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Prophecies - Todliche Visionen,
»Das Shaver-Mysterium" (Kurz-
geschichten von Richard S.
Shaver), Die Zeitmaschine

FILME: Akte X - Der Film, The
Descent - Abgrund des Grauens,
Feuer am Himmel, Marebito

Fleischgolem

LITERATUR: Frankenstein
(oder: Der moderne Prometheus),
Der Koloss von Ylourgne (Clark
Ashton Smith)

FILME: Bride of Re-Animator (Re-
Animator 2), Frankenstein (1931),
Frankensteins Braut

Gargyl
LITERATUR: The Maker of
Gargoyles (Clark Ashton Smith)

FILME: Gargoyles (1972),
Geschichten aus der Schattenwelt

(jevst

ITERATUR: The House on Na-
zareth Hill, Robert E. Howards
Kurzgeschichte Pigeons From
Hell, Shining

FILME: Below - Da unten hért
dich niemand schreien, Bis das Blut
gefriert (1963), The Fog - Nebel des
Grauens, Das Grauen, Poltergeist,
The Ring, Zimmer 1408

(]WN!
ITERATUR: Pickmans

Modell, Die Traumsuche

nach dem unbekannten

Kadath (H.P. Lovecraft)
FILME: Die Nacht der lebenden
Toten, Die Nacht der Zombies
(2004), Verdammt, die Zombies
kommen (1985), Zombie - Das
Original (1978)

Murie
LITERATUR: Die Mumie oder
Ramses der Verdammte

FILME: Geschichten aus der
Schattenwelt, Die Mumie (1932,

1999)

Vampir
LITERATUR: Brennen muss
Salem, Carmilla (Novelle von Le
Fanu), Dracula, Ich bin Legende,
Interview mit einem Vampir,
Brian Lumleys Necroscope-
Reihe, Die Saat

FILME: Dracula (1931, 1958,
1992), Nosferatu, eine Symphonie
des Grauens (1922), Nosferatu:
Phantom der Nacht, Shadow of
the Vampire, So finster die Nacht

—ettel

LITERATUR: Shakesperares
Macbeth, Traume im Hexenhaus
(Lovecraft), L. Frank Baums
Der Zauberer von Oz

FILME: Blair Witch Project,
Drag Me to Hell, Horror Infernal
(1980), La terza madre, Suspiria -
In den Krallen des Bosen

YWandelde Tote

LITERATUR: Der Fall Charles
Dexter Ward, Puls [Roman von
Stephen King|, Wer linger lebt,
ist spdter tot: Operation Zombie

FILME: Der Re-Animator, Die
Schlange im Regenbogen, Tanz der
Teufel, Tanz der Teufel II, Tanz
der Teufel I1I: Armee der Finster-
nis, Die unheimlich verriickte
Geisterstunde

YWerwoll

LITERATUR: Bisclavret
(Versnovelle aus dem 12. Jh.),
George R. R. Martins Kurz-
geschichte The Skin Trade

FILME: American Werewolf,
Dog Soldiers, Ginger Snaps, Das
Tier(1981), Der Wolfsmensch
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AILMANACH DER KLASSISCHEN SCHRECKEN

Handgenommen,imGlauben,esseieineZusammenstellung

von Fiktionen oder schriftstellerischen Ubungen des
Grusels. Ich kann diese Fehleinschitzung verstehen. Wiren die
Belange, die auf den folgenden Seiten stehen, lediglich die blu-
tigen Schauergeschichten von verwerflichen Scharlatanen und
reiflerischen Dummképfen, kénnte man ohne Weiteres auf den
Gedanken kommen, es gibe vielleicht doch ein kleines bisschen
Vernunft und Rechtschaffenheit in der Welt. Wenn ich glauben
wiirde, Desna und ihresgleichen hitten nur verbitterten alten
Gemiitern gelauscht, wiirde ich ihr auch nur wiinschen wollen,
dass dies der Fall sei. In dieser Vorstellung von Vernunft wiirde
ichmeine paranoiden VorsichtsmafSnahmen bereitwillig aufge-
ben, sowie die von Absinth befleckten Kessel, die gegen Schreie
beim Erwachen schiitzen sollen, und die Kilte von scharfem
Silber, das ich unter meinen Schlafgewindern versteckt halte.

Daselbst wiirde ich dann meine verbleibenden Tage damit
zubringen, schwachen Tee zu schliirfen und skandaltrichtige
Abenteuergeschichten niederzuschreiben, wihrend ich meine
Abende mit manch altem Freund teilen wiirde — und nicht etwa
nur mit deren Geistern. Doch jene Welt ist nicht die Unsrige,
mein térichter Leser, und durch das Wagnis, iiber die Arroganz
und die Annahmen von Sicherheit hinwegzublicken, wihlt Thr
den Pfad, der mir aufgezwungen wurde, und riskiert es, un-
menschliche Augen auf Euch selbst aufmerksam zu machen
und aufalle, die zu lieben Thr Euch bekennt.

Versteht, dass Eure Albtriume Wirklichkeit sind. Es ist
sogar noch schlimmer: Sie verblassen im Vergleich zu den
wahren Schrecken, die in den unbeleuchteten Winkeln unse-
rer sogenannten Zivilisation aufJagd gehen. Eure Illusionen
mogen Euch zwar Frieden bieten, aber erliegt nicht dem
Irrglauben, dass Ihr jemals sicher seid.

Als mich einige Halunken im Dienste der heuchlerischen
Gesellschaft der Kundschafter ansprachen, um meinen Rat
bei der Erstellung dieses Handbuchs einzuholen, lehnte ich
zunichst ab, denn ich hielt meine Zeit mit diesen Dieben

schon lange fiir beendet. Allein die Begleichung eines lang
ausstehenden personlichen Gefallens fiir einen gewissen
leicht reizbaren Hauptmann von Scharlatanen zog mich
in ihre Dienste zuriick, und selbst das nur unter der

Bedingung, diese Einleitung schreiben zu diirfen und

mit dem Versprechen, dieses Werk moge nur eine be-

grenzte Verbreitung finden.

Wenn Thr dies nun lest, so befiirchte ich, dass die
letztere Bedingung bereits missachtet wurde. Doch
hoffe ich sehr, dass ich mit der Ersteren dafiir Sorge tragen
konnte, Euch einen Teil der Miihsal zu ersparen, die ich in

einem Leben durchstehen musste, das von mehr Sorgen als
die meisten anderen gezeichnet war.

Meine Geschichte ist kurz. Im Herbst eines Jahres, das
hochstwahrscheinlich lange vor Eurer Geburt lag, raub-

ten mir Teufeleien und ein grisslicher Handel mit dem

Bésen meine iltere Schwester. Indem ich mich dem
Schicksal widersetzte und den Einfluss meines Willens
auf die Welt iiberschitzte, rief ich meine treuesten
Freunde zusammen und fiihrte einen Streich aus,
um sie zuriickzuholen. Innerhalb einer Woche la-
gen diejenigen, die ich am meisten liebte, tot un-
ter den Straflen von Caliphas. Ein hoher Preis,
der letztlich nur einen Teil der Freiheit meiner

Schwester bezahlen konnte. Den Rest der Kosten

bot ich selbst auf, und indem ich dies tat, nahm

ich ihren Platz ein.

Drei Jahre lang hauste ich im Dunkeln, als
Sklave eines Schreckens, der sich im Gewand von
Erhabenheit und Tugend versteckte. Tagtiglich be-
gegneten mir Blasphemien, die weit iiber meine blasse
Vorstellungskraft hinausgingen, und jedes Mal, wenn ich

V ielleicht habt Ihr diese Sammlung nur aus Versehen zur




glaubte, meine menschliche Natur sei bereits vollstindig durch
Schock und Schmerzen verloren gegangen, iiberfiel meine
Sinne eine weitere Ruchlosigkeit. Ich wurde Zeuge des Todes,
und er zeigte sich in Gestalten, die so grisslich und iiberra-
schend erschienen, dass sie alle mir bekannten Wahrheiten
iiber die Welt zerschmetterten. Ich wurde zu einem niederen
Diener der Abscheulichkeit und mein eigenes Wesen als absto-
fend und unrein verfluchend trachtete ich nach meinem eige-
nen Tod. Doch der Tod selbst war mein Kerkermeister und ich
lebte nach seinem Willen.

Als ich schliefflich wieder hinaus ans Tageslicht trat, ge-
schah dies nur durch Gliick und auf einem Weg, den mir die
Leichen von Fremden geebnet hatten. Man fand mich als ver-
lorenes Wrack und nur zusitzliche Jahre in einer abgeschiede-
nen Anstalt wandelten meine Verderbnis zu einem Bruchteil
dessen, was ich heute bin. Es gab an meinem Uberleben nichts
Ehrenhaftes, keinen heldenhaften Sieg oder Triumph, der von
einem unbeugsamen Willen getrieben worden wire. Es war
alles nur eine giinstige Fiigung, und nach jeder Berechnung
hitte mein Leben eigentlich in der Dunkelheit enden sollen —
die Seele eines verkriippelten, blinden Nagetiers, das auf un-
erklirliche Weise den Klauen einer Eule entgehen konnte, mit
Fliigeln, welche ihre Federn von all den Schrecken der Nacht
erhalten hatten.

Als ich wieder ohne fremde Hilfe die Pfade der Menschen
beschreiten konnte, suchte ich unter dem Eindruck von Furcht
und schrecklicher Ungewissheit nach Verstindnis und, zu ei-
nem gewissen Grad, nach einem Werkzeug, mich zu richen.
Meine Reisen fithrten mich quer durch dieses Land, mit der
Kutsche und mit dem Schiffund aufnoch wunderlichere Weise.
Aber, wohin ich meinen Blick auch schweifen lief3, erspihte ich
doch nur die Ubel, die hinter tausend Fassaden verborgen la-
gen. Jede Art von Menschen schien mir doch nichts anderes als
eine weitere Art von Schafen zu sein, ungeschiitzte Beute fiir
Raubtiere, deren Zahl weit in die Tausende ging. Ab und zu traf
ich auf Seelen, die genauso auf der Hut waren wie ich selbst,
und mehr als einmal erstritten wir dann gemeinsam kleine
Achtungserfolge fiir unsere Art.

Aber um ehrlich zu sein, waren unsere gréfiten Errungen-
schaften eher winzige Vergeltungsschlige als die Heldentaten
von Kreuzziiglern. Am Ende sah ich jeden Mitstreiter dahin-
schwinden und versagen. Diejenigen, die das meiste Gliick hat-
ten, wurden gleich auf der Stelle erschlagen, die mit weniger
Gliick wurden zuriickgelassen, als Gefangene ihres eigenen
Geistes, als Marionetten dunkler Michte, oder als Opfer von
Schicksalen, welche unsagbarschlimmer waren. Als meine Seele
schliellich keine weitere Trauer mehr ertragen konnte, zog ich
mich an den einzigen Ort zuriick, an dem ich je Unschuld ken-
nengelernt hatte, fand jene Hallen jedoch nur noch als ein ver-
blassendes Abbild eines Abbilds vor. Die Wirklichkeit dahinter
war verzerrt und schon lange zuvor entschwunden.

Ich ergriff meinen Schreibstift und schrieb mein Leben
mit den Albtriumen auf ein Blatt Papier und schleuderte
jene Triume wie zur Reinigung in eine Welt, die krank vor
Verlangen nach dem Grauen war. Und das habe ich nun seit-
her immerzu getan und habe es dadurch zu Bewunderung,
Wohlstand und Ruhm gebracht. Doch ich habe an nichts von
alledem Freude gehabt, denn die Welt ist verdorben und mein
Leben zurechtgestutzt, aufnichts weiter als auf den schnell da-
hin rinnenden Sand in einem Stundenglas, der in eine endlose,
leere Nacht fillt.

Selbstredend kann ich Eure Beweggriinde nicht kennen, oder
Eure Zielsetzungen, oder Eure Schmerzen, aber lasst mich Euch
so gut als moglich von Eurem Vorhaben abraten. Solltet Thr die
Details aus diesem Buch als intellektuellen Zeitvertreib genie-
fen wollen, lasst mich Euch eine Wahrheit verkiinden, die allen
Gelehrten wohlbekannt ist: Viele Geheimnisse sind Schilde,
und Wehe denen, die den Plan hegen, sich selbst ungeschiitzt
zu belassen. Solltet Thr diese Schilderungen verschlingen, um
die hierin beschriebenen Schrecken aufzuspiiren, lasst mich
Euch Arten des Selbstmords nahelegen, die weniger Aufwand
erfordern und eine geringere Wahrscheinlichkeit besitzen,
Eure Hinterbliebenen zu quilen. Und am wichtigsten von al-
lem, solltet Thr diese Geheimnisse studieren, um einen persén-
lichen Verlust zu richen: Akzeptiert lieber Euren Schmerz und

Die zehn Albrraume
Auf den folgenden Seiten befinden sich Beschreibungen zehn
legendarer Schrecken. Thre Details sind der Stoff, aus dem
Albtraume gemacht sind. Daher sind sie nur fiir die mutigsten
und wackersten aller Gemiiter geeignet.

Derro: Wahnsinnige Bewohner einer nichtlichen Welt, in
der es weder Geistesklarheit, noch Moral gibt. Die Derro
krabbeln mit ihren Krallen aus den Dunkellanden hervor, um
webhrlose Seelen zu iibernehmen.

Von James Jacobs.

Fleischgolem: Als Abscheulichkeiten, die durch furchtbare
Genies und gotteslasterlichen Ehrgeiz geschaffen wurden,
finden Tote in den Fleischgolems eine neue, schreckliche
Existenz. Von Rob McCreary.

Gargyl: Verborgen unter Werken von Opulenz und majesta-
tischem Glanz verstecken sich Gargyle mit steinernen RKlauen
am helllichten Tag und entfiihren ihre Opfer, als hitte es sie
nie gegeben. Von Rob McCreary.

Geist: Als Seelen, die sich der Macht des Todes widerset-
zen, verweilen Geister vorerst in der sterblichen Welt und
Ronnen nur durch die Taten oder das Blut von Lebenden in die
Ewigkeit hiniibertreten. Von F. Wesley Schneider.

Ghul: Gierige Ghule, getrieben von Hunger nach leben-
dem Fleisch, verlangen stets nach Sittigung, doch sogar die
scheufllichsten Fressgelage bieten ihnen nur voriibergehende
Erleichterung von ihrem alles verzehrenden Fluch. Von James
Jacobs.

Mumie: Sie kommen aus den Kammern antiker Pyramiden
und verlangen gerechtfertigte Rache an jedem, der ihren ewi-
gen Schlaf zu stéren wagte. Von F. Wesley Schneider.

Vampir: Die blutgierigen Fiirsten der Untoten entsteigen
ihren Sargen, um jagend durch die Nacht zu schleichen. lhre
fangzahnbewehrten Kiisse versprechen eine Unsterblichkeit
voll verlockendem Schrecken. Von F. Wesley Schneider.

Vettel: Als Miitter der Albtradume und Praktizierende merk-
wiirdiger und uralter Kiinste entfesseln die Hexenweiber
aus den wilden Landen die ruchlosen Krifte der dunkelsten
Gebiete der Welt. Von Rob McCreary.

Wandelnde Tote: Leichen erheben sich aus den Grabern.
Manche stammen von jiingst Verstorbenen und andere stam-
men schon von Toten aus alter Zeit. Als gedankenlose Sklaven
iibler Totenbeschworer fegen sie die Lebenden in einer Flutwelle
aus Zerfall und dunkler Magie hinweg. Von Rob McCreary.

Werwolf: durch den blutroten Mond verwandeln sich
Menschen in Ungeheuer und werden zu Sklaven ihrer wilden
Triebe. Verdachtigungen und Verderben folgen ihnen auf dem
Fuf}. Von Rob McCreary.

fahrt mit Eurem Leben fort, denn andernfalls beschleunigt Thr
blof} die Vermehrung Eurer Trauer. Ich verlor Freunde, meine
Gesundheit, einen Teil meines Verstandes und eine Familie, die
es nie gab. Das ist die Hinterlassenschaft der Geheimnisse, die
dieses Werk enthilt. Blickt auf'sie und Ihr werdet niemals wie-
der Frieden genief3en.

Ailson Ziindler
Schriftstellerin, ehemaliges Mitglied der Kundschafter
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Sonrtag, 20. Rova, 4709 AR — Patientin Vr 23 glaubt weiterhin fest daray, dass der Vater
ihres wngeborenen Kindes ein Dimoy ist. Die zusitzlichen Untersuchungen des qumqm
Abends haben in der Tat narbenbildende Spwvv entlang des Unterleibes und eine nock nicht
lang zuriickliegende Verletzung an der Rickseite des Kopfes in der Tihe der Wurzel des
linken Obrs zutage gefihrt. Die Patientin weigert sich, nachts zu sehlaferr und beklagt sich
iiber die leeren Augen des Mondes, die uns beobachten” und den blaven Schlund der Holle™
Sie gerit in Panik, immer dann, wenn sie in die Kellerriume gefithet wird, so als Furdﬂc
sie sich vor der bloBen rivumlichen Va?ye zum Erdboden. Heute Abend werde ich den Bezirk
Besucben in dem sie aufgefunden wurde, blutig und ofne geaudyhﬂs und wvrav mich dort
gezielt umboren. Tch erhoffe mir, Hinweise aul i jener Blaven Schlund der Holle” zu finden,
die es mir erlauben, dem erschreckenden Mysterium, das sie in meine Obhut gebracht hat, aul
den \}rum? zu gehey.

~Aus den Aufzeichnungen des verschollenen Egoriari-Seelenarztes Avakar Sivanchi

- ¥




s entbehrt nicht einer gewissen Ironie, dass die Zivilisation,
-ein Ergebnis der Reaktionen einer Gesellschaft auf die
isiken und Gefahren des Lebens in der Wildnis, wieder-
um ihre eigenen Gefahren hervorbringt. Die Konzentration von
Bewohnern auf solch relativ kleinen Flichen, wie man sie heu-
te in den Klein- und Grofistidten der Welt antrifft, vergrofert
zahlreiche Gefahren, die in einer kleineren Bevélkerungszahl
zu einem geringeren Grad vorkommen. Ein einzelnes Feuer, das
in einer lindlichen Gegend der Welt vielleicht nur ein einziges
Haus niederbrennen wiirde, kann sich dort ausbreiten und einen
ganzen Stadtbezirk ausloschen. Eine Krankheit, die eine Familie
von Bauern drauflen im Grenzgebiet niederstrecken koénnte,
kann sich in einer eng zusammengedringten Stadtbevolkerung
mit erschreckender Geschwindigkeit ausbreiten.

Ein tédliches Raubtier, das als sein Jagdgebiet einen Hektar
Land wihlt, wird im Slum einer Stadt viel mehr zum Stillen
seines Appetits vorfinden als auf einer einsamen Landstrafle
in den Hiigeln. Und wenn dieses Raubtier ein Meister im
Verstecken, Anschleichen und Schnappen nach seiner Beute ist,
und wenn es peinlich genaue Methoden zur Verschleierung der
Spuren seiner Anwesenheit entwickelt hat, wird eine Grofstadt
nicht etwa zu einer Trutzburg gegen Katastrophen, sondern ein
wahrer Katalysator fiir das Verderben.

Jede Stadt wird von verloren gegangenen Seelen heimge-
sucht — von Einwohnern, die einfach verschwunden sind, auf
dem Nachhauseweg von ihrer Arbeit, oder wihrend sie unter-
wegs zu alltiglichen Besorgungen waren. Manche werden nie
wieder gefunden. Andere kehren zuriick, lebendig oder tot, aber
ihr Kérper und ihr Verstand sind aufgrund der Erfahrungen
wihrend der Zeit ihrer Entfiihrung verindert. Und es hat den
Anschein, als ob es fiir jeden Fall einer vermissten Person,
zu dem es eine zufriedenstellende Lésung gibt (wenn auch
manchmal mit tragischem Ausgang), zwei weitere Fille gibt,
in denen die Person auf mysteriése Weise fiir immer und ewig
verschwunden bleibt. Wie wire es wohl um die Moral einer
Gesellschaft bestellt, wiirde sie erfahren, dass, gleich einer
schockierenden Uberlast, die Ursachen dieser Fille von un-
erklirtem Verschwinden und Entfithrungen aus der gleichen
finsteren Quelle stammen?

Stidte werfen Schatten in die Tiefen der Erde, so sicher wie
ihre Gebiude auch am hellsten Tag die Gassen mit Dunkelheit
iiberziehen. In der Welt tief darunter lauern lauschend seltsame
Kreaturen. Sie sind die Titer in zahllosen Entfiihrungsfillen —
es sind die Derro. Selbst wenn der Klang des entfernten Lirms
der Zivilisation sich nicht bis zu den tief gelegenen und ver-
gessenen Tunnelgingen iibertrigt, so scheint doch die hohe
Konzentration des Lebens diese kleinen, aber sadistischen,
bleichen, hohliugigen Wesen des Wahnsinns fast magisch an-
zuziehen. Sie bauen ihre Verstecke unter der Kanalisation und
den Geheimgingen der Gesellschaft und erschaffen sich so ver-
borgene Locher als Zuginge zur Oberfliche, dort, wo es sonst
keine gibt, und benutzen diese Passagen als schnelle Reisewege
fiir geheime Invasionen unter dem Deckmantel der finstersten
Nacht. Ausgestattet mit einer grausigen Vertrautheit mit den
zerbrechlichen Pfaden der fleischlichen Form, die es selbst dem
kleinsten Messer gestatten, tief einzudringen und zu téten oder
zu verstiimmeln, schnappen sie sich die Nichtsahnenden aus
ihren Betten und von ihren mitternichtlichen Spaziergingen
und zerren sie hinunter in die in blaues Licht getauchten
Katakomben ihrer Laboratorien.

Diese Monster streben nicht nur nach der Befriedigung ih-
res Hungergefiihls, sondern auch nach der Entdeckung der
Griinde, weshalb es so ist, dass jene, die an der Oberfliche le-
ben, das sengende Licht der Sonne ertragen kénnen. Darum
sind ihre Experimente ein Versuch, die Quelle dieser einzigar-
tigen Eigenschaft zu erfahren, die den Derro fehlt. In der me-
thodischen Verfolgung dieses Ziels téten sie ihre Opfer nicht
immer, doch diejenigen, die sie an die Oberfliche zuriickbrin-
gen, werden nur selten mit intaktem Verstand freigelassen. Fiir

die meisten bleibt ihre unter den Derro verbrachte Zeit nur in
Form von lihmenden Schrecken in der Nacht und unterdriick-
ten Erinnerungen an Schmerz und Furcht bestehen.

LEBETSWETSE

Die Derro waren nicht immer so geistesgestort, wie sie es heute
sind. Tatsichlich waren sie einst unter den wenigen Bewohnern
der tiefsten Hohlen der Welt, die nicht von Grausamkeit und
Hass zerfressen waren. In jenen alten Tagen, noch bevor der
erste Derro seiner leuchtenden Felsengrotte entstieg, um mit
Eifersucht in den Augen auf jene Wesen zu blicken, die unter
den verderblichen Strahlen der Sonne lebten, kannte man ihre
Art als die ,Pech”. Das Volk der ,Pech” bestand aus ausgewan-
derten Feenwesen aus der Ersten Welt mit starken Bindungen
an die Ebene der Erde und diente noch ungewohnlicheren
Meistern als Sklavenvolk.

Unter der Befehlsgewalt dieser heute nahezu in Vergessenheit
geratenen Herren, welche man heute nur noch unter dem
Namen ,Gruftwichter” kennt, bauten die Pech unermessli-
che Hohlenanlagen tief unter der Erde und hielten diese in-
stand. Dabei erlaubten ihnen ihre geheimen Kenntnisse des
Erdformens, architektonische Wunderwerke zu erschaffen, die
bis zum heutigen Tage weiterbestehen. Selbst Aonen, nachdem
die Gruftwichter aus dieser Welt flohen und die Pech ihrem
ungewissen Schicksal iiberlieflen.

In den Jahren nach dieser Zuriicklassung wurden viele die-
ser Pech mit der Zeit verirgert und zornig und wandten sich
in immer blutigeren und sadistischeren Bruderkriegen ge-
gen ihre eigenen Artverwandten. Es ist nicht eindeutig, wel-
che der unterschiedlichen Fraktionen der Pech zuerst ihre
Heimstitten in der Tiefe aufgab und die lange weite Reise nach
oben antrat, stets auf der Suche nach einem neuen Wohnort.
Was heute jedoch klar ist, ist die Tatsache, dass sie immer mehr
an diese Welt gebunden wurden, je weiter sie von den tiefen
Hohlen abdrifteten.

Genauso wie die Gnome sich an die Welt anpassten und ihre
vormals tiefe Verbindung zur Ersten Welt verloren haben, stell-
ten die wandernden Pech fest, dass sie nach und nach immer
schwicher und immer empfindlicher gegeniiber weltlichen
Bedrohungen wie dem Tod durch Hunger und Durst wur-
den. Dass die Tunnel, die sie unermiidlich emporkletterten,
stetig leerer und unwirtlicher wurden, trieb die Pech dann
noch zusitzlich in den Wahnsinn. Als es dann den Anschein
hatte, dass sie mit Sicherheit ihr Ende finden wiirden, da sie
keine Moglichkeit mehr hatten, nach Hause zuriickzukehren,
um Essen oder Wasser zu holen, erschien ihnen ein Retter —
eine blasse bliuliche Pilzpflanze, die mit Leben spendenden
Nihrstoffen gefiillt war und von der Feuchtigkeit herabtropfte.

Ob es nun ihre lange Reise und die Entwicklung zu echten
Bewohnern dieser Welt war, die Wirkungen des seltsamen blau-
en Pilzes, bekannt als Cytillesch (oder ,Hirnschimmel®), oder
eine Kombination aus allem, die Pech waren nun verwandelt.
Thre Korper wurden noch schlaksiger, bleicher und drahtiger
als zuvor, mit elfenbeinweifSem Haar und rauer Haut. Nur ihre
grundsitzliche humanoide Gestalt, ihre weiffen Augen und ihre
Hinde mit jeweils vier Fingern daran erinnerten noch in ent-
fernter Weise an die physische Form der Pech. In ihrem Geist
war aber jede Spur davon ausgeldscht.

Als die Derro schliefflich herausfanden, dass die Hoéhlen
nicht weit iiber ihnen in die endlose Grotte des Verbrannten
Landes fithrten und dass sich unter den gnadenlosen Strahlen
der Sonne aufihrem Fleisch Brandblasen und Blutungen bilde-
ten, begriffen sie, dass sie ihre neue Heimat erreicht hatten.

Als Jahrhunderte allmihlich zu Aonen wurden, breiteten die
Derro sich allmihlich in den oberen Gebieten der Finsterlande
aus, aber sie wurden niemals zahlreich. Fruchtbarkeit ist eine
Eigenschaft, die den Derro abhandengekommen ist, hauptsich-
lich aufgrund des Hauptbestandteils ihrer tiglichen Ernihrung
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Facetten der Furcht

Von allen Monstern, die in diesem Band prasentiert werden,
sind die Derro vielleicht diejenigen, deren aus Furcht geborene
Herkunftsgeschichte am Kiirzesten in die Vergangenheit zu-
riickreicht. Die Derro stehen namlich fiir eine Verquickung aus
Massenhysterie mit der Angst vor Entfiihrungen und unnéti-
gen chirurgischen Eingriffen. Verstiimmelungen an Vieh und
Entfiihrungen durch Auerirdische sind Ausdruck einer mo-
dernen Art der Furcht, eines Schreckens, der trotzanhaltender
natiirlicher Erklarungen und Widerlegungen weiterhin durch
unsere Albtraume spukt. Und der Gedanke, die Derro mit den
Themen der modernen Sciencefiction- und Horrorszene in
Verbindung zu bringen, so wie man ihnen in Fernsehserien wie
Akte X oder in Filmen wie Feuer am Himmel oder Die vier-
te Art begegnet, oder auch in Biichern wie Die Besucher von
Whitley Strieber, ist nicht so weit hergeholt, wie man vielleicht
zunichst glaubt.

Obwohl das Volk der Derro schon seit Jahrzehnten zu der
Welt dieses Spiels gehdrt (da sie zum ersten Mal in der ers-
ten Edition des Spiels in Gary Gygax’ klassischem Abenteuer
Lost Caverns of Tsojcanth vorkamen), war dies nicht ihr erster
Auftritt in der Literatur. In den spiten goer Jahren erschien
in dem Magazin Amazing Stories eine Reihe von Erzihlungen
von Richard Sharpe Shaver, die man zusammenfassend als
das ,,Shaver-Mysterium® bezeichnete. In diesen Geschichten
behauptete Shaver, Kontakt zu einer diisteren, uralten
Gesellschaft von Kreaturen gehabt zu haben, die tief unter der
Erdoberfliche lebte.

Zwar wurden die Storys zunichst als frei erfunden pra-
sentiert, aber Shaver behauptete, dass sie auf seinen wahren
Erlebnissen in der unterirdischen Welt beruhten, die sich
abgespielt haben sollen, nachdem er angeblich eine antike
Sprache entdeckt hatte, welche der Ursprung aller Sprachen
auf der Erde war. Die Schopfer dieser Sprache hatten schon
vor langer Zeit unsere Welt verlassen, aber sie hatten ihre
Nachkommen zuriickgelassen — die seltenen und menschen-
ahnlichen ,Teros” und die weitaus zahlreicheren und missge-
stalteten ,,Deros”. Shaver behauptete, dass er von den Deros
gefangen genommen worden sei und dass sie Beziehungen zu
grauenhaften Auflerirdischen hitten und in Raumschiffen rei-
sen kdnnten.

Die Deros entfiihrten die an der Oberfliche lebenden
Menschen zu Tausenden, als Futter oder zu Folterungen,
und beherrschten seltsame Krifte und Technologien, die ihre
Herren vor langer Zeit zuriickgelassen hatten, und sie waren
fiir viele Ungliicke und Katastrophen der Weltgeschichte
verantwortlich. Die Geschichten von Shaver waren enorm
populdr und es gab zahlreiche Leserzuschriften, in denen
Menschen ihre eigenen Erlebnisse und Begegnungen mit den
Deros schilderten, was damals zu einer seltsamen Form von
Massenhysterie fiihrte, als die Grenzen zwischen Fiktion und
Realitat immer mehr verwischt wurden. Selbst lange, nach-
dem die Popularitit der Storys verblasst war, existierte der
Mythos der Deros weiter.

Man sollte beachten, dass auch das Volk, welches dazu
ausersehen wurde, auf Golarion der Rolle der ,,Teros” nahe-
zukommen - die ,,Pechs” — ebenfalls zum ersten Mal an der
Seite der Derro im Rollenspielbereich auftauchten, damals
in Lost Caverns of Tsojcanth. Zufall? Oder eine Dero/Tero-
Verschworung?

und der Quelle ihrer bliulichen Haut. Cytillesch verursacht
Gehirnschiden, Irrsinn und eine auflerordentlich hohe Anzahl
von Totgeburten unter den Derro, wodurch ihr Retter zugleich
zu ihrem Fluch geworden ist.

Heute nimmt das Cytillesch einen nahezu heiligen Platz
innerhalb der Gesellschaft der Derro ein — Hirnschimmel ist

die vorrangige Nahrungsquelle (und in vielen Gruppen von
Derro die einzige Nahrungsquelle). Sie destillieren aus sei-
nem Saft bewusstseinsverindernde Drogen und Giftstoffe,
trocknen seine Fasern zu zihen Tiichern fiir den Gebrauch
als Lederriistung oder als Kordeln ihrer Aklyse, erhellen ihre
Hohlen mit seiner Leuchtkraft und schreiben ihre wirrképfi-
gen Manifeste mit Tinte aus Hirnschimmel auf. Ein Grofiteil
des gesellschaftlichen Lebens der Derro dreht sich um den
Verzehr von Cytillesch, sodass selbst dann, wenn dieses Volk
seine Abhingigkeit von dem Pilz iiberwinden kénnte, es sich
wahrscheinlich trotzdem nicht 4ndern wollen wiirde.

Jene Derro, die den Geburtsvorgang iiberleben, reifen schnell
zu Erwachsenen heran. Wahrscheinlich wird ihr Wachstum
durch die stetige Aufnahme des eigenartigen Pilzes beschleu-
nigt. Ein Derro ist ab dem Alter von 9 Jahren vollstindig ausge-
wachsen und bereit, an Uberfillen oder Experimenten teilzu-
nehmen. Er kann jedoch so lange leben wie der 4lteste Mensch,
falls er nicht vorher durch Gewalteinwirkung zu Tode kommt.

Das vielleicht ungewdhnlichste kérperliche Merkmal eines
Derro ist seine fatale Allergie gegen Sonnenlicht. Helles Licht,
obwohl es bei diesen Kreaturen ein gewisses Unbehagen aus-
16st, schreckt sie jedoch nicht ab, aber die Strahlen von echtem
Sonnenlicht kénnen einen Derro in nur wenigen Tagen auf ei-
nen stinkenden Haufen aus Schorf, verkohlten Fleischklumpen,
dampfendem Blut und ausgetrockneten Knochen reduzieren.
Selbst eine einzige Stunde Bestrahlung reicht aus, um ihre
Haut Brandblasen bilden und aufreiffen zu lassen und ihre
Haare biischelweise zum Ausfallen zu bringen, fast so, als wiir-
den die Kreaturen an einer stark beschleunigten Form von
Strahlenvergiftung leiden.
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In seinem Wahn ist das gesamte Volk der Derro von der Sonne
besessen worden — und von den Geschépfen an der Oberfliche,
die dort in Zufriedenheit unter ihren Strahlen leben. Die trei-
bende Kraft fiir jeden im Volk der Derro ist ihre Suche danach,
was die Volker der Oberflichenbewohner besitzen, was ihren
eigenen Kérpern noch fehlt. Experimente mit Cytillesch-
Entzug oder dem Ubertragen unterschiedlicher Lichtallergien
auf Oberflichenbewohner sind bisher immer fehlgeschlagen.
Mit Sicherheit schwicht die erbliche Geisteskrankheit der
Derro ihre Chancen auf Fortschritt. Minder zutriglich ist die
Tatsache, dass jeglicher Fortschritt in einer einzelnen Enklave
der Derro von ihren wahnsinnigen Nachkommen rasch wieder
vergessen wird.

Und dennoch quilen sich die Derro immer weiter, in dem
stindigen Drang, neue Lebewesen fiir ihre immer grauenhaf-
teren Experimente zu entfithren. Sie wissen, dass ihre eigene
Zahlim Vergleich zu den Bewohnern des Ewigen Brennens ver-
schwindend gering istund darum sind sie bei der Auswahlihrer
Opfer sehr auf Vorsicht bedacht. Sie bevorzugen es, nur solche
Personen zu entfithren, deren Abwesenheit niemandem grof§
auffillt. Daher konzentrieren sie sich stark auf Opfer, die sie
an den Ufern grofer Wasserflichen oder in den Armenvierteln
der groflen Oberflichenstidte finden konnen, unter denen sie
ausnahmslos leben. Manchmal, wenn sie ein Entfithrungsopfer
zuriickbringen miissen (entweder um die Auswirkungen ihrer
Experimente in der Weltan der Oberfliche zu untersuchen, oder
aus der Furcht, dass es zu viel Aufmerksamkeit erregen konn-
te, wenn ein Opfer so lang verschwunden bleibt), benutzen die
Derro bewusstseinsverindernde Gifte, um die Erinnerungen
ihrer Opfer zu léschen.

Wenn diese Ungliicklichen in ihr Zuhause zuriickkehren,
erwachen sie hiufig an ungewohnlichen Orten, ohne richtige
Orientierung und manchmal mit eigenartigen Schmerzen oder
ungewdhnlichen Narben (Uberbleibsel chirurgischer Eingriffe,
die rasch mit magischer Heilung abgedeckt wurden) und mit
Erinnerungsliicken, die oft mehrere Stunden umfassen.




Durch die Nachwirkungen von Furcht und Verwirrung
kann eine Entfithrung durch Derro lingerfristig zu schweren
Albtriumen, Verinderungen der Persénlichkeit und letzten
Endes sogar zum Wahnsinn fithren. All dies ist eine heimtii-
ckische Nebenwirkung des Versuchs dieser Kreaturen, ihre
Aktivititen vor dem Rest der Welt geheim zu halten.

Andere seltsame Vorkommnisse konnen ebenfalls Aktivititen
der Derro zugeschrieben werden. Verstimmelungen an
Viehbestinden sind manchmal das Werk von Jagdgruppen
der Derro, die sich nachts heimlich nach drauflen vorwagen,
um exotische Fleischarten fiir ihre Mahlzeiten oder neues
Rohmaterial fiir ihre Experimente zu besorgen. In anderen
Fillen sind sie aber vielleicht nur das Derro-Pendant einer
entspannenden Fahrt aufs Land nach einer besonders auf-
reibenden Arbeitswoche. An manchen Orten erzihlen sich
Einheimische fantasievolle Geschichten von Derro, die merk-
wiirdige runde Flugmaschinen benutzen, mit denen sie sich
einen sicheren, hochgelegenen Aussichtspunkt verschaffen,
um so ihre Opfer auszuspionieren. Auch machen Geriichte die
Runde, iiber Derro die die Fihigkeit besitzen, ihr Bewusstsein
in den Geist menschlicher Opfer zu tibertragen, um fiir einen
Tag oder ein ganzes Jahr ein menschliches Leben zu fithren.
Wahrscheinlich sind diese Geschichten nur das Ergebnis
von um sich greifender Massenpanik. Dennoch sind
die Derro ein einfallsreiches und intel-
ligentes Volk, in dem eine hohe Dosis
wahnsinniger Erkenntnis schlum-
mert, und es wire daher téricht, jede
Geschichte, die man {iber sie hért,
als Unwahrheit vom Tisch zu fegen.

Die Derro sind sogar unter den
anderen Volkern der Finsterlande
Isolationisten. Sie bleiben ganz un-
ter sich und verzichten auf Handel mit
Voélkern wie den Duergar oder den Troglodyten. Wenn
eine Derro-Enklave etwas benétigt, das sie selbst nicht aufbie-
ten kann, tendiert sie zunichst dazu, sich das, was sie braucht,
von ihren Nachbarn zu holen. In dieser Hinsicht halten sich
die Derro im Allgemeinen an nichtliche Raubziige an die
nahegelegene Oberfliche. Derro benétigen eine bestindige
Quelle neuer Studienobjekte fiir ihre perversen Experimente
und sammeln sich darum in Hohlen unter groflen Stidten
der Oberflichenwelt. Als eine Folge daraus sind sie generell
dazu in der Lage, alles, was sie brauchen auf diesen Raubziigen
zu beschaffen. Dazu nehmen sie bestimmte Lagerhallen,
Kaufmannshiuser oder was sonst noch ihre begehrten
Gegenstinde enthilt ins Visier.

In einer Enklave sind die meisten Bewohner, die selbst
keine Derro sind, Sklaven. Morlocks und Angehérige des
Mischvolks sind die am hiufigsten angetroffenen Sklaven in
der Gesellschaft der Derro. Einfach deswegen, weil ihr Fleisch
bei den Derro als nicht essbar gilt. Mitglieder anderer Vélker,
die von den Derro gefangen genommen werden, haben typi-
scherweise nur eine kurze Zeit als Gefangene vor sich, bevor sie
aufeinem Speiseteller der Derro landen, leicht gekocht und mit
Sporen des Hirnschimmels gewiirzt. Derro werden von einem
stindigen geistigen Sturm neuer Theorien und Einfille fiir
ihre sadistischen Folterexperimente heimgesucht und haben
daher in der Regel kaum Zeit fiir eine Religion.

Die meisten Enklaven der Derro iiberlassen den Bereich von
Spiritualitit und Glauben einem oder zwei Priestern. Diese
Priester-Derro wenden sich fiir ihre Eingebungen ausnahms-
los an einen Dimonenherrscher. Lamashtu ist ihre Favoritin,
aufgrund ihrer Verbindung mit Wahnsinn und Deformitit.
Doch die Liste der anderen Dimonenherrscher, die von den
Derro favorisiert werden, enthilt auch den rasiermesserbelipp-
ten Andirifkhu, den eitrigen und pilzverseuchten Cyth-V‘sug,
den Meisternekromanten Orcus, sowie den moérderischen und
sadistischen Shax.

Derro leben in Siedlungen, die man Enklaven nennt.
Ublicherweise sind diese Hohlennetze, die anihren Grenzen mit
Fallen und Wichtern gefiillt sind, und deren Wohnquartieren
und Labore im Herzen der labyrinthartigen Gewirre liegen.
Thre Anfiihrer werden stets als Magister bezeichnet, unabhin-
gig von ihrer tatsichlichen Klasse und Ausbildung (typischer-
weise sind sie Alchimisten, Hexenmeister oder Schurken). In
grofleren Enklaven teilt sich ein Dreiergespann aus Magistern
manchmal die Verantwortung fiir die Herrschaft, aber dies
ist ziemlich selten — Derro sind schlief$lich iiber allen Mafien
paranoid und neigen dazu, Angehorige ihrer eigenen Art we-
gen anscheinender Verschworungen sofort

umzubringen.
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Derro eignen sich auflerordentlich
gut als feindliches Volk in einer stadtge-
bundenen Kampagne, die Verbindungen zu
den Finsterlanden hat. Wihrend die meisten Vélker
der unterirdischen Welt in gewollter Isolation mit nur
sehr wenig Kontakt zur Oberflichenwelt leben (so wie
die Drow oder die Duergar) oder dazu neigen, in abgele-
genen Gegenden zu wohnen, wenn sie tatsichlich einmal
Nester in den oberen Gegenden bauen (wie Troglodyten oder
Pflanzenpygmien), suchen Derro sich als Bleibe nahezu im-
mer Hohlenriume unterhalb grofier Stidte. Eine Enklave kann
iiber viele Tunnel verfiigen, die sich durch ihr dunkles Reich
winden und dann zu Kanalisationen, Kellergewslben und
Verliesen fiithren, hiufig, ohne dass
die Besitzer solcher Riumlichkeiten
jemals wissen, dass ihre Heime zur
Tiirschwellezu einemscheuflich-
en Schrecken aus der Tiefe ge-
worden sind. Abenteuer mit einer
Fokussierung auf Derro sollten diese nicht sofort als neuen gro-
fen Feind aufdie Biithne stellen. Stattdessen sollte der Spielleiter
die SC mit geheimnisvollen Vorfillen konfrontieren, bei de-
nen es sich auch ohne Weiteres um das Werk eines herkémm-
lichen Verriickten handeln kénnte. Viehverstimmelungen,
Fille von Vermissten und auch Serienmérder dienen alle als
sVerschleierungsgeschichten®, die auf einen Konflikt mit einer
Derro-Enklave zusteuern kénnen.

Derro machen sich gut als Feinde mittlerer Stufe. Sie besit-
zen fiir ein humanoides Volk eine ungewéhnlich hohe Anzahl
von Trefferwiirfeln, und wenn man anfingt, Klassenstufen auf
einen Derro anzuwenden, kann er schnell zu einem michtigen
Gegnerwerden. Eskann SpafSmachen, einelange Nachforschung
in einem dunklen Fall mit fehlenden Erinnerungen sich zu ei-
nem schrecklichen Kampf'in einem Kellergewélbe gegen einen
einzelnen Derro steigern zu lassen. Mit ihrer Fertigkeit im
Schleichen und ihrer Fihigkeit, die Zauber ,Dunkelheit“ und
»Geisterhaftes Gerdusch” beliebig einzusetzen, kénnen Derro
ganz aufsich allein gestellt in einem alten Haus ,spuken®. Die
SC kénnten die von einem Serienmdrder oder einem Entfiihrer
hinterlassenen Spuren beispielsweise zu einem einsturzgefihr-
deten alten Haus verfolgen, in dem es angeblich spukt, nur um
dann festzustellen, dass dieses Haus in Wirklichkeit nur die
Tarnung fiir einen Eingang zu einer Derro-Enklave ist.

Bexamy e Dereo

Die beriichtigtsten Derro sind im Allgemeinen ihre Magister.
Aber wenn ein einzelner Derro von seiner Gesellschaft ge-
trennt wird (entweder, weil er der einzige Uberlebende eines
alles niedermihenden Kriegszugs von Feinden ist, oder, was
vielleicht noch beunruhigender ist, weil er von seiner Enklave
ausgeschlossen wurde, da er mit seinem Verhalten eine extre-
me Grenze iiberschritten hat, vor der selbst andere Derro zu-
riickschrecken), kann auch ein solcher Einzelginger zu einem
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WalTen der Derro

Die Derro verwenden mehrere fiir ihre Art typische Waffen, die dazu gedacht sind, Feinde zur leichten Gefangennahme bewegungsun-
fahig zu machen, aber sie haben auch Freude daran, Waffen zu benutzen, die saubere Schnittwunden verursachen, die das Korpergewebe
nicht so massiv schadigen, wie grofte plumpe Hiebwaffen dies tun. Unten aufgefiihrt finden sich vier der weniger iiblichen Waffen, die
von Derro verwendet werden — alle Derro erhalten die Grundbeherrschung dieser Waffen kostenlos.

ARlys: Der Aklys ist ein kurzer Wurfkniippel, iiblicherweise aus Holz oder Knochen, der mit einem 6 Meter langen Seil verbunden ist.
Die meisten Aklyse sind dariiber hinaus mit kurzen Eisenhaken ausgestattet. Ein Aklys besitzt eine maximale Reichweite von 6 Metern,
was dem Benutzer gestattet, den geworfenen ARlys in einer Bewegungsaktion zuriickzuholen. Manche Derro fiihren ARlyse, in die Locher
gebohrt wurden, damit sie beim Werfen eigenartige Pfeifgerausche machen, die andere Derro von Gefahr in Kenntnis setzen konnen.

Fauchard: Diese Stangenwaffe dhnelt einer Glefe und besteht wie diese aus einer gekriimmten Klinge, die am Ende einer langen Stange
befestigt wurde. Anders als eine Glefe ist die Fauchard jedoch auf ihrer konkaven Seite gescharft und dhnelt daher in ihrer Klingenform
eher einer Sichel oder Sense. Die daraus entstehende Waffe ist in ihrer Handhabung schwerfilliger (und zéhlt deshalb als exotische
Waffe), aber ihre im Gegensatz zur Glefe vergrofierte Schlagreichweite und ihre Fahigkeit, Gegner zum Stolpern zu bringen, machen sie
in den Handen eines geiibten Benutzers zu einer gefahrlichen Waffe.

Injektionsspeer: Das Aussehen dieser heimtiickischen Waffe, welche die Derro haufig von Oberflachenvolkern wie Gnollen und
Troglodyten stehlen (was unausweichlich zu schwicheren, nur zum einmaligen Gebrauch geeigneten Versionen fiihrt), erlaubt dem
Benutzer, seinen Opfern Gifte, Drogen oder magische Fliissigkeiten einzuimpfen. Die hohle Spitze eines Injektionsspeers enthalt einen
Behalter, der bis zu fiinf Ladungen Fliissigkeit umfassen kann. Wenn diese Spitze ins Fleisch eindringt, schiefit ein druckempfindli-
ches Ventil eine einzelne Dosis in das Ziel. Ein Injektionsspeer ist etwas unhandlich in der Handhabung. Personen ohne eine passende
Waffenfertigkeit konnen ihn als Speer gebrauchen, konnen ihn aber nicht benutzen, um Opfern etwas zu injizieren.

Rristallchakram: Diese kreisrunden Wurfscheiben werden aus Quarz oder noch seltsameren unterirdischen Kristallen geformt und
geschnitzt und sie besitzen rasiermesserscharfe Kanten. Wenn ein Kristallchakram einen Gegner trifft, zerbricht die Waffe in viele
winzige scharfkantige Splitter. Wenn das Chakram den Gegner verfehlt, besteht eine Chance von 50%, dass es zerbricht, wenn es auf den
Boden oder einen anderen soliden Gegenstand auftrifft. Andernfalls kann man es aufheben und wieder benutzen. Ein Kristallchakram
wird zum Zweck der Erschaffung magischer Waffen wie Munition behandelt.

Einfache Waffen =~ Kosten Schaden (H) Schaden (M) Kritisch Reichweite Gewicht  Art Speziell

Einhandwaffe

Aklys 5SM 1W4 1W6 X2 3m 1,4kg WundS Maximale Reichweite 6m

Exotische Waffen Kosten Schaden (H) Schaden (M) Kritisch Reichweite Gewicht  Art Speziell

Zweihandwaffe

Fauchard 14 GM 1W8 1W1o 18-20/x2 - 4,5 kg H  Reichweite, Zu Fall bringen

Injektionsspeer 60 GM 1W6 W8 X3 - 3,6 kg S Injektion

Fernkampfwaffe

Kristall-Chakram 20 GM 1Wg 1W6 18-20/x2 - 1kg H —
unglaublich gefihrlichen Gegner werden. Fiir beide dieser Entschluss dazu fassen, konnte Mirgik die steigende Zahl lobo-
Typen von Derro wird hier je ein Beispiel angegeben. tomierter Irrsinnssklaven aus dem Schreckenskerker zu einer

Mirgik: WihrenddiemeistenDerroinihrenVerhaltensweisen Streitmacht organisieren, um einen verheerenden Angriff auf

ziemlich chaotisch sind, tritt manchmal ein Derro hervor, der die Welt an der Oberfliche auszufiihren.
iiber die Gabe verfiigt, seine oder ihre Gedanken zu ordnen Zyregek:Zyregekistniemand, dereine Razziaseines Wohnorts
und gut ausformulierte Pline zu verfolgen. In vielerlei Hinsicht iiberlebt hat. Auch wurde er nicht von seinem Magister ins Exil
sind jene Derro, die es schaffen, ihre iiblen Neigungen zu fo- verbannt. Dieses gewalttitige und gefihrliche Ungeheuerist ein
kussieren, die gefihrlichsten von allen. Mirgik ist eine solche Morder unter seiner eigenen Art. Ein Kannibale und Sadist, der
Magisterin, die Anfiihrerin der Derro-Enklave von Kmlin-Bru, seinen Hunger nach Schmerzen stillte, indem er in einer klei-
der zweitgréften Ansiedlung von Derro unter Avistan. Diese nen Enklave namens Voord unter Ustalavs Hauptstadt Caliphas
Enklave liegt tief unter den Verliesen einer antiken zwergi- etliche seiner Briider und Schwestern heimlich umbrachte und
schen Himmelszitadelle und hat unter Mirgik ein michtiges sich dann an ihren Leichen nihrte. Als die anderen Derro von
Biindnis mit Primarch Bremovir von Galt geschmiedet. Mirgik Voord endlich die Wahrheit iiber Zyregek erfuhren, schaffte er
benutzte Magie, um als attraktive Folter- und Kerkermeisterin es, sie alle zu jagen und abzuschlachten, bevor sie eine Chance
aufzutreten, und tiuschte so den Primarchen und lieff ihn hatten, ihn zu téten. baute einen Thron aus ihren Knochen und
in dem Glauben, dass sie nicht viel mehr als die Hiiterin des streift nun nachts durch die Straflen von Caliphas, immer auf
massiven unterirdischen Gefingniskomplexes war, den man der Suche nach Kindern, Halblingen oder Gnomen, die er ent-
als den Schreckenskerker kennt, einen Ort, an den Primarch fithren kann, um seinem alles verzehrenden Verlangen nach-
Bremovir seine Feinde und verschiedene politische Gefangene zukommen, auf chirurgische Weise eine Braut und Kénigin fiir
abschieben kann und sich dann nie wieder Gedanken um ihre seine jetzt leere Enklave zu schaffen. Bis jetzt sind seine absto-
Machenschaften gegen ihn machen muss. Natiirlich sind die- fenden Versuche, ein Opfer in eine Derrokénigin zu verwan-
se Gefangenen wenig mehr als ein stetiger und kontrollierter deln, immer fehlgeschlagen, und er hat die Kérper seiner Opfer
Zustrom von experimentellen Testexemplaren und exotischen geniisslich verschlungen und ihre Knochen seinem immer wei-

Speisen fiir die Derro von Kmlin-Bru, und sollte sie je den terwachsenden Thron hinzugefiigt.




(}IFTE DER DERRD

Derro erschaffen ein einzigartiges Gift aus ihrem bevorzug-
ten Pilz.

CYTILLESCH-EXTRAKT

Art Gift, Einnahme; Rettungswurf Zihigkeit, SG 18

Frequenz 1/Stunde fiir 8 Stunden

Effekt Das Opfer verliert jegliche Erinnerung an die Ereignisse,
die in der vorherigen Stunde passiert sind, und kann 8 Stunden
lang auch keine neuen Erinnerungen bilden; diese verlorenen und
verhinderten Erinnerungen kénnen méglicherweise spater als
Traume wiederkehren und kénnen durch einen Zauber Genesung
oder Heilung zuriickgeholt werden; Heilung 2 Rettungswiirfe.
Kosten 800 GM

Betsprer-TERRo

Als Beispiel fiir einen Magister der Derro wird hier ein weib-
licher Hexenmeisterprisentiert, der das untere Ende dessen
darstellt, was man an Personlichkeiten in der Fithrungsriege
einer Derro-Enklave erwarten kann. Einen Derro-Magister
wie Evehxa wird man wahrscheinlich kaum allein antreffen —
sie umgibt sich mit getreuen Derro-Leibwichtern oder behilt
in ihrer Nihe stets einen bezauberten Diener, der aus ihrem
Vorrat von Testexemplaren ausgewihlt wurde und den sie viel-
leicht personlich ein wenig mag.

EVEHXA, DERRO MAGISTRA HG 8
EP 3.200

Derro Hexenmeisterin 6 (Pathfinder Monsterhandbuch,S. 54)
CB Kleiner Humanoider

INI +4; Sinne 18 m; Wahrnehmung +6

VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 16, auf dem falschen Fuf 17 (+1 Ablenkung,
+4 GE, +1 GréfRe, +2 natiirlich, +3 Riistung)

TP 70 (9 TW; 3W8+6W6+36)

REF +7, WIL +14, ZAH +7

ZR 14

Schwichen Empfindlich gegen Sonnenlicht
ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Aklys +1, +11 (1W6)

Fernkampf Aklys +1, +11 (1W6)

Angriffsfliche 1,50 m; Reichweite 1,50 m (3 m mit
Beriihrungsangriffen im Nahkampf)

Besondere Angriffe Blutlinien-Zauber (verlingerte
Dauer fiir die Unterart Verwandlung um 50%);
Hinterhiltiger Angriff +1W6

Zauberihnliche Fihigkeiten der Derro (ZS 3)
Beliebig oft — Dunkelheit, Geisterhaftes

Gerdiusch (SG 16)

1/Tag — Benommenheit (SG 16), Gerdusch-

explosion (SG 18)

Zauberihnliche Fihigkeit der Blutlinie (ZS 6;

+10 Beriihrungsangriff im Fernkampf)

9/Tag — Sdurestrahl (9m, 1W6+3 Sdureschaden)
Bekannte Zauber (ZS 6; +10 Beriihrungsangriff

im Fernkampf)

3. (4/Tag) — Person festhalten (SG 19)

2. (7[Tag) — Gestalt veriindern, Unsichtbares sehen,
Unsichtbarkeit

1. (8/Tag) — Hypnose (SG 17), Person bezaubern (SG 17),
Person vergréfSern, Schild, Schwdchestrahl

0. (beliebig oft) — Bluten (SG 16), Botschaft, Magie
entdecken, Magierhand, Sdurespritzer, Tanzende Lichter
Blutlinie abnormal

SPIELWERTE

ST 9, GE 18, KO 18, IN 14, WE 5, CH 22

GAB +5; KMB +3; KMV 17

Talente Arkanes Riistungstraining, Derro-Magie, Derro-Magister,
Materialkomponentenlos zaubern, Trank brauen, Waffenfinesse
Fertigkeiten Handwerk (Alchemie) +14, Heilkunde +7, Heimlichkeit
+17,Wahrnehmung +6, Wissen (Arkanes)+7, Wissen (Gewdlbekunde)
+7, Zauberkunde +7

Sprachen Aklo, Finsterlandisch, Gemeinsprache, Terral

Besondere Eigenschaften Gift einsetzen, Lange Glieder, Wahnsinn
Kampfausriistung Cytillesch-Extrakt (2 Dosen); Andere Ausriistung
Lederriistung +1, Aklys +1, Praktischer Rucksack, Schutzring +1
BESONDERE FAHIGKEITEN

Empfindlichkeit gegen Sonnenlicht (AF) Wenn ein Derro dem
Sonnenlicht ausgesetzt ist, nimmt er fiir jede volle Stunde 1 Punkt
Konstitutionsschaden.

