WOLFEN

., Lauf, wohin Du willst - ich finde Dich!*

Die Wolfen des Westens leben nach alten Traditionen
in Rudeln von zehn bis mehreren hundert Individuen
zusammen, die Wolfen des Ostens dagegen haben ein
Reich gegriindet und leben in Dorfern und befestigten
Stéddten. Wolfen sind groBer als Menschen (durch-
schnittlich 2,20 m).

Die Urspriinge der Wolfen sind nicht geklért und
im Nebel der Zeit verborgen. Forscher und Gelehrte
glauben, dass sie von einer fremden Welt stammen,
was sich mit den Uberlieferungen der Wolfen deckt.

Personlichkeit: Die Wolfen des Westens sind
freiheitsliebende Jager und Sammler, die meist um
die Ausweitung der Grenzen ihrer Territorien kdmp-
fen. Bei ihnen gilt fast ausschlieBlich das Gesetz des
Stiarkeren. Es existiert iiber die Stimme hinaus keine
feste Organisation.

Die Wolfen des Ostens leben in einem gro3en
Reich, das sie stets zu vergroBern suchen. Thre Stidte
verfiigen iiber 6ffentliche Schulen sowie Magier-
akademien und unterhalten stehende Heere, deren
Krieger nicht selten mit Riistungen und Waffen aus
Metall ausgeriistet sind.

Beziehungen: Die Wolfen des Westens haben oft
Kontakt mit den Menschen aus den Ebenen im Siiden
und den Zwergen im Osten. Sie halten jedoch norma-
lerweise jedes andere Volk fiir minderwertig.

Die Wolfen des Ostens unterhalten
gute Handelsbeziehungen zu
Zwergen, Elfen und Men-
schen, seltener zu Orks und
Goblinoiden, aber auch sie
betrachten andere Volker
als nicht ebenbiirtig.

Gesinnung: Die Wolfen des Ostens haben zwar
einen gut organisierten Staat geschaffen, aber in allen
Wolfen wohnen uralte Instinkte und eine ungezéhmte
Wildheit. Rechtschaffene Wolfen sind eindeutig in der
Minderheit, bekleiden aber oft hohe Amter.

Lénder der Wolfen: Die Wolfen des Westens

leben in Rudeln, die sich um ihre Territorien streiten.
Bei einer Bedrohung von auflen kommt es vor, dass
sich zwei oder mehrere Rudel verbiinden. Die Lander
der Wolfen des Ostens unterscheiden sich gar nicht so
sehr von den menschlichen Zivilisationen.

Sprache: Wolfen sprechen Wolfisch und in der
Regel auch die Handelssprache.

Abenteurer: Viele Wolfen des Westens, die
ihre Heimat verlassen, haben einen Kampf um eine
Machtposition verloren, sind aber nicht bereit, ihren
Platz in der Gesellschaft zu akzeptieren.

VOLKSMERKMALE DER WOLFEN

*  Geschicklichkeit +2: Wolfen sind sehr agil.

»  Mittlere GroBe: Als Wesen von mittlerer GrofBe
haben Wolfen keine besonderen Boni oder Mali
aufgrund ihrer Grofe.

» Die Grundbewegungsrate von Wolfen betragt
30°/9 m.

*  Wolfen verfiigen iiber die aulergewdhnliche Fa-
higkeit Geruchsinn. Sie konnen Gegner innerhalb
30°/9 m aufspiiren und Spuren verfolgen.

» -2 auf Rettungswiirfe gegen Angriffe, die auf
Geruch basieren.

e Didmmersicht: Wolfen konnen unter Sternenlicht,
Mondlicht und édhnlich schlechten Bedingungen
doppelt so weit sehen wie Menschen.

»  +2 Volksbonus auf Fertigkeitswiirfe fiir Lau-
schen, Suchen und Entdecken.

»  Natiirlicher Angriff: Wolfen kénnen ihr Gebiss
als natiirliche Waffe einsetzen und damit IW6 +
ST-Modifikator Schaden verursachen.

» Anfangssprachen: Wolfisch und Handelssprache.
Zusitzliche Sprachen: Gnollisch, Gnomisch,
Goblinisch, Halblingisch, Orkisch, Zwergisch.

*  Bevorzugte Klasse (Westen): Druide und Waldl&ufer.

Bevorzugte Klasse (Osten): Paladin und Schurke.
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