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Ungliickselige Kreaturen,
die auf fernen Ebenen zu
Zeugen eines unvorstellbar
grausamen Bosen wurden.

. Thre Kérper wurden durch
diese Erfahrung zerstort und
kehren nun als hungrige
Hiillen zuriick.

Verzerrte Geister, die von
Orten jenseits der Ebenen als
skelettartige Riesen zuriick-
kehren, und in der Lage sind,
Seelen in ihrem Brustkorb
gefangen zu nehmen und
Seelenenergie zu benutzen,
um ihre magischen Fihigkei-
ten zu verstirken.

Vorkimpfer auf dem

{ Schlachtfeld, die von ext-

§ remer Grausamkeit erfiillt
sind und deren verdorbene
Taten sie fiir alle Zeiten an
ihre Riistungen binden -
unfihig zu sterben und hun-
gernd nach immer grofleren
Griueltaten.

Michtige Zauberkundige,
die ihre Seelen in wert-
vollen Artefakten ablegen,

| die Phylakterien genannt
werden, damit sie fiir immer
leben kénnen, um ihre
bosartigen Machenschaften
weiter zu betreiben.

Die Geister von Serien-
mordern und derjenigen,
die sich am Ausloschen des
Lebens ergétzen, zurtick-

. gebracht als von Gedirmen
. umbhiillte Skelette, um aufs
Neue durch die Straflen zu
streifen und zu morden.

Kolosse, die in den licht-
losen Riumen geformt
wurden, wo sich die Schat-
tenebene und die Ebene der
Negativen Energie treffen

- begierig darauf, die Sterne
zu verdunkeln und Verder-
ben iiber das ganze Multi-
versum zu bringe.

Untote Drachen, eingehiillt
in den schreienden Seelen
derer, die von ihnen getotet
wurden, stindig getrieben
von dem Hunger nach wei-
teren Unschuldigen , um ihr
lebensverspottendes Dasein
zu bewahren.

Gierige Geister, deren ei-
gener, kleinlicher Geiz ihre
Seelen schrumpfen lisst
und sie nach dem Tod als
eine der abscheulichsten,
untoten Ungetiime wieder
ins Leben ruft.

die dazu gezwungen sind,
ohne Korper zu existieren.
Dazu zihlen die verlorenen
Todesfeen, die wahnsin-
nigen Allips, die diister
gesinnten Todesalbe und die
rachstichtigen, aber intelli-
genten Schreckgespenster.

Geisterhafte Erscheinungen, j

Zerschundene Leichen,

die nach den Seelen der
Lebenden hungern, ver-
urteilt zu ihrem einsamen ¢
Dasein durch eine grofie \
Vielfalt an Tragodien - sei
es durch ihre Bosartigkeit
oder durch unfreiwillige
Besessenheit.

i
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Is wir uns mit dem Almanach der klassischen Schrecken be-

fassten, stellten wir schon bald fest, dass wir vor einem

Problem standen: Ganz egal wie sehr wir auch versuch-

ten, die Dinge zu unterteilen, es gab doch einfach zu vie-

le Monster, die noch jenseits des Lichts unserer Lagerfeuer

lauerten. Letzten Endes entschieden wir uns dafiir, dass sich

dieses Buch auf die Ungeheuer der so genannten ,klassischen

Schauergeschichten” konzentrieren sollte - also Wesen aus klas-

sischen Horrorfilmen. Aber wir wussten zugleich, dass wir mit

dem Thema ,Schrecken” noch nicht fertig waren. Nein, noch
lange nicht.

Obwohl dieser Band Eintrige zu den klassischen

Skeletten, Geistern und Zombies der Historie des

Horrors enthielt, ist das nun vorliegende Buch

noch spezieller. In dieser modernden, grabes-

fauligen Gruft wirst du nichts aufler Untote

vorfinden, jene tragischen Seelen, die vom Bésen jenseits der
Welt der Sterblichen verwandelt wurden, oder wegen ihrer
Taten im Leben dazu verdammt wurden, sich nach ihrem Tod
wieder zu erheben. Die grauenhaften Kreaturen, die hier pri-
sentiert werden, sind nicht einfach nur die leicht zu benennen-
den Spukgestalten aus Kindergeschichten, sondern die dunk-
leren Bewohner aus der Rollenspielgeschichte, die vertrauten,
verfaulenden Visagen, die Spieler von Fantasy-Spielen schon
seit Jahrzehnten verfolgen.

EnprstegeLury per Grurr

Hier bieten ‘wir nun €éinen kurzen Uberblick iiber die Arten
der Untoten, die in diesem Buch behandelt werden. Obwohl
jede dieser Arten spiter noch ausfiihrlich besprochen wird,
kann man die grundsitzlichen Spielwerte fiir diese Monster
im Pathfinder Monsterhandbuch (Gruftschrecken, Leichnam,
Mohrg, Schatten, Schreckgespenst, Todesalb, Zehrer), im
Pathfinder Monsterhandbuch 2 (Bodak, Nachtschatten, Todesfee,
Verschlinger) und im Bonus-Monsterhandbuch (Allip) finden.

Bodak: Es gibt Dinge auf den Auferen Ebenen, die nie dazu
gedacht waren, dass jemand sie sieht. Wenn sich Sterbliche in
die tiefsten Tiefen gnadenloser Ebenen vorwagen, begegnen sie
dort manchmal einem Wissen, das so furchtbar ist, oder wer-
den Zeugen von Ereignissen, die so schrecklich sind, dass ihre
Seelen selbst verzehrt werden. Nach diesem qualvollen Tod wer-
den sie dann als eigentiimliche Schépfungen mit rauchfarbe-
nen Augenldchern wiedererweckt, die Bodaks genannt werden.
Eric Cagle prisentiert uns einen genauen Blick auf das Wesen,

seine Gewohnheiten und die grausige Entstehung dieser
iiber alle Existenzebenen wandelnden Schrecken.
Gespenstische Tote: Dies ist keine einzelne Kreatur,
sondern eine ganze Familie von Wesen. Sie umfasst
Allips, Todesfeen, Todesalbe und Schreckgespenster.
Diese korperlosen Untoten haben zwar keinen phy-
sischen Koérper mehr - doch sie kénnen dich nach wie
vor toten. Brandon Hodge erklirt hier die Unterschiede
zwischen allen vier Gruppen, von den Umstinden, unter
denen sie sich bilden, bis zu den verriickten Zwingen und
Gefiihlen, die sie nach ihrem Tod antreiben.
Grabesritter: Einige Krieger sind zu hochmiitig um
zu sterben. Hal Maclean prisentiert uns hier den fiirch-
terlichen Grabesritter, fiir den der Tod keine Barriere
fiir sein Verlangen nach Kampf und Eroberung darstellt.
Gefangen in der Riistung, die sie als Lebende getragen ha-
ben, sind Grabesritter die nahezu unzerstérbaren Meister der
Kriegsfithrung, die Antwort des Schlachtfelds auf den einfalls-
reicheren und hinterhiltigeren Leichnam.

Gruftschrecken: Hungernd mnach den Geistern der
Lebenden ihneln Gruftschrecken geringeren Untoten wie
Zombies und Skeletten, doch lass dich von ihrem verfaulen-
den Fleisch nicht in die Irre fithren. Hinter ihren brennenden
Augen ruht nimlich eine unerbittliche Intelligenz und die
Fihigkeit, diejenigen, die sie getotet haben, fast sofort in ihre

Brut zu verwandeln, macht Gruftschrecken viel gefihrlicher

als ihre schwicheren Artverwandten. Jason Nelson enthiillt
die unterschiedlichen Urspriinge und Motive der unheimli-
chen Gruftschrecken und wie ein gewitzter Spielleiter diese zu
seinem Vorteil nutzen kann.

Leichnam: Als klassische untote Oberbésewichter sind
Leichname jene Zauberkundige, die ihre Seelen in speziel-
len Gefiflen verwahren und sich damit effektiv unsterblich
machen. Obwohl ihr Fleisch mit der Zeit verwesen und steif
werden kann - wodurch sie zu ausgezehrten und skelettar-
tigen Schrecken werden - leben ihre Seelen weiter und ge-
statten ihnen, ihre iiblen Forschungen und Intrigen weiter-
zubetreiben. Colin McComb nimmt uns mit auf eine Reise
in die Furcht einfl68ende Gedankenwelt der unsterblichen




Zauberkundigen und erliutert dabei wie und auch warum sie
ihr bizarres Dasein anstreben.

Mohrg: Wenn jene, die sich am unnétigen Ausléschen ande-
rer Leben erfreuen — blutgierige Kriegsherren, Serienmdrder
und korrupte ,Blutrichter” - letztlich ihr eigenes Ende finden,
sind manche von ihnen zu bésartig, um ins Jenseits hiniiber
zu wechseln. Diese Personen kehren als Mohrgs in die Welt
der Lebenden zuriick: Skelettierte Monstrosititen, die mit ab-
artigen, lebendig gewordenen Gedirmen umgeben sind und
dieselbe niedertrichtige Gerissenheit besitzen, die sie schon
im Leben auszeichnete. Brian Cortijo enthiillt das Innenleben
(oder vielmehr das Fehlen eines Innenlebens) der Untoten, die
aufden Straflen auf die Jagd gehen, um dort ihre geringere Brut
zu erschaffen und anzuleiten.

Nachtschatten: Dort, wo die Schattenebene auf die Ebene
der Negativen Energie trifft, gibt es gewaltige und stockdunk-
le Abgriinde, in denen uneingeschrinkt das Bése und die
Finsternis herrschen. Wenn ein Unsterblicher — tiblicherwei-
se ein Scheusal — nach einer Méglichkeit sucht, um sich die
dunklen Michte der Ebene der Negativen Energie eigen zu
machen, kann es geschehen, das er durch die verheerenden
Auswirkungen dieser Umgebung zu Tode kommt. Der daraus
resultierende Tod kann dann der Ausléser zur Erschaffung
eines der michtigsten Untoten sein. Todd Stewart wirft einen
Blick hinter die Existenz dieser untoten Riesenungeheuer, die
man als Nachtschatten bezeichnet — eine ganze Familie ver-
schiedenartiger Giganten, fiir die das héchste Ziel nichts ande-
res als das Ausléschen allen Lebens ist.

Schatten: Nicht einmal das Grab vermag die Gier mancher
Leute aufzuhalten. Getrieben von Neid und Habsucht verblas-
sen diese Geizkragen und Diebe, die durch ihre habgierige Art
zum Bosen gefithrt wurden, bis sie entschwinden, oder kehren
nach dem Tod als Schatten zuriick - als dunkle und verzerrte
Spiegelungen ihres fritheren Selbst. Steve Kenson liefert uns
die Wahrheit und die abergliubischen Vorstellungen iiber diese
untoten Silhouetten.

Verschlinger: Noch nicht einmal willens, sich dem Tod
selbst zu ergeben, sind manche Drachen dazu in der Lage, eine
Form der Unsterblichkeit in der furchtbaren Verwandlung in
einen Untoten zu finden. Eingehiillt in die Seelenenergie all de-
rer, die sie verschlingen, miissen diese bosen, drachenartigen
Tyrannen stindig weiter neues Leben zu sich nehmen, um ihre
eigene untote Existenz und ihre Krifte auf dem Hohepunkt zu

halten. Russ Taylor ergriindet die Stirken und Schwichen der
gefiirchteten drakonischen Verschlinger.

Zehrer:Nurdie mutigstenund michtigsten Abenteurer wagen
es, iiber die Grenzen der bekannten Ebenen hinaus zu schreiten
und in die dahinter liegende unbegreifliche Dunkelheit vor-
zudringen. Die meisten, die das tun, kehren nie zuriick. Manche
jedoch, insbesondere die Boswilligen, kommen verindert und
verzerrt zuriick. Todd Stewart gibt uns eine Einfithrung zu den
gefiirchteten Zehrern, Kreaturen, die von Kriften jenseits der
Vorstellungskraft zu untoten Abscheulichkeiten verdreht wur-
den, wahnsinnigen Gesandten aus der Dunkelheit, die ihre
Krifte aus den eingefangenen Seelen von Sterblichen beziehen.

Erserarrey voy Uyrorey

Die Zauber Tote beleben, Untote erschaffen und Mdchtigere Untote
erschaffen stehen fiir die Methoden, mit denen Zauberkundige
eine grofle Bandbreite untoter Kreaturen erschaffen kénnen,
doch die Moglichkeiten, die diese Zauber jemandem bieten,
sind begrenzt. Mit der Erlaubnis des Spielleiters kénnen sie
abgeindert werden, um die Erschaffung zusitzlicher Arten
von Untoten zu ermdéglichen. Um das tun zu kénnen, braucht
der Zauberkundige zusitzliche Materialkomponenten und
Zauber (zusitzliche Zauber werden als Teil des Zeitaufwands
fiir den jeweiligen Zauber zur Erschaffung von Untoten ge-
wirkt, dehnen jedoch nicht den Zeitaufwand dieses einen
Zaubers aus).

Bedenke, dass manche Untoten spezielle Bedingungen oder
Umstinde brauchen, um erschaffen zu werden: Diese Untoten
konnen niemals durch eine Anwendung des Zaubers Untote
erschaffen oder Mdchtigere Untote erschaffen erzeugt werden. Die
Methoden, mit denen diese Untoten erschaffen werden kénnen,
werden in ihrer jeweiligen ausfiihrlichen Monsterbeschreibung
angegeben. Im Pathfinder Monsterhandbuch und Pathfinder
Monsterhandbuch 2 enthilt diese Liste die folgenden: Geist,
Leichnam, Nachtschatten (alle Formen), Poltergeist, Skaveling,
Vampir, Verschlinger, Wiederginger, Wintergruftschrecken
und Leerenzombie.

In der folgenden Tabelle ist zusammengefasst, welche
Zauber, Mindestwerte fiir Zauberstufen und zusitzlichen
Materialkomponenten benétigt werden, um andere Untote
mit Tote beleben, Untote erschaffen und Mdchtigere Untote erschaf-
fen zu erzeugen.

Erschatfurg von Untoten

Untote Kreatur Zauber zur Erschaffung Min.ZS  Zusitzliche Voraussetzungen

Allip* Miichtigere Untote erschaffen 15 Wahnsinn

Bodak Miichtigere Untote erschaffen 20 Muss im Abyss gewirkt werden.

Dachbodenfliisterer Untote erschaffen 13 Tiefe Verzweiflung, Furcht, Leiche eines humanoiden Kindes
Draugr Untote erschaffen 12 —

Gruftschrecken Untote erschaffen 14 Entkriftung

Gruftwichter Untote erschaffen 16 Teleportieren

Hexenfeuer Miichtigere Untote erschaffen 19 Leiche einer Vettel

Hoherer Schatten Miichtigere Untote erschaffen 19 Schattenreise

Huekuva* Untote erschaffen 11 Leiche eines Klerikers (vorzugsweise die eines bosen Klerikers)
Juju-Zombie Untote erschaffen E-S Entkrdftung oder Entzug von Lebenskraft

Kopfloser Reiter Untote erschaffen 17 Enthauptete humanoide Leiche

Kriechende Hand Untote erschaffen 11 Abgetrennte Hand eines mittelgrofSen oder kleineren Humanoiden
Riesige Kriechende Hand Untote erschaffen 14 Person vergrdfern, Abgetrennte Hand eines groBen oder groferen Humanoiden
Skelettstreiter Untote erschaffen a3 Entkrdftung oder Entzug von Lebenskraft

Todesfee Midchtigere Untote erschaffen 20 Furcht, Wehgeschrei der Todesfee, Leiche eines weiblichen Elfen
Totenmaske Midichtigere Untote erschaffen 18 Zauberkundiger muss ein Kleriker sein.

*Diese Kreatur wird detailliert im Pathfinder Bonus-Monsterhandbuch beschrieben.

**Deine Zauberstufe muss héher sein als die Anzahl der TW des zu erschaffenden Untoten.
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,Wir taten unser Bestes, um die Schreie zu ignorieren, die aus dem Turm am Anwesen
des Barons drangen, und vergossen lautlose Tranen fiir die geliebten Menschen, die auf
des Herrns ,,grolle Reisen‘ geschickt wurden, um nie wieder zuriickzukehren, Jedenfalls
fast nie,

Diejenigen, die zuriickkehrten, nun... da war jemand, den sie den Grauen Tom nannten
und in dieser Gegend am ehesten einem Gesetzeshiiter nahe kommt, er schwor, er habe
jemanden aus dem Herrenhaus hinaustreten sehen, kurz nach Aufgang des Mondes.

Genau genommen schrie er das aus Leibeskriften, und zwar die ganzen zwei Tage, die
es dauerte, bis er sich damit verausgabt hatte, Er spricht jetzt nicht mehr viel und besteht
darauf, iiberall, wo er hingeht, eine Augenbinde zu tragen. Die meisten Leute glauben,
er sei verriickt, aber wenn dem so ist, frage ich euch: Wie kommt es, dass niemand seit
dieser Zeit den Baron zu Gesicht bekommen hat?**

—Sabrina Telmach, Hebamme aus Tinteneck




inge. Dunkle Kleriker beten zu abscheulichen Gottheiten
und Magier sind auf der Suche nach ungeziigelter Macht
und schlieffen dazu Pakte mit iiblen Dimonen, und all diese
Dinge gestatten finsteren Wesen, in der Welt der Lebenden
Fuf§ zu fassen. Aber das Bose ist nicht allein ein Phinomen des
Ubernatiirlichen—die dem Menschen selbst innewohnende
Unmenschlichkeit gegentiber Anderen wirft ebenfalls einen
Schatten aus Ublem und Béswilligkeit. Schreckliche Kriege
und Voélkermorde bringen unzihlige personliche Tragédien
und Ereignisse mit sich, welche Narben auf den Gemiitern und
Seelen derer hinterlassen, die das Ungliick hatten, Zeuge dieser
Ereignisse zu werden. Opfer von Folter ertragen Tage, Wochen
oder vielleicht auch Jahre voll schrecklichem, den Geist ver-
zerrendem Schmerz und Leid. Diejenigen, die das Gliick (oder
auch das Ungliick) hatten, dieses Grauen zu iiberleben, sind fiir
immer verindert.

Aber fiir ein paar wenige bewirkt die Erfahrung von wah-
rem Grauen und iibernatiirlichem Bésen mehr als nur eine
Verinderung des Geistes. Sie verwiistet ihre Seelen in solch
einem Grad, dass sie selbst eine Verwandlung durchmachen.
Diese Art Verwandlung erfordert eine Form des Bosen, die weit-
aus grofier ist als die, die man iiblicherweise unter Sterblichen
findet, und sie spielt sich nur dann ab, wenn unvorbereitete
Sterbliche tief in die extraplanaren Riume vordringen, in die
der Mensch keinen Schritt machen sollte — in die tiefsten
Schlupflécher aufden Ebenen des Bosen. In diesen Repositorien
des unheiligen Wissens kann man Dinge erblicken, deren
Anblick man dann nie wieder vergessen kann und welche die
Seelen der Térichten unausléschlich beflecken. Die Kreaturen,
die aus diesen Orten hervorkommen, sind nicht mehr sterb-
lich — sondern Bodaks — menschenfeindliche Hiillen, deren
Augen bereits den Rauch von all dem Grauen, das sie gesehen
haben, ausstofen. Sie sind vom Schicksal dazu verdammt, iiber
die verschiedenen Ebenen zu wandern und ihre fiirchterlichen
Visionen zu den Lebenden zu tragen.

Die Verwandlung in einen Bodak ist fiir den Kérper genau-
so schmerzhaft, wie sie fiir den Geist verderblich ist. Wihrend
im Geist der Person die Bilder des Grauens wieder und wieder
abgespielt werden, wird ihr Kérper von Schmerz gepeinigt, was
bewirkt, dass das Opfer in kriftezehrenden Krimpfen wild um
sich schligt. Die Augenlider des Opfers werden zu einer nahe-
zu unzerbrechlichen Einheit zusammengepresst — nichts auf8er
gewalttitiges Aufstemmen oder Aufschneiden der Augenlider
kann sie 6ffnen. Jene, die diese Verwandlung miterleben und
entkommen kénnen, berichten, dass die Augen des Opfers
anscheinend in dessen Gesicht umherwandern, wachsen und
wieder schrumpfen, so als wiirden sie versuchen, aus dem
Kopf der Person zu entfliehen. Kurz danach macht der iibrige
Korper des Opfers eine eigene Verwandlung durch, in der sich
die Gliedmafen verlingern, das Haar ausfillt und das Fleisch
an den Knochen austrocknet, wodurch das Opfer ein ausgemer-
geltes, androgynes Aussehen erhilt.

Innerhalb von 24 Stunden ist die Umwandlung abgeschlos-
sen und das Opfer wird zu einem Bodak. Erst dann 6ffnen
sich seine Augen wieder, die nun zu ausdruckslosen Kugeln
verblasst sind und tief in gihnendleeren Augenhéhlen liegen,
aus deren Trinenkanilen stindig iibelriechende, raucharti-
ge Dimpfe austreten. Die Umwandlung schidigt die Muskeln
bedeutend und verleiht dem Bodak einen langsamen, schlur-
fenden Gang. Der Verstand des Opfers schrumpft auf pure,
primitive Instinkte zusammen - aber eigentiimlicherweise
verliert das Opfer trotzdem nicht seine Fihigkeit zu sprechen.
Wenn ein Bodak spricht, sind seine Worte voller Giftigkeit,
unverstindlichem Kauderwelsch und furchtbaren Drohungen
und Beleidigungen, was seine extreme Wut und sein Verlangen
widerspiegelt, sein eigenes fiirchterliches Schicksal auf ande-
re zu iibertragen. Die reinigende Berithrung des Sonnenlichts
wird fiir den Bodak ebenfalls unertriglich. Selbst ein kleiner
Strahl Sonnenlicht schidigt und verbrennt die Kreatur, macht
sie zornig und zwingt sie zur Flucht. Aus diesem Grund kom-
men Bodaks auf der Materiellen Ebene nur bei Nacht heraus
und miissen einen abgeschiedenen Ort finden, an dem sie sich
am Tag verstecken konnen.

ﬁ; Welt steckt voller bosartiger und unaussprechlicher

e —

Bodak-Apocalypse?

Aufgrund ihrer Fahigkeit, sich durch ihre todliche Blickattacke
fortzupflanzen, konnen sich Bodaks in einer erschreckend kur-
zen Zeitspanne in einer Gegend ausbreiten. Ein SL kann ein
Szenario erstellen, in dem ortsansassige Leute davon sprechen,
wie Menschen in Untote verwandelt werden, und dies mit ei-
ner alarmierenden Geschwindigkeit, wobei jene, die von den
Rreaturen angegriffen werden, ebenfalls prompt zu Untoten
werden. Die meisten Spieler wiirden wohl augenblicklich da-
rauf schliefen, dass sich die Ortschaft oder Gegend unter ei-
nem Ansturm von Zombies oder einer anderen verhaltnismafig
schwachen Art von Untoten befindet, die sich rasch verbreitet.
Dies bildet die perfekte Ausgangssituation, um die Abenteurer
in die Irre zu fithren, sodass sie davon ausgehen, dass sie einfach
in das Gebiet hinein marschieren und das Durcheinander mit
Leichtigkeit aufraumen konnen.

Mit der Zeit kann ein Dorf oder eine andere sparlich besiedel-
te Gegend jedoch buchstablich zu einem Friedhof werden, da die
gesamte Bevolkerung dort in eine kleine Armee von machtigen
Untoten umgewandelt wurde. Abenteurer, die erwarten, diesen
Bereich von einem niedrigstufigen Untotenbefall zu reinigen,
werden sich im Handumdrehen in einer recht schockierenden
Lage wiederfinden, wenn sie bemerken, dass Bodaks mit einem
hohen HG dort Amok laufen. Im Ubrigen eignen sich Bodaks
hervorragend als Kandidaten zum Einfiihren des klassischen
Themas der ,Zombie-Apokalypse” fiir eine Gruppe aus hoch-
stufigen Charakteren. Natiirlich muss auch der urspriingli-
che Bodak in der Ortschaft irgendwoher gekommen sein und
Abenteurer konnten ebenso noch Probleme mit einem macht-
vollen Kleriker, Magier oder Damon bekommen, wodurch die
Situation sogar noch gefihrlicher wird.

Die Augen eines Bodaks dienen als Verbindung zu den
Schrecken, die zu seiner Verwandlung gefiihrt haben. Die
schimmernden, milchig weiflen Kugeln hypnotisieren fiir kur-
ze Zeit jeden, der das Pech hat, einen direkten Blick auf sie zu
erhaschen. Falls das Opfer nicht den Willen hat, sich diesem
Starren zu entziehen, wird es schnell von seiner Macht iiberwiil-
tigt und stirbt schon wenig spiter — die Verwandlung in einen
weiteren Bodak beginnt augenblicklich. Uberlebende des téd-
lichen Blicks eines Bodaks sprechen davon, wie eine Flut aus
bizarren Erinnerungen, kurz aufblitzenden Eindriicken und
Fetzen des Ereignisses, das zu der Verwandlung des Bodaks
fiihrte, iiber sie hereinbrach. Obgleich eine Person, die genug
Gliick hatte, sich dem Blick zu widersetzen, zunichst unbeschi-
digt ist, kénnen diese Erinnerungen an die dunkelsten Gebiete
der Ebenen den Uberlebenden vielleicht noch fiir den Rest sei-
nes Lebens regelmifig wieder heimsuchen.

Bodaks sind gequilte Kreaturen, getrieben von endlo-
ser Triibsal, furchtbarer Sehnsucht und einer extremen
Verbitterung und Eifersucht auf die Lebenden. Bodaks fehlt
sogar das schadenfrohe Vergniigen, dass Scheusale zu emp-
finden scheinen, wenn sie sterbliche Wesen foltern und toéten.
Nur durch das Auffinden lebender Kreaturen, die in ihre Augen
blicken und vergehen, finden sie so etwas wie Erleichterung,
obwohl auch das nur von duflerst kurzer Dauer ist und den
Bodak dazu zwingt, sich immer mehr Opfer in einem endlosen
Zyklus zu suchen. Manche Bodaks werden von ihrem Verlangen,
die Lebenden in andere ihrer Art zu verwandeln, so sehr iiber-
mannt, dass sie Opfer ihrer todlichen Blicke an entlegene Orte
verschleppen, um sich deren Verwandlungsprozess selbst an-
zusehen und sicherzustellen, dass nichts diese Verwandlung
unterbricht. Nachdem sich der neue Bodak erst einmal erho-
ben hat, verliert sein Schopfer jedoch meist sein Interesse an
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ihm und tiberlisst die neue Schépfung sich selbst. In seltenen
Fillen jedoch schliefSen Bodaks sich auch zu kleinen Einheiten
zusammen, die man fiir gewohnlich Banden nennt. Dabei gibt
es offenbar keinen wirklichen Gemeinschaftssinn, aber es
ist iiblich, dass ein Bodak entweder einen vormals geliebten
Menschen tétet oder die Person, die sie an den Punkt ihrer
urspriinglichen Verwandlung gebracht hat — die Verbindung
zwischen den beiden ist dann zu Hass und Abscheu pervertiert
worden, aber immer noch unzerbrechlich.

Obwohl sie dazu geneigt sind, iiber die Ebenen zu wandern,
wenn sie ihre Freiheit erlangt haben, trifft man die langsam
denkenden Bodaks selten auflerhalb der Ebenen mit béser
Gesinnung an, und besonders hiufig weilen sie im Abyss, wo
michtige Dimonen sie als niitzliche Untergebene halten kon-
nen. Auf dieser Ebene dienen sie meist als Wichter, Attentiter
oder Knechte, besonders fiir Nabasu-Dimonen oder Leichname
(beide sind gegen ihren Blick vollig immun). Extrem geschickte
Nekromanten sind dazu in der Lage, michtige Magie einzuset-
zen, vor allem den Zauber Mdchtigere Untote erschaffen, um Bodaks
zu erschaffen, aber nur dann, wenn der Zauberkundige auf ei-
ner der bésen, dufleren Ebenen weilt. Sterbliche Zauberkundige,
die es wagen, einen Bodak herbeizuzaubern, miissen sich selbst
mit anderen Formen von Magie schiitzen, um seinen tédlichen
Blick von sich fernzuhalten.

LEBEYSWETSE

Gelehrte und Theologen debattieren schon lange iiber die
wirkliche Natur dieser seltsamen Untoten und stellten die
Hypothese auf, dass es die eigentliche Tat ist, durch die ein
Bodak erschaffen wird — das Erleben einer bésen und ab-
stoflenden Erfahrung, die weit iiber jeglichen, sterblichen
Verstindnishorizont hinausgeht — die diesen Kreaturen un-
heiliges Leben und einen Zweck gibt. In gewisser Hinsicht ist
der Bodak die reine Manifestation einer solchen Tat, ein Fluch,
der auf den Lebenden lastet. Die Lebenskraft eines Bodaks
ist auf eine solche Weise befleckt, weshalb ihm nur Erlésung
widerfihrt, wenn er andere dazu bringt, ihm in die Augen zu
schauen. Die meisten Forscher glauben, dass herkémmliches,
weltliches Boses nicht genug ist und behaupten, dass nur trau-
matische Todesfille in den dunkelsten Tiefen der Ebenen die
ausreichende Reinheit haben, um einen Bodak zu bilden, wo-
bei die Energie, welche die Kreatur belebt, von den bésen du-
fleren Ebenen bezogen wird, wo sie ihren Untergang gefunden
haben. Andere jedoch beharren auf der Meinung, dass es nicht
der Ort ist, der die Verwandlung bewirkt, sondern die Reinheit
des Bosen und des Schreckens, der damit zusammenhingt, so
dass es auch einem gewdhnlichen Menschen (oder, was wahr-
scheinlicher ist, einem herbeigezauberten Dimonen) mog-
lich ist, den Funken fiir die Verwandlung zu geben, unter der
Voraussetzung, dass die Schrecken, mit denen er sein Opfer
konfrontiert, scheufllich genug sind. Unabhingig davon sind
solche Streitigkeiten rein akademischer Art und nicht von
Belang angesichts der gefihrlichen Kreaturen an sich.

Bodaks existieren nur zu dem Zweck, die Lebenden aufzu-
spiiren und ihre Seelen zu einem ihnlichen Schicksal zu ver-
dammen. In vielerlei Hinsicht sind Bodaks, die auf den iu-
fleren Ebenen vorgefunden werden, noch schlimmer dran als
jene auf der Materiellen Ebene, wenn auch nur wegen ihres
typischen Mangels an lebenden Humanoiden, denen sie ihre
spezielle Methode von Qualen zufiigen kénnen. Die Sehnsucht
eines Bodaks aus den Tiefen des Abyss ist von der Art eines ewig
wihrenden, unstillbaren Hungers, was sich méglicherweise in
der ausgemergelten Erscheinung des Bodaks widerspiegelt und
dabei hilft, ihre geistig schwerfillige Bereitschaft zu erkliren,
jenen Dimonen zu dienen, die ihnen vielleicht von Zeit zu Zeit
lebendes Futter liefern kénnten. Kein Bodak ist je dabei beob-
achtet worden, wie er sich am Fleisch seiner Opfer labt, aber
man hat schon manche von ihnen gesehen, wie sie in einen auf-
geregten Zustand verfallen, nachdem sie einer lebende Kreatur
mit ihrem tédlichen Blick den Lebensatem genommen haben.

LEBETSRAUM U0 S0ZTALVERHALTEY

Die meisten Bodaks sind einzelgingerische Wesen - getrieben
von ihrem unersittlichen Drang Ungliick und Tod unter den
Lebenden zu verbreiten. Die meiste Zeit iber durchwandern sie
die Ebenen, dabei stof8en sie gelegentlich auf Portale und geben
ab und zu dem Willen michtiger Teufel oder Ubeltiter nach.
Wenn sie als Einzelne auf die Materielle Ebene gebracht wer-
den, wandeln sie allein durch die Welt und suchen dabei nach
Bevolkerungszentren, in denen sie die Verwiistung anrichten
konnen, nach der sie diirsten. Gegebenenfalls versucht ein frisch
erschaffener Bodak seinen Blick auf die Person oder Personen
zu lenken, die fiir seine eigene Verwandlung verantwortlich ist
beziehungsweise sind: den Magier, der ihn in den Abyss gewor-
fen hat, die Gefihrten aus seiner Abenteurergruppe, die ihn auf
dem fehlgeschlagenen Abenteuer auf einer anderen Ebene be-
gleiteten, den dimonischen Kultanhinger, der ihn einem ande-
ren Bodak als Opfer dargebracht hat, und so weiter.

Wenn sie die Gelegenheit dazu erhalten, kehren zahlrei-
che Bodaks letztendlich an die Orte zuriick, die ihnen einst
in ihrem Leben als Sterbliche Behaglichkeit boten und Freude
bereiteten. Sie folgen ihren bruchstiickhaften Erinnerungen,
um einst nahestehende Verwandten und Bekannte mit ih-
rem todlichen Blick zu vernichten. Aufmerksame Beobachter
konnen manchmal die ehemalige Identitit eines Bodaks fest-
stellen, wenn sie der Spur der toten und vermissten Personen
folgen, insbesondere dann, wenn der Bodak das Produkt einer
Attacke ist, und nicht das Ergebnis unheiliger Visionen. Aber
letzten Endes wandelt ein Bodak mit nur wenig Kontrolle an
seinem Zielort umher, und jene Bodaks, die dem Fluch weit
von ihrer Heimat entfernt erlagen, schaffen es nur selten zu-
riick dorthin und holen sich einfach die Opfer, die sie gerade
bekommen kénnen.

Wenn ein Bodak auf Golarion erschaffen wird, ist er dazu
verflucht, fiir alle Ewigkeiten seine schlurfenden Jagdziige
fortzufithren, bis er von Abenteurern niedergestreckt wird
oder tagsiiber im Freien gefangen wird, wo er im Sonnenlicht
zu Staub zerfillt. Einen Grofiteil seiner Zeit irrt er des Nachts
in der Landschaft umher - auf der Suche nach empfindsamen,
lebenden Kreaturen, die er quilen kann - und versteckt sich
am Tage in abgeschiedenen Gruben, verlassenen Behausungen
oder Héhlen. Obwohl sie eigentlich recht stumpfsinnig sind,
besitzen Bodaks sowohl eine niedere Gerissenheit als auch
tierhafte Triebe, die sie dazu befihigen das herannahende
Tageslicht vorauszusehen oder die Nihe von lebenden Wesen
zu spiiren. Ein Bodak ist schlau genug, um zu wissen, wenn er
einer zahlenmiRigen Ubermacht ausgesetzt ist oder michtige-
ren Gegnern gegeniibersteht. In so einem Moment schwenkt
der Bodak von direkten Angriffen zu stillem Heranpirschen
um und wartet dabei immer auf den richtigen Augenblick, um
Einzelpersonen anzufallen, wenn sie gerade nicht durch die
Gruppe geschiitzt sind. Manche Bodaks waren sogar dafiir be-
kannt, dass sie auch mit Waffen umgehen konnten, die meisten
verlassen sich jedoch allein auf ihren Blick, weil das einfache
Toten eines Lebewesens nichts ist im Vergleich zu der Teilhabe
an der schrecklichen Gabe des Bodaks.

Im Abyss schliefen sich Bodaks ab und an zu kleinen Banden
zusammen und streifen so auf der hiufig ergebnislosen Suche
nach lebendigen Kreaturen durch das chaotische Gelinde.
Angesichts der Seltenheit sterblicher Wesen im Abyss begniigen
sich die meisten Bodaks dort mit dem den zuletzt angekom-
menen Seelen. Andere Dimonen sammeln Bodaks manchmal
auf, als einzelne oder in kleinen Griippchen, um sie dann als
gedankenlose StofStruppen einzusetzen. Obwohl Dimonen
und andere Externare nicht selbst in neue Bodaks verwandelt
werden kénnen, kénnen viele von ihnen dennoch durch die
Angriffe dieser Kreaturen zu Tode kommen. Die Bodaks ver-
fligen iiber genug Intelligenz, um einfachen Befehlen folgen zu
konnen, die dann im Rahmen ihrer Fihigkeiten umgesetzt wer-
den. Bedauerlicherweise werden diese geknechteten Bodaks,
wenn sie beim Ausfiihren einer Mission zufillig lebenden
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Humanoiden begegnen, fast immer abgelenkt und jagen und
téten dann alle Personen, die sie finden kénnen. Dimonen, die
sich Bodaks als Knechte halten, rechnen fiir gewShnlich mit
diesem Verhalten und geben den Kreaturen selten Auftrige, die
von ihnen viel Feingefiihl erfordern wiirde. Bodaks, die sich in
solcherlei Beziehungen begeben, wissen scheinbar nicht, dass
sie ausgenutzt werden und widmen sich ihrer neu angenom-
menen Rolle mit groffem Eifer, indem sie alles, was ihnen in
die Quere kommt, mit Blickangriffen attackieren oder in der
Luft zerfetzen.

RoLLE M SprEL

Bodaks sind die physische Manifestation eines metaphysischen
Vorfalls — dessen, was passiert, wenn ein sterbliches

Wesen dem reinen iibernatiirlichen Schrecken
ausgesetzt wird. Auf diese Weise eignen sich
Bodaks groflartig dazu, Themen verlorener
Unschuld einzufithren oder den Spielern
den Preis fiir ungeziigelte Neugier bei den
Nachforschungen in die dunklen Kiinste
bildlich vor Augen zu fithren. Bodaks
sind perfekte, wandelnde Ungeheuer
fiir Abenteuer, die sich auf den AufSeren
Ebenen abspielen (insbesondere auf
den bosen Ebenen). Genauso sind sie
Kreaturen, die zugleich Mitleid und
Schrecken hervorrufen sollten - insbe-
sondere dann, wenn der Bodak friiher ein be-
freundeter NSC gewesen ist.

Bodaks funktionieren gut als drohende
Schreckgestalten, die geduldig in den Schatten war-
ten, bis sie auf vereinzelte Opfer stoflen, denen sie
auflauern konnen und welche sie umbringen
und in andere ihrer Art verwandeln
konnen. Falls es einem Bodak
nicht gelingt, ein Opfer mit
seinem Blick zu téten, kann
er es noch immer mit sei-
nen Klauen zerreifien,
wodurch er am Tatort
blutige Stiickchen und
nur wenige Hinweise
zuriicklisst, die Riick-
schluss aufdie wahre Natur
des Morders geben konnen.
Abenteurer, die in den Abyss selbst vorstoflen, kénnen dort
fast im Handumdrehen von Bodaks gejagt werden, denn die-
se werden von der bloflen Anwesenheit lebender Kreaturen in
ihrem hollischen Reich angezogen. Als vergleichsweise langsa-
me Monster eignen sich Bodaks besser als Kreaturen fiir einen
Hinterhalt als fiir direkte Kimpfe, da die meisten SC, welche
die erste Begegnung mit einem Bodak tiberleben, sich rasch
entfernen und an einen sicheren Ort rennen kénnen. Dieser
Nachteil kann insofern abgeschwicht werden, dass man die SC
die Bodaks in geschlossenen Bereichen treffen lisst. Man kann
sie jedoch auch wesentlich furchterregender ausspielen, indem
man die SC bei ihrer Flucht stets wissen lisst, dass ihnen der
Bodak immer noch auf den Fersen ist und ihnen langsam folgt
- unermiidlich und ohne jede Gnade.

SCHATZE

Da Bodaks ausschliefSlich von dem Drang, die Lebenden zu zer-
storen, angetrieben werden, sammeln sie nur selten mit Absicht
Schitze oder Miinzen an. Jene seltenen Individuen unter den
Bodaks, die fest an einem Ort bleiben, kénnten jedoch einen
kleinen Vorrat zufillig angesammelter Wertgegenstinde von
ihren Opfern erlangt haben. Indem sie moglicherweise auf
vernebelte Erinnerungen aus ihrem sterblichen Leben zuriick-
greifen, neigen diese Bodaks zum Sammeln von Kleidung und
anderen personlichen Gegenstinden, welche die Lebenden
bei sich tragen, wogegen sie aber Miinzgeld, Edelsteine,
Schriftrollen und andere ,nicht personliche Gegenstinde

ignorieren. Manche Bodaks ordnen diese Gegenstinde sogar
in ihren Unterschliipfen zum Vortiuschen einer lebendigen
Person an, indem sie Hosen, Hemden und Stiefel so zusammen
platzieren, um damit eine Art Vogelscheuche in der Form eines
Humanoiden zu erzeugen. Angesichts des Zorns, der in ihnen
vor sich hin kéchelt, werden diese Strohpuppen aber iiblicher-
weise zum Ziel des Zornes des Bodaks, wenn dieses Wesen sie
auseinandernimmt und in seiner Wut auf dem Boden zerstreut,
nur um sie dann spiter erneut aufzusammeln.

Auch wenn dies nicht im engeren Sinne als Schatz ange-
sehen werden kann, sind Bodaks auflerdem dafiir bekannt,
dass sie die Augen ihrer Opfer ausstechen, welche sie zwar to-
ten, aber nicht mit ihrem tédlichen Blickangriff verwandeln.
Bodaks, die sich immer an einem bestimmten Platz aufhal-

ten, verzieren ihre Verstecke mit diesen
,Preisen”, lassen sie von Biumen herab
baumeln oder arrangieren sie sorg-
filtig in einer Reihe auf Regalen
in ihren Hohlen, halten sich je-
doch sonst vom Sammeln von
Wertgegenstinden fern.
Bodaks, die durch den
Abyss streifen, suchen nie-
mals mnach irgendwelchen
Schitzen und sammeln diese
auch nicht - fiir sie sind Opfer
viel zu spirlich gesit, als dass sie
Preise anhiufen kénnten, und die
wenigen Sterblichen, die sie beim
Wandeln durch diese Ebene antreffen,
werden von ihnen getdtet und ver-
wandelt, ohne dass sie dabei einen
Gedankenandievonihnen ge-
tragenen Ausriistungsteile
verschwenden.

VARTATTET

Die meisten Bodaks fangen als

gewohnliche Humanoide an, die
dem Blick eines anderen Bodaks
zum Opfer fallen, oder aber der
Szene eines den Verstand zersto-
renden, unbegreiflichen planaren
Bosen. In ein paar aufergewohn-
lich seltenen Fillen kénnen jedoch
auch andere Kreaturen dieser Wirkung zum Opfer fallen.
Die einzigartigen Bedingungen dieser Umwandlungen fiih-
ren zur Entstehung von Bodaks mit einigen ungewohnlichen
Abwandlungen an ihren Kérpern und Fihigkeiten. Selbst un-
ter gewohnlichen Menschen gelingt es nur wenigen, genug
Bruchstiicke ihres fritheren Lebens zuriickzubehalten, damit
sie einige der Stufen und Fihigkeiten ihrer jeweiligen Klasse
behalten — was sie aber fiir ihre ehemaligen Verbiindeten ironi-
scherweise noch gefihrlicher macht.

Groflere Bodaks: Ein Riese, der Opfer des todlichen Blicks
eines Bodaks wird, behilt seine Groflenkategorie und seinen
natiirlichen Riistungsbonus, falls dieser Bonus grofier als der
normale natiirliche Riistungsbonus eines Bodaks ist. Um die
Spielwerte fiir einen Riesenbodak zu erzeugen, muss man sei-
ne Attribute an seine neue Gréfe angleichen und seine volks-
spezifischen Trefferwiirfel fiir Untote ansteigen lassen, um
die Gesamtzahl der Volkstrefferwiirfel fiir Humanoide zu er-
reichen, die der Riese gehabt hat, als er noch lebte. Falls der
Riese 10 oder weniger Volkstrefferwiirfel hatte, so ist keine
Verinderung an den Werten fiir einen Standard-Bodak not-
wendig (abgesehen von der Grofle). Der HG des Bodaks sollte
nach oben abgeindert werden, um der gesteigerten GréfSe und
der hoheren Zahl von TW Rechnung zu tragen — als Faustregel
kann man sich merken, dass jeweils 2 TW den HG des Bodaks
um +1 anheben sollten.

Kleinere Bodaks: Kleine Humanoide, die zu Bodaks werden,
erhalten die angemessenen Boni und Abziige fiir das Absinken
von mittlerer zu kleiner Gréfe (-4 ST, +2 GE, +1 Gréfenbonus
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aufAngriffswiirfe und RK, verringerter Schaden durch Angriffe
mit natiirlichen Waffen usw.). Der HG fiir einen Kleineren
Bodak verindert sich nicht — dieser Bodak bleibt weiterhin ein
Monster mit HG 8.

Bodaks mit mehreren Koépfen: Ein Bodak, der aus einer
Kreatur mit mehr als einem Kopf entstand, wie z.B. aus ei-
nem Ettin, wird aufgrund der Tatsache, dass er das furchtbare
Starren aus mehr als einem Auge heraus projizieren kann, noch
gefihrlicher. Der SG des Rettungswurfes gegen den Blick eines
Bodaks mit mehreren Képfen wird um +2 erhéht.

Bopaxs Aur 901,;{1{1@

Bodaks sind auf Golaridn auflerordentlich selten, bedingt durch
die bizarren Faktoren, die zu ihrer spontanen Erschaffung ir-
gendwo auf einer fernen Ebene gegeben sein miissen. Wenn sie
jedoch wirklich einmal der Materiellen Ebene einen Besuch
abstatten, kénnen sie so gut wie iiberall auftauchen, indem sie
durch planare Portale stolpern oder von bésen Diabolisten,
Nekromanten und Tyrannen herbeigezaubert werden, die auf
der Suche nach der vollkommenen Waffe zum Gebrauch ge-
gen ihre Feinde sind. Die meisten derer, die die Dienste eines
Bodaks in Anspruch nehmen wollen, bevorzugen es, dieses
Wesen herbeizuzaubern oder es zu finden und in einen Kifig
zu sperren, anstatt ein neues Exemplar zu erschaffen, denn die
Umstinde dafiir sind hochst gefihrlich und selbstjene, die dazu
fihig sein, die dafiir benétigten Zauber zu wirken, konnen dies
nur auf Ebenen mit béser Gesinnung tun. Selbstverstindlich
sind beide Methoden fiir jeden — die hingebungsvollsten und
fihigsten Personen ausgenommen - todlich, allerdings besteht
die grofite Schwierigkeit nur bei dem ersten Bodak. Danach
geht es nur noch darum, den gefangen genommenen Bodak mit
lebendigen Humanoiden zu versorgen, die er verwandeln kann,
um somit aus einem einzelnen Bodak eine Armee von Untoten
zu machen.