Gift einsetzen (AF) Derro laufen keine Gefahr, sich selbst zu
vergiften, wenn sie mit Gift hantieren.

Wahnsinn (AF) Derro benutzen ihren Charismamodifikator anstelle
des Weisheitsmodifikators und sind immun gegen Effekte die
Wahnsinn oder Verwirrung bewirken. Nur ein Wunder oder ein
Wunsch kann den Wahnsinn eines Derro aufheben. In einem solchen
Fall steigt die Weisheit des Derro um 6, und das Charisma wird um
6 gesenkt.
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Schon bald wird meine qv!m(rh’ Elsa wieder in meinen Armen legen. Vucb hrem viel zu
frithenr Dabinscheiden habe ich nun endlich einen Weg gefunden, wie meine (}vhcbw sich
wieder mit mir vereinen kann. UnglicKlicherweise hatte sie zu dem Zmp‘mkt zu dem ich
ihren Korpcv vorr den Priestern zuriickerhalten konnte, bereits begonnen, die Verwiistungen
des Zerfalls aufzuweisen. Teh war nur noch in der Lage, ihren Kopf und einen 9rvBTvd fhres
wohlyeformten Torsos zu retten, aber ich habe schon Ersatz fiir das gefunden, was sie verlor.
Tch habe meine ganze Erbschaft aufgebraucht, um die uMyvmmhwﬁvn Salben zu erwerben,
die ich benotige, um ihre zarte Haut zu behandely, doch ich habe die Teile mit liebevoller
Sorgfalt verniht \ma ich kantt qun ehrlich sagen, dass ihre Schonheit qoch immer so erlesen
ist wie damals, als ihre Wangen in der Blite des Lebens erstrahlten. Alles, was mir noch
hinzuzufiigen bleibt, ist der entscheidende Funke, der sie ins Leben zuriickrufen wird. T]oc
heute T]ac t werden wir wieder vereint sein!

~Letzter Eintray im Tagebuch vor Dr. Septimys Thesiger




ufragende Monstrosititen aus gestohlenen, abgestorbenen

Korperteilen — das sind die Fleischgolems. Sie sind weder

wirklich am Leben, noch tot, oder gar untot. Stattdessen
sind sie leblose Schépfungen, die allein durch den beleben-
den Geist eines gefangenen Elementars einen Funken lebens-
naher Beweglichkeit erhalten haben. Obgleich sie schwicher
als ihre Pendants aus Lehm, Stein und Eisen sind, geht von
Fleischgolems nichtsdestotrotz ein ganz spezieller Schrecken
aus, denn sie bestehen aus den schlecht zusammengeflickten
Gliedern und Bestandteilen mehrerer humanoider Leichen.

Da sie vollig ohne Verstand sind, besitzen Fleischgolems kei-
ne eigenstindigen Gedanken oder Gefiihle und sind vollstindig
ihren Schopfern ergeben. Obwohl sie unfihig sind, Strategien
oder Taktiken zu entwickeln, erweisen sie sich doch immer wie-
der als zihe und unerbittliche Gegner, die den Befehlen, die ih-
nen erteilt wurden, wortwortlich folgen. Fleischgolems erfiillen
ihre letzten Anweisungen, bis diese Aufgabe erledigt ist, ob dies
nun bedeutet, anzugreifen, einen Raum zu bewachen, oder alle
Wesen umzubringen, die dort hineinkommen. Nur der Befehl
seines Schopfers oder die vollstindige Zerstérung des Golems
koénnen ihn davon abhalten, seine Befehle auszufiihren.

Aber Fleischgolems haben auch einen Schwachpunkt. Unter
dem Stress in einem Kampfkoénnen viele Arten von Golems in
einen berserkerartigen Amoklauf verfallen, bedingt durch den
Elementargeist im Inneren des Golems, wenn dieser sich gegen
sein Gefingnis wehrt. Bei Fleischgolems hat diese Berserkerwut
jedoch normalerweise eine andere Ursache. Obwohl die Rituale
zur Erschaffung eines Golems den Elementargeist fest an einen
bestimmten Ort bannen, haben sie keine entsprechende Macht
iiber die wiitenden Geister der Korper, die fiir die Konstruktion
des Golems verwendet wurden. In Rage getrieben durch den
Missbrauch ihres gestohlenen Fleisches kénnen diese Geister
die Kontrolle iiber den Golem iibernehmen und ihn somit in
eine unbindige, zerstérerische Raserei versetzen. Nur wenn die
Geister ihrem Zorn geniigend Ausdruck verliehen haben, kann
der Schépfer des Golems erneut seine Befehlsgewalt iiber das
Ungeheuer erlangen.

In seltenen Fillen hat man schon davon gehort, dass
Fleischgolems ein gewisses Mafl an Bewusstsein erlangen,
nachdem siein Rasereiverfallen sind. Diese auflergewshnlichen
Exemplare erhalten die Gabe einer rudimentiren Intelligenz
und rebellieren oft gezielter gegen ihre Meister. Solche erwach-
ten Golems werden iiblicherweise von ihren Schépfern zerstort,
aber gelegentlich entkommt einer von ihnen, um ein eigenstin-
diges Leben zu fithren, normalerweise irgendwo auflerhalb der
Grenzen der Zivilisation.

Fleischgolems werden iiblicherweise von michtigen Magiern
mithilfe machtvoller Zaubereien und seltener alchemistischer
oder pseudowissenschaftlicher Prozesse erschaffen, obwohl
die verbreiteten Methoden dazu wohlbekannt sind und die
Anleitungen leicht in verschiedenen Texten gefunden werden
konnen, einschliefflich magischer Golem-Handbiicher. Es exis-
tieren aber auch noch andere Variationen von Fleischgolems,
normalerweise aus einer primitiveren Konstruktionsweise.
Kadavergolems (Pathfinder Monsterhandbuch II) ihneln dem
Standard-Fleischgolem, sind jedoch nicht auf menschliche
Leichen fiir ihre Einzelteile beschrinkt. Diese zusammenge-
flickten Schreckgestalten leiden oft an Krankheiten, und ihre
Zusammenstellung aus verschiedenen Fleischarten macht
Kadavergolems schwicher als ihre gréferen Vettern — obwohl
sie im Gegenzug auch wesentlich leichter und kostengiinstiger
zu erschaffen sind.

Geschichten aus den tiefsten Urwildern berichten auch von
primitiveren Fleischgolems, die von Medizinminnern und
Schamanen wilder Eingeborenenstimme geschaffen wurden.
Der Erschaffungsvorgang unterscheidet sich hiufig von den
landliufig akzeptierten Methoden und beinhaltet iiblicher-
weise religidse Rituale und Magie (und manche sagen, dunkle
Opfergaben und lingst vergessene Riten). Solche barbarischen

Fleischgolems sind im Allgemeinen stirker, bergen aber ein
hoheres Risiko, in Raserei zu verfallen und sich gegen ihre
Meister zu erheben.

LEBETSRAUM

Ein typischer Fleischgolem hat eine Gréfle von zirka 2,44
Metern und wiegt fast 230 kg. Seine Haut hat eine krinkliche
griine oder gelbliche Verfirbung, wie die Farbe von verwesen-
dem Fleisch, und er ist normalerweise mit nicht mehr als ei-
nem Paar zerschlissener Hosen bekleidet. Er trigt keine Waffen
bei sich und hat keinen anderen Besitz. Da sie unfihig sind,
menschliche Worte zu formen, sind Fleischgolems nur in der
Lage, ein heiseres Grollen aus ihren leblosen Miindern hervor-
zubringen. Sie sind auflerordentlich stark, aber ein wenig unbe-
holfen, und sie bewegen sich in einer ruckartigen, steifen Art,
ihnlich einer Marionette.

Korperlich betrachtet sehen erwachte Fleischgolems nicht
anders aus als ihre unintelligenten Briider. Sie kleiden sich
in den bunt zusammengeworfenen Lumpen, an die sie gerade
herankommen kénnen, und besitzen vielleicht verbeulte, weg-
geworfene Waffen, sowie wie eine Handvoll Habseligkeiten,
die nur fiir sie selbst einen persénlichen Wert haben. Weil sie
nicht mehr unter der Kontrolle eines anderen stehen, bewegen
sich intelligente Fleischgolems leichtfiiffiger und natiirlicher,
obwohl sie niemals der Anmut eines lebendigen Wesens nahe-
kommen werden. Anders als gewdhnliche Golems haben in-
telligente Fleischgolems auflerdem die Fihigkeit zu sprechen.
Da sie Sprache nur durch Nachahmung und Selbstunterricht
erlernen konnen, sind ihre Sprechmuster jedoch oft kindlich,
jedoch mit einer verstérend stohnenden Art, so als wiren ihre
Stimmen vom Nichtgebrauch rostig geworden.

Als nicht lebende Konstrukte miissen Fleischgolems nicht
essen, atmen oder schlafen. Thre toten Organe und anderen
korperliche Systeme funktionieren nicht mehr, wohingegen
aber ihre Augen durch Magie weit iiber das normale mensch-
liche Mafl hinaus verstirkt sind. Fleischgolems sind uner-
miidlich und ohne Anstrengung dazu in der Lage, vollkom-
men stillzustehen oder bestindig schwere Arbeit zu leisten.
Sie altern nicht und sterben nicht und sind auch nicht gegen
Gifte oder Krankheiten empfindlich, welche die Lebenden pla-
gen. Ihr totes Fleisch ist durch alchemistische Prozesse gegen
Verfall und Abnutzung konserviert und erweist sich gegeniiber
Schaden jeglicher Art als hochst widerstandsfihig. Abgesehen
von Unfillen oder einfach nur Pech kann ein Fleischgolem
unbeschrinkt weiterexistieren und hort erst dann aufzu funk-
tionieren, wenn sein Korper so stark beschidigt wurde, dass
man ihn nicht mehr reparieren kann, oder der vollstindigen
Zerstorung anheimfillt.

Obwohl Fleischgolems nicht fihig sind, aufnatiirliche Weise
zu heilen, kann man Elektrizitit dazu verwenden, ihre konser-
vierten Kérper zu reparieren, und man stirkt sie sogar dadurch
fiir eine kurze Zeit, wenn genug Spannung angewandt wird.
Fleischgolems sind immun gegen die meisten anderen Zauber,
aber sie sind leicht anfillig fiir Kilte und Feuer. Wihrend solche
Energien bei einem Fleischgolem keinen zusitzlichen Schaden
anrichten, verlangsamen sie die Kreatur voriibergehend.

Fleischgolems sind in der Regel aus Korperteilen von nicht
weniger als sechs menschlichen Leichnamen konstruiert wor-
den, wobei keiner davon Anzeichen deutlichen Verfalls auf-
weisen darf. Gelegentlich werden auch Teile von zusitzlichen
Korpern bendtigt, um die Konstruktion abzuschlieffen. Wenn
die Stiicke erst einmal gesammelt worden sind, werden sie mit-
einander verniht und vernietet, wodurch der vermischte men-
schenihnliche Kérper des Golems geschaffen wird. Aufgrund
der Schwierigkeiten beim Duplizieren und Verbinden der
winzigen Bestandteile des menschlichen Kérpers werden
Fleischgolems meistens wesentlich grofler als die typischen
Menschen, welche sie oberflichlich reprisentieren. Wenn der
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Fleischgolem-Varianten

Die exakten Methoden zur Erschaffung eines Fleischgolems
variieren oft infolge von unterschiedlichem Wissen, un-
terschiedlicher geografischer Herkunft oder Rultur. Diese
Variationen beim Erschaffungsprozess konnen manchmal
zu Fleischgolems fiihren, die zuvor unbekannte Krifte und
Fahigkeiten besitzen.

Elektrisierter Fleischgolem: Durch unbekannte Vorgiange
behalten einige Fleischgolems einen Teil der elektrischen
Energie, die dazu gebraucht wurde, sie zu erschaffen, woge-
gen andere wiederum mit implantierten elektrothaumatur-
gischen Dynamos und Kondensatoren ausgestattet werden,
welche elektrische Energie erzeugen und speichern konnen.
Elektrisierte Golems sind imstande, diese Elektrizitat in ihre
Angriffe umzuleiten, oder auch elektrische Angriffe zu ab-
sorbieren, um damit ihre Geschwindigkeit zu erhdhen. Der
Nahkampfangriff eines elektrisierten Fleischgolems verur-
sacht IW6 Punkte zusitzlichen, elektrischen Schaden.

Der Golem besitzt die iibernatiirliche Fahigkeit, einen Schlag
aus Elektrizitit zu erzeugen, der eine einzelne Kreatur inner-
halb von 18 Metern treffen kann. Dem Golem muss dafiir ei-
nen Beriihrungsangriff im Fernkampf gelingen, um mit diesem
elektrischen Stofs 4W6 Elektrizititsschaden zuzufiigen. Der
Golem kann diese Fahigkeit einmal alle iW6 Runden benutzen.
Er kann diese Attacke nicht auf sich selbst anwenden.

Elektrische Angriffe auf den Golem heilen diesen genauso
wie einen herkdmmlichen Fleischgolem und bewirken bei ihm
auflerdem Hast (wie der gleichnamige Zauber), fiir 1 Runde
pro Schadenswiirfel, den der Angriff normalerweise verur-
sacht. (HG +1)

Unheiliger Fleischgolem: Bose Golem-Schopfer floften ih-
ren Schopfungen manchmal negative Energie ein.

Positiv fokussierte Energie verletzt sie und negativ fokus-
sierte Energie heilt sie, gleich so als wiren sie Untote, ob-
wohl sie nicht von Besonderen Fihigkeiten beeintrachtigt
werden, die das Fokussieren von Energie benutzen (wie z.B.
Untote befehligen, Untote vertreiben, oder die Macht iiber die
Sonnendomiine).

Jede lebendige Kreatur, die vom Nahkampfangriff eines un-
heiligen Fleischgolems getroffen wird, erleidet auch 1 Punkt
Schaden auf Stirke. Dies ist eine Wirkung der negativen
Energie. Ein unheiliger Fleischgolem besitzt eine bdse Aura.
Die Erschaffung eines unheiligen Fleischgolems zahlt als bose
Tat. (HG +o)

Korper erst neu zusammengefiigt wurde, wird er in besonde-
ren Binden eingewickelt und mit alchemistischen Salben be-
strichen, worauf das Wirken der benétigten Zauber erfolgt.
Eine letztendliche Anwendung von elektrischer Energie belebt
den Golem und verleiht ihm den Anschein eines lebendigen
Wesens.

LEBETSRAUM U0 SoZ TALVERHALTEY

Da Fleischgolems unintelligente Konstrukte sind, haben sie
keine eigene Kultur oder Gesellschaftsordnung, abgesehen von
den wenigen duflerlichen Verzierungen, die ihre Schopfer ih-
nen gegeben haben. Sie kénnen iiberall dort vorgefunden wer-
den, wo Magier und Alchemisten nach Macht streben, von den
Dschungeln des Mwangibeckens bis zu den gefrorenen Wiisten
der Krone der Welt. Fleischgolems werden hiufig als Wichter
erschaffen, egal ob am Eingang zum Turm eines Magiers oder
in tiefen Gewdlben, um einen wertvollen Schatz zu bewachen.

Man kann sie auch eingeschlossen in uralte Grabmiler an-
treffen, wo sie dort bestattete Personen beschiitzen sollen, und
nur dann zum Leben erwachen, wenn Grabriuber versuchen,
die dort verborgenen Schitze zu pliindern. Manche michtigen
Oberbanditen sind sogar dafiir bekannt gewesen, Fleischgolems
als unbestreitbar loyale Handlanger und brutale Rohlinge ein-
zusetzen, die gewissenhaft und ohne Fragen Befehle befolgen.

Unkontrollierte, berserkerartige Golems kommen praktisch
iiberall vor. Sie wandern ziellos und grundlos umher, wenn auch
meistens fernab der Zivilisation, wo man sie andernfalls brutal
jagen und vernichten wiirde. Intelligente Fleischgolems wiede-
rum sind Einzelginger und folgen lediglich ihren Trieben und
Bediirfnissen. Da sie sich eindeutig Furcht und Vorurteilen
ausgesetzt sehen, wenn nicht sogar ausgiebigem Hass, werden
erwachte Fleischgolems in der Regel aus zivilisierten Gegenden
vertrieben. Dessen ungeachtet iiben Menschen eine faszinie-
rende Wirkung auf die Golems aus, und diese ungliickseli-
gen Ausgestoflenen versuchen, am Rande der menschlichen
Gesellschaft so gut es irgendwie geht ein spirliches Dasein
zu fristen, indem sie in baufilligen Wohngebiuden und
Elendsvierteln hausen, oder auch in klammen Abwasserkanilen
und isolierten Hiitten, sowie verlassenen Ruinen. Dies bietet oft
den Stoff fiir értliche Geschichten iiber furchtbare Monster.

Es halten sich jedoch Geriichte, die besagen, es gibe tief in
den Wildern eine Siedlung erwachter Golems, die sich zusam-
mengeschlossen haben sollen. Angefiihrt von einem intelli-
genten Fleischgolem, der unter dem Namen ,Denker” bekannt
ist, nimmt diese Gemeinschaft wohlwollend Golems aller
Macharten auf, die ein eigenes Bewusstsein entwickelt haben.
Thr Ziel ist angeblich, eine eigene Zivilisation solcher Golems
zu errichten, fernab der erschreckenden und intoleranten
Einmischungen der menschlichen Gesellschaft. Hier kénnen
erwachte Golems lernen, ihre eigene Berserkerwut zu beherr-
schen, und zur Schaffung einer eigenen Golemkultur beitra-
gen. Dennoch begegnen die meisten Nationen der Menschen,
die von diesem Ort horen, jenen unkontrollierten Golems wei-
terhin mit Furcht und wiirden wohl nichts unversucht lassen,
sie auszuloschen oder fiir ihre eigenen Zwecke zu kontrollieren,
sollten sie je die Lage dieser Siedlung in Erfahrung bringen.

Der Furpke pES BEWUSSTSETYS

Durch einen unbekannten Vorgang ist es auch schon dazu ge-
kommen, dass seltene Berserker-Golems plétzlich Bewusstsein
und Intelligenz entwickelten, der Kontrolle ihres Meisters ent-
kamen, und somit ihren geistlosen Pendants weit tiberlegen
sind. Dies kann nur passieren, wenn der Golem schon einmal
zum Berserker wurde.

Der Golem wird zu einer intelligenten, fithlenden Kreatur.
Wiirfle mit 3W6, um seine neuen Spielwerte in Intelligenz
und Charisma festzulegen. Der erwachte Golem erhilt so-
fort Fertigkeitspunkte in der Héhe von 2 + IN-Modifikator
(Minimum 1) pro Trefferwiirfel, ebenso wie Talente, welche
auf seinen Trefferwiirfeln basieren. Ein Golem hat keine
Klassenfertigkeiten. Der Golem erhiltauflerdem die Fihigkeit,
die Sprache seines Schépfers zu sprechen und wihlt sich belie-
bige weitere Sprachen aus der Liste von Sprachen aus, die sein
Schopfer spricht. Wihrend der Golem seine Immunitit gegen
Magie und die anderen Merkmale von Konstrukten behilt,
verliert er seine Immunitit gegen den Verstand beeinflussen-
de Effekte.

Ein erwachter Golem kann genau wie jedes andere Wesen
stufenweise aufsteigen und sogar Stufen in anderen Klassen
wihlen. Ein erwachter Golem besitzt keine bevorzugte
Klasse. Obwohl er intelligent ist, kann ein erwachter Golem
immer noch von seinem Schépfer kontrolliert werden, aber
er kann einen Versuch unternehmen, sich mit einem gegen-
tibergestellten Charismawurf der Kontrolle durch seinen
Meister zu entziehen.




Ein intelligenter Golem hat auflerdem eine hohere Wahr-
scheinlichkeit, in Raserei zu verfallen. Ein erwachter Golem be-
sitzt in jeder Runde eine kumulative Chance von 5%, wihrend
des Kampfes in Raserei iiberzugehen. Der Schopfer des Golems,
falls er sich in einem Umkreis von 18 Metern aufhilt, kann ver-
suchen, die Kontrolle iiber den Golem zuriickzugewinnen, was
einen erfolgreichen Wurfauf Einschiichtern erfordert, aber der
Golem bekommt einen Willensrettungswurf (SG gleich dem
Ergebnis des Schopfers auf Einschiichtern), um sich dem zu wi-
dersetzen. Es dauert 1 Minute, in der der Golem in Inaktivitit
verharren muss, um die Chance einer Raserei des Golems auf
0% zu senken.

RoLLE T SprEL

Fleischgolems kann man hiufig als Wachtposten in den
Heiligtiimern michtiger Magier antreffen. Ein Fleischgolem
kann jedoch noch wirkungsvoller sein, wenn man ihn gerade
am wenigsten erwartet. Ein Fleischgolem mitten unter den
Untoten, die zum Beispiel das Versteck eines Nekromanten
bewohnen, kénnte wie ein grofler Zombie aussehen, was
dem Kleriker in der Abenteurergruppe eine unerfreuliche
Uberraschung bereiten wird, wenn er feststellt, dass seine
Fihigkeit zur Vertreibung nicht funktioniert und die Kreatur
sich als weitaus schwieriger zu zerstéren erweist, als gewohn-
liche Untote.

Ein Fleischgolem kann auch hinter einer Reihe unaufge-
klirter grausiger Mordfille stecken, die sich in einer Stadt er-
eignet haben und welche die SC nun untersuchen sollen. Die
Griinde fiir diese Morde kénnen durchaus variieren — ist es
nur ein Golem, der mit Berserkerwut Amok liuft, oder folgt er
den Befehlen seines Schopfers zu irgendeinem noch diisteren
Zweck? Ist es vielleicht ein Fleischgolem, der blindwiitig iiber
alle herfillt, die ihn gejagt und verfolgt haben, oder schlimmer,
der Ersatzteile sammelt?

Ein intelligenter Fleischgolem kann eine interessante
Moglichkeit zum Rollenspiel darstellen. Was werden die SC
wohl unternehmen, wenn sie von einem wiitenden Mob dazu
angeheuert wurden, einen rasenden Golem zu jagen und zu
zerstéren, und sie dann herausfinden, dass der Golem kein
geistloser Automat ist, sondern eher eine auf tragische Weise
missverstandene denkende Kreatur? Oder moglicherweise
kontaktiert ein erwachter Golem die SC, in der Hoffnung, dass
sie ihm etwas iiber die Lebensweise der Menschen beibringen
und ihm dabei helfen, in die Gesellschaft der Menschen aufge-
nommen zu werden. Vielleicht heuert er die SC sogar an, um
die Materialien zu beschaffen, die er braucht, um sich eine
Gefihrtin zu erschaffen.

Bexamye FLETSCHGOLEMS

Hier folgen ein paar bekannte Monster,
von denen man gemeinhin annimmt,
dass es sich um Fleischgolems handelt.
Die Bestie von Lepidstadt: Ein
Grauen streift durch die nebelver-
hiillten Wilder und Moore des nord-
westlichen Ustalav, ein Ungeheuer,
das man fiir schuldig am Tod eini-
ger prominenter Personen in der
Grafschaft Vieland hilt. Erstmals
tauchte es vor zwanzig Jahren nach
einer Serie von Fillen auf, in de-
nen Grabriuber in der Ortschaft
Lepidstadt ihr Unwesen trieben.
Jetzt geht man davon aus, dass die
Bestie von Lepidstadt (wie es nun
genannt wird) eine iibernatiirli-
che Schopfung ist, die aus den
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Korperteilen von verurteilten Kriminellen besteht, die an den
Galgen der Stadt starben. Obwohl die Bestie ein menschenihn-
liches Aussehen hat, sagt man ihr nach, es habe die Stirke eines
Ogers und verfiele oft in einen Zustand morderischer Raserei.

Es scheint hinter den tédlichen Uberfillen der Bestie einen
verborgenen Zweck zu geben. Es ist jedoch bereits bekannt, dass
sie manche Menschen ignoriert, und dass es in mehr als nur
einem Fall sogar Kindern in Not geholfen hat. Das Geschopf
ist ebenfalls als Schrecken von Dippelweiher bekannt und ist
bereits seit den Schwarzlicht-Morden vor fiinf Jahren nicht
mehr in Lepidstadt gesehen worden. Nun wird gemeinhin ge-
glaubt, dass es nahe der seltsamen steinernen Monolithen im
Dippelweihersumpflauert.

Der Kadavermann von Belkzen: Geriichte aus Belkzens Boden
erzihlen von einem fiirchterlichen Fleischgolem, der von einem
Schamanen des Leichenschinderclans aus den Korperteilenihrer
getoteten menschlichen Feinde geschaffen wurde. Diese primiti-
ve Monstrositit soll noch gréfier als ein Hiigelriese sein, mit drei
kriftigen Armen und zwei Képfen gleich eines Ettins. Er iiberragt
die Ork um Lingen. Der Kadavermann fiihrt den Stamm in der
Schlacht an, zermalmt dabei die Feinde der Orks mit einem rie-
sigen dornenbesetzten Baumstamm als Keule und zerreifit mit
seinen gewaltigen Hinden Stiick fiir Stiick die Kérper der Feinde.
Seine Effektivitit im Kampf hat dem Leichenschinderclan eine
starke Position innerhalb der miteinander im Streit liegenden
Orkstimmen von Belkzen beschert, aber das Monster verfillt in
einer Schlacht hiufig in Raserei und stiirzt sich dann blindwiitig
und ohne Unterschiede auf Freund und Feind. Man nimmt an,
dass die Orks des Leichenschinderclansihre Machtposition nicht
lange werden halten kénnen, da sie durch die zerstérerischen
Amokliufe ihrer bevorzugten Kriegsmaschine stindig mehr ih-
rer eigenen Krieger verlieren, als sie ohne Schwierigkeiten erset-
zen konnen.

Die Roten Wachen: Erszebet Lavenza ist eine Frau, die schon
lange der Faszination der Wissenschaften Alchemie, Biologie
und Galvanistik erlegen ist. Als begabte Magierin und neu-
estes Mitglied des Revolutionsrates studierte sie eifrig in den
Golemwerken von Oenopion in Nex und steigerte somit ihre
Faszination bis zur Besessenheit. Nach ihrer Riickkehr nach Galt
nahm Erszebet eine Stelle als Chirurgin an der Torvin-Akademie
inEdmean, welcheinzwischen einberiichtigtes Gefingnisbeher-
bergte. Durch den Gebrauch von Leichen verurteilter Gefangener
schuf Erszebet einen Fleischgolem, den sie dem Revolutionsrat
vorfithrte. Der Rat war {iber die unerschiitterliche Hingabe und
phinomenale Kraft seines ersten ,Roten Wachsoldaten“ hochst
erstaunt und beauftragte Erszebet sogleich mit der Erschaffung
weiterer Golems fiir die Revolution. Biirger Goss hofft, letzten
Endes eine kleine Armee aus Fleischgolems unter seinem
Kommando zu haben, um den Willen des Rates durchzu-
setzen, sich vor der Wut des Pébels zu schiitzen
und sogar die beunruhigend unabhingigen
Grauen Girtner, als die loyalen Henker
Galts, zu ersetzen. Bisher hat Erszebet
die Arbeit an drei Fleischgolems abge-
schlossen, indem sie Teile der Leichen

derer verwendete, die unter Edmes

Guillotine, Rasiermesser-Jenni, hin-

gerichtet wurden. Dabei bemerkte

sie jedoch nicht, dass der Gebrauch
von Opfern der Letzten Klinge als
Bestandteile ihrer Schépfungen eine
unvorhergesehene = Nebenwirkung
hatte — da die Seelen der Verurteilten
nimlichim Innern von Rasiermesser-
Jenni gefangen sind, haben Erszebets
Golems eine wesentlich geringe-
re Wahrscheinlichkeit als andere

Fleischgolems, in Berserkerwut zu

verfallen.
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Facetten der Furcht

Fleischgolems kdnnenals Warnungvorungehindertem wissen-
schaftlichem Fortschritt angesehen werden. Sie stehen zugleich
fiir die Angst vor Magie, die aufter Kontrolle geraten ist, und
- besonders in Magie benutzenden Gesellschaften — vor einer
unkontrollierten wissenschaftlichen Entdeckung. Es gibt Dinge
zwischen Himmel und Erde, die nicht dafiir bestimmt sind, vom
Menschen verstanden zu werden, wie zum Beispiel die Grenze
zwischen Leben und Tod. Wenn der Mensch also beginnt, an
diesen Dingen herumzupfuschen, mischt er sich unweigerlich
in den Wirkungsbereich der Gotter selbst ein. Und wenn die
Magie oder die Wissenschaft ohne gottliches Einschreiten tote
Rorper beleben und sie wie Marionetten dirigieren kann, wird
sie dann nicht auch moglicherweise das Gleiche mit einer noch
lebenden, denkenden Person tun konnen?

Anders betrachtet spiegeln Fleischgolems auch die Intoleranz
der Menschen untereinander wieder, denn es ist leichter, et-
was zu fiirchten und zu hassen als es zu lieben und zu akzep-
tieren. Menschen besitzen eine Neigung, jeden, der anders als
sie selbst ist, zu einem ,Fremden” zu erkliren — das Fremde
oder Andere wird zu einem Objekt, nicht zu einer Person;
es ist etwas, das man fiirchten, hassen und verunglimpfen
muss. Fleischgolems reprasentieren diesen von Vorurteilen
und Engstirnigkeit gepragten Teil in uns selbst, diese kleine
Stimme im Inneren, welche uns stiandig etwas einfliistert und
nicht ignoriert werden kann.

In geringerem Mafle verkorpern Fleischgolems schlief-
lich auch eine Furcht vor dem Tod, oder genauer gesagt die
Furcht davor, was mit den Uberresten einer Person nach
deren Tod geschieht, also die Angst, es konnten vielleicht
verstorbene geliebte Menschen zur Erschaffung von etwas
Unnatiirlichem und Grauenhaftem verwendet werden. Und
wahrend andere Schreckgestalten der Nacht ihre Schwichen
haben — Untote konnen mit heiligen Symbolen oder sogar mit
etwas so Simplem wie Knoblauch oder flieRendem Wasser
abgeschreckt werden, und gegen Werwdlfe kann man Silber
verwenden — ist noch gar nicht geklart, ob es etwas gibt, das
es mit der Starke und der gedankenlosen, unerbittlichen Wut
eines Golems aufnehmen konnte!

BerspTeL ETES FLETSCHGOLEMS

Man weiff nicht genau, wer den Golem erschaffen hat, den
man heute als die Bestie von Lepidstadt kennt, aber jene, die
diese Kreatur studiert haben, nehmen an, dass es sich dabei
um die Schépfung von Dr. Henri Moritz handelt, einem viel-
versprechenden Studenten der Alchemie und Magie am Kolleg
von Lepidstadt und auch dem ersten Opfer, das man mit der
Bestie in Verbindung brachte. Wihrend der vergangenen 20
Jahre wurde die Bestie einer ganzen Reihe brutaler Morde be-
zichtigt, einschlieflich der Ermordung vieler Beriihmtheiten
der Grafschaft, die alle mit der typischen Waffe der Bestie abge-
schlachtetwurden, einem gezackten Ogerhaken. Seltsamerweise
behaupteten Einige, die Zeugen der Angriffe der Bestie waren,
sie hitten gehért, wie sie vor ihren wilden Tobsuchtsanfillen
immer Verse rezitiert.

Die Bestie von Lepidstadtist der seltenste aller Fleischgolems,
nimlich einer, der, nachdem er bereits ein eigenes Bewusstsein
erlangte, Verstand entwickelt hat, nachdem er seinen Schépfer
in einem Anfall von Berserkerwut getotet hatte. Beschimt
iiber seine brutale Tat, aber begierig, etwas iiber den Rest der
Welt zu erfahren, machte die Bestie sich auf, die Biirger von

Lepidstadt zu kontaktieren. Doch sein Aussehen verschreck-
te die Menschen. Als dann die Stadtwache gerufen wurde, um
es anzugreifen, verfiel die Bestie wieder in berserkerartige
Raserei, und als sie wieder zu Sinnen kam, waren ein halbes
Dutzend Wachsoldaten und ein vorbeikommender Kaufmann
tot. Eine Reihe dhnlich ungliicklicher Begegnungen folgte, ge-
nug, um die Bestie erneut wiitend zu machen und ihm einen
Anlass zu geben, damit zu beginnen, iiber bestimmte michtige
Einzelpersonen herzufallen, in denen sie eine Bedrohung fiir
ihre Existenz sah.

Im Laufe der Jahre hat die Bestie gelernt, ihre Wut ein we-
nig anzunehmen und zu kontrollieren, doch der Stress eines
Kampfes bewirkt unausweichlich, dass sie doch wieder die
Kontrolle verliert und in Raserei verfillt. Sie versteht nicht, wa-
rum sie so sehr gehasst wird, und versucht, die Menschen bes-
ser zu verstehen. Dabei prigt sie sich sogar die Verse aus einem
alten Buch mit taldanischen Gedichten ein, das sie bei dem
Versuch fand, etwas Sinn im Leben zu finden. Obwohl sie nicht
mehr den Fehler begeht, in die Gesellschaft der Menschen ein-
treten zu wollen, versucht die Bestie doch verzweifelt, akzeptiert
zu werden. Sie hat schon Kinder, die sich im Wald verirrt hat-
ten, unbeschadet nach Hause zuriickgebracht, in der Hoffnung,
ein gewisses Maf an Toleranz zu erreichen.

Vor ungefihr fiinf Jahren fand die Bestie ein Handbuch der
Golemerschaffung (Fleischgolem) bei der Leiche eines angeblichen
»Golemtoters”, den sie selbst getétet hatte. In der Hoffnung,
das Buch koénnte ihr vielleicht dabei helfen, seine ihr inne-
wohnende monstrose Natur zu bezwingen, floh die Bestie zu
einer verlassenen Bretterbude tiefim Sumpfvon Dippelweiher,
um in der Abgeschiedenheit den Text zu studieren. Bisher hat
sie dabei keinen Erfolg gehabt. Aber sie bewahrt das Buch auf,
um zu versuchen, das esoterische Schriftstiick zu entschliis-
seln. Gelegentlich erweist sich die Frustration der Bestie je-
doch als zu viel und es ist nicht linger in der Lage, seine Wut
zu unterdriicken. Seine von Raserei getriebenen Streifziige
durch die Siimpfe (und der Tod von bislang drei ungliickseli-
gen Sumpfbewohnern) haben zu der Bildung der Legende des
Schreckens von Dippelweiher gefiihrt.

DIE BESTIE VON LEPIDSTADT HG 1
EP 25.600

Fleischgolem Barbar 6

N GrofSes Konstrukt

INI -1; Sinne Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +1
VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 6, auf dem falschen Fuf§ 23

(-1 GE, -1 GréRe, +12 natiirlich, +5 Riistung, -2 Wut)

TP 118 (9W10+6W12+30)

REF +4 WIL+10 ZAH+8

Verteidigungsfihigkeiten Verbesserte Reflexbewegung,
Fallengespiir +2;

SR 5/Adamant; Immunitit wie Konstrukte, Magie

Schwichen Empfinglicher Geist

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Ogerhaken +21/+16/+11 (3W6+7/x3) oder 2 Hiebe +21
(2W8+7 plus 1W6 Elektrizitit)

Fernkampf Doppelte Armbrust +12 (2W6/19-20 plus 2W6)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Berserkerwut, Kampfrausch (14 Runden/Tag),
Kampfrauschkrifte (Erneuerte Lebenskraft [1W8+2 TP)), Klarer
Augenblick, Zuriicktreiben)

TAKTIK

Vor dem Kampf Die Bestie versucht einem Kampf soweit méglich
aus dem Weg zu gehen, auler wenn sie hinter einem bestimmten
Feind her ist.




Im Kampf Die Bestie beginnt mit einem Versuch, ihr Ziel zunéchst
zu demoralisieren, bevor es mit ihrem Ogerhaken angreift. Falls
sie mehreren Gegnern gegeniibersteht, oder solchen Gegnern, die
den Eindruck erwecken, als kénnten sie ihre Schadensreduktion
umgehen, verfillt die Bestie in einen Kampfrausch. Wahrend sie

im Kampfrausch oder in Berserkerwut ist, hat die Bestie nicht viel

Verstindnis fiir Taktik und schligt mit ihren Fiusten auf einen

einzelnen Gegner ein, bis er authért, sich zu riihren.

Moral Dassie keine Méglichkeit zur Selbstheilung hat, ausgenommen

seine Kampfrauschkraft der Erneuerten Lebenskraft, fliichtet die

Bestie vom Ort des Kampfes, wenn sie auf weniger als die Hilfte

ihrer Trefferpunkte reduziert wurde. Falls sie in Berserkerwut ist,

kampft dies Bestie solange weiter, bis sie zerst6rt wird.

Grundwerte Wenn sie sich nicht im Kampfrausch befindet, sind die

Spielwerte der Bestie wie folgt: RK 25, Beriihrung 8, auf dem falschen

Fufd 25; WIL +8; Nahkampf Ogerhaken +19/+14/+9 (3W6+5/x3) oder

2 Hiebe +19 (2W8+5 plus 1W6 Elektrizitit); ST 21; KMB +21 (+23

Ansturm); KMV 30 (32 gegen Ansturm); Fertigkeiten Einschiichtern

+16 (+20 gegen mittelgrofe oder kleinere Wesen)

SPIELWERTE

ST 25, GE 9, KO —, IN 7, WE 11, CH 12

GAB +15; KMB +23 (+25 mit Ansturm); KMV 32 (34 gegen Ansturm)

Talente Doppelschlag, Einschiichternde Kraft, Eiserner Wille,

Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Heftiger Angriff, Umgang mit

exotischen Waffen (Doppelarmbrust), Verbesserter Ansturm,

Verbesserter Eiserner Wille

Fertigkeiten Einschiichtern +18 (+22 gegen mittelgrofe oder

kleinere Wesen), Heimlichkeit +7, Verkleiden +8, Wahrnehmung +1

Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Erneuerte Lebenskraft (1/Tag; 1WB8),

Klarer Augenblick, Schnelle Bewegung

Ausriistung Zerbeulte Brustplatte [Meisterarbeit], Doppelarmbrust

(siehe Pathfinder Expertenregeln), Ogerhaken, Sumpfstiefel (siehe

Anhang), Elfenumhang, Handbuch der Golemerschaffung (Fleischgolem),

Schockamulett der Mdchtigen Fduste, zerlumpte und zerrissene

Kleidung eines Forschers, Puppe ohne Kopf, ramponiertes Buch mit

taldanischer Poesie, Aquamarin im Wert von 100 GM.

BESONDERE FAHIGKEITEN

Berserkerwut (AF) Wenn die Bestie an einem Kampf beteiligt ist,

besteht pro Runde eine kumulative Chance von 1%, dass sie in eine

Berserkerwut verfillt. Diese Chance erhéht sich auf 10% pro Runde,

wenn sie ihre Fihigkeit Kampfrausch verwendet. Der unkontrollierte

Golem greift die nichste lebende Kreatur an oder zerschmettert

einen Gegenstand, der kleiner ist als er selbst, falls keine Kreatur

in seiner Reichweite ist. Anschlieend setzt er seinen Weg der

Zerstérung fort. Die Chance auf einen Anfall von Berserkerwut

sinkt auf 0% zuriick,sobald der Fleischgolem 1 Minute

inaktiv war.

Empfinglicher Geist (AF) Im Gegensatz zu

anderen Konstrukten ist die Bestie empfinglich

fiir geistesbeinflussende Effekte (Bezauberungen,

Zwinge, Phantome, Tduschungen und Moraleffekte).

Immunitit gegen Magie (AF) Ein Fleischgolem ist gegen

alle Zauber und zauberdhnlichen Fahigkeiten immun,

gegen die Zauberresistenz wirkt. Auflerdem wirken
bestimmte Zauber und Effekte bei einem Fleischgolem
anders als normal.

« Ein magischer Angriff, der Kilte- oder Feuerschaden
verursacht, verlangsamt einen Fleischgolem fiir 2W6
Runden (wie der Zauber Verlangsamen), ohne dass ihm
ein Rettungswurf zusteht.

« Jeder magische Angriff auf einen Fleischgolem, der
Elektrizititsschaden verursacht, hebt die Verlang-
samung auf und heilt bei dem Fleischgolem einen

FLEISCHGOLEM

-

Trefferpunkt pro 3 Punkte Elektrizititsschaden, den der Angriff
normalerweise verursachen wiirde. Wenn die auf diese Weise
geheilten Trefferpunkte die maximalen Trefferpunkte des Golems
tibersteigen wiirden, erhilt der Golem die uiberzihligen Tref-
ferpunkte als temporire Trefferpunkte hinzu. Ein Fleischgolem
erhilt keinen Rettungswurf gegen Angriffe, die Elektrizititsscha-
den verursachen.
Kampfrausch (AF) Die Bestie erhilt keinen Konstitutionsbonus,
wihrend sie im Kampfrausch ist, und sie bekommt auch keine
zusitzlichen Trefferpunkte. Ebenfalls ist sie nach dem Kampfrausch
nicht erschépft.
Zuriicktreiben (AF) Die Bestie kann einen freien Versuch zum
Ansturm gegen ein Ziel unternehmen, das in dieser Runde im
Nahkampf getroffen wurde. Die Bestie muss nicht mit dem Ziel
zusammen zuriickweichen, falls es erfolgreich war. Diese Fihigkeit
wird als augenblickliche Aktion benutzt, sobald der Angriffswurf
ausgefiihrt wurde.
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YQwi Drei
GARGYL

JEies Abends schritt ich auf meinen Rundgingen noch spiit durch den Sku[pwrenpurk
und hielt dabei nach allem Ausschau was irgendwie ungewdhnlich schien, wie ich es bei jeder
meitrer Schichten mache. T jener Tacht beschlich mich aber dus duBerst eigentimliche 99]’{15{,
vor eitigen der Statuen beobachter zu werden. Teh blickte sebr intensiv auf eine davon. Es
war eine Art Engel mit Fligeln und einer Augenbinde, doch es war nur eine Statue. Tch rieb
mir die Augen, dachte dany, ich witrde schon den Verstand verlieren, und als ich meine Augen
wieder offnete, so schwore ich, da hatte die Statue sich bewegt. Teh wand mich um und ging so
schyell ich konnte zuritck zum Tor, aber ich dachte, ich hitte ein lautes 9erﬁvsc¥) gehort, also
wirbelte ich herum. Die Statue befand sich genav hinter mirl Ich ging langsam rirckwiirts, den
ganzen Wey bis zum Tor zurirck, und lieB dieses Ding wicht mehr aus meinen Augen. Teh bin
seitdem wicht mehr dorthin gegangen.”

~Havred Alozius, pensionierter T]acbtwﬁvbrw am Statvengarten vor Porthmos, Oppara
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nstere Jiger aus lebendigem Stein — das sind die Gargyle.

Sie kauern hoch iiber den Hiuserdichern von Klein- und

Grof3stidten, und sehen fiir die gesamte Welt wie harmlo-
se Steinskulpturen aus. Sie haben das Aussehen von Dimonen,
Teufeln oder anderen grausigen menschenihnlichen Figuren.
Sie sind so bewegungslos wie Statuen und warten geduldig
wihrend der Stunden des Tageslichts, sehen zu, wie die Stadt
zum Leben erwacht, und bedugen hungrig die nichts ahnenden
Fufiginger, die unter ihnen vorbeilaufen. Wenn es dimmert,
erwachen diese Statuen zum Leben und erheben sich flugs in
den Nachthimmel und gleiten aufihren steinernen Schwingen
geriuschlos iiber die verdunkelten Straflen auf der Suche nach
Beute. Sie schnappen sich ahnungslose Fuf$ginger, die niemand
jemals wieder zu sehen bekommt.

Jene angeblich zivilisierten Volker, welche sich in Stidten
niederlassen, wihnen sich torichterweise durch ihre steiner-
nen Winde und patrouillierenden Wichter beschiitzt vor den
Gefahren der Wildnis. Doch oft bemerken sie nicht, dass bos-
artige natiirliche Raubtiere jeden Tag iiber ihren Kopfen lau-
ern und dass Stadtbewohner die bevorzugte Beute der Gargyle
sind. In einer solchen Stadt bilden die Gargyle das Ende
der Nahrungskette, nicht etwa die ahnungslosen Menschen
und andere Einwohner. Wenn der Morgen schliefflich graut,
kann man Spuren der Taten dieser nichtlichen Jiger vorfin-
den: Ein nicht identifizierter verstiimmelter Kérper in einer
Seitengasse, die Leiche eines Selbstmorders, der sich offen-
sichtlich vom Glockenturm gestiirzt hat, und all die Leute, die
in der Nacht zuvor nicht nach Hause zuriickkamen, und fiir
deren Verschwinden es niemals eine Erklirung geben wird.
Weise Stadtbewohner nicken wissend und stellen sicher, dass
ihre Schornsteine verbarrikadiert und ihre Fensterliden fiir
die Nacht fest verschlossen sind.

Gargyle sind jedoch nicht einzig auf eine stidtische
Umgebung beschrinkt. Sie kénnen fast iiberall angetroffen
werden, obwohl sie Hiigel, Berge und felsiges Odland bevorzu-
gen, wo sie ihre Gabe zur natiirlichen Tarnung am besten ein-
setzen kénnen. So genannte ,wilde“ Gargyle besitzen nicht das
gemeifielte Aussehen ihrer Vettern aus den Stidten. Thre Kérper
sind rauer und kantiger, dem natiirlichen Gestein noch ihn-
licher. Sie beschrinken ihre Aktivititen allerdings auch nicht
auf die Nacht. Da sie fernab der Zivilisation leben, haben wilde
Gargyle wenig Angst vor organisierten Vergeltungsschligen,
darum jagen sie dann, wenn sie gerade Lust darauf haben, oder
wann immer eine exquisite Beute vor ihnen auftaucht. Manche
vergraben sich in der Erde, im Sand oder im Schnee, um so zu
tun, als wiren sie geheimnisvolle Statuen.

Wilde Gargyle neigen dazu, sich von isolierten Reisenden zu
ernihren, aber ein Schwarm aus wilden Gargylen greift auch
schon mal eine ganze Karawane an, wenn diese nicht zu schwer
bewacht zu sein scheint. Das Fressen ist gar nicht das Ziel sol-
cher Jagdziige, sondern die Begeisterung fiir das Jagen an sich.
Deshalb sind auch die meisten Tiere in der Umgebung vor den
Nachstellungen der Gargyle sicher. Ein Gargyl wird einen ein-
zelnen Reisenden stundenlang drangsalieren und mit ihm Katz
und Maus spielen, indem er zuerst hoch iiber ihm erscheint,
dann verschwindet, dann wieder und wieder auftaucht, jedes
Mal noch etwas niher als zuvor, um die Furcht seiner gewihl-
ten Beute weiter zu steigern. Wenn der Reisende noch mehr in
Panik gerit und versucht, seinen Verfolger abzuschiitteln, stof3t
der Gargyl schlieflich vom Himmel herab, um sich seinen
Preis zu holen.

Solche Reisenden erreichen ihr Ziel meistens nicht mehr
und man hort nie wieder von ihnen. Ihr Schicksal bleibt im
Dunkeln. In den meisten Fillen tétet der Gargyl sein Opfer am
Ende einer Jagd, indem er es aus grofier Héhe auf scharfkan-
tige Felsen herabfallen lisst. Gelegentlich wird ein Gargyl ein
gefangenes Opfer aber auch zuriick in seine Hohle mitnehmen,
um es dort weiter zu foltern und zu misshandeln, bis das arme
Wesen endlich stirbt. Nur wenige Reisende, die von Gargylen

erst einmal als Beute ausersehen wurden, schaffen es zu ent-
kommen, um davon zu berichten.

LEBEySWETSE

Wenn ein Gargyl bewegungslos ist, sieht er einfach nur wie
eine leblose gefliigelte Steinstatue aus, wenn auch wie eine
mit einem erschreckenden dimonischen Aufleren. Gargyle
konnen in vollkommener Bewegungslosigkeit verharren,
und nur die geschicktesten Beobachter bemerken, dass et-
was an ihnen nicht stimmt, bevor die Statue urplétzlich in
einer blutigen Explosion aus messerscharfen Krallen, zer-
malmenden Zihnen und grausig zugespitzten Hérnern
zum Leben erwacht. Gargyle sind von ihrer Kérperform her
menschenihnlich, aufrecht stehend etwa 1,80 Meter grof,
bei einer Fliigelspannweite von etwa 4,5 Metern. Thre dichten
Steinkorper wiegen mehr als 540 Kilogramm.

Gargyle besitzen nur die grundlegendsten, einfachsten
Korperfunktionen. Sie kénnen einen Monat zwischen zwei
Mahlzeiten verstreichen lassen, und wenn die Nahrung knapp
ist, konnen sie mehrere Jahre im Winterschlaf zubringen. Dies
fithrt manche Beobachter zu der irrigen Ansicht, sie miissten
tiberhaupt nicht essen. Sie sind unglaublich widerstandsfi-
hig gegen Schaden - einen Gargyl zu attackieren ist wie das
Herumhacken auf einer Statue aus solidem Stein, und nur ma-
gische Waffen scheinen ihrer steinihnliche Haut etwas antun
zu kénnen. Mit der Zeit nutzt sich die Haut eines Gargyls durch
die Einwirkung der Elemente jedoch ab. Junge Gargyle sehen
wie gerade neu in Stein gehauen aus, wogegen die Altesten unter
ihnen verwittert und von Léchern vernarbt sind, voller Risse
und Scharten, und hiufig auch durch Bewuchs mit Moos und
Flechten gekennzeichnet.

Obwohl sie nur selten Nahrung zu sich nehmen miissen, ha-
ben Gargyle viel Freude daran, anderen Lebewesen Schmerzen
zuzufiigen, und sie scheinen ein widernatiirliches Vergniigen,
wennnichtsogarihre tatsichliche Ernihrung, aus dem Geschrei
und Gewinsel ihrer Opfer zu beziehen. Durch diesen Umstand
konzentrieren Gargyle ihre Jagdaktivititen auf Menschen und
andere intelligente Wesen, und verabscheuen fiir gewshnlich
niedrigere Tiere. Es bereitet ihnen grofle Freude, ihre hilflose
Beute zu quilen, und man weifl von Gargylen, dass sie an ih-
ren niedergestreckten Feinden fressen, wihrend diese noch am
Leben sind, und dass sie dabei in einem ekstatischen Rausch
breit grinsen und zu den entsetzten Schreien des Opfers vor
und zuriick wippen.

Gargyle paaren sich, wann immer sie die Lust dazu iiber-
kommt.Dasgeschiehtinkurzen,gewaltsamenZusammenstéfen
inderLuft, die eher einer Priigeleials einem Begattungsvorgang
gleichkommen. Sie wihlen ihre Partner scheinbar zufillig, wo-
bei der Stirkere oft den Schwicheren niederwirft, und beide
Seiten haben nach der Paarung nichts mehr miteinander zu
schaffen. Ein weiblicher Gargyl legt bis zu vier steinartige Eier
an einem abgeschiedenen Ort ab, etwa in einer Spalte in einer
Klippe oder im Windschatten eines Kamins. Dann iiberlisst
sie die Eier ihrem Schicksal. Einen Monat spiter schliipfen die
Jungen aus diesen Eiern, obgleich der zuerst geschliipfte Gargyl
vielleicht einem grausamen Drang nachgibt, und die Eier sei-
ner Gelegegeschwister zerbricht, bevor diese schliipfen kénnen,
sodass er der einzige Uberlebende bleibt. Ein Gargyl erreicht
seine volle Geschlechtsreife im Alter von nur einem Jahr.

Gargyle konnen Hunderte von Jahren leben, vielleicht sogar
Tausende von Jahren, aber ihre tatsichliche Lebenszeit bleibt
ein Geheimnis. Sie werden mit zunehmendem Alter nicht
schwicher, doch ihre Steinkérper werden im Laufe der Zeit
briichiger und anfilliger fiir versehentliches Zerbrechen. Man
hat bereits die Theorie aufgestellt, dass ein Gargyl so lange le-
ben kann, wie sein Steinkérper durchhilt. Somit wiirde seine
Lebenserwartung wohl aufeiner geologischen Skalaliegen, aber
nur ganz wenige Gargyle erreichen jemals ein so hohes Alter.
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Spiele der urgy!v

Gargyle sind grausam und blickeri auf ,,schwache” Kreaturen,
die nicht fliegen kénnen und zum Uberleben regelmatig es-
sen miissen, abschatzig herab. Obwohl sie recht begriffsstut-
zig sind, sind sie doch erstaunlich listenreich, wenn es darum
geht, neue Mittel und Wege zu finden, um andere Wesen zum
Vergniigen zu piesacken und zu quélen. Ein gelangweilter Gargyl
Ronnte sich einfach einen bestimmten kleinen Bauernhof aus-
suchen und eine ganze Nacht damit zubringen, alle Pflanzen auf
dem Feld des Bauern aus dem Boden zu reiften, nur um dessen
Reaktion am Morgen zu sehen. Dann stiehlt er vielleicht seine
Hiihner, eines nach dem anderen, bricht ihnen die Fliigel und
lasst sie dann auf sein Dach in den Tod stiirzen.

Von diesem Moment an totet er vielleicht grofere Tiere auf
dem Hof, und danach die Frau und die Kinder des Bauern,
und schlietlich auch den Bauern selbst, indem er ihn an einem
entlegenen Ort wieder und wieder stiirzen lisst, bis seine
Beine gebrochen sind und er verhungern muss. Ein Gargyl in
der Stadt verfolgt vielleicht in jeder Nacht einen bestimmten
Nachtwichter, verursacht Schattengestalten im Mondlicht und
seltsame Gerausche, lisst Kleine Kieselsteine auf ihn herun-
terfallen, stofit hinab, um seinen Umhang festzuhalten, und so
weiter, bis der Mann véllig von Furcht gelihmt ist. Nur wenige
Gargyle besitzen die Geduld, um so etwas langer als ein paar
Tage durchzuhalten, aber diejenigen, die es tun, erhalten dadurch
den Ruf, so furchtbar wie die meisten Damonen selbst zu sein.

Trophiieq der 9qrgyh’
Angetrieben von ihrer besessenen Art sammeln Gargyle eine
Vielzahl von Trophden, mit denen sie ihre Verstecke deko-
rieren und vor Anderen mit ihren Totungen prahlen. In den
meisten Fallen besitzen diese Trophden nur einen geringen
Wert, doch manche Gargyle bevorzugen Juwelen oder andere
Rleine Preziosen, und einige wenige sammeln sogar magische
Gegenstande.

