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Vorwort:

Diese Spielhilfe fiir Jagd und Beute startete als Ubersicht fiir unsere Hausregeln zur
Jagd, bis ich beschloss, es mit der Community zu teilen. Daher muss es nicht
unbedingt den offiziellen Regeln entsprechen, sondern ist vielmehr eine Sammlung an
Ideen, Tipps und Musterregeln zur Erleichterung und Auflockerung des komplexen
Jagdthemas. Jeder Meister ist daher mehr als Willkommen, den Guide individuell auf
seinen Geschmack und seine Gruppe anzupassen oder zu vereinfachen

Der Hintergedanke war folgender: In nahezu jeder Heldengruppe wird friher oder
spater die Jagd ein Thema — sei es zur Nahrungsmittelbeschaffung, der Verwertung
von Beute eines Gegners oder weil einer der Helden den Jager als Profession gewahlt
hat. Da das Jagen von Tieren in der Wildnis, gerade von Raubtieren oder seltenen
Trophaen, keine leichte Aufgabe ist, sollen die Mihen und Gefahren, die professionelle
Jager auf sich nehmen, auch den Aufwand wert sein. Schliellich erfullen Jager in
Aventurien einen wichtigen Zweck: Sie beschaffen unter Einsatz ihres Lebens
Nahrung, warme oder feine Felle fir Kleidung und eindrucksvolle Troph&en, mit denen
reiche Burger ihre Hauser schmicken — und dies wirde niemand ohne rentable
Bezahlung auf sich nehmen.

Naturlich ist der Guide nicht perfekt auf jede Situation abgestimmt und gerade die
Tierartenwahl ist, wenn man den Artenreichtum in Aventurien bedenkt, absichtlich sehr
simpel gehalten. Ich empfehle daher, das Wurfergebnis ggf. mithilfe der Zoo Botanica
an den aktuellen Aufenthaltsort der Helden anzupassen.

Der Guide dient dazu, den Jagderfolg etwas mehr dem Zufall zu Gberlassen und dem
Meister ein Werkzeug zur konstanten Abwicklung in die Hande zu geben, ohne die
Gefahr von Willkurvorwirfen. Wie auch in der Realitat, kann der Held Gluck oder Pech
haben, was ihm in die Falle geht; mit viel Gliick kdnnte ihm sogar ein ganz besonderer
Fang gelingen — oder aber Phex meint es nicht gut mit ihm und der Jagdausflug nimmt
durch einen Patzer ein unschdnes Ende. Niemand weild es zuvor — nicht einmal der
Meister selbst! Das lockert das eher lastige ,Essen besorgen® auf und Helden mit
jagdbezogenen Professionen kommen ganz auf ihre Kosten.

In dem Sinne: Viel Spal3 bei Euren Abenteuern und Waidmannsheil!
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Beute aufsplren und in die Falle gehen lassen

Um ein Tier erlegen zu koénnen, muss dieses naturlich erst einmal in der Wildnis
aufgespirt werden — was sich je nach Region als mehr oder weniger schwierig
gestalten kann. Eine goldene Ldsung gibt es hierfir nicht, hier aber ein paar
Anregungen und Tipps:

Beutereichtum der Umgebung

Saftige Walder in gemafigtem Klima beherbergen sicherlich mehr Beutetiere als karge
Woisten oder das Ewige Eis. Je nach Umgebung kann das Aufsplren der Beute fur
den Jager erschwert oder erleichtert werden, dies sollte der Meister nach eigenem
Ermessen beurteilen. (Hilfreich sind die Landschaftstabellen in der Zoo Botanica ab
Seite 277)

Passende Talente zur Jagd, z.B.

Fahrtenlesen: Spuren von Tieren finden u. Verfolgen, Wildwechsel erkennen
Tierkunde: Wissen Uber ortliche Fauna und wo man sie am Besten findet
evtl. Sinnenscharfe:Entdecken von Spuren, Tierbauten, etc.

evtl. Wildnisleben: Erfahrungswerte d. Jagers in der Wildnis

Fallenstellen: Auslegen von Schlingfallen u.A., um Beute zu fangen
Sich Verstecken:  Versteck finden, um Tiere nicht zu verscheuchen

evtl. Klettern: falls der Jager sich auf einem Baum verbergen mochte
Schleichen: Heranschleichen an Wild fur eine bessere Schussposition
Abrichten: Training und Anweisen eines Jagdhundes, -falken, etc.

