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Rakuun

Von Zauberfeder

Rakuun sind kleine pelzige Wesen, die meistens in alten Drachlingsruinen hausen. Sie werden
bis zu 80 cm grof3, gehen aufrecht und wirken leicht untersetzt. Thr Fell ist am Korper braun,
im Gesicht weiff mit zwei schwarzen Streifen auf jeder Backe. Sie haben aufierordentlich ge-
schickte Hdnde und sind fiir ihre Korpergrofe erstaunlich flink. Sie sind gute Kletterer und in
der Lage Gegenstdnde selbst herzustellen. Besonders begabt sind sie jedoch darin, kaputte Ge-
genstdnde zu reparieren und wieder in den urspriinglichen Zustand zu versetzen.

Rakuun sind Kulturschaffende Wesen. Sie sprechen einen eigentiimlichen Dialekt des Drago-
reischen, mit einer sehr hohen Sprachmelodie. Manche Rakuun verstehen Basargnomisch.
Rakuun leben in Clans von 20-30 Wesen und sind sehr gesellig. Zu sehen bekommt man sie je-
doch nur selten. Sie sind scheu und einige stehen immer Wache, um zu sehen, ob sich Raubtiere
oder Lorakier nihern. Auf einen scharfen Pfiff hin verschwindet der ganze Clan in Hoéhlen oder
Kammern, die fiir grofere Wesen nicht zugdnglich sind.

Der Legende nach wurden die Rakuun von den Drachlingen geschaffen. €s ist nicht bekannt, ob
die Drachlinge Feenwesen aus einer unbekannten Welt nach Lorakis brachten, die im Laufe der
Zeit heimisch wurden oder ob es sich um eine eigene Schopfung handelte. Gegen die Theorie der
Feenwesen spricht, dass die Rakuun iiber keinerlei bekannte €igenschaften von Feenwesen ver-
fligen. Dafiir spricht, dass viele Rakuun iiber Kenntnisse in wenigstens einer Magieschule ver-
fiigen. Die €rschaffung der Rakuun geschah in den letzten Jahren der Drachlingsherrschaft, als
manche der alten Sklavenvolker bereits gegen ihre Herren aufbegehrten. Die Drachlinge beno-
tigten gehorsame Diener, die ihre Gebdude sauber und ihre Gerdtschaften in Schuss hielten. Da
viele Rakuun auch in den Jahren nach dem Mondfall weiterhin die alten Drachlingsgebdude
bewohnten, blieben sie von den anderen Lorakiern weitgehend unbeachtet.

Viele Rakuun fithlen sich noch immer den Drachlingen verpflichtet, wohnen noch immer in
deren Gebduden und wirken dem Verfall entgegen. Sie reparieren Schadstellen und halten das
Gebdude sauber. Uber eine sehr lange Zeit gesehen sind aber auch die Mdglichkeiten der Ra-
kuun am €nde begrenzt und so verlassen sie eine Ruine, wenn sie der Meinung sind, dass die
Zeit dafiir gekommen ist. Manche Gelehrten behaupten, dass ein uralter Feenpakt die Rakuun
in einen sinnlos gewordenen Dienst zwingt. Andere halten die Rakuun fiir sein sehr religioses
und traditionsbewusstes Volk und die regelmdfigen Reparaturen und Sduberungen fiir einen
religiosen Dienst an einer Gottheit namens Dragon. In wieweit Dragon sich mit dem seleni-
schen Gott der Handwerker Drugon identifizieren ldsst, ist nicht bekannt. Dragon scheint auch
HAspekte zu beinhalten, die in Selenia Fleadyne, der Schopferin, zugesprochen werden. €s gibt
unter den Morkai Priestern Spekulationen, dass es sich bei Dragon um einen Sohn Drugons und
Fleadynes handeln soll. Manche Mitglieder des Zirkels der Zinne weisen solche Spekulationen



als haltlos zuriick und sehen Dragon als eine linguistische Abwandlung eines alten Wortes fiir
Drachlinge.

Argern kann man Rakuun damit, wenn man in ihren Ruinen Dreck macht oder gar Dinge mut-
willig zerstort. Dazu gehort, Fallen zu entschdrfen oder Winde in Labyrinthen mit Zeichen zu
beschmutzen. Sie werden versuchen, solchen Vandalismus umgehend wieder in Ordnung zu
bringen und den urspriinglichen Zustand wiederherzustellen. Gleiches gilt fiir Dinge, die ir-
gendwo unbeaufsichtigt liegen gelassen werden. Diese werden umgehend ,aufgerdumt*.
Besdnftigen und aus ihren Verstecken locken, kann man diese Wesen mit leckeren Speisen oder
mit Schmuck. Da eine €inladung an einen Rakuun immer eine €inladung an den ganzen Clan
ist, sollte man entsprechende Mengen dabeihaben, um €nttduschungen vorzubeugen und zu
verhindern, dass leer ausgegangene Clanmitglieder anfangen, die eigene Ausriistung zu durch-
stobern und mitgebrachte Werkzeuge als Geschenke anzusehen. Gelingt es das Vertrauen des
Clans zu gewinnen, so sind die Wesen gerne bereit, kaputte Ausriistung zu reparieren oder Hin-
weise zum Gebdude zu geben, insbesondere dann, wenn sie damit verhindern konnen, dass die
Gdste etwas beschddigen oder verschmutzen.