Benutze die folgende Tabelle, um zufillig festzulegen, wel-
che Art Erinnerungsstiicke ein Gargyl sammelt und in seinem
Territorium zur Schau stellt.

W20 Trophiae
Biicher oder Schriftrollen

1
2 Schuhe

3 Rnopfe

4 Ringe

5 Broschen oder Anstecker

6 Riistungsteile

7 Skalps

8 Ohren

9 Zihne

10 Schadel

1 Rnochen

12 Finger

13 Haute oder Stiicke von Hauten
14 Waffen

15 Halsbander oder Armbander

16 Miinzen

17 Giirtel

18 Taschen

19 Stoffstreifen

20 Kleinere magische Gegenstande

Doch lange bevor es zu einem natiirlichen Tot kommen kann,
fallen die meisten von ihnen noch stirkeren Jigern, Unfillen
oder ihren eigenen internen Fehden zum Opfer.

Im Laufe der Zeit beginnen Gargyle, das Aussehen ih-
rer Umgebung anzunehmen. Je linger sie sich an einem Ort
aufhalten, desto mehr fangen sie an, dem architektonischen
Stil oder den natiirlichen Charakteristiken ihrer jeweiligen
Umgebung zu dhneln. Ein Stamm von Gargylen, der eine le-
bendige Grofstadt bewohnt, wird letztendlich dem Stil der
dort vorherrschenden Statuen dhnlich sehen, wohingegen jene
Gargyle, die in den Lavafeldern unter einem Vulkan leben,
nach und nach ein gezacktes, aschfahles Aussehen annehmen.
Solche Angleichungen sind langsam und subtil, aber iiber die
Zeitspanne vieler Jahre kann sich das Aussehen eines Gargyls in
Abhingigkeit von seiner Umgebung dramatisch verindern.

Eine alte varisische Erzihlung besagt, dass Gargyle ur-
spriinglich ein Stamm feiger Hiigelbewohner waren, Wesen aus
weichem Fleisch und mit schwachen Herzen. Die Schamanen
dieses Stammes schlossen einen Pakt mit dem Dimon Xoveron
und erhielten dadurch die Fihigkeit, ihre Krieger in lebendigen
Stein zu verwandeln - im Austausch fiir ihre Seelen. Ermutigt
durch ihre neu gewonnene Beinahe-Unverwundbarkeit iiber-
fielen sie andere Stimme, um Nahrungsmittel und Schitze
zu erbeuten, aber je mehr sie diese Fihigkeit einsetzten, desto
schwieriger wurde es fiir die Krieger, in ihre normale Gestalt
zuriickzukehren. Als diese Krieger dann Kinder zeugten, ka-
men diese Kinder dimonisch und steingrau auf die Welt und
verhirteten nach wenigen Stunden zu gefithllosem Gestein,
und der gesamte Stamm wandte sich gegen die Schamanen,
dafiir, dass sie ihre Kinder zur Hisslichkeit verdammt hatten.
Nach nur einer Generation war der ganze Stamm zu feuerstein-
farbenen Ungeheuern geworden.

Kleinliche Rivalititen im Stamm eskalierten zu offener
Kriegsfithrung zwischen Familien, und die Uberlebenden sol-
cher Konflikte verstreuten sich in alle Himmelsrichtungen
und wurden zu all den verschiedenen Arten von Gargylen, die
man heute in der Welt kennt. Einige Legenden besagen, dass
die Gargyle in einer Nacht im Jahr, moglicherweise im spiten
Lamashan oder im frithen Neth, als Menschen umhergehen
konnen, voriibergehend von ihrem uralten Fluch befreit, und
sich dann unter die Bewohner der Stidte mischen, dort viel-
leicht Liebe finden, jedoch beim ersten Sonnenstrahl des nichs-
ten Morgens erneut zu abschreckenden Monstern werden.

LEBETSRAUM U0 SoZ TALVERHALTEY

Gargyle konnen iiberall leben, aber sie bevorzugen felsige
Gegenden oder unterirdische Hohlen mit ausreichend Platz
zum Verstecken und zum Legen von Hinterhalten, ebenso wie
zerfallende Ruinen und gréflere Stidte, in denen es zahlreiche
Steinbauwerke gibt. Eine Art des Gargyls, der Kapoazinth, hat
sichsogar dem Leben unter Wasser angepasstund haustin seich-
ten GebieteninKiistennihe oderinversunkenen Ruinenstidten.
Gargyle kénnen grob in zwei Hauptgruppen unterteilt werden:
Stadtbewohner und Wilde. Diese Klassifizierung hingt ganz
von ihrem gewihlten Wohnort ab.

Stadtgargyle leben normalerweise allein, aber junge Paare,
die zusammen jagen sind bei ihnen nichts Ungewohnliches.
Manchmal schliefen sich auch gréflere Gruppen von stidti-
schen Gargylen zu kurzlebigen Schwirmen zusammen, iibli-
cherweise zum Zeitvertreib, oder, in Fillen von organisiertem
Widerstand, zum gegenseitigen Schutz. Wildgargyle neigen
ebenfalls zu einer einzelgingerischen Lebensweise. Es existie-
ren zwar grofiere Gruppierungen von Wildgargylen, dabei han-
delt es sich aber hochstens um instabile Zusammenrottungen.
Gargyle sind nachtragende, trotzige und verriterische Wesen,
und einzelne Individuen befehden und zanken sich unentwegt.
Die Zugehorigkeit zu einem Stamm von Gargylen wechselt hiu-
fig, da Individuen stindig verjagt oder getotet werden oder die




Gemeinschaft auf eigenen Wunsch wieder verlassen, wihrend
neue Mitglieder sich dem Verband anschlieflen, oder kleine-
re Schwirme und Stimme unterworfen und assimiliert wer-
den. Es gibt keine Teilung der Gesellschaft nach Geschlecht,
einzig eine Teilung nach Stirke — Minnchen und Weibchen
gehen gleichermaflen oft auf Jagd und téten gleich viel, und
die Starken aus beiden Geschlechtern dominieren jeweils die
Schwicheren.

Die Fithrung eines solchen Stammes ist stindig hart um-
kimpft, und kein Kriegsherr oder Stammeshiuptling hat seine
Position lange inne, wenn er nicht fihig ist, seine Herrschaft
gegen jiingere Rivalen zu verteidigen, wel-
che darauf aus sind, ihre Stirke und
Geschicklichkeit unter Beweis zu
stellen. Herausforderungen um die
Stammesfithrung zu kimpfen sind
weit verbreitet, und finden oft in
der Form von Duellen im
Prahlen statt. Gargyle lie- ‘\ 4
ben es, zu prahlen, und der .
Herausforderer, der dazu
in der Lage ist, mit den
meisten Eroberungen,
den  interessantesten
Totungen, sowie den
listigstenundlangwie-
rigsten Folterungen
zu prahlen, gewinnt
fiir gewdhnlich per
Akklamation. In Fillen,
in denen es keinen kla-
ren Sieger gibt, muss der
Herausforderer seinen
Wert in dem Ritual der
Tausend Schmerzen be-
weisen. Der gesamte Stamm
versammelt sich in zwei Reihen, die sich direkt gegeniiber-
stehen, und die Wettbewerber miissen einen Spiefirutenlauf
durchlaufen, bei dem ihre Stammesgenossen mit geschirften
Klauen auf sie einschlagen. Wenn ein Wettkdmpfer zusam-
menbricht, selbst wenn das nur fiir einen winzigen Augenblick
passiert, fillt der Stamm unkontrolliert tiber ihn her und zer-
reifft ihn in Fetzen. Der Sieger kommt am Ende der Reihe wider
heraus, aufgerissen, zerfleddert und fiir sein Leben gezeichnet,
aber mit dem Recht, fortan die Herrschaft zu beanspruchen.

Gargyle sind tiberaus bertichtigt dafiir, besessene und be-
geisterte Sammler von Spielsachen und Trophien zu sein.
Diese Eigenschaft dient ihnen sowohl als Beweis fiir ihre
Prahlereien als auch zur Dekoration ihrer Kérper und ihrer
Hohlen. Sie sammeln Dinge weniger aus Griinden des materi-
ellen Reichtums, sondern eher als Méglichkeit, sich selbst von
anderen in ihrem Stamm zu unterscheiden. Ein Gargyl mag
vielleicht Skalps sammeln, die er von seinen niedergestreck-
ten Feinden erbeutet hat, wihrend ein anderer Gargyl die bei
den von ihm getéteten Personen gefundenen Miinzen an einem
Giirtel oder einem Halsband aufgefidelt trigt. Ein anderer wie-
derum konnte stolz die Waffen seiner oder ihrer erschlagenen
Feinde zur Schau stellen.

Die meisten Gargyle verehren Xoveron, den Gehdrnten
Prinzen, Dimonenherrscher tiber Gargyle und Ruinen. Die
Religion der Gargyle ist weit davon entfernt, organisiert zu
sein, und wihrend grofiere Stimme vielleicht einen oder zwei
Adepten unter sich haben, werden diese von wie ihre iibrigen
Artgenossen behandelt, und besitzen im Stamm keine geson-
derte Stellung oder auflergewshnlichen Einfluss. Die seltenen
vierarmigen Gargyle werden jedoch als von Xoveron gesegnet
betrachtet, so wird ihnen hiufig grofer Respekt gezollt und sie
erhalten Machtpositionen innerhalb des Stammes, zumindest
solange, wie ihre Taten ihren Behauptungen entsprechen.

GARGYL
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Gargyle eignen sich hervorragend als fliegende Raubtiere
und Jiger aus dem Hinterhalt. Jedes Hausdach, jede Ruine, jede
Klippenoberfliche und jeder Skulpturengarten kann in sich
einen Gargyl bergen, der lautlos und geduldig darauf wartet,
unvorsichtige Spielercharaktere anzufallen. Gargyle kénnen
auch als hervorragende Wichter fiir die Festung eines Feindes
oder das Versteck eines Schurken dienen - da er nur sehr wenig
Essen oder Wasser bendtigt und die Fihigkeit zum iibergangs-

losen Verschmelzen mit seiner Umgebung besitzt, kann ein
Gargyl-Wichter endlos auf Eindringlinge warten.
Gargyle kann man wahrscheinlich am
einfachsten an stidtischen oder rui-
nenartigen Schauplitzen verwenden.

Thre Fihigkeit, wie harmlose Statuen

auszusehen, bietet ihnen eine fabel-

hafte Tarnung fiir ihre bosartigen
Aktivititen. Aber iiber ihre Rolle als
einzelgingerische Jiger hinaus kénnen
Gargyle auch dazu verwendet werden, um
etwas Geheimnisvolles in eine Kampagne zu
bringen. Eine Reihe nicht erklirbarer Fille,
in denen Leute verschwinden oder ermor-
det werden, kann letzten Endes zuriick zu
einem Serienmorder fithren, der ein Gargyl
ist und bei Nacht iiber den Dichern durch
die Liifte segelt, aber tagsiiber immer still
auf dem Turm einer Kirche kauert.
Auflerhalb der Stidte kénnen Geschwader
von in Stimmen zusammenlebenden Gargylen
marodierend durch die Wildnis ziehen und dabei

Reisende und Handelskarawanen angreifen, oder so-
gar abgelegene Gutshofe und Dérfer. Die SC konnten zum
Beispiel als Bewacher einer Karawane angeheuert werden, die
sich tiefin das bekannte Territorium der Gargyle vorwagt, oder
gebeten werden, ein Dorf gegen eine Riuberbande von Gargylen
zu schiitzen. In diesen Situationen kénnen sich die Flugkiinste
der Gargyle und ihre Schadensreduktion als betrichtliche
Herausforderung erweisen, insbesondere fiir Gruppen niedri-
ger Stufen.

gﬂagyrf\fmmm

eben dem im Wasser lebenden Kapoazinthen existieren noch
mehrere andere Unterarten des Gargyls, die sich jeweils ihrer
Umgebung angeglichen haben.

Arktischer Gargyl: In kalten, nérdlichen Klimazonen haben
sich manche Gargyle daran angepasst,in den eisigen Gletschern
und Schneefeldern zu jagen. Die Haut arktischer Gargyle sieht
aus wie verwitterter Fels, der mit kleinen weiflen Flecken iiber-
sit ist, was ihnen dabei hilft, sich in den verschneiten Bergen
zu verstecken. Sie erhalten einen Volksmodifikator von +6 auf
ihre Wiirfe auf Heimlichkeit, die sie in steinernen oder schnee-
bedeckten Umgebungen machen, und sie haben Kilteresistenz
5. (HG +0)

Edelstein-Gargyl: In seltenen Fillen wird ein einzelner Gargyl
mit einer Haut geboren, welche den Glanz und das Aussehen von
wertvollem Edelstein hat. Amethyst, Opal, Saphir und Topas
sind die verbreitetsten, aber es gibt Legenden iiber Diamant-,
Smaragd- und Rubin-Gargyle. Edelstein-Gargyle sind {ibli-
cherweise schlauer und stirker als andere Gargyle, und steigen
hiufig zu Fithrungspositionen innerhalb eines Stammes oder
Geschwaders auf. Edelstein-Gargyle haben die fortgeschrittene
Kreaturenschablone und haben iiblicherweise Klassenstufen, ty-
pischerweise in Barbar oder Kimpfer. Sie haben SR 10/Adamant
(anstatt der normalen SR von Gargylen), ZR 14 und Resistenz 10
gegen Siure, Kilte, Elektrizitit oder Feuer. (HG +1 plus fortge-
schrittene Kreaturenschablone und Klassenstufen)

-
-
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Facetten der Furcht

Unter den Bauwerken einer Stadt starren Statuen aus-
druckslos ins Nichts, bar jedes Verstandes und Gefiihls. Sie
sind genauso Ralt, gleichgiiltig und leblos wie die Mauern der
von Menschen geschaffenen Schluchten einer Grofstadt.
Doch manchmal scheinen diese Mauern auch Augen zu be-
sitzen, und im Spiel der Schatten konnen Statuen aussehen,
als wiirden sie sich mit dunklen Absichten bewegen. Gargyle
verkdrpern diese Furcht, den Schrecken, der iiber uns kommt,
wenn die Nacht anbricht und die Grofdstadt selbst zum Leben
zu erwachen scheint, um sich selbst von dem lebendigen
Ungeziefer zu reinigen, das ihre Straflen bevilkert.

Die Verstiadterung kann mitunter eine entmenschlichende
und vereinsamende Wirkung haben. Sie bringt den Einzelnen
an einen Punkt, wo er sich mitten in einer Menge von Tausenden
allein fiihlt. Inmitten solcher wimmelnder Menschenmassen
Ronnte eine einzelne Person spurlos verschwinden und nie-
mand wiirde ihr Fehlen bemerken. Menschen und andere in-
telligente Volker briisten sich selbst mit ihrer Errungenschaft
der ,Zivilisation®, mit ihrer Fahigkeit, die Natur zu zihmen
und ihr Ordnung aufzuzwingen. Hinter ihren Mauern, in ihren
Stadten aus Holz und Stein, fiihlen sie sich sicher, und all die
Schrecken der Wildnis bleiben sicher ausgeschlossen. Aber
direkt unter der Oberfliche lauert stets die Furcht, dass sie
moglicherweise nichtsicher sind, dass die ganze Zivilisation
vielleicht nur eine Fassade ist, und dass die Gefahr genauso
gut in den Winkeln von Gebiuden lauern kénnte wie unter
den Asten des Waldes. In einer stadtischen Umgebung sind
Gargyle die iiberlegenen Raubtiere. Sie stofsen auf lautlosen
Schwingen aus dem Nachthimmel herab, um sich nichts ah-
nende Stadtbewohner zu schnappen, die schnell begreifen,
dass sie genauso sehr Beute wie Jager sind.

Werden die Schreie der ungliickseligen Opfer der Gargyle Gehor
finden? Oder wird es iiberhaupt irgendjemanden kiimmern?

Obsidian-Gargyl: Diese Wesen sind in der sengenden Hitze
von Vulkanen und Lavafeldern zu Hause. Obsidian-Gargyle ha-
ben das dunkle, glasihnliche Aussehen von poliertem Obsidian.
Die rasiermesserscharfen Klingen ihrer Klauen und Zihne erhé-
hen den Schaden durch ihre natiirlichen Angriffe um eine Stufe,
und jeder, der einen Obsidian-Gargyl mit unbewaffneten oder
natiirlichen Angriffen attackiert, erleidet 1W4 Punkte Schaden
durch die scharfkantigen Glasstachel des Gargyls. Obsidian-
Gargyle besitzen aufferdem noch Feuerresistenz 10. (HG +o)

Sandstein-Gargyl: Sandstein-Gargyle bewohnen weite
Strinde und Wiisten oder irgendeinen anderen Ort mit einem
groflen Vorkommen an Sand oder lockerem Dreck. Sie haben
ein raues, feinkérniges Aussehen, und kleine Stiickchen von
Geroll rieseln stindig von ihren Koérpern herunter. Sandstein-
Gargyle haben eine Grabungsgeschwindigkeit von 3 Metern,
obwohl dies nur fiir das Graben durch Sand oder lockere Erde
gilt. Sie kénnen sich selbst auch ganz im Sand vergraben und
brechen erst zu einem Uberraschungsangriff plétzlich hervor.
Das zihlt als Sturmangriff, auler dass der Gargyl sich dabei
nur mit seiner herkémmlichen Geschwindigkeit bewegen kann
(nicht mit seiner zweifachen Geschwindigkeit). (HG +0)

Wald-Gargyl: Diese seltsamen Gargyle geben den hohen
Biumen in Wildern und Dschungeln den Vorzug gegen-
iiber felsigen Bergeshohen. Thre Haut hat das Aussehen von
Borke, was ihnen einen Volksmodifikator von +6 auf Wiirfe
auf Heimlichkeit in bewaldeten Gebieten gibt (dies ersetzt den
sonst iiblichen Modifikator fiir Gargyle in steinigen Gebieten).
Wald-Gargyle verlieren die gew6hnliche Fihigkeit von Gargylen
zum Einfrieren, aber sie erhalten die folgende zauberihnliche
Fihigkeit: 3/Tag — Holz kriimmen. (HG +0)

Wasserspeier: Diese Wesen habensich dem Leben in einerma-
gischen Grofistadt angeglichen, und kénnten die Nachkommen
einer Truppe modifizierter Gargyle eines Magiers sein, die
ihm als Wichter und Spione dienten. Sie kénnen sich mit
Leichtigkeit an Gebiuden festklammern und besitzen eine
Klettergeschwindigkeit von 6 Metern. Wasserspeier haben eine
Odemwaffe in Form eines Stroms aus hochgradig beschleu-
nigtem Wasser, der 6 Meter lang und etwa 30 Zentimeter breit
ist, was ungefihr 120 Liter Wasser verbraucht. Die Kraft die-
ses Geysirs verursacht 1W4 Punkte Schaden bei einem einzel-
nen Ziel und der Gargyl kann diese Fihigkeit dazu benutzen,
das Ziel in einer Freien Aktion stolpern zu lassen oder wie ein
Stier mit einem Ansturm umzurennen (falls dieser Versuch
fehlschligt, kann man den Gargyl im Gegenzug nicht stolpern
lassen oder mit einem Ansturm umrennen). Die Odemwaffe ist
einmal alle 1W4 Runden benutzbar und ist eine iibernatiirliche
Fihigkeit. Zusitzlich konnen besonders wagemutige Gargyle
ihren Strom zu einem Tropfen reduzieren, um sich selbst als
ornamentale Brunnenfiguren zu verstellen. (HG +0)

Bexam e gm{gyr,e

Unten aufgefiihrt$ind ein paar besonders beriichtigte Gargyle
zu finden.

Die Blinden Engel: Dieses Geschwader von Gargylen wohnt
im Dberiihmten Statuengarten von Porthmos in Opparas
Gedichtnispark.Andersalsihre herkémmlichen Artverwandten
sehen diese Gargyle wie Statuen von Engeln mit Augenbinden
aus, mit groflen gefederten Fliigeln, anstelle der iiblicheren
Gestalt von Dimonen mit Fledermausfliigeln. Was noch selt-
samer ist: Die Blinden Engel scheinen unter einem Fluch zu
leiden, der sie unwillkiirlich versteinert, wenn man sie direkt
ansieht. Allein oder in vélliger Dunkelheit kénnen sie sich frei
bewegen, aber solange sie jemand direkt anblickt, sind sie in
ihrer Statuenform eingefroren und bewegungsunfihig. Dieser
Fluch hat sie zu Meistern in Heimlichkeit und Hinterhalten
gemacht, da sie ja nur unbeobachtet angreifen kénnen. Obwohl
im ganzen Land Oppara zahlreiche Geschichten iiber Statuen
in Umlaufsind, die zum Leben erwachen und Leute téten, wenn
sie ihnen den Riicken zugewendet haben, halten die meisten
Opparer diese Erzihlungen doch nur fiir Mythen, selbst ange-
sichts einiger ungeklirter Fille von verschwundenen Personen
im besagten Statuengarten.

Xiveraka und die Verdrehten Hérner: Diese mit Narben iiber-
site Priesterin von Xoveron fithrt einen Stamm wilder Gargyle
an, welcher die zerkliifteten Odlande der Weltenwunde durch-
wandert. Verzerrt und befleckt durch die Héllenenergien der
Weltenwunde fallen die Verdrehten Hoérner regelmifSig iiber
die wenigen verbleibenden Siedlungen verlorener Sarkoris her,
die sich an der siidwestlichen Grenze der Weltenwunde noch
am Leben festklammern, und fliegen auch ab und an zu kur-
zen Uberfillen gegen die Kreuzfahrer von Mendev aus. Der
Stamm verbiindet sich gelegentlich mit dem einen oder ande-
ren Dimonenherrscher, aber solche Partnerschaften sind stets
von kurzer Dauer, denn Xiveraka bricht Biindnisse immer wie-
der, um die Verdrehten Horner auf ihrer eigenen mysteriosen
Visionsqueste zu fithren, die sie angeblich unmittelbar von dem
Gehornten Prinzen empfingt.

BETSPIEL-GARgyL

Dieser einzelgingerische Gargyl ist ein Jiger, der iiber den
Dichern von Magnimars Distrikt Unterbriick umherschleicht,
wo der Schatten des Zornspann ihm erlaubt, seine Opfer in der
Sicherheit der Dunkelheit zu fast jeder Stunde des Tages zu
jagen. Wihrend Unterbriick sein vorrangiger Jagdgrund ist,
wagt sich Ajekrith doch manchmal weiter aus dem Schatten
heraus, insbesondere dann, wenn er von seiner iiblichen Beute
gelangweilt ist. Zu solchen Zeiten streift Ajekrith normalerwei-
se iiber die Dicher von Tiefkluft und Werftweg. Dort nihrt er




sich von einsamen nichtlichen Festbesuchern. Er besucht nur

selten Stadtteile oberhalb des Gipfels, aufler bei gelegentlichen
Vorstoflen in die Stadtteile Alabaster und Marmor, um auf den
mit Statuen gesiumten Straflen zu wandeln.

Die veringstigten Vagabunden, Landstreicher und andere
Slum-Bewohner, welche er jagt, wissen nicht, wer oder was er ist,
aber sie wissen, dass etwas die einsamen Opfer von den verlas-
senen Straflen und Gassen wegschnappt, und haben sich ange-
wohnt, es den ,,Nachtschwingen-Schnapper” zu nennen. Dies ist
ein Beiname, an dem auch Ajekrith heimlich Gefallen findet.

Ajekrith spielt gern mit seiner Beute, und jene, die das Pech
haben, seine ersten Angriffe noch zu iiberleben, werden hiufig
von ihm zu seiner Hoéhle zuriickgebracht, wo er sie nach Lust
und Laune foltern kann. Eine seiner Lieblingsbeschiftigungen
ist es, ein noch lebendes und bei vollem Bewusstsein befindli-
ches Opfer von den Hohen von Zornspann oder Arvenstieg her-
abfallen zu lassen und sich an den Schreien des Ungliicklichen
zu erfreuen, wenn er auf die Felsen darunter stiirzt.

Ajekrith nistet auf dem obersten Stockwerk eines baufilli-
gen, verlassenen Turmes nahe eines der immensen Pfeiler des
Zornspanns. Sein Nest kann man allein durch Fliegen errei-
chen, da bereits alle Teile des Treppenhauses auf der Innenseite
des Turms in sich zusammengestiirzt sind. Im Inneren ist sein
Versteck mit Streifen aus getrockneter Haut iiberzogen, die er
seinen Opfern mit perverser Sorgfalt langsam abgezogen hat.
Dies Hautstiicke baumeln von Seilen wie zum Trocknen auf-
gehingte Wische. Wenn er sich gerade nicht auf der Jagd be-
findet, kann man Ajekrith fiir gewohnlich dabei ertappen, wie
er diese grisslichen Trophien dort streichelt und mit ihnen in
einem gutturalen Fliistern spricht, wenn er mit seinen neues-
ten Tétungen angibt.

AJEKRITH, DER NACHTSCHWINGEN-SCHNAPPER HGS8
EP 4.800

Gargyl Schurke 4

CB Mittlerer monstréser Humanoider (Erde)

INI +9; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +12
VERTEIDIGUNG

RK 21, Berithrung 16, auf dem falschen Fuf§ 21 (+1 Ablenkung, +5
GE, +4 natiirlich, +1 Rustung)

TP 63 (5W10+4W8+18)

REF +13 WIL +5 ZAH +4

Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen, Fallengespiir +1,
Reflexbewegung; SR 10/Magie

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 18 m (durchschnittlich)

Nahkampf 2 Klauen +13 (1W6+5), Biss +13 (1W4+5),

Durchbohren +13 (1W4+5)

Besondere Angriffe Blutende Wunde, Hinterhiltiger Angriff +2W6,
Uberraschungsangriffe

TAKTIK

Vor dem KampfAjekrith kauert gern inmitten der in Stein gehauenen
Gargyle und anderer Gebiudedekorationen der Stadt, taucht dort
unter und beobachtet alle, die voriibergehen. Manchmal wartet er
tiber einer Gasse oder dem Eingang zu einer unheimlichen Kirche
ab, wobei er sich auf Heimlichkeit verlisst, um sich einen Vorteil
gegen einen ahnungslosen Gegner zu verschaffen.

Im Kampf Ajekrith bevorzugt es, eine einsame Beute aus einem
Hinterhalt heraus zu tberfallen. Dazu folgt er ihr lautlos aus der
Luft. Wenn sich ein guter Zeitpunkt présentiert, stiirzt er sich mit
einem Hinterhiltigen Angriff im Vorbeifliegen herab. Wenn ein
Opfer erst einmal blutet, zieht sich Ajekrith zunichst zuriick und
verfolgt seine Beute aus sicherer Distanz, bis sie durch Blutverlust
zusammenbricht. Gegen Feinde, die sich zur Wehr setzen, benutzt
Ajekrith seinen Angriff im Vorbeifliegen, um aufler Reichweite
der Waffen seines Gegners zu bleiben. Er landet nur dann, um
vollstindige Angriffe auszufiihren, wenn er der Ansicht ist, dass er
einen Gegner wirklich schnell tiberwiltigen kann.

Moral Arjekrith flieht, wenn er auf weniger als 20 Trefferpunkte reduziert
wird, um seine Wunden auszukurieren und seine Rache zu planen.

SPIELWERTE
ST 18, GE 20, KO 14,IN 9, WE 10,CH 8
GAB +8; KMB +12; KMV 28
Talente Angriff im Vorbeifliegen, Fertigkeitsfokus (Fliegen),
Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Schweben, Verbesserte Initiative
Fertigkeiten Akrobatik +13 (+17 Springen), Bluffen +7,
Einschiichtern +7, Entfesselungskunst +13, Fliegen +20,
Heimlichkeit +21 (+27 in steinigen Gebieten), Wahrnehmung +12,
Wissen (Lokales) +6; Volksmodifikatoren Heimlichkeit +2 (+6 in
steinigen und stidtischen Gegenden)
Sprachen Gemeinsprache, Terral
Besondere Eigenschaften Fallen finden, Starre
Ausriistung Amulett der Miichtigen Féuste +1, Riistungsarmschienen
+1, Schutzring +1, Diebeswerkzeug [Meisterarbeit], Miinzen,
Edelsteine und Schmuck im Wert von GM
BESONDERE FAHIGKEITEN
Starre (AF) Ein Gargyl kann derart still verharren,
dass ser wie eine Statue wirkt. Ein Gargyl kann
20 auf einen Fertigkeitswurf fiir Heimlichkeit
(Meisterliches Verstecken) nehmen, um
dadurch als Steinstatue zu erscheinen.

.
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inter der Welt der Sterblichen liegt ein Reich der Geister, ein
nicht zu erschlieffendes Land, das allen aufler den dahinge-
schiedenen Seelen und den Wichtern und Kerkermeistern
ieses fantastischen und schrecklichen Reiches verwehrt ist.
Der Tod allein dient als Zugangstor und Schliissel zu dieser
Ewigkeit, vermutlich eine Passage ohne Riickfahrkarte, von der
nur wenige je zuriickkehren. Aber fiir Einige erweisen sich so-
gar die Gesetze der Existenz selbst als nicht ausreichend, um
sie aus dem Reich der Lebenden zu treiben, da Ungerechtigkeit,
Verblendung, rasender Zorn oder Furcht sie dazu bringen,
sich an den fliichtigen Stringen ihres schwindenden Daseins
festzuklammern.

In einem Zustand unermesslicher Besorgnis oder unaus-
18schlicher Boswilligkeit verweilen solche Geister weiter in der
Welt der Lebenden. Sie sind jedoch nicht linger Verwandte der
Lebendigen, sondern verbunden mit dem Tod, und haben den
Anschein von Gedanken und Gestalt erhalten. Sie sind diistere
Zeugen an der Tiirschwelle zum Jenseits — Geister der Lebenden.
Mit unbeschreiblichen Formen und zahllosen Absichten zwin-
gen die getriebenen Seelen derer, die in jiingster Vergangenheit
getétet wurden oder auch die der lingst schon Vergessenen
der sterblichen Welt ihren Willen auf und streben danach, die
Lebenden durch ihre unleugbaren Zielsetzungen zu etwas zu
zwingen oder sie zu ingstigen. Obgleich die Legenden vieler
Zeitalter seit je her Geschichten iiber rastlose Geister verbreiten,
erweisen sich doch keine Geschichten als so vielfiltig und beun-
ruhigend wie die iiber die kérperlosen Toten, und dariiber, wel-
che fiirchterlichen Absichten diese mit den Lebenden hegen.

EKROLOGTE

ehr als bloff unberechenbare Seelen, die durch das Spiel des
Zufalls aus dem Zyklus der Ewigkeit herausgeworfen wurden,
manifestieren sich die Mehrheit der Geister doch aus einem ganz
bestimmten Grund. Das kann ein Grund sein, der aus ihrem ei-
genen Verlangen heraus erfolgt, oder aus den Umstinden ihres
Todes geboren ist. So genannte ,,Gespenstergeschichten® berich-
ten oft von Seelen, die auf'der Ebene der Sterblichen verweilen, da
sie gezielt Versuche unternehmen, eine Ungerechtigkeit gerade
zu riicken —iiblicherweise eine Form des Bésen, die zu ihrem Tod
gefiihrt hat — oder um ein furchtbares Ereignis zu verhindern.

Doch die Umstinde, die zu dem Erscheinen eines Geistes
fiihren, miissen nicht unbedingt einen solch ikonenhaf-
ten Charakter haben. Obgleich die Mysterien des Todes
von Sterblichen niemals ganz verstanden werden kén-
nen, scheint doch die herausragendste Bedingung fiir eine
Geistererscheinung auf auflerordentlichen Umstinden eines
Traumas durch den vorangegangenen Tod des Geistes zu be-
ruhen. Eine solche Vorbedingung muss nicht unbedingt ein
qualvoller Mord oder ein gewalttitiger Verrat sein — das Wissen
um eine grofle Verantwortung oder das bedrohte Leben eines
geliebten Mitmenschen kann méglicherweise Grund genug
sein, um eine Seele dazu zu bringen, iiber die Begrenzung ihrer
korperlichen Kapazitit hinaus in der Welt zu verweilen. Dies
fithrt einige Gelehrte, die sich mit dem Weiterleben im Jenseits
beschiftigen, zur Debatte, ob Geister nun tatsichlich unbere-
chenbare Seelen sind, oder doch eher Eindriicke eines einzigen
machtvollen Gefiihls oder Verlangens, zuriickgelassen als be-
sessene Kopie eines michtigen Willens.

Abgesehen von personlicher Entschlossenheit kénnen auch
extreme Umstinde zu der Formierung von Geistern fiih-
ren. Geschichten iiber ruhelose Schlachtfelder, geisterhaf-
te Schiffe und ganze Spukstidte entstehen fiir gewdhnlich
aus einer bestimmten Art schrecklicher gemeinschaftlicher
Leidenserfahrung. Solche Umstinde miissen auflerordent-
lich schmerzhaft oder schidigend fiir den sterblichen Geist
sein, da nicht jede gefallene Festung oder eine von einer
Naturkatastrophe heimgesuchte Gemeinde einen Massenspuk
zur Folge hat. Wihrend individuelle Geister iiblicherweise ein
gewisses Maf§ an persoénlicher Verbundenheit, Leiden, oder
Verlangen erfordern, um sie an das Land der Lebenden zu fes-
seln, sind diese Bedingungen fiir Geister, die gleich massen-
haft erschaffen wurden, verringert.

Die gemeinsame Erfahrung vielfacher kleinerer Schrecken
ist scheinbar bedeutsam genug, um mit der einzigartigen
Verzweiflung eines einsamen Geistes gleichzuziehen, was gro-
fen Gruppenvon Geistern gestattet, sichaufgrund eines Vorfalls
von extremem geteiltem Gefiihl oder extremer Verstérung zu
manifestieren, welcher nicht die Geistermanifestation einer
Einzelperson hervorrufen wiirde. Wihrend viele Formen des
untoten Lebens einen Grad an diisterer Anziehungskraft an
sich haben, kann so etwas von Geistern nie gesagt werden.

An erster Stelle muss doch gesagt sein, dass der Ubergang
vom Leben zum Geisterdasein mysterids und unzuverlissig
ist, und dass es dabei in den Aufzeichnungen keine bekann-
ten Fille eines bereitwilligen, absichtlichen Wechsels hinii-
ber in den Zustand des Unlebens gibt. Hinzu kommt, dass die
Beschaffenheit des geisterhaften Zustands normalerweise sta-
gnierend ist. Anders als viele Variationen von Untoten sind die
meisten Geister nach ihrem Tod nichtin der Lage, neues Wissen
aufzunehmen, und selbst die Erinnerungen an ihr Dasein als
Untote erscheinen verschwommen und zeitlos. Nur in auf8erge-
wohnlich seltenen Ausnahmefillen hat man schon von Geistern
gehort, denen es moglich ist, sich tiber diese Wahrheiten hin-
wegzusetzen, obgleich selbst jene, die schon seit Jahrtausenden
existieren, wenig Ahnung iiber das aktuelle Zeitalter oder tiber
die Stréme der Zeit seit ihrem Tod besitzen.

LEBETSRAUM UTfD SoZ TALVERHALTEY

Die Begegnung mit einem Geist erweist sich selten als so ein-
fach, wie es uns die Schauergeschichten hiufig glauben machen
wollen. Zum Beispiel scheren sich nur die wenigsten Geister da-
rum, in der Nihe der mit Monumenten verzierten Grabstitten
oder der schimmligen Armenfriedhéfe zu verweilen, die
ihre sterblichen Uberreste beinhalten. Ein solch scheinbares
Missverhiltnis kann man moglicherweise dann besser verste-
hen, wenn man sich Geister eher als Uberbleibsel der Lebenden
vorstellt, denn als Manifestationen der Toten. Typischerweise
erheben sich Geister nahe der Orte, an denen sie einst starben,
oder auch an Stitten, mit denen sie im Leben eng verbunden
waren, wobei die Herrenhiuser gefallener Herrscher, die ge-
rithmten Hallen verblichener Staatsminner und die einfachen
armseligen Hiitten der Geister verlorener Bauern alle eine stir-
kere Verbindung zu der Zeit und der Bedeutung eines Lebens
besitzen als die Umstinde des Todes.

Zu behaupten, ein Geist konne einfach iiberall erscheinen,
ist eine nur leichte Ubertreibung der Wahrheit. Wie bereits
angemerkt kennzeichnen ein traumatisches Ereignis und ein
bedeutungsvoller Ort das Unleben der meisten wandernden
Geisterwesen. Uber diese Fakten hinaus vermag jedoch so gut
wie jede Ortlichkeit, geisterhafte Spukerscheinungen hervor-
zubringen. Eine gewisse Echtheit verbirgt sich hinter der ver-
breiteten Furcht vor antiken Orten, verfallenden Ruinen, ver-
lassenen Wohnhiusern und sogar vor finsteren Dachbdden.
Solche Schauplitze vermitteln iiblicherweise Verbindungen zu
Leben, die sich weit in der Vergangenheit abspielten, egal ob
es sich um die Heimstitten der Verstorbenen handelt oder um
Verwahrungsorte fiir iufSere Zeichen vergangener Generationen,
und beziehen ein unbestreitbares Gewicht aus ihrer Geschichte,
ihren Ereignissen und bedeutsamen Vorfillen, die sich inner-
halb und in der Umgebung dieser Orte abspielten.

Und mit einem solchen Gewicht kommt das Potenzial zur
Verbindung, moéglicherweise stark genug, um die Geister frii-
herer Eigentiimer anzuziehen. Das soll aber nicht suggerieren,
dass Geister sich nur an den staubigen Orten der Welt aufhalten.
Es gibt Geschichten iiber zahllose Geister mit ungewdhnlichen
Spukplitzen — beispielsweise Erscheinungen auf Pilgerwegen,
die Geister abgestiirzter Bergsteiger oder die geisterhaften Tiere
der verwiisteten Wildnis — sogar diejenigen, die den Resten ih-
rer ehemaligen Heimstitten in neue Behausungen hinein fol-
gen. Nur Bereiche, die v6llig vom Kontakt mit den Lebenden
bereinigt sind, kénnen vollkommen frei von Geistern sein,
denn tiberall dort, wohin die Lebenden wandern, folgen ihnen
unweigerlich ihre Geister.
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Favetrm der Furcw

Noch mehr als selbst die Furcht vor dem Tod verkorpern
Geister das auf ewig Unergriindbare, und die unversohnli-
che Angst vor dem Jenseits. Da sie zu den altesten Angsten
der Menschheit gehort, hat die Frage danach, was nach un-
serem letzten Atemzug mit uns geschieht, schon seit der
Urgeschichte immer wieder Philosophen, Theologen und
Geschichtenerzihler beeinflusst. Da es keine Beweise geben
kann, geht nahezu jede Ann3herung an diese Frage von irgend-
einer Art Leben nach dem Tod aus, wobei jede solche Antwort
aus einem Blickwinkel trostlich wirkt und aus einem anderen
Blickwinkel einzigartig erschreckend. Die Vorstellung, dass
das eigene Fleisch von einem hoheren, spirituellen Selbst be-
wohnt wird, das erneut zum Leben erweckt wird — ob nun als
Belohnung oder als Strafe, entweder in dieser Welt oder auch
in einer vollig neuen Welt — inspiriert nicht nur Geschichten
iber das Leben im Jenseits, sondern auch iiber Geister, die
nicht iiber die sterbliche Welt hinaustreten konnen, ob durch
einen kRosmischen Zufall oder durch nicht versiegende Absicht.
So entstand eine der iltesten literarischen und folkloristi-
schen Traditionen, die Geistergeschichte.

Abgesehen davon, dass sie selbst in Wirklichkeit Furcht
empfindende Wesen sind - unnatiirliche, korperlose
Manifestationen der Toten — besitzen Geister einen tieferen
Schrecken angesichts der Fragen, welche die Griinde fiir ihr
Dasein und ihre Absichten gegeniiber den Lebenden betref-
fen. Selten verzichten Seelen auf das Eingehen ins Jenseits,
ohne einen gewichtigen Grund dafiir zu haben, und dies ver-
leiht Geisterwesen in der Regel recht triibselige Motivationen.
Der Geist, der danach trachtet, seinen Tod zu richen, eine
Ungerechtigkeit aus der Welt zu schaffen, seinen Morder
zu quélen, oder einen Anspruch auf das zu erheben, was er
auf ewig als sein Eigentum ansieht, ist ein Motiv, das in der
volkstiimlichen Uberlieferung und der Literatur dutzender
Rulturen immer wieder auftaucht.

Um bei der Verfolgung ihrer diisteren Ziele eine Hilfe zu
haben, benutzen Geister seltsame Krifte der Toten und des
Jenseits, was sich in einer Fiille von iibernatiirlichen Fahigkeiten
zeigt, die von intensiver Kilte zur Besessenheit von Kérpern
oder Gegenstanden reicht, zum Bewegen oder Zerstoren
von Gegenstianden, einer unnatiirlichen Verinderung ihrer
Umgebung, oder sogar wiisteren und ungewdhnlicheren
Auswirkungen. Die Geistertraditionen unterschiedlicher
Rulturen haben auch weit auseinandergehende Erklarungen
und Beschreibungen von Geistern und ihren Kriften. Das
macht solche Geister zu den abwechslungsreichsten und un-
vorhersehbarsten Wesen unter den Untoten.

Trotz des Potenzials, das nahezu jede Ortlichkeit fiir eine
Geistererscheinung besitzt, sind verlorene Geister eine ext-
reme Seltenheit, denn die Gesetze und Pfade des natiirlichen
Lebens sind michtiger als die Stirke der meisten sterblichen
Willen, und nur die wirkungsvollste Form von Magie, kann sich
ihr tiberhaupt widersetzen. Selbst jene, die tatsichlich erschei-
nen, tun dies nur voriibergehend, da zahlreiche Umstinde, die
eine Seele von ihrem endgiiltigen Ruheort hinwegziehen kon-
nen, ihre Bedeutung im Laufe der Zeit verlieren. Seelen, die den
Versuch unternehmen, jemanden zu beschiitzen, eine Missetat
zu richen, oder eine geliebte Person noch ein weiteres Mal zu
sehen, verweilen iiblicherweise nur fiir ein paar Stunden oder
Tage, bevor ihr Verlangen gestillt werden kann und sie darauf-
hin freiwillig ihren Klammergriff um das Leben lésen.

Die Willenskraft oder die Verblendung, welche einen Geist
fiir die Dauer mehrerer Zeitalter an die Welt fesseln kann,

erweist sich als weitaus seltener und entsteht nur durch aus-
gefeilte Umstinde. Daher gilt, dass, obwohl selbst in den
Volkserzihlungen der kleinsten Gemeinschaften, Sichtungen
von Geistern oder kurze Berithrungen mit Verstorbenen ver-
breitet sind, tatsichliche Vorfille mit einem etablierten geister-
haften Bewohner oder einem fortbestehenden Spuk eher unge-
wohnlich sind. Sogar in Gebieten, in denen sich aufgrund der
ungewdhnlichsten Umstinde mehrere Geister erheben, hegen
diese typischerweise keine Besorgnis fiireinander und zeigen
nur wenig mehr Interesse an den Lebenden.

In den meisten Fillen versuchen solche Untote, nur mit den-
jenigen zu interagieren, die eine bestimmte Verbindung mit
ihrem ehemaligen Leben besitzen, auf ihre todlose Existenz
Einfluss nehmen koénnen, oder mit jenen, die auf irgendeine
Weise ihre unsterblichen Triumereien unterbrechen. Zum
Beispiel konnte der Geist eines Mordopfers moglicherweise nur
mit denen kommunizieren, von denen er selbst annimmt, dass
sie eine aufgeschlossene Einstellung gegeniiber der Vergeltung
ihres Todes haben, wogegen der Geist einer vereinsamten Witwe
vielleicht nur denen erscheint, die eine Ahnlichkeit mit ihren
verlorenen Vorfahren besitzen. Sogar in auflerordentlich selte-
nen Fillen, in denen mehrere Geister in dem gleichen Gebiet
spuken, spiegelt die Art und Weise, in der solche Erscheinungen
mit Lebenden interagieren, ihre Beziehungen im Leben wieder,
wobei die Erscheinungen von Fremden sich selbst noch nach
Jahrhunderten des Nebeneinanderlebens gegenseitig ignorie-
ren und Erscheinungen von Feinden iiber endlose Zeiten hin-
weg ihre alten Rivalititen weiter pflegen.

RoLLE M SprEL

Geister dienen dem SL generell auf zweifache Weise: direkt als
Feinde und in einer potenziell eleganteren Form als Kunstgriff
beim Geschichtenerzihlen. Als untote Gegner sind Geister
in etwa ebenso bedrohlich wie Vampire und Leichname, aber
wohl weniger stark, was das Ausmaf angeht. Geister sind selten
ohne ihre jeweiligen Fesseln, auch wenn ihre Spielwerte nicht
notwendigerweise einen Spukort oder einen Zweck beinhalten.
Wihrend Schreckgespenster, Todesalben und alle méglichen
dhnlichen kérperlosen Untoten gute Spukerscheinungen und
rastlose Geister abgeben, mit denen man Charaktere bedrohen
kann, vermitteln Geister doch eine tiefere Persénlichkeit und
Vorgeschichte, und sind schwieriger zu bannen. Spielleiter wer-
den daher ermutigt, fiir diese Arten von Erscheinungen bedeu-
tungsvolle Vorgeschichten zu erdenken, denn ihr Wert in einem
Abenteuer stammt nicht aus weitreichenden Handlungsfiden
oder sogar aus ausgesprochen bdsen Absichten, sondern aus
den Geschichten, die mit ihrer Existenz automatisch verbun-
den sind, und aus den Bedingungen, die dazu fithren kénnen,
dass sie an ihren endgiiltigen Ruheort kommen.

Als erzihlerische Mittel dienen Geister als auflergew6hn-
lich niitzliche Verbindungsstiicke zwischen der Welt der
Gegenwart und der Vergangenheit und als Manifestationen der
Weisheit der Totenwelt, in der Art und Weise, in der sie viel-
leicht die Linder der Lebenden beeinflussen konnte. Vielleicht
kann ein nicht zum Kimpfen aufgelegter Geist — als vollkom-
mene Methode des ,Erzihlens” anstatt des ,Zeigens” — eine
Geschichte des Schmerzes in iiberaus deutlichen Begriffen
schildern, und somit ein duflerst sympathisches Opfer darstel-
len - als einer von denen, die selbst iiber den Tod hinaus von
etwas betroffen sind.

Doch selbst unter den extremsten und scheinbar vertrautes-
ten Bedingungen behalten Geister die am stirksten verfolgten
Ziele und Begierden ihres Lebens im Blickfeld, und nicht alle
dieser Ambitionen sind selbstlos oder befreiend. Der Tropus des
Einschreitens von Geistern sollte jedoch nur mit Bedacht verwen-
det werden, denn er versetzt einen gewissen Teil von Kontrolle
und Entdeckung aus den Hinden der SC direkt zum SL.

Geister, welche die Lebenden durch Anschuldigungen dazu
bringen, ihrem Willen zu gehorchen, oder die alles wissen,
konnen sich schnell als schwerer Holzhammer erweisen oder
zu einer schwerfilligen, unglaubwiirdigen Erzihlung fiihren.
Geister mit einem unvollkommenen Blickwinkel, oder mit




Zielen, die geheimnisvoller sind, als sie zunichst scheinen, sind
jedoch iiblicherweise interessanter, doch auch sie sollten nur
selten benutzt werden, sodass man Spieler nicht zu bestimmten
Aktionen zwingt oder ihre eigene Position im Scheinwerferlicht
einer Geschichte zu verringern.

VARTATTONEY voqu’mrg

In Volksmirchen und Legenden herrscht jede Menge
Verwirrung im Gebrauch des Wortes ,Geist” in Bezug auf eine
bestimmte Art von Untoten und als Verallgemeinerung fiir
simtliche itherischen Untoten. Abgesehen von Geistern exis-
tieren noch zahlreiche andere korperlose Untote, und nur eine
kleine Auswahl der bekanntesten Arten wird hier vorgestellt.

Allips: Wenige Schicksale konnten je schockierender sein,
als ein Leben voller Furcht und Leid enden zu sehen, nur
um dann herauszufinden, dass eine weitere Existenz solcher
Qualen auf einen wartet, die sich bis in alle Ewigkeit fortsetzt.
Dies ist das Los der Allips, der wahnsinnigen Toten. Es sind
Seelen der Irrsinnigen, die zu hasserfiillt und niedertrichtig
sind, um ihren Weg ins richtige Jenseits zu finden. Diese schat-
tenhaften Gestalten plappern unablissig vor sich hin, speien
Obszonititen und geisteskranke Hasstiraden aus und das in
Erscheinungsformen, die bar jeder sterblichen Vernunft sind,
denn Allips sind selbst reduziert auf die Gestalt albtraumarti-
ger Halluzinationen.

Schatten: Wenig mehr als Impressionen von Verdorbenheit,
sind Schatten die Seelen kleiner Ganoven, die zu grofSe Angst vor
ihren ewigen Hoéllenstrafen haben, um in die dufleren Ebenen
vorzudringen, aber einen zu schwachen Willen haben, als dass
sie sich in der Form héherer Untoter verkorpern kénnten. Dazu
verflucht, immerzu die verdunkelten Orte der Welt zu durch-
wandern, werden diese armseligen Geister zu Aasfressern dem
Leben gegeniiber. Sie saugen Lebensenergie aus den Lebenden
in einem hoffnungslosen Versuch, zumindest einen Abglanz
ihres vergessenen Daseins zuriickzugewinnen.

Schreckgespenster: Wihrend Geister eine furchtsame
Vielfalt an Formen passend zu allen méglichen traumatischen
Anlissen annehmen kénnen, bedingen Vorfille von duflerster
Gewalt und duflerstem Hass hiufig die Entstehung einer unter-
geordneten Form von Geisterwesen: Schreckgespenster, Seelen
des Zorns. Dazu gezwungen, aufgrund ihrer Wut weiterhin auf
der Ebene der Sterblichen zu verweilen, streben diese bosartigen
Geister nach einer Méglichkeit, sich selbst an allen lebenden
Wesen zu richen und andere mit ihrem schrecklichen Zustand
anzustecken. Das Licht der Sonne schwicht Schreckgespenster
und zwingt sie in dunkle, trostlose Verstecke, die ihre Abscheu
gegeniiber allen Lebensformen nur noch weiter anfachen.

Todesalben: Dies sind in Wirklichkeit die Seelen auf3eror-
dentlich bosartiger Einzelpersonen, Verkérperungen des wah-
ren Bosen. Sie quilen die Lebenden nicht aus irgendeinem be-
stimmten Verlangen heraus, oder aus ungeziigelten Gefiihlen,
sondern in dem Schwelgen in und dem sadistischen Genuss
von Ubeltaten nur um der Ubeltaten willen.
Jene, die ihr diisteres Reich betreten, ge-
hen das Risiko ein, Opfer ihrer tédlichen
Berithrung zu werden, eines erstar-
renden Griffs, der den Lebenden die
Lebensenergie entzieht, bis von ihnen
nur noch eine aschfahle Hiille bleibt,
und eine erbirmliche Seele, die den
grausamen Launen des Todesalben un-
terworfen und von ihm versklavt wird.

VERDERBET DURCH GETSTER

So wie die Ursachen fiir MateTialisierungen
von Geisterwesen sich weit voneinander un-
terscheiden, tun dies auch die Fihigkeiten, wel-

che bei den korperlosen Toten auftreten kénnen.
Beim Erschaffen eines Geistes wihlt ein SL aus ei-
ner Reihe von Spezialangriffen aus, wobei jeder davon
fiir die Todesursache des Geistes oder dessen untote

Absichten beispielhaft ist. Hier wird eine Auswahl zusitzli-
cher Spezialangriffe prisentiert, die dazu dienen sollen, die
Geschichten und Krifte dieser verlorenen Seelen weiter zu in-
dividualisieren. Wie auch bei allen anderen Geisterfihigkeiten
gilt hier ebenfalls, dass der SG fiir diese Spezialangriffe 10 + 12
Trefferwiirfel des Geistes + dem CH-Modifikator des Geistes
entspricht.

Furchtsiier (UF): Die einzigartige Personlichkeit des Geistes
manifestiert sich sogar noch im Tod. Der Geist erhilt eine
Anzahl zauberihnlicher Fihigkeiten, die genauso hoch ist wie
sein CH-Modifikator. Er darf sich diese Fihigkeiten aus der fol-
genden Liste auswihlen: Einfaches Trugbild, Erde und Gestein er-
weichen, Erschrecken, Feenfeuer, Feuerwerk, Fiirchterlicher Lachanfall,
Geisterhaftes Gerdusch, Holz kriimmen, Metall erhitzen, Metall kiihlen,
Nebelwolke, Offnen/Schliefen, Schlaf; Schwarm herbeizaubern, Seil bele-
ben, Tanzende Lichter, Unsichtbarkeit, Untote kontrollieren, Verstricken,
Waffe des Glaubens Windgefliister. Ein Geist darf jede dieser
Fihigkeiten bis zu 3 mal pro Tag einsetzen. Die SG dafiir ist je-
weils 10 + Zauberstufe + CH-Modifikator des Geistes. (HG +0)

Grabeszier (UF): Der Geist starb mit einer starken Bindung
an einen bestimmten Gegenstand oder eine kleine Gruppe von
Objekten. Ein Geist mit dieser Fihigkeit kann eine Anzahl
Gegenstinde gleich dem Wert seines Charismamodifikators,
mit denen er gestorben ist, auswiihlen, und kann sie mit sich
in das Totenreich nehmen. Der Geist ist weiterhin dazu in der
Lage, diese geisterhaften Duplikate von Gegenstinden zu be-
nutzen und von ihnen zu profitieren, exakt so, als wiirde es sich
um die echten Gegenstinde handeln. Waffen und Riistungsteile
werden so behandelt, als hitten sie die Besondere Fihigkeit
Geisterhafte Beriihrung, wihrend andere Gegenstinde sich so
verhalten, als ob sie selbst nichtstofflich wiren, und kénnen
von dem Geist beeinflusst werden. Unabhingig von der Art des
Objekts werden alle ausgewihlten Gegenstinde behandelt, als
ob sie Teil der Form des Geistes wiren, und kénnen daher auch
nicht durch Entwaffnen oder Entfernen von dem Geist getrennt
werden (nicht einmal vom Geist selbst). Sollte ein Geist zerstort
werden, taucht seine Ausriistung wieder mit ihm zusammen
auf, wenn er sich erneuert. (HG +0)

Gelegentlich kann der Ubergang des Gegenstands in die
Totenwelt, mit besonderer Erlaubnis des SL, dazu genutzt
werden, einem einzelnen geisterhaften Gegenstand seltsa-
me Kriifte einzuverleiben, was ihm Krifte verleiht, die mit
einem magischen Gegenstand vergleichbar sind, welcher der
Charakterstufe des Geistes angemessen ist.

