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IUFALLSBEGEGNUNGEN TM KLASSISCHEN VERLIES

In den Kavernen und Korridoren verfallener Burgen, vergessener Krypten, magischer Labore, aulerplanarer Paliste und anderer fantastischer

Verliese lauern namenlose Schrecken. Die folgende Tabelle prisentiert eine Anzahl typischer Monster, denen Abenteurer in fiinf verschiedenen

archetypischen Verliesen begegnen kénnen. Anhand der Tabelle lassen sich diese Monster mit einem W1oo0 zufillig bestimmen.
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o M e s

ielleicht hast du es ja noch gar nicht bemerkt, aber einige

der Monster, die es in diesem Spiel gibt, sind schlicht und

einfach seltsam. Ein birengrofies Giirteltier, das durch die Erde
schwimmt und gerne Halblinge verschlingt? Ein intelligenter
magischer Mantel, der in Kleiderschrinken darauf wartet, dass
ihn jemand zu tragen versucht? Ein Monster, das man auf der
Kampfkarte mit einem durchsichtigen sechsseitigen Wiirfel exakt
darstellen kann? Eine Schatztruhe, die tatsichlich ein Beutejiger
ist? Ein intelligentes, in Abwasserkanilen lebendes Monster, das
Miill frisst? Halb Eule, halb Bir? Sind diese Viecher nicht alle ein
bisschen albern?

Zugegeben, sie sehen vielleicht albern aus. Aber sie sind ebenso
sehr Teil des Spiels wie die Erforschung eines Verlieses mit dem
Ziel, sich einem Drachen im Kampf entgegenzustellen. Diese
ikonischen, mit Magie erschaffenen oder auf andere seltsame
Weise entstandenen Kreaturen kénnen sofort als ,Dinge, die die
Helden bekimpfen miissen” identifiziert werden. Sie sind kein
schéner Anblick. Sie sind nicht freundlich. Und sie gehéren ganz
gewiss nicht zu irgendeinem normalen Lebensraum irgendeiner
realen Welt. Sie sind das fantastische Aquivalent des Schnabeltiers,
der Riesenassel, des Schleimpilzes, des Schleimaals und der
parasitir lebenden Augenwiirmer, also von Wesen, die so seltsam
oder abscheulich sind, dass man kaum glauben mag, dass es sie
wirklich gibt. Diese realen Wesen werfen die Frage auf, unter welch
fiirchterlichen Umweltbedingungen sie wohl entstanden sein
mogen. Und in einer Welt, in der Drachen, Greifen und Harpyien
als ,normale” Kreaturen angesehen werden, miissen die seltsamen
Wesen wirklich bizarr sein.

Natiirlich sind sie den Spielern nach 30 Jahren inzwischen
recht vertraut geworden. Diese wissen, dass sie sich vor Schatz-
kisten, die nicht an ihren Standort zu gehéren scheinen, in Acht
nehmen miissen. Sie wissen, dass sie vor dem groflen Kifer mit
den Federantennen davonrennen miissen und dass
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verrottender Vegetation verwenden diirfen. Manchmal ist es daher
niitzlich, sich eine vertraute Sache anzuschauen und zu iiberlegen,
ob man sie auf eine neue, moderne Weise interpretieren kann. Und
das ist die Aufgabe, die sich dieses Buch gestellt hat.

Der erste Band dieser Reihe, Almanach der klassischen Monster,
behandelte sieben verschiedene gut bekannte Humanoide und
drei Riesenabkémmlinge. Das hier vorliegende Buch hingegen
erkundet zehn ikonische nicht-humanoide Monster im Detail. Das
Ziel ist dabei nicht, diese Monster neu zu erfinden, sondern sie mit
einem neuen Blick zu betrachten und Erklirungen dafiir zu geben,
warum sie bestimmte Krifte und Verhaltensweisen besitzen. Paizos
Chefredakteur James Jacobs erforschte daher ihre Inkarnationen
in den fritheren Auflagen des Spiels, um sicherzustellen, dass
sie ihrem Ursprung treu bleiben wiirden. Dennoch lief§ er den
Designern alle Freiheiten, sich diesen Monstern aus neuen
Richtungen anzunihern.

Fiir jedes der hier vorgestellten Monster wurde neues
Regelmaterial erschaffen; dabei kann es sich um Werkzeuge
handeln, mit denen man die Kreatur jagen kann, um Gegenstinde,
die man aus seinem Koérper fertigen kann, oder um Varianten des
Originalmonsters, mit denen man die Spieler iiberraschen kann.
Der Inhalt dieses Buchs ist komplett mit den Regeln des Pathfinder
Rollenspiels verwendbar.

Im Folgenden nun ein kurzer Abriss der 10 Verliesbewohner, die
in diesem Buch vorgestellt werden.

Der Eulenbir: Sie sind halb Eule und halb Bir, aber ganz und
gar von Wut gepackt. Die meisten Jungabenteurer lernen bereits
zu Beginn, dass man vor Eulenbiren weglaufen sollte. Zumindest
wenn man weiterleben und irgendwann ein Veteran unter den
Abenteurern sein méchte. Richard Pett beschreibt die Schwierig-
keiten, die damit verbunden sind, diese Bestien zu zihmen, ihnen
ein Reitgeschirr anzuziehen und sie zu trainieren. AufSerdem stellt
er ein halbes Dutzend Varianten dieses gefihrlichen Riubers vor.

Der Gallertwiirfel: Der Gallertwiirfel ist perfekt dazu geeignet,
alte Verliese frei von Unrat und nervigen Abenteurern zu halten.
Seine Gestalt weist klar auf seine kiinstliche Erschaffung hin.

Aber wer erschuf ihn? In welcher Beziehung steht er zu anderen

Schlicken und Schleimen? Ist er denn iiberhaupt intelligent?

Rob McCreary beantwortet diese und weitere Fragen.

Der Landhai: Mischt man eine Wasserschildkréte,
ein Giirteltier und Dimonenblut auf die rechte
Weise, erhilt man diesen gefriffigen Riuber. In

diesem von Joshua J. Frost verfassten Artikel

erfahren wir, wer diese Wesen erschaffen hat,

lernen einige tiberraschende Kampftaktiken

kennen und erhalten wertvolle Informationen
iiber die Herstellung von Landhaifellriistungen.
Auflerdem horen wir von einer echt unappe-
titlichen Méglichkeit, festzustellen, wann ein
| Landhai in seinen Bau zuriickkehrt.

Der Mantler: Die paranoiden Mantler sind mysteriose,
aggressive Wesen und seit Langem ein Ritsel. Wie sind
sie entstanden? Warum geben sie vor, Kleidung zu sein?

Sean K. Reynolds nimmt sich dieser Themen an und
erliutert uns die fremdartige Psychologie der Mantler, ihre
Loyalitit gegeniiber finsteren Michten sowie die seltsamen
Mutationen dieser missverstandenen Kreatur.

Der Mimik: Der geduldige, einzelgingerisch
veranlagte Mimik ist nur eine Phase im bizarren
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"INDEXDERNEUEN  INDEX DERNEUEN

Lebenszyklus dieser gestaltwandelnden Kreatur. Aber was ist
das Ziel der Mimiks? Benutzen sie ihren Leim auch fiir andere

————

Zwecke als dafiir, gierige Abenteurer zu fangen? Wie pflanzen T
sie sich fort? Clinton Boomer nimmt sich dieser Fragen an und AUSRUSTUNGS TALENTE
erliutert die unnatiirliche Besessenheit der Mimiks in Bezug auf 'GEGENST ANDE Erwiirgen 38
die Menschheit. el Felskletterer 61,8
Der Modernde Schlurfer: Die meisten Leute glauben, dass Alkalfﬂaschchen a5 Modernder Monolith 37
Pflanzen harmlose Wesen seien. Der parasitire Schlurfer aber hat Alkalisalz 5 ST e 13
den Verstand eines Orks und ist genauso blutriinstig. Uber was Brutofen 7 Schlickgefihrte -
mogen diese intelligenten Pflanzen nachdenken? Woher kommen Dornenplatte 6 g !
; y : : ) | s Still wie Stein 59
sie, und warum brauchen sie zu ihrer Vermehrung Leichname? Landhai-Riistung 19 ) \
; N . : J Unverdaulichkeit 12
Jason Nelson geht diesen Fragen nach und enthiillt die tragische Eulenbar-Scheuklappen 6 1
Wahrheit hinter den tédlichen Modernden Schlurfern. Zitterschlurfer 37

\ Schlickschmiere 13
Der Otyugh: Otyughs werden von den meisten Abenteurern und

Zielattrappe
Stadtbewohnern als geistlose Miillfresser abgetan. Tatséichlich aber I p.p i 'NDEX DER NEUEN
B . - i . Zornespeitsche 7
sind sie genauso intelligent wie geistig minderbemittelte Menschen
und haben eine eigene Kultur und Gesellschaft. Wie finden Otyughs ZAUBER

einen Partner? Sind sie etwa telepathisch begabt? Jason Bulmahn . ’NDEX DER NEUEN Fleisch zu Schlick 14

verleiht den niedrigstehenden Otyughs eine Stimme — eine raue ¥ Veriethio e
5
Stimme, die ,,Gib mir Mull!“ sagt. MAG‘SCHEN 9

Der Purpurwurm: Diese monstrosen Wiirmer sind in der Lage, GEGENSTKNDE 1

einen Mann in einem Stiick zu verschlingen. Eigentlich sind sie auch

Ursprung, ihre Beziehung zu den Sternen und den in den Tiefen
wohnenden Neotheliden und ordnet die vielen verschiedenen
Arten von Wiirmern, die sich durch das Herz der Welt graben,
in geeignete Kategorien ein.

Das Rostmonster: Diese insektoiden Monster
sind nicht viel grofler als Woélfe. Dennoch werden \'\ " -~
die Herzen sogar der gréften Helden bei ihrem X &
Anblick von Furcht ergriffen, da ihre Berithrung W T I y
selbst die michtigsten Riistungen und Waffen zu ) B -\.‘\, \
Staub zerfallen lisst. James L. Sutter erliutert die _
Hintergriinde ihrer seltsamen Fihigkeiten und 7 , i il ¥, \
ihres Nahrungsverhaltens. Er erklirt |
uns, wie man ihre priparierten
Antennen als Waffe einsetzen 4
kann und berichtet von den \
gefiirchteten Rostfiirsten, die \
auf brutale Weise die Spuren-
elemente aus dem Koérper eines
Lebewesens extrahieren kénnen.

Der Seiler: Tief im Erdinneren

gar nicht mehr als bewegliche Migen, an denen weit aufklaffende | Grabend 49

Miuler befestigt sind. In ihren unterirdischen Lebensriumen, in - (Rustungsqualitéit) 3

denen die Anzahl der Fluchtwege begrenzt ist, sind Purpurwiirmer Landhaiwehr 19 i

die unbestrittenen Koénige ihrer Nahrungskette, zu der auch ! Rostmonsterfiihlerpeitsche 55 1

Abenteurer gehéren konnen. Greg A. Vaughan erklirt uns ihren Trankpilze 23 i
!
|
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atmen die Steine selbst und warten
mit ihren Greiftentakeln darauf]
den Unvorsichtigen zu befragen

und danach zu verschlingen.
Nicolas Logue fiihrt dich

durch den fremdartigen |
Geist des Seilers, den es
danach diirstet, deine tiefsten
Geheimnisse zu héren, wihrend

er an deinen Gliedern nagt.
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Eulenbar

,Nichts und niemand kann so wiitend werden

wie ein Eulenbir. Von der Maus bis zum |

Drachen sieht er alles als Feind und Nahmng{I
zugleich an. Nichts kann ihm Angst machen,!
nichts ihn beruhigen, nichts kann ihn aufhalten. *
Der Eulenbar geht in jeden Kampf, als wire es |
sein letzter, als wiirde alles, was ihm begegnet,
ihn toten und fressen wollen, sofern er es nicht
zuerst totet und frisst. Sofern etwas in sein Maul
passt, frisst er es auf, den Rest zerstort er.
Eulenbaren konnen gebrochen und in einer
gewissen Weise als Wichter trainiert werden, ]
das ist immerhin wahr. Aber wie sicher wiirdet {
Thr euch fiithlen, wenn lhr wiisstet, dass eure
Sicherheit von dem Verstand hinter diesen
wiitenden, rot geranderten Augen abhangt?“
— Aus der Monsterfibel der Kundschafter-
Gesellschaft

ulenbiren sind halb Raubvogel, halb wiitender Grizzly und
E vereinen damit zwei gefihrliche Wesen in einer Hybridform,

die sie zu einer brutalen und effizienten T6tungsmaschine
macht. Schon, wenn sie schliipfen, sind sie halb verriickt. Eulen-
biren sind das Grauen fiir alle, die das Ungliick haben, ihren Weg
zu kreuzen. Sie respektieren nichts als Stiirke, sei es die Stirke eines
anderen gesunden Minnchens oder die eines wilden Orks, der
bereit ist, Augen, Finger und Blut zu verlieren, wihrend er sie zu
zihmen versucht. Eulenbiren sind aus magischen Experimenten
entstanden und werden daher sogar von den Druiden als
unnatiirliche, zerstérerische Wesen verabscheut.

UBERBLICK

Ausgewachsene Eulenbirminnchen stehen aufrecht bis zu 2,40m
hoch und wiegen bis zu 750kg. Es gibt sogar Berichte iiber noch
groflere Exemplare. Weibchen sind nur ein wenig kleiner. Manche
Eulenbiren verfligen iiber ein dichteres Fell, die meisten sind
allerdings mit dicken Federn iiber einem Fell aus kurzen dicken
Haaren bedeckt. Diese Federn kénnen zu sehr stabilen Schreib-
federn verarbeitet werden und werden daher von Schreibern hoch
geschitzt. In jedem Fall haben diese Wesen eine furchtbar schlechte
Laune und attackieren alles, was ihnen in den Weg kommt und
grofier als eine Maus ist. Eulenbiren greifen mit einer Kombination
aus nicht einziehbaren Klauen (die wenigstens 5 cm lang sind) und
Schnabelbissen an. Bei ihren Wanderungen laufen sie auf allen




Vieren, im Kampf stellen sich Eulenbiren aber fiir gewdhnlich
auf ihre Hinterbeine und kénnen so einen extrem gefihrlichen
Umarmungsangriff ausfiihren. Thren Kopf konnen sie um 270 Grad
drehen, was in Kombination mit ihrem sehr guten Gehor dafiir
sorgt, dass es sehr schwer ist, sich an sie heranzuschleichen. Wenn
Eulenbiren angreifen, stoflen sie dabei einen Nerven zerfetzenden
Schrei aus, der aus einem gutturalen Briillen besteht, das in einen
ohrenbetiubenden gellenden Schrei iibergeht. Thr Territorium
zeigen sie anderen mit einem tiefen Knurren an.

Eulenbiren bauen Nester, die aus riesigen Mengen Knochen und
anderem Plunder bestehen und viele Quadratmeter einnehmen
oder gar grofie Hohlen- beziehungsweise Verliesbereiche umfassen
konnen. Das sind auch die Orte, an denen sie am hiufigsten
anzutreffen sind. Eulenbiren fressen praktisch alles und wiirgen
wie ihre Vogelverwandten die unverdaulichen Teile als Gewdlle
wieder aus. Diese widerlichen Haufen aus Dreck und Knochen
konnen auch Schitze enthalten. Eulenbiren interessieren sich
nicht fiir diese Wertgegenstinde, deren Fundort daher ganz zufillig
von ihren Fressgewohnheiten abhingt.

Die meisten Eulenbiren leben in Héhlen oder Verliesen, da
die engen Riumlichkeiten und geschlossenen Ecken wie auch
die dort herrschende Dunkelheit gut zu ihrem Kampfstil passt.
Man findet sie aber auch in Wildern. Dort bauen sie in groflen
Biumen riesige Nester. Ihre Territorien markieren sie, in dem sie
tiefe Klauenschnitte in den riesigen Stamm einkerben. Das fiihrt
oft zum Absterben des Baums, wodurch ihre Nester leicht entdeckt
werden kénnen. Ungliicklicherweise wirken diese daher fiir jeden
Eulenbirenjiger und andere gierige, tollkithne Individuen wie ein
Leuchtfeuer. Waldeulenbiren konnten dabei beobachtet werden, wie
sie aus Bienenstdcken den Honig sammeln, von ihrer Bosartigkeit
abgesehen, die der eines Grizzlybiren gleicht, scheint dies aber die
einzige signifikante Gewohnheit zu sein, die sie mit Biren gemein
haben; ansonsten sind sie Fleischfresser. Eulenbiren jagen sowohl
am Tag als auch in der Nacht, was vor allem von den Gewohn-
heiten ihrer bevorzugten Beute in der jeweiligen Region abhingt.
Sie halten im Normalfall keinen Winterschlaf, sind aber dazu in der
Lage, falls die Nahrung in den Wintermonaten knapp wird.

LEBENSWEISE

Viele Mirchen und Volkssagen, insbesondere ,Die Boshafte
Prinzessin und die Weise Eule”, ,Hohluns Zweites Kiicken“ sowie
,Die Eulenbraut und der Birenknecht, bieten plausible Erklirungen
daflir an, wie die Existenz der Kreatur ihren Anfang genommen
habe. Einige behaupten, dass die Eulenbiren in den Verliesen
der Holle als Albtriume fiir Kinder erschaffen worden seien, die
allgemein fiir wahr gehaltene Theorie besagt aber, dass sie aus den
Herumpfuschereien eines wahnsinnigen Magiers entstanden seien,
der tief'in das Gewebe allen Lebens gegriffen habe. Der ausgiebige
Gebrauch des Zaubers Sagenkunde hat es den Gelehrten erméglicht,
etwas Licht auf die Entstehung der Eulenbiren zu werfen. Die unter
Wissenschaftlern am ehesten anerkannte Theorie stammt aus dem
Buch Der Ursprung der Monster von Erasmos Keilholz:

,Der Verachtete wird von den Gelehrten als derjenige angesehen,
der die ersten Eulenbiren erschaffen hat, in dem er sie in seinem
unheiligen Tiegel des Lebens formte, in dem die Kérper vieler Wesen
miteinander verwoben waren. Vielen gefallenen Kreaturen, die in
dem Tiegel erschaffen wurden, blieb das widerwirtige Hybridleben
erspart, dass der Verachtete ihnen zu schenken versuchte, und so
krochen sie davon, um ungesehen in den finsteren Verliesen seiner
Zuflucht zu sterben. Dieses Mal jedoch verwob er die Leben eines
groflen Hohlenbiren und einer Rieseneule und erschuf damit
den ersten Eulenbir. Diese Kreatur iiberlebte diese Verderbnis
und gedieh im Folgenden sogar prichtig. Es wird gemutmafit,

ALMANACH DER VERLIESBEWOHNER: EULENBAR

'VERDERBTE ERNEUERUNG |

Nur wenig ist tiber den Zauber Verderbte Erneuerung bekannt,

es heifdt aber, dass es sich dabei um eine pervertierte Form des
| Zaubers Boswillige Verwandlung handele, die es dem Sprecher ljl
| des Zaubers gestattet, mehrere Kreaturen in ein einzelnes |
Lebewesen zu verschmelzen. Fragmentarische Beschreibungen
des Zaubers erwdhnen einen Tiegel der Erneuerung. Dabei handelt

es sich um ein Artefakt, das angeblich gestaltverandernde und
nekromantische Magie verstarkt. Es ist anzunehmen, dass
der Zauber voraussetzt, dass man die betreffenden Kreaturen
(oder ihre Teile) in den Tiegel legt, vielleicht noch alchemische
Reagenzien hinzufiigt, die bestimmte Eigenschaften der neuen
Hybridkreatur begtinstigen sollen, und dass der Schépfer des
neuen Wesens zum Zeitpunkt des Zauberns dessen allgemeine

Form und Gestalt festlegt. |

dass der Verachtete diese finsteren Geheimnisse von den
verderbten Feenwesen erlernte, dass seine Versuche den einzigen
Zeitpunkt darstellen, zu dem ein Mensch die magische Schule
der Pervertierungszauber meisterte, die sonst den Dunkelfeen
vorbehalten bleibt und dass ein Mensch den schrecklichen Zauber
Verderbte Erneuerung verwendete.

Eine Weile dienten die ersten Eulenbiren dem Verachteten
als niitzliche Wichter. Doch obwohl sie einem brutalen Training
unterworfen waren, befreiten sie sich schliefflich ihrer Ketten
und erschlugen alle anderen Wichter, die zwischen ihnen und
der Sicherheit der Wilder und Verliese standen, welche die Hohle
des Verachteten umgaben. Damit wurden sie zu den Urahnen der
heutigen Eulenbiren.”

Der Beschworer Quarus Mohb schligt eine andere Entstehung
der Art vor. Er behauptet, dass der Eulenbir das Ergebnis eines
magischen Unfalls sei, der sich ereignet habe, als ein Magier mit
einem Eulenvertrauten einen Bir in einem Gebiet mit latent
vorhandener, starker Verwandlungsmagie beschwor. Dadurch sei
eine arkane Verwerfung entstanden, die aus diesen beiden einen
Eulenbir erschaffen habe. Mohb behauptet weiterhin, dass solche
Unfille tatsichlich gar nicht so ungewdhnlich seien, dass aber die
Magier diese nur selten iiberlebten, um davon zu erzihlen. Mohbs
weitere Uberlegungen beschiftigen sich damit, wo wohl das iibrige
Fleisch (welches er den ,Biren-Eulen-Teil“ nennt) hingehe und
warum noch nie jemand diesen Teil gesehen habe. Die Wissenschaft
hat diese Theorie verworfen, doch existiert sie im Abenteurerlatein
und den Geriichten weiter, die von den unkundigen Einwohnern
der Dorfer und Stidte weitergeben werden.

Im Gegensatz zu den mit ihnen verwandten Biren gehen
Eulenbiren lebenslange Partnerschaften ein, da der Vorgang,
mit dem sie einen geeigneten Partner finden, so viele tétet, dass
sie nie wieder einen anderen Gefihrten dulden oder suchen,
wenn sie endlich einen gefunden haben. Die Verbindung eines
Eulenbiren zu seinem Partner ist so stark, dass er im Falle von
dessen Tod seine Leiche noch Tage oder gar Wochen lang mit sich
herumtrigt. Es kommt hiufig vor, dass man einen ilteren Einzel-
ginger antrifft, der (auf seine eigene Art und Weise) den Schidel
und die verwesenden Korperteile seines dahingeschiedenen
Partners in hohen Ehren hilt.

Das Weibchen legt einmal im Jahr 1 bis 12 perfekt kugelférmige
Eier, die es 35 bis 45 Tage lang bebriitet, bis die Jungen schliipfen.
Eulenbiren setzen sich allerdings nicht auf ihre Eier (das wiirde
diese zerdriicken), sondern ruhen neben ihren Eiern und wirmen
sie mit ihrem Koérper oder ihrem Atem. Manchmal bietet auch
ein kompostihnlicher Haufen iibrig gebliebenen Fleisches und
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EINEHOLLISCHE TREUNDICHAFT

- Orks haben eine besondere Vorliebe fiir Eulenbéren. Sie bewundern =
ihre Wildheit, ihr Temperament und sogar ihre rot gerdnderten i
Augen. Einige Orktrainer entwickeln daher eine Art von Zuneigung
zu den Eulenbiren in ihrer Verantwortung. Dass Orks die besten
Ausbilder fiir Eulenbéren sind, ist jedenfalls Allgemeinwissen. Orks,

| die Narben vorweisen konnen, die ihnen von Eulenbéren zugefiigt
wurden, genieflen bei ihren Volksangehérigen groffen Respekt, da

3 diese Narben beweisen, dass sie iiber die Stirke verfiigen, selbst

I dem michtigen Eulenbir zu widerstehen. 1

f Orks, die einen Eulenbir als Haus- oder Reittier besitzen,

| geniefen daher einen wichtigen Status, und denen, die sogar

|* mehr als einen besitzen, wird der allerhéchste Respekt gezollt.

|" Manche Orkstimme halten sich einen Eulenbiren als Maskottchen.
Man weif, dass Stammeshauptlinge Eulenbiren Namen geben,
die sonst starken Orksohnen vorbehalten bleiben. In manchen
Landern hat es sich zu einem Spiel entwickelt, damit zu prahlen, wer
den gréfSten, schnellsten, gierigsten oder wiitendsten Eulenbéren
besitzt. Des Weiteren gibt es Berichte von Reisenden, die Orks auf
reich geschmiickten, bemalten oder sogar gerupften, titowierten
Eulenbiren reiten gesehen haben.

Der beriihmte Orkhauptling Bakarl Hosk (CB, ménnlich, Ork,
WAL 13) ist ein hiinenhafter Rohling, dessen eine Gesichtshilfte von
Narbengewebe bedeckt ist. Voller Stolz erzahlt er die Geschichte, wie §
[ erzu dieser Verletzung gekommen ist. Er stand namlich unbewaffnet

R —

| dem Eulenbaren gegentiber, der nun sein Sklave ist. Der Eulenbar

hort auf den Namen Kharsk Fugg und ist ein in Eisen gehiillter
"I Schrecken (Banderpanzer-Pferdeharnisch, RK 21, Bewegungsrate
6m), der ihm als Reittier dient.

 AUSRUSTUNG FUR EULENBAREN

Die Ausbilder von Eulenbiren ziehen diesen manchmal Riistungen
an oder statten sie mit anderer Ausriistung aus, die fiir die
i jeweilige Trainingsausgabe geeignet ist. Im Normalfall sind diese
Ausriistungsteile leicht zu befestigen und auch wieder zu entfernen,
da Eulenbiren es nur sehr selten dulden, dass jemand (gilt auch
fiir ihre Herren) um sie herumgreift, um Binder festzuziehen oder
zu lockern. Manch ,wilder” Eulenbir trigt daher immer noch die
Lederbinder solcher Gegenstinde und zeigt damit, dass er einst
gezihmt wurde, dann aber wieder wild geworden ist.
Eulenbir-Scheuklappen: Scheuklappen werden bei
Belagerungen verwendet und schranken die Sicht des Eulenbéren
auf die Richtung ein, in die sein Kopf geneigt ist. Das verhindert,
I dass die Eulenbdren abgelenkt werden und erlaubt es dem Reiter,
sich auf andere Aufgaben zu konzentrieren. Der Reiter erhilt durch |
~ diesen Gegenstand einen Ausriistungsbonus von +2 auf alle Fertig-
keitswiirfe fiir Reiten, die er macht, um den Eulenbiren zu kont-
rollieren. Der Eulenbir erhilt dadurch aber einen Malus von —2
auf alle Wiirfe fiir Wahrnehmung. Kosten 10 GM.
Dornenplatte: Dieser Harnisch ist mit dicken

Metallspitzen bedeckt und dazu gedacht,

! Brust, Schultern und Nacken des

% Eulenbiren zu schiitzen, ohne

| die Gliedmafen bei den Bewe-
gungen und bei Angriffen
allzu sehr einzuschrinken.

|| Der Triger erhilt einen
Bonus von +5 auf die RK,

| 'seine Bewegungsrate

;- reduziert sich auf 6 m, bei
seinen Kampfmandévern
im Ringkampf verur-
sacht er 1W8 zusitzlichen

| Stichschaden. Kosten 600

'[_ GN:, Ge\!_i;:h_t,ScL; Pfds

ausgewiirgten Gewolles in der Hohle eine Quelle niedriger Hitze fiir
die Eier. Auf dem freien Markt kann man mit Eulenbireiern Preise
bis zu 2.000 GM erzielen. Die Eltern reagieren aber woméglich noch
wiitender, wenn sie ihre Eier verteidigen. Selbst die Minnchen, die
ihre erlegte Beute zuriick zu ihrem briitenden Weibchen bringen,
sind noch angriffslustiger und empfindlicher gegeniiber Eindring-
lingen in ihr Revier. Eulenbirjunge erreichen nach etwa 2 Jahren
die volle Reife. In diesem frithen Stadium sind sie gegeniiber
Jigern am Verwundbarsten. Sie sind am leichtesten zu trainieren
und kénnen daher beim Verkauf bis zu 5.000 GM erzielen. Dieses
Geschift ist so lukrativ, dass mehrere Gesellschaften gegriindet
wurden, die sich auf die professionelle Eulenbirjagd spezialisiert
haben. In diesen sammeln sich furchtlose Seelen, Experten in dem
wahnsinnigen Verhalten ihrer Beute.

LEBENSRAUM UND
SOZIALVERHALTEN

In sehr seltenen Fillen tut sich eine Gruppe Eulenbiren um ein
besonders grofles oder furchterregendes Minnchen zusammen
und bilden so ein Rudel. Diese Rudel bestehen meist nur fiir kurze
Zeit. Sobald das Nahrungsangebot in der Region zur Neige geht,
greifen die Eulenbiren sich gegenseitig an, um auf diese Weise
Nahrung zu finden. Eulenbirjiger haben auflerdem festgestellt,
dass Eulenbiren dann solche Rudel bilden, wenn sie gejagt werden.
Aufler in diesen Fillen, oder wenn ausgebildete Eulenbiren
zusammen gehalten werden, gehen sie lieber alleine oder mit ihrem
Partner auf die Jagd.

Der Bau eines Eulenbiren besteht normalerweise aus einem
riesigen Nest, das mit den weggeworfenen Gegenstinden vollgestopft
ist, die seinen fritheren Opfern gehérten. Die Bauten unterscheiden
sich sehr stark voneinander, ihre individuelle Gestalt ist sehr stark
von der in der Region vorhandenen Beute und dem Erfolg des
Eulenbiren bei der Jagd abhingig. Ein Bau kann beispielsweise aus
einem riesigen Haufen verschiedener Objekte zwischen den Biumen
bestehen und Wagenrider zerst6rter Karawanenwagen, Astwerk oder
Knochen enthalten, die aus der Hauptmasse herausragen. Bei einem
anderen kann es sich um eine riesige Grube voller Unrat handeln,
in dem die Fiule um sich greift, es von Liusen wimmelt und der
gerade so eine Reihe kleiner Aushéhlungen bedeckt, die mit Eiern
gefiillt sind. Wiederum eine andere Bestie bewohnt vielleicht eine
riesige Hohle, in der der Gestank so dick in der Luft liegt, dass man
kaum noch atmen kann. Ihr Nest ist eine chaotische, willkiirliche
Konstruktion, die neben einem mit sprudelndem Wasser gefiillten
Becken liegt, das von einem unterirdischen Fluss gespeist wird. Fiir
gewohnlich besteht eine Chance von 25%, in einem Eulenbirbau 1W6
Eier oder Junge zu finden, 25%.

ROLLE IM SPIEL

Eulenbiren werden meist als Zufallsbegegnungen oder als
Wichter iiber ein Lager eingesetzt, kénnen aber auch
groflartige Heimsuchungen abgeben, die in der Not und
durch das Eindringen humanoider Vélker in ihre
Wohngebiete aus der Wildnis getrieben werden.
Wie bereits angemerkt, formen Eulenbiren ein
Rudel, wenn sie gejagt werden, das normalerweise
von einem besonders furchterregenden
Minnchen angeflihrt wird. Ein Abenteuer
konnte die SC mitten in einem harten
Winter in einem Dorf festhalten, das
plotzlich von Eulenbirangriffen geplagt
wird. Die nichtlichen Angriffe bieten ein
gutes ,Jiger und Gejagter*-Szenario, in dem die




SC darum gebeten werden, das Dorf zu verteidigen. Das kénnte
noch durch die plotzliche Erkenntnis erweitert werden, dass die
Angriffe klug durchgefiihrt und von einem Druiden oder Magier
gelenkt werden, der die Einwohner des Dorfs ablenken mochte,
damit er einen nahegelegenen Steinkreis wieder aufbauen kann,
der unter dem Winterschnee versteckt ist. Alternativ kénnten die
SC von einem besorgten Naturanhinger angeheuert werden, der
die ,Edlen Tiere“ vor gierigen Jigern schiitzen will, die es darauf
abgesehen haben, die Eier der Eulenbiren zu ernten. Das zwingt die
SC dazu, ihren Hals fiir Bestien zu riskieren, die sie wahrscheinlich
eher angreifen wiirden, als dass sie diese Unterstiitzung zu schiitzen
wiissten.

Eulenbiren geben auch grofartige Reittiere und Belagerungs-
bestien ab (insbesondere, wenn sie in der Begleitung von Orks
auftauchen) und kénnen auch die todlichen Begleiter anderer
Kreaturen sein. Auftrige, welche die Jagd, das Fangen oder sogar
die Ausbildung eines Eulenbirs beinhalten, kénnen interessante
Abzweigungen vom Hauptplot eines Abenteuers darstellen.

SCHATZE

Wenn etwas essbar ist, wird es vom Eulenbir auch gefressen. Wenn
es zerbrochen werden kann, macht er es kaputt. Wenn es nicht
zerbrochen werden kann, greift er es an. Schitze scheinen in den
Hohlen von Eulenbiren daher ziemlich knapp zu sein. Allerdings
ist der Eulenbir so gefriflig, dass sein Magen und das von ihm
ausgestofiene Gewoélle oft die Mehrheit seiner Schitze enthilt. Was
in seinem Bau zuriickbleibt, ist dagegen meist schwer beschidigt
(ein Eulenbir wird wiitend, wenn Sachen in seinem Weg liegen) und
daher bleiben am Ende nur die Objekte iibrig, die zu grof sind, um
gefressen zu werden, oder zu stabil sind, um zerstért zu werden.

VARIANTEN

Weitere magische Experimente und einige zufillige Mutationen
haben eine Reihe neuer Eulenbirarten hervorgebracht.

Baumeulenbir: Diese Monster werden nicht ganz so grof} wie
normale Eulenbiren, sind aber dennoch genauso wild wie ihre
Verwandten auf dem Land. Thre Klauen sind lang und gekriimmt,
wodurch sie sich an starke Baumiste hiingen und von dort auf'ihre
Beute fallen lassen kénnen. Baumeulenbiren sind langsamer als
normal Eulenbiren (Bewegungsrate 6 m), dafiir aber gute Kletterer
(Bewegungsrate fiir Klettern 3 m).

Eiseulenbiir: Diese Wesen haben weif$es Fell und weifle Federn
(Volksbonus von +12 fiir Wiirfe auf Heimlichkeit in schneebedeckten
Gebieten)und sind im Eis,im Schnee und selbst in fast zugefrorenem
Wasser heimisch (Bewegungsrate fiir Schwimmen gm).

Finsterland-Eulenbir: In den Finsterlanden wimmelt es von
Eulenbiren. Die meisten davon sehen so aus wie die an der
Oberfliche, aber etwa ein Drittel hat blaue oder pinkfarbene
Augen und weifSe oder fahlgelbe Federn und Fell, verlieren also
ihre Firbung, wie das auch bei vielen anderen an das Leben in der
Dunkelheit angepassten Kreaturen der Fall ist.

Einige dieser bleichen Exemplare haben Dunkelsicht bis zu
einer Reichweite von 36 m, andere haben gar keine Augen und
bewegen sich mithilfe ihres Geruchs- und ihres Erschiitterungs-
sinnes. Sowohl fiir die normalen Exemplare als auch fiir die Albinos
unter den Finsterland-Eulenbiren gilt, dass sie hiufig in Nar-Voth
und oft in Sekamina vorkommen. Dort benutzen die Drow sie als
Wichter oder Lasttiere, in dem sie die Eulenbiren durch Bezaube-
rungen besinftigen.

Flugeulenbir: Diese magisch bebriiteten Eulenbiren haben
Hohlknochen und kénnen fliegen, obwohl es ihnen schwerfillt und
fiir sie eine wenig effiziente Fortbewegungsart darstellt. Sie kénnen

'\ Eulenbir seinen Mochtegernbetreuer irgendwann im Training

L Eulenbagramer und.seinem Tier einen grofRen Freiraum..

2 sind. Wenn man die Peitsche knallen l4sst, klingt das durch die

' und entweder eine nahestehende Kreatur angreift oder sogar
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+ Ausbilder benutzen fiir ihre Arbeit spezielle Gegenstinde. &

Zornespeitsche: In die gesamte Schnurlinge dieser |
Peitsche sind kleine Krihenfiiffe oder Widerhaken aus Metall
eingearbeitet, wihrend an ihrer Spitze 4 Metallpfeifen befestigt

Pfeifen verursachte Gerdusch wie die Schreie junger Eulen- |
biren. Mit diesem Larm schiirt ein Eulenbirreiter die Wut ||
seines Tieres und stachelt es so dazu an, die am nichsten
stehende Kreatur anzugreifen. Jeder, der einen Eulenbir mit
einer solchen Peitsche angreift, wird ungeachtet jeden anderen

Ziels von diesem attackiert. Kosten 10 GM. {

Brutofen: Dieser eisenbiuchige Ofen wurde von Zwergen i
erschaffen und hat in etwa die Gréfe eines Halblings. Er
verbrennt Holz, Kohle, Dung oder auch Pilzstile und hat
ein grofles bewegliches Abteil, in dem man in der Reifung
befindliche Eulenbireier aufbewahren kann. Der Ofen muss
standig kontrolliert werden, damit er die richtige Temperatur
beibehilt und die Eier nicht aus Versehen gekocht statt |
bebriitet werden. Manche Versionen haben auch einen Feder-

oder Hebelmechanismus, mit dem die Eier gedreht werden
kénnen. Kosten 750 GM; Gewicht 250 Pfd. i
Zielattrappe: Diese Attrappen gibt es in verschiedenen 1
Formen und Gréflen, je nachdem auf welche Kreatur oder |
welches Volk der Besitzer des Eulenbirs in diesem den gréfiten
Hass zu wecken wiinscht. Kosten 2-20 GM, was davon abhingt,
wie stabil und realistisch sie sein sollen. !

EULENBARTRAINING

|
Das Training von Eulenbidren ist natiirlich ungeheuer |

risikoreich. Die Ausbilder benutzen die Fertigkeit Mit Tieren
umgehen, allerdings erhoht sich der Schwierigkeitsgrad fiir alle
im Training ausgefiihrten Wiirfe auf 23 (fiiir junge Eulenbéren) &
bzw. auf 30 (fiir ausgewachsene Eulenbiren). Die Ausbildung
von Eulenbiren benutzt dieselben Techniken, die auch bei der
Ausbildung von Tieren eingesetzt werden.

Wie ein Tier kann auch ein Eulenbir fiir eine Aufgabe
ausgebildet werden (typischerweise Kampfausbildung, &
Kiampfen oder Wache halten), allerdings kénnen sie gene- |
rell nicht fiir Lastarbeiten und um Kunststiicke vorzufiihren
ausgebildet werden. Das Training dauert doppelt so lange wie
bei Tieren und jeder misslungene Wurf bedeutet, dass der

angreift. Selbst wenn sie im Reiten oder der Kampfausbildung: §
unterwiesen werden, bedeutet jeder misslungene Wurf aufi’

Reiten, dass der unwillige Eulenbér seinen Instinkten gehorcht

seinen Reiter zu verletzen versucht. AufSerdem bedeutet ein

misslungener Wurf auf Mit Tieren umgehen, mit dem man
den Eulenbir dazu bringen mochte, einen ihm bekannten Trick |
auszufiihren, dass er wahrscheinlich fiir alle um ihn herum

i gefihrlich wird. Deswegen geben die meisten Kreaturen einem

dank ihrer stirkeren Schultermuskeln und der lingeren Federn an
den Vorderpfoten von anderen Eulenbiren unterschieden werden
und haben eine Bewegungsrate fiir Fliegen von 9m (ausreichend).
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Wenn sie linger als eine Minute gleiten oder fliegen, sind sie
erschopft. Eulenbiren sind zwar stark, ihre Flugmuskeln sind aber
nur schwach ausgeprigt, weswegen sie im Flug nicht mehr als 50
Pfd. tragen konnen. Flugeulenbiren konnen im Flug die Fihigkeit
Ergreifen anwenden, miissen aber auf der Stelle landen, wenn ihr
Gegner mehr als 50 Pfd. wiegt.

Geistereulenbir: Ein Rudel geistihnlicher Eulenbiren, auch
Hernes Rache genannt, kommt gelegentlich in Nichten, in denen
es schneit, aus dem Estrovischen Wald in Mendev hervor. Wenn sie
erschlagen werden, verschwinden ihre Korper bei Tagesanbruch.
Die Ortsansissigen halten diese Eulenbiren fiir untote Kreaturen.
Es mag sich dabei aber auch um eine magische Variante mit der
Fihigkeit handeln, die Atherebene zu betreten.

Grofler Hakenklauenbir: Diese Eulenbiren leben in den
Schichten von Lebb und haben riesige Klauen entwickelt, mit
denen sie die endlosen Schichte an diesem verfluchten Ort
hinauf- oder hinabklettern kénnen (Bewegungsrate fiir Klettern
6m, Klauenschaden 1W8).

Jagdeulenbiir: Jagdeulenbiren werden mit magischen Mitteln
auf Kosten der Stirke auf Schnelligkeit und Beweglichkeit hin
geziichtet. Sie sind daher schlanker und schlaksiger als ein normaler
Eulenbir, obwohl sie immer noch iiber einiges an Muskelmasse
verfiigen. Der Jagdeulenbir hat eine Bewegungsrate von 12m,
Stirke 19 und Geschicklichkeit 18. AufSerdem hat er Rennen als
Bonustalent und verfiigt iiber die Fihigkeit Entrinnen.

Kreischbir: Diese Art ist im Mahlstrom heimisch und durch
den Kontakt zu Chaosenergien verindert worden. Sie haben ihre
Grundnatur als tierdhnliche Raubjiger verloren und sind nun eher
mit Chaosbestien zu vergleichen, mit Schrecken, deren Gestalt von
ihrer Wut geformt wird. Kreischbiren sind gegen kritische Treffer
und gegen Verwandlungsmagie immun.

Kriegseulenbir: Diese Art wird vor allem von Orks aus den
kriftigsten Eulenbiren geziichtet. Kriegseulenbiren sind daher
die grofiten und brutalsten ihrer Art. Diese grotesken Wesen
werden von den Orks als Decktiere verwendet und geniefSen bei
ihren Hiuptlingen hochste Wertschitzung. Der Kriegseulenbir
wird fiir den Kampf geziichtet, schon von jungem Alter an mit
einer speziellen Diit aus magisch und alchemistisch pripariertem
Fleisch geflittert und dazu ausgebildet, Reiter oder Kriegswaffen wie
kleine Ballisten oder Katapulte auf ihrem Riicken zu dulden. Sie
miissen von einem Reiter kontrolliert werden und sind tendenziell
unberechenbar. Oft bewegen sie sich in eine Richtung, die eher dem
Willen des Reittieres entspricht als dem seines Betreuers. Selbst
wenn der Kriegseulenbir noch so gut ausgebildet ist, muss der
Reiter bei jeder neuen Anweisung, die er an das Reittier hat, einen
Fertigkeitswurf auf Reiten (SG 20) ablegen. Misslingt der Wurf, tut
der Eulenbir, was er will (was auch bedeuten kann, dass er sich auf
den Riicken rollt, um so den Reiter aus dem Sattel zu werfen und
ihn dann anzugreifen). Wenn der Eulenbir auf diese Weise aufler
Kontrolle geraten ist, muss dem Reiter ein Wurf auf Reiten (SG 30)
gelingen, um ihn wieder zum Gehorsam zu zwingen.

KRIEGSEULENBAR HG 7
EP 3.200
N Riesige Magische Bestie
INI +0; Sinne Wahrnehmung +15
VERTEIDIGUNG
RK 16, Beriihrung 8, auf dem falschen Fuf§ 16 (-2 Grofe,
+8 natiirlich)
TP 112 (9W10+63)
REF +8, WIL +6, ZAH +13

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf 2 Klauen +17 (1W8+10 plus Ergreifen) und Biss +12
(2W6+5)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 3m

Besondere Angriffe Zerreiffen (2 Klauen, 2W8+10)

TAKTIK

Vor dem Kampf Kriegseulenbiren sind genau so wild und
territorial wie normale Eulenbéren. Fiir gewShnlich werden
sie jedoch von einem Halter kontrolliert und kénnen daher
von ihren Reitern in solchen Situationen zielgerichtet in den
Kampf gefiihrt werden. Ohne Reiter fillt der Kriegseulenbir
aber sofort wieder in sein natiirliches Verhalten zuriick.

Im Kampf Kriegseulenbiren sind womdéglich noch wilder als
ihre kleineren Artgenossen; sie kennen keine Furcht und
greifen jeden Gegner in ihrer Reichweite sofort an.

Moral Als Reittiere verwendete Kriegseulenbaren stehen meist
unter der Kontrolle und Befehlsgewalt ihres Reiters. Unter
normalen Umstinden kdmpfen sie allerdings bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 31, GE 10, KO 25, IN 2, WE 12, CH 10

GAB +9; KMB +21 (+23 Ansturm); KMV 31

Talente Eiserner Wille, Heftiger Angriff (2), Verbesserter
Ansturm, Wachsambkeit, Wuchtiger Schlag

Fertigkeiten Wahrnehmung +15

Schleimeulenbiir: Dieses Monster wurde erstmals von dem
Kundschafter Herastus Quail in den Verliesen der Sumpfkonigin
gesichtet. Seine Federn sind mit einem griinen Schleim bedeckt,
der dem Wesen aber kein Leid zufligt.

EULENBAREN IN GOLARION

In Golarion gibt es viele ausgedehnte Wilder, die natiirlich in
unterschiedlichem Maf3e alle von Eulenbiren bewohnt werden.
Hiufig sind sie in Teilen von Belkzens Boden, wo sie als heilige
Tiere angesehen werden und die Region unbelistigt durchwandern.
Selbstverteidigung ist allerdings erlaubt, aufferdem werden sie
von rivalisierenden Stimmen gefangen, die an der Verehrung der
Eulenbiren keinen Anteil haben.

Riesige Eulenbiren bewachen den Schwefelseher und im
Miinzviertel Absaloms steht die Statue eines zweikdpfigen
Eulenbiren. Das Volk der Blutmiicke, so nennt sich ein
Goblinstamm, kennt 190 Lieder, die das Grauen der Angriffe von
Eulenbiren beschreiben. Thre Stammesbanner bilden oft einen
wilden Eulenbiren ab, der einem Goblin den Bauch aufschlitzt.

Die Varisianer lobpreisen einen Geist der Wildnis, den sie die
Weise Bestie nennen, und der einem Geistereulenbir gleicht. Ein
beriihmtes Geigenstiick, der ,Tanz der Weisen Bestie“, wird in
Sturmnichten an den Lagerfeuern der varisianischen Nomaden
gespielt, und auch ihre Geburtstattoos bilden gelegentlich die
Weise Bestie ab.
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- Im Kampf Der Ruf der Eulenbiren, bosartige,

+\ Fertigkeiten Wahrnehmung +12

EULENBAR

Der schwere Korper dieser Kreatur ist mit einer Mischung aus rauem
Haar und grofien Federn bedeckt. Sie hat den Korper eines Biren mit
langen, scharfen Krallen an den Fiiflen, doch ist ihr Kopf der einer
riesigen Eule. Der Schnabel der Kreatur ist gezackt und voller Blut und
ihre grofSen, starrenden Augen sind rot umrandet, was ihr einen irren
Gesichtsausdruck verleiht.

EULENBAR HG 4

EP 1.200

N Grofle magische Bestie

INI +5; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Wahrnehmung +12

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf3 14
(+1 GE, -1 GroRe, +5 natiirlich)

TP 47 (5W10+20)

REF +5, WIL +2, ZAH +10

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf 2 Klauen +8 (1W6+4 plus Ergreifen), Biss +8
(1W6+4)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m

TAKTIK

Vor dem Kampf Eulenbiren sind wild und sehr auf die
Verteidigung ihres Reviers bedacht. Sie greifen nahezu
alles an, was sich bewegt und gréfer als eine Maus
ist und haben die Neigung sich bei der erstbesten
Gelegenheit kopfiiber ins Getimmel zu stiirzen.

aggressive Wesen zu sein, ist wohlverdient
und nahezu uniibertroffen. Das driickt
sich auch in ihrer Angriffstaktik aus.
Normalerweise suchen sie sich ein Ziel aus und
téten dieses, bevor sie sich dem nichsten Gegner
zuwenden, obwohl sie ihr Angriffsziel auch auf
Gegner dndern, die sie schwer verwundet haben.
Moral Eulenbiren lassen niemals ihr Nest oder ihre
Jungen im Stich und kimpfen auch in fast allen
anderen Fillen bis zum Tod.
SPIELWERTE
ST 19, GE 12, KO 18, IN 2, WE 12, CH 10
GAB +5; KMB +10 (+14 Ringkampf);
KMV 21
(25 gegen Zu-Fall-bringen)
Talente Fertigkeitsfokus
(Wahrnehmung), Grofle Zshigkeit,
Verbesserte Initiative

LEBENSWEISE

Umgebung Gemifiigte Wilder
Organisation Einzelganger, Paar oder Rudel (3-8)
Schitze Gelegentlich

i o e - 0 A s i

ALMANACH DER VERLIESBEWOHNER: EULENBAR

Die Mammutfiirsten kennen Ur-Buvos, den
Schreckenseulenbdren. Dieser ist grofSer als
ein Mammut, weifs im Winter und braun
im Sommer und bringt Ddmonen, Riesen
oder auch sorglose Jdger mit derselben
Leichtigkeit zur Strecke. Vielleicht ist er
unsterblich, vielleicht wurde er von den
Gottern oder der gleichen heiligen Magie
beriihrt, die auch die Wirme aus dem Boden
bringt. Denn schon vor neun Generationen
erziihlten die Altesten Geschichten von
seinem schrecklichen Hunger und seinen
todlichen Klauen. Andere Geschichten
erzihlen, dass man die Unsterblichkeit
erlange, wenn man von seinem noch
warmen Herz esse und schon viele tapfere
Helden versuchten, diesen Preis zu erringen,
nur um beim Versuch zu scheitern.