Dank ihrer Befleckung durch den Abyss beherbergt die
Weltenwunde die gréfite Population von Bodaks in der gesam-
ten Region der Inneren See. Dariiber hinaus macht die abys-
sische Beschaffenheit des Landes selbst die Weltenwunde zu
einem der wenigen Orte — und moglicherweise zum einzigen
Ort iiberhaupt — auf Golarion, an denen Bodaks sich spontan
bilden kénnen, auf die gleiche Art und Weise, wie sie das im
Abyss tun, ndmlich als Ergebnis des Erlebens eines furchtbaren
extraplanaren Ubels und Verheerungen, die iiber das menschli-
che Vorstellungsvermégen hinausgehen. Obgleich sie mit einer
héheren Wahrscheinlichkeit als ihre Artverwandten im Abyss
frei herumstreifen kénnen, werden diese Bodaks manchmal
auch von Dimonen zusammengetrieben und in Richtung der
Front der Kampfhandlungen zwischen Dimonen und men-
devischen Kreuzziiglern getrieben, wo ihre Todesblicke eine
schreckliche Wirksamkeit entfalten. Die meisten Kreuzziigler,
die es im Kampf erfolgreich mit einem Bodak aufgenommen
haben, beschreiben sie sogar als noch furchterregender als
Dimonen, denn von einem Dimon entzwei gerissen zu werden
ist vergleichsweise gnidig im Vergleich zu einer Ewigkeit voll
Wahnsinn und Mord.

Das Reich der Untoten von Geb nimmt gelegentlich auch
Bodaks auf, die dort ungehindert durch das Land wandeln oder
in den Diensten von Leichnamen, Vampiren und anderen mich-
tigen, untoten Wesen stehen. Sogenannte ,dienende“ Bodaks
werden oft als StofStruppen und Leibwichter fiir die Mitglieder
der gesellschaftlichen Elite von Geb eingesetzt, obwohl ihr
Nutzen fiir ihre Gebieter oft weniger wichtig ist als der Status,
den sie erhalten, wenn sie iiber iiber eine so machtvolle Kreatur
als Bediensteten verfiigen. Als tatsichliche Gefolgsleute erwei-
sen sich Bodaks als ziemlich frustrierend in ihrer Handhabung,
sogar fiir die untoten Herrscher des Landes, da die Neigung ei-
nes Bodaks, wichtige humanoide Giste ihrer Meister mit einem
blofien Blick ebenfalls in Bodaks zu verwandeln, sowohl unbe-
quem als auch schwierig zu verhindern ist. Als Kreaturen, die
ihres Verstandes beraubt wurden und nur durch das Bose von
den Ebenen belebt werden, werden Bodaks von anderen, eher
straditionellen“ Untoten gering geachtet, denn diese betrach-
ten sie als armselige Schliger - den Scheusalen niher als wahre
Vertreter des Reiches der Untoten.

Durch seine geographische Nihe zu Geb verfiigt auch Nex
iiber seine eigene Population von Bodaks — ein Vermichtnis aus
den zahlreichen Kriegen und Schlachten dieser beiden Reiche,
derbereits viele Zeitalter andauert. Die meisten davon werden in
den Manadden gefunden, aber vereinzelte Exemplare kénnen
auch beim Umbherstreifen in den bewohnten Gebieten von Nex
angetroffen werden. Gliicklicherweise vermégen die Soldaten
und Magier von Nex jedoch durch Jahrhunderte der Ubung,
diese Ubergriffe in ihrem Territorium auf ein Minimum zu
begrenzen, manchmal allerdings mit hohen Verlusten in den
eigenen Reihen.

Die zahlreichen Diabolisten, die in der Gunst der Aristokratie
von Cheliax stehen, benétigen grofle Mengen ahnungsloser
Opfer zur Ausfithrung ihrer Rituale. Obwohl die meisten ih-
rer Verliese und Folterkammern rein weltlichen Zwecken die-
nen und angefiillt mit beklagenswerten Gefangenen sind, die
unaussprechliche Grausamkeiten von fast tiglicher Hiufigkeit
bezeugen kénnen, bevorzugen es manche dieser Zauberwirker,
ihre Opfer direkt mit in die Hélle zu nehmen und ihre
Opfergaben an diese Ebene persénlich darzubringen. Wenige
dieser Opfer (und auch nicht alle der beteiligten Diabolisten)
iiberleben diese Opferungen, aber eine winzig kleine Gruppe
von ihnen wird Zeuge von noch gréfleren Schrecken als sie
urspriinglich erwartet hatten, sodass dadurch entweder der
Meister oder der Gefangene die Verwandlung in einen Bodak
durchliuft. Diabolisten, die michtig und gliickreich genug
sind, um zu verhindern, dass sie von den Kreaturen getotet
werden, die sie selbst zu erschaffen halfen, finden sie duflerst
niitzlich als Waffen der Abschreckung und halten sie so lange
gefangen, bis ihre Dienste notwendig werden.

Die eigenartigen Religionen, welche man im Mwangibecken
antrifft, verlangen manchmal Opfergaben und dunkle Rituale.
Forscher und Abenteurer, die das Pech haben, von diesen et-
was bedrohlicheren Stimmen gefangen genommen zu werden,
insbesondere von den fanatischen Anhingern Angazhans, die
in der Menschenaffenstadt Usaro leben, werden manchmal
durch bizarre und erschreckende dimonische Riten verwan-
delt. Diese Bodaks wandeln unkontrolliert durch den Urwald
des Beckens und terrorisieren die eingeborenen Stimme und
verwandeln manchmal sogar ganze Dérfer in Angehorige ihrer
eigenen Art.

BespreL Fik ETTEY Bonax

Diese unbehaarte Kreatur trigt an ihrem grauen und ausgemer-
gelten Korper die in Fetzen gerissenen Reste einer Ritterriistung.
Rauchschwaden stromen aus ihren klaffenden, grofen Augenhéhlen.

RAUBER DER AUGEN HG 16

EP 76.800

Ménnlicher Bodak Antipaladin 8 (PF MHB II, S. 43; PF EXP, S. 130-
135)

CB Mittelgrofer Untoter

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +14

Aura Feigheit (3 m), Verzweiflung (3 m)

VERTEIDIGUNG

RK 30, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf$ 29 (+1 GE, +8 natiirlich,
+6 Riistung, +5 Schild)

TP 241 (18 TW; 10W8+8W10+152)

REF +13, WIL +23, ZAH +23

Immunititen Elektrizitit, wie Untote; Resistenzen 10, Siure 10; SR
10/kaltes Eisen;

Schwichen Empfindlichkeit gegen Sonnenlicht

ANGRIFF

Bewegungsrate 4,50 m

Nahkampf Langschwert +2, +21/+16/+11 (1W8+5/17-20)
Besondere Angriffe Grausamkeit (Wankend, Krinkelnd), Gutes
niederstrecken 3/Tag (+7 auf Angriff und RK, +8 Schaden), Hand
der Verderbnis 11/Tag (4W6), Negative Energie fokussieren (SG 21,
4W6), Todesblick (SG 22)

Zauberdhnliche Fihigkeiten (ZS 8; Konzentration +15):

Beliebig oft — Gutes entdecken

Vorbereitete Zauber (ZS 5; Konzentration +12)
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2. - Blind- oder Taubheit verursachen (SG 19)

1. — Befehl (SG 18), Totenglocke (2, SG 18)

SPIELWERTE

ST 16, GE 12, KO —, IN 6, WE 16, CH 24

GAB +15; KMB +18; KMV 29

Talente Abhirtung, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Konzentrierter
Schlag, Michtiges Gegenstand zerschmettern, Rundumschlag, Ver-
besserter Kritischer Treffer (Langschwert), Verbessertes Gegenstand
zerschmettern,Waffenfokus (Langschwert)

Fertigkeiten Einschiichtern +18, Wahrnehmung +14, Wissen (Adel)
+9, Wissen (Religion) +5,

Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Dunkle Gunst (Waffe), Seuchentriger,
Unheilige Widerstandskraft

Ausriistung Beschidigte Ritterriistung +3, Langschwert +2, Schwerer
Stahlschild +3

Das Leben des Bodaks, der unter dem Namen ,,Rduber der Augen*
bekannt ist, nahm seinen Lauf als Amschel von Veraine, ein Ritter in
den Diensten von Finismur, angetrieben von den Geschichten iiber die
Taten Iomedaes danach strebte, den Kampf gegen das Bose nicht nur
bis zur Grenze von Belkzen oder in die Lander rund um Galgenkopf
zu tragen, sondern eher an den Ort, den er als die Quelle des Bosen
an sich ansah — die Abgriinde des Abyss selbst. Wahrend sei-
ner gesamten Ausbildung als Ritter und spater wahrend
seiner Kriegsziige suchte er nach Wissen iiber die
AuBeren Ebenen, bis er letztlich der Ansicht war, er
wire bereit zu einem Kreuzzug, der ihn weit iiber die
staubigen Schlachtfelder seiner Heimat hinaus fiih-
ren sollte. Obwohl seine Vorgesetzten wussten,
dass dies selbstmorderisch sein wiirde, war
Amschel von Veraines Eifer (in Verbindung
mit dem betrdchtlichen Einfluss seiner
Familie) grof3 genug, sie schlieBlich zu ei-
ner Einwilligung zu bewegen. Zusammen
mit einer Mannschaft dhnlich eingestell-
ter Glaubenseiferer tauschte Veraine ein
Leben voller Schlachtfelderfahrungen
und Schitze gegen ein Portal zum Abyss,
durch das er wagemutig voranstiirmte,
und er schwor, dass er seine Vorgesetzten
unterrichten wiirde, gleich nachdem auf
der anderen Seite ein Briickenkopf er-
richtet worden war.

Natiirlich war das Unterfangen
ein Desaster. Nachdem sie aus ihrer
Untiefe hervorgetreten waren, ohne
dabei einen wirklich durchdachten
Plan zu haben, wie man sich im
Abyss orientieren konnte, wurden
Veraines Truppen von den wort-
wortlich unendlichen Wellen von
Didmonen niedergemiht, und er-
litten durch sie eine vernichtende
Niederlage nach der anderen. Als
seine Krieger rings um ihn fielen,
erkannte Amschel von Veraine den
Fehler seines Tuns, aber da die
machtigsten Zauberwirker in seiner
Streitmacht bereits zu Tode gekommen
waren, gab es keine Moglichkeit mehr
fiir ihn, seine Ménner zu evakuieren oder
um Unterstiitzung zu bitten. Stattdessen
tat er das Einzige, was ein wahrer Ritter
von Finismur in dieser Situation tun
konnte — er wagte einen Sturmangriff.
Da er keine Richtung zur Orientierung
hatte versuchte Amschel von Veraine
immer weiter abwérts und tiefer
hinein in die eitrigen Gewdlbe des
Abyss vorzudringen, um wenigstens
einen Anfithrer unter den Damonen
zu erreichen, jemanden, der dort
unersetzlich sein wiirde und dessen

Vernichtung seinem eigenen Ende Wiirde verleihen wiirde. Er begab
sich sturzartig nach unten und suchte nach jemandem oder etwas, das
er nicht benennen konnte. Und dann, als schlieBlich die letzten seiner
Manner niedergestreckt zu seinen Fiilen lagen, fand er es.

Was Veraine in jenem letzten, verdunkelten Amphitheater entdeck-
te — welche Priifungen er dort durch die Hand der Ddmonen erleiden
musste — bleibt unbekannt, verschwommen und verwirrend, sogar
fiir den Ritter selbst. Aber das, was sich aus diesem Gewdlbe des
Bosen erhob, war kein Mensch mehr, sondern ein gebrochenes Etwas,
dessen Augen fortwéhrend Graueltaten mitansehen mussten, die weit
liber sein eigenes Verstdndnis hinausgingen. Von Freude iiber seine
Ergebnisse tibermannt gebrauchte der dafiir verantwortliche unbe-
kannte Ddmon Magie, um den neu auf die Welt gebrachten Bodak
zuriick nach Finismur zu senden — als Vergeltung, als Warnung und
als eine Art todlichen Witz.

Bei seiner Ankunft in Finismur begann der Bodak, der einst
Amschel von Veraine gewesen war, sogleich mit der Heimsuchung
der landlichen Umgebung und schaffte es auf irgendeine Weise, den
vielen Patrouillen zu entwischen, die man zu seiner Zerstérung aus-
gesandt hatte. Die Bewohner der Gegend nannten ihn schon bald den
»Réuber der Augen, wegen seiner Gewohnheit, seinen Opfern die

Augen auszustechen und sie an in der Ndhe gelegene Biaume
oder Felsen zu hdngen. Der ,,Réduber der Augen* scheint so-
wohl von den Rittern aus Amschel von Veraines ehemaligem

Orden als auch von ihren Familien angezogen zu werden und
er verfolgt und totet sie mit erstaunlicher Verstohlenheit und
Geduld. Keiner der Ritter bemerkte, dass der Bodak, den sie
suchen, einmal einer der ihren gewesen ist. Nachdem aber
die Wochen zu Monaten werden und die Bodaks trotz
aller Bemithungen der Kreuzritter ihre Zahl weiterhin
vermehren, haben manche schon begonnen, die Furcht
zu hegen, die Gotter selbst konnten sich gegen sie ge-

wandt haben.
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GEISTERHAFTE TOTE

,»Wir stiegen hinab in die Gruft, die sich unter Herzog Siegholz’ Anwesen befand, auf der

Suche nach der vermissten Herzogin. Wir achteten nicht auf die warnenden Laute, die die
Jagdhunde des Herzogs von sich gaben, sondern gingen immer weiter - und waren somit
unvorbereitet fiir den Angriff, der dann folgte, Wir hatten gerade erst die anwidernde
Dunkelheit des Mausoleums durchdrungen, als schon heulende Umrisse schwadenartiger
Schatten aus den Mauern hervorkamen, Unser Laternentrager starb auf der Stelle. Das
Leben wurde seinem Korper entzogen, wihrend sich seine Kiefer zu einem unhérbaren
Schrei verzerrten, Meine Gebete trafen nur auf Stille, denn die Macht Pharasmas brach in
der Anwesenheit der verfluchten Kreaturen zusammen, Uns hitte sowieso nichts retten
konnen — so dachte ich zumindest, mit meinem feigen Herzen,*

—Aufzeichnungen des Seelenschreibers von Walana Totrewski
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etrieben von einem allumfassenden Hunger und moér-
derischen Absichten sind geisterhafte Tote verdorbene
Seelen, die sich standhaft weigern, ihren Griff um die
sterbliche Welt zu lockern. Niemand vermag zu sagen,
wer oder was ihnen die Saat der Dunkelheit und des Zerfalls
eingepflanzt hat, die die Seelen Sterblicher vollig verdirbt.
Einige Leute spekulieren, dass die prinatale Seele, wie eine
Traube, die zu lange zum Reifen am Rebstock gelassen wurde,
zur Bosartigen versauern kann, lang bevor sie an eine sterb-
liche Hiille gebunden wird, was die Kreatur von ihrer Geburt
an zu einem problematischen Leben aus Zorn und T4uschung
verdammt und, letztendlich, zu einem Dasein als Untoter.

Andere vertreten die Theorie, dass allein die Taten von
Sterblichen der Bosartigkeit eine Moglichkeit bieten,
Wurzeln zu schlagen, und dass ein Leben, das uniiberlegt
im Dienst dunkler Michte verbracht wurde, den ungreif-
baren Funken der Gottlichkeit verdirbt, der im Herzen der
Menschen ruht. Wiederum andere Personen merken an,
dass Verzweiflung und Wahnsinn (beides Erkrankungen,
die sogar die frommsten und gutmiitigsten Personen ohne
eigenes Verschulden in die Knie zwingen konnen) einen
Geist auf unnatiirliche Weise an die Welt der Sterblichen
ketten konnen. Ungeachtet des urspriinglichen Grundes
wird das Opfer bei dieser Form des Untodes in einen kor-
perlosen Geist ohne eine richtige physische Form verwan-
delt, der lediglich ein geisterhaftes Echo seines fritheren
Ichs ist. Nachdem diese metaphorische Krankheit im
Inneren einer Seele voll ausgebrochen ist, wird sie anstek-
kend, und einige Untote sind dazu fihig, ihre entsetzliche
Gabe an die Lebenden weiterzureichen, unabhingig davon,
wie tapfer das Opfer zuvor auch gewesen sein mag. Obwohl
die positive Energie sterblicher Humanoider den Fluch der
Untoten wihrend des Lebens zuriickschlagen kann, werden
die Seelen derer, die von diesen michtigen Geistern getotet
werden, augenblicklich von der Dunkelheit verschlungen.
Daraufhin streifen ihre verdorbenen Seelen ihre sterbli-
chen Hiillen ab, um sich als geisterhafte Abkémmlinge ih-
rer Morder wieder zu erheben.

Es gibt zahlreiche Arten kérperloser Untoter. Allips sind
die untoten Seelen derjenigen, die sich aufgrund von Raserei
und Wahnsinn selbst das Leben nahmen, und sind dazu
verflucht worden, die diisteren Hallen zu durchwandern,
die ihnen schon zu Lebzeiten vertraut waren, um sterbliche
Personen mit unverstindlichen Unsinn in den Wahnsinn
zu treiben. Indem sie gewaltsam eine Art fehlgeleitete Rache
an den Lebenden iiben, flattern Allips immerzu von einem
wolkenartigen, 6ligen Dunst vernebelt und unflitige Dinge
plappernd und murmelnd umher. Dabei haben sie keine
feste Gestalt, aber sie gewihren Betrachtern kurze Blicke
auf gespenstische Knochenpartien und geben ein unsicht-
bares Knirschen scharfer Zihne und Klauen von sich, ein
silbriges Blitzen blutiger Rasiermesser, oder auch die aus-
gefranste Schlinge eines Galgenstricks. Gelehrte sind sich
dariiber uneins, ob Allips iiberhaupt bei ausreichendem
Verstand sind, um ihren eigenen, untoten Zustand zu ver-
stehen, und manche spekulieren, die Kreaturen seien von
Wahnsinn um des Wahnsinns willen motiviert und wiirden
nur eine persénliche Hoélle voller gewalttitiger, den Geist
vernebelnder Halluzinationen kennen, mit der sie sich aus-
einandersetzen. Diese Theorie wird durch die Beispiele von
Personen unterstiitzt, die Magie benutzt haben, um sich mit
der wahnsinnigen Essenz der Kreaturen zu verstindigen.
In solchen Fillen fielen die Zauberkundigen letztendlich
einem lallenden Zustand des Irrsinns anheim, von dem sich
bisher nur wenige je erholen konnten.

In den seltenen Fillen, in denen die leuchtend reine Seele
einer Elfe der Bosartigkeit des Untodes erliegt, fithrt die-
se Tragodie zur Bildung einer der michtigsten Arten kor-
perloser Toter. Egal ob sie nun durch iible Missetaten in
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GEISTERHAFTE TOTE

Wie man die geisterhaften
Toten ausriistet

Obwohl es bereits vollkommen ausreicht, die geisterhaften
Toten einfach nur grofier oder gefahrlicher zu machen, kann es
manchmal Spaft machen, geisterhafte Tote mit Klassenstufen
zu versehen. Dies erzeugt jedoch das Problem, dass man sich
mit der Ausstattung dieser korperlosen Gestalten auseinan-
dersetzen muss, denn im Gegensatz zu Geistern besitzen die-
se Kreaturen keine Mdoglichkeit, solide Gegenstande wie zum
Beispiel Schatze zu nutzen oder davon zu profitieren.
Deswegen solltest du, wenn du einen geisterhaften Toten

in Klassenstufen aufsteigen lasst, erwagen, ihm geisterhafte
Versionen der Ausriistungsgegenstiande zu geben, die sie zu
Lebzeiten besafien. Benutze dazu die Regeln fiir geisterhafte
Ausriistung, die in der Schablone fiir Geister auf Seite 122 des
Pathfinder Monsterhandbuchs im Detail beschrieben wer-
den. Natiirlich kannst du einen geisterhaften Toten auch mit
Riistungen und Waffen der Geisterhaften Beriihrung ausstat-
ten, doch dies Rann leicht den Anschein von Wirklichkeit im
Spiel durchbrechen. Wieso sollte jemand so viel Ausriistung mit
der Eigenschaft Geisterhafte Beriihrung besessen haben, bevor
er gestorben ist? Du Rannst diesen Trick einmal anwenden, aber
weitere Male vermitteln einen sehr aufgezwungen Eindruck.

Letztendlich konntest du die Dinge aber auch einfach so be-
lassen wie sie sind - gib deinem geisterhaften Toten Spielwerte
ohne ihm irgendwelche Ausriistungsteile zu verleihen. Dies wird
natiirlich zu einem weniger machtigen Charakter fiihren, be-
sonders dann, wenn das Fehlen von Ausriistung den geisterhaf-
ten Toten an der Verwendung vieler seiner Klassenfahigkeiten
hindert (bedenke, dass Zauberkomponenten von kérperlosen
Rreaturen nicht benutzt werden kdnnen). In solchen Fallen
wire es vermutlich das Beste, den geisterhaften Toten einfach
nur dadurch aufsteigen zu lassen, indem du die Zahl seiner
Trefferwiirfel erhohst, oder stattdessen auch einfach nur die
herkdmmliche Schablone fiir Geister benutzt.

ihren letzten Lebensstunden, durch ein furchtbares und
qualvolles Ende oder durch irgendeinen erbirmlichen
Verrat von geliebten Personen oder Verwandten erschaf-
fen wurde, die Manifestation des rachsiichtigen untoten
Geists einer Elfenfrau, die danach trachtet, all jene zu zer-
storen, die immer noch im Reich der Sterblichen wandeln,
ist eine Todesfee. Blind vor Zorn und in den Wahnsinn ge-
trieben von ihrer Trauer werden Todesfeen nur von einem
Bediirfnis von Vergeltung geleitet, das sich auf jene rich-
tet, die ihre Gebiete betreten. Sie lassen ihre Wehgeschreie
als lautstarkes Geheul erklingen, das Sterbliche auf der
Stelle tot umfallen lassen kann. Trotz all des Unheils, das
sie umgibt, sind Todesfeen erstaunlich gut mit michtigen
Fihigkeiten und scharfen Sinnen gesegnet, mittels derer
sie sogar den Herzschlag Sterblicher entdecken kénnen, der
deren Eindringen in die Herrschaftsbereiche der untoten
Jungfrauen verrit.

Schreckgespenster sind Kreaturen von unstillbarer
Wut und ihr Untotendasein ist das Ergebnis eines bo-
sen Lebens und eines Zorns, der zu grof ist, als dass er
es ihnen gestatten konnte, die sterbliche Welt loszulas-
sen. Hochmiitige Egomanen, die von der Beleidigung ih-
res eigenen Todes erziirnt sind, und Mordopfer, die auf
Rache an ihren Mérdern sinnen, sind beide hervorragen-
de Kandidaten fiir die Verwandlung in Schreckgespenster,
aber dies ist viel hiufiger Fall, wenn der Sterbliche selbst
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aktiv bose war. Sie erscheinen als blasse und schattenhafte
Widerspiegelungen ihren fritheren Selbst und sogar die 1l-
testen Schreckgespenster erinnern sich noch an vieles aus
ihrem fritheren Leben und sind darum heiff begehrt bei
Nekromanten und Leichnamen, als Quellen fiir Kenntnisse
und Geheimnisse, die sie moglicherweise aus ihrer jahr-
hundertelangen Existenz mitbringen kénnen. Aber auch
jingere Schreckgespenster sind hochintelligente Wesen,
und wenige Wohnsitze sind immun gegen ihr korperloses
Eindringen, wodurch diese gefihrlichen Geister zu bedeut-
samen Spihern und geschickten Spionen werden, obgleich
ihr zorniges Wiiten und ihr wahnsinniger Hass auf leben-
de Kreaturen manchmal solchen
Aufgaben zuwider laufen kann.

Todesalbe, die Schreckgespens-
tern sehr idhnlich sind, entstehen
aus Seelen, die von einer bésen
Lebensfithrung befleckt wurden.
Da sie sich schon lang vom Licht
abgewandt haben, sind diese
Geister nicht ganz so michtig wie
Schreckgespenster und verlieren
bei ihrem Ubergang vom sterbli-
chen zum geisterhaften Dasein den
Grofiteil ihres Selbst und ihres frii-
heren Lebens, und machen Jagd auf’
lebendige Beute, um den nicht en-
denden Hunger zu befriedigen, der
in ihren nicht-fassbaren Kérpern
brennt. Todesalbe erscheinen als
entfernt humanoide Gestalten, die
aus dem vollkommen schwarzen
Rauschen negativer Energie beste-
hen, und sind abwechselnd gesegnet
und gestraft mit der Fihigkeit, das
blendende Licht positiver Energie
innerhalb von Kreaturen zu spiiren.
Dieser Anblick verirgert und provo-
ziert sie, da sie ohnehin schon durch
die Absorption und Auflésung von
Lebensenergie ausgezehrt wurden.
Ob das Licht der Lebenden sie ra-
send macht, weil es sie mit einem
Gefiihl von Trotz oder Neid erfiillt,
oder weil es ihnen betrichtliche
Schmerzen und Unwohlsein bereitet, ist nicht bekannt,
aber dieser scharfe Sinn macht aus ihnen unvergleichliche
Jager. Obwohl sich Schreckgespenster auch hervorragend
als Spiher und Spione eignen, macht sie der ihnen inne-
wohnende Zorn in solchen Rollen unzuverlissig. Die mich-
tigeren Untoten, denen sie oft dienen, gelangen rasch zu
dem Entschluss, dass Todesalbe am besten als Assassinen
und Wichter funktionieren.

LEBENSWETSE

Geisterhafte Tote stellen eine Abartigkeit wider der na-
tiirlichen Ordnung dar und tragen nichts zur natiirlichen
Welt bei. Sie lassen in ihrem Fahrwasser lediglich nutzlo-
se Kadaver und beflecktes Fleisch zuriick, das noch nicht
einmal die Aasgeier fressen wollen. Die meisten Tiere sind
in der Lage die Anwesenheit dieser Kreaturen zu spiiren
und verfallen in der Gegenwart vieler Arten der ruhelo-
sen Toten in Panik. Die greifbare Welt ignoriert sie dage-
gen nahezu véllig, denn es gibt nur ganz wenige Barrieren,
die dem Durchgang dieser Wesen Widerstand leisten, da
sie ganz aus ektoplasmischen Riickstinden und itheri-
schem Dampf bestehen. Obwohl diese kérperlose Form der
grofte Vorzug geisterhafter Toter ist und auch das, was in

die Herzen derjenigen, die ihnen begegnen, Furcht und
Hoffnungslosigkeit jagt, ist es zugleich auch die Quelle
ihrer einzigen groflen Furcht und Schwiche - die Wirme
der Sonnenstrahlen beraubt die geisterhaften Toten ihrer
Krifte, wodurch die Lebenden wihrend Tages ein wenig
Erholung von ihren Raubziigen haben.

LEBEnSRAUM UpD S0ZTALVERHALTEY

Am Tag lauern alle geisterhaften Toten in der Dunkelheit

von Ruinen oder tief unter der Erde, weil sie grofSe Angst

vor dem Tageslicht haben. Wenn die Schatten beginnen

Form anzunehmen und die Nacht heraufzieht, kommen

diese Kreaturen hervor, um Jagd auf die Humanoiden

zu machen, damit sie durch das Trinken ihrer positi-

ven Lebenskraft ihren Hunger oder ihr Verlangen nach

Rache stillen kénnen. Dieser Durst wird allerdings

niemals gestillt und so jagen die Geister auf ewig

weiter. Manche verlassen niemals ihre mumi-

fizierten Korper oder ihre verlassenen Griber.

Andere wandern aufmerksam durch das Land,

bevor sie sich im Morgengrauen nach ei-

nem Unterschlupf umsehen, oder streifen als

Teil gefihrlicher Rudel itherischer Untoter

umher, und ernihren sich heiffhungrig von

Sterblichen, die ihnen gerade zufillig tiber den
Weg laufen.

Allips sind geisterhaf-

te Tote, die am ehesten

] py . Hay in Stidten anzutref-

s r »y fen sind, weil sie

j 4 J gerne in verlassenen

2 li; . Irrenhiusern, auf Briicken,

% inKellergewdlben mit hohen

Decken, in Gefingnissen

und in dunklen Gassen im

Schatten turmhoher Kathedralen hausen -

iiberall dort, wo sich typischerweise hiufig

Selbstmorde ereignen. Viele Allips verlassen

niemals die Gebiete, in denen sie sich selbst
das Leben nahmen. Der blutige Beweis fiir
ihr gewaltsames Ende befleckt die rostigen

Gitterstibe von Gefingniszellen oder gepol-
sterten Kammern. Ausgebrannte Ruinen, Briicken und

Dammwege neigen dazu, in ihren Strukturen Allips zu
beherbergen. Die Kreaturen kommen dort des Nachts
hervor, um unaufmerksame Reisende anzugreifen, wobei
ihre verworrenen, untoten Gemiiter nichts aufnehmen
konnen, das iiber die Verbreitung ihres Wahnsinns unter
lebenden Eindringlingen hinaus geht. Einige Allips, beson-
ders jene innerhalb von Irrenanstalten oder Gefingnissen,
scheinen eine Zusammenarbeit mit anderen ihrer Art zu oft
in Betracht zu ziehen und vereinen sich zu zu sogenannten
»Spuken®, obwohl Geisterjiger, die Begegnungen mit diesen
Gruppen wahnsinniger, murmelnder Geister auch manch-
mal als ,,Chére” bezeichnen.

Im Gegensatz zu den vergleichsweise geselligen Allips
sind Todesfeen ausschliefllich einzelgingerische Wesen,
da sie schliefflich auch durch individuelle Ereignisse ent-
standen sind, die fiir die Elfendamen, die sich daraufhin
als Untote erheben, sowohl personlicher als auch tragischer
Natur sind. Todesfeen spuken in nebelverhangenen Mooren,
neben Menhiren zur Markierung alter Elfenportale und in
antiken Ruinen der Elfen, die von diesem Volk schon lang
verlassen wurden. Obwohl die Todesfee machtlos ist so-
lange die Sonne scheint, erzeugt ihre Anwesenheit sogar
bei Tag eine durchdringende Beklommenheit um solche
Ortlichkeiten herum, wobei fauliger Pilzbewuchs aus dem
Boden schief$t, als Spottbild verspielter Feenkreise, oder sich




ein stifflicher Nebel inmitten der Menhire einnistet und
weigert, aufzusteigen. Obwohl sich diese Verhiltnisse nach
Sonnenuntergang nur noch verschlimmern, bemerken nur
die erfahrensten Untotenjiger diese feinen Verinderungen
in der Atmosphire und dem Landschaftsbild, bevor das
Wehklagen der gespenstischen Jungfrauen beginnt.

Unter den geisterhaften Toten sind es die Schreckge-
spenster, die sich am stirksten mit ihrem fritheren Selbst
identifizieren, und darum bewohnen sie am wahrschein-
lichsten Orte wie vergessene Tiirme oder verfallende
Anwesen, die ihre eigenen Gefiihle von Verlust und Zorn
widerspiegeln. Viele Schreckgespenster leben in der Nihe
von oder mitten unter Lebenden, und Gelehrte spekulie-
ren, dass sterbliche Erinnerungen, nicht nur ihre pure Gier
nach warmen Kérpern an denen sie sich laben kénnen, sie
dazu treiben, Bevolkerungen von Humanoiden aufzusu-
chen. Da sich diese Kreaturen vor dem Tageslicht verstek-
ken miissen, eignen sich in diesen bewohnten Gebieten
unbesuchte Griifte und Mausoleen als natiirliche Verstecke
fiir Schreckgespenster, was zu der filschlichen Annahme
fithrt, diese korperlosen Untoten seien dazu gezwungen,
die Schauplitze ihres eigenen Ablebens heimzusuchen oder
ihre eigenen Grabstitten im Nachleben zu behiiten.

Todesalbe behalten dagegen wenig oder gar keine
Erinnerung an ihre frithere Existenz und sind in ihren
Zielsetzungen nebuldser. An ihre neue Gestalt und ihre
neuen Geliiste durch das Bose in ihrem Leben gebunden,
kommen diese Geister am hiufigsten in der Nihe bestimm-
ter Plitze des Bésen und der Tragodie vor, wo negative
Energie den Ort durchfliefit, so wie es bei den Schauplitzen
eines Gemetzels, okkulter Rituale und gesellschaftli-
cher Dekadenz oder in der Nihe von Untoten mit stirke-
rer Willenskraft der Fall ist - dazu zihlen zum Beispiel
Schreckgespenster, Leichname und Vampire.

RoLLE M Sp1EL

Geisterhafte Tote eignen sich gut als aufregende Gegen-
spieler fiir Abenteurergruppen, und Begegnungen mit
ihnen sind besonders spannend, bedingt durch die schwi-
chenden Fihigkeiten der Kreaturen. Sie streben nach der
Zerstorung der Lebenden, und manchmal danach, de-
ren Seelen in Untergebene zu verwandeln. Thre kérperlo-
se Natur macht sie unverwundbar gegen Schaden durch
rein physische Waffen, und ihre geisterhaften Korper er-
lauben ihnen, Zuflucht im Inneren von Gegenstinden
zu finden oder ohne Miihe Riistungen zu durchschlagen.
Fiir die meisten Abenteurer sind Angriffe von Kreaturen
mit Energieentzug beingstigender als jede physische
Verwundung und aufniedrigen Stufen kann sogar ein ein-
zelner Allip oder Todesalb eine fiirchterliche Begegnung
darstellen, entweder ganz fiir sich allein oder als Diener
irgendeines Nekromanten oder michtigeren Untoten.
Auf spiteren Stufen konnen Spielleiter Abenteurer mit
Gruppen dieser Kreaturen als Teil von furchterregenden
Schwirmen oder lebenskraft-entziehenden Rudeln von
Todesalben vor eine Herausforderung stellen, wihrend sich
Schreckgespenster als hartnickige Begegnungen bewih-
ren, oder sogar als faszinierende NSC mit Informationen,
die fiir den Abschluss eines Abenteuers entscheidend sind
(obwohl wahrscheinlich nur wenige von ihnen ohne einen
auflerordentlichen Grund der Verlockung eines Festmahls
aus Lebenden widerstehen konnen). Todesfeen sind ver-
stindlicherweise selten und auflergewohnlich tragische
Gestalten, und ihr Gebrauch sollte nur nach ausgiebiger
Abwigung erfolgen, denn ihr Wehgeschrei ist todlich und
die uralten Schauplitze, an denen sie spuken, stecken voller
iibler Magie und antiker Geheimnisse.

e —
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Dasie ihre sterblichen Kérper schon vor langer Zeit abstreif-
ten, haben geisterhafte Tote wenig Verwendung fiir Schitze,
die den Lebenden doch so wichtig erscheinen. In der Tat
sind fiir korperlose Kreaturen generell nur ganz wenige
Gegenstinde iiberhaupt von Nutzen, weil ihre geisterhaften
Hinde durch gewdhnliche Gegenstinde einfach hindurch-
gleiten. Todesalbe haben die geringste Wahrscheinlichkeit
unter diesen Geistern, irgendetwas von Wert zu beschiitzen,
denn sie werden vollig von ihrem nagenden Hunger nach
Leben eingenommen, der sie antreibt. Schreckgespenster
begehren iiblicherweise keine Schitze, doch da zahlreiche
Vertreter ihrer Art die Stitten ihres Todes heimsuchen,
kann ein griindliches Durchsuchen des Bereichs hiufig
das ruhelose Grab oder die verwesende Leiche eines geto-
teten Abenteurers zum Vorschein bringen, der moglicher-
weise wertvolle Gegenstinde bei sich trug. Besonders alte
Schreckgespenster aus antiken Epochen konnten Orte ken-
nen, an denen sich noch nicht aufgestéberte Schitze befin-
den, aber ihre Anleitungen diesbeziiglich kénnten auch vol-
ler List und Tticke sein. Die Aufenthaltsorte von Todesfeen
sind fiir erfahrene Schatzsucher verlisslichere Orte, denn
die Umstinde die zur Erschaffung des Geistes notwendig
sind bedeuten, dass aller Wahrscheinlichkeit nach elfische
Ruinen oder bedeutende sylvanische Stitten in der Nihe
liegen und so manche elfische Klinge von legendirer Art
oder manch glinzende, magische Riistung ist schon ge-
funden worden, nachdem man die klagenden Geister ab-
gewehrt hatte. Aber auch der Schutz kleiner, personlicher
Vermégen, die in heimgesuchten Verstecken verborgen lie-
gen, motiviert manche Allips, die ununterbrochen von ih-
ren Schitzen plappern,sofort alle Personen anzugreifen, die
sich ihnen zu sehr nihern.

Vartan ey vmytmmﬁﬂmq Totey

Geisterjiger und Schlichter der Untoten berichten von
zahlreichen, verstorenden Abarten geisterhafter Toter,
die man in verfallenen Tirmen und zerbréckelnden
Herrenhiusern der Ahnen angetroffen hat. Zusitzlich
zu den michtigen Schreckensalben (die auf Seite 263 des
Pathfinder Monsterhandbuchs beschrieben werden) enthalten
viele wesentliche Kategorien der geisterhaften Toten auch
eigenartigere, auflergewohnlichere Exemplare.

Fettleibiges Schreckgespenst (HG +1): Uralte Schreckge-
spenster, die dazu fihig sind, ihren alles verzehrenden
Zorn dadurch zu befriedigen, dass sie sich in fortwihren-
den, unaufhaltsamen Fressgelagen an der Lebensenergie
der Lebenden mnihren, machen eine erschreckende
Verwandlung durch. Sie nehmen an Grofle und Stirke zu,
wihrend ihr kérperloser, angeschwollener Leib trieft und
sich in Dunstschwaden um sie herum windet und damit
als fettleibiger, geisterhafter Humanoid erscheint. Ein fett-
leibiges Schreckgespenst erhilt die schnelle Schablone fiir
verbesserte Kreaturen und auch wenn es nicht den Bonus
auf die natiirliche Riistung erhilt, den diese Schablone nor-
malerweise gewihrt, verleiht ihm seine durch Fressen er-
worbene Grofie eine hohere Reichweite. Obwohl sich seine
Groflenkategorie nicht dndert, wird seine Reichweite fiir
seine Nahkampfangriffe um 1,50 m erhsht.

Kritzelnder Allip (HG +1): Berichte von vertrauenswiirdi-
gen Geisterjigern behaupten, dass manche seltenen Allips
die Fihigkeit entwickelt haben, ihre dahin geplapperten
Worte physisch in Form von greifbarer, ektoplasmischer
Schrift zu manifestieren, sodass sie ihr Gemurmel kérper-
lich aushusten konnen. Dieses Gekritzel gleicht verworre-
nen Spinnennetzen, die Ginge von Gewoélben und heimge-
suchte Treppenhiuser einhiillen. Dies manifestiert sich wie




AILMANACH DER (NTOTEN

der besondere Angriff Spinnennetz. Abenteuer, die einen
Versuch unternehmen, diese spinnennetzartigen Worte zu
lesen, miissen einen Willenswurf gegen SG 15 schaffen oder
sind fiir 2W4 Runden lang fasziniert, genau so, als ob sie der
Fihigkeit Plappern des Allips zum Opfer gefallen wiren.

Weifler Alb (HG +1): Diese Art wird aus Scheusalen ge-
wonnen, die aus destillierten und verdorbenen Seelen
von Rittern auf heiligen Kreuzziigen geschaffen wurden
und der Versuchung erlagen, und daraufhin als Siinder
und Gotteslisterer den Tod fanden. Weiffe Albe bestehen
aus einem blendend weiflen Licht statt aus Dunkelheit.
Diese gequilten Seelen verursachen mit ihrer koérper-
losen Berithrung 2W6 Punkte Kilteschaden und 1W8
Geschicklichkeitsentzug. Des Weiteren leiden weifle Albe
nicht unter der gleichen Machtlosigkeit im Sonnenlicht,
wie ihre niederen Vettern, und verstromen eine Aura aus
Licht, die alle Kreaturen innerhalb von 6 m Entfernung
blendet, solange sie sich innerhalb dieses grell beleuchteten
Bereichs aufhalten. Kreaturen, die von weiffen Alben geto-
tet werden, erheben sich nach 1W4 Runden als gew6hnliche
Angehoérige der Brut eines Todesalbs.

GEISTERHAPTE ToTE AUF GoLARTOY

Es gibt wenige Gegenden auf Golarion;ydie nicht unter dem
Fluch von geisterhaften Toten leiden. Jede dunkle Halle, je-
des aufgegebene Grab und jede niedergebrannte Ruine be-
sitzt das Potenzial, die gewalttitigen, wiederbelebten Seelen
zu beherbergen, die durch die Linder der Lebenden wan-
dern. Obwohl manche Gebiete wie Geb, Nex und Ustalav
naheliegende Spukgebiete dieser kérperlosen Riuber sind,
sind vielleicht jene Gebiete noch erschreckender, in denen
die Kreaturen von ihren sterblichen Nachbarn unentdeckt
gedeihen und immer wieder heimlich aus der Dunkelheit
heraus hervorschnellen, um sich ihre Beute zu holen. Allips
sind unheimlich verbreitet in Mendev, wo die zerschmet-
terten Geister verstorbener Kreuzziigler die Entstehung
dieser Kreaturen stark begiinstigen, und die Wilder nahe
Falkengrund wimmeln geradezu von Todesalben, die unvor-
sichtigen Reisenden die Wirme des Lebens entziehen. Wenige
Auflenstehende wissen, dass Todesfeen und Schwirme win-
ziger, geisterhafter Feenwesen die bewaldeten Fluren von
Siebentor heimsuchen, da dieser Ort iiber den Ruinen einer
antiken Elfensiedlung erbaut wurde. Daneben sind Berichte
iiber Schreckgespenster in der Gegend des Moddermarsches
und der Flutlinder nicht uniiblich. Ruinen im verfluchten
Dornenwirr sollen Geriichten zufolge iibersit mit geister-
haften Toten sein, ebenso wie die gefrorenen Marschen und
trostlosen Moorlandschaften von Irrisen.

Obwohl sie eher selten als Untote gelten, die aus bana-
lem Wahnsinn hervorgehen, beginnen manche Allips auf
Golarion ihr sterbliches Leben als Priester der Alten Kulte,
um tief in die wahnsinnig machenden Geheimnisse ihres
Glaubens vordringen und sich selbst das Leben nehmen,
wenn Mysterien, die lieber unentdeckt geblieben wiren,
eine verschlingende Dunkelheit in ihren Seelen anfachen.
Die verderbliche Dimonin Sifkesh geniefit es tiiberaus,
Sterbliche nach und nach in den Wahnsinn und schliefflich
in den Selbstmord zu treiben, und Regionen, in denen ihr
Kult eine Heimat gefunden hat, verfiigen oft iiber bedeu-
tende Ansammlungen plappernder Gespenster. Vor allem
die Stadt Westkrone verdankt ihre hohe Konzentration an
Allips der Dimonenherrscherin, was an einer Epoche na-
mens die ,Weifle Plage“ liegt. Die Elite der Stadt machte
eine Art Spiel daraus, Seelen gezielt zu verderben und sie in
den Wahnsinn zu treiben, und der Orden der Hollenritter
wurde gebildet, um ihrem mérderischen Treiben ein Ende
zu bereiten und um gegen die Plage von Allips, die daraus
resultierte, vorzugehen.

Ahnliche Ausbriiche von Todesfeen sind ein bestindi-
ges Problem in Kyonin, besonders deshalb, weil die dor-
tigen Elfen versuchen, mehr Gebiete ihres angestammten
Besitzes zuriickzuerobern. Todesfeen téten gelegentlich ein
paar Opfer an den Rindern von Griingold, wo menschliche
Bauern unbeabsichtigertweise alte heimgesuchte Ruinen
oder Friedhofe der Elfen storen und somit die rastlose
Totenruhe der verfluchten Jungfrauen unterbrechen, die
schon vor langer Zeit von ihrem eigenen Volk verlassen wur-
den. Obwohl Elfen auf solche Vorkommnisse in der Regel
schnell reagieren, bewirkt die Tatsache, dass diese Geister
offenkundig elfisch sind und hiufig ganze Familien aus-
16schen, dass der ohnehin bereits angespannte Frieden
zwischen den Menschen Griingolds und ihren elfischen
Besetzern oft gestért wird. Der Gesellschaft der Drow
in den Finsterlanden fehlt es aufgrund ihrer stindigen
Intrigen iiblicherweise an von Mitleid erfiillten Tragodien,
durch die Todesfeen erzeugt werden, obwohl eine neue
Generation auflerordentlich schlauer, junger Téchter des
Adels gelernt hat, wie sie ihre Betriigereien auf ausgefeilte
Weise manipulieren kénnen, um solche Kreaturen hervor-
zubringen, ob nun aus der Meuterei einer matronenhaften
Mutter entstanden oder aus dem Verrat einer bevorzugten
Tochter, und den Zorn der daraus hervorgegangen Todesfee
dann sorgfiltig aufihre Rivalinnen lenken.

Gebiete, die von den iiblen Anhingern des Zyphus be-
fallen sind, sind hiufig erstklassige Ortlichkeiten fiir
Schreckgespenster, da die Seelen der Kultisten dazu tendie-
ren, nach dem Tod auf der Ebene der Sterblichen zu verwei-
len - belohnt mit dem Untod und mit der Erlaubnis, ihre fin-
steren Taten auf Golarion weiter auszuiiben. Andere Gotter
stehen jedoch auch hoch im Ansehen dieser Untoten, und
so kann die Fihigkeit einer Kreatur, eine Brut zu erzeugen,
bedeuten, dass geisterhafte Kleriker im Dienst Urgathoas
schnell innerhalb ihres Klerus aufsteigen, wobei der end-
lose Hunger dieses dunklen Geistes nach Lebenskraft und
der Kontrolle iiber eine Armee ihrer Brut eine angebrachte
Form der Ehrerbietung gegeniiber der Bleichen Prinzessin
sind. In der herrschenden Klasse von Geb gibt es mehrere
michtige Schreckgespenster. Manche von ihnen richten de-
kadente Bankette des Energieverzehrs in ihren unheiligen
Hallen aus, wo sie sich an einem Buffet aus fithlenden Seelen
giitlich tun, und die Opfer sich als Brut erheben, um die
Heerscharen der kdrperlosen Spione und Geheimagenten
dieses Landes zu vergrofiern.