Neubelebung (UF): Der Geist starb umklammert von
Schmerzschiiben einer furchtbaren Angst, und sucht verzwei-
felt nach irgendeiner Moglichkeit, seinem Schicksal zu ent-
rinnen, sowohl dem angenommenen Schicksal als auch dem
Tatsichlichen. Einmal pro Runde kann ein Geist von einer
benachbarten Leiche Besitz ergreifen, mit diesen sterblichen
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Uberresten verschmelzen und sich wie ein wandelndes Skelett
oder einen Zombie zu neuem Leben zu erwecken. Das Skelett
oder der Zombie, der mit dieser Fihigkeit wiederbelebt wur-
de, kann nicht michtiger sein als der HG des Geistes minus 2.
Wenn die wiederbelebte Leiche zerstort wird, taucht der Geist
in dem Feld der Leiche erneut auf und kann 1W4 Runden lang
von keinem weiteren Korper Besitz ergreifen. (HG +0)

Phantasmagorie (UF): Der Geist starb als Opfer seiner ei-
genen Verblendung oder Torheit. So viele Male am Tag wie
der CH-Modifikator des Geists kann der Geist eine ausge-
feilte Illusion erzeugen. Diese Illusion funktioniert dhnlich
wie der Zauber Arkane Spiegelung in Verbindung mit mehreren
Miichtigen Trugbildern, was dem Geist gestattet, jede beliebige
Szene, jeden Schauplatz, oder jeden Charakter neu zu erschaf-
fen, wie er mochte. Der Geist kann sogar sich selbst mit die-
sem Effekt verbinden und nach Belieben innerhalb der Illusion
auftreten, so als ob er unter der Wirkung des Zaubers Gestalt
verdndern stiinde. Die gesamte Illusion kann mit einem erfolg-
reichen Willenswurf angezweifelt werden. Die Illusion wird
wie ein Zauber des 6. Grades behandelt, erschaffen von einem
Zaubernden mit einer Zauberstufe entsprechend dem HG des
Geistes. Wenn irgendein Teil der Illusion gebannt wird, ver-
fliegt die gesamte Illusion. (HG +0)

Todliches Schicksal (UF): Als der Geist starb, blieb fiir ihn
noch eine wichtige Arbeit unvollendet oder eine Begierde un-
erfiillt. Durch sein Verlangen, seine Bemiihungen zu einem
Abschluss gefiihrt zu sehen, kann ein Geist einmal am Tag ei-
nen Lebenden mit einem zwanghaften Fluch belegen, der ihn
dazu zwingt, entweder die Arbeit des Geistes zu iibernehmen
oder selbst ein furchtbares Ende zu erleiden. Ein Geist kann
diesen Fluch durch einen Beriihrungsangriff bewirken, wel-
cher das Ziel zwingt, einen Willenswurf auszufithren oder
fiir 1 Runde Betdubt zu werden. Wihrend dieser Runde emp-
fingt das Ziel eine Flut von bildlichen Eindriicken, die ihm
eine Vorgehensweise fiir die Aufgabe vorschlagen. Doch diese
Vorgehensweise kann vage bleiben oder erfordern, dass man
sich eingehend mit der Vorgeschichte des Geistes beschiftigt,
um die genaue Bedeutung herauszufinden. Dem Ziel bleibt eine
Anzahl von Tagen gleich 14 Tagen minus dem CH-Modifikator
des Geistes, um die Absichten des Geistes zu befolgen, mindes-
tens jedoch sieben Tage. Falls das Ziel die Vorgehensweise, die
ihm durch die Vision eingetrichtert wurde, innerhalb dieser
festgesetzten Zeit nicht befolgt, erleidet er eine Herabsetzung
seiner Konstitution um 1W4 Punkte pro Tag. Diese Wirkung
kann durch den Zauber Fluch brechen aufgehoben werden, was
einen Wurf auf Zaubergrad erfordert, gegen einen SG gleich
dem urspriinglichen SG dieses Effekts. (HG +o)

Vehemenz (UF): Ein Geist mit einer machtvollen Verbindung
zu einem bestimmten Ort erhilt einen gewissen Grad an
Meisterschaft iiber die Objekte an diesem Ort. Einmal pro
Runde kann ein Geist einen Gegenstand der GrofSe ,grof8“ oder
weniger iibernehmen und ihn zu einem belebten Objekt ma-
chen. Der HG dieses belebten Gegenstandes kann nicht héher
sein als der HG des Geistes minus 2. Wen das Zielobjekt von
einem Lebewesen festgehalten wird, kann das Objekt einen
Willenswurf durchfiihren, indem es den Rettungswurf seines
Besitzers verwendet, um sich der Besessenheit zu widersetzen.
Wenn das belebte Objekt zerstort wird, taucht der Geist in dem
Feld des Objekts erneut aufund kann 1W4 Runden lang von kei-
nem weiteren Objekt Besitz ergreifen. (HG +o)

Verwirrung im Tod (UF): Der Geist starb plétzlich oder un-
erwartet. Er hat es noch nicht einmal selbst realisiert, dass er
tot ist. Darum geht dieser Geist seinen iiblichen routinemi-
figen Aktivititen nach, die er im Leben hatte, und ignoriert
die Lebenden in einem Zustand untoter Verdringung. Sollte
ein Geist mit dieser Fihigkeit durch das Feld eines lebendi-
gen Wesens wandern, muss dieses Wesen einen Willenswurf
schaffen oder fiir die Dauer von 1W4 Minuten in einen un-
ruhigen Schlaf voller Albtriume fallen, die nicht seine eige-
nen sind. Fiir eine Anzahl von folgenden Nichten gleich dem
Charismamodifikator des Geistes muss das Opfer einen zusitz-
lichen Willenswurf schaffen oder es wird genauso beeinflusst
wie durch den Zauber Albtraum. (HG +o)

BekamTE GEISTER

An Golarions dunklen und antiken Orten lauern alle mogli-
chen Arten von Geistern und Spukgestalten. Ein paar der be-
kanntesten lokalen Geister folgen hier.

Baron Carnavy Trous: Zu Lebzeiten war der gutmiitige Baron
Trous gleichermaflen in der gesellschaftlichen Oberschicht wie
auch in der akademischen Szene von Oppara zu Hause, ein wah-
rer Gentleman unter den Antiquaren, mit exzellentem Ruf. Er
war der drittiilteste Sohn einer Familie des niederen Adels, und
als solcher fiillte er sein luxuriéses Heim Zimmer fiir Zimmer
mit Regalen voller Biicher und schufsich somit ein labyrinthar-
tiges Landhaus, das eher einer Bibliothek glich. Als Trous sich
endlich eine Ehefrau nahm (schon in fortgeschrittenem Alter
und nur durch den Druck seiner Familie), nimlich die Baronin
Sharin Lemmor, war dies nichts mehr als eine Zweckehe, und
lies jedwede Zuneigung vermissen. Lemmor, ihrerseits eine eit-
le und launenhafte Frau, verlangte aber von Carnavy, sie anzu-
himmeln. Sie lief§ ihm kaum Ruhe und verabscheute mehr und
mehr seine Besessenheit, die er in Bezug auf seine Biicher an
den Tag legte. In ihrer Unberechenbarkeit und Verbitterung fiel
es ihr schlieflich nicht schwer, ihren Ehemann umzubringen,
indem sie ihn unter einem Stapel seiner geliebten Biicher er-
driickte. Im Tod erkannte der verschiichterte Edelmann jedoch,
dass er nun frei von den Zwingen von Stand und Hoflichkeit
war, und begann sogleich, mit grofSem Eifer seine fiirchterli-
che Exfrau als Geist heimzusuchen. Das Herrenhaus von Trous,
eine halbe Tagesreise von Oppara entfernt, ist heute eine tod-
liche Falle aus gewundenen Hallen und sich immer wieder
verschiebenden Biicherwinden, in dem immer noch die vollig
verriickte Baronin Sharin Lemmor und der Geist ihres rach-
stichtigen Ehemannes leben.

Koath, der Geisterwal: Geschichten, die man sich entlang
der Ostkiiste von Garund erzihlt, berichten schon seit lan-
ger Zeit von Koath, dem Schwarzen Wal, einem mérderischen
Seeungeheuer, das am Vordringen des Menschen in sein
Wasserreich Anstoff zu nehmen schien. Jahrelang wanderte
der gigantische, tiefdunkle Wal durch die Meere und brachte
sogar stark bewaffneten Schiffen Tod und Verderben, iiblicher-
weise im Schutz einer sternenlosen Nacht. SchliefSlich gelang
es Walfingern aus Ilizmagorti, das Untier in einen schmalen
Streifen aus sandigem seichtem Gewisser zu locken, und unter
Einsatz von Klingen, Gift und einer hohen Zahl von Verlusten
endlich zur Strecke zu bringen. Schon bald danach wurde nahe
der Insel Mediogalti ein riesenhafter Geist aus glinzender
Dunkelheit gesehen, der die gewaltige Landmasse anscheinend
auf der Suche nach an Land lebender Beute umkreiste, und
mehrere gut ausgestattete Schiffe verschwanden kurz darauf.
Piraten behaupteten, dass es der auf Rache sinnende Geist des
hasserfiillten Seeungeheuers Koath sei, und zahlreiche Seeleute
aus Ilizmagorti fiirchten sich davor in mondlosen Nichten aus-
zulaufen, wenn die See viel dunkler aussieht und die Sterne we-
niger hell leuchten. Sie haben Angst vor dem ,Geisterwal®, wie
sie ihn nennen, dem Koénig der stiirmischen See, der zuriick-
gekehrt ist, um sich nicht nur an seinen Moérdern zu richen,
sondern an allen, die auf dem Meer segeln.

Ordellia Schalbenherr: In der varisischen Stadt Magnimar
gibt es tiberlieferte Geschichten iiber den Geist einer der ers-
ten Fithrungspersonlichkeiten dieser Stadt, Meisterin Ordellia
Schwalbenherr, die bei der Formierung freundschaftlicher
Beziehungen zwischen der aufstrebenden jungen Stadt und den
varisischen Wanderern des Umlandes half. Die Magnimarer
behaupten schon seit Langem, dass wihrend schlechter
Fischfangzeiten, bei der Bedrohung durch Krieg, oder wenn
das Volk verloren scheint, ein Abbild ihrer verstorbenen
Anfiithrerin auf dem turmhohen Arvenstieg erscheint, und ihr
trostender Geist hiufig ein Andenken hinterlisst, um der Stadt
in der Not zu helfen, wie zum Beispiel ein historisches Relikt
oder eine ermutigende Karte mit dem Symbol der Egge. Die
Sichtungen und Zeichen dienen oft dem Zweck, die Gemiiter
der Bevolkerung aufzumuntern und die Stadt mit dem Wissen
zu trdsten, dass die Geister der Vergangenheit noch immer iiber
ihre Nachkommen wachen.




BETSpPTEL-GETST

In den Schankstubén und an den Feuerstellen von Galt erzihlt
man sich die Geschichte iiber einen Geist namens Maven
Mooslicht. Es heifit, Maven war ein bescheidenes Midchen
aus einer angesehenen Familie, das ein mirchenhaftes Leben
fithrte, bis der Schatten einer unachtsamen Romanze auf sie
fiel. Ergriffen von Liebe zu Graf Reneis WeifStreu, gestand
Maven ihr Vorhaben, ihn in seiner unsteten Lebensweise zu
zihmen. Zu ihrem Untergang fiihrte, dass eine der Personen,
die ihren feierlichen Entschluss vernahmen, die niedrig gebo-
rene und neidische Dienerin Sylnia war, eine Zofe im Dienst
von Mavens Familie, die der jungen Dame dufierlich sehr dh-
nelte. Sylnia war ihrerseits schon lange Zeit von Graf Weifltreu
besessen. Mit geschickten Worten bewog sie Maven dazu,
den Edelmann zu einem geheimen Stelldichein im Friihling
einzuladen. Als die Frauen auf einer Segelbarke zu dem
Rendezvous in der Dimmerung fuhren, machte Sylnia eine
Bemerkung iiber die feenhaften Fische, die ihr Boot zu beglei-
ten schienen. Als Maven ihre Laterne anhob, um diese erfun-
denen Tiere anzusehen, bemerkte sie nicht, wie das schwere
Ruder, mit dem ihre Dienerin nach ihr schwang, krachend auf
sie niederschlug und sie geradewegs iiber Bord in das schlam-
mige Flusswasser beforderte.

Sylnia gab einfach vor, Maven zu sein, traf sich in dieser
Identitit mit Graf Weifitreu und brannte noch in dersel-
ben Nacht mit ihm durch, doch der iible Feigling fand
niemals heraus, dass er hintergangen wurde. Mavens
Leiche hat man nie gefunden, und nun wandelt
schon seit Jahrzehnten eine durchnisste Seele iiber
die moosbewachsenen Ufer des Eberwaldes. Eine
beklagenswerte Maid mit einer Laterne, die im-
merzu nach ihrer verlorenen Liebe sucht und
alle, die sie fiir Hochstapler hilt, in ein nasses
Grab fiihrt.

EP 9.600

Menschliche Geist-Hexenmeisterin 9

NB Mittelgrofler Untoter (verbesserter b
Humanoider, kérperlos) ’
INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m; | ‘
Wahrnehmung +21

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 19, auf dem falschen Fufl
+15 (+5 Ablenkung, +1 Ausweichen, +3 GE)
TP 94 (9W6+63)

REF +8 WIL +7 ZAH +8

Immunititen Kilte 20; Resistenzen wie
Untote; Verteidigungsfihigkeiten Kérperlos,
Resistenz gegen Fokussieren +4, Wiederkehr
ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 9 m (perfekt)
Nahkampf Verderbende Beriihrung 7
(10W6, Zzhigkeit SG 19 halbiert)
Fernkampf Elementarstrahl +7 (1W6+4
Kilte)

Besondere Angriffe Elementare
Verwiistung, Telekinese (ZS 12, Wille SG 19)
Zauberihnliche Fihigkeiten der Blutlinie (ZS 9)
8/Tag — Elementarstrahl

1/Tag — Elementare Verwiistung

Bekannte Zauber (ZS 9)

4. (5/Tag) — Elementargestalt*, Fester Nebel, Fluch
(SG 19)

3. (7[Tag) — Entkriiftender Strahl (SG 18), Schutz
vor Energie, Stinkende Wolke (SG 18), Wasser
atmen

2. (7[Tag)— Schwarm herbeizaubern, Sengender Strahl*, Unsichtbarkeit
(SG 17), Untote befehligen (SG 17), Windstofs (SG 17)
1. (8/Tag) — Brennende Hdnde* (SG 16), Furcht verursachen (SG 16),
Pforte zuhalten, Schlaf (SG 16), Seil beleben, Stilles Trugbild (SG 16)
0. (beliebig oft)— Bluten (SG 15), Botschaft, Geisterhaftes Gerédusch
(SG 15), Magie entdecken, Offnen/SchliefSen, Sdurespritzer, Tanzende
Lichter, Zaubertrick
* Diese Zauber verursachen Kilteschaden und besitzen die
Unterart Wasser.
Blutlinie Elementare (Wasser)
SPIELWERTE
ST—, GE 16, KO —, IN 12, WE 13, CH 21
GAB +4; KMB +4; KMV 23
Talente Abhirtung, Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle
Reflexe, Im Kampf zaubern, Verbesserte Blitzschnelle Reflexe,
Verbesserte Initiative
Fertigkeiten Bluffen +12, Einschiichtern +14, Fliegen +8,
Heimlichkeit +15, Wahrnehmung +21, Wissen (Arkanes) +7,
Wissen (Lokales) +2, Wissen (Natur) +9, Wissen (Adel) +6;
Volksmodifikatoren Heimlichkeit +8, Wahrnehmung +8
Sprachen Gemeinsprache, Hallit
Besondere Eigenschaften Grabeszier
Ausriistung Laterne der Seelen (Grabeszier)
BESONDERE FAHIGKEITEN
Verderbende Beriihrung (UF) Indem sie
einen Teil ihres Kérpers durch ihren Geg-
ner streichen ldsst (Standard-Aktion),
verursacht Maven bei diesem 10Wé
'h_ Schadenspunkte. Dieser Schaden ist
/ keine negative Energie, sondern eine
4 Manifestation der Schmerzen von
physischen Wunden und Uberna-
tiirlichem Alterns. Der Angriff durch-
dringt jegliche Form der Schadensredu-
zierung, allerdings werden Kreaturen, die
immun gegen magisches Altern sind, von
diesem Angriff nicht betroffen. Ein gelun-
gener Zihigkeitswurf (SG 19) halbiert den
erlittenen Schaden.
Grabeszier (UF) Maven trigt eine geisterhafte
Laterne mit sich, von der ein unheimliches
Gliihen ausgeht. Dieses Licht funktioniert so
wie eine Gebetskerze und bewirkt, dass alle
bésen Wesen, die bis auf 9 Meter an Maven
herankommen, einen Moralbonus von +2
auf ihre Angriffswiirfe, Rettungswiirfe und
Fertigkeitswiirfe erhalten. Einmal pro Tag
kann sie die Kerze dazu benutzen, 1W4 Irr-
lichter herbeizuzaubern. Maven kann mit der
Laterne umgehen, als ob sie ebenfalls kérper-
los wire. Falls Maven zerstért wird, wird auch
die Laterne zerstért, und formiert sich zusam-
men mit ihr bei der Wiederkehr neu.
Wiederkehr (UF) Wenn sie durch Kampf-ak-
tionen ,,zerstért” werden sollte, erneuert sich
Maven in 2W4 Tagen. Sie kann nur endgiiltig
zu Ruhe kommen, falls ihre versunkenen, von
Fischen zerfressenen Uberreste und der mit
reichen Verzierungen bestattete Leichnam der
Grifin Sylnia ihren Platz tauschen.
Telekinese (UF) Maven kann als Standardak-
tion den Zauber Telekinese einsetzen (auf der
12. Zauberstufe). Wenn sie diese Fshigkeit
eingesetzt hat, muss sie 1W4 Runden lang
warten, bevor sie sie erneut einsetzen kann.
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JDie Abserkung war ar jedem 9m(y erkenbar. Eine abgesunkene Uqr(yv markierte viele der
Bvqm[’msphﬂze der Ortschalt, und ]vavr davorr war durch den Regen am Vudymvrtuq mit einer
schlammigen Plitze angefullt. Aber noch beunrubigender als das waren jene (}mbvr ohne
Plitzen — deny diese (}m(n’r wurden stattdessen voy KlafTenden Lochern verunziert, die hinab
i die Dunkelheit filrten. Eiy Furcbrbavev gvmc ) erlob sich aus diesen Lachern, ein (}vmvb
avs Todes und der Verwesung, der viel zu beiBend und kriiftig war, als dass er von der relativ

Kleinen Anzahl von Leichey srummev konnte, die auf diesem Friedhof wahrscheinlich begraben
lagen, und noch zu Trisch, als duss er vorr efwas anderem stammen konnte als von eimem
Kovpvr der noch wicht mehr als eine Woche lang tof war. Aber am schlimmsten vor allem waren
die Geriiusche, welche aus diesen Friedhofslochern heraus schallten. Es waren hastige und
unsaubere Schmatz- und Fresslaute, die qur allzu oft von Schreien unterbrochen wurden.”

~ Aus der Zeugenaussage von Offizier Vade Andermen,
in der er die Auswirkungen der Tragodie vor Kleewang schilderte




r einsame Friedhof, der am Rande des kleinen lindli-
hen Dorfes liegt, ist schon seit Langem ein typischer
Ort zur Beherbergung unheimlicher Albtriume. Am
Tage haben solche Stitten eine Atmosphire von Verlust, kla-
gender Erinnerung und nachdenklicher Tristesse an sich.
Diejenigen, die sie aufsuchen, sind in der Regel auch bestrebt,
diesen Ort moglichst schnell wieder zu verlassen, entweder in
der Hoffnung, ihre Trauer um verstorbene Angehoérige hinter
sich zu lassen, oder vor Furcht, nach Sonnenuntergang noch
auf dem Friedhofsacker zu sein. Tiere, die man zwischen den
Grabsteinen und Gribern erspiht, scheinen immer eine lau-
ernde Art von Bedrohung darzustellen, ob es sich dabei nun
um verwilderte Hunde handelt, die zufillig auf der Suche
nach Beute am Friedhof vorbeikommen, oder dunkle lirmen-
de Krihen und Raben, die auf Engelsstatuen und steinernen
Pfeilern hocken.

Selbst Biume sehen unheimlicher aus, wenn sie inmitten
von Steinen eines Friedhofs wachsen, so als ob sie moglicher-
weise die Fiulnis der umliegenden Erde durch ihre Wurzeln
herausziehen koénnten. Doch diese feinen Schrecken sind
nichts im Vergleich zu dem, was viele Friedhéfe in sich bergen.
Geschichten tiber vereinzelte Trauernde, die plotzlich vermisst
werden, wenn einer ihrer Besuche, um den Toten ihren Respekt
zu erweisen, zu spit am Abend stattfand, und iiber Griber, die
plotzlich in sich zusammensacken, als wiirden sie von innen zu-
sammenstiirzen, iiber ungezihlte Tunnel und Labyrinthginge,
die sich kreuz und quer unter den Gribern selbst dahinwinden,
und noch dunklere Erzihlungen iiber Spukerscheinungen und
grauenhafte Wesen, die im Grabe geboren werden, sind versto-
rend weit verbreitet, da sie von Wanderern von Ort zu Ort wei-
tergetragen werden.

In vielen Fillen sind solche Legenden und Geschichten ein-
fach das Nebenprodukt der grimmigen Macht der Faszination,
die von einem Friedhof ausgeht, aber in ein paar wenigen Fillen
gibt es eine durchaus reale und sehr gefihrliche Quelle fiir den
verdorbenen Rufeines Friedhofs. Denn nicht alle Toten bleiben
auch tot.

Geschichten iiber Nekromanten, die toten Kérpern ein ab-
stoflendes Unleben einhauchen, und finstere Geister mit einem
rachsiichtigen Hass oder Eifersucht gegeniiber den Lebenden,
hort man sehr hiufig, aber Untote, die auf diese Art erschaffen
wurden, sind trotz all des Schreckens, der von ihren wankenden
korperlichen Hiillen ausgeht, von begrenzter Zahl und behin-
dert durch Wahnsinn oder Unverstand.

Zombies und Skelette sind wenig mehr als Werkzeuge des
Bosenund besitzen keinen eigenen Willen oder Antrieb. Golems,
die aus den Kérpern der Toten geschaffen wurden, haben etwas
mehr von dem, was man einen eigenen Verstand nennen kénn-
te, aber die meisten verbleiben dennoch unter der Kontrolle ih-
rer Schépfer, und von denjenigen, die entkommen, tragen die
meisten in ihren schwerfilligen Herzen kein ureigenes Ubel.
Und Todesalben, Gruftschrecken und Schreckgespenster, trotz
all ihrer bedrohlichen Béosartigkeit, bewegen sich nicht weit
von den Stitten ihres sterblichen Endes weg, sondern bleiben
an ihre Knochen gebunden, entweder durch eine bestindige
Verriicktheit oder einen mystischen Befehl.

In diesem Licht betrachtet sind wohl jene unter den Untoten,
die ihren freien Willen und eine unerbittliche Zerstérungslust
zuriickbehalten, moglicherweise die grauenerregendsten von
allen. Und obwohl der Vampir wahrscheinlich alle Kennzeichen
solchen Schreckens in sich birgt, ist sein Ubel doch oft von ei-
ner feinsinnigeren Art — ein Vampir kann seine riuberischen
Ubergriffe hinter einer Maske aus Anstand und Gelassenheit
verbergen. Nicht aber der Ghul, ein verwilderter, stindig nach
Beute liistender Vielfrafl, dessen Hunger ihn dazu treibt, den
Lebenden nachzustellen, und dessen Fluch sich auf so schau-
derhafte Weise weiterverbreiten kann. In ihm zeigt sich die voll-
kommene Verschmelzung aus einer untoten Abscheulichkeit
und einer lebendigen Grausamkeit — eine Existenz im Tod, die
keine Ruhe vor Wahnsinn oder Hunger mit sich bringt.

Erserarrung

Mythen besagen, dass der erste Mensch, der von dem Fleisch
seines Bruders gegessen hatte, von einer héchst ungewéhn-
lichen Erkrankung des Darmtrakts ergriffen wurde, und
nachdem er tagelang mit anhaltenden Krimpfen dieser
schmerzvollen Entziindung des Leibes daniederlag, ver-
starb er, nur um im Abyss wieder zu erwachen, als Kabriri,
der erste Ghul. Ob der Dimonenherrscher der Griber und
Ghule in der Tat der Erste war, bleibt das Thema von hitzigen
Auseinandersetzungen zwischen Gelehrten der Nekromantie,
doch mit Sicherheit gibt es zahllose verschiedene Arten, auf
die sich Leichen als hungrige Tote wiedererheben kénnen.

Nekromanten kennen schon seit langer Zeit die Geheimnisse
des Belebens eines toten Kérpers mit dieser abartigen erqui-
ckenden Kraft. Mit dem Zauber Untote erschaffen kann ein
Zauberkundiger den Hunger eines Korpers erwecken und ihn
in einen gierigen Ghul verwandeln. Es existieren zahlreiche
Geschichten von spontanen Verwandlungen, bei denen ein
Mann oder eine Frau, getrieben von iuflerster Verzweiflung
oder dem schwirzesten Wahn, als Mittel zum Uberleben zum
Kannibalismus greift. Ob das Ableben, das dem folgt, durch wei-
tere Aushungerung bedingt ist, oder auch durch das Absterben
des Willens, angesichts einer solchen Griueltat noch weiter-
zuleben, ist nicht von Belang, denn wenn nach einer solchen
Entscheidung der Tod eintritt, kann es zu einer widerwirtigen
Wiedergeburt als Ghul kommen.

In den Finsterlanden existiert noch ein weiterer Pfad zur
Existenz als Ghul - Lazurit. Dieses seltsame, magische Erz,
von dem man glaubt, es sei der Uberrest eines toten Gottes,
der verwundet durch die Finsterlande stolperte und schwarze
Blutflecken in den Héhlen der Kalten Hélle zuriicklieff, erscheint
als diinne schwarze Kruste, dort, wo es zum Vorschein tritt.

Die weiflen Adern des Gesteins, in dem es sich oft for-
miert, sind unter dem Namen Markstein bekannt. Lazurit
selbst gibt eine magische Strahlung ab, die eine starke Aura
der Nekromantie besitzt. Jede intakte Leiche, die man inner-
halb von ein paar Schritten Entfernung zu einem bedeutsa-
men Lazuritvorkommen liegen lisst, wird sich wahrschein-
lich als Ghul oder Grul wiedererheben und behilt dabei oft all
ihre Fihigkeiten, die sie zu Lebzeiten hatte. Die iiberwiegende
Mehrheit nichtmenschlicher ,Ghule” in den Finsterlanden
entsteht durch solche Umstinde. Ghule bauen sich oft
Unterschliipfe in der Nihe von Lazuritvorkommen, da dessen
Strahlung sie gegen heilige Energien stirkt.

Doch der am weitesten verbreitete Weg zur Verwandlung
ist der durch gewaltsamen Kontakt mit anderen Ghulen. Man
kennt diese Form der Ansteckung unter vielen értlich verschie-
denen Namen (wie zum Beispiel Nageschmerz, Bauchfiule
oder Kabriri-Fluch), aber in gelehrten Kreisen ist sie schlicht
als ,,Ghulfieber” bekannt. Das Ghulfieber wird durch den Biss
eines Ghuls iibertragen (oder, seltener, durch den Verzehr von
Ghulfleisch) und verursacht, dass das Opfer rasch immer hung-
riger und manischer wird, es ihm jedoch unméglich macht, ir-
gendeine Speise oder Wasser bei sich zu behalten.

Die furchtbaren Hungerschmerzen, welche die Krankheit
verursacht, berauben das Opfer seiner Koordination und be-
wirken fortwihrend schmerzhaftere Verkrampfungen, und
letztlich stirbt das Opfer an Hunger, nur um sich kurz danach
als Ghul wieder zu erheben. Dass jene, die am Ghulfieber zu-
grunde gehen, sich unweigerlich bei Mitternacht als Ghule wie-
der erheben, hat die Gelehrten der Nekromantie schon lange
fasziniert — im Allgemeinen nimmt man nun an, dass nur ge-
nau in der Mitte der Nacht eine solch abstoflende Verwandlung
zu ihrem Abschluss gefithrt werden kann. Gliicklicherweise
kann das Ghulfieber nur von einem Ghul auf ein Opfer iiber-
tragen werden, nicht von einem Infizierten und dem Rest der
Gemeinschaft — denn konnte dieses Leiden sich auf solche
Weise ausbreiten, lige der Weltuntergang durch Ghule nur ei-
nen kleinen Biss entfernt.
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Facetten der Furcht

Zwei besonders abscheuliche Angste bilden den verfaulten
Rern der Genese von Ghulen: Die Angst vor Kannibalismus
und die Angst vor Krankheiten. Die Vorstellung, dass der Biss
eines Ghuls das Opfer verwandeln kann, durch eine merkwiir-
dige Krankheit, und zwar in einen der gefrafligsten Untoten,
bedient sich seit der Urzeit iibermittelter Menschheitstabus
und eines Grauens, das einem den Magen umdreht. Lebendig
gefressen zu werden, ist schon schlimm genug, aber wie furcht-
bar wire es, lebendig von einer anderen Person gefressen zu
werden? Was ist, wenn diese Person ein geliebter Mensch
oder Verwandter wire, wie die eigene Mutter oder Ehefrau
oder ein Kind? Und wire es schlimmer, wenn du selbst derje-
nige wirst, der sie frisst?

Obwohl die Tradition des Ghuls ihre Urspriinge in ara-
bischen Volkserzihlungen hat, wo sie Damonen waren,
die auf Friedhdfen herumspukten, hat doch das klassische
Ronzept, was ein ,,Ghul” eigentlich ist, mehr mit den Mythen
iiber Vampire oder Zombies gemeinsam. Geschichten wie
Lovecrafts ,Pickmans Modell“ und ,Die Traumsuche nach
dem unbekannten RKadath (welche die 1dee von Ghulvdlkern
und michtigen Grulen einfiihrte) und viele von Clark Ashton
Smiths Rurzgeschichten iiber Zothique (ein Reich, in dem
Nekromanten iiber ganze Imperien von Ghulen herrschen)
dienen als groflartige Inspirationsquellen. Aber am allermeis-
ten schuldet die Form von Ghulen in diesem Spiel den 1deen
des Filmemachers George Romero. Seine Meisterwerke
Nacht der lebenden Toten und Zombie - Das Original (Dawn
of the Dead) sind gemeinhin als ,Zombiefilme” bekannt, aber
die Ungeheuer, die darin zu sehen sind, haben eigentlich we-
niger mit Zombies zu tun als mit Ghulen. In diesem Spiel sind
Zombies (ja, sogar die schnellen) wenig mehr als hirnlose
Automaten, aber in diesen Filmen sieht man hungernde un-
tote Rreaturen, die nicht nur nach dem Fleisch der Lebenden
gieren, sondern deren Bisse zusitzlich zu einer furchtbaren
Infektion fiihren, die bewirkt, dass das Opfer sich als ein wei-
terer Untoter erhebt. Obgleich der mechanische Vorgang, wie
die Toten in Zombiefilmen wieder zum Leben erwachen, oft
nie richtig erklart wird, ist das Endergebnis doch das gleiche.
Den Toten kann man eben nicht trauen.

EKROLOGTE

ule nehmen unter den Untoten eine etwas ungewdhnliche
Rolle ein, da ihnen ein merkwiirdig lebensnahes definieren-
des Merkmal zu eigen ist—ihr Hunger. Im Korper eines Ghuls
besteht keine andere natiirliche biologische Funktion weiter,
und fiir einen Ghul ist Hunger ein bestindiges Empfinden.
Nur wihrend des tatsichlichen Aktes des Verzehrs von huma-
noidem Fleisch lisst der Hunger nach, und er kehrt am Ende
der grisslichen Mahlzeit sofort wieder zuriick, was den Ghul
iiblicherweise dazu zwingt, augenblicklich nach neuer Beute
Ausschau zu halten.

Ein Ghul, der zwangsliufig ohne Essen auskommen muss,
erleidet durch seinen Verzicht keine Nachteile — sein Hunger
bleibt so konstant wie immer, wird jedoch nicht machtvol-
ler. Ein Ghul kénnte Jahrhunderte lang in einer tiefen Gruft
hausen, ohne irgendetwas zu fressen, ohne dass er durch das
Verstreichen der Zeit in irgendeiner Weise zu Schaden kommen
wiirde. Effektiv stellt der Hunger eines Ghuls die Obergrenze
dafiir da, wie stark das Gefiihl jemals werden kann — es gibt kei-
nen stirkeren Hunger als den eines Ghuls. Fiir die Lebenden ist
es noch giinstig, dass der Ghul zudem ein intelligentes Wesen
ist und nicht etwa ein ungeziigeltes Tier oder ein hirnloser

Automat. Als ein verstindiges Wesen hat ein Ghul auch noch
andere Bediirfnisse als das Stillen seines Hungers. Er strebt
nicht stindig danach, sich zu sittigen, denn sein Hunger ist
eine solch unablissige Realitit, dass er fiir einen Ghul die
Normalitit darstellt.

Ghule verbringen zahlreiche Stunden damit, ihre unterirdi-
schen Verstecke zu dekorieren, Gefangene zu foltern, alte Texte
zu lesen, oder einfach die entlegenen Ecken ihrer Territorien
zu erforschen. Im Allgemeinen versucht ein Ghul, einmal am
Tag seinen Hunger zu stillen, wobei er hiufig bei Einbruch der
Dunkelheit seinem unterirdischen Labyrinth entsteigt, um
nach Beute zu suchen. Sogar dann kann der Geschmack eines
Ghuls deutlich variieren, und ihre Vorlieben kénnen gewalttiti-
ge Zusammenstofle mit den Lebenden noch weiter eingrenzen.

Die Frage danach, was genau mit all dem Fleisch passiert, das
Ghuleverschlingen, hat Nekromanten seit vielen Jahrhunderten
fasziniert. Im toten Kérper eines Ghuls findet kein natiirlicher
Verdauungsvorgang statt, genauso wie ein Ghul nicht darauf
angewiesen ist, zu atmen und sein Herz auch kein Blut durch
seinen Korper pumpt. Darum scheiden Ghule auch keine
Abfallstoffe aus, weder feste noch fliissige. Sie blihen sich auch
nicht auf, wenn unverdautes Essen sich in ihrem Schlund und
ihrem Bauch festsetzt. Etwas geschieht mit dem Fleisch. Obwohl
der genaue Vorgang immer noch nicht verstanden wird, scheint
es, dass der Akt des Verschluckens von Kadaverteilen oder fri-
schem Fleisch bewirkt, dass das verschlungene Fleisch direkt
in das zerfallende Fleisch des Ghuls absorbiert wird.

Solange ein Ghul existiert, fallen auch unwillkiirlich im-
mer wieder kleine Stiickchen Fleisch von ihm ab, weil sein
untoter Koérper unaufhérlich verwest und zerfillt. Im Laufe
der Zeit nimmt die Kérpergréfle eines Ghuls jedoch nicht ab.
Deshalb benutzt die Belebungskraft der Nekromanten irgend-
wie verzehrtes Fleisch, um das zu ersetzen, was durch den
Zersetzungsprozess abfillt. Ein Ghul, der iiber lange Zeit dazu
gezwungen war, ohne Fressen auszukommen, wird entspre-
chend weniger wahrscheinlich Teile seines Koérpers verlieren,
so als ob der Vorgang des Verfalls, ironischerweise, durch den
gleichen Mechanismus angetrieben wiirde, der auch das abge-
nutzte Fleisch ersetzt.

Neben dem Hunger und der ansteckenden Krankheit, die
er auf die Lebenden iibertragen kann, definiert eine weite-
re Eigenschaft die Gefahr durch einen Ghul: seine lihmende
Berithrung. Ein blofles Beriihren ist noch nicht genug, einen
Feind mit diesem Verderben zu belegen, der Ghul muss zuerst
mit Zihnen oder Klauen das Fleisch durchdringen und tat-
sichlich Schaden verursachen, bevor die Lihmung im Kérper
des Opfers wirksam werden kann. Opfer, die diese grissliche
Belastung iiberlebten, beschreiben sie als einen plstzlichen
und iibermannenden Hunger, der die Glieder mit Schwiche er-
schlaffen lisst — solange ein Opfer von einen Ghul gelihmt ist,
kann es nicht viel mehr tun, als zu einem kraftlosen Hiufchen
Elend zusammenzusacken, am Boden zu liegen und dabei
handlungsunfihig vor Hunger zu sein.

Ungliicklicherweise betiubt die Lihmung jedoch nicht
die korperliche Wahrnehmung und die Verzweiflung. Der
Schrecken jener, die von Ghulen gefressen werden, wihrend
sie paralysiert sind, muss wahrhaft fiirchterlich sein. Die
Tatsache, dass Elfen eine ungewohnliche Immunitit gegen
diese Lihmung besitzen, ist in der Tat merkwiirdig, aber die
meisten deuten als Antwort auf Kabriris Gestalt (und auf die
nahezu elfenhaften Gesichtsziige der meisten Ghule). Sie sagen,
dass Kabriri, bevor er seinem kannibalischen Drang nachgab
und zu einem Dimon wurde, selbst ein Elf gewesen war. Die
langen Ohren und schlanken Korper, welche die meisten Ghule
entwickeln, ungeachtet ihres eigenen Ursprungsvolkes, ist des-
wegen ein Nachhall von Kabriris Hinterlassenschaft — und die
Tatsache, dass ihre lihmenden Hungergeliiste auf Elfen keine
Wirkung haben, ist nur eine weitere Manifestation dieses selt-
samen Teils der Geschichte.

Man sollte sich merken, dass nicht alle, welche die
Verwandlung in einen Ghul beginnen, auch zu wirklichen
Ghulen werden. Besonders wackere Humanoide (hiufig sol-
che mit volksspezifischen Trefferwiirfeln, oder solche, die




zu Lebzeiten ohnehin schon Vielfrafe oder durch eigene
Entscheidung Kannibalen waren) werden oft Grule. Grule sind
in vielerlei Hinsicht den Ghulen dhnlich, aber im Allgemeinen
michtiger und aggressiver. Diese gesteigerte Aggression hat
die Nebenwirkung, dass sie zu Auseinandersetzungen mit den
Lebenden fiihrt, und folglich iiberleben Grule oft nicht sehr
lange, wenn sie erst einmal entstanden sind. Lacedonen sind
eine andere Variante, Ghule die aus den Kérpern verhungern-
der Humanoiden entstehen, die durch Ertrinken gestorben
sind, hiufig als Folge eines Schiffbruchs. (Im nahegelegenen
Textkasten stehen Anmerkungen zur Erforschung anderer ab-
weichender Arten von Ghulen.)

LEBETSRAUM u1yD SoZTALVERAALTET

Obwohl der niedrigste Trieb eines Ghuls, sein Bediirfnis, sich
von humanoidem Fleisch zu ernihren, roh und bestialisch
erscheinen mag, ist der Ghul an sich dennoch ein intelligen-
tes und oft auch einfallsreiches Wesen. Sie mildern ihre un-
ersittlichen Geliiste mittels anderer Begierden, die nur allzu
menschlich erscheinen: ein Verlangen nach Gesellschaft,
Unterhaltung, Bildung und Behaglichkeit. Aber es wire t6-
richt, anzunehmen, dass diese Charakterziige dem Ghul eine
Gelegenheit zur Rettung oder einer friedlichen Koexistenz
mit den Lebenden verleihen wiirden. Fiir einen Ghul bedeu-
tet Gesellschaft entweder die Zeit, die er mit anderen seiner
Art verbringt, oder Gespriche mit Gefangenen, die der Ghul
durchaus noch zu verzehren gedenkt.

Die Unterhaltung von Ghulen konzentriert sich auf grau-
sige ,Dinnerpartys“, bei denen Mahlzeiten entweder noch
roh oder verfault direkt aus dem Sarg gereicht werden, oder
von Grabsteinen, die ihnen als Tablette und Teller die-
nen. Bildung manifestiert sich als ein Drang, die dunk-
len Geheimnisse zu ergriinden, ob dies nun Nekromantie,
Dimonologie, Foltermethoden, oder eine andere schreckliche
Beschiftigung ist. Und Behaglichkeit heifft fiir einen Ghul
das Streben nach den grauenhaftesten und abscheulichsten
Einrichtungsgegenstinden, die man sich tiberhaupt vorstel-
len kann - Stithle aus Knochen, Vorhinge aus Fleisch, und
Dekorationen aus Korperteilen, die zu fressen ein bestimmter
Ghul vielleicht geschmacklos findet.

Ghule haben einen erlesenen Geschmack. Trotz ihrer scho-
ckierenden Ernihrungsweise (oder vielleicht sogar deswegen)
haben alle Ghule eine Lieblingssorte Fleisch. Manche ernihren
sich nur von den am meisten verfaulten Leichen, wihrend an-
dere Fleischstreifen bevorzugen, die sie einem noch lebenden
Opferdirektvon den Knochen abgezogen haben. Alle Ghule sind
der Ansicht, dass die Art und Weise des Todes eines Lebewesens
das Fleisch mit einem anderen Geschmack ausstattet — und un-
ter den meisten Ghulen gilt das Fleisch mit der salzigen Wiirze
von Furcht und Verzweiflung als das kostlichste von allen.
Ghule wohnen in groflen Gemeinden, einer spottenden
Parodie der Gesellschaften, zu denen sie einst gehorten.

Ein Labyrinth der Ghule kann sich viele Kilometer weit
unter der Erde erstrecken, aber die meisten sind auf die
Grofe des Friedhofs begrenzt, unter denen sie ein-
gerichtet wurden. In den Finsterlanden bauen sich
Ghulejedoch auch Ansiedlungen oder sogar Stidte, in
denen sie leben, oft um hervorstechende Lagerstitten
von Wissen oder um Tempel zur Verehrung Kabriris
herum. Die grofite dieser Stidte liegt tief unter der
Nation von Osirion und ist eine Stadt mit knochen-
weiflen Tiirmen namens Nemret Noktoria.

In seltenen Fillen kénnen Ghule (insbeson-
dere diejenigen, die den Geschmack von Leichen
bevorzugen, die an natiirlichen Ursachen oder
Altersschwiche starben, oder die man iiber lange
Zeit ,reifen” liefS) friedliche Biindnisse mit lebendigen
bésen Biindnispartnern eingehen. Die Ghule von Nemret
Noktoria pflegen beispielsweise Handelsbeziehungen mit
mehreren Stidten der Lebenden. Ghule sind fiir Untote hiu-
fig ungewohnlich belesen und viele von ihnen lernen daher

hul-Varianten

Man geht davon-aus, dass der typische Ghul aus einem hu-
manoiden Volk mittlerer Grofle kommt, wie den Menschen,
Halbelfen, Zwergen oder Elfen. Aber einige Humanoiden haben
bemerkenswert unterschiedliche Eigenschaften, welche ihre
Ghulformen entweder starker oder schwacher werden lasst.

Groftere Ghule: Ein Riese, der am Ghulfieber stirbt, be-
hilt seine enorme Korpergrofie, seinen hohen natiirlichen
Riistungsbonus und alle seine volksspezifischen Trefferwiirfel,
wird aber anderweitig als Ghul behandelt, der zu seiner neuen
Menge an Trefferwiirfeln und Grofle aufgestiegen ist.

Rleinere Ghule: Kleine Humanoiden, die zu Ghulen werden,
haben 1 Trefferwiirfel und alle angemessenen Boni und Mali
fiir das Absenken von Mittelgroft auf Klein (-4 ST, +2 GE,
+1 Grofkenbonus auf Angriffswiirfe und zur RK, verringerter
Schaden bei natiirlichen Angriffen usw.). Ein kleiner Ghul hat
nur einen halbierten Herausforderungsgrad.

Auftergewohnliche Ghule: Einige Humanoiden, die in Ghule
verwandelt werden, haben ungewohnliche Vorteile.

Boggard, Meervolk: Diese Volker entwickeln sich immer zu
Lacedonen.

Grottenschrat, Echsenvolk, Troglodyt: Diese Volker entwi-
ckeln sich immer zu Grulen.

Ettin: Ein Ettin hat in Ghulform zwei Bissangriffe, zusatzlich
zu seinem Fortschritt zu grofler Grofle und 10 Trefferwiirfeln.
Feuerriese: Ein Feuerriesenghul erhilt den Subtypus Feuer.
Frostriese: Ein Frostriesenghul erhalt den Subtypus Kalte.

Lykanthrop: Obwohl ein Ghul kein Lykanthrop werden kann,
Ronnte sich ein lebendiger Lykanthrop, der dem Ghulfieber
erliegt, sich als Ghul wiedererheben. In den meisten Fallen
entfernt diese Verwandlung den Fluch der Lykanthropie,
was zu einem standardisierten Ghul fiihrt, doch in seltenen
Fallen ist das daraus resultierende Monster ein echter Ghul-
Lykanthrop. Um fiir so ein Wesen Spielwerte zu erschaffen,
muss man nur die Schablone fiir Lykanthropen auf einen Ghul
beziehen — dies ist eine Ausnahme zu der allgemeinen Regel,
dass man normalerweise die Lykanthropenschablone nur bei
einem Humanoiden anwenden kann.
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Wmimlvnw

Die folgenden Talente sind dazu gedacht, von Ghulen (ein-
schlieflich Grulen und Lacedonen) benutzt zu werden, kdnn-
ten sich aber auch als interessante Optionen fiir viele andere
Arten von Untoten erweisen.

Ganggraber
Du Rannst dich gezielt durch Erde und Schmutz graben.

Voraussetzungen: Ghul, Starke 17.

Vorteil: Du erhiltst eine Grabbewegungsrate von 3 Metern
durch Erde, Sand oder Schmutz.

Besonderes: Du kannst dieses Talent mehrmals erhalten.
Jedes Mal, wenn du es nimmst, kannst du 3 Meter zusatzlich zu
deiner Grabbewegungsrate addieren, bis zu einem Maximum
in Hohe deiner grundlegenden Bewegungsrate an Land.

Hirnfresser
Du erhiltst einige der Fertigkeiten und Wissensgebiete eines
verzehrten Feindes, dadurch, dass du sein Gehirn frisst.

Voraussetzungen: Ghul, Intelligenz 17.

Vorteil: Falls du einen Teil des Gehirns eines Wesens mit
einer Intelligenz von 3 oder mehr frisst, erhiltst du fiir die
Dauer von 1 Stunde einen Verstindnisbonus von +2 auf alle
Fertigkeitswiirfe und Willensrettungswiirfe. Ein Gehirn auf-
zufressen ist eine Aktion fiir eine volle Runde, und das Ziel
muss entweder tot oder hilflos sein. Falls das Ziel noch lebt,
kannst du versuchen, sein Gehirn als einen Coup de Grace auf
das Ziel zu fressen, aber du erhiltst den Verstandnisbonus nur
dann, wenn dein Versuch auch zum Tod des Opfers fiihrt.

Zivilisierte Ghulnatur
Obgleich du ein Untoter bist, kannst du dich leicht als
Lebender tarnen.

Voraussetzungen: Ghul, Charisma 18.

Vorteil: Deine Erscheinung ist dergestalt, dass du, obwohl
du sehr blass und hager wirkst, noch immer, als ein lebendi-
ger Humanoider deiner Wahl durchgehen kannst. Du erhaltst
einen Volksbonus von +10 zu Wiirfen auf Verkleiden, um
menschlich zu erscheinen, und deine Resistenz gegen fokus-
sierte Energie erhoht sich um +2. Grule mit diesem Talent
konnen ihre Gestankfahigkeit als Freie Aktion aktivieren oder
unterdriicken.

auchmehrere Sprachen. Obskure Sprachen der Finsterlande (wie
Gugsch und Orvisch) werden gerne studiert, ebenso wie antike
ausgestorbene Sprachen wie Aklo oder Drakonisch. Die Ghule
der Finsterlande sprechen sogar eine eigene Sprache, ein Idiom
namens Nekril, das Bestandteile des Aklo, des Finsterlindischen
und des Osirianischen mit einer langen Uberlieferung ghuli-
scher Interessen und Entwicklungen vermischt.

RoLLE T SprEL

Ghule eignen sich hervorragend sowohl in niedrigstufigen
wie auch in hochstufigen Spielrunden. Auf einer niedrigen
Stufe dienen sie als furchterregende Feinde aufgrund ih-
rer Mischung von Krankheits- und Lihmungsfihigkeiten,
und ein einzelner Ghul kann sogar noch fiir die zahlenmi-
Rig grofiten Abenteurergruppen ein gefihrlicher Gegner
sein. Sein Verstand und seine naturgegebene Neigung zur
Nekromantie machen einen Ghul zu einem hervorragenden
Werkzeug zum Aufstieg iiber die Klassenstufe, insbesondere
als Kleriker, Schurke, Hexenmeister und Magier. Letzten Endes
kann eine Nation aus im Untergrund hausenden Ghulen eine

erfrischende Abwechslung von der Norm darstellen. (Siehe auch
Almanach der Ewigen Nacht, dort findet sich eine ausfiihrliche
Abhandlung iiber eine solche Gesellschaft von Ghulen.)

BexamyTE GHULE

Obwohl man gemeinhin erwarten wiirde, dass die Mehrheit
der michtigen Ghule aus den natiirlicherweise gefihrlicheren
Legionenvon Grulen stammen, istin Wirklichkeit das Gegenteil
der Fall. Ghule scheinen eher in der Lage zu sein, die kleinen
Reste von Zivilisation und Vernunft zu behalten, die dazu bené-
tigt werden, um tiiber den stindigen Hunger hinauszublicken
und in ihrem untoten Leben nach etwas mehr zu streben. Das
gilt in besonderer Weise fiir jene, die in den Finsterlanden le-
ben, wo Grule wenig mehr sind als menschengrofie verwilderte
Tiere, und die Ghule selbst iiber ein Imperium herrschen.

Kapitin Irnesee: Irnesee begann ihr untotes Leben nicht
als Kapitinin der Avenaria— sie hat es sich verdient. Als blin-
de Passagierin an Bord des Handelsschiffes Rote Rasierklinge
war sie dazu gezwungen, das Schiff zu verlassen, als es bis zur
Wasserlinie abbrannte. Nach vielen Wochen, in denen sie verlo-
ren auf dem offenen Meer herumtrieb, waren die Uberlebenden
in Irnesees Boot schliefflich dazu gezwungen, Lose zu zie-
hen, um festzulegen, wer von ihnen exekutiert werden und
als Nahrung fiir die anderen herhalten wiirde. Letztlich war
Irnesee die einzige Uberlebende, eine verzweifelte Frau in ei-
nem Rettungsboot voller abgenagter Knochen ihrer einstigen
Mitiiberlebenden.

Als das Walfangschiff Avenaria sie schliefllich auf den Wellen
treibend auffand, war sie seltsam ruhig — die Walfinger nahmen
an, ihr notgedrungener Kannibalismus hitte ihr den Verstand
geraubt. In Wirklichkeit aber war sie schon durch Verhungern
gestorben, kurz bevor die Avenaria sie ,rettete”, und hatte sich
bereits in einen Ghul verwandelt. In dieser Nacht erwachte ihr
Hunger vollends und sie schlachtete die gesamte Mannschaft
der Avenaria ab, war aber noch nicht dazu in der Lage, sie alle
zu verschlingen, bevor sie sich selbst als Ghule wieder erhoben.
Die Avenaria kam niemals wieder in ihrem Hafen an, aber ge-
fliisterte Geschichten iiber das , Schiff der Ghule“ bestehen bis
zum heutigen Tag fort, denn Seeleute orakeln, dassin der Nacht,
in der die Avenaria schliefflich in einem Hafen auftaucht, das
Ende dieser Stadt und das Heraufdimmern eines Imperiums
der Ghule eingeliutet wird.

Kortasch Khain: Als Priesterkonig der Ghulstadt Nemret
Noktoria und Hohepriester des Kultes von Kabriri auf Golarion
ist Kortasch Khain eine beeindruckende Persénlichkeit von
Macht und Tradition. Kortasch Khain ist eines der michtigsten
Wesen in der gesamten Region der Inneren See, und er verlisst
selten die Stadt, die er vor so langer Zeit gegriindet hat. Kortasch
behilt einen offenen Handel mit den Lindern Thuvia und Geb
bei, pflegt heimlich noch Handelsbeziehungen zu vielen ande-
ren, und fithrt sporadisch Krieg gegen seine Nachbarn in den
Finsterlanden oder im nérdlich gelegenen Sand Osirions, doch
sein wahres Begehren ist es, Nemret Noktoria zu einer unleben-
den Kopie von Kabriris Reich im Abyss zu machen.

BerspreL-Grul,

Wihrend der PrieSterkonig von Nemret Noktoria nur sel-
ten seinen unheimlichen Palast verlisst, kann man dassel-
be nicht von seinen Gesandten, Assassinen, Diplomaten und
Spionen sagen. Diese Agenten sind ohne Unterschiede mich-
tige Ghulnekromanten, und wihrend sie auf den Strafen von
Nemret Noktoria, wo sie moglicherweise auch als Richter,
Henker oder Seher titig sind, ein gewohnter Anblick sind, sind
doch die gefihrlichsten jene, die man weitab der Mauern von
Nemret Noktoria antrifft. Obwohl einige solcher Ghule tat-
sichlich auf rechtmifigen Pilgerreisen oder diplomatischen
Missionen zu Verbiindeten unterwegs sind, gehort die Mehrheit
von ihnen, wie der hier prisentierte Ehrimun, zu gefihrlichen
Ausgestofienen, die dazu gezwungen sind, sich in der Welt an
der Oberfliche neu anzusiedeln.




In Ehrimuns Fall war das Exil selbstgewihlt. Da er immer
schon unzufrieden mit dem war, was er als eine gelangweilte
Existenz in den Gedirmen der Welt ansah, sehnte er sich da-
nach, an der Oberfliche zu leben und all das Fleisch zu ver-
schlingen, das ihm die verschiedenen Nationen bieten konnten.
Ehrimun kann ein untoter Kriegsfiirst oder ein meisterhafter
Nekromant sein — wenn man einen michtigen Ghul wie ihn an-
stelle eines Leichnams verwendet, gibt das einem Abenteuer ge-
gen einen Herrscher der Untoten einen anderen Beigeschmack
und Stil.