- Gallertwiirfel

ROLLENSPIEL

. ,Zuerst dachten wir, es handele sich um einen ]
* Geist, um ein Schreckgespenst in Riistung, das vor
langer Zeit erschlagen worden war. Wir dachten, es 1
wiirde immer noch die Hallen heimsuchen, in denen
fl es einst den Tod gefunden hatte. Brandeus, unser
| Rleriker, trat nach vorne, um es wieder dorthin *
- zuriickzubannen, woher es auch immer gekommen |
sein mochte. Mitten im Gebet erstarrte er plotzlich.
Dann stieft er, ob schon seine Lippen bereits gelahmt
waren, einen markerschiitternden Schrei aus, als das |
Ding ihn umhiillte. Seht ihr, es war gar kein Geist, |
sondern ein riesiger Wiirfel aus einer hin- und
herwabbelnden Gallertmasse, die den Gang vom
r Boden bis zur Decke hin ganz ausfiillte. Wir ergriffen
{ die Flucht. Als wir spiter wieder zuriickkehrten,
. fanden wir nur noch sein silbernes heiliges Symbol,

r ==

¢ das feucht schimmerte und von einer Saure veritzt
';:; schien. Vom armen Brandeus blieb ansonsten nichts {
| iibrig i
!l - ,Narbe“ Helgak, Abenteurer im Ruhestand i

i
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erliese beherbergen eine Vielzahl unterirdischer Schleime

und Schlicke. Manche davon sind harmlos, andere, wie der

quallenihnliche Grauschlick, die amobenhafte Ockergallerte
oder der viel gefiirchtete Schwarze Blob, sind dafiir auflerordentlich
gefihrlich. Aber méglicherweise ist kein anderer Schlick so merk-
wiirdig wie der Gallertwiirfel. Mit ihrer iiberraschend geometrischen
Form fiillen diese Wesen ganze Ginge aus. Auf ihren Streifziigen
reinigen sie ihre Behausungen von allem organischen Material,
egal ob es sich dabei nun um Abfille, um Aas oder um lebende
Kreaturen handelt. Auch nicht-organische Objekte heben sie bei
diesen Reinigungsdurchgingen auf und formen damit einen Schatz
aus unverdauten Reichtiimern, den einzigen Uberresten der Opfer,
die sie verschlungen haben.

UBERBLICK

Gallertwiirfel sind geistlose Riuber, deren Leben nur darauf
ausgerichtet ist zu essen. Ziellos wandern sie durch Héhlen und
unterirdische Tunnelginge, wobei sie alles umhiillen, was ihnen
in den Weg gerit. Sie produzieren starke Verdauungssiuren, um
damit organisches Material in seine Bestandteile aufzulésen.
Gallertwiirfelsiure dient auch als paralysierendes Betiubungs-
mittel, verschiedene Arten dieser Wesen verfiigen aber iiber ganz
eigene Siuresekrete, von denen manche sogar dazu fihig sind,
anorganische Materialien wie Metall aufzulésen.

Andere Schlickarten sind dafiir bekannt, klettern zu kénnen.




ALMANACH DER VERLIESBEWOHNER: GALLERTWURFEL

Diese kann man in finsteren Nischen finden, in denen sie sich
daraufvorbereiten, sich auf nichts ahnende Héhlenforscher fallen
zu lassen. Gallertwiirfel dagegen sind an den Boden gebunden. Thre
Form, ihre Masse und ihr glitschiger Schleimiiberzug hindern sie
daran, Winde hochzuklettern oder sich an der Decke festzuhalten.
Sie konnen sich allerdings problemlos Treppen hinauf- oder
hinabbewegen, sofern diese Hindernisse nicht hoher als die halbe
Wiirfelhohe sind. Gallertwiirfel konnen sich in enge Ginge oder
in solche mit niedrigen Decken hineinzwingen, passen allerdings
nicht in Riume, die enger als ihre halbe Breite sind. Gallertwiirfel
atmen (ihr ganzer Korper funktioniert als eine Art rudimentirer
Lunge), weswegen sie normalerweise nicht in einer aquatischen
Umgebung gefunden werden. Flache, bis zu drei Meter tiefe
Wasservorkommen stellen fiir sie allerdings kein Hindernis dar,
solange zumindest ein Teil ihres Kérpers aus der Wasseroberfliche
herausragt und den Gallertwiirfeln damit das Atmen ermdoglicht.

Im Gegensatz zu ihren formlosen Briidern haben Gallertwiirfel
eine klar definierte Gestalt. Fiir gewohnlich werden sie eher in
kiinstlich erschaffenen Verliesen und Minen als in naturbelassenen
Hohlen angetroffen. Auflerdem sind sie nahezu durchsichtig und
gegen Elektrizitit immun. Erfahrene Abenteurer haben daher
gelernt, nach den sicheren Anzeichen fiir die Anwesenheit eines
Gallertwiirfels in einem Verlies Ausschau zu halten: ein seltsames
Schimmern in der Luft, Licht, das von den schimmernden Seiten
eines Wiirfels reflektiert wird, oder auch schwache Schleimspuren
auf dem Boden und an den Winden.

LEBENSWEISE

Typische Gallertwiirfel haben eine Seitenlinge von 3m und
wiegen iiber 7 Tonnen. Sie wachsen allerdings, um sich an ihre
Umgebung anzupassen, weswegen Gallertwiirfel, die ein von Riesen
erschaffenes Verlies bewohnen, bei ausreichendem Nahrungs-
angebot Seitenlingen von 6 oder sogar 9m erreichen kénnen.
Im Gegensatz zu den meisten anderen groffen Kreaturen sind
Gallertwiirfel Einzeller, die auf monstrose Grofle angewachsen
sind. Der zihfliissige Inhalt des Kérpers ist von einer diinnen,
durchlissigen Schicht umgeben, dem sogenannten Zytoskelett,
das den Schlick beschiitzt, seinen Wiirfelkdrper zusammenhilt
und es ihm erméglicht, sich zu bewegen. Das Zytoskelett kann
sich mit bemerkenswerter Geschwindigkeit selbst reparieren. Auf
diese Weise verhindert es, dass sein dickfliissiger Inhalt ausliuft,
wenn das Wesen verwundet wird. Wie andere Schlicke hat auch
ein Gallertwiirfel keine Augen oder andere spezielle Sinne. Statt
dessen funktioniert sein ganzer Kérper als primitives Sinnesorgan.
Mit ihm entdeckt er den Geruch und die Erschiitterungen, die
von Nahrungsquellen in der Nihe ausgelost werden. Das gelingt
ihm so sicher, dass nicht einmal Unsichtbarkeit eine Verteidigung
dagegen darstellt.

Gallertwiirfel nehmen Nahrung zu sich, in dem sie alles,
was ihnen begegnet, einfach umhiillen. Lebende Beute lihmen
sie dabei mit ihrem betiubenden Schleim. Sobald organisches
Material in ihrem Inneren angekommen ist, wird es schnell
aufgel6st und verdaut. Anorganische Objekte wie Metalle oder
Steine verbleiben im gallertartigen Koérperplasma, bis sie nach
einiger Zeit wieder aus dem Wiirfelkorper ausgeschieden werden.
Wegen seines einfachen Aufbaus kann ein Gallertwiirfel lange Zeit
ohne Nahrung iiberleben. Dazu begibt er sich in einen Zustand
der Starre, bis er eine Nahrungsquelle in seiner Nihe entdeckt.
Wegen dieser Fihigkeit, lange Zeitperioden inaktiv zu verbringen,
ist die tatsichliche Lebensdauer der Gallertwiirfel bis heute ein
Geheimnis geblieben.

Gallertwiirfel werden weithin als zu bizarr angesehen, als dass
man sie fiir ein Produkt natiirlicher Evolution halten wiirde.

Gelehrte sehen ihre wiirfelformige Gestalt als Hinweis fiir die
Erschaffung durch intelligente Lebewesen an. Verschiedene obskure
Schriften enthalten mehrdeutige Abschnitte, die auf seltsame
Rituale hinweisen; diese seien von Magiern aus alter Zeit entwickelt
worden, um damit Gallertwiirfel zu erschaffen. Tatsichlich war der
erste Gallertwiirfel ein Zufallsprodukt, entstanden aus den beiden
miteinander im Kampfliegenden Obsessionen eines wahnsinnigen
Geistes. Ein Hexenmeister, inzwischen lingst in Vergessenheit
geraten, stellte einst die These auf, dass alle zur Familie der
Schlicke gehérenden Lebensformen einem riesigen Reich intelli-
genter Schlicke auf einer anderen Ebene entstammten, die alle
anderen Lebensformen iiberall im Multiversum zu absorbieren
versuchten. Nun glaubte er, dass die Schlicke den Hohepunkt dieser
pseudonatiirlichen Evolution darstellten. Er war aber gleichzeitig
davon iiberzeugt, dass die wahre Perfektion nur in geometrischer
Prizision zu finden sein. Daher versuchte er, diese beiden Konzepte
zu einer Rasse loyaler Diener und Wichter zu verschmelzen.

Der Magier benutzte verschiedene Arten von Schlicken als
Rohmaterial fiir seine Experimente. Aufferdem beschwor er
korperlose auflerirdische Wesen aus anderen Realititen und
unternahm den gotteslisterlichen Versuch, ihre fremdartige
Intelligenz mit dem Grundpotenzial des Protoplasmas zu
kombinieren und so die Ordnung der Ebenen dem Chaos
der Schlickexistenz aufzuzwingen. Mit der Zeit nahmen seine
Frustration und sein Wahnsinn zu. Seine Experimente wurden
immer ausgefeilter und verriickter, doch gelang es ihm weder,
in den Schlicken eine wenigstens rudimentire Intelligenz zu
verankern, noch war er dazu in der Lage, sie in eine stabile geomet-
rische Form zu bringen. Seine Forschungen endeten abrupt, als
er einen Stromfluss durch eine Menge paralysierenden Schlickes
leitete, und dieser plétzlich exponentiell zu wachsen begann.
Der Magier wurde von seiner neuen Schépfung iiberwiltigt und
absorbiert. Letztere wuchs weiter, bis sie schlie8lich das Labora-
torium des Hexenmeisters, dessen Bodenfliche g m* umfasste,
komplett ausfiillte.

Obwohl sich die Experimente des Forschers als Fehlschlag
erwiesen, errang das Endergebnis unter anderen Magiern und
paranoiden Einsiedlern eine iiberraschend hohe Popularitit.
Immerhin handelte es sich dabei um eine gnadenlose T6tungs-
maschine, die ohne Schlaf auskam und perfekt dazu geeignet
war, die Hallen und Riumlichkeiten eines Magiersanktums oder
eines Verlieses zu bewachen. Im Laufe der Zeit verbreitete sich
das Geheimnis, wie man diese einzigartigen Wichter erschaffen
konnte, und andere bauten auf der Arbeit des verstorbenen
Hexenmeisters auf.

Obwohl die Gallertwiirfel urspriinglich durch ein magisches
Experiment erschaffen wurden, kénnen sie sich aus eigener Kraft
fortpflanzen und kénnen daher auf der ganzen Welt angetroffen
werden. Gallertwiirfel vermehren sich ungeschlechtlich. Fiir
gewohnlich geschieht dies durch Abkapselung. Wenn reichlich
Nahrung vorhanden ist, kann ein Wiirfel einen kleinen Teil seiner
selbst abstoflen, der nach kurzer Zeit abfillt und sich zu einem
neuen Gallertwiirfel weiterentwickelt. Diese Jungen sind noch
kleine Wesen und leben daher einigermafien gefihrlich, da sie
hiufig von ihren geistlosen Eltern wieder absorbiert werden. Mit
genug Nahrung und Gliick erreicht ein junger Sprosswiirfel aber
innerhalb eines Monats seine volle Grofe.

In seltenen Fillen wurde auch schon die Fortpflanzung von
Gallertwiirfeln durch Zellspaltung beobachtet, was allerdings nur
in groffen Lebensriumen mit einem Uberangebot an Nahrung
nachgewiesen werden konnte. In diesen Fillen teilt sich ein
ausgewachsener Wiirfel in zwei gleiche, mittelgrofle Wiirfel.
Bei geniigendem Nahrungsangebot weichen diese Wiirfel fiir
gewohnlich der Bedrohung aus, wieder absorbiert zu werden

Il
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- SCHLICK TALENTE
Hier werden einige Talente fiir den Umgang mit freundlich
oder feindlich gesinnten Schlicken aufgefiihrt. I

" UNVERDAULICHKETT

I Du hast eine Resistenz gegen die Sdure von Schlicken

entwickelt.

|‘ Voraussetzungen Erzfeind (Schlicke); alternativ musst du die
Umbhiillung durch einen Gallertwiirfel iiberlebt haben. 5
Vorteil Du erhiltst Saureresistenz 5. i

SCHLICKFLUSTERER

Du hast eine besondere Verbindung zu Schlicken und
Schleimen.

— e

Voraussetzungen Tierempathie.
" Vorteil Du kannst Zauber und besondere Fihigkeiten auf

P

Schlicke anwenden, auch wenn diese normalerweise nur bei
" Tieren wirken. In Bezug auf die Anwendung dieses Talents
gelten Schlicke als Magische Bestien mit Intelligenz 1. Sie

== T

erhalten aber einen Bonus von +4 auf ihre Rettungswiirfe.

Auflerdem kannst du Tierempathie dazu nutzen, um Schlicke

genauso leicht zu beeinflussen wie Magische Bestien mit
| Intelligenz 1.

SCHLICKGEYAHRTE

" Du kannst dich so gut in Schlicke einfiihlen, dass du einen als
- Begleiter an dich binden kannst.

Voraussetzungen Schlickfliisterer, Tiergefshrte,
Tierempathie.

Vorteil Fiige deiner Liste méglicher Tiergefihrten folgende
Schlicke hinzu: Gallertwiirfel, Grauschlick, Ockergallerte,
Schwarzer Blob (Spielwerte als Tiergefihrten im Anhang).

Da der Schlickgefihrte tiber keine Intelligenz verfiigt, kennt
er zu Beginn keinen Trick (abgesehen von den Bonustricks, die -
| erdurch die Stufe deines Druiden erhilt) und kann aufSerdem

L

| nur die folgenden Tricks lernen: Angreifen, Bleiben, Kommen
und Verteidigen.

L_.. iy i - ey

und wachsen schnell zu groflen Wiirfeln heran. So ist dies die
erfolgreichste Methode fiir Gallertwiirfel, sich zu vermehren.

LEBENSRAUM UND
SOZIALVERHALTEN

Schlicke kénnen iiberall auf der Welt in nahezu jeder Umgebung
angetroffen werden. Gallertwiirfel allerdings sind nahezu immer
in unterirdischen Habitaten oder im Inneren von Gebiuden und
Verliesen zu finden. Sie bevorzugen feuchte gegeniiber trockenen
Tunneln und ziehen verkehrsreiche Verliese den verlassenen vor, da
erstere einen hungrigen Wiirfel mit viel Feuchtigkeit und Nahrung
Versorgen.

Die Behausung eines Gallertwiirfel ist typischerweise ein Verlies
oder eine Mine mit regelmifiigen, bearbeiteten Merkmalen.
Anders als die meisten anderen solcher Plitze ist die Unterkunft
eines Gallertwiirfel ungeheuer sauber. An den Winden wachsen
weder Schimmel noch Schleimpilze, auch gibt es keine anderen
pilzbefallenen Stellen. Des Weiteren fehlt jeder Hinweis auf andere
unterirdisch lebende Wesen wie Fledermiuse oder Insekten. Es
fehlen selbst die kleinsten Mengen Staub und Dreck, wie sie in
den meisten Verliesen hiufig zu sehen sind. Wenn man die Winde
und den Boden sorgfiltig untersucht, findet man Hinweise auf
getrocknete Schleimspuren, aber diese schwach glinzenden Flecken
konnen filschlicherweise leicht fiir Kristallspuren in den Winden
selbst gehalten werden.

In einem solchen Verlies sind die Riume vollkommen leer, es gibt
keine Anzeichen flir verrottete Mébel oder wenigstens Staub, es sei
denn, dass eine stabile Metall- oder Steintiir den Zugang versperrt.
In Verliesen, in denen Gallertwiirfel als Wichter eingesetzt werden,
gibt es hiufig ein genau passendes tresorihnliches Metall- oder
Steintor, das den Wiirfel von dem Schatz fernhilt, den er bewachen
soll. Es kann einen ansonsten unbenutzten Raum geben, der einen
kleinen Haufen glinzenden Metalls und glattpolierter Steingegen-
stinde enthilt, den fiir den Wiirfel unverdaulichen Gegenstiinden,
die dieser wieder ausgestofien hat, es ist aber genauso gut méglich,
dass iiberall im Verlies ganz zufillig solche winzigen Haufen
verstreut sind, die ihre Position in einem niemals endenden
Kreislauf aus Absorption und Abstoflung stindig verindern.

Gallertwiirfel und andere Schlicke haben keine nennenswerte
Gesellschaftsstruktur. Thr Leben ist das eines einzelgingerischen
Réubers. Nur selten kann man in einem begrenzten Gebiet mehr als
einem Schlick begegnen, obwohl Gallertwiirfel einander aus dem
Weg gehen, solange ein reichliches Nahrungsangebot vorhanden
ist. Gleich anderen Kreaturen mit mindestens Charisma 1 erkennen
sie, dass sie sich von ihrer Umgebung unterscheiden. Verschiedene
Wiirfel reagieren daher aufeinander in einer primitiven, instinktiven
Weise nach dem Motto ,Das bin ich, bitte nicht essen”. Wenn die
Nahrung allerdings nicht ausreicht, mag ein Wiirfel versuchen,
einen anderen zu umbhiillen. In diesem Fall ist flir gewdhnlich der
groflere, stirkere Wiirfel nach nur kurzem Kampf der Gewinner.
Ein Aufeinanderprallen zweier gleichstarker Wiirfel ist hingegen
eine titanische Schlacht, die iiber Tage hinweg dauern kann. Die
klebrigen Schreckgestalten schieben sich hin und her. Sie bilden
Pseudopodien aus, mit denen sie versuchen, an den schleimigen
Winden und Béden Halt zu gewinnen, wihrend beide versuchen,
den Gegner zu umbhiillen. Das dauert so lange, bis ein Wiirfel
endlich ermiidet und vom Sieger umhiillt wird.

ROLLE IM SPIEL

Gallertwiirfel werden am besten als Hindernisse fiir niedrigstufige
Abenteurer eingesetzt, die in unterirdische Bereiche vordringen.
Intelligente Verliesbewohner kénnen die Anwesenheit eines
Wiirfels dulden, der als Wichter oder Gefingniswirter eingesetzt




wird. Seine eckige Form macht ihn anderen Schlicken gegeniiber
beliebter, da selbst eine einfache Steintiir ihn mit Leichtigkeit davon
abhalten kann, bestimmte Riume zu betreten. Moglicherweise
haben die SC den Auftrag erhalten, einen Abenteurer zu finden,
der vor Kurzem in einem o6rtlichen Hohlensystem verschwunden
istund dort sein Familienschwert wieder zu erlangen, das nunmehr
im Inneren eines Gallertwiirfel schwebt.

Es gibt andere, kreativere Einsatzmdglichkeiten, die einen
Gallertwiirfel zu einer gréferen Bedrohung machen konnen.
Wegen der Transparenz eines Wiirfels mag es fiir unerfahrene
Abenteurer nicht sofort ersichtlich sein, welcher Gefahr sie
eigentlich gegeniiberstehen. Es mag so aussehen, dass ein in
einem Wiirfel aufbewahrter Schild an der Wand dahinter hingt,
was gierigen Abenteurern eine hissliche Uberraschung beschert.
Eine absorbierte Riistung, vielleicht sogar eine, die schwachmagisch
gliiht, kann wie eine geisterhafte Gestalt in einem dunklen Gang
erscheinen (D1: Die Krone des Koboldkonigs enthilt ein Beispiel fiir
diese Taktik).

Weil er so langsam ist, kann man einem Gallertwiirfel natiirlich
leicht aus dem Weg gehen, wenn man erst einmal von seiner
Anwesenheit weif}. Gewiefte Verliesbauer kénnen daher Wiirfel
in Fallen einbauen, um diesen Nachteil auszugleichen. Ein
unvorsichtiger Schurke, der durch eine mit einer Sprungfeder
gespannte Falltiir in eine 3x3m durchmessende Grube mit einem
Gallertwiirfel darinnen fillt, ist ganz schén in Schwierigkeiten, bis
seine Gefihrten einen Weg finden, wie sie ihn erreichen kénnen.
Gefihrlicher noch sind Fallen, die einen Wiirfel auf die Gruppe
hinabfallen lassen.

SCHATZE

Gallertwiirfel sammeln keine Schitze. Allerdings absorbieren sie
bei ihren Bewegungen durch ihre Behausungen auch kostbare
Gegenstinde. Die unverdaulichen Uberreste fritherer Opfer
koénnen wochenlang im Inneren eines Wiirfels ruhen, bis sie aus
seinem Korper ausgestofien werden.

Der Schatz eines Gallertwiirfels besteht aus verschiedenen
Miinzen (1/i0 der normalen Menge) sowie aus Giitern und
Gegenstinden aus Stein und Metall. In der Behausung eines
Wiirfels oder in diesem selbst konnen Waffen, Metallriistungen,
Edelsteine, Juwelen und gelegentlich sogar ein Trank in einem
Metallflischchen oder Glasflakon gefunden werden.

VARIANTEN

Gallertwiirfel sind das Ergebnis magischer Experimente. Sie treten
daher in mehreren verschiedenen Varianten auf.

Betiubungsgallerte: Diese am hiufigsten auftretende Variante ist
grau und schwach durchscheinend. Betiubungsgallerten sehen wie
ein 3x3 m umfassender Abschnitt einer Verlieswand aus. Dort warten
sie darauf, vorbeikommende Beute zu umbhiillen. Sie verfligen
iiber dieselbe lihmende Siure wie der normale Gallertwiirfel.
Um sie zu bemerken, muss man einen Wurf auf Wahrnehmung
(SG 20) ablegen, allerdings kénnen sie auch durch das von ihnen
ausgehende schwache Essigaroma entdeckt werden.

Frostwiirfel: Dieser Schlick lebt in einer Symbiose mit dem
Braunen Schimmelpilz (Pathfinder Grundregelwerk 416) zusammen,
der in Einschliissen in seinem Inneren schwebt. Frostwiirfel fressen
nicht nur alles organische Material, das sie unterwegs aufsammeln,
sie nihren sich auch von Wirme und strahlen ihrerseits Kilte aus.
Lebewesen in einem Umkreis von 1,50m um den Wiirfel erleiden
pro Runde 3W6 nichttodlichen Kilteschaden. Feuer, das niher als
1,50m an einen Frostwiirfel herangebracht wird, verleiht diesem
Schnelle Heilung 3. Durch Kilteschaden erleidet er 50% mehr
Schaden. (HG +1)

ALMANACH DER VERLIESBEWOHNER: GALLERTWURFEL
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~ AUSRUSTUNG FUR SCHLICKIAGER I

Schlick jagende Waldldufer und Héhlenforscher haben mehrere
alchemische und magische Gegenstinde entwickelt, mit denen
sie sich vor den Angriffen durch Schlicke schiitzen. |
Alkaliflischchen: Dieses Flischchen enthilt eine dtzende
| Flussigkeit, die mit der natiirlichen Sdure eines Schlicks reagiert.
Du kannst ein Alkaliflischchen als Waffe mit Flichenwirkung
einsetzen. Fiihre dazu einen Beriihrungsangriff auf Entfernung
mit einer Grundreichweite von 3m aus. Ein direkter Treffer
verursacht 1W6 Punkte Siureschaden. Jedes Wesen in einem |
. Umkreis von 1,50 m um den Punkt, an dem die Saure auftrifft,
erleidet 1 Punkt Spritzschaden durch die Saure. Schlicke und &
andere siurebasierte Kreaturen erleiden durch das Flaschchen H
| den doppelten Schaden. Kosten 15 GM; Voraussetzungen
| Handwerk (Alchemie) SG 20; Gewicht 1 Pfd.
[ Alkalisalz: Dieses feine Granulat kann in Wasser aufgeldst
werden. Dabei entsteht eine schleimige Masse, mit der man
| metallische Gegenstinde wie Waffen oder Riistungen iiber-
ziehen kann. Dieser Uberzug neutralisiert die metallauflssende
Siure des Schwarzen Blobs oder von Grauschlicken. Er schiitzt
den Gegenstand vor 1W3 Kontakten mit der Sdure des Schlicks.
| Kosten 30 GM; Voraussetzungen Handwerk (Alchemie) SG 20.
| Schlickschmiere: Dieses alchemistische Gebriu kann mit
einer Vollen Aktion tiber den Kérper einer kleinen oder mittel- §
groflen Kreatur ausgeschiittet werden. Es verleiht dem damit
. bedeckten Wesen einen alchemistischen Bonus von +5 auf alle
Wiirfe auf Entfesselungskunst, auf alle Reflexwiirfe, mit denen
es den Fihigkeiten Ergreifen und Umhiillen auszuweichen §
versucht und auf die Kampfmanéververteidigung im Ring-
kampf. Allerdings erhélt der Anwender auch einen Malus von |}

=

—5 auf alle Wiirfe auf Entwaffnen, alle Kampfmanéverwiirfe
im Ringkampf, sowie alle weiteren Wiirfe, die durch einen
schlechten Halt erschwert werden kénnten (wie Klettern). Eine
Anwendung hilt bis zu einer Stunde lang an und kann mit
Wasser und Seife wieder entfernt werden.

Kosten 50 GM; Voraussetzungen Handwerk (Alchemie)

' SG 25; Gewicht 1 Pfd.

Ewiger Leim: Diese Fliissigkeit verdickt bei Kontakt das
Protoplasma von Schlicken und wirkt wie ein permanentes
Verlangsamen auf die jeweilige Kreatur. Diese Anwendung des
Leims ist eine Standard-Aktion, die einen Gelegenheitsangriff

| provoziert. Wendet man auf einen Schlick, der diesem Effekt

! unterliegt, ein Universelles Losungsmittel an, wird dadurch der
Effekt aufgehoben (ohne, dass dabei Schaden verursacht wird,
dazu siehe unten). ]

Universelles Losungsmittel: Diese Substanz |6st das Proto-*

! plasma von Schlicken auf. Eine einzelne Anwendung verursacht .
an einem Schlick 4Wé SP (Zahigkeit halbiert, SG 19). Diese
Anwendung des Losungsmittels ist eine Standard-Aktion, die
einen Gelegenheitsangriff provoziert. Sie kann auch als Wurf-

| waffe mit Flichenwirkung eingesetzt werden, die nur auf den §

| getroffenen Schlick wirft und den halben Schaden verurifj
Steinsalbe hat gegen Grauschllcke dleselbe Wirkung.

blac s "Siihes i
Hexenschlick: Hexenschlick wird auch Hirnschlick genannt und

ist vielleicht die seltsamste Variante, von der man jemals gehort

hat. Angeblich fand ein verriickter Magier oder Angehériger eines

Schlick-Kultes einen Weg, die Intelligenz eines Humanoiden in

den Korper eines Wiirfels zu iibertragen. Dies geschah als eine

Moglichkeit, die Unsterblichkeit zu erlangen, ohne dem Untod

anheimzufallen. Allerdings kostete dies den Humanoiden aber
seine geistige Gesundheit. Der typische Hexenschlick behilt seine

I3
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| Schule Verwandlung; Stufe HXM/MAG 6 \

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (alchemische Reagenzien im Wert
von 100 GM)

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Ziel Eine Kreatur (siehe auch Text)

| Wirkungsdauer Permanent I
| Rettungswurf Zshigkeit, keine Wirkung, Wille, teilweise |
(siehe Text); Zauberresistenz Nein '

Dieser Zauber funktioniert wie Boswillige Verwandlung,
nur dass das Ziel sich in einen Schlick verwandelt.
Kreaturen mit héchstens 3 TW verwandeln sich in einen
Grauschlick, Kreaturen mit 4-9 TW werden zu einem
Gallertwiirfel oder einer Ockergallerte, und Wesen i
mit mindestens 10 TW werden zu einem Schwarzen
Blob. Anstelle einer Kreatur kannst du aber auch eine
ausreichende Masse unbelebten Fleisches (wie sie zum
Beispiel durch den Zauber Stein zu Fleisch erschaffen
wird) als Ziel des Zaubers wihlen und daraus einen
Schlick deiner Wahl erschaffen.

Da sich die Ausriistung des Ziels nicht mit diesem
verwandelt, kénnen diese Gegenstinde unter oder sogar
in den Korper des Schlicks fallen, wodurch sie vielleicht
zerst6rt werden. Verfligt der Schlick iiber die Fihigkeit
Teilen, erschafft die Teilung des Schlicks ein Schlick, der
die urspriingliche Identitt der verzauberten Kreatur 1

e

bewahrt (was fiir die Wiederherstellung der Kreatur
oder ihre Erinnerungen wichtig sein mag), sowie einen |
normalen geistlosen Schlick derselben Art. _J

L AT L s by ¥ -

Fihigkeit, Zauber zu wirken, wenn er iiber die Talente Lautlos
zaubern und Gestenlos zaubern verfiigt. Er hat Intelligenz 10,
Weisheit 12 und Charisma 18 sowie die zauberischen Fihigkeiten
eines Hexenmeisters der 10. Stufe. Manche kennen den Zauber
Bauchreden, mit dem sie mit anderen kommunizieren kénnen, auch
wenn ihr Wahnsinn sie am Ende doch angreifen lisst. Die meisten
allerdings planten nicht weit genug voraus und sind nun in einem
Gallertgefingnis eingekerkert. Sie sind lediglich dazu fihig zu
essen und zu zaubern, konnen aber in keiner Weise mit anderen
intelligenten Wesen sinnvoll interagieren. (HG +6)

Schwarzwiirfel: Diese Kreatur ist eine Kreuzung aus einem
Gallertwiirfel und einem toédlichen Schwarzen Blob. Sie ist ein
riesiger Wiirfel aus tintenschwarzem Schleim und verliert ihre
Fihigkeit Durchsichtig. Dafiir verfiigt sie iiber eine stirkere
Siure, die sogar Metall auflésen kann. Jeder Nahkampfireffer
und jeder Umhiillungsangriff verursacht 1W6 Siureschaden.
Auflerdem l6sen sich Kleidung und Riistung des Gegners sofort
auf und werden damit nutzlos, wenn ihm kein Reflexwurf (SG
20) gelingt. Holz- oder Metallwaffen 16sen sich bei einem Treffer
gegen einen Schwarzwiirfel ebenfalls auf der Stelle auf, wenn
dem Angreifer kein Reflexwurf (SG 20) gelingt. Der Siuregriff
des Wiirfels verursacht an allen Holz- und Metallgegenstinden
20 Schadenspunkte pro Runde. Der Schlick muss allerdings eine
Volle Runde Kontakt zu dem Gegenstand besitzen, um diesen
Schaden zu verursachen. (HG +2)

Zitterwiirfel: Diese seltene Variante kann starke elektrische
Schocks verursachen. Sie ist von einem purpurnen Schimmer
umgeben, wodurch alle Wiirfe auf Wahrnehmung, um den
Zitterwiirfel zu bemerken, auf SG 10 sinken. Alle 1W4 Runden kann

der Schlick einen elektrischen Puls erzeugen, der sich in einem
3 m-Radius ausbreitet, 1W8 Punkte Elektrizititsschaden verursacht
und Kreaturen im Wirkungsbereich eine Runde lang betiubt.
Der erlittene Schaden kann mit einem Zihigkeitswurf (SG 20)
halbiert werden, wodurch auch der Betiubungseffekt aufgehoben
wird (HG +1).

GALLERTWURFEL IN GOLARION

Von den eisbedeckten Regionen der Krone der Welt bis in die
dampfenden Dschungel Garunds und sogar noch dariiber hinaus
konnen Gallertwiirfel in Golarion in nahezu jedem unterirdischen
Verlies angetroffen werden. In Avistan ist die Acadamae in Korvosa
im Besitz wenigstens eines Gallertwiirfels, der die Ginge von Miill
und missratenen Studenten siubert. Die verlassenen Festungen
der Zwerge in den Fiinfkénigsbergen bieten den Kreaturen
ebenfalls zahlreiche Behausungen. Im Inneren Garunds sind
die von Kletterpflanzen iiberrankten Stidte des Mwangibeckens
ebenfalls dafiir bekannt, dass sie von Gallertwiirfeln heimgesucht
werden. Insbesondere die in Casmaron verstreuten Rovagug-Kulte
bevorzugen die geistlosen, zerstorerischen Schlicke als Wichter
ihrer verborgenen Tempel.

Schlickkundler suchen den Ursprung der Gallertwiirfel in
Golarion typischerweise bei Jubilex, dem Dimonenflirsten der Gifte
und Schlicke, der seine Weisheit oder seine Hilfe einer von drei
Quellen verliehen haben soll: der vorsintflutlichen Zauberkunst
der fremdartigen Abolethen (und ihrer menschlichen Schiitzlinge
im Alten Azlant), den Schleimgruben Harukas (der thassilonischen
Herrschaftsprovinz der Faulheit) oder den Gott-Kénigen des
antiken Osirions. Viele Weisen haben flir die Geschichten iiber
osirianische Schlicke nur Hohn und Spott iibrig. Sie weisen darauf
hin, dass das trockene Klima dieses Lands fiir Schlicke duflerst
lebensfeindlich ist. Dennoch gibt es viele Geschichten iiber wieder-
entdeckte osirianische Griber, die, nachdem sie Jahrtausende lang
versiegelt waren, bei ihrer Offnung vollkommen leer von jeder
Art von Leben gewesen seien; bis auf einen einzelnen, hungrigen
Gallertwiirfel, der plotzlich wieder zum Leben erwacht sei. Es ist
aber genauso unbestreitbare Tatsache, dass die thassilonischen
Ruinen Varisias die Heimat sehr vieler Gallertwiirfel sind. Es heifit
sogar, dass aquatische Gallertwiirfelvarianten in den versunkenen
Hallen des untergegangenen Azlants gefunden werden kénnen.
Allerdings sind die Elfen der Mordantspitze sehr auf Geheim-
haltung bedacht und vertreiben die meisten Forscher, die nach
einer Bestitigung fiir diese Erzihlungen suchen.

Die vielleicht merkwiirdigste aller Geschichten, die sich um
die Gallertwiirfel ranken, stammt von unterhalb Golarions. Vor
Kurzem haben Berichte iiber eine riesige Hohlenkammer im
Orv, dem tiefstgelegenen Gebiet der Finsterlande, die Oberfliche
erreicht. Diese Berichte beschreiben einen Gallertwiirfel so grof§
wie ein Gebirge, der von einem aberranten Volk humanoider
Halb-Schlicke als Gott verehrt wird. Diese besinftigen ihn mit
einem nie versiegenden Tribut aus Nahrung und Sklaven, die in den
Nachbarhohlen gefangen wurden. Es heif$t, dass sich normalgrofie
Gallertwiirfel wie Eisberge von den Seiten dieses Dings abspalten,
um danach ziellos durch die Tunnel der Finsterlande zu wandern.
Bisher sind diese Behauptungen an der Oberfliche Golarions
allerdings unbestitigt geblieben, und von einer Kundschafterexpe-
dition unter der Fithrung des berithmten Kundschafterhauptmanns
Rixmir Thal, die diese verstérenden Berichte untersuchen sollte,
hat man schon seit Monaten nichts mehr gehort.
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GALLERTWURFEL

Diese durchscheinende, wiirfelfsrmige Kreatur besitzt keine sichtbaren
Organe oder Gliedmaflen. Nur ein paar zerfressene Knochen- und
einige zersetzte Metallstiicke sind in seinem zitternden Inneren zu
erkennen.

GALLERTWURFEL

EP 800

N Grofer Schlick

INI -5; Sinne Blindsicht 18 m; Wahrnehmung -5

VERTEIDIGUNG

RK 4, Beriihrung 4, auf dem falschen Fuf3 4
(=5 GE,—1 GroRe)

TP 50 (4W8+32)

REF —4, WIL -4, ZAH +9

Immunititen wie Schlicke, Elektrizitit

ANGRIFF

Bewegungsrate 4,50 m

Nahkampf Hieb +2 (1W6 plus 1W6 Siure)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere Angriffe Lihmung, Sdure, Umhiillen

TAKTIK

Im Kampf Gallertwiirfel greifen an, in dem sie ihren Kérper
in ihre Beute hineinwuchten. Sie sind zwar in der
Lage, Pseudopodien auszubilden und mit diesen einen
Hiebangriff auszufiihren, nutzen aber gegen Feinde
normalerweise ihre Fahigkeit Umhiillen.

Moral Gallertwiirfel kimpfen ohne Vernunft bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST10,GE1,KO 26,IN—,WE1,CH1

GAB +3; KMB +4; KMV -1 (kann nicht Zu-Fall-gebracht
werden)

Besondere Eigenschaften Durchsichtig

LEBENSWEISE

Umgebung Unterirdisch

Organisation Einzelginger

Schitze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Durchsichtig (AF) Aufgrund ihrer Farblosigkeit sind
Gallertwiirfel nur schwer auszumachen. Man benétigt
einen Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 15, um
einen bewegungslosen Gallertwiirfel zu entdecken.
Jede Kreatur, die den Wiirfel nicht bemerkt und in ihn
hineinliuft, wird automatisch umhiillt.

Liéhmung (AF) Ein Gallertwiirfel sondert einen betaubenden
Schleim ab. Umbhiillt oder trifft die Kreatur einen Gegner
mit dem Hiebangriff, muss dem Ziel ein Zihigkeitswurf
gegen SG 20 gelingen, oder es ist fiir 3W6 Runden
gelihmt.Ein Gallertwiirfel kann eine gelihmte Kreatur
automatisch umbhiillen. Der SG des Rettungswurfs
basiert auf Konstitution.

Saure (AF) Die Siure eines Gallertwiirfels fiigt Metall oder
Stein keinerlei Schaden zu.

Umihiillen (AF) Obwohl sich ein Gallertwiirfel langsam
bewegt, kann er Kreaturen bis zur Grofenkategorie
Grofd im Rahmen einer Standard-Aktion umhiillen,
wenn diese sich in seinem Weg befinden. Er
kann in dieser Runde zwar keine Hiebangriffe

HG 3

ALMANACH DER VERLIESBEWOHNER: GALLERTWURFEL

durchfiihren, muss allerdings lediglich tiber den

oder die Gegner hinweggleiten und umbhiillt dabei

so viele, wie er bedecken kann. Die Gegner kénnen
Gelegenheitsangriffe gegen den Wiirfel durchfiihren,
doch steht ihnen dann kein Rettungswurf zu. Jene,

die keinen Gelegenheitsangriff vollziehen, haben die
Méglichkeit, mit einem Reflexwurf gegen SG 12 der
Umbhiillung zu entgehen. Gelingt der Rettungswurf,
werden sie vom Wiirfel weg- oder zur Seite gedriickt
(Wahl des Gegners), wihrend der Wiirfel seinen Weg
fortsetzt. Umbhiillte Kreaturen sind im Wiirfel gefangen
und werden der Lihmung und der Séure der Kreatur
ausgesetzt. Zudem befinden sie sich bis zu ihrer
Befreiung im Haltegriff des Wiirfels und laufen Gefahr
zu ersticken. Der SG des Rettungswurfs basiert auf
Stérke.

Die Erschaffung eines Gallertwiirfels

Es gibt verschiedene Herstellungsweisen fiir die Erschaffung von
Gallertwiirfeln und anderen Schlicken in einem Labor. Mehrere
dieser Methoden kénnen in einem antiken Buchband mit dem
Titel Eine Abhandlung tiber Blobs, Schleime und andere gefiihrliche
Schlicke gefunden werden. Einer dieser Prozesse beinhaltet die
Beschworung von Schlick-Mephiten und Lemuren, die mittels
des Zaubers Fleisch zu Schlick in ein geistloses Protoplasma
verwandelt werden. Der daraus entstehende Schlick wird mit
einem alchemistischen Gebriu aus Abolethenschleim und
lihmendem Chuulextrakt behandelt, bevor er in eine grofe,
om2 umfassende holzerne Gussform gegossen wird. Dann wird
er warm und feucht gelagert. Wenn dann die Siure die holzerne
Gussform aufgelést hat, hat sich der Schlick gefestigt und ist zu
einem voll ausgewachsenen Gallertwiirfel herangewachsen.

Trotz der extraplanaren Herkunft der Wesen, die zu seiner
Erschaffung herangezogen wurden, ist der Gallertwiirfel selbst
kein Externar. Es gibt aber andere Rezepte, die Gallertwiirfel mit
der Schablone ,Infernalisch” erschaffen.

15
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. Tandhai

~ Am sechsten Tag nachdem wir Delmonstal

" verlassen hatten, schlugen wir unser Lager an
einem Kleinen Bach auf, um dort zu rasten. Als der 1
Mond seinen hochsten Punkt erreicht hatte, bebte
der Boden, unsere Zelte fielen in sich zusammen
und von den Klippen iiber uns stiirzten Felsen auf ¢

. unser Lager hinab. Dann: Stille. Wie hatten gerade |
damit begonnen, das Lager wieder aufzubauen und

unsere Wunden zu versorgen, als die Bestie wie ein
Ballistenbolzen direkt aus dem Boden in unserer
Mitte explodierte. Seine Klauen blitzten, sein Maul |
war weitaufgerissen,sein bestialisches Briillenwurde
von den Winden des Canyons zuriickgeworfen.
Die Rlansméanner flohen in alle Richtungen, doch
. keiner war schnell genug. Das Monster war iiber
| uns und fraft Manner und Pferde, wie es sie gerade
h erwischte. Es war so, als hitte Asmodeus selbst die
f Hollenpforten gedffnet, wihrend wir gerade auf den :
i Tiirstufen zur Verdammnis gerastet hitten. i
i — aus den Tagebiichern des ulfischen Handlers
!: Rolgar Isenson i

r ==

i
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werden wie der Landhai. Bei diesem Wesen handelt es sich um

einen geschmeidigen Jiger, der sich genauso gewandt durch
die Erde bewegen kann, wie es die urtiimlichen Fressmaschinen,
von denen er seinen Namen hat, im Wasser tun. Landhaie haben
einen unersittlichen Hunger und sehen alles, was sich bewegt, als
Nahrung an. Sie sind immerzu auf der Jagd. Wenn sie ihr Augen-
merk auf neue Jagdgriinde richten, fressen sie so lange, bis nichts
mehr iibrig bleibt. Sie sind der Stoff, aus dem Albtriume gemacht
sind, der Fluch der Wildnis; brutale, wilde Monster, deren grausame
Herrlichkeit sich nicht natiirlich entwickelte, sondern planvoll
erschaffen wurde.

E s gibt nur wenige Bestien in der Wildnis, die so sehr gefiirchtet

UBERBLICK

Die Vorgehensweise, mit der die Landhaie erschaffen wurden, ist
schon lange im Dunkel der Zeit verloren gegangen. Dafiir gibt
es Gertichte in Hiille und Fiille, die sich mit dem Ursprung der
Landhaie beschiftigen. Der Volksmund glaubt zu wissen, dass ein
Zusammenschluss von Erzmagiern die Landhaie vor Tausenden
von Jahren erschuf] als diese auf der Suche nach neuen Bestien
waren, die ihre Geheimverstecke bewachen sollten. Viele behaupten
auch, dass Landhaie eine Kreuzung von zwei ganz gewShnlichen
Tieren miteinander sind — meistens werden die Schnapp-
schildkréte und das Giirteltier genannt, der die Essenz oder der
Eiter von Dimonen eingefl63t worden sei. Heute kennt niemand




mehr die ganze Wahrheit iiber ihren Ursprung, eines aber ist klar:
Landhaie sind unersittliche Beutejiger, die von einem Gebiet zum
nichsten ziehen und dort nach reichlicher Beute suchen und die
alles verschlingen, was sich bewegt. Kein gehendes, kriechendes,
schwimmendes oder auch rennendes Wesen ist vor dem Hunger
und der Wut des Landhais gefeit. Allerdings prahlen Elfen gerne
damit, dass ihr Blut fiir den Landhai zu sehr nach Pflanzen
schmecken wiirde, wihrend die Zwerge ganz dreist behaupten,
dass den Landhaien ihr Fleisch nicht schmecken wiirde. Diese
Behauptungen enthalten vielleicht einen kleinen Funken Wahrheit,
die meisten Angehorigen anderer Vélker gehen aber davon aus,
dass es sich dabei eher um eine Uberheblichkeit als um eine echte
Wahrheit handelt. Jedenfalls bevorzugen Landhaie das Fleisch
von Halblingen und von Pferden. Es ist bekannt, dass sie grofie
Gruppen nur aus dem Grund angegriffen, dass sie eine dieser
Leckereien toten und verzehren wollten.

Wer einmal einem Landhai direkt gegeniiberstand und diese
Begegnung iiberlebt hat, beschreibt ihn als geist- und emotionsloses
Untier. Manchmal wird erzihlt, dass ein Landhai knapp unter der
Erdoberfliche auf ein Dorf zugesteuert sei um die Dorfbewohner
oder deren Vieh zu reifSen. Andere erzihlen davon, dass ein Landhai
mitten in ihrem Lager aus dem Boden gebrochen sei und alles
verschlungen habe, was nicht schnell genug geflohen sei. Mit
Landhaien kann man nicht verniinftig reden, soviel ist klar. Sie sind
schwer zu iiberlisten und kénnen nur mit brutaler Gewalt gestoppt
werden. Sie sind gefrifiig und zih zugleich und héren kaum lange
genug mit dem Fressen auf, um zu rasten.

LEBENSWEISE

Landhaie werden im Normalfall etwa 20 Jahre alt. Bis auf die
letzten Jahre verbringen sie diese Zeit als jagende Einzelginger.
Am liebsten durchstreifen sie auf der Suche nach Nahrung die
Hiigel und Ebenen gemifiigter Breiten. Sie wurden aber auch
schon in Tunneln tief unter der Erdoberfliche, in Wiisten, auf
Hochgebirgsebenen und (wenn auch selten) sogar in arktischen
Gebieten gesichtet.

Nur selten findet man in der Wildnis einen Landhai, der eines
natiirlichen Todes gestorben ist. Die Gelehrten glauben, dass das
nicht nur daran liegt, dass die Kreaturen im Kampf zu sterben
pflegen. Threr Meinung nach geben die Organe der meisten
alten Landhaie einfach ihren Dienst auf, wihrend sie gerade die
physischen Strapazen des Tunnelbaus auf sich nehmen.In diesen
Fillen werden sie dort, wo sie sterben, unter tonnenschwerem Staub
und Gestein begraben. Manche primitiven Stimme glauben, dass
Erdbeben durch die Todeszuckungen dieser grof8artigen Kreaturen
tief im Erdinneren verursacht werden.

Physiologisch gesehen sind Landhaie sehr komplizierte Lebens-
formen. Sie besitzen einen massiven Kérper, werden typischerweise
bis zu 4,50 m lang und bis zu 2,40 m hoch. Junge Landhaie wachsen
schnell und sind in weniger als einem Jahr voll ausgewachsen.
In Regionen, in denen das Nahrungsangebot reichlich ist und
es nur wenig Konkurrenz gibt, werden Landhaie sogar beinahe
6m lang und 3,6om hoch. Die Panzerung eines Landhais besteht
aus demselben Material wie sein Skelett. Junge Landhaie haben
weiche, formbare Riistungsplatten, flir die zwergische Schmieden
ungeheure Mengen Gold zu zahlen bereit sind. Sie kénnen diese
Platten nidmlich bearbeiten, bevor sie ausgehirtet sind und auf diese
Weise Landhaiplattenriistungen anfertigen. Sobald der Landhai
voll ausgewachsen ist, werden seine Riistungsplatten so hart wie
Stahl. Es ist daher duflerst schwierig, diese Kreatur mit einer Klinge
oder einem Pfeil zu verletzen.

Landhaie haben einen massiven Korper und dicke Beine mit
langen, unglaublich scharfen Klauen, mit denen sie sich durch die

ALMANACH DER VERLIESBEWOHNER: LANDHAI

T

" DIE ERSCHATTUNG EINES LANDRATS 1

| Es wird allgemein angenommen, dass der Landhai durch
die Kreuzung eines Giirteltiers mit einer Schnappschildkrote
erschaff en worden sei, wobei dieser Kreuzung Dimoneneiter
zugefiihrt worden sei. Die genauen Einzelheiten sind zwar

| schon seit langer Zeit in Vergessenheit geraten, dennoch haben

{ manche Forscher das Experiment zu wiederholen versucht. In

|' ihren Notizen ist festgehalten, dass besonders grofle Exemp-

| lare der beiden Tierarten benétigt werden. AufSerdem bedarf j

es der Zauber Ausdauer des Ochsen, Bdrenstirke, Dauerhaft
igkeit, Dunkelsicht, Springen, Tierwachstum, Verwandlung sowie
entweder Rindenhaut oder Steinhaut. Die Tiere werden in einen
grofden, abschliefbaren Behilter gebracht und dann mit dem
Eiter eines machtigen Dimons iibergossen. Je stirker dieser

P

Damon ist, umso grofler sind die Erfolgschancen auf eine
Reaktion. Nachdem der Eiter hinzugefiigt wurde, verschliefdt
der Erschaff er den Behilter, wirkt die erforderlichen Zauber

(alternativ konnen Trinke der schwicheren Spriiche schon im

. Vorfeld mit dem Dimoneneiter vermischt werden) und hoff t
auf einen Erfolg. ‘1
Es ist allerdings schwer zu bestimmen, wie zuverldssig

dieser Prozess funktioniert, da nur von wenigen, die ihn durch-
zuftihren wagen, jemals wieder gehért wird. 1

i = - s — S

Erde graben. Thre Muskulatur ist vollstindig darauf ausgerichtet,
den Kiefer (zum Essen) und die Beine (zum Graben) zu bewegen.
Thre Klauen sind daher Furcht einfléffende Waffen und ihr Biss
ein schrecklich anzuschauendes Ereignis. Eine Reihe dehnbarer
Sehnenmuskeln liuft an den Beinen entlang. Diese sind an der
Hiifte, den Knien und den Knécheln befestigt. Urspriinglich
entwickelten sie sich diese kraftvollen Muskeln, um es dem Wesen
zu ermoglichen, sich schnell aus zusammengestiirzten Tunneln zu
befreien. Sie erlauben es der so schwerfillig wirkenden Bestie aber
auch, unerwartet miihelos in die Luft zu springen und so alle vier
Klauen auf einen danebenstehenden (und flir gewshnlich véllig
iiberraschten) Gegner niedersausen zu lassen.

Innerlich sind Landhaie ganz auf die Nahrungsaufnahme
ausgerichtet. Sie haben 6 verschieden grofSe Magen, die die Nahrung
auf unterschiedliche Weise verarbeiten. Die Magensiure eines
Landhais kann Riistungen zerkleinern und sogar magische Objekte
zerstéren. Nur die hirtesten, magisch verstirkten Metalle konnen
diesem Verdauungsprozess widerstehen. Landhaie sind daher in
der Lage, ihre Beute in einem Stiick aufzufressen (das heifit im Falle
von humanoiden Wesen mit ihrer kompletten Ausriistung), ohne
dabei auch nur dariiber nachzudenken, was sie da eigentlich gerade
fressen. Thre Magen sind ekelerregende, schiumende Massen, die
nahezu alles zu einem stinkenden Brei vermischen. Alchemisten
schitzen die Magensiure von Landhaien wegen dieser itzenden
Eigenschaften.