Obwohl Todesalbe in der Hierarchie der Untoten von
Geb eine dhnliche Rolle einnehmen, beherbergen die un-
heimlichen Hiigel Ustalavs auf ganz Golarion die grofiten
Ansammlungen dieser Wesen. Ustalav wird in der Regel
eher als Heimat von Vampiren und Werwdlfen angese-
hen, so wissen aber diejenigen, die das Unvergingliche
Fiirstentum ihre Heimat nennen, dass die weitaus verbrei-
teteren Bedrohungen nach Sonnenuntergang die lautlosen,
umbherstreifenden Rudel von Todesalben sind, die von den
nebelverhangenen Ausliufern der Hungerberge hinabsto-
fen und damit dieser Gebirgskette ihren Namen gaben.
Selbst heute, in den verhiltnismifliig friedlichen Jahren,
nach dem Kreuzzug des Lichts, stoffen Ermittler ab und zu
noch auf ganze Dérfer, die vollkommen verschlungen wur-
den, wo ganze Familien tot in ihren Betten liegend vorge-
funden werden, ihre Gesichter erstarrt vor Furcht und al-
ler Lebensenergie beraubt, wobei ihre Seelen nun selbst als
Todesalbe in den Hiigeln herumwandern. Daher haben die
meisten Leute, die auf den nebligen Marschlandschaften
und den zerkliifteten Firsten dieses Landes leben, gelernt,
auf das dngstliche Wiehern von Pferden oder das Knurren
von Hunden zu héren. Sie nutzen solche spirlichen
Warnhinweise, um so schnell wie méglich Zuflucht aufhei-
ligem Boden zu suchen.

e ———




BETSPTEL FiR ETVEY ALLLP

Wie ein aus stinkendem, schwarzem Rauch geformter Geist schlin-
gelt und zappelt diese monstrose Gestalt auf verstorende Weise,
wdhrend ihr schddelartiger Kopf unaufhaorlich plappert.

KARAK, DIE KLINGE DES ZYPHUS HG 6
EP 2.400

Mannlicher einzigartiger Allip (PF Bonus-MHB)

CB Mittelgrofer Untoter (Kérperlos)

INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +13

Aura Gebrabbel (18 m, SG 19)

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 19, auf dem falschen Fuf® 15 (+5 Ablenkung, +1
Ausweichen, +3 GE)

TP 76 (8W8+40)

REF +7, WIL +8, ZAH +7

Immunititen wie Untote; Verteidigungsfihigkeiten Kérperlos,
Resistenz gegen Fokussieren +2

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 9 m (perfekt)

Nahkampf Kérperlose Beriihrung +9 (1W4 Weisheitsschaden)
Besondere Angriffe Brut erzeugen, Hauch des Wahnsinns
SPIELWERTE

ST—, GE 17, KO —, IN 15, WE 15, CH 20

GAB +6; KMB +9; KMV 25

Talente Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Verbesserte Blitzschnelle
Reflexe, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Einschiichtern +16, Fliegen +22, Heimlichkeit +14,
Wahrnehmung +13, Wissen (Die Ebenen) +10, Wissen (Religion) +13
Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Wahnsinn

BESONDERE FAHIGKEITEN

Brut erzeugen (UF) Falls der durch Karaks Hauch des Wahnsinns
verursachte Weisheitsschaden jemals den tatsichlichen Weis-
heitswert der Kreatur erreicht oder iibertrifft, bricht diese
Kreatur augenblicklich zusammen und ist tot. Dies bildet
eine Ausnahme zu den iiblichen Regeln fiir Weisheitsscha-
den. Innerhalb von 1W4 Runden erhebt sich ein einfacher
Allip aus der Leiche des Opfers. Dieser Allip erleidet
einen Malus von -2 auf alle Wiirfe mit einem W20 und
erhilt -2 TP fiir jeden seiner Trefferwiirfel. Er steht
dann unter Karaks Kommando und bleibt versklavt,
bis Karak zerstort wird. Zu diesem Zeitpunkt verliert die
Brut eines Allips ihre Mali als Brut und verwandelt sich in
einen ausgewachsenen und mit véllig freiem Willen ausge-
statteten Allip.

Gebrabbel (UF) Karak murmelt und jammert fortwihrend vor
sich hin, womit er eine hypnotische Wirkung erzielt. Alle noch bei
gesundem Verstand befindlichen Kreaturen innerhalb von 18 m
miissen einen Willenswurf gegen SG 19 bestehen, um nicht fiir
2W4 Runden davon fasziniert zu sein. Wihrend ein Ziel fasziniert
ist, kann sich der Allip nihern, ohne den Effekt auf-
zuheben, aber durch einen Angriff des Allips
wird der Effekt aufgehoben. Dies ist ein auf
Schall basierender, geistesbeeinflussender
Zwangseffekt. Kreaturen, die einen Ret-
tungswurf geschafft haben, kénnen von
Karaks Gebrabbel 24 Stunden lang nicht
mehr beeintrichtigt werden. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.
Hauch des Wahnsinns (UF) Karak verur-
sacht durch eine Beriihrung 1W4 Punkte
Weisheitsschaden. Ein erfolgreicher Kriti-
scherTreffer bewirkt diesen Schaden ebenfalls
und zusitzlich noch 1 Punkt Weisheitsentzug
(anstatt einfach den doppelten Weisheitsscha-
den zu verursachen). Bei jedem erfolgreichen
Angriff erhilt Karak 5 temporire Trefferpunkte.

Wahnsinn (UF) Jeder, der eine Form von Gedankenerkennung,
Gedankenkontrolle oder Telepathie auf Karak richtet, erleidet durch
den Kontakt mit dem gequilten Geist des wahnsinnigen Untoten
1W4 Punkte Weisheitsschaden.

KarakwarzuLebzeiteneintodbringender Assassinenpriester
des Zyphus. An seinem eigenen Tod - als er sich selbst von
Stolz erfiillt auf dramatische Weise hingerichtet hatte, in-
dem er seine Kehle auf dem héchsten Punkt der Kuppel
eines Gerichtsgebiudes durchschnitt — brachte sein Glaube
den Assassinen als Allip zuriick, versessen darauf, mit sei-
nem diisteren Werk fortzufahren. Der Mann, der sich nun
»die Klinge des Zyphus“ nannte, wandert auf den schwar-
zen Wegen Golarions und erntet dort michtige Seelen, die
fiir seinen Gott wertvoll erscheinen. Mit seiner Beriithrung
treibt er Sterbliche in den Wahnsinn, indem er sie so lange
quilt, bis sie derart durchgedreht sind, dass sie sich selbst
toten, nur um sich dann wieder als Allip zu erheben, die un-
ter seiner Kontrolle stehen.
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,Das tote Wesen war gelangweilt, Die Bewohner eines ganzes Dorfes waren bereits in Brunnen

ertrankt, an Tiirpfosten genagelt und in der Dorfkirche verbrannt worden, Als die Tage sich hinzogen

und die Bauern sich immer noch standhaft weigerten, die Rebellen auszuliefern, traf er noch kreativere
Entscheidungen. Miitter mussten gegeneinander mit Himmern kampfen, um festzulegen, wessen Kind
iiberleben durfte. Méanner bissen sich selbst die Finger ab, um ihre Familien zu retten, Der gefolterte
Priester brach zusammen und wihlte denjenigen aus, der seinen Platz auf der Folterbank einnehmen
sollte, Und dennoch gaben die Dorfbewohner immer noch nicht nach.

Tch verstand etwas von Gehorsam. Tch verstand, dass verzweifelte Zeiten verzweifelte Mal3nahmen
erforderten und dass die Rebellen die Stabilitat bedrohten, fiir die unser rechtmafiger Herr stand, Aber
dieses Ding in der Riistung scherte sich nicht um den Krieg, den wir gerade zu verhindern versuchten.
Dieses Wesen schaute einfach nur zu, still und unsterblich, und versuchte sich an den Geschmack des
Lebens zu erinnern, indem es anderen den Lebensfunken entzog,"

—Aus dem Gestiandnis des Talisan Breys




ie Lust am Kimpfen und der schiere Wille zum Sieg gestat-
en manchen wahrhaft bésen und verabscheuungswiirdi-
gen Kriegern, ihrer endgiiltigen Vernichtung zu entgehen.
Durch Methoden, die man bislang nur wenig versteht, gehen die
rachsiichtigen Geister dieser schrecklichen Schlachtenfiihrer
manchmal eine Verbindung mit ihrer Riistung ein, was es ih-
nen erlaubt, den Tod einfach nicht anzuerkennen. Thre Geister
bleiben dann noch aufder Welt bestehen, lange nachdem sie zu
ihrer ewigen Bestrafung im Jenseits weitergezogen sein sollten.
Invielerlei Hinsicht ihnlich dem Seelengefif; eines Leichnams,
erschafft diese Riistung den Korper des untoten Ritters neu,
wann immer er im Kampf besiegt wurde. Nur durch die véllige
Zerstorung der Riistung, also einen puren Akt der Vernichtung
und nicht blof§ durch das Zerbrechen in mehrere Stiicke, kann
ein Gegner das Dasein dieser grauenhaften Kreaturen wirklich
beenden, die man als Grabesritter kennt.

Anders als bei Leichnamen wird die Riickkehr aus ihrer
letzten Schlacht von Grabesrittern fast nie geplant. Sie ge-
schieht einfach, anscheinend spontan und beliebig, und be-
trifft Personen, die iiberhaupt nicht auf eine Existenz als
Untote vorbereitet waren. Gekettet an die physische Welt, aber
aufgrund ihres todlosen Zustands aller sinnlichen Geniisse
beraubt, verfahren Grabesritter mit ihrer Verwandlung auf
mehrere Arten. Manche treten in den Dienst dunkler Gotter
oder michtigerer béser Wesen oder nehmen diese Dienste wie-
der auf; in der Hoffnung, dass ihre Schutzherren sich irgend-
wann einmal dazu herablassen werden, ihren Fluch aufzuhe-
ben. Andere wiederum fahren einfach damit fort, wo sie als
Lebende aufgehort haben: Sie trachten nach der Unterwerfung
iiber die Sterblichen und ergétzen sich daran ihre Feinde nie-
derzumetzeln. Wiederum andere schwanken tiglich zwischen
den vergeblichen Versuchen, die berauschende Begeisterung
der Schlacht erneut zu empfinden, oder Ringen mit der
Langeweile ihrer tatsichlichen Existenz. Indem sie zum Teil
aus Gewohnheit handeln, erleben diese letzteren Krieger die
Schrecken und Griueltaten, die sie einst begeisterten, wieder
von Neuem, ernten fiir ihre Anstrengungen aber nichts anderes
als den Geschmack von Asche. Unfihig hinzunehmen, dass sie
niemals wieder einen Adrenalinschub in ihren Kérpern oder
die berauschenden Hochgefiihle des Triumphs spiiren werden,
waten sie immer tiefer in ein Gemisch aus Gemetzeln, Blut und
Ungliick, das ihr Leben als Sterbliche bestimmte.

Grabesritter ernihren sich weder von Schmerzen oder Tod
noch sind sie zum Téten gezwungen, um ihre Existenz weiter
aufrecht zu halten. Obwohl manche von ihnen Sterbliche aus
Wut und Rachegeliisten abschlachten, oder auch einfach nur,
um ihre Geschicklichkeit auf dem Schlachtfeld auf die glei-
che Weise unter Beweis zu stellen wie sie dies schon im Leben
taten, tun andere dies nur noch aufgrund von Reflexen und
verschwenden nicht mehr Gedanken daran als jene Untoten,
die sich auf die Lebenden als ihre Beute stiirzen miissen, um
selbst zu iiberleben. Die Vorgehensweise und Einstellung, mit
der ein Grabesritter mit Gewalt umgeht, hingt ginzlich von
dem Wesen des einst sterblichen Kriegers ab, aber letztendlich
sind alle eingefleischte Mérder, und mit dem Verstreichen der
Jahrhunderte des Gemetzels verlieren viele von ihnen den letz-
ten, verbliebenen Rest an Menschlichkeit, sodass sie sich nur
noch durch die Schlacht und das Erobern definieren.

Die Umstinde seines Lebens — und insbesondere auch die
seines Todes — bestimmen ebenfalls viele physische Aspekte
eines Grabesritters. Sie alle haben die Fihigkeit, eine be-
stimmte Form von Energie zu fokussieren. Diese Energie
wird normalerweise von den Momenten bestimmt, in de-
nen sie die Schwelle zwischen Leben und Tod iiberschritten
und ihr neues Dasein begannen. Ein General, der fiir seine
Kriegsverbrechen auf dem Scheiterhaufen verbrannt wurde,
konnte beispielsweise als Grabesritter mit einer Begabung
fiir Feuer zuriickkehren, wogegen einer, der letzten Endes auf
einem blutbefleckten Feld aus Schnee seinen Wunden erlag,
eine Nihe zu Kilte haben konnte.

Weil sie zu Lebzeiten schon Krieger und Anfiihrer von
Truppen waren, ahmen Grabesritter dieses Verhalten auch im
Tode nach. Obwohl sie nicht dazu fihig sind, selbst Untote zu
erschaffen, haben sie die Macht, jene Untoten, die ihnen iiber
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den Weg laufen, zu zwingen, unter ihrem Banner zu marschie-
ren. Da einige auch weiterhin lebendige Soldaten anfiihren,
insbesondere wenn sie als Kommandanten der sterblichen
Streitkrifte eines finsteren Gottes oder Beschiitzers dienen,
macht sie diese Fihigkeit zur Kontrolle Untoter umso unge-
zwungener. Denn ihre Opfer, egal ob nun gefallene Gegner
oder durch Ziichtigung umgekommene eigene Soldaten, erhé-
hen ebenfalls die Stirke ihrer Armee, sobald einer ihrer unter-
gebenen Kleriker die Gefallenen wiederbelebt.

Personen in der Nihe eines Grabesritters empfinden ein see-
lenzerfetzendes Gefiihl der Isolation und des Verlusts, das viele
so beschreiben, als hitten die Gétter selbst ihre Augen plotzlich
von ihnen abgewendet. Tatsichlich ist dies mehr als ein Gefiihl,
da Gebete und positive Energie in der Nihe eines Grabesritters
regelmiflig ins Leere laufen oder fehlschlagen. Grabesritter
profitieren von dem Gefiihl der Verlassenheit, das durch ihre
ketzerische Aura hervorgerufen wird. Obwohl diese Fihigkeit
in Wirklichkeit eher dazu dient, sie und andere Untote mora-
lisch zu unterstiitzen, spielen sie gern auch mit der Angst und
Unsicherheit, die sie verursacht. Indem sie die Behauptung
aufstellen, dass jeder, der durch ihre Hand den Tod findet,
ungesehen von den Géttern stirbt, bewirken sie manchmal,
dass Gegner zégern und ins Stocken geraten. Natiirlich spiiren
nur diejenigen, welche die Gotter des Lichts anbeten, dieses
Unwohlsein in ihrer Seele. Diener der dunkleren Michte erle-
ben stattdessen in der Gegenwart des Grabesritters ein gewisses
Maf an freudloser Bestitigung.

Obwohl sie hiufig dem Anschein nach ihre eigene Existenz
verabscheuen, scheinen Grabesritter so etwas wie Selbstmord
nicht ausfithren zu kénnen. Wenn gleich sie vollkommen be-
reit dazu sind, bis zur volligen Zerstérung ihrer Kérper zu
kimpfen, lassen sie nie bei ihren Angriffen nach, um somit
eine Niederlage erleiden zu kénnen. Ob dies nun ein Teil ihres
Fluchs ist oder einfach blof ein natiirliches Ergebnis der aus-
ufernd egomanischen Persénlichkeiten, die zu Grabesrittern
werden, ist unklar, aber wenn moglich suchen Grabesritter
auch nach Méglichkeiten, ihrer Riistung die Fihigkeit zu ver-
leihen, sich an einen sicheren Ort zu teleportieren, falls sie im
Kampfbesiegt werden. Kein Grabesritter wiirde jemals aus frei-
en Stiicken seine geheime Schwachstelle preisgeben — dass ein
Feind nimlich die Riistung des Grabesritters zerstéren muss,
um ihm wirklich den Garaus zu machen. Stattdessen nehmen
sie dieses Geheimnis immer wieder mit ins Grab, ein ums an-
dere Mal...

LEBETSWETSE

Grabesritter entstehen aus Niederlagen und es ist die Wut und
die Scham eines solchen Endes, die ihre Riickkehr moglich
machen, indem sie ihr Versagen durch gréflere Triumphe und
Griueltaten bestreiten wollen. Ungliicklicherweise und ob-
gleich sie sich noch an viele Aspekte des Lebens als Sterbliche
erinnern, konnen sie diese nie wieder in vollen Ziigen erle-
ben und genieflen. Grabesritter kénnen nicht die physischen
Vorziige von Schlaf, Essen, Geschlechtsverkehr oder anderen
vergleichbaren Freuden genieflen, aber manche gehen diesen
Dingen immer noch unmotiviert nach, um besser jene Gefiihle
auszukosten, die ihnen immer noch erlaubt sind: die Gefiihle
von Triumph, Sieg sowie die diistere Befriedigung der absoluten
Dominanz. Selbst diese Dinge konnen jedoch mit der Zeit ihre
Attraktivitit verlieren, denn je linger ein Grabesritter existiert,
desto grofSer werden die Gewalt, das Kampfgetiimmel oder die
Eroberungsziige, in denen er oder sie schwelgen miissen, um
noch Befriedigung zu erfahren.

Obwohlsie selbstnichtin der Lage sind, Schrecken, Schmer-
zen oder Trauer zu empfinden, erinnern sich Grabesritter
noch an diese Gefiihle und wissen, wie sie diese in anderen
hervorrufen kénnen. Das Beste, worauf die Lebenden bei der
Begegnung mit einem Grabesritter hoffen kénnen, ist wohl
ein schneller Tod, denn Grabesritter verbrennen oft sowohl
Wilder als auch Ortschaften mit der gleichen Gelassenheit mit
der sie auch Unschuldige und Helden zum bloflen Vergniigen
toten oder nur um ihre Gegner einzuschiichtern. Grabesritter
schrinken nur selten ihre gewalttitigen Impulse ein, aufSer
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Parasitire Ritsturg
Jeder, der die Riistung eines Grabesritters nur als Kriegsbeute
betrachtet, setzt sowohl seinen Korper als auch seine Seele aufs

Spiel. Grabesritter erneuern sich sobald sie zerstort wurden.
Ihre Rorper wachsen wortwdrtlich nach, indem sich Ranken
aus untotem Fleisch aus den Winkeln und Ritzen der Riistung,
grausigen Schlinggewachsen gleich, herauswinden, es sei denn,
dass Gegner sich die Mithe machen, die Riistung ebenfalls zu de-
molieren. Die unheiligen Strange jedoch sehen nichts Falsches
dabei, einen lebendigen Wirt zu befallen anstatt einen neuen
Rorper fiir ihren Meister zu erzeugen.

Personen, die die Riistung eines Grabesritters an sich neh-
men, erkennen die Bedrohung meist erst zu spat, da ein Teil
der Erneuerungsmagie so wirkt, dass sie die Trager vergessen
lasst, dass ihre eigenen Korper befallen werden und wenn sie
die Riistung zum Schlafen ablegen, iibersehen sie durch diese
Magie die Einstichlocher und die tiefen Risse auf ihrer Haut.
Irgendein heimtiickischer Instinkt bewirkt aufberdem, dass sie
diese Wunden vor ihren Gefahrten verbergen. Nur die beson-
ders aufmerksamen Beobachter (und ein Wahrnehmungswurf
gegen SG 25) entdecken die Gefahr rechtzeitig, sodass sie ihrem
Freund noch helfen konnen, die Riistung beiseite zu werfen.

Sobald die Erneuerungsphase endet, muss der Trager jeden
Tag einen erfolgreichen Willenswurf ablegen (SG ist gleich 10 +
die Halfte der TW des Grabesritters + Charismamodifikator des
Grabesritters), um zu verhindern, dass er sich in den urspriing-
lichen Grabesrittter verwandelt. Diese Verwandlung verzehrt
den Geist genauso wie den Korper. Das Opfer wird dadurch auf
der Stelle getotet und sein Korper vollig zerstort.

Um die Riistung eines Grabesritters sicher tragen zu konnen,
muss sie ihr neuer Eigentiimer von dem Bosen reinigen und fiir
immer ihre Verbindung zu ihrem untoten Meister trennen. Diese
Reinigung erfordert das Wirken von drei Zaubern in schneller
Folge. Zwei davon sind stets Verzauberung brechen und Heiliges
Wort. Der dritte Zauber variiert und ist stets von dem jeweili-
gen Grabesritter abhangig, da er in direkter Verbindung zu den
einzigartigen Umstanden bei dessen erstem Tod und erster
Wiederkehr steht. Um den genauen Zauber herauszufinden
braucht man in der Regel eine grofte Menge an Nachforschungen
und vorsichtigen Uberlegungen. Und natiirlich wird die Riistung,
wihrend all diese detektivische Arbeit vonstatten geht, weiter-
hin stetig den Grabesritter regenerieren.

sie kimen einem grofleren Plan in die Quere, und selbst dann
begehen sie manchmal einen Fehltritt und t6ten ohne dariiber
nachzudenken.

Der Kérper eines Grabesritters existiert ohne seine Riistung
als eine ausgetrocknete Hiille aus Knochen und Fleisch, aber
diese fortwihrend erneuerten, kérperlichen Uberreste sind von
keiner besonderen Bedeutung und erfiillen keine bestimmte
Funktion. Vielmehr ist es die Riistung eines Grabesritters an
sich, die das wirkliche Fleischist. Sie dientihm als Rettungsleine
und als Kifig, der ihn an die materielle Welt fesselt. In dhnlicher
Artund Weise sind die leuchtenden Augen, die durch den Helm
der Kreatur gesehen werden kénnen, gar nicht deren eigentli-
chen Augen, sondern vielmehr Zwillingspunkte aus Licht, das
sich durch den zornigen Geist selbst manifestiert.

LEBETSRAUM U0 S0ZTALVERHALTEY

Grabesritter beginnen ihr Dasein iiblicherweise damit, dass sie
mit der Sache weitermachen, die sie im Augenblick ihres Todes
gemachthaben. Die meisten verbringen ihre ersten paar Monate
als Grabesritter mit der erbitterten Jagd nach Feinden oder mit

dem Zuriickerobern verlorenen Bodens. Nur allzu bald jedoch
verblassen diese Errungenschaften fiir sie. Thre Unfihigkeit, die
Gefiithlsempfindungen wieder einzufangen, die einst ihr Leben
definiert hatten, bewirkt, dass sie ihr Interesse an den friitheren
Zeitvertreiben verlieren und stattdessen die einzige Motivation
akzeptieren, die ihnen noch bleibt: den Hochmut. Denn obwohl
niedere Ziele, wie Rache, sie eine Zeit lang in Anspruch neh-
men kénnen, gelangen die meisten Grabesritter letztendlich zu
der Annahme, dass ihr unsterblicher Zustand eine Bestitigung
ihrer ureigenen Uberlegenheit gegeniiber niederen Lebewesen
sein muss — sogar dem Tod selbst sind sie nun iiberlegen.

Selbst diejenigen, die ihr Dasein als einen Fluch wahrneh-
men, betrachten es so: In ihrem verfallenden Geist ist dieses
unheilige Geschenk etwas, das ihnen verliehen wurde, weil sie
die fihigsten, die zielstrebigsten, die fiirchterlichsten sind und
somit am meisten eine Position als Herrscher verdienen. Mit
jedem Jahrhundert des Abschlachtens, das verstreicht, und mit
jeder Armee, die daran scheitert, gegen das Kampfgeschick der
Untoten zu bestehen, wichst dieses Gefiihl des Elitedenkens
und der Berechtigung weiter an, bis es schliellich zu der
bestimmenden Eigenschaft des Grabesritters wird. Der
Grabesritter tétet und erobert, weil er es eben kann und weil
jeder Sieg seine eigene Vorstellung seiner selbst und seiner
Bestimmung stirkt.

Aus diesem Grund sehen sich Grabesritter untereinan-
der in der Regel als Rivalen und Minderwertigere an und
bilden fast nie mit anderen ihrer Art ein Biindnis, aufler sie
werden durch pure Notwendigkeit dazu getrieben (oder von
jemandem gezwungen, der stirker ist). Wenn man ihnen in
Gruppen begegnet, wird diese Gruppe ausnahmslos von dem
stirksten Grabesritter in ihren Reihen angefiihrt, denn dieser
hilt die niederen Grabesritter durch seine reine Macht und
Willenskraft unter Kontrolle. Eine solche Rangordnung wird
immer nur so lange beibehalten, bis der Anfiihrer zerstort
wurde. Ab diesem Zeitpunkt wetteifern die ihm unterstellten
Grabesritter um die Fithrungsposition, und zwar so lange, bis
wieder ein klarer Gewinner anerkannt worden ist, und sich der
gesamte Kreislauf wiederholt.

In Fillen, in denen Grabesritter anderen michtigen
Kreaturen oder Wesen zu Diensten sind, sollte dies nicht mit
Anhinglichkeit oder Ergebenheit verwechselt werden. Ein
Grabesritter, der einem Meister dient, fiihlt sich auf keinen
Fall weniger hochmiitig oder selbstsicher beziiglich seiner
eigenen Meisterschaft, sondern er sieht sie einfach anders:
Er konnte dieses voriibergehende Arrangement als Teilung
der Kampfkraft in genau festgelegte Rollen ansehen, wo-
bei er selbst der Meister des physischen Kampfes und sein
Biindnispartner der Meister der Magie ist — etwas, das der
Grabesritter als minderwertig empfindet. Andere Grabesritter
betrachten ihre Allianzen als bequeme Losungen - als die ef-
fektivste Art zum Erreichen ihrer eigenen Ziele. Dessen unge-
achtet erwartet jeder Grabesritter frither oder spiter, dass er
die Oberhand gewinnt und eine fithrende Position einnimmt,
es ist alles nur eine Frage der Zeit bevor der Grabesritter sei-
nen Verbiindeten oder Meister zum Kampf herausfordert, oder
sogar seine Schutzgottheit, aber die Zeit bis dahin kann unter
Umstinden in Jahrhunderten gemessen werden.

RoLLE tm Spret,

Obwohl man sie auch als eigenstindige Gegenspieler einset-
zen kann, eignen sich Grabesritter auch hiufig als Vollstrecker
oder Feldkommandeure fiir Antagonisten, die sich ihrerseits
weniger gut fiir den Nahkampf eignen. Ein solcher Meister gibt
ihnen nicht nur klare Vorgaben und einen Zweck, sondern setzt
ihren zerstérerischeren Neigungen auch Grenzen, was den
Meister dann noch bedrohlicher erscheinen lisst — denn alles,
was einem Grabesritter Einhalt gebieten kann, muss schlief3-
lich sehr, sehr gefihrlich sein.

Da er ein Gegner ist, der vermutlich immer und immer
wieder zuriickkehrt, ist es wichtig, die besondere Bedeutung
des Grabesritters hervorzuheben. Denn jeder, der einen
Grabesritter bezwingt, ohne ihn vollstindig zu vernichten,
wird zum ewigen Ziel eines Grabesritters. Ein Grabesritter
sollte nie eine Zufallsbegegnung sein und wenn mdéglich,
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sollte man ihn vielmehr als Gegner konzipieren, der stindig
eine Schneise der Verwiistung und des Gemetzels hinter sich
herzieht. Wenn ein Grabesritter tatsichlich in eine Schlacht
eingreift, sollte das mit Flair geschehen. Die schreienden
Soldaten und sterbenden Pferde in einer Schlacht konnten
mit einem Mal verstummen, wenn der Grabesritter das Feld
betritt und mit seiner ketzerischen Aura scheinbar den Tag
verdunkelt. Seine Waffen knistern energiegeladen und seine
Augen glithen unterhalb seines Helms. Einen Kampf gegen ei-
nen Grabesritter in irgendeiner Weise weniger herausragend
zu machen, wiirde bedeuten, diesem Monster einen Grof3teil
seiner Einzigartigkeit zu rauben.

Genauso wie Leichname, denn im Grunde genommen sind
Grabesritter das auf Kampf zugeschnittene Pendant derselben,
sollte man Grabesritter nur sehr selten zum Einsatz bringen,
und auch nur mit einem speziellen Sinn und Zweck, denn die
erste Begegnung mit ihnen wird die SC vermutlich sogleich zu
einer ganz neuen Queste aufbrechen lassen, mit dem Ziel, die
Riistung des Untoten ein fiir allemal zu zerstoren, oder andern-
falls um einen Gegenspieler einfithren, der wahrscheinlich fiir
einige Zeit ein Augenmerk der Kampagne sein wird.

Senirze

Grabesritter gehen eine unzertrenn-
liche Verbindung mit der Riistung ein,
die sie zu Lebzeiten trugen. In vielerlei
Hinsicht kann man sagen, dass sie tat-
sichlich die Riistung sind, denn
nur durch diesen Bund bleibt
ihre Seele gefangen und die
ausgetrocknete Hiille ihres
Kérpers verjiingt sich fortlau-
fend. Obgleich sie bis zu ihrer
kultischen Reinigung riskant
zutragenist(siehe Textkasten),
besitzt diese Riistung magi-
sche Eigenschaften. Da sie zu
Lebzeiten berufsmifiige Krieger
waren, neigen Grabesritter auch
dazu, die besten und magischsten
Waffen zu haben, die sie im Tod an sich
nehmen konnen. Abgesehen von ein paar
wenigen Trophien haben Grabesritter je-
doch wenig Interesse an kleinen Spielzeugen
oder Schmuckgegenstinden und tiberlassen
sie in der Regel ihren Untergebenen. In der
Tat iiben sich manche Grabesritter darin, gezielt
Wertsachen zu zerstéren, die sie nicht benutzen kénnen,
einfach um zu sehen, wie viel Schmerz oder Arger sie verursa-
chen kénnen - indem sie das Zauberbuch eines Gefangenen zer-
reiflen oder einen Zauberstecken iiber ihrem Knie zerbrechen.

VarTAnTE

Wihrend sich Ylie meisten Grabesritter spontan aus den
Leichen und Riistungen sadistischer Kriegsherren und gefal-
lener Helden erheben, gibt es auch Methoden, durch die sich
bose Mianner und Frauen absichtlich in einen dieser michti-
gen, untoten Fiirsten verwandeln kénnen. Ahnlich wie manche
Zauberkundige danach trachten, unsterbliche Leichname zu
werden. Der Prozess, mit dessen Hilfe ein Aspirant die absicht-
liche Verwandlung in einen Grabesritter durchliuft, ist we-
der einfach noch billig. Der Charakter muss zuerst ein Leben
voll ungeziigelter Grausamkeit gefithrt haben und dabei gro-
fen Ruhm und grofle Macht im Zuge mehrerer gewaltsamer
Konflikte erlangen, weiterhin muss er mindestens die Stufe 9 in
einer beliebigen Klasse erreichen und wihrend all dieser Stufen
eine bose Gesinnung beibehalten. Wenn er dieses Ziel erreicht,
kann er die Riistung herstellen, die ihm in seinem Nachleben
als Grabesritterriistung dienen wird. Diese Riistung muss
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eine schwere Riistung sein, aber die genaue Art der Riistung
ist nicht von Bedeutung. Des weiteren muss der Schépfer auch
im Umgang mit dieser Riistung geiibt sein. Die Riistung selbst
muss aufferdem von aufergewohnlicher Qualitit sein, was die
richtige Behandlung durch Kunsthandwerker, die erlesensten
Metalle, seltene Siuren zum Einitzen von Gravierungen und
andere kostspielige Bestandteile erfordert. Sogar die Schmiede,
in der die Riistung geformt werden soll, muss auflergew6hn-
lich gute Qualitit besitzen, genauso wie die Kohlen und die
Flammen, die dazu verwendet werden, sie zu erhitzen. Die
Gesamtkosten dieser Komponenten belduft sich auf25.000 GM.
Diese Summe ist zusitzlich zu weiteren Kosten fillig, die anfal-
len, um die Riistung verzaubern zu lassen. Eine bestehendeRii-
stung (einschliefflich magischer Riistung) kann als Basisanzug
dienen, fiir den diese Erweiterungen im Wert von 25.000 GM
gefertigt werden.

Sobald die Riistung vervollstindigt ist, muss der angehende
Grabesritter die Riistung anlegen und dann einen Schutzherren
ausfindig machen, der bose genug ist, seine Grausamkeiten

zu unterstiitzen. Dieser Schutzherr kann
ein sterblicher Tyrann, ein hasserfiilltes

Monster, ein dimo-

nischer Gott oder

dhnlich michtige
Entitit sein. Nachdem
sich der zukiinfti-

ge Grabesritter einen
Schutzherren gesichert
hat, muss er zu
einem Kreuzzug

im Namen des
Schutzherrn aufbre-
chen. Dieser Kreuzzug
muss lange genug
andauern, um den

Grabesritter zwei

zusitzliche Stufen an
Erfahrung gewinnen
zu lassen. Wihrend
dieser Zeit muss er seine
Riistung, wann immer
moglich, tragen.

Bei Erreichen der letzten Phase sei-
ner Queste zum Untotendasein (und auf
einer Charakterstufe von mindestens 11) hat
sich dieser Sadist schliefSlich dem Ende seines
langen Weges zum ewig wihrenden Untod geni-
hert. Die letzte Aufgabe der Umwandlung in einen

Grabesritter besteht darin, ein Becken, eine Grube oder
irgendeine andere groffe Aushohlung anzulegen, in die der
Grabesritter 13 hilflose Kreaturen mit guter Gesinnung aus
seinem eigenen Volk bringen muss. Diese 13 Kreaturen miis-
sen durch den angehenden Grabesritter dem Schutzherrn
des Grabesritters geopfert werden, indem er Siure, Kilte,
Elektrizitit oder Feuer dazu verwendet. Der Grabesritter muss
wihrend dieser Opferhandlungen seine Riistung tragen und in-
nerhalb einer Minute vom Zeitpunkt des letzten Opfers an sich
selbst das Leben nehmen, indem er dieselbe Form von Energie
benutzt. Nachdem er sich selbst getotet hat, miissen der Kérper
und die Riistung des Grabesritters ebenfalls von dieser Form
von Energie zerstért und die Grube, in der sich das gesamte
Ritual abgespielt hat, mit Erde aufgefiillt werden, welche aus
Gribern herbeigeholt wurde, aus denen sich untote Kreaturen
erhoben haben.

Nachdem dieser letzte Schritt unternommen wurde, hat
der Grabesritteranwirter eine Chance von 75% darauf, sich als
Grabesritter wieder zu erheben. Diese Chance erhéht sich um je
1% fiir jeden Punkt in Charisma, den der Grabesritteranwirter
zum Zeitpunkt seines Todes innehatte. Zusitzliche Faktoren
konnten diese Chance vielleicht ebenfalls noch erhéhen, ab-
hingig von den Launen des Spielleiters.
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GRABESRITTER AUF GoLARTOY

Grabesritter sind selten, aber si¢ erheben sich 1n jeder Kultur
und Gesellschaft auf Golarion. Immer dann, wenn ein aus-
reichend bosartiger Krieger oder ein dhnliches Wesen durch
die Hand eines Feindes stirbt, gibt es die Mdglichkeit, dass
er oder sie als ein Grabesritter wiederkehrt. In Volkssagen
werden Grabesritter hiufig mit anderen Arten von Untoten
verwechselt, insbesondere mit solchen, die sich einfach nur
aus dem Grab erheben, um Rache an ihrem Morder zu iiben.
Diese Unsicherheit, gekoppelt mit ihrer verhiltnismaifi-
gen Seltenheit, gibt Aufschluss dariiber, warum es so viele
Grabesritter schaffen, mehrere Niederlagen zu iiberleben. Das
liegt daran, dass nur wenige Gegner erkennen, dass sie die
Riistung eines Grabesritters zerstéren miissen, um sich dieser
Bedrohung zu entledigen.

Schwer gepanzerte Krieger haben die beste Aussicht dar-
auf; sich als Grabesritter wieder zu erheben. Vielleicht liegt es
daran, dass die umschlieflende Schale aus Metall oder einem
anderen Material dabei behilflich ist, die Seele gefangen zu
halten. Ein Ergebnis davon ist, dass Grabesritter hiufiger in
Regionen anzutreffen sind, in denen Ritter, Kavalleristen und
andere vergleichbar schwer geriistete Krieger benutzt werden,
beispielsweise in Taldor, Cheliax, Nidal und Molthune, und
dass sie in Wiistengegenden oder an Orten, wie den Lindern
der Lindwurmkénige seltener sind, wo Krieger sich eher auf
Schnelligkeit und Kampfgeschick als auf Panzerplatten verlas-
sen. Geb, als ein Land der Untoten, ist ein sogar noch giinstigerer
Ort, an dem sich Grabesritter erheben und eine Beschiftigung
als Anfiihrer von Armeen finden kénnen, obgleich die unto-
ten Herrscher dieses Landes mit diesem Phinomen vertrau-
ter sind und nicht zégern werden, einem solchen Heerfiihrer
den Garaus zu machen, wenn dieser seine Ziele zu hoch steckt.
Da sich Grabesritter im Allgemeinen in Folge von hitzigen
Entscheidungsschlachten erheben und eher seltener nach ei-
nem einfachen Mord oder einem Geplinkelin einer Seitengasse,
sind Orte wie Belkzens Boden, die Flusskonigreiche und die
Fesseln alle hervorragende Kandidaten fiir die Entstehung eines
Grabesritters. Der Orden von Gesetzeshiitern, den man unter
dem Namen ,Hollenritter kennt, ist dafiir besonders empfing-
lich, denn die Geschicklichkeit ihrer Mitglieder in der Schlacht
sowie ihre Verachtung fiir Gut und Bése und ihr fast unmensch-
licher Eifer mit dem sie ihre Glaubensiiberzeugungen, Kodizes
und Ziele verfolgen macht aus ihnen perfekte Kandidaten fiir
eine solche Verwandlung.

Unabhingig vom Ortihrer Auferstehung neigen Grabesritter
dazu, in diejenigen Teile der Welt zu ziehen, deren Eroberung
ihnen besonders verlockend erscheint oder die fiir ihre Art
am einladendsten ist. Abgesehen von Geb haben mehrere der
dunklen Regierungen von Avistan, darunter Cheliax, Nidal
und Irrisen, zu gegebener Zeit Grabesritter als militirische
Anfiihrer unter Vertrag genommen und sanktioniert, unter der
Voraussetzung, dass sie sich den Interessen der Regierenden zu
dienen bereit erkliren, aber in manchen Fillen erweisen sich
diese Vereinbarungen als nachteilig fiir die Regierungsbeamten.
Nur Tar-Baphon, der Wispernde Tyrann personlich, hatte die
Macht und die Selbstiiberschitzung, in seinen Streitkriften
zahlreicheGrabesritter als Kommandanten zu beschiftigen.
Durch seine Gefangenschaft wurden viele von ihnen zerstort
- wohingegen andere sich in die Berge und Schatten zuriickzo-
gen, um dort die Hinterlassenschaften ihres Herrn bis zu dem
Zeitpunkt zu bewachen, an dem er wiederkommen wird.

Urgathoa sieht Grabesritter als ihre Kinder an genauso wie
sie das bei allen Untoten macht. Thre Priester und andere hoch-
rangige Diener behaupten, dass in Wirklichkeit sie die myste-
riose Kraft ist, die sie aus dem Grabe zuriickruft, wogegen die
Géttin selbst verwirrendere und potenziell widerspriichlichere
Antworten gibt. Dennoch aber dienen viele Grabesritter dem
Kult Urgathoas, da sie darauf hoffen, die Gunst dieser Go6ttin
zu gewinnen und damit entweder die Befreiung oder ihre
eigene blutgetrinkte Vergottlichung zu erreichen. Sie neh-
men an, dass Sterbliche, welche die Géttin verirgern, hiufig
die Fihigkeit zum Genieflen von Speisen und anderer Arten
von Vergniigungen verlieren und vermuten daher, dass sie

moglicherweise die Macht haben kénnte, ihnen das zuriickzu-
geben, was sie verloren haben. Die blofe Méglichkeit, bringt sie
oft dazu, sich zuriickzuhalten, oder sogar ihre Hilfe anzubie-
ten, wenn sie es mit Urgathoas Anhingern zu tun haben.

BETSPIEL FiR ETE] GRABESRITTER

Diese finstere Gestalt ist in eine schwarze, ddmonisch-angehauchte
Riistung gehiillt, ihre Augen gliihen unter dem Helm hervor.
LIKTOR SCHOKNEIR HG 16
EP 76.800

Menschlicher Grabesritter Kimpfer 5/Héllenritter 10

RB MittelgrofSer Untoter (Mensch)

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m, Im Dunkeln sehen;
Wahrnehmung +24

Aura Ketzerische Aura (SG 25, 9 m),

VERTEIDIGUNG

RK 28, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf$ 27 (+1 GE, +4 natiirlich,
+13 Riistung)

TP 177 (15 TW; 5W10+10W10+95)

REF +9, WIL +7, ZAH +18

Immunititen Elektrizitit, Feuer, Kilte, wie Untote; Resistenz
Saure 10; SR 10/Magie; Verteidigungsfihigkeiten Resistenz gegen
Fokussieren +4, Tapferkeit +1, Wiederkehr, Willenskraft (+6 gegen
Einbildung, +4 gegen Fehlgefiihl, +2 gegen Bezauberung); ZR 27
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Unheiliger Schwerer Streitflegel +3, +27/+22/+17
(1W10+16/17-20 plus 3W6 durch Feuer) oder Hieb +22 (1W4+7)
Fernkampf Kompositbogen (lang) +1 +17/+12/+7 (1W8+8/x3 plus
3W6 durch Feuer)

Besondere Angriffe Chaotisches niederstrecken 4/Tag, Gesetzes-
bringer (alle Angriffe werden in Bezug auf Schadensreduzierung
behandelt, als seien sie rechtschaffen), Ritter der Hélle 1/Tag (verleiht
der Waffe die Eigenschaft ,Unheilig“), Untotenmeisterschaft,
Verheerende Explosion, Waffentraining (Streitflegel +1), Zerstérung
fokussieren

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 15; Konzentration +20)

Beliebig oft — Chaotisches entdecken

8/Tag — Liigen erkennen

3/Tag — Monster herbeizaubern VII (1 Knochenteufel oder 1W3
Erinnyen oder 1W4+1 Bartteufel)

SPIELWERTE

ST 24, GE 12, KO —, IN 12, WE 12, CH 20

GAB +15; KMB +22; KMV 33

Talente Abhirtung, Angriff im Vorbeireiten, Berittener Kampf, Blitz-
schnelle Reflexe, Doppelschlag, Grofle Zshigkeit, Heftiger Angriff,
Konzentrierter Schlag, Kritischer Treffer (wankend), Kritischer-Tref-
fer-Fokus, Rundumschlag, Verbesserte Initiative, Verbesserter Kriti-
scher Treffer (Schwerer Streitflegel), Waffenfokus (schwerer Streitfle-
gel), Waffenspezialisierung (Schwerer Streitflegel)

Fertigkeiten Einschiichtern +31, Reiten +26, Wahrnehmung +24,
Wissen (Die Ebenen); Volksmodifikatoren Einschiichtern +8, Reiten
+8, Wahrnehmung +8

Sprachen Gemeinsprache, Infernalisch

Besondere Eigenschaften Disziplinen 3/Tag (Fiirchterliche Aus-
strahlung, Teufel herbeizaubern, Qual), Geisterreittier, Héllenritter-
Riistung 3, Infernalische Riistung, Riistungstraining 1

Ausriistung Giirtel der Riesenstirke +4, Héllenritter-Plattenriistung
+4, Kompositbogen (-lang) +1 mit 20 Pfeilen, Resistenzumhang +2,
Schwerer Streitflegel +3

BESONDERE FAHIGKEITEN

Geisterreittier (UF) Einmal pro Stunde kann Liktor Schokneir ein ske-
lettiertes Pferd dhnlich dem Zauber Geisterross (ZS 15) herbeizaubern.
Dieses Pferd manifestiert sich stérker als ein iibliches Geisterross und
kann einen zusitzlichen Reiter tragen. Falls das Reittier zerstért wird,
kann es eine Stunde spiter mit seiner vollstandigen Zahl an Treffer-
punkten erneut herbeigezaubert werden.
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Ketzerische Aura (UF) Liktor Schokneir verstrémt permanent eine
Aura des intensiven Bésen und negativer Energie in einem Radius
von 9 m. Diese Aura funktioniert wie der Zauber Ort entweihen,
dessen Vorteile der Grabesritter fortwihrend geniefit (diese Vorteile
sind bereits in den Spielwerten oben mit eingerechnet). Zusitzlich
erschwert dieses aus korrumpierter Energien bestehende Miasma
das Fokussieren positiver Energie. Jede Kreatur, die versucht,
in diesem Gebiet positive Energie zu benutzen — so wie die
Fahigkeit eines Klerikers zum Fokussieren positiver Energie, das
Handauflegen eines Paladins oder jeder Zauber aus der Kategorie
»Heilung” — muss einen Zauberstufenwurf gegen SG 25 schaffen
oder der Versuch schligt fehl.

Untotenmeisterschaft (UF) Liktor Schokneir kann eine Standard-
Aktion dazu verwenden, jede beliebige, untote Kreatur in einer
Entfernung von bis zu 15 m seinem Willen zu unterwerfen. Der
Untote, auf den diese Fihigkeit gerichtet wird, muss einen Willens-
wurf gegen SG 22 bestehen oder fillt unter die Kontrolle des
Grabesritters. Diese Kontrolle ist fiir unintelligente Untote per-
manent. Einem Untoten mit Intelligenzwert wird jeden
Tag ein zusitzlicher Rettungswurf gestattet, um aus der
Kontrolle durch Liktor Schokneir auszubrechen.
Wenn eine Kreatur einen erfolgreichen Rettungs-
wurf abgelegt hat, kann sie fiir die nichsten 24
Stunden nicht erneut durch Liktor Schokneirs
Untotenmeisterschaft beeinflusst werden. Lik-
tor Schokneir kann bis zu 75 Trefferwiirfel an
untoten Kreaturen auf einmal kontrollieren.
Wenn er diese Zahl iiberschreitet, verliert er
die Macht tiber einen Teil seiner Untergebenen,
wie auch bei dem Zauber Tote beleben.
Verheerende Explosion (UF) Dreimal am
Tag kann Liktor Schokneir einen 9 m-Kegel
aus zerstorerischer Energie entfesseln.
Dieser Schlag verursacht 10W6 Punkte
Feuerschaden (Reflexwurf gegen SG 22,
halbiert).

Wiederkehr (UF) Einen Tag nach-
dem Liktor Schokneir zerstért
wurde, beginnt seine Riistung, sei-
nen Kérper neu zu formieren. Dieser
Prozess dauert 1W10 Tage — falls der
Kérper zerstért wird, bevor diese
Zeit verstrichen ist, beginnt die
Riistung den Prozess einfach wie-
der von vorn. Nachdem diese Zeit
verstrichen ist, erwacht Liktor Schokneir
vollstindig geheilt.