EHRIMUN HG 14
EP 38.400

Ghul Nekromant 14

CB Mittelgrofer Untoter

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m, Lebenssicht 6 m (14 Runden/Tag);
Wahrnehmung +22

VERTEIDIGUNG

RK 24, Beriihrung 18, auf dem falschen Fuf® 18 (+2 Ablenkung, +1
Ausweichen, +5 GE, +2 natiirlich, +4 Riistung)

TP 152 (16 TW; 2W8+14W6+94)

REF +11 WIL +17 ZAH +10

Verteidigungsfihigkeiten Resistenz gegen Fokussieren +2
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Biss +13 (1Wé+1 plus Krankheit und Lihmung), 2 Klauen
+13 (1W6+1 plus Lihmung)

Besondere Angriffe Lihmung (1W4+1 Runden, SG 15, Elfen sind
immun), Macht tiber Untote 8/Tag (SG 21)

Zauberihnliche Fihigkeiten fiir Nekromanten (ZS 14)

8/Tag — Grabeshauch

Vorbereitete Zauber (ZS 14)

7. — Finger des Todes (SG 24), schnelles Magie bannen

6. — schnelles Falsches Leben, Monster herbeizaubern 1V,

Todeskreis (SG 23)

5. — Magisches Gefiifs, schneller Schild, Telekinese (SG 20),
Teleportieren, Wellen der Erschopfung

4. — Arkanes Auge, Ansteckung (SG 21), Furcht (SG 21), Monster
herbeizaubern 1V, Schwarze Tentakel, Steinhaut

3. — Feuerball (SG 18), Gasférmige Gestalt, Hast, Magie bannen,
Stinkende Wolke (SG 18), Vampirgriff

2. — Blind- oder Taubheit verursachen (SG 19), Energie widerstehen,
Gedanken wahrnehmen (SG 17), Katzenhafte Anmut, ausgedehnte
Magierriistung (bereits gewirkt), Sdurepfeil

1. — Federfall, Kalte Hand, Person verkleinern (SG 16), Rascher
Riickzug, Schmiere (SG 16), Schutz vor Gutem, Verhiillender Nebel
(beliebig oft)— Bluten (SG 17), Licht, Magie entdecken, Magie lesen,
Magierhand

Verbotene Schulen lllusion, Verzauberung

SPIELWERTE

ST 13, GE 20, KO —, IN 20, WE 16, CH 18

GAB +8; KMB +9; KMV 33

Talente Abhirtung, Arkaner Schlag, Ausweichen, Defen-
sives Kampftraining, Im Kampf zaubern, Michtiger
Zauberfokus (Nekromantie), Schnell zaubern, Schrift-
rolle anfertigen, Untote befehligen, Waffenfinesse,
Zauber ausdehnen, Zauberfokus (Nekromantie)
Fertigkeiten Akrobatik +6, Fliegen +17,
Einschiichtern +10, Heimlichkeit +23,

Klettern +6, Sprachenkunde +14,
Wahrnehmung +22, Wissen (Arkanes)

+24, Wissen (Gewdlbekunde) +24, Wissen
(Religion) +24, Zauberkunde +24

Sprachen Aklo, Gemeinsprache, Elfisch,
Finsterlindisch, Gnomisch, Goblinisch, Gugsch,
Nekril, Orvisch, Osiriani, Zwergisch

Besondere Eigenschaften Notfallplan

Kampfausriistung Zauberstab des Fliegens (25 Ladungen); Andere
Ausriistung Stab (Arkane Verbindung), Giirtel der Unglaublichen
Geschwindigkeit +2, Resistenzumhang +2, Schutzring +2, Diamant im
Wert von 1.500 GM, Diamantstaub im Wert von 750 GM
BESONDERE FAHIGKEITEN

Arkane Verbindung Ehrimuns Stab ist ein einzigartiger magischer
Gegenstand, an der Spitze bestiickt mit den Schideln mehrerer
Halblinge und einem Nachtmahrschidel, in den Runen eingeatzt
sind. Er gestattet ihm den Gebrauch der folgenden Zauber: Magi-
sches Geschoss (1 Ladung), Schwichestrahl (1 Ladung), Entkrdftender
Strahl (2 Ladungen), Dimensionstiir (3 Ladungen) und Entkréftung
(3 Ladungen).

Notfallplan Falls Ehrimun auf 20 Trefferpunkte oder weniger redu-
ziert wird, aktiviert sich ein Dimensionstiir-Zauber und beférdert ihn
aus dem Kampf.
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Und meine Konigin war so strahlend schon, dass ich mich weigere, je ohne sie zu sein. So
soll sie i immer neben miv vuben, ein Zweiglein mitten im Staub, ein Lotos in der Asche.
Obyleich die Himmel zerbrechen und die Ozeane austrocknen werden und der Mond als Tane
hinabfallt, wenn er vom Firmament abgerissen wurde, werden wir in unserem Paradies hinter
dem Horizont der Morgendammerung immerzu Schonhet, fﬂqnz und gdussmbeir getnieBer.
Und wehe all jenren, die es wagen, uns selbst im Tode aus unserer endlosen Umarmuny zu
reiBer, deny unsere Liebe wird keine sterbliche Entfernuny anerkenmnen und unser Zorn wird
tricht sanft kommen. Teh habe meiner Konigin die Ewigkeit versprochen. Und meiner Konigin
wiacwspricbt may ficht.
~ Ubersetzuny des Textes auf dem leeren Surkvpbuy von Schielseis TIT,
der Konigin der Wumrn



iegen die konservierten Leichen der alten und ehrwiirdigen

oten. Aus solchen Griiften erschallen die Warnungen von
Gelehrten und Dichtern, Geschichten zur Abschreckung iiber
furchtbare Verwiinschungen und die Vergeltung von Seelen,
die aus ihrer ewigen Ruhe gerissen wurden. Viele Geschichten
hat man schon dank der Plinderungen der Toten gesponnen,
iiber den Hunger jener, die sich von den Lebenden ernihren
und die sie zu ihrer Beute machen. Aber im Falle der todlo-
sen Fiirsten, die irrefithrend unter dem Begriff ,Mumien®
zusammengefasst werden, erfolgen die Fliiche, die auf ihnen
lasten, selten ohne Grund, und ihre Ubergriffe haben den
Beigeschmack einer Form von Urteil derer, die selbst fiir im-
mer verurteilt wurden.

In Bezug auf die rachsiichtigen Toten ist das Wort , Mumie*
eine krasse Fehlbenennung. Obgleich Kulturen, in denen die
Kunst der Mumifizierung praktiziert wird, durch ihre aufwin-
dige Beschiftigung mit dem Nachleben und die gesteigerte
Bedeutung, welche sie den sterblichen Uberresten beimessen,
unweigerlich bei der Erschaffung solcher Wesen férderlich
sind, kann man die spontane Wiederbelebung von Leichen un-
ter den antiken Verstorbenen zahlreicher Gesellschaften beob-
achten, einschliefllich solcher Gesellschaften, die iiber keine
komplexen Bestattungsrituale verfiigen. Ungliicklicherweise
stellen sich jedoch Begriffe wie ,rachstichtige Seelen®, ,Tote
der Antike“ oder ,von der terrestrischen Ebene besessene
Wiederbelebte“ ebenfalls als irrefithrend und weit weniger ver-
stindlich heraus. Daher muss die unprizise Benennung bedau-
erlicherweise so stehen bleiben.

Zueinemgroflen Teilhatdie Verwirrungin BezugaufMumien
mit der populiren Verbreitung einer einzelnen Beschreibung
zu tun, verbunden mit den Schwierigkeiten der Gelehrten beim
Auffinden gleichférmiger duflerlicher Eigenschaften zwischen
den Individuen. Mit anderen Worten kann man eine Mumie
nicht allein an umwickelten Leinentiichern erkennen. Sogar ein
untotes Wesen, das keine Ahnlichkeit zu dem stereotypen ein-
gewickelten Leichnam besitzt, konnte in der Tat die Krifte und
das Geschick einer Mumie besitzen. Die Ergriindung solcher
Wesen erweist sich fiir den Forscher als entmutigend bei der
Recherche und als potenziell lebensbedrohlich in der Praxis.
Wie zahllose Abenteurer ohne Zweifel attestieren kénnen, er-
scheinen Mumien genau so, wie sie populire Romane und das
Theater beschreiben: trockene, verwitterte Leichen, die in ur-
alte Ticher und in Gebetsstreifen mit Appellen an lang verges-
sene Gottheiten eingewickelt sind. Aber nicht alle. Skelette mit
einer Fleischschicht aus Schlamm und urtiimlichem Sekret,
eingefrorene antike Wesen, die mehr Tier als Mensch sind,
und Leichen, die in den Fellen hochverehrter Hiuptlinge, den
heiligen Federn von Hohepriestern, oder den mit Jade einge-
legten Riistungen kaiserlicher Herrscher bestattet wurden —all‘
diese konnten ebenfalls alle Mumien sein. Deswegen reicht ein
rein optischer Eindruck allein nicht aus, um diese Untoten zu
identifizieren. Es sind vielmehr der Fluch und die Energie, mit
der sie ihre Rache ausfiihrt, durch welche sich eine Mumie zu
erkennen gibt.

Zum Gliick erweisen sich solche Schrecken selbst unter
den verfluchten Toten als auflerordentlich selten, denn die
Umstinde, welche fiir die Wiedererweckung solcher Wesen be-
noétigt werden, sind duflerst kompliziert und, in vielen Fillen,
sehr kostspielig. Auferdem gilt die Regel, dass man, wenn man
eine Mumie entdeckt und sich selbst in der Rolle des Ziels ih-
res Zorns wiederfindet, man die unsterbliche Wut des Wesens
wahrscheinlich verdient — wenige dieser Wesen unternehmen
die geistige Reise zuriick in die Welt der Sterblichen ohne ei-
nen guten Grund. Ublicherweise nur dann, wenn sie auf eine
Ubertretung oder Entweihung der grundsitzlichsten und
schindlichsten Art reagieren.

Enrstenumg

Wie alle fithlenden Untoten besitzen auch Mumien ein be-
stimmtes irdisches Laster, eines, das sich als so michtig he-
rausstellt, dass es iiber den Schleier der natiirlichen Existenz

I\vergessenen Grabkammernundnatiirlichen Gefingnissen
1

hinaus weiterbestehen konnte. In diesem Fall handelt es sich
um das Laster der Habsucht. Das mag sich zunichst nach ei-
nem seltsamen Unterscheidungsmerkmal anhéren, denn
welches untote Wesen wird nicht von Kriften oder von einer
Besessenheit angetrieben, die iiber den Tod hinaus wirksam
ist? Doch in zahlreichen Fillen mit Mumien waren die aus dem
Grab geholten Leichen bei ihrer Entdeckung noch nicht ani-
miert. Dies war keine blofle Verstellung, denn in solchen Fillen
waren die Uberreste weder animiert, noch untot. Obwohl die
Nachforschungen auf dem Gebiet der dunklen Kunde enthiil-
len, dass Mumien auch durch nekromantische Magie erschaf-
fen werden kénnen, manifestieren sich jene, die spontan auf-
tauchen, infolge eines dufleren Einflusses — iiblicherweise ist
dies die Entweihung einer Grabesstitte, die Schindung kor-
perlicher Uberreste oder die Ubermittlung einer schrecklichen
Offenbarung. In einem solchen Fall erweist sich die Anhaftung
einer dahingeschiedenen Seele an ihre unsterblich begehrten
Uberreste, Besitztiimer, oder — was am faszinierendsten sein
diirfte — philosophischen Ansichten, als so stark, dass eine
Unterminierung dieser Grundlagen den Geist zuriick iiber die
Bucht der Sterblichkeit zieht, um das zu verteidigen, wodurch
sein Leben und sein Tod ihre Bedeutung erlangten.

Was die Auferstehung einer Mumie bewirkt, variiert stark,
es gibt aber eine kulturelle Allgemeingiiltigkeit. Die wichtigs-
te Bedingung scheint eine lebenslange Beschiftigung mit dem
Tod zu sein, die iiblicherweise von einer Einzelperson prakti-
ziert und von ihrer Gesellschaft noch verstirkt wird. Vélker, die
an die Endgiiltigkeit des Todes oder an die v6llige Auflosung
des sterblichen Geistes glauben, bringen selten Mumien her-
vor. Sogar Anhinger des Glaubens an die traditionellen Mythen
iiber das Jenseits und die Reise der Seelen zu einer letztend-
lichen Belohnung oder Bestrafung erzeugen solche Schrecken
eher selten.

Solche Gesellschaften, die ihre ewigen Belohnungen an den
Zustand ihrer korperlichen Hiillen oder an andere Denkmiler
ihres eigenen Lebens kniipfen und glauben, dass die dahinge-
schiedenen Geister méglicherweise zuriickkehren, um mit den
Lebenden zu interagieren, laden unwissentlich einen sich selbst
erfiillenden Fluch auf'sich. Sollte jemand sein ganzes Leben in
der Uberzeugung verbringen, dass seine Verbindung zur sterb-
lichen Welt durch den Tod nicht getrennt wird, ein Glaube, der
dann von seinen Nachkommen weitergetragen wird, die danach
streben, seinen Geist durch detaillierte Vorginge zu besinfti-
gen, so kénnten Ereignisse, welche die Interessen dieser Person
an der Welt der Lebenden gefihrden, es moglich machen, dass
die Seele zuriickkehrt, um nach Vergeltung zu streben.

Somit behalten die animierten Geister von Mumien eine
Fixierung auf die Welt der Lebenden durch das Begehren von
Bestandteilen ihres schon lange beendeten Lebens weit iiber
die Grenzen der menschlichen Vernunft hinaus — und erwei-
sen sich ob dieser Verblendung nur als umso gefihrlicher.
Gliicklicherweise kann die Riickkehr zur ewigen Ruhe fiir eine
Mumie ebensoschnellgeschehenwieauchihre Wiederbelebung,
sobald der belebte Leichnam oder eine andere Person die Sache
wiederherstellt oder korrigiert, die von den todlosen Eiferern
als so provozierend empfunden wurde.

Sogar Mumien, die erneut zur Ruhe gebettet worden sind,
bergen noch immer das Potenzial fiir groffe Gefahren in sich.
Denn wenn eine solche Leiche erst einmal aufgebracht wur-
de, lassen sie Zeit und Gier selten fiir immer friedlich ruhen.
Abgesehen von Mumien, welche von ihrem vergangenen Leben
besessen sind, besteht auch noch eine andere Klassifizierung:
die Verfluchten. Diese Wesen gelangen nicht aufgrund ihrer ei-
genen Laster in die Welt zuriick, sondern erhielten ihren Status
als Untote zwangsweise. In der einfachsten Form ermichtigen
nekromantische Zauber einen Leichnam mit den Merkmalen
einer Mumie, was einem solchen Wesen die Fihigkeiten jener
Toten aus der Antike verleiht, jedoch ohne den Fanatismus, der
die legendirsten Exemplare ihrer Art so todlich macht.

Diese Kreaturen zeigen sich stets als hasserfiillt, aber tier-
ihnlich, und sie kennen nur den Willen zur Zerstérung und
die Launen ihrer Meister. Andere verfluchte Mumien ent-
stehen in der Regel durch grauenhafte Todesarten, Fliiche
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unsterblichen Leidens, und den Zorn uralter Gottheiten. Bei
mehreren Gelegenheiten sind solche von einem Fluch betroffe-
nen Mumien aus Grabmilern entfesselt worden, die eigentlich
als deren ewige Gefingnisse gedacht waren, staubige Griifte,
die mit verdammenden Gestindnissen und rachsiichtigen
Gebeten um ewige Qualen iibersit waren. Diesen Mumien fehlt
der perverse Beschiitzerinstinkt ihrer sich selbst wieder erhe-
benden Vettern und sie ersetzen ihn eher durch uralte Pline,
morderische Obsessionen oder im Laufe der Zeit allmihlich
entstandenen Wahnsinn. Die Befreiung solcher bosartigen
Wesen, die man sogar in der Ara ihrer Erschaffung gefiirchtet
hat, stellt sich fiir die heutige Zeit nie als sanft oder freundlich
heraus, denn Zeit und Irrsinn steigern die Tédlichkeit dieser
verfluchten Toten ins Unermessliche weiter.

EKROLOGTE

abhingig von der Art und Weise, auf die diese Schrecken
entstanden sind, teilen sich alle Mumien zwei verbreitete
Merkmale: Das Grauen, das sie bei den Lebenden auslésen,
und ihre fiirchterliche Krankheit. Die Macht iiber irrationale
Furcht ist nicht allein den Mumien vorbehalten, es ist doch ein
Merkmal, das eher fiir geisterhafte Untote typisch ist. Obwohl
diese Leichen sich in ihrem Aussehen durchaus unterscheiden,
wie es die meisten Arten der Untoten mit einem Korper tun,
ruft der Anblick einer Mumie ein iiberwiltigendes Gefiihl von
Schrecken und Verzweiflung hervor.

Obwohl eine Begegnung mit wandelnden Toten erwartungs-
gemif jeden schockieren kann, erweist sich der Horror, den
diese wandelnden Kadaver mit sich bringen, iiblicherweise als
unverhiltnismifRig grofl im Vergleich zu ihrer Erscheinung.
Insbesondere dann, wenn man sie mit dhnlichen und mégli-
cherweise befremdlicheren Kreaturen vergleicht. Diese unna-
tiirliche, unverniinftige Furcht ist sogar so michtig, dass nur
die am stirksten gefestigten Seelen vielleicht ihren Schrecken
hinunterzuschlucken und sich einer Mumie mit voller
Kontrolle iiber ihre geistigen Krifte entgegenzustellen vermo-
gen. Meistens erstarren Augenzeugen jedoch in ihrer Furcht,
werden zu Gefangenen der Angst und zu Opfern der Launen
des Untoten.

Ein solch lihmendes Unbehagen scheint weniger damit zu
tun zu haben, was ein Beobachter tatsichlich sieht, als mit einer
widernatiirlichen Aura negativer Empfindungen oder einer in-
stinktmifligen Wahrnehmung der iiblen Absichten des Wesens.
Vielleicht stammt diese tédliche Furcht aus der Fihigkeit der
Kreatur, ihren diisteren Willen den Lebenden aufzuzwingen,
oder der Ausbeutung einer Kraft, die auf der Reise der Seele
iiber die Sterblichkeit hinaus aufgesammelt wurde. Oder viel-
leicht ist dies keine Fihigkeit der Toten, sondern lediglich eine
Schwiche der Lebenden.

Moglicherweise versteht ein Beobachter einer Mumie auf
eine gewisse Weise, dass vor ihm ein Wesen schreitet, das die
andere Seite des Todes gesehen hat, das seine Geheimnisse be-
reits kennt, und allein durch seine Willenskraft fihig war, zu-
riickzukehren — und daher steht der Zeuge, wie ein Kind, das
vor einem fiihrerlosen Pferdekarren zuriickgelassen wurde,
mit offenem Mund unverstindig da, und bereitet sich auf das
vor, was ihm wie sein unausweichliches Ende erscheinen muss.
Aufjeden Fall konnen sich selbst die Mutigsten nicht aufihre
Tapferkeit verlassen, wenn sie im Angesicht solch machtvoller
Schrecken stehen, denn Mumien sind Meister der Furcht und
iibler Wahrheiten, die sterbliche Gemiiter gar nicht wirklich
wahr haben wollen.

Eine verstindlichere Furcht entsteht durch die erschre-
ckende, magische Krankheit, welche die Mumien in sich
tragen. Dieses legendire Leiden, das die Grenze zwischen
Krankheit und Fluch verwischt, kennt man unter dem Namen
Mumienfiule und sie ist als solche auch passend bezeichnet,
denn ihre Opfer sehen sich einer schnellen, grotesken und als
unheilbar beriichtigten Erkrankung ausgesetzt. Die Details
dieser Krankheit variieren von Mumie zu Mumie, scheinbar
basierend auf kulturellen Kenntnissen, die aus dem Leben der
Kreatur zuriickbehalten wurde.

Obwohl viele Opfer der Mumienfiule dahinschwinden, als
ob sie von einer entstellenden Entwisserung und Blasen bil-
denden Sonnenbrinden befallen wiren, kénnten Mumien
aus Klimazonen auferhalb der Wiistengebiete ihre Opfer mit
Krankheiten anstecken, die schrittweise das Fleisch in eine
triefende Glibbermasse umwandeln, eisiges Wasser aus dem
Korper rinnen lassen, die Auswirkungen schneller Alterung
oder Verfaulen nachahmen, oder irgendeinen anderen von ei-
ner Unzahl schrecklicher Zustinde bewirken. Letztlich finden
jedoch die meisten, die unter diesem grausigen Fluch leiden,
ein groteskes Ende, und zerfallen zu nicht viel mehr als einem
Hiufchen Asche und Dreck, also zu Komponenten, die als zu
unwichtig gelten, sodass sie nur die fihigsten aller Kleriker
wieder zusammenfiigen wiirden.

Nur das Einschreiten einer Gottheit oder bedeutende ma-
gische Tricks konnen jemanden, der von der Mumienfiule
betroffen ist, retten, denn die Opfer leiden nicht nur an der
Krankheit, sondern sie sind eher von ihr verflucht. Eine solche
Fehlinterpretation der Urspriinge der Krankheit hat schon dazu
gefiihrt, dass Dutzende selbst unter der Fiirsorge der geschick-
testen Heilkundigen dahinschwanden. Nur nachdem man
zuerst den Fluch aufgehoben hat, kann man die Erkrankung
behandeln, doch selbst eine Verbannung des betreffenden
Fluches gewihrt noch keine Garantie, dass die Krankheit den
Wirtskoérper auf natiirlichem Wege wieder verlisst. Nur die
Verbindung aus wirkungsvollen Abschwérungsformeln und
Heilmagie kann eine Genesung von der Berithrung einer
Mumie sichern. Doch solche Behandlungen erweisen sich oft
als zu selten und zu teuer, als dass man sie verliisslich bekom-
men konnte, bevor die Erkrankung schlief8lich das furchtbare
Urteil einer Mumie ausfiihrt.

LEBEySRAUM U0 SoZ TALVERHALTEY

Obwohl Mumien bekanntermaflen die verborgenen Pyramiden
und begrabenen Totenstidte alter Kulturen heimsuchen, sind
solche Ortlichkeiten nicht fiir ihre Wiedererweckung notwen-
dig. Die meisten Mumien, die von anderen Michten dank iibler
Magie erschaffen wurden, besitzen eine Verbindung zu ihrem
Ruheplatz und sie sehen diese Orte als heilige Ruhestitten oder
als Gefingnisse an, die ihnen von ihren Nachkommen iiberlas-
sen wurden. Die Form solcher Orte ist kaum von Bedeutung.
Es sind die spirituelle Verbindung und die Bedeutsamkeit,
welche die Verstorbenen solchen Orten beimessen, die den
Ausschlag geben. Darum werden sich Mumien genauso hiufig
aus versteckten Hiigelgribern, antiken Katakomben oder von
Bodenflichen mit heiligem Schlamm erheben wie aus majesti-
tischen Grabmilern. Unabhingig davon bringen sich Kulturen,
die den Toten eine so grofle Bedeutung beimessen, dass sie ih-
ren Verstorbenen monumentale Prachtbauten als Ruhestitten
errichten, selbst in die prekire Lage, vom Fluch der Mumien
getroffen werden zu kénnen.

Beiihrer Wiedererweckung behalten Mumien iiblicherweise
einen Schatten der Rollen, die sie in ihrem sterblichen Leben
eingenommen hatten — wie beispielsweise gefallene Pharaonen,
eingeschlossene Vorkimpfer, oder in Ungnade gefallene
Priester — und versuchen, ihre Vergeltungstaten oder ihre wie-
der erwachten Ambitionen auf eine Weise auszufiihren, die an
die Handlungsweise aus ihrem fritheren Leben erinnert. Daher
zeigt sich die Vorgehensweise einer Mumie eher als ein Produkt
aus ihrem Leben statt als Folge ihrer untoten Gestalt, wobei
ihre Unvorhersehbarkeit das Identifizieren und das Bekimpfen
eines solchen Schreckens nur noch weiter erschwert. Fiir die
meisten solcher Untoten scheint seit ihrem Tod keine Zeit ver-
strichen zu sein, darum sind die Geheimnisse ihrer Epoche in
ihren verwesten Gehirnen immer noch frisch.

Somit tragen Mumien hiufig das Wissen, die Waffen und
die Magie aus Zeitaltern bei sich, die schon lange im Nebel der
Geschichte verschwunden sind, doch sogar die weisesten unter
diesen wiedererweckten Gestalten zeigen selten Interesse dar-
an, das Wissen ihrer Zeit an andere weiterzugeben. Zu verste-
hen, welche Werkzeuge eine antike Mumie bei sich hat, kann
hiufig der Schliissel dabei sein, sie zu besiegen.




Ebenso wie eine Mumie mdglicherweise Gegenstinde aus
der Vergangenheit benutzt, denen heutige Kulturen nur wenig
entgegenzusetzen haben, sind sie auch durch die Frustration
von Personen geprigt, die auflerhalb ihrer eigenen Zeit stehen,
von michtigen Figuren, die dadurch geschwicht sind, dass all
das, was ihnen einst Ruhm und Achtung brachte, inzwischen
verfallen ist. Deshalb versuchen viele auch auf grimmige Weise,
in den Tod zuriickzukehren, da sie Gottkénige alter Grofireiche
sind, die bereits zu Staub zerfallen sind, Hohepriester, die ihre
eigenen Gottheiten tiberlebt haben, oder die Groflen ihrer
Epoche, die auf eine andere Art durch das unver-
sohnliche Verstreichen der Zeit geschwicht wor-
den sind.

Die wahnsinnigsten der antiken Toten
konnen imstande sein, ihre Vorgeschichte zu
tiberwinden, oder sogar einen Versuch zu un-
ternehmen, ihre Geschichte neu zu erschaf-
fen, indem sie spottende Abbilder vergangener
Epochen mit sich selbst auf der Position der
Macht errichten. Da Mumien ihre Kraft aus ih-
ren sinnlosen Manien beziehen, kann keine von
ihn einfach nur den Verlust dessen hinnehmen, was
sie einst hatten, sondern sie werden weiterhin
vorangetrieben, mit all dem Tatendrang von
verblendeten, aber unsterblich michtigen
Fanatikern.

RoLLE M SprEL

Die Geschichte, und nicht ihre |
Einbalsamierung in Leinenbinden,
trennt Mumien von den eher namenlosen
Untoten. Wihrend die gotteslisterlichsten
Nekromanten aus jeder Leiche eine Mumie
erschaffen kénnten, sind es jene, die durch
antike Bestrafungen mit ihrem Fluch die-
ses Schicksals belegt wurden, oder die sich
als Reaktion auf Verletzungen in jiingster
Zeit erhoben, die nicht nur die Krifte der
antiken Toten in sich tragen, sondern mit
der vollstindigen Wucht aufgebrachter
Traditionen, Gotter und Entschlossenheit
zuschlagen.

Die Einfithrung einer Mumie als Bdsewicht gestattet ei-
nem SL, die Geschichte der Welt zu tédlichem Leben zu erwe-
cken. Gekleidet in die kostbaren Gewinder lingst verfallener
Gesellschaften eignen sich Mumien als eine Art Zeitreisende,
die die Schmuckgegenstinde und Verzierungen ihres ehemali-
gen Lebens bei sich tragen — Schitze, Verhexungen und Waffen,
diein der modernen Epoche vergessen oder aufgegeben wurden.
Die antiken Toten haben auch immer noch ihre Erinnerungen,
Methoden und Erwartungen, wobei viele davon gewaltsam mit
den Wahrheiten einer Welt, die sich weiterentwickelt hat, in
Konflikt stehen. Thre Versuche, die Welt wiederzuerrichten, in
der sie einst groffe Macht innehatten, kénnten alle Arten von
vergessenen Gefahren entfesseln, von mythischen herbeigezau-
berten Wesen zu Dienern und wilden Tieren, die zusammen
mit ihrem Meister bestattet wurden.

Solche wahnsinnigen Untoten kénnten vielleicht so-
gar versuchen, die Vergangenheit heute wieder auferstehen
zu lassen. Vielleicht durch ausgetiiftelte Nachbauten, die
Wiedererweckung toter Kulte und Machtverhiltnisse oder
sogar durch magische Portale in vergangene Zeitalter. Solche
Machenschaften erwecken die Vergangenheit noch bedeu-
tungsvoller zum Leben als blofle Ruinen und antike Schitze,
was es sogar ermdglicht, epische Dramen, die lingst vergessen
waren, durch die Pline ihrer bertichtigtsten und fanatischsten
Schurken und Strippenzieher direkt in die Gegenwart hiniiber
zu holen. Abgesehen vom Gebrauch der Mumie als Méglichkeit,
ganze Historien wiederzubeleben, geben sie dem SL auch die
Gelegenheit, die SC in die Rolle der Invasoren zu versetzen.

Die meisten Leichen mit dem Potenzial, Mumien zu werden,
liegen vollig still, bis sie von dufleren Kriften gestort werden.

Schatzjiger, Grabriuber und Forscher, — alles typische Rollen
von Abenteurern — die aus antiken Gewolben Dinge stehlen
oder sie anderweitig durcheinanderbringen, riskieren, eine
Mumie zu erwecken und zu entfesseln, die danach trachtet, das,
was verdorben wurde, wieder herzustellen, und Eindringlinge
zu bestrafen. In solchen Fillen geraten die SC unweigerlich in
die Rolle von Straftitern, die erheblichen, aber gerechtfertigten
Zorn auf'sich ziehen. Dies mag eine Abenteurergruppe auch zu
dem Entschluss fithren, ihre Ubertretungen selbst wieder ins
Lotzubringen —méglicherweise bedeutet dies das Zuriicklassen

eines fantastischen Schatzes — oder dazu, sich einen
Kampf mit einem Wesen zu liefern, das nur das

haben will, was ihm rechtmiflig gehort.

Bexamye Mumzey

Von ein paar Mumien ist bekannt, dass sie in
den Lindern Avistans und Garunds umbher-
wandern, und von den Wiisten des geheimnis-
vollen Osirion bis zu den frostigen Gebieten der
Krone der Welt ist kein Land sicher vor den gieri-
gen Begehren der Toten aus der Antike.
Alexayn der Geizhals: Als Jhandorage Vaulnder
Alexayn endlich starb, tat er das als Besitzer
eines mirchenhaften Vermégens. Als einer
der Mitbegriinder des heute beriichtig-
ten Aspis-Konsortiums gab Alexayn na-
hezu die Hilfte seines beachtlichen,
auf skrupellose Weise erlangten
Vermégens wihrend seiner spite-
ren Lebensjahre aus, indem er durch
die Finanzierung von Neubauten und
Denkmailern sicherstellte, dass er in seiner
Heimatstadt Ostenso in guter Erinnerung
blieb. Als der Geizhals starb, wurde er nach
seinen eigenen Wiinschen in einem gewal-
tigen Herrenhaus gleichen Mausoleum be-
stattet, zusammen mit seiner beriihmten

Sammlung exotischer Kunstgegenstinde.

Aber in den 108 Jahren, die seit seinem Tod

vergangen sind, wurden die meisten von

Alexayns Werken durch andere iibertrof-
fen, und das Unternehmen, das er griindete,
hat ihn heute vergessen. Als die Leiche des Geschiftsmoguls
bei einem Einbruchsversuch von Grabriubern aufgeweckt
wurde, — selbst als Toter war er noch raffgierig — erziirnte die
Erkenntnis, dass die Erinnerung an ihn bereits verblasst war,
seine neu auferstandene Mumie. Nun arbeitet der Leichnam von
Alexayn, gekleidet in die veralteten Luxuskleider eines cheli-
schen Edelmanns, fiir das Ziel, die Welt an seine Taten zu er-
innern, und dass sein Name die Zeiten auf immer iiberdauern
wird — wenn es sein muss, durch Verrufenheit.

Die Hurenkoénigin: Diese Kreatur ist die einzige bekann-
te Mumie, die aus den sterblichen Uberresten einer Gottin
erschaffen wurde. Zu ihren Lebzeiten war sie Arazni, eine
Kriegerheroldin aus Aroden, die in den Gétterhimmel aufstieg,
nachdem sie die Priifungen des Sternsteins bestanden hatte. Der
Wispernde Tyrann tétete sie wihrend des Kreuzzugs des Lichts,
und obwohl sie ihre Verbiindeten, die Ritter von Ozem, mit
allen Ehren begruben, stahl Geb der Nekromantengeist ihre
sterbliche Hiille und belebte sie als Mumie, da er sie als Einzige
fiir wiirdig genug hielt, an seiner Seite zu herrschen. Er mani-
festiert sich nur noch selten in der Welt, und sie ist wenig mehr
als eine Reprisentationsfigur. Niemand vermag zu sagen, an
wie viel aus ihrem fritheren Leben sie sich erinnert.

Ossa Sturmseherin: In jungen Jahren starb die
Seeriuberprinzessin Ossa beinahe an Frostbeulen und verlor
dabei sechs ihrer Finger und ihr rechtes Auge, das ihr Vater,
der Hiuptling, mit einem funkelnden blauen Ioliten ersetzte.
Dieses Auge soll ihr die Fihigkeit gegeben haben, Stiirme zu se-
hen, und als sie in ihrem Volk zu einer Priesterin aufgestiegen
war, wurde sie bekannt als eine Favoritin, sogar als Verwandte,
der Geister, welche die Tiefen der See aufwiihlen. Nach einem




CH DER KLASSISCHEN SCHRECKEN

Facetten der Furcht

Der Schrecken, der von einer Mumie ausgeht, erfolgt aus
mebhr als lediglich ihrer Eigenschaft als wandelnde Leiche, ist
doch ihre Existenz an sich schon mit vielen antiken und mys-
teridsen Angelegenheiten verkniipft. Als Kreaturen, die aus
einem Glauben der Rulturen, an Gottheiten und Traditionen
geboren wurden, welche sie in vielen Fallen durch ihren un-
toten Zustand iiberlebt haben, tragen diese antiken Toten
die Geheimnisse und Rrifte vergangener Zeiten in sich, wie
unergriindliche Plagen und gerechtfertigte Fliiche, denen die
Lebenden nur wenig entgegenzusetzen haben. Thr Schrecken
ist die Furcht vor dem Dunklen und dem Vergessenen, vor ver-
bitterten Rulturen, die schon zu Staub zerfallen sind, vor rach-
siichtigen Gottheiten und grausamen Ritualen und vor einem
geheiligten Pakt mit dem Tod, in den die Lebenden sich nicht
einzumischen haben.

Grabrauber, welche in die Ruhestitten dieser antiken
Verstorbenen eindringen, begegnen dort nicht nur den
Gefahren und Fallen, die man mit vergessenen Grabkammern
in Verbindung bringt, sondern tauchen auch tief in ein Reich
des Todes ein, das heilig und unverletzlich hatte sein sollen —
eine Heimstatt nicht nur fiir einen Leichnam, sondern auch
fiir eine unsterbliche Seele. Sollten solche Ubertretungen
den Zorn des Bewohners der Grabkammer heraufbeschwo-
ren, bemerken die Eindringlinge in ihren letzten Augenblicken,
dass die Schuld an ihrem eigenen Ableben nicht ganzlich iiblen
Formen der Magie oder dem Fluch des Unlebens anzulasten
ist, sondern ihrer eigenen Anmafdung, unerlaubt das Reich der
Toten zu betreten.

langen Leben im Dienst der von ihrem Volk verehrten brutalen
Meeresgotterstarb Ossaineiner Schlacht.Thre Bestattungsbarke
wurde hinaus geschickt, um bis zum Horizont zu segeln, da-
mit sie sich dort wieder mit ihren ehrwiirdigen Bewohnern
der Meere vereinen kénnte. Aber die wankelmiitigen Wellen
ergriffen das kleine Schiff der Prinzessin und spiilten es nach
Norden, wo es an einem Gletscher zu Bruch ging und niemals
auf den Grund des Meeres sinken konnte. Da ihr Kérper nun
inmitten der reichen Opfergaben in ihrem Langboot eingefro-
ren war, kehrte Ossas Geist zuriick und belebte ihren Kérper als
Mumie wieder. Da sie nun aber schon jahrhundertelang gefan-
gen sitzt, ist die riuberische Hexe vor Frustration wahnsinnig
geworden und glaubt sich selbst bestraft wegen einer spirituell
unehrenhaften Tat. Sie liegt jetzt eingeschlossen da und strebt
nur noch danach, sich selbst im Kampfvon ihren Siinden rein-
zuwaschen, sodass sie ein weiteres ehrenhaftes Begribnis auf
See erhalten kann.

Walkena: In einer eigenartigen Umkehrung der Geschichte
von Arazni war Walkena ein sterblicher Junge, ein Kindfiirst
der urspriinglichen Gesellschaft von Mwangi. Heute verehren
die Anhinger dieses untoten Prinzen ihn als Gott, und die grau-
same Knabenmumie ist irgendwie imstande, wie jede Gottheit
Zauber zu gewihren.

D1e ErwEckung pER Torey

Nichtjede beliebige Leiche kann sich spontan als Mumie zeigen.
SL, die an Mumien interessiert sind, welche sich auf ,natiirli-
chem” Weg erheben (anstatt durch Zauber wie Untote erschaffen),
sollten die Leidenschaft und Willenskraft der kiinftigen Mumie
bedenken. Im Grofien und Ganzen sollte eine Leiche zu einem
Wesen gehoren, das Charisma 15 oder mehr und mindestens 8
Trefferwiirfel besitzt. Zusitzlich sollte das Wesen einen Grund
haben, sich um die ewig wihrende Unversehrtheit seiner sterb-
lichen Uberreste Gedanken zu machen, und zwar weit iiber
das iibliche Maf der Sterblichen hinaus. Folglich eignen sich

Priester von Gottheiten mit den Dominen Tod oder Ruhe, sowie
Helden, die das Begribnis eines groflen Vorkimpfers erwarten,
Herrscher von Kulturen, die sich iibermiflig mit dem Jenseits
beschiftigen, oder Individuen, die anderweitig manisch vom
Tod oder von ihren weltlichen Besitztiimern fasziniert sind,
sehr gut als Kandidaten fiir die Wiedererweckung als Mumie —
obgleich es auch noch zahlreiche andere méglichen Griinde fiir
eine Auferstehung gibt.

Ery vERFLUCHTES SerteksaL

Sicherlichist die am meisten gefiirchtete Fihigkeit von Mumien
ihr verrufener Fluch: die Mumienfiule. Dies ist gleichzeitig
eine Krankheit und ein Fluch und stellt ein Leiden dar, das
auflergewohnlich schwierig zu behandeln ist, sogar fiir fihige
Heiler. Teilweise kommt die enorme Verrufenheit dieser Seuche
von den Eigenheiten ihrer Symptome. Obwohl zahlreiche
Mumien einen Fluch iibertragen, der seine Opfer schrittweise
dahinwelken lisst, bis nichts mehr als Wiistensand von ihnen
zuriickbleibt, ist dieses Gebrechen an sich fiir viele atypische
Individuen hochgradig vielfiltig und einzigartig. In jedem Fall
sind die Auswirkungen am Ende dieselben, aber die Symptome
der Krankheit kénnen sich stark voneinander unterscheiden.

Leichenkilte: Jene, die von dieser Form der Mumienfiule
befallen sind, leiden an einer intensiven Unterkithlung und
sich ausbreitenden Frostbeulen, welche sich gegen alle Arten
der nichtmagischen Behandlung als resistent erweisen. Dieser
Fluch rithrt normalerweise von Mumien her, die durch extreme
Kilte und trockene Rahmenbedingungen mumifiziert oder in
Eis eingeschlossen wurden.

Gruftsekret: Jemand, der mit dieser Form der Mumienfiule
verflucht ist, stellt fest, dass sich seine Haut immer weiter ab-
16st und von seinem Koérper herunter rutscht, als ob sie sich zu
sehr mit Wasser vollgesogen hitte. Am Ende, in seinem tod-
lichsten Stadium, tropft das Fleisch des Opfers einfach von sei-
nem Koérper herunter.

Phantombefall: Das Opfer dieser Form der Mumienfiule
trigt die narbigen Markierungen einer Person, deren Fleisch
von Wiirmern oder einem parasitiren Schidling befallen ist.
Obwohl die Haut iiberall grofle Narben, Schidlingsspuren
und winzige Bisswunden aufweist, kann man nie einen tat-
sichlichen Befall nachweisen, zumindest nicht, bis der Kérper
schlieflich in einer Eruption von Skarabien aufplatzt, wodurch
das Opfer zu Tode kommt.

Sumpfmoder: Dieses Leiden wird typischerweise nur von
Mumien {iibertragen, die durch eine Bestattung im Moor er-
schaffen wurden. Es fiigt seinen Opfern einen Verlust von 1W3
GE, 1W3 KO und 1W3 CH zu, anstatt der iiblichen Wirkung der
Mumienfiule. Die Krankheit lisst die Knochen des Opfers brii-
chig werden und fithrt zu deren langsamer Auflésung. Beim
Eintritt des Todes bleiben nur noch die Haut, die inneren
Organe und andere Bestandteile aus weichem Gewebe zuriick.
Eine Nebenwirkung des Sumpfmoders besteht darin, dass das
Haar des Opfers einen rétlichen Farbton annimmt, wobei helle
Haarfarben dann so tief rot wie frisches Blut werden.

BerspreL~Mumte

Die Geschichte von Pharao Scharska II. und Schielseis, sei-
ner getreuen Konkubine, ist eine der grofiten und diistersten
Liebesgeschichten des alten Osirion. Schielseis, die iiber jede
Beschreibung schén und iiber alle Maflen eitel war, wurde an-
geklagt, die erste und die zweite Kénigin ihres Gebieters lang-
sam vergiftet zu haben, sowie seinen ganzen Harem, sodass sie
als Einzige das Objekt seiner Zuwendung sein konnte. Als ihre
Mordlust durch den Hauptberater des Pharaos enthiillt wor-
den war, wurde das Haremsmidchen zum Tode durch hundert
Schlangenbisse verurteilt.

Mit ihren letzten Worten bekannte sie sich dramatisch zu
ihrer Liebe zum Pharao, bevor sie in eine Grube voller Nattern
sprang. Doch obwohl sie bis zur Taille in einem Gewimmel aus
Vipern stand, weigerten sich die Nattern, sie zu beiflen. Von




diesem Wunder tiberwiltigt und geriihrt von ihrer Hingabe,
entbrannte Scharska mit unbindiger Liebe zu dem Midchen,
hob es aus der Grube heraus und erklirte es zu seiner neuen
Konigin. Als der Berater des Pharaos aufgrund von Schielseis’
niedriger Geburt protestierte, schliipfte eine winzige Natter aus
ihrem Gewand heraus und traf den betagten Ratgeber mitihren
Giftzihnen, wodurch er auf der Stelle starb.

Vor acht Jahren entdeckten Grabriuber die Gruft von
Scharska II. und pliinderten sie aufs Geratewohl, wobei sie
den Sarkophag der Schielseis zuriickliefen. Schon bald da-
nach erhob sie sich als elegante Mumie mit einer schénen
Elfenbeinmaske. Nun befindet sich die Kénigin sowohl auf der
Suche nach denen, die ihre geliebte Gruft entweiht haben, als
auch nach der unerweckten Mumie von Scharska II. Thre Suche
hat sie quer durch den Norden Garunds gefiihrt, wo sie bereits
ein Netz aus Helfern und Informanten hervorgebracht hat, wel-
che sie nur als die Kénigin der Nattern kennen.

HG 11

SCHIELSEIS, DIE KONIGIN DER NATTERN
EP 12.800

RB Weibliche Mumie Klerikerin 9/Aristokratin 2
INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +16

Aura Verzweiflung (9 m, gelihmt fiir 1W4 Runden, Willenswurf
SG 19 keine Wirkung)

VERTEIDIGUNG

RK 26, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 23 (+1 Ausweichen,
+2 GE, +10 natiirlich, +3 Riistung)

TP 199 (19 TW: 8W8+9W8+2W8+114)
REF +7 WIL +20 ZAH +13

Immunititen wie Untote; SR 5/—;
Schwichen Empfindlichkeit gegen Feuer
ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Hieb +21 (1W8+10 plus
Mumienfiule)

Besondere Angriffe Negative Energie
fokussieren (5W6, SG 21, 8/Tag)
Vorbereitete Kleriker-Zauber (ZS 9)

5.— Flammenschlag, Miichtiger Befehl®
(SG 20), Monster herbeizaubern V

4. — Kritische Wunden verursachen (SG

19), Luftweg, Liigen erkennen®, Zungen

3. = Fluch (SG 18), Mit Toten sprechen

(SG 18), Monster herbeizaubern 111, Tote
beleben, Unauffindbarkeit®

2. — Energie widerstehen, Fesseln® (SG 17),
Gesinnung verbergen, Mittelschwere Wunden

verursachen (2, SG 17), Waffe des Glaubens

1. — Befehl (SG 16), Gottliche Gunst, Schild des Glaubens, Schutz vor
Gutem, Selbstverkleidung®, Sprachen verstehen, Unheil (SG 16)

0. (beliebig oft)— Bluten (SG 15), Géttliche Fiihrung, Magie
entdecken, Wasser erschaffen

P Dominenzauber; Dominen Adel, Tricks

SPIELWERTE

ST 24, GE 14, KO —, IN 10, WE 20, CH 21

GAB +13; KMB +20; KMV 33

Talente Abhirtung, Anfiihren, Ausweichen, Beredsamkeit,
Gesinnung fokussieren, Heftiger Angriff, Tiuscher,
Untote befehligen, Verbessertes Fokussieren,
Verbesserte Initiative, Waffenfokus (Hieb)
Fertigkeiten Bluffen +16, Diplomatie +12,
Einschiichtern +12, Heilkunde +13, Heimlichkeit
+13, Motiv erkennen +13, Verkleiden +15, Wissen
(Religion) +14, Wahrnehmung +16

Sprachen Osiriani

Ausriistung Riistungsarmschienen +3, Stirnreif
des Verfiihrerischen Charismas +2, Tarnungsrobe

BESONDERE FAHIGKEITEN
Mumienfiule (UF) Fluch und Krankheit — Hieb; Rettungswurf
Zihigkeit, SG 16; Inkubationszeit 1 Min.; Frequenz 1/Tag; Effekt 1W6
KO und 1W6 CH; Heilung —. Mumienfiule ist sowohl ein Fluch als
auch eine Krankheit und kann nur geheilt werden, wenn vorher der
Fluch entfernt worden ist. Dann kann die Krankheit auf magische
Weise geheilt werden. Selbst wenn der Fluch der Mumienfiule
aufgehoben worden ist, kann eine Kreatur, die darunter leidet, sich
nicht auf natiirliche Art und Weise vom erlittenen Schaden erholen.
Jedem, der einen Zauber der Kategorie Beschwérung (Heilung)
auf die erkrankte Kreatur wirken méchte, muss ein Wurf auf seine
Zauberstufe (SG 20) gelingen, oder der Zauber ist verloren und es
tritt keine Heilung ein. Jeder, der durch Mumienfiule stirbt, zerfillt
zu Staub und kann aufer durch Auferstehung oder noch michtigere
Magie nicht wieder zum Leben erweckt werden. Der SG des
Rettungswurfs basiert auf Charisma.
Verzweiflung (UF) Alle Kreaturen in einem Bereich von 9
m, die die Schielseis erblicken, miissen einen Willenswurf
ablegen (SG 19), oder sie sind vor Furcht fiir 1W4 Runden
gelshmt. Egal ob der Rettungswurf erfolgreich war
oder nicht, kann dieses Wesen fiir die nichsten 24
Stunden nicht mehr von der Schielseis‘ Aura betroffen
werden. Dies ist ein lshmender Effekt und auch ein
geistesbeeinflussender Furchteffekt. Der SG dieses
Rettungswurfs basiert auf Charisma.




&% fILMANACH DER KLASSISCHEN SCHRECKEN

Was? Tch Bm also nicht den Schinheiten voy ('uhp has ebenbiirtig?”, forderte sie mich heraus,
mit threm kithlen Atem auf meinem Hals, und erschreckte mich mit fhrer Vabc U die Wabrheit
zu sagey, sie war ihnen nicht ebenbiirtiy, sondery querqvn Sogar durch ihr zignoberrotes
Kleid hindurch wirkte sie, dank ihres Wagemutes und ihrem Fevers nackt, und sie hatte
ichts gemein mit den Frithreifen, bvwkopﬁgen Debittantinnen der Huuphmar mit fhren grell
bemalten vavdyh’m und hrem giftigen \}ef ister. Thre Absichten waren offenkundiy und
itberwiltigend, und mit der offenen Wunde vorr Duristans Verlust gab es werig, was ich hitte
tun kirren, um diesen Augen zu widerstelen, dieser Haut, diesen vapen Tehy versuchte noch,
etwas zu murmely, doch sogar fir mich selbst Klang es qur wie ein zustimmend wolliges
Stolhren. Das Letzte, woran ich mich erinnere, ist, dass ich durch das rissige g‘qs im Salon
dus (}Yu hen zymwbvr Augen crspu’m’ und dus <pomsc he, mit Fangziihnen bewibrte Lachen,

das mir selbst in die Dunkelheit hinein folyte.
~ Ailson Zindler, ya,/dyzes yasr: Festmah! des f]osfemru




iester nennen den Tod oft eine Erlosung, eine Befreiung
on den Fesseln und Sorgen des Lebens, die es einem gestat-
tet, in einen Zustand der Verziickung iiberzuwechseln. In
er Gestalt des Vampirs nehmen solche Worte des Trosts eine
erschreckende Form an, denn wenn er erst von den Angsten und
Verpflichtungen der Lebenden befreit ist, iiberleben nur noch
der niederste Hunger und unerfiillte Begierden. Geliiste, die
sogar die tugendhaftesten Seelen in Ungeheuer verwandeln.
Die Geschichten iiber Vampire sind durch viele Zeitalter
von Volkssagen und Dichtung befelckt, wo die Krifte des
Aberglaubens und der Fantasie lebenswichtige Fakten iiberla-
gern. Die Wahrheiten tiber diese Schrecken stecken voller ei-
genartiger Widerspriiche: Vampire sind schon tot, aber sie le-
ben weiter; ihre Korper sind kalt, aber ihre Schénheit verwelkt
nie; sie sien Leid und Tod aus, aber sie tragen die Gesichter von
Freunden. Wihrend man vieles iiber die Wirkungsweise von
heiligen Talismanen, Graberde, Spieflen aus Weifldorn und
Sonnenlicht zur Bekimpfung und Vernichtung dieser Untoten
hort, gibt es in Wirklichkeit nichts, das man einen gewéhnli-
chen Vampir nennen konnte, und auch keinen Vampir, der sich
nicht iiber seine eigenen Verwundbarkeiten bewusst ist und
nicht auf mehrere Lebensspannen voller Erfahrung zuriick-
greifen wird, um seine todlosen Raubziige weiter fortzusetzen.
Nur ein Verstindnis der Ziele und der grundsitzlichen Natur
dieser schwer fassbaren Untoten kann einem méoglicherweise
dabei helfen, ihren niemals sterbenden Appetit abzuschrecken.
Doch selbst dann reichen simtliche Ressourcen der Lebenden
nicht aus, einem Vergleich mit der iibernatiirlichen Macht und
der iiber Jahrhunderte gewachsenen Schliue dieser Fiirsten der
Untoten standzuhalten.

EKROLOGTE

Selbst in Anbetracht der groffen Menge an Volkserzihlungen
und alten Legenden, die es in vielen Kulturen gibt, kann so
gut wie jeder zumindest ein bisschen Wissen iiber den vam-
pirischen Zyklus von Raub und Verjiingung wiedergeben.
Obwohl am Lagerfeuer erzihlte Geschichten viel dazu beitra-
gen, allgemeine Details zu verbreiten, kann man sich auf sol-
che Informationen nur schwerlich verlassen, wenn man einen
dieser Untoten identifizieren méchte, und noch weniger, wenn
man sie bekimpft.

Die groffte Furcht vor Vampiren ergibt sich aus ihrem sa-
genumwobenen Kuss, dem Bissund den verriterischen Wunden,
die den Tod und den dunklen Fluch des Unlebens verbreiten.
Als die am meisten diskutierte und gefiirchtete Fihigkeit die-
ser unlebenden Jiger ziehen die ausgeprigten Fangzihne des
Vampirs den Lebenden das Blut aus dem Kérper, was dem
Vampir erlaubt, sich sowohl von dem Lebenssaft zu ernihren
und, was noch erschreckender sein diirfte, aus seinen Opfern
mehr von seiner eigenen Art zu erschaffen. Obwohl dies keine
ungewdhnliche Eigenschaft der Untoten ist, ist diese Form der
Korrumpierung bei Vampiren zu einer hohen Kunst gediehen,
was ihnen die Wahllisst, ihre Opfer einfach sofort zu téten oder
sie spiter wiederzuerwecken, entweder als todlose Knechte oder
als echte Vampire. Dieser Unterschied, zwischen jenen ihnli-
chen Abnormititen, entgeht den meisten Mdchtegernjigern,
aber es existieren zwei deutlich unterschiedliche Arten von
Vampiren: wahre Vampire und die Vampirbrut (auch bekannt
als Vampirdiener, Vampirsklaven oder Vampirbriute).

Wihrend sich die Diskussionen iiber Vampire zumeist um
Einzelheiten der wahren Vampire drehen, wird die sekundire
Vampirbrut oft véllig iibersehen. Diese geringeren, aber den-
noch auflerordentlich gefihrlichen Vampire besitzen viele der
Stirken und Schwichen ihrer Schépfer, verfiigen aber nicht
iiber die herrschaftliche Dominanz iiber niedere Kreaturen der
Nacht, wie sie die wahren Vampire besitzen, deren Kraft, sich in
Tiere zu verwandeln, und deren Fihigkeit zur Erschaffung an-
derer ihrer Art. Ublicherweise entstehen die Angehérigen der
Brut auch aus Sterblichen ohne die Willensstirke oder den her-
ausragenden Charakter, welche Vampire anziehen wiirden, um
sie eher zu Ebenbiirtigen als zu Dienern zu machen. Auf diese

Weise sind Angehorige der Vampirbrut an den Willen ihrer
Meister gebunden, sind Sklaven ihrer Launen, typischerweise
mit ebenso wenig Kontrolle oder Ehrgeiz ihrer selbst wie die
tiergleichen Ghule oder ungezihmte Jiger ohne die Ziigelung
und Voraussicht ihrer Meister.

Viel Mysteriéses umgibt die Eigenschaften des Vampirbisses,
den Kuss mit den Fangzihnen, durch den sie den Lebenden das
Blut abzapfen. Man fiihrt sogar eigene Debatten dariiber, in-
wieweit vampirische Fangzihne bei der Ernihrung hilfreich
sind, ob sie einfach nur als Werkzeuge dienen, um das Blut zum
Flieen zu bringen, oder ob diese Zihne selbst das Blut auf-
saugen. Ungeachtet solcher Feinheiten bleiben die Wirkungen
eines Vampirbisses doch gleich: eine graduelle Abschwichung
bis zum Tod. Wihrend die meisten Vampire ihre Opfer Nacht
fiir Nacht besuchen, und sie langsam Stiickchen fiir Stiickchen
ihrer Lebenskraft berauben, gibt es auch manche, die sich un-
kontrolliert vollsaugen, indem sie ein ganzes Leben in einer
einzigen Mahlzeit austrinken.

Es sind genau diese Todesfille, aus denen neue Vampire ent-
stehen konnen - obwohl Opfer, die korperlich nicht fit genug
fiir die Verwandlung sind, sich dennoch als einfache Mitglieder
der Vampirbrut wiedererheben konnten. Mit diesem Wissen
im Hinterkopf saugen Vampire Sterbliche bis fast zum Tode
aus, erlauben ihnen aber, an reiner Entkriftung beziehungs-
weise an Blutarmut zu sterben statt an dem tatsichlichen Akt
des Aussaugens direkt. Deshalb kénnen Vampire sich aussu-
chen, auf wen sie ihren Fluch iibertragen, und vermeiden die
Schwierigkeiten und die Beweise, die durch viele Mitglieder
ihrer Art manchmal auftreten kénnen.

Das Saugen von Blut ist aber nicht die einzige Methode,
mit der neue Vampire erschaffen werden kénnen. Kaum be-
kannt ist die Tatsache, dass allein schon die Berithrung eines
Vampirs einem Gegner die Macht rauben und ihn schwichen
kann - ein Umstand, der eher eine Auswirkung grundsitzlicher
Abnutzung zu sein scheint als reiner korperlicher Kraftentzug.
Diese Angriffsform wird von Vampiren nur selten benutzt, au-
fer in verzweifelten Konflikten, da sie den Vampir nicht mit
lebensnotwendigem Blut versorgt, doch ihre Energie aufsau-
gende Berithrung kann leicht ein Leben ausléschen, und aus
solchen Todesfillen durch langsamen Verfall erheben sich wie-
der neue Vampire, was sogar die auflergewohnlichsten Seelen
zu einem Dasein als untote Sklaven verdammt.