Der Einfluss eines Landhais auf seine Umgebung ist schwer-
wiegender Natur. Ein friedliches Tal mit Dorfern, bewirtschaftetem
Land und fischreichen Fliissen kann durch die Aktivititen eines
Landhais in gerade mal zwei Wochen in eine Wiistenei des Todes
und der Verderbnis verwandelt werden. Landhaie kénnen tagelang
ohne Schlaf aufkommen, wenn sie in ein neues, beutereiches Gebiet
ziehen. In diesem friedlichen Tal gibt es dann plétzlich kein Vieh
mehr, alle Gebiude sind eingestiirzt, die Dorfbewohner wurden
aufgefressen oder sind geflohen, die Fliisse sind leer und auch die
Wilder enthalten kein Wildleben mehr. Das stindige Graben des
Landhais verwandelt die Acker in felsige Wildnis, entwurzelt die
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Biume, schwiicht oder zerstért die Fundamente von Gebiuden
und leert ganze Tiimpel oder gar Seen, indem es Tunnel zu tiefer
gelegenen Kavernen 6ffnet.

DIE ERSCHAFFUNG EINES LANDHAIES

Es wird allgemein angenommen, dass der Landhai durch die
Kreuzung eines Giirteltiers mit einer Schnappschildkréte
erschaffen worden sei, wobei dieser Kreuzung Dimoneneiter
zugefiihrt worden sei. Die genauen Einzelheiten sind zwar
schon seit langer Zeit in Vergessenheit geraten, dennoch haben
manche Forscher das Experiment zu wiederholen versucht. In
ihren Notizen ist festgehalten, dass besonders grofle Exemplare
der beiden Tierarten benétigt werden. AufSerdem bedarf es der
Zauber Ausdauer des Ochsen, Birenstirke, Dauerhaftigkeit, Dunkelsicht,
Springen, Tierwachstum, Verwandlung sowie entweder Rindenhaut
oder Steinhaut. Die Tiere werden in einen grof8en, abschlieffbaren
Behilter gebracht und dann mit dem Eiter eines michtigen Dimons
iibergossen. Je stirker dieser Dimon ist, umso gréfler sind die
Erfolgschancen auf eine Reaktion. Nachdem der Eiter hinzugefiigt
wurde, verschlieft der Erschaffer den Behilter, wirkt die erforder-
lichen Zauber (alternativ kénnen Trinke der schwicheren Spriiche
schon im Vorfeld mit dem Dimoneneiter vermischt werden) und
hofft auf einen Erfolg.

Es ist allerdings schwer zu bestimmen, wie zuverlissig dieser
Prozess funktioniert, da nur von wenigen, die ihn durchzuftihren
wagen, jemals wieder gehort wird.

LEBENSRAUM UND SOZIALVERHALTEN

Landhaipaare gebiren Einzelkinder, die iiber den Zeitraum von
5 Monaten im Mutterleib heranreifen. Schon als Baby besitzen
Landhaie den unstillbaren Hunger ihrer Eltern. Sie beginnen daher
ab dem Moment ihrer Geburt mit der Jagd. Ihre Riistung und ihre
Klauen sind zwar weicher als die eines ausgewachsenen Landhais,
bieten dem Jungen aber ein gewisses Maf} an Schutz, wihrend die
Klauen bereits scharf genug sind, um Fleisch damit zu reiflen.
Junge Landhaie folgen hinter dem Elternpaar, wenn sie sich von
einem zum nichsten Jagdgrund durch die Erde graben, da ihre
Klauen erst nach einem Jahr stark genug sind, um sich durch Erde,
Felsen, Sand und Ton zu bewegen. Landhaipaare kénnen im Lauf
ihres Lebens bis zu sechs Junge gebiren.

Sobald der Landhai sein erstes Lebensjahr vollendet hat, trennt
er sich von seinen Eltern und lebt von da ab als Einzeljiger.
Ausgewachsene Landhaie suchen sich ein Jagdrevier, in dem es
keine Konkurrenz durch andere Artgenossen gibt. Sie kénnen
sich auf ihren Streifziigen bis zu 1.800 km von ihrem Geburtsort
entfernen, beschrinken sich aber normalerweise auf ein gut
bevélkertes Gebiet mit einer Fliche von
etwa 1.500 km?. Sobald sich

ein Landhai in einem

Jagdgebiet niedergelassen

hat, pflegt er immer wieder
dieselben Wegstrecken
zuriickzulegen. Dabei

lisst er ein kompliziertes,

verzweigtes und oft
unberechenbares Tunnel-
netzwerk aus verdichteter Erde und

i Gestein hinter sich zuriick. Diese
sehr langlebigen Uberbleibsel der
Reisen eines Landhais werden
»Haihohlen“ genannt. Es ist
sehr gefihrlich, sie zu bereisen.
Hohleneinstiirze, Felsrutsche

und grabende Landhaie sind dort immer vorhandene Gefahren.
Dennoch kénnen sie sehr niitzliche Wegrouten von der Oberfliche
in die tiefer gelegenen finsteren Hohlen darstellen.

Landhaie sind vor allem in der Nacht aktiv. Die wirmsten
Stunden des Tages verbringen sie gerne in kraterihnlichen
Nestern an der Erdoberfliche, die ,Kuhlen“ genannt werden. Fiir
gewohnlich unterhilt jeder Landhai Dutzende solcher Kuhlen, die
er in Abstinden entlang der Grenze seines Territoriums gebaut
hat. Diese nutzt er auf seinen regelmifSigen Rundreisen durch
das Gebiet. Zum Schlaf rollen sich Landhaie zu Billen zusammen,
sodass die Riistungsplatten auf ihrem Riicken ihren etwas leichter
verwundbaren Unterleib schiitzen. Da die meisten Raubtiere zu klug
sind, um sich mit einem schlafenden Landhai anzulegen, finden
clevere Kreaturen (eingeschlossen humanoide Jiger) manchmal fiir
kurze Zeit Unterschlupf'in einer leeren Kuhle. Das Risiko lisst sich
fiir gewohnlich an der Losung am Kuhlengrund abschitzen. Ist diese
zu frisch, ist der Landhai vielleicht noch in der Gegend. Ist sie zu
trocken, ist es mdglich, dass die Bestie ihren Rundgang fast vollendet
hat und bald wieder zuriickkehrt. Aber bei den Kuhlen, bei denen
die Losung auflen schon trocken, innen aber noch feucht ist, ist es
wahrscheinlich, dass sich der Besitzer mehrere Tagesreisen entfernt
auf der anderen Seite seines Territoriums aufhilt, was die jeweilige
Kuhle fiir jene, die Spuren zu lesen verstehen, zu einem sicheren
Zufluchtsort macht.

Etwa in ihrem siebzehnten Lebensjahr suchen sich Landhaie einen
Partner. Um den Geruch eines potenziellen Partners aufzunehmen,
reisen sie weit von ihren einsamen Jagdgriinden weg und ignorieren
sogar reiche Nahrungsquellen, wenn sie an solchen vorbeikommen.
In dem Mafle, in dem ihre Instinkte sich von der Jagd und der
Nahrungsaufnahme ab- und der Fortpflanzung zuwenden, werden
sie aggressiver und versuchen, ihre Territorien auszuweiten, um auf’
diese Weise fiir ihren zukiinftigen Nachwuchs vorzusorgen.

Landhaipaare bleiben fiir den Rest ihres Lebens zusammen.
Nur, wenn ein Partner get6tet wird, sucht sich der verbleibende
Landhai einen neuen Gefihrten. Landhaiweibchen sind die letzten
Lebensjahre iiber fast durchgehend schwanger und gebiren mehrere
Male hintereinander, bevor sie der Anstrengung schliefSlich Tribut
zollen miissen. Die Aggressivitit des Minnchens erreicht wihrend
der Schwangerschaft ihren Hohepunkt. Es legt eine iiberragende
Jagdkunst an den Tag, um zu versuchen den wachsenden Appetit
seiner Gefihrtin zu stillen.

Abgesehen von der Pirchenbildung meiden Landhaie direkte
Begegnungen mit anderen Artgenossen. Es ist unbekannt, ob es sich
dabei um einen natiirlichen Instinkt oder um einen Teil der ihnen
bei ihrer Erschaffung eingegebenen magischen ,Programmierung*
handelt. Immerhin ist bekannt, dass zwei Landhaie, die in eine
befestigte Arena gebracht werden, um dort gegeneinander zu
kimpfen, dieses nicht tun werden, sondern im Gegenteil sogar
gemeinsam nach Moglichkeiten zur Flucht suchen werden. Alle
anderen Lebewesen sollten jedenfalls gliicklich dariiber sein, dass
Landhaie Einzelginger sind, da das Einzige, was noch gefihrlicher
als ein hungriger Landhai ist, zwei im Verbund arbeitende Landhaie
sind.

ROLLE IM SPIEL

Spielleiter konnen Landhaie auf'viele verschiedene Arten in ihr Spiel
integrieren. Ein in Panik geratenes Dorf mag die SC anheuern, um
mit einem Landhai fertig zu werden, der eine Farm in der Umgebung
zerstort hat. Angesichts des Appetits dieser Wesen ist das Dorf
sicherlich das nichste Angriffsziel. Elfische Waldwichter finden
vielleicht eine Reihe Landhaikuhlen und bitten die SC, die dafiir
verantwortlichen Landhaie zu finden, bevor die Monster den Wald
entvolkern kénnen. Da Landhaie sich unter der Erde fortbewegen




konnen, konnen sie tiberall auf den Reisen der SC oder sogar mitten
in einem ruhigen Lager auftauchen. Ein vollig von einem Landhai-
angriff zerstorter Ort konnte als Hintergrund fiir eine Kampagne um
eine ,,Heimatstadt“ sein. In diesem Fall entdecken die SC zunichst
das Resultat des Hungers eines Landhais und verbringen dann die
nichsten Monate oder gar Jahre damit, der Stadtbevélkerung beim
Wiederaufbau und bei der Befestigung der Stadt gegen weitere
Bedrohungen zu helfen. Vielleicht stoflen die SC auch auf eine
Landhaifamilie und erleben eine einzigartige Begegnung, in der
das Weibchen ihr Junges beschiitzt, wihrend das Minnchen einen
wilden Angriff auf die SC ausfiihrt. Und schlieSlich gibt es immer
auch die Moglichkeit, den Ursprung dieser Monster zu erkunden.
Wer hat sie erschaffen? War es eine Zauberergilde oder ein einzelner
Verriickter, und vor allem, warum wurden sie erschaffen? Entkamen
die ersten Landhaie ihrem Schépfer oder wurden sie mit Absicht
freigelassen? Welche anderen Monstrosititen wurden in jenem
Labor damals geboren? Die Antwort auf diese Fragen kénnte fiir ein
spannendes Spiel iiber Monate sorgen.

VARIANTEN

Der gemeinsame kiinstliche Ursprung hat mehrere Monster hervor-
gebracht, die eng mit dem Landhai verwandt sind. Manche davon
sind einfach nur Varianten des Landhais mit anderen Farbmustern
auf der Haut, dickeren Riistungsplatten oder geringerer Grofe.
Andere sind wiederum nur entfernt mit dem Landhai verwandt.
Sie sind kaum noch erkennbare Ergebnisse von Mutationen oder
Experimenten.

Aussitziger Landhai: Landhaie kénnen sich mit Lepra infizieren.
Das geschieht flir gewohnlich durch den Verzehr eines kranken
Menschen. Selbst wiederum kénnen sie die Krankheit auf jeden
Menschen iibertragen, der das Gliick hat, den Angriff der Kreatur
zu iiberleben.

Stachellandhai: Gelehrte glauben, dass es sich hierbei um
eine Mutation oder um eine neu erschaffene Art handelt, bei der
anstelle eines Giirteltiers ein Stachelschwein oder ein Baumstachler
verwendet wurde. Zwischen seinen Riistungsplatten ragen lange
Stacheln heraus. Jeder, der ihn mit natiirlichen Angriffen oder
waffenlosen Schligen trifft, erleidet 1W6 Schadenspunkte und muss
einen Reflexwurf SG 16 schaffen, um zu verhindern, dass der Stachel
abbricht und in seinem Fleisch stecken bleibt. Stecken gebliebene
Stacheln verursachen pro Stachel einen Malus von -1 auf alle
Angriffs-, Fertigkeits- und Rettungswiirfe. Der SG des Rettungswurfs
basiert auf Geschicklichkeit.

Xenarth: Die am meisten gefirchteten Landhaimutationen sind
die Xenarth, auch Eiterhaie genannt. Die Xenarth sind eine sehr
seltene Landhaiart, die von den meisten schon fiir lange ausgestorben
gehalten wird. Da die urspriinglichen Landhaie unter Zugabe von
Dimoneneiter erschaffen wurden, haben viele sie schon immer mit
Dimonen in Verbindung gebracht, obwohl sie tatsichlich einfach
nur magisch erschaffene Bestien sind. Die Xenarth allerdings sind
tatsichlich Dimonen. Als die Tierteile im Zuge des Erschaffungs-
prozesses mit Dimoneneiter iibergossen wurden, wurden die
Xenarth mit einer Uberdosis dieser Essenz bearbeitet. Dadurch
wurden aus ihnen dimonische Externare, also Wesen, die nicht
von der materiellen Ebene stammen. Xenarth sind mit einem
schleimigen, roten Eiter bedeckt, der wie Siure brennt und ihnen
dabei hilft, sich viel schneller durch die Erde zu bewegen als das
normale Landhaie zu tun imstande sind. Xenarth sind brutale und
noch furchterregendere Wesen als ihr Verwandten. Landhaie fressen,
um ihren unstillbaren Hunger zu lindern; die Xenarth fressen aus
der puren Freude an der Zerstérung und sind dafiir bekannt, das
einmal Gefressene wieder hervorzuwiirgen und sich dann neuer
Nahrung zuzuwenden.
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Schon seit Langem schitzen die Zwerge die Landhaie fiir ihre &
dicke Haut und ihre Ristungsplatten. Einige Zwergenclans
erwarten sogar von ihren jungen Mitgliedern, lange Pilgerreisen '
in Gebiete zu unternehmen, in denen es vor Landhaien nur so
| wimmelt, um dort diese scheuen, bésartigen Bestien zu jagen
wund ihre Rustungsplatten zu sammeln. Ein ausgewachsener
" Landhai besitzt gentigend Riistungsplatten und Haut, um daraus
. zwei mittelgroe Landhaiplattenriistungen und vier mittelgrofSe
Lederriistungen oder beschlagene Lederriistungen zu fertigen. 4
Diese Riistungen besitzen recht oft die Riistungseigenschaft
| ,Grabend”. Erfahrene zwergische Landhaijiger werden jedenfalls
' nur selten ohne ihre Grabende Landhairitterriistung +1 gesehen,
wenn sie sich auf der Jagd befinden. Eine Riistung aus der Haut
| *der Kreatur herzustellen gelingt nur fshigen Riistungsschmieden.
Landhairiistungen kénnen sowohl in normaler als auch in q
Meisterarbeitsqualitat hergestellt werden.
Landhaiplattenriistungen funktionieren ganz dhnlich wie
aus Metall gefertigte Ritterriistungen, werden aber von reichen
Sammlern und Militirbefehlshabern auf der ganzen Welt hoch
geschitzt und verkaufen sich daher fiir einen bis zu zehnmal
héheren Preis als normale Ritterriistungen. Eine Landhairitter-
riistung (Gewicht: 65 Pfd.) ist etwas schwerer als eine regulire ©
Stahlritterriistung, dafiir aber flexibler und haltbarer (max. |
GE-Bonus +2, Hirte 12).
Landhailederriistungen wiegen 20 Pfd. lhre Farbgebung
entspricht der des Landhais, aus dessen Haut sie gefertigt wurden. &
" Sie kosten 50 GM, haben aber dieselben Werte wie beschlagene

L,

Lederriistungen.

LANDHAIWEHR (SCHILD)
Aura Schwacher Bannzauber; ZS 9
Ausriistungsplatz Schild; Marktpreis 9.157 GM;

Gewicht 15 Pfd.

BESCHREIBUNG

Dieser Schwere Schild +3 ist aus den Nackenplatten eines |
Landhais gefertigt und so hart wie Stahl (Hirte 10, 20 TP).
Da er nicht aus Metall hergestellt wurde, kénnen Druiden ?

ihn ohne Abziige benutzen.

HERSTELLUNG |

Voraussetzungen Magische Waffen und Riistungen i
herstellen, ein unbeschidigtes, komplettes Set :
Nackenplatten eines Landhais; Kosten 4.657 GM.

GRABEND (RUSTUNGSQUALITAT) _ 1

' Aura Schwache Verwandlung; ZS 5

Preis Bonus +2

BESCHREIBUNG T

Wenn du eine Riistung mit dieser Qualitit tragst,

erhiltst du eine Grabbewegungsrate von 3 m. Diese

Bewegungsrate erlaubt es dir, Tunnel durch jede Art von

Erde (inklusive felsiger Erde) zu graben. Du kannst dich

damit aber nicht durch echten Fels graben. Diese Qualitdt -

erlaubt es dir nicht, unter der Erde zu atmen, du musst

also die Luft anhalten oder andere Magie verwenden, b

|die dir Atemluft verschafft. Du erhiltst einen Bonus

' 'von +4 auf alle Rettungswiirfe gegen Erdrutsche und b
Lawinen, Tunneleinstiirze und dhnliche Effekte. Diese W

| ‘Rustungsqualitdt kann nicht auf Schilde angewendet

werden.

HERSTELLUNG i

Voraussetzungen Magische Waffen und Riistungen

herstellen, Erde und Gestein erweichen, Riistungsplatten

[ eines Landhais mit einem Gewicht von 25 Pfd.

. .
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Xenarth

Der Korper dieser riesigen Bestie ruht auf vier dicken Beinen,
die in schlanken, gebogenen Klauen enden, und ist von rétlichen
Riistungsplatten bedeckt, von denen ein stinkender Eiter
herabtropft. Thre Augen glithen so rot wie heiffe Kohlen. Zwischen
seinen Platten pulsieren seltsame flammenglithende Adern. Entlang
des Riickgrats ragt aus der Riickenmitte ein diinner Riistungskamm
heraus, der der Riickenflosse eines Hais gleicht.

EP 9.600

CB Riesiger Externar (Bése, Chaos, Ddmon, Einheimisch)

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m, Erschiitterungssinn 18 m;
Wahrnehmung +18

VERTEIDIGUNG

RK 24, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf§ 22
(+2 GE, -2 GroRe, +14 natiirlich)

TP 175 (13W10+104)

REF +10, WIL +6, ZAH +16

Immunititen Elektrizitit, Gift; Resistenzen Feuer 10,

Kilte 10, Saure 10; SR 10/Kaltes Eisen und Gut;
Verteidungsfihigkeiten Dimoneneiter; ZR 18

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Graben 6 m, Klettern 6 m

Nahkampf Biss +23 (3W6+13 plus Gift/19-20) und 2 Klauen
+21 (1W8+9)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 3m

TAKTIK

Vor dem Kampf Anders als ihre unintelligenteren Verwandten
besitzen Xenarths ein gewisses Maf an taktischen
Fahigkeiten. Sie ziehen es vor, sich an ihre Gegner
heranzuschleichen und verfolgen mégliche Opfer oft
unentdeckt durch ihre unterirdischen Tunnel, beobachten
sie und lernen ihre Schwichen, bevor sie in einem fiir sie
vorteilhaften Terrain angreifen.

Im Kampf Xenarths fiirchten sich vor nichts und greifen daher
riicksichtslos an. Sie genieflen Gewalt und fressen alles,
was sie téten, und sei es auch nur, um es spiter in einem
grauseligen, triumphierenden Strom wieder auszuspeien.

Moral Xenarths kimpfen bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 29, GE 15, KO 27, IN 6, WE 10, CH 6

GAB +13; KMB +24; KMV 36

Talente Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Mehrfachangriff,
Verbesserter natiirlicher Angriff (Biss), Wachsamkeit,
Waffenfokus (Biss, Klaue)

Fertigkeiten Akrobatik (Springen) +6, Heimlichkeit +18,
Klettern +33, Uberlebenskunst +16, Wahrnehmung +18

Sprache Abyssisch

Besondere Eigenschaften Telepathie 30 m

BESONDERE FAHIGKEITEN

Dimoneneiter (UF) Ein schleimiges rotes Sekret bedeckt die
Riistungsplatten des Xenarth. Jede Waffe, die ihn beriihrt,
erleidet durch diese korrosive Ddmonenessenz 3W8 Punkte
Siureschaden, der nicht durch die Hirte der Waffe reduziert
wird. Magische Waffen erhalten einen Reflexwurf SG 17, um
diesen Schaden zu vermeiden. Kreaturen, die einen Xenarth
mit einem waffenlosen Angriff, einem Beriihrungszauber
im Nahkampf oder einer natiirlichen Waffe treffen, erleiden
ebenfalls diesen Schaden, wenn dem Angreifer kein
Reflexwurf SG 17 gelingt. Der SG des Rettungswurfs basiert

auf Konstitution.

Gift (AF) Biss — Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit SG 23,
Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden; Effekt 1W3 KO; Heilung
2 aufeinanderfolgende Rettungswiirfe. Der SG des
Rettungswurfs basiert auf Konstitution.

LANDHAIE IN GOLARION

Landhaie wurden zu Beginn des Zeitalters der Prophezeiungen als
Wichter der magischen Biichereien der Azlanti erschaffen. In vielen
antiken Kulturen, darunter Thassilon, Jistka und dem Alten Osirion
dienten sie als trainierte, auf magische Weise kontrollierte Soldaten.
Als diese Gesellschaften zugrunde gingen, wurden die Landhaie
auf die Welt losgelassen und machten in Massen die Kiisten der
Inneren See und die riesigen Ebenen unsicher, die sich nach Osten
bis nach Casmaron hinein erstrecken. Einige Jahrhunderte spiter
begann die Zahl der Angriffe durch Landhaie bereits zu sinken.
Schliefilich verschwanden die Landhaie vollkommen. Biirgerliche
und Abenteurer jubelten, da sie diese Kreaturen nun flir ausgestorben
hielten. Es war in dieser Zeit, dass Lamashtu-Kulte, die den Landhai
als ihr Geistestier verehrten, mit organisierten, rituellen Gebetsze-
remonien Lamashtu darum zu bitten begannen, den Landhai wieder
nach Golarion zuriickzubringen. Im Laufe der Zeit verinderten sich
diese Zeremonien zu komplizierten, Wochen lang andauernden
Angelegenheiten, die in rituellen Selbstverstimmelungen und
-opferungen miindeten.

Es verging ein Jahrhundert, bis wieder Landhaie in Golarion
gesehen wurden. Wie sich herausstellte, weisen Golarions Landhaie
in freier Wildbahn ein zyklisches Populationsverhalten auf. Von einer
kleinen Zahl ausgehend vervielfacht sich die Bevélkerung dieser
Spezies in einem Zeitraum von 200 bis 500 Jahren. Als Ergebnis
von Uberbevélkerung oder der zunehmenden Jagd auf Landhaie
durch gréflere Kreaturen wie zum Beispiel durch Drachen graben
sich einige iltere, fruchtbare Landhaie tief unter die Erde und
tiberwintern dort, statt sich zu paaren. Dabei iiberlassen sie eine
ganze Generation plétzlich steriler Nachkémmlinge dem Tod. Diese
ilteren Landhaie schlafen so fest, dass zwergische Bergbauteams sie
filschlicherweise fiir tot hielten. Die Bestien erwachten erst dann
taumelnd aus ihrem Schlaf; als die Zwerge versuchten, ihre wertvollen
Riistungsplatten von ihrem Leib zu trennen. Es ist bei den Zwergen
inzwischen zur iiblichen Vorgehensweise geworden, jeden Kérper
eines Landhais, den man findet, erst zu enthaupten, nur fiir den Fall,
dass es sich dabei um ein im Winterschlaf befindliches Exemplar
handelt. Diese ilteren Exemplare schlafen fiir gewohnlich 50 bis 150
Jahre lang. Dann erwachen sie, suchen sich einen Partner, ziehen
ein oder zwei Wiirfe grofd und sterben; die Welt wird der nichsten
Generation iiberlassen. Der letzte Riickzug der Landhaie ereignete
sich ein Jahrhundert vor dem Tod Arodens. Thre Riickkehr begann
gerade vor dem Beginn des Zeitalters der verlorenen Omen.

Inzwischen sind die Landhaie wieder aktiv. Thre Anzahl wie auch
ihre Aktivititen in Avistan, Garund und Casmaron sind stirker als je
zuvor. Sie haben ihre einst relativ kleinen Jagdgebiete an den Kiisten
der Inneren See inzwischen bis zur Weltenwunde im Norden (wo sie
Dimonenfleisch verschlingen und daher trotz einer ungewéhnlich
grof8en Population prichtig gedeihen), nach Osten bis Tian Xia hin
sowie iiber ganz Garund ausgedehnt, abgesehen vom Mwangibecken.
Uber die Weltenwunde hinaus sind Landhaie auch in Rahadoum,
Thuvia, Katapesh, Nex, Geb und auch der Storvalebene Varisias hiufig
zu finden. Weniger hiufig trifit man sie an den dicht bevolkerten
nordlichen und 6stlichen Gestaden der Inneren See. Das Mwangi-
becken meiden sie allerdings aus unbekannten Griinden, obwohl
bekannt ist, dass sie auch in Siimpfen und Marschen jagen.
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LANDHAI

Die Erde bebt. Eine riesige Flosse durchstoft die Erdoberfliche. Miihelos
gleitet sie durch den Boden. Plitzlich explodiert der Boden, ein Schauer
aus Wurzeln und Felsen regnet herab und eine miichtige Bestie mit
grofSen, grauen Riistungsplatten kommt hervor. Thre Augen glinzen
bosartig. Vom Nacken der Bestie bis hinab zu einem kurzen, dicken

BESONDERE FAHIGKEITEN

Sprung (AF) Ein Landhai kann eine spezielle Art von
Sprungangriff durchfiihren, indem er in den Kampf
hineinspringt. Wenn die Kreatur einen Sturmangriff
ausfiihrt, kann sie einen Wurf auf Akrobatik (SG 20)

Schwanz verlduft ein gepanzerter Kamm, der einer Haiflosse dhnelt. machen, um neben ihrfen Gegn.ern zu Iar.1den. Wenn
Sie steht auf vier mdchtigen Beinen, die in langen, gefiihrlich gebogenen ihr dies gelingt, kann sie anschlieend bis zu 4
Klauen enden. Klauenangriffe gegen Gegner in ihrer Reichweite
ausfiihren. Ein Bissangriff ist jedoch nicht méglich.
LANDHAI HG 7 Grausamer Biss (AF) Der Bissangriff eines Landhais ist
EP 3.200 besonders gefihrlich. Er addiert das 1,5-fache seines

Stiarkemodifikators zum verursachten Schaden.
Auflerdem besitzt er die Chance fiir einen kritischen
Treffer bei einem Angriffswurf von 19-20.

N Riesige magische Bestie

INI +6; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m,
Erschiitterungssinn, Geruchssinn; Wahrnehmung +11

VERTEIDIGUNG

RK 22, Beriihrung 10, auf dem falschen FuR 20 »Es gibt nichts, was einen angreifenden
(+2 GE, -2 GrofRe, +12 natiirlich) . .

TP 84 (BW10+40) thter" schneller' zZum ‘Halter% bnr%gt

REF +8, WIL +5, ZAH +11 als ein Landhai, der ihm mitten im

ANGRIFF .

Bewegungarate 12.m, Graben 6 Kampf das Pferd unter dem Hintern

Nahkampf Biss +13 (2W8+9/19-20) und 2 Klauen +12 wegﬁ‘isst, Der Mann hatte noch
(2W6+6) - .

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 3m GZUCk’ dass er nur semn Pﬁard

Besondere Angriffe Sprung, Grausamer Biss und ein Bein verlor.“

TAKTIK

Im Kampf Landhaie attackieren alles, was sie fiir essbar
halten. Und sie kénnen eine ganze Menge essen. lhre
Standardtaktik ist es, sich auf ein einzelnes Ziel zu
konzentrieren, bis dieser Gegner tot ist. Danach wenden
sie sich allen weiteren Zielen zu, die sie angreifen.
Sobald keine Gegner mehr in der Nihe sind, beenden
sie den Kampf, um zu fressen. Sie brechen plétzlich aus
dem Erdboden hervor. lhr Riickenkamm, der sich auf
unheimliche Weise durch die Erde bewegt, dient dabei
als einzige Warnung. Einmal drauf8en greifen sie alles in
ihrer Reichweite an, um dann wieder genau so schnell
zu verschwinden, wie sie erschienen sind.

Moral Landhaie sind furchtlose, zielstrebige Kreaturen.
Wenn sie etwas erst zur Nahrung erkldrt haben,
kampfen sie bis zum Tod, um es zu bekommen.

SPIELWERTE

ST 23, GE 15, KO 20, IN 2, WE 13, CH 6

GAB +8; KMB +16; KMV 28 (32 gegen Zu-Fall-
bringen)

Talente Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus
(Wahrnehmung), Verbesserte Initiative, Waffenfokus
(Biss)

Fertigkeiten Akrobatik +9 (+17 Springen),
Wahrnehmung +11; Volksmodifikatoren Akrobatik
(Springen) +4

LEBENSWEISE

Umgebung Gemifigte Hiigel

Organisation Einzelginger oder Paar

Schitze Keine
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Mantler

»Flir viele seltsame Kreaturen werden gerne
‘verriickte Zauberer’ verntwortlich gemacht: fiir
Landhaie, Rostmonster und andere. Frither habe ich
gedacht, dass Mantler denselben Ursprung htten, |
dass sie von irgendeinem narrischen Magier in ihre
jetzige Form gezwungen worden seien, dass sie, halb #
wahnsinnig und ihre eigene Existenz verfluchend, |
in die Wildnis geflohen seien, um diejenigen zu
qualen, die diese Wildnis zu erforschen suchen. Ich
lag falsch. Sie sind viel dlteren, boseren Ursprungs.
Es gibt Verbindungen zu Zivilisationen, die noch
vor dem Aufstieg des alten Azlants existierten. Thre

. Herren hielten sie fiir untauglich und gaben sie daher

- auf und um zu iiberleben, wandten sich die Mantler
noch alteren Schrecken zu. Sie riefen Machte an, die
finsterer als die tiefsten Ozeane sind. Dort fanden
sie den Wahnsinn ... und ihre Freiheit.” i

' — Hadren Kost, welcher die Finsterlande iiberlebte

antler sind bizarre Lebewesen, deren Kontakte mit den

Oberflichenbewohnern fast immer gewalttitig verlaufen.

Sie meiden die hoher gelegenen Bereiche der Finsterlande
und ermorden nichts ahnende Besucher. Das hat dazu gefiihrt,
dass viele sie fiir nicht viel mehr als aggressive Bestien halten. In
Wahrheit sind Mantler recht intelligente, wenn auch von einer
schrecklichen Paranoia geplagte Kreaturen, was sie selbst ihren
eigenen Artgenossen gegeniiber zu sehr ungeselligen Wesen
macht.

UBERBLICK

Mantler sind Einzelginger, da die meisten der Paranoia
unterliegen, dass alle anderen Kreaturen sie téten wollen. Manche
{iberwinden diese Furcht so weit, dass sie ihre Sicherheit unter
anderen suchen und daher mit gleich gesinnten Mantlern zum
gegenseitigen Schutz zusammenleben. Einige wenige Exemplare
koénnen sich (im Austausch fiir eine andere Geisteskrankheit)
von den Ketten ihrer Paranoia befreien, um zu Anfiihrern eines
Kultes zu werden. Die meisten Mantler aber leben und jagen
lieber alleine. Sie ziehen die absolute Dunkelheit vor, in der das
Getose der Dimonen, von denen sie gejagt werden, zu einem
dumpfen Gebriill gedimpft wird.

Mantler besitzen eine natiirliche Tarnfihigkeit, die ihnen
dabei hilft, sich an steinige Umgebungen anzupassen. Mantler
koénnen daher stundenlang an einem Ort in einem leichten Schlaf




ruhen; oft hingen sie an den Winden oder Decken. Werden
sie aufgeschreckt, fliechen sie eher als zu kimpfen. Sie nehmen
an, dass alles, was fihig dazu ist, sich an sie anzuschleichen, ein
Meuchelmérder sein muss, der sie téten will und daher auf alles,
was ein Mantler sich ausdenken kann, bereits eine Antwort hat.
Thre einzelgingerische Natur macht Mantler als Jiger hochstens
zu einer Randerscheinung, was ironischerweise dazu fiihrt, dass
nur wenige Wesen ihre Spezies als eine Bedrohung betrachten,
deren Ausrottung erstrebenswert ist. Das Gegenteil gilt allerdings
fiir Mantler, die den ersten Angriff gegen Eindringlinge erhalten;
sobald ein Mantler einen Uberraschungsangriff machen kann, tut
er das fiir gewohnlich auch, da er natiirlich nur zu gerne jeden
vermeintlichen Mérder angreift und totet, bevor dieser eine Chance
hat, selbst anzugreifen.

Fithrungspersonlichkeiten sind bei Mantlern die Ausnahme.
Diese brillanten und charismatischen Individuen sind in der Lage,
Anhinger und Sklaven zu einer gefihrlichen Macht aufzubauen.
Typischerweise verfolgen sie damit die Absicht, eingebildete
oder als solche wahrgenommene Feinde anzugreifen. Oft sind
diese Kulte durch eine fremdartige Macht befleckt. Wenn sie
einem michtigeren Feind gegeniiberstehen, zerstéren sie sich
typischerweise in einer Orgie aus Mord und Selbstmord selbst.
Das allerdings kénnte auch der Plan des Anfiihrers sein, der damit
ein grofleres Ziel verfolgt.

LEBENSWEISE

Mantler sind lebend gebirende Kreaturen, die zwischen zwei und
zwolf Junge austragen. Tatsichlich reifen diese Jungen in ledrigen
Eiern neun bis zwolf Monate lang im Kérper des Mantlers und
schliipfen noch im Korper der Mutter, bevor diese sie ausstoft.
In Notfillen kann ein Mantler die Eier aber schon vorzeitig legen
und diese sich selbst oder (in seltenen Fillen) der Obhut eines
Wichters iiberlassen. Mantler paaren sich normalerweise mit
Angehérigen ihrer eigenen Art, was aufgrund ihrer Paranoia
aber nur ein- bis zweimal in ihrer Lebenszeit geschieht. Sie
konnen sich auch mit mittelgrofien oder grofSen Rochen paaren.
Allerdings resultieren diese Verbindungen zumeist in geistes-
schwachen Nachkommen ohne iibernatiirliche Fihigkeiten. In
Notsituationen, in denen ein einzelner Mantler glaubt, der letzte
seiner Art zu sein, kann es vorkommen, dass er unbefruchtete Eier
austrigt, aus denen gelbgraue ,Vampirmantler” geboren werden,
die sich von Blut ernihren.

Nach der Geburt ist das Mantlerjunge in den ersten Lebens-
wochen auf seinen Eltern angewiesen. Danach kann es fiir sich
selbst sorgen. Die meisten Mantler vertreiben ihre Jungen zu diesem
Zeitpunkt. Mantler, die in einem Kult versammelt sind, ziehen
es dagegen vor, ihre Jungen noch flir einen wesentlich lingeren
Zeitraum zu ernihren, auszubilden und zu indoktrinieren. Im
Alter von ungefihr flinf Jahren werden Mantler geschlechtsreif und
fortpflanzungsfihig. Sie haben in etwa dieselbe Lebenserwartung
wie Menschen. Die meisten werden allerdings aufgrund ihrer
Geisteskrankheit und aufgrund von Kimpfen gegen eingebildete
Feinde nicht ilter als 40 Jahre.

Trotz ihrer Grofie sind Mantler primitive Organismen, die sich
von kleinen Tieren, Pilzen oder sogar von Moos und von Flechten
ernihren. Die einzigen knochenihnlichen Strukturen, iiber die
sie verfligen, sind ihre Zihne, Klauen und Schwinze. Sobald sie
ausgewachsen sind, ist ihr Nahrungsbedarf nur noch minimal.
Mit ihren Fliigeln kénnen sie fliegen, kénnen aber auch wie
Spannerraupen iiber den Boden kriechen oder sich sogar ganz flach
wie eine Nacktschnecke mit halber Bewegungsrate dahingleiten.
Die Flugfihigkeit der Mantler beruht auf Stirke, nicht auf Magie,
obwohl ihr Kérper eigentlich besser dazu geeignet wire, durchs
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TRANKPILZE L

| Mantler kénnen mit ihrem Schwanz, ihren Klauen und ihrem

Maul durchaus mit Gegenstinden hantieren. Sie sind aller-
dings nicht so geschickt wie humanoide Wesen, wenn es um
Feinarbeiten geht, weswegen der Umgang mit Trankfldsch- &
chen fiir sie ein Problem darstellt. Um dieses zu |ésen, haben

Trankebrauer aus dem Mantlervolk (oder jemand in ihrem
Auftrag) eine Technik erfunden, Pilzstiele oder -kappen mit #
| Trinken anzureichern. Diese funktionieren genau wie Trinke, #
[ nur dass man keinen Verschluss abziehen muss, um den

Gegenstand zu benutzen. Der Mantler steckt den Pilz einfach 1L
mit einer Standard-Aktion in sein Maul, kaut ihn und schluckt

ihn hinunter. Trankpilze durchmessen fiir gew6hnlich nicht §
mehr als flinf Zentimeter. Da es fiir sie keine einfache Methode ' §
gibt, Gegenstinde mit sich zu fiihren, spiefien viele Mantler
einen Pilz auf eine ihrer Greifklauen, um ihn im Kampf schnell
anwenden zu kénnen. Auch andere Kreaturen kénnen Trank-
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I pilze als Trinke einsetzen. Es ist allerdings bekannt, dass die
paranoiden Mantler ihren Kreationen Substanzen hinzufiigen, 1
die fiir alle anderen Vélker ungeniefSbar oder gar giftig sind,

um damit der Méglichkeit vorzubeugen, dass ihre Trankpilze
in die falschen Hinde fallen. 1

Wasser als durch die Luft zu gleiten. Mantler sind stark genug,
um aus dem Stand zu starten und sofort zu fliegen (ihnlich wie
Drachen das in beengten Riumen tun kénnen). Der flache Kérper
ermoglicht es dem Mantler, sich durch Liicken zu bewegen, die
nicht mehr als 15 cm hoch sind, solange nur Raum genug fiir seine
Fliigelspannweite von 2,40m ist. Mantler kénnen sich auf die
Hilfte oder gar nur ein Drittel dieser Spannweite zusammenfalten,
um diese Voraussetzungen zu reduzieren, was allerdings auf Kosten
der Hohe der Liicke geht, durch die sie passen.

Aufgrund ihrer rochenihnlichen Gestalt und ihrer Fihigkeit, mit
echten Rochen Nachkommen zu zeugen, ist es klar, dass Mantler
eine weiterentwickelte Form des friedlichen Meeresrochens sind.
Thr Ursprung zeigt Verbindungen zu den Abolethen, die ein Volk
von Spionen erschaffen wollten, die iiber ihre menschlichen sowie
ihre Abscheulichendiener wachen und in der Lage sein sollten,
wichtige Agenten auf dem Land zu beraten oder zu verteidigen.
Gleichzeitig sollten sie aber nie dazu fihig werden, die Abolethen
selbst zu iiberwinden. Die verstohlen agierenden, intelligenten und
misstrauischen Mantler waren das Ergebnis dieser abolethischen
Brutprogramme und magischen Experimente. Wahrscheinlich
sind sie mit den Finsterminteln entfernt verwandt, vielleicht
sind letztere auch ein misslungener Prototyp flir die Mantler, der
entflichen und in der Freiheit gedeihen konnte.

Diejenigen, die diese Wesen erforschen, sprechen oft von den
Geheimnissen des Mantlergehirns und davon, dass es nahezu
unméglich sei, ihre Gedanken oder wenigstens ihre Worte zu
verstehen. Diese Verwirrung hat drei Griinde: Erstens sind Mantler
wahnsinnig. Dieser Wahnsinn legt sich wie ein Filter iiber alles,
was sie sagen oder denken. Jede geistig gesunde Person, die einem
Mantler zuhort, hat daher Schwierigkeiten damit, auseinander-
zuhalten, ob dieser tatsichlich an einem Gesprich teilzunehmen
versucht oder ob sie nur einfach Fragmente eines inneren Monologs
dieses Wesens zu héren bekommt. Zweitens entspricht das Gehirn
des Mantlers eher dem eines Hais als dem eines humanoiden
Wesens und bemisst daher die Wichtigkeit von Informationen
auf eine sehr unterschiedliche Art und Weise. Wer mit dieser
Eigenart nicht vertraut ist, kann leicht zu der Annahme gelangen,

]
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dass der Mantler sich auf triviale oder obskure Gesprichspunkte
konzentriert. Das wenige an Wissen, was iiber Sahuagin und iiber
Druiden mit intelligent gewordenen Haibegleitern vorliegt, zeigt
aber, dass deren Gedankenprozesse und sprachliche Eigenarten
Ahnlichkeiten zu denen der Mantler aufweisen. Und drittens sind
sie eine Schopfung der Abolethen. Die Art und Weise, wie sie Worter
benutzen und Sitze strukturieren, kann auf diese psionischen
Giganten zuriickgefiihrt werden. Diejenigen, die das Pech haben,
sowohl mit Abolethen als auch mit Mantlern zu sprechen, erkennen
die Ahnlichkeiten beider Sprechweisen.

LEBENSRAUM UND SOZIALVERHALTEN

Mantler bevorzugen das Leben in der Einsamkeit. Meistens sind
sie geistig instabil und glauben, dass alle anderen intelligenten
Wesen sie ermorden wollen. Daher vermeiden sie den Kontakt zu
anderen Wesen. Nur in seltenen Fillen gehen sie mit humanoiden
Wesen eine Gemeinschaft ein, wenn sie diese physisch dominieren
konnen. Wenn ein Mantler glaubt, dass er seinen ,Partner” mit
Leichtigkeit téten konnte, kann er sich entspannen und sein
Misstrauen ablegen. Gleichzeitig bedeutet das, dass Gruppen
von Mantlern fiir gewdhnlich von einem ilteren, kliigeren und
stirkeren Exemplar angefiihrt werden, das die jiingeren, naiveren
und schwicheren Mitglieder der Gruppe beherrscht.

Manchmal nimmt der Wahnsinn der Mantler auch eine
andere Form an und wird zur Egomanie, zum Sadismus oder zur
Psychopathie. Entsprechend der jeweiligen Ausprigung ziehen
diese Individuen die Gesellschaft von Sykophanten, Opfern oder
Kollaborateuren vor und werden dadurch zu Anflihrern groferer
Gruppen von Mantlern. Diese Mantler werden oft zu Priestern
nicht heimischer Gottheiten, fithren andere mit Gebetsgesingen zu
Schrecken noch jenseits der Finsternis oder opfern sie im Namen
eines unaussprechlichen Bésen.

Manchmal verbiindet sich ein Mantler auch mit einem
humanoiden Wesen. Typischerweise handelt es sich in diesen Fillen
um Bewohner der Finsterlande, insbesondere um Abscheuliche,
die von ihren abolethischen Meistern getrennt wurden.
Tatsichlich sind solche Biindnisse zwar selten,
bilden aber ironischerweise die Mehrheit der Fille,
in denen Oberflichenbewohner mit Mantlern
zusammentreffen, da die normalerweise isoliert
lebenden Wesen nur in einem solchen Biindnis |
dazu bereit sind, in andere Gesellschaften weiter- ||
zureisen. Wenn sie mit humanoiden Verbiindeten
zusammen sind, sind Mantler damit zufrieden,
sich zusammenzufalten und damit ihre
Gesichter und ihre Schwinze zu verbergen
und so zu tun, als seien sich nichts weiter als
ein schwerer Mantel. Diese Angewohnheit
ist denn auch die Ursache, warum sie
als ,Mantler” bezeichnet werden. Da
es keinen Namen gibt, bei dem sie
sich selbst nennen wiirden, wurde
diese Bezeichnung de facto
auch zum Namen fiir das
ganze Volk. Mantler tun sich
nur selten mit Derro (diese
halten sie fiir wahnsinnig und
nicht vertrauenswiirdig), mit
Menschen, Abscheulichen, die
an Abolethen gebunden sind (deren
Loyalititen also zum Misstrauen Anlass
geben) oder mit Sahuagin (diese sind
ihnen zu kriegerisch) zusammen. Mit
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Abolethen verbiinden sie sich niemals freiwillig. Duergar sind
fiir den Geschmack der meisten Mantler zu unnachgiebig und
auflerdem zu klein gewachsen, als dass die Monster sich leicht
als Duergarmantel tarnen kénnten. Drow und Mantler hingegen
sind beides sehr misstrauische Vélker mit einer Tendenz, bése,
chaotische Gottheiten zu verehren. Wenn erst mal ein friedlicher
Kontakt hergestellt wurde, macht sie das zu gut zueinander-
passenden Partnern. Manche Mantler (vor allem psychopathische,
sadistische Exemplare) haben sich sogar die Kunst des Fleisch-
formens der Drow angeeignet und wenden diese auf ihre eigenen
Untergebenen an. Mantler, die an einem Zusammenschluss mit
Humanoiden interessiert sind, titowieren manchmal Webmuster
auf ihren Riicken, wodurch sie eine gréfere Ahnlichkeit zu
Teppichen (wenn sie an der Wand hingen) oder Umhingen
(wenn sie von anderen Wesen getragen werden) erhalten. Einige
wenige gliickliche Exemplare besitzen magische Tattoos, die
ihnen zusitzliche Verteidigungsmoglichkeiten (einen Bonus fiir
natiirliche Riistung von +4 oder einen Bonus von +4 auf Geschick-
lichkeit) oder zauberihnliche Fertigkeiten bescheren (bei Letzterem
sind Magierhand oder Magisches Geschoss beliebte Varianten).

Das Volk der Mantler hatte nicht immer den Charakter, den es
heute hat. Vor langer Zeit waren sie lediglich misstrauisch. IThre
Abolethenmeister hatten sie beauftragt, ein Auge auf ihre Sklaven-
volker, die Menschen und Abscheulichen zu halten.

Da sie in der Lage waren, als Kleidungsstiick getarnt einen
Anfithrer auszuspionieren oder sich an einen Verbiindeten
anzuhingen, waren die Mantler fiir diese Arbeit gut geeignet. Als
die Menschen gegen ihre Versklavung rebellierten, zerstérten
ihre fritheren abolethischen Herren so viel von der menschlichen
Zivilisation, wie sie nur konnten. Da sie keine Menschensklaven
mehr hatten, die sie ausspionieren mussten, entlieffen sie auch
die Mantler aus ihren Diensten und vertrieben sie in die Wildnis.
Threr Ziele wie auch der Fiihrung beraubt, wandten sich die Mantler
schliefflich uralten Géttern zu, welche die Leere in ihrem Leben mit
Wahnsinn fiillten und so fiir immer ihren Verstand verinderten.

Sofern nicht besonders giinstige Umstinde vorlagen, misstrauten

die Mantler sogar ihren eigenen Artgenossen. Daher
‘\9\ verstreuten sie sich iiber die Welt und suchten sich Orte,
an denen sie sich verstecken konnten und reichhaltige
Nahrung fanden. Immer noch wurden sie aber von
ihrer Programmierung, die ihnen die Abolethen
eingegeben hatten, dazu getrieben, ihre Umgebung
zu beobachten und sich alles einzuprigen. Wenn
man die Mantler so griindlich von ihrem Wahn
heilen kénnte, dass auch ihre Nachkommen-
schaft gesund geboren wiirde, wiirden sie
sich in den Finsterlanden schnell zu einer
starken Macht entwickeln, indem sie ihre
besonderen Fihigkeiten einsetzten, um als
Informationsmakler, Spione, Meuchel-
morder oder Leibwichter zu wirken.

Viele Mantler finden Halt in der
Existenz seltsamer, fremdartiger

Gotter, die wahnsinniger als
jeder Sterbliche sind. Sie
verehren Azathoth, Rovagug,
Shub-Niggurath, Yog-Sothoth
und andere Géotter und trosten sich
mit der Idee, dass es michtige Wesen
gibt, die nicht den Wunsch verspiiren, sie
zu téten. Diese Idee ist das, was Mantler noch
am ehesten als echtes Wohlwollen verstehen
konnen. Ansonsten glauben sie, dass
! ¥4 sogar giitige Gottheiten wie Desna oder




Sarenrae insgeheim Pline gegen sie schmieden und nur deswegen
eine freundliche Fassade aufrecht erhalten, um sie einzulullen und
ihnen ein falsches Gefiihl von Sicherheit zu vermitteln, bevor diese
sie dann am Ende doch betriigen. Die meisten Mantler sind nur
in dem Sinne religios, dass sie die Existenz ihrer seltsamen Gétter
anerkennen und zugeben, dass diese sie zu dem gemacht haben,
was sie heute sind. Die wenigsten aber verschwenden ihre Zeit
mit Ritualen oder Gebeten, weil ihnen klar ist, dass es die Gotter
nicht kiitmmert, ob sie verehrt werden und jede Anstrengung iiber
einfachen Gehorsam hinaus reine Zeit- und Energieverschwendung
ist. Nur selten geben Mantler sich der Religion auf dieselbe Weise
wie die Angehérigen humanoider Vélker hin. Fiir gewdhnlich
ersetzen diese religiosen Mantler ihre Paranoia durch eine andere
Geisteskrankheit.

ROLLE IM SPIEL

Mantler setzt man am besten aus dem Hinterhalt ein, um die
Spieler zu belistigen, zu verwirren und zu terrorisieren. Thre
eigene Angst lisst sie nur widerwillig in einen lingeren Kampf
mit Abenteurergruppen eintreten, weswegen Begegnungen
mit Mantlern so gestaltet werden sollten, dass diese aus einer
iiberraschenden Position heraus angreifen, um sich wieder zuriick-
zuziehen, sofern sie nicht der Meinung sind, dass sie alle ,Feinde“
schnell téten kénnen. Wenn ein Ziel besonders schwach wirkt,
umbiillt der Mantler es in der Hoffnung, dass die anderen ihren
eigenen Verbiindeten téten, wihrend sie versuchen, den Mantler
zu verletzen. Mantler wihlen gerne gefihrliche Gebiete als ihre
Behausung. Sie nutzen Héhlen mit fallenbewehrten Boden, einer
groffen Grube oder mit Wasser- und Lavafliissen und verlassen sich
darauf, dass diese Gefahren ihnen Sicherheit gewihren. Sie setzen
auflerdem ihre Fihigkeiten Schatten verschieben und Stéhnen ein,
um die SC zu behindern, ohne dabei ihre Anwesenheit zu verraten.
Ein geltungssiichtiger Mantler hilft vielleicht einem Ogerhiuptling
dabei, den Rest seines Stammes zu beherrschen. Die SC werden,
nachdem sie den Hiuptling erreichen, eine Uberraschung erleben,
wenn sie die wahre Macht hinter dem Thron erkennen. Das gilt vor
allem dann, wenn der Mantler ein Zauberer ist. In den seltenen
Fillen, in denen Mantler geistig gesund genug sind, um mit den
SC Kontakt aufzunehmen, ohne sie anzugreifen oder vor ihnen
zu fliehen, sind sie hervorragende Diplomaten und Fiithrer durch
gefihrliche Regionen.