Zerstérung fokussieren (UF) Jede Waffe, die
Liktor Schokneir fiihrt, verursacht bei einem
erfolgreichen Treffer zusitzliche 3W6 Punkte
Schaden.

Wihrend des Biirgerkriegs in Cheliax
erhielten mehrere Soldnergruppen von
Mitgliedern des belagerten, chelischen
Konigshauses den Namen ,Hollenritter”
und viele dieser ,niederen“ und nicht sank-
tionierten Orden lehnten es ab, sich aufzu-
16sen, als der Krieg zu Ende war. Eine dieser
Gemeinschaften war der mit Totenschideln
verzierte Orden des Kreuzes. Vom Orden der
Geiflel im Jahre 4663 AK verfolgt und zerstort,
wurden die Schlichter des Kreuzes bis
zum letzten Mann ausgeléscht und ihre
Festung, die Zitadelle Gheisteno, wurde
niedergebrannt. 25 Jahre spiter erhoben

sich aus der Ruine der Festung drei Grabesritter in verkratz-
ter Hollenritter-Riistung, nahmen die Insignien des Ordens
des Kreuzes erneut an sich und gingen an der Grenze zwischen
Nidal und Molthune auf Jagd. Dort scharten sie alle niederen
Untoten um sich, die sie ausfindig machen konnten, und war-
ten nun, im Schatten ihrer gefallenen Zitadelle, auf einen ge-
eigneten Zeitpunkt, bevor sie wieder gegen jene in den Krieg
ziehen, die ihnen nach dem Leben trachteten.

Wie einst im Leben, so ist Liktor Schokneir auch im Tod noch
der Anfiihrer seiner Truppe. Er war schon immer ein finsterer
und gnadenloser Mann - und so hat Schokneirs Wiedergeburt
als Grabesritter ihn nur in seiner Gewissheit bestiirkt, dass sei-
ne Auffassung iiber das Recht die einzige ist, die es zu befolgen
lohnt. Diejenigen, die sie anzweifeln, sollten seiner Meinung
nach lieber durch das Schwert sterben, als die Erde weiterhin
mit ihrer Launenhaftigkeit zu beschmutzen. Auch wenn seine
zwei Untergebenen seine Weisheit nicht immer teilen, sieht er
sie als das an, was sie sind: kompetente Werkzeuge, die ihm

auf seiner Queste gesandt wurden. Er war niemals ein Mann
des Glaubens, darum betrachtet er den Fluch nicht als
von den Gottern stammend, sondern von der Welt
Golarion selbst, da diese Welt es nicht mehr
linger ertragen konnte, mit den Unwiirdigen
verseucht zu sein und eines Streiters bedurf-
te, der sie beherrschen, reformieren und
tilgen wird — all dies mit demselben Feuer,
das seine geliebte Zitadelle niederbrannte.
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" GRUFTSCHRECKEN

So kalt. Der Nebel — er haftete nicht nur an mir, sondern kroch geradezu in meine Haut

.

hinein und verschluckte dabeijedes Gerdausch. Mein Herz pochte wie wild, doch ich konnte
kein Gerausch vernehmen, aul3er ein Rasseln von kaltem Stahl und das schwere Keuchen
immer schwicher werdender Atemziige, die ihr Echo von iiberall und nirgendwo her zu
werfen schienen, Dann, im Nebel dahin schwebend, konnte ich ihre Augen erkennen.
Sie brannten wie winzige Sterne an einem gefrorenen Himmel. Sie kamen ndher, Meine
im Kampf gefallenen Kameraden hatten sich bereits thren Réngen angeschlossen. Der
Tod wire noch eine Fluchtmaglichkeit gewesen, aber ich war sogar zu dngstlich, um den
Weg eines Feiglings zu wihlen, Darum wusste ich, dass ich mich ihnen bald anschlie3en
wiirde, Sie kamen ndher...

— Bran Stramm, aus Wanderlust — Wahre Geschichten fiir tapfere Buben und Madchen
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ruftschrecken sind belebte Leichen, durchstrémt vom
schrecklichen Geist des Unlebens und einem Hunger nach
den Seelen der Lebenden. Auf den ersten Blick scheinen sie
sich vielleicht nicht von verwitterten Zombies oder sogar
von halbverfallenen, belebten Skeletten zu unterscheiden,
abgesehen von den glithenden Nadelspitzen aus Licht, die in ih-
ren leeren Augenhohlen brennen. Zahlreiche Gruftschrecken
sind ausgetrocknet, verwittert und furchtbar anzusehen, ihnen
fehlen Gliedmaflen und sie bewegen sich mit einem schlurfen-
den Gang, der fiir die wandelnden Toten charakteristisch ist.
Gruftschrecken konnen unter Umstinden auch inmitten ande-
rer Untoter auf der Jagd sein und diejenigen, die sich ihnen ent-
gegenstellen, werden die Gefahr vielleicht nie erkennen, bevor
es zu spit ist, denn die blofle Berithrung eines Gruftschreckens
saugt ihnen die Lebenskraft aus.

Wenn Gruftschrecken jagen, sind sie jedoch weitaus ge-
fihrlicher. Thr unbeholfenes Schlurfen verschwindet, sobald
sie kriechen, pirschen und lauern, erfiillt von einer tédlichen
Schliue und erschreckenden Heimlichkeit. Wenn sie einzeln
oder in Rudeln aufJagd sind, schliipfen sie durch die Schatten,
um ihre Beute aus einem Hinterhalt heraus anzufallen. Dabei
wenden sie manchmal iiberfallartige Taktiken mit schnellem
Riickzug an, um bei ihren Feinden Furcht und Schrecken zu
verbreiten und deren Ressourcen aufzuzehren, vor allem wenn
sie gerade die lebendigen Geister ihrer Gegner absaugen und
ihren Feinden somit langsam den Willen zum Kimpfen ent-
ziehen, bis sie schlieflich alle verschlungen und in das Rudel
absorbiert sind.

Als Untote miissen Gruftschrecken nicht mehr atmen und
konnen tatsichlich ohne Probleme in einem luftleeren Raum
oder am Grund des Meeres existieren. Aber aus unbekann-
ten Griinden behalten manche Gruftschrecken einige kleine
Angewohnheiten und kérperliche Vorlieben aus ihrem friihe-
ren Leben und von all diesen ist das automatische Nachahmen
von Atmung die iiblichste. Bei manchen Gruftschrecken gleicht
das Gerdusch ihrer angeblichen Atmung dem gurgelnden
Récheln eines Menschen mit durchschnittener Kehle, der in
seinem eigenen Blut ertrinkt. Bei anderen ist es das trockene,
rasselnde Schnaufen aus einer tumordsen Lunge, die allmih-
lich zusammenbricht. In allen Fillen wird jedoch die frische
Luft, die sie einsaugen, als faulige, beschmutze Ausdiinstung
wieder ausgestofSen. Diese besteht aus Fetzen von diinnem, be-
flecktem Nebel, der aus ihren Nasenléchern, ihrem Mund und
auch aus jeglichen klaffenden Wunden an ihrem zerfledder-
ten Torso aufsteigt. Diejenigen, die einen engen Kontakt mit
einem Gruftschrecken iiberlebt haben, beschreiben es als den
Gestank des Todes, als Luft, die den Lebenden gestohlen wur-
de und nun nur noch fiir die Toten geeignet zu sein scheint,
modrig wie eine lang versiegelte Gruft oder bedeckt mit einer
Schicht kalten, lehmigen Geruchs eines frisch ausgehobenen
Grabes - allesamt Geriiche, die manche Untotenjiger zusam-
menfassend mit der Bezeichnung ,der Schwarze Atem® belegt
haben. Bedauerlich fiir die Opfer dieser Untoten ist, dass der
Gestank des verwesten Korpers eines Gruftschreckens und sein
schimmliger Atem seine Anwesenheit selten im Voraus verra-
ten, da seine verfaulten Lungen ihre Atmung so lange zuriick-
halten kénnen, wie der Gruftschrecken es wiinscht, sodass sie
ihren stechenden Gestank erst dann freigeben, wenn er bereit
ist, seine Anwesenheit bekannt zu machen.

Dasselbe gilt fiir das funkelnde Glithen in den Augen ei-
nes Gruftschreckens. Die Macht des Unlebens brennt in ih-
rem Inneren als verdunkeltes Feuer und die Augen eines
Gruftschreckens spiegeln diese unheilige Energie in seinem
Inneren wider. Diese gliithenden Nadelspitzen aus Licht sind
ein verriterischer Hinweis, mit dem man Gruftschrecken
von einfachen, wankenden Leichen unterscheiden kann, aber
Gruftschrecken kénnen dieses Gliithen unterdriicken, wenn sie
sich tarnen oder verstecken wollen. Sobald ein Gruftschrecken
angreift, kann sein unsterblicher Zorn und Hass nicht ausge-
16scht werden und das fahle Leuchten kehrt wieder in seine
Augen zuriick.

Einige Weise theoretisieren, dass Gruftschrecken, die im-
mer noch Atemziige ausfithren, dies tun, weil sie sich niher
am Leben aufhalten als andere Untote, dass es genau diese
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9ruftsc5mvkm in der
realen Geschichte

Die Gruftschrecken heifké€n im Original wights. Das Wort
wight geht auf das Mittelenglische zuriick, wo es noch einen le-
bendigen Menschen bezeichnete. Es entspricht dem deutschen
4Wicht und wurde von Chaucer, Spenser, Shakespeare und
Milton in ihren Werken verwendet. Das Wort und seine alteng-
lischen und althochdeutschen Vorformen stammen jedoch von
dem altnordischen vaettir ab, was wiederum eine Art Naturgeist
oder iibernatiirliches Wesen benannte. Insbesondere verstand
man unter den landvaettir eine Klasse von Schutzgeistern,
die das Land beschiitzten. Die beriihmtesten wights in der
Fantasy-Literatur sind die ,barrow-wights” in ]. R. R. Tolkiens
Der Herr der Ringe. Sie sind Grabunholde, bose Geister, die
von hoheren dunklen Michten an die Hiigelgraberhohlen eines
untergegangenen Reiches gefesselt waren, um zu verhindern,
dass dieses Reich sich je wieder erhob. Thre Gefangennahme der
Hobbits und der Versuch, sie ebenfalls in Grabunholde zu ver-
wandeln, ist eine erschreckende, klassische Szene. Das Genre
der Rollenspiele hat das Wesen der wights noch weiter in den
Fulstapfen von Tolkiens Stil festgemauert, gleichermaften in
Pen-and-Paper- und Computer-Rollenspielen wie Romanen,
die auf solchen basieren. Manche fiktive Schrecken weichen
aber von dieser Tradition ab, wie zum Beispiel die cavewights in
Stephen R. Donaldsons Biichern iiber Thomas Covenant, wel-
che mehr Ahnlichkeit zu Orks als zu den lebenden Toten haben.
Andere kommen den Klassischen Vorstellungen jedoch auffal-
lig nahe - die Anderen aus George R. R. Martins Das Lied von
Eis und Feuer passen hervorragend dazu, da sie die tragischen
Geister der Gefallenen sind, gebunden an ein grofieres Ubel,
aber moglicherweise im Besitz ihrer Erinnerungen oder an einen
blassen Schatten dessen, was sie einst waren, dazu gezwungen,
ihren Fluch weiterzuverbreiten.

Nihe zum Leben ist, aus dem sich ihr Zorn und ihr Hunger
nach Leben speisen. Sie fiihlen sich selbst so nah, so dass sie
der Meinung sind, nur geniigend vom reichhaltigen Trog der
Lebenskraft anderer aufzunehmen zu miissen,um ihre eigene
Lebensflamme wieder anziinden zu kénnen. Aber ihre endlose
Frustration auf dieser Suche erziirnt sie nur noch weiter, was sie
wiederum aufihrer besessenen Jagd nach Leben verstirkt - falls
der Diebstahl und Verzehr von einem Dutzend Seelen nicht ge-
niigt, werden vielleicht zwanzig davon ausreichen. Und wenn
dies nicht ausreicht, dann wohl hundert oder vielleicht tausend.
Aber es sind nie genug. Die nekromantischen Energien, die ih-
nen Kraft geben, nutzen ihren gebundenen Geist ab und zwin-
gen sie dazu, ihre Qualen aufandere in der Hoffnung daraufzu
iibertragen, dass durch den Verzehr der Leben und Seelen ihr
eigener Hunger gestillt werden kann. Thre Existenz ist somit
eine der nicht endenden Frustration und Verbitterung, denn
selbst wenn sie sich mit dem Leben der Getdteten vollgestopft
haben, kénnen sie ihren Hunger doch niemals linger als fiir
einen Moment befriedigen.

LEBETSWETSE

Die Urspriinge von Gruftschrecken variieren stark. Manche
werden mittels nekromantischer Riten erschaffen (iiblicher-
weise mit Untote erschaffen — siehe Seite 3 in der Einleitung)
und in die Dienste von Nekromanten oder bosen Priestern ge-
zwungen. Noch hiufiger jedoch sind Gruftschrecken einfach
blof die ungliickseligen Opfer anderer Gruftschrecken und das
Licht ihres Lebens wurde durch die Berithrung des Untoten in




ein verdorbenes Zerrbild verwandelt. Der Selbsthass eines
iiblichen Gruftschreckens ist genauso stark wie sein Hass
auf die Lebenden. Gruftschrecken versuchen immerzu, sich
genug gestohlene Lebenskraft zu sichern, um das Feuer ih-
rer Seelen wieder anzuziinden oder, falls das fehlschligt, die
Bitterkeit in ihren Herzen zu lindern, indem sie eine Legion
aus Untergebenen erschaffen, die ihre Verzweiflung und
Schmerzen teilen und weiterverbreiten. Es ist wohlbekannt,
dass die bittere Kilte einer Gruftschreckenberithrung ein
Stiick der Seele seines Opfers entzieht. Weniger bekannt ist
jedoch, dass im Austausch gleichzeitig ein Stiick des untoten
Geistes des Gruftschreckens in das Opfer fliefit und dort die
lebende Essenz mit dem Rohmaterial des Todes ersetzt. Jede
Berithrung zerrt das Ziel weiter vom Leben fort und weiter
in den Tod hinein, bis das letzte bisschen seiner Lebenskraft
verebbt und das Opfer in einem einzigen Augenblick in ein
furchtbares Etwas aus Leid und Hass verwandelt wird, bela-
stet mit einer qualvollen Knechtschaft unter dem Willen sei-
nes Schopfers.

In noch tragischeren Fillen kénnen sich Gruftschrecken
auch spontan erheben. Gelehrte, die in der Erforschung der
Untoten geschult sind, benutzen den Begriff ,Gepeinigter
Gruftschrecken, um diejenigen zu bezeichnen, deren
Geburt in das Untotendasein sich infolge eines grauenhaften
Traumas ereignete, sowohl geistig als auch korperlich, das
den Korper zerbrochen zuriicklisst, ihre Psyche in Scherben,
und ihren Geist verzehrt vor Hass und Rachsucht. Die Tiefe
ihres Leidens und der fortdauernde Schock sind so intensiv,
dass sie an ihren Schmerz gebunden bleiben, sich daran mit
jeder Faser ihres Wesens festklammern, sich selbst auf der
Schwelle zum Tod fortwihrend der Marter aussetzen, unfi-
hig, wirklich zu leben, aber unwillig, wirklich zu sterben.

Unheilvoller sind ,Béswillige Gruftschrecken, diejeni-
gen, die durch die Verkommenheit ihrer eigenen, umnach-
teten Seelen eine Ewigkeit des Herumwanderns auf der Welt
verdient haben, verflucht mit einem ewigen, unstillbaren
Hunger und einer rauen Miidigkeit, mit der sie nie wirklich
Erholung finden koénnen. Volkstiimliche Legenden besa-
gen, dass diejenigen, die zu einer solchen Existenz verurteilt
wurden, die wirklich Verdammten sind, so bésartig, dass
die Holle selbst sie zuriick in die Welt spie statt sie in ihren
Schofl aufzunehmen. Die meisten sind durch ihre Qualen ver-
riickt geworden - ihre Gemiiter zu einer degenerierten Suppe
aus Zorn und Heimtiicke verkommen - aber manche dieser
Gruftschrecken sehen ihren Status nicht als Fluch, sondern
als ein Geschenk der Dunkelheit an, als eine Chance auf
Leben und Macht fiir ewige Zeit, und als eine Moglichkeit,
jede grausame Gewohnheit und Absicht beizubehalten, die sie

auch schon zu Lebzeiten anspornte.
Moglicherweise am beingstigendsten
ist die letzte Kategorie, bekannt als
,Besessener Gruftschrecken”. Diese Art
Gruftschrecken werden erschaffen,
wenn sich ein béser, untoter Geist mit
einer Leiche verbindet. Die Auswahl
des so belebten Wirtskérpers
geschieht entweder
aus Bequemlichkeit
oder wegen dessen

korperlicher Stirke. Obwohl die urspriinglichen Geister die-
ser Kérper moglicherweise schon vor einiger Zeit in ihr ver-
dientes Jenseits entschwanden, sind wenige Dinge fiir ihre
trauernden Freunde schlimmer, als zu sehen, wie die Kérper
ihrer geliebten Personen neu zum Leben erwachen und damit
beginnen, die Trauergiste abzuschlachten.

LEBETSRAUM WD SOZTALVERHALTET

Gruftschrecken kénnen in so gut wie jeder Umgebung iiber-
leben und an allen méglichen Orten angetroffen werden, von
dquatorialen Wiistengebieten und Dschungeln bis hin zu
eisigen Bergen und Tundren. Uberall dort, wo Humanoide
auf furchtbare Art gepeinigt sterben oder mit Schimpf
und Schande vergraben wurden (oder sogar als Bestrafung
wortwortlich lebendig begraben wurden), koénnen sich
Gruftschrecken erheben. Sobald sie eine Ausgangsbasis fiir
sich errichtet haben, beginnen sie ihre Brut zu erzeugen und
sich zu verbreiten. Gruftschrecken kénnen sich vermehren,
solange humanoide Beute fiir sie vorhanden ist. Sie sind je-
doch keine gedankenlosen Bestien und werden oft versu-
chen, ein natiirliches Gleichgewicht mit ihrer Umgebung
und dem verfiigbaren Vorrat an Beute herzustellen. Ein Rudel
Gruftschrecken, egal ob es aus vollwertigen Gruftschrecken
oder aus der Brut unter der Kontrolle ihres Schopfers be-
steht, wird hiufig ein geordnetes Muster aus Angriff und
Wanderung festlegen. So konnen sie humanoider Beute fol-
gen, die bereits unterwegs ist, durch Angriffe auf verschie-
dene Orte ihre Anzahl grofler erscheinen lassen, aber auch
Vergeltungen gegen frithere Operationsbasen entgehen.

Dies soll aber nicht heiflen, dass Gruftschrecken véllig no-
madisch sind, nur dass Rudel von Gruftschrecken nicht an
einen bestimmten Ort gebunden sind, so wie dies fiir einige
andere Untote gilt. Sie konnen unter Umstinden hiufig an
einen Ort zuriickkehren, der sich gut verteidigen lisst, ins-
besondere eine in Ruinen liegende Festungsanlage, Stadt,
ein altes Schlachtfeld oder ein Hiigelland mit zahlreichen
Grabhiigeln. Andere Gruftschrecken kénnten auch dazu ver-
pflichtet sein, bestimmte Ortlichkeiten oder Gegenstinde
zu bewachen oder selbst in einem Grab oder einer Nekropole
gefangen sein. Die meisten Gruftschrecken sind aber schlau
genug, sich so zu bewegen, wie ihre taktische und strate-
gische Situation es verlangt. Deswegen beziehen sich die
Volkslegenden iiber Geisterschiffe, mit Untoten als Besatzung
an Deck, die sich vom Meeresgrund aus erheben oder regel-
miflig aus dem Nebel hervortreten, mit grofler Sicherheit auf
Gruftschrecken.

Gruftschrecken werden oft mit Grabhiigeln in Verbindung
gebracht, die man Hiinengriber nennt, und Grabschrecken
sind eine Variante der Gruftschrecken, die dazu geschaf-
fen wurde, die Rolle treuer (und gnadenloser) Wichter von
Grabmilern und Begribnisstitten einzunehmen. Obwohl
Gruftschrecken mit Mumien verwandt sind, so sind sie doch
selten aus den sterblichen Uberresten des hauptsichlichen
Insassen des Grabmals geformt. Stattdessen werden sie di-
rekt neben dem Bewohner des Grabmals bestattet, um die
Grabkammer und ihren Inhalt zu schiitzen. Jene, die von
einem Wichter-Gruftschrecken sterben, werden zu neuen
Verteidigern des Grabes und dazu verpflichtet, beim Schutz
seines abgeschirmten Bereichs und der Bestrafung der
Eindringlinge zu helfen. Gruftschrecken, die als Wichter ak-
tiv sind, zeigen gegeniiber untoten Eindringlingen keine ho-
here Toleranz als gegeniiber irgendeinem anderen Einbrecher.
Gegen jeden miissen sie schnell und vernichtend mit brutaler

Effizienz vorgehen.

Nicht alle in Grabkammern eingeschlossenen
Gruftschrecken sind jedoch einfache Wichter, denn
Boswillige Gruftschrecken erheben sich manchmal aus

den ruhelosen Uberresten besonders béser Personen.

Kriegsherren von unaussprechlicher Grausamkeit werden

moglicherweise in Hiinengribern eingeschlossen, in der

Hoffnung, dass sie, sollte ihr Ubel weiterbestehen und sich
selbst im Tod noch regen, in der Falle sitzen und gefangen




bleiben. Dennoch werden die Groflen und Michtigen, egal
wie verachtenswert sie waren, hiufig mit groffem Reichtum
bestattet, und im Laufe der Zeit verblassen ihre Legenden zu
Gruselgeschichten und Erzihlungen am Lagerfeuer, doch der
Lockruf des Goldes bleibt.

Letzten Endes konnen die Gierigen und die Térichten
zu der Entscheidung gelangen, dass die Toten sicherlich in
Frieden ruhen und den Lebenden sicherlich nicht vertibeln
wiirden, dass sie von ihnen ein klein wenig Gold abstau-
ben, und begreifen erst zu spit, dass sie in eine Stitte ein-
gebrochen sind, die sie lieber ungestort gelassen hitten.
Diejenigen, die Gliick haben, kénnen vielleicht ein paar der
staubigen Wertgegenstinde mitnehmen und fliehen, bevor
die schrecklichen Geister im Inneren des Grabes voll erwa-
chen, doch auch diese Gnadeist befristet. Was auch immer der
urspriingliche Grund fiir das Bose in ihrem Leben gewesen
sein mag, alle Béswilligen Gruftschrecken teilen eine unstill-
bare Habsucht und Gier, unabhingig davon, wie unbedeu-
tend ihre Besitztiimer auch sind. Diejenigen, die nur einen
winzigen Teil des Reichtums eines Gruftschreckens stehlen,
werden von ihm erbarmungslos gejagt, ihre Schritte jeden
Tag und jede Nacht verfolgt, bis auch die letzte kleine Miinze
wiederbeschafft wurde und fiirchterliche Rache an dem Dieb
genommen werden konnte.

Alte Legenden deuten darauf hin, dass die Schitze eines
Boswilligen Gruftschreckens selbst mit der schrecklichen
Verdorbenheit des Gruftschreckens befleckt sind, wodurch
sie eine Verdunkelung des Geistes sowie eine wachsende
Psychose hervorrufen, die wiederum zu einer mérderischen
Paranoia fiihrt, die v6llig von dem Opfer Besitz ergreift und
es dazu bringt, selbst ein Gruftschrecken zu werden. Der
Legende entsprechend kann dieses Schicksal abgewendet
werden, indem man die Schitze des Gruftschreckens aus frei-
en Stiicken an andere Personen verteilt, oder indem man sie
von einem Angehérigen der Feenwesen segnen lisst (zu jedem
Preis, den das Feenwesen dafiir verlangt). Gleichfalls kann
man sie drei Tage lang im Sonnenlicht ausbreiten und jedem,
der mochte, erlaubt sie an sich zu nehmen, und anschlieffend
noch das aufsammelt, von dem das Schicksal entschieden hat,
dass es iibrig bleibt. Nur iiber das Durchbrechen des Kreises
der Gier kann der Schatz des Gruftschreckens sicher gebor-
gen werden. Selbstverstindlich verdrehen Legenden hiufig
die Wahrheit und jene, die etwas von diesen Untoten stehlen,
sollten lieber gut darauf vorbereitet sein, die Konsequenzen
zu tragen.

RoLLE tm Spret,

Gruftschrecken bilden eine Zwischen-Art von Untoten - sie
liegen einen Schritt oberhalb der hirnlosen, wandelnden
Toten und der grotesken Leichenfresser, aber auch deutlich
unterhalb der finsteren, todlosen Wesen, denen SC spiter
in ihrer Laufbahn noch begegnen konnen, also unter den
Wesen mit Klassenstufen und einer Vielzahl iibernatiirlicher
Fihigkeiten. Thre Krifte sind michtig genug, um sie leicht als
Gegenspieler einsetzen zu kénnen, und auch beingstigend
genug, um Spieler mit Furcht zu erfiillen, die bereits Zeit
dazu hatten, sich an ihre Charaktere zu gew6hnen, aber noch
nicht allzu viel Vertrauen in das gesamte Spektrum ihrer
Fihigkeiten setzen kénnen. Darum kann man sie benutzen,
um den Spielern eine unheimliche Uberraschung inmitten
einer ansonsten scheinbar gewohnlichen (nicht-magischen)
Begegnung zu bieten.

Hiufig werden Gruftschrecken als einzelne Gegner
fir Gruppen von SC ,fehlbesetzt, da herkémmliche
Gruftschrecken einfach nicht widerstandsfihig genug sind,
um mehr zu tun als vielleicht einem oder zwei der Charaktere
eine voriibergehende Behinderung in Form einer negativen
Stufe zu verleihen. Niedere Gruftschrecken sollten als gréf3ere
Gruppeverwendet werden, entwederin einem Gruppenangriff
oder unter Nutzung ihrer groflen Heimlichkeit, um eine
Reihe sich wiederholender Hinterhalte zu legen, die den SC
nicht genug Zeit lisst, sich vollstindig von den anhaltenden

e —

Verfluchter Schatz

Der Schatz eines Gruftschreckens kann manchmal mit
dessen dunklem Geist erfiillt sein, was zu einer nagenden,
besessenen Gier fiihrt, die den Geist und das Leben je-
der Kreatur auslaugt, die den Schatz an sich nimmt. Ein
Charakter, der Gegenstinde aus dem verfluchten Schatz
eines Gruftschreckens besitzt, erhilt eine Anzahl negativer
Stufen gleich dem Gesamtwert des gestohlenen Schatzes in
GM geteilt durch 10.000 (das Minimum ist immer eine nega-
tive Stufe). Diese negativen Stufen bleiben so lange bestehen,
wie die Kreatur das Eigentum an dem Schatz beibehilt (selbst
dann, wenn sie den gestohlenen Schatz nicht physisch bei sich
tragt). Sie verschwinden wieder, wenn der gestohlene Schatz
zerstort, gestohlen oder zum Versteck des Gruftschreckens
zuriickgebracht wird. Falls der Schatz lediglich verkauft wird,
wird die negative Stufe zu einer permanenten negativen Stufe,
die dann durch etwas wie den Zauber Genesung entfernt wer-
den kann.

Eine Rreatur, deren negative Stufen dieselbe Zahl haben wie
ihre Trefferwiirfel, stirbt und erhebt sich als Gruftschrecken.
Falls der Gruftschrecken, dessen Schatz sie gestohlen hat,noch
immer existiert, wird sie ein Mitglied der Gruftschreckenbrut,
die diesem Gruftschrecken unterstellt ist. Falls nicht, wird sie
zu einem Unabhiangigen Gruftschrecken. Das Entfernen die-
ser negativen Stufen beendet den Fluch nicht, nur die Zauber
Fluch brechen und Verzauberung brechen bewirken dies, wo-
bei ein Zauberstufenwurf des Zauberkundigen gegen einen SG
gelingen muss, der so hoch ist wie der SG des Rettungswurfes
gegen den Lebenskraftentzug des Gruftschreckens. Der
Schatz eines Gruftschreckens iibertragt keine negativen
Stufen solange er sich im Wirkungsbereich des Zaubers
Weihen befindet.

Wirkungen des letzten Angriffs zu erholen, bis der nichste
Uberfall passiert. Besonders in Verbindung mit Dunkelheit
oder Nebel kann dies dabei behilflich sein, fiir die Art von
Furcht zu sorgen, die Gruftschrecken erzeugen sollten.

SCHATZE

Dervermeintliche Fluchaufdem Schatzeines Gruftschreckens
und seine morderische Rache an jenen die ihn bestehlen,
bringt viele Mochtegern-Schatzjiger von ihrem Vorhaben
ab, doch die wahrhaft Mutigen werden gern dazu be-
reit sein, alles fiir Ruhm und Reichtum aufs Spiel zu set-
zen. Herkémmliche Gruftschrecken (und ihre Brut) und
Gepeinigte Gruftschrecken tragen oft nur zerfetzte Lumpen
am Leib, besitzen vielleicht noch ein paar Zeichen oder
Andenken aus ihrem Leben, obwohl bei den Leichen ihrer
Opfer vielleicht noch Schitze zu finden sind, die schon lan-
ge in Vergessenheit geraten sind. Gruftschrecken, die durch
Nekromantie entstanden sind, werden hiufig von ihren
Meistern ausgeriistet, um ihre Missionen besser erfiillen zu
konnen. Boswillige Gruftschrecken behalten dagegen einen
GrofSteil ihres Verstandes und ihrer Erinnerungen an ihr frii-
heres Leben, deswegen kleiden sie sich selbst wie die Lebenden.
Kriegerische Gruftschrecken bevorzugen dieselben Waffen
und Ristungen, die sich auch schon als Lebende mochten,
wihrend sich verschlagene Kaufleute unter Umstinden fiir
elegante Kleidungsstiicke und Juwelen entscheiden, obwohl
ihre funkelnden Schmuckstiicke im krassen Kontrast zu ih-
rem verfallenen Fleisch und hasserfiillten glithenden Blick
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stehen. Gruftschrecken, die zu Lebzeiten selbst Zauberkundige
waren, konnten vielleicht priesterliche Gewinder oder Roben
von Hexenmeistern tragen und dabei die Zeichen ihrer verlo-
renen magischen Kunst bei sich tragen, sogar wenn sie gerade
voller Hass auf die Lebenden einschlagen, und danach streben,
equilte Seelen zu versklaven, in einem vergeblichen Versuch,
Uberbleibsel ihrer verlorenen Macht zuriickzuerlangen.

Varzan ey

Gruftschrecken erheben sich aufvielfiltige Art und Weise und
ihre speziellen Urspriinge beeinflussen hiufig die Fihigkeiten,
die sie besitzen. Mehrere abweichende Gruftschrecken (der
Wautschrecken, der Grabschrecken und der Frostschrecken)
werden detailliert auf Seite 142 des Pathfinder Monsterhandbuchs
vorgestellt. Zwei weitere Varianten werden hier prisentiert.

Nebelschrecken (HG +1): Ein Nebelschrecken kann seinen
Schwarzen Atem beliebig oft als Standardaktion ausstofien, wo-
mit er einen 1,5 m groflen Wiirfel aus dichtem Nebel erzeugt,
der genauso wirkt wie Verhiillender Nebel. Diese verschmutze
Luft bewirkt, dass lebende Kreaturen solange als erschopft gel-
ten, wie sie sich in diesem Nebel aufhalten, ein Zustand, der
noch 1 Runde danach anhilt. Die Nebelwolke bleibt fiir 1 Runde
pro TW des Nebelschrecken bestehen. Einmal pro Tag kann ein
Nebelschrecken seinen Atem mit dem erstickenden Gestank
des Grabes durchtrinken, womit er einen Effekt identisch zum
Zauber Stinkende Wolke erzeugt (Zihigkeitswurf, SG 14, keine
Wirkung; der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma).
Nebelschrecken kénnen feine Atemziige bei den Kreaturen in
ihrer unmittelbaren Nihe spiiren und sie erhalten Blindgespiir
mit einer Reichweite von 18 m gegen lebende Kreaturen, die
nicht ihre Luft anhalten.

Staubschrecken (HG +1): Ebenso wie Gruftschrecken, die
sich aus Toten in gefrorenen Umgebungen erheben und mit
den gefihrlichen Eigenschaften ihres rauen Umlands erfiillt
werden konnen, tragen Staubschrecken in ihren ausgetrock-
neten, zerbrockelnden Korpern die versengende Bestrafung
der glithendheiffen Wiiste. Diese Gruftschrecken werden iib-
licherweise in Grabmilern oder Ruinen in der Wiiste gefun-
den und besitzen feurig orangene Augen und bis auf ledrige
Fetzen, die noch an ihren Knochen hingen, nur sehr wenig
Fleisch. Ein Staubschrecken erhilt SR 5/Wuchtschaden, und
immer wenn er einen Gegner mit seinem Hiebangriff trifft,
bewirkt er, dass die getroffene Kreatur dehydriert wird, falls
ein Zihigkeitswurf misslingt (verwende dafiir denselben SG
wie fiir den Lebenskraftentzug des Gruftschreckens). Ein de-
hydrierter Gegner gilt als erschépft (oder entkriftet, wenn er
bereits erschépft war).

GRUFTSCHRECKEN AU GoLARIOY

uftschrecken kann man iiberall aufGolarion antreffen, doch
am hiufigsten findet man sie in Gegenden, die schon seit lan-
ger Zeit Schauplitze von Krieg und Unruhen sind, besonders in
und um die Schlachtfelder und Begribnisstitten untergegan-
gener Groffreiche. Orte wie die Flusskonigreiche und das west-
liche Iobaria mit ihren unzihligen, gescheiterten Siedlungen
und kleinen Kriegsschauplitzen sind fruchtbare Nihrboden
fiir Gruftschrecken. Gleiches gilt fiir die vom Krieg gepeinigte
Grenzgebiete wie jene zwischen Taldor und Qadira, und Linder,
die von lang anhaltendem Leid gezeichnet sind, wie Galt und
Nidal. Gruftschrecken werden vor allem mit Menschen in
Verbindung gebracht, aber auch bose Zwerge haben eine lan-
ge Tradition, sich treue Grabhiiter zu erschaffen, die ihre
Mausoleen schiitzen sollen. Der Exodus der Elfen in alter Zeit
(sowie das furchtbare Schicksal, das diejenigen erlitten, die zu-
riickblieben) macht Gruftschrecken zu einer wiederkehrenden

Plage in zuriickeroberten Besitztiimern der Elfen. Und natiir-
lich sind sie, wie die meisten Untoten, verbreiteter in Gegenden,
in denen Kulte Urgathoas aktiv sind.

Gruftschrecken sind in Garund am wenigstens verbreitet, da
die Bestattungspraktiken und nekromantischen Traditionen
dort lange schon die Mumifizierung zum Konservieren der
ehrenwerten Toten und zur Bewachung von Grabmilern bevor-
zugt wurde. Gruftschrecken sind allerdings in den tiberfluteten
Ruinen und zahllosen Schiffswracks der Flutlinder, der Fesseln
und der vom Regen gepeitschten Kiisten um das Auge von
Abendego weit verbreitet. Diese verzweifelten Gruftschrecken
fithren manchmal eine Form widernatiirlichen Lebens, wenn
sie sich selbst als die letzten Uberlebenden ihrer Dérfer (oder
Seefahrten) sehen und iiberhaupt nicht bemerken, dass sie in
Wirklichkeit schon tot sind. Weit entfernt im Osten erfreuen
sich die grausamen Rakshasas von Jalmeray an der Verlockung
und dem Verderben der Unachtsamen, die sie in eine Art un-
vorstellbaren Ubels treiben und dazu zwingen, nach ihrem Tod
Gruftschrecken zu werden, um dann den Rakshasas als loyale
Leibwichter und Attentiter zu dienen.

Rudel von Gruftschrecken sind auch eine alteingesessene
Bedrohungin dem Grenzland der drei Reiche Ustalav, Finismur
und Belkzens Boden. Die Odlande von Virlych in der Nihe
von Galgenkopf, sind Heimat fiir eine Vielzahl an Schrecken
und werden von den gequilten Uberbleibseln jener Personen
heimgesucht, die vor einem Zeitalter von der Zauberei des
Wispernden Tyrannen gepeinigt wurden. In der Regel handelt
es sich dabei um Personen, deren Korper zerfetzt wurden und
deren Geist fortgetragen wurde, bis nichts mehr aufSer Schmerz
und unsterblicher Zorn von ihnen iibrigblieb. Patrouillen aus
Vigil rotten diese Gruftschrecken aus, wo immer sie auf'sie tref-
fen, aber bei einigen Gelegenheiten ist eine Patrouille auch ein-
fach verschwunden, bis eine spitere Patrouille eine tragische
Begegnung mit den verdorbenen Uberresten der rechtschaffe-
nen Gefallenen hatte.

Entlang der Grenze von Belkzen ist die Ehre den Lebenden
vorbehalten, und iiberall dort, wo die Krieger den Tod fin-
den, ist auch die Stitte, an der sie verrotten. Bei seltenen
Gelegenheiten werden bedeutende Anfiithrer unter einsamen
Steinhaufen beigesetzt, aber oft kommt es vor, dass dann, wenn
ein Begribnis vonnéten ist (zum Beispiel wenn eine Armee auf
einem Stiick Land stirbt, das die Sieger noch bewohnen wol-
len), alle Toten aus einer einzelnen Schlacht in einem gewalti-
gen Massengrab mit ihrem Anfithrer zusammen beerdigt wer-
den. Diese Bestattungsriten erwecken oft einen oder mehrere
Gruftschrecken, die freiwillig die Aufgabe iibernehmen, die
Toten anzufithren. Daneben reisen gelegentlich auch unge-
wohnlich michtige Priester, Schamanen oder Hexen der Orks
durch Belkzen und besuchen dabei verschiedene Stimme, um
so Wichtergruftschrecken zu erschaffen oder die Kontrolle
iiber diejenigen zu iibernehmen, die sich spontan von den
Toten erhoben haben.

Von allen Lindern sind jedoch die kalten Reiche Kellid
und Hallit im Norden diejenigen, die am meisten mit
Gruftschrecken zu tun haben: von dem lange verloren geglaub-
ten Sarkoris im Osten bis zu den Lindern der Lindwurmkénige
im Westen. Leid und Unheil sind diesen Gebieten nicht fremd,
auch nicht Krieg und Grausamkeit, daher sind sie grof8ziigig
tibersit mit Hiigelgribern, Dolmen und Steinhaufen. Manche
werden von ihren eigenen Gruftschrecken heimgesucht, aber
Legenden erzihlen von der Weiflen Legion, einer Armee von
Frostschrecken, die jenseits der Krone der Welt aufgestellt wur-
de, zusammengesammelt aus den Verlorenen und den Toten
aller kalten Lande. Thr Zweck liegt im Verborgenen, aber Feinde
Irrisens befiirchten, dass sie méglicherweise mit Baba Yaga und
ihren Hexentochtern unter einer Decke stecken.

P— ———
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Diese nahezu skelettierte Geth tragtge antike Riistung eins langst
toten Konigs und legt ein Verhalten an den Tag, das von kéniglichem
Stolz geprdgt ist.
GRUFTSCHRECKENFURST HG g
EP 6.400

RB MittelgrofSer Untoter

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m, Totenwache; Wahrnehmung +16
VERTEIDIGUNG

RK 24, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf§ 23 (+1 GE, +4 natiirlich,
+9 Riistung)

TP 115 (11W8+66)

REF +6, WIL +9, ZAH +9

Immunititen wie Untote; Schwichen Empfindlichkeit gegen Aufer-
stehung; SR 10/Kaltes Eisen oder Gutes; Verteidigungsfihigkeiten
Resistenz gegen Fokussieren +4

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m (12 m ohne Riistung)

Nahkampf Krummschwert +1 +17/+12 (2W4+11/15-20 plus
Lebenskraftentzug) oder Hieb +15 (1W6+1 plus Lebens-
kraftentzug)

Besondere Angriffe Brut erzeugen, Lebenskraftentzug
(1 Stufe, SG 21)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 9; Konzentra-
tion +15)

Beliebig oft — Totenwache

3/Tag — Luftweg, Miichtiger Befehl (SG 21)

1/Tag — Hast

SPIELWERTE

ST 24, GE 13, KO —, IN 13, WE 15, CH
22

GAB +8; KMB +15; KMV 26

Talente Blitzschnelle  Reflexe,

Heftiger Angriff, Konzentrierter
Schlag,SchnelleWaffenbereitschaft,
Verbesserte Initiative, Verbesserter
Kritischer Treffer (Krummschwert),
Waffenfokus (Krummschwert)
Fertigkeiten Einschiichtern +20,
Heimlichkeit +9, Klettern +15, Motiv
erkennen +16, Wahrnehmung +16
Sprachen Gemeinsprache
LEBENSWEISE

Umgebung beliebig

Organisation Einzelginger oder Kolonne (1 Gruftschre-
ckenfiirst plus 4-6 Verbesserte Gruftschrecken)
Schitze  NSC  Ausriistung  (Ritterriistung,
Krummschwert +1, andere Schitze)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Brut erzeugen (UF) Jede humanoide Kre-
atur, die von einem Gruftschreckenfiirst
getétet wird, erhebt sich nach 1W4 Run-
den als Gruftschrecken. Obwohl die Brut,
die auf diese Weise erzeugt wird, nicht so
michtig ist wie ein Gruftschreckenfiirst, so
ist sie doch etwas michtiger als herkémmliche
Gruftschrecken und wird als Gruftschrecken mit
der schnellen Schablone fiir verbesserte Kreatu-
ren behandelt. Mitglieder der Brut unterste-
hen der Kontrolle des Gruftschreckens,
der sie erschaffen hat und bleiben bis
zu dessen Tod seine Sklaven. Zu die-
sem Zeitpunkt verwandeln sie sich
in vollwertige, verbesserte und unabhingige Gruftschrecken. Sie
besitzen keinerlei Fihigkeiten aus ihrem friiheren Leben.
Empfindlichkeit gegen Auferstehung (UF) Obwohl ein Gruftschre-
ckenfiirst gegen Auferstehungsmagie empfindlich ist, ist er nicht
ganz so verletzlich wie der typische Gruftschrecken. Zauber wie Tote
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erwecken oder dhnliche Zauber, die direkt auf einen Gruftschrecken-
fiisten gewirkt werden, zerstéren diesen nicht, versetzen ihn aber
bei einem misslungenem Willenswurf fiir 1W6+1 Runden in den
Zustand Wankend. Wird ein solcher Zauber auf diese Weise ange-
wendet, braucht man fiir diesen keine Materialkomponenten.
Lebenskraftentzug (UF) Ein Gruftschreckenfiirst verursacht jedes
Mal eine negative Stufe, wenn er einen Gegner mit einem Hieb-
angriff trifft. Ebenso wie ein Grabschrecken kann ein Gruftschre-
ckenfiirst diese negative Energie durch jede Waffe fokussieren, die
er fiihrt, und verursacht damit bei jedem erfolgreichen Treffer mit
dieser Waffe eine negative Stufe.

Gruftschreckenfiirsten sind diistere Prinzen und Kriegsherren
aus alter Zeit. Somit ist ein Gruftschreckenfiirst ein ural-
ter, untoter Monarch, wogegen der typische Gruftschrecken
aus der Leiche eines gewalttitigen Soldaten entsteht.
Gruftschreckenfiirsten suchen dieselben antiken Grabstitten
und Schlachtfelder heim, auf denen auch ihre niederen
Verwandten leben, aber Gruftschreckenfiirsten sind nicht da-
mit zufrieden, einfach nur ihre Spukgebiete vor den Lebenden
zu beschiitzen. Sie fahren im Tod mit ihrer Herrschaft als
Tyrannen fort, ebenso wie sie es im Leben getan haben, und
beherrschen somit Armeen von Untoten und zwingen ihre
nicht-lebenden Lakaien hiufig dazu, gegen nahegelegene
Ortschaften oder Stidte Krieg zu fithren. Im Allgemeinen besit-
zen Gruftschreckenfiirsten ein beherrschendes Gefiihl sowohl
der Gier als auch des Stolzes und kénnen oft als Befehlshaber
untoter Armeen angeworben werden — zum Beispiel von
Personen, die dem Gruftschreckenfiirsten geniigend
Gold anbieten und genug Komplimente machen,
um der Eitelkeit des Untoten zu schmeicheln.
Die hier prisentierten Spielwerte geben le-
diglich die minimale Machtstufe fiir einen
Gruftschreckenfiirsten wieder. Er kann sich
aus den sterblichen Uberresten eines belie-
bigen, besonders grausamen oder sadisti-
schen Anfiihrers erheben. Insofern dieser zum
Zeitpunkt des Todes eine héhere Stufe als 11
besafi, behilt er auch einige Bruchstiicke von
seinem vorherigen Wissen. Wenn das ge-
schieht, musst du von der vormaligen Anzahl
an Klassenstufen der Kreatur 11 Stufen abzie-
hen, um die Gesamtzahl der Klassenstufen
herauszufinden, die der Gruftschreckenfiirst
dann besitzt. Ordne diese Klassenstufen dem
Gruftschreckenfiirsten aufeine logische Art
und Weise zu - falls er zu Lebzeiten ein NSC
mit einer einzelnen Klasse gewesen ist,
rechne fiir den Gruftschreckenfiirst ein-
fach noch Stufen in dieser Klasse hin-
zu. Charaktere mit einer Kombination
aus mehreren Klassen und jene, die
Stufen in einer Prestigeklasse beses-
sen haben, kénnen etwas verzwickter
sein und erfordern mehr Kreativitit
beim Zuordnen der Klassenstufen.
Das Ziel bei der Erstellung eines sol-
chen Gruftschreckenfiirsten sollte
sein, den Themen und allgemei-

nen Fihigkeiten nahezukommen,
welche die Kreatur zu Lebzeiten
hatte, und deshalb kénnen diese

Verinderungen oder Angleichungen
nicht in einer einfachen Formel zu-
sammengefasst werden. Jeder ein-
zelne  Gruftschreckenfiirst, der
Klassenstufen behilt, sollte eine
einzigartige und erinnerungswerte
Kreatur sein.
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Wir stellten uns dem “Ewigen Narren in seinem geheimen Versteck, hielten sein
Seelengefal} in die Hohe und riefen dabei etwas angemessen Heldenhaftes dariiber, dass
wir die Welt nun von seinem Bosen befreien wiirden,

,»Damit?, entgegnete er uns, ,,Das denke ich aber nicht.“ Er streckte seine knochige
Hand aus und der Edelstein, nach dem wir zehn Monate lang verzweifelt gesucht hatten,
zerbrockelte in unseren Fingern zu Staub,

,,Jetzt tut euer Bestes, um diesen Korper zu zerstoren®, fauchte er. ,Unterhaltet mich
diesmal aber mehr und euer Tod wird zu etwas Legendarem!‘‘ Wir lieBen Feuer und Saure
auf ihn herabregnen, nutzten Schwert und heilige Macht - doch als dieses untote Ding
unter unserem Ansturm zusammenbrach, lachte es nur und sagte, ,,Kommt nachsten
Monat mit etwas Besserem wieder."