Der Akt des Blutsaugens dient dem Vampir nicht nur als
Methode zur Erschaffung neuer Diener. Obwohl niemand mit
Sicherheit sagen kann, was diese Untoten dazu bringt, nach
Blut zu diirsten, sind die lebensihnliche Erscheinung eines
Vampirs und die fliissige Quelle sterblicher Lebenskraft doch
unzertrennbar miteinander verkniipft. Ihrem eigenen zugege-
benen Bediirfnis von Blut zum Trotz, bis hin zur allnichtlichen
Speisung, kénnen in Gefangenschaft festgehaltene Vampire
scheinbar monatelang ohne neues Blut zu trinken weiterleben,
vielleicht sogar jahrelang — aber die Verwandlung, welche die-
ser Hunger bewirkt, ist erschreckend. Vampire, denen das Blut
vorenthalten wurde, verlieren nach und nach ihr lebensnahes
Aussehen und verwelken zu wandelnden Leichen, so sehr vom
Verstreichen der Zeit gezeichnet, wie sie es auch durch einen
natiirlichen Prozess sein wiirden.

Auflerdem beginnt die Besessenheit von Blut, ihre ausgehun-
gerte Psyche zu beherrschen, und treibt sie an den Rand des
Wahnsinns, und, in Fillen duflerster Hungerqualen, unwieder-
bringlich iiber diesen Rand hinaus. Obwohl ihre kérperliche
Erscheinung davon unbeeintrichtigt zu sein scheint, bewirkt
ihr begieriger Zustand, dass sie einen Grofiteil des Pomps
und Charmes vergessen, den man mit ihrer Art landliufig in
Verbindung bringt, und zeigt sie offen als die albtraumhaf-
ten Verwandten der Ghule, die sie wirklich sind. Jene, denen
es gestattet wird, tiber eine Zeit von mehreren Nichten wieder
zu trinken, erhalten ihre Erscheinung und ihre Kontrolle iiber
sich selbst zurtick, aber die Erfahrung erweist sich als kérper-
lich und psychologisch so schmerzhaft, — vergleichbar in etwa
mit einem erneuten Sterben mit jedem neuen Augenblick — dass
kein Vampir sie aus freien Stiicken ertragen wiirde.
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Neben dem Bediirfnis von Nahrung besitzen Vampire auch
niedrigere Erfordernisse, um ihre untote Existenz weiter auf-
rechtzuerhalten. Um zu ruhen, zu heilen, und die zerstéreri-
sche Wirkung des Sonnenlichts zu vermeiden, pflegen Vampire
Zufluchtsstitten in Sirgen zu suchen. Diese Ruhestitten die-
nen den Untoten als Platz, an de sie sich erholen kénnen, wenn
sie verwundet wurden, und bieten ihnen einen gewissen Anteil
an der todesihnlichen Schlafphase, die sie brauchen, um sich
die Kraft fiir ihre nichtlichen Jagdziige zu holen. Alle Vampire
haben eine einzigartige Verbindung zu ihren Sirgen, was auch
heifit, dass eine einfache, beliebige Holztruhe nicht ausreicht,
um sie zu erquicken.

Ein solcher Ruheort muss eine persénliche Bedeutung fiir
seinen Benutzer in sich tragen iiblicherweise handelt es sich
dabei um den Sarg, in dem der Vampir zuerst beerdigt wurde,
oder um den Sarg eines Familienangehorigen, einen Sarg, in
dem sich Friedhofserde aus seinem Heimatland befindet, oder
um eine perfekte Nachbildung eines verlorenen Sargs. Sollte der
Sarg eines Vampirs zerstért werden, wird der Vampir sehr grofle
Anstrengungen unternehmen, um einen neuen Sarg zu suchen
oder zu bauen, der seinen tédlichen Anforderungen geniigt.
Was diese Anforderungen aber tatsichlich sind, variiert jedoch
von einem Individuum zum anderen, und nur ein hartnickiger
Jager konnte das spezifische Geheimnis des Schlafplatzes eines
Vampirs herausfinden.

Die Krifte und Methoden zur Vernichtung eines Vampirs
unterscheiden sich ebenfalls stark voneinander, sowohl bei
individuellen Vampiren als auch in Geschichten iiber diese
Kreaturen. Diesen Untoten wird hiufig nachgesagt, dass sie
Macht iiber Ungeziefer und nachtaktive Tiere besitzen, sol-
che Wesen herbeirufen oder ihre Gestalt annehmen, oder sich
sogar in einen schleichenden Nebel auflésen kénnen. Noch
exotischere Berichte erwihnen sogar Vampire, die das Wetter
kontrollieren, Krankheiten verbreiten, oder die Gestalt le-
bendiger Personen annehmen. Solche Fihigkeiten und ihre
Beherrschung der kérperlichen Erscheinungsform machen es
auch bekanntermafien schwer, diese Untoten zu entdecken, zu
verfolgen oder sich gegen sie zu verteidigen.

Diejenigen, die das tun miissen, sehen sich aber eben-
so vielfiltigen Ratschligen beziiglich der Schwichen dieser
Bedrohungen gegeniiber. Diese reichen von Holzpflocken
durch das Herz zu den abschwérenden Eigenschaften bestimm-
ter Pflanzen. Auch wenn man keine dieser Schwachstellen
als allgemein verbindlich ansehen kann, werden die meisten
Vampire tatsichlich vom Sonnenlicht verbrannt, durch flieffen-
des Wasser geschwicht, und durch einen Pflock durch das Herz
bewegungsunfihig gemacht — aber nicht endgiiltig besiegt.
Jedoch kann man sich selbst auf diese angeblichen Wahrheiten
nicht immer verlassen, da Vampire gerissene, anpassungsfihi-
ge und vielseitige Gegner sein konnen. Ublicherweise hat die
Schwiche eines Vampirs mit seiner eigenen Geschichte zu tun,
und obwohl die Berichte iiber erfolgreiche Vampirjagden mog-
licherweise Werkzeuge und Vorgehensweisen zur Vorbereitung
auf den Kampf gegen diese Schreckgestalten nahelegen, kann
doch in Wirklichkeit nur wenig mehr als ein geduldiges Gemiit,
eine Unerschiitterlichkeit im Angesicht des Grauens und die
Gunst der Gotter die endgiiltige Zerstdrung eines Vampirs
besiegeln.

LEBESRAUM U0 SOZTALVERHALTEY

Ganz so, wie sich die geistige Einstellung eines Vampirs
einer allgemeinen Bewertung entzieht, kann man auch
nichts Allgemeingiiltiges iiber die Details ihrer nichtlichen
Gewohnheiten sagen. Vielleicht ist die einzige Wahrheit, die
auf alle Vampire zutrifft, ihre grundsitzliche Verschiedenheit
von anderen Untoten. Wihrend verweilende Seelen und un-
ruhige Leichen iiblicherweise in Gebieten verharren, die von
den Lebenden schon lange aufgegeben wurden, suchen sich
Vampire breite Angriffsflichen, in denen das Leben pulsiert,
denn ihr Dasein beruht allein auf dem Stehlen des Lebens, und
dies geschieht Blutspritzer fiir Blutspritzer.

So wie man den Vampirismus allgemein mit einer Krankheit
vergleichen kann, so fallen Vampire immer wieder gleich ei-
ner Plage iiber die Zivilisation der Sterblichen her: Sie verfolgen
sie, ernihren sich von ihr und vermehren sich in ihr, iiberall,
wo sie entsteht. Ublicherweise bevorzugen Vampire, innerhalb
grofierer urbaner Zentren zu jagen, wo sie gut in der Menge
untertauchen und ihre Raubziige verhiillen kénnen. Kleinere
Ortschaften kénnen den Hunger eines Vampirs selten befriedi-
gen, und wiirden die untoten Raubtiere einfach alle Bewohner
einer bestimmten Gegend aussaugen oder verjagen, wire das
fiir sie genauso wenig sinnvoll, als wiirde ein Bauer seine ge-
samte Ernte vor dem Winter verbrauchen. Deswegen bemiihen
sich alle bis auf die tierihnlichsten Vampire darum, Vorsicht
und Zuriickhaltung walten zu lassen, wenn sie ihre nichtli-
chen Mahlzeiten abhalten, damit sie sich nicht selbst um ihre
zukiinftige Beute bringen. Nur in den seltensten Fillen kann
ein Vampir in vélliger Abgeschiedenheit existieren, und nor-
malerweise nur dann, wenn er umfangreiche Vorkehrungen
getroffenhat, um sich mit einer endlosen Zufuhr an Blut von
Lebenden zu versorgen.

Was ihre Beziehungen Lebenden oder anderen ih-
rer Ar angeht, so verlegen Vampire sich eher darauf, jende
Umgangsformen, an welche sie sich noch aus ihren sterblichen
Tagen erinnern, zu parodieren, als sie ginzlich aufzugeben.
Dieses Verhalten iibertrigt sich auch auf die Art und Weise,
auf die diese Schreckgestalten jagen, denn sie verbergen sich
entweder wie Schlangen in den Schatten der Gesellschaft der
Sterblichen, oder sie pirschen sich wie Wolfe an ihre Beute
heran, an den Rindern der Zivilisation, wo sie die Schwachen
und Unachtsamen aus der Herde herauspicken, die ihren Weg
kreuzen.

Aus der Gruppe der Vampire, welche die Straffen und schat-
tigen Winkel ihrer ehemaligen Heimat infiltrieren, bemiihen
sich viele besonders stark, an dem festzuhalten, was sie fiir den
Hoéhepunkt der Gesellschaft ihrer gewihlten Kultur halten. In
ihrer untoten Selbstverliebtheit erfinden sich die meisten als
Aristokraten oder andere Mitglieder der Oberschicht neu, so-
dass sie es sich gestatten konnen, im Tod auf leere Weise die
kleinen Annehmlichkeiten zu genieflen, die sie bereits im
Leben gemocht oder herbeigesehnt haben.

Inihrer Sozialisierung tragen solche Vampire die Fassade von
Wiirde und Kultiviertheit und viele von ihnen werden sehr ge-
schickt darin, sich durch solche Tarnungen iiber Jahrhunderte
als obskure Adlige auszugeben — obwohl ihre Manieren hiufig
veraltet oder aus einer anderen Epoche zu sein scheinen. Doch
sogar solche Umgangsformen dienen ihnen nur als eine Maske,
ein angenehmes Gesicht, das, wenn es von Hunger oder Zorn
blofgestellt wird, den unnatiirlichen Riuber dahinter enthiillt.

In dem anderen Extrem befreien sich viele Vampire vollkom-
men von ihrer fritheren sterblichen Existenz und lassen alle
Anzeichen der Vernunft, der Geduld und des schénen Scheins
von sich abfallen. Obwohl ein paar auch weiterhin nur fiir sich
selbst existieren, und damit zu Herren ihrer eigenen privaten
Welten werden, fehlt anderen der Ehrgeiz oder das Verlangen,
sich selbst zu beherrschen und wiirdigen sich zu wenig mehr
als Tieren herab, die nur noch von ihrem Hunger in der Nacht
getrieben werden.

Welchen Pfad ein Vampir in seinem unsterblichen Leben fiir
sich wihlt, hingt zu einem hohen Maf von seiner Psyche zu
Lebzeiten ab. Die meisten schaffen es nicht, sich an ihren un-
lebenden Zustand anzupassen, insbesondere diejenigen, die ge-
gen ihren Willen zu Untoten gemacht wurden. Einzelpersonen
mit Herzen und Einstellungen, die zu ehrenhaft oder
streng sind, als sich durch das Ernihren von ihren fritheren
Familienangehérigen und Nachbarn zu existieren, verhungern
oft, oder bringen sich selbst um, oder werden wahnsinnig und
wiiten solange weiter, bis ihr Hunger oder ihre Auffilligkeit
zu ihrer Vernichtung fiihrt. Solche verriickten Untoten kénnte
man bedauern, aber oft bleibt nur duferst wenig von ihrer frii-
heren Sterblichkeit bestehen, was solchen Schrecken blof§ zu-
sitzliche Masken verleiht, hinter denen sie ihren ungeheuren
Hunger verstecken kénnen.




Die meisten Vampire sind auch iuflerst arrogant, sind sie
doch mit Kriften gesegnet, die im Vergleich zu denen, die sie als
Sterbliche innehatten, gottgleich erscheinen. Diese Eigenschaft
spiegelt sich in ihrem Verhalten gegeniiber Lebenden und
Toten wieder. Darum kommt es auch nicht hiufig zu einer
Verbriiderung unter Vampiren, aufer in einer Beziehung von
Meister und Sklave. Sollten sich zwei Vampire einfach durch ei-
nen Zufall treffen, fiihren Unterschiede in ihrer Persénlichkeit
und ihrer Vorgehensweise iiblicherweise zu einer Rivalitit
zwischen diesen Untoten, wenn nicht sogar zu unverbliimter
Abscheu.

Wenn es zwei Vampire tatsichlich schaffen, ihre anfingliche
Abneigung fiireinander zu iiberwinden, so fithrt der Anblick
ihres eigenen Hungers in der Spiegelung durch einen anderen
normalerweise zu einem tief sitzenden Ekel, sowohl bei ihren
Kameraden als auch bei sich selbst, ein Gefiihl also, das sie nur
durch Distanz, oder noch besser, durch Zerstérung bekimpfen
konnen. Deswegen konnen diese Abscheulichkeiten einander
nur dann iiberleben, wenn sie andere ihrer Art lediglich als un-
tergebene Diener, als zu ersetzende Meister, oder als voriiberge-
hend zu erduldende Ubel ansehen.
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Durch ihre natiirliche Stirke, ihre Macht der Beeinflussung
und ihre schwer zu fassende Natur werden Vampire von ih-
ren Ambitionen leicht in ein vielfiltiges Netz von nichtli-
chen Plinen hineingefiihrt. Wihrend den meisten Arten von
Monstern nur beschrinkte Moglichkeiten fiir ihre Verstecke
und fiir die Art ihrer Bedrohung zur Verfiigung stehen, bieten
Vampire aufgrund ihrer Formenvielfalt sowie ihrer Fihigkeit,
sich unter den Lebenden zu verstecken, ein breites Spektrum
an Optionen. Wenn ein Spielleiter dariiber nachdenkt, Vampire
in eine Kampagne einzufiihren, sollte er festlegen, welche Form
diese Untoten seiner Meinung nach am besten annehmen soll-
ten, wobei sicherlich der Jiger oder das Superhirn die typischs-
ten Rollen fiir sie sind.

Als Jiger nehmen Vampire die Gestalt von Raubtieren an,
die man gemeinhin in alten Volkssagen findet: Leichen, die
von ihrer Lust nach Blut dazu getrieben werden, sich von den
Lebenden zu ernihren. Sowohl die Vampirbrut als auch ausge-
wachsene Vampire, machen sich in dieser Rolle gut und jagen
die Lebenden entweder mit bestialischer Wildheit oder mit
der Schliue eines uralten Meuchelmérders. In den meisten
Geschichten dieser Art motiviert das reine Uberleben diese
nicht sterbenden Killer. Ihre Ubergriffe deuten entweder iiber-
deutlich auf die Vorgehensweise ihrer Art hin oder sind ab-
sichtlich verschleiert und bleiben deshalb mysterigs.

Die blofle Enthiillung der Aktivitit eines Vampirs inmitten
einer Gemeinschaft geht leicht in eine Suche nach der Identitit
dieser Kreatur iiber, sowie in ihre darauffolgende Vernichtung.
Dadurch gewinnt jede Kampagne das Element des Dringlichen
und des Geheimnisvollen. SL kénnen die sich ergebenden
Beweise gern an die Personlichkeit und Zielsetzungen der
Vampirschurken anpassen, wodurch ihre SC zum Beispiel in
die alten Schlésser finsterer Einsiedler gefithrt werden, oder in
die verwunschenen Ruinen angeblich toter Familien, oder so-
gar in die vergessenen Labyrinthe verwilderter Vampirclans.

Als Superhirn kénnen Vampire genauso tédlich und vielsei-
tig in ihren Zielen werden wie jedes andere michtige Monster
oder jeder entsprechende Schurke. Die Art von Kreatur, die ein
Vampir zu seinen Lebzeiten war, und die Fertigkeiten, die er
damals besaf, beeinflussen auch hiufig seine Vorhaben im
Unleben: Ein Krieger, der in einen Vampir verwandelt wurde,
koénnte somit immer noch versuchen, Verderben durch das
Schwert zu verbreiten, wihrend ein Vampirmagier sich als ge-
nauso geschickt im Umgang mit Magie und genauso wissens-
hungrig herausstellen kann wie jeder untote Leichnam. Durch
den Vorzug ihrer Vielseitigkeit eignen sich wahre Vampire bes-
ser fiir die Rolle des Rinkeschmieds und Strippenziehers als
ihre eher tierihnliche Vampirbrut. Wenn sie eine solche Rolle
angenommen haben, wird der Blutdurst eines Vampirs ibli-
cherweise ihren grofleren Zielsetzungen untergeordnet, und da

dies der Fall ist, werden
diese Bediirfnisse auch
nicht so einfach ver-
raten, sondern oft im
Stillen erfiillt, oder
durch die Hinde ei-
nes Untergebenen.
Darum kommt eine
Abenteurergruppe  wahr-
scheinlich erst dann,
wenn sie schon tief in der
Bekimpfung eines solchen
Bosewichts verstrickt ist,
hinter das Geheimnis sei-
ner unheimlichen Natur.

UnTERARTEY
vor] VAMPIREY

Anders als die Benennungen
vieler untoter Wesen kann der

Begriff ,Vampir“ auf eine erstaun-

liche Vielzahl schrecklicher Kreaturen angewandt

werden, denn der untote Zustand des Vampirismus erweist sich
als so vielfiltig, dass angeblich zahlreiche deutlich voneinan-
der unterscheidbare Formen von Vampiren existieren. Obwohl
diese ungewdhnlichen Vampire die Erzihlungen und Angste
abgeschiedener oder exotischer Gegenden bevolkern — und in
solchen Regionen sogar typischere Vampire an Zahl iibertref-
fen - sind sie im Allgemeinen weitaus zuriickgezogener als ihre
bekannteren und zahlreicheren Vettern.

Aswang: Dies ist eine furchterregende Brut von Vampiren,
die iiblicherweise Linder des Fernen Ostens heimsuchen.
Aswangs entstehen jedoch ausschliefllich aus weiblichen
Opfern. Obgleich diese listigen untoten Riuber das Licht nicht
fiirchten und am Tage verhiltnismiflig menschlich erscheinen,
besitzen sie erhebliche gestaltwandlerische Krifte und durch-
laufen damit eine ungeheuerliche Transformation, in der ih-
nen schreckliche Fliigel, Klauen und eine lange, scharfe Zunge
wachsen, die sie dazu benutzen, sich an Fleisch und Herzen zu
laben - insbesondere an denen von jungen und ungeborenen
Personen. Scheinbar mit diesen grotesken Untoten verwandt
sind die Manananggal und Penanggalan, grauenhafte vampir-
artige Hexen, die ihre Kérper auseinandernehmen kénnen und
jeweils ihren Unterleib beziehungsweise alles bis aufihre Kopfe
und herunterbaumelnden Gedirmen zuriicklassen, wenn sie
sich auf die Jagd begeben.

Halb-Vampir: Jene, die dazu verflucht sind, als Halb-
Vampir zu leben, auch unter dem Namen Leichenbliitige oder
Dhampire bekannt, fithren ein bedauernswertes Doppelleben.
Sie wurden von Miittern geboren, die in den letzten Tagen ih-
rer Schwangerschaft mit Vampirismus angesteckt wurden,
oder von frisch entstandenen vampirischen Vitern gezeugt.
Halb-Vampire leben mit dem Fluch des Vampirismus in ihrem
sterblichen Blut. Obwohl diese Befleckung ihnen bestimmte
unheimliche Fihigkeiten verleiht, wie in der Nihe befindli-
che Untote zu spiiren, sind sie doch auch zugleich mit einem
Teil der riuberischen Natur ihrer verfluchten Eltern belastet,
was sie genauso gefihrlich macht wie die Vampire selbst. (Der
Halb-Vampir ist im Pathfinder Monsterhandbuch II zu finden.)

Nosferatu: Viele halten die Nosferatu fiir die Triger eines be-
sonders altertiimlichen Strangs des Vampirismus, denn sie be-
sitzen viele bei Vampiren verbreitete Kennzeichen, aber auffil-
ligerweise nicht die unvergingliche Jugend und Lebensenergie
anderer Vampirarten. Mit ihren seltsamen Ahnlichkeiten
zu Tieren und Ungeziefer und ihrer Macht iiber diese Wesen
vermeiden diese zuriickgezogenen, verwitterten Vampire nor-
malerweise den Umgang mit den Lebenden, aufier mit denen,
welche ihren unheimlichen Gedankenkontrollfihigkeiten
zum Opfer fallen. Dennoch sind die Nosferatu eine schwin-
dende Art, trotz ihres Alters und trotz ihrer furchtbaren Rinke
im Hintergrund, da es scheinbar keinen unter ihnen gibt, der
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ihren ungeheuerlichen Fluch weiterverbreiten und damit wei-
tere ihrer Art erschaffen kann. (siehe Web-Erweiterung zum
Almanach der Klassischen Schrecken).

Vrykolakas: Vrykolakas sind tierihnliche Wesen, die den
Stolz, die Romantik und die verfithrerischen Eigenschaften
anderer Vampirarten vermissen lassen. Sie dhneln Ghulen,
sind jedoch viel schlauer. Als animalische, ihre Gestalt verdn-
dernde Leichen erheben sie sich nachts aus ihren Gribern, um
den Lebenden nachzustellen und eine furchtbare Krankheit zu
verbreiten, die das Leben aufzehrt. Da zahlreiche Schwichen
der Vampire auf sie nicht zutreffen, erweisen sie sich als be-
sonders schwer zu téten und konnen mit Leichtigkeit iiber-
miitigen Jigern oder ganzen unvorsichtigen Gemeinden das
Leben absaugen. (siche Web-Erweiterung zum Almanach der
Klassischen Schrecken).

VARTATIONET vor VAMPIRFAHTGKETTET

Genauso wie unterschiedliche Arten von Vampirén existieren,
gibt es auch eine Verschiedenheit unter regionalen oder ander-
weitig miteinander verwandten Gruppen solcher Untoter.

Drahtzieher (UF): Vampire mit dieser Fihigkeit kénnen
eine Anzahl versklavter Angehoériger ihrer Vampirbrut gleich
dem Vierfachen ihrer Gesamtzahl von Trefferwiirfeln ha-
ben. Zusitzlich wihlt der Vampir eine der folgenden drei
Fihigkeiten fiir sich aus: Hellhoren, Hellsehen oder Telepathie.
In Abhingigkeit von der gewihlten Fihigkeit kann der Vampir
horen, was seine Brut hort, sehen, was sie sieht, oder auf'telepa-
thischem Weg mit ihr kommunizieren. Der Vampir kann den
Gebrauch dieser Fihigkeit als eine Standardaktion ausiiben
oder beenden und seine Verbindung zu seiner Brut so lange auf-
recht erhalten, wie er mdchte. Ein Vampir kann diese Fihigkeit
aber nur mit einem Mitglied seiner Brut verwenden, nicht mit
mehreren gleichzeitig. Der Vampir und die Vampirbrut miissen
sich beide auf derselben Ebene befinden, damit diese Fihigkeit
funktioniert. Wihrend der Vampir diese Fihigkeit benutzt,
geht er in einen katatonischen Zustand iiber, der seiner tigli-
chen Ruhephase dhnelt, und er wird behandelt, als ob er hilflos
wire, aber er wird trotzdem noch durch auffillige Gerdusche
aufgeschreckt, und durch die Anwesenheit jeder sichtbaren
Kreatur innerhalb von 1,5 Metern, oder jeden Schaden, der sei-
nen Korper betrifft. (HG +o)

Schwarmform (UF): Ein Vampir mit dieser Fihigkeit kann
sich in einer Standardaktion in einen Schwarm Fledermiuse,
einen Schwarm Tausendfiifiler, einen Schwarm Ratten oder ei-
nen Schwarm Spinnen verwandeln. Der Schwarm besitzt eine
Anzahl von Trefferpunkten gleich der des Vampirs, und jeder
Schaden, den der Schwarm erleidet, beeintrichtigt auch die
Gesamtzahl der Trefferpunkte des Vampirs. Wihrend sich ein
Vampir in seiner Schwarmform befindet, kann er keine sei-
ner natiirlichen oder besonderen Angriffe benutzen, aber er
erhilt die Bewegungsrate, die natiirlichen Waffen und die au-
Rergewohnlichen Besonderen Fihigkeiten des Schwarms, in
den er sich verwandelt hat. Der Vampir behilt auch alle seine
iiblichen Besonderen Eigenschaften. Wihrend er sich in seiner
Schwarmformbefindet, zihlt der Vampirimmernochalsuntotes
Wesenmitseinerdazugehdrigen Gesamtzahlvon Trefferwiirfeln.
Ein Vampir kann so lange in seiner Schwarmform verweilen,
bis er in eine andere Form iiberwechselt oder wieder seine ur-
spriingliche Form annimmt (eine Standardaktion), oder auch
bis zum nichsten Sonnenaufgang. (HG +o)

Sonnenlichtresistenz(UF):DieseFihigkeitbieteteinem Vampir
eine partielle Resistenz gegen das Sonnenlicht. In der zweiten
und in allen darauffolgenden Runden, in der er dem direkten
Sonnenlicht ausgesetzt ist, erleidet der Vampir lediglich Schaden
gleich einem Drittel seiner maximalen Trefferpunktezahl, und
ist zerstort, wenn dies ihn aufnull Trefferpunkte bringt. In jeder
Runde, in der er dem direkten Sonnenlicht ausgesetzt ist, gilt der
Vampir als Wankend. (HG +0)

Untoter Adel (UF): Ein Vampir mit dieser Fihigkeit gehért
zu einer antiken und legendenumwobenen Blutlinie. Er erhilt
einen Bonus von +2 auf alle Wiirfe auf Diplomatie, der auf +4
ansteigt, wenn Diplomatie gegen eine andere untote Kreatur

angewandt wird. Zusitzlich erhilt er +6 auf Resistenz gegen
Fokussieren, und der SG seiner Fihigkeit ,Beherrschen” stei-
gert sich um +2. (HG +0)

Uralte Jugend (UF): Ein Vampir mit dieser Fihigkeit ist in
einem sehr jungen Alter in einen der Untoten verwandelt wor-
den und ist daher in einem kindlichen Kérper gefangen, und
das seit einer Zeit, die man vielleicht schon in Jahrhunderten
messen kann. Vampire mit dieser Fihigkeit haben die Grofe
,Klein“ und erhalten einen Bonus von +4 auf alle Wiirfe mit
Bluffen. (HG +o)

Bekae VAMpIRE

Ungezihlte Horden blutdurstiger Untoter jagen nachts auf
Golarion. Hier werden nur zwei dieser niemals sterbenden
Raubjiger niher vorgestellt.

Galdyze: Der betagte Vicomte der ustalavischen Grafschaft
Amaans stillte sein Verlangen lange Zeit unter der
Landbevélkerung dieser gebirgigen Gegend und nahm sich dort
eine ungliickselige Braut nach der anderen, in dem angeblichen
Versuch, endlich einen minnlichen Erben zu zeugen. Nachdem
er als Nosferatu enttarnt worden war, wurde Galdyze angeblich
im Jahre 4685 von den Abenteurern Duristan Barlhein und
Ailson Ziindler getétet, wodurch das Tal des Roten Atems und
das nahegelegene Dorf Senpass zu einem verschlafenen Dasein
zuriickkehren konnten. In den letzten paar Monaten hat man
jedoch geheimnisvolle Lichter an dem halb zur Ruine verfal-
lenen Schloss Galdyze beobachtet, was zahlreiche Anwohner
dazu brachte, furchtsam fliisternd zu behaupten, der verhasste
Vizegraf oder eine seiner schrecklichen Briute sei zuriick nach
Hause gekommen.

Jhalhasef: Der Kaufmann des Lebens fungiert als Mittler
zwischen den Hindlern und Alchemisten von Merab und den
Ghulen von Nemret Noktoria in den Finsterlanden weit un-
terhalb von Thuvia. Dieser stets in dunkle Roben gekleidete
Vampir stobert gefiirchtete Geheimnisse unter den ghulischen
Gelehrten aufund verkauft sie an Bewohner der Oberfliche ge-
gen einen Preis in Goldbarren, Amphoren voller Menschenblut
und verschleierten Wagen, die eine stéhnende Ladung
befordern.

BETSpIEL-VAMpIR

Wenige konnten sich ein charmanteres und ausgelasse-
neres Paar vorstellen als die aristokratische Kiinstlerin
Baronin Lauris Sankairn und ihren lebenslangen Freund und
Leibwichter Albrich Aldamori. Lauris ist angeblich die letzte
Erbin einer tragischerweise kleinen galtischen Familie und
behauptet, ihr lebenslustiges und abenteuerliches Gemiit bei
einer Reise durch die erlesensten Stidte von Taldor, Andoran,
Cheliax und noch weiter entfernteren Orten zu befriedigen.
Das Paar ist zu einer willkommenen Erweiterung fiir zahl-
reiche Kreise in der vornehmen Gesellschaft geworden, da es
sich auf den Gebieten von Kunst, Trinkerei, Gesang und ge-
selligen Abenden mit Geschichten tiber Skandale und vergan-
gene fehlgeschlagene Abenteuer als geschickt erwiesen hat.
Trotz seines gemeinsamen Charmes hat das ineinander ver-
narrte Paar — immer darauf bedacht, zu bekriftigen, dass ihre
Beziehung nur platonisch, aber doch sehr entgegenkommend
sei — groflere Ziele als lediglich eine endlose Kette aus locke-
ren Ausschweifungen und Banketten. In Wahrheit ist Baronin
Lauris die Vampirbraut Aldamoris, eines Vampirs, der sich
schon iiber Jahrhunderte hinweg von den Adligen Galts er-
nihrt. Durch die Rote Revolution bedingt musste der Vampir
jedoch mit ansehen, wie ein Grof$teil des alten Adels — der ein-
zigen Sterblichen, die je fiir ihn als Nahrungsquelle in Betracht
kamen - auf Holzkarren als Futter fiir die Guillotinen wegge-
fahren wurde. Nachdem er das Land verlassen hatte, fuhren
er und seine schonste Sklavin damit fort, unter der Identitit
avantgardistischer Schngsel eine Lustreise iiber die Innere See
zu unternehmen. Dies tun sie nun schon seit iiber 40 Jahren,
wobei sie von der Elite zahlreicher Linder kosten und stets eine
Spur des Ungliicks hinter sich lassen.




ALBRICH ALDAMORI, VAMPIR-ARISTOKRAT HG 14
EP 38.400

Mannlicher Menschlicher Vampir Kampfer 11/Aristokrat 2

RB Mittelgrofler Untoter (verbesserter Humanoider)

INI +9; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +12

VERTEIDIGUNG
RK 28, Beriihrung 18, auf dem falschen Fufd 22 (+2 Ablenkung,

+1 Ausweichen, +5 GE, +6 natiirlich, +4 Riistung)

TP 145 (11W10+2W8+76); Schnelle Heilung 5

REF +10 WIL +7 ZAH +11, +3 gegen Furcht
Verteidigungsfihigkeiten Resistenz gegen Fokussieren +4; SR10/
Magie und Silber; Immunititen wie Untote; Resistenzen Kilte 10,
Elektrizitit 10

Schwichen vampirische Schwichen

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Rapier der Schirfe +1, +23/+18/+13 (1W6+11/-20) oder
Hieb +19 (1W4+7 plus Entzug von Lebenskraft)

Besondere Angriffe Blut saugen, Kinder der Nacht, Brut erzeugen,
Beherrschen (SG 20), Lebenskraftentzug (2 Stufen, SG 20)
TAKTIK

Im Kampf Albrich greift zuerst Zauberkundige
durch Lebenskraftentzug an und benutzt
dann Beherrschen gegen Nahkdmpfer.
Moral Albrich wird kimpfen, bis er
gezwungen wird, in seine Gasférmige
Gestalt zu wechseln.

SPIELWERTE

ST 22, GE 20, KO —, IN 15, WE 12, CH 18
GAB +12; KMB +18; KMV 36

Talente Abhirtung®, Ausweichen®,
Bedrohliche Darbietung, Beweglichkeit,
Blind kampfen, Blitzschnelle Reflexe®,
Dranbleiben, Heftiger Angriff,
Kampfreflexe®, Kritischer Treffer (blutend),
Kritischer-Treffer-Fokus, Machtiger
Waffenfokus (Rapier), Tinzelnder Angriff,
Tiuscher, Tédlicher Hieb, Verbesserte
Initiative®, Verteidigung zerschlagen,
Wachsamkeit®, Waffenfokus (Rapier),
Waffenspezialisierung (Rapier)
Fertigkeiten Bluffen +29, Diplomatie
+13, Einschiichtern +17, Fliegen +9,
Heimlichkeit +24, Motiv erkennen

+17, Uberlebenskunst +10, Verkleiden
+13, Wahrnehmung +26, Wissen (Adel)
+15; Volksmodifikatoren Bluffen +8,
Heimlichkeit +8, Motiv erkennen +8,
Wahrnehmung +8

Sprachen Gemeinsprache, Hallit
Besondere Eigenschaften

Gasférmige Gestalt, Gestalt wechseln
(Schreckensfledermaus oder Wolf,
Bestiengestalt I1), Ristungstraining 3,
Schattenlos, Spinnenklettern, Tapferkeit
+3, Waffentraining (leichte Klingen +2,
natiirlich +1)

Kampfausriistung Trank:

Mittelschwere Wunden verursachen(3),
Trank:Unauffindbarkeit; Andere
Ausriistung Mithralkettenhemd,
Rapier der Schiirfe +1, Elfenumhang,

Giirtel der Unglaublichen Geschwindigkeit +2, Schildbrosche (101 TP),
Schutzring +2
BESONDERE FAHIGKEITEN
Beherrschen (UF) Albrich kann den Willen eines humanoiden
Gegners brechen. Dies ist eine Standard-Aktion. Jeder, der ihm auf
diese Weise angegriffen wird, muss einen Willenswurf schaffen oder
er erliegt sofort dem Einfluff des Vampirs, ganz so als sei er das Ziel
des Zaubers Personen beherrschen (ZS 12). Diese Fahigkeit hat eine
Reichweite von 9 m.
Blut saugen (UF) Albrich kann das Blut eines Gegners, mit dem
er ringt, aussaugen. Wenn er einen Gegner im Haltegriff hat,
kann er dessen Blut aussaugen. Dies verursacht 1W4 Punkte
Konstitutionsschaden pro Runde, die er Blut saugt. Albrich heilt 5
Trefferpunkte, oder erhilt 5 temporire Trefferpunkte fiir 1 Stunde
(das Maximum der temporiren Trefferpunkte entspricht seinen
normalen, vollen Trefferpunkten).
Brut erzeugen (UF) Albrich kann aus humanoiden Wesen, die er
durch Blut saugen oder Lebenskraftentzug tétet, eine Vampirbrut
erzeugen. Das Opfer erhebt sich 1W4 Tage nach seinem Tod als
Vampir. Dieser Vampir steht unter Albrichs Befehlsgewalt und
bleibt so lange von ihm versklavt, bis sein Meister zerstért
wird. Albrich kann maximal eine Brut mit insgesamt 26
Trefferwiirfeln versklavt halten. Jegliche Brut, die er
erzeugt, die iiber dieses Limit hinausgeht, wird zu
Untoten mit eigenem freiem Willen. Albrich kann
eine versklavte Brut von sich aus freilassen, um
eine neue Brut zu versklaven, aber sobald sie einmal
befreit ist, kann ein Vampir oder eine Vampirbrut nicht
wieder versklavt werden.

Gasfoérmige Gestalt (UF) Albrich kann wann immer
er mochte, als Standardaktion eine Gasformige
Gestalt annehmen (ZS 5) und solange er méchte
auch in dieser Form verweilen. Dabei hat er
eine Bewegungsrate von 6 m und perfekte

Manévrierfihigkeit.

Gestaltwechseln (UF)Albrich kann Formverindern

nutzen, um sich in eine Schreckensfledermaus
oder einen Wolf zu verwandeln. Dies entspricht
Bestiengestalt 1.

Kinder der Nacht (UF) Einmal am Tag kann
der Vampir 1W6+1 Rattenschwirme, 1W4+1
Fledermausschwirme oder 2W6 Wolfe
herbeirufen. Dies ist eine Standard-Aktion.

Diese Wesen erscheinen in 2W6 Runden und
dienen ihm dann fiir eine Stunde.

Entzug von Lebenskraft (UF) Eine Kreatur, die
von Albrichs Hiebangriff getroffen wird, erhilt
zwei negative Stufen. Diese Fihigkeit wird
nur einmal pro Runde wirksam, unabhingig
von der Anzahl der Angriffe, die Albrich macht.
Schattenlos (AF) Albrich wirft keinen Schatten
und hat kein Spiegelbild.

Spinnenklettern (AF) Albrich kann die steilsten
Oberflichen erklimmen, ganz so, als stiinde er
unter dem Effekt des Zaubers Spinnenklettern.
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Wenn die Fischer ihre Boote zurick an Land gezogen und den Fang des Tages in der Raucherhitte
aufyehingt haben, zimden sie gemiitlich ihre Pleifen an und versammely sich rings um ein Fever, um
sich dany fliisternd (;vsvhivhtm iiber die Hexe, die in der gefluteren Meereshahle haust zu erzihlen.
+Sie wird Stiirme herbeirufen und dein Boot an die PelsrifTe jugvn, soduss es zu Ho’zspfimm zerbirst’,
berichter einer der alten Dorfbewohner einem jungen Mann, der gerade erst voy seiner ersten Fahet
ntach drauBen zuriickgekelyrt ist. ,Aye, und sie wird dich hinunterziehen, weit unter die Wellen, und
darrty vergmitgt sie sich zuerst mit dir, wie es ihr passt, bevor du ertrinkst’, Tiigt ein anderer hinzu. Eine
Frau, die die Vvtzv ihres Mannes Flicks, ermahat thr Kind, brav zu sein, ,sonst kommt die alte Hex' in
der Tfacht und holt dich aus deinem Bettchen, wirft dich in fhren Suppentopl und macht einen Schal
aus deiner Haut” Diese Worte lassen das arme Madchen in dieser T]ucbt noch lange wach liegen. Und
das aus gutem an ~ denn in 9vsvhivhtm firr Kinder liegen Walrheiten verborgen, die erwachsene
9vmﬁwr wicht anerkennen wolley.

— aus: Volkssagen der Verlorenen Kiiste




enn Dryaden, Nymphen und Feengeister die Anmut und

Schoénheit der unberiihrten Natur verkérpern, dann ste-

hen die Annisvettel, die Griine Vettel und die Meeresvettel
sicherlich fiir ihre raue, zerstorerische Seite. Obwohl sie nicht
selbst zu den Feenwesen zihlen, scheinen Vetteln doch in ir-
gendeiner Weise mit der Natur verbunden zu sein, obgleich als
reines, abschreckendes Zerrbild davon. Vetteln sind verdor-
bene, hinterlistige Geschopfe, verzerrt von Grausamkeit und
Ubel. Sie sind ausnahmslos weiblich und abstoflend hisslich. In
der Gestalt missgestalteter alter Weiber schmieden sie dunkle
Pline iiber blubbernden Kesseln, entweder allein oder in fins-
teren Dreiergruppen, die man ,Zirkel“ nennt.

Vetteln treten in Erzihlungen schon seit den iltesten Zeiten
der Geschichtsschreibung auf, was viele Weise zu der Annahme
fiihrt, dass Vetteln vielleicht schon vor langer Zeit aus der Ersten
Welt kamen. Der berithmte taldanische Gelehrte Nikephoros
von Oppara ging sogar so weit, zu behaupten, dass Vetteln
einst schéne, wohlwollende Feenwesen waren, die wegen ihrer
Eitelkeit verflucht und verstofien wurden, und sich zu den ver-
riickten alten Weibern entwickelten, die sie heute sind. Doch
diese Behauptungen werden gemeinhin abgelehnt. Obwohl die
tatsichlichen Details ihrer Herkunft unbekannt sind, kann
niemand bestreiten, dass manche Vetteln bereits ilter sind, als
irgendjemand zu sagen vermag.

Vetteln gelten als listig und verdorben, denn sie selbst sind
Uberbleibsel einer fritheren Epoche, ausgestattet mit Kriften,
die heute nur noch wenige zu verstehen imstande sind, und
welche die meisten Leute fiirchten. Weil sie verbittert und hass-
erfiillt dariiber sind, dass die Welt sie iibergangen hat, streben
die Vetteln nach Rache an allen lebenden Dingen, aber sie kon-
zentrieren ihren Zorn hauptsichlich auf jene, die mit grofSer
Schonheit und Reinheit gesegnet sind. Annisvetteln, auch be-
kannt als Schwarze Vetteln oder Eiserne Vetteln, sind die phy-
sisch michtigsten ihrer eigenen Art.

Annisvetteln neigen dazu, die boswilligen Umtriebe ihrer
Vettelschwestern zu verachten und bevorzugen eher direkte
fleischliche Freuden wie Folter und Mord. Ihre mit Warzen
iibersite Haut ist widerstandsfihig gegen Schaden und ihre ei-
senharten Krallen sind in der Lage, jene, die das Ungliick hatten,
ihnen in die Hinde zu geraten, zu Streifen zurechtzuschneiden.
Annis-Frauen sind fihig, sich in dichten Nebelbinken oder
Illusionen zu verstecken, als harmlose Kinder zu erscheinen,
als Jungfrauen in Néten oder als zartgliedrige Feenwesen, um
ihre nichtsahnende Beute ins Verderben zu locken.

Obgleich schwicher als ihre Annis-Schwestern, verfiigen
Griine Vetteln tiber eine Vielzahl magischer Krifte. Sie sind be-
sonders verstohlen und triigerisch, und ziehen es vor, aus ihren
sicheren Verstecken im Schatten heraus die Fiden zu ziehen,
wihrend sie mit ihren heimtiickischen Fliistereien und ihren
unheimlichen Tarnungen Minner in den Wahnsinn treiben
und Personen, die reinen Herzens sind, in die Blasphemie trei-
ben. Mehr noch als alle anderen Vetteln hassen Griine Vetteln
alles, was schon ist, und arbeiten unermiidlich fiir das Ziel, sol-
che Dinge zu zerstéren oder zu verderben. Obwohl sie es vor-
ziehen, aus ihrem Versteck heraus zuzuschlagen, sind Griine
Vetteln durchaus in der Lage, im direkten Kampf mitzuhalten,
denn ihre Klauen entziehen jedem, den sie damit bertihren,
die Lebenskraft.

Meeresvetteln sind die abscheulichsten Mitglieder der
Schwesternschaft der Vetteln—alleinigihre schreckliche Gestalt
zu erblicken ist genug, um einen starken Mann in die Knie zu
zwingen. Obwohl sie nicht die zauberihnlichen Fihigkeiten
der anderen Arten von Vetteln besitzen, ist das Bose Auge einer
Meeresvettel michtig genug, um damit zu téten. Meeresvetteln
sind ans Wasser gewohnte Lebewesen, und man weifi, dass sie
Schiffe zerstéren und Seeleute ertrinken, was unter den armen
Bewohnern der Kiistengegend grofies Leid verursacht.

LEBETWETSE

Die Tatsache, dass Vetteln irgendeine eigenartige Verbindung
zur Natur haben, ist unbestreitbar, wird aber doch wenig und
unvollstindig verstanden. Diese Verbindung dhnelt in gewisser

Weise jener der Feenwesen (was vielleicht auf einen Ursprung in
der Ersten Welt hindeutet), aber sie ist auf frappierende Weise
anders, denn Vetteln haben kein Interesse daran, die Natur zu
bewahren oder zu schiitzen, nur daran, sie um ihrer selbst wil-
len zu beherrschen und sie ihren Zielsetzungen zu unterwerfen.
Als Praktizierende einer uralten esoterischen Hexenkunst sind
die Vetteln Vermichtnisse einer Welt ungezihmter Wildheit
und Rauheit, die schon lange verschwunden ist (und mogli-
cherweise war es das Verschwinden jener wilden Zeit und Welt,
welches die Vetteln dem Wahnsinn anheimfallen und in den
Hass getrieben hat).

Korperlich gesehen weisen Vetteln untereinander starke
Unterschiede auf. Annisvetteln sind fast schon Riesinnen, mit
einer Korpergrofie von iiber 2,40 Metern und einem Gewicht
von 140 kgund mehr. Annis-Frauen haben warzige, krotenartige
Haut, die farblich von einem tiefen Blau bis hin zu Violett und
Schwarz reicht, sowie langes, verworrenes Haar. Thre scharfen
schwarzen Zihne kénnen Knochen zertrennen und zerkauen,
und ihre Klauen ihneln rostigen Messern, obwohl sie genauso
geschirft wie jede fein geschmiedete Klinge sind. Griine Vetteln
gleichen in ihrer Korpergréfle Menschenfrauen, sehen aber
krinklich und ausgezehrt aus, mit dunklem, zu einem Knoten
gebundenem Haar und erschlaffter Haut, die bereits durch eine
Vielzahl von klebrigen Schimmeln und Pilzen griingefirbt ist.
Meeresvetteln haben ebenfalls menschenihnliche Groéfie, ob-
wohl viele von ihnen noch mehr als ihre Annisschwestern wie-
gen, aufgrund ihrer unersittlichen Fresssucht. Thr Haar dhnelt
verfaulendem Seetang und wuchernde Algen wachsen aufihrer
Haut, wobei sie den fauligen Gestank von im Wasser entstehen-
der Verwesung und Verfall ausstrahlt.

Vetteln sind ausnahmslos weiblich, was bedeutet, dass sie
Minner aus anderen Vélkern benétigen, um ihre eigene Art zu
erhalten. Vetteln konnen Nachkommen mit nahezu jeder men-
schenihnlichen Kreatur zeugen, einschliefllich einiger mons-
troser Humanoiden und entarteter Feen. Wegen ihres absto-
Renden Aufleren miissen Vetteln jedoch oft Tricks oder Gewalt
anwenden, um Minner dazu zu verfithren oder zu zwingen,
sie zu schwingern, obgleich manche degenerierten Vélker und
Stimme dafiir bekannt sind, dass ihre Minner sich freiwillig
mit Vetteln paaren.

Nach einer erfolgreichen Geburt tauscht die Vettel ihr Kind
heimlich gegen eines aus der Spezies des Kindsvaters aus.
Nachdem sie eine passende Familie mit einem Neugeborenen
ausfindig gemacht hat, schleicht die Vettel mitten in der
Nacht heimlich in das Haus und stiehlt das Baby der Familie
und lisst stattdessen ihr Vettelkind in der Wiege zuriick.
Diese Wechselbilger sind als Unersittliche oder Wisselkinder
bekannt und sie sehen zunichst wie vollkommen normale
Vertreter des Volkes des Vaters aus. Die meisten Familien be-
merken noch nicht einmal, dass ein Wechsel stattgefunden hat,
und ziehen die Wechselbilger wie ihre eigenen Kinder grof,
was der Vettelmutter all die Verantwortung fiir die Erziehung
des Kindes abnimmt, und ihr genug Zeit lisst, sich mit ihren
dunklen Machenschaften zu befassen. Die ungliickseligen
Babys, die aus ihrem Heim gestohlen wurden, landen fiir ge-
wohnlich im Kochtopfder Vettel und man hért nie wieder etwas
von ihnen.

Obwohl sie zunichst duferlich nicht von anderen Kindern
zu unterscheiden sind, neigen Wechselbilger dazu, langsamer
als der Normalfall zu wachsen. Sie neigen zur Entwicklung
ungewdhnlicher physischer Merkmale und eigentiimlicher
Verhaltensweisen, wie beispielsweise Augen in einer seltsamen
Farbe, spitzen Ohren oder wirrem, schnell wachsendem Haar
sowie gefrifligem Appetit, einem verdorbenen Temperament
und einer beildufigen Grausamkeit, die sievon anderen Kindern
unterscheidet (obwohl diese Eigenschaften bei manchen primi-
tiven humanoiden Stimmen als nicht so ungewdhnlich gelten).
Dies sind die Kinder, die gern mit kleinen Tieren grausame
Experimente anstellen, und scheinbar kommt es wesentlich
hiufiger zu Unfillen und Ungliicken um sie herum. Diese
Eigenschaften werden immer deutlicher, wihrend das Kind he-
ranwichst, bis das Wechselbalg das Erwachsenenalter erreicht
und schlief8lich seine Zugehorigkeit zu den Vetteln entdeckt.
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Die Drei Schwestern
aus Simarron

Eine der altesten Marchenerzihlungen iiber Feenwesen be-
richtet von drei betdrenden Feenprinzessinnen, welche in drei
wunderschonen Palisten im idyllischen Wald von Simarron
lebten, einem sagenumwobenen Ort in der Ersten Welt.
Die drei Schwestern, namlich Caillea, Jurissa und Neithrope,
fiihrten ein sorgenfreies, paradiesisches Leben voller Poesie,
Gesang und Spiele. Sie waren fiir ihre Schonheit und Anmut
berithmt, und wohlhabende und charmante Prinzen der
Fiirstenhdfen der Feen aus der gesamten Ersten Welt zo-
gen in Mengen nach Simarron, um dort um die Hande der
Schwestern anzuhalten.

Zuerst akzeptierten die Prinzessinnen ihre Freier gnadig und
wetteiferten in freundschaftlichem Sinn miteinander um den
attraktivsten Prinzen, die gefiihlvollsten Komplimente und die
erlesensten Geschenke. Aber nachdem immer mehr Freier
um die Gunst der Schwestern warben, wurden diese immer
eitler und immer selbsteingenommener, und ihre freundliche
Rivalitat wurde bosartig und bitter.

Die drei Prinzessinnen wurden eifersiichtig aufeinander,
doch noch mehr auf jedes andere lebende Ding, das es auch
nur wagte, sie an Schonheit zu iibertreffen, und mit der Zeit
wandte sich die Krankheit in ihren Herzen von innen nach au-
fen. Der uralte, griinende Forst von Simarron wurde in einen
albtraumhaften Ort aus verbogenen, geschwarzten Biumen
und verwelkten Blumen verwandelt, und die wenigen Tiere,
die dem Zorn der Schwestern entgehen konnten, flohen in
einladendere Gegenden. Die drei Miadchen, einst so wunder-
schon und elegant, wurden abstofend hassliche und groteske
Zerrbilder ihrer ehemaligen Formen.

Letzten Endes drohte die Landplage, zu der Simarron sich ent-
wickelt hatte, sich weiter in die Erste Welt auszubreiten, und
ein Rat von Feenhdfen wurde einberufen, um die Schwestern
ein fiir alle Mal loszuwerden. Michtige Feenzauberer ver-
fluchten die Schwestern ob ihrer Eitelkeit und Verdorbenheit
und verbannten sie nach Golarion, wo Caillea die erste Annis
wurde, Jurissa die erste Griine Vettel, und Neithrope die ers-
te Meeresvettel. Der Wald von Simarron und die Palaste der
Prinzessinnen wurden bis auf die Grundmauern abgerissen,
um jegliche Spur der Existenz der Schwestern fiir immer
hinwegzufegen.

Zu diesem Zeitpunkt kénnte die biologische Mutter des Kindes
sogar zuriickkehren, um sich ihre Tochter wiederzuholen und
sie in die Gesellschaft der Vetteln einzufiihren.

Geburten von Vetteln sind zum klar tiberwiegenden Teil
weiblichen Geschlechts. Vetteln téten und fressen norma-
lerweise alle ihrer seltenen minnlichen Nachkommen. Alle
minnlichen Vettelkinder, die iiberleben, sehen wie das Volk
ihres Vaters aus, sind aber hiufig zeugungsunfihig und zeigen
keine Spuren der Krifte ihrer Mutter, lediglich eine gewisse
»Verkehrtheit“ in ihrem Aussehen und Verhalten.

LEBEySRAUM UTTD SOZTALVERHALTEY

Vetteln hausen fiir gew6hnlich in der Wildnis, an ungezihmten
Plitzen, die weit genug von der Zivilisation entfernt sind, um
ihnen Isolation und Sicherheit zu bieten, aber noch nahe genug
besiedelter Gebiete, um ihnen ausreichende Méglichkeiten zur
Jagd und zum Verderben von Unschuldigen zu geben. Sie bevor-
zugen es, sich an Orten niederzulassen, die einstmals schén oder
pittoresk waren, aber nun den Verwiistungen der Zeit und dem

Zerfall anheimgefallen sind, so wie dahinsiechende Dickichte
in Wildern oder verfallende Ruinen. Annis bevorzugen ein kil-
teres Klima, wo sie klamme Héhlen oder verwunschene Ruinen
in unheimlichen Mooren und dunklen Wildern bewohnen.
Griine Vetteln trifft man am hiufigsten in iibelriechenden
Marschlandschaften und verstrickten Waldgebieten von wirme-
ren Regionen. Die amphibischen Meeresvetteln streifen dagegen
durch tiefe, stillstehende Seen oder durch die stiirmischen, von
Winden gepeitschten Kiistenregionen von Salzseen.

Da Vetteln von Natur aus einzelgingerisch sind, tolerieren
sie andere ihrer Art normalerweise nicht fiir lange. Eine be-
reits etablierte Vettel, die eine andere Vettel in ihrem Revier
entdeckt, wird versuchen, diesen Eindringling mit geschrienen
Beleidigungenund Fliichen zu verjagen. Wenn die neu angekom-
mene Vettel diese Botschaft nicht versteht, kann der Konflikt
gewaltsam werden, und Vetteln, die in einem Revierkampf ver-
strickt sind, haben keine Bedenken, eine Angehérige ihrer ei-
genen Art zu toten. Einige Forschern der Vettelkunde glauben,
dass solche territorialen Aggressionen eine archaische Form
des rituellen Kampfes darstellen, die einem vergessenen Zweck
dienen soll. Andere wiederum halten an der Theorie fest, dass
die Anwesenheit einer ihrer Schwestern eine Vettel an ihre ei-
gene verformte, entartete Gestalt erinnert, eine Reflexion ihrer
eigenen animalischen Natur, der sie einfach nicht ins Auge bli-
cken kann.

Sobald sie ihre kleinlichen Streitigkeiten beiseitelegen,
konnen Vetteln zu einer gewaltigen Macht fiir Zwietracht und
Boswilligkeit werden. Dann bilden sie iible Trios, die man unter
dem Namen ,Zirkel“ kennt. Vettelzirkel bestehen immer nur
aus drei Mitgliedern — nicht mehr und nicht weniger — aber sie
konnen Vetteln aller Arten enthalten. Griine Vetteln neigen am
ehesten, sich zu solchen Kleingruppen zusammenzuschlieffen.