Fischen&Angeln  selbsterklarend

Je nach Vorgehensweise kénnte man fehlende Talente mit Geschicklichkeit oder
Fingerfertigkeit substituieren. Um die Jagd zu keiner reinen Wirfelorgie ausarten zu
lassen, empfehle ich, dem Jéager rollenspielerische Handlungsfreiheit zu lassen und
zum Testen des Erfolgs passende Wirfe zu verlangen.

Bestimmung der Beute

Hat der Jager seine Pirsch erfolgreich abgeschlossen, gilt es nun, die Beute zu
bestimmen. Um phexgefalliger Weise den Zufall und das Gliick des Jagers auf die
Probe zu stellen, habe ich eine Waurfeltabelle fir verschiedene Tierarten flr
verschiedene Regionen zusammengestellt. Gelingt dem Jager also sein
ausschlaggebender Jagdwurf (je nach Situation unterschiedlich), darf er mit einem
W20 auswaurfeln, welches Tier ihm in die Falle gegangen ist.

Beachten Sie bitte, dass die Beutetabellen absichtlich recht allgemein gehalten und
die Regionen grof3ziigig zusammengefasst wurden: sie dienen zum Zweck, die
Beutefindung etwas zufélliger zu gestalten. Schliel3lich kdnnte man in der Realitat auch
nicht beeinflussen, welches Tier einem in die Falle geht. Es empfiehlt sich, die
Beutetiere ggf. anhand des aktuellen Aufenthaltsortes anzupassen: Auch hierfir sind
die Landschaftstabellen in der Zoo Botanica (ab S. 277) ein wundervolles Hilfsmittel.
Die Patzertabelle lockert das Jagderlebnis schlie3lich noch etwas auf, da eben nicht
jeder Jagdausflug von Erfolg gekront sein muss und durchaus interessante,
gefahrliche oder peinliche Begegnungen oder gar ein Miniabenteuer zur Folge haben
kann. Haben Spieler und Meister keine Lust auf Patzer-Konsequenzen, kann eine 20
auch grundsatzlich das Entkommen des Beutetiers bedeuten.

Was nun, wenn der Jager gezielt nach einem bestimmt  en Beutetier sucht?
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Auch dies soll dem Spieler nicht verboten werden. Der Wurf auf die Beutetabellen fallt
damit natirlich weg. In dem Fall empfehle ich, wieder den Rollenspielaspekt in den
Vordergrund zu stellen und dem Spieler die Mdglichkeit zu geben, die Fahigkeiten
seines Charakters geschickt auszunutzen. Da die Suche nach einem bestimmten Tier
schwieriger ist, als einfach irgendein Beutetier zu fangen, sollten die Talentproben zum
Aufspuren der Beute erschwert werden — die Hohe ist dabei abhangig von der
Vorgehensweise, der Umgebung und nicht zuletzt von der Seltenheit des gewlinschten
Beutetiers.

TaP zur Verbesserung des Beutetiers

Mit dem Hintergedanken, dass erfahrene Jager durchaus in der Lage sind, gezielter
nach lukrativen Beutetieren zu suchen und beispielsweise Fallen an gtinstigen Stellen
zu platzieren, kam mir die Idee, dass Jager mithilfe ihrer tGbrigen TaP ihre Beute
aufwerten konnen. Damit lohnt es sich fur Jager, ihre Fahigkeiten zu schulen und die
verwendeten AP fur die Jagdfertigkeiten zahlen sich auch aus. Die Beutetabellen sind
so angelegt, dass gute Wiirfe tendenziell gréf3ere und wertvollere Beute abwirft, damit
sollte sich eine Besserung durch TaP meist lohnen.

Mein Vorschlag, um Powergaming zu verhindern, ist folgender:

50% der Ubrig gebliebenen TaP stehen dem Jager zur Verfigung, um wahlweise
Beutewurf, Qualitatswurf oder beides aufzubessern. Um Rosinenpickerei zu
verhindern, muss der Jager VOR den Wirfen ansagen, woftr und in welcher Héhe er
seine TaP verteilen mochte.