Das war keine Bitte, Wir sind nun schon seit fiinf Jahren damit beschaftigt, diesen
Leichnam zu t6ten, und allméahlich gehen uns die Ideen aus.

—Maris Jonachsen, Priester von Tomedae
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tark ist, die den Tod fiirchten, kénnen nur wenige unter

den Sterblichen das natiirliche Lebensende verhindern.
Korper werden mit der Zeit gebrechlich, der Geist zerfillt
unter dem Ansturm des Alters - einem Gebiude gleich, wel-
ches man einst errichtet hat und das nun in sich zusammen-
bricht. Und so gerit auch der Name, den man einst hatte, in
Vergessenheit—im Staub der Geschichtebegraben. Diejenigen,
die danach streben, den Pfad des Leichnams zu beschreiten,
wollen das unweigerliche Ende des Lebens aufhalten. Indem
sie sich der Krifte ihres Glaubens oder dunklen Wissens be-
dienen, iiberwinden die gréften Zauberkundigen der Welt
die Grenzen des Lebens durch geheimnisvolle Techniken, die
den Lebenden unbekannt sind.

Eine Person kann weder durch bloflen Zufall zu ei-
nem solchen lebenden Leichnam werden, noch durch ein
Missgeschick in diese Form des Untodes hineinstolpern. Ein
Leichnam ist keine Marionette, kein blutgieriges Ungeheuer
und auch kein Zufallsprodukt von Zorn oder Verzweiflung.
Der Leichnam ist stattdessen ein Wesen der Planung und
des ultimativen Willens, das sorgfiltig und bedacht seinen
Wechsel vom Leben in die untote Unsterblichkeit plant. Von
allen Untoten ist der Leichnam vielleicht der erschreckend-
ste - gerade weil er sein Schicksal selbst gewihlt hat. Der
Leichnam ist ein furchtbarer Gegner: raffiniert, vorberei-
tet und ehrgeizig genug, um seine eigene Seele aus seinem
Korper reiffen zu wollen, und intelligent genug um herauszu-
bekommen, wie er das anstellt.

Es ist nicht einfach nur Willensstirke oder die einfa-
che Begierde, den Tod zu umgehen, die eine Person zum
Leichnamsdasein treibt - obwohl dies sicherlich wichtige
Faktoren im Denken des angehenden Leichnams sein moé-
gen. Stattdessen miissen jene, die dem Pfad des unsterblichen
Geistes zu folgen wiinschen, Binde voll verbotener Magie
und vergessener Kunde aufspiiren. Obwohl die Initianten
vielleicht am Beginn ihrer Entwicklung noch nicht bése sind,
treibt sie der Prozess, durch den sie zu Leichnamen werden,
langsam in die Arme der Verderbtheit. Der Fokus, den sie
entwickeln miissen, vertreibt dann den restlichen Funken
Menschlichkeit, einschlieflich des Bediirfnisses nach
Freundschaft und Liebe.

Der letzte und wichtigste Aspekt bei der Verwandlung in
einen Leichnam dreht sich um das Schaffen einer neuen
Heimstatt fiir seine Seele, welche Phylakterium genannt wird
— oder einfach nur Seelengefifi. Dies ist oft ein widerstands-
fihiger oder beindruckender Gegenstand, wie beispielsweise
ein Edelstein oder eine Kiste von unvergleichlicher Qualitit,
genau genommen sind dem aber keine Grenzen gesetzt.
Nachdem die Seele zunichst einmal sicher tibertragen wur-
de, wird das Seelengefif§ dann auf eine durchtriebene und
verstohlene Art und Weise verborgen. Einen Leichnam kann
man niemals zerstoren, solange sein Seelengefifl noch intakt
ist. Obwohl seine Gebeine zu Staub zermahlen und in alle vier
Winde verstreut werden kénnen, kehrt der Leichnam ein paar
Tage spiter so stark wie eh und je wieder zuriick, brennend vor
Zorn der Vergeltung, und bringt all seine Kraft auf, um sei-
nen Feinden und deren Verwandten den vélligen Untergang
zu bringen.

Die Magie (egal ob gottliche oder arkane), die das unto-
te Leben eines Leichnams antreibt, hilt seinen Geist ge-
schirft und seine Fihigkeiten geschult. In der Tat haben
jene Leichname, die sich dazu herablassen, ihre Gedanken
noch mit anderen zu teilen, oft einen Zustand der Klarheit
erreicht, der stirker war als alles, was sie je zu Lebzeiten er-
lebt haben. Sie benédtigen niemals Schlaf und koénnen sich
mit ihrer gesamten Aufmerksamkeit ihren Beschiftigungen
widmen, aber fiir die meisten beginnen diese Freuden mit
der Zeit schliefllich zu verblassen. Obwohl sie zu Anfang viel-
leicht einfach nur nach mehr Zeit streben, in der sie mit ihrer
Arbeit fortfahren kénnen, ohne eine erkennbare Vorliebe fiir
das Bose, gleiten alle Leichname am Ende unausweichlich

Olswohl die Verlockung der Unsterblichkeit fiir all jene
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Leichname in der
realen 993(’5?&)&1

Die englische Bezeichnung fiir den ,, Leichnam® lautet lich. Dieser
vom altenglischen lic abgeleitete Begriff bedeutet ,Leiche".
Und in diesem Sinne wurde es auch spiter vom Schriftsteller
Jack Vance in seinen hdchst einflussreichen Geschichten
iiber “Die sterbende Erde” verwendet, wo er die Erde als von
~Leichenschimmel® iiberzogen beschreibt. Lange Zeit wurde
behauptet, der Ort Lichfield in Grofbritannien sei nach dem
groften Martyrium von 999 iiberzeugten Christen unter dem
romischen Kaiser Diokletian benannt worden. Wie sich zeigte,
war dies falsch — denn der englische Name fiir den Ort entwi-
ckelte sich aus dem keltischen Letoceton, beziehungsweise wa-
lisischen Caer Lwytgoed, nicht aus dem Altenglischen. Zu dieser
Zeit konnten die Leichen allerdings noch nicht laufen.

In jiingerer Vergangenheit tauchte der Leichnam als ein auf
Rache sinnender Wiederganger in ,, Der Tod des Halpin Frayser*
von Ambrose Bierce auf. Von dort aus verfestigte sich das Wort
in zahllosen Geschichten der Phantastik, um dort Hexenmeister
und Magier zu bezeichnen, die danach trachteten, den Tod durch
Magie zu betriigen. Solche gibt es in den Werken von Autoren
wie Clark Ashton Smith, Robert E. Howard, H. P. Lovecraft,
Gardner Fox und vielen weiteren.

Roschtschei der Todlose ist einer der beriihmtesten Vertreter
aus der Mythologie, der seine Seele versteckt und in einem
Proto-Phylakterium aufbewahrte. Das Wort ,,Phylakterium®
stammt vom griechischen Verb phylassein ab, was ,beschiit-
zen"“ bedeutet. Eine Vielzahl von Traditionen lasst darauf schlie-
Ren, dass der Geist einer Person von ihrem Koérper getrennt
und weggesperrt werden kann. Die Auswirkung einer solchen
Trennung besteht in einem Verlust von Menschlichkeit und
Einfiihlungsvermdgen.

in einen Strudel aus Wahnsinn oder in eine Paranoia ab, die
ihnen suggeriert, dass Sterbliche sie zu vernichten trachten -
eine Annahme, die oft der Wahrheit entspricht.

Im Laufe der endlosen Jahrhunderte beschleunigt sich
dieser Kreislauf und die Gesichter jener minderwertigen
Lebewesen, die immer noch in des Todes Plan gefangen sind,
verschwimmen vor den Augen eines Leichnams, werden
rasch namenlos und leicht vergessen, bis sich der Leichnam
nur noch an diejenigen erinnert, die danach trachten, ihn
zu zerstoren. Deshalb ist es kaum verwunderlich, dass die
meisten Leichname nach und nach einen allgemeinen Hass
auf das Leben entwickeln, oder dass sie sich mit grauener-
regender Magie umgeben, um Eindringlinge abzuwehren.
Leichname bauen oft sagenhafte Festungen, geschiitzt mit
Fallen und todlichen Erfindungen, um Eindringlinge zu
eliminieren. Beiflende Gase, endlose Fallgruben, ausgefeil-
te magische Tricks, zu deren Betrieb sie unergriindliche
Reservoirs an Macht benutzen und die allein der Zerstérung
der Lebenden gewidmet sind — dies ist nur ein Vorgeschmack
aufdie Zerstérung, die Leichname aufjene, die ihre groflarti-
gen Werke storen, herabregnen lassen konnen.

Manchmal begeben sich Leichname jedoch auf Wande-
rungen. Sie werden ihrer selbstauferlegten Gefangenschaft
iiberdriissig und reisen, in Verkleidung, zu anderen Orten,
um herauszufinden, welche neuen Vergniigungen die Welt
bereit hilt. Moglicherweise miissen sie dabei genaue Details
in lange verschollenen Aufzeichnungen ausfindig machen,
die auf Schriftrollen in antiken Stidten und unter dem Staub
der Jahrhunderte begraben liegen. Sie kénnten auch in einem
fauligen Sumpf fern ihrer Heimat im schimmernden Licht




des Mondes wertvolle und seltene Zutaten sammeln. Aber
immer dann, wenn sie sich aus dem Schutz ihres Zuhauses
entfernen, reisen sie mit der Sicherheit, die aus ihrer eigenen
enormen, magischen Macht hervorgeht.

Manche kehren auch in die Welt der Sterblichen zuriick
und agieren dort als Herrscher, indem sie ihre Magie dazu
benutzen, um grofle Sklavenheere zur Vollendung irgendei-
nes grofleren Plans oder arkanen Experiments anzutreiben.
Leichname sind zeitlos und hiufig geduldig auf eine Art,
die wenige Sterbliche verstehen konnen, denn sie sehen al-
les in einer sehr langfristigen Entwicklung und haben keine
Bedenken, Pline zu schmieden (hiufig Rachepline), die erst
nach mehreren menschlichen Generationen Friichte tragen
werden. Wihrend einige von ihnen nach Géttlichkeit streben
(und moglicherweise finden einige sie sogar, auf eine gewis-
se Weise), so sind die meisten in ihre Visionen eingebunden,
dass sie wenig auf die Verehrung durch Sterbliche geben. Thre
Arbeit ist wesentlich persénlicher und auf sich bedacht - ein
einzig grofles Werden und Entstehen.

LEBETSWETSE

Unabhingig davon, ob der Leichnam
nun ein Magier, ein Kleriker

oder ein anderer Charakter

war, der durch die eine
oderandere Methode
absichtlich das
Untotendasein
erreicht hat, er
stellteine Kreatur

dar, die von
michtiger Magie
zusammengehal-
ten wird. Die Magie
des Leichnams
wehrt die Effekte des
Todes ab und verhin-
dert das Verwesen, nicht
aber das Austrocknen, seines
Fleisches. Sobald der Leichnam
einmal die Freuden des Essens und
Trinkens aufgegeben hat, verliert sein Korper

die Nihrstoffe, die dazu notwendig sind, seine
Haut kriftig und geschmeidig zu halten. Schon
bald ziehen sich die Haut als auch die Muskeln zusammen,
reiflen und verwittern. Der Leichnam braucht diese Dinge
nicht, um sich zu bewegen, und seine Sehnen sind lediglich
dekorativer Art. Selbst wenn er einen Schlag eingesteckt hat,
der einen sterblichen Gegner verkriippeln wiirde, fiirchtet
sich der Leichnam nicht vor der Bewegungslosigkeit, denn
sein magischer Zustand hilt ihn véllig bewegungsfihig -
sogar mit gebrochenen Knochen - als ob seine skelettartige
Struktur aus unsichtbaren Kriften festgehalten wiirde.

Die meisten Leichname iiben wenig direkten Einfluss auf
ihre Umgebung aus, denn sie ernihren sich allein von der
Stirke der Magie, die sie verwandelt hat. Thr Einfluss ergibt
sich eher aus den indirekten Ergebnissen ihrer Handlungen
- die verstoflenen Opfer ihrer Experimente, die seltsamen
und unheimlichen Verwandlungen, die durch die pure
Anwesenheit derart konzentrierter Macht ausgelost wer-
den, oder die untoten Wesen, die ihrer Kontrolle entgleiten.
Ebenso konnen die Festungen, die sie zum Schutz ihrer selbst
gebaut haben, um vor den Zugriffen der Lebenden geschiitzt
zu sein, fiir den Rest der Welt entweder grofle Bedrohungen
oder grofie Verlockungen darstellen, da sie einen unverwech-
selbaren Nimbus aus Bésem und Macht verstromen. Ihre
Verstecke kénnen unter Umstinden Labyrinthe sein, die in-
nerhalb versteckter Tiler gebaut wurden, eingebunden in die
Wurzeln gewaltiger Wilder, oder hoch in den Wolken schwe-
ben, in den Triumen schlafender Riesen errichtet und fiir die

Augen der Sterblichen unsichtbar. Diese Wohnstitten sind,
fiir ungebetene Giste, Orte der Verdammnis und ihr macht-
voller Griff geht iiber den Horizont jedes Sterblichen hinaus.
Diejenigen, die das Reich eines Leichnams betreten, reali-
sieren das vielleicht zunichst nicht, aber weise Abenteurer
wissen, dass alles, was téricht genug ist in ihrem Reich zu
wandeln, frither oder spiter, dem Verlangen des Leichnams
zu dienen bestimmt ist.

LEsErsrAum uyn Soz TALVERHALTEY

Leichname sind, bedingt durch ihre Natur, einzigartige und
einzelgingerische Wesen. Die Egomanie, die dazu notwendig
ist, ewiges Leben durch das Leichnamsdasein zu erreichen,
offenbart ihnen, dass wenig Wert im Erforschen des Lebens
liegt, seltene Abhandlungen und Binde ausgenommen, und
dass jeder einzelne von ihnen den Weg der Unsterblichkeit
allein gehen muss. Je linger sie leben, desto unterschiedlicher
werden diese Meinungen geteilt. Gelegentlich kénnen ver-
schiedene Leichname auch gezielt gegeneinander arbeiten,
moglicherweise indem sie Abenteurer oder ganze Nationen
in ihre Konflikte hineinziehen, wihrend sie im Hintergrund
die Fiden ziehen, von deren Existenz die Herrscher nie et-
was wussten — ein Zustand, den sie bisweilen auch dann noch
nichterkannthaben, wenn sie bereits ihre Armeen aufstellen.
Ganze Gebirgsziige kénnen vom Himmel herabfal-
len, Blut kann aus dem Erdboden hervorspru-
deln und in Biumen 6ffnen eigenar-
tige Tore, um schauerliche Krieger
in die Welt hinauszuspeien.
Moglicherweise ist es
ein kalter Krieg, der
langsam tiber meh-
rere Jahrhunderte
gefithrt wird, ein
Konflikt, der
eher auf gei-
stigen und ar-
kanen Ebenen
ausgefochten
wird, die sich nur
ganz leicht in den
Gemiitern Sterblicher
niederschlagen - ein
langsames Spiel in der
Kunst, dem anderen immer gerade

um eine Nasenlinge voraus zu sein.

In ganz seltenen Fillen aber kann ein Leichnam auch mit
seinen eigenen Artgenossen zusammenarbeiten. Vielleicht
haben sie jeweils Informationen, die der andere Leichnam
begehrt, oder sie haben eine Strategie entwickelt, um aufeine
noch unbekannte, nichste Stufe in ihrer Entwicklung vor-
zustof8en, benétigen aber noch zusitzliche Macht. Vielleicht
waren sie in ihren fritheren Leben einmal Verbiindete oder
Feinde, die nun ihre Fehden beiseite gelegt haben (denn wer
kennt dich schon besser als jemand, der ein paar Jahrhunderte
lang versucht hat, dich umzubringen?), oder vielleicht sind
sie auch einfach nur einsam geworden. Da Leichname von
Natur aus paranoid sind, halten diese Biindnisse nie lange an
(natiirlich nach den Standards von Leichnamen), aber wenn
es dazu kommt, konnen die Ergebnisse verheerend sein - die
natiirliche Ordnung der Dinge kann véllig auf den Kopf ge-
stellt werden, sollten diese Leichname sich entschliefien, sich
darin einzumischen.

Noch verstérender als das sind uralte Geheimbiinde von
Leichnamen. Manche Leichname, besonders diejenigen, die
von gottlicher Magie erschaffen wurden, haben einen ge-
meinsamen Ursprung und gemeinsame Ziele, die iiber die
blofle personliche Erleuchtung, die sie anstreben, hinausge-
hen. Andere vertreiben sich vielleicht nur ein Jahrhundert
oder auch zwei die Langeweile mit dem Schwelgen in




solchen Titigkeiten. Eine Zeitlang mischen sie sich in die
Angelegenheiten von Sterblichen ein, wandeln vielleicht
verkleidet in ihrer Mitte oder fithren Experimente an ihnen
durch, als wiirde es sich bei den Menschen um Eintagsfliegen
handeln. Sie bauen stindig wachsende Schitze an Wissen
iiber die Lebensweisen anderer Humanoider auf (und stindig
wachsendes Desinteresse an deren Schicksalen). Das liegt an
der Tatsache, dass Leichname, unabhingig davon wie wohlti-
tig sie vielleicht vor ihrer Verwandlung gewesen sind, letzten
Endes ihre Fihigkeit verlieren, sich um Individuen zu sorgen.
Obwohl sich ein Leichnam eine Dienerschaft heranziichten
kann, zerfallen diese Diener doch allzu bald schon wieder zu
Staub und lassen den Leichnam in seinem seltsamen Traum
von Leben und Tod allein.

Obwohl sie recht individualistische Wesen sind, folgen
zahlreiche Leichname ihnlichen Pfaden und Triumen, wenn
sie weiter in die Geheimnisse ihres Glaubens vordringen.
Sie fangen mit kleinen Zielen an, moéglicherweise mit magi-
schen Forschungen oder der Herrschaft iiber Vélker. Nach
mehreren Jahrhunderten langweilen sie sich und beginnen
mit Experimenten auf einer gréferen Skala, indem sie die
gesamte Welt um sich herum einbeziehen. Dabei tauchen
sie vielleicht in die Erforschung ihrer Geschichte oder ihrer
Kreaturen ein und schliefen Biindnisse mit Drachen und
ilteren Riesen. Wenn sie dieser Dinge wieder iiberdriissig
werden und ihre urspriinglichen Pline ihnen allmihlich
belanglos und naiv erscheinen, beginnen sie oft damit, die
Ebenen zu durchwandern, Teufel, Dimonen und Engel her-
beizuzaubern — und wenn sie es auch zur Meisterschaft iiber
diese Kreaturen gebracht haben, fithren sie ihre Reisen noch
weiter fort und sind dabei nur noch spirlich an die Welt der
Sterblichen gebunden.

Eines Tages zerbricht dann auch diese empfindliche
Verbindung. Von den Leichnamen, die ihr Ende nicht durch
die Klinge eines Abenteurers erleiden, verlieren jedoch vie-
le einfach das Interesse an der Welt und verschwinden dann
ginzlich im Groflen Jenseits und werden darauf nie wieder
aufihrer Geburtswelt gesehen.

RoLLE T SprEL

Leichname eignen sich duf8erst schlechtals Zufallsbegegnung,
denn wenn ein Leichnam erst einmal in eine Kampagne ein-
gefiithrt worden ist, wird dieser einen bleibenden Eindruck
hinterlassen. Sobald die Abenteurergruppe einem Leichnam
begegnet und versucht ihn zu bekimpfen, zieht er sich wahr-
scheinlich zuriick, wihrend er seine Diener opfert. Danach
wendet er mit aller Macht seinen beachtlichen Verstand und
Einfluss auf, um alles iiber seine neuen Feinde herauszufin-
den und wird von nun an versuchen, sie zu vernichten. Wenn
ein Leichnam ernsthaft bedroht wird, kann ein er es sich
nicht erlauben, seine Feinde zu ignorieren, denn sonst kénn-
ten sie sein Seelengefif aufspiiren und zerstéren.

Leichname sollte man am besten als Kernstiicke einer
Kampagne verwenden, als die verborgene Kraft, die fiir die
Schwierigkeiten der SC verantwortlich ist. Mit ihrer Macht
ziehen sie oft Legionen schwicherer Dienerkreaturen an — die-
se helfen ihnen dabei, Verliese zu bevélkern oder ausgefeilten
Plinen nachzugehen — und ihre Verschwérungen sind lang
anhaltend und durchdacht, denn Leichname bereiten sich
wie niemand anderes auf Notfille vor. Die Mitglieder einer
Abenteurergruppe werden moglicherweise noch nicht einmal
bemerken, wenn sie in solch ein Komplott hineingeraten sind,
bis mehrere Abenteuer in einer Kampagne vergangen sind.
Dann konnten sie plétzlich feststellen, dass grundverschie-
dene Probleme oder Handlungsstringe in Wirklichkeit doch
durch ein ausgekliigeltes Netz miteinander verbunden sind.

Umgekehrt gilt auch, dass ein Leichnam der Mentor ei-
nes Spielercharakters werden kann — obwohl er dazu natiir-
lich wieder sein wahres Wesen verbergen wiirde, jedenfalls
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gegeniiber Spielern mit guter Gesinnung. Denn wer kénnte
schon besser geeignet sein, seltsame magische Dinge und
Geriichte zu ergriinden als Abenteurer? Zu oft sind Abenteurer
genau die Personen, die nicht genau genug hinsehen, bevor
sie die Wahrheit iiber ihren Auftraggeber entdecken - einen
Auftraggeber, der natiirlich Notfallpline fiir genau diese Art
Situation geschmiedet hat und die Schwiche jedes Mitglieds
der Gruppe kennt.

Senirze

Im Laufe ihres Lebens finden und erschaffen Leichname
riesige Mengen an magischen Schitzen - wo sie diese auf-
bewahren, ist eine andere Frage. Manche von ihnen konzen-
trieren ihre gesamte Macht an einem einzigen Ort, wihrend
andere ihre Gegenstinde in vorbereiteten Verstecken rings
um ihre Herrschaftsgebiete verstreuen. Hiufig tragen sie
Gegenstinde bei sich, die schon fiir sich allein viele tausend
Goldmiinzen wert sind. Reichtum bedeutet einem Leichnam
gar nichts, aufler dass er seine Macht widerspiegelt. Viele von
ihnen zeigen sich bereits iiber solch niedere Demonstration
von Macht erhaben, besitzen aber dennoch gewaltige
Lagerridume voller Miinzen, nur fiir den Fall, dass sie einmal
einen Politiker kaufen oder die Bewohner eines Ortes ruhig-
stellen miissen. Als vorrangiges Handelsmittel der niederen
Volker erweisen sich Schitze als praktisch - genauso wie die
Menschen Honig und Zucker verwenden, um damit Bienen
und Ameisen anzulocken. Leichnahme werden nie durch
materielle Notwendigkeiten ausgebremst, besitzen sie doch
Geldreserven, die sie bei Bankhiusern und Kaufleuten in der
ganzen Welt platziert haben.

Leichname funktionieren am besten, wenn sie als
Antagonisten in Kampagnen benutzt werden. Als solche soll-
test du Leichnam-NSC wohl Ausriistung entsprechend einem
SC auf'dieser Stufe iiberlassen, anstatt sie als herkémmlichen
NSC zu behandeln. Beachte auch, dass die Ausstattung eines
Leichnams mit dieser Menge an Ausriistungsteilen dessen
Macht drastisch erhéhen kann und den HG des Untoten um 1
erhoht. Viele der michtigsten Leichname besitzen auf$erdem
machtvolle Artefakte, also Gegenstinde wie einen Stecken des
Magisters oder ein Buch der Zahllosen Zauber. Diese Gegenstinde
werden dem Gesamtreichtum eines Leichnams nicht hinzu-
gerechnet, aber man sollte gut daraufachten, dass man einem
michtigen Leichnam nicht zu viele Artefakte zugesteht. Dies
kann nicht nur dazu fiihren, dass der Leichnam durch das
Uberladen mit michtiger Magie zu gefihrlich wird, sondern
auch dazu, dass nach der Niederlage des Leichnams all diese
Ausriistung den SC zufillt! Dennoch kann das Erlangen eines
michtigen Artefakts, von einer Kreatur mit der Gefihrlichkeit
eines Leichnams, die Begegnung fiir deine Spieler umso
denkwiirdiger machen.

VAR ey

Die Motivationen jener, die den Weg des Leichnams gehen wol-
len, variieren sehr stark, aber das Endergebnis bleibt das glei-
che - eine nicht sterbende Hiille, die iiber enorme Macht und
Talente verfiigt und dazu fihig ist, fiir immer zu existieren,
und dabei mit der Zeit bloff noch michtiger wird, wihrend die
Jahrhunderte dahinflieSen. Aber ewiges Untotendasein bringt
eine versteckte, aber dennoch sehr ernstzunehmende Gefahr
mit sich - die Bedrohung durch Langeweile. Ein Leichnam, der
sich nicht fortlaufend selbst mit der Verfolgung neuer Magie,
bestindigen Konflikten mit lebenden wie toten Feinden oder
anderweitig beschiftigt, wird schnell merken, dass er immer
linger werdende Phasen der Trigheit und des iibermifligen
Genusses theoretischer Forschungen oder Uberlegungen
durchlebt und somit riskiert, zu einem als Halb-Leichnam
bekannten fliegenden Schidel zu werden.
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In zahlreichen Fillen kann die Verwandlung eines
Leichnams in einen Halb-Leichnam tatsichlich die Gefahr,
die von ihm ausgeht, vergréflern, da diese fast ginzlich
verfaulten Untoten auf ihre eigene Weise michtig sind. Je
michtiger ein Leichnam wird, desto gréfler wird auch sein
Sturz von Glanz und Ruhm sein, falls ihn Langeweile und
Untitigkeit bezwingen. Dies ist ein Teufelskreis, denn je
mehr ein Leichnam letztlich an Macht gewinnt, desto gro-
fRer ist auch die Wahrscheinlichkeit, dass er sich selbst in
einem gewaltigen Grabmal isoliert wiederfindet, das er in
seiner heimtiickischen Art selbst errichtet hat. Leichname,
die lange Konflikte mit Feinden beibehalten, vermégen die
Bedrohung des Zerfalls zu einem Halb-Leichnam unbegrenzt
aufschieben. Dies kénnte schon fiir sich allein betrachtet ein
Hauptgrund sein, weshalb so viele bertichtigte Leichname
in die Annalen der Geschichte eingehen - auf unterbewusste
Weise oder anderweitig versuchen sie stets, den Zerfall durch
dieZeitaufzuhalten, selbst nachdem sie schon Unsterblichkeit
erlangt haben.

Letesame aur ycmmq

Der berithmteste Leichnam in der Geschichte Golarions
ist zweifelsohne Tar-Baphon, der Wispernde Tyrann. Einst
von Aroden niedergestreckt und durch tberwiltigende
Willenskraft wiederauferstanden, brachte der Wispernde
Tyrann nahezu das gesamte Gebiet um die Innere See un-
ter seine Gewalt. Selbst heute noch halten die Siegel der
Michte des Guten den Geist des Wispernden Tyrannen unter
Kontrolle, sind aber weiterhin nicht imstande, ihn vollends zu
zerstéren. Wegen dieser Geschichte ist die blofSe Erwihnung
von Leichnahmen in den nérdlichen Abschnitten der Inneren
See Grund genug, um Leuten einen Fluch auf die Lippen
und die Hand an den Schwertgriff legen zu lassen. Sollte je
ein Wort iiber einen Leichnam an das Ohr der Kreuzfahrer
Iomedaes oder der heiligen Streiter Sarenraes dringen, wer-
den sie sich zweifellos fiir eine Hetzjagd und einen Kriegszug
riisten und nach dem Seelengefif des Leichnams suchen, um
diesen vollstindig zu zerstoren.

Die Hurenkonigin von Geb - einst auch als Arodens
Heroldin Arazni bekannt, bevor sie von der Verderbnis des
Wispernden Tyrannen beriithrt wurde - ist ein anderer be-
rithmter Leichnam, obgleich sie heute bei weitem nicht mehr
so michtig ist, wie sie es als G6ttin war. Dennoch hat sie die
Macht des Geisterkonigs hinter sich, die ihr dabei hilft, ihre
auf Unabhingigkeit sinnende Bevolkerung unter Kontrolle
zu halten. Es gibt noch eine Reihe bekannter Leichname, die
offenkundig in Geb leben. Diese erfreuen sich scheinbar an
dem neuentdeckten Reiz, unverhohlen in der Offentlichkeit
zu leben, ebenso wie an dem langen Spiel der Politik, das sie
in diesem untoten Zustand gegeneinander spielen kénnen.

Obwohl diese auch die am besten auffindbaren Leichname
sind, existieren im Raum der Inneren See mehrere andere
michtige Leichname, deren Namen und Taten in die Herzen
der Leidenden auf der ganzen Welt eingebrannt sind. Der un-
tote Pharao An-Hepsu XI. (manchmal auch bekannt als der
Unbestechliche Pharao), regierte das antike Reich Osirion
viele Jahre lang, bevor er schlieflich in einem geheimen
Grabgefingnis eingeschlossen wurde, wogegen Sokorro,
der Schlichter von Aashiigel, dem Wispernden Tyrannen
diente und jenen Ort in Ustalav als sein Lehnsgut annahm.
Aber sicherlich lauern noch viele weitere irgendwo in den
Schatten und sind noch nicht bereit, sich der Welt zu zeigen.
Die Liebhaber von Verschworungstheorien vermuten hiu-
fig, dass Leichname in jeder bedeutsamen Regierung ihre
Marionetten untergebracht haben, dass sie die kriminelle
Unterwelt kontrollieren oder fiir solche Tragédien wie das
anhaltende Blutvergieffen in Galt verantwortlich sind. Ob
diese Behauptungen nun in irgendeiner Weise der Wahrheit

entsprechen oder nicht — und wer vermag schon zu sagen, was
den Zielen eines Leichnams zweckdienlich sein konnte — die-
se Geriichte beschreiben, zum Teil sehr realistisch, einen ei-
nen Einfluss, den Leichname durchaus iiber die ganze Innere
See und dariiber hinaus ausiiben kénnen.

Der Wispernde Pfad erachtet Leichname als die reinsten
unter den Untoten, denn sie waren einst Sterbliche und sind
aus eigenem Willen ins Untotendasein gekommen. Obwohl
dies auch fiir manche Vampire gilt, nehmen nicht alle von
ihnen ihren Zustand dankbar an. Wenngleich Vampire den
Vorteil genieflen, manchmal ihr lebendiges Aussehen bei-
zubehalten, sehen Leichname dies als belanglos an, da fiir
jemanden der den Tod durch Magie besiegt hat das blofSe
Verindern seines Erscheinungsbildes mit einem kleine-
ren magischen Trick zu bewiltigen ist. In der Religion von
Urgathoa nimmt der Leichnam ebenfalls einen besonderen
Platz ein, da er mit seinem Streben nach den Freuden des
Untodes eine spezielle Sichtweise unter Beweis stellt. Daher
bringen Urgathoas Anhinger Leichnamen und ihrem Gefolge
die héchsten Ehren entgegen.

BETSPIEL FiR ETEN Lemmﬂm

Diese hagere Gestalt tragt eine stachelbewehrte Riistung und fiihrt
einen Streitkolben mit schidelférmigen Verzierungen darauf. Kaltes
Licht flackert in den tiefen und leeren Augenhiohlen der untoten
Priesterin.
PHAEGIA HG 12
EP 19.200

Alte menschliche Leichnam-Klerikerin von Orcus 11

CB Mittelgrofer Untoter (Mensch)

INI +4; Sinne Dunkelsicht 9 m; Wahrnehmung +29

Aura Furcht (9 m Radius, SG 19)

VERTEIDIGUNG

RK 24, Beriihrung 11, auf dem falschen Fufd 24 (+1 Ablenkung,

+5 natiirlich, +8 Riistung)

TP 119 (11W8+66)

REF +3, WIL +14, ZAH +11

Immunititen Elektrizitit, Kilte, wie Untote; SR 15/Magie und
Wuchtschaden; Verteidigungsfihigkeiten Resistenz gegen
Fokussieren +4, Wiederkehr

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Schwerer Streitkolben des Zauberspeicherns +1 +8/+3
(1W8/x2), Beriihrung +2 (1W8+5 plus Lihmende Beriihrung)
Besondere Angriffe Lihmende Beriihrung (SG 19), Negative Energie
fokussieren 9/Tag (SG 19, 6W6), Sense des Bosen (5 Runden, 1/Tag)
Zauberihnliche Fihigkeiten der Domine (ZS 11; Konzentration
+18)

10/Tag — Blutige Hand (5 Runden), Hauch des Bésen (5 Runden)
Vorbereitete Zauber (ZS 11; Konzentration +18)

6. — Leid (SG 23), Untote erschaffen®, Riickruf

5. — Flammenschlag (SG 22), Miichtiger Befehl (SG 22), Schneller Tod”
(SG 22), Zauberresistenz

4. — Bewegungsfreiheit, Gottliche Macht, Luftiweg, Ausgedehntes
Magisches Schutzgewand, Unheilige Plage® (SG 21)

3. — Ansteckung (SG 20), Blind- oder Taubheit verursachen (SG 20),
Fluch (SG 20), Magie bannen, Schutzkreis gegen Gutes®, Unsichtbarkeit
aufheben, Windwall

2. — Biirenstirke, Energien widerstehen, Gerduschexplosion (SG 19),
Person festhalten (SG 19), Stille (SG 19), Totenglocke® (SG 19), Waffe
des Glaubens

1. — Befehl (2, SG 18), Géttliche Gunst, Heiligtum (SG 18), Schutz vor
Gutem®, Unheil (SG 18), Verhiillender Nebel

0. (beliebig oft) — Ausbluten (SG 17), Licht, Magie entdecken, Magie
lesen

D Dominenzauber; Dominen Tod, Béses
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SPIELWERTE

ST 9, GE 10, KO —, IN 14, WE 25,CH 18

GAB +8; KMB +7; KMV 18

Talente Abhirtung, Im Kampf zaubern, Untote befehligen,
Verbesserte Initiative, Wundersamen Gegenstand herstellen, Zauber
ausdehnen, Zusitzliches Fokussieren

Fertigkeiten Heimlichkeit +19, Motiv erkennen +15, Wahrnehmung
+29, Wissen (Arkanes) +16, Wissen (Religion) +16, Zauberkunde
+16; Volksmodifikatoren Heimlichkeit +8, Motiv erkennen +8,
Wahrnehmung +8

Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Nekril

Besondere Eigenschaften Umarmung des Todes

Ausriistung Brustplatte mit Riistungsstacheln +2, Schutzring +1,
Schwerer Streitkolben des Zauberspeicherns +1 (enthilt den Zauber
Ansteckung), Stirnreif der Erwachten Weisheit +2, Unheiliges Symbol
von Orcus, Zauberkomponentenbeutel

Nicht alle Leichname entstehen aus arkanen Zauberkundigen
- viele von ihnen waren zu Lebzeiten gottliche Zauberwirker
und gehorten Kulten an, die sich dem Untod verschrieben ha-
ben, wie beispielsweise die Glaubensrichtungen von Urgathoa,
Kabriri, Orcus oder Zyphus. Der hier vorgestellte, weibli-
che Leichnam ist ein Vertreter eben jener. Seine Spielwerte
konnen auch fiir jeden anderen untoten Kleriker verwendet
werden, obwohl Verinderungen an der Dominenauswahl
passend zu seiner Religion moglicherweise von dir verlangen,
dass du vor dem Spiel einige, kleine Verinderungen an den
Spielwerten vornimmst.

Phaegia war frither einmal eine bedeutende Priesterin
von Aroden und wandte sich dann der Verehrung des
Dimonenherrschers Orcus zu, als sich ihr Leben mit fort-
schreitenden Jahren mehr und mehr ihrem Einfluss entzog.
So wihlte sie die grausige Verwandlung in einen Leichnam,
um fiir immer ,leben“ zu konnen. Phaegia glaubt nun, dass
sie der Losung zahlreicher Geheimnisse des Todes stetig
niher und niher kommt, berit sich sowohl mit arkanen wie
gottlichen Nekromanten und strebt nach Beratungen mit
Gottern und Teufeln, die sie in ihrer allmihlich verfallenden
Feste beschwort.

Sie heifdt bose Kleriker in ihrem Heim stets willkommen,
denn sie liebt es, iiber theologische Themen zu debattie-
ren und Geheimnisse in sich stindig weiterentwickelnden
Todesritualen zu entdecken. Fiir den Fall, dass irgendwelche
dieser Giste es nicht schaffen, ihren Verstand zu begeistern,
wirft sie sie ihren heifhungrigen Untoten zum Fraf vor.
Trotz ihrer Neugier hilt sich Phaegia immer vor Augen, dass
ihr Untotendasein eine Gabe von Orcus ist. Daher ist sie vor-
sichtig genug, um in regelmifligen Abstinden die Ziele des
Dimonenherrschers zu fordern, damit ihr nicht eines Tages
die Unsterblichkeit entzogen wird.

Thre jetzige Festung ist ein zur Ruine zerfallener Tempel
von Aroden, der tief in einem bewachsenen Tal versteckt
liegt und in dem alle Zeichen des ehemaligen Gottes ab-
gekratzt und mit Symbolen von Orcus ersetzt worden
sind. Phaegias Stellvertreter ist ein alter Vampir na-
mens Arischkow Wolfszunge und wird ab und zu von
ihr mit dem Zauber Untote befehligen kontrolliert, um
sich dessen Ehrlichkeit zu sichern. Ansonsten hat er
freie Hand was das Ausfiihren von Recherchen anbe-
langt. Hauptsichlich sucht er dabei fiir Phaegia von
Geistern und Todesalben heimgesuchte Orte, damit
sie diese aufsuchen und mit den toten Geistern
reden kann.

LEICHNAHM
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Phaegias Seelengefifl - ein beeindruckender blauer Saphir,
der in einem verrottenden Baumstamm versteckt wurde -
liegt 15 Meter tief vergraben unter einem kleinen Sumpfin der
Nihe ihres Tempels. Obwohl sie einen etwas sichereren oder
ruhmreicheren Platz hitte auswihlen kénnen, ist ihr dieses
Versteck in einer Vision von Orcus persénlich zugedacht
worden und Phaegia versteht, dass dies eine unterschwellige
Erinnerung an ihre eigene Schwiche ist - jedes Mal, wenn sie
stirbt, muss sie sich erst durch den Schlamm nach oben bud-
deln, um nach Hause zuriickzukehren. Mit jeder atemlosen
Wiedergeburt und jeder schmutzigen Plackerei durch den
Morast wird sie zwangsliufig daran erinnert, dass sie letzten
Endes ein Wesen des Grabes ist, und auch wenn ihre letzte
Ruhe vielleicht auch aufgeschoben sein mag, so liegt das doch
nur an der Gunst ihrer Gottheit.
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An einer Stelle festgehalten zu werden, unfihig sich zu bewegen, wihrend du dabei
zusiehst, wie deine Gefdhrten sterben und nicht zu schreien vermogen, weil irgendein
eigenartiges Ding ihre Kehlen zugefroren hat ... weilit du langsam wovon ich spreche?
Stell dir eine sich windende, violette Zunge vor, die frither einmal als Geddrm eines
Morders diente und sich nun langsam an der Riickseite deiner Kehle hinauf schlingelt,
bis sie schlielich dein Gehirn erreicht hat, Ich kann sie immer noch spiiren. Aber weilit
du, was das Schlimmste war? In diese leeren Augenhdhlen zu blicken, die mich erst
anstarrten und sich dann abwandten - und mich wissen lielen, dass dieses Ding jederzeit
zuriickkommen kann. Dann, wenn es mich wirklich haben will, wird es kommen und
mich holen, und es gibt nichts, was irgendjemand dagegen tun konnte,
Manchmal ist die Erlaubnis, weiterleben zu diirfen, einfach kein Geschenk.
—Unbekannter Uberlebender eines Mohrg-Angriffs
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sie bereits zu Lebzeiten reuelose Morder waren, be-
alten sich Mohrgs einen ausgeprigten Hass auf alle
lebenden Kreaturen, insbesondere auf fithlende Wesen,
die vor dem unmittelbar bevorstehenden Tod Furcht emp-
finden. Manche Mohrgs waren frither blutriinstige Krieger,
die so viele Personen wie moglich auf dem Schlachtfeld er-
schlugen, andere waren kalte und berechnende Mérder, die
sich ihre Opfer behutsam ausgesucht haben. Aber alle (oder
jedenfalls fast alle) Mohrgs lebten und starben als sterbliche
Humanoiden, die sich am Tod anderer Kreaturen ergétzten.
Manche Mohrgs hingegen werden von Zauberkundigen, de-
nen ein friedvoller Tod verwehrt blieb und die deswegen dem
Wahnsinn anheimfielen, aus den Uberresten Unschuldiger
geschaffen (z.B. durch den Gebrauch des Zaubers Untote
erschaffen). Dieses Trauma, zusammen mit dem Verlust
von Erinnerungen an Familienangehorige, Freunde und
Geliebte, schwelt im Inneren des neu erschaffenen Mohrgs
und fiihrt letztlich zu dem gleichen Hass auf'die Lebenden,
der nun dem nicht schlagenden Herzen dieses ,natiirlich
vorkommenden“ Mohrgs innewohnt. Unabhingig von den
Mitteln, die zu seiner Belebung gefiihrt haben, und von
dem Grad der Erinnerung, die ein bestimmter Mohrg an
sein fritheres Leben besitzt, ist das Bediirfnis, andere Leben
auszuléschen - dem Auspusten einer Kerze gleich - das
hauptsichliche Begehren jedes einzelnen Mohrgs.

Ein Mohrg existiert nur um zu téten und selbst wenn er
gerade niemanden totet, schmiedet er wiitend neue Pline,
um bessere Methoden zu entwickeln, die den Tod weiter ver-
breiten. Angriffe von Mohrgs treffen kleine Gemeinschaften
meist vollig unvorbereitet. Die wenigen Uberlebenden von
Mohrg-Angriffen werden hiufig als arme Seelen aufgege-
ben, die durch ihr Erlebnis verriickt geworden sind, und
falls eine Ortschaft nicht zufillig mit der Gegenwart mich-
tiger Abenteurer oder eines gutwilligen Zauberkundigen
gesegnet ist, kann sie auch von der Welle geringerer untoter
Diener eines Mohrgs niedergemacht werden, lange bevor sie
erkennt, woher die Bedrohung riihrt.

Trotz ihres nahezu zwanghaften Bediirfnisses zu toten
— etwas, das fiir zahlreiche Mohrgs seinen Anfang nahm,
als sie noch zu den Lebenden gehérten und von ihrer
Verwandlung in Untote angefacht wird — sind Mohrgs nicht
vollig gedankenlos. Als intelligente Untote sind sie sich ih-
rer Taten vollig bewusst und erleben eine widernatiirliche
Freude am T6ten, insbesondere wenn sie andere vernunftbe-
gabte Lebewesen téten. Diese psychologische Freude findet
ihren Héhepunkt, wenn negative Energie durch den Kérper
eines Mohrgs schiefit, um die Auferstehung seines Opfers als
Zombie in Gang zu setzen. Dies ist ein Gefiithlsrausch, den
der Mohrg wann immer méglich zu wiederholen versucht.

Sogar noch mehr als ihre beachtlichen Fihigkeiten als
Kimpfer machen der wache Verstand der Mohrgs und die
Tatsache, dass sie sich unter Umstinden noch an bedeuten-
de Dinge aus ihrem fritheren Leben erinnern kénnen, diese
Wesen zu tédlichen Raubtieren. Sie besitzen Kenntnisse iiber
die Gesellschaft und die Verhaltensweisen der Menschen,
konnen sich gezielt durch Straflen und Stidte bewegen (oder
diese wenn nétig umgehen), und - falls sie eine Moglichkeit
zum Verhiillen ihrer wahren Natur finden kénnen — sind sie
ohne Weiteres dazu imstande, lebende Werkzeuge fiir ihre
unnatiirlichen Umtriebe einzuspannen. Ein Mohrgkann bei
der Verfolgung eines Plans unmenschlich grofle Geduld an
den Taglegen. Dabei dezimiert er eine 6rtliche Bevélkerung
vielleicht nach und nach in kleinen Griippchen, bis er ir-
gendwann eine Armee aus wartenden Zombies hat, die dazu
bereit sind, sich zu erheben und eine Siedlung zu verheeren.
Auch {iibersteigt seine Gier nach Tod bei weitem die jedes
Soziopathen. Durch die Auferstehung als Mohrg verlieren
diejenigen, die zu Lebzeiten schon moérderischen Trieben

e —

Jagd zum Vergniigen
Ohne jeden Bedarfan Nahrung, Blut, oder sogar Lebensenergie,
mag es womoglich seltsam anmuten, dass ein Mohrgso bewusst
auf die Jagd geht, oder dass er iiberhaupt irgendjemanden toten
muss. Dennoch gehen Mohrgs dieser Tatigkeit nach, getrieben
von einem pervertierten Begehren, andere des Lebens zu be-
rauben, das sie selbst nicht mehr zu genieften vermdgen.

Die Mittel, mit denen Mohrgs jagen, toten und aus ihren
Aktivitaten Freude ziehen, sind Bestandteile eines abartigen
Spiels. Obwohl zahlreiche Mohrgs Trophden ihrer Tétungen
behalten (sieche den Abschnitt iiber Schitze), wird das auf-
regende Prickeln, das Mohrgs vom Jagen, Quilen und Toten
ihrer Beute bekommen, aus der gleichen tief empfundenen
Lust an der Macht bezogen, die sie schon als Lebende antrieb.
Als Untote haben sie auch einen Blick in die Augen des Todes
erhascht und wissen von dem Schrecken, den Sterbliche emp-
finden, wenn sie von der Aussicht auf den sicheren Tod wie
gelahmt sind.

gehorchten, jegliches Mitgefiihl, und so bleibt am Ende nur
noch der unheilige Kern ihrer Blutlust.