Annisvetteln sind noch einzelgingerischer und bevorzugen
direkte Aktionen gegeniiber den feinsinnigen Spielchen ihrer
Schwestern. Deshalb schlieflen sie sich selten Zirkeln an, aufler
sie werden dazu gezwungen. Mehr als alle anderen Formen von
Vetteln hassen Annisvetteln ihre eigene Art, und schliefen sich
nahezu nie einem Zirkel an, der bereits eine andere Schwarze
Vettel als Mitglied hat. Meeresvetteln schliefen sich selten ge-
mischten Zirkeln an, hauptsichlich wegen ihrer aquatischen
Natur, aber zwei Meeresvetteln konnten einen Zirkel unter der
Fithrung einer Griinen Vettel bilden, die in einem kiistennahen
Salzbecken lebt. Selbst die erschreckenden, dimensionsreisen-
den Nachtvetteln schlieffen sich gelegentlich Zirkeln ihrer an
die Welt gebundenen Schwestern an, aus Griinden, die nur sie
allein kennen.

Vettelzirkel beschiftigen hiufig Oger und Riesen als
Leibwichterund Handlanger,und Vetteln mit einem Zugang zur
Illusionsmagie verhiillen diese Wichter oft in Verkleidungen,
um ihnen bei der Arbeit als Spione zu helfen. Marschlandriesen
(sieche Monsterhandbuch 2) werden besonders bevorzugt, aber
auch grobschlichtige Hiigelriesen und sogar degenerierte
Angehorige der Ogerartigen (siehe Monsterhandbuch 2) kén-
nen als Diener von Vetteln angetroffen werden.

Wenn Vetteln sich dazu herablassen, Wesen zu verehren, die
grofer sind als sie selbst, folgen sie am hiufigsten Mestama, der
Mutter der Hexen, der Dimonenherrscherin der Vetteln und
der Irrefithrung. Andere beten Gyronna an, die Wiitende Vettel,
insbesondere in den Flusskonigreichen, wo Vetteln in vielen
Kulten Fithrungspositionen iibernehmen. Individuelle Vetteln
oder Zirkel von ihnen kénnten auch Calistria, Lamashtu oder
Zon-Kuthon verehren, oder selbst den weiblichen Aspekt der
Ogergottheit Haggakal.

fAcATvETTELY

n allen Erscheinungsformen der Vetteln sind die verkomme-
nen Nachtvetteln vielleicht die schrecklichste. Von Natur aus
geschiftstiichtig und gierig, sind Nachtvetteln auch absolute
Raubtiere aufder Suche nach einer ganzbestimmten Beute —den
Seelen von Sterblichen. Durch den Gebrauch von Amuletten, die
man als Herzsteine kennt, dringen Nachtvetteln in die Triume
Sterblicher ein und verdrehen diese zu Albtriumen. Die Vettel




reitet die ganze Nacht lang auf dem Riicken ihres Opfers, quilt
dadurch die Person auf Dauer und entzieht ihr so langsam ihre
Gesundheit und geistige Stabilitit, was zu der Beschreibung sol-
cher Personen als ,von der Vettel geritten fithrt. Letztendlich
stiehlt die Vettel dem ungliicklichen Sterblichen seine Seele, um
sie aufverdorbenen Mirkten auf anderen Ebenen zu verkaufen.

Wie alle Vetteln neigen Nachtvetteln zu einem Leben als
Einzelgingerinnen, aber sie schliefen sich auch Zirkeln
an, entweder solchen ihrer eigenen Art oder in gemisch-
ten Zusammensetzungen mit ihren sterblichen Schwestern.
Nachtvetteln bilden oft Biindnisse mit Nachtmahren,
welche die bésen Weiber auf ihren Ebenen
umspannenden Jagdziigen nach frischen
Seelen umhertragen.

Obwohl sie in den nebelverhangenen
Weiten der Atherischen Ebene behei-
matet sind, kénnen Nachtvetteln nahezu
iiberall, beim Sammeln oder Handeln mit
ihren furchtbaren Handelsgiitern, gefun-
den werden. Die meisten Vetteln zeigen ihre
Verehrung fiir ein mythisches Wesen namens
Alazhra die Traumfresserin. Sie
war moglicherweise eine ih-
rer Art, die einen gottgleichen
Status erlangte. Allerdings beten
Andere vielleicht zu Zon-Kuthon
oder Lamashtu. Nachtvetteln hassen
Desna, die Gé6ttin der Triume, und
haben eine grofle Freude daran, die sor-
genlosen Seelen ihrer Anhinger zu per-
vertieren und zu stehlen.

Die Frage danach, woher Nachtvetteln
genau kommen, wird unter Forschern der
Ebenen heiff diskutiert. Man weiff noch
nicht, ob Nachtvetteln Abkémmlinge von
weltlichen Vetteln sind, die sich in die ju-
feren Ebenen vorgewagt haben, oder ob
diese extraplanaren Seelenhindler sterb-
liche Vetteln auf der Materiellen Ebene zu-
riickgelassen haben. Nachtvetteln behaupten
von sich selbst, die Lieblingstéchter ihrer Schutzpatronin
Alazhra zu sein, aber sie konnen kaum als glaubwiirdige Quelle
fiir Informationen iiber ihre Herkunft angesehen werden.

Magte ver VerTELy

Vetteln sind die Hexen der wilden Orte, Zauberinnen einer ver-
lorenen Kunde, und Mystikerinnen des Mondes, des Windes
und des Wassers. Thre Rituale und Verzauberungen ent-
stammen einer urtiimlichen Tradition, die von den heutigen
Zauberwirkern schon lingst vergessen oder ignoriert wurde.
Obwohl ihre Magie oberflichlich der iltesten Zauberkunst der
Elfen ihnelt, treten diese Krifte bei den Vetteln von Geburt an
auf, ohne jahrelanges Studieren und Uben, und bar jedweder
Schonheit und Erstaunens. Fiir sich allein gesehen besitzen
Vetteln nur kleinere magische Effekte der Illusion, Irrefithrung
und Verwandlung. Wenn sie sich jedoch zu Zirkeln vereint ha-
ben, kénnen Vetteln wirklich herausragende iibernatiirliche
Michte herbeirufen.

Wenn sie zusammenarbeiten, kénnen Vetteln das Wetter
kontrollieren, michtige Illusionen erzeugen, und die Zukunft
vorhersagen. Sie konnen Menschen zu ihren willigen Sklaven
machen, sie mit Hexereien belegen, Menschen in Miuse verzau-
bern, oder in ihre Triume eindringen. Vettelzirkel kénnen mit
den Verstorbenen reden, Leichen beleben, und sogar Tote zuriick
ins Leben bringen. Abhingig von den spezifischen Mitgliedern
eines Zirkels konnen sie auch auf andere zauberihnliche
Fihigkeiten zuriickgreifen. Zirkel von Griinen Vetteln besit-
zen manchmal Krifte, welche in gewisser Weise die natiirliche
Welt verzerren und verdrehen, wie zum Beispiel Dornenwand,
Dornenwuchs, Insektenplage, Kriechender Tod und Verstricken.

VETTEL S

korperliches Konnen steigern, wie etwa Massen-Bdirenstirke,
Eiserner Korper, Riesengestalt und Wut, und sie konnen verstirkte
Nebelzauber wie Fester Nebel, Siurenebel und Todeswolke wirken.
Zirkel der Meeresvetteln konnen mit Gewittersturm herbeirufen
und Wirbelwind michtige Stiirme erzeugen, und Gegner mit Béser
Blick, Finger des Todes sowie Wort der Macht: Betdubungund Wort der
Macht: Blindheitkampfunfihig machen oder gar téten. Besonders
michtige gemischte Vettelzirkel weisen eine grofie Vielfalt an
zusitzlichen Fihigkeiten auf. Berichte iiber den Gebrauch von
Albtraum, Ansteckung, Todeskreis
und Wahnsinn sind hiufig, und
manche Erzihlungen spre-
chen sogar von noch gréfleren
Kriften wie Monster beherrschen,
Sturm der Vergeltung Wort der
Macht: Tod.
Ein Talent, das alle
Vettelzirkel  besitzen, ist
die Fihigkeit zur Erschaffung
magischer  Edelsteine, die man
Vettelaugennennt. Sie sind hiufigin Ringe oder
Broschen eingefasst, dievon Dienern einesZirkels
getragen werden. Vettelaugensehen wie gewshnli-
che Halbedelsteine aus, die nicht mehrals 20 GM wert
sind, sind aber tatsichlich selbststindige Augen
ohne Korper (und als solche mit einem Edelstein des
Wahren Blicksoder einem Zauber wie Wahrer
Blickerkennbar), welche die Vetteln des
Zirkels befihigen, in einer Freien Aktion
durch den Edelstein hindurchzublicken,
solange er sich auf derselben Ebene befin-
det. Zirkel haben sogar schon gelernt, wie sie
ihr gemeinsames Zauberwirken durch ihre
Vettelaugenkanalisieren kénnen, was ihnen
ermoglicht, auch iiber grofle Reichweiten
aus der Sicherheit ihrer Verstecke
Schaden anzurichten. Wenn man ein
Vettelaugezerstort, kann das eine schidi-
gende Wirkung aufden Zirkel haben, der es
geschaffen hat, was bei den ungliicklichen Vetteln Schaden
und voriibergehende Blindheit verursacht.

RoLLE M SprEL

Mit der méglichen Ausnahme der Annisvettel (die man allein
antreffen kann, mit einem Zirkel, oder als Anfiihrerinnen einer
Bande aus Ogern, Trollen und Riesen) werden Vetteln am bes-
ten als Fadenzieherinnen hinter den Kulissen des Geschehens
benutzt, anstatt als direkte Kampfgegner. Thre Stirken liegen in
der Heimlichkeit, Irrefithrung, und Betriigerei, nicht im kor-
perlichen Kampf. Eine nervése Mutter kénnte sich sorgenvoll an
die SC wenden, besorgt, dass etwas mit ihrem Kind passiert ist.
Bei ihren Nachforschungen stellen die SC dann fest, dass das
Kind ein Wechselbalg ist, und miissen die dafiir verantwortli-
che Vettel aufspiiren (und vielleicht das ausgetauschte Baby ret-
ten, bevor es die Vettel verspeist, wenn man davon ausgeht, dass
die Vertauschung sich erst vor Kurzem ereignet hat).

Eine Reihe von Angriffen durch Goblins, Oger und Riesen
konnte bis zu einem Zirkel von Vetteln zuriickverfolgt werden,
der darauf aus ist, eine Ortschaft zu vernichten. Eine Vettel
konnte auf einen schonen SC eifersiichtig sein und diesen
ungliickseligen Charakter dadurch verfluchen, dass sie der
Abenteurergruppe Hindernisse in den Weg legt, oder sie kénn-
te einen minnlichen SC austricksen und verfiihren, damit er
ein Kind mit ihr zeugt. Als Alternative konnten die SC mog-
licherweise Informationen benétigen, die man nur durch die
hellseherischen Krifte eines Vettelzirkels erhalten kann. Die
Abenteurergruppe muss sich entscheiden, ob sie den bésartigen
alten Weibern vertrauen wird, welche die Fiden des Schicksals
zu ihren eigenen iiblen Zielen verdrehen kénnten.
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Facetten der Furcht

Die weise alte Frau des Dorfes, die ihre ganze Zeit in den
Waildern verbringt und dort seltsame Krauter und Pilzarten fiir
ihre Heil- und Starkungsmittel sammelt; die betagte Hebamme,
die mehr zu wissen scheint als der an der Universitat ausge-
bildete Arzt; die exzentrische alte Dame, die allein in der ver-
fallenen Hiitte am Ortsrand lebt, von der man sich erzahlt, sie
wiirde alle alten aberglaubischen Vorstellungen, Schutzzauber
und Fliiche kennen — sind dies nur normale Frauen, ohne eige-
ne Rinder, ohne Ehemanner und ohne Angehdrige, oder sind
sie vielleicht mehr als das? Etwas Schlimmeres? Ist deine ei-
gene Familie noch sicher? Ist dein Ehemann dir treu? Ist das
iiberhaupt dein Baby, das dort in seiner Wiege schlaft?

Vetteln verkorpern schlichtweg die Furcht eines Mannes
vor dem Weiblichen, und sie sind eine Widerspiegelung der
Eifersucht von Frauen untereinander. In vielen mittelalter-
lichen Gesellschaften haben Frauen eine geringe Bildung
und erfiillen nur eine sehr traditionelle Rolle: die Rolle der
Ehefrau und Mutter. Frauen, die sich selbst von dieser Rolle
ausnehmen, entweder durch Wissen und Bildung oder durch
Ausschluss aus dem Fortpflanzungszyklus, werden leicht an
den Rand der Gesellschaft gedringt und werden zur natiir-
lichen Zielscheibe fiir Intoleranz. Manner werden durch das
eingeschiichtert, was sie als eine Bedrohung ihrer eigenen
dominanten Position in der gesellschaftlichen Ordnung sehen,
und Frauen hegen schnell einen Groll gegen andere Frauen, die
sich den traditionellen Rollen, welche die Gesellschaft ihnen
aufgezwungen hat, entzogen haben.

Letztlich werden Vetteln aber auch noch benutzt, um Klei-
ne Rinder zu erschrecken. Uralte, runzelige Miitterchen sind
der Gegenpart zur lebensfrohen Jugend, und wenn sie keine
eigenen Kinder haben, bieten sie die Basis fiir grauenhafte
Geschichten iiber Bosheit und Verdorbenheit, alleinig zu dem
Zweck, Rindern Angst einzujagen, damit sie sich ordentlich be-
nehmen oder bestimmte Orte meiden.

Bexamte VETTELY

Die folgenden Vetteln gehéren zu den Bekanntesten Golarions.

Gretel von Ness: Diese dickleibige Meeresvettel ist auch
als Grete Pauler bekannt. Sie wohnt in einer mit Seetang zu-
gewachsenen Unterseehéhle vor dem Vettelsturz an Varisias
Verlorener Kiiste. Sie sucht die Kiiste zwischen Sandspitze
und dem Fingerhutau heim, wobei sie abwechselnd mit fal-
schen Versprechungen von gutem Wetter und reichhaltigen
Fischfingen bei den Fischern Tributzahlungen einfordert,
oder deren Boote einfach aus einer perversen Lust heraus ver-
senkt. Man sagt, sie sei fiir die meisten Schiffsungliicke vor
Raffzahns Einsiedelei verantwortlich. Grete schwimmt aber
gelegentlich auch auf dem Léwenbach und dem Schlammbach
weiter landeinwirts, auf der Suche nach unschuldigen Kindern,
ihrer bevorzugten Delikatesse. In den letzten Jahren ist Grete
etwas hiuslicher geworden. Sie paart sich nun mit értlichen
Fischern und hat unter ihnen nicht weniger als ein halbes
Dutzend Wechselbilger zuriickgelassen, die von ahnungslosen
Dorfbewohnern entlang der ganzen Kiiste aufgezogen werden.

Die Schwestern Strude: Dieser Zirkel von Griinen
Vetteln bewohnt einen nasskalten Sumpf in den zentralen
Flusskonigreichen, den man als die Tiimpel kennt. Die drei
von einer Ogerin geborenen Schwestern heiffen Demelsa,
Elspeth und Margrit. Sie sind Drillingsschwestern, die sich wie
durch ein Wunder wieder erholt haben, nachdem ihre Mutter
eigentlich eine Totgeburt erlitten hatte. Dies gab ihnen auf
mysteridse Weise eine hexerische Macht iiber die Untoten. Die
Schwestern sind von geradezu verstérender Gebirfreudigkeit

und haben iiberhaupt kein Problem damit, sich mit jedem
minnlichen Humanoiden zu paaren, der ihnen gerade iiber
den Weg liuft, ob es sich dabei nun um einen vom Pech verfolg-
ten Forscher handelt, einen wandernden Oger oder sogar ihre
eigenen Briider und Séhne. Demelsa Strude ist die Matriarchin
des Klans und Anfiithrerin des Zirkels. Sie gebietet iiber eine
inzestudse Brut von mehr als einem Dutzend missgestalteter
und degenerierter Ogerwesen, zusammen mit einem auflerge-
wohnlich dummen Sumpfriesen, der Bruder Grunz genannt
wird. Der Klan der Strudes lauert nichtsahnenden Reisenden
und Marschlandbewohnern auf, und die Schwestern haben eine
ganz spezielle Freude daran, die verzweifelten galtanischen
Exil-Adligen von Gralton zu quilen.

Ulla Jarnrygg: Diese michtige Annisvettel hat sich in ei-
nem riesenhaften, mit eisigem Raureif iiberzogenen hohlen
Baum in den Tiefen des Grungirwaldes in den Lindern der
Lindwurmkénige hiuslich eingerichtet. Man sagt ihr nach,
eine Exilantin aus Irrisen zu sein. Ulla ist eine Winterhexe mit
beachtlicher Macht, die sowohl aufgrund ihrer winterlichen
Zaubereien, als auch wegen ihrer eisernen Klauen gefiirchtet
wird. Es ist bekannt, dass sie sich mit Frostriesen und Eistrollen
herumtreibt. Aufihren Jagdausfliigen wird Ulla aulerdem von
einem Schwarm untoter Krihen begleitet. Obwohl sie norma-
lerweise in den dunklen Waldgebieten umherschleicht, stofit
sie manchmal auch in das gefrorene Marschland auf8erhalb des
Waldes vor, um abgelegene Bauernhéfe und Gehofte zu iiberfal-
len. Ulla hat ein bosartiges Vergniigen daran, bei Nacht unter
armen Landarbeitern Furcht und Schrecken zu verbreiten, da-
nach ihr Vieh zu stehlen, oder noch besser, ihre Kinder, bevor
sie vor dem Morgengrauen wieder im Wald verschwindet.

BETSPIEL- A ISVETTEL

Die Eisenvettel Ulla Jarnrygg behauptet von sich selbst, die
Tochter eines michtigen Jarls der Frostriesen zu sein, und mit
Sicherheit spiegeln ihre Hexenkrifte ein eisiges Erbe wieder,
das sehr gut zu den frostigen Lindern der Lindwurmkonige
passt. Einst war Ulla ein Mitglied eines herausragenden Zirkels
von Winterhexen in Irrisen, aber sie trennte sich im Streit von
ihren Hexenschwestern und wurde in die Verbannung nach
Westen geschickt.

Aus ihrem Versteck tief im Grungirwald pirscht sich Ulla
an vereinzelte Jiger heran, die sich auf der Suche nach Wild in
den Winterwald hineintrauen. Wenn sie gerade Lust auf eine
Tiuschung hat, verkleidet sich Ulla als hochgewachsene, schéne
Ulfenjigerin, die in einer kalten Nacht nach Gesellschaft sucht,
und dies ist ein Anblick, dem die meisten Jiger nur schwer wi-
derstehen kénnen. In anderen Fillen benutzt sie Tanzende Lichter
und Bauchreden, um ihre Beute an einen abgelegenen Platz zu lo-
cken, wo sie sie nach Lust und Laune aus dem Hinterhalt heraus
iiberfallen kann. Wenn sie mit anderen Personen auf Reisen ist
oder jemanden trifft, um zu schachern, zu feilschen oder Pline
zu schmieden, benutzt sie Gestalt verindern, um als hellhaarige
Menschenfrau zu erscheinen, als Griine Vettel oder sogar als
herkémmlicher Hobgoblin oder Ork.

Obwohl sie eine Hexenmeisterin ist, geniefit Ulla das wilde
Getiitmmel des korperlichen Kampfes. Wenn ihr Blutin Wallung
gerit, verzichtet sie oft ganz aufihre magischen Krifte und zer-
fetzt ihre Opfer einfach mit ihren Zihnen und Klauen, bis sie
schliefllich v6llig mit dem Blut ihrer Feinde bespritzt ist.

Wenn sie ihre Beute erst einmal geschnappt hat, spiefit Ulla
sie an einer uralten, knorrigen Eiche auf, wo sie ihre Qualen
noch um Tage verlingern kann, um sich an ihren Schreien zu
ergbtzen. Erst, wenn ihr Hunger zu einem nagenden Feuer in
ihrem Leib geworden ist, gewihrt sie ihren Opfern schliefSlich
Erlésung, obgleich selbst das noch einige Zeit dauern kann,
denn Ulla bevorzugt deutlich den Geschmack von immer noch
lebendigem Fleisch.

Ullas dicke Haut hat den tiefblauen Farbton einer sternenlo-
sen Winternacht und ihr Haar ist so gelblich weiff wie schmut-
ziger Schnee. Ulla ist fast 2,75 Meter groff und ihre langen, in
Klauen endenden Arme hingen bis zu ihren Knien herab. Sie




ist in iibelriechende, ungegerbte Felle gekleidet und trigt ei- ist, kombiniert Ulla ihre mit Hast beschleunigten Klauenangriffe
nen Umhang, der aus Menschenhaar gewoben ist, und um ihre noch mit Kalte Hand, und macht sich Méchtige Unsichtbarkeit zunutze,
Taille eine Schiirze aus der Haut von getéteten Babys. um Zauber aus der Sicherheit heraus zu wirken, bevor sie wieder zu

einem Uberraschungsangriff iibergeht. Falls sie von Feinden umstellt

ULLA JARNRYGG HG 10 werden sollte, nutzt sie ihre Fahigkeit Elementare Verwiistung.

EP 9.600 Moral Falls sie auf weniger als 30 Trefferpunkte reduziert wird, wirkt
Annisvettel Hexenmeisterin 9 Ulla Elementargestalt | und flieht, indem sie Nebelwolke benutzt, um
CB Grofler monstréser Humanoider ihren Fluchtweg zu verbergen. Spiter kehrt sie natuirlich zuriick, um
INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +18 sich an ihren Angreifern zu richen.

VERTEIDIGUNG Grundwerte Ohne Magierriistung sind Ullas Spielwerte wie folgt: RK
RK 27, Beriihrung 13, auf dem falschen Fufd 24 (+1 Ablenkung, +3 23, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf +20.

GE, -1 Grof3e, +10 natiirlich, +4 Riistung) SPIELWERTE

TP 149 (7W10+9W6;+-80) ST 27, GE 16, KO 20,IN 11, WE 13,CH 16

REF +14 WIL +13 ZAH +13 GAB +11; KMB +20; KMV 34

Resistenzen Kilte 20; SR 2/Wuchtschaden; ZR17 Talente Blind kimpfen, Blitzschnelle Reflexe, Doppelschlag, Ein-
ANGRIFF schiichternde Kraft, Grofle Zihigkeit, Heftiger

Bewegungsrate 12 m
Nahkampf Biss+18 (1W6+8), 2 Klauen +18 (1W6+8 plus
Ergreifen)

Fernkampf Strahl +13 (durch Zauber)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m
Besondere Angriffe

Blutlinie des Arkanen (éndert Zauber mit
Energieschaden in Kilteschaden), Elementare
Verwiistung (9W6 Kilte, Reflex halber
SG 17, 1/Tag), Elementarstrahl
(1W6+4 Kilte, 6/Tag), Zerreiflen

(2 Klauen, 2W6+12)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 7)
3/Tag — Gestalt veriindern, Nebelwolke
Bekannte Hexenmeister-Zauber -
(Z5 8)

4. (4[Tag) - Eissturm, Elementargestalt I,
Midchtige Unsichtbarkeit
3. (7[Tag)—
Entkrdftender
Strahl, Hast,
Schneesturm,
Schutz vor
Energie
2.(7[Tag)

— Ausdauer des Bullen,
Bdrenstrke, Sengender Strahl
(Kalte), Windstof3 (SG 15)

1. (7/Tag) — Bauchreden (SG
14), Brennende Hinde (Kilte, SG 14),
Kalte Hand (SG 14), Magierriistung,
Magisches Geschoss, Schwiichestrahl
0. (beliebig oft) — Ausbessern, Bluten (SG 13),
Erschépfende Beriihrung (SG 13), Geisterhaftes
Gerdusch (SG 13), Kiltestrahl, Magie entdecken,
Sdurespritzer, Tanzende Lichter

TAKTIK

Vor dem Kampf Ulla lisst ihre Magierriistung
fortwihrend bestehen und wirkt den
Zauber immer wieder neu, sobald

sie ihn braucht. Wenn sie genug

Zeit hatte, sich auf einen Kampf
vorzubereiten, wirkt Ulla Bérenstirke,
Ausdauer des Bullen, Miichtige
Unsichtbarkeit und Hast.

Im Kampf Ulla trifft eine Gruppe
von Feinden durch Zauber mit
Flachenwirkung wie Eissturm und v
Schneesturm und zielt mit Entkrdftender e
Strahl und Schwichestrahl auf starke ‘
Krieger ab. Sie benutzt Sengender Strahl X
und Magisches Geschoss gegen entfernte
Angreifer. Wenn sie erst einmal im Nahkampf

Angriff, Im Kampf zaubern, Materialkomponen-
tenlos zaubern, Verbesserte Initiative, Wachsamkeit
Fertigkeiten Bluffen +16, Einschiichtern +20,
Fliegen +0, Heimlichkeit +15, Motiv erkennen +5,
Sprachenkunde +1,Wahrnehmung +18, Wissen (Arkanes)
+6, Wissen (Die Ebenen) +4, Zauberkunde +11
Sprachen Gemeinsprache, Hallit, Riesisch, Skald
Besondere Eigenschaften Elementare Blutlinie (Wasser)
Kampfausriistung Trank: Schwere Wunden heilen (3),
Trank: Fliegen; Andere Ausriistung Schutzring +1,
Resistenzumhang +1, Winterstiefel, Schildbrosche (80
TP), grofler Sack, Flensmesser (ein Messer der
Walfinger), Hammer und
eiserne Stacheln, Eisen-
topf, Schleifstein, ein
Block Salz, 300 GM




% fILMANACH DER KLASSISCHEN SCHRECKEN

LEin gm(y solltest du gut und tiel genug ausheben, sodass es diesen Typen nicht etwa zu

leicht fillr, wieder herauszuKlettern. Und stell” sicher, dass der Sary fest zugenagelt ist, bevor
du iy in der gru(m ablegst. Hartholz ist am besten, gute Eiche oder Zeder, aber die meisteq
Leute wollen ju heute ein pauv K\lp\‘vmmvke ausgeben und entscheiden sich einfach fiir
Piniienholz. Teh sage dir, mehyr ols die Hilfte der wandelnden Toten in dieser quma kroch aus
schluderig gemachten Sirgen und niedrigen va(n’m doch was will man machen? Weny du
jetzl einer vor denen herumwandern siehst, verliere nicht gleich den Verstand. Diese Zombies
sind normalerweise ziem! vcb arrgsam, und ein, zwei gul phtzwrﬁ’ Hiebe mit einer Schaufel
werden sie fiir gewdhnlich wieder zu Boden schicken. Wenn es aber einer voy den schnellen
ist, gibt es mxmr lich wichts andeves fir dich zu tun ols wegzurennen wnd zu hoffen, dass du

schyeller bist ols er. Tla, Junge, fiir wie sc mef hiltst du dich?”
— Efram 90 Totengriiber, aus der Uekmpv ¢ des Verwachsenen Baums




Grinsende Schidel aus bleichem Gebein. Leere
Augenhdhlen, in denen ein fahles, unheiliges Licht scheint.
Erschlaffte Masken aus verfaulendem Fleisch, frei von je-
def menschlichen Empfindung und Intelligenz. Dies sind die
esichter der Wandelnden Toten, klappernder Skelette, die
zum Leben erwacht sind, und Leichen, die aus dem Grab gestie-
gen sind und geistlos herumwanken, hungernd nach mensch-
lichem Fleisch.

Skelette und Zombies sind die einfachsten und darum auch
die am weitest verbreiteten Untoten. Da sie wenig mehr als tote
Korper sind, die durch iible nekromantische Rituale belebt wur-
den, sind Skelette und Zombies in der Regel nur gedankenlose
Automaten, die ohne zu denken den Befehlen ihres Schépfers
folgen. Es gibt allerdings fiirchterliche Ausnahmen: Skelette
und Zombies, die es aufirgendeine Weise geschafft haben, ihre
Intelligenz und Gerissenheit zu behalten, um fanatisch einen
Krieg gegen die Lebenden zu fithren.

Die wandelnden Toten dienen normalerweise bosen Priestern
und Magiern, die sie durch den Gebrauch von Zaubern wie Tote
beleben erweckt haben, als einfache Werkzeuge. Obwohl die
meisten Skelette und Zombies das Ergebnis solcher nekroman-
tischer Magie sind, wurden auch noch andere Methoden zur
Erschaffung von wandelnden Toten schriftlich festgehalten.
Seltene Rezepturen aus der Hexenkiiche der Alchemie kénnen
das Fleisch verfaulen lassen oder es vom Knochen abschmelzen
und der Leiche einen Anschein von Leben verleihen. Bestimmte
machtvolle Fliiche kénnen ebenfalls bewirken, dass eine Person
sich nach dem Tod als Zombie wieder erhebt, oft zu dem Zweck,
Rache an den noch Lebenden zu iiben.

Manchen Berichten zufolgeistesauch schon dazu gekommen,
dass sich Skelette und Zombies spontan erhoben, iiblicherweise
als Ergebnis des Einflusses eines weiteren michtigen Untoten
in der Nihe. Manche Gebiete mit einer starken nekromanti-
schen Aura oder einer Geschichte des T6tens — wie zum Beispiel
historische Schlachtfelder und lang vergessene Opferaltire —
oder Orte, an denen eine erhebliche Anzahl Personen gewalt-
sam zu Tode kam, wie im Falle von Massengribern oder dem
Schauplatz eines Massakers, konnen ebenfalls spontan leben-
de Tote hervorbringen. Untote, die durch solche Prozesse er-
zeugt wurden, haben keinen Meister und folgen auch keinen
Befehlen, obwohl sie unter Umstinden immerhin eine instink-
tive Fihigkeit zur Zusammenarbeit miteinander oder mit in-
telligenteren Untoten an den Tag legen, zumindest soweit ihr
einfaches Bewusstsein dies begreifen kann.

EKROLOGTE

Einbelebtes Skelett sieht genauso aus wie das Skelett der Kreatur,
die es zu Lebzeiten gewesen ist, nur ohne Muskeln, Organe und
Fleisch. Falls eine Leiche als Skelett wiederbelebt wurde, fillt
alles Fleisch von ihrem Gerippe ab und nur die reinen, nackten
Knochen bleiben zuriick. In manchen Fillen leuchten die leeren
Augenhohlen des Skeletts noch mit einem bleichen, morbiden
Lichtschein. Dariiber hinaus kann es erhebliche Unterschiede
im Aussehen von Skeletten geben. Die Knochen neu erschaf-
fener Skelette konnen weiff und glatt glinzen, wohingegen die
Knochen ilterer Exemplare hiufig voller Spriinge und vergilbt
von der Zeit sind. Zombies behalten dagegen das Fleisch aufih-
ren Knochen, aber oft weist es Geschwiire auf und verfault, so-
dass es sich in Klumpen der Verwesung verwandelt, die letzten
Endes von ihren Kérpern abfallen.

Skelette sind iiberraschend schnell, und manche von ihnen
tragen immer noch zerbrochene Riistungsteile und Waffen
bei sich. Im Gegensatz dazu sind die meisten Zombies trige
und langsam, aber unwahrscheinlich zih, und sie verlassen
sich auf ihre Fiuste, mit denen sie auf ihre Gegner einhim-
mern. Beide Arten der Wandelnden Toten sind schwer zu ver-
letzen — Schwerter richten gegen die abgehirteten Knochen
von Skeletten nur wenig aus, wihrend stumpfe und stechende
Waffen gegen das verwesende Fleisch eines Zombies eine gerin-
ge Wirkung zeigen. Diese untoten Abscheulichkeiten ignorie-
ren normalerweise Wunden, die einen Menschen téten wiirden,
und sie miissen buchstiblich auseinandergenommen werden,

bevor die negative Energie verfliegt, die ihre Kérper belebt und
zusammenhilt.

Die Wandelnden Toten haben wenig Einfluss auf ihre
Umgebung, aufler wenn ihnen ihre Schoépfer befohlen ha-
ben, ein Gebiet genau zu durchkimmen. Obwohl sie keine
Intelligenz besitzen, scheinen sie doch einen instinktiven
Hass auf die Lebenden zu haben, und greifen normalerweise
sogar dann an, wenn sie nicht den Befehl dazu erhalten ha-
ben. Da sie untot sind, benétigen Skelette und Zombies keine
Nahrung, aber es mehren sich beunruhigende Berichte iiber
Zombies, welche die Gehirne der Personen, die sie téten, fres-
sen, wenn auch die Griinde fiir dieses verstérende Verhalten
nicht klar sind.

LEsErsraum uyn Soz tALVERHALTEY

Zombies und Skelette bewohnen hiufig dieselbe Gegend, in
der sie sich schon zu Lebzeiten aufhielten, obwohl man sie
am hijufigsten in Gruften, Grabmilern, Ruinen, Friedhéfen
und Totenstidten antrifft. Weil sie billig und verhiltnismifig
leicht zu erschaffen sind, werden die Wandelnden Toten oft von
bosen Nekromanten als Wichter fiir ihre dunklen Verstecke
benutzt, und sie sind ein regelmifliger Bestandteil von bésen
Tempeln, insbesondere jener, die Gottheiten des Todes ge-
weiht sind. Ein iibereifriger Schopfer konnte vielleicht noch
mehr Untote erhalten, als er tatsichlich kontrollieren kann,
was zu einer Ansammlung von ,wilden“ Untoten fiihrt, die
fernab der Stitten ihrer Erschaffung herumwandern. Als hirn-
lose Leichen besitzen Skelette und Zombies eigentlich keine
Gesellschaftsstruktur. Alles, was sie tun, geschieht allein nach
den Launen ihres Schépfers. Wenn gerade kein Meister da ist,
kann ein einzelnes Exemplar ihrer Art moglicherweise eine
Art Heimatterritorium fiir sich in Anspruch nehmen - eine
einzelne Gruft oder einen kurzen Abschnitt eines Ganges in
einem Verlies — und es beschiitzen und jedes lebende Ding an-
greifen, das es betritt. Zombies versammeln sich oft zu Rudeln
oder Haufen, aber das scheint fiir sie ein instinktiver Reflex bei
der Jagd zu sein, eher als eine bewusste Entscheidung, denn
sogar dann, wenn man sie zusammenfindet, koordinieren die
Wandelnden Toten ihre Aktionen oder Angriffe nicht.

Gelegentlich erhebt sich auch eine grofie gemischte Gruppe
aus Skeletten und Zombies spontan. Das geschieht iiblicher-
weise an der Stitte einer besonders blutigen Schlacht oder ei-
nem anderen Schauplatz eines Gemetzels. Diese Armeen der
Wandelnden Toten, bekannt als ,Legionen®, sind wandernde
Katastrophen, die alles ihnen im Weg Stehende niederma-
chen. Wenn es keinen lebendigen Meister gibt, der sie anfiih-
ren kann, werden die verstorbenen Generile der jeweiligen
Armee oft selbst zu skelettierten Vorkimpfern, die sich an ih-
rer Intelligenz festklammern und ihre Legion genauso wie zu
ihren Lebzeiten in die Schlacht fithren. Manchmal folgen sie
weiterhin ihren Befehlen, die sie bekamen, als sie noch lebten,
aber verbreiteter ist es, dass sie sich einfach auf einen Feldzug
sinnlosen Abschlachtens und Zerstorens begeben.

Lebende Armeen stellen sich fiir den unerbittlichen, nie-
mals ermiidenden Ansturm einer Legion von Untoten hiufig
als zu schwache Gegner heraus, denn eine solche Legion kann
grofle Schneisen in der Umgebung verwiisten, ganze Dorfer
entvlkern und die Getdteten ihren Ringen hinzufiigen.
Gliicklicherweise sind solche spontanen Legionen ein seltener
Vorfall, und sie trennen sich iiblicherweise aus eigenem Antrieb
wieder, sobald sich ihr gedankenloser Zorn verbraucht hat, oder
sie das geheimnisvolle unausgesprochene Ziel erreicht haben,
das die Ursache fiir ihre Erzeugung gewesen war.

Wihrend die hirnlosen Untoten selbst keine Gétter anbe-
ten, sind doch diejenigen, die sie erschaffen, normalerweise
Anhinger einer von drei unheiligen Glaubensrichtungen. Die
Fahle Prinzessin Urgathoa, Gottin von Krankheit und Untod,
bleibt bei den Nekromanten weiterhin die beliebteste Figur
zur Verehrung, und viele ihrer Priester erschaffen regelmifSig
Untote, besonders gern Seuchenzombies. Andere Nekromanten
erweisen ihre Ehre Orcus, dem Herrn des Untods, dem
Dimonenfiirsten der Nekromantie und der Untoten, auch wenn




CH DER KLASSISCHEN SCHRECKEN

Die Tatur des Bosen

»Skelette und Zombies sind bdse, obwohl sie ohne Verstand
sind. Dies liegt daran, dass der Untod — also die Existenz als
Untoter — an sich bereits eine von Natur aus bdse Rraft ist, so
wie Feuer von Natur aus heift ist. Wihrend Leben und Tod in
einem Kreislauf existieren, ist keines der beiden von sich aus
eindeutig gut oder bose, denn Lebewesen miissen sterben, um
anderen Lebewesen als Nahrung zu dienen und Platz fiir neues
Leben zu schaffen, das seinerseits wiederum einem anderen
neuen Leben weichen muss.

Der Untod ist im Gegensatz dazu eine Perversion der natiirli-
chen Ordnung der Dinge, denn er ist ein endloser Zustand, der
weder Leben, noch Tod bedeutet, und eine Macht, die immerzu
verdirbt und kRonsumiert. Vampire und nach Gehirnen gieren-
de Zombies konnen kein neues Leben erzeugen oder anderes
Leben unterstiitzen, sie konnen lediglich Leben zerstoren und
ihre eigene Art soweit vermehren, bis die gesamte Welt voll
von nicht sterbenden Raubjagern ist, denen die Beute fehlt.
Sogar Dinge, die mit der Macht des Untodes erbaut wurden,
sind immer nur Perversionen und Spottbilder des Lebens, ob
es sich dabei nun um eine wiederbelebte Leiche handelt, oder
um einen intelligenten Palast aus Gebeinen.

Das soll nicht heiften, dass alle Nekromanten grundsatzlich
bose sind oder dass die Schule der nekromantischen Magie
von sich aus bose ist. Zauber der Nekromantie beeinflussen
die Macht des Todes, des Unlebens und der Lebensenergie
- die Magie des Todes und die Magie des Untodes sind zwei
verschiedene Dinge. Der Zauber Todeskreis benutzt die
Macht des Todes, um Leben auszuldschen, aber daran gibt es
nichts Bdseres als dabei, wenn man ein Lebewesen mit einem
Schwert sticht. Manche Leute behaupten, dass Magie im-
mer nur ein Werkzeug sei, und dass die Art des Gebrauchs
eines Werkzeugs entscheidet, ob eine Tat gut oder bose ist.
Ein Gegenstandpunkt dazu besagt, dass manche Werkzeuge
speziell dazu entworfen wurden, fiir bdse Zwecke benutzt zu
werden, wie zum Beispiel Folterwerkzeuge. noch schlimmer
ist: Manche Werkzeuge sind sogar an sich schon bose und
wollen nur fiir Bdses benutzt werden. Wenn Feuer stets die
Unschuldigen verbrennen und die Schuldigen verschonen
wiirde, dann wiare Feuer auch bdse. Der Untod ist aber eine
von Natur aus bsartige Machtquelle, dazu erschaffen, Leben
zu Rorrumpieren und zu zerstoren, aus keinem anderen Grund
als Hass und deswegen, weil er es eben kann. Es gibt besonde-
re, intelligente Untote, die nicht bdse sind, genauso wie es be-
sonders seltene Damonen und Teufel gibt, die sich dem Guten
zuwenden, aber das Bose ist die Norm, da ihre Essenz bereits
bose ist.”

—Dhauken Tor, Erster Sprecher
des Weisenkonzils im Arkanamirium, Absalom

sein Kult im Vergleich zu dem Urgathoas klein ist. Letztlich be-
folgen viele Nekromanten, die selbst nach einem immerwih-
renden Unleben streben, ebenso wie die wenigen Wandelnden
Toten, die noch iiber ihren Verstand verfiigen, oft die Gebote
des Wispernden Pfades bei ihrer ein Leichnam zu werden.
Natiirlich kann ein Anhinger jeder bésen Gottheit (oder einer
toleranten neutralen Gottheit) Untote erschaffen, was zu den
abadarischen Grabhiitern gefithrt hat, zu den gorumischen
Kriegsskeletten, und so weiter.

RoLLE M SprEL

Traditionelle humanoide Skelette und Zombies finden am
hiufigsten als niedrigstufige Helfershelfer Verwendung, als

ersetzbare Feinde, die von heldenhaften SC einfach ohne Gnade
und Riicksicht zerstért werden kénnen. Sie stellen nur eine ge-
ringe Gefahraufhoheren Stufen dar und werden oftleicht durch
die Fokussierungskraft des Klerikers einer Abenteurergruppe
zerstort. Wenn man sie jedoch auf die richtige Weise benutzt,
konnen Wandelnde Tote auf allen Stufen des Spiels zu her-
ausfordernden Gegnern werden. Abgesehen davon, dass ein
Spielleiter Varianten von Skeletten und Zombies mit neuen
Fihigkeiten einsetzen kann, um seine Spieler zu iiberraschen.
Bedenke auch, dass andere nicht-humanoide Monster ebenfalls
Wandelnde Tote werden kénnen. Skelettierte Vorkimpfer, die
auf skeletierten Streitréssern reiten, dimonische oder infer-
nalische Zombies, skelettartige Dinosaurier, die wieder zum
Leben erwacht sind, gigantische Zombie-Roc-Végel, oder sogar
intelligente skelettierte Drachen kénnten sich als interessante
untote Gegner herausstellen.

Grofle Mengen von Untoten kénnen zu einer zusitzlichen
Herausforderung werden. Ein einzelnes Skelett mag vielleicht
nur 4 Trefferpunkte haben, aber wenn die SC plétzlich die
Einzigen sind, die zwischen einer Horde von hundert Skeletten
und den Bewohnern eines wehrlosen Dorfes stehen, sehen diese
Skelette vielleicht schon nicht mehr so leicht zu besiegen aus.
Eine ganze Gruft voller Untoter wird die Fokussierungsenergie
eines Klerikers schnell aufzehren, was bewirkt, dass die SC
andere Methoden zur Bezwingung der Plage der Wandelnden
Toten entwickeln oder erfinden miissen.

gssmmmgs Tones

s einfache, klappernde Skelett und der hirnlose, umherwan-
kende Zombie stellen die Klischeebilder der Wandelnden Toten
dar, aber diese untoten Schrecken erscheinen in sehr verschie-
denartigen Formen. Blutige Skelette, brennende Skelette,
schnelle Zombies, Seuchenzombies, und tédliche intelligen-
te Skelettkrieger sind noch die bekanntesten Abarten, doch
die Wandelnden Toten weisen eine groffe Diversitit auf, und
zahlreiche weitere Variationen treiben sich vielleicht noch auf
mondbeschienenen Friedhofen und in verwunschenen Griiften
herum, wobei jede Einzelne von ihnen ihre eigenen seltsamen
und einzigartigen Fihigkeiten besitzt. Obwohl einige verbreite-
te Formen hier unten aufgelistet sind, kénnen diese abweichen-
den Fihigkeiten auch sowohl auf Skelette als auch auf Zombies
iibertragen werden, sofern dies nicht durch allgemeine Logik
unméglich gemacht wird (so wie ein Giftgas-Skelett). In glei-
cher Weise, aufler wenn etwas Anderes angegeben wird, kénnen
die nachfolgenden Variationen alle miteinander kombiniert
werden — so ist es zum Beispiel auch moglich, ein explodieren-
des Siure-Skelett zu verwenden.

Alchemistischer Zombie: Zombie ist durch alchemistische
Vorginge geschaffen worden statt durch nekromantische
Magie. Deshalb hat positive Energie eine geringere Wirkung
auf ihn, denn er besitzt Resistenz gegen Fokussieren +2. Sein
alchemistisch behandeltes Fleisch ist aufSerdem widerstands-
fihiger gegen Schaden und gibt ihm einen zusitzlichen Bonus
von +2 zu seiner natiirlichen Riistungsklasse, neben dem Bonus,
den er schon durch seine Gréfle hinzugewinnt. (HG +1)

Explodierendes Skelett: Auch unter dem Namen , Knochen-
bomben® bekannt, sind explodierende Skelette eine Variante,
die in einer Welle aus rasiermesserscharfen Knochensplittern
detoniert, wenn sie stirbt. Jeder im Umkreis von 3 Metern um
das Skelett, erhilt iW6 Punkte Schaden pro Trefferwiirfel des
Skeletts (mit einem Minimum von 1W6), wenn es zerstért wird.
Ein Reflexwurf(mit SG 10 + 1/2 Trefferwiirfel des Skeletts + CH-
Modifikator des Skeletts) halbiert diesen Schaden. Blut-, Feuer-
und vervielfiltigende Skelette kénnen keine explodierenden
Skelette sein. (HG +0)

Giftgas-Zombie: Diese aufgeblihten Zombies sind mit gifti-
gem Gas gefiillt. Wenn ein Giftgas-Zombie stirbt, explodiert er
in einer Wolke aus giftigen Dimpfen, die einen 3 Kubikmeter
groflen Wiirfel um den Zombie herum ausfiillt. Giftgas-Zombies
werden iiblicherweise mit Bruntdimpfen oder Ungolstaub an-
gefiillt, aber man kann auch jedes andere giftige Gas verwen-
den. Giftgas-Zombies besitzen SR 5/Stichschaden anstatt SR 5/




Hiebschaden. (HG hingt ab von dem verwendeten Gas, norma-
lerweise +1.)

Hirnfressender Zombie: Diese schreckliche Zombievariante
ernihrt sich von humanoiden Gehirnen. Der Zombie erhilt
einen Bissangriff, der Schaden basierend auf der Grofle des
Zombies verursacht, und den Besonderen Angriff Ergreifen,
benutzbar gegen gleichgrofle oder kleinere Gegner. Wenn ein
Gegner zu Tode kommt, benutzt der Zombie seinen nichsten
Zug dazu, sich vom Hirn des Opfers zu ernihren, was Zauber,
fiir die man eine vollstindige Leiche benétigt (wie Tote erwe-
cken) nutzlos macht. Jeder, der getdtet wurde, nachdem er von
einem hirnfressenden Zombie gebissen wurde, erhebt sich nach
2W6 Stunden selbst als ein hirnfressender Zombie. Es sei denn,
die Leiche wurde vorher gesegnet oder dhnliche vorbeugende
Mafinahmen wurden ergriffen. (HG +o)

Magiebegabt: Diese Variante von skelettartigen
Streitern und Zombiefiirsten sind kleinere Zauber-

kundige (iiblicherweise der Stufe 5 oder niedri- -

ger), welche sowohl ihre Intelligenz, als auch ihre
Fihigkeiten zum Wirken von Zaubern beibehalten haben.
Magiebegabte Skelette und Magiebegabte Zombies erhalten
Lautlos zaubern als Bonustalent. (HG +1 plus Zauberstufe
des Zaubernden)

Mudra-Skelett: Auch als ,Wirbelwinds-
kelette” bekannt, sind Mudra-Skelette mit
vier oder mehr Armen ausgestattet, wo-
bei jeder dieser Arme eine Waffe fiih-
ren kann. Die Geschicklichkeit eines
Mudra-Skeletts erhoht sich um +4
(statt um +2) und es erhilt zudem
die Bonustalente Kampf mit mehreren
Waffen und Waffenfinesse. (HG +1)

Siureskelett: Die Knochen ei-
nes Siureskeletts sondern fortwih-
rend eine brennende Siure ab. Die
Nahkampfangriffe eines Siureskeletts
verursachen zusitzliche 1W6 Punkte
Siureschaden, und jeder, der ein
Siureskelett mit einem unbewaff-
neten Schlag oder einem natiirli-
chen Angriff trifft, erhilt 1W6 Punkte
Siureschaden. Siureskelette verlieren ihre
Immunitit gegen Kilte, erhalten stattdessen
aber Immunitit gegen Siure. Das Charisma eines Siureskeletts
betrigt stets 12. Andere Arten von Energieskeletten, wie elektri-
sche oder Frostskelette, kénnen in einer ihnlichen Weise dar-
gestellt werden. (HG +1)

Skelettschiitze: Obwohl sie nicht so intelligent oder kunst-
fertig wie skelettierte Vorkidmpfer sind, sind Skelettschiitzen
nichtsdestotrotz eine willkommene Verstirkung fiir jede
Armee von Untoten. Skelettschiitzen erhalten Kernschuss und
Prizisionsschuss als Bonustalente. (HG +o)

Unnachgiebiger Zombie: Diese Zombieart hat alle Krifte
von schnellen Zombies und erhilt auflerdem noch eine
Klettergeschwindigkeit gleich der Hilfte der Bewegungsrate der
Basiskreatur an Land, die Besondere Fihigkeit Geruchssinn,
einen Volksbonus von +4 auf Wiirfe auf Uberlebenskunst, bei
denen man etwas mit dem Geruchssinn aufspiirt, sowie zwei
zusitzliche Trefferwiirfel. (HG +1)

Verfluchter Zombie: Erschaffen als Ergebnis eines mich-
tigen Fluchs anstatt durch nekromantische Zauber, kénnen
Verfluchte Zombies einen Fluch aufihre Opfer iibertragen. Ein
Verfluchter Zombie erhilt den Besonderen Angriff Fluch, der zu-
sammen mit seinem Hiebangriffausgefiithrt wird. Zombiefluch
(UF) Hieb; Rettungswurf Willen, SG = 10 + 1/2 Trefferwiirfel des
Zombies + CH-Modifikator des Zombies; Frequenz —; Effekt wie
der Zauber Fluch; Heilung —. (HG +1)

Vervielfiltigendes Skelett: Diese furchtbare Skelettvariante
verwandelt sich in noch mehr Skelette, wenn sie zerstort
wird. Wenn ein Vervielfiltigendes Skelett zerstort wird, fii-
gen sich seine Knochen 1W4 Runden spiter zu zwei kleine-
ren Vervielfiltigenden Skeletten zusammen, welche jeweils
die Hilfte der Trefferwiirfel des Originals haben. Jedes
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daraus hervorgehende Vervielfiltigende Skelett wird sich
weiterhin in immer kleineren Groéfen neu formieren. Ein
Vervielfiltigungsskelett mit kolossaler Grofle teilt sich in zwei
Skelette mit riesiger Grofle, ein gigantisches Skelett wird zu
zwei groflen Skeletten, ein riesiges Skelett bildet sich neu als
zwei mittelgrof8e Skelette, und so weiter, bis die Trefferwiirfel
des Skeletts schliefflich nicht weiter halbiert werden kénnen,
oder die resultierenden Skelette von der Gréflenkategorie win-
zig oder kleiner besitzen wiirden, wo sie dann endgiiltig zer-
stort sind. Blutige, brennende und explodierende Skelette kén-
nen keine Vervielfiltigende Skelette sein. (HG +1)
Wirtsleiche: Diese Art Skelett oder Zombie
ist von einem Schwarm Ungeziefer oder
winziger untoter Wesen befallen, der in
Korper des Untoten lebt. Skelettférmige
Wirtskorper enthalten oft Aasstiirme
(sieche Pathfinder Modul: Die Schlinge
des Henkers) oder Fledermausschwirme in
ihrem Brustkorb, wohingegen Zombiewirtskorper
hiufig Schwirme von Heuschrecken (sieche Anhang)
oder fleischfressenden Schaben (siehe Pathfinder
Monsterhandbuch II) in ihren verfaulenden
Hiillen tragen. Blut-, Feuer- und Siureskelette
konnen keine Wirtsleichen sein. (HG +o, wobei
der HG des Schwarms als eine eigene Kreatur
zihlt.)
Zombiefiirst: Zombiefiirsten sind
die fleischtragenden Gegenstiicke zu
Skelettstreitern. Sie sind seltene Zombies,
die auf irgendeine Weise geschafft haben,
ihren Verstand beizubehalten. Benutze
fir den Zombiefiirsten die normale
Schablone fiir Zombies zum Berechnen
der Riistungsklasse, der grundsitzlichen
Boni auf Rettungswiirfe, Bewegungsrate,
Nahkampfangriffe, des Grundangriffsbonus
und der Schadensreduzierung. Benutze je-
doch die Schablone fiir Skelettstreiter fiir die
Trefferwiirfel, Fertigkeiten und die Attributswerte
des Zombiefiirsten. Zombiefiirsten erhalten Resistenz
gegen Fokussieren +4 und Abhirtung als Bonustalent. Ein
Zombiefiirst erhilt nicht die Besondere Eigenschaft ,Wankend".
(HG wie ein Zombie mit der gleichen Anzahl Trefferwiirfel +1.)

Bexamyte WaypeLyoe Tote

Die folgenden Wesen gehéren zu den beriichtigteren
Wandelnden Toten Golarions.

Die Armee von Erlexian Thul: Dieser Tiefling-Nekromant,
bekannt als der Hexenmeister von Hiigelhohe behauptet,
der Spross eines michtigen gebbitischen Blutherren und
der Dimonenherrscherin Zura, der Vampirkénigin, zu sein.
Unabhingig vom Wahrheitsgehalt solcher grofispuriger
Behauptungen, ist Erlexian von allen Dingen besessen, die
mit Untoten zu tun haben. Erlexian wurde bereits aus einer
Reihe von Stidten in ganz Avistan wegen Grabriuberei und
Mordverdacht vertrieben und wohnt jetzt in einem zerfallenden
Turm am Rand des Dorfs Hiigelhéhe in den Flusskonigreichen.
Da er seinen Vorrat an Kadavern aus den zahlreichen umlie-
genden Gribern, die dem Dorf seinen Namen gaben, bereits
aufgebraucht hat, hat Erlexian sich nun den noch lebenden
Bewohnern des Ortes zugewandt und verlangt von jedem
Haushalt dort, dass er ihm eine frische Leiche zur Verfiigung
stellt oder mit Vergeltungen zu rechnen hat. Da die Dérfler den
michtigen Magier in ihrer Mitte fiirchten, blieb den verings-
tigten Dorfbewohnern keine andere Wahl, als sich zu fiigen.
Hiigelhoéhe ist nun ein trister, notleidender, nahezu verlassener
Ort, da Erlexians untote Knechte jede Nacht durch das Dorf pa-
trouillieren, und sich jeden schnappen, der sich nach drauflen
wagt, um so die Besessenheit ihres Meisters anzutreiben. In der
Zwischenzeit konzentriert sich Erlexian auf seine grausigen
Experimente und umgibt sich dabei mit Zombie-Fufisoldaten
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Facetten der Furcht

Wird eine Stadt von einer Pestepidemie entvolkert und die
Leichen von geliebten Familienangehdrigen, Freunden und
Nachbarn tiirmen sich auf den Straften, konnte wohl kaum
etwas naher liegen als die Furcht davor, jene Leichen konn-
ten irgendwie wieder ins Leben zuriickkommen, sich quasi
von den Toten erheben, um dich als einen der Thren zu sich zu
holen. Der Tod ist das grofse Unbekannte, die eine Sache, die
alle Menschen fiirchten, und die Vorstellung, aus einem sol-
chen Zustand wieder zuriickzukommen, lasst die Herzen von
Mainnern und Frauen zu Eis erstarren.

In Gegenden, die von Pestilenz und anderen Leiden verwiis-
tet wurden, iibertrifft die Zahl der Toten manchmal die der
Lebenden, was zu der Furcht fiihrt, die Wandelnden Toten
wiirden die Lebenden irgendwann unweigerlich iiberrennen,
gleich einer ,Apokalypse der Zombies“. Und da der fiirch-
terlichen Krankheit immer mehr Personen zum Opfer fallen,
steigt die Anzahl der Wandelnden Toten auch immer weiter
an. Die Zivilisation ist eine zerbrechliche Sache, und ange-
sichts einer solchen ungeahnten, unaufhaltsamen Bedrohung
wire es wohl fraglich, ob die Gesellschaft sich selbst noch
aufrecht halten kénnte. Oder ist sie nicht schon dazu ver-
dammt, unter den Klauen und Zihnen der teuren Verblichenen
zusammenzubrechen?