Eine Doppel-Eins auf sein Jagdtalent konnte als Belohnung beispielsweise eine freie
Auswahl auf die Art des Beutetiers beinhalten.

Beispiel: Talentprobe auf Fallenstellen wurde mit 4 Gbrigen Punkten bestanden und
damit stehen dem Jager 2 Verbesserungspunkte zur Verfiigung

Er kann nun vor seinem Wurf frei entscheiden, ob er nur die Tierart, nur die Qualitat,
oder beides in frei bestimmbarer Verteilung aufbessern mochte. Ist der Jager mit dem
Wirfelergebnis zufrieden, muss er die TaP nicht verwenden.

Qualitat des Beutetiers bestimmen

Auch hiermit soll das Gluck des Jagers seinen Erfolg mitbestimmen — schlie3lich gibt
es in der Wildnis viele Faktoren, die den Zustand eines Tiers beeinflussen. Alter,
Geschlecht, Zustand, Seltenheit — und auch dort lasst es sich selten beeinflussen, ob
nun ein gut genahrtes oder ein krankes Tier in die Falle tappt.

Die Qualitat und Seltenheit des Tiers lasst sich mit einem W20 auswdurfeln. Anhand
der Wirfeltabelle kann man also herauslesen, mit welchem Exemplar man es zu tun
hat. Eine besondere Chance bekommt der Gliickspilz, der eine 1 oder 2 Wirfelt: Dieser
erhalt die Chance auf ein ganz besonderes Exemplar und darf einen weiteren W6
wurfeln. Gelingt ihm eine 1, hat er ein richtig seltenes und firunsgefalliges Tier vor sich:
Etwa ein ganz besonders fettes Tier, eine sehr seltene Art, eine besondere Mutation
wie Albino oder Melanismus oder beispielsweise einen Hirsch mit makellosem,
prachtigen Geweih.
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Nehmen wir doch einmal einen Fuchs als Beispiel:

Bei einem Wurf zwischen 10 und 20 wird es sich wohl um einen Steppenfuchs handeln,
der je nach genauem Ergebnis in durchschnittlichem bis schlechtem Zustand ist. Bei
9 und besser konnte es ein scheuer Rotfuchs mit dichtem Pelz sein und gelingt dem
Jager der Exotenwurf mit einer Eins, kdnnte er sogar einen seltenen, wertvollen Blau-
oder Silberfuchs ergattern. Die genaue Bestimmung des einzelnen Tiers unterliegt hier
dem Wohlwollen des Meisters.

Auch die Qualitat kann der Jager fairerweise mit seinen tbrigen TaP aufbessern — dies
ist zwar nicht ganz so realistisch, aber die Helden sollen schlie3lich dank ihrer
investierten AP auch einen spirbaren Vorteil geniel3en durfen.

Qualitatsminderung durch unprofessionelle Verwertun g

Nicht immer kann die Beute durch einen gezielten Schuss getttet werden. Auch wenn
der Qualitatswurf des Tiers und der Kirschnerwurf gut gelungen sind, kdnnte eine
unprofessionelle Totung des Tiers die Qualitdt mindern: Jeder zuséatzliche Pfeil und
jeder Nahkampfangriff hinterlassen weitere Beschadigungen im Pelz und jede
Verletzung reil3t Lécher ins Fleisch. Starke Blutungen kénnten den Pelz verunreinigen,
Bisse durch Jagdhunde durchléchern. Beachten Sie bei der Vergabe der Rationen und
der Qualitat der Haute, wie stark das Tier durch den Jagdprozess in Mitleidenschaft
gezogen wurde.

Auch bei der Hautung des Tiers oder der Enthahme der Troph&en kénnen dem Helden
Fehler unterlaufen. Schlechte Wiirfe auf das Talent Kurschern, sowie das Fehlen eines
Kirschnerwerkzeugs mindert die Qualitat und auch fehlende Fingerfertigkeit beim
Heraustrennen der Trophden kodnnte Beschadigungen hinterlassen. Auch dies
unterliegt wieder dem Urteilsvermdgen des Meisters.