Mohrgs neigen dazu ihre bevorzugten Tétungsarten, die
sie schon zu Lebzeiten benutzten, zu demonstrieren, wo-
durch es zu unheimlichen Echos ihrer fritheren Verbrechen
kommt. Ein Mérder, der seinen Opfern immer die Kehlen
aufschlitzte, kénnte zum Beispiel mit seinen Klauen das
Fleisch vom Hals seines Opfers reiffen oder selbst ein Messer
gegen hilflose Opfer einsetzen, wogegen ein Straflenbandit,
der Unschuldige erschlug und ihre Miinzen stahl, vielleicht
noch immer danach trachtet, neue Opfer eher in dunkle
Seitengassen zu locken, als sie einfach nur mit einem tod-
lichen Schlag niederzustrecken. Die gefihrlichsten Mohrgs
sind jene, die sich noch an ihr gesamtes Leben als Sterbliche
erinnern und fiir ihre Taten noch immer kein Bedauern
empfinden. Da ihnen jede einzelne Tétung ein Stiick
Zufriedenheit schenkt, streben diese Mohrgs danach, das zu
iibertreffen, wodurch sie selbst iiberhaupt erst zu Mohrgs
geworden sind. Unabhingig davon, ob er sich durch seine
Grausamkeit oder durch die reine Zahl seiner Opfer hervor-
tat, ist ein Mohrg, der versucht, den sterblichen Morder, der
er einst war, zu iiberbieten, eine fiirchterliche und ekelerre-
gende Kreatur - ein Gift fiir das Leben an sich.

LEBETSWETSE

Es gibt zwei Wege, durch die man zu einem Mohrg werden
kann - durch einen Zauber oder durch eine Tat. Eine tote
Kreatur, die zum Ziel des Zaubers Untote erschaffen wird,
konnte unter Umstinden in einen Mohrg verwandelt wer-
den. Genauso konnte ein Humanoid, der im Laufe seines
Lebens viele Personen getotet hat — oder vielleicht blof§ ein
paar wenige, wenn er angesichts der von ihm ausgeléschten
Leben besonders reuelos ist—eines Tages mit der Erkenntnis
erwachen, dass er noch nicht ins Jenseits eingegangen ist,
sondern sich zum Untotendasein erhoben hat. Unabhingig
von der Art und Weise, auf die dieser Zustand erreicht wur-
de, erleben alle Mohrgs einen ihnlichen Ubergang vom
Leben zu einem Dasein als Mohrg.

Obwohl einige Mohrgs in ihrem Aussehen die Ausnahme
von der Regel bilden mégen, werden fastalle Exemplareihrer
Art folgendermafien beschrieben: ein humanoides Skelett
mit grotesken, violetten Schlingen aus Eingeweiden, die in-
nerhalb seines Rumpfes wachsen und sich aus seinem Mund
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gleich einer grotesken, klauenbewehrten Zunge herauswin-
den. An dem Platz, an dem einmal das Verdauungssystem
des Wesens gelegen hat, zucken diese Eingeweide gelegent-
lich mit einem Hunger nach in der Nihe befindlichem
Leben, erfiillen aber daneben keine weitere Funktion. Sie
sehen vielleicht so aus, als hitte eine eigenartig geformte,
violette Kreatur ein Skelett als Fortbewegungsmittel fiir
sich belebt, aber die GliedmafSen und Organe eines Mohrgs
sind allesamt integrale Bestandteile seines Untotendaseins.

Mohrgs beginnen ihr Untotendasein nicht sofort in der
Gestalt, die sie mit der Zeit schliefflich annehmen. Zum
Zeitpunkt seiner urspriinglichen Wiederbelebung ver-
fiigt ein Mohrg noch iiber sein Fleisch, welches an seinen
Knochen haftet, mit der Zeit aber weiter verfault und all-
mihlich von seinem Korper ablgst. Wenn negative Energie
den Mohrg durchfliefSt, werden seine Eingeweide (die er ge-
gebenenfalls auch regeneriert hat, falls sie vorher entfernt
wurden) zu einer aufgeblihten, violetten Masse, die
sich durch seinen gesamten Korper erstreckt und aus
seinem Kiefer heraus bewegt. Mit der Zeit fillt das
frither lebendige Fleisch ab und hinterlisst nichts
weiter als ein Skelett, das in schlingende und ange-
schwollene, violette Stringe eingewickelt ist.

Mohrgs empfinden keinen Schmerz, miissen nicht
essen oder trinken und besitzen nur einen sehr rudimenti-
ren Tastsinn. Ohne die Méglichkeit kérperliche Lust oder
sogar die Sittigung des Hungergefiihls erleben zu konnen,
istdas Vernichten von Leben fiir einen Mohrg die einzige Art
der Erfiillung, an der er sich noch erfreuen kann, und er
geht ihr so oft wie méglich nach. Mohrgs emp-
finden eine fast berauschende Reaktion
aufdas Aufwallen negativer Energie,
das der Belebung ihrer Opfer
als Zombies folgt. Dieses
Vergniigen muss ein  _
Mohrg mit seinem &
Uberlebensinstinkt aus-
balancieren. Die Mohrgs,
die linger als ein paar Wochen iiberle-
ben, lernen rasch, ihren Appetit zu ziigeln,
oder schaffen es zumindest, dass die Brut,
die sich aus ihrem Tun ergibt, eine unmittel-
bare Enthiillung verhindert. Sobald ein Mohrg
einmal gelernt hat, seine Gier nach der Zerstérung
jedes Lebewesens in Reichweite seiner Gliedmafien
zu mindern, konzentriert er sich auf die Beobachtung der
Umgebung, in der er sich befindet, und auf das Ergriinden
der Frage, wie er die gerade vorhandene Beute am besten
toten kann.

Lesersraum uyn SozTALVERHALTEY

Da sie weder essen, trinken oder schlafen miissen, verspii-
ren Mohrgs kaum Verlangen nach groflen oder ausgefeil-
ten Wohnriumen. Ein einzelner Mohrg pflegt eine kleine,
normalerweise unbelichtete Hohle oder Kammer (falls er
in einem Gebiude oder Verlies lebt), die ihm gerade ge-
nug Platz fiir das Aufbewahren seiner Trophiensammlung
bietet. Nur wenige Mohrgs erfreuen sich an akademischen
Betitigungen und bewahren in ihrem Zuhause Biicher
iiber Anatomie oder nekromantische Magie auf, ansonsten
sind Behausungen von Mohrgs spirliche, ungastliche Orte
ohne Sitzgelegenheiten oder einem Platz zum Schlafen.
Dies sind ja schliefSlich keine Kreaturen, die fiir ihre
Gastfreundlichkeit bekannt wiren.

Kleine Gruppen von Mohrgs tun sich manchmal zum
Schutz, zur Verstirkung und zum besseren Zugang zu weite-
ren Tétungsmoglichkeiten zusammen. Dort, wo ein einzel-
ner Mohrg einem durch Gliick begiinstigten Wachsoldaten
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oder einer Gruppe von Abenteurern unterliegt, hat eine
Zusammenrottung von Mohrgs eine héhere Chance als ein
einzelner Vertreter ihrer Art, bewaffnete Krieger kampf-
unfihig zu machen und umzubringen. Mohrgs verfiigen
iiber ein stillschweigendes Verstindnis, das sich aus der
Notwendigkeit zu téten zu ergeben scheint, und kénnen
manchmal ausgekliigelte Pline schmieden, um die perfekte
Situation aufzubauen, in der sie ihre Arbeit verrichten kon-
nen, diskutieren aber fast nie iiber eine Taktik im Kampf.
Der michtigste Mohrg (entweder der kérperlich stirkste
oder der ilteste von ihnen) sucht sich ein bestimmtes Ziel
aus, wihrend sich andere Mohrgs in der Gruppe ihre ei-
genen Opfer aussuchen. Mohrgs kimpfen fiir gewéhnlich
nicht um Beute, aufer sie sind durch ihren Rausch aus ne-
gativer Energie wahnsinnig geworden.
Mohrgs, die sich inmitten grofier Gemein-
schaften befinden, tun ihr Bestes, um sich
anzupassen. Sie verstecken sich in der
Kanalisation, in Katakomben, Verliesen
oder verlassenen Gebiuden. Manche
pirschen sogar mit Umhingen und
verhiillenden Kleidungsstiicken be-
kleidet auf den Straflen herum, vor al-
lem dann, wenn sie noch nicht all ihr
Fleisch verloren haben (siehe hierzu den
Fleischwandlermohrg bei den Varianten,
weiter unten). Diejenigen, die ihre Natur
nicht verbergen kénnen, wihlen ihre
Ziele mit etwas mehr Bedacht, jagen bei
Nacht und schalten schwichere Beute
einzeln oder paarweise aus. Nachdem sie
dann einen kleinen Kader aus Zombies
aufgestellt haben, geben sich einfallsrei-
chere Mohrgs gern damit zufrieden, dass
ihre Diener fiir sie Opfer zusammentra-
gen und die ungliickseligen Sterblichen
dann in dunkle Ecken zerren, wo sie der
Mohrg selbst toten kann.

Im Allgemeinen kann man sa-
gen, dass sich Mohrgs gegeniiber
anderen Untoten gleichgiiltig
verhalten. Sie betrachten gedan-

kenlose Kreaturen wie Skelette und
Zombies ungefihr so, wie Menschen
Haushaltsgegenstinde oder Mébel ansehen - man kann sie
ansammeln, wenn es gerade notwendig ist, und sie auch be-
nutzen oder sich um sie herum bewegen. Da sie selbst intel-
ligente Untote sind, scheren sie sich nicht besonders um die
Seelen der Korper, die sie durch ihre Tétungen animieren,
und wissen nur zu genau, dass es ein schlimmeres Schicksal
ist, zu wissen, welche Taten deine Leiche begeht, als fiir im-
mer unwissend zu bleiben.

Im Hinblick auf andere intelligente Untote haben
Mohrgs unterschiedliche Meinungen. Sie hegen eine deut-
liche Abneigung gegen michtige Leichname, Mumien und
Vampire, denn diese scheinen sich alle besser an ihr frithe-
res Leben erinnern zu kénnen oder grofiere Krifte in ihrer
Verwandlung bekommen zu haben als sie. Sie sind eifer-
stichtig auf Kopflose Reiter (siche MHB II, Seite 150), deren
Gabe des Unlebens, zumindest aus der Sicht der Mohrgs,
freudiger und weniger strafend erscheint.

Interessanterweise verdanken viele Geister und
Wiederginger (siche MHB II 285) ihr untotes Dasein den
Verwiistungen sterblicher Moérder, die spiter zu Mohrgs
wurden, und es ist nicht uniiblich, dass ein Wiederginger
einen Mohrg jagt, oder dass ein Geist Abenteurern beim
Aufspiiren der unheiligen Reinkarnation seines eigenen
Morders behilflich ist.




RoLLE T SprEL

Mohrgs eignen sich gut fiir eine Reihe unterschiedli-
cher Rollen. Ein Mohrg konnte die Quelle fortwihrender
Wellen von Zombies sein, die die immer weiter schwin-
dende Bevolkerung einer entlegenen Ortschaft heimsu-
chen oder ursichlich fiir das Verschwinden von Personen
in irmeren Gegenden einer Grofistadt auftreten, oder als
Diener von noch michtigeren Untoten oder eines mich-
tigen Zauberkundigen benutzt werden, der Freude an der
Erschaffung untoter Lakaien empfindet.

Obwohl sich Mohrgs gut aufs Kimpfen verstehen, ist
es am besten, den Schrecken hervorzuheben, den eine
Bevolkerung angesichts eines Mohrgs oder einer Gruppe
von Mohrgs erlebt, bevor man das Monster selbst zum
ersten Mal vorstellt. Ein Dorf, dessen Bewohner nach
und nach verschwinden, nur um ein paar Tage spiter als
hirnlose, wandelnde Leichen zuriickzukehren, kann ein
viel fesselnderer Schauplatz fiir deine Kampagne sein als
eine einfache Héhle voller untoter Gegner. Genauso kénn-
te das Abschlachten der Armen im Hafenviertel oder das
plétzliche Verschwinden von Bettlern auf den Straflen in
der Nihe eines Palastes darauf hindeuten, dass ein einst
wohlhabender oder adeliger Sterblicher in einen Mohrg
verwandelt wurde und seine Stadt nun von dem zweibei-
nigen Ungeziefer reinigen will. Wie auch immer der Fall
gelagert sein mag, es ist wichtig zu bedenken, dass Mohrgs
schlau sind und auch als schlaue Wesen im Kampf einge-
setzt werden sollten - sie wissen, wann sie fiir ihre Sache
weiterkimpfen und wann sie fliichten sollten, und tun ihr
Bestes, dann zuzuschlagen, wenn ihre Feinde am schwich-
sten sind, indem sie sich die zuvor beobachteten Schwichen
in der Taktik der SC zunutze machen.

Der Lihmungsangriff eines Mohrgs macht ihn bis weit
in die oberen Stufen des Spiels hinein gefihrlich. Ein fort-
geschrittener oder mit Klassenstufen ausgestatteter Mohrg
konnte in der Tat eine noch gréflere Bedrohung fiir die
Spieler darstellen und méglicherweise ein wiederkehren-
der Gegenspieler werden. Obwohl Mohrgs selten in der Art
und Weise planen und iiberlegen wie ein Leichnam oder
ein Vampir dies tun wiirde, bedeutet ihr verhiltnismifig
hoher HG, selbst als einfacher Mohrg, dass SC auf niedri-
gen Stufen, welche die richtige Ausriistung zum Vorgehen
gegen eine Welle von Zombies des Mohrgs bekommen
haben, wahrscheinlich Hilfe in Anspruch nehmen, ei-
nen magischen Gegenstand finden, Geheimnisse aus der
Vergangenheit des Mohrgs aufstébern oder zu anderen
Questen aufbrechen werden miissen, bevor sie in der Lage
sein werden, direkt gegen den Mohrg selbst zu kimpfen.

SCHATZE

Mohrgs sammeln fiir gew6hnlich keine magischen Schitze
an, selbst wenn sie von irgendeinem groffen Nutzen sind,
und bevorzugen es, sich auf ihre eigenen, unnatiirlichen
Fihigkeiten zu verlassen. Sie haben jedoch eine deutliche
Schwiche fiir das Sammeln kleiner Schmuckstiicke oder
Trophien, die sie an ihr fritheres Leben erinnern. Ein grim-
miger Krieger konnte von seinen Opfern moglicherweise
Spangen von Riistungsteilen oder kleine Waffen in Besitz
nehmen, wohingegen ein Morder aus der Oberschicht viel-
leicht Siegelringe sammelt. Manche Mohrgs zeigen dieses
Verhalten, obwohl keine wirkliche Verbindung zu ihrem
fritheren Leben besteht, und hiufen Besitztiimer als eine
Art Zwangsverhalten an, das sie sich selbst nicht erkliren
konnen. Ein Mohrg, der sich an sein sterbliches Leben er-
innern kann, sammelt Gegenstinde, die ihn an seinen frii-
heren Besitz oder an seine Familie erinnern - Andenken an
verlorene Geliebte, oder verspielte Nichtigkeiten, die ihn an
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Eine Abhingigkeit vom Tod
Mohrgs beziehen keine Befriedigung aus korperlichen
Annehmlichkeiten oder Sinneseindriicken. Sie besitzen jedoch
zwei vorherrschende Triebe, selbst wenn sie keine Erinnerungen

an ihr Leben als Sterbliche haben - das Verlangen zu iiberleben
und die Lust am Téten. Das zweite Bediirfnis ist durch die ein-
zige, korperliche Freude gesteigert, die ein Mohrg noch empfin-
den kann — das erfrischende Aufwallen negativer Energie, das
er verspiirt, wenn sich eines seiner Opfer als Zombie erhebt.
Dieser plotzliche Rausch heilt und beschleunigt einen Mohrg
nicht nur fiir kurze Zeit, sondern ist auch eine Erinnerung daran,
was es bedeutete, einst am Leben teilzuhaben.

Diejenigen, die Mohrgs wiahrend dieser Erfrischungsphase
studiert haben, beschreiben die Wirkung auf die Sprechweise
und das Verhalten eines Mohrgs wie die bei einer Person un-
ter dem Einfluss einer starken Droge, beschreiben aber die
auf das Aufwallen negativer Energie folgende Aggression als
ein Begehren, das Gefiihl zu verstirken, bevor es wieder ver-
fliegt. Manche Berichte enthalten auch schauerlich lebendige
Schilderungen von Veranderungen des violetten Fleischs eines
Mohrgs, aber dies mag eine Reaktion auf die negative Energie in
dem ehemals lebenden Gewebe sein und keine Reaktion auf das
Gefiihl der Erhebung, das die Kreatur erfahrt.

vergangenen Ruhm erinnern, besonders an seine mérderi-
schen Schandtaten.

Falls ein Mohrg Klassenstufen besitzt, so sucht er
sich manchmal bestimmte Gegenstinde, die seine
Klassenfihigkeiten verstirken. Oft verzichtet er aber auf
solche Gegenstinde komplett, um sich auf die Jagd nach
einer bestimmten Arten von Beute zu konzentrieren. Dies
gilt ganz besonders fiir Mohrgs, die von Zauberkundigen
erschaffen wurden, da sich diese Untoten hiufig bei der er-
sten Gelegenheit gegen ihre Schopfer wenden, aber mogli-
cherweise die Zauberbiicher oder magischen Gegenstinde
ihrer ehemaligen Gebieter als Erinnerungsstiicke an
ihre Rebellion bei sich behalten. Mohrgs haben selten
Verwendung fiir Miinzen, Edelsteine oder andere Zeichen
materiellen Reichtums, da sie es unterbewusst bevorzugen,
solche Gegenstinde anzuhiufen, um sich mit den Personen
in der Welt der Lebenden verbunden zu fiihlen,

VartarTEy oy Morrgs

Mohrgs sind sowohl das Produkt ihrer Hinrichtungsart
als auch untote Manifestationen einer Person, die zu
Lebzeiten ein moérderischer Krimineller oder Kriegstreiber
war. Manchmal koénnen ungewohnliche Formen der
Hinrichtung auch ungewdhnliche Arten von Mohrgs her-
vorrufen. Die extreme Natur dieser Exekutionen wirkt sich
so wesentlich aus, dass diese abweichenden Mohrgs nur
selten durch Zufille erschaffen werden. Hiufiger ist es so,
dass sie gezielte Schopfungen von jenen Henkern sind, die
sich selbst nur ansatzweise mit der Nekromantie beschif-
tigt haben und moglicherweise genauso verdorben sind wie
diejenigen, die von ihnen hingerichtet werden.
Fleischwandlermohrg (HG +0): Wenn ein Krimineller auf
eine Art hingerichtet wurde, die keine kérperlichen Spuren
auf seinem Koérper hinterlisst (wie durch die Wirkung von
Gift oder durch einen Todeseffekt) und wenn die Leiche
dann durch den Zauber Sanfte Ruhe “frisch” gehalten wird,
ist das Ergebnis ein Fleischwandlermohrg. Obwohl diese
Mohrgs genauso funktionieren wie gewohnliche Mohrgs,
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verwest ihr Fleisch nicht. Weitere Anwendungen von Sanfte
Ruhe sind nicht notwendig. Nur nach einer eingehenden
Betrachtung (wenn jemand einen schwachen, unterschwel-
ligen Geruch von Gebeinen bemerkt, oder mit einem Wurf
auf Wahrnehmung gegen SG 30 das Fehlen von Atmung
bemerkt) oder im Kampf (wenn die grauenvolle Zunge der
Kreatur plotzlich aus ihrem Mund hervortritt), wird die
Wahrheit klar und deutlich.

Frostmohrg (HG +1): Diese Art ist fiir den eisigen Glanz
iiber dem bliulichen Fleisch ihrer Innereien und Stringe
bekannt. Dtod ie Entstehung eines Frostmohrgs dhnelt
der eines Wiistenmohrgs - ein gewalttitiger Krimineller,
wird durch eine fortdauernde Aussetzung an die Elemente
hingerichtet, nur dass dies in diesem Fall in einer kalten
Umgebung geschah. Frostmohrgs sehen zum Teil wie ge-
froren aus und behalten noch einen Grofiteil ihres Fleisches
am Korper, auch wenn dieses Fleisch jetzt vollkommen ge-
schwirzt von Frostbeulen ist. Ein Frostmohrg besitzt die
einfache Schablone fiir Verbesserte Kreaturen und seine
Angriffe verursachen bei jedem Treffer zusitzliche 1W6
Punkte Kilteschaden.

Mohrgmutter (HG +1): Die moglicherweise perverse-
ste Form von Mohrgs entsteht, wenn die hingerichtete
Person eine Morderin war, die bei ihrem Tod schwanger
war. Die ungeborenen, untoten Babys dieser albtraumhaf-
ten Ungeheuer klammern sich an die heraushingenden
Eingeweide des Mohrgs, verleihen ihm jedoch keine wei-
teren Krifte. Alle Mohrgmiitter besitzen stets die einfache
Schablone fiir Verbesserte Kreaturen. Einmal pro Tag kann
eine Mohrgmutter eines ihrer letzten Opfer als Mohrg zum
Leben erwecken, anstatt als schnellen Zombie.

Wiistenmohrg (HG +o): Ein Wiistenmohrg entsteht aus
der Leiche eines Gewaltverbrechers, der durch qualvolle
Formen der Marter in einer trockenen, heiffen Umgebung
hingerichtet wurde, iiblicherweise durch eine Methode, die
dazu ersonnen wurde, das Ableben des Kriminellen még-
lichstlange hinauszuzoégern. Indem man einen Verurteilten
an einem Felsen oder Baum oder anderem Objekt befestigt,
oder ihn bis zum Hals im Boden eingribt und ihn dann
zum Vertrocknen in der Sonne zuriicklisst, erzeugt man
einen Weg, auf dem es zur Schaffung eines Wiistenmohrgs
kommen kann. Ein Wiistenmohrg sieht lederartig und
trocken aus, aber er besitzt die gleichen Spielwerte wie ein
typischer Mohrg. Die Brut, die von einem Wiistenmohrg er-
schaffen wurde, erhebt sich als brennende Skelette, nicht als
schnelle Zombies.

Monrgs Aur ymmoq

Die Weisen sind sich uneins iiber den Ursprung von
Mohrgs und iiber die speziellen Umstinde, unter wel-
chen es zur Existenz individueller Vertreter dieser Art von
Untoten kommt. Eine vorherrschende Theorie unter denje-
nigen, die diese Untoten erforschen, besagt, dass Urgathoa
eine die dunkelsten Seelen auswihlt, die gerade auf ihre
Einordnung und ihr Urteil von Pharasma warten, und sie
als ihre Bezahlung zu sich nimmt, daraufhin mit einer
Berithrung verdirbt und sie auf die Welt zuriickschickt,
um die Saat des Untodes in Form einer unaufhaltsamen
Plage iiber die Materielle Ebene zu verbreiten. Wihrend
andere die Behauptung aufstellen, dass die Seelen, die zu
Mohrgs werden, so abscheulich bése sind, dass die Herrin
der Griber sie tatsichlich abweist, verstehen weisere Kopfe,
dass dies nicht in der Natur von Pharasmas Urteil liegt,
und vermuten eher, dass es entweder das Werk der Bleichen
Prinzessin Urgathoa oder ein furchtbarer Prozess ist, der

sich abspielt, noch bevor die Seelen iiberhaupt ihre Leichen
verlassen (so wie es auch bei vielen anderen Arten von
Untoten der Fall ist).

Als Wesen, die iiber eine Seele verfiigen, egal wie verdreht
und verdammt diese Seele auch sein mag, wenden sich ei-
nige Mohrgs einer Religion zu, um eine Rechtfertigung fiir
ihre Existenz zu finden und um ihrem Leben eine Richtung
zu geben, die sicht nicht nur mit endlosen Abschlachten
beschiftigt. Die meisten glaubensstarken Mohrgs sind
Anhinger Urgathoas. Da sie die G6ttin des Untodes ist und
es Geriichte gibt, sie kénnte der Grund fiir die Existenz von
Mohrgs sein, scheint sie fiir diese Kreaturen die nahelie-
gendste Wahl zu sein. Gelegentlich kénnte ein besonders
heimtiickischer Mohrg, wie beispielsweise einer, der seine
noch lebenden Opfer gern foltert, Trost in der Gemeinschaft
mit Shax suchen, dem Dimonenherrscher der Liigen und
des Mordes. Innerhalb dieser Glaubensrichtungen wer-
den Mohrgs als gesegnete Botschafter ihrer jeweiligen
Gottheiten angesehen. Insbesondere Anhinger von Shax
streben danach, das Verhalten von Mohrgs, denen sie begeg-
nen, nachzuahmen, und gehen dabei manchmal sogar so
weit, dass sie sich ihre eigenen Mohrgs aus den Leichen von
Mordern erschaffen und sie als eine Mischung aus Dienern
und gesegneten Kreaturen betrachten.

Nur wenige Mohrgs wenden sich Zura zu und dies sind in
der Regel Mohrgs, die zu Lebzeiten Kannibalen waren, oder
die die Begierde entwickelt haben, das Fleisch ihrer Opfer
zu verzehren. Diese Kreaturen werden selbst von anderen
Mohrgs gemieden, die keinerlei Verlangen verspiiren, ih-
nen Gesellschaft zu leisten. Es ist eigenartig, dass fast nie-
mand Mohrgs mit dem dimonischen Fiirsten der Untoten
in Verbindung bringt, mit Orcus. Die meisten glauben,
dass Orcus diejenigen zu sich ruft, die das Untotendasein
aus freien Stiicken wihlen, oder die danach streben, diesen
Zustand aufandere Personen zu iibertragen. Da alle Mohrgs
zuihrem Zustand verdammt sind, entweder von den Gottern
oder von einem Zauberkundigen, ist von keinem einzigen
bekannt, dass er sich in seinem Untotendasein Orcus zuge-
wandt hitte.

Mohrgs sind nirgendwo auf Golarion besonders verbrei-
tet, aber einige Regionen wissen besser iiber sie Bescheid als
andere. In den Lindern des Nordens lassen Leute manchmal
ausgehohlte Kiirbisse an den Grenzen ihrer Lindereien zu-
riick, oftmals mit ausgekliigelten, eingeschnitzten Formen
oder beschriftet mit Gebeten an Pharasma, in der Hoffnung,
dass die Gétter sie vor den Ubergriffen der Mohrgs be-
hiiten werden oder dass sie zumindest verhindern, dass
sich ihre Toten anschliefend als Zombies wieder erheben.
Viele verschiedene Linder haben ausgefeilte Rituale fiir
Hinrichtungen entwickelt, die ihnen dabei helfen sollen,
ihre schlimmsten Verbrecher daran zu hindern, sich nach
dem Tod wieder zu erheben - diese Praktiken umfassen das
Vierteilen, das Verbrennen bei lebendigem Leibe und andere
Methoden, die daraufabzielen, die sterblichen Uberreste der
Person so weit wie moglich zu verstreuen. Die eben aufge-
fithrten Praktiken sind verhiltnismifig verlissliche (aber
nicht narrensichere) Methoden zum Schutz vor Mohrgs.

Am eigenartigsten ist vermutlich der Status von Mohrgs
im Lande Geb. Wihrend die Mohrgs, die an Zauberkundige
gebunden sind, von den Gesetzen des Landes als bewegliche
Giiter toleriert werden, gilt das nicht fiir frei umherstreifen-
de Mohrgs. Deren unbeschrinktes Bediirfnis, alles zu toten,
dem sie begegnen, ist eine zu grofie Gefahr sowohl fiir das
Eigentum jeder Person und fiir die landesweite Diplomatie.
Mohrgs werden aus diesem Grund zerstort oder aus Geb
hinausgejagt, sobald ihre Existenz bekannt geworden ist.
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Dieses Ungeheuer mit den Fligeln einer Fledermaus, hat eine
bedrohliche GrifSe von fast 3 Metern. Sein skelettartiger, triefend
nasser Korper ist ein wiistes Durcheinander aus Knochen und sich
windenden Eingeweiden.

DAMONISCHER MOHRG HG 12

EP 19.200

CB Mittelgrofer Untoter (Extraplanar)

INI +10; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +22
VERTEIDIGUNG

RK 26, Beriihrung 17, auf dem falschen Fuf 19 (+1 Ausweichen,

+6 GE, +9 natiirlich)

TP 171 (18W8+90)

REF +14, WIL +12, ZAH +10

Immunititen wie Untote; Resistenzen Elektrizitit 10, Feuer 10,
Kilte 10, Sdure 10; SR 10/Magie; ZR 23

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (gut)

Nahkampf Biss +21 (1W6+8), 2 Hiebe +21 (2W8+8/19-20),

Zunge +16 (Lihmung)

Besondere Angriffe Besessenheit, Brut erzeugen, Gutes
niederstrecken 1/Tag, Lihmung (1W4 Minuten, SG 25)
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 18; Konzentration +22)

3/Tag — Dunkelheit, Unheilige Aura (SG 22), Vergiften (SG 18)

1/Tag — Ansteckung (SG 18), Blasphemie (SG 21), Entweihen, Monster
herbeizaubern IX (nur Scheusale), Ort entweihen, Unheilige Plage (SG
18), Verdorren (SG 22)

SPIELWERTE

ST 26, GE 23, KO —,IN 13, WE 12,CH 18

GAB +13; KMB +21; KMV 38

Talente Abhirtung, Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe,
Fahigkeitsfokus (Ldhmung), Konzentrierter Schlag, Tinzelnder
Angriff, Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer Treffer (Hiebe),
Fertigkeiten Akrobatik +24, Bluffen +22, Fliegen +31, Einschiichtern
+25, Heimlichkeit +27, Motiv erkennen +22, Wahrnehmung +22
Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache

BESONDERE FAHIGKEITEN

Besessenheit (UF) Der teuflische Geist eines Dimonischen Mohrgs
kann versuchen, in einen anderen Wirt zu springen, wenn der
Kérper dieses Mohrgs zerstért wird. Zu diesem Zeitpunkt kann
der Damonische Mohrg versuchen, mit Hilfe einer Standardaktion
von einer beliebigen Kreatur innerhalb von 9 m Entfernung Besitz
zu ergreifen, sofern er eine direkte Sichtlinie zu diesem Ziel hat.
Die von ihm anvisierte Kreatur kann der Besessenheit Widerstand
leisten, wenn sie einen Willenswurf gegen SG 23 schafft. Falls
das Ziel scheitert, wird es vom Dimonischen Mohrg besessen,
wie durch den Zauber Magisches Gefiif3, aber ohne festgelegte
Wirkungsdauer und ohne dafiir ein zusitzliches Gefif zu benétigen.
Ublicherweise verhilt sich der dimonische Geist erst einmal ruhig,
wenn er erfolgreich von einem neuen Wirt Besitz ergriffen hat, und
wartet auf den richtigen Augenblick, um die vollstindige Kontrolle
iiber den Wirt zu an sich zu nehmen, damit er eine neue Reihe
schrecklicher Morde begehen kann. Auf diese Weise kann ein
dimonischer Geist von einem Wirt zum nichsten weiterwandern,
denn jedes Mal, wenn der Wirt hingerichtet wird, erhebt sich der
Geist von Neuem als Dimonischer Mohrg — nur in einem neuen
Kérper. Dieser besitzergreifende Geist kann einem lebenden Wirt
mit Hilfe von Chaotisches bannen oder Bdses bannen ausgetrieben
werden, wodurch der Geist augenblicklich zerstért und der Zyklus
beendet wird. Solche Taktiken haben keine Wirkung auf die Kreatur,
wenn sie erst auf den hingerichteten Kérper gewirkt werden,
nachdem sie sich bereits als neuer Ddmonischer Mohrg erhoben
hat. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

In einigen, tragischen Fillen geht ein Massen- oder
Serienmérder seinen verdorbenen Zwingen nicht aus
freien Stiicken nach, sondern weil er von einem dimoni-
schen Geist besessen ist, der ihn in die Rolle eines Morders
dringt. Korperlose und dimonische Geisterwesen benut-
zen Sterbliche sehr gerne als Wirt, denn falls diese gefan-
gen genommen und 6ffentlich hingerichtet wird, wihrend
er immer noch von dem Dimon besessen wird, kann er
sich aus dem Grab erheben und ist dann etwas, das mehr
ist als ein gew6hnlicher Mohrg — diese Kreaturen kommen
zuriick als als Dimonische Mohrgs. Sobald sie von den
Toten zuriickgekehrt sind, nehmen sie ihre morderischen
Aktivititen rasch von Neuem auf. Thre verdorbene Natur ist
auch in ihrem Dasein als Untote in Form fledermausihn-
licher Fliigel und einer verzerrten, furchterregenden
Schidelform klar ersichtlich.

Es ist wichtig festzuhalten, dass die hier prisentierte
Mohrg-Variante zwar Dimonischer Mohrg genannt wird,
diese Spielwerte jedoch auch fiir einen Mohrg verwend-
bar sind, der im Augenblick seiner Hinrichtung von ei-
nem Teufel, einem Daimon oder jeder anderen Art bosem
Geist besessen war. Dazu muss man nur die Gesinnung des
Mohrgs entsprechend dndern.
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,,o1e sind Wesen der Dunkelheit und der Heimtiicke - stammen sie doch weder
von der Schattenebene noch von der Gro3en Leere ab - und wurden aus einer
Verzerrung beider Ebenen geboren, wodurch das pure Bose sie verdorben und
verformt hat, Thre Spezies umfasst vier Auspragungen von Abscheulichkeit - jedoch
sind sie allesamt massiv, raubgierig und ziehen den Untod an wie ein verfaulender
Kadaver die Fliegen. Mein bester Rat, wenn man einer solchen Kreatur begegnet?
Seid grofer als sie,. Wahrend das fiir mich kein Problem darstellt, so ist dies doch
fiir die meisten von euch keine Option.”

—Argrinyxia, die Wandelnde Dame der Dunklen Schuppen
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ei den Nachtschatten handelt es sich nicht nur um

eine, sondern um eine Vielzahl von Kreaturen, die

vier klar erkennbare Hauptarten umfasst - den
Nachtschreiter, den Nachtkriecher, die Nachtwoge und
die Nachtschwinge. Jede Form von Nachtschatten passt zu
einer bestimmten 6kologischen Nische innerhalb ihrer
eigenen ungastlichen Herkunftsebene, welche ihnen eine
nahezu vollkommene Beherrschung jener Dominen ver-
leiht, wobei jede Unterart dieser Spezies dazu in der Lage
ist, ganze Welten zu verwiisten und nichts intakt zu las-
sen. Die Nachtschreiter marschieren an der Spitze von un-
toten Armeen iiber das Land, Nachtkriecher graben sich
durch das Erdinnere, um es von unten verrotten zu las-
sen, und Nachtschwingen ziehen jagend durch die Wolken
und verbreiten sowohl Angst als auch ihren Schatten
tiber das Land. Die gréfiten unter den Nachtschatten,
die Nachtwogen, herrschen als untote Leviathane in den
zermalmenden Tiefen des Meeres und sollten sie je die
Entscheidung treffen, ihre bevorzugte Umgebung zu ver-
lassen, kénnen sie genauso gut durch die Luft gleiten wie
sie durch jede Fliissigkeit schwimmen kénnen.

Es gibt viele Griinde dafiir, dass Nachtschatten auf dem
Gipfel des Untotendaseins stehen, dennoch sind sie keine
untoten Kreaturen im iiblichen Sinn. Im Gegensatz zu den
meisten Untoten, die ihr Dasein als lebende Wesen began-
nen, dann wiederbelebt wurden, sich nach dem Tod be-
dingt durch ein gewaltiges Gefiihl oder eine unvollendete
Aufgabe spontan wiedererheben oder willentlich den Untod
angenommen haben, wihrend sie noch am Leben waren,
um die drohende Hand des Vergessen-Werdens von sich
fern zu halten, weichen Nachtschatten von dieser Rubrik
in entscheidender Form ab. Sie dhneln eher Externaren,
denn sie sind aus einer verzerrten Mischung aus Schatten
und Bosem zusammengefiigt, angetrieben von negativer
Energie aufdieselbe Art und Weise wie gewhnliche Untote.
Sie bilden sich aus den verdorbenen Seelen der Teufel und
Externare, die auf der Suche nach einem grofleren Grad der
Beherrschung negativer Energien sind und dabei auf die
vertriumten Kliifte der Dunkelheit stoffen, an denen sich
die Ebene der Schatten und die Ebene der negativen Energie
beriihren, um dort selbst iibermannt, zur Unkenntlichkeit
verdreht, in Diener der nihilistischen Ziele der Ebenen
selbst verwandelt zu werden.

Aus ihrer bizarren Zusammensetzung ergibt sich die
grofite und vielleicht auch einzige echte Schwiche der
Nachtschatten - eine massive Abneigung gegeniiber hellem
Licht und eine sogar noch heftigere Reaktion auf natiirli-
ches Sonnenlicht. Obgleich dieses Licht fiir sie nicht genau-
so schlimm ist wie Sonnenlicht fiir Vampire, bringt seine
schattenhafte Essenz den Nachtschatten dazu, sich aus
dem storenden Licht zuriickzuziehen. Thre schmerzhafte
Abneigung ist so grof3, dass sie sich wihrend des Tages un-
ter der Erde verbergen und den abgeschiedenen Schutz jedes
Bauwerks suchen, das sie gerade finden kénnen, oder in den
tiefsten Abgriinden des Ozeans, fernab der Reichweite der
Sonnenstrahlen, fliehen.

Abgesehen von ihren personlichen Zerstorungsfihigkeiten
fokussiert jede Form der Nachtschatten negative Energie
mit unbindiger Kraft und jede kann kurzerhand bestimm-
te Arten von Untoten herbeizaubern. Deswegen ziehen
Nachtschatten untote Dienerkreaturen an wie das Licht die
Motten und es sind diese Untergebenen, die wie Herolde
der Nachtschattens agieren, denn man trifft sie noch lan-
ge vor ihren Herren und Gebietern an. In Begleitung die-
ser Untoten und unter der Kontrolle eines Nachtschattens
tauchen hiufig noch weitere freiwillige, intelligente Untote
auf, entweder zur Verfolgung ihrer eigenen Ziele oder
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einfach nur, um sich wie Aasfresser an den Uberbleibseln
der Eroberungsziige des Nachtschattens zu laben.

Die Motive und die Einstellung der Nachtschatten wer-
den ihnen von Natur aus gegeben, nicht von einem Hunger,
der aus negativer Energie angetrieben wird — unbedacht
und unbewusst wie bei Zombies — oder aus einem Hass
auf die Lebenden, der von qualvollem Verlust im Leben
oder dem schmerzlichen Ubertritt in das Untotendasein
kommt. Thre Abneigung gegeniiber den Lebenden, ande-
ren untoten Kreaturen und sogar eigentlichen Bewohnern
der Ebenen von Schatten und Negativer Energie stammt
aus etwas, das noch niedertrichtiger und weniger stark der
Rationalisierung unterworfen ist - sie verabscheuen und
zerstoren andere, weil sie selbst physische Verkérperungen
von Dunkelheit und Entropie sind. All ihren bésen
Neigungen zum Trotz, behalten Leichnahme und Vampire
doch immer noch manche Begierden, Bediirfnisse und
Motivationen bei, die fiir Sterbliche nachvollziehbar sind,
wohingegen Nachtschatten auf mannigfaltige Art ihren
teuflischen Urspriingen niher geraten sind, da sie ebenso
sehr Abstrakta darstellen wie Kreaturen.

Gliicklicherweise verbleiben die meisten Nachtschatten
tief in der Ebene der Negativen Energie und in deren
Grenzgebiet zur Ebene der Schatten, um dort in den dunk-
len Griben, die sie einst ausspien, Pline zu schmieden und
zu jagen, sind aber auf keinen Fall auf diese Gegenden ge-
fangen. Nachtschatten besitzen eine angeborene Fihigkeit,
die esihnen ermoglicht aufandere Ebenen zu wechseln, ob-
wohl die meisten Angehorigen ihrer Art gliicklicherweise
so sehr von dem Licht anderer Ebenen abgestofien werden
(oder von einer gleichgrofSen Antipathie fiir die Bewohner
dieser Ebenen), so dass man ihnen hiufiger begegnen
kann, wenn sie von jemandem herbeigezaubert werden, als
wenn sie selbst zu Kriegsziigen fern ihrer Heimatgegend
losgezogen sind.

Nachtschatten sehen sich selbst als Feinde allen Lichts
und allen Lebens an und trachten bei jeder sich bietenden
Gelegenheit nach der Zerstérung der Lebenden und ihren
Welten. Jeder Nachtschatten hegt in seinem Herzen das
Verlangen, die Sonne fiir immer auszuléschen, und auch
allen das Licht zu 16schen, die den Funken des Lebens in
sich tragen, wodurch sie die Materielle Ebene in ein kaltes
Land aus Asche und Eis verwandeln wollen. Letzten Endes
wiirden sie sogar ihre eigenen, untoten Dienerkreaturen
und ehemaligen Verbiindeten in die ewige Stille des Todes
fallen und allein zuriick lassen, nur um ihre Ziele zu errei-
chen. Verstindlicherweise nehmen Nachtschatten durch
diesen Ausblick auf die Zukunft eine isolierte Position ein,
selbst in den Augen zahlreicher intelligenter Untoter und
anderer Bewohner ihrer Herkunftsebenen. Solchermafien
isoliert konnen sie bloff wenige Verbiindete und noch we-
niger Freunde finden. Alle anderen Kreaturen sind ihrer
Meinung nur dazu da, von ihnen befehligt, zerstort oder
schreiend in dieselben Abgriinde geschleudert zu werden,
aus denen die auch Nachtschatten gekommen sind - in der
Hoffnung auf eine letztendliche Wiedergeburt als andere
ihrer eigenen Art.

LEBETSWETSE

Nachtschatten kommen auf die Welt, wenn ein oder meh-
rere Externare, iiblicherweise Scheusale, sich verirrt ha-
ben oder in die schattenhaften Tiefen hinabgeworfen
wurden, wo die Ebene der Schatten und die Ebene der
Negativen Energie einen Leerraum bilden, einen Ort, an
dem die Realitit aufhort. Der Tod des Unsterblichen wird
zu einem Katalysator fiir eine Reaktion, in der die Ebenen
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eine Kreatur derart verindern, dass eine neue Kreatur ent-
steht. Der neugeborene Nachtschatten ist vom Augenblick
seines Erwachens an vollstindig und behilt keine der
Erinnerungen der Kreatur, aus der er hervorgegangen ist.
Ausschliefflich seiner Fihigkeiten bewufit und ausgestattet
mit dem unausweichlichen Begehren, jene Dinge zu zer-
stéren, die von positiver Energie berithrt wurden, sind alle
sterblichen Seelen bis hin zu den Sternen selbst nicht mehr
sicher und auch Externare bleiben nicht verschont — sollen
sie doch ebenfalls in die dunklen Gefilde geschickt werden,
wo sie geboren wurden. Obwohl Nachtschatten auch Seelen
von Sterblichen in die Tiefen hinabwerfen, kénnen dort aus
diesen nur neue, niedere Untote entstehen. Die Erschaffung
von etwas so Michtigem wie ei-
nem Nachtschatten erfordert
den Geist eines unsterbli-
chen Lebewesens.
UberdievierHauptarten
von Nachtschatten speku-
lieren manche Gelehrte,
sie kénnten vielleicht alle
zu derselben Spezies einer
Kreatur gehéren und die-
se Kreatur in unterschied-
lichen Lebensstadien
zeigen. Andere Gelehrte
behaupten dagegen, dass
sieUnterartendesgleichen
Wesens sind, geformt auf
die gleiche Art und Weise,
aber verschieden aufgrund
der beteiligten Scheusale,
aus denen sie hervorgin-
gen. Nach dieser Theorie
wiirde folgende Faustregel
gelten: Je ilter und mich-
tiger das Scheusal (wobei
die genaue Spezies oder
Gesinnung hier offen-
bar keine Rolle spielt),
desto michtiger wird die
Form des hervorgebrachten
Nachtschattens, obwohl der
simultane Tod mehrerer Scheusale ei-
nen Nachtschatten hervorbringen kann, der normaler-
weise erst beim Tode eines weitaus michtigeren Scheusals
entstanden wire. Sogar die Verfechter dieser Theorie haben
jedoch nicht die leiseste Ahnung, welche genaue Formel
dabei im Spiel ist, und die wenigen Zauberkundigen, die
sich auf das Kontrollieren eines Nachtschattens verstehen,
sind im Allgemeinen mehr daran interessiert, wie sie ihren
schwachen Haltegriff um die untoten Riesenwesen aufrecht
erhalten kénnen.

LEBEfSRAUM w0 SoZTALVERWALTET

Nachtschatten werden hauptsichlich auf den Ebenen der
Schatten und der Negativen Energie sowie an den Grenzen
dieser beiden Ebenen vorgefunden. Nachtschatten, denen
man auf'der Materiellen Ebene begegnet, suchen sich gezielt
Unterschliipfe, die wihrend des Tages vom Sonnenlicht ge-
schiitzt sind und kommen nur in der Nacht heraus. Ruinen,
Minenschichte, Tiefseegriben, eroberte Festungen und
natiirlich entstandene Hohlen und Aushohlungen reichen
den meisten Nachtschatten aus, in hoheren Breitengraden
gestattet ihnen die lange Polarnacht sogar, viele Monate
lang ohne Schwierigkeiten auf die Jagd zu gehen. Verstecke
von Nachtschatten sind kalt, pechschwarz, oft unorganisiert

und werden nach und nach mit einer Mischung aus Gerall,
bizarren Ansammlungen von Schitzen und halb verwesten
Korperresten gefiillt. Diese sterblichen Uberreste kénnen
ab und zu spontan zum Leben erwachen, bedingt durch
ihre langfristige Durchstrémung mit der negativ befleck-
ten Aura des Nachtschattens.

Unabhingig von der Herkunft der Nachtschatten und
der Anzahl oder Art von Externaren aus denen sie hervor-
gingen, sprechen sie automatisch Abyssisch, Infernalisch
und die Gemeinsprache. Gelehrte hegen den Verdacht,
dass die Erschaffung der ersten Nachtschatten auf eine
bestimmte, kranke Art Regeln festlegte, die noch fiir alle
folgenden gelten. Die Beherrschung der groflen Sprachen

der Holle und der Teufel unterscheidet sie nur
noch weiter von anderen Untoten
und Bewohnern der Ebene der

Negativen Energie.