SCHATZE

Mantler haben keine Kopfe, Nacken, Fiifle, Hinde oder andere
Gliedmaflen und kénnen Gegenstiinde, die fiir den Gebrauch durch
Humanoide geschaffen wurden, daher nur schwerlich verwenden.
Sie konnen an ihren Fingerklauen Ringe tragen und Ionensteine
sowie Trankpilze (siehe Kasten) einsetzen, ansonsten aber sind nur
wenige Gegenstinde fiir ihre Gestalt geeignet. Sie schitzen kleine,
tragbare Gegenstinde, die sie in einer kleinen Tasche mit sich fiihren,
die sie in ihren Mund stecken oder an ihren Riemen festhalten
kénnen. Darunter fallen magische Edelsteine, Zauberstatuetten oder
Hinde des Magiers. Manche verwenden auch magische Broschen
oder Halsbinder als Kérperschmuck nahe ihrer Klauen oder ihres
Schwanzes, die trotz ihrer merkwiirdigen Platzierung ganz normal
funktionieren. Wenn sie etwas nicht verwenden kénnen, begraben
sie es, damit auch sonst niemand es gegen sie einsetzen kann. Im
Endeffekt heifit das, dass der Schatz eines Mantlers oft in einem
einzelnen kleinen Beutel aufbewahrt wird, der iiblicherweise hoch
iiber dem Erdboden in einer Nische versteckt ist. Groflere Schitze
werden manchmal aber auch in der Nihe versteckt, sodass der
Mantler sie besser im Auge behalten kann.

ALMANACH DER VERLIESBEWOHNER: MANTLER

VARIANTEN

Die meisten Mantler haben ungefihr dasselbe Aussehen. Es gibt
aber mehrere Varianten oder Mutationen, die durch Kreuzung oder
durch Vererbung entstanden sind und sich daher von der Norm
unterscheiden.

Amphibische Mantler: Manche Mantler kénnen aufgrund ihrer
urspriinglichen Herkunft im Wasser genauso leicht wie an der Luft
atmen und besitzen eine Bewegungsrate fiir Schwimmen, die ihrer
Bewegungsrate fiir den Flug entspricht. Manche haben sich sogar
wieder so weit zuriickentwickelt, dass sie keine Luft mehr atmen
konnen. Der Lebensraum dieser Variante beschrinkt sich auf die
Gewiisser der Finsterlande oder die driickenden Tiefen der Ozeane,
und es ist sogar mdglich, dass sie in die Dienste der Abolethen
zuriickgekehrt sind.

Gottesmantler: Bei Gottesmantlern handelt es sich technisch
gesehen nicht um eine andere Variante. Statt dessen leiden sie
unter einer anderen Art geistiger Beeintrichtigung als normale
Mantler. Gottesmantler sind Kleriker und in seltenen Fillen auch
Druiden, welche die Groflen Alten verehren. Fiir gewdhnlich
haben sie zu zwei der folgenden Dominen Zugang: Chaos, Leere
(Informationen zu dieser Domiine findest du im Almanach der Gotter
und Magie), Runen, Wahnsinn und Wissen. Einige wenige Gottes-
mantler verehren auch Lamashtu und zeugen und gebiren daher
wahnsinnige, monstrése Nachkommen.

Halbmantler: Die Ergebnisse dieser Kreuzung aus Mantlern
und Rochen werden von allen anderen Mantlern verachtet, sind
aufgrund ihrer geringen Intelligenz (IN 8) aber hervorragend als
gewalttitige Diener fiir normale Mantler geeignet. Halbmantler
koénnen sich nicht mit anderen Halbmantlern, dafiir aber mit
Rochen oder normalen Mantlern fortpflanzen (Kinder aus solchen
Verbindungen gehéren der Art des anderen Elternteils an). Die
Fertigkeitsmodifikatoren von Halbmantlern sind Heimlichkeit +4
und Wahrnehmung +2. Sie besitzen nicht wie normale Mantler die
Fihigkeit Schatten verschieben.

Mérdermantler: Mantler, die geistig gesund genug sind, um fiir
oder mit anderen zusammenzuarbeiten, studieren manchmal die
Kunst des Mordens und nehmen zu diesem Zweck Klassenstufen
als Waldliufer, Schurken und Assassinen.

Netzspinner: Diese Mantler wurden durch die Drow-Kunst der
Fleischformung aus der Essenz von Spinnen und Atterképpen
erschaffen. Wie Riesenspinnen kénnen sie klebrige Netze erzeugen
und wie Atterképpe konnen sie ein Fangnetz verschieflen. Viele
Netzspinner haben aufSerdem Giftzihne oder Stacheln.

Pilzmantler: Manche Mantler werden von einer oder mehreren
Arten parasitir lebender Pilzarten befallen. Moglicherweise
geschieht dies bei Kimpfen mit den Pflanzenpygmien der
Finsterlande. Fiir gew6hnlich schadet das den Mantlern aber
kaum, wenn auch ihr Appetit zunimmt, da sie die Nihrstoffe, die
ihnen von den Pilzen gestohlen werden, zusitzlich beschaffen
miissen. Auf dem Riicken dieser Mantler wachsen oft grofle
Pilzfelder. Dadurch kénnen sie zwar nicht mehr so leicht mit
einem Mantel verwechselt werden, es erlaubt ihnen aber, sich
flach auf den Boden zu legen und sich als Ansammlung von Unrat
zu tarnen. Bei manchen wachsen auch phosphoreszierende Pilze
auf ihrem Unterleib. Diese nutzen sie dann als Kéder, um Beute
anzulocken oder um ahnungslose Wesen in Fallen zu fiihren. Wenn
solche Mantler an Winden hingen oder auf dem Boden liegen,
wird dieses Leuchten allerdings durch ihren Kérper verdeckt.
Manche Mantler gehen auch eine Symbiose mit gefihrlicheren
Arten wie Braunen, Violetten oder Gelben Schimmelpilzen ein.
Braunschimmelmantler verursachen in jeder Runde 1W6 Punkte
nichttédlichen Kilteschadens an allen Wesen, die nicht weiter als
1,50m von ihnen entfernt sind. Durch Kilteangriffe erleiden sie den
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doppelten Schaden. Violettschimmelmantler vergiften mit jedem
Biss und jedem Schwanzangriff ihre Gegner mit Violettem Gift
(Pathfinder Monsterhandbuch 271). Auch setzen sich alle Kreaturen,
die sie mit natiirlichen Waffen oder waffenlosen Angriffen treffen,
der Wirkung des Giftes aus (HG +1). Gelbschimmelmantler stofien
bis zu dreimal am Tag eine Sporenwolke mit einem Radius von
3m aus, wenn sie getroffen werden, deren Wirkung der des Gelben
Schimmelpilzes entspricht (Pathfinder Grundregelwerk 416). Jede
andere Mantlervariante (Mérdermantler, Halbmantler usw.) kann
zusitzlich zu einem Pilzmantler werden.

Schattenbrut: Es heifdt, dass diese mitternachtschwarzen Mantler
von der Energie der Schattenebene beriihrt wurden, was vielleicht
durch die Kirche Zon-Kuthons veranlasst wurde. Oft werden sie mit
korperlosen Untoten verwechselt. Sie kénnen mit ihrer Fihigkeit
Schatten verschieben Effekte erzeugen, die mit den Zaubern
Dimensionstiir (nur auf'sich selbst gezaubert) und Dunkelheit identisch
sind. AufSerdem kénnen sie einmal am Tag Irrgarten und Schattenreise
als zauberihnliche Fihigkeiten (Zauberstufe 8) einsetzen. (HG +1)

Stachler: Bei manchen Mantlern endet der knochige Schwanz
in einem Giftstachel. Anstelle eines Schwanzschlags machen diese
Exemplare einen Stachelangriff, mit dem sie an Schaden 1W6+5
plus Gift (Verletzung, Zihigkeit SG 16, 1/Runde fiir 4 Runden, 1W2
GE, 1 Rettungswurf) verursachen.

Vampirmantler: Diese gelbgrauen Mantler werden aus
unbefruchteten Eiern geboren. Sie ernihren sich von Blut und
heften sich zu diesem Zweck wie Blutegel an ihre Beute. Trotz ihres
Namens sind die meisten Vampirmantler keineswegs untot. Es gibt
allerdings Berichte, dass Vampirmantler vor heiligen Symbolen
zuriickgewichen seien und durch Wasser Schaden erlitten hitten.
Es ist daher anzunehmen, dass sie auf irgendeine unbekannte Art
und Weise zu echten Vampiren werden kénnen. Vampirmantler
haben zusitzlich zu den normalen Fihigkeiten eines Mantlers
folgende besondere Fihigkeiten. (HG +1)

cb

Festklammern (AF): Wenn ein Vampirmantler mit seinem
Bissangriff einen Treffer erzielt, klammert er sich mit seinen
kriftigen Kiefern am Korper des Gegners fest und verursacht in
jeder folgenden Runde, wihrend der er am Gegner festgeklammert
bleibt, automatisch Bissschaden. Er verliert seinen GE-Bonus
auf die Riistungsklasse und hat somit eine RK von 16. Ein
festgeklammerter Mantler kann mit einer Waffe angegriffen oder
selbst wiederum umklammert werden. Um sich mittels Ringkampf
aus der Umklammerung durch den Mantler zu befreien, muss
dem Gegner ein Haltegriff gegen die Kreatur gelingen. Vampir-
mantler kénnen diese Fihigkeit auch dann einsetzen, wenn sie
einen Gegner umhiillen.

Blut saugen (AF): Vampirmantler entziehen ihren Gegnern Blut
und verursachen 1W4 Punkte Konstitutionsschaden, wenn sie sich
zu Beginn einer Runde an einem Opfer festklammern. Wenn sie 10
Punkte Konstitutionsschaden verursacht haben, 16sen sie sich von
ihrem Opfer und fliegen weg, um ihre Mahlzeit zu verdauen. Wenn
das Opfer stirbt, bevor der Mantler sich satt getrunken hat, 16st er
sich ebenfalls und sucht nach einem neuen Ziel.

MANTLER IN GOLARION

Die Abolethen erschufen die Mantler. Sie benutzen sie, um ihre
azlantische Untergebenen auszuspionieren, aber auch, um loyale
Anfiihrer zu belohnen, indem sie diesen Mantler als Leibwichter
und Meuchelmérder zur Verfligung stellten. Aber als die Abolethen
das antike Azlant zerstorten, wurden die Mantler ausgestofen und
mussten in die Finsterlande fliehen, um dort ihr weiteres Leben zu
fristen. Die meisten aquatischen Mantler sind wieder in den Dienst
der Abolethen zuriickgekehrt. Sie helfen gemif} ihren Anweisungen
den Abscheulichen oder Kiemenmenschen und dienen manchmal
als Kontakt (oder Lockvogel) flir normale Mantler. Die iibrigen
Mantler dienen auf eine eher informelle Weise den GrofSen Alten
(siehe dazu den Almanach der Gotter und Magie). Wenige echte
Druiden und Kleriker dieser Gétter fiihren Kulte gleichgesinnter
Wesen aus den Finsterlanden an und entfiihren Oberflichen-
bewohner, um sie zu opfern oder umzuerziehen.

Die Mantler sind in den Finsterlanden heimisch und bewohnen
sowohl Sekamina als auch Orv. Nar-Voth meiden sie im Normalfall,
weil sie die dort zu findenden Siedlungen humanoider Vélker

und die Nihe zu den zahllosen Verschwérern an der Oberfliche

Golarions nicht leiden kénnen. Zur Verstohlenheit erschaffen
kriechen sie an den Rindern anderer Zivilisationen entlang. Sie
sind immer darauf aus, Neuigkeiten zu erfahren, die ihnen dabei
helfen kénnen, ihre eingebildeten Feinde zu iiberlisten und machen
gelegentlich auf umherstreifende Spiher oder einen herumirrenden
Ausgestofienen Jagd. Die Titowierungen der Mantler, die unter
Humanoiden leben, dhneln den varisianischen Téitowierungen.
Letztere sind allerdings magische Kennzeichnungen und haben
einen viel dlteren Ursprung.

Im Land des Schwarzen Blutes, einer Hohlenkammer in Orv tief
unter den Wildern Kyonins kimpfen verschiedene Stimme um
ihren Anteil an der nekromantischen Substanz, die das Schwarze
Blut genannt wird. Diese Stimme (darunter fallen Mantler, Drinnen,
Derro, amphibische Humanoide und ausgestoflene Dimonen
und Dschinne) ernten das Material, um es zu hohen Preisen an
Ghule, Leichname und Nekromanten zu verkaufen. Kimpfe um
das Blut kommen daher immer wieder vor. Die Mantler dieser

Region stehen direkt oder indirekt im Dienst des Modernden

Herrschers, einem sehr michtigen Neotheliden. Die Furcht

vor ihrem monstrésen Fiirsten schweifdt sie genauso sehr
zusammen wie die feindlichen Kreaturen, mit denen sie die
Hohlenkammer teilen miissen. Da ihr Ruheort ein Pilzwald ist,
haben sie leichten Zugang zu fiir ihre Trinke geeigneten Pilzen.




MANTLER

Dieses Flugwesen dhnelt einem monstrosen Stachelrochen. Sein
langer Schwanz endet in einer Knochenpeitsche, seine Horner in
daumendghnlichen Klauen. Aus seiner blassen Unterseite ragen ein Maul
voller Reif$zihne und zwei glithende rote Augen hervor. Sein Riicken
ist so schwarz wie die Nacht, sein Bauch so weifs wie toter Fisch. Seine
Hliigelspannweite tibertrifft die Reichweite eines erwachsenen Mannes.
Mit seltsamer Anmut und Eleganz schwimmt er durch die Luft.

MANTLER HG 5

EP 1.600

CN Grof3e Aberration

INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +14

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf3 16 (+3 GE,
-1 Grofe, +7 natiirlich)

TP 51 (6W8+24)

REF +5, WIL +7, ZAH +6

Verteidigungsfihigkeiten Schatten verschieben

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 12 m (durchschnittlich)

Nahkampf Biss +8 (1W6+5), Schwanzschlag +3 (1W8+2)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3m (1,50 m beim
Bissangriff)

Besondere Angriffe Einhiillen, Stéhnen

ALMANACH DER VERLIESBEWOHNER: MANTLER

Wissen (Religion) +11; Volksmodifikatoren Verkleiden
um als Mantel, Laken, Mantarochen oder dhnlich
geformter Gegenstand zu erscheinen +8

Sprachen Finsterlidndisch

LEBENSWEISE

Umgebung Unterirdisch

Organisation Einzelginger, Paar, Mob (3-6) oder Schwarm
(7-12)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

TAKTIK

Vor dem Kampf Mantler, die wissen, dass ihnen ein
schwerer Kampf bevorsteht, oder die sich als Gruppe
auf einen Raubzug vorbereiten, benutzen im Vorfeld
der Begegnung ihre Trankpilze (siehe den Kasten auf
Seite 23). Vor ihrem Angriff setzen sie die Fihigkeit
Stéhnen ein, um ihre Gegner durch die Ubelkeits- und
Zermiirbungseffekte zu quilen und aufer Gefecht zu

¥ setzen. Sie hoffen, dass das daraus resultierende Chaos
ihre eigene Sicherheit erhoht, wahrend sie die am
ungefihrlichsten erscheinenden Feinde angreifen.

Im Kampf Mantler versuchen, aus dem Hinterhalt heraus
den schwichsten Gegner zu umhiillen, um ihr Opfer
dann zu Tode zu beiflen, wobei die Verbiindeten des
Opfers vielleicht sogar unfreiwillige Hilfe leisten, wenn
der Schaden, den sie verursachen, zwischen dem
angegriffenen Mantler und seinem Ziel geteilt wird.
Mantler bevorzugen blitzartige Angriffe, mit denen sie
ein Ziel téten, um dann schnell in die Dunkelheit zu
fliehen, spiter wieder zuriickzukehren und den Angriff
zu wiederholen.

Moral Mantler haben einen starken Selbsterhaltungstrieb.
Wenn sie befiirchten, dass ihr Gegner sie téten kénnte,
setzen sie ihre Fihigkeit Stéhnen ein, um damit Furcht

[' oder Ubelkeit zu erzeugen, und versuchen zu fliehen.

SPIELWERTE

L. | ST21,GE 16,KO 19, IN 14, WE 15, CH 14
" GAB +4; KMB +10; KMV 23 (kann nicht Zu-Fall-gebracht
i werden)
| | Talente Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung), Kampfreflexe,
Verbesserte Initiative
Fertigkeiten Fliegen +10, Heimlichkeit +5, Motiv erkennen

Einhiillen (AF) Ein Mantler kann versuchen, als
Standard-Aktion eine mittelgrofe oder kleinere
Kreatur mit seinem Kérper einzuhiillen. Der Mantler
fiihrt dazu einen Ringkampfangriff aus, der keinen
Gelegenheitsangriff erlaubt. Wenn er den Ringkampf
gewinnt, so hilt er seinen Gegner fest und kann ihn
beiflen, wobei er einen Bonus von +4 auf den Angriff
erhidlt. Der Mantler kann wahrenddessen weiterhin
seinen peitschenartigen Schwanz benutzen, um andere
Gegner anzugreifen. Bei Angriffen, die einen Mantler
treffen, der gerade ein Opfer einhiillt, wird die Anzahl
der veriibten Schadenspunkte halbiert. Der Mantler
und das gefangene Opfer erhalten jeweils die Hilfte des
veriibten Schadens.

Schatten verschieben (UF) Mantler kénnen in dimmrigen
Lichtverhiltnissen Schatten als Freie Aktion
manipulieren, um einen von drei Effekten zu erzeugen:
Einfaches Trugbild (ZS 6), Stilles Trugbild (SG 15, ZS 6,
der SG des Rettungswurfs basiert auf Charisma) oder
Verschwimmen (1W4 Runden lang, nur auf sich selbst).

Stéhnen (AF) Ein Mantler kann als Standard-Aktion ein
Stéhnen im Schallbereich ausstoflen, das einen von vier
Effekten auslsen kann:

Furcht: Allen Kreaturen innerhalb einer Ausbreitung von
9m muss ein Willenswurf gelingen oder sie sind 2
Runden lang in Panik.

Starre: Eine einzelne Kreatur innerhalb von 9m ist bei
einem fehlgeschlagenen Rettungswurf von Monster
festhalten betroffen. Der Effekt hilt 5 Runden lang an.

Ubelkeit: Allen Kreaturen in einem 9m langen Kegel
muss ein Zihigkeitswurf gelingen oder sie gehen
zu Boden und sind fiir IW4+1 Runden von Ubelkeit
betroffen.

Zermiirben: Jede Kreatur innerhalb einer Ausbreitung
von 18 m ist automatisch von einem Malus von —2
auf Angriffs- und Schadenswiirfe betroffen. Jene von
ihnen, die sich langer als 6 Runden am Stiick im
Wirkungsbereich aufhalten, muss ein Willenswurf
gelingen oder sie fallen in eine Trance, die so lange
anhilt, bis der Mantler aufhért zu stéhnen.

Mantler selbst sind immun gegen diese

geistesbeeinflussenden Schallangriffe. Eine Kreatur,

die bei einem der Rettungswiirfe erfolgreich ist, kann

24 Stunden lang nicht mehr von dem Effekt betroffen

werden, gegen den sie mit dem Rettungswurf erfolgreich
war, solange er von ein und demselben Mantler stammt.

Die SG fiir alle Effekte des Stéhnens betragen 15 und

basieren auf Charisma.

L +8, Verkleiden +8 (als Mantel +16 ), Wahrnehmung +14,
k‘ WO e e TS nm&wm
e e e -
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L, Der Mimik genielt wegen der Subtilitit seiner

* Tarnung ganz sicher einen legendaren Ruf — und
doch beunruhigt mich die Erkenntnis, dass nur so
wenig tiber sein Innenleben bekannt ist. Welche
fremdartigen Gedanken mag dieser Jager in den

einsamen Stunden hegen, die er in den kalten

Hohlen unter der Erde verbringt? Welcher
Dranglostseine Verwandlungenausund welches
Genie lenkt seine zuckenden Mutationen? Was

hat es mit seinen amateurhaften Schmeicheleien |

iiber die weiche Beschaffenheit von Menschen
und Elfen auf sich, und wieso ahmt er auf so
' widerwartige, unnatiirliche Weise so tief in der
. ewigen Dunkelheit die Sprache der zivilisierten
Volker nach?“
— aus den Aufzeichnungen des Gelehrten
Genovi, dem 71. Drachen des Leeren Herzens:

er Mimik ist ein schreckliches Raubtier, das an der Spitze der

Nahrungskette steht; es gibt nur wenige natiirlich entstandene

Bestien, die dieser Kreatur an schierer Stirke und Kampfkraft
gleichkommen. Dazu kommen ihre angeborene Intelligenz und
ihre auf8erordentliche Tarnungsfihigkeit, die ihr einen tédlichen
Vorteil iiber die anderen Bewohner der Finsterlande verschaffen.

UBERBLICK

Die Fihigkeit, seine Gestalt zu verindern, ist die am besten bekannte
Eigenschaft des Mimiks. Er kann die Erscheinung nahezu jeder
Struktur und jeden Objekts, das er jemals gesehen hat, perfekt
nachahmen. Es dauert nur einen Augenblick, bis er seine Farbe, seine
Struktur und seine Gestalt auf genaue Anweisungen hin verindert
hat, und seine grofie Kreativitit erlaubt es ihm, nach Belieben neue
Formen zu improvisieren, die von unendlicher Komplexitit und
Raffinesse sein konnen. Der durchschnittliche Mimik hat zwar nur
ein paar Dutzend ihm geliufige Verkleidungen, in der Theorie sind
die Variationen, die ihm méglich sind, unbegrenzt.

In seiner natiirlichen Gestalt kombiniert der Mimik die
Eigenschaften des Anglerfisches, des Felskraken und des Skorpions.
Seine durchscheinenden Chitinplatten bewegen sich frei iiber die
wuchtige, geschwollene Masse aus bleichen Tentakeln und Augen,
die alle von einem durchsichtigen, starken und stammihnlichen
Pseudopodien gestiitzt werden. Dickfliissige Gelatine hilt die
Masse zusammen und iibernimmt die Aufgaben von Haut, Blut und




Verdauungssystem. Uber Land bewegt sich der Mimik nur langsam,
allerdings kann diese Geschwindigkeit auch sehr tiuschen. Er
verwandelt sich iiberraschend schnell, und wenn er hungrig ist
und Beute gestellt hat, sind die Schlige seiner verinderbaren
Gliedmafien schnell und tédlich.

Der glithende Hass der Mimiks aufihre eigene Spezies sowie ihr
gieriger Hunger zwingt sie mit furchtbarer Regelmifiigkeit dazu,
nach neuen Jagdgriinden zu suchen. Mimiks haben keinen Gemein-
schaftssinn und kein Bediirfnis nach Gefihrten und vermeiden,
von ihren Opfern abgesehen, aktiv jeden Kontakt mit anderen
Lebewesen. Selbst die cleversten und manipulativsten Hoéhlen-
tyrannen konnen die Anwesenheit anderer Wesen nicht linger als
ein paar Minuten am Stiick aushalten. Menschliche Ausdriicke wie
,Haustier”, ,Freund“ oder ,Liebe“ verwirren sie und werden oft als
andere Worte flir ,Nahrung“ missverstanden.

Mimiks sind nicht von Natur aus bose. Allerdings sind sie
sicherlich sehr fremdartige, schwer fassbare Wesen. Es mag durchaus
vorkommen, dass ein bis dahin freundliches Gesprich plétzlich
von einem schockierenden Moment beiliufiger Grausamkeit
unterbrochen wird. Mimiks stehen im Ruf, freundliche (oder
wenigstens reservierte, neutrale) Wesen zu sein. Dieser Ruf entstand
aus ihrer Intelligenz, ihrem Bediirfnis nach Nahrung und einer
seltsamen, fast sexuell zu nennenden Obsession, welche die Mimiks
in Bezug auf Menschen teilen. Alle Mimiks glauben nimlich mit
einer Inbrunst, die nur mit dem menschlichen Gétterglauben
vergleichbar ist, dass sie eines Tages selbst zu Menschen werden.
Die wenigen Mimiks, die aber tatsichlich versuchen, menschlich zu
werden, werden durch ihr zwangsliufiges Versagen vollig zerstort
und in ein Zerrbild dessen verwandelt, was sie am schénsten
finden. Diese Mimiks, deren ,Apotheose” gescheitert ist, werden
zum Fluch allen Lebens.

LEBENSWEISE

Gelehrte vermuten, dass die ersten Mimiks in alter Zeit von den
Abolethen als Spione oder Kriegswaffen erschaffen wurden, indem
diese die Organe von Seilern mit dem Blut von Doppelgingern
oder einer anderen gestaltwandelnden Spezies vermischten. Und
in der Tat scheint der Mimik nach seinem Aussehen und gemif§
aller Untersuchungen ein kiinstlich erschaffenes Wesen zu sein.
Seine Fihigkeiten, Gewohnheiten und Obsessionen scheinen zu
esoterisch, gleichzeitig aber zu perfekt zu sein, als dass sie im Lauf
der Jahrtausende auf natiirliche Weise hitten entstanden sein
konnen. Dessen ungeachtet leben diese unbegrenzt anpassungs-
fihigen, effektiven Lebewesen iiberall auf der Oberfliche der
Welt, und hausen auch in Hoéhlen, tief unter der Erdoberfliche,
an Orten, die jedem zivilisierten Volk unbekannt sind. Mimiks
konnen wihrend ihrer Jahrhunderte andauernden Existenz
sechs unterschiedliche Entwicklungsphasen durchlaufen: Spore,
Plasmoid, Jagdmimik, Hohlentyrann, Metamorphischer Gelehrter
sowie Gescheiterter Gott. Die meisten Mimiks erreichen keine der
letzten drei Phasen und bleiben ihr ganzes Leben lang einfache
Jiger, die sich um den Lauf der Zeit nur wenig kiimmern.

Mimiks sind ungeschlechtliche Lebewesen, die sich durch Sporen
fortpflanzen. Wenn ein Mimik die Kontrolle iiber ein geniigend
grofles Gebiet mit genug Nahrung tibernommen hat, durchliuft
er eine unfreiwillige innere Transformation, das sogenannte
Speichelbriiten, wihrend dessen er einen groflen, dicken,
mindestens gm durchmessenden Leimteppich aus sporenreichem
Protoplasma produziert. Nachdem er den Boden und die Winde
einer bestimmten Héhle mit dieser stinkenden Bemalung markiert
hat, entfernt der Mimik sich, um nie wieder zuriickzukehren. Aus
diesem weifSen Leimteppich schliipfen die noch unreifen Mimiks
und formen vielfarbige, chitingepanzerte Plasmoiden in etwa

ALMANACH DER VERLIESBEWOHNER: MIMIK
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Grofle Mimiks konnen theoretisch jedes feste anorganische

ks

Objekt und jede solche Struktur mit einem Volumen von etwa
l 45 m3 darstellen. Riesige Mimiks kénnen sogar Strukturen
£ oder Objekte mit 360 m? Volumen reproduzieren. Da es sich
bei Mimiks um Lebewesen mit einer funktionstiichtigen, wenn
auch hochverinderlichen, fremdartigen und dem Verstand

nicht zuganglichen Anatomie handelt, gelten auch fiir sie die
Regeln fiir das Durchzwingen durch enge Riume. Mimiks
kénnen sich durch oder in einen Bereich zwangen, der wenigs- ﬂ
| tens halb so breit wie ihre normale Angriffsfliche sein muss.
Ein Grofler Mimik (der im Normalfall 4 Felder besetzt) kann
| sich also in einen ein Feld breiten Bereich zwingen.

Getarnte Mimiks kénnen wahlweise weniger als vier

Felder besetzen. Sie kdnnen sich sogar in ein einzelnes Feld
zwiangen, indem sie sich gleichzeitig in zwei Dimensionen Jﬂ
hineinzwingen. Mimiks kénnen ihre zentrale Kérpermasse
aber in keine Dimension diinner als go cm machen. Abgesehen
von diesen Einschrinkungen hat ein Mimik aber sehr viele

Auswahlméglichkeiten. Ein Mimik, der sich durch einen
Engpass zwdngen will, kann zum Beispiel die Form einer einen |
Quadratmeter grofen und fiinf Meter hohen Siule, aber auch #
die einer einen Meter dicken 4,5m* umfassenden Plattform
annehmen. Aulerdem kann der Mimik komplexe Details in
unbegrenzter Zahl hinzufiigen. Darunter fallen Gliedmaflen,

Sinnesorgane und sogar so feine Details wie menschliches
Haar.

Mimiks kénnen einen Thron, eine Statue, eine Quelle, 1
einen riesigen Kristall oder einen Baum darstellen. Sie
kénnen als aus der Wand hervortretender Durchgang aus
Stein erscheinen, der durch eine mit Eisenbindern verstirkte

" Holztiir verschlossen ist. Sie kénnen aber auch den grofSen
Schreibtisch im Laboratorium eines Alchemisten, eine Mauer,
einen Felsvorsprung oder sogar ein mit Biichern geﬂllltes-'

' Buchregal darstellen. Der Mimik kann sich nicht in mehrere
Stiicke aufteilen oder ein komplexes mechanisches Objekt wie

| - einen Wagen oder eine funktionierende Ballista detailgetreu

[ nachahmen, er kann aber mit Leichtigkeit die duflere Form 1

l eines solchen Gegenstands.annehmen.

e L e

der Grofe einer Hauskatze. Diese Miniaturmimiks sind sofort
aus eigener Kraft in der Lage, sich fortzubewegen und kénnen
bereits ihre Mimikryfihigkeiten einsetzen. Sie erniihren sich von
dem Leimteppich, fressen sich aber auch gegenseitig, wie auch
die hilflosen Riuber, die von dem Gestank angelockt und in der
klebrigen Falle gefangen werden.

SchliefSlich verlassen etwa ein Dutzend Plasmoiden die Speichel-
brutgrube, von denen wiederum weniger als zehn Prozent die
Verwandlung in einen echten Jagdmimik durchlaufen. Die anderen
werden von gréfieren Raubtieren gefressen oder verhungern, wenn
sich ihr Metabolismus beschleunigt, um sich auf die folgende
Metamorphose vorzubereiten. Jeder im Wachstum befindliche
Plasmoid vertilgt im Lauf der nichsten Wochen mehr als zwei
Tonnen Nahrung. Plasmoide unterliegen zufilligen Mutationen,
deren Ergebnisse wihrend dieser Ubergangsphase sichtbar werden.
Das gilt auch fiir ihre Fihigkeit, ihren eigenen Klebleim zu erzeugen.
Am Ende dieser Phase wird aus einem kleinen, dahinkriechenden
Riuber ein ausgewachsener Jagdmimik: ein intelligentes, auf Beute
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F"L'KSWWND BRUTGRUBEN

t aIIerdmgs keine Tiere, sondern Aberrationen mit dem Untertyp

——e——

Fr MIWIKRUDEL

—eeE T T

. Fahigkeit Form nachahmen, die der eines erwachsenen Mimiks

. eine unbekannte Methode wieder nach, erzeugt also langsam

| damit die Kreatur sich losreiRen kann. Starker Alkohol kann die

wieder klebrig.

\ ausbilden, werden aus der Gruppe ausge-
y stoflen, da sie als krebs-

“ihrer

Plasmoide haben genau dieselben Spielwerte wie Warane, sind
Gestaltwandler. Aulerdem besitzen sie die auferordentliche

entspricht, und auf mittlere Gréfle beschrinkt ist. Plasmoide
sind gegen die klebrigen Eigenschaften der Speichelbrutgrube,
in der sie geboren wurden, immun.

Der organische Leimteppich, mit dem die Brutgrube

4

ausgelegt ist, ist unglaublich klebrig und bildet sich durch

frischen Leim, wenn sich Sand und Staub darauf ablagern.
Ein mit dem Leim einer Brutgrube bedecktes Gebiet gilt als
schwieriges Gelinde. Jede Kreatur, die ihren Zug in einem
mit dieser Substanz bedeckten Gebiet beginnt, muss einen
Reflexwurf (SG 16) bestehen, wenn sie nicht davon festgehalten
werden méchte. Ein erfolgreicher Starkewurf (SG 16) reicht aus,

klebrige Wirkung des Leimteppichs zeitweilig aufheben, das
damit behandelte Gebiet wird allerdings nach einer Minute

Von dem Leimteppich geht ein starker Gestank nach

| fauligem Fisch aus. Raubtiere werden von diesem Gestank '

angezogen und verfangen sich daher oft in dieser Falle. Lebe- -

wesen mit der Fihigkeit Geruchssinn kénnen einen Leimtep-

pICh aus bis zu zwei Kilometer Entfernung wahrnehmen. :j
e - —_— —

In ganz besonders seltenen Fillen kénnen mehrere Plasmoide,
die aus derselben Speichelbrutgrube stammen, die Verwandlung
in einen Jager iiberleben. Das geschieht typischerweise dann,
wenn das Nahrungsangebot iiberaus reichlich ist (mehrere
Dutzend Tonnen), wie es oft nach groff angelegten Kriegen
in einer Stadt in den Finsterlanden der Fall ist. Da diese Jager
alle identische Erinnerungen besitzen, erkennen sie sich als
Teile desselben Organismus an und tun sich schnell zu einem
effizient arbeitenden Raubtierrudel zusammen. Nach mensch-

lichem Maf$stab sind die Beziehungen untereinander zwar
auflergewshnlich kalt und eher militdrischer Natur, fiir Mimiks *
ist das aber dennoch das, was am ehesten den Begriffen von
Familie oder Freunden nahe kommt. Mitglieder eines solchen |
Rudels, die eigene Charakteristiken oder Erinnerungen

dhnliche Veranderung
Einheitlichkeit
betrachtet werden.

lauerndes Raubtier, das grofier als ein Bir ist. Sobald der Mimik zu
einem erwachsenen Jiger geworden ist, schottet er sich von seinen
Artgenossen ab.

Inzwischen konnte eine Vielzahl unterschiedlicher Jagdmimik-
varianten identifiziert werden. Die Mehrheit— etwa 80%—bleiben fiir
immer Jiger, kommen nie mit Menschen in Kontakt und triumen
auch nie davon, zu einem Menschen zu werden. Da ihr Metabo-
lismus deutlich langsamer arbeitet als der ihrer Kindheitsphase,
warten Jagdmimiks in einer Art Winterschlaf geduldig tage- oder
sogar wochenlang darauf, dass Nahrung an ihnen vorbeistolpert.
Jagdmimiks begeben sich auflerdem aufausgedehnte Wanderungen,
begiinstigt durch ihre Mimikryfihigkeit, die es ihnen ermdglicht
nahezu iiberallhin sicher zu reisen. Mimiks sind intelligent und
ernihren sich daher von schwiicheren Lebensformen, wihrend sie
Begegnungen mit offensichtlich iiberlegenen Feinden aus dem
Weg gehen.

Einige Mimiks entwickeln sich zu Hoéhlentyrannen weiter.
Dabei handelt es sich um Kreaturen, die davon besessen sind,
grofiriumige Gebiete zu kontrollieren und zu beherrschen, die
durch menschliche Baukunst oder Ansiedlungen entstanden sind.
Dazu gehéren beispielsweise aufgegebene Kanalisationsanlagen,
Festungen, Tempel und andere Orte. Diese Mimiks sind von
menschlichen Artefakten und Abfillen fasziniert, und manipu-
lieren die dort lebenden Gesellschaften einfacherer Humanoider
(oft handelt es sich dabei um Kobolde oder Goblins, die den Mimik
als Gottheit verehren) dazu, mit den vorgefundenen Rohmaterialien
iippige, sich immer weiter ausdehnende Zufluchtsorte zu schaffen.
Hiufig bauen Hohlentyrannen auch gemeine, schreckliche
Fallen, um ihre unterirdischen Paliste zu schiitzen. Obwohl sie
Einzelginger bleiben, sind Héhlentyrannen oft die heimlichen
Denker und Lenker hinter der plétzlichen Expansion eines
humanoiden Stammes und richten diesen auf das Ziel aus, immer
weitere Territorien unter seine Herrschaft zu bringen. Manchmal
entwickeln Hohlentyrannen auch psionische Fihigkeiten und
wachsen auf enorme Gréflen an.

Der Metamorphische Gelehrte ist das vorletzte Stadium in der
Entwicklung der Mimiks und stellt den natiirlichen Hohepunkt
ihrer seltsamen, iiber die ganze Art verbreiteten Uberzeugung dar,
dass Mimiks eines Tages zu Menschen werden kénnen. Dieser
allen Mimiks gemeinsame Glaube ist unauslschlich mit ihren
ersten Kindheitserinnerungen an die Zeiten im Leimteppich
verwoben. Alle Mimiks glauben, dass sie eines Tages lernen werden,
wie man sich in einen Menschen verwandelt. Metamorphische
Gelehrte stellen zu diesem Thema ausfiihrliche Studien an. Sie
stehlen Menschenkinder, um diese als ihre eigenen aufzuziehen, sie
sezieren menschliche Kérper, um ihren Aufbau besser zu verstehen
und verzehren das Blut verschiedener Menschen, um es auf diese
Weise besser reproduzieren zu kénnen.

LEBENSRAUM UND
SOZIALVERHALTEN

Der pseudoalchemistische Leim der Mimiks ist der Schliissel
zu einem besseren Verstindnis ihrer merkwiirdigen Gesell-
schaftsform. Fiir Humanoide ist er nur eine klare, geruch- und
geschmacklose Fliissigkeit, fiir die Mimiks aber ist er prall gefiillt
mit vielen Informationen. Nachdem der Mimik wihrend seiner
Verwandlung in einen Plasmoiden die Volkserinnerungen seiner
Spezies gewonnen hat, erhilt er neue Anregungen, indem er die
Fliissigkeitsspuren anderer Mimiks verzehrt. Auch er selbst lisst
mit seinem eigenen Leim einfache chemische Erinnerungen
. zuriick.

Fiir Mimiks ist der Leim anderer Artgenossen eine
genauso widerwirtige Sache, wie das bei Humanoiden




in Bezug auf die Spucke und den Schweif$ anderer Personen der Fall
ist. Sobald sie daher seine Botschaften entziffert haben, vermeiden
sie ihn sorgfiltig. Mithilfe dieses Schleims markieren Mimiks ihre
Reviere, wihrend sie gleichzeitig Botschaften damit weitergeben.
In den trockenen und wasserlosen Finsterlanden kénnen Mimiks
die Passage eines fremden Artgenossen noch Jahre spiter deutlich
erkennen.

Mimiks verabscheuen die Gesellschaft anderer Wesen
unabhingig von ihrer Artzugehorigkeit. Die einzige Ausnahme
rithrt von ihrer Fixierung auf Menschen her. Dieses instinktive
Interesse kann dazu fiihren, dass Mimiks die Anwesenheit eines
einzelnen Menschen fiir mehrere Minuten aushalten kénnen, was
sie nicht davon abhilt, ihren Besucher schliefflich doch anzugreifen
oder zu vertreiben. In Anwesenheit mehrerer, auch menschlicher
Lebewesen wird der Mimik dagegen schnell unruhig.

Die Erinnerungen eines Mimiks verindern sich genauso leicht
wie seine Gestalt. Aus dieser Eigenschaft rithrt auch seine berithmte
Geduld. Mimiks kénnen langweilige oder unerfreuliche Erinne-
rungen genau so leicht wegwerfen, wie ein Mensch schimmliges
Brot wegwerfen wiirde. Auf diese Art und Weise dndern Mimiks
stindig und ganz beiliufig ihren Verstand und denken sich nichts
dabei, mehrere Wochen ,leerer” Zeit zu entfernen, die sie damit
verbracht hatten, auf die Ankunft ihrer nichsten Mahlzeit zu
warten. Demzufolge fillt es ihnen schwer, einzuschitzen, wie lange
wohl das letzte Erdbeben hergewesen sein mag oder wann eine
bestimmte Kreatur an ihnen vorbeigekommen sein kénnte.

ROLLE IM SPIEL

Mimiks kénnen in einem Verlies oder in der Wildnis als im
Hintergrund lauernde, fremdartige Kreaturen, als eine Art
Poltergeist, der nirgends und iiberall zugleich auftaucht, eingesetzt
werden. Mit ihnen lisst sich sicherlich eine interessante Begegnung
aus dem Hinterhalt fir Charaktere niedriger Stufen bilden. Als
langlebige, langsame und methodisch vorgehende Bewohner der
Finsterlande kénnen Jagdmimiks aber auch als Langzeitkontakte
der SC niitzlich sein und vielleicht an den Orten als neutrale Partei
zwischen den Menschen der Erdoberfliche und den Kobolden
und Orks der Unterwelt dienen, an denen diese eine gemeinsame,
ruineniibersite Grenze besitzen.

Als Hoéhlentyrannen und Metamorphische Gelehrte nehmen
die Mimiks eine aktivere Rolle im Spiel ein. Ein riesiger Mimik
kann der gottgleiche Puppenspieler hinter einem expandierenden
Humanoidenreich sein, und erst wenn es zu spit ist, merken
die SC, dass ihr Feind nicht der Hobgoblin-Kriegsherr auf dem
massiven Thron ist, sondern der Thron selbst. Und wenn ein ilterer
Mimik mit dem Versuch beginnt, sich selbst in einen Menschen zu
verwandeln und die Bewohner einer Stadt entfiihrt, um sie genauer
zu untersuchen, werden die SC den ,,freundlichen” Mimik wohl nie
wieder auf die gleiche Art betrachten.

SCHATZE

Mimiks tragen ihre Schitze in Hohlblasen in ihrem Korper bei
sich. In diesen Fleischtaschen bewahren sie Miinzen, Juwelen,
Biicher und andere reizvolle Kostbarkeiten vor Schaden, wenn sie
diese nicht gerade benutzen. Jagdmimiks messen diesen Schitzen
personlich wenig Wert bei, erkennen aber die Niitzlichkeit, die Gold
und Magie als Lockmittel fiir ihre Beute haben kénnen. Héhlen-
tyrannen und Metamorphische Gelehrte finden hingegen grofien
Gefallen im Erwerb menschengemachter Schitze und schmiicken
damit ihre Heimstitten im grof$en Stil aus.

ALMANACH DER VERLIESBEWOHNER: MIMIK

Mimiks sind hchst wandelbare Wesen mit einer vollkommen fremd-
artigen Physiologie, weswegen sie manchmal neue Krifte entwickeln,
wenn sie zum Erwachsenen heranreifen. Die Brut eines Mimiks '
erbt dessen Krifte und kann weitere Mutationen durchmachen,
weswegen es Mimiks mit mehreren voneinander unabhingigen
Fahigkeiten gibt (zum Beispiel hat der unterirdische Mimik die Fahig-

| keiten Biolumineszenz, Hypersinne und Kiemenfuf). Im Folgenden
|\ werden mehrere Optionen aufgezihlt, mit denen Du einzigartige,

I todliche Tarnjiger der Tiefe erschaffen kannst. Bei jeder Fahigkeit
wird die dafiir empfohlene Anhebung des HGs mit angegeben.

Abnormale Biologie (AF): Mimiks mit dieser Fahigkeit ignorieren
|* in 50% der Fille den durch kritische Treffer oder durch Hinterhiltige
|' Angriffe verursachten Schaden. (HG +1)
| Atzender Klebstoff (AF): Mit jedem erfolgreichen Hiebangriff und
. bei jedem erfolgreichen Wurf auf Ringkampf verursacht der Mimik
| 2W6 Punkte zusatzlichen Saureschaden. (HG +1)
| Biolumineszenz (AF): Mimiks mit dieser Fahigkeit konnen jeden
[: Teil ihres Kérpers zum Leuchten bringen. Die Intensitit des so

erzeugten Lichts reicht vom sanften Gliihen einer Kerze (Erh6hung
des Lichtniveaus um eine Kategorie in einem Radius von 1,50 m nicht
tiber normales Licht hinaus) bis hin zum hellen Leuchten einer Fackel
(normales Licht in einem Radius von 6 m, Erhéhung des Lichtniveaus
um eine Kategorie in einem Radius von weiteren 6m nicht tber
I normales Licht hinaus). Der Mimik kann diesem Leuchten jeden
beliebigen Farbton verleihen, er kann sogar mehrere Farbt6ne gleich- §
zeitig erzeugen und mit einer Freien Aktion diese Fahigkeit beenden
oder wieder von Neuem einsetzen. (HG +o)

Flexibler Schlag (AF): Der Hiebangriff von Mimiks mit dieser
Fahigkeit verursacht Hieb-, Stich- und Wuchtschaden. Der durch' &
' den Hiebangriff verursachte Schaden steigt um eine Wiirfelstufe.

(HG +0)

Geschmeidiger Wandler (AF): Mimiks mit dieser Fahigkeit kénnen
sich in einen Raum zwingen, der 1/4 ihrer Angriffsfliche entspricht.
Ihre Reichweite erhéht sich um 1,50 m. Auferdem erhalten sie das
Bonustalent Kampfreflexe. (HG +1)

Gleiten (AF): Mimiks mit dieser Fahigkeit kénnen Fliigel ausbilden |
und fliegen. Sie besitzen eine Bewegungsrate fiir Fliegen 12m
(unbeholfen). (HG +o)

Jenseitige Widerstandskraft (AF): Mimiks mit dieser Fihigkeit

} erhalten SR 5/Adamant. (HG +1)

Kiemenfuf} (AF): Mimiks mit dieser Fahigkeit besitzen eine
Bewegungsrate fiir Klettern (1,50 m) und Schwimmen (1,50 m).
Sie kénnen in jeder Runde einen 1,50 m-Schritt ausfiihren, auch
wenn schwieriges Gelinde oder andere Faktoren ihre Bewegungs-
rate verringern sollte, und unabhingig davon, ob sie sich auf dem ¢
Land bewegen, klettern oder schwimmen. Aufierdem kénnen sie im
Wasser genauso leicht wie an der Luft atmen. (HG +0)

Korpersinn (AF): Der ganze Korper des Mimiks wird zu einem
primitiven Sinnesorgan. Dadurch erhilt er Blindsicht gm und kann
nicht flankiert werden. (HG +o)

Resistenzanpassung (AF): Mimiks mit dieser Fihigkeit haben
zu jedem Zeitpunkt gegen einen der folgenden Energietypen eine
Resistenz von 20: Feuer, Kilte, Elektrizitit und Schall. Mit einer Bewe-
gungs-Aktion kénnen sie den Energietyp, gegen den sie resistent
sind, verandern. (HG +1) y

Toxisch (AF): Das Fleisch von Mimiks mit dieser Fahigkeit ist
{1 giftig (Art Gift, Kontakt; Rettungswurf Zzhigkeit SG 10 + 1/2 TW A
des Mimiks + KO-Modifikator des Mimiks; Frequenz 1/Runde fiir 4 %
Runden; Effekt 1W2 KO-Schaden; Heilung 2 aufeinanderfolgende
Rettungswiirfe). Kreaturen, die durch die natiirlichen Angriffe solcher
|+ Mimiks getroffen werden oder die diese mit waffenlosen Schligen
| oder natiirlichen Waffen angreifen, sind ebenfalls der Wirkung des
|l Gifts ausgesetzt. (HG +1)

l Zidhes Protoplasma (AF): Diese Fihigkeit verleiht dem Mimik

L_ Schnelle Heilung 5. -

s
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VARIANTEN

Aus der groflen Menge der verschiedenen Mimikvarianten,
die in Golarion gefunden werden kann (sieche den Kasten
Mimikmutationen), verdient vor allem der Gescheiterte Gott
besondere Aufmerksamkeit.

Alle Mimiks glauben, dass sie sich eines Tages in Menschen
verwandeln werden. Manche der ilteren Exemplare sind von
diesem Thema geradezu besessen und tun alles Erdenkliche, um
die Menschheit vollkommen zu verstehen, bevor sie ihrem Kérper
die menschliche Form geben. Mimiks, die diese letzte Verwandlung
versuchen, miissen aber zu ihrem Entsetzen feststellen, dass sie zu
fiirchterlichen Parodien des Lebens werden, die aus unfertigen,
menschenihnlichen Gliedern und schmelzenden Gesichtern
bestehen, die wie eine nimmer endende Welle aus Leichnamen
durcheinanderpurzeln. Die Gelehrten vermuten, dass Mimiks in
diesem Moment des Versagens verstehen, dass sie einen wahrhaft
fremden Ursprung besitzen und so weit und auf ewig von der
Menschlichkeit entfernt sind, wie es eine Kraft oder ein Konzept
nur sein kann. Diese monstrse Selbsterkenntnis ist die einzige
Erinnerung, die ein Mimik nicht ausléschen kann und die ihn in
den volligen Wahnsinn treibt.

Nicht alle Gescheiterten Gétter sind ehemalige Metamorphische
Gelehrte. Einige Jagdmimiks und Héhlentyrannen versuchen
ebenfalls diese Verwandlung, um dasselbe Schicksal zu erleiden.

GESCHEITERTER GOTT HGg

EP 6.400

NB Riesige Aberration (Gestaltwandler)

INI +1; Sinne Blindsicht 9 m; Wahrnehmung +20

VERTEIDIGUNG

RK 22, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf§ 21 (+1 Ausweichen,
-2 Grofe, +13 natiirlich)

TP 161 (14W8+98)

REF +6, WIL +10, ZAH +11

Immunititen Siure; SR 5/

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Klettern 3m

Nahkampf 2 Hiebangriffe +19/+19 (2W6+10)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Wiirgen (2W6+10), Klebrig, Schreckliche
Erscheinung

TAKTIK

Vor dem Kampf Mimiks tarnen sich und warten darauf, dass
ihre Gegner sich ndhern oder locken neugierige Beute
zu sich heran; sie wissen, dass sie die meisten Kreaturen
bei einer Verfolgungsjagd nicht einholen kénnen, und
bewegen sich daher erst, wenn ihre Beute komplett in ihrer
Reichweite ist.