Passende Talente/Eigenschaften zum Verwerten von Ti  eren waren z.B.:

Gerber/Kiurschnern: H&auten und Gerbern von Fellen, Hauten, Leder

Fleischern: Ordnungsgemal3es Ausnehmen und Zerteilen von Fleisch
Alternativ: Kochen, Anatomie,

Tierkunde: Anatomisches Wissen, welche Teile verwertbar sind

Fingerfertigkeit: Entfernen von Trophaen, ohne diese zu beschadigen

Korperkraft: Heraushebeln von festsitzenden Trophaen, etwa Hérner,

Schuppen, Klauen, etc.

Trefferzonentabelle fir Fernkampf

1  Todlicher Treffer (z.B gelungener Blattschuss, fast sofortiger Tod)

Fataler Treffer (verursacht Wunde u. starke Blutung, Wild flieht und bricht
nach kurzer Zeit zusammen)

Rumpftreffer (Wunde, Bewegungseinschrankung, Wild kann fliehen)

Rumpftreffer (Wild flieht ohne starke Bewegungseinschrankung)

Beintreffer (Wild flieht, ist eingeschrankt)

(o2 I &2 BRI NN I GO I |V}

Streifschuss (minimal verletzt, Wild flieht)
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Besserer Schuss durch Erschwernis:

Gute Jager haben die Mdglichkeit, ihren Schuss durch eine angesagte Erschwernis
beim Wirfeln zu verbessern und genau zu zielen. Der Wurf kann um bis zu 5 Punkte
erschwert werden, um einen besseren Treffer zu garantieren. Die angesagte
Erschwernis kann das Wairfelergebnis verbessern. Ein nicht bestandener
Fernkampfangriff verfehlt das Tier und schreckt es auf.

Beispiel: Schusswurf um 2 Punkte erschwert, bestand en; Trefferzone 4
gewdurfelt. Ergebnis: Treffer 2

Dabei sind jedoch auch die Umstande und Position des Jagers ausschlaggebend:
Dichtes Unterholz, eine zu groRe Entfernung zum Wild oder eine unginstige
Schussposition kdénnten den Schuss zuséatzlich erschweren, wahrend ein Hochsitz
oder ein gut gelungener Wurf auf (An-)Schleichen den Schuss erleichtern. Fragen Sie
den Spieler am Besten, wie sich sein Charakter beim Jagen anstellt und vergeben Sie
entsprechende Erschwernisse / Erleichterungen. Beachten Sie auch die Grol3e des
Beutetiers: Ein Kaninchen oder Fasan ist ein kleines Ziel und damit schwerer zu
treffen, wird durch einen Treffer jedoch auch schneller getotet als z.B. ein Hirsch.
Detaillierte Informationen zu den GroRRenverhaltnissen findet man in der Zoo Botanica.
Die angegebene Wirfeltabelle dient dabei eher als Basis, anstatt als absolute Regel.

Und wenn das Wild flieht?

Ein Schuss, der nicht perfekt sitzt, ist nicht unbedingt ein Fehlschlag. Fliehendes Wild
hinterlasst Spuren im Wald, blutet oder bricht vielleicht nach einer kurzen Flucht
zusammen. Erlauben Sie dem Jager, seiner Beute nachzustellen: Mogliche Talente
hierfir waren Fahrtensuchen, Sinnenschérfe und Wildnisleben. Ggf. kann man dem
Jager eine Chance auf einen zweiten Schuss gewahren. Ein Jagdhund koénnte das
Tier aufsplren oder sofort hinterher hetzen. Gutes Rollenspiel des Spielers sollte mit
Chancen und Erfolg belohnt werden.

Wert und Verkauf von Fellen und Trophéen

Nach dem vielen Aufwand ist es nur gerecht, dass der Jager nun die Frichte seiner
Arbeit ernten darf. Mit seinen Fellen, Trophaen und Rationen im Gepéck besucht er
die nachsten Handler, um seine Minzen einzusacken.