Esbestehtkeine wirkliche

Verwandtschaft zwischen

Nachtschatten und anderen

Untoten, nur die Dynamik

der Michtigen und der
Schwachen. Der einzige
Vorteil, den Nachtschatten
in anderen Untoten sehen,
besteht darin, dass Untote
keine unmittelbare Gefahr
fir ihre niederen Vettern
darstellen — im Gegensatz zu
den Lebenden. Stattdessen
betrachten  Nachtschatten
sie mit einem gefiihllosen
Pragmatismus und benut-
zen sie, bedingt durch ihre
eigene Fihigkeit negati-
ve Energie fokussieren zu
koénnen, als Knechte — von
geschitzten Beratern und
Kommandanten bis hin
zur niedrigsten Form,
als verzichtbares Gut oder
Kanonenfutter. ~ Nur in
Gegenwart der michtigsten
Leichname, alten Vampire und
Verschlinger kehrt sich diese Dynamik um. Hiufig gehen
Nachtschatten solchen Wesen einfach nur aus dem Weg, an-
statt einem michtigeren (aber nach ihrer Ansicht minder-
wertigeren) Wesen Gehorsam zu leisten.

Die letztere Dynamik gibt eine Ausblick darauf, wie sich
Nachtschatten in Bezug aufandere ihrer Art benehmen - ge-
genseitiges Misstrauen, Rivalititen und eine Unfihigkeit,
einander als Gleichgestellte oder als Hohergestellte zu se-
hen. Dies riihrt von ihren Urspriingen her, also von den
vielen, unterschiedlichen Arten teuflischer Seelen und
dem vielseitigen, unterschwelligen Einfluss, den sie auf die
Zielsetzungen und Verhaltensweisen eines ausgewachsenen
Nachtschattens ausiiben. Nachtschatten misstrauen ein-
ander von Natur aus und eine Zusammenarbeit ist bei ih-
nen selten, aufler sie wird erzwungen. Von den Hauptarten
der Nachtschatten tolerieren lediglich die schwicheren
Nachtschwingen bereitwillig die Gegenwart anderer ihrer
Art und verhalten sich dabei manchmal wie ein Schwarm
wilder Raubvégel, die in Form einer dunklen Wolke des
Untodes angreifen. Die meisten Nachtschatten betrach-
ten sich selbst als naturgegebene Heerfithrer und fithren
somit ihre tédlichen Pogrome gegen die Lebenden vom
Mittelpunkt einer wankenden Masse geringerer Untoter aus
an. Wenn Nachtschatten tatsichlich einmal miteinander




zusammenarbeiten, sind die Ergebnisse davon der Stoff,
aus dem Albtriume gewoben werden - Fliichtlinge von den
Orten solcher Griuel berichten iiber ganze Welten, von de-
nen alle Lebenden weggefegt wurden und auf denen es nun
vor Untoten wimmelt, von Himmeln, die mit Asche oder ma-
gischer Dunkelheit iiberzogen sind und von Nachtkriechern
bis auf den schon lang erkalteten Kern ausgehéhlt und zer-
fressen sind wie ein verfaulter Apfel von Wiirmern.

RoLLE tm Sprer,

Nachtschatten treten manchmal als michtige Diener
von noch michtigeren Meistern in Erscheinung. Da sie
tiber Fihigkeiten zum Herbeizaubern, Kontrollieren und
Verstirken geringerer Untoter verfiigen und somit als ne-
kromantische Feldmarschille pridestiniert erscheinen,
sind Nachtschatten die bevorzugten Dienerkreaturen fiir
Wesen wie Leichname, bose Kleriker, Nekromanten und
michtigere Wesen von den Ebenen. Nachtschatten dienen
solchen Kreaturen als michtige Stellvertreter, aber die ge-
naue Beziehung zwischen Meister und Knecht variiert ab-
hingig von der Natur ihres jeweiligen Gebieters - dessen
Macht iiber Nachtschatten und der Art und Weise, auf die
sie diese Macht anwenden (und so manches Scheusal, das
sich selbst einst fiir den Meister eines Nachtschattens hielt,
stellte fest, dass es in die Leere der Ebene der Negativen
Energie geworfen wurde, sobald es seine Deckung hat fal-
len lassen).

Nachtschatten, die man in den Diensten solcher Wesen
vorfindet, sind jedoch immer eine Ausnahme. Wesentlich
ofter existieren Nachtschatten auf sich allein gestellt und
durchstreifen lauernd als einzelgingerische Bedrohungen
oder als Anfiithrer untoter Heerscharen die dunklen
Gegenden der Welt und bringen das Ende mit sich, das die
Michte, die fiir ihre Erschaffung verantwortlich waren,
anstreben. Insbesondere Nachtkriecher und Nachtwogen
haben Legenden hervorgebracht und Leuten Schrecken
eingejagt, noch viele Generationen nachdem sie weitergezo-
gen sind. Viele Personen, die mit Nachtschatten in Kontakt
kommen, betrachten sie als Manifestationen des Todes. Dies
ist aber ein Attribut, das nicht ganz auf'sie zutrifft, denn der
Tod und die Weiterreise der Seelen sind ein natiirlicher Teil
des Lebenszyklus, den Nachtschatten vernichten wollen.
Priziser schitzen sie diejenigen ein, die sie als Verkiinder
von Untergang und Zerstérung ansehen. Manche Gruppen
beten Nachtschatten sogar als kleinere Gottheiten an, in der
Hoffnung darauf, dass sie die Nachtschatten damit gnidig
stimmen kénnen, und behalten sie als Material fiir Mythen
und Geschichten, aber letztendlich haben Nachtschatten
wenig Verwendung fiir lebendige Anbeter, selbst fiir die
frommsten unter ihnen.

Senirze

Nachtschatten haben normalerweise wenig Verwendung fiir
Schitze und die Nachtschatten, die in den Tiefen der Ebene
der Negativen Energie hausen, leben in einer Umgebung, in
der alle normalen Materialien verfallen und verrosten. Aus
diesem Grund bleiben nur michtige Gegenstinde intakt,
also jene, die gegen die heimtiickisch zerstoérerische Natur
eines Nachtschattens und die natiirlich auftretenden Krifte,
die in ihren Verstecken widerhallen, widerstandsfihig oder
immun sind. Obwohl Nachtschatten der finanzielle Wert
von Schitzen nicht wichtigist — denn Handel ist niemals ein
Anliegen eines Nachtschattens — so sind sie doch hiufig fas-
ziniertvon den Objekten, die imstande sind, ihre Kriegsziige
zu tiberstehen, und verwenden moéglicherweise ihren be-
trichtlichen Verstand, um magische Gegenstinde zu ihrem
eigenen Vorteil zu nutzen. Viele von ihnen behalten auch
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Trophien von ihren gréfiten Eroberungen oder Andenken
an jene, die sich selbst iiberschitzten und danach trachte-
ten, sie zu kontrollieren. Zahlreiche Nachtschreiter tragen
beispielsweise die Schidel sterblicher Zauberkundiger mit
sich herum, die einmal versuchten, sie herbeizuzaubern
und zu binden.

Varzprrer

Neben dem vertrauten Viergespann aus Nachtschwinge,
Nachtschreiter, Nachtkriecher und Nachtwoge gibt es auch
noch andere Arten von Nachtschatten, aber wegen ihrer
schrecklichen Form und ihrer typischen Umgebung, ge-
statten Begegnungen mit diesen selten, dass es Uberlebende
gibt, die ihre Berichte und Warnungen weit in die Welt hin-
aus tragen konnten. Eine solche Variante, der Nachtweber,
wird am Ende dieses Kapitels vorgestellt. Es gibt auch
Geriichte dariiber, dass noch weitere Arten existieren, aber
dies sind Wesenheiten, die sogar noch michtiger sind als die
gefiirchtete Nachtwoge — Nachtschatten, deren Fihigkeiten
und Zerstérungspotenzial durchaus mit der Macht man-
cher Halbgotter gleichziehen kénnten. Allein schon die
Moglichkeit, dass Nachtschattengottheiten existieren
konnten — oder die Vorstellung einer unvorstellbar grofien
Nachtschattenmacht auf der gleichen Stufe wie ein Gott
— reicht aus, um selbst den tapfersten Helden Albtriume
zu bereiten, sogar wenn noch niemand je einem solchen
Schrecken begegnet ist. Angesichts des Hungers und des
Hasses auf das Leben, den ein Nachtschatten besitzt, kann
jedoch niemand mit Bestimmtheit sagen, dass so michtige
Nachtschatten noch nicht entdeckt worden sind und es ein-
fach keine Uberlebenden eines solchen ZusammenstofSes
mit dem Antileben gab.

YJ;WH TSCHATTEY AuF GoLARTOY

achtschatten tauchen auf Golarion selbst nur duflerst sel-
ten auf, iiblicherweise auf den Befehl michtiger Kleriker
oder Nekromanten hin, aber sie halten sich selten iiber
die Zeit ihrer Herbeirufung hinaus dort auf. Die meisten
kehren auf ihre Herkunftsebene zuriick oder werden in
den schrecklichen Umstinden, die ihre Herbeizauberung
notwendig machten, zerstért. Dennoch bleiben sie in man-
chen Fillen verwaist und sich selbst iiberlassen. In noch
selteneren Fillen erlaubt ihnen ein Zusammenspiel natiir-
licher Ereignisse, z.B. ein Riss zwischen den Ebenen oder
ein von Natur aus auftretendes Portal, in die materielle Welt
durchzusickern.

Die Gesellschaft der Kundschafter hat mehrere Orte
in ganz Golarion aufgezeichnet, an denen Nachtschatten
nachweislich umhergestreift sind - die Region Virlych in
Ustalav, die Manaoéden, Nidal und Geb. Virlych bildete sich
im Anschluss an den Aufstieg und den darauffolgenden
Fall des Wispernden Tyrannen heraus und Uberbleibsel der
Armeen Tar-Baphons—einschliefllich einiger Nachtschatten
— halten sich noch immer in diesem heimgesuchten Land
auf und harren auf seine Flucht aus Galgenkopf. Sie blei-
ben verhiltnismiflig verschlossen und sind nicht willens,
ihre zukiinftige Niitzlichkeit fiir ihren ehemaligen Meister
aufs Spiel zu setzen. Darum existieren die meisten von ih-
nen in einer Art Stasis unter der Erde und ruhen in den
verfallenen und lichtlosen Behausungen, die sie dort vor-
fanden. In Nidal werden Nachtschatten gelegentlich von
dunklen Magiern und Klerikern Zon-Kuthons herbeige-
zaubert, die diese Nation beherrschen und die im Gegenzug
Unterstiitzung bei ihren gefahrvollen Bindungen durch die
Macht des Herrns der Mitternacht erhalten, der von allen
Gottern wahrscheinlich die gréfite Macht iiber Kreaturen
des Schattens und des Bésen innehat.

=~
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Ahnlich dem Gebrauch von Nachtschatten durch den
Wispernden Tyrannen fesselte der Nekromant Geb seine ei-
genen, um sie in die Dienste seiner Armeen, wihrend seiner
Kriege mit Nex, zu stellen. Bei dem Abstieg des Magierkonigs
in das Untotendasein und seinem v6lligen Riickzug aus dem
offentlichen Leben legten die meisten seiner Nachtschatten
ihre Fesseln ab und kehrten auf ihre Heimatebene zuriick
oder verliefen ihr Gefingnis, um in den Manadden frei
umherzuwandern. Manche verlieffen Golarion auch ganz,
aber nicht alle. Die gebitische Stadt Yled beheimatet meh-
rere Nekromantenakademien und einen Grofiteil des un-
toten Militirs dieses Landes in der Nihe seiner Grenze zu
den Manadden, aber dies ist nicht alles, was sie enthilt. Tief
unter ihren Grundmauern, innerhalb eines magisch ausge-
trockneten Wasserweges in einer Tiefe von einer Meile unter
den Tiirmen des Mortuariums, hiiten die Nekromanten, die
mit der Verteidigung der Stadt und mit der Méglichkeit ei-
nes erneuten Krieges mit Nex betraut wurden, ein sorgsam
gepflegtes Geheimnis. Die Stadt ruht auf einem Trio von
Nachtschreitern, die in magischer Stasis festgehalten wer-
den und aufeinem viel gréfleren Nachtschatten unbekann-
ter Art stehen, der einfach der Gefesselte genannt wird. Von
Geb selbst gefangen oder durch Feilschen in Knechtschaft
gezwungen, dient die Kreatur als Reservoir fiir nekroman-
tische Energie, die von ihren Wirtern angezapft werden
kann, so wie jemand in den Zeiten einer Hungersnot ein
Pferd ausbluten lassen wiirde.

Jenseits der Welt Golarion leben Nachtschatten in klei-
ner Zahl auf der toten Welt Eox, dem sechsten Planeten von
Golarions Sonne aus gesehen. Sie werden dorthin von der
nekromantischen Macht gezogen, die zu der gewaltigen
Katastrophe gefithrt hat und diesen Planeten fiir konven-
tionelle Lebensformen unbewohnbar machte. Jenseits der
Materiellen Ebene gibt es Nachtschatten auf der Ebene der
Schatten und der Ebene der Negativen Energie, zudem bevol-
kern sie vor allem Orte wie das Schattenebenbild von Gebs
Hauptstadt Mechitar. Ein Schwarm von Nachtschwingen ni-
stet in den Hohen von Schatten-Absalom, aber sie verhalten
sich dort unauffillig und manchmal fliistern die Leute sich
zu, sie gehoérten zur Dienerschaft des Autokraten der Stadt,
des GrofSen Wyrms Argrinyxia, der Wandelnden Dame der
Dunklen Schuppen. Die grofiten Nachtschatten wohnen auf
der Ebene der Negativen Energie selbst, z.B an Orten wie
dem Gefallenen Duromak, einer materiellen Welt, die vor
vielen Aonen in die Leere gesaugt wurde. In diesem Reich
konnen sogar so michtige Kreaturen wie Nachtschatten zur
Beute werden. Das Tor zur Ewigkeit, von dem die Untoten
angezogen werden wie Motten von einer todlichen Flamme,
ist eine Kugel aus schwarzem Glas von der Grofle eines
Planeten, welche die Untoten einfingt und scheinbar in ih-
ren unbekannten Tiefen verschlingt.

Trotz ihres untoten Zustands besitzen Nachtschatten
eine komplizierte Beziehung zu Urgathoa, der Gottin des
Untodes. Bisweilen dienen sie ihrem Klerus als herbei-
gezauberte Verbiindete, aber sie dienen Sterblichen nur
so lange, wie sie kontrolliert, bestochen oder durch die
Bedrohung einer Intervention von Gottheiten massiv einge-
schiichtert werden konnen. Entgegen ihrer Natur geben sich
Nachtschatten nur selten mit sterblichen Kultanhingern
von Herrschern des Abyss oder Erzdaimonen #dhnlicher
Art ab, wie zum Beispiel Nocticula, Orcus, Charon und
Trelmarixian. Dies hingt eher mit der Seltenheit eines
Zusammenwirkens von Nachtschatten und Scheusalen im
Allgemeinen zusammen (ungeachtet der eigenen héllischen
Urspriinge der Nachtschatten), weil sie verhiltnismifig iso-
liert vom Abyss und von Abaddon sind und genauso bereit-
willig auf die Bewohner jener Ebenen Jagd machen wie auf
die der Materiellen Ebene.

BETSPIEL FirR ETVEY TJACHTSCHATTEN

Diese zwielichtige Masse klappt ein Gewirr aus spinnenartigen
Beinen und furchterregende Mandibel aus, danach erhebt sie sich
zu einer ungeheuerlichen Grofle, um ihre Ansammlung glithend ro-
ter Augen voll zur Geltung zu bringen.

EP 19.200
CB Riesiger Untoter (Extraplanar, Nachtschatten)
INI +5; Sinne Dammersicht, Dunkelgespiir 9 m, Dunkelsicht 18 m,
Magie entdecken; Wahrnehmung +22
Aura Entweihende Aura (9 m, SG 21)
VERTEIDIGUNG
RK 28, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 22 (+1 Ausweichen, +5
GE, -2 Grofe, +14 natiirlich)
TP 157 (15W8+90)
REF +14, WIL +15, ZAH +11
Immunititen Kilte, wie Untote; SR 15/Gutes und Silber;
Schwichen Lichtscheu; ZR 23
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m
Nahkampf Biss +21 (4W8+16/19-20 plus 4Wé durch Kilte und
Gift)
Angriffsfliche 4,5 m; Reichweite 4,5 m
Besondere Angriffe Negative Energie fokussieren 9/Tag (SG 26,
6W6), Zwielichtnetz
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 12; Konzentration +16)
Immer — Magie entdecken, Magische Fiinge
Beliebig oft — Tiefere Dunkelheit, Unheilige Plage (SG 18)
3/Tag — Ansteckung (SG 18), Mdchtige Magie bannen, Unsichtbarkeit
1/Tag — Ebenenwechsel (SG 21), Hast, Herbeizaubern (Grad 5, 1
Hoherer Schatten), Kiltekegel (SG 19), Luftweg, Monster festhalten
(SG 19),
SPIELWERTE
ST 28, GE 21, KO —, IN 16, WE 19, CH 19
GAB +11; KMB +22; KMV 38 (50 gegen Zu-Fall-bringen)
Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe, Heftiger
Angriff, Kampfreflexe, Tdnzelnder Angriff, Untote befehligen, Ver-
besserter Kritischer Treffer (Biss)
Fertigkeiten Akrobatik +20, Heimlichkeit +15, Klettern +35,
Wahrnehmung +22, Wissen (Arkanes) +21, Wissen (Religion) +21,
Zauberkunde +21 (+29 in ddmmrigem Licht und Dunkelheit);
Volksmodifikatoren Zauberkunde in ddmmrigem Licht und
Dunkelheit +8
Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Infernalisch; Telepathie 30 m
LEBENSWEISE
Umgebung beliebig (Ebene der Negativen Energie)
Organisation Einzelginger, Paar oder Nest (3-8)
Schitze Standard
BESONDERE FAHIGKEITEN
Gift (UF) Biss — Verletzung; Rettungswurf Zihigkeit, SG 23;
Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden; Effekt 1W4 Charismaschaden und
2W6 Kilteschaden; Heilung 2 aufeinander folgende Rettungswiirfe.
Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.
Nachtschatten-Eigenschaften Alle Nachtschatten verstrémen eine
entweihende Aura mit einem Radius von 9 m (wie durch den Zauber
Ort entweihen), kénnen Energie fokussieren, besitzen Wahrer Blick
und Totenwache in Gebieten ddmmrigen Lichts oder in Dunkelheit
und leiden unter dem Zustand Krankelnd in voll erleuchteten
Gebieten (verdopple diesen Abzug in Sonnenlicht). Die vollstindigen
Details zu den Nachtschatten-Eigenschaften kann man ab Seite 175
des Pathfinder Monsterhandbuchs Il finden.
Zwielichtnetz (UF) Ein Nachtweber vermag halbfeste Gewebe aus
Schattenstoff zu weben. Diese Geflechte sind nicht stark genug, um
jedes Gewicht zu tragen. Ein Nachtweber kann diese Geflechte auf
eine von zwei méglichen Arten benutzen:
Abwehren: Durch dasAbdecken aller Oberflichen eines geschlossenen
Bereichs mit dicken Schichten aus Schattengeflechten, wie zum
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Beispiel einer Hohle oder eines Zimmers, vermag ein Nachtweber
einen Bereich mit nekromantischer Energie zu erfiillen. Eine
Kammer, die durch Zwielichtnetzen abgeschirmt wurde, wird so
behandelt, als stiinde sie unter dem Einfluss des Zaubers Entweihen
und dem Zauber Tiefere Dunkelheit, der an den Effekt des ersten
Zaubers gekniipft ist. Ein einzelner Nachtweber kann immer
nur einen solchen durchtrinkten Bereich auf einmal aufrecht
erhalten, bis zu einer maximalen Gréfe von einem Wiirfel mit 6
m Kantenlinge pro Trefferwiirfel, den der Nachtweber besitzt.
Das Aufrechterhalten eines Zwielichtnetzes verwendet keine der
Anwendungen zum Angreifen.

Angreifen: Bis zu achtmal am Tag kann ein Nachtweber eine Masse
aus Schattengewebe auf ein Ziel schleudern. Dies ist einem Angriff
mit einem Netz dhnlich, besitzt jedoch eine maximale Reichweite

von 30 Metern (Grundreichweite 3 Meter) und betrifft nur Ziele,
die bis zu einer Grofenkategorie grofer als der Nachtweber
sind. Eine verstrickte Kreatur erhilt solange sie verstrickt ist
voriibergehend 1W4 negative Stufen und kann versuchen, mittels
eines erfolgreichen Wurfs auf Entfesselungskunst gegen SG 28 zu
entkommen oder das Gewebe mit einem Stirkewurf gegen SG 28
zu durchbrechen. Die negativen Stufen, die durch ein Zwielichtnetz
erlitten werden, verschwinden, sobald der verstrickte Charakter
aus dem Netz entkommt. Mehrere Schattengeflechte kénnen
dazu benutzt werden, einen einzelnen Gegner zu verstricken.
Die zum Entkommen benétigten SG erh6hen sich nicht, aber
die voriibergehenden, negativen Stufen, die sie bewirken, sind
kumulativ. Eine Kreatur, die eine Summe von negativen Stufen
gleich ihrer Trefferwiirfel ansammelt, zihlt automatisch als getétet.
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,Ich werde nie vergessen, wie das Licht unserer Fackeln in dieser modrigen, alten
Grabkammer flackerte - nach vielen Tagen des Reisens hinaus in die osirische Wiiste,
Die Flammen schienen die Schatten an den uralten Steinwinden, die mit verblassten
Hieroglyphen iibersdt waren, in einen verriickten Tanz zu versetzen. Schlussendlich
begann die Sinnestduschung uns allen zu schaffen zu machen — sie lie} uns abweisend
und schnippisch werden, Selbst Orus, der gewohnlich gleichmiitige Magier, begann es zu
spiiren, Schlielich schrie er ,,Genug!“ und erzeugte mit seinen Kréften eine Kugel aus
magischem Licht. Thr permanentes Gliihen erlaubte es uns, unsere Fackeln zu 16schen.
Doch noch immer tanzten die Schatten umher, Als wir erschaudernd darauf blickten,
begannen sich auch unsere eigenen Schatten zu bewegen und uns einzukreisen, In diesem
grausigen Augenblick wussten wir, dass wir mit unserem Instinkt schon die ganze Zeit
iiber richtig gelegen hatten...”
—Joyanna Daso von Dasos Bergungskompanie (im Ruhestand)




ange, diirre Finger strecken sich entlang der Wand aus

und greifen nach dem Licht, dem Leben und allem, das

ie nicht haben, aber zu besitzen trachten. Die Schatten

bewegen sich und hungern, denn ihre Existenz allein ist ein
Ausdruck von Véllerei und Gier.

Manche Personen werden von ihrer besitzergreifenden
Eifersucht und enormer Habgier auf einen dunklen Pfad
des Bosen und des Verrats geleitet, der letztendlich in einem
leichtfertigen Tod oder einem Dahinscheiden in absoluter
Einsamkeit endet. Wihrend die meisten dieser kleinlichen
und verabscheuungswiirdigen Seelen auf genau die gleiche
Weise zu ihrem endgiiltigen Lohn im Jenseits wandern wie
alle anderen auch, kommt es in manchen Fillen dazu, dass
Vielfrafle, Geizhilse und Diebe dahinschwinden, bis nichts
anderes mehr von ihnen bleibt als ihre Schatten. Diese
Schatten sind untote Wesen, die nach allem greifen und
schnappen, aber nichts festhalten kénnen. Mit der Zeit ha-
ben Zauberkundige entdeckt, dass sich diese geizigen Seelen
perfekt als Diener und Wichter eignen, als unsterbliche
Kreaturen, die dazu verdammt sind, fiir alle Ewigkeit iiber
sihren“ Schatz zu wachen.

Schatten sind korperlose Untote. Ebenso wie ihre
Namensvettern sind sie verzerrt und dazu in der Lage, tiber
eine Fliche zu schweben oder lautlos dariiber zu gleiten und
sich mit den dort vorhandenen, echten Schatten zu vermi-
schen. Dies erlaubt ihnen, sich unbemerkt zu nihern, und
unachtsame Eindringlinge erspihen selten mehr als einen
kleinen fliichtigen Blick aus ihren Augenwinkeln, ein plotz-
liches Aufflackern von Bewegung oder den Eindruck, dass et-
was fehl am Platz wirkt, bevor der Schatten dann zuschligt.

Neben dem Bewachen heimgesuchter Ruinen, die sie als
ihren Besitz beanspruchen, oder dem Dienst fiir jene mich-
tigeren Untoten, die imstande sind, sie zu unterwerfen, wid-
men sich Schatten der Aufgabe, jede lebendige Kreatur anzu-
greifen, der sie begegnen, um ihr mit ihrem Kiltegriffall ihre
Vitalitit zu rauben. Die Opfer solcher Angriffe werden immer
schwicher, bis zu schliefflich ihr Leben aushauchen. Aber
dieses Leiden ist fiir sie nur der Anfang. Wenn nimlich das
Opfer einer Schattenberiithrung stirbt, 16st sich sein eigener
Schatten von der Leiche und nimmt das gleiche Halbleben
wie sein Mérder an, sich verzehrend nach der Essenz der
Lebenden und unter dem Kommando des Schattens agierend,
der den anderen Schatten hervorgebracht hat.

Wie alle Untoten sind Schatten zeitlose Kreaturen. Da sie
bei dem Ubergang in ihr Untotendasein jede Vorstellung von
ihrem friitheren Leben verloren haben, bedeutet ihnen das
Vorbeiziehen von Jahrhunderten fast nichts, und niemand
vermag zu sagen, was Schatten in den langen Wartezeiten
zwischen ihren Opfern wirklich tun oder denken. Im
Gegensatz zu niederen Untoten scheinen Schatten allerdings
im Laufe der Zeit zu ,wachsen”. Ein Schatten, der sich von der
Lebenskraft vieler Opfer ernihrt hat, oder einer, der lang ge-
nug an einem Platz gelebt hat, an dem ausreichende negati-
ve Energie fliefSt, kann an Macht gewinnen und schliefSlich
ein hoherer Schatten werden. Diesen ,Schattenherrscher”
befehligen oft Schwirme ihrer schwicheren Artgenossen,
iiblicherweise eine Nachkommenschaft, die sie selbst erzeugt
haben. Selten kann man mehr als einen hoheren Schatten an
einem bestimmten Ort finden, da diese Kreaturen heftig um
Beute wetteifern. Manche glauben, dass vor allem in mageren
Zeiten Schatten sogar ihre eigenen Artgenossen verzehren,
aber diese Annahme kann schnell zerschlagen werden, denn
durch den Verzehr anderer Untoter wiirde ein Schatten weder
die Energie, die er sucht, noch eine neue Brut gewinnen, und
man hat Banden von Schatten in verschlossenen Grabmilern
gefunden, die seit Jahrtausenden vergessen waren.

Was die Bestimmung michtiger Schatten ist, vermogen
sogar die Weisen nur zu mutmaflen. Einige glauben, dass
michtige Schatten letzten Endes zu Schattendimonen (siche
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Schattenhaftiger Aberglavbe

Wie alle unnatiirlichen Kreaturen dienen Schatten als
Vorlage fiir eine beachtliche Menge an Ammenmiarchen
und Lagerfeuergeschichten, die dazu gedacht sind, Kleine
Rinder zu erschrecken. Abenteurer zeigen moglicherweise
ein reges Interesse an solchen Geschichten, weil darin oft
von Maglichkeiten die Rede ist, wie man den Angriff eines
Schattens iiberleben kann — so wie bei dem Jungen, der in
einem grofien Tontopf in einem alten Tempel Zuflucht fand
und dadurch geschiitzt war, dass er sich in vollstindiger
Dunkelheit befand — oder auch von Mitteln zum Bekampfen
und Zerstoren von Schatten. Diese reichen vom Angreifen
mit dem Schatten einer Waffe bis zum ,Lagern” des reinen
Lichts der Sonne in Weihwasser. Fiir interessierte Abenteurer
erweisen sich die Volkssagen jedoch ungiinstigerweise als wi-
derspriichlich, unklar oder einfach nur falsch, und es besteht
keine einfache Moglichkeit, die Wahrheit von der Dichtung
zu unterscheiden, jedenfalls nicht ohne mithsam gewonnene
Erfahrung. Spielleiter sollten sich wohl selbst einige ortliche
Legenden iiber Schatten einfallen lassen, insbesondere bei
Leuten, die schon seit lingerer Zeit in deren Nahe siedeln.
Wirf einen Blick auf den Abschnitt, der sich mit Varianten von
Schatten beschaftigt, um ein paar Moglichkeiten kennenzu-
lernen. Solche wilden Erzihlungen aus Kneipen konnen ein
spaftiges Element zu deinem Abenteuer hinzufiigen und den
Spielern unter Umstinden einen wertvollen Hinweis (oder
eine gefahrliche Fehlinformation) liefern, den sie spater noch
benutzen kdnnen.

Pathfinder Monsterhandbuch, S. 49) werden kénnten, wenn sie
durch das Gewicht ihrer Siinden hinab in den Abyss gezogen
werden, um in der ewigen Dunkelheit zu ertrinken. Dort
von den Kriften des Chaos auseinandergezerrt, tauchen sie
als bosartige Ungeheuer aus reinem Neid und Geiz wieder
auf. Andere behaupten, Schatten wiirden die Lebenskraft der
Lebenden stehlen, um sich selbst wieder materialisieren zu
koénnen, sodass sie sich in andere untote Wesen oder in halb-
reale Schemen verwandeln.

LEBETSWETSE

Schatten entstehen aus den Seelen gieriger, aber unspektaku-
lirer Ubeltiter — also aus jenen, deren Verbrechen abscheu-
lich sind, denen jedoch der Zorn eines Schreckgespenstes
oder der Freudentaumel des Bosen fehlt, den man hiufig bei
Todesalben beobachten kann. Der Wegelagerer, der seinen
Opfern gefiihlskalt die Kehlen durchschneidet, weil es gera-
de bequem fiir ihn ist. Der unbarmherzige Biirokrat, der eine
Hexe auf den Scheiterhaufen schickt, um damit seine eigene,
ehebrecherische Affire zu vertuschen. Oder der knauserige
Schulmeister, der die ihm anvertrauten Waisenkinder ver-
hungern lisst, um ein Kupferstiick zu sparen - alle geben gute
Kandidaten fiir die Verwandlung in einen Schatten ab. Obwohl
es manchmal zu spontanen Schattenbildungen kommt, wird
die iiberwiegende Mehrheit von Schatten doch von Magie er-
schaffen. Nekromanten haben schon lange den Nutzen ver-
hiltnismifRig schwacher, fiigsamer und antriebsloser, unto-
ter Diener erkannt, insbesondere korperloser Exemplare. Die
meisten der heute existierenden Schatten wurden urspriing-
lich durch den Zauber Untote erschaffen in ihr Untotendasein
gerufen (oder durch die Lebenskraft entziehenden Angriffe
anderer Schatten, die auf diese Weise erschaffen wurden).
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Beispiele Tiir Verstecke

Schatten haben bisweilen recht unterschiedliche Verstecke und hau-
sen an allen mdglichen verlassenen Orten. Im folgenden Abschnitt wer-
den ein paar Beispielverstecke genannt.

Des Riauberkonigs Hohle: Man erzahlte sich Geriichte, dass
der Rauberkonig Alzar Kagir und seine Gefolgschaft eine gewalti-
ge Schatzkammer mit den Reichtiimern gefiillt hat, die er und seine
Bande von Briganten im Laufe der Jahre von ihren Opfern zusammen-
gestohlen haben. Die Truhe des Rauberkonigs wurde in einer gehei-
men Hohle tief unter den Hiigeln versteckt, wohin ihm nicht einmal
die Gesetzeshiiter zu folgen wagten, damit sie nicht in einen todlichen
Hinterhalt gerieten. Nicht das Gesetz brachte Alzar Kagir schliefflich
zu Fall, sondern die Gerechtigkeit in Form eines Verrats durch seine
eigenen Mianner, die ihn vergifteten und in seiner Hohle voller Schitze
einschlossen. Sie hatten vor, die Hohle spater wieder zu 6ffnen und die
Beute unter sich aufzuteilen, aber sie rechneten nicht mit der Macht
der Gier ihres ehemaligen Anfiihrers oder seinem Durst nach Rache.
Einer nach dem anderen fanden sie ihr Verderben, als sich Alzar Kagirs
Schatten unter ihnen bewegte und sich dadurch eine neue Bande schuf,
um seine geliebten Schitze fiir alle Zeiten sicher zu bewahren.

Silberschattenmine: Friiher produzierte diese Mine grofte Mengen
an Silber fiir die Zwerge, die in ihren Tiefen gruben. Was genau sich
dort geandert hat, kommt darauf an, wen man danach fragt - vielleicht
hatten die Zwerge einfach zu tief gegraben, oder wurden von der
Gemeinde der Menschen, mit der sie Handel trieben, betrogen. Egal
was der Grund war, die Minenarbeiter verschwanden, einer nach dem
anderen. Schlechte Luft und Grubenunfalle wurden zuerst als Ursachen
genannt, aber schon bald wurde Klar, dass die Silberschattenmine von
irgendetwas befallen war. Schatten, die eigentlich nicht da sein soll-
ten, bewegten sich im Licht der Fackeln und die letzten Schreie der
verlorenen Minenarbeiter hallten in den Tunneln wider. Die Zwerge
verschlossen den Eingang der Mine und gaben sie auf. Die wenigen
Erzsucher und Schatzjager, die aufgebrochen sind, um nach ihr zu su-
chen — und nach den angeblichen Reichtiimern, die man Geriichten
zufolge entdeckt hatte, unmittelbar bevor die Mine aufgegeben wurde
- sind in den Schatten der Berge verloren gegangen und wurden nie
wieder gesehen.

Das Theater der Schattenpuppen: In diesem Kleinen Theater
hallte einst das Gelachter und die Freude von Kindern wider. Die
,Vorstellungen der Magischen Laterne von Marallus dem Mirakuldsen®
amiisierten und erstaunten die Menge mit Hilfe von Schatten, die auf
einen herkdmmlichen Vorhang geworfen wurden, Schatten, die sich
bewegten, tanzten, sprachen und sangen. Aber in den schweren Jahren
kamen immer weniger Zuschauer zu Marallus Vorstellungen und seine
einzige Gesellschaft bestand aus den Schatten der Magischen Laternen.
Dies waren Schatten, die ihm zu Willen waren. So ergab es sich, dass die
ersten Kinder verschwanden und Geschichten die Runde machten, dass
ihre Stimmen in dem alten, verlassenen Gebaude wie ein Echo nachhall-
ten. lhre Schatten konnen heutzutage noch bewundert werden, wie sie
sich auf der Bithne bewegen und Possen reifien, aber nirgendwo sonst
gibt es eine Spur von thnen — oder von dem alten Marallus.

Die Zuflucht der Verlorenen Seelen: Vor vielen Jahren hatte eine
junge Adlige, die sich in der waldigen Gegend verirrt hatte, eine heilige
Vision auf dem Hiigel und griindete dort eine kleine Abtei, in der sich
ihre Schwesternschaft um all die verlorenen Seelen kiimmerte, die an
ihre Pforten kamen. Thre Giite erwies sich als ihr Untergang, als ein-
mal eine verlorene Soldnertruppe den Weg zu dieser Zuflucht fand.
Sie nahmen sich von den Schwestern alles was sie wollten, und setzten
die Haupthalle der Abtei in Brand. Die Schatten, die in dem héllischen
Licht der Flammen herumtanzten, iibertrugen auf die Soldaten all den
Schmerz und das Elend, das sie dort verursacht hatten und niemand kam
mit dem Leben davon. Heute ist die Zuflucht der Verlorenen Seelen ein
Ort des Spuks und alle verniinftigen Leute machen einen groften Bogen
um sie. Manche Geschichten behaupten, dass unschuldige Frauen dort
noch immer ein Obdach finden kdénnen, aber andere wiederum sagen,
die Schatten streben nur nach Vergeltung, der Warme von lebendigem
Fleisch und bewachen die Beute der S6ldnerkompanie, die wohl immer
noch innerhalb der verrufiten Mauern verborgen sein muss.

Schatten entziehen den Lebenden Stirke in dem
Bestreben, ihren dunklen Hunger zu stillen und ihr un-
aufhérliches Verlangen, die Welt wieder zu bertihren, zu
befriedigen. Da der Tod durch einen Schatten bedeutet,
selbst ein Schatten zu werden, sind schattenverseuchte
Orte entweder bereits verlassene Ruinen oder sie ver-
wandeln sich gerade zusehends in solche, nachdem sich
ein oder mehrere Schatten in dem Gebiet eingenistet
haben. Neu erzeugte Schatten spiiren das Leben in an-
deren auf und saugen es ihnen aus, wodurch sie noch
mehr Schatten erschaffen, immer weiter, bis alle leben-
den Kreaturen entweder geflohen sind oder sich ihren
Reihen angeschlossen haben. Dadurch werden die von
Schatten heimgesuchten Orte isoliert, wenn sich die
Kunde iiber die Gefahr herumspricht und sicherstellt,
dass die dortigen Schatten ausgehungert sind, wenn die
nichsten Lebewesen dort auftauchen.

Giinstig fiir die Lebenden ist, dass sich Schatten selten
weit von dem Punkt ihres ersten Erscheinens entfernen.
Als Kreaturen des Zwielichts kénnen sie den Strahlen
der Sonne weitaus besser Widerstand leisten als manche
ihrer kérperlosen Vettern, wie zum Beispiel Todesalbe
und Schreckgespenster, aber sie fiithlen sich draufien in
direktem Sonnenlicht oder auf weitriumigen, offenen
Plitzen weitaus weniger wohl, weil es schwieriger fiir sie
ist, sich an ihre Beute heranzuschleichen. So kénnte ein
von Schatten verschlungener Ort nur ein paar Kilometer
von einer bewohnten Ortschaft entfernt liegen, wobei die
Schatten sich nicht die Miihe machen, die kilometerlan-
ge Strecke durch offenes Land zu durchschreiten, sie be-
vorzugen es stattdessen, sich von vereinzelten Reisende
und jenen zu ernihren, die unwissend sind, oder die
Bedrohung, die von ihnen ausgeht, nicht kennen. Thre
Tendenz, sich in den Winkeln dunkler Orte verborgen
zu halten, bietet Abenteurern auch einen héchst notwen-
digen Vorteil, denn obwohl Schatten kérperlose Wesen
sind, koénnen sie nicht direkt durch Winde hindurch-
gleiten, die dicker als sie selbst sind, was wiederum be-
deutet, dass ein schattenverseuchtes Grabmal, das von
geniigend Felsmasse versiegelt wurde, diese Geister ef-
fektiv fiir die Ewigkeit einschlieflen kann, oder eben zu-
mindest bis der nichste draufgingerische Schatzsucher
die Warnungen in den Wind schligt und es 6ffnet.

Ebenfalls von Vorteil fiir die Lebenden ist, dass trotz
der Tatsache, dass Schatten auch von Tieren oder so-
gar von Ungeziefer, das sie in ihren Verstecken finden,
Energie beziehen kénnen und das auch manchmal tun,
nur humanoide Wesen, die ihrer Berithrung zum Opfer
fallen, sich selbst in Schatten verwandeln. Das liegt an
der Natur des Geistes oder der Seele der Humanoiden
und an der magischen Ahnlichkeit zwischen dem
Schatten und seiner Beute. Als Folge daraus machen sich
Schatten selten die Umstinde, sich an Nutztieren oder
Reittieren zu laben, heben sich ihren Hunger lieber fiir
humanoide Beute auf, aufler sie fiihlen sich wirklich
besonders gelangweilt oder hungern nach Energie und
Unterhaltung.

Obwohl ihre stirkeentziehende Kraft oft als ,das
Nihren“ bezeichnet wird, kénnen Schatten nicht ,ver-
hungern“ und existieren hiufig mehrere Jahrzehnte
oder sogar Jahrhunderte ohne Beute weiter. Weil sie
nicht linger lebende Kreaturen sind, besitzen sie auch
keine korperlichen Bediirfnisse und werden nicht ein-
mal von den rauesten Umgebungen beeintrichtigt, die
normalerweise korperliche Untote verrotten lassen oder
auslaugen kénnen, bis sie zu Staub zerfallen. Die ein-
zige Umgebung, die ihnen schadet, ist eine mit einem
Uberfluss an positiver Energie, wie zum Beispiel ein ge-
weihter Friedhof, eine nicht befleckte Kirche oder ande-
rer heiliger Boden.
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Da die meisten Schatten kaum Intelligenz vorweisen kén-
nen, haben sie auch kaum so etwas wie eine nennenswerte
Gesellschaft, sondern eine einfache Hierarchie: die mich-
tigeren Schatten dominieren und kontrollieren die schwi-
cheren (oft ihre Brut), welche ihrerseits ihre eigene Brut
kontrollieren, und immer so weiter, wobei der michtigste
Schatten immer an der Spitze eines Schwarms aus nieder-
wertigeren Untergebenen steht.

Die Umstinde, die zur Erschaffung von Schatten fiihren,
konnen ebenfalls ihre Verbreitung beeinflussen. Schatten,
die durch einen Fluch entstanden sind, bleiben zum Beispiel
oft an einen festen Ort gebunden und nicht fihig, ihn
zu verlassen. Sie spuken vielleicht in einem be-
stimmten Haus oder Banditenunterschlupf, oder
sie bleiben in einem bestimmten Grabmal, auf
einem bestimmten Friedhof oder in einer be-
stimmten Ruine. Als Wesen des Geizes sind
Schatten hiufig sehr empfindlich, was den
Besitzihrer Verstecke angeht und entschei-
den sich dafiir, dort zu verweilen, um dort
etwas zu bewachen, obwohl ihre Zeit schon
lang vorbei ist. Ein Schatten koénnte
zum Beispiel auch iiber das Grab ei-
ner vergessenen, geliebten Person
wachen, oder das eines Lehnsherrn
oder eines Feindes. Gleichfalls kénnte
er an einen bestimmten Schatz aus seinem
Leben gebunden bleiben.

RoLLE M Sp1EL

Schattenlassen sich einfach als ,Wichter”
einsetzen, gebunden an einen bestimm-
ten Ort, um als Bedrohung fiir jeden her-
zuhalten, der dort hingeht. Sie kénnen
beispielsweise ein verlassenes Dorfheim-
suchen, eine verlorene Mine oder ein lang
verschiittetes Grabmal. Dort warten sie auf
eine Gruppe von Forschern, die in ihr Gebiet
eindringen. Schatten haben den Vorteil, dass
sie in ihrer Umgebung existieren, ohne mit ihr zu interagie-
ren. Sie bendtigen nichts, noch nicht mal Luft oder Wasser,
und hinterlassen wenige Spuren, bis auf die Uberreste ihrer
fritheren Opfer. Dies macht sie zu effektiven Monstern in
»geschlossenen Umgebungen, in denen man {iiblicherwei-
se nicht auf lebende Wesen stoflen wiirde (wie zum Beispiel
in einem versiegelten Gewdlbe), und sie konnen auch in je-
der anderen Art Umgebung auftauchen. Wihrend man eine
schattenhafte, untote Gestalt auf einem gruseligen Friedhof
vielleicht schon erwartet, kénnte die Begegnung noch viel er-
schreckender sein, wenn sie sich an einem unerwarteten Ort
abspielt, wie zum Beispiel unter Wasser im Rumpf eines ver-
sunkenen Schiffs.

Schatten sind auch wirkungsvoll beim Verstirken von
Umgebungen, in denen sie leben. Sie sind erschreckend
schwer zu entdecken und eignen sich gut dazu, Abenteurer
(und ihre Spieler) ein wenig zu verunsichern. Da sie Kreaturen
des Zwielichts sind, werden Schatten nicht von den meisten
Lichtquellen betroffen, sie nutzen sogar hiufig das Licht,
das von Fackeln, Laternen und Sonnenzeptern ausgeht, zu
ihrem eigenen Vorteil, indem sie sich mit den so entstande-
nen Schatten vermischen und in ihnen verbergen. Allein das
Wissen, dass Schatten irgendwo existieren, kann ausreichen,
um Abenteurer bei jedem zuckenden Schatten wortwortlich
in Deckung gehen zu lassen, vorausgesetzt, man beschreibt
es den Spielern auf die richtige Art. Eine Menge ansonsten
harmloser Dinge, einschliefflich normaler Schatten, kann
leicht fiir untote Schatten gehalten werden. Und natiirlich ist
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es genau dann, wenn die Helden selbstzufrieden werden, an
der Zeit, dass sie auf die wahre Gefahr treffen.

Wenn sie nicht gerade einer michtigeren, untoten Kreatur
nachfolgen oder bestimmten Anweisungen gehorchen, neigen
Schatten zu unheimlicher Einfallslosigkeit und bleiben an ei-
nem Ort, bis etwas des Weges kommt, das sie aufschreckt. Falls
Schatten zufillig in eine Stadt ziehen, macht sie ihre schnelle
Fortpflanzungsrate — es dauert weniger als dreiflig Sekunden,
bis sich jemand, der von einem Schatten getétet wurde, wie-
derals einer der ihren erhebt — auferordentlich schwer auszu-
rotten, aber es ist nicht uniiblich, dass ein Nest von Schatten
ein bestimmtes Gebiude iibernimmt und diejenigen direkt
daneben einfach ignoriert. Selbstverstindlich ist das ein
schwacher Trost fiir eine Gruppe von Abenteurern, die unbe-
absichtigt ein Nest von Schatten aus ihrem versteckten Grab
befreit, oder die bei

Sonnenuntergang
feststellt, dass die
Schatten um sie her-
um sich durch ihren eige-
nen Willen bewegen und sie
schon umzingelt haben.

SeHATZE

Schatten haben zwei
Arten von Schitzen - die Dinge, die
sie schon im Leben besessen haben,
und diejenigen, die sie erst als Untote
gewonnen haben. Thre gierige Natur
macht Schatten sehr besitzergreifend,
wenn es um ihre Giiter geht, obwohl
sie selbst schon seit langer Zeit nicht
mehr imstande sind, die meisten davon wirklich zu
schitzen oder zu benutzen, da sie nicht einmal mehr
dazu in der Lage sind, sie mit ihren kérperlosen

Gliedmaflen zu ergreifen oder zu bewegen.

Die ,Schitze“, die ein Schatten zu Lebzeiten be-
sessen hat, konnen fiir jemand anderen entweder
wertvoll sein oder auch nicht. Sicherlich kénnte ein
Schatten, der frither einmal ein Geizhals oder ein
Dieb war, irgendwo eine bedeutende Schatztruhe

versteckt halten, die er auch im Tod noch krankhaft bewacht.
Aber ein Schatten, der zu Lebzeiten bestrebt war, alles in sei-
ner Umgebung an sich zu reiflen, hat moglicherweise keinen
»Schatz®, der grofler als ein kleines Andenken ist - vielleicht
eine Haarlocke, ein Gemilde, eine Karte oder ein Kistchen
voller ausgebleichter und getrockneter Blumenbliiten und al-
ter Liebesbriefe.