Die Angst vor den Wandelnden Toten ist auch die Angst da-
vor, selbst so zu werden: nur noch ein willenloser Sklave unter
der Kontrollejemand Anderen. Eine Person, diein einen Zombie
verwandelt wurde, verliert ihre Freiheit, ihre Individualitit, ihr
Gewissen und, wie manch einer sagen wiirde, auch ihre inners-
te Seele. Und nicht einmal der Tod selbst kann dich vor die-
sem Schicksal bewahren, denn deine letztendliche Belohnung,
ein friedvoller Tod und ein Weiterleben im Himmel, wird dir
ebenfalls genommen. Selbst zu einem Wandelnden Toten zu
werden bedeutet nicht weniger als ein grauenhaftes, endloses
Leben ohne Hoffnung auf Ruhe und Frieden.

und skelettierten Dienern, die er aus der ungliicklichen
Dorfbevolkerung erschaffen hat.

Die Gillamoor-Seuche: Im Anschluss an die Goblinblutkriege
fielen viele der Bewohner von Isgers Dérfern dem Feuer oder
dem Schwert zum Opfer. Gillamoor, in der Nihe der versengten
Dicher des Zwitscherwalds gelegen, war noch eines von denen,
die das Gliick hatten, die Verwiistung zu tiberstehen, aber in
letzter Zeit haben Handelskarawanen, die nach Elidir kamen,
beunruhigende Nachrichten mit sich gebracht. Etwas Boses
hat das Dorf Gillamoor befallen und die sonst so furchtlosen
Karawanenwichter aus Drumas Soldnerliga erblassen, wenn
sie davon erzihlen, wie die Bewohner des Dorfes scheinbar von
einfachen Bauern in mérderische untote Monster verwandelt
wurden, die héllisch flink und teuflisch schwer zu téten sind.
Geriichten zu Folge heifit es nun, dass man Gillamoor unter
Quarantine gestellt hat, und dass die Armee von Isger nach
Freiwilligen sucht, die das Dorf betreten, um die Bedrohung
zu vernichten.

Leylani Marakhum: Vor fiinfzig Jahren war Leylani
Marakhum, eine junge, attraktive und narzisstische gebbiti-
sche Adlige, entsetzt dariiber, dass sie ihre Schénheit durch
das Altern vergehen sah. Als unbestindige Anhingerin des
Wispernden Weges beschloss Leylani, ihre Schénheit zu be-
wahren, indem sie zum untoten Leichnam wurde. Weil sie ihr
Studium am Mortuarium jedoch abgebrochen hatte, reichten
Leylanis magische Fihigkeiten niemals iiber das Niveau eines
Lehrlings hinaus, und ihre amateurhaften Rituale fiithrten

lediglich dazu, dass sie sich in einen Magus-Zombie verwandel-
te, eine verwesende Leiche ohne jede Spur der Macht oder des
Prestiges eines richtigen Leichnams. Da Leylaninun nicht mehr
die beliebte Gesellschaftsdame ihrer Jugendjahre sein kann,
verbringt sie ihre Tage nun mit der iibereifrigen Anwendung
von Trank der Wiederbelebungund anderen, herkémmlicheren
Produkten der Kosmetik in einem eitlen Versuch, den Zerfall
ihres in Auflésung begriffenen, fauligen Fleisches aufzuhal-
ten. Verriickt vor Eifersucht hat Leylani damit angefangen,
insgeheim attraktive junge Debiitantinnen zu ermorden und
sie als gespenstische, hirnlose Zombies unter ihrer Kontrolle
wiederzuerwecken.

Die Schlafenden Ritter von Ras-Dschadschan: Als der
selbsternannte Nekromantenkénig Ras-Dschadschan im Jahr
3692 AK Absalom angriff, wurden er und seine Armee von
Untoten vernichtend geschlagen. Obwohl man die Leiche des
Mochtegern-Eroberers niemals fand, lief er seine Festung
zuriick, eine der zahlreichen Belagerungsburgen, die das
Knochenfeld um die Stadt herum iiberziehen. Der einzige
Uberlebende einer Abenteurergruppe, welche sich in die Tiefen
von Ras-Dschadschans Zuflucht vorgewagt hatte, berichtete
davon, dass er in einer gewaltigen unterirdischen Kammer un-
ter der Belagerungsburg reihenweise skelettférmige Krieger,
Bogenschiitzen und Wagenlenker sah, sowie Riistungen und
Waffen in perfektem Zustand, die scheinbar alle nur darauf
warteten, dass der Befehl ihres Herrn erschallte, der sie rufen
wiirde, sich wieder zu erheben und ein weiteres Mal gegen die
Stadt zu marschieren. Da die Kirche von Pharasma iiber die
Bedrohung durch diese Legion der Untoten berechtigterweise
besorgtist, entsandte siezwei Expeditionsheerein RichtungRas-
Dschadschans Zuflucht. Als beide nicht zuriickkehrten, wusch
die Kirchenkammer ihre Hinde in Unschuld und iiberlief es
dem Groflkonzil von Absalom und der Adlergarnison, sich dem
Problem der Schlafenden Ritter und der vielen Schutzzauber
und Wichter in der Belagerungsburg anzunehmen.

Der Strahlende Ritter: Obwohl sein urspriinglicher Name
schon im Laufe der Geschichte verloren gegangen ist, war der
brennende skelettartige Streiter, den man als den Strahlenden
Ritter kennt, einst ein Held des Kreuzzugs des Lichts, und war
damals ein Mitglied der beriihmten Ritter von Ozem. In einer
der zahlreichen Schlachten dieser Ritter gegen den Wispernden
Tyrannen wurde der Krieger von dem Hexenkénig getotet, und
mit mystischem Feuer verbrannt, bis nichts weiter als verkohlte
Knochen von ihm iibrig blieben. Er war jedoch seiner Sache so
sehr verbunden, dass noch nicht einmal der Tod den gerechten
Zorn des Ritters aufhalten konnte. Sein Skelett erhob sich wie-
der an der Stelle, wo es zu Boden gefallen war, brannte immer
noch und stiirzte sich erneut in den Kampf. Nach der endgiilti-
gen Niederlage Tar-Baphons verschwand der Strahlende Ritter
in den Hungerbergen, doch im Lauf der Jahrhunderte sind im-
mer wieder Berichte iiber einen flammenden, geriisteten Ritter
aufgekommen, der auf Patrouille durch diese Berge reitet und
gegen Orks, Untote und andere bose Wesen kimpft. Beliebte
Geschichten in Finismur besagen, der Strahlende Ritter wiirde
aufTar-Baphons unvermeidliche Wiederkehr warten, und wenn
diese Zeit kime, wiirde der Ritter dem Wispernden Tyrannen
vor den Toren des Galgenkopfes ein letztes Mal gegeniibertre-
ten und den Leichnamsherren ein fiir alle Mal besiegen. Erst
dann wird der Strahlende Ritter zu Staub zerfallen, da er seine
endgiiltige Ruhe gefunden hat.

Bersprer rir WayneLyoe Tote

Das Dorf Gillamoor in Isger ist von einer schrecklichen Plage
heimgesucht worden, welche seine gesamte Bevolkerung schnell
in hirnlose, unersittliche Zombies verwandelt hat. Diese
Krankheit wurde unwissentlich von einem umherziehenden
ustalavischen Krimer eingeschleppt. Sie verbreitete sich rasch
im ganzen Ort und befiel nahezu jeden, der mit ihrin Berithrung
kam. Die wenigen iiberlebenden Bewohner kauern nun voller
Furchthinter behelfsmifiigen Barrikadeninihren Behausungen,




wihrend drauflen auf den Straflen die untoten Korper ihrer ehe-
maligen Nachbarn hungrig umherstreifen, immer auf der Suche
nach frischen Gehirnen, die sie fressen kénnen.

Um eine Weiterverbreitung der Krankheit zu verhindern,
wurde die drumische Handelskarawane, die die Nachricht
iiber die Plage zuerst ins Land gebracht hatte, auf Befehl des
Verwalters von Isger bis auf den letzten Mann abgeschlachtet.
Gliicklicherweise befindet sich das Dorf Gillamoor weit ab-
seits der entscheidenden Handelsrouten der Conericastrafie.
Daher sind die 6rtlichen Behoérden der Meinung, die Plage sei
noch immer auf das Dorf an sich beschrinkt. Da die Armee
von Isger ohnehin schon unterbesetzt und unterfinanziert
ist, konnte sie bislang iiberhaupt nichts unternehmen, um
das Problem anzugehen, abgesehen davon, dass sie Hinweise
an Wegkreuzungen angebracht hat, dass Gillamoor sich nun
unter Quarantine befindet, und dass sie demjenigen eine
Belohnungvon 5.000 Goldmiinzen verspricht, der das Dorfvon
der Infektion reinigen kann. Natiirlich ist die Zerstérung von
mehr als 500 Zombies selbst fiir eine fihige Abenteurergruppe
keine kleine Angelegenheit.

GILLAMOOR-SEUCHENZOMBIE HG 1
EP 400

Unnachgiebiger hirnfressender menschlicher Seuchenzombie

NB Mittelgrofer Untoter

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahrnehmung +0
VERTEIDIGUNG

RK 14, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 12 (+2 GE, +2 natiirlich)
TP 22 (4W8+4)

REF +3 WIL +4 ZAH +1

Immunititen wie Untote

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Klettern 6 m

Nahkampf Hieb +6 (1W6+3 plus Ergreifen), Biss (1W6+3 plus
Ergreifen)

Besondere Angriffe Brut erzeugen, Ergreifen, Hirnfresser,
Krankheit, , Schneller SchlagTodesexplosion

TAKTIK

Vor dem Kampf Gillamoor-Seuchenzombies wanken in der Gegend
herum wie jeder normale Zombie auch, und sie verwenden nur
dann ihre volle Bewegungsrate, wenn sie angegriffen werden, oder
wenn sie sich in der richtigen Reichweite fiir einen Sturmangriff auf
einen Gegner befinden.

Im Kampf Ein Gillamoor-Seuchenzombie konzentriert alle seine
Angriffe auf einen einzelnen Gegner und wird stets versuchen,
das Opfer zu beiflen und zu umklammern, um von seinem Gehirn
fressen zu kénnen. Er verfolgt seine ausgewihlte Beute, bis entweder
die Beute oder er selbst tot ist.

Moral Seuchenzombies kimpfen so lange, bis sie zerstért sind.
SPIELWERTE

ST 17, GE 14, KO —, IN —, WE 10, CH 10

GAB +3; KMB +6; KMV 18

Talente Abhirtung

Fertigkeiten Klettern +8, Uberlebenskunst +0 (+4 beim Verfolgen
durch Geruchssinn)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Brut erzeugen (UF) Jeder, der getdtet wird, nachdem er von
einem Gillamoor-Seuchenzombie gebissen wurde, erhebt sich
2W6 Stunden spiter ebenfalls als Gillamoor-Seuchenzombie,
aufler der Kérper wurde gesegnet oder es wurden &hnliche
Vorkehrungen getroffen.

Hirnfresser (AF) Nachdem der Zombie sein Opfer getétet hat,
benutzt er seinen nichsten Zug, um das Gehirn seines Opfers zu
fressen. Dies verhindert, dass man den Kérper durch irgendeine
Art wieder zum Leben erwecken kann, fiir die man eine intakte
Leiche benétigt.

Krankheit (UF) Der Hiebangriff, sowie jede andere natiirliche
Angriffsart des Zombies iibertrigt die Zombiefiule. Zombiefiiule:
Hieb — Verletzung; Rettungswurf Zahigkeit SG 12; Inkubationszeit
1W4 Tage; Frequenz 1/Tag; Effekt 1W2 KO, dieser Schaden kann
nicht geheilt werden, wahrend die Kreatur infiziert ist; Heilung 2
aufeinanderfolgende Rettungswiirfe. Jeder, der stirbt, wihrend er
infiziert ist, erhebt sich innerhalb von 2Wé Stunden als Gillamoor-
Seuchenzombie.

Schneller Schlag (AF) Wann immer der Zombie einen Vollen
Angriff (eine Angriffsaktion, zu der er eine volle Runde braucht)
titigt, kann er einen zusitzlichen Hiebangriff mit seinem héchsten
Grundangriffsbonus durchfiihren.

Todesexplosion (AF) Wenn der Zombie stirbt, verursacht er eine
Explosion der Fiulnis. Alle Kreaturen neben dem Zombie werden
dadurch seiner Krankheit ausgesetzt, so als ob sie von einem
Hiebangriff getroffen worden wiren, und miissen sofort einen
Rettungswurf auf Zihigkeit ablegen, oder stecken sich mit der
Zombieféule an.
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~Schau rach oben i den Himmel, sieh dir den Mond an, so pm" und rund wie eine triichtige
Hiindin. Kannst du seine Anziehungskralt spiren? Kannst du das Blut i deinen Adern Klopfen
foven, voller Leben, voller Kraft? Es wird nun nicht mehyr lange davern. Kiimpfv nicht dageger
ant. Du kanpnst ieht gewinnen. Du bist quy das Trer. Atme tief ein. Schmecke den Wind. Riechst
du das? Das ist der 9erucb von frischem Fleisch, das siiBliche Aroma der Furcht. Furcht vor
div. Es gibr jetzt i dieser Welt nur noch zwei Arten von Wesen firr dich, Junge: Raubtier
und Beute. Du bist das Ravbiier, alle anderen sind Beute. Schon bald wirst du spiiren, wie

ihr heibes Trisches Blut zwischen deinen Zilnen qpruav t und thr Fleisch sich unter deinen
reiBenden Klaven zerteil. gey jetzt. Jage. 915 dich dem Y}vmvrzv hin. Stille deinen Blutdurst
fiir heute qucht Und morgen Vucbt wirst du das Wmcbv vor vorme tun.”

~Brogai T]uvmh! Werwolf aus dem Ardschlagwald, zu einem seiner neven Wv!pvn



1s Menschen, die sich in wilde Tiere verwandeln, leben

Werwolfe an den diisteren Rindern der Zivilisation, und

reiflen die Schwachen und die Unachtsamen aus der gro-
Reren Herde der Menschheit. Diese gefriffigen Kreaturen
sind Opfer des Fluchs der Lykanthropie, verzehrt von einer
Waut, die der mancher Barbarenvolker nicht unihnlich ist, je-
doch mit einem zerstorerischen Unterschied. Die tierischen
Begierden eines tollwiitigen Wolfes jagen durch ihre Venen
und treiben sie zu Taten von barbarischer Grausamkeit und
animalischer Raserei. Die meisten dieser Individuen genie-
fen ihren wild wiitenden Hunger und werden zu bésartigen
Ungeheuern, die nachts aufdie Jagd gehen. Eine kleine Gruppe
von Ungliicklichen kimpfen vergebens gegen den Fluch an,
aber auch diese werden unvermeidbar von dem Raubtier in ih-
rem Inneren bezwungen, sodass sie dem Durst nach Blut und
Gemetzel nachgeben miissen.

Werwolfe gibt es in zwei Versionen: natiirliche Lykanthropen
(diejenigen, die schon mit diesem Zustand zur Welt kamen)
und erkrankte Lykanthropen (die, die sich durch einen anderen
Werwolf, einen Fluch oder eine Krankheit mit Lykanthropie an-
gesteckt haben). Natiirliche Werwolfe sind sich ihres Zustandes
genau bewusst und haben eine vollkommene Kontrolle iiber
ihre Fihigkeiten. Erkrankte Werwolfe wechseln ihre Form da-
gegen oft unfreiwillig. Dies ist ein Ereignis, das normalerwei-
se durch den Vollmond hervorgerufen wird. Wihrend sie sich
in ihrer tierhaften Form befinden, verlieren sie hiufig ihre
Identitit und kénnen sich anschlieffend nicht mehr an ihre ei-
genen Taten erinnern.

Alle Werwolfe konnen sich in drei unterschiedliche Gestalten
verwandeln: in einen normalen Humanoiden, eine Wolfsform
und eine schreckliche Mischform aus Humanoid und Wolf.
Ein Werwolf in humanoider Form kann leicht in der zivili-
sierten Gesellschaft untertauchen, und die einfachen Bauern
der Grenzdorfer wissen, dass sich hinter dem Gesicht jedes
Fremden ein Raubtier in ihrer Mitte verbergen kénnte. In der
Wolfsform und in der Mischform wird ein Werwolf hochgra-
dig resistent gegen Schaden — nur Magie und Waffen aus Silber
konnen sie mit ein wenig Aussicht auf Erfolg verwunden — doch
in ihrer humanoiden Form besitzen sie diese Immunitit nicht.
Ungeachtet seiner derzeitigen Form wechselt ein Werwolf im-
mer in seine menschliche (bzw. seine humanoide) Form zuriick,
wenn er getotet wurde.

Im Gegensatz zu anderen Lykanthropen hegen Werwolfe ein
weitaus direkteres Interesse anihren Opfern. Ein Wereber wird
wahrscheinlich in seinem Wald bleiben, wo er Eindringlinge
eher aus Aggression als aus Boswilligkeit anfillt. Eine Werratte
wird vermutlich in der Kanalisation lauern und dort nur ab und
zu einen Unschuldigen téten, wenn sich gerade die Gelegenheit
dazu ergibt. Aber Werwdlfe pirschen sich gezielt an ihre Beute
heran, mit der kaltbliitigen Geduld eines vorsichtigen, intelli-
genten Jigers. Sie empfinden eine enorme Freude daran, ihre
Opfer zu terrorisieren, um deren Dorfer und Hiuser herumzu-
streifen, oder noch besser, sie bis zur absoluten Erschépfung
zu hetzen und dann schauerlich den Mond anzuheulen, um
ihnen eine lihmende Furcht einzujagen, bevor sie sie schlief3-
lich téten.

Trotz ihres Jagdgeschicks stehen Werwolfe auch fiir die
personifizierte Wildheit und Gewalt. Wenn ihre Geliiste sie
iiberkommen wird aus einem solchen stillen Jiger eine gedan-
kenlose Bestie, die sich an unbindiger Zerstérung erfreut. Wie
ein tollwiitiger Wolf, der iiber eine Herde Schafe herfillt und
dabei viel mehr dieser Tiere totet, als er jemals fressen konn-
te. Ausser der reinen Lust am Téten, benétigt ein Werwolf kein
dufleres Motiv fiir seine Raubziige — die Jagd an sich ist schon
Grund genug, und alle, die sich gegen die Nachstellungen ei-
nes Werwolfs nicht verteidigen konnen, gelten als Beute. Ein
rauer Waldarbeiter, ein einfaches Bauernmidchen oder ein un-
schuldiges Kind sind alle ein zulissiges Ziel fiir die blutigen
Vergniigungen des Werwolfs.

LEBETSWETSE

In ihrer humanoiden Gestalt sind Werwolfe nicht von anderen
Angehorigen ihres Volks zu unterscheiden, obgleich natiir-
liche Werwolfe und jene, die schon seit einer langen Zeit mit
Lykanthropie befallen sind, wolfsihnliche Ziige haben oder
annehmen kénnen. Glaubt man den Volkserzihlungen, neigen
natiirliche Werwélfe dazu, etwas verwildert auszusehen, mit ei-
nem vollen Schopfaus zotteligem Haar und einem wilden Blick
in ihren Augen. Als andere Anzeichen gelten beispielsweise
zusammengewachsene Augenbrauen, Zeigefinger, die lin-
ger als der Mittelfinger sind, gebogene Fingernigel, seltsame
Muttermale auf den Handflichen oder ein wolfsartiger Gang.
Manch abergliubische Vorstellung besagt zum Beispiel auch,
ein Werwolf kénne in seiner menschlichen Form an Borsten
aus Haar unter seiner Zunge erkannt werden, oder an einem
verkiimmerten Schwanz, oder daran, dass Fell in der Wunde
zum Vorschein kommt, wenn man in seine Haut schneidet.

In seiner Wolfsform sieht ein Werwolfwie ein ganz gewohnli-
cher Wolfaus, allerdings wie ein grofies und kriftiges Exemplar
seiner Spezies. Ein genauer Blick in die Augen der Kreatur wird
jedoch seine wahre Natur offenbahren, da sie hiufig rot oder
gelb mit einem inneren Feuer leuchten und einen Funken an
unnatiirlicher und grausamer Intelligenz vorweisen. In seiner
Mischform dhnelt ein Werwolf einem menschengroflen Wolf,
der aufrecht auf zwei Beinen geht (aber manchmal auf allen
Vieren liuft). Wihrend ein Werwolf in Mischgestalt weiterhin
den Biss eines Wolfs und scharfe Krallen besitzt, ist er ebenfalls
imstande, mit seinen klauenartigen Hinden Waffen zu fiithren.

Lykanthropie selbst ist ein Leiden, das irgendwo zwischen
einem Fluch und einer Krankheit liegt. Fiir einen natiirlichen
Werwolf ist sie einfach nur ein Merkmal, das er schon bei sei-
ner Geburt geerbt hat, aber fiir einen erkrankten Werwolf ist
sie eine unnatiirliche Erkrankung. Der Fluch der Lykanthropie
wird durch den Biss eines Werwolfs iibertragen. Nur ein echter,
natiirlicher Werwolf kann diesen Fluch weiterverbreiten. Der
Biss eines erkrankten Werwolfs ist nicht schlimmer als der ei-
nes normalen Wolfs.

Wenn man sich erst einmal damit angesteckt hat, zeigt die
Krankheit keine Symptome, bis der nichste Vollmond am
Himmel steht, wodurch die innere Bestie erstmals die befallene
Person iibermannt und diese sich in ihre tierische Gestalt ver-
wandelt. Die Anspannung im Kampf kann diese Verwandlung
ebenfalls auslésen. Die meisten erkrankten Werwoélfe kénnen
sich an nichts aus der Zeit, wihrend der sie verwandelt waren,
erinnern und wachen am nichsten Morgen weit entfernt von
zu Hause auf, méglicherweise tiberstromt mit dem Blut derer,
die sie abgeschlachtet haben, und mit einem tief empfunde-
nen Gefiihl von Schwermut oder Niedergeschlagenheit. Die
Wenigen, die sich an ihre Taten erinnern kénnen und ihre neu
gefundene Macht dankbar annehmen, werden schon bald vollig
von den Kriften des Bésen und des Zorns verschlungen, die ihre
neue Gestalt anfacht. Hat ein erkrankter Werwolf den Fluch
einmal wirklich angenommen, so hat die Bestie gewonnen.

Magie bietet die beste Heilungsmethode fiir Lykanthropie.
Die Zauber Krankheit kurierenoder Heilung, gewirkt von einem
michtigen Kleriker, haben die gréfiten Aussichten auf einen
Erfolg, aber solche Heilmittel miissen innerhalb von 3 Tagen
nach der Infektion erlangt werden. Magische Effekte wie Fluch
brechenund Verzauberung brechenkénnen ebenfalls benutzt wer-
den, aber sie sind nur wihrend der Zeit des Vollmonds wirksam,
wenn der Werwolf am stirksten ist. Eine Dosis Eisenhut (siehe
Pathfinder Grundregelwerk,S. 560), auch bekannt als , Sturmhut”
oder ,Wolfsbann“, kann das Leiden ebenfalls heilen, indem es
dem Ziel einen weiteren Rettungswurf gegen die Krankheit
gestattet. Frischer Eisenhut funktioniert am besten, aber diese
Pflanze ist giftig und birgt das Risiko, den Empfinger zu téten,
anstatt ihn zu heilen. Natiirliche Werwoélfe kénnen selbstver-
stindlich nicht von ihrem Zustand befreit werden.
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Neben den iiblichen Heilmethoden existieren auch noch zahl-
reiche Volksheilmittel zur Bekampfung von Lykanthropie, doch
die meisten Heiler und Priester lehnen solche Behandlungen
als Aberglauben der Unwissenden ab. Eine verbreitete Ansicht
ist, dass Erschopfung einen Werwolf heilen konne. Erkrankte
Werwolfe (oder solche, von denen man glaubt, dass sie
sich angesteckt hitten) werden oft dazu gezwungen, ohne
Ruhepausen harte korperliche Arbeit zu verrichten, um somit
die Bestie miide zu machen und sie aus dem Korper des Opfers
auszutreiben. Ein anderes landldufig akzeptiertes Heilmittel
ist das Untertauchen eines Werwolfs in Weihwasser wihrend
des Vollmonds.

Andere so genannte ,Heilmittel* umfassen das Vorzeigen
von heiligen Symbolen, besonders denen von Gottern, die mit
Tieren oder mit Heilkunde zu tun haben, wie zum Beispiel
Erastil und Sarenrae, das Treiben von Nigeln (hiufig aus
Silber) in die Hande oder Pfoten des Werwolfs, das krifti-
ge Schlagen des Werwolfs auf die Stirn mit einem stumpfen
Messer, oder sogar das Ansprechen eines Werwolfs mit sei-
nem Geburtsnamen dreimal hintereinander.

Ein letztes Heilmittel besteht darin, den Werwolf in seiner
Mischform oder seiner Tierform zu hauten, wodurch man den
Wolf von dem Menschen trennen will. Man muss sich aber
fragen, welcher Werwolf wohl zahm genug wire, eine solche
Prozedur an sich selbst zu gestatten, oder ob der bedauerns-
werte Patient diese Art der ,Behandlung” iiberhaupt iiberle-
ben wiirde.

Es gibt viele eigenartige Ansichten dariiber, wie man sich vor
den Raubziigen eines Werwolfs schiitzen konnte. Eisenhut er-
weist sich als am erfolgreichsten, da er den Ruf hat, Werwolfe
zu vertreiben, als auch den Befall durch Lykanthropie selbst
zu heilen. Heilige Symbole und Weihwasser sind weiterhin
beliebte Abwehrmafinahmen, obwohl Werwdlfe selbst nicht
untot sind und keine Empfindlichkeit gegeniiber solchen
Werkzeugen besitzen.

Da Silber dafiir bekannt ist, Werwdlfe zu verletzen, be-
vorzugen manche Leute, silbernen Schmuck als Schutz vor
Werwolfsangriffen. Wohlhabende Dorfbewohner streuen
auch zerstaubtes Silber vor ihren Tiiren und Fenstern aus,
um Werwolfe fernzuhalten. Roggen, Mistel und die Beeren
der Vogelbeere beziechungsweise der Eberesche sollen auch
eine schiitzende Wirkung besitzen. Ob diese Heilmittel oder
Schutzmafinahmen tatsachlich eine entsprechende Wirkung
haben, bleibt dem SL iiberlassen, auch wenn SC in der Lage
sein sollten, sie zu erforschen und selbst ihre Schliisse daraus
zu ziehen.

LEBETSRAUM U0 S0ZTALVERHALTEY

Obwohl Werwolfe eigentlich iiberall leben kénnen, von klei-
nen Ortschaften und Stidten bis hin zu diinn besiedelten
Wildern, fithren natiirliche und erkrankte Lykanthropen hiu-
fig ein sehr unterschiedliches Leben. Erkrankte Werwolfe, die
gegen eine furchtbare Krankheit ankidmpfen, die sie in blut-
gierige Bestien verwandelt, besitzen eine Neigung zum Leben
als Einzelginger. Sie leben lieber in einer selbstgewihlten
Isolation, entweder um nicht selbst entdeckt zu werden, oder
um ihre Familienangehérigen und Freunde vor ihren bestiali-
schen Geliisten zu beschiitzen.

Allein in den Grenzlanden wenden viele sich einem Dasein
als Banditen zu, um ihren Lebensunterhalt zu sichern.

Natiirliche Werwélfe in menschlicher Form leben genauso wie
Menschen, aber diejenigen, die ihre Tierformen mehr schitzen,
leben moglicherweise in einer gemiitlichen Wolfshéhle, obwohl
die Annehmlichkeiten der Zivilisation, wie weiche Betten und
wirmende Kaminfeuer, sie normalerweise wieder zuriick in die
menschliche Gesellschaft ziehen.

Ein paar wenigen Ausnahmen unter den Werwolfen ge-
lingt es, die Bestie in sich im Zaum zu halten, und ihre eige-
nen Personlichkeiten und Moralvorstellungen zu behalten,
wihrend sie mit den tierhaften Trieben ringen, die sie in drei
Nichten pro Monat zu verzehren drohen. Sie sind Ausgestofiene
fiir die Gesellschaft der Werwdélfe, doch das Leben, das diese
gutmiitigen Werwolfe fithren, ist hiufig genauso geheim und
verborgen wie das ihrer bésen Artgenossen, denn nur wenige
Ortschaften erlauben die fortwihrende Existenz eines bereits
bekannten Werwolfs in ihrer Mitte. Zu ihrem Ungliick miissen
solche ,,guten” Werwolfe erfahren, dass die Leute mit Besorgnis
und Vorurteilen aufsie reagieren, egal was die wahren Absichten
des Werwolfs auch sein mogen.

Natiirliche Werwoélfe haben sich schon vor langer Zeit an
den Hass und die Furcht gewohnt, die ihre Anwesenheit un-
weigerlich hervorruft, und diejenigen, die in zivilisierten
Gegenden leben, fithren oft ein normales Leben innerhalb
der menschlichen Gesellschaft und bemiihen sich, sich der
Gesellschaft soweit wie moglich anzupassen. So eine stille,
friedliche Existenz ist aber oft nur von kurzer Dauer, da die
Bestie im Inneren nicht lang abgestritten werden kann, und
die idyllische Lebensfithrung dieser Werwoélfe endet oft in ei-
nem blutbefleckten Wutausbruch. Im Hinterland vereinen
sich natiirliche Werwolfe gewohnheitsmifig zu Rudeln, ent-
weder zu Ansammlungen anderer Werwolfe in Gegenden, wo
Lykanthropie weit verbreitet ist, oder als Anfiihrer von Rudeln
normaler Wolfe.

Egal ob in menschlicher, gemischter oder wolfischer Form,
natiirliche Werwolfe kénnen mit Wolfen und Schreckenswolfen
sprechen, was ihnen auch eine begrenzte Kontrolle iiber die-
se Tiere ermoglicht. Erkrankte Werwolfe besitzen diese
Fihigkeit jedoch nur in ihrer Mischform und ihrer Wolfsform.
In ihrer menschlichen Form haben sie kein spezielles
Einfiihlungsvermégen fiir Wolfe. Es halten sich aber hartni-
ckig Geschichten iiber Werwoélfe, die auch mit Hunden und
anderen hundeartigen Tieren sprechen kénnen, und Legenden
erzihlen sogar von besonders michtigen Werwdlfen, die auch
mit noch ungewohnlicheren Wolfsihnlichen reden kénnen,
wie mit Schattenmastiffs, Winterwolfen und Worgs.

Werwolfe, die ihre tierische Natur ginzlich angenom-
men haben, verehren manchmal die Dimonenherrscherin
Jezelda, die Herrin des Hungrigen Mondes. Jezeldas gliubige
Anhinger sind besonders vorherrschend unter den Werwolfen
in Andorans Finstermondtal und Lozeriim nérdlichen Ustalayv,
und sie hassen vor allem nichtwélfische Lykanthropen und un-
ternehmen besonders grofSe Anstrengungen, um solche ketze-
rischen Abscheulichkeiten zu jagen und zu téten. Weniger reli-
giose Werwoélfe konnen auch andere Gottheiten achten - etwa
Lamashtu, Rovagug und selbst Urgathoa, in ihrem Aspekt als
Goéttin der Vollerei.

Neben erkrankten Werwolfen, die ihre gute Gesinnung bei-
behalten, soll es sogar angeblich eine noch seltenere Gruppe
geben, ein paar wenige legendire Werwoélfe, bekannt unter dem
Namen ,die Jagdhunde des Guten®. Obwohl sie kein organisier-
ter Orden oder Verband sind, widmen sich diese Ausbiinde von
Rechtschaffenheit nichtsdestotrotz dem Kampfgegen das Bése.
Die meisten Leute halten sie lediglich fiir einen Mythos, aber ur-
alte Texte erwihnen die Jagdhunde des Guten als Schépfungen
des getdteten Tiergottes Curchanus, die damit beauftragt wa-
ren, Dimonen, Teufel und andere Kreaturen des Bésen zu jagen
und zu zerstéren.

RoLLE M SprEL

Obwohl Werwolfe eigentlich heiffhungrige Killer sind,
kann man ebenso ihre Rolle als heimtiickische Jiger in ei-
ner Kampagne hervorheben. Spielercharaktere, die mit der




Aufklirung einer Reihe ungeklirter Morde beauftragt wur-
den, finden nach ein paar falschen Fihrten plotzlich heraus,
dass ein Werwolf dahinter steckt — entweder ein natiirlicher
Werwolf, der die vollstindige Kontrolle iiber sich selbst besitzt
und mit Absicht seiner Lust nach Blut und Chaos frént, oder
ein ungliickseliger erkrankter Werwolf ohne Erinnerungen an
seine schauerlichen Taten.

Als Alternative koénnte ein Werwolf
auch die Abenteurergruppe durch
die Wildnis hindurch verfolgen
und sie immer wieder mit kleinen
Uberfillen bedringen (und dabei
vielleicht einen angeworbenen
Helfer oder zwei zerreiffen), be-
vor er sich wieder in die Dunkelheit
auflerhalb des Lagers zuriickzieht.
In einem noch schlimmeren Fall
konnte einer der angeworbenen
Helfer oder Begleiter der SC mit
Lykanthropie angesteckt werden
und in Wirklichkeit der fiir die
Attacken Verantwortliche sein.
Der Killer muss aufgehalten wer-
den, aber nun ist das Ziel eher, den
Feind zu heilen und nicht, ihn zu
toten.

Einen SC mit Lykanthropie anzuste-
cken, wire eine andere Moglichkeit, das
Thema Werwolfe in die Kampagne
einzubauen, aber man sollte dabei
Vorsicht walten lassen, um den
Fokus des Spiels nicht zu verlie-
ren. Die Werwolfschablone bietet
einem Charakter eine grofSe Anzahl  starker Fihigkeiten
und Immunititen, mit denen er dann die Charaktere ande-
rer Spieler in der Gruppe leicht tiberfliigeln kénnte, aber der
Werwolfund seine Verbiindeten miissen sich mit seiner wahllo-
sen Wut und fehlenden Kontrolle iiber seine Gestalt auseinan-
dersetzen. Selbst die verstindnisvollsten Verbiindeten werden
wahrscheinlich genug haben, wenn der Werwolf sich auf ein-
mal mitten in einem Kampf aufsie stiirzt, oder bei einer uner-
warteten Verwandlung in der Nacht davonliuft.

In diesen Situationen sollte das Augenmerk auf der Heilung
des Charakters von seiner Lykanthropie liegen. Vielleicht
wichst in der Gegend kein Eisenhut, und es stehen gerade keine
hochstufigen Priester zur Verfiigung, die das Leiden von ihm
nehmen kénnten. Die SC miissen also nach einer alternativen
Heilungsmoglichkeit suchen, vielleicht sogar den verantwort-
lichen Werwolf'selbst jagen. In diesem Fall wird die Suche nach
einem Heilmittel zu einer sehr personlichen Aufgabe. Natiirlich
kann sich auch der Umgang mit einem Wechsel der Gesinnung
als Folge von Lykanthropie als interessante Gelegenheit zum
Rollenspiel erweisen, insbesondere dann, wenn der betroffene
Charakter urspriinglich ein guter Kleriker oder Paladin ist, der
fiir die Verfehlungen, die er beging, als er keine Kontrolle iiber
seine Taten hatte, Buffe tun muss.

BEKAWJTE WeRwoLFE

Die folgenden Lykanthropen haben eine besonders blutige
Geschichte oder Reputation.

Brogai Navratil: Dieser herzlose natiirliche Werwolfbandit
zieht durch das gesamte Finstermondtal im zentralen Andoran
und sucht ab und zu in den Wolfspfadhiigeln Unterschlupf,
wenn es in dem Tal zu einer der hiufigen Siuberungsaktionen
gegen Lykanthropen kommt. Als ergrauter Veteran stindiger
Zusammenstofle sowohl mit der Klauenwacht als auch dem
Diamantregiment, bekam Brogai einmal einen Silberpfeil ins
Auge ab, eine Wunde, die nie richtig heilte, sodass ihm jetzt in
seiner Tierform nur noch ein leuchtendes gelbes Auge bleibt.
Brogai genieft es, abgelegene Bauernhéfe und Holzfillerlager
anzugreifen, wodurch er sein ,Geschenk“ an ungliickse-
lige Waldbewohner und Holzarbeiter weiterreicht und sie

zwangsliufig in sein Rudel von Banditen eingliedert, wenn sie
sich mit beim nichsten Vollmond verwandeln.

Wolfsohr: Das varisische Stidtchen Wolfsohr ruht unter den
diisteren Wipfeln des Flegelwaldes an den Ufern des Aschensees.
Einst handelte es sich dabei um eine Kolonie relativ friedferti-
ger Lykanthropen, doch Wolfsohr wurde vollig verwiistet, als
Magnimar und die Kirche von Erastil die Lykanthropie in der
Stadt in einem blutigen Pogrom ,ausléschten®. Die Tatsache,
dass die meisten Werwesen damals einfach in den Untergrund
gingen, ist ein offenes, aber nie

ausgesprochenes  Geheimnis.
Werwolfe bilden auch heu-
te noch die Mehrheit der
Lykanthropen in Wolfsohr und
haben im Verbergen ihrer wahren
Identititen vor Fremden ein grofles
Geschick entwickelt. Fiir gewoéhnlich
sind sie damit zufrieden, auf heimli-
che Weise die Autoritit Magnimars in
dieser Region zu untergraben, aber
sie konnten sich als ernsthafte
Bedrohung erweisen, falls ihr
Territorium oder ihre eigene
Autoritit merklich beeintrich-
tigt wiirden. Eine Tatsache,
die dem  Oberbiirgermeister
von Magnimar nicht entgangen
ist. In jiingster Zeit hat ein rebelli-
sches Werwolfrudel, angefiithrt von
einer empoérten jungen Frau namens
Ruxandra Katranjiev, damit angefan-
gen, sich fiir wesentlich offenkundigere
Schritte gegen Magnimar auszusprechen, so-
wie fiir Sduberungen der Stadt Wolfsohr von nichtwoélfischen
Lykanthropen. Wenn sie im Moment auch nur eine kleine
Randgruppe darstellen, bleibt die Frage nach ihrem Einfluss
auf die Zukunft der Region doch offen.

Ylva Skallagrim: Ylva ist eine hochgewachsene, rothaari-
ge Frau aus dem Ulfenvolk sowie eine natiirliche Werwolfin,
der man nachsagt, sie wiirde die Gestalt einer michtigen
schneefarbenen Wélfin annehmen. Eine Legende in den
Lindern der Lindwurmkonige besagt, Ylva wiirde ein Dutzend
Berserkerkrieger anfiihren, die sie mit Lykanthropie infiziert
habe. Diese Krieger werden auch die Ulfhednargenannt. Ylva
und ihre Bande segeln auf einem Langschiff, das mit einem
knurrenden Wolfskopfals Gallionsfigur verziert ist, anstatt des
traditionellen Drachenkopfes. Damit iiberfallen und pliindern
sie Dorfer an der Kiiste von Kalsgard bis Magnimar, gemeinsam
mit ihrem Rudel aus verbiindeten Winterwélfen. Als jemand,
der an der ganzen Kiiste der Brodelnden See gefiirchtet wird,
hat Ylva einigen Berichten zufolge schon ihr Auge darauf ge-
worfen, selbst eine Lindwurmkoénigin zu werden, und hegt viel-
leicht sogar den Plan, den leeren Thron von Trollheim fiir sich
zu beanspruchen.

Aivere Lykanmaropey

Werwolfe sind natiirlich nicht die einzige Art von Lykanthropen.
Obwohl andere Lykanthropen den Werwolfen auf viele Arten
ihneln (die Fihigkeit der Gestaltwandlung, Empfindlichkeit
gegen Silber, usw.), besitzen sie doch alle ihre eigenen klar
festgelegten Rollen, Lebensriume und Gesellschaften. Hoch
im Norden pirschen riesige Werbiren durch die kalten Wilder
und die Tundra und jagen und téten bdse Kreaturen, wo im-
mer sie ihnen begegnen. Obwohl sie oft leicht reizbar sind, sind
die meisten Werbiren ehrenvoll und tugendhaft, und kénnen
michtige Verbiindete fiir jene werden, die iiber ihr miirrisches
Auferes hinwegblicken kénnen.

Wereber sind genauso iibellaunig wie die Wildschweine, de-
ren Gestalt sie annehmen. Wereber bevorzugen Frieden und
Abgeschiedenheit und sind normalerweise nicht bose, denn sie
wollen einfach nur in Ruhe gelassen werden. Allerdings wer-
den sie jeden, der sie stért oder in ihr Revier eindringt, mit
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Facetten der Furcht

Der Menschzihmt gern die Natur und hinterlasst dabei seine
Spuren in der Wildnis, zum Beispiel in Form von Bauernhofen,
die auf der Flache ehemaliger urtiimlicher Wilder errichtet
wurden, oder von Stidten, die dort erbaut wurden, wo einst
nur Tiere lebten. Aber trotz all der Zeichen der Zivilisation
lauert die Nacht noch immer mit hungrigen Augen und tiicki-
schen Rlauen. Werwdlfe verkorpern die Furcht vor den wilden
Tieren, die in den langen, dunklen Winternachten heulen und
mit hungrigen Migen drauflen vor den Tiiren und Fenstern
umbherschleichen, die man gegen die raue Wildnis verschlos-
sen hat.

Vom rauen, eisigen Norden bis zu den angenehmen Gefilden
des Siidens stellen Angriffe von Wolfen auf Viehherden
eine weitverbreitete Tatsache des taglichen Lebens in einer
Fantasy-Welt dar (obwohl die Anzahl von nicht mit Tollwut
einhergehenden Wolfsangriffen auf Menschen historisch ge-
sehen unbedeutend ist). Fiir den einfachen Landbauern oder
Hirten bedeuten Wolfe eine Plage, welche die Menschheit
heimsucht, denn sie téten schlieflich das wertvolle Vieh und
(angeblich) auch einsame Wanderer auf gefriflige Weise und
ohne Gnade. Was kdnnte da also schlimmer sein als ein Wolf,
der menschliche Gestalt annehmen kann?

Hinzu kommt der Umstand, dass die Menschen von Natur
aus jene Personen fiirchten, die irgendwie anders als sie selbst
sind. Eine bedauernswerte Person, die zufillig Probleme da-
mit hat, ihre Gefiihle unter Kontrolle zu halten, leidet mogli-
cherweise an einer psychischen Storung, aber aus der Sicht
eines ungebildeten Dorfbewohners ist doch eine einfachere
Erklarung, dass diese Person besessen ist — moglicherweise
ist sie ein Wolf in menschlicher Gestalt. Ein Raltbliitiger, be-
rechnender, aber allzu menschlicher Serienmérder ist schwer
vorstellbar, aber Furcht und Aberglaube konnen leicht das
Bild eines Ungeheuers entstehen lassen, das nachts auf die
Jagd geht. Nutztiere sterben und Menschen verschwinden
ohne Erklarung, und jeder in der Gemeinschaft will einen
Siindenbock sehen, den man dafiir verantwortlich machen
kann. Wenn eine einfache Erklarung in Form eines Tiers oder
Menschen nicht mehr ausreicht, wenden sich die Leute eben
dem Ubernatiirlichen zu. Darum gibt es Werwolfe, denen man
die Schuld geben kann.

grofler Wildheit angreifen. Manche Clans der Hiigelriesen
leiden bekanntlich an dem Fluch der Lykanthropie und
verwandeln sich in gigantische, aber geistig beschrinkte
Schreckenswildschweine.

Die am meisten an die stidtische Lebensweise angepass-
ten Lykanthropen sind die Werratten. Sie ernihren sich an
den Rindern der Zivilisation, schleichen und wiihlen in den
Kanalisationen und Armenvierteln von Stidten. Werratten sind
opportunistische Meuchler, und obwohl sie keine Skrupel ha-
ben, zu toten, sind sie doch eine feige Bande und greifen nur
an, wenn sie dies ohne Gefahr fiir sich selbst tun kénnen, oder
wenn die Chancen fiir ihre Seite ausgezeichnet stehen.

Dies sind jedoch nur die verbreitetsten Arten von
Lykanthropen. Geschmeidige und kriftig gebaute Wertiger ge-
henindenDschungelnund Tropenwildern der 6stlichen Linder
Vudra und Tian Xia auf die Jagd, wihrend Werleoparden in der
ausgedorrten Steppe von Katapesch und Nex umherstreifen. Aus
Osirion und Thuvia stammen Geschichten iiber Werhyinen,
Werschakale, und sogar Werkrokodile. Weniger glaubwiirdige

Geriichte erzihlen von stattlichen Werraben, zwergischen und
gnomischen Werdachsen, und auch von verfiihrerischen elfi-
schen Werfiichsen, doch die Richtigkeit solcher Behauptungen
ist bestenfalls von zweifelhaftem Charakter.

BETspTEL-WERWOLF

Als Einwohnerin von Wolfsohr wurde Ruxandra Katranjiev
schon in jungen Jahren mit Lykanthropie angesteckt. Da sie
immer schon zum Rebellentum neigte, litt sie stark unter den
Einschrinkungen, die den Lykanthropen der Stadt von ihren
eigenen Altesten auferlegt worden waren, nachdem Magnimar
in Wolfsohr eine ,Siuberung“ durchgefiihrt hatte. Vor ein
paar Monaten behauptete Ruxandra, Visionen von Jezelda, der
Herrin des Hungrigen Mondes, empfangen zu haben, die sie
anwiesen, alle nichtwolfischen Lykanthropen aus Wolfsohr zu
vertreiben und das Joch der Unterdriickung durch den magni-
marischen Imperialismus abzuschiitteln. Nachdem Ruxandra
daraufhin von den gemifigteren Ratsherren der Stadt verbannt
worden war, lebt sie nun in einer Riuberhéhle in den verschlun-
genen Tiefen des Flegelwaldes und hat eine kleine, aber fanati-
sche Bande von Anhingern um sich geschart, die sie bei ihren
Zielen unterstiitzen.

Das Rudel veriibt grausige Verbrechen, die es Nichtwerwolfen
anlasten kann, und benutzt Taktiken aus Einschiichterung und
Furcht, um sich die friedvolleren Bewohner der Stadt gefiigig
zu machen. Im Moment versucht Ruxandra, genug Silberwaffen
zu sammeln, um damit ihre Anhinger zu bewaffnen, sodass sie
Wolfsohr in einem gewaltigen Massaker von simtlichen nicht-
wolfischen Lykanthropen siubern kénnen, um so nur ihre ei-
gene Art iibrig zu lassen.

Ruxandra ist eine dunkelhiutige varisische Frau mit
dunklem Haar und dunklen Augen und einigen ausgefeilten
Titowierungen von grimmig dreinblickenden Augen, blutigen
Zihnen Klauen und Wolfsmotiven, die ihre Arme bedecken. Sie
bevorzugt kunstvoll bestickte Jagdkleidung in Rot und Blau,
und sie trigt viele Armreifen und andere Schmuckstiicke. Sie
wird stets von ihrem schwarzen Wolf Flagg begleitet und glaubt
festdaran, dass sie von Jezelda persénlich auserwihlt wurde, um
die Arbeit der Dimonenherrscherin auf Golarion zu verrichten.
Sie duldet keinen Widerspruch gegen ihre Fithrungsposition
oder ihre Visionen.

RUXANDRA KATRANJIEV (MENSCHLICHE FORM HG

EP 1.600

Menschliche Klerikerin von Jezelda 1/Waldlauferin 4

CB Mittelgrofer Humanoider (Mensch, Gestaltwandler)

INI +7; Sinne Dimmersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +9

Aura chaotisch, bése

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 14, auf dem falschen Fufd 16 (+1 Ablenkung,

+3 GE, +5 Riistung)

TP 36 (1W8+4W10+10)

REF +7 WIL +4 ZAH +8

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Alchemistensilber-Krummsdbel +1, +6 (1W6+3/18-20),
Kukri [Meisterarbeit] +6 (1W4+2/18-20), Biss +2 (1W6+1 plus Zu Fall
bringen)

Fernkampf Kurzer Kompositbogen [Meisterarbeit] +8 (1W6+2/x3)
Besondere Angriffe Bevorzugtes Gelinde (Wald +2), Erzfeind
(Humanoid [Mensch] +2), Negative Energie fokussieren (1W6, SG
10, 3/Tag)

Vorbereitete Waldldufer-Zauber (ZS 1)

1. — Magische Finge

Vorbereitete Kleriker-Zauber (ZS 1)

1. — Furcht verursachen (SG 12), Géttliche Gunst, Selbstverkleidung®

0. (beliebig oft)— Bluten (SG 11), Géttliche Fiihrung, Resistenz

P Dominenzauber; Dominen Tiere, Tricks




TAKTIK

Vor dem Kampf Ruxandra wirkt die Zauber Géttliche Gunst und
Magische Fiinge auf sich selbst, bevor sie zum Kampf iibergeht.

Im Kampf Da sie im Grunde ihres Herzens ein Feigling ist, greift
Ruxandra ihre Gegner bevorzugt aus dem Hinterhalt an oder
schlagt aus einem sicheren Abstand zu. Falls sie verwundet wurde,
verfillt sie in Raserei und wechselt in ihre Mischgestalt, um im
Nahkampf anzugreifen und konzentriert dabei ihre Attacken auf
jegliche nichtwélfische Lykanthropen, die gerade anwesend sind.
Fiir gewshnlich wirkt sie Zauber nur in ihrer menschlichen Form.
Moral Wenn Ruxandra auf weniger als 10 Trefferpunkte gebracht
wird, flieht sie.

SPIELWERTE

ST 15, GE 16, KO 14, IN 8, WE 12, CH 10

GAB +4; KMB +6; KMV 20

Talente Ausdauer, Doppelschnitt, Heftiger Angriff, Kampf mit zwei
Waffen, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Einschiichtern +8, Heimlichkeit +11, Wahrnehmung +9,
Wissen (Geographie) +7, Wissen (Natur) +7, Wissen (Religion) +3
Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Aura, Bund des Jigers (Wolfbegleiter,
Flagg), Gestalt wechseln, Mit Tieren sprechen (4 Runden/Tag),
Nachahmungstiter (1 Runde, 4/Tag), Spuren lesen, Tierempathie
Kampfausriistung Trank: Lange Schritte, Trank: Mittelschwere Wunden
heilen; Andere Ausriistung Schutzring +1, Mithralkettenhemd
+1, Alchemistensilber-Krummsibel +1, Alchemistensilber-Kukri
[Meisterarbeit], kurzer Kompositbogen [Meisterarbeit] (+2 ST),
Pfeile (20 Stiick), 721 GM

RUXANDRA KATRANJIEV (MISCHGESTALT HG
EP 1.600

Menschliche Klerikerin von Jezelda 1/Waldlsuferin 4

CB Mittelgrofer Humanoider (Mensch, Gestaltwandler)

INI +7; Sinne Dimmersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +9
VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf® 20 (+1 Ablenkung, +3
GE, +4 natiirlich, +5 Riistung)

TP 41 (1W8+4W10+15)

REF +7 WIL +4 ZAH +9

SR 5/Silber

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Alchemistensilber-Krummsdbel +1, +6 (1W6+3/18-20),
Kukri [Meisterarbeit] +6 (1\W4+2/18-20), Biss +2 (1W6+1 plus Zu
Fall bringen)

Fernkampf Kurzer Kompositbogen [Meisterarbeit] +8 (1W6+2/x3)
Besondere Angriffe Bevorzugtes Gelinde (Wald +2), Erzfeind
(Humanoid [Mensch] +2), Negative Energie fokussieren (1W6,

SG 10, 3/Tag)

Vorbereitete Waldliufer-Zauber (ZS 1)

1. — Magische Finge

Vorbereitete Kleriker-Zauber (ZS 1)

1. — Furcht verursachen (SG 12), Géttliche Gunst, Selbstverkleidung®

0. (beliebig oft)— Bluten (SG 11), Géttliche Fiihrung, Resistenz
P Dominenzauber; Dominen Tiere, Tricks
SPIELWERTE

ST 17, GE 16, KO 16, IN 8, WE 12, CH 10
GAB +4; KMB +7; KMV 21

Talente Ausdauer, Doppelschnitt, Heftiger Angriff, Kampf mit zwei
Waffen, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Einschiichtern +8, Heimlichkeit +11, Wahrnehmung +9,
Wissen (Geographie) +7, Wissen (Natur) +7, Wissen (Religion) +3
Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Aura, Bund des Jigers (Wolfbegleiter,
Flagg), Gestalt wechseln, Mit Tieren sprechen (4 Runden/Tag),
Nachahmungstiter (1 Runde, 4/Tag), Spuren lesen, Tierempathie
Kampfausriistung Trank: Lange Schritte, Trank: Mittelschwere Wunden
heilen; Andere Ausriistung Schutzring +1, Mithralkettenhemd
+1, Alchemistensilber-Krummsibel +1, Alchemistensilber-Kukri
[Meisterarbeit], kurzer Kompositbogen [Meisterarbeit] (+2 ST), Pfeile
(20 Stiick), 721 GM
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Dunkle Wesen aus der (}wﬁ

chreckgestalten aus uralten Mythen, Sagen und sogar aus modernen Filmen und Biichern,
wie Mumien, Vampire, Werwolfe und Zombies, bevolkern oft unsere Albtriume. Sie sind
auch hiufig Gegner heldenhafter Abenteurer!

Zusammen mit Fleischgolems, Gargylen, Geistern, Ghulen, Vetteln und den geheim-

nisumwitterten Derro, bilden diese Ungeheuer einen Grundstock von

zehn Monsterarten aus der Horrorliteratur, ein wahrhaftiges Grusel-

kabinett fiir zahllose Méchtegernhelden.

Dieses Buch beleuchtet die Urspriinge dieser Geschépfe (sowohl in der

Spielwelt als auch in der Geschichte der realen Welt), sowie ihre

Erschaffung, ihre Wohnorte, ihre Gesellschaftsordnung, ihre

Motivationen und ihre Rolle in der Kampagne. Die einzelnen
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Kapitel einer jeden Kreatur enthalten auflerdem Informati-
onen iiber neue und tédliche Variationen der Kreatur, wie
zum Beispiel Nosferatu-Vampire, leichenkalte Mumien,
Edelstein-Gargylen, Wirtskérper-Zombies und phantas-
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magorische Geister.
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Dartiber hinaus bietet jedes Kapitel mehrere neue
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und herausragende Beispiele fiir jedes Geschopf,
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sowie ein vollstindig mit Spielwerten versehenes
und sofort spielbereites Beispielmonster, ob es
sich nun um einen Fleischgolem-Barbaren

BTSN

handelt, einen Derro-Magister, einen Ghul-
Nekromanten, eine Wasserhexen-Vettel / &

o~

oder auch einen Werwolf, der selbst
ein Lykanthropenjiger ist.

Egal ob deine Kampagne die typi-

sche Fantasy-Monsterjagd ist, eine
romantische Schauergeschichte,

oder eine Fingeriibung des Schreckens,
der Almanach der klassischen Schrecken
bietet dir sowohl historische Informati-
onen als auch frische und unverbrauchte
Interpretationen dieser iiberlieferten
Legenden der Furcht!
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