Im Kampf Der Mimik setzt seine Schreckliche Erscheinung
ein, dann greift er seine Gegner an, umklammert sie mit
seinem Klebstoff und presst ihnen das Leben aus dem
Leib, wihrend er sich unaufhaltsam auf besseres Gelinde
bewegt.

Moral Gescheiterte Gétter kimpfen meist bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 30, GE 10, KO 24, IN 10, WE 13, CH 10

GAB +10; KMB +22; KMV 33

Talente Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus
(Wahrnehmung), Heftiger Angriff, Verbesserter Natiirlicher
Angriff (Hieb), Wachsamkeit, Waffenfokus (Hieb)

Fertigkeiten Klettern +37, Heimlichkeit +17, Verkleiden +28,
Wahrnehmung +20 Volksfertigkeiten Klettern +10 (kann
immer 10 nehmen), Verkleiden +8

Sprache Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Bioluminiszenz, Form nachahmen,
Kiemenfuf, Kérpersinn

BESONDERE FAHIGKEITEN

Biolumineszenz (AF) Siehe Seite 31.

Form nachahmen (AF) Als riesige Kreatur kann dieser Mimik
die generelle Form jeden Objekts annehmen, die etwa
33 m? Volumen (3m x 3m x 3,60 m) umfasst. Darunter
fallen Schatzhorte, stabile Hiitten oder grofle Torginge. Die
Minimallinge eines riesigen Mimiks in einer beliebigen
Dimension betrigt 1,80 m.

Kiemenfuf (AF) Siehe Seite 31.

Kérpersinn (AF) Siehe Seite 31.

Schreckliche Erscheinung (UF) Die natiirliche Gestalt des
Gescheiterten Gottes ist ein veranderliches Gewebe
aus hervorschnellenden Ranken, schmelzenden
Menschengesichtern und gepeinigten Organen, die in
einem Netz aus fremdartigem Licht und scharfer Knochen
gefangen sind. Diese Fihigkeit wirkt wie ein Blickangriff,
den das Wesen mit einer Freien Aktion aktivieren oder
unterdriicken kann. Jede Kreatur im Umkreis von 9m muss
einen Rettungswurf (Zihigkeit, SG 17) ablegen. Bei einem
Misserfolg erleidet sie 1W4 Punkte ST-Entzug, 1W4
Punkte GE-Entzug sowie 1W4 Punkte KO-Entzug. Bei
einem Erfolg ist die Kreatur 24 Stunden lang gegen die
Schreckliche Erscheinung dieses Mimiks immun. Der SG
des Rettungswurfs basiert auf Charisma. Der Mimik kann
keine Formen nachahmen, wihrend er seine Schreckliche
Erscheinung einsetzt.

MIMIKS IN GOLARION

Mimiks schleichen als heimliche, wandelbare Jiger unter der
Oberfliche Golarions durch alle Teile der Finsterlande. Die
meisten Mutationen findet man bei den im Orv lebenden
Exemplaren. In den hoher gelegenen Reichen sind sie in héherer
Anzahl vorhanden. Dort sind sie der Fluch der Swirfneblin,
der Drow und des Schlangenvolks zugleich. Die in Sekamina
lebenden Mimiks sind Meister darin, einsame Wanderer und
Flichtlinge aufzugreifen, bleiben dafiir aber aus der Sichtweite
von Patrouillen und Kriegsbanden und nihern sich auf der Suche
nach Beute nur selten den Stidten. An der Oberfliche Golarions
gibt es vergleichsweise wenige Mimiks. Doch haben die Schichte,
die aus ihren dicht bevélkerten Jagdgriinden in Nar-Voth an die
Oberfliche fiihren, mehr als nur ein paar wenige Mimiks nach oben
gebracht, wo sie nach Beute suchen, die weniger gefihrlicher als
die Duergar und geschmackvoller als die Troglodyten sind. Wenn
sie die oberen Grenzbereiche der Finsterlande erreichen, bleiben
die meisten Mimiks instinktivin abgelegenen Gebieten, von denen
aus sie nachts Streifziige unternehmen, um Nahrung zu finden,
und wohin sie nach jeweils ein paar Tagen in ihre Héhlen oder
Ruinen zuriickziehen. Im Zuge dieser Ausfliige entwickeln sich
Jagdmimiks schnell zu Hohlentyrannen weiter, die Teile Varisias,
des Mwangibeckens, der Flutlinder, der Weltenwunde und anderer
wildnisreicher oder wenig besiedelter Gebiete besetzen.

Den meisten Mimiks fillt es zunichst schwer, ihren Drang zu
iiberwinden, sich aufihre Opfer zu stiirzen; sie verschlingen daher
manchmal die Menschen, die ihnen zu nahe kommen. Begegnen
sie allerdings Menschen, die bereit sind, mit ihnen zu reden — das
gilt insbesondere fiir Menschen, in deren Adern azlantisches Blut
fliefdt — entwickeln sie schnell eine besondere Faszination, die von
vollig uncharakteristischer Geselligkeit und einer seltsamen Art
von Verehrung geprigt ist. Natiirlich folgt darauf schnell eine sehr
eifersiichtige Besitzgier, deren Ergebnis fiir den ungliickseligen
Wanderer immer wieder das gleiche ist. Denn lieber wiirde der
Mimik seinen neuen Freund vernichten, als das Risiko einzugehen,
ihn méglicherweise an einen anderen Mimik zu verlieren.
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MIMIR

Was zundchst nur eine einfache Schatztruhe zu sein schien, verwandelt
sich in ein verriicktes Monster mit spitzen Zihnen, einer peitschenden
Zunge und einem Dutzend Tentakelfiifien. Das amorphe Ding, das
stindig zu zerflieRen scheint, hat immer noch eine vage Ahnlichkeit zu
einer Holzkiste. Es stofst ein kehliges Briillen aus und schligt mit einem
Paar langer, beweglicher Pseudopodien um sich.

MIMIK

EP 1.200

N Mittelgrofle Aberration (Gestaltwandler)

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +11

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf§ 15
(+1 GE, +5 natiirlich)

TP 52 (7W8+21)

REF +5, WIL +6, ZAH +5

Immunitéten Siure

ANGRIFF

Bewegungsrate 3m

Nahkampf Hieb +10 (1W8+6 plus Klebrig)

Besondere Angriffe Wiirgen (Hieb, 1W8+6)

TAKTIK

Vor dem Kampf Ublicherweise nehmen Mimiks die
Form von Kisten, Altiren, Siulen oder anderen
unverdichtigen Merkmalen eines Verlieses an und
warten, bis sich ihnen eine nichts ahnende Beute nihert.
Wandermimiks, denen nur wenig Vorbereitungszeit zur
Verfiigung steht, nehmen manchmal auch die Gestalt
von Gerdll oder eines Steinbogens um eine Holztiir an.

Im Kampf Wenn der Kampf begonnen hat, versucht der
Mimik mit seinem Klebstoff einen Ringkampf zu
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starten, um dann das Leben aus den Kérpern seiner \

Gegner zu pressen.

Moral Mimiks wissen, dass sie dem Kampf nur schwer
entfliehen kénnen, und versuchen daher zu verhandeln
oder einen Handel anzubieten, wenn sie unterlegen
sind (bei intelligenten Gegnern, wenn sie nur noch
héchstens 10 Trefferpunkte besitzen). Gegen Tiere,
Ungeziefer und andere unintelligente Feinde kimpfen
sie bis zum Tod, wenn sie keine Méglichkeit zur Flucht
haben.

SPIELWERTE

ST19,GE 12,KO 17,IN 10, WE 13, CH 10

GAB +5; KMB +9; KMV 20 (kann nicht Zu-Fall-gebracht
werden)

Talente Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus
(Wahrnehmung), Verbesserte Initiative,

Waffenfokus (Hieb)

Fertigkeiten Klettern +14, Verkleiden +10 (+30
bei Form nachahmen), Wahrnehmung +11,

Wissen (Gewdlbekunde) +7; Volksmodifikatoren
Verkleiden +20 beim Nachahmen von Formen

Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Form nachahmen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelginger

Schitze Gelegentlich

Phe - e
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BESONDERE FAHIGKEITEN

R . B i B s

Klebrig (AF) Ein Mimik sondert einen dicken Schleim
aus, der wie ein starker Klebstoff wirkt, indem er jede
Kreatur festhilt, die ihn beriihrt. Ein schleimbedeckter
Mimik ergreift automatisch jede Kreatur im Ringkampf,
die er mit seinem Hieb trifft. Solange der Mimik noch
am Leben ist, kdnnen sich so ergriffene Wesen nur
von ihm befreien, wenn sie seinen Schleim vorher
entfernen. Auch eine Waffe, die einen mit klebrigem
Schleim bedeckten Mimik trifft, bleibt haften, wenn
dem Triger nicht ein Reflexwurf (SG 17) gelingt. Um
eine festklebende Waffe los zu bekommen, ist ein
erfolgreicher Starkewurf (SG 17) erforderlich. Starker
Alkohol oder ein Universelles Losungsmittel [6sen den
klebenden Schleim auf, der Mimik kann allerdings
normal weiter ringen. Ein Mimik kann seinen
Klebeschleim nach Belieben auflgsen lassen. Die
Substanz zersetzt sich auflerdem 5 Runden nach dem
Tod des Mimiks. Der SG des Rettungswurfs basiert auf
Starke.

Form nachahmen (AF) Ein Mimik kann die grundlegende
Form jedes beliebigen mittelgrofien Objektes
annehmen, wie zum Beispiel eine grofle Truhe, ein
festes Bett oder eine Tiir. Die Kreatur kann allerdings
nicht seine Gréfle sonderlich verindern. Der Kérper
eines Mimiks ist hart und hat eine grobe Oberfliche,
egal, in welcher Form er erscheint. Ein Mimik erhilt
einen Volksbonus von +20 auf seinen Fertigkeitswurf auf
Verkleiden, wenn er einen Gegenstand auf diese Weise
nachahmt. Verkleiden ist immer eine Klassenfertigkeit
fiir einen Mimik.
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| und ihre Gesellschaft, falls man das so nennen kann, in t
j

- nachzugehen, die sich jeder Vorstellungskraft entziehen.

Modernder Schlurfer

,Die Menschen nennen sie Modernde Schlurfer oder

auch einfach nur Schlurfer, was ein sehr beschreibender,
aber wenig kreativer Name ist. Sollten diese Wesen aber {'
einen Namen haben, mit dem sie sich selbst bezeichnen, hat
noch niemand je davon gehort. Sie haben eine schreckliche
Erscheinung und sind oft von einer tierhaften Wildheit @
gepragt; doch sind sie keine dummen Bestien. Stattdessen |
greifen sie auf sehr clevere, heimliche Weise an, um sich
dann wieder in die tiefsten und finstersten Siimpfe |
zuriickzuziehen. Thre Intelligenz ist schwach ausgepragt,
ihre Gedanken und Motive sind vollkommen fremdartiger 1

Natur. Dasselbe gilt auch fiir ihre bizarre Physiologie

der diese abscheulichen Wesen sich in Feuchtgebieten

um grofie Hiigel herum versammeln, um dort Aufgaben 1

Und doch haben sie etwas seltsam Vertrautes an sich ...”
— Jathalara Varenthis, elfische Druidengelehrte

odernde Schlurfer werden schnell als geistlose Pflanzenwesen

abgetan, sind aber tatsichlich recht intelligente Wesen, die

durchaus zu vorausschauender Planung imstande sind. Sie
sind perfekt an die Sumpfgebiete angepasst, in denen sie leben. Dazu
sind sie in der Lage, die Stirke eines moglichen Ziels einzuschitzen,
um die leichte Beute aus dem Hinterhalt anzugreifen, wihrend
sie gefihrlichere Kreaturen still an sich vorbeiziehen lassen. Es ist
schon mehr als einmal vorgekommen, dass ein schwer geriisteter
Krieger sicher an der unbeweglichen Gestalt eines Schlurfers
vorbeigegangen ist und diesen filschlich fiir einen kleinen Hiigel
gehalten hat, der aus dem Sumpf ragt, nur um dann hinter sich die
Schreie zu horen, als das Monster einen seiner ihm nachfolgenden
Verbiindeten, den Magier oder den Schurken, ergriff.

UBERBLICK

Modernde Schlurfer werden von nahezu jedem intelligenten Volk
verabscheut. Dabei werden sie nicht wegen ihrer Grausambkeit,
sondern wegen ihrer Unbarmherzigkeit gehasst und gefiirchtet.
Sie sind eine Naturgewalt, ein lebender Orkan aus griinem
Fleisch, der auf Gerechte wie Ungerechte gleichermafien den Tod
herabregnen lisst. Nicht einmal Tiere, Pflanzen oder Ungeziefer
sind vor ihren Nachstellungen sicher. Sie sind in einem gewissen
Sinne intelligent, man kann aber nur selten mit ihnen verniinftig
reden oder verhandeln; ihre Schliue macht sie also nur zu
noch gefihrlicheren Kreaturen. Sie kénnen sich so gut an ihre
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Umgebung anpassen, dass sie jederzeit nahezu iiberall sein und
ohne Vorwarnung angreifen kénnen. Sie kiimmern sich nicht
darum, ob jemand iiberlebt, solange sie nur ihre nichste Mahlzeit
zu sich nehmen kénnen. In der Wildnis, aber auch in unterir-
dischen Héhlen kénnte jeder vor sich hinmodernde Haufen,
jeder mit Algen gefiillte Teich oder jeder von Pflanzen iiberwu-
cherte Meeresbereich ein auf der Lauer liegender Schlurfer
verbergen. Reiseerzihlungen berichten von Schlurfern, die sogar
die trockensten Wiisten bewohnen, obwohl sie normalerweise das
Wasser lieben. Moglicherweise sind nur die Gebirgsspitzen und
das Eis hoch droben im Norden frei von dieser Geisel.

Es gibt beunruhigende Geriichte iiber Modernde Schlurfer,
die sich in seltsamen Versammlungen um grofle Erdhiigel
versammeln, die tief im Dschungel oder den Siimpfen gelegen sind.
Die Gelehrten fragen sich seit Langem, ob hier ein auflerirdischer
Einfluss am Werk ist. Bisher ist es aber noch niemandem gelungen,
mit diesen versammelten Schlurfern zu kommunizieren, und die
weit hiufigeren Einzeljiger wissen nichts iiber die Angelegenheiten
ihrer Briider.

Es gibt viele Spekulationen iiber den Ursprung dieser
merkwiirdigen Kreaturen. Es ist kein grofles Geheimnis, dass
intelligente, fleischfressende Pflanzen existieren, der Modernde
Schlurfer stellt allerdings ein echtes Ritsel dar. Warum ist es so
resistent gegen Feuer? Warum hat es eine so starke Neigung zu
Blitzen? Wieso hat es als Pflanze eigentlich ein Gehirn? Einige
Gelehrte vermuten, dass der Schlurfer ein Produkt grausamer
Hexenkunst ist, dass es sich dabei um eine seltsame Mutation als
Nebenprodukt unkontrollierter magischer Hinterlassenschaften
handele. Andere glauben, dass es das Ergebnis eines druidischen
Experimentes darstellt, mit dem eine neue Form pflanzlichen
Lebens erschaffen wurde, oder dass es sich dabei um die natiirliche
Weiterentwicklung fleischfressender Pflanzen handele. Tatsichlich
aber gibt keine dieser Theorien die Wahrheit wieder.

LEBENSWEISE

Modernde Schlurfer sind seltsame Wesen, die mehr mit einem
belebten Gewirr parasitirer Kriechranken als mit einer einzelnen
im Boden verwurzelten Pflanze gemein haben. Sie sind Allesfresser,
die aus nahezu allem Nahrung gewinnen kénnen. Sie umschlingen
Biume mit ihren Ranken und trinken deren Saft. Sie lassen Wurzeln
in den Boden oder in Komposthaufen wachsen und saugen dort
die Nihrstoffe auf. Sie versenken ihre Ranken sogar in Todholz,
Baumstiimpfen und gefillten Holzstimmen und extrahieren dort
hunderte Wiirmer, Insekten und anderes Ungeziefer aus ihren
Nestern. Am meisten sind sie aber wegen ihrer Vorliebe fiir Fleisch
und Blut gefiirchtet. Sie sind schlaue Jiger, die sich mit groflem
Geschick heimlich fortbewegen und tagelang bewegungslos auf
der Lauer liegen kénnen. Geduldig warten sie auf eine mogliche
Mabhlzeit, dann greifen sie mit erschreckender Plétzlichkeit nach
ihrer Beute und fangen sie in ihrer erdriickenden Umarmung.
Danach reifien sie die Kreatur im Wortsinne auseinander und
trinken ihre Korperfliissigkeiten, bevor sie im Lauf der nichsten
Tage oder gar Wochen auch das Fleisch und die Knochen verzehren,
ohne etwas iibrig zu lassen.

Modernde Schlurfer sind eigentlich parasitire Hybridwesen,
deren Ursprung weitab der zivilisierten Gegenden Golarions liegt.
Die Namen der Forschungsreisenden, die diesen Ort entdeckten,
sind heute unbekannt, doch wurden Fragmente ihrer Tagebiicher
in wassergefiillten Kisten gefunden, die aus azlantischen Ruinen
geborgen wurden. Einen der vielen Plitze, die sie besuchten,
nannten sie das ,Griine Tal”. Bei diesem schien es sich um
einen idyllischen Ort zu handeln, einen Dschungel, in dem es
vor einheimischen Tieren nur so wimmelte, der aber scheinbar

SYMBIOTISCHE SCHWARME
I Modernde Schlurfer sind schon fir sich alleine genommen
unangenehme Gegner. Einige Schlurfer leben allerdings mit ]
Insektenschwiarmen in einer Symbiose. Meistens handelt es &

| sich dabei um Tausendfiiler, die um die Reben und Ranken |

herumwuseln, aus denen der Schlurfer besteht. Fiir gewshn-
lich bedeutet ein solcher symbiotischer Schwarm keine Gefahr. #
I fir die Wesen, die mit dem Modernden Schlurfer kimpfen, f
da zu wenige Tausendfiifler tiber seine Oberflache laufen, §

um eine ernsthafte Bedrohung darzustellen. Allerdings sind

die Ziele, die von dem Schlurfer verschlungen werden, auch
den Angriffen des Tausendfiiflerschwarms ausgesetzt (MHB
247), inklusive des physischen Schadens, des Gifts und der i
Ablenkung. Solange der Modernde Schlurfer am Leben ist, §
geniefSt der Schwarm vollstindige Deckung. Wird der Schlurfer.

getétet, kommt der Tausendfiifllerschwarm aus seinen Uber- 4

resten heraus und greift alle Kreaturen in der Ndhe an. Erhohe

den HG eines Modernden Schlurfers mit einem symbiotischen
Tausendfiiflerschwarm um +1. i

leicht gezihmt werden konnte. Die genaue Lage dieses Orts ist
verloren gegangen; er konnte in einer anderen Ebene, auf einem
entfernten Planeten, in einer der weitliufigen Hohlenkammern
der Finsterlande liegen. Méglicherweise handelt es sich dabei aber
auch um eine jungfriuliche, unberiihrte Region tief im Mwangi-
becken oder um ein fruchtbares, von Schnee umgebenes Tal in
der Krone der Welt. Die Forscher merkten allerdings nicht, dass
sie an diesem Ort eine fremde Spezies darstellten und dass die
Umwelt, die auf den ersten Blick so gastfreundlich erschien, alles
andere war als dies. Es gab in dieser Region etwas, das iiber ein
rudimentires Empfinden und Bewusstsein verfiigte, und diese
fremdartige Intelligenz sah die Eindringlinge als eine Bedrohung
an. Kriechranken umschlangen die Reisenden in ihrem Schlaf
und infizierten diese mit psychoaktiven, mutagenen Sporen, die
in den Verstand und die Korper der Reisenden eindrangen und
versuchten, sie in eine nicht-feindliche, einheimische symbiotische
Lebensform zu verwandeln. Es gab aber zunichst keine dufleren
Zeichen fiir die psychisch-physische Saat, die in ihnen heranwuchs,
und so teleportierten die Wanderer in ihre Heimatstadt zuriick,
mit Zeichnungen, Samen und anderen Mustern, die sie fiir weitere
Studien mitgenommen hatten.

Als sie zuriickkehrten, bedeutete das allerdings den Beginn
einer seltsamen Verwandlung. Im Griinen Tal hatte die dort
herrschende urspriingliche Intelligenz das Wachstum der Sporen
verlangsamt und geleitet. Ohne diesen leitenden Verstand
allerdings iibernahmen die Impulse, die den Samen eingeprigt
worden waren, die Kontrolle und begannen damit, ihre Gastgeber
sowohl kérperlich als auch geistig neu zu gestalten. Viele dieser
ersten Forschungsreisenden flohen in die Wildnis. Dies geschah
teilweise aus einem instinktiven Gefiihl der Verwandtschaft zur
Natur, teilweise aber auch aus Schrecken dariiber, dass die Pflanze
in ihrem Inneren das umgebende Fleisch zu verzehren und zu
ersetzen begann. Ihre menschlichen Merkmale verinderten sich
zu verschlungenen Rankenmassen. Schliefflich verblasste jede
Ahnlichkeit zu den Wesen, die sie einst gewesen waren. Sie wurden
zu einem pflanzlichen Albtraum, nur dass sie weiterhin auf zwei
Beinen standen und Uberreste ihres Gehirns und ihres Nerven-
systems behielten. Diese Gehirn- und Nervenreste verinderten sich
unter dem Einfluss der Sporen in ein Netzwerk aus griin-grauen
Fasern mit erstaunlichem Leitvermégen und hoher Kapazitit, was
es ihnen ermoglichte, grofle Energiereserven zu lagern und zu

%
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verarbeiten, tiberschiissige Hitze schnell abzuleiten und grofie
Mengen Elektrizitit zu lagern und zu fokussieren. Diese gehirn-
dhnlichen Pflanzenfasern bewahrten auch einen degenerierten Rest
des Verstands ihrer Gastkorper, der durch die iibrig gebliebenen
Erinnerungsfetzen und Triume gequilt wurde und nach der
Vereinigung mit der nun abwesenden Intelligenz des Griinen
Tals verlangte. Diese gepeinigten Kreaturen waren die ersten
Modernden Schlurfer.

LEBENSRAUM UND SOZIALVERHALTEN

Modernde Schlurfer sind eine seltsame Mischung aus wurzellosen
Pflanzenparasiten, die mit tief eingeprigten instinktiven
Antrieben verflucht sind, gleichzeitig aber iiber
geniigend bewusstes Denken verfiigen, um

zu versuchen, diesen Instinkten zu
folgen, wobei sie manchmal kreative
Schiibe haben, die beinahe mensch-
licher Intelligenz entsprechen.
Modernde Schlurfer sind in erster
Linie einfache Kreaturen, und
ihre Grundbediirfnisse sind
natiirlicher, primitiver Art:
Ernihrung, Sicherheit und
Fortpflanzung. Die ersten
beiden sind sehr leicht zu
befriedigen, da Modernde
Schlurfer in der Lage sind,

aus verrottendem Pflanzen-
material die Nihrstoffe zu
extrahieren. Das kénnen Haufen
kompostierender Blitter und
verfaulende Biume sein, aber
auch der iibelriechende Unrat
am Grunde eines Sumpfs ist fiir sie
zur Ernihrung geeignet. Wie die meisten
Pflanzen konnen auch Schlurfer Licht in Nahrung verwandeln,
obwohl sich diese Art der Nahrungsbeschaffung aufgrund ihrer
Masse und ihrer Aktivitit als fiir ihre Bediirfnisse ungeniigend
erweist. Dafiir benéotigen sie aber auch kein Licht und sind in den
Pilzwildern feuchter Hohlensysteme tief unter der Erde genau
so heimisch wie an der Oberfliche. Nur wenige Kreaturen sehen
sie als geeignete Mahlzeit an, sofern sie es iiberhaupt wagen, sie
herauszufordern. Es fillt den Schlurfern allerdings leicht, die
wenigen zu meiden, die vielleicht Jagd auf sie machen wiirden, da
sie die Fihigkeit besitzen, sich als Teil der natiirlichen Landschaft
zu tarnen oder sich unter Wasser zu verstecken.

Dass sie in der Lage sind, zu iiberleben, ohne auf Beutejagd
zu gehen, wirft die Frage auf, warum sie das dann iiberhaupt tun.
Die Antwort auf diese Frage ist in ihrem dritten Grundimpuls
begriindet: der Fortpflanzung. Die fremdartige Flora, welche die
Modernden Schlurfer gebar, ist inhirent parasitirer Natur und
kann sich ohne lebendes Gewebe nicht reproduzieren. Schlurfer
miissen daher grofle Mengen Fleisch, Blut, Knochen und
insbesondere menschliches Gehirngewebe vertilgen, weniger, um
sich zu ernihren als um neue Wurzeln, zystenihnliche Knoten,
pulsierendes Herzholz und knospende Netzwerke aus pflanzlichen
Gehirnfasern wachsen zu lassen. Letzteres ist in der Erschaffung
am anstrengendsten und zeitraubendsten, was zum einen daran
liegt, dass die daflir notwendigen Grundkomponenten einen so
kleinen Teil der Kérpermasse der Opfer des Modernden Schlurfers
darstellen, zum anderen daran, dass das hoch belastbare Gewebe
einen so grofien Bedarf an zuzufithrender Energie hat.

Fiir diese Einschrinkung gibt es eine Ausnahme. Einige
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Schlurfer haben diese entdeckt und irgendwie an ihre Artgenossen
weitergegeben. Elfen sind nimlich ein fiir ihr Wachstum auf
einzigartige Weise fruchtbares Medium. Das mag an ihrer engen
Verbindung zur Natur liegen, vielleicht haben sie aber auch eine
Verbindung zum Griinen Tal. Jedenfalls kann ein Schlurfer das
Gehirn eines Elfen sowie dessen grofieres Nervensystem direkt
in pflanzliches Gehirnmaterial umwandeln, anstatt es verdauen
und daraus ein komplett neues Pflanzengehirn wachsen lassen
zu miissen. Dadurch spart er natiirlich sehr viel Zeit und Energie.
Wihrend ein Modernder Schlurfer also buchstiblich eine Tonne
menschlichen Gewebes verzehren muss, um einen Nachkommen
zu zeugen, reicht der frische Leichnam eines einzelnen Elfen
vollkommen aus, um ein voll ausgewachsenes
Pflanzengehirn zu erschaffen, womit nur noch
der (wesentlich weniger energieintensive)
Prozess zu tun bleibt, den restlichen
Korper wachsen zu lassen.
Wenn ein Schlurfer schliefllich
geniigend Material gesammelt hat, um
einen neuen Modernden Schlurfer
zu gebiren, geschieht Folgendes:
Der ,Elter” sucht sich ein Versteck
mit groffem Pflanzenreichtum und
verwurzelt sich dort fest im Boden.
Dann verwebt er die fiir den Proto-
Schlurfer lebenswichtigen Elemente
in das vorhandene Material. Nach

etwa einer Woche trennt sich der
neue Schlurfer aus seinem Nest
und lisst seinen Elter dort zuriick.
Dieser (inzwischen um etwa ein
Drittel kleiner) 16st sich innerhalb
des nichsten Tages ebenfalls aus den
Uberresten der Geburtsmasse und
nimmt seine fritheren Aktivititen wieder auf.
Modernde Schlurfer sind Nomaden, die mit den
Jahreszeiten und der Beute wandern. Sie achten instinktiv darauf,
ein bestimmtes Revier nicht im Ubermaf§ zu bejagen, weswegen
sie einander flir gewshnlich meiden. Zufallsbegegnungen mit
Artgenossen sind ebenfalls selten. Meist ignorieren sich die
aufeinandertreffenden Schlurfer einfach.

In seltenen Fillen besitzt ein Schlurfer eine empathische
Begabung, mit der er andere Schlurfer um sich versammeln kann
und die diese Gruppe dazu befihigt, zusammenzuarbeiten. Manche
Gruppen gehen einfach nur ihren gewohnlichen Priorititen in
groflerem Mafdstab nach, andere finden allerdings einen tieferen
Lebenszweck und versuchen, eine Verbindung zu der fremdartigen
Pflanzenintelligenz aufzubauen, die ihre Vorfahren erschaffen
hat. Sie versuchen diese Verbindung auf verschiedene Weisen
herzustellen, durch Meditation, aber auch durch die Zerstérung
von Zivilisationen, von denen sie glauben, dass sie die Fihigkeit
der Natur behindern, zu voller Bliite zu wachsen und zu gedeihen.
Manche Schlurfer kooperieren auch mit intelligenten Kreaturen,
die mit Pflanzen kommunizieren kénnen.

ROLLE IM SPIEL

Modernde Schlurfer sind hervorragend als heimliche, aus dem
Hinterhalt angreifende Raubjiger in Hohlen oder in der Wildnis
geeignet. Das gilt besonders fiir Orte, an denen Wasser oder
Pflanzen (oder beides) vorhanden sind. Schlurfer sind nicht brillant
zu nennen, doch sind sie bei Weitem intelligenter als die meisten
einfachen animalischen Monster und sollten daher schlau und
clever genug sein, um anzugreifen, sich wieder zuriickzuziehen
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und das Gelinde zu ihrem Vorteil zu nutzen. Als ,,Grabenmonster
in einer zerfallenen Feste oder einem unterirdischen See ist der
Modernde Schlurfer eine schreckenerregende Abwechslung. Die
SC kénnten auf einen neugeborenen Modernden Schlurfer stofSen
und diesen vernichten, nur damit am folgenden Tag dessen Elter
sich zur Jagd auf sie aufmacht.

Unter Umstinden verbiindet sich ein Modernder Schlurfer mit
Druiden oder den Angehérigen intelligenter Volker (zB. Echsen-
menschen), die es verehren oder ihm Opfer darbringen, auf der
anderen Seite konnten Angehorige aller Vélker die Helden um
Hilfe gegen einen riesigen Modernden Schlurfer bitten, der Jagd
aufiihr Volk macht. Auch verstandbegabte Pflanzen- oder Feenwesen
wie Dryaden oder Baumbhirten werden vielleicht um Hilfe dabei
bitten, ihre Wilder von einem so gefihrlichen Parasiten zu befreien,
wihrend ein auflergewohnlicher Schlurfer vielleicht eine Methode
entdeckt hat, mit der er diese Wesen als Parasit beherrschen und
sie seiner Sache unterwerfen kann.

SCHATZE

Modernde Schlurfer haben kein Interesse an Schitzen. Die wenigen
Kostbarkeiten in ihrem Besitz sind meist haltbare anorganische
Objekte, die iibrig geblieben sind, nachdem sie intelligente
Kreaturen verzehrt haben. Zerbrechliche Gegenstinde enden in
ihrem unsanften Griff als Bruchstiicke, organische Gegenstinde
hingegen, sofern sie nicht zerrissen oder von dem Modernden
Schlurfer gefressen werden, verrotten und verwesen unweigerlich
sehr schnell in dem Dreck und Schlamm, in dem die Schlurfer
hausen. Da Schlurfer fiir gewéhnlich als Nomaden leben, haben sie
nur selten einen Bau im traditionellen Sinn, weswegen die Miinzen
oder Giiter, die in ihrer Nihe gefunden werden, meist von ihren
jiingsten Opfern stammen. Nur selten stecken sie zwischen dem
Rankengewirr des Modernden Schlurfers in dessen Kérpermasse.

VARIANTEN

Modernde Schlurfer leben mehrheitlich in freier Wildbahn. Am
hiufigsten sind sie in Marschen und Siimpfen, in Dschungeln und
anderen wasserreichen Wildern. Modernde Schlurfer kénnen eine
oder mehrere der folgenden Fihigkeiten besitzen.

Stauchbare Gestalt (AF): Schlurfer mit dieser Fihigkeit sind gegen
Stich- und Wuchtschaden recht unempfindlich. Sie erhalten daher
SR 10/Hieb und erleiden nur den halben Fallschaden. Stauchbare
Modernde Schlurfer unterliegen aufSerdem keinem Malus, wenn sie
sich in einen 1,50 m breiten Raum hineinquetschen. Des Weiteren
erhalten sie einen Volksbonus von +10 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Entfesselungskunst (+10, um sich durch einen engen Raum zu
pressen).

Einswerdung mit dem Griin (UF): Diese Schlurfervariante hat eine
instinktive Verbindung mit der Grundessenz der Natur. Sie erhilt
einen Bonus von +4 auf alle charismabasierten Fertigkeitswiirfe
gegen Pflanzen und Tiere und erhilt folgende zauberihnliche
Fihigkeiten (ZS 8): Beliebig oft — Mit Pflanzen sprechen, Tiere oder
Pflanzen entdecken; 1/Tag — Diirre, Gute Beeren, Pflanzen befehligen,
Pflanzen schrumpfen, Pflanzenwachstum, Rindenhaut, Verstricken;
1/Woche — Einswerden mit der Natur. Die Rettungswiirfe basieren
auf Weisheit.

Dornwirrschlurfer: Dornwirrschlurfer kommen nur in trockenen
Regionen, in Wiisten, Hiigelgebieten und trockenen Ebenen vor. Sie
gleichen ineinander verschlungenen Massen aus trockenen Dornen-
ranken, die um deformierte Kakteenklumpen gewickelt sind. Mit
ihren Hieb- und Wiirgeangriffen verursachen sie Hieb-, Stich-
und Wuchtschaden, ihr Wiirgeangriff verursacht zusitzlich 1W6
Schadenspunkte. Dornwirrschlurfer besitzen keine Bewegungsrate

CUTTERSCHLURFER. ~ °

1
|+ Duwurdest so oft von der Macht eines Sturmes getroffen, dass
du eine michtige Verbindung dazu aufgebaut hast. Du bist in
der Lage, deine Energiereserven zu nutzen, um deine Feinde
| mit Blitzen zu treffen. i
Voraussetzungen Modernder Schlurfer, muss vom Blitz ]
getroffen worden sein.
Vorteil Mit einer Freien Aktion kannst du eines deiner #

Glieder mit elektrischer Energie laden, die der eines Schock-
griffs entspricht. Du verursachst an Kreaturen, die du mit +
einem waffenlosen Angriff triffst, umklammerst oder beriihrst, :
5W6 Punkte an Elektrizititsschaden. Bei einem Beriihrungs-  §
angriff erhiltst du einen Bonus von +3 auf deinen Angriffs-
wurf, wenn das Ziel eine Metallriistung tragt. Jedes Mal, wenn
du diese Fahigkeit einsetzt, erleidest du 1 Punkt temporaren
KO-Schaden. Die verlorenen KO-Punkte gewinnst du mit einer
Rate von 1 Punkt/Stunde zuriick. Du kannst diese Fahigkeit®
am Tag so oft einsetzen, wie es der Anzahl deiner Trefferwiirfel
entspricht.
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' MODERNDER MONOLITH

' Du kannst die vorhandene Vegetation in deinen Kérper
aufnehmen und damit deine GréfSe und Stérke erhhen.

i
d L

Voraussetzung Modernder Schlurfer.
| Vorteil Mit einer Vollen Aktion kannst du zusitzliches

Pflanzenmaterial in deinen Kérper integrieren und damit
deine GroRe, Stirke und Widerstandskraft erhéhen, als ob du.
den Zauber Tierwachstum gewirkt hittest. Zu Beginn deines
Zuges muss dir ein Zahigkeitswurf gelingen, um deine Gréfte &
aufrechtzuerhalten. In Wildern oder Dschungeln betrigt der

SG 10, in Stimpfen oder unter der Erde SG 15. In jeder weiteren -'I
Runde erhéht der SG sich um 1. Misslingt dir der Wurf, fallst !
du wieder auf deine normale Grofle zusammen und bist 8
Stunden lang erschépft. 1

Speziell Um dieses Talent einzusetzen, musst du dich in
einem Wald, einem Dschungel, einem Sumpf oder in einem

unterirdischen Bereich aufhalten. Wenn du erschépfst oder
entkriftet bist, kannst du das Talent nicht einsetzen.

|
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fiir Schwimmen, dafiir besitzen sie aber eine Bewegungsrate fiir
Graben von 3 m und verfligen iiber Erschiitterungssinn bis zu einer
Entfernung von 9 m. Oft liegen sie gerade unterhalb der Erdober-
fliche auf der Lauer, oder lassen nur einen Teil ihrer Kérpermasse
an der Oberfliche, sodass sie wie ein normaler Dornenstrauch oder
Kaktus aussehen. Thr Volksbonus fiir Wiirfe auf Heimlichkeit gilt
nur in Wiistengebieten. (HG +1)

Griinwichter: Die Angehorigen dieser besonders tragischen
Schlurfervariante sind dufierlich mit einem normalen Modernden
Schlurfer identisch (auch wenn sie oft einen Teil ihrer Kérpermasse
zu einem improvisierten Kopf mit Gesicht umgestalten. Bei ihnen
handelt es sich um 4uflerst seltene Humanoide (fiir gewohnlich
Elfen), deren Verstand, Geist und Bewusstsein irgendwie intakt
geblieben sind, nachdem sie durch einen Modernden Schlurfer
getotet und gefressen wurden. Da sie nicht reden kénnen, werden
viele von ihren humanoiden Gefihrten erschlagen, wenn sie in der
Hoffnung auf ein Heilmittel nach Hause zuriickkehren, ein paar

il
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CERWIRGEN \
| Dein Wiirgeangriff presst deinem Opfer die Luft aus der Lunge
und lasst es damit hilflos nach Luft schnappen.

Voraussetzungen Ergreifen, Wiirgen

Vorteil Mit einem erfolgreichen Wurf auf Ringkampf kannst
du deine natiirlichen Waffen um die Kehle (oder ein anderes |
| Atmungsorgan) deines Gegners schlingen und ihm damit die
Luft aus der Lunge pressen. Der Gegner kann die Luft nicht ©
| anhalten und muss sofort damit beginnen, in jeder Runde

am Ende seines Zuges Konstitutionswiirfe abzulegen. Diese
beginnen mit SG 10; der SG steigt in jeder Runde um 1. Miss-
lingt ein Rettungswurf, wird der Gegner bewusstlos und hat 4
nur noch o TP. Sobald er das Bewusstsein verloren hat, hast
du die Wahl, ihm Schaden zuzufiigen (was einen Wurf auf
Ringkampf erfordert), oder ihn weiterhin zu ersticken (dafiir . §
ist kein Wurf erforderlich). Wenn du den Wiirgegriff aufrecht
erhiltst, sinken die TP des Gegners bei deinem nachsten Zug
~ auf—1, er liegt also im Sterben. Hiltst du den Wiirgegriff auch
in der Folgerunde aufrecht, erstickt er und stirbt. Kreaturen,
die nicht atmen miissen, unterliegen nicht den Auswirkungen
dieser Fahigkeit. i

i " - —

haben es allerdings geschafft, den Ausbruch von Feindseligkeiten
lange genug zu verzoégern, um eine friedliche Verstindigung zu
etablieren. Diejenigen, die nicht in der Lage sind, ein Wunder oder
einen Wunsch zu organisieren, um sich in ihre alte Gestalt zuriick-
zuverwandeln, schworen, ihre neue Gestalt dazu einzusetzen, um
zu Verteidigern der Waldgebiete zu werden. Griinwichter sind fiir
gewohnlich chaotisch gute Wesen. Sie behalten die Erinnerung
an ihr fritheres Leben, kénnen aber weder sprechen noch Zauber
wirken. Die Intelligenz eines Griinwichters ist um +2 héher als die
des normalen Modernden Schlurfers. (HG +1)

Sporenschlurfer: Manche Schlurfer leben in so enger Verbindung
mit Pilzen und Schwimmen zusammen, dass sie nach und nach
davon befallen werden. Diese Sporenschlurfer sehen wie normale
Schlurfer aus, sind aber in eine Schicht aus Morcheln, Bovisten und
allen méglichen anderen Pilzen gehiillt. Wenn ein Sporenschlurfer
im Kampf getroffen wird, entlidt er eine Wolke aus Gelbschimmel-
sporen in einem Umkreis von 3m Radius (Gift, Einatmen; ZAH
SG 15; 1/Runde fiir 6 Runden; 1W3 KO; 1 Rettungswurf). Wenn er
direktem Sonnenlicht ausgesetzt wird, bleibt der Gelbschimmel
des Sporenschlurfers inaktiv und wird nicht entladen. Wenn
die Kreatur von einem Feuerangriff getroffen wird, der ihre
Feuerresistenz iiberwindet, wird die Sporenentladung fiir 1 Runde
lang unterdriickt. (HG +1)

MODERNDE SCHLURFER IN
GOLARION

Modernde Schlurfer sind aus azlantischen Forschungsreisenden
(oder einer Allianz der Elfen Kyonins mit den azlantischen
Menschen) entstanden, die entweder zu einem urtiimlichen Ort
auf Castrovel, dem Griinen Planeten, reisten, die eine Halbebene in
der Atherebene besuchten oder eine abgelegene Region Golarions
erkundeten. In jedem Fall brachten sie, ohne es zu ahnen, die Saat,
welche ihre Verwandlung ausloste, mit sich nach Hause zuriick.
Die meisten Schlurfer Golarions sind nomadische Einzelginger,
allerdings gibt es einige wichtige Ausnahmen. Im Siiden Kyonins
haben sich Hunderte von Schlurfern unter dem Banner des
Dimons Baumschnitter versammelt. Es ist nicht bekannt, ob er

i

derjenige war, der die besondere Gabe der Modernden Schlurfer
erkannte, aus Elfen Nachkommen zu zeugen, ob ein oder mehrere
auflergewohnlich intelligente Schlurfer diese Verbindung
entdeckten und ihre Dienste dem groflen Dimon anboten, um
so vielleicht Rache an den Elfen iiben zu kénnen, oder ob sie sich
aus dem Glauben mit dem Dimon verbiindeten, dass er ihnen
helfen kénne, ins Griine Tal zuriickzukehren. SC, die sich in
Kyonin oder den umgebenden Lindern aufhalten, werden unter
Umstinden iiberrascht davon sein, Schlurfer-Schocktruppen
unter Baumschnitters Legionen und Untergebenen anzutreffen.
Manche Schlurfer hungern nach dem verlorenen gegangenen Sinn
urspriinglicher Vereinigung, von dem sie instinktiv wissen, dass sie
ihn einst besessen haben. Sie blicken zum Himmel auf, erkennen
die Bedeutung des griinen ,Sterns“ Castrovel und schmachten
nach ihrer verlorenen Heimat (unabhingig davon, ob es sich dabei
tatsichlich um den Ort ihrer Entstehung handelt). Die meisten
haben keine bewusste Erinnerung an das Griine Tal, werden aber
dennoch von dem schrecklichen Verlangen nach dem geplagt, was
ihnen verloren ging und spiiren den brennenden Hunger nach
dem, was sie wieder erlangen miissen, um wieder vollstindig zu
sein. Diese Schlurfer spiiren instinktiv, dass sie auf Golarion eine
Gemeinschaft von Pflanzenwesen bilden miissen, um das Herz
und die Seele der Natur zu erwecken und so ihren Frieden zu
finden. Zu diesem Zweck muss die natiirliche Balance wieder
hergestellt werden, miissen alle Stérungen der natiirlichen Welt
unterdriickt werden und die Krebsgeschwiire der Zivilisation
ausgemerzt werden, welche die Gesundheit des lebenden Planeten
zerstéren. Die grofite, mehrere tausend Exemplare zihlende
Ansammlung Modernder Schlurfer lebt in den Flutlindern und
dem Mwangibecken. Dort sind eine grofle Zahl Schlurfer dem Ruf
des auflergewShnlichen Modernden Schlurfers gefolgt, der als
der Druide Zandghoreishi (der ,Jadeprophet”) bekannt ist. Dieser
hat verkiindet, dass die Vernichtung der Nationen Lirgen und
Yamasa und die Uberflutung ihrer Linder nur der erste Teil einer
Reinigungswelle waren, die den Weg fiir das Erwachen des Planeten
bereiten sollen. Grofle Schlurfergruppen haben viele Siedlungen
in dieser Region angegriffen und komplett zerstért, und in jeder
dieser Ortschaften haben sie den Abfall der vernichteten Gemein-
schaft zu einem grofSen Haufen mit komplexer Form und Gestalt
zusammengetragen. Ob diese Haufen als Foki fiir eine urtiimliche
natiirliche Energie oder einem noch seltsameren Zweck dienen
sollen, ist nicht bekannt. Bisher scheinen die Wiisten Garunds
die Ausbreitung der Botschaft des Jadepropheten und seiner
Untergebenen verhindert zu haben. Doch gibt es unter den
Gelehrten der Siidlinder leise Besorgnis iiber die Bedrohung, die
der Prophet bedeuten kénnte.
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MODERNDER SCHLURFER Fertigkeiten Heimlichkeit +8 (in Siimpfen oder

Aufzwei Beinen, die Baumstiimpfen dhneln, erhebt sich eine zerfliefende Wildern +16), Schwimmen +13, Wahrnehmung +11;

Masse aus Rankengewirr, von der Schleim herabtropft und die nach Volksmodifikatoren Heimlichkeit +4 (in Siimpfen oder

Verwesung und frisch umgegrabener Erde riecht. Dann schldgt sie mit Wildern +12), Wahrnehmung +4

Ranken um sich, die so dick wie Schiffstaue sind. Sprache Gemeinsprache, Sylvanisch (kann nicht sprechen)
Besondere Eigenschaften Elektrische Zahigkeit

MODERNDER SCHLURFER HG 6 BESONDERE FAHIGKEITEN

EP 2.400 Elektrische Zihigkeit (AF) Modernde Schlurfer erleiden

N Grofie Pflanze durch Elektrizitit keinen Schaden, statt dessen erhéht

INI +0; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; jeder Angriff, der Elektrizitit einsetzt, ihre Konstitution

Wahrnehmung +11 um 1W4 Punkte. Modernde Schlurfer verlieren pro
VERTEIDIGUNG Stunde einen dieser temporiren Attributspunkte.

RK 19, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf 19
(-1 Grof3e, +10 natiirlich)

TP 67 (9W8+27)

REF +5, WIL +5, ZAH +9

Immunititen Elektrizitit; Verteidigungsfihigkeiten wie
Pflanzen

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 6 m

Nahkampf 2 Hiebe +11 (2Wé+5 plus Ergreifen)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3m

Besondere Angriffe Wiirgen (2W6+7)

TAKTIK

Vor dem Kampf Modernde Schlurfer kénnen
lange Zeit ganz ruhig auf der Lauer
liegen, um dann aus dem Schutz des
Wassers oder des Laubwerks heraus
anzugreifen, wenn andere Wesen
zu nahe an ihnen vorbeiwandern.
Sie sind fiir ihre Grofle
tiberraschend leise und jagen mit
unermiidlichem Hunger. Oft greifen
sie ihre Beute auch im Schlaf an.

Im Kampf Modernde Schlurfer
versuchen, ihre Gegner im
Ringkampf zu umklammern und
sie dann mit sich wegzuschleppen,
um sie anderenorts aufzufressen.
Wenn ein Feind gegen ihre
Umklammerungsversuche unempfindlich
zu sein scheint, wechseln sie ihr Ziel.

Moral Modernde Schlurfer werden von primitiven
Instinkten angetrieben, ziehen sich aber zurtick,
wenn sie weniger als 10 TP haben oder wenn sich
alle Feinde gegen ihre Umklammerungsversuche
unempfindlich zeigen.

SPIELWERTE

ST 21, GE 10, KO 17, IN 7, WE 10,
CH9

GAB +6; KMB +12 (Ringkampf
+16); KMV 22

Talente Blitzschnelle Reflexe,
Doppelschlag, Eiserner Wille,
Heftiger Angriff, Waffenfokus
(Hieb)

YU e SRR el
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. Etwas lebt hier unter den Strafen. Etwas,

das viel gefahrlicher ist als die Ratten oder die
Spinnen. Sie sagen, dass es durch die rutschigen
Abwasserkanile wandert und alles frisst, was
thm in die Fange gerit, egal, ob es sich dabei
um Dreck oder um Fleisch handelt. Unser M.iill
dient ihm als Nahrung, was nicht heiftt, dass es
schmackhaftere Nahrung verschmahen wiirde.
Du wiirdest fiir so eine gefraflige Bestie einen
leckeren Happen abgeben. Nun, warum kommst
du nicht einfach zu mir herab und leistest
mir in der Dunkelheit hier unten ein wenig
Gesellschaft? Den Gestank? Den beachte am
Besten gar nicht.”
— Geheimnisvolle Stimme aus einem
finsteren Abwassertunnel

!

=

gewandert ist, weifi, dass da unten zwei Kreaturen existieren,

vor denen er auf der Hut sein muss. Gemeint sind Schreckens-
ratten und Otyughs, obwohl das bei letzteren nicht immer der Fall
war. Heutzutage aber gedeihen diese schwerfilligen Monster in den
Abfillen der Zivilisation und sind es vollauf zufrieden, die Dinge
zu verzehren, die andere wegwerfen.

Den grofiten Teil seiner Zeit verbringt der durchschnittliche
Otyugh damit, die Abwasserkanile zu durchwandern, wobei er nach
leckerem Miill Ausschau hilt, denn er sammeln und verzehren
mochte. Otyughs legen kein Revierdenken an den Tag, kimpfen
aber manchmal um eine besonders schmackhafte Abfallgrube oder
Miilldeponie. Um zu rasten, graben sie sich im Miill und Unrat
ein und lassen nur einen Tentakel an der Oberfliche, um so die
Umgebung im Auge zu behalten. Otyughs leben unter der Erdober-
fliche und sind dort immer dann aktiv, wenn sie hungrig sind.
Wenn sie aber doch einmal an der Oberfliche (zum Beispiel in
einem Sumpf) leben, sind sie fiir gewdhnlich nachtaktive Wesen.

In den meisten Fillen trifft man einen Otyugh bei der Erkundung
eines Abwasserkanals oder eines Sumpfes. Normalerweise greift der
Otyugh in diesen Fillen auf der Stelle an, ohne sich mit Kommuni-
kationsversuchen aufzuhalten, da er sich vor Eindringlingen fiirchtet,
die ihn wahrscheinlich als Monster ansehen wiirden. Die reguliren
Bewohner ihrer natiirlichen Umgebung kénnen mit den schwer-
filligen Miillfressern aber einen — wenn auch leicht zerbrechlichen

d eder, der schon einmal durch die Kanalisation einer Stadt




— Waffenstillstand schliefen, indem sie im Gegenzug fiir eine sichere
Passage zustimmen, den Miill der Otyughs in Ruhe zu lassen. Einige
treffen sogar eine Ubereinkunft, die Otyughs im Gegenzug fiir deren
Schutz mit schmackhaften Abfillen zu versorgen. Diese Individuen
verbergen fiir gewohnlich etwas, was fiir die Otyughs nur von
geringem Interesse ist, was von den Bewohnern der Oberfliche aber
als unanstindig oder sogar gotteslisterlich angesehen wiirde (zum
Beispiel eine infernalische Kapsel oder ein boses Artefakt).