Im Anhang befindet sich eine Preisliste mit Vorschlagen fir Grundverkaufspreise
verschiedenster Jagderzeugnisse. Hierzu sei gesagt, dass es sehr schwierig war,
zwischen den Angaben der Zoo Botanica, gangigen Preislisten und Realismus eine
goldene Mitte zu finden, da die Vorgaben teilweise recht inkonsistent waren. Die Liste
dient daher als Vorschlag fur Grundpreise, die noch von vielen Faktoren beeinflusst
werden. Die Preise beziehen sich dabei, falls nicht anders bezeichnet, auf 1 Stck ; bzw.
1 ganzes Fell, bzw. bei Grol3drachen einzelne Schupp en. Die Ausnahme bilden
hier sehr exotische Tiere, deren Wert nur extrem schwer einzuschatzen ist — schon
allein, weil es ab einer gewissen Grof3e nahezu unmdoglich ist, das Tier im Ganzen zu
hauten oder zu transportieren. (z.B. Mammut, Hornechsen, Drachen) Hierfur dient es
eher als Richtwert, um ein Gefuhl fur den Wert zu bekommen. Wie auch beim Rest
des Guides steht es jedem Meister frei, die Preise nach seinem Gusto frei anzupassen,
zumal Verkaufspreise in Aventurien sowieso von auf3erst vielen Umstanden abhangig
sind.
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Der Handel mit Trophaen

Ganz unabhéangig von dem ,Listenpreis® sind schlief3lich die Preise, die ein Handler
bereit ist, fur ein Stlick auszugeben. Denn selbst, wenn ein exotisches Fell oder ein
prachtiges Geweih theoretisch hundert Goldstiicke wert ware, wird es schwer sein,
einen Handler zu finden, der genug Gold lose im Sackel hat, um es mal einfach so zu
kaufen. Schlie3lich sind die Handler in Aventurien keine NPCs aus Videospielen, die
mit einem endlosen Bestand an Goldmiunzen wahllos alles kaufen, was ihnen die
Helden auf den Tresen legen.

Gewitzte Handler werden also immer versuchen, den Preis so weit es nur geht zu
driicken, weisen auf jeden Makel hin und verzichten lieber auf einen Kauf, als sich in
den Ruin zu treiben. Damit wird der Held nicht unbedingt genau den Erlos erzielen,
den die Tabelle vorgibt. Scheuen Sie also nicht davor zuriick, den Jagern unverschamt
niedrige Preise anzubieten und sie ordentlich feilschen zu lassen — das ist schlie3lich
Grundsatz eines Rollenspiels.

Ein weiterer Faktor ware die regionale Verbreitung — wahrend z.B. ein Kleinaffenpelz
im tropischen Sudaventurien vermutlich zum Alltagsanblick gehort, wird er im hohen
Norden als selten und exotisch gelten und héhere Preise erzielen. Ein tulamidischer
Handler exotischer Waren wird an einem seltenen Pelz wohl mehr Interesse zeigen
als ein mittelstdndischer Schneider, der fir solche exotischen Kleider sowieso keinen
Kaufer finden wirde und ein anderer Handler vermutet vielleicht hinter dem ,seltsam
aussehenden® Pelz eine Falschung und jagt den Helden veréargert davon.

Auch Troph&en brauchen spezielle Interessenten — wenn nicht gerade ein Handler auf
diese seltenen Giter spezialisiert ist, wird er selten so viel Geld fur einen eventuellen
Ladenhiter ausgeben, wahrend vielleicht ein reicher Adeliger einen lockeren
Geldbeutel besitzt, um sich mit fremden Federn zu schmticken. Die Jager durfen ihre
Beute ruhig etwas mit sich herumtragen, ehe sie einen geeigneten Kéaufer finden oder
feststellen, dass man sie auch handwerklich weiterverarbeiten kann: so kbnnte man
aus einem exotischen Stick Leder auch eine besondere RUstung mit besserem
Rustungswert herstellen lassen, oder seine Troph&en beim nachsten Zechabend in
der Taverne herumzeigen und sich mit spannenden Jagdgeschichten einen Namen
machen. Oder aber sie lernen, dass es sich vielleicht gar nicht lohnt, jedes Beutetier
vollends auszuschlachten und dann einen Rucksack voll wertlosem Krempel mit sich
herumschleppen zu missen, der den Aufwand nicht wert ist.
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Preisliste flr Jagdtrophd&en und Pelze in Aventul

Erstellt von Zelendur

basierend auf den offiziellen Regelwerken "Zoo Bim@' und "Wege der Alchemie", sowie diversen Vertfichungen der DSA

Community und Eigeninterpretationen. Diese Zusamfassung dient als Hilfestellung fur die Communitg aarf gerne von allen SLs
nach Bedarf angepasst und erweitert werden. VielfSpai Euren Abenteuern!

