TAUREN

., Wenn Du noch einmal “Muh” sagst, passiert was!*

Tauren sind die kleineren Verwandten der Minotau-
ren, wesentlich weniger aggressiv und von kleinerer
Statur (durchschnittlich 2,50 m). Tauren leben nicht in
Hoéhlen und haben keinerlei Beziehung zu Minotauren.

Die Urspriinge der Tauren sind im Gebirge zu
finden, wo sich ihre ersten Zivilisationen entwickelten.
Sie haben wie viele andere Naturvolker eine starke
Bindung zu ihrer Umwelt, ihre Religionen drehen sich
um die Erdmutter sowie Ahnen- und Naturgeister.

Personlichkeit: Viele Tauren haben eine zwiege-
spaltene Personlichkeit. Einerseits sind sie tiefgriindi-
ge, anddchtige Wesen, die selten unbedacht handeln,
andererseits sind sie vor allem im Kampf von einer
ungezdhmten Wildheit. Tauren schitzen die Aufrich-
tigkeit und Individualitét, Liigen und Hinterhaltigkeit
sind verpont. Uniformitét ist ihnen unbegreiflich.

Beziehungen: Tauren kommen gut mit Zwergen
aus, obwohl ihnen deren Starrsinn und Materialismus
bisweilen auf die Nerven geht. Zu Halblingen und
Gnomen bauen sie schnell Vertrauen auf, auch wenn
es ihnen schwer fallt, die kleinen Wesen fiir voll zu
nehmen. Zu Elfen, Menschen und Wolfen haben Tau-
ren ein neutrales Verhéltnis. Halb-Orks haben in der
Regel wie Orks und Goblinoide einen langen Weg vor
sich, wenn sie die Freundschaft eines Tauren gewin-
nen wollen.

Gesinnung: Tauren mogen keine iiberhasteten
Entscheidungen, sie schitzen die personliche Freiheit
hoch, aber auch die Gemeinschaft und Familie. Sie
betrachten sich und alle anderen Lebewesen als Bau-
steine des ewigen Zyklus, die nicht mehr oder weniger
wertvoll fiir die Erdmutter sind als ihre geringsten
Geschopfe. Tauren sind meist Neutral Gut.

Lénder der Tauren: Tauren im Gebirge bilden
Gemeinden zwischen einhundert und tausend Mitglie-
dern. In der Regel wiéhlen sie einen Rat oder einen An-
fithrer, der die Organisation der Gemeinde {ibernimmt.
Die Gemeinden bestimmen wiederum Vertreter, die
einen Rat zur Abstimmung der Belange der Tauren
als Volk wihlen. AuBlerhalb ihrer Heimat schliefen
Tauren sich normalerweise den Siedlungen anderer
Volker an.

Sprache: Eine von Tauren entwickelte Sprache
hat, sofern sie jemals existierte, die Jahrhunderte nicht
iiberstanden. Sie haben sich die Sprache der Riesen
angeeignet, in jiingerer Zeit aulerdem die Handels-
sprache.

Abenteurer: Tauren haben die verschiedensten
Griinde, ihre Heimat hinter sich zu lassen und die
Léander zu Fiilen ihrer Gebirge zu erkunden. Einige
vernehmen den Ruf der Erdmutter, andere den Ruf
von einem der neuen Gotter. Manche ziehen los, um
ihrem Materialismus zu fréhnen, wiahrend wieder
andere ausziehen, um ihre Neugier zu befriedigen.
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VOLKSMERKMALE DER TAUREN
Stérke +2, Geschicklichkeit -2: Tauren sind stark,
aber wegen ihrer drei Finger und ihrer Masse eher
ungeschickt.

*  Mittlere GroBe: Als Wesen von mittlerer Grofie
haben Tauren keine besonderen Boni oder Mali
aufgrund ihrer Grofe.

*  Die Grundbewegungsrate von Tauren betragt
30°/9m.

e 42 auf Rettungswiirfe gegen Kilte. Das Volk der
Tauren stammt aus dem Gebirge und ist unemp-
findlich gegen niedrige Temperaturen.

e Natiirlicher Angriff: Tauren konnen als Teil eines

Sturmangriffs ihre Horner als natiirliche Waffe

einsetzen, um ihren Gegner aufzuspieflen. Die

Horner verursachen 1W6 + 1,5 mal ST-Modifika-

tor Schaden.

Tauren haben niemals Reiten als Klassenfertig-

keit. Wenn ein Taure eine Klasse wihlt, die ihm

Reiten als Klassenfertigkeit gewdhren wiirde,

erhélt er stattdessen einen +2 Volksbonus auf

Klettern.

Anfangssprachen: Handelssprache und Riesisch.

Zusitzliche Sprachen: Drakonisch, Gnomisch,

Goblinisch, Halblingisch, Orkisch, Zwergisch.

*  Bevorzugte Klasse: Barbar und Druide.
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