Otyughs sprechen eine gebrochene Mischung aus der Gemein-
sprache und dem Finsterlindischen. Sie sind generell garstige
Wesen. Sie wissen, dass andere sie als Monster ansehen, solange sie
aber in Ruhe ihre Nahrung zu sich nehmen diirfen, kiimmert sie das
nicht sonderlich. Miteinander kommunizieren Otyughs durch eine
Reihe verschiedener Gesten, die sie mit ihren Tentakeln ausfiihren
sowie der Freisetzung schwacher Geriiche. Da Otyughs meistens in
einer Kanalisation zu finden sind, wiirden die meisten Wesen diese
olfaktorisch gesteuerte Kommunikation niemals entdecken, fiir
andere Otyughs sind die Geriiche aber deutlich erkennbar. Sie sind
zwar nicht so exakt wie die meisten anderen Sprachen, immerhin
aber reicht es aus, dass Otyughs bis zu einer Entfernung von fast 2
Kilometern Basisinformationen oder Emotionen sogar durch ein
komplexes Ganglabyrinth kommunizieren kénnen (mit dem Wind
kann die Reichweite sogar noch wachsen).

LEBENSWEISE

Trotz ihrer merkwiirdigen Gestalt und der abscheulichen Nahrung,
die sie zu sich nehmen, sind Otyughs natiirlich, also nicht durch
magische Experimente oder gezielte Kreuzung entstandene
Wesen. Antike Texte sprechen bereits von grofien Kreaturen,
die auf drei Beinstiimpfen durch die Stimpfe wandern und mit
ebenso vielen Tentakeln durch die Luft wedeln, unter denen ein
krokodilihnliches Maul lauert. Einige glauben aufgrund ihres
dhnlichen Aussehens und der gemeinsamen Lebensriume sogar,
dass der Otyugh ein urzeitlicher Verwandter des Krokodils ist.
Sumpfbewohnende Otyughs ernihren sich von verwesenden
Pflanzen und Tieren. Als die Kanalisationen in Stidten immer
weitere Verbreitung fanden, sahen viele Otyughs diese Orte als
reichhaltig gedeckte Tafel an, was vor allem den nihrstoffreichen
Speisen, welche die Stadtbewohner zu sich nahmen, geschuldet
war. Seit dieser Einwanderung gedeihen die Otyughs. In den
Abwasserkanilen einer Stadt gibt es wenige Raubtiere, die grofier
als ein Otyugh sind, diese stehen also an der Spitze der unterir-
dischen Nahrungskette. Die Otyughs sind sich dessen bewusst
und mehr als bereit, mit ihren Nachbarn an der Oberfliche zu
verhandeln, um diese Sicherheit aufrechtzuerhalten.

Otyughs werden in derselben Umgebung geboren, in der sie
spiter leben, also fiir gewohnlich in Abwasserkanilen oder in
Stimpfen. Nach der Paarung triigt das Weibchen das heranwachsende
Junge fiir etwa 30 Tage im Mutterleib aus. Dann kriecht das noch
kaum bewegliche, blutegelihnliche Junge in einen Beutel auf dem
Riicken der Mutter. Dort verbringt es weitere 6 Monate, wobei es
sich parasitir vom Blut der Mutter ernihrt, bis sie es in einem
iiberaus schmutzigen Prozess aus dem Beutel heraustreibt. Die
danach eigenstindigen Jungen werden mit dem Abwasser und der
von den Eltern vorgekauten Nahrung genihrt, bis ihnen etwa einen
Monat spiter eigene Zihne wachsen. Das erste Lebensjahr verbringt
der junge Otyugh mit einem seiner Eltern (wobei diese ihre Kinder
abwechselnd aufziehen) und lernt so die recht einfachen Fertig-
keiten, die er fiir sein Uberleben braucht.

In dieser Zeit lernen Otyughs auch zu sprechen. Dieses Ereignis
ist fiir sie sehr wichtig und wird jedes Jahr mit einem Festgelage
gefeiert, bei dem die kostlichsten Speisen verzehrt werden, welche
die Otyughs auftreiben kénnen. Nach einem Jahr verlassen die
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| DATAUSSPIELEN EINES OTYUGHS

Im Gegenzug zu den meisten anderen Kreaturen, die wie
' Monster aussehen, kénnen Otyughs sprechen. Sie sind zwar i

nicht allzu schlau und vor allem von ihrem Hunger getrieben,
dennoch kann das Ausspielen der Begegnung mit einem &
solchen schwerfilligen Biest zu einem sehr unterhaltsamen
Erlebnis fithren. Hier ein paar einfache Ratschlige, die dir
dabei helfen kénnen, eine Begegnung mit einem Otyugh zu &
gestalten. |'

Stell ihn zu Beginn als Monster dar: Wenn die SC zum

ersten Mal einem Otyugh begegnen, solltest du dieses wie

| eine gewdhnliche Begegnung mit einem Monster behandeln,
indem du seine nichtmenschliche Natur, seine grisslichen *
Tentakel und sein weit aufklaffendes Maul betonst, aus dem der
Speichel tropft. Und vergiss nicht den fiirchterlichen Gestank,
der ihm wie eine Wolke folgt. Wenn du ihn zuerst als Monster
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darstellst, wird der Schock fiir die Charaktere, wenn er pl6tzlich |
reden kann, doppelt so grof sein. L
Sobald er verwundet ist, ergibt er sich: Wenn die SC den

Otyugh ein paar Mal getroffen haben, lass ihn sich ergeben.
Gnadenlose Charaktere erschlagen ihn vielleicht trotzdem, sei
auf diese Méglichkeit also vorbereitet, ansonsten aber hebt er '
seine Tentakeln in die Luft und schreit: ,Ich geben auf!

Benutze gebrochene Sprache: Otyughs sind nicht allzu helle
und haben nur ein sehr einfaches Verstindnis fiir Sprache.
Vermeide also lange Wérter und Sitze. Und sprich auf alle Fille
mit einer tiefen, miirrischen Stimme.

Gib ihm einige menschliche Merkmale: Otyughs sind zwar
Monster, haben aber dennoch einige Dinge mit den Charak-
teren gemein. Vielleicht fragt der Otyugh nach einem kleinen®
Imbiss oder jammert wegen seiner Kinder. Treibe dies aber
nicht zu weit. Immerhin kénnte ein Imbiss fiir einen Otyugh
auch ein verrottendes Bein bedeuten und sein Kind kénnte
versuchen, sorglose Abenteurer zu fressen.
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junge Otyughs den Bau ihrer Eltern, um einen eigenen zu finden.
Zuerst sind ihre neuen Wohnungen in der Nihe des Baus ihrer
Eltern gelegen, mit zunehmendem Nahrungsbedarf ziehen sie
aber immer weiter weg, um einen Kampf wegen der Nahrungs-
ressourcen zu vermeiden.

Mit 5 Jahren sind Otyughs voll ausgewachsen und beginnen mit
der Suche nach einem Partner, indem sie einen widerlich siifSen
Geruch freisetzen. Das Paarungsritual ist eine lang dauernde
Angelegenheit, wihrend der beide Otyughs sich zunehmend
kostbarere Geschenke machen (die alle aus Miill und Abfillen
gemacht sind). Wenn sich nach einem Monat der Werbung die
beiden Partner geniigend beeindruckt zeigen, tauschen sie die
Hilfte ihrer gesammelten Trophien miteinander und besiegeln
auf diese Weise ihren Bund. Die meisten Otyughs bleiben fiir den
Rest ihres Lebens Partner, behalten aber getrennte Hohlen. Sie
treffen sich tiglich zur gemeinsamen Jagd und dem gemeinsamen
Zeitvertreib. Die meisten Oberflichenbewohner empfinden dieses
Verhalten bei so monstrésen Kreaturen als dufferst merkwiirdig,
doch ist die Zuneigung der Otyughs zu ihren Partnern echt. An
jemandem, der ihrem Lebensgefihrten ein Leid zufiigt, nehmen
sie jedenfalls flirchterliche Rache.

Viele Stidte betrachten Otyughs im schlimmsten Fall als Plage,
wihrend einige sogar den Wert schitzen, den sie durch ihre
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“SCHATE FUR OTYUGH

Otyughs legen groflen Wert auf Objekte, die die meisten
! anderen Kreaturen fiir véllig wertlos halten wiirden. Wenn eine
| Gruppe von Abenteurern den Bau eines Otyughs durchsucht,
| kannst du mit der folgenden Tabelle zufillig ein paar Objekte

bestimmen, die dort als Auslage gefunden werden kénnen.

| W20 Gegenstand

il Zerbrochene Waffe

2 Verbogener Schild

ki3 Verrottendes Fass

E 4 Korb voller Fischképfe

L5 Sack mit fauligen Apfeln
6 Halb verbrauchte Kerze
7 Menschenschidel
8 Abgetrennter/s Arm/Bein
9 Verwesender Leichnam
10  Tablett aus angelaufenem Silber (5 GM) 1
11 Verbogener Goldléffel (2 GM)
12 Zur Hilfte geleerte Weinflasche
13 Beschmutzter Wandteppich i
14  Fauliges Fleisch 1
15 Sammlung von Glasscherben

w16  Zerbrochener Sargdeckel
17 Teil einer Kette ¥ 1
18  Verbrauchte Fackeln i
19 Verrosteter Kessel mit einem Loch
20

Verdreckter geringerer magischer Gegenstand -j

Anwesenheit in den Abwasserkanilen als eine Art wandernder
Reinigungsdienst darstellen. Die Bevolkerungsdichte der Otyughs
wird vollstindig durch das Nahrungsangebot (oder besser,

die Miillmenge) bestimmt. Wichst ihre Zahl zu stark,
beginnen die Otyughs zu verhungern und greifen
zu drastischen Methoden, um an Nahrung zu
gelangen, was auch Pliinderungen auflerhalb
ihrer normalen Lebensriume beinhaltet. In
einer Stadt bedeutet das fiir gewShnlich,
dass die Otyughs von der lokalen Miliz
oder von Abenteurern gejagt werden,
bis die Bevélkerungsdichte auf ein
verniinftiges Mafl gesenkt wurde.
In der Wildnis hingegen fiihrt die
Uberbevélkerung oft dazu, dass
sich Gruppen abspalten, um
nach neuen Nahrungsgriinden
zu suchen.

LEBENSRAUM
UND SOZIAL-
VERHALTEN

Ob in einem Abwasserkanal oder in
einem Sumpf Otyughs sind Einzel-
ginger und treffen sich nur selten mit
ihren Artgenossen. Sie teilen ihren Bau
nicht einmal mit ihrem Paarungs-
partner. Stattdessen treffen sie

g

diesen lieber auf der Jagd nach ausgesuchtem Miill. Diese Streifziige
fiihren sie fiir gewohnlich in aller Stille durch und kommunizieren
nur iiber ihren Geruchssinn miteinander. Obwohl sie alleine leben,
betrachten die Otyughs sich allerdings selbst als Teil einer losen
Gemeinschaft von Kanal- oder Sumpfbewohnern, worunter auch
Angehérige anderer Vélker fallen kénnen.

Bei jeder Bedrohung ihres Lebensraums ruft der ilteste Otyugh
in einer Gemeinschaft eine Zusammenkunft aus. Dies geschieht
dadurch, dass er einen ziemlich sauren Geruch freisetzt, den
alle Otyughs erkennen. Ungeachtet jedweder Differenzen oder
Rivalititen reagieren alle Otyughs auf diesen Ruf und versammeln
sich, um das Problem zu diskutieren und eine Lésung dafiir zu
finden. Diese Zusammenkiinfte verlaufen eher chaotisch, weil jedes
Mitglied die anderen iibertént, damit seine Ideen Gehor finden.
Zwar sind sie nicht besonders intelligent, verfligen aber iiber eine
gewisse Schliue und konnen daher fiir die meisten Probleme
eine Losung finden. Meistens werden diese Zusammenkiinfte
ausgerufen, weil iiber einen neuen und vielleicht gefihrlichen
Bewohner des Gebiets gesprochen werden muss, oder weil man
bestimmen will, was zu tun ist, wenn der Nahrungsvorrat schwindet.
Gelegentlich werden die Versammlungen auch ausgerufen, um ein
Biindnis mit einer ortsansissigen Gruppierung zu diskutieren oder
um einen Territorialstreit zu schlichten, bevor dieser zu gewalttitig
wird. Manchmal finden die Zusammenkiinfte auch statt, um einen
Anfiihrer in einer Zeit der Krise oder des Kriegs zu wihlen, auch
wenn das nur sehr selten vorkommt. Die anderen Otyughs nennen
diesen Anfiihrer ,Fiirst“ und gehorchen ihm so lange, bis die Krise
voriiber ist.

Oftbenutzen Otyughs diese Versammlungen auch, um territoriale
Streitigkeiten oder andere Zwistigkeiten zu schlichten. Diese
Angelegenheiten werden immer durch einen Kampf entschieden.
Die Kontrahenten begegnen sich in einem grofSen, offenen Raum,
wihrend der Rest der Gemeinschaft dem Kampf zuschaut und
ihnen Ratschlige zuruft. Wihrend dieser Kimpfe erhilt jeder
Otyugh von der Gemeinschaft einen einzelnen Gegenstand, den
er den ganzen Kampf hindurch festhalten muss. Sieger ist der
Otyugh, der als letzter noch im Besitz seines Gegenstandes ist.

Das fithrt dazu, dass die meisten Streitigkeiten in einer Art
Ringkampf gel6st werden, in dem Tentakel
durch die Luft wirbeln und riesige
Korper aufeinanderprallen. Die
Gegenstinde der Kontrahenten sind
meist identisch, konnen allerdings
von Kampf zu Kampf variieren (es
kann sich zum Beispiel um eine
einzelne Blume, einen brdckeligen
Ziegelstein oder einen verrottenden

Apfel handeln).
Einzelne Otyughs besitzen einen kleinen
Unterschlupfin der Nihe ihrer Nahrungsgriinde.
In der Kanalisation haben diese Wohnbereiche
fiir gewohnlich die Form einer aufgegebenen
Zisterne oder eines verlassenen Kellers. In
einem Sumpf findet man sie meist in flachen
Sumpfgebieten, die von dichten Sumpfgrisern
umgeben sind und damit nur eine Art des
Zugangs erlauben. In beiden Fillen sind die
Wohnbereiche der Otyughs aber alles andere
als sauber, sondern von Abfillen, Miill und
Nahrungsresten iibersit, was den Platz genauso
schlecht duften lisst, wie er aussieht. Wihrend
Otyughs durch die Kanalisation streifen, finden sie
hiufig einen Schatz, den sie mit sich nach
Hause nehmen und ihn dort an einen




Ehrenplatz zu den anderen Schatzhaufen legen. Manche glauben
zwar, dass alles Wertvolle, was weggeworfen wird, schliefSlich in
einem dieser Horte landet, allerdings ist an dieser Mir nur wenig
Wahres. Otyughs bemessen Gegenstinden einen anderen Wert bei,
als die meisten anderen Lebewesen dies tun. Die Gegenstinde,
die sie sammeln, sind daher nur selten von Wert. Das heif$t nicht,
dass der Schatz eines Otyughs in keinem Fall etwas Wertvolles
enthalten kann, aber wer auf Reichtiimer hofft, muss sich erst
durch einen Berg aus wertlosem Zeug wiihlen. Wenn man mit
Otyughs zu tun hat, ist es allerdings wenig weise, ihre ,Schitze“
zu beleidigen, dariiber hinaus ist es sogar geradezu todlich, ein
Geschenk abzulehnen.

ROLLE IM SPIEL

Uber ihre Rolle als Sumpf- oder Kanalisationsmonster hinaus geben
Otyughs faszinierende Rollenspielbegegnungen her. Hiufig wissen
sie um die Ereignisse in ihrer Umgebung und kénnen daher als
interessante Informationsmakler dienen. Einen Otyugh davon zu
iiberzeugen, sein Wissen preiszugeben, ist allerdings keine leichte
Aufgabe, da Otyughs Geld, magischen Gegenstinden oder anderen
normalen Schitzen keinen Wert zuweisen. Stattdessen miissen
diejenigen, die mit einem Otyugh handeln méchten, diesem oft
eine ganze Liste ungewohnlicher Gegenstinde beschaffen. Das ist
zwar selten teuer, aber wenn man einen Karren voller verfaulender
Kiirbisse sammelt und diese dann in die Kanalisation schiittet,
kann das sehr leicht dazu fiihren, dass die értliche Bevélkerung
einige peinliche Fragen stellt.

Auflerdem sammeln Otyughs seltsame, ungewdéhnliche
Gegenstinde. Wenn also irgendetwas weggeworfen wird, kann es
sehr leicht in einem ihrer Schatzhorte wieder auftauchen. Einen
solchen Gegenstand zu lokalisieren und wieder an sich zu nehmen,
sollte schwierig sein. Das gilt vor allem dann, wenn die ortsan-
sissige Otyughgemeinschaft grof§ genug ist, um eine ernsthafte
Bedrohung fiir Méchtegerndiebe darzustellen. Die Charaktere
miissen daher vielleicht ungewohnliche Aufgaben ausfiihren, um
ihre Belohnung einzustreichen. Einen verstopften Abwasserabfluss
zu reinigen oder eine Metzgerei davon zu iiberzeugen, ihre Reste
in einen bestimmten Abfallhaufen zu entsorgen, mag vielleicht
nicht der Arbeit eines Abenteurers entsprechen, kann aber eine
interessante Begegnung oder Nebenmission darstellen.

SCHATZE

Otyughs sammeln haltbare Gegenstinde, was unter den feuchten
Umweltbedingungen, in denen sie leben, nur fiir wenige Dinge
gilt. Dabei folgen sie dem Prinzip ,je gréfler, desto besser”. Thre
Lieblingsgegenstinde bestehen, ungeachtet ihres Zustands,
aus Metall oder Holz. Ein Otyugh mag einen kleinen Goldring
ausschlagen und lieber den Metallschild ohne Tragegriffe
nehmen, da er den Wert des Gegenstands an seiner Gréfe und
dem allgemeinen Zustand einschitzt, wihrend der Wert des
Materials keine Rolle fiir ihn spielt. Clevere Abenteurer konnen
daher vielleicht einen einfachen Helm in gutem Zustand gegen
eine zerbrochene goldene Krone eintauschen.

Dariiber hinaus schitzen Otyughs Gegenstinde mit starken
Geruchsaromen, da diese Dinge auch in ihrem stinkenden
Lebensbereich noch aus der Umgebung herausragen. Ein Korb
mit fauligem Fisch hat flir einen Otyugh einen groflen Wert,
da sie aber wissen, dass diese Dinge mit der Zeit ihren Geruch
verlieren, wihrend sie sich zersetzen, schitzen sie den Wert solcher
Gegenstinde entsprechend niedriger ein.

Die wahren Schitze im Bau eines Otyughs finden sich an den
Leichen ihrer Opfer. Otyughs bringen die Kérper oft in ihr Heim,
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I Otyughs kénnen iiber ihren Geruchssinn miteinander

kommunizieren, obwohl die so iibermittelten Nachrichten sehr

einfacher Natur sind. Der folgende Leitfaden zeigt ein paar
| dieser Botschaften und erklirt, wie sie riechen. ﬁl

! Geruch Botschaft
| Fauliger Fisch Gefahr droht! '“
{¥ Rauch Komm schnell! !
| Blumen Bleib weg!

Saure Apfel Ich habe Hunger, hast du
was zu essen?

Ranziges Fleisch Hier gibt es kein Essen.
Hier gibt es leckeres Essen.

Hier gibt es schlechtes Essen.

Feuchte Pilze
Faulige Kartoffeln

Ammoniak Zeit fiir eine Zusammenkunft.
Uberreife Frucht Ich suche einen Gefihrten.
Weinessig Eindringlinge!

Zwiebeln Ich habe mich verlaufen.

Alter Wein Ich bin verletzt und brauche Hilfe.

-

um sie dort ganz nach Belieben essen zu kénnen, wobei sie ihnen
die Ausriistung ausziehen und auf einem Haufen zuriicklassen. Diese
Gegenstinde haben fiir den Otyugh meist keinen Wert und werden
achtlos in eine Ecke geworfen oder in den Boden getreten.

| e —

VARIANTEN

Manchmal wohnen Otyughs in gefihrlichen Umgebungen mit
seltsamen Nahrungsquellen. Das flihrt bei manchen Exemplaren
zu merkwiirdigen Mutationen und anderen physischen
Deformationen.

Leichenfresser: Manche Otyughs finden am Fleisch toter
Kreaturen besonderen Geschmack, weswegen sie diese allen
anderen Nahrungsquellen vorziehen. Leichenfresser verfligen iiber
eine besonders abscheuliche Fihigkeit, mit der sie einen 6m langen
Kegel aus verrottendem Fleisch und Knochen ausspeien kénnen.
Jede Kreatur im Bereich des Kegels muss einen Zihigkeitswurf
(SG 14) ablegen. Misslingt der Wurf, ist ihr fiir 1W4 Runden lang
iibel. Auflerdem miissen von dem Kegel getroffene Kreaturen einen
Rettungswurf gegen die Krankheit ablegen, die durch den Leichen-
fresser verursacht wird, als ob er sie gebissen hitte. Leichenfresser
verlieren dafiir die Fihigkeit Wiirgen.

Mutant: Manche Otyughs werden mit einem zusitzlichen
Tentakel (wodurch sie einen zusitzlichen Tentakelangriff erhalten),
einem weiteren Bein (erhoht die Bewegungsrate um 3m) oder
mit Kiemen und Fiiflen mit Schwimmbhiuten geboren (Letzteres
verleiht ihnen eine Bewegungsrate fiir Schwimmen von 9m und
die Unterart amphibisch).

Siuregasotyugh: Otyughs, die in Gebieten mit 4tzenden Umwelt-
bedingungen leben wie auch die, die sich von alchemistischen
Abfillen ernihren, entwickeln manchmal die Fihigkeit, aus
ihrer Haut eine Giftsiure auszuscheiden. Kreaturen, die durch
den Tentakelangriff oder durch den Biss eines Siuregasotyughs
getroffen werden, erleiden 1W6 Punkte zusitzlichen Siureschaden.
Der Zusatzschaden wird auch durch einen erfolgreichen Wurf auf
Ringkampfverursacht. Siuregasotyughs iibertragen mit ihrem Biss
keine Krankheit.

Seuchentriger: Thre Lebensumstinde machen Otyughs zu
natiirlichen Krankheitsiibertrigern. Sie sind gegen das Schmutz-
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fieber immun, was das hiufigste Leiden ist, an dem diejenigen
erkranken, die einen Sumpf oder die Kanalisation einer Stadt
betreten. Jeder Otyugh hingegen trigt die Krankheitserreger in
sich. Manchmal allerdings kann es geschehen, dass ein Otyugh mit
so vielen Krankheiten infiziert ist, dass er zu einem Seuchentriger
wird. Diese widerwirtigen Wesen sind mit Verletzungen, Schwiren
und mit Ausschlag bedeckt. Jeder, der mit ihnen kimpft, riskiert
es, sich mit einer flirchterlichen Krankheit anzustecken. Von ihren
Artgenossen hingegen werden die Seuchentriger als Propheten
angesehen. Sie verkiindigen Dinge von zweifelhafter Weisheit oder
Aufrichtigkeit, und die anderen Otyughs akzeptieren diese Aussagen
als Wahrheit. Letztere sind zwar klug genug, um auf Distanz zu
den Seuchentrigern zu bleiben, helfen ihren angeschlagenen
Verwandten aber oft bei der Nahrungsbeschaffung und benutzen
sie, um diejenigen zu bestrafen, die in ihren Herrschaftsbereich
eindringen.

Seuchentriger leben in stetem Schmerz, was dazu fiihrt, dass
viele glauben, dass sie sich in einer Art stindiger Raserei befinden.
Weil ihnen die geeigneten Gliedmafien fehlen, um ihre Wunden zu
behandeln, verbringen diese jimmerlichen Kreaturen den gréfiten
Teil ihrer Zeit damit, in sinnloser Verzweiflung auf alles einzuhauen,
was sich bewegt, um sich so von den Qualen abzulenken.

SEUCHENTRAGER HG 7

EP 3.200

N Grofie Aberration

INI +0; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +10

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf 19
(-1 Grofe, +10 natiirlich)

TP 75 (10W38+30)

REF +3, WIL +6, ZAH +6

Immunititen Krankheiten; SR 5/Hieb- oder Stichwaffen

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf 2 Tentakel +9 (1W8+2 plus Ergreifen) und Biss +6
(1W6+1 plus Krankheit)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m (4,5 m mit Tentakel)

Besondere Angriffe Krankheit, Wiirgen (1W8+2 plus Krankheit)

TAKTIK

Vor dem Kampf Seuchentriger verstecken sich nur selten,
sondern stiirmen lieber direkt auf jedes Wesen los, das sie
als Bedrohung empfinden.

Im Kampf Seuchentriger greifen so viele verschiedene Feinde
wie méglich an. Dadurch hoffen sie, ihre Krankheiten zu
verbreiten.

Moral Seuchentriger leiden zu stark unter ihren Schmerzen,
als dass sie eine Gefahr fiir ihr Leben erkennen wiirden. Sie
kiampfen daher bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 15, GE 10, KO 17, IN 5, WE 6, CH 4

GAB +7; KMB +10; KMV 20

Talente Fihigkeitsfokus (Krankheit), Heftiger Angriff,
Mehrfachangriff, Wachsamkeit, Waffenfokus (Tentakel)

Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Wahrnehmung +10
Volksfertigkeiten Heimlichkeit +8 (in ihrem Bau wegen
seiner Farbung)

Sprache Gemeinsprache

BESONDERE FAHIGKEITEN

Krankheit (AF) Abwasserwahn — Art Biss oder Wiirgen;
Rettungswurf Zahigkeit, SG 20; Inkubationszeit 1 Tag;
Frequenz 1/Tag; Effekt 1W4 GE-Schaden, 1W4 KO-Schaden

4

und 1W4 WE-Schaden; Heilung 2 aufeinander folgende
Rettungswiirfe.

OTYUGHS IN GOLARION

Otyughs gibt es in vielen Abwassersystemen iiberall in Avistan
wie auch im nérdlichen Garund. Am hiufigsten sind sie in der
Kanalisation Korvosas, in der sie in einigen Vierteln der Stadt als
Kanalisationsreiniger eingesetzt werden. Das liegt am mangelnden
Ablaufsystem, das die Fiithrer der Stadt dazu zwingt, sich einer
alternativen Methode der Miillentfernung zuzuwenden. Die
Otyughs arbeiten zwar effizient, ihre Zahl steigt in der Stadt aber
ziemlich schnell, was zu mehreren Ausbriichen fiihrte, wihrend
derer die hungrigen Otyughs sich der Oberfliche zuwandten, um
dort in den Straflen nach Nahrung zu suchen. Es ist nur eine Frage
der Zeit, bis diese Situation eskaliert.

In Zimar, einer alten taldanischen Stadt, lebt ein selbst ernannter
Otyughkénig und herrscht dort iiber die komplette Unterwelt.
Gulreesh, der Fiirst des Schmutzes, hilt in einer gigantischen
Zisterne Hof. Diejenigen, die seinen Herrschaftsbereich zu betreten
wiinschen, sollten ihn besser mit Respekt behandeln. Es heifit
nimlich, dass er Personen, die ihn beleidigen, einfach auffrisst.
Es ist unklar, in welcher Beziehung Gulreesh zu den wahren
Herrschern Zimars hat, eines allerdings ist klar: Die Beherrscher
des oberirdischen Bereichs haben bisher weder gegen Gulreesh
noch gegen seine Otyughdiener irgendetwas unternommen. Einige
glauben daher, dass er um ein schreckliches Geheimnis iiber die
Beherrscher der Stadt weif§, und dass diese daher Angst haben,
gegen ihn vorzugehen.

Die Siimpfe und die verfallenen Ruinen der Flutlinder sind fiir
die Otyughs zum Brutgebiet geworden. Die verrottenden Pflanzen
und aufgeblihten Leichname dieser untergegangenen Kénigreiche
stellen fiir sie einen reichen Nahrungsvorrat dar. Auflerdem ist an
diesem Gebiet irgendetwas, dass Aberrationen (wie die Otyughs)
dort hinwandern lisst. Die hier geborenen Otyughs sind wilder
als ihre Verwandten, viele kénnen nicht sprechen. Es iiberrascht
nicht, dass in diesem verrottenden Brachland Seuchentriger recht
hiufig sind. Der Wirbelsturm und der stindige Regen scheinen
die Otyughs nicht zu kitmmern, einige stehen aber bei Gelegenheit
am Strand und betrachten die Zorneswut dieses Sturms. Falls die
Otyughs wissen, warum diese Region so wichtig fiir sie ist, erzihlen
sie jedenfalls niemandem.
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Diesem herumwandernden Schrecken geht der starke Geruch nach
verfaulendem Fleisch voraus. Er lauft auf 3 massiven Beinen, die in
flachen Fuf3stiimpfen mit breiten Zehen enden. Dariiber befindet sich ein
riesiges Maul voller fauliger Zihne, das sich quer iiber den ganzen breiten
Korper zu erstrecken scheint. Aus dem Rumpf treten 3 Muskeltentakel
hervor, die in einem hakenbesetzten Ballen enden.

OTYUGH HG 4

EP 1.200

N Grofe Aberration

INI +0; Sinne Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Wahrnehmung +9

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf§ 17
(-1 Grof3e, +8 natiirlich)

TP 39 (6W8+12)

REF +2, WIL +6, ZAH +3

Immunititen Krankheit

ANGRIFF

Bewegungsrate 6m

Nahkampf Biss +7 (1W8+4 plus Krankheit), 2 Tentakel
(1W6+2 plus Ergreifen)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m (4,50 m mit Tentakeln)

Besondere Angriffe Wiirgen (Tentakel, 1W6+2)

TAKTIK

Vor dem Kampf WeifS ein Otyugh, dass Eindringlinge da
sind, kriecht er unter einen Miillberg oder taucht er
unter Wasser und l4sst nur einen Augententakel an der
Oberfliche, damit er noch etwas sehen kann. In seinem
Versteck wartet er darauf, dass die Beute sich nihert,
bevor er selbst zum Angriff iibergeht.

Im Kampf Otyughs greifen die ihnen am nichsten
stehenden Wesen mit ihren Tentakeln an und wiirgen
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danach ihre Gegner. Wenn eine andere Kreatur sie aber
verletzt, indern Otyughs sehr schnell ihre Angriffe, um
das gefihrlichere Ziel anzugreifen.

Moral Wenn die Trefferpunkte der Otyughs auf 5 oder
weniger TP reduziert werden, fliehen sie, es sei denn, dass
sie sich in ihrer Wohnhéhle befinden. Dann kdmpfen sie
bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 18, GE 10, KO 13, IN 5, WE 13, CH 6

GAB +4; KMB +9 (+13 Ringkampf); KMV 19 (21 gegen
Zu-Fall-bringen)

Talente Abhirtung, Wachsamkeit, Waffenfokus (Tentakel)

Fertigkeiten Heimlichkeit +2 (+10 im eigenen Versteck),
Wahrnehmung +9; Volksmodifikatoren Heimlichkeit im
eigenen Versteck +8

Sprachen Gemeinsprache

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige unterirdische
Organisation Einzelginger, Paar oder Haufen (3-4)
Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Krankheit (AF) Schmutzfieber: Biss — Verwundung;
Rettungswurf Zahigkeit SG 14; Inkubationszeit 1W3 Tage;
Frequenz 1/Tag; Effekt 1W3 GE Schaden und 1W3 KO
Schaden; Heilung 2 aufeinander folgende Rettungswiirfe.
Der SG des Rettungswurfs basiert auf Konstitution.
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. ,Der z0. Tag unserer Expedition. Spiirten

mehrere Minuten lang sich wiederholende
Erschiitterungen. Nahmen an, dass es sich um
ein Erdbeben handele. Unsere Duergarfiihrer |
versicherten uns, dass die Hohle stabil sei, wir @
setzten unsere Reise also fort. Dann brach der
Boden auf und der Wurm kRam hervor. Seine
Zahne machten ein schreckliches mahlendes
Gerausch. Unsere beiden Packechsen waren
direkt vor ihm. Zwei Schlucke spiter waren sie
weg. Dann fraf er einen unserer Fiihrer. Der

. Rest von uns lief in alle Richtungen davon und
- ich habe mich in einem Seitengang verlaufen ..

— aus dem Tagebuch Eram la-Teps, das in
einem zum Orv fithrenden Tunnel in den
Finsterlanden gefunden wurde,
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umschlossen und besitzen die Fihigkeit, sich durch festen Fels

zu graben. Es gibt daher nur wenige, die ihnen ebenbiirtig sind,
was reine animalische Prisenz angeht. Sie haben kriftige Kiefer
und einen Stachel, der dem Feind die Krifte raubt, und sind daher
gut dafiir ausgeriistet, viele Gegner gleichzeitig zu bekimpfen.
Weil sie beim Graben riesige Mengen Gestein fressen und den
Schutt wieder durch ihren michtigen Schlund ausstof(en, lassen
sie hinter sich oft wertvolle Schitze aus unbearbeiteten Erzen und
Edelsteinen zuriick; Preise, die der vorsichtige Sammler an sich
nehmen kann.

Purpurwﬁrmer sind von einer mehrteiligen Purpurriistung

UBERBLICK

Purpurwiirmer sind die wahren Herrscher iiber ihre Reviere.
Sie reisen durch alle drei Dimensionen ihrer unterirdischen
Umwelt und deren normalerweise unnachgiebigem Gestein.
Voll ausgewachsene Exemplare sind 24m lang, haben einen
Durchmesser von 1,50 m und wiegen etwa 40.000 Pfund. Es gibt also
nur wenige Gegner, die sich ihnen entgegenstellen kénnen. Trotz
ihrer Grofe und ihrer grofSen Beweglichkeit werden Purpurwiirmer
vor allem von einem Ziel angetrieben: der Nahrungsaufnahme.
Diese Eigenschaft sowie ihre sehr niedrige Intelligenz erlauben es
dem gut Vorbereiteten, der einer dieser Kreaturen begegnet, ihren
Nachstellungen sicher auszuweichen, wihrend sie leichtere oder
reichlichere Beute verfolgt.




LEBENSWEISE

Viele Gelehrte beschiftigen sich mit der Idee, dass die Welt einem
Apfel mit einem faulen Kern gleicht, in dem sich schreckliche
Wesen durch das Fleisch des Planeten graben und auf diese Weise
Tunnel und Kammern von erstaunlicher Gréfie erschaffen, und
aus dem gelegentlich Schrecken der Tiefe hervorkommen. Der
Purpurwurm wird fiir eine der kleinsten, aber dafiir am weitesten
wandernden Abscheulichkeiten gehalten, die man fiir die Bewohner
des Welteninneren hilt. Die Gelehrten haben zwar mit bestimmten
Details recht, die sie iiber die Organismen und Okosysteme in
den Tiefen Golarions vermuten, ihre Theorie iiber den Ursprung
des Purpurwurms ist aber tatsichlich falsch, da diese grofiartigen
Bestien nicht etwa aus den finsteren Tiefen im Inneren der Welt
stammen, sondern vielmehr aus der Schwirze oberhalb der Welt
nach Golarion gekommen sind.

Die Purpurwiirmer stammen aus den Tiefen des Dunklen
Firmaments, das hinter den Himmeln Golarions liegt. Sie kamen
in den frithesten Tagen des Planeten lange vor der Ankunft der
verstandbegabten Vélker dorthin, als das Bombardement durch
Meteoriten noch recht hiufig vorkam. Es ist méglich, dass dieser
kosmische Hagel, der sie mit sich brachte, durch die Zerstérung
des Planeten verursacht wurde, aus dem das als die Diaspora
bekannte Asteroidenfeld entstand. Es bleibt allerdings blofe
Vermutung, welchen Anteil diese Wesen am Schicksal des Planeten
gehabt haben kénnten. Die Annalen von Eox erwihnen ,Sternen-
wiirmer", berichten dariiber aber nur wenig mehr als in Form von
apokryphischen Warnungen und bésen Omen.

In dieser lange vergangenen Zeit war die Welt noch jung und ihre
Landschaft wurde noch durch Krater geformt, welche durch die
Einschlige dieser Felsgeschosse entstanden. Manche davon dienten
als Ausgangspunkt des Lebens flir widerstandsfihige Organismen,
die in ihrem Inneren {iberwinterten und in steinernen Hiillen die
Hirten der Reise durch das All iiberlebten. Viele dieser Kreaturen
wurden durch den Aufschlag getétet, andere wurden tiefin den mit
Schutt iibersiten Kratern vergraben, aus ihrem Schlaf geweckt und
einer Welt ausgesetzt, die reich an Leben spendenden Elementen
war und ihnen zu wachsen und zu gedeihen erlaubte. Ab diesem
Zeitpunkt gruben sich die wurmihnlichen Kreaturen tief in die
Erde, um darin Schutz zu finden und diese neue im Uberfluss
vorhandene Gaumenfreude zu erkunden, auf die sie so unverhofft
gestoflen waren.

Purpurwiirmer leben von nahezu allen organischen Materialien,
die sie finden kénnen, doch es sind gerade diese Speisen, die in den
von ihnen bewohnten, unterirdischen Reichen knapp sind. Daher
sind sie auflerdem fihig, dem Gestein, das sie beim Graben durch
ihren Schlund transportieren, die Mineralien zu entziehen. Dadurch
gewinnen sie nicht nur die Elemente, die sie benétigen, um ihre
Riistung und ihre Giftstachel zu bilden. Diese Elemente versorgen
auch ihren Kérper mit allem nétigen, was es ihnen erlaubt, auch
bei knappem Nahrungsangebot zu tiberleben. Dennoch wird der
Purpurwurm stindig von dem Gefiihl nagenden Hungers geplagt,
wihrend er seine ewige Suche nach Nahrung fortsetzt. Wegen dieses
stindigen Jagdtriebs schlafen Purpurwiirmer nur selten. Wenn
sie es aber tun, dann in Form eines oft mehrere Jahre wihrenden
Winterschlafs.

Inklusive dieser ausgedehnten Schlafperioden kénnen
Purpurwiirmer bis zu 8oo Jahre alt werden. Dabei héren sie nie
zu wachsen auf und verlingern immer wieder ihren Koérper mit
neuen Ringsegmenten. Es ist durchaus moglich, dass es noch
undokumentierte Fille ilterer, grofferer Exemplare gibt.

Purpurwiirmer sind Hermaphroditen, die sich etwa alle zehn
Jahre mit einem anderen Wurm paaren, wonach sich beide
Wiirmer fortpflanzen. Jeder legt mehrere Dutzend Eier in einem
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Schleimkokon in einer Héhle ab und bringt, bevor er sie verlisst,
alle Einginge zu dieser Héhle zum Einsturz. Die meisten Eier
werden durch natiirliche Vorginger oder durch Riuber zerstort, im
Schnitt schliipfen daher etwa 10 bis 20 Eier. Diese Larven messen
nicht mehr als 30 cm im Durchmesser und 1,50 m in der Linge. Nach
der Geburt fressen sie sich in einer wilden Fressorgie gegenseitig
auf, bis nur noch ein oder zwei Exemplare iibrig sind. Diese trennen
sich, da sie nach etwa einer Woche in der Lage sind, sich durch das
umgebende Felsgestein zu graben. Wihrend dieser Zeit sind die
Wiirmer fiir gut vorbereitete Personen vergleichsweise harmlos,
allerdings kann ein in Fresswut befindlicher Larvenschwarm
eine durchaus tédliche Begegnung darstellen. Sobald die Jungen
die Fihigkeit zu graben entwickelt haben, beginnen sie rasch zu
wachsen und erreichen das Erwachsenenstadium nach nur wenigen
Jahren.

Purpurwiirmer sind aber nicht nur gute Griber, sondern
auch exzellente Schwimmer, die sich schnell durch Wasser
bewegen konnen. Sie sammeln Luft in ithrem Coelum (einem
Leerraum zwischen ihrem Verdauungstrakt und der umgebenden
Muskulatur), wodurch sie den Auftrieb im Wasser regulieren und
sogar flir Stunden unter Wasser bleiben kénnen.

LEBENSRAUM UND SOZIALVERHALTEN

Wie nicht anders zu erwarten verbringen Purpurwiirmer den
grofiten Teil ihres Lebens unter der Erde in unterirdischen Héhlen
oder indem sie sich durch Erde und Gestein graben. Sie vermeiden
typischerweise direktes Sonnenlicht und kommen nur gelegentlich
und fiir kurze Zeitriume zur Oberfliche empor, auch wenn keine
besondere Empfindlichkeit gegeniiber der Sonnenstrahlung
bekannt ist. Es wird vermutet, dass ihr Mangel an Sehfihigkeit und
ihre Abhingigkeit von ihrem Erschiitterungssinn dazu flihrt, dass
sie die Oberflichenwelt als grofle unbekannte Leere empfinden,
vor der sie instinktiv zuriickscheuen. Aus diesem Grund ist die
Bewegung an der Oberfliche zwar keine Garantie dafiir, dass
man von einem knapp darunter grabenden Purpurwurm nicht
angegriffen wird, aber wenn man im Falle eines solchen Angriffes
auf einen Baum oder eine andere frei stehende Struktur klettert,
reicht das oft schon, um den Wurm von der Verfolgung seiner Beute
abzubringen. Unter der Erde ist die Wahrscheinlichkeit fiir den
Erfolg dieser Taktik allerdings wesentlich geringer, da der Wurm
dort aus allen Richtungen angreifen kann, indem er sich durch die
umgebenden Schichten gribt.

ROLLE IM SPIEL

Purpurwiirmer werden im Spiel am besten sparsam eingesetzt, da
sie an der Spitze jeder Nahrungskette stehen und damit ein Raubtier
verkorpern, das jenseits der Erfahrungsgrenzen der meisten
Kreaturen steht. Sie sind das Grollen in der Ferne, das den Boden
zum Vibrieren bringt, bevor es verklingt, sie sind der seltsam runde
Tunnel, der gestern noch nicht da war und jetzt plétzlich tiefer in
die Eingeweide der Erde fiihrt. Sie sind die sandgefiillte Mulde,
aus der der Sand plotzlich unter baumihnlichen Entladungen
statischer Elektrizitit in die Luft fliegt. Sie sind der plétzliche
Einsturz einer Hoéhlenwand, die die beiden Seiten in einem
iiberwiltigenden Kampf plétzlich auseinanderjagt. In dieser Rolle
konnen Purpurwiirmer und ihre Verwandtschaft als Handlungs-
mechanik, fiir Andeutungen kiinftiger Ereignisse und, falls nétig,
sogar als Deus Ex Machina eingesetzt werden, um die Gruppe vor
einer unzeitigen Vernichtung zu bewahren. Erst wenn eine Gruppe
von SC geniigend Macht entwickelt hat, sollte man ihnen tatsichlich
einen Purpurwurm im Kampf entgegenstellen. Selbst dann aber
sollten sie nur selten vorkommen, bis das Abenteuer die SC auf
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den epischen Stufen in Missionen in die Brutreviere der Wiirmer
oder durch wurmbefallene Wiisten fithrt und sie letztlich sogar die
Schitze des sagenumwobenen Sternenwurms aus der Zeit vor der
Geschichtsschreibung fiir sich beanspruchen kénnen.

SCHATZE

Purpurwiirmer sammeln keine Schitze oder horten etwas mit
Absicht, stehen aber durch ihre Art ganz natiirlich mit wertvollen
Schatzfunden in Verbindung. Da ein Purpurwurm nahezu jede
Kreatur frisst, auf die er trifft, lisst er typischerweise die von
diesen getragenen Wertgegenstinde hinter sich zuriick, sofern
diese die Wanderung durch den Verdauungstrakt des Wurms heil
{iberstehen. Insbesondere Miinzen, Waffen und andere stabile
Metallgiiter bleiben auf diese Weise iibrig. Héhlenforscher suchen
die fritheren Grabungsreste der Purpurwiirmer auch deswegen
auf, weil sie wissen, dass diese reiche Vorkommen von Roherzen
enthalten kénnen, die von dem umgebenden Fels getrennt wurden
und hinter dem Wurm zuriickblieben, als dieser seinen Tunnel
grub. Und schliefllich kann das Ausschlachten des Kadavers eines
gestorbenen Purpurwurms zu Funden von Rohedelsteinen flihren,
die in seinem Verdauungstrakt stecken. Gelegentlich werden auf
diese Weise glatte, handgrofie Eikorper von perlgrauer bis tinten-
schwarzer Farbe gefunden. Diese Wurmperlen sind aus den
Ablagerungen bestimmter Mineralien und von Kalziumkristallen
in einem nierenihnlichen Organ des Wurms auf natiirliche
Weise entstanden. Sie werden in manchen Kulturen als kostbare
Steine geschitzt. In den Siedlungen dieser Kulturen kann ein
faustgrofSer Stein auf dem freien Markt etwa 10— 100 GM erzielen,
die grofften, am meisten glinzenden Steine erzielen sogar bis zu
250 GM. Purpurwiirmer haben in ihrem Inneren fiir gewohnlich
25 Wurmperlen.

VARIANTEN

Der normale Purpurwurm, dem Abenteurer bei ihren Reisen durch
Hohlensysteme begegnen kénnen, ist nur eine der Arten, die zu der
grofleren Familie gigantischer Grabwiirmer gehoren.

Scheckiger Wurm: Abgesehen von seiner braun-grauen Firbung
ist der Scheckige Wurm dem Purpurwurm in vielerlei Hinsicht sehr
dhnlich. Er ist ein aquatischer Verwandter des Purpurwurms, der
sowohl in Salz- als auch in Siiffwassergebieten lebt. Anders als ihre
violetten Verwandten bewahren Scheckige Wiirmer aber keinen
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Sauerstoff in ihrem Coelum auf, sondern fiillen diese tatsichlich
mit Wasser, aus dem der Sauerstoff durch spezielle kiemenihnliche
Organe in den umgebenden Blutkreislauf diffundiert. Wie Fische
konnen Scheckige Wiirmer daher unbegrenzt unter Wasser bleiben,
solange dieses Organ geniigend Sauerstoft enthilt. Da in ihrem
Coelum geniigend Wasser lagert, damit die inneren Kiemen
funktionstiichtig bleiben, konnen Scheckige Wiirmer fiir mehrere
Stunden auflerhalb des Wassers iiberleben, obwohl es fiir sie sehr
unangenehm ist, wenn sie trocknen, weswegen sie meist nach etwa
einer Stunde an Land wieder ins Wasser zuriickkehren.

Scheckige Wiirmer kénnen sich nicht wie ihre Verwandten
durch festes Gestein graben, sind aber in der Lage, sich durch den
schlammigen Sand am Meeresboden und der Tidenregionen zu
graben (Bewegungsrate fiir Graben 6m in Schlamm, Sand oder
Schlick). Es gibt Varianten, die in flachen Gewissern die Meerestiere,
aber auch Vogel und Landtiere jagen, aber auch andere, die in
den tiefsten Meerestiefen lauern und dort gigantische, nach oben
ragende Rohrenformationen aus ihren Ausscheidungen bilden.
Diese Tiefseeexemplare sind gegen extreme Temperaturen und
gegen extremen Druck resistent und konnen daher oft in der Nihe
von Vulkanschloten gefunden werden. Im Gegensatz zu den einzel-
gingerischen Purpurwiirmern leben diese tiefseebewohnenden
Scheckigen Wiirmer in Kolonien von 3 — 12 Individuen zusammen.
Selbst die michtigen Kraken denken zweimal dariiber nach, bevor
sie ihre Jagdgriinde betreten.

Anstelle eines Giftstachels verfiigen Scheckige Wiirmer iiber
einen giftigen Biss.

EP 12.800

N Gigantische Magische Bestie (aquatisch)

INI +2; Sinne Blindsicht 18 m, Erschiitterungssinn 18 m;
Wahrnehmung +18

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 4, auf dem falschen Fuf 19
(-2 GE, -4 Grofe, +15 natiirlich)

TP 200 (16W10+112)

REF +8, WIL +4, ZAH +17

Resistenzen Feuer 10, Kilte 10

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Graben 3m, Schwimmen 9m

¥
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Nahkampf Biss +25 (2W8+12 plus Gift plus Ergreifen) und
Schwanzschlag +20 (2W8+18)

Angriffsfliche 6 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Verschlingen (4W8+18 Wuchtschaden,

RK 21, 20 TP)

TAKTIK

Im Kampf Scheckige Wiirmer warten entweder unter eine
Schlammschicht, aus der sie sich plétzlich mit Bissangriffen
und Schwanzschlidgen erheben oder sie lauern in ihren
Réhrenbauten und springen mit einer vorbereiteten Aktion
daraus hervor, um alles in Reichweite zu beiflen und zu
verschlingen.

Moral Wie Purpurwiirmer ziehen sich auch Scheckige Wiirmer
nur in den Schlamm oder ihre Bauten zuriick, wenn ihre
Trefferpunkte unter 10 sinken.

SPIELWERTE

ST 35,GE 6, KO 25,IN 1, WE 8, CH 8

GAB +16; KMB +32 (+36 Ansturm);

KMV 40

Talente Doppelschlag, Heftiger Angriff, Michtiger Ansturm,
Verbesserte Initiative, Verbesserter Ansturm, Waffenfokus
(Biss, Schwanzschlag), Wuchtiger Angriff

Fertigkeiten Schwimmen +20, Wahrnehmung +18

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Biss — Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit, SG 25;
Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden; Effekt 1W4 ST-Schaden;
Heilung 3 aufeinander folgende Rettungswiirfe. Der SG des
Rettungswurfs basiert auf Konstitution.