Qualitat:
Gute Qualitat: 100 % Grundpre
Mittlere Qualitat: 50 % Grundpre

Schlechte Qualitat: max. 30% Grundpreis (Meisterentsch

Fell und Lede

Preis
Nagetiere
Kleinnage biszu2 Sjenach T
Eichhornche 2¢
Todeshoérnche 12 ¢
Kaiserhérnche 2C
Bibel 5¢
Ratte 0-51
Wolfsratte 0-51
Maulwurf / Wihlel 2¢
Kaninchel
Kaninchen / Has 5¢
Riesenloffle 10 ¢
Rotpiische 15¢
Silberboc 15 ¢
Huftiere
Elct 5C
Ret 8¢
Hirsct 25¢
Firunshirsch (weil 10C
Antilope 8¢
Wildschweii 5¢
Dach: 5¢
Marderartige 5E
Marderartige, Luxt 1C
Nutztiere
Ziege 6 ¢
Ese 3¢
Pferc 15 S - 3 D (je nach GroRe und Rz
Rinc 15¢
Schaf, Fe 9¢
Schaf, Woll 5¢
Schwein, Led:s 10 ¢
Hund, klei 5¢




Hund, grol 10 S
Katze 15 S
Fuch:
Gelbfuchs/Steppenfucl 5F
Rotfuch: 5C
Silberfuchs / Blaufucl 50LC
Wolf
Wolf, norma 5C
Silberwol 15LC
Orkischer Kampfhur 0 -5 S (je nach Zustal
Ba
Bar, norme 25LC
Firunsbar, Schwarzk 120 LC
Orklandba 2C
Raubkatze
Grol3katz 25-80 D (je nach A
Grol3katze, exotist 50 - 120 D (je nach A
Luch: 8LC
Firnluch: 35LC
Exotiscl
Affe, kleir 2LC
Affe, mittel 4 C
Affe, grofl 15C
Einhorr mind. 200 [
Zwergelefant, Led: 30C
Elefant, Lede 150 C
Mammul 200LC
Kame 25LC
Reptilier
Reptil, Leder, kle 9 Silbe
Reptil, Leder, grc 15¢
Reptil, Leder, selte 10 Shbhis 5
Krokodil, Lede 100 C
Basilisk, Hau 200LC
Flugechse, Ha 25¢LC
Hornechse, Led 150 C
Schlinger, Led 300LC
Seeschlange, Lec 300LC
Schlangenhai 8LC
Drachenhat 30 D - 60 D (je nach Gréi3e und
Trophaer
Horn
Horn, Kkleit 1-2!
Horn, grol 5¢
Horn, prachti 10S-2
Horn, Einhor min. 300 [




Horn, Nashor 20C
Geweih, einfac 8¢
Geweih, prachti 10S-2
Hornplatte, Hornechs 30LC
Beir 4 S / Stein (bei Tulamiden bis zu .
Zahne
Zahne, norm: 5H -2
Zahne, selte 5¢
Zahne, exotisc 10 ¢
Sébelzah 2C
Hauer, Wildschwe 5F
Stol3zéhn 4 D je Stei
Klauer
Klauen, klei 2¢
Klauen, gro 2-10:
Klauen, exotisc 10 S - 5D (abhéngigvon T
Gefiedel
Gefieder, einfac 5-101
Gefieder, besst 1-2¢
Gefieder, prachti 5-10.
Feder, Pfa 2 D pro Fede
Gefieder Strau 5C
Eiel
Ei, norme 2-31
Ei, grol 5F
Ei, exotisc 1S-15
Exotiscl
Zangen, Inse 3 S je Zange, Beschadigte sind we
Gift siehe Zoo Botanit
Stacheln, Stachelschwi 5 K pro Stach
Knochel 3H pro Stei
Trar siehe Zoo Botanit
Talc siehe Zoo Botanit
Duftdriisen, Bibe 2¢
Fleisch und Fisc
Fleisch, z& 1 H pro Ratio
Fleisch, einfac 4 H pro Ratio
Fleisch, delik: 6 H pro Ratio
Fiscl 6 K pro Ratio
Fisch, delike 6 H - 1S pro Ration, je nach
Flusskrek 2 H pro Ratio
Rogel 2¢