Im Kampf agieren die Rakuun taktisch geschickt. Da sie aufgrund ihrer geringen Kérpergrofie
im Nahkampf keine grofie Gefahr darstellen, versuchen sie €indringlinge mit iiberraschenden
Angriffen aus dem Hinterhalt und einem darauffolgenden schnellen Riickzug in ihre Hohlen
zundchst zu zermiirben und schliefflich zu vertreiben. Werden einzelne Rakuun in die €nge ge-
trieben, so stoflen sie einen schnellen trillernden Pfiff aus, um Hilfe herbeizurufen. Als Waffen
nutzen sie Wurfspeere, sowie die Handarmbrust. HAufgrund ihres handwerklichen Geschicks,
sind die Waffen im Allgemeinen personalisiert.

Abenteuerideen

Die Helden untersuchen eine alte Drachlingsruine. Der heimische Rakuunclan, will die Ruine
verlassen, da sie trotz aller Bemiihungen bauféllig geworden ist und sich die stdndigen Aus-
besserungsarbeiten nicht mehr lohnen. Wenn die Helden dem Clan helfen, eine neue Heimat
zu finden, konnen sie Hilfe erhalten, von einfachen Hinweisen bis hin zum Schliissel der
Schatzkammer, der in den Kammern der Rakuun gut verwahrt ist und wie ein Relikt verehrt
wird. €ine mogliche Komplikation besteht darin, dass die neue Heimat bereits von Monstern
bewohnt wird, die zuerst vertrieben werden miissen. Insbesondere Graule und Harpyien eig-
nen sich als Feinde der Rakuun.

Jesco €ulberg, ein Morkai-Priester, und Marika Griinsee, eine Magierin des Zirkels der Zinne,
haben sich hoffnungslos liber die Frage zerstritten, was es mit dem Gott Dragon auf sich hat.
Sie suchen nach Helden, die bereit sind, Indizien zu finden, die ihre jeweilige Theorie stiitzen.
Die Helden miissen sich entscheiden, wem sie helfen wollen. Natiirlich wird die Gegenseite
ebenfalls eine Gruppe anheuern, die versucht Beweise fiir das Gegenteil zu finden und mégliche
Hinweise zu vernichten, die den Helden helfen konnten. Die Indiziensuche wird dadurch er-
schwert, dass die Rakuun selbst nicht in der Lage sind, ihr Handeln rational oder spirituell zu
erkldren. Die Helden konnten am €nde gezwungen sein, der €rschaffung der Rakuun und den
damaligen Intentionen der Drachlinge auf die Spur zu kommen, um den Glauben der Rakuun



zu verstehen. Oder sie miissen aus den wenigen Hinweisen eine glaubwiirdigere Geschichte
konstruieren als ihre Konkurrenz.

Rakuun als Gefolge

Sobald sie erwachsen geworden sind, ziehen junge Rakuun einige Jahre durch die Welt, bevor
sie entweder zu ihrem Heimatclan zuriickkehren oder einen Partner oder eine Partnerin bei ei-
nem anderen Clan finden. Solche Individuen konnen Gefolge eines Helden werden, falls sie mu-
tig genug sind, um die Scheu vor den anderen Lorakiern abzulegen. Hufgrund ihrer Ordnungs-
liebe und ihres Sinns fiir Sauberkeit eignen sie sich als diskrete Diener und mit ihrem hand-
werklichen Geschick und gegebenenfalls einem Reparaturzauber konnen sie die Husriistung
des Helden in Schuss halten.

Werte der Rakuun
AUS: 2, BEW: 4, INT: 4, KON: 2, MYS: 3, STH: 1, VER: 2, WIL: 2
GK: 3, GSW: 8, LP: 5, FO: 20, VID: 21, SR: 1, KW: 16, GW: 16
Wurfspeer (Nahkampf): 13, INL 3-1TWe6, WGS: 9, Schaden: 'Wé+4, Improvisiert, Wurftauglich
Wurfspeer (Fernkampf): 14, INL 3-1W6, WGS: 9, Schaden: iW1o+5, Durchdringung 2, Nahkampf-
tauglich, Wuchtig, Reichweite: 10
Handarmbrust (Fernkampf): 14, INI: 3-1We6, WGS: 6, Schaden: 'W6+3, Durchdringung 3, Reich-
weite: 8
€in Rakuun hat sich typischerweise auf eine Waffe spezialisiert. Die Personalisierung der Waf-
fen, sowie Meisterschaften fiir Krieger, bzw. Schiitzen sind in den Werten bereits eingerechnet.
Typus: Humanioder, Bdrenartiger
Ubliche Anzahl: 18+2W6
Monstergrad: 1/0

Fertigkeiten, Meisterschaften und Zauber

HAkrobatik: 13, Ausweichen I, Blitzreflexe I

Athletik: 11, Kletteraffe

€ntschlossenheit: 8

Heimlichkeit: 19, Leisetreter, Uberraschungsangriff I+1I
Wahrnehmung: 12, Umgebungssinne: Ruinen

Zihigkeit: 7

Handwerk: 15, Fachmann in einem Schwerpunkt, typischerweise Holzbearbeitung oder Stein-
bearbeitung

Verwandlung: 13, Zauber: Reparatur, Steinhaut, Riistung schwdchen
Clanfiihrer

Anfiithren: 14, Sammeln, Schlachtplan (Angriff)

Heimlichkeit: 19, Hinterhalt

Heiler



Fokus: 25
Heilkunde: 12, Lebensretter

Heilung: 14, Zauber: Geh noch nicht, Leichte Heilung
Krieger

Stangenwaffen: Improvisation, Husfall
Wurfwaffen: Scharfschiitze

Schiitze

Schusswaffen: Scharfschiitze, Schnellschiitze

Merkmale
Bastler, Dimmersicht, Flink, Gesellig, Taktiker, Verbiindete rufen (20 Ticks / 5 Wesen)
Viele Rakuun sind Priester.

Beute
Mittlere Tuchriistung (7 L), Schmuck (10 L) bei Priestern und Clanfithrern