Grofler Wurm: Diese Art ist seltener als die Purpurwiirmer
oder ihre gescheckten Verwandten und leben ausschliefflich in
vollkommen verlassenen Gebieten. Grofle Wiirmer werden von
vielen fiir eine reine Legende gehalten. Sie wurden michtiger
Magie ausgesetzt, indem sie beispielsweise Artefakte verdauten,
die in jhrem Schlund verblieben, die Foki von Ley-Linien auffrafSen,
mit magischen Portalen interagierten oder michtige Dimonen
verschluckten. Entsprechend dieser Magie gewinnen die Wiirmer
neue Krifte und wachsen manchmal aufselbst fiir sie ungewohnliche
Groflen an, erwerben eine fast menschliche Intelligenz oder andere
seltsame Fihigkeiten. Bei den meisten verlingert sich auflerdem
die Lebensdauer; man vermutet, dass sie bis zu iiber 1.500 Jahre
alt werden koénnen. Die wachsenden Exemplare haben noch
grofleren Hunger als ihre Artgenossen und beuten die Ressourcen
ihrer Reviere sehr schnell vollkommen aus, wodurch diese sich in
Wiisteneien verwandeln, wihrend die Kreaturen auf der Suche nach
weiterer Nahrung in weiten Kreisen in die umliegenden Regionen
vordringen. Andere schlafen iiber lange Perioden hinweg, bevor sie
vollig ausgehungert wieder aufwachen und alles verzehren, was sie
irgendwie finden kénnen. Diese langen Perioden der Inaktivitit,
die sich iiber Jahrzehnte hinweg erstrecken kénnen, haben zu dem
beinahe legendiren Status dieser Wiirmer mit beigetragen.

Grofle Wiirmer haben eine oder mehrere der folgenden
Fihigkeiten, die fiir gewohnlich mit der Quelle ihrer Mutation
zusammenhingen. Erhohe den HG der Kreatur fiir je drei dieser
Fihigkeiten um +1.

Energieangriff: GrofSe Wiirmer mit dieser Fihigkeit verstromen
aufnatiirliche Weise Energie (typischerweise desselben Typs, gegen
den sie eine Immunitit oder Resistenz besitzen, falls dies der Fall
ist). Alle 1W4 Runden hat sich genug Energie gebildet um 4W6
Schadenspunkte an der ersten Kreatur zu verursachen, die sie in
dieser Runde mit einem natiirlichen Angriff treffen. Verschluckte
Kreaturen erleiden zusitzlich zu dem anderen Schaden, den sie
im Schlund des Wurms erleiden, 1W6 Punkte Energieschaden
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"DIE GEHEIMNISSE DES GRABENS

.r Purpurwiirmer kénnen sich mittels einer Kombination aus &
| purer Stirke und der besonderen chemischen Zusammen-
I setzung ihres Verdauungssystems durch festes Gestein graben.

" den Fels beim Aufprall, wonach sie in mit ihren riesigen zahn-
bewehrten Miulern verschlingen. Die Zshne haben die Stirke &
und Festigkeit von gehirtetem Stahl und sind in der Lage, |
Steine zu zerbrechen und in kleinere Stiicke zu zermahlen,

I Die ungebremste Kraft ihrer schwer geriisteten Kopfe zerbricht
£

| wihrend diese im Schlund des Wurms verschwinden. Dort
~ laufen sie durch den Verdauungstrakt der Wiirmer und
werden den vielen verschiedenen Magensiuren ausgesetzt, die K
speziell dazu geschaffen sind, Stein und viele Roherze schnell H
| zu zerkleinern. Diese Masse wird dann in einem Spriihregen
| felsiger Auswiirfe in den Tunnel hinter dem Wurm ausgestofen.
Die Auswiirfe dhneln in Erscheinung und Zusammensetzung

| normalem Geréll und kénnen den Tunnel, durch den sich der
Wurm gerade gegraben hat, oft wieder vollstindig ausfiillen. |

| In Gebieten, in denen die fiir die Erndhrung der Purpur-
wiirmer wichtigen Mineralien in héherer Konzentration im |

Gestein vorkommen, ist die Menge dieser Miillschlacke oft ﬂ

deutlich geringer. Dort werden die gegrabenen Pfade nicht
mehr ausgefiillt, und es entstehen Tunnelginge mit einem
Durchmesser von etwa 1,50 m, die sich in groffen Kurven und
Spiralen durch die Erde erstrecken. Noch lange, nachdem die
Aktivitat des Wurms in diesem Gebiet ihr Ende gefunden hat, :
benutzen kleinere Kreaturen diese friiheren Ausgrabungen

gerne als Durchgénge. |

Beim Graben produzieren Purpurwiirmer in ihrem Inneren
sehr hohe Temperaturen. Diese sind das Ergebnis des hohen
Drucks und der chemischen Reaktionen im unteren Teil
ihres Verdauungstraktes.Wesen, die von einem Purpurwurm
verschluckt wurden und es irgendwie schafften, mit dem Leben
davon zu kommen, haben berichtet, dass sie nicht weit genug
im Verdauungssystem nach unten transportiert wurden, um
durch diese interne Hitzeerzeugung verletzt zu werden (obwohl
der Mahlvorgang durch das gefressen werden und den Kontakt
mit den Magensiuren sicher genug Schaden angerichtet hat).
Sie berichteten weiter, dass sie die Hitze aber aus dem unteren

Schlundbereich der Kreatur spiiren konnten, und manche
Beobachter haben sogar ein rotes Gliihen beobachtet, wenn
sich die Kreaturen schnell durch den Erdboden bewegten. Wie
genau diese Hitze zum Zerbrechen der Erde und der Materia-
| lien in den Auswiirfen beitragt, ist nicht ganz klar, man nimmt
aber an, dass hier eine Reaktion abliuft, die denen in einem

Schlackenofen dhnelt. Nebenprodukte dieses Prozesses sind
die sichtbaren Hitzewallungen, die aus dem Maul des Purpur-
| wurms oder auch dem Boden und anderen unterirdischen |

|L Flichen aufsteigt, nachdem die Kreatur fiir eine gewisse Zeit
lang gegraben hat. -
SRR g

pro Runde. Wenn der Grofle Wurm gribt, werden die Winde des

Tunnels mit dieser Energie aufgeladen und verursachen in den
folgenden vier Runden 1W6 Schadenspunkte pro Runde, in denen
man mit den Tunnelwinden in Kontakt ist. Alternativ kann der
Grofe Wurm anstelle eines Berithrungsangriffs einen Odemangriff
erhalten, den er alle 1W4 Runden einsetzen kann (9 m-Kegel, W6
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Schaden, Reflex SG 25 halbiert). Der SG des Rettungswurfs basiert
auf Konstitution.

Energieheilung: Grofle Wiirmer mit dieser Fihigkeit heilen, wenn
sie der Energie ausgesetzt sind, gegen die sie eine Immunitit
besitzen. Jeder Energieangriff dieses Typs auf den Wurm heilt
1 Schadenspunkt fiir je 3 Punkte Schaden, die er eigentlich
verursachen wiirde. Der Grofle Wurm kann auf diese Weise nicht
tiber die Gesamtsumme seiner TP hinaus geheilt werden. Gegen
magische Angriffe, die diese Art von Schaden verursachen, erhilt
der Grofle Wurm keinen Rettungswurf.

Energieresistenz: Grofle Wiirmer mit dieser Fihigkeit haben
Energieresistenz 20 gegen zwei Energiearten oder Immunitit
gegen eine Art. Manchmal kann es auch geschehen, dass sie eine
Verwundbarkeit erhalten, die zur Quelle ihrer Macht passt. Die
Verwundbarkeit kann aber auch gegen das Gegenteil des Elements
entstehen, gegen das sie resistent sind. Ein gegen Kilte resistenter
Grofler Wurm konnte gegen Feuer verwundbar werden, ein
Feuerwurm nimmt vielleicht Schaden durch Kilte oder durch
Wasser usw.

Quasi-arkan: Der Grofle Wurm erwirbt den Effekt Geringeres
Standort vortduschen (Tarnung 20 %) sowie ZR 23.

Quasi-elementar oder Quasi-untot: Der Grofle Wurm wird
von der Macht einer Elementarebene, einer untoten Kraft oder
einer Verbindung zur Ebene der negativen Energie durchflutet.
Dadurch erhilt er eine Chance von 25%, jeden Schaden durch einen
Kritischen Treffer, durch einen Hinterhiltigen Angriff oder durch
Gift sowie jede Lihmung oder Betiubung abzuwehren.

Schnelle Heilung: Grofle Wiirmer mit dieser Fihigkeit haben
Schnelle Heilung 10. Diese Fihigkeit kann allerdings keinen Feuer-
oder Siureschaden heilen. Wenn der Grofle Wurm gegen Feuer
oder Siure immun ist, heilt die Fihigkeit keinen Schaden aus einer
anderen Energiequelle, gegen die er nicht immun ist.

Variantenangriff Der Bissangriff des Grofien Wurms kann ein
Gift injizieren, das dem in seinem Giftstachel enthaltenen Gift
entspricht, oder er kann sein Ziel mit einer Krankheit infizieren
(typischerweise mit Mumienfiiule).

Verbesserter Erschiitterungssinn: Mit dieser Fihigkeit erhoht sich
die Reichweite des Erschiitterungssinns des GrofSen Wurms auf'36
oder sogar auf 108 m.

PURPURWURMER IN GOLARION

Purpurwiirmer bewohnen Golarion seit den ersten Tagen seiner
Vorgeschichte, als die Oberfliche des Planeten noch regelmifig
von extraterrestrischen Triimmern bombardiert wurde. Mit
diesen fallenden Sternen erreichten die ersten Purpurwiirmer den
Planeten. Trotz ihrer langen Geschichte auf dieser Welt haben ihre
Abneigung gegen Sonnenlicht und der Mangel an ausreichenden
Ressourcen, um eine grofiere Bevolkerung zu unterhalten, dafiir
gesorgt, dass Beispiele fiir ihre Begegnungen mit den zivilisierten
Vélkern ziemlich selten sind. Am hiufigsten begegnet man den
Purpurwiirmern ohne Zweifel in Golarions Finsterlanden tief
unter der Oberfliche der jeweiligen Region. Die dort lebenden
Vélker sind viel besser als die Oberflichenbewohner an die immer
prisente Gefahr gewohnt, die hungrige Purpurwiirmer fiir sie
darstellen.

Purpurwiirmer kénnen nahezu iiberall in den Finsterlanden
angetroffen werden. Je tiefer man hinabsteigt, um so hiufiger wird
ihr Auftreten. In Nar-Voth sind sie sehr selten, doch besitzen sie im
Orv in der seltsamen Kammer der Schwarzen Wiiste ihre grofien
Brutreviere. Es gehen sogar Geriichte um, dass einige Exemplare,
die so grof$ wie die GrofSen Wiistenwiirmer Casmarons sind, sogar
noch tiefer als das Orv graben und sich mit ihrer fast vollkommenen
Immunitit gegen Hitze und elektromagnetische Energien sogar bis

ins Zentrum der Welt graben. In Golarions unbekanntem, faulem
Kern in Tunneln, von denen in Golarion niemand etwas ahnt,
werden sie fett und fruchtbar.

Die Neotheliden der Finsterlande verfligen iiber eine {iberlegene
Intelligenz und iiber michtige Geisteskrifte; sie betrachten die
Purpurwiirmer als zuriickgebliebene Verwandte, die nur zur
Arbeit und als Wichter etwas taugen. Mit ihren Kriften brechen
die Neotheliden den Willen jedes Purpurwurms, der in ihr Revier
eindringt, und zwingen ihn dazu, ihnen als Grabungsarbeiter,
als Reittier oder als Leibwichter fiir sich selbst und die ihnen
untergebenen Seugathi zu dienen. Gelehrte vermuten, dass die
Purpurwiirmer und die Neotheliden tatsichlich miteinander
verwandt sind (wie man ja auch Hyinen und Gnolle fiir entfernte
Verwandte hilt).

Noch hinterlistiger sind die Verstandfresser, bése Raubjiger,
die mit dem Gehirn des Opfers verschmelzen und dessen Kérper
wie eine Puppe beleben, was selbst mit etwas so groffem wie einem
Purpurwurm funktioniert. Ob sie das nun tun, um auf leichte
Weise iiber weite Distanzen reisen zu kénnen, ob sie damit Gesell-
schaften der Neotheliden infiltrieren wollen, oder ob sie einfach
nur Véllerei in groflem Mafdstab erfahren wollen, jedenfalls mégen
diese Kreaturen fiir einige Begegnungen mit ,intelligenten Purpur-
wiirmern“ verantwortlich sein. (Fiir weitere Informationen iiber
Intellektverschlinger, Neothelids und Seugathi siehe den Almanach
des Ewigen Dunkels.)

Die Meere und Untiefen Golarions sind gleichermaflen
die Heimat der scheckigen Verwandten der Wiirmer. Auf den
Kontinenten sind sie allerdings in noch kleinerer Anzahl vertreten
als selbst die Purpurwiirmer der Finsterlande. In den tiefen Griben
der Weltmeere jedoch, in denen seltsame, lichtlose Schichte
im Meeresboden giftige Gase aus unbekannten Unterwelten
ausstofien, ist die wahre Zahl der grofien Siulenrdhren, die aus
den felsigen Rinnen im Meeresboden emporspriefien, nur den am
tiefsten tauchenden, tollkithnsten aquatischen Vélkern bekannt.
Nur wenige, welche die Steinwilder der Grabenbdden mit eigenen
Augen sahen, haben diese Erfahrung iiberlebt.

In Casmarons Zentralwiiste erzihlen die Stammesleute im
Fliisterton von einem riesigen Krater tief in der Wiiste, da wo das
Wasser knapp und der Boden selbst fiir die Groflen Wiirmer zu
steinig ist. Es heif$t, dass in diesem durch den Einschlag eines
Meteoriten vor langer Zeit entstandenen, meilenbreiten Tal die
ersten Purpurwiirmer leben, die aus dem Dunklen Firmament
nach Golarion kamen. Abergliubische, im Fliisterton vorgebrachte
Geschichten erzihlen an den Lagerfeuern in den finsteren Wiisten-
nichten von dem urtiimlichen Sternenwurm, der die Grofien
Wiirmer der Wiiste gebar und eines Tages aus seinem Schlummer
erwachen wird, um die Welt zu verzehren. Viele Volksmirchen iiber
Namzaruum das Schwert und andere Helden der Legende erzihlen
von deren Begegnungen mit dieser schrecklichen Monstrositit
aus dem Groflen Jenseits. Viele erzihlen auch von dem grofien,
namenlosen Schatz, der bei dem schlafenden Sternenwurm
gefunden werden konne — einem Schatz, der die schreckliche
Zukunft vielleicht abwenden kann, der fiir dessen Erwachen vorher-
gesagt wurde.




PURPURWURM

Es regnet Steine und Erde, als plotzlich ein zahnbewehrtes Maul, das
so grof$ wie ein Pony ist, aus der Erde bricht. Dahinter kommt ein
riesiger, gewundener Korper zum Vorschein, der von dunkelvioletten,
in Glieder unterteilten Chitinplatten bedeckt ist. Der Gestank nach Tod
und Schwefelddmpfen ist fast iiberwdltigend, der unartikulierte Schrei,
der aus dem Hohlenschlund der Bestie dringt, ist von ohrenbetdubender
Lautstirke. Am Ende des ungeheuren Korpers befindet sich ein bosartig

drohender Stachel.
PURPURWURM HG 12
EP 19.200

N Gigantische magische Bestie
INI -2; Sinne Dunkelsicht 18 m, Erschiitterungssinn 18 m;
Wahrnehmung +18
VERTEIDIGUNG
RK 26, Beriihrung 4, auf dem falschen Fuf 26
(-2 GE, -4 Grofe, +22 natiirlich)
TP 200 (16W10+112)
REF +8, WIL +4, ZAH +17
ANGRIFF
Bewegungsrate 6 m, Graben 6 m, Schwimmen 3m
Nahkampf Biss +25 (4W8+12/19-20 plus Ergreifen) und
Stachel +25 (2W8+12 plus Gift)
Angriffsfliche 6 m; Reichweite 4,50 m
Besondere Angriffe Verschlingen (4W8+18 Wuchtschaden,
RK 21,20 TP)
i TAKTIK
' Im Kampf Purpurwiirmer schleichen sich an ihre Beute an,
dann schieflen sie plétzlich aus dem Untergrund nach
oben, um diese zu ergreifen und zu verschlucken.
| Werden sie im Freien in den Nahkampf
gezwungen, rollen sie sich zusammen
und greifen jeden in ihrer
Reichweite mit ihren Bissen )
und Stacheln an.

Moral Purpurwiirmer verfiigen
tiber eine nur sehr geringe
Intelligenz und ziehen sich
daher nur selten aus ~ #
dem Kampf zuriick.

Wenn ihre TP auf 4
10 oder weniger

- sinken, versuchen

: sie zu entkommen

indem sie sich

in die nichste

4 feste Flache

hineingraben.

]

ALMANACH DER VERLIESBEWOHNER: PURPURWURM

SPIELWERTE

ST35,GE6,KO 25,IN1,WE 8, CH 8

GAB +16; KMB +32 (+36 Ringkampf);
KMV 40 (kann nicht Zu-Fall-gebracht werden)

Talente Heftiger Angriff, Kritischer Treffer (wankend),
Kritischer-Treffer-Fokus, Verbesserter Ansturm,
Verbesserter Kritischer Treffer (Biss), Waffenfokus
(Biss, Stachel), Wuchtiger Schlag

Fertigkeiten Schwimmen +20, Wahrnehmung +18

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige unterirdische

Organisation Einzelginger

Schitze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Stachel - Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit,
SG 25; Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden; Effekt
1W4 ST-Schaden; Heilung 3 aufeinander folgende
Rettungswiirfe. Der SG des Rettungswurfs basiert auf
Konstitution.

I
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Mostmonster

»Als die Erzader vor uns plotzlich unter unseren
Hacken wegschmolz, war das die einzige
Vorwarnung, dann waren sie plotzlich iiber uns.
Gekriimmte, gepanzerte Wesen, wie Kakerlaken
oder Hummer. Mit ihren zitternden Beinen

und ihren hin- und herzuckenden Schwinzen |

glichen sie Rnochenfichern. Der Lirm, den
thre zwitschernden Mandibeln verursachten,
ware schon schlimm genug gewesen, aber das

Schlimmste waren ihre Fiihler. Sie waren weich |

und glichen Federn und schienen uns iiberall zu
liebkosen. An den Stellen, an denen sie Metall

beriihrten, rostete dieses in Sekundenschnelle |

zu Staub. Einige von uns rannten weg, andere
blieben liegen und lieten den Wesen ihren Anteil.
Garesk allerdings ... er hatte drei Goldzahne.

Er war ein guter Mann. Ich werde seiner Familie®

die Nachrichten iiberbringen.
—Durg Hohlstein, zwergischer Bergbauleiter

benteurer aller Volker und Glaubensrichtungen verabscheuen

das Rostmonster. Nicht etwa, weil sie ein besonders

schreckliches Aussehen besifSen, oder weil sie unbekehrbar
bose wiren, nicht einmal, weil sie besonders gefihrlich wiren. Der
Hass, den die Abenteurer gegen die seltsamen Kreaturen hegten, ist
ausschliefllich praktischer Natur. Rostmonster zerstéren Schitze,
einfach nur durch ihre Existenz. Es ist nichts ungewohnlich, dass
geriistete Kimpfer oder Paladine panisch den Riickzug vor einem
hungrigen Rostmonster antreten und es dem Magier und seinem
treuen Stab tiberlassen, mit der Bestie fertig zu werden.

UBERBLICR

Seit Anbeginn der menschlichen Zivilisation hat die Stirke der
Menschen immer in seinen Werkzeugen gelegen. Legt man ein
Schwert in seine Hand, befestigt einen Schild an seinem Arm und
setzt einen Helm auf seinen Kopf, dann werden ganze Kontinente
vor ihm fallen und grofle Stidte in seinen Fufistapfen entstehen
und wachsen. Und doch weif§ der weise Mann, dass er nie weiter als
eine Unze Stahl vom Ende der Nahrungskette entfernt ist und dass
die Bestien der Wildnis jederzeit darauf warten, an sein weiches
Fleisch kommen zu kénnen. Und genau aus diesem Grund fiirchtet
dieser Mann das Rostmonster.

Durchschnittliche Rostmonster besitzen einen gekriimmten
Korper, werden durch Riistungsplatten geschiitzt, sind ungefihr
1,50m lang und wiegen etwa 100kg. Der orangefarbene oder rostrote




Korper wird von vier klauenbewehrten Beinen getragen, die ihn mit
iiberraschend hoher Geschwindigkeit auf seinen Gegner zutragen,
wenn er zum Angriff ibergeht. Seine fliegenihnlichen Mandibeln,
die stindig in Bewegung sind und sein hin- und herzuckender
Propellerschwanz wiirden seine duflere Gestalt schon fremdartig
und furchterregend genug erscheinen lassen. Die meisten
Personen allerdings, welche die Gebirgsspalten und Minenschichte
betreten, in denen die Rostmonster am hiufigsten vorkommen,
ordnen diese Kreaturen schnell als das ein, was sie eigentlich sind,
nimlich unersittliche Verschlinger aller metallischen Objekte.
Manche Zwerge nennen sie die ,Heuschrecken der Finsterlande®.
Rostmonster mogen Eisen, Stahl und andere eisenhaltige
Legierungen, kénnen aber auch jedes Metallobjekt auf der Stelle
oxidieren und verzehren, indem sie es einfach mit ihren Fiihlern
beriihren, die denen von Motten dhneln. Wie dieser Prozess genau
abliuft, ist sowohl fiir Wissenschaftler als auch fiir Magier ein
Ritsel. Selbst arkane Gegenstinde oder géttliche Relikte sind
nicht in der Lage, der einzigartigen Fihigkeit dieser Kreatur zu
widerstehen. Nachdem sie zusehen mussten, wie ihre heiligen oder
verzauberten Breitschwerter in ihren Hinden verrosteten und zu
Staub zerfielen, gibt es viele Helden, die sich lieber dem Zorn eines
Drachen als dem geistlosen Hunger des leerdugigen Rostmonsters
entgegenstellen wiirden.

LEBENSWEISE

Rostmonster sind unfassbar alt, ihr Ursprung liegt irgendwo in
der Prihistorie vergraben. Die meisten glauben, dass sie irgendwie
aus den riesigen Asseln und Krustentieren entstanden seien, die
den Meeresboden in der Nihe geothermischer Schlote bewohnen.
Andere denken, dass sie sich vielleicht auf der Elementarebene der
Erde entwickelt haben, und dass dort ihr nie endendes Tunnel-
graben jiingere Elementarvélker mit dem notwendigen Raum
versorgt habe, damit diese dort leben und gedeihen konnten. Wieder
andere schlagen wegen seiner héchst fremdartigen Natur vor, dass
das Rostmonster vielleicht von Besuchern aus einer anderen Welt
in Golarion eingefiihrt worden sei. Moglicherweise habe es sich
dabei um einen aggressiven Akt gehandelt, der den technologischen
Fortschritt der jiingeren Volker verlangsamen sollte, indem
er deren Zugang zu Metallen begrenzte. Vielleicht wiirden die
Rostmonster aber auch einem unbekannten zukiinftigen Projekt
als lebendige Energiegeneratoren dienen. Wie immer es sich auch
zugetragen hat, in jedem Fall sind die Rostmonster die einzigen
Mitglieder ihrer biologischen Familie. Sie haben zwar Ahnlich-
keiten zu Krustentieren, Insekten und Siugetieren, sind aber mit
keiner dieser Arten verwandt.

Die Fihigkeit, von der die Rostmonster ihren Namen erhalten
haben, ist wohl eine der seltsamsten Fihigkeiten im ganzen
Tierreich, seltsamer noch als der Blick der Medusa oder die
Verwandlungen des Mimiks. Wie der Purpurwurm oder der Xorn
ernihren sich auch Rostmonster von Mineralien anstelle von
organischem Material, die Art und Weise aber, wie sie das tun, ist
absolut einzigartig.

Wie der Kérper des Zitteraals funktioniert auch der Korper des
Rostmonsters als riesige Batterie und ist in der Lage, umfang-
reiche Mengen an Energie zu speichern und diese als einzigartiges
michtiges elektromagnetisches Feld zu manifestieren. Dieses Feld
durchdringt den Kérper der meisten Lebewesen, ohne dass diese
es auch nur bemerken. Seine Wirkung auf Metalle ist dafiir aber
duflerst nachhaltig. Wenn Metalle vom Kérper des Rostmonsters
beriihrt werden — insbesondere von seinen Federfiihlern — schliefSt
sich ein elektrischer Kreislauf. Riesige Mengen elektrischen Stroms
fliefen durch das beriihrte Objekt. Diese tibernatiirlich verstirkte
Elektrolyse fithrt zu einer exponentiellen Beschleunigung der

ALMANACH DER VERLIESBEWOHNER: ROSTMONSTER

normalen Oxidationsrate. Fiir den Beobachter sieht es so aus, als
wiirde das Metall sich einfach ins Nichts auflésen. Im Inneren des
Rostmonsters ereignet sich aber eine ganz andere Geschichte.

Bei der Oxidation — im Falle eisenhaltiger Metalllegierungen
Rostung genannt - werden grofie Mengen von Energie in Form von
Hitze frei. Diese Energie wird von den Ladungsfeldern gesammelt,
die von den Fiihlern des Rostmonsters ausgehen und stellen die
wahre Quelle der Lebenskraft der Rostmonster dar. Im Gegensatz
zu den meisten anderen Kreaturen gewinnen Rostmonster aus
Verdauungsprozessen keine Energie, sondern absorbieren diese
nur in ihrer reinsten Form. Es wird zwar hiufig beobachtet, dass
Rostmonster den Rost hinunterschlingen, der nach der Zerstérung
eines Metallgegenstands iibrig bleibt, doch dient dieser Verzehr
einer anderen Aufgabe, indem er nimlich das Tier mit wichtigen
Mineralien versorgt, die es flir seine starkmetallischen Knochen
und sein Blut benétigt. Uberschiissige Metalle formen den
Schutzpanzer auf seinem Riicken und an seinem Schwanz. Die
Riistungsplatten auf dem Riicken des Rostmonsters bestehen fast
ausschlieflich aus verarbeitetem Eisen, was der Bestie ihre typische
rot-orangene Firbung gibt.

Die Nihrstoffaufnahme des Rostmonsters ist ein einzigartig
eleganter Vorgang, ist aber nicht so gut fiir die Energiespeicherung
geeignet, wenn man sie mit der von Kreaturen vergleicht, die
iiberschiissige Energie in Fettspeicher umwandeln konnen.
Rostmonster werden statt dessen mit dem instinktiven Wissen
geboren, dass ihre biologische Uhr tickt: Wenn ihre innere Batterie
leerliuft, sterben sie. Daher existiert das Rostmonster in einem
Zustand steten, extremen Hungers und ist zu allem bereit, was
sicherstellt, dass es so viel Metall wie moglich konsumieren kann.
Das kann gelegentlich dazu fithren, dass die hungrige Bestie mehr
Energie aufnimmt, als sie tatséichlich verarbeiten kann, was zu einem
weiteren einzigartigen Merkmal dieser Spezies fiihrt, dem seltsamen
Propellerschwanz. Nachdem dieser die Naturwissenschaftler fiir
lange Jahrhunderte in Verwirrung gestiirzt hatte, glauben sie heute,
dass dieser ficherihnliche Appendix tiberschiissige Hitze ableitet,
wie das zum Beispiel auch die langen Ohren des Wiistenhasen
tun. Seine Form ist jedenfalls hervorragend dazu geeignet,
iiberschiissige Energie in Form ausgestrahlter Hitze abzuleiten,
bevor das iibereifrige Rostmonster sich selbst kocht.

Diese Fihigkeit, elektromagnetische Felder zu manipulieren,
ist auch dafiir verantwortlich, dass Rostmonster Metalle schon
aus grofler Entfernung ,riechen“ konnen. Tatsichlich ist die
Fihigkeit, selbst winzigste Metallobjekte schon auf 2y m Entfernung
wahrnehmen zu kénnen, Teil ihrer michtigeren Fihigkeit, das
komplex-verschlungene Magnetfeld Golarions wahrnehmen zu
konnen. Dieses natiirliche Feld verzerrt sich um jedes Metall-
objekt herum und erschafft so eine Art Leuchtfeuer, die hell durch
Holz, Stein und Fleisch hindurchscheint und den hungrigen
Monstern den Weg zu ihrer nichsten Mahlzeit zeigt. Thre Augen
sind vollkommen funktionstiichtig, und sie kénnen sogar in der
kompletten Dunkelheit ihrer unterirdischen Heimstitten sehen,
doch iiberstrahlen die Magnetfelder die restlichen Sinne der
Rostmonster so stark, dass kluge Abenteurer ihnen oft dadurch
entkommen kénnen, dass sie mit grofSen Metallriistungen ablenken
und in die andere Richtung fliehen. Es ist allerdings bekannt, dass
an Orten, an denen Metalle selten sind, Rostmonster durchaus
auch ungeriistete Wesen jagen und toten, um das Eisen aus deren
Blut zu ernten.

LEBENSRAUM UND SOZIALVERHALTEN

Die hitzige Konkurrenz um jede Art von Nahrungsquelle
macht Rostmonster zu natiirlichen Einzelgingern. Gebiete mit
hohem Metallreichtum kénnen aber ganze Schwirme dieser
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kampfesliisternen Bestien anlocken, die zwar brutale Kimpfe
gegeneinander austragen, wenn sie tiber eine bestimmte Delikatesse
in Streit geraten, sich aber ansonsten einfach ignorieren. Die
Ausnahme stellt die Paarung dieser Wesen dar. Wenn Rostmonster
geniigend Metall finden, um sich iiber Wochen hinweg gut ernihren
zu kénnen, werden sie briinstig und beginnen mit der Suche nach
einem Partner. Rostmonster sind Hermaphroditen; sie wihlen
ihre Partner nach der Grofle ihrer Panzer (die einen direkten
Anhaltspunkt dafiir geben, wie gut genihrt ein Rostmonster ist)
und verbinden sich gerade lange genug miteinander,
um sich zu paaren und ihre Brut aufzuziehen,
wobei beide Partner jeweils ihre eigenen
Nachkommen austragen.

Im Gegensatz zu den meisten
insektoiden Wesen legen
Rostmonster keine Eier,
sondern gebiren Wiirfe von
10-12 lebenden Jungen, die auch
»Nymphen“ genannt werden. Bei
der Geburt sind Rostmonster noch
weich und teilweise transparent. Sie
besitzen noch keine Knochen, verfiigen
aber bereits iiber lange Greiffithler. Das Fehlen
der Knochen hilft den Jungen dabei, durch den
engen, gepanzerten Geburtskanal ihres Elternteils
zu gelangen. Die Neugeborenen sind bereits in der Lage,
Metalle zu spiiren und zu verzehren. Im Alter von einem Jahr

haben sie bereits genug Metall vertilgt, um Knochen und eine *
Panzerung auszubilden, die mit der von erwachsenen Artgenossen

identisch ist. (Da Jungtiere dieselben Krifte wie ausgewachsene
Rostmonster besitzen, aber leichter manipulierbar sind, kénnen sie
in den richtigen Mirkten duflerst hohe Preise erzielen).

Rostmonster leben fast ausschlieflich unter der Erde und
bewohnen hiufig eisenreiche Gebirgsregionen. Es gab aber auch
schon Fille, in denen sie in bevélkerte Gebiete einwanderten und
dort verheerenden Schaden anrichteten, in dem sie grofle Teile
stidtischer Infrastrukturen zerstorten. (Jede Stadt, die einmal ein
Rostmonster in ihrer Kanalisation hatte, wird die daraus folgenden
Unerfreulichkeiten nur schwerlich wieder vergessen). Selbst in der
Wildnis kann der Befall durch Rostmonster grofSe Zerstérungen
anrichten, da diese die natiirliche Erosion stark beschleunigen,
wenn sie sich auf ihrer Suche nach Metallen durch die Region
graben. Ganze Gebirgsseiten kénnen einstiirzen und in sich
zusammensacken, wenn ihre metallischen Fundamente sich von
innen her zersetzen.

Die von ihnen gewihlten Lebensriume machen sie zu einer
stindigen Bedrohung fiir zwergische Gesellschaften, da die
berithmten Schmieden des kleinen Volks flir die hungrigen Bestien
eine unwiderstehliche Verlockung darstellen. Angriffe durch
Rostmonster kommen zwar nicht stindig vor, sind aber hiufig
genug, dass die meisten Zwergengemeinschaften einer bestimmten
Grofe fiir solche Fille einen Vorrat an Steinwaffen bereithalten.
Die Jagd auf Rostmonster ist eine eindrucksvolle, stark ritualisierte
Angelegenheit, deren Geschichte in die Zeit zuriickreicht, bevor
die Zwerge an die Oberfliche Golarions kamen. Wihrend dieser
Jagden beweisen junge Zwerge ihre Tapferkeit, in dem sie sich nackt
ausziehen, ihre Kérper mit aus Pilzen gewonnener Farbe bemalen
und sich mit Steinspeeren und -ixten an die insektoiden Kreaturen
heranschleichen. Nicht immer verliuft die Interaktion zwischen
den beiden Gruppen gewalttitig. Auch wenn Rostmonster nahezu
unbezihmbar sind, benutzen viele Gruppen zwergischer Bergleute
angeleinte Exemplare, um sich von diesen zu den besten Erzlagern
fithren zu lassen.

Aufgrund ihres hohen Nahrungsbedarfs sind Rostmonster eher

5

nomadisch veranlagt und bleiben selten lange genug an einem
Ort, um dort ein richtiges Lager aufzuschlagen. In Fillen, in denen
ein Rostmonster eine Erzader findet, die reich genug ist, um
sie iiber einen langen Zeitraum hinweg zu versorgen, erschafft
es zufillig gestaltete Kammern mit vielen Zacken. Ausgehéhlte
natiirliche Kavernen, die an den Stellen durch lange, diinne Risse
und Spalten miteinander verbunden sind, an denen das Monster
eine Erzader leergesaugt hat. Diese engen Durchginge kénnen sich
kilometerweit erstrecken und bieten im Fall duflerer
Bedrohungen ein gutes Versteck flir Rostmonster
und ihre Jungen.
Die mnatiirliche Lebensspanne der
Rostmonster ist nicht bekannt, da die meisten
letztlich an Nahrungsmangel oder gewaltsam
sterben, die Berichte iiber beriihmte
Rostmonster deuten aber darauf hin, dass sie
mehrere Jahrhunderte lang oder sogar linger
leben kénnen.

ROLLE IM SPIEL

Rostmonster gehoren zu den gefiirchtetsten
Gegnern in der Geschichte des Spiels. Das
liegt hauptsichlich daran, dass sie gerade
die eine Ressource angreifen, die man nicht
so leicht durch Magie wieder erneuern
kann: die Ausriistung der Gruppe. Daher
sind sie ein groflartiges Werkzeug, um auch
die grofispurigste Gruppe zum Fiirchten zu
bringen. Der Terror, den sie verbreiten, steht
dabei in keinem Verhiltnis zu ihrem Herausfor-
derungsgrad. Abgesehen von der Bedrohung, die
sie darstellen, mischen die Rostmonster mit ihren einzigartigen
Fihigkeiten den Kampf dahingehend auf; dass sie die Mitglieder
der Gruppe dazu zwingen, ihre normale Taktik zu modifizieren und
in neuen Bahnen zu denken. Es sei jedoch angemerkt, dass man
Rostmonster am besten sorgfiltig und sparsam einsetzen sollte, da
es sehr leicht geschehen kann, dass ein Spieler, dessen beste Waffe
oder dessen Missionsobjekt von einem wandernden Rostmonster
verzehrt wurde, sich durch den Spielleiter ,bestraft” fiihlt.
Rostmonster kénnen allerdings mehr sein als zufillige
Begegnungen in einem Verlies. Sie sind auflerdem die perfekten
Werkzeuge fiir SC, die nach einem Mittel Ausschau halten, verfluchte
magische Gegenstinde oder gar Artefakte zu zerstéren. Speziell
Druiden sehen sich einem interessanten Konflikt gegeniiber, da
diese Monster zwar Aberrationen sind und damit automatisch
einen Affront gegen die Natur darstellen, gleichzeitig aber die
natiirlichen Feinde korrupter moderner Gesellschaften und des
technologischen Fortschritts darstellen. Ein Druide, dem es gelingt,
einen oder sogar ein ganzes Rudel Rostmonster zu kontrollieren,
wire damit in der Lage, grofle Landstiicke gegen Feinde zu
verteidigen oder sie diesen zu entreiffen, die sich wahrscheinlich
ausschliefllich auf Metallwaffen verlassen.

SCHATZE

Rostmonster selbst haben keinen Sinn fiir Schitze oder materiellen
Reichtum iiber die metallischen Gegenstinde hinaus, die sie sofort
verzehren kénnen. Dennoch sind ihre Hohlen oft mit wertvollen
Gegenstinden iibersit, die sie bei der Nahrungssuche achtlos
weggeworfen haben. Besonders hiufig sind lose Edelsteine und
kostbare Juwelen, da diese von dem Rostmonster ignoriert werden,
sobald das Metall des Schwertes oder Diadems, in das sie eingesetzt
waren, verzehrt wurde. Tatséichlich finden Abenteurer, denen es




gelingt, ein gestorbenes Rostmonster aufzuschneiden, oft kleine
Edelsteine in seinem Magen, die zufillig verschluckt wurden, als
das Monster ihre korrodierenden Metallfassungen etwas zu hastig
verzehrte.

Da Edelsteine oft in der Nihe oder direkt in natiirlichen
Metalladern lagern, sind sie die einzigen wertvollen Gegenstinde,
an die das Monster auf natiirlichem Weg herankommen kann. Am
zweithiufigsten sind dann die Gegenstinde, die sie fliehenden
oder getéteten Abenteurern und anderen Opfern abgenommen
haben. Schriftrollen, Biicher und Trinke sind vor Rostmonstern
vollkommen sicher. Das gilt auch fiir Bgen, viele Zauberstibe
und -stecken, magische Kleidungsstiicke und andere Gegenstinde.
In den Gebieten, in denen die Rostmonster regelmifiig mit den
zivilisierten Vélkern zusammenstofien, liegen diese Gegenstinde
manchmal in Ecken, zertrampelt, verstaubt und in Vergessenheit
geraten. Da sie flir die Rostmonster wertlos sind, wurden sie da
liegen gelassen, wo sie eben hinfielen.

VARIANTEN

Die meisten Rostmonster sehen ungefihr gleich aus, abgesehen
von der Grofie und den einzigartigen Anordnungen der Platten, die
ihren Riicken schiitzen. Allerdings konnen in den abgelegeneren
Ecken Golarions mehrere Varianten gefunden werden, die zum
Teil noch gefihrlicher als die Hauptart sind. In der Tiefsee streifen
schwichere, katzengrofle Rostmonster iiber den Meeresboden
und verzehren Schiffswracks, Miill und andere Abfille und stellen
nur flir Bergungstaucher eine Gefahr da, die sie ihrer kostbaren
Nahrung berauben wollen. In Sargava und den weiter siidlich
gelegenen Lindern haben viele Rostmonster einen effizienteren
Weg gefunden, iiberschiissige Energie abzuleiten, die durch ihre
Ernihrung generiert wurde, indem sie diese an ihren Gegnern
entladen. Jedes Mal, wenn diese Kreaturen ein Objekt erfolgreich
verzehren, dass von einem Gegner getragen wird, verursachen sie
an diesem Gegner 1W6 Punkte Elektrizititsschaden.

Die bei Weitem am meisten geflirchtetste Unterart jedoch
ist die als Rostfiirst bekannte beriichtigte Bestie, die vor allem
in Regionen vorkommt, in denen Metallvorkommen rar sind
oder die bereits ausgebeutet wurden wie die Wiisten Osirions
oder die Dschungelhshlen des Mwangibeckens. Diese riesigen
Monstrosititen leiden aufgrund des Nahrungsmangels stindigen
Hunger und haben sich daher weiterentwickelt. Sie machen speziell
aufandere Lebewesen Jagd, verfolgen sie anhand der Spur, die ihre
Magnetfelder hinterlassen, und verzehren das Eisen in ihrem Blut,
wenn sie sie erreichen.

ROSTFURST HG 7

EP 3.200

N Grofle Aberration

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m, Metallsinn 30 m;
Wahrnehmung +11

VERTEIDIGUNG

RK 22, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf§ 19
(+3 GE,-1 GroRe, +10 natiirlich)

TP 85 (10W8+40)

REF +8, WIL +8, ZAH +9

Resistenzen Feuer 10; ZR 16

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Graben 6 m, Klettern 6 m

Nahkampf 2 Fiihler +14 Beriihrung (Rost oder Blutrost) und
Biss +12 (1W8+8)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m (4,50 m mit Fiihlern)

Besondere Angriffe Blutrost, Rost

e —— o ——— E
FIE SIND NCHT ALLE Bist !
| Rostmonster kénnen in der Wildnis eine Furcht einfloRende
! Begegnung darstellen, wenn sie aber sorgfiltig gepflegt und in
Holz- und Steinzwingern festgehalten werden, kénnen sie dank
It ihrer einzigartigen Fahigkeiten duflerst wertvoll sein. Druiden
| und andere Umweltaktivisten mégen sie einsetzen, um den
| Vormarsch der Zivilisation zu stéren, sie kénnen aber auch
zerstorerisch effiziente Kdmpfer in Kriegseinsatzen darstellen.
| Das gilt insbesondere dann, wenn sie auf zerbrechliche Nach-
schublinien losgelassen werden oder wenn sie dazu eingesetzt
werden, sich durch Fallgatter und mit Stahl verstirkte Tiiren zu
kauen, um auf diese Weise Befestigungen zu erobern.
Rostmonster (oder zumindest ihre Fiihler) kénnen auch in
zahlreichen arkanen Anwendungen niitzlich sein. Man kann
damit verfluchte magische Gegenstinde zerstéren oder sie
fiir komplizierte Heilmethoden verwenden, in dem man
Metallsplitter oder Pfeilspitzen aus Stahl auflést, ohne dabei
die Wunde noch weiter zu verschlimmern. In einigen duferst
| experimentellen Fallen haben Magier und andere Bastler, die

sich auf Verwandlungsmagie spezialisiert haben, Methoden
entdeckt, mit denen sie eine Portion des massiven Energie-
' iiberschusses absaugen konnten, der durch die Nahrungsauf-
nahme des Rostmonsters produziert wird. Dem ungliicklichen '
Monster selbst bleibt gerade genug, um iiberleben zu kénnen,

!. den Rest der Energie verwenden sie, um riesige Konstrukte und

grofartige magische Rituale anzutreiben.
SR " T
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 ROSTMONSTER FUHLERPEITSCHE
 Aura durchschnittliche Verwandlung; ZS 7
Ausriistungsplatz Hand; Preis 56.000 GM; Gewicht 2 Pfd.
BESCHREIBUNG
|_ Dieser Gegenstand wird aus haltbar gemachten
Rostmonsterfiihlern hergestellt und funktioniert dhnlich
wie ein Rosthandschuh, mit der Ausnahme, dass man mit
der Peitsche spontan einen Rostgriff Beriihrungsangriff
machen kann. Man kann sie gegen alle nichtmagischen
metallischen Gegenstinde einsetzen (nicht nur gegen
eisenhaltige Gegenstinde), und sie beschiitzt dich nicht
vor anderen Rostangriffen. In Bezug auf Waffentalente
und den Umgang mit Waffen zihlt dieser Gegenstand als
Peitsche.
" KONSTRUKTION
Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen,
Rostgriff; Kosten 28.000 GM (24.000 GM, wenn ein
verstorbenes Rostmonster zur Verfiigung steht) i __j

TAKTIK

Im Kampf Rostfiirsten stiirzen sich beim kleinsten Anzeichen
von Metall oder von anderen Lebewesen kopfiiber
in den Kampf. Sie sind vor Hunger fast wahnsinnig
und konzentrieren sich daher zuerst darauf, grofie
Metallgegenstinde mit ihrer Fahigkeit Rost zu verzehren,
bevor sie mit den vergleichsweise kleinen Metallmengen
im Blut ihrer Feinde weitermachen. Sie scheuen sich aber
nicht, ihre Bisse und die Fahigkeit Blutrost einzusetzen, um
ihre Feinde bewegungsunfihig zu machen, wenn diese zu
fliehen versuchen.
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Moral Rostfiirsten ergeben sich nie. Sie kimpfen bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 27, GE 17, KO 19, IN 2, WE 13, CH 8

GAB +7; KMB 16; KMV 29

Talente Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille, GrofSe Zihigkeit,
Mehrfachangriff, Wachsamkeit

Fertigkeiten Heimlichkeit +11, Wahrnehmung +11

Sprache keine

Besondere Eigenschaften Metallsinn

BESONDERE FAHIGKEITEN

Blutrost (AF) Beriihrt der Fiihler eines Rostfiirsten die blofle
Haut oder diinne Kleidung eines Wesens, entzieht er
damit das Eisen und andere metallische Mineralien aus
dessen Blut. Diese stromen als feiner Nebel aus der Haut
des Opfers, was bei diesem 1W4 Punkte KO-Schaden
verursacht.

Metallsinn (AF) Rostfiirsten haben ein so feines Gespiir
fiir die Veranderungen der Magnetfelder um einen
Metallgegenstand, dass sie die Lage eines solchen
Gegenstands wie auch die eines Wesen mit Metall
enthaltendem Blut (wie es bei den meisten Humanoiden
der Fall ist) bis zu einer Entfernung von 30 m genauso exakt
orten kann, als wenn es sie sehen wiirde. Weder Holz noch
Stein, Unsichtbarkeit oder magische Barrieren kénnen
diesen Sinn blockieren. Nur Gegenstinde mit einem
deutlich héheren Metallanteil kénnen Tarnung oder sogar
vollstindige Tarnung gegen diesen Sinn bieten, wenn sie
zwischen den Rostfiirsten und sein Ziel platziert werden.
Eine Person, die sich hinter einer abgelegten Ritterriistung
verbirgt, hat zum Beispiel Tarnung, wihrend eine hinter
einer Eisenwand verborgene Person sogar vollig getarnt ist.
Der Rostfiirst kann sie allerdings dank seiner Dunkelsicht
méglicherweise immer noch wahrnehmen.

Rost (AF) Ein erfolgreicher Beriihrungsangriff eines
Rostfiirsten mit einem Fiihler lisst das angegriffene
Metall korrodieren, in Stiicke zerfallen und damit sofort
unbrauchbar werden. Die Beriihrung kann einen Wiirfel mit
bis zu 3 m Seitenldnge auf der Stelle zerstéren. Magische
Riistungen, Waffen und andere aus Metall gefertigte
magische Gegenstinde miissen einen erfolgreichen
Reflexwurf (SG 23) ablegen, um nicht aufgelést zu werden.
Der Rettungswurf basiert auf Konstitution und enthilt
einen Volksbonus von +4. Metallwaffen, die einem
Rostfiirsten Schaden zufiigen, korrodieren auf der Stelle.
Waffen aus Holz, Stein oder anderen Nichtmetallen bleiben
von dieser Fihigkeit unberiihrt.

ROSTMONSTER IN GOLARION

Soweit die Geschichtsschreibung zuriickreicht, haben Rostmonster
bereits alle Kontinente Golarions bewohnt, waren allerdings in
fritheren Zeitaltern ein vor allem unterirdisch auftretendes
Phinomen. Viele Generationen vor dem Beginn der Himmels-
queste stritten sie sich mit den Zwergen um Metallvorkommen.
Es gibt sogar die Vermutung, dass ihr hiufigeres Erscheinen auf
der Oberfliche in den letzten Jahrtausenden daher riihrt, dass die
hungrigen Bestien den Zwergen aus ihren alten Jagdgriinden gefolgt
sind. Andere wiederum glauben, dass es sich eher so verhilt, dass
die Rostmonster die Metallvorkommen tiefer im Inneren Golarions
komplett ausgebeutet hitten, was bedeuten wiirde, dass die
Fihigkeit Golarions, die modernen metallgestiitzten Gesellschaften
aufrechtzuerhalten, sich bedenklich dem Ende zuneigt. Sicher ist,
dass die Bestien vor allem in den Gebieten hiufig vorkommen, an

denen die Zwerge erstmals zur Oberfliche durchbrachen, und dass
sie ein stindiges Problem fiir die verbliebenen Himmelszitadellen
darstellen. Urgir, die gefallene Zitadelle in Belkzens Boden, leidet
bereits unter regelmifig auftretenden Erdbeben und Einstiirzen,
da die dort lebenden Orks nichts von dem Schwarm Bestien weifd
(oder sich nicht darum kiimmert), welche die unterirdischen
Fundamente der Stadt auffressen.

In Avistan kommen Rostmonster vor allem in den gréfieren
Gebirgsketten wie den Fiinfkénigsbergen, der Menadorkette und
natiirlich Varisias Eisengipfeln vor, deren Wurzeln so metallreich
sind, dass sie die Kreaturen davon abhalten, sich in die dichter
bevolkerten Gebiete vorzuwagen. In Garund sind Rostmonster
besonders auflerhalb der Triitmmerberge im Siiden weit weniger
hiufig. Unterhalb der Oberfliche des Planeten kénnen Rostmonster
allerdings in jeder Tiefenlage der Finsterlande angetroffen werden;
dort graben sie sich nach Belieben durch das Erdreich, ohne
Riicksicht darauf zu nehmen, was iiber ihnen liegt. Forscher, die
versucht haben, den Meeresboden zu kartografieren, berichten sogar
von einer kleineren Variante, die um mineralreiche, geothermische
Schlote lebt, was in Kombination mit ihrer Ahnlichkeit zu anderen
Meereskreaturen, die den Boden des Ozeans bewohnen, der Theorie
Glaubwiirdigkeit verleiht, dass es sich hierbei um die Vorfahren des
erdbewohnenden Rostmonsters handele.

Trotz des Nutzens, den sie als Kriegsbestien oder als Hilfe im
Bergbau haben, sind nur wenige der zivilisierten Vélker Golarions
bereit, die Anwesenheit eines Rostmonsters iiber einen lingeren
Zeitraum hinweg zu ertragen. Bei den meisten ist das einfach
nur eine Reaktion auf den wahnwitzigen Hunger der Bestie und
auf ihre Neigung, wertvolle Materialien zu zerstdren, bei anderen
allerdings liegt dieser Abneigung ein religiéser Unterton zugrunde.
Eine neue Theorie, die vor allem in den Gebieten, in denen die
Rostmonster am hiufigsten vorkommen, zunehmende Beliebtheit
geniefit, besagt, dass die Bestien Teil eines héllischen Plans sind,
Rovagug aus seinem Gefingnis im Zentrum Golarions zu befreien.
Die hungrigen Monster seien in die Tiefen Golarions entsandt
worden, um die Ketten des wahnsinnigen Gottes zu finden und
zu verzehren und damit das Ende der Welt herbeizufiihren. Bisher
ist das zwar nur ein unter Randgruppen verbreiteter Glaube,
doch ist bekannt, dass die Kirche Sarenraes ein Kopfgeld auf die
Rostmonster ausgesetzt hat, und dass die Akolyten Gorums, Torags
und sogar Droskars die Kreaturen als ganz abscheuliche Wesen
ansehen, die darauf aus seien, ihre Macht zu unterminieren.




ROSTMONSTER

Dieses insektendhnliche Monster hat die GrifSe eines kleinen Pferdes,
vier klauenbewehrte Beine und einen gedrungenen, buckeligen Korper.
Sein Riicken wird von einem dicken Panzer geschiitzt, der aus sich
iiberlappenden rostfarbenen Platten besteht. Sein ebenfalls riistungsbe-
wehrter Schwanz endet in einem seltsamen Fortsatz aus ficherformig
angeordneten, lederbedeckten Knochen. Zwei kleine schwarze Augen
sitzen tiber den zuckenden Mandibeln. Unterhalb der Augen spriefit
jeweils eine langer, fedriger Fiihler aus dem Gesicht der Bestie.

ROSTMONSTER HG 3

EP 800

N Mittelgrofle Aberration

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m, Metall riechen 27 m;
Wahrnehmung +12

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf3 15
(+3 GE, +5 natiirlich)

TP 27 (5W8+5)

REF +4, WIL +5, ZAH +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Klettern 3m

Nahkampf Biss +6 (1W3), Fiihler Beriihrungsangriff +1
(Rost)

TAKTIK

Vor dem Kampf Rostmonster sind keine besonders subtil
vorgehenden Wesen. Wenn sie Metall wahrnehmen,
werfen sie sich kopfiiber in den Kampf.

Im Kampf Hungrige Rostmonster zielen immer auf das
gréfite mit ihren Fiihlern erreichbare Metallobjekt und
greifen zuerst Riistungen und Schilde an, bevor sie
sich kleineren Gegenstinden zuwenden. Sie beifen
jeden Feind, der sich aktiv bemiiht, sich ihnen in den
Weg zu stellen oder ihnen sogar Schaden zuzufligen,
sind aber meistens vor allem darauf bedacht, so schnell
wie méglich so viel Metall wie méglich zu verzehren.
Rostmonster sind zwar dafiir bekannt, Metall tragende
Beute lber weite Entfernungen zu verfolgen, kénnen
aber oft durch grofle Metallgegenstinde davon
abgehalten werden, was den Charakteren eine Chance
zu Flucht gibt.

Moral Rostmonster sind fiir ihre Sturheit beriichtigt.
Solange sie dadurch Metall gewinnen kénnen, kimpfen
sie bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 10, GE 17, KO 13, IN 2, WE 13, CH 8

GAB +3; KMB +3; KMV 16
(20 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Fahigkeitsfokus (Rost), Fertigkeitsfokus
(Wahrnehmung), Waffenfinesse

Fertigkeiten Klettern +8, Wahrnehmung +12

LEBENSWEISE

T gl ‘*%IF" s el

Umgebung Beliebige unterirdische

Organisation Einzelginger, Paar oder
Nest (3—10)

Schitze Gelegentlich (keine
metallenen Gegenstinde)

ALMANACH DER VERLIESBEWOHNER: ROSTMONSTER

BESONDERE FAHIGKEITEN

Rost (UF) Die Fiihler eines Rostmonsters bilden seinen
primiren Beriihrungsangriff, der jedes metallene
Objekt, das sie beriihren, schnell rosten und zersetzen
Igsst. Der beriihrte Gegenstand erleidet die Hilfte
seiner maximalen Trefferpunkte an Schaden und
wird vom Zustand her als beschidigt betrachtet
— ein zweiter Treffer zerst6rt den Gegenstand. Ein
Rostmonster provoziert keine Gelegenheitsangriffe bei
seinen Versuchen, einen metallenen Gegenstand mit
seinen Fiihlern anzugreifen. Bei Kreaturen aus Metall
verursachen die Fiihler eines Rostmonsters 3W6+5
Punkte Schaden. Ein getragener Gegenstand, jeder
magische Gegenstand und ein Metallwesen kénnen
mit einem Zihigkeitswurf gegen SG 15 diesen Effekt
verhindern. Der SG des Rettungswurfs basiert auf
Konstitution.

Metall riechen (AF) Diese Fahigkeit wirkt dhnliche wie die
Fahigkeit Geruchssinn, aufler dass die Reichweite 27 m
betrdgt und das Rostmonster diese nur einsetzen kann,

um metallene Gegenstinde aufzuspiiren (einschlielich
von Wesen, die metallene Gegenstinde bei sich tragen).

,Bei den Gottern, es FRISST die

SCHATZE aufl*

— typische Reaktion eines Abenteurers
auf ein Rostmonster

51
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,Hier unten in der Rilte stohnen und kriimmen

- sich sogar die Schatten. In diesen finsteren

Hohlen hore ich Flistern, hore ich Schreie.
Ich suche nach Wahrheiten, die zu alt fir die
Menschheit sind. Die Weisheit, die ich suche, ist

- fiir sie zu scharf, zu Klar. Ich habe die Volksreime
' gehort, die euch Oberflichenleute vor Hohlen

und Spalten warnen. Du hittest darauf horen
sollen. Meine Beriihrung hat dir die Starke
geraubt und dich zu einem leichten Opfer
gemacht. Und jetzt werde ich eine Menge iiber
dein wahres Ich lernen, wahrend ich langsam
dein Fleisch verzehre. Erzahl mir als Erstes von
deiner Rindheit ...

— ein Seiler, an sein Opfer gewandt

B e

e ————

as Fackellicht wirft seltsame Schatten an die Felsen. Stalaktiten

scheinen im Flackern des Feuers hin und her zu schaukeln.

Dann bewegt sich einer davon plétzlich auf den Lichtschein
zu. Lautlos 6ffnet sich eine gezackte Spalte in seiner schiefer-
dhnlichen Seite. Der Fels bewegt sich wie von Sehnen zusammen-
gehalten, dann entfalten sich Steinstringe, die sich wie hungrige
Schlangen in der Luft winden, bevor sie durch die Hohle peitschen.
Die Steintentakel greifen um sich, sie reichen hinaus, um den
Schwachen zu dem wartenden Maul zu ziehen, das voller knochen-
zertriimmernder Zihne ist.

UBERBLICR

Seiler beherrschen die dunkelsten, verlassensten Hohlen unter
der Erde und laben sich am Fleisch eines jeden, der nirrisch oder
unwissend genug ist, um dort vorbeizukommen. Die Reviere von
Seilern durchziehen die Erdkruste. Diese seltsamen Labyrinthe, die
entweder von den Seilern selbst oder von jener gréfleren Macht,
die diese Abscheulichkeiten ins Leben gebracht hat, geschaffen
wurden, sind mit Stalaktiten gefiillt, die wie die Zihne von Riesen
wirken und enthalten seltsame Steinreihen, die noch die wildesten
Fiebertriume eines Architekten verblassen lassen wiirden. Hier
kriechen die Seiler durch die Gebeine des Planeten und entreifien
den Steinwinden bisher unbekannte Geheimnisse. Sie verstecken
sich hinter Felsformationen oder schleichen zwischen den
Stalaktiten umher. Mit ihren drahtigen Stringen aus michtigem




Sehnengewebe peitschen sie aus der Finsternis heraus den Atem
aus dem menschlichen Kérper und ziehen sie wie schreiende Babys
in ihre Miuler voller steinerner Mahlzihne. Thre Steinhiute lieben
die Dunkelheit. Sie passen sich an ihre Umgebung an, sodass die
meisten Opfer die Gefahr erst erkennen, wenn ihre Glieder von
den stirkeraubenden Stringen des Seilers umschlungen werden.
Sand und Steine sind ihre heimlichen Verbiindeten, die sie vor den
spihenden Augen vorbeikommender Forscher schiitzen, bis es fiir
diese zu spit ist. Schatzjiger, die keinen Stein auf dem anderen
lassen kénnen, fallen schlief$lich der zerquetschenden Umarmung
des Seilers zum Opfer, wenn der Stalagmit vor ihnen sich plétzlich
als Monster entpuppt.

Meistens ist diese Heimlichkeit gar nicht notwendig. Die Haut
des Seilers ist nahezu undurchdringbar und lenkt Axt und Klinge
ab, als wire sie ein uralter, von Zwergen gefertigter Stein. Selbst
michtige arkane Angriffe gleiten einfach von ihrer schiefer-
gleichen Form ab. Ihr Fihigkeit, sechs angreifende Stringe gleich-
zeitig zu koordinieren, erlaubt es diesen zerstorerischen Wesen
mit Leichtigkeit, eine ganz Gruppe Eindringlinge schon aus der
Entfernung zu neutralisieren. Seiler sind schon in einem spontan
entstandenen Kampf tédliche Gegner, und das gilt um so mehr,
wenn sie vollig tiberraschend angreifen.

Diese erstaunlichen Raubtiere verfligen iiber die Stirke, um
einen Mann in Stiicke zu reiflen oder ihn mit einem Biss mitten
durchzubeiflen. Nur wenige Abenteurer erkennen allerdings, dass
die Seiler auflerdem einen klugen Verstand besitzen und einer
seltsamen Philosophie folgen, die aus der Finsternis und der Qual
geboren ist. Diese ritselhaften Morder versammeln sich in tief
gelegenen Hohlen, weitab des Lichts der Menschen, lehnen wie
Monche wihrend der Vesper ihre felsigen Spitzen aneinander und
murmeln gemeinsam seltsame Worte in die Finsternis hinein.
Die grausamen Gedanken, die diese Versammlung von Seilern
miteinander teilt, wird den Bewohnern der Oberfliche fiir immer
ein Ritsel bleiben. Die Dringlichkeit allerdings, mit der diese
Zusammenkiinfte betrieben werden, kann fiir die Menschheit
nichts Gutes bedeuten.

LEBENSWEISE

Seiler dhneln in jedweder Hinsicht unbehauenem Fels. Bevor sie ihr
Maul weit aufreiffen und ihre Stringe sich von ihrer Gestalt 16sen,
sind sie von ihrer felsigen Umgebung nahezu nicht unterscheidbar.
Durchschnittliche Exemplare wiegen etwas iiber eine Tonne und
sind etwa drei Meter hoch, wenn sie sich aufrichten. Seiler konnen
sich so zusammenkriimmen, dass ihre Gestalt einem einfachen
Steinblock oder einer Steinformation gleicht, aufgerichtet konnen
sie als Stalagmit oder grob zugehauene Siule erscheinen. Manche
dhneln einfachen kegelférmigen Stalagmiten, bei anderen variiert
die duflere Form aber sehr stark. Sehr viele kénnen ihre Form
sogar verindern und damit als eine grofie Anzahl verschiedener
Formationen erscheinen, wodurch Eindringlinge noch mehr
verwirrt werden. Ihre Haut ist hirter als die meisten Steine und
etwa 15 cm dick.

Seiler sind unglaubliche Kreaturen: Thre Ahnlichkeit zu Steinen
hért nimlich nicht bei den Auf8erlichkeiten auf. Sie besitzen kein
Blut. Stattdessen pumpen seltsame Kontraktionen aus feinem
Staub durch Felskanile in ihrem Inneren. Thre Stringe sind Fiden
aus kornigen, steinihnlichen Sehnen, die so hart wie Marmor und
gleichzeitig so dehnbar wie eine Peitsche aus bearbeitetem Leder
sind. Diese Stringe konnen feine Bewegungen ausfiihren, sind
aber stark genug, um einen Ork zu erwiirgen. Merkwiirdige Poren
in diesen Stringen entziehen dem Opfer seine Stirke. Die Fiden
betiuben dessen Muskeln, indem sie iiberall am Kérper bestimmte
Druckpunkte massieren, was schliefflich in vélliger Lihmung des

ALMANACH DER VERLIESBEWOHNER: SEILER

T T — -

CSTILL WIE STEIN | ~_

| Dubewegstdich miteiner solchen natiirlichen Sicherheit tiber
i Fels und Stein, dass du dabei nahezu gerduschlos bist. Du bist
in der Lage, einen einzelnen Feind in einer Gruppe nieder-
zustrecken, ohne dabei ein Gerdusch zu verursachen. :
| Voraussetzungen Seiler, Verstohlenheit. L
Vorteil Du erhiltst einen Bonus von +4 auf Heimlichkeit J
und kannst diese Fshigkeit auch beim Klettern einsetzen, ohne  *
| dabei Abziige zu erleiden. Wenn du in einer Uberraschungs-
runde mit deinen Strangen angreifst, kannst du das Opfer
automatisch wiirgen und dabei seinen Mund mit einem Strang JI
verschlielen, um so jedes Gerdusch zu unterdriicken. Triffst
du in der Uberraschungsrunde mit einem Strang, machst du
bei deinem nichsten Zug einen Wurf auf Heimlichkeit mit = 8
einem Malus von —5 gegen einen Wurf auf Wahrnehmung |
durch die Kreaturen in der Nihe. Gelingt dieser Wurf, ziehst IJI
du deinen Gegner lautlos 3m an dich heran, ohne dass die 4
Verbiindeten des Ziels merken, dass dein Ziel nicht mehr da

ist (Ausnahmen sind Handlungen oder Vorsichtsmafinahmen,
die das Verschwinden auffallen lassen wiirden, zum Beispiel,
wenn die Gegner sich aneinandergebunden haben, dein Ziel

die einzige Lichtquelle trigt, wenn dein Ziel vor dem Angriff
spricht und dhnliche Geschehnisse).
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Opfers endet und dieses komplett hilflos macht.

Der Seiler spiirt das Nahen von Beute durch seltsame, winzige
Fiden, die sein spitzes Haupt bedecken. Diese Fiden entsprechen
grofitenteils den normalen Augen eines Tieres, allerdings empfingt
der Seiler durch sie alle ein gemeinsames Bild. Méglicherweise sind
es diese eingebauten Augenstiele, die es dem Seiler erméglichen,
mit allen sechs Stringen gleichzeitig anzugreifen.

Sein Maul kann der Seiler nahezu komplett verschliefien,
wodurch er als solider, nicht zerbrochener Stein erscheint. Gedffnet
ist diese hohlenartige Mundéffnung 6o cm weit. Die kreisformigen,
sigeihnlichen Bewegungen des Kiefers des Seilers kénnen Granit
zerbrechen und machen mit Knochen und Knorpel entsprechend
noch kiirzeren Prozess. Der Grofiteil des organischen Materials
wird schliefllich wieder ausgespien. Fleisch ist fiir den Seiler
unverdaulich, Knochen sind fiir diese brutale Kreatur durchaus
nahrhaft und werden daher durch die knirschenden Zihne des
Seilers in seinem Inneren zu Staub zermahlen.

Der Ursprung dieser bizarren Felskreatur ist ein Geheimnis.
Der launenhafte Gehorsam der Seiler gegeniiber Rovagug hat viele
Gelehrte dazu gebracht, die Hand des Schrecklichen Tiers hinter
dieser Schépfung zu vermuten. Andere hingegen behaupten, dass
diese seltsamen Monster das Ergebnis der Experimente eines
verriickten Magiers waren. Eine alte Legende spricht davon, dass
ein paar Spritzer Rovagugs Blut auf dem Boden vergossen worden
seien, auf diese Art und Weise die Innenwinde einer alten Hohle
befleckt hitten und dass in diesem kranken, beschmutzten Tiegel
die ersten Seiler geboren wurden.

Eine alternative Theorie, die von mehr als nur einigen wenigen
Gelehrten geteilt wird, weist auf die Ahnlichkeiten zwischen
Seilern und den Mimiks hin und vermutet darauf aufbauend einen
gemeinsamen Ursprung. Der greise EIf Jacorsis, ein bekannter
Wissenschaftler, veréffentlichte die Theorie, dass sowohl die Seiler
als auch die Mimiks das Produkt der Experimente eines nicht
mehr namentlich bekannten Erzmagiers der Antike seien. Gewisse
Ahnlichkeiten in ihren felsigen Strukturen und ihrer Fihigkeit,
ihre Erscheinung zu tarnen, geben seinen Forschungsergebnissen

i

5



4% PATHFINDER ROLLENSPIEL

60

Substanz. Auch ist es durchaus iiblich, dass Seilergruppierungen
mit Mimiks zusammenleben oder diese gar versklaven.

Doch was auch immer ihr Ursprung ist: Inzwischen treiben
die Seiler ihr Schicksal selbst und ohne zu zégern auf irgendein

kryptisches Ziel zu.

LEBENSRAUM UND SOZIALVERHALTEN

Seiler schleichen durch die tiefsten Kluften der Welt. Sie verachten
die Sonne wie auch die zivilisierte Welt der Oberflichenbewohner.
Nur zwischen Felsen und Klippen fiihlen sie sich heimisch, andere
Umgebungen halten sie nicht lange aus. Die wenigen Seiler, die
von besonders fihigen Jigern und Abenteurern gefangen werden
konnten, siechen dahin und sterben, wenn sie nicht in die lichtlosen
Hohlen zuriickgebracht werden, in denen sie geboren wurden. Sie
sterben nicht aufgrund physischer Bediirfnisse, sondern aufgrund
einer psychischen Kondition, die ihren

Todeswunsch iibermichtig werden
lisst, wenn sie nicht in das von
ihnen bevorzugte Terrain zuriick-
kehren kénnen. Thre bevorzugten
Wohngebiete sind Hohlen mit
schroffen Felsgraten, weitliufigen
Steinspiralen, die den Geist an
den Rand des Wahnsinns bringen,
mit Basaltsiulen, Stalaktiten, die
gezackten Zihnen gleichen und
anderen bizarren Felsformationen.
Die meisten Seiler sind sehr eigen,
was ihre Wohnhohlen angeht und
wihlen ihre Heimstatt ganz danach
aus, flir welche Steinformationen

sie eine besondere Vorliebe hegen.

Viele Seiler fithlen sich auch
unter arktischen Klimabedingungen
sehr wohl. Gruppen mit mehr als
hundert Mitgliedern versammeln
sich unter eiszeitlichen Schichten. In
diesen uralten Eishéhlen denken sie iiber die
grausamen Philosophien nach, die ihren unerforschlichen Verstand
anstacheln. Seiler sinnen iiber die geheimsten Bedeutungen der
Dunkelheit, der Qual und der ewigen Natur des Steins nach. Diese
Gruppierungen sind nahezu unbekannt. Die meisten Gelehrten
haben absolut keine Ahnung von dem sozialen Aspekt dieser
seltsamen unterirdisch lebenden Riuber. Viele Abenteurer tun
Seiler daher als einfache, durch die Dunkelheit schleichende
Bedrohung ab, die wenigen aber, die einer solchen Gruppe
begegnen und sich in ihrem hinterhiltigen Netz verfangen, wissen
um den wahren Schrecken, den die Gesellschaft der Seiler darstellt.
Thre nachdenkliche Erforschung von Qual und Schrecken ist mit
der anderer Volker nicht zu vergleichen. Sie sind davon besessen,
Eindringlinge zu foltern. Das tun sie nicht, weil sie es geniefien,
sondern weil sie glauben, dass die schrecklichen Experimente, die
sie an ihren Opfern durchfiihren, sie zu einer Art ekelerregender
Erleuchtung flihren werden. Sie verfiigen iiber keine Moral und
kennen keine Gnade, an die man appellieren kénnte.

Seiler ziehen menschliches Fleisch dem jeder anderen Beute
vor. Diese Vorliebe hat aber wenig mit ihrem Geschmack zu tun.
Seiler finden perversen Gefallen daran, intelligente Nahrung zu
verzehren, mit der sie ein Gesprich fithren kénnen. Sie laben sich
an der Pein, die ihre Nahrung erfihrt. Je hoher der Intellekt des
Opfers, das sie verzehren, um so mehr geniefit der Seiler dessen
Qualen. Der animalische Schmerz, den eine geringere Kreatur
erfihrt, ist nichts im Vergleich zu der grausamen Erkenntnis und
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der siiflen Qual eines bewusst denkenden Wesens, wenn dieses vor
Schwiche gelihmt dabei zusehen muss, wie der Seiler langsam
seine GliedmafSen auffrisst.

Seiler greifen zwar aus dem Hinterhalt an, téten ihre Beute aber
nicht immer auf der Stelle. Sie sind durchaus redselig und halten
die Kunst der Gesprichsfithrung fiir eine der héchsten Freuden, die
das Leben zu bieten hat. Sobald der Seiler dem Opfer seine Stirke
entzogen und ihm auf diese Weise jede Moglichkeit zur Gegenwehr
genommen hat, wird er sich Miithe geben, mit ihm zu reden, bevor
er ihn zu Brei zermahlt und herunterschluckt. Er geniefit jeden
philosophischen Leckerbissen, den ihm sein Gast anbietet, da ihm
das den Verzehr seines Fleisches um so schmackhafter macht, sobald
die Konversation sich dem Ende zuneigt. Mehr als ein Abenteurer
hat seinen Tod lange genug hinauszégern kénnen, indem er das
intellektuelle Interesse des Seilers aufrecht erhalten hat, bis dann
endlich Hilfe kam. Auch nachdem die eigenen Gliedmaflen bereits

gelihmt sind, kénnen eine scharfe

Zunge und ein schneller Verstand
also immer noch michtige Waffen
gegen den Tod im Maul eines
Seilers darstellen. Jeder, der in
der Lage ist, iiber philosophische

Themen ins Schwirmen zu geraten,
kann das Unvermeidliche vielleicht
noch tagelang hinauszégern und
verliert dabei nur ein oder mehrere
Gliedmaflen, wobei der Seiler die
entstehenden Wunden mit seinen
Stringen wie mit einer Aderpresse
abbindet.

Seiler geniefen es, einen
besonders interessanten Gesprichs-
partner langsam zu fressen und
halten ihn fiir so lange wie méglich

am Leben. Gleichzeitig beobachten

sie die Verinderungen in seiner

Argumentation, wihrend sie ihn
im Laufe der Zeit verzehren. Seiler

finden eine besondere Freude in der Art
und Weise, wie die Qual einen faszinierenden Geist verzerrt wie
auch daran, dass die Erkenntnis, dass man langsam zu Brei zerkaut
wird, iiberraschend geistvolle Gedankenginge hervorbringt. Es gibt
ein Seilersprichwort, dass sich nicht komplett iibersetzen lisst,
das die ungefihre Bedeutung besitzt: ,Man kennt jemanden erst
dann wirklich, wenn man ihn - langsam - gegessen hat.“ Seiler
behaupten, eine lebende Mahlzeit besser zu kennen als dessen beste
Freunde, Liebhaber oder Familienangehorige. Wenn das Opfer
seinem schrecklichen Tod gegeniibersteht, 6ffnet es dem seltsamen
Ding, das es auffrisst, oft sein Herz, und die Offenbarungen, die es
im Todeskampf erfihrt, sind oft héchst aufschlussreich.

Insbesondere die Offenbarungen, die ihre verdrehten Psychen
aufzuriitteln vermogen, sind die einzig wahrhaft wertvollen
Erfahrungen, die Seiler machen kénnen. Sie gieren nach einer
Mahlzeit, die in der Lage ist, sie auf neue, seltsame Wege durch das
Labyrinth ihres diisteren Verstandes zu fiihren; manche sind daher
sogar bereit, Hochstpreise an denjenigen zu zahlen, der ihrem
wartenden Maul einen besonders verriickten Gelehrten oder irren
Magier zuftihrt.

ROLLE IM SPIEL

Seiler sind wunderbare heimliche Mérder. Als Meister des
Hinterhalts stellen sie fiir jeden Ausflug durch die Finsterlande oder
durch Hohlen nahe der Erdoberfliche eine spannende, unerwartete




Begegnung dar. Seiler geben aber auch ein wunderbares Mysterium
ab; eine ungewohnliche Hohle, die niemand, der sie betritt, wieder
verlisst, eine Reihe seltsamer Fille plotzlich verschwundener
Personen in der Nihe einer tiefen Schlucht; oder auch eine
instabile Briicke iiber eine Kluft, iiber die es einsame Wanderer
nicht hiniiberschaffen. Vielleicht gelingt es den SC bei der ersten
Erkundung dieses Ortes, an dem Reisende verschwinden, diesen
problemlos zu durchqueren (der Seiler ist vielleicht gerade nicht in
seinem Bau, vielleicht ist er aber auch in Gedanken verloren oder
wartet darauf, dass eine einzelne Person vorbeikommt). Wenn sie
den Herrschaftsbereich des Seilers zum zweiten Mal passieren,
miissen die SC dann einen schwierigen Wurf auf Wahrnehmung
schaffen, um zu bemerken, dass eine bestimmte Felsformation sich
bewegt hat, was ihnen ein paar kostbare Momente verschafft, bevor
die Bestie den tédlichen Hinterhalt auslost.

Seiler sind nicht einfach nur Monster, sondern besitzen einen
betrichtlichen Intellekt und eine tiefgriindige, zeitlose Weisheit. Ihre
seltsamen Versammlungen kénnen jeder bizarren Agenda folgen,
zu welcher ihre verdrehten Philosophien sie antreiben. Verschwo-
rungen von Seilern kénnten weitreichende Konsequenzen haben
und in der Vernichtung ganzer Einwohnerschaften von Oberfli-
chenbewohnern resultieren. Es gibt Geriichte, dass ganze Dérfer
in kilometerbreite Senkgruben stiirzen. Die Bevolkerung dieser
Dérfer wird von der tintenschwarzen Finsternis verschlungen und
noch Tage spiter sind ihre von Grauen erfiillten Schreie zu héren,
die durch schreckliche Folterungen verursacht werden. Diese
einfache Untergrabung folgt einer recht simplen Idee im Vergleich
zu den undurchsichtigeren, verworreneren Plinen mancher Seiler.
Thre verschlungenen Gedankenginge sind zu seltsam, als dass ein
geistig gesunder Mensch sie verstehen kénnte, und fiihren zu allen
moglichen Vergehen. Thre labyrinthartigen Pline zu enthiillen,
mag sich fiir jede tapfere Gruppe von Abenteurern als eine hochst
spannende Anstrengung herausstellen ... so lange sie keine Angst
vor der Dunkelheit haben.

SCHATZE

Seiler behalten nur die Dinge, die ihren finsteren Geist anregen:
Biicher voll arkanen Wissens, seltsame, michtige Objekte,
historische Kuriosa und gelegentlich auch Objekte, die von
personlichem Wert fiir ihre liebsten Mahlzeiten waren (der
Hochzeitsring, das an den Sohn weitergegebene Schwert des Vaters
und dergleichen mehr). Findet ein Seiler einen Besucher besonders
saftig und bietet dieser ihm eine erfreuliche Konversation, bevor
er ihn in seinem Maul zu Brei zerkaut, behilt der Seiler meist
irgendeine Trophie als Erinnerung an seinen ,alten Freund*.
Seiler bevorzugen insbesondere glinzende Gegenstinde, die sie
stundenlang gedankenverloren anstarren kénnen. Glinzendes
Gold oder rauchige Edelsteine so grofd wie die Faust eines Mannes
konnen den Seiler fiir mehrere Tage in Trance versetzen.

Seiler sind cleverer als die meisten ihnen zugestehen wollen, und
nutzen besonders michtige magische Gegenstinde, die sie bei ihrer
Beute finden, eigentlich immer. Alles, was sie nicht einzusetzen
verstehen nehmen sie zur nichsten Zusammenkunft ihrer Gruppe
mit, weil sie hoffen, dass ein anderer, weiserer Seiler ihnen vielleicht
die Krifte des betreffenden Gegenstands lehren kann. Sie kénnen
zwar weder zauberwirkende oder zauberauslésende Gegenstinde
einsetzen, noch passt ihnen die meiste fiir Humanoide gedachte
Ausriistung; doch kénnen sie Ringe, Amulette, Giirtel, Umhinge
und Hiite benutzen, auch wenn diese Gegenstinde sie vielleicht
aus der Menge anderer Stalagmiten herausragen lassen. Um
dies auszugleichen, versuchen Seiler, wie ein Felsblock oder eine
niedrige Siule auszusehen, auf der jemand einen Schatz zuriick-
gelassen hat.

ALMANACH DER VERLIESBEWOHNER: SEILER

| FELIKLETTERER f

Alle Seiler sind gute Kletterer, aber manche hingen geradezu
wie Moos an den Felsen. Du kannst sogar von den Decken von

-

| Hohlen oder Steinkammern herabhingen und so die Gestalt

|' eines Stalaktiten annehmen. So kannst du aus einer grofien @
Hohe herabfallen und dein Opfer unter dir aufspiefien oder
unter deinem Gewicht zerschmettern.

Voraussetzung: Seiler.

Vorteil: Du erhiltst eine Bewegungsrate fiir Klettern von §
3m sowie alle Vorteile derselben (Bonus auf deine Wiirfe
auf Klettern, du darfst 10 nehmen usw.). Du kannst fiir eine

~ beliebig lange Zeit von der Decke hingen, um dich auf eine
unter dir vorbeigehende Kreatur fallen zu lassen. In diesem:
Fall verursachst du 2W6+6 Punkte Wucht- oder Stichschaden
I-. (je nach Wahl). _j

T ———

|r MITSOLERNANBANDELN O

Nachdenklichere Seiler halten sich mit dem Verzehr ihrer

Feinde oft zuriick, bis sie der Konversation miide sind. Sie
l' umklammern ihre Gegner mit ihren Stringen und schwichen

sie so lange, bis diese nicht einmal mehr einen Ringkampf gegen }
eine Puppe gewinnen kénnten. Dann unterhalten sie sich ganz

entspannt mit ihren zukiinftigen Mahlzeiten und versuchen,
aus diesen ein paar interessante Gedanken oder Ideen heraus- &
| zubekommen, bevor sie ihnen ein Ende machen. Besonders ]
[= clevere Abenteurer mit einem grofien Mafd an Wissen oder mit
tiefer Weisheit kénnen ihren Tod noch stundenlang abwenden 7§
oder den Seiler sogar lange genug ablenken, um wieder ein &
gewisses Maf$ an Stirke zuriickzuerhalten und die Kreatur mit

I einem wagemutigen Fluchtversuch zu tiberraschen.

" jeder Stunde, in der sich der Seiler mit seinem Opfer
unterhilt, kann dieses einen Wurf auf Wissen oder auf Weis-
heit ablegen. Der SG des ersten Wurfs betrégt 10, nach jeder
weiteren Stunde steigt der Schwierigkeitsgrad aber um +2.
Gelingt dem Opfer ein Wurf auf Bluffen oder Diplomatie in '
Héhe des SG des Seilers, ist das Monster so in die Diskus-
sion vertieft, dass er nicht daran denkt, das Opfer erneut zu' §
schwichen.

Der Spielleiter kann es einem SC, dem ein Wurf misslingt, f
auch erlauben, dem Seiler statt dessen ein Ritsel zu stellen.
Manche Seiler sind gierig nach guten Ritseln und lieben §
eine geistige Auseinandersetzung, bei der Ritsel die Waffen

. darstellen. Wenn der Spielleiter eine Begegnung mit einem
Seiler plant, ist es den Aufwand wert, einige zunehmend 9§
schwierigere Ritsel vorzubereiten. Fiir jedes Ritsel, das der SC'
I6sen kann, bleibt er eine weitere Stunde lang am Leben. Wenn
der Spieler Schwierigkeiten hat, ein Ritsel zu I6sen, erlaube” }

erhalten.

| ' ihm einen Wurf auf Weisheit (SG 15) um einen Hinweis zu 1
[ — e e P g 1

VARIANTEN

Der gewohnliche Seiler ist nur die am hiufigsten vorkommende
Variante dieser Spezies. Es mag an der mysteriésen Verbindung der
Seiler zu den Mimiks liegen, die man fiir ihren Ursprung vermutet,
aber insgesamt gesehen ist dieses Volk von einer bizarren Diversitit
geprigt. Manche Seiler sind dabei viel verinderlicher als ihre
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Verwandten. Diese Seiler werden manchmal auch Chamileonseiler
genannt. Alle paar Monate werfen sie ihren dufieren Panzer wie eine
verkrustete tote Haut ab. Bei jedem dieser Vorginge wird die Gestalt
des Seilers weniger festgelegt und verinderlicher. Dadurch erhilt
er die Fihigkeit, andere Formen und unterschiedliche Gestalten
anzunehmen und kann sogar (wie ein Mimik) die Erscheinung
anderer Kreaturen nachahmen. Auerdem behilt seine abgeworfene
Haut selbst ein gewisses armseliges Mafd an Leben und wird daher
von dem Seiler fiir eine kurze Zeit gerne als Scheinbild benutzt,
bevor sie einen flirchterlichen Tod stirbt. Chamileonseiler setzen
diese erbirmlichen Hiute oft ein, um Feinde in eine Falle zu
locken, was das Ende ihrer kranken halblebendigen Abspaltungen
noch beschleunigt.

Der gemeine Seiler besteht aus einer felsgleichen Substanz, die
eine Ahnlichkeit zu Granit oder Marmor aufweist. Manche Varianten
bestehen aber aus anderem Gestein. Eine der gefihrlicheren
Unterarten besteht aus einem basaltihnlichen Material. Diese
Basaltseiler oder Vulkards sind anders als ihre Verwandten nicht
gegen Feuer empfindlich, sondern im Gegenteil sogar dagegen
immun. Auflerdem ernihren sich diese Seiler von Feuer und
werden stirker und gesiinder, wenn sie ihm ausgesetzt werden.
Jeder Angriff auf einen Vulkard, der Feuerschaden verursacht,
heilt diesen daher um einen Schadenspunkt fiir je 4 Punkte
Feuerschaden, die er eigentlich verursachen wiirde. Vulkards
erhalten keinen Rettungswurf gegen Angriffe, die Feuerschaden
verursachen.

Es gibt noch weitaus gefihrlichere, heimtiickischere
Seilervarianten. Siegelfelsen sind eine seltsame, uralte Unterart,
die auf ihrem felsigen AufSeren bizarre, michtige Kristallrunen
manifestieren. Diese Machtsiegel kristallisieren nach einer
besonders interessanten Mahlzeit, die meist Tage anstatt nur
Stunden in Anspruch genommen hat. Meist handelte es sich
bei dem Opfer um einen michtigen Zauberwirker. Siegelfelsen
fressen oft zuerst die Hinde des Zauberers und verhindern damit,
dass er Zauber mit Gestenkomponenten wirkt, dann erkunden
sie im Lauf einer ausgedehnten Mahlzeit seine Geheimnisse.
Diese Geheimnisse, die der Zauberer ausspuckt, wihrend seine
Gliedmafen in der zermalmenden Umarmung des Siegelfelsens
langsam zerkaut werden, sind unbeschreiblich michtig. Jedes
Siegel auf der Haut eines Siegelfelsens ermdoglicht es ihm, einmal
am Tag ein Symbol nach Wahl des Spielleiters zu zaubern. Die
meisten Siegelfelsen miissen sich damit zufriedengeben, im Laufe
ihres Lebens nur einige wenige siegelwiirdige Mahlzeiten zu sich
zu nehmen. Es gibt aber besonders alte, michtige Exemplare, die
nahezu vollstindig von diesen schrecklichen Runen bedeckt sind.
Siegelfelsen haben HG 13.

Der grausame Scherbenseiler ist eine besonders grauenhafte
Seilervariante. Seine Stringe sind gezackte, steinihnliche Fiden,
die ihre Gegner in Stiicke reiffen, noch wihrend sie sie damit
umschniiren. Diese brutalen, degenerierten Angehérigen des
Seilervolks haben wesentlich weniger Sinn flir Philosophie als
ihre Verwandten, machen dieses Manko aber mit einer gesunden
Portion reiner Bosartigkeit wieder wett. Die geisteskranken Seiler
zerschneiden ihre Opfer oft mit allen sechs Stringen gleich-
zeitig in blutige Stiicke. Der Strangangriff eines Scherbenseilers
verursacht 1W8+4 SP Hiebschaden und zieht den Feind gleichzeitig
zu sich heran. Trifft der Scherbenseiler mit mehr als einem Strang,
zerreifit er ihn auflerdem fiir weitere 2W6+6 Punkte Hiebschaden.
Scherbenseiler haben HG 13.

SEILER IN GOLARION

Die Seiler Golarions verehren Rovagug, den sie als ihren Schopfer
betrachten. Thre Hinterlist kennt keine Grenzen. Ihre Vereinigungen

erkunden aus verschiedenen Griinden die Dunkelheit und
die Folter, die meisten konzentrieren sich aber auf ein einziges
Ziel, namlich die Bedeutung ihrer Existenz herauszufinden. Sie
sinnen iiber den mysteriésen, grausamen Grund nach, aus dem
heraus Rovagug ihnen das Leben geschenkt haben kénnte. Die
Antwort suchen sie in der Agonie ihrer Gefangenen und den
verworrenen Geheimnissen tief gelegener Héhlen, die das Antlitz
der Welt versehren. Einige Gelehrte glauben, dass sie ein grofieres,
todlicheres Ziel mit weitreichenden Konsequenzen verfolgen, das
zum Untergang ganzer Zivilisationen fithren kénnte.

Schon vor dem Zeitalter der Verlorenen Omen unternahm es
der elfische Barde, Forscher und Geograph Talsindro Yarmaht, die
bekannten Wohngebiete der Seiler zu kartografieren. Seine iiber 5
Jahrhunderte wihrenden Anstrengungen verbrauchten nahezu all
seine Kraft. Kurz vor seinem Verschwinden erreichten seltsame
Briefe und irrsinnige spiralférmige Karten seine Enkelin und deren
Ehegatten Drelzarg Eisauge, einen in diesen Tagen beriithmten
Kundschafter. Diese Briefe und die dazugehérigen Karten sprachen
von einer ,katastrophalen Entdeckung” im Zusammenhang mit
Yarmahts Forschungen. Angeblich zeigten sie eine Reihe von
Schluchten, die von Seilern bewohnt wurden und die Gestalt einer
seltsamen, uralten Glyphe hatten. Diese Quellen werden nach wie
vor in der Groflen Loge Absaloms abgeschlossen aufbewahrt. Jeder,
der diese Karten betrachtet, blutet danach aus den Augen. Ob an
diesen Behauptungen irgendetwas dran ist oder nicht: Fiir viele
Gelehrte und Forschungsreisende, die sich mit den unterirdischen
Gebieten Golarions beschiftigen, bleiben die Versammlungsorte
der Seiler jedenfalls ein hochst interessantes Thema.

Vielleicht noch verstérender sind die Gertichte iiber seltsame
Gruppen von Seilern, die eine Reihe von Eish6hlen in den Lindern
der Lindwurmkénige bewohnen. Diese werden die ,Entfiihrer
im Eis“ genannt und sind vermutlich fiir das Verschwinden von
Kindern und jungen Kriegern verantwortlich. Schlimmer noch:
manchmal kehren die verschwundenen Personen Jahre spiter
gealtert und gefoltert wieder zuriick. In diesen Fillen sind sie
durch die Kilte und die jahrelange irrsinnige Pflege der Eisseiler
wahnsinnig geworden. Manche kommen mit nur noch einer
gesunden Gliedmafle zuriickgekrochen, wihrend die anderen in
abgekauten Stimpfen und Narbengewebe enden. Die meisten
kénnen nicht mehr sprechen; diejenigen, die dazu noch in der Lage
sind, geben meist nur noch bizarres Geschwitz von sich, bis ihre
Stimmen brechen und ihre Augen sich mit Furcht fiillen. Die Seiler
entfiihren keine Einwohner Irrisens. Vielleicht haben sie einen Pakt
mit den dortigen Eistrollen geschlossen, vielleicht haben sie aber
auch einfach nur Angst vor Baba Yaga und ihren T6chtern.

In Nar-Voth in den Finsterlanden ist eine grofle Hohle, die auch
die Endlose Kluft genannt wird, die Heimat einer groflen Anzahl
von Seilern und anderen an ihren Winden hingenden Kreaturen.
In Sekamina jagen die Seiler Reisende, die das Sterbende Meer zu
erreichen versuchen.




ALMANACH DER VERLIESBEWOHNER: SEILER

SEILER

Der grofe Stalagmit erwacht plétzlich zum Leben und éffnet ein Sprachen Aklo, Finsterlindisch

kreisrundes Maul voll mit gezackten, felsenharten Zihnen. Seilihnliche LEBENSWEISE

Stringe spriefien aus seinem Korper und greifen nach allem, was sich Umgebung Beliebige unterirdische

in der Nihe befindet. Organisation Einzelginger, Paar oder Haufen (3-6)

Schitze Standard

EP 19.200 BESONDERE FAHIGKEITEN

CB GroRe Aberration Strénge (AF) Ein Seiler kann bis zu sechs diinne, klebrige

INI +5; Sinne Diammersicht, Dunkelsicht 18 m; Stringe gleichzeitig von seinem Kérper bis zu einer
Wahrnehmung +24 Reichweite von 15 m ausbreiten. Der Angriff eines

VERTEIDIGUNG Seilers mit seinen Stringen ist ein Beriihrungsangriff

RK 27, Beriihrung 10, auf dem falschen FuR 26 auf Entfernung. Die Stringe sind recht stark, kénnen
(+1 GE, -1 GroRe, +17 natiirlich) aber durch eine beliebige Menge an Hiebschaden

TP 162 (12W8+108) durchtrennt werden (RK 20). Eine Kreatur, die von einem

REF +5, WIL +13, ZAH +13 Strang getroffen wird, ist erstarrt und geschwicht und

Immunititen Elektrizitit; Resistenzen Kilte 10; ZR 27 ihr muss ein Zahigkeitswurf gegen SG 25 gelingen oder

Schwichen Empfindlichkeit gegen Feuer sie erleidet 1W6 Punkte Stirkeschaden. Der SG des
ANGRIFF Rettungswurfs basiert auf Konstitution.

Bewegungsrate 3m
Nahkampf Biss +20 (4W8+18/19-20)
Fernkampf 6 Stringe Beriihrung +10 (1W6 Stirkeschaden)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3m
Besondere Angriffe Ziehen (Strang, 1,50 m), Stringe
TAKTIK
Vor dem Kampf Seiler verbergen sich in ihren
Felsenhéhlen und verharren dort véllig
bewegungslos. Sie warten darauf,
dass Eindringlinge in ihre Reichweite
kommen, bevor sie den Hinterhalt -~
auslésen.
Im Kampf Sobald so viele Ziele wie
| méglich in ihrer Reichweite
sind, fichern sie ihre sechs
Stringe aus und ziehen ihre
Beute auf ihr weit gesffnetes
I Maul zu. Wihrenddessen entziehen sie
den Opfern ihre Stirke.
Moral Seiler betrachten Menschen als
Beute und fliehen genauso wenig
! aus einem Kampf mit ihnen,
' wie ein Mensch vor eine Ratte
weglaufen wiirde.
SPIELWERTE
ST 34, GE 13, KO 29, IN 13, WE 16,
CH 12
GAB +9; KMB +22; KMV 33 (kann nicht
Zu-Fall-gebracht werden)
Talente Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus
i (Wahrnehmung, Heimlichkeit),
Verbesserte Initiative, Verbesserter
' Kritischer Treffer (Biss), Waffenfokus
i (Strang)
" Fertigkeiten Heimlichkeit +18 (in
steinigen oder eisigen Bereichen +26),
| Klettern +27, Wahrnehmung +24, Wissen
(Gewdlbekunde) +16, Wissen (Religion)
+13; Volksmodifikatoren Heimlichkeit in
steinigen oder eisigen Bereichen +8
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Anhang

Das Talent Schlickgefihrte erdftnet die Méglichkeiten verschiedene Schlicke als Tiergefihrte auszuwihlen.

Hier die Spielwerte fiir diese Schlickgefihrten:

GALLERTWURFEL

Spielwerte zu Beginn: Grofle mittelgrof3; Bewegungsrate
4,5 m; RK -2 GE; Angriff Hieb (1W4 plus 1W4 Siure);
Attributswerte ST 11, GE 6, KO 14, IN —, WE 10, CH 2;
Besondere Eigenschaften Blindsicht 18 m, Durchsichtig,
Immun gegen Elektrizitit, geistesbeeinflussende Effekte.

Aufstieg auf die siebte Stufe: GroRe grofS; Angriff Hieb (1W6
plus 1W6 Saure plus Lihmung); Attributswerte ST +8,
GE -2, KO +4; Besondere Angriffe Lihmung, Umhiillen
(siehe dazu das Pathfinder-Monsterhandbuch fiir weitere
Einzelheiten).

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast,
Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have contributed Open
Game Content; (b) “Derivative Material” means copyrighted material including derivative works and translations
(including into other computer languages), potation, modification, correction, addition, extension, upgrade,
improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed
or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit
or otherwise distribute; (d) “Open Game Content” means the game mechanic and includes the methods,
procedures, processes and routines to the extent such content does not embody the Product Identity and is
an enhancement over the prior art and any additional content clearly identified as Open Game Content by the
Contributor, and means any work covered by this License, including translations and derivative works under
copyright law, but specifically excludes Product Identity. (€) “Product Identity” means product and product line
names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts, creatures, characters, stories, storylines,
plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses,
formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or audio representations; names
and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special
abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos,
symbols, or I§raph'\c designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified as Product
identity by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f)
“Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself
or its products or the associated products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) “Use”,
“Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative
Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the
Open Game Content may only be Used under and in terms of this License. You must affix such a notice to
any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or subtracted from this License except
as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content
distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms
of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You
a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the
Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game
Content, You represent that Your Contributions are Your original creation and/or You have sufficient rights
to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice o? License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to
include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying
or distributing, and You must add the title, the copyright date, and the copyright holder’s name to the

GRAUSCHLICK

Spielwerte zu Beginn: Grofe klein; Bewegungsrate 3 m;
RK -2 GE; Angriff Hieb (1W4 plus 1W4 Saure);
Attributswerte ST 8, GE 6, KO 14, IN —, WE 10, CH 2;
Besondere Eigenschaften Blindsicht 18 m, Durchsichtig,
Immun gegen Feuer, Kilte, geistesbeeinflussende Effekte.

Aufstieg auf die vierte Stufe: Gréfle mittelgro®; Angriff Hieb
(1W6 plus 1W6 Siure plus Ergreifen); Attributswerte ST +8,
GE -2, KO +4; Besondere Angriffe Umbhiillen (siehe dazu
das Pathfinder-Monsterhandbuch fiir weitere Einzelheiten).

OCKERGALLERTE

Spielwerte zu Beginn: GréRe mittelgrofS; Bewegungsrate
3m, Klettern 3 m; RK -2 GE; Angriff Hieb (1W4 plus 1W3
Siure); Attributswerte ST 6, GE 6, KO 14, IN —, WE 10,

CH 2; Besondere Eigenschaften Blindsicht 18 m, Teilen,
Immun gegen Elektrizitat, geistesbeeinflussende Effekte,
Hiebschaden und Stichschaden.

Aufstieg auf die vierte Stufe: Grofe grofS; Angriff Hieb (2W4
plus 1W4 Siure plus Ergreifen); Attributswerte ST +8,

GE -2, KO +4; Besondere Angriffe Wiirgen (siehe dazu das
Pathfinder-Monsterhandbuch fiir weitere Einzelheiten).

SCHWARZER BLOB

Spielwerte zu Beginn: Gréfe mittelgrofS; Bewegungsrate 6 m,
Klettern 6 m; RK -2 GE; Angriff Hieb (1W6 plus 1W6 Siure);
Attributswerte ST 4, GE 6, KO 14, IN —, WE 10, CH 2;
Besondere Eigenschaften Blindsicht 18 m, Teilen, Immun
gegen geistesbeeinflussende Effekte, Hiebschaden und
Stichschaden.

Aufstieg auf die siebte Stufe: Gréfle grof; Angriff Hieb (1W8
plus 1W8 Siure plus Ergreifen); Attributswerte ST +8,
GE -2, KO +4; Besondere Angriffe Korrosion, Siure,
Wiirgen (siehe dazu das Pathfinder-Monsterhandbuch fiir
weitere Einzelheiten).

COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to
compatibility, except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of each
element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or ~co-adaptability with any
Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containin'g Open Game Content except
as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered
Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the
ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall
retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the
work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License.
You may use any authorized version of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content
originalry distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game
Content You distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name
of any Contributor unless You have written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with
respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental regulation
then You may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and
fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the
termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be
reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document. Copyri%ht 2000. Wizards of the Coast, Inc; Authors: Jonathan Tweet, Monte
Cook, Skip Williams, based on material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.

Pathfinder Chronicles: Dungeon Denizens Revisited. Copyright 2009, Paizo Publishing, LLC; Authors:
Clinton Boomer, Jason BulmaEn,Joshua J. Frost, Nicolas Logue, Robert McCreary, Jason Nelson, Richard
Pett, Sean K Reynolds, James L. Sutter, and Greg A. Vaughan. Deutsche Ausgabe Almanach der Verliesbewohner
© 2010 Ulisses Spiele GmbH, Waldems.

Tome of Horrors, Revised. Copyright 2002 Necromancer Games, Inc. Authors: Scott Greene, with Erica
Balsley, Kevin Baase, Casey Christofferson, Lance Hawvermale, Travis Hawvermale, Patrick Lawringer, Clark
Peterson, Greg Ragland, and Bill Webb; Based on original content from TSR.

Hungry Little Monsters. Copyright 2005 Sean K Reynolds Games. Author: Sean K Reynolds.
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eit mehr als 30 Jahren bekimpfen Abenteurer diese seltsamen Monster, die nur dazu

geboren und geziichtet wurden, um Helden zu vernichten. Man erkennt sie auf

den ersten Blick: Eulenbiren, Gallertwiirfel, Landhaie, Mantler, Mimiks, Modernde
Schlurfer, Otyughs, Purpurwiirmer, Rostmonster und Seiler. Manche davon sind das
Ergebnis der Experimente eines wahnsinnigen Zauberers, der sie zu dem Zwecke erschuf,
einen einsamen Turm zu bewachen. Andere leben ausschlief$lich in Abwasserkanilen
und Verliesen und haben inmitten der Abfille der Menschheit eine evolutionire Nische
fiir sich entdeckt.

Sie alle sind dazu gedacht, den Schwertern und Zaubern der Abenteurer zum Opfer

zu fallen. Und doch ist an jedem dieser Bestien mehr, als man auf den ersten Blick

o

erkennen kann.

Dieses Buch erldutert die Ziele und Strategien, die Lebensweise und die Geschichte
dieser klassischen Monster. Sie wurden fiir die Pathfinder Kampagnenwelt neu gestaltet,
ohne dabei ihren Wurzeln als ikonische Elemente des Spiels untreu zu werden.

Das Buch enthiilt seltene, tédliche Varianten dieser Wesen, aber auch die besten
|| Moglichkeiten, sie von ihren Schitzen zu trennen. Es enthilt spezielle Ausriistungs-

' gegenstinde, mit denen man Jagd auf die Monster machen kann, sowie neue magische

R T

Gegenstinde, die aus Teilen ihrer seltsamen
. Korper hergestellt werden.
2 Eure alten Feinde sind hier, und sie sind

noch genauso monstrds, wie sie es schon

immer waren.
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