Andere Schitze, die in einem Schatten-Versteck gefunden
werden konnen, sind die, die den Opfern der Kreatur gehort
haben. Schatten machen sich nichts aus den Leichen, die sie
zuriicklassen, noch nicht einmal aus ihren eigenen, ehemali-
gen Korpern. Sie und simtliche Gegenstinde, die sie bei sich
trugen, werden normalerweise an der Stelle liegen gelassen,
wo sie ihren Tod fanden, da die Schatten nicht imstande sind,
sie wegzubewegen, selbst dann nicht, wenn sie es wollen wiir-
den.In manchen der trockenen Grabmiler, in denen Schatten
vorgefunden werden, kénnen sich die Leichen mumifizieren.
In anderen ziehen sie aber blof§ Aasfresser an. Deshalb kon-
nen Schatten und fleischfressendes Ungeziefer recht gut ne-
beneinander existieren.

VarzamrEr

Wihrend die meisten Schatten ihren Opfern Stirke stehlen,
entziehen seltene Varianten ihren Zielen vielleicht andere
AspektederVitalitit. Derkalte Griffeiner Variante von Schatten
konnte eine Lihmung und Taubheit in den Gliedern bewirken
(Geschicklichkeitsschaden) oder eine andere Art langsamen
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Zerfall des Fleisches (Konstitutionsschaden). Schatten kénnen
mit ihrer Berithrung sogar Schwachsinn (Intelligenzschaden),
Wahnsinn (Weisheitsschaden) oder ein nervenzermiirbendes
Absterben der Persénlichkeit (Charismaschaden) verursa-
chen. Jede dieser genannten Moglichkeiten kénnte auflerdem
als Vorspiel zu dem letztendlichen Stirkeraub des Schattens
erfolgen, wodurch er ein Ziel weiter schwicht und es zu einer
leichten Beute macht. Zu weiteren Varianten der Schatten ge-
horen die folgenden:

Klauenschatten (HG +o): Schattenklauentriger sind mit
teilweise realem Schattenstoff von der Ebene der Schatten
durchtrinkt. Sie behandeln die Ebene der Schatten als ihre
Heimatebene (und erhalten deswegen die Kreaturenunterart
»Extraplanar®, wenn sie auf der Materiellen Ebene sind). Ein
Klauenschatten hat nicht die kérperlose Berithrung eines ty-
pischen Schattens, stattdessen besitzt er zwei Klauenangriffe,
die bei einem Treffer 1W8 Punkte Schaden verursachen,
zusitzlich zu dem {iblichen Stirkeschaden, den Schatten
verursachen.

Schwindender Schatten (HG +1): Schatten, die an einem
Ort mit starker, negativer Energie oder mit einer Verbindung
zur Ebene der Schatten leben, kénnen die Fihigkeit entwik-
keln, in Schatten zu schliipfen und somit durch die Ebene
der Schatten zu reisen, indem sie kurz in die Dunkelheit
entschwinden und in einiger Entfernung wieder auftauchen.
Diese Schatten haben die einfache Schablone fiir Verbesserte
Kreaturen. Obwohl sie nicht den Bonus auf natiirliche
Riistung erhalten, den diese Schablone normalerweise mit
sich bringt, besitzen schwindende Schatten Flimmern als kon-
stante Zauberihnliche Fihigkeit.

Seuchenschatten (HG +1): Seuchenschatten sehen wie men-
schengrofle Schatten von Tieren aus, die mit der Ubertragung
von Krankheiten in Verbindung gebracht werden — typischer-
weise Ratten oder Fledermiuse. Anstatt einfach die Stirke
eines Opfers bei einem Treffer anzuzapfen, verursachen
Seuchenschatten zusitzlich einen furchtbaren Fluch, den
man als die Schattenplage kennt. Opfer dieser tibernatiirli-
chen Krankheit werden schnell schwicher und sterben - zu
diesem Zeitpunkt bringen sie neue Seuchenschatten hervor,
um die Ansteckung weiterzuverbreiten. Ein Seuchenschatten
besitzt die einfache Schablone fiir Verbesserte Kreaturen, er-
hilt aber keinen natiirlichen Riistungsbonus zu seiner RK.

Schattenplage: Fluch und Krankheit; Rettungswurf Zihigkeit
SG 16, Inkubationszeit 1 Minute; Frequenz 1/Tag, Effekt
1W8 Stirkeschaden, bei seinem Tod wird das Opfer ein
Seuchenschatten; Heilung erfolgreiches Wirken von sowohl
Fluch brechen als auch Krankheit kurieren innerhalb von 1 Minute
zueinander.

Verborgener Schatten (HG +1): Obwohl alle Schatten ver-
stohlen sind, sind manche besonders effektiv darin, sich in
Bereichen mit dimmrigem und veridnderlichem Licht zu ver-
bergen. Anstatt einen Heimlichkeitswurf zu machen, genie-
fen dies Schatten einfach eine partielle oder sogar vollstin-
dige Verhiillung unter den Schatten und erhalten somit den
Vorzug einer Fehlschlagschance von 20%, um Schaden abzu-
wehren, zu ihrer ohnehin schon hervorragenden Fihigkeit,
zahlreiche Schadensquellen zu ignorieren.

Verzerrter Schatten (HG +1): Da sie nicht den
Beschrinkungen kérperlicher Kreaturen unterworfen sind,
koénnen sich manche Schatten auch nach Belieben dem Blick
entziehen und unbegrenzt verformen, indem sie sich ausdeh-
nen, um ihre Opfer iiber weit grofiere Entfernungen zu be-
rithren. Diese Schatten besitzen die einfache Schablone fiir
Verbesserte Kreaturen, aber anstatt einen Bonus aufihre na-
tiirliche Riistung zu erhalten, wird die Reichweite ihrer kor-
perlosen Berithrung um 3 m vergrofiert.

ScHATTEY AUF yowmo

Da es sich bei Schatten ¥m spontan bildende, untote Wesen
handelt, haben sie auf der Welt Golarion eine lange Tradition.

Die Erzihlungen iiber sie gehen soweit zuriick, dass nur die
iltesten Legenden und Geschichten weiter zuriickliegen als
sie. Darum liegt ihre Herkunft, wie die der meisten Untoten,
verborgen in den Nebeln von Mythen und Mysterien.

Aus der Geschichte Golarions ist bereits bekannt, dass die
Runenherrscher des antiken Thassilon manchmal Schatten
einsetzten, indem sie die Verriter oder Diener nahmen, die
ihr Missfallen erregt hatten, und ihnen ihrer Schatten be-
raubten. Sie toteten somit ihre sterblichen Untertanen und
verwandelten ihre Schatten in schemenhafte Dienerkreaturen
und Spione, die dazu fihig waren, ihnen fiir alle Ewigkeit zu
dienen. Diese Schatten ernihrten sich von der Lebenskraft
ihrer Opfer und stahlen ihrerseits deren Schatten, um
so neue Diener fiir ihre finsteren Meister zu erschaffen.
Obwohl die Aufzeichnungen keine klaren Angaben dariiber
machen, welcher Runenherrscher als erster die Untoten auf
diese Weise fiir sich einspannte, wobei verschiedene Berichte
Zutha (Runenherrscherin der Véllerei und eine michtige
Nekromantin), Belimarius (Runenherrscher des Neids) und
Karzoug (Runenherrscher der Gier) angeben, nahmen auch
viele der niederen Nekromanten diese Praxis dankbar an.
Als Thassilon schliefllich unterging, wurden ihre gefange-
nen Schatten auf die Welt Golarion losgelassen. Sie gediehen
wihrend des Zeitalters der Finsternis und befielen zahlreiche
Ruinen der Welt und zogen sich erst mit dem Heraufdimmern
des Zeitalters des Zorns zuriick, als die Vélker Golarions be-
gannen, die Scherben ihrer zerbrochenen Welt von Neuem
aufzusammeln.

Schatten waren auch im alten Osirion wohlbekannt, denn
Zeichnungen und Hieroglyphen, die sich mit ihnen beschif-
tigen, zieren antike Grabmiler, die unter dem Wiistensand
begraben liegen. Viele dieser Griber werden von hungrigen
Schatten heimgesucht, die auf Grabriuber und Forscher war-
ten. Fiir manche sind die Schatten Wichter und Beschiitzer
gegen jene, die die Ruhe der Toten stéren wollen, und ihr
schrecklicher Zustand gilt als das Ergebnis dekadenter
Adliger, die den Befehl erteilten, ihre Gefolgschaft bei leben-
digem Leibe mit ihnen zusammen in der Grabkammer ein-
zuschliefSen. In anderen Grabmilern sind die dort hausenden
Schatten jedoch die Hiillen von Seelen gieriger und habsiich-
tiger Pharaonen und Wesire, die unfihig waren, das loszulas-
sen, was sie im Leben besaflen, und entschlossen dazu sind,
es nach dem Tod fiir immer zu bewachen. In beiden Fillen
ist aber das Endergebnis immer das gleiche fiir gliicklose
Grabriuber und Altertumsforscher.

Wihrend die Untoten im Allgemeinen das Werk Urgathoas,
derBleichenPrinzessinder Krankheitensind,werden Schatten
hiufig auch mit Norgorber in Verbindung gebracht, dem Gott
der Gier, der Geheimhaltung und des Mordes. Tatsichlich
nennen manche Anhinger Norgorbers die Schatten auch
»Gesandte des Grauen Meisters“oder, Schwarzfingers Klauen®
und glauben, dass dieser Gott die Schatten der Gliubigen
nach ihrem Tod aufnimmt und sie zu seinen Stellvertretern
in der Welt der Sterblichen macht, durchflutet mit einem Teil
seiner todbringenden Kraft. Manche Kleriker von Norgorber
kennen die Geheimnisse der Herbeizauberung von Schatten,
um ihre mitternichtlichen Orte der Zusammenkiinfte und
Gottesdienste zu beschiitzen, und die vom Rufmérder begiin-
stigten Schattentinzer sollen angeblich aufseinen Befehl hin
Schatten ausziehen und Mordanschlige ausfiithren lassen.
Schatten, die mit Urgathoa verbunden sind, sind meist die
Seuchenschatten, von denen man weif, dass sie in einigen
Grabmilern in Osirion, Katapesch und sogar in Grabhiigeln
im Mwangibecken herumspuken.

Dank der unermiidlichen Arbeit der Vorkimpfer des
Lichts werden Schatten im heutigen Golarion hauptsichlich
nur noch an vergessenen, weit abgelegenen Orten gefun-
den - in Grabmilern, Ruinen, verlassenen und verfallenen
Elendsvierteln und Ahnlichem, wo sie seit Jahrhunderten ihr
Versteck zu haben pflegen, verborgen vor dem Licht. Wenn sie
plotzlich inmitten irgendeiner grofleren Konzentration von
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Personen auftauchen, sind Schatten fast ausnahmslos von ei-
ner auflenstehenden Macht herbeigezaubert oder erschaffen
worden. Nekromanten, Illusionisten und Schattentinzer sind
alle dafiir bekannt, dass sie Schatten befehligen kénnen, ob-
wohl stets bemiiht sind, ihre Schatten an einer kurzen Leine
zu halten, damit sie sich nicht selbst bald einer Uberzahl von
ihnen ausgesetzt sehen.

BETSPTEL FiR EIVEY ScrarTey

Diese schreckliche Kreatur hat die Form eines klauenbewehrten und
angriffslustigen Drachen.

DER AUFERSTANDENE HERRSCHER HG 21

EP 409.600
Ménnlicher Schattenhegemon (Ehrwiirdiger roter Drache)

CB Gigantischer Untoter (Kérperlos, Verbesserter Drache)

INI +5; Sinne Drachensinne, Dunkelsicht 18 m, Rauchsicht;
Wahrnehmung +34

Aura Feuer (3 m, 2W6 Feuerschaden), Unheimliche Ausstrahlung
(90 m, SG 27)

VERTEIDIGUNG

RK 13, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf§ 12 (+6 Ablenkung, +1
GE, -4 Grofee)

TP 287 (25W8+175)

REF +11, WIL +22, ZAH +14

Immunititen Feuer, Lihmung, Schlaf, wie Untote; Schwichen
EmpfindlichkeitgegenFeuer; SR15/Magie; Verteidigungsfihigkeiten
Korperlos, Resistenz gegen Fokussieren +3; ZR 30

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 75 m (perfekt)

Nahkampf Biss +15 (1W8 Stirkeentzug), 2 Klauen +15 (1W8
Stirkeentzug), 2 Fliigel +13 (1W8 Starkeentzug), Schwanzschlag +13
(1W8 Stirkeentzug)

Angriffsfliche 6 m; Reichweite 6 m

Spezielle Angriffe Brut erzeugen, Flammen manipulieren, Gestein
schmelzen, Odemwaffe (18 m Kegel, SG 28, 20W10 Feuer), Schatten
befehligen, Schwanzstreich (1W8 Stirkeentzug)
Zauberidhnliche Fihigkeiten (ZS 25; Konzentration +31)

Beliebig oft — Einfliisterung (SG 19), Feuerwand, Feuerwerk (SG
18), Magie entdecken, Weg finden
3/Tag — schnelle Feuerwand, schnelle Einfliisterung (SG 18)
Bekannte Zauber (ZS 15; Konzentration +18)

7. (4/Tag) — Finger des Todes (SG 20), Untote kontrollieren (SG 20)
6. (7/Tag) — Abstoflung (SG 19), Auflsung (SG 19), Schattenreise

5. (7/Tag) — Energiewand, Person beherrschen (SG 18), Telekinese,
Teleportieren

4. (7[Tag) — Midchtige Unsichtbarkeit, Monster bezaubern (SG 17),
Schwarze Tentakel, Unverwiistliche Sphre (SG 17)

3. (7/Tag) — Hast, Magie bannen, Standort vortéiuschen, Vampirgriff

2. (8/Tag) — Falsches Leben, Geisterhand, Katzenhafte Anmut, Pracht
des Adlers, Sengender Strahl

1. (8/Tag) — Alarm, Magierriistung, Magisches Geschoss, Schild,
Schwiichestrahl (SG 14)

0. (beliebig oft) — Arkanes Siegel, Ausbluten (SG 13), Erschépfende
Beriihrung (SG 13), Geisterhaftes Gerdusch (SG 13), Magie lesen,
Magierhand, Offnen/SchlieRen, Resistenz, Zaubertrick
SPIELWERTE
ST 39, GE 12, KO —, IN 16, WE 23, CH 22
GAB +18; KMB +23; KMV 53 (kann nicht zu Fall gebracht
werden)

Talente Abhirtung, Angriff im Vorbeifliegen, Blitzschnelle
Reflexe, Defensive Kampfweise, Eiserner Wille, Lautlos
zaubern, Mehrfachangriff, Schnell zaubern, Schnelle
zauberihnliche Fihigkeit (Einfliisterung, Feuerwand),
Verbesserte Blitzschnelle Reflexe, Verbesserter Eiserner
Wille, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Bluffen +31, Einschiichtern +34, Fliegen +31,
Heimlichkeit +17, Wahrnehmung +34, Wissen (Arkanes) +31,
Wissen (Religion) +31

SCHATTEN

BESONDERE FAHIGKEITEN

Brut erzeugen (UF) Jede Kreatur, die durch den Auferstandenen
Herrscher auf 0 Stirke gebracht wurde, stirbt. Eine Runde spiter
gebiertder Kérper der Kreatur einen neuen Schatten (falls die Kreatur
8 oder weniger Trefferwiirfel hatte) oder einen neuen héheren
Schatten (falls die Kreatur 9 oder mehr Trefferwiirfel hatte).
In-die-Schatten-schliipfen (UF) Der Auferstandene Herrscher
besitzt die Fihigkeit, in die Schatten schliipfen zu kénnen. Diese ist
von ihm beliebig oft als Bewegungsaktion nutzbar und funktioniert
genauso wie der Zauber Dimensionstiir, bis auf die Bedingung, dass
der Startpunkt und das Ziel in Dunkelheit oder in ddmmrigem Licht
liegen miissen.

Schatten befehligen (UF) Der Auferstandene Herrscher kann
automatisch alle gewdhnlichen  Schatten innerhalb einer
Entfernung von 9 Metern als eine freie Aktion befehligen. Schatten
greifen den Auferstandenen Herrscher niemals an, aufler sie
werden dazu gezwungen.

Durch einen Zufall wurde der Auferstandene Herrscher in seine
jetzige untote Form verwandelt. Als der Versuch, sich in einen
Verschlinger zu verwandeln, fehlschlug, wurde das Fleisch des
Drachen von ihm fortgerissen, sodass nur sein Schatten zuriick-
blieb, nebst einem gequilten, béswilligen Geist, der die-
sen wiederbelebte. In einem wahnsinnigen Wutanfall
zerstorte der neue Untote alles, was ihm einst lieb war,

nur um spiter zu bemerken, dass er damit simtliche
diinnen Verbindungen gekappt
hatte, die er noch zu seiner
Vergangenheit hatte.

¥
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Sprachen Abyssisch, Drakonisch, Gemeinsprache, Orkisch, Riesisch,
Zwergisch
Besondere Eigenschaften In-die-Schatten-schliipfen
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~ DERSCHLNGER

Nicht Fleisch, nur schwelender Kamm und Gebein
wird tragen der Ehrwiirdige bei seinem Wiedererschein’
um Seelen zu trinken und zu fressen die Pein
die wartet hinter‘m Lichtungsende

Heldenseelen bilden seinen Schild
und Ahnenschreie die Peitsche, die er halt
doch mit der Schopfungswahrheit enthiillt
soll der Verschlinger erkennen sein Ende.

— Lied des Verschlingers

.



grofle Angst oder Ehrfurcht wie Drachen. Da sie eine

unheimlich grofle, kérperliche Kraft, ein naturgegebe-
nes Talent fiir Magie besitzen und mit jedem Jahrhundert
ihres langen Lebens noch mehr an Macht gewinnen, schei-
nen Drachen weit iiber den Belangen jener kleinlichen
Humanoiden zu stehen, die zu ihren Fiiflen Kriege fithren
und sterben. Aber in Wirklichkeit altern sogar Drachen und
nihern sich Schritt fiir Schritt immer weiter ihrer letzten
Ruhestitte. Da sogar Drachen mit guter Gesinnung dazu nei-
gen, sich arrogant und stolz zu verhalten (auch wenn dies aus
ihrer Sicht nicht notwendigerweise falsch ist, wenn man ihre
Hochachtung vor ihren eigenen Fihigkeiten bedenkt), geben
sich wenige unter ihnen wirklich mit der Vorstellung ihres
eigenen, unausweichlichen Endes zufrieden. Besonders stolze
Drachen gehen so weit, dass sie die Bande der Sterblichkeit zu
brechen versuchen und durch das Streben nach verbotenem
Wissen und iiblen Pakten versuchen, die Schwiche hinter
sich zu lassen, die selbst ihrem Drachenfleisch innewohnt.
Von den wenigen, die diese finstere Vergéttlichung zu unter-
nehmen versuchen, erhebt sich eine kleine Handvoll aus der
Asche ihrer eigenen Sterblichkeit. Dies sind die gefiirchteten,
untoten Drachen - die Verschlinger.

Diese Unsterblichkeit ist mit einem furchtbaren Preis ver-
bunden. Die arkane Leere in seinem Herzen verzehrt den
Verschlinger mit einem wahnsinnig machenden Heiffhunger,
einem Hunger, der nur durch die Lebensessenzanderer Wesen
gestillt werden kann. Jede Seele, die verschlungen wird, stellt
einen wertvollen Bruchteil der Drachenmagie wieder her, die
aufgegeben wurde, um die Sterblichkeit des Verschlingers zu
iberwinden. Doch schon allzu bald kehrt das Bediirfnis zu
fressen zurtick.

Alle Verschlinger haben eine skelettférmige Gestalt, doch
das genaue Aussehen des Verschlingerskeletts hingt davon
ab, was fiir eine Art Drache er zu Lebzeiten war. Manche
Verschlinger verwenden Magie, um ihr Aussehen zu verin-
dern, entweder um sich zu verkleiden oder einfach, um sich
selbst ein noch bedrohlicheres Aufleres zu verleihen, wo-
gegen andere ihr Skelett einfach physisch verindern - ein
Verschlinger aus einem Weiflen Drachen koénnte somit bei-
spielsweise seine Knochen in fleischférmiges Eis hiillen oder
ein Verschlinger aus einem Schwarzen Drachen kénnte seine
Gestalt mit klebriger Siure bedecken. Andere sind sichtlich
von ihrer jeweiligen Aura umbhiillt, wie z.B. der Verschlinger
aus einem Roten Drachen, dessen Gebeine direkt Hitze und
Flammen verstromen. Alle besitzen jedoch einen Seelenhort,
ein Feld aus gestohlener Seelenenergie, das die Knochen die-
ser Kreaturen umgibt und sie vor Verletzungen schiitzt.

Als untote Kreaturen konnen Verschlinger die Welt
nicht mehr so wahrnehmen wie zu ihren Lebzeiten - ihre
Sinneseindriicke sind unwiderruflich abgestumpft. Thr
Gehor und ihr Blick mégen zwar unvergleichlich gut sein,
aber die Verwandlung in einen Verschlinger erfordert das
er seinen Geschmacks-, Geruchs-, und sogar des Tastsinns
opfert, zusammen mit zahllosen anderen Freuden des
Lebens. Deswegen ergétzt sich ein Verschlinger aus ganzem
Herzen an grauenvollen Exzessen, denn nur in dem Rausch
des Schlachtengetiimmels und der mutwilligen Zerstérung
oder beim gefrifligen Verzehren von Seelen kommt der
Verschlinger wieder dem herrlichen Gefiihl nah, ein leben-
diger Drache zu sein.

Die Umstinde, die zur Entstehung eines Verschlingers
fithren, sind genauso einzigartig wie sein Aussehen. Manche
tauschen ihren Verstand gegen den Wahnsinn jenseits des
Dunklen Firmaments ein, andere schmieden ein Abkommen
mit Dimonenfiirsten oder sogar mit den Reiternvon Abaddon
persénlich, und wieder andere wenden sich flehend an bos-
willige Gétter. (Merkwiirdigerweise flehen sogar Drachen
mit einer rechtschaffenen Gesinnung die Herrscher der
Holle an, aber das kommt nur selten vor. Vielleicht finden die
angehenden Verschlinger die trickreichen Bestimmungen

Von allen Kreaturen dieser Welt erzeugen nur wenige so
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Pakte mit Verschlingery

Wihrend manche Verschlinger ihren Status durch arkane
Studien und nekromantische Macht erreichen, werden andere
aus einer Kombination blasphemischer Rituale und dem bos-
artigen Einfluss dunkler Michte geboren. Verschlinger die-
ser letzteren Gruppe miissen sich zunichst einen bosartigen
Schutzherrn suchen, der ihre nekromantische Wiedergeburt er-
moglicht. Jeder Schutzherr verlangt Opfer und Tributzahlungen,
die ihren verdorbenen Begierden als angemessen erschei-
nen. Der angehende Verschlinger muss zuerst die Plane des
Schutzherren voranbringen, sei es auf seiner Heimatwelt oder
vielleicht auch auf anderen Welten. So konnte er gegen die
Feinde des Schutzherren ausgesandt werden, den Auftrag er-
halten, verlorene Relikte zu besorgen oder zu einem General un-
ter den sterblichen Anhangern seines Herren befordert werden.
Zusatzlich dazu muss der Drache die Tiefe seines Entschlusses
unter Beweis stellen. Fiir manche Drachen heifit das zum
Beispiel, dass sie ihre Eltern, Gefihrten oder Kinder téten
miissen, oder sie ihre wertvollsten Schitze opfern sollen - die
Vernichtung ihres ganzen Lebenswerks - oder irgendein ande-
rer Beweis ihrer Uberzeugung geliefert werden muss. Am Ende
muss der Verschlinger geniigend magische Macht ansammeln,
um die Naturgesetze oder die Barrieren zwischen den Ebenen
zu brechen und ein Medium fiir die Starke des Schutzherrn zu
werden. Sollte der Drache bei seinen Aufgaben scheitern oder
sich als ein unwiirdiges Gefaf fiir die Macht seines Schutzherrn
erweisen, bleibt das, was von seiner zerschmetterten Seele iib-
rig ist, in fortwahrender Knechtschaft fiir seinen Schutzherrn
gefangen, bis zum Ende aller Tage.

im ,Kleingedruckten“ von Vertrigen mit Teufeln zu ver-
wirrend und zu zahlreich.) Aber nicht alle Verschlinger
suchen Hilfe bei michtigeren Kreaturen; dies zu tun, steht
im Widerspruch zu eben jener Arroganz, die Drachen iiber-
haupt erst dazu bewegt, Verschlinger zu werden. Diese fin-
den dagegen auf die gleiche Weise zu ihrer Unsterblichkeit
wie Leichname das tun - durch das Ergriinden seltener
und verbotener nekromantischer Zauber, um Rituale zur
Verwandlungzubeschwoéren, die fiirjeden einzelnen Drachen
unterschiedlich sind. Die Frage, weshalb Verschlinger nicht
zu wahren Leichnamen werden und keine Seelengefifie er-
schaffen, bleibt jedoch ungeklirt. Davon abgesehen kime
das Verbergen der eigenen Seele in den Augen der stolzen
Verschlinger einem Eingestindnis von Feigheit und unver-
meidlicher Niederlage gleich.

LEBETSWETSE

Verschlinger sind selbsterwihlte, nicht von anderen ge-
schaffene oder spontan gebildete, Untote. Deshalb gibt ihre
Natur die Umstinde ihrer Verwandlung wieder. Unachtsame
Abenteurer kénnten einen Verschlinger ohne Weiteres mit ei-
nem einfachen, groflen Drachenskelett oder Drachenzombie
verwechseln. Dies ist ein Fehler, den nur wenige tiberleben.
Alle bekannten Verschlinger waren Drachen von mindestens
ehrwiirdiger Altersstufe. Es ist jedoch unklar, ob dies dar-
an liegt, dass ein niederer Drache die dunklen Rituale des
Untodes noch nicht meistern (oder iiberleben) kann, oder
daran, dass kein jiingerer Drache die gleiche Motivation zum
Eingehen eines solchen Risikos besitzt. Ab dem Zeitpunkt
seiner Wiedergeburt ist ein Verschlinger effektiv gesehen un-
sterblich und kann nur durch ein Ungliick zu Tode kommen,
oder durch michtige Biindnisse, die sich manchmal formie-
ren, nur um ihn zu zerstéren.
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Sogar die erfolgreichste Verwandlungin einen Verschlinger
fordert einen schrecklichen Preis, denn alle natiirlichen ma-
gischen Fihigkeiten des lebendigen Drachen werden in ei-
nem einzigen Augenblick durch das Aufblitzen nekromanti-
scher Energien fortgebrannt. An die Stelle dieser Fihigkeiten
flieffit dann eine Flut aus negativer Energie in den Drachen,
um die Odemwaffe des Verschlingers zu durchstrémen und
diese sogar zu verstirken, seine magischen Krifte anzutrei-
ben und sogar die Fihigkeit der Kreatur zu fliegen, mit ske-
lettartigen Fliigeln aufrecht zu erhalten. Diese Magie kann
nicht nach der Art herkémmlicher, lebender Drachen
erzeugt oder wiedergewonnen werden. Stattdessen
muss ein Verschlinger, um Magie anwenden zu
konnen, die Lebensenergie lebender Opfer ern-
ten. Verschlinger binden diese Essenz in ihren
Seelenhort, diese negative Energiekorona, mit de-
nen diese untoten Drachen umgeben sind, ein.
Je michtiger die Seele, desto mehr Energie
bezieht auch der Verschlinger.
Verschlinger manifestieren ihren
Seelenhort niemals auf genau die-
selbe Art und Weise. Manche Seelen-
horteeversorgenihrenVerschlinger
mit einer Schattenaura, andere mit
den schreienden Geistern der Toten. +
Manche Verschlinger besitzen auch -
gar keinen sichtbaren Seelenhort .
und belassen diesen unsichtbar,
um ihren Gegnern ein vollstindi-
ges Verstindnis ihrer Verteidigung
zu verweigern. Die Energie, die r
in einem Seelenhort enthalten
ist, treibt die arkane Macht des
Verschlingers an, schiitzt ihn
vor Verletzungen und hilt seine =
nicht-lebende Existenz aufrecht. Ein %
Verschlinger, dem das Erneuern seines §
Seelenhortes verwehrt wird, muss sei- -

ne magische Energie sorgfiltighorten, ::: e

wird langsam immer schwicher und . |

anfilliger fiir Schaden, und er wird letz- ]
ten Endes zu einem Haufen Asche zerfal- -

len, falls er keine neuen Opfer mehr be- “.-"J
kommt. Aber nur wenige Verschlinger  //
kommen je in die Nihe dieses Punktes, /|
da ihr alles verzehrender Hunger sie
aufgrund des leeren Seelenhortes zu %
einem Tod im Kampftreibt, noch lange b
bevor die Wirkung des Verhungerns bei

ihnen einsetzt.

LEsEysrAum uyn Soz TALVERHALTEY

Da sie von Natur aus einzelgingerische Wesen sind, streben
Verschlinger nicht nach der Gesellschaft anderer Drachen,
und am allerwenigsten nach der anderer Verschlinger. Sie ver-
achten Dinge, die sie an das erinnern, das sie aufihrer Suche
nach Unsterblichkeit aufgeben mussten — in gleichem Mafe
gestatten sie auch anderen nicht, in die Nihe der Geheimnisse
ihrer Macht zu kommen. Verschlinger mit sich iiberschnei-
denden Territorien geraten selten in einen direkten Konflikt
mit anderen Lebewesen, denn sie sind sich allzu gut dariiber
im Klaren, dass nur wenige Kreaturen in der Lage sind, ihre
nahezu unsterbliche Existenz zu beenden. Stattdessen wer-
den sie miteinander verhandeln, bedrohliche Stellungen ein-
nehmen und Pline schmieden, wobei jeder danach trachtet,
den anderen in ein sichereres Gebiet zu vertreiben. In den
seltenen Fillen, in denen Verschlinger zusammenarbeiten
oder gemeinsam das gleiche Versteck bewohnen, waren sie

zumeist schon zu Lebzeiten gut miteinander befreundet oder
ein Paar.

Verschlinger betrachten die meisten anderen Untoten
mit Verachtung und sehen sie nur als niedrige Diener an.
Trotzdem pflegen sie eine eigentiimliche Nihe zu gei-
sterhaften Toten und erschaffen oder rekrutieren hiufig
Schreckgespenster, Todesalbe und Allips als Spione oder
Wichter. Die iiblen Nachtschatten zihlen zu den wenigen
Untoten, die Verschlingeralsbeinah ebenbiirtigansehen, und
manchmal auch als besonders tédliche Verbiindete. Lebende
Diener sind sogar noch seltener, obwohl einige umsichtige
Verschlinger lebende Beute bei sich einsperren, weil ih-

nen das die Moglichkeit gibt, ihren Seelenhort

zu voller Stirker auffiillen zu lassen.

Der brennende Hass auf das Leben und
ihr bestindiges Bediirfnis nach Seelen
fithrt Verschlinger dazu, weitaus hiufi-
ger auf Jagd zu gehen als ihre sterblichen

Verwandten. Innerhalb weniger Jahre
vermag ein Verschlinger in einem
bestimmten Jagdgebiet alles an
% schmackhaftem Leben aufzubrau-
chen. Dadurch sind Verschlinger
gezwungen, ihre Verstecke ofter zu
wechseln als selbst die flatterhafte-
sten, lebendigen Drachen.
Die Verstecke von Verschlingern sind
wohl noch schwieriger zuginglich als die
r der meisten Drachen, da Verschlinger in
| Umgebungen gedeihen, die jeglichen le-
- benden Kreaturen gegeniiber feindlich sind.

Zahlreiche Verschlinger bevorzugen Verstecke,

die von giftigen Gasen kontaminiert sind, unter
der Oberfliche von Siimpfen oder ruhenden Seen
liegen oder in einer Hoéhe, in der die diinne Luft

die Atmung von Lebewesen erschwert. Manche
lassen sogar die Einginge zu ihren Verstecken
einstiirzen und verlassen sich auf Teleportation,

Gasformige Gestalt oder Verwandlungszauber,

um hinein- und hinauszugelangen.

RoLLE T SprEL

Verschlinger werden am besten in hochstufigen

= Kampagnen verwendet, in denen sie michtig ge-

nug sind, um eine Herausforderung fiir eine ganze
Abenteurergruppe darzustellen. Dabei miissen sie nicht
notwendigerweise im Mittelpunkt einer ganzen Kampagne
stehen. Auch wenn ein Verschlinger durchaus der ,grofe,
bose Endgegner” sein konnte, macht ihn seine niemals en-
dende Suche nach neuen Jagdrevieren doch zu einem ide-
alen ,Ereignismonster”, einer gerade neu angekommenen
Bedrohung fiir das Territorium der Gruppe oder fiir die
geliebten Angehorigen, die sie zuriickgelassen haben. Die
Vorbereitungen, die der Bekimpfung des Verschlingers die-
nen und dazu, ihn in seinem Versteck zur Strecke zu brin-
gen, konnen einige Spielsitzungen fiillen oder sich sogar zu
einem grofleren Handlungsbogen innerhalb einer lingeren
Kampagne entwickeln.

Da sie sowohl iiber den Instinkt des Hortens als auch iiber
eine noch lingere Lebenszeit als echte Drachen verfiigen,
bieten sich Verschlinger ebenfalls als ideale Wichter ent-
scheidender grofler Schitze in einer Kampagne an. Nahezu
jede Art magischer Gegenstand, den Abenteurer begehren
konnten, kann im Hort eines Verschlingers gefunden wer-
den, aber das Erlangen solcher Schitze stellt keine leichte
Aufgabe dar. Um eine zusitzliche Wendung einzubauen,
konnte der Gegenspieler der Kampagne derjenige sein,
der das Vorhaben hat, den Verschlinger auszurauben und




die Abenteurer dahingehend manipuliert, dass sie eine
Ablenkung bilden, damit der er die Schitze fiir sich selbst in
Besitz nehmen kann.

Die Queste eines altersschwachen und bésartigen Drachen,
ein Verschlinger zu werden, kénnte sich auch als spannende
Aufgabe in einer Kampagne erweisen. Immer wieder im Laufe
der Kampagne konnten die Abenteurer in Kontakt mit den
niederen Dienern eines Drachen kommen. Wihrenddessen
schmiedet der Drache Rinke, um einen Pakt mit blasphemi-
schen Michten abzuschliefien oder er versucht, die passenden
Komponenten fiir sein finales Verwandlungsritual zu finden.
Moglicherweise geraten sie einmal sogar mit dem Drachen
selbst aneinander, was es sogar zu einem noch gréfleren
Schock fiir sie macht, wenn sie schliefflich, ganz am Ende
der Kampagne, Zeugen seiner abschlieffenden, triumphalen
Verwandlung werden und dann nicht bloff den sterblichen
Drachen werden bezwingen miissen, den sie erwarteten, son-
dern einen neu entstandenen Verschlinger.

Senirze

Verschlinger sind nicht weniger habgierig als andere Drachen
und ihre Lust nach Reichtiimern wird durch die regelmifige
Notwendigkeit ihres Versteckwechsels noch bedeutend ver-
stirkt. Die meisten Verschlinger verschmihen die gewalti-
gen Miinzbette, die man iiblicherweise mit den Drachen in
Verbindung bringt, und bevorzugen stattdessen Edelsteine,
Juwelen und leicht tragbare Kunstgegenstinde. Verschlinger
lieben magische Gegenstinde iiber alle Maflen, besonders
diejenigen, die sie in ihrer jetzigen, untoten Drachengestalt
benutzen konnen.

Diejenigen, die dazu fihig sind, ihre Gestalt zu verindern,
suchen sich Gegenstinde heraus, dieauch fiir Humanoiden ge-
eignet sind. Die meisten Verschlinger sammeln Gegenstinde,
die ihnen hilfreich sind, wenn sie sich ein neues Versteck su-
chen miissen, wie zum Beispiel Nimmervolle Beutel, Tragbare
Locher oder sogar Portalringe. Bisweilen ist es jedoch nicht
ungewohnlich, dass, wenn ein Verschlinger seinen Ort wech-
selt, er dabei alles von Wert an sich nimmt und dann den
Rest seines Horts in seinem Versteck versiegelt, indem er
alle Einginge blockiert und magische Schutzvorrichtungen
und ihm ergebene Wichter zuriicklisst, um das zu schiitzen,
was noch iibrig ist. Diese Horte sind natiirliche Fundgruben
fiir Abenteurer, aber die Neigung des Verschlingers, zu will-
kiirlich gewihlten Zeitpunkten unangekiindigt in seinen
verschiedenen Lagerhallen vorbeizuschauen, macht es fast
genauso gefihrlich sie zu durchwiihlen wie das aktuelle
Versteck eines Verschlingers zu infiltrieren.

Verschlinger schitzen vor allem magische Gegenstinde
mit der Macht, Untote zu heilen, wie Trinke, Schriftrollen und
Zauberstecken mit Verwundungs-Zaubern, Perlmuttfarbene
Ionensteine und den schwer auffindbaren Regenerationsring.
Manche verwenden sogar legendire Schitze wie Amulette der
Ebenen oder Wiirfel der Ebenen, die es ihnen gestatten, sich in
den Heilungsenergien der Ebene der Negativen Energie zu
aalen oder durchforsten die Welt ansonsten nach anderen
niitzlichen Gegenstinden fiir Untote, darunter Finsterschidel
und Talismane des Absoluten Bosen.

VARTAT T

Der Prozess, durch den ein Drachen iiblicherweise ein
Verschlinger wird, schliefSt die Anwerbung dunkler Michte
und die Anwendung nekromantischer Rituale ein. Einige
dieser Rituale enthalten auch ungewéhnliche Phasen, die die
Krifte des daraus resultierenden Verschlingers verindern
konnen. Zwei Beispiele fiir alternative Rituale werden hier
unten prisentiert. In verbotenen Texten kénnten durchaus
noch andere existieren.

Albtraumartiger Verschlinger (HG +0): Angetrieben von
der Furcht vor dem Tod zu Lebzeiten ernihrt sich dieser
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Verschlinger von der Furchtanderer beiihrem Tod. Das Ritual
zur Verwandlung in einen albtraumartigen Verschlinger er-
fordert das Abschlieflen eines Handels mit michtigen Wesen
aus der Albtraumwelt Leng oder mit Gottheiten der Albtriume
wie Lamaschtu. Im Gegensatz zu einem gewdhnlichen
Verschlinger verursacht ein albtraumartiger Verschlinger kei-
ne negativen Stufen bei einem Kritischen Treffer, aber er be-
hilt seinen vergréflerten Bedrohungsbereich. Albtraumartige
Verschlinger erhalten einen besonderen Angriff, der todli-
cher Schrecken genannt wird.

Todlicher Schrecken (UF): Immer wenn ein albtraumartiger
Verschlinger einen Treffer mit einer natiirlichen Waffe gegen
eine Kreatur erzielt, die dem Zustand Kauernd, Veringstigt,
in Panik versetzt oder Erschiittert unterliegt, verursacht
er damit zusitzliche 2W6 Schadenspunkte durch negative
Energie. Fiir jeden solchen Treffer erhilt er auflerdem noch 1
Punkt zu seiner Fihigkeit Seelenhort hinzu, sogar wenn die
getroffene Kreatur eigentlich immun gegen Schaden durch
negative Energie ist. Dieser zusitzliche Schaden wird bei ei-
nem kritischen Treffer nicht erhoht.

Thassilonischer Verschlinger(HG+o0):DieRunenherrscher
von Thassilon, insbesondere die Nekromantin Zutha,
tauschten ihre michtigen, magischen Geheimnisse oft mit
Drachen fiir eine Dienstzeit wihrend ihres Lebens. Wenn
diese Zeit zu Ende ging, pflegte der Runenherrscher dem
Drachen dabei zu helfen, den Ubergang von seinem leben-
den zu seinem untoten Zustand zu vollziehen. Die Methoden
fiir diese Rituale existieren noch immer in bestimmten thas-
silonischen Ruinen und werden ohne Ausnahme von den
Verschlingern bewacht, die diese Rituale benutzten, um ihre
eigene Sterblichkeit zu iiberwinden.

Die Knochen eines thassilonischen Verschlingers tragen
Einitzungen zahlreicher Runen der Macht. Diese Runen
verbinden die Zauberfihigkeiten des Verschlingers mit sei-
nem Seelenhort. Ein thassilonischer Verschlinger besitzt da-
durch nicht mehr die Fihigkeit Seelenmagie, wie die meisten
Verschlinger, sondern wirkt seine Zauber wie es fiir einen
Drachen iiblich ist, also durch Gebrauch von Zauberplitzen.
Jedes Mal, wenn ein thassilonischer Verschlinger einen
Zauber wirkt, heilt er Schaden in Hohe des Doppelten des
Zaubergrades (dieses Zaubers). Falls sein Seelenhort beschi-
digt wird, wird jegliche ,Heilung®, die der Verschlinger durch
das Wirken von Zaubern erhilt, zuerst fiir das Auffiillen
von Trefferpunkten in seinem Seelenhort verwendet. Falls
ein Verschlinger einen Zauber wirkt, wihrend sowohl sein
Seelenhort als auch sein eigener Korper iiber ihre komplette
Zahl von Trefferpunkten verfiigen, wird er eine Runde lang
so behandelt, als stiinde er unter dem Zauber Hast.

VERSVHLIU ER AUF gm&m

Da die meisten rachen zu intelligent sind, um sich durch
solche gefihrlichen und bésartigen Michte korrumpieren
zu lassen, sind Verschlinger weitaus seltener als gewohnliche
Drachen. Verschlinger werden von abstofSenden Orten ange-
zogen, die gleichzeitig schwierig zu erreichen sind, so dass
sie dort nicht von térichten Streitern des Guten gestort wer-
den. Gleichzeitig liegen diese Orte immer noch nahe genug
an dicht bevolkerten Gegenden, damit die Verschlinger nicht
lange nach Nahrung suchen miissen. Die Groflen Hauer und
Kodarberge im Norden, die Triimmerberge im Siiden und
die endlosen Siimpfe der Flutlinder sind alle hervorragen-
de Beispiele fiir Regionen, in denen Verschlinger ein pas-
sendes Versteck fiir sich finden konnen. Verschlinger woh-
nen manchmal in der Offentlichkeit von finsteren Lindern
wie Nidal, wo sie regelmifligen Tribut einfordern, um von
ihren Raubziigen abzulassen. Diese Ubereinkiinfte haben
allerdings selten lange Bestand, da die anderen dortigen
Michte sich letzten Endes gegen den Verschlinger erheben
oder aber der eigene Appetit eines untoten Drachen ihm zum
Verhingnis wird.

DERSCHLINGER 3573




AILMANACH DER (NTOTEN

Verschlinger verkérpern fiir lebende Drachen - abgese-
hen von den verdorbensten — das Verabscheuenswerteste
auf dieser Welt. Sowohl chromatische als auch metallische
Drachen versuchen, sie rasch aus ihren Territorieren sofern
moglich zu vertreiben. Ebenso werden gegen Drachen, die
aufeine Verwandlung in einen Verschlinger sinnen, Angriffe
durchgefiihrt.

Man konnte vielleicht vermuten, dass Verschlinger die
Goéttin Urgathoa verehren, aber die untoten Drachen scheinen
ihr nicht niitzlich genug zu sein, trotz ihrer Macht. Sie ha-
ben mit ihr zwar die Zuriickweisung von Pharasmas Plan ge-
meinsam, aber nur sehr wenige buhlen um Urgathoas Gunst,
egal ob wihrend ihres sterblichen Lebens oder in ihrem
Untotendasein. Gelehrte stellen die Theorie auf, dass kiinf-
tige Verschlinger die Verpflichtungen ablehnen, mit denen
Urgathoa ihre untote Existenz belegen wiirde, und sich statt-
dessen fiir Pakte entscheiden, die nur zu Lebzeiten Opfer er-
fordern, doch keine Dienste dariiber hinaus. Urgathoa selbst
verabscheut die zerstorerischen Triebe der Verschlinger, ein
Verhalten, das eher zu einer fast hirnlosen Leiche passen
wiirde als zu Untoten, die selbst zu den michtigsten auf ganz
Golarion gehoren.

Obwohl nur noch wenige namhafte Verschlinger exi-
stieren (hauptsichlich deswegen, weil die Personen, die den
Namen eines Verschlingers erfahren, diese Abscheulichkeit
entweder gleich zerstéren oder selbst verschlungen wer-
den), hat ein bedeutsames Exemplar namens Arantaros in
den Grenzbergen seine Heimat gefunden. Zufrieden mit
seinem Dienst stattete der Dimonenfiirst Haagenti den ge-
lehrten, blauen Drachen Barantaros mit dem vergifteten
Geschenk der Unsterblichkeit aus und gab ihm somit eine
Gelegenheit, als Verschlinger seine verirrten Studien der eso-
terischen Kiinste der Nekromantie und Alchemie weiterzu-
fithren - in Teilen von Thuvia wird sogar gefliistert, dass der
Verschlinger in Wirklichkeit nach dem legendenumwobenen
Sonnenorchideenelixier suchen koénnte, in der Hoffnung, seinen
Zustand umzukehren und ohne die Hilfe seines dimonischen
Schutzherren fiir immer zu leben.

Ein weiterer Verschlinger, dessen Name schon in der
Geschichte verloren gegangen ist, sucht die zerkliifteten
Weiten von Virlych heim, wo er jene verschlingt, die dem ver-
kommenen Land trotzen wollen. Einst war er ein herausra-
gender Diener des Wispernden Tyrannen, doch nun wildert
dieser Verschlinger nur noch wahllos, bewacht die Gegend
um den Galgenkopfund wartet darauf; dass Tar-Baphon sich
eines Tages wieder erhebt und seine Eroberung abschliefit.

BETSPIEL Firk ETEY VERSCHLIGER

Die blank polierten Knochen dieses Drachenskelettes glidnzen und
leuchten mit einem beunruhigenden griinen Licht, wdhrend es zu ei-
nem unheiligen Leben erwacht.

VASCHKIYAN HG 19

EP 204.800

Weiblicher Verschlinger (Ehrwiirdiger griiner Drache) (PF MHB, S.
65; PF MHB I1, S. 276)

RB Gigantischer Untoter (Luft)

INI -1; Sinne Blindgespiir 36 m, Drachensinne, Dunkelsicht 72 m;
Wahrnehmung +41

Aura Unheimliche Ausstrahlung (90 m, SG 29)

VERTEIDIGUNG

RK 40, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf 40 (+4 Ablenkung,-1 GE,
—4 Grofe, +31 natiirlich)

TP 287 (23W8+184)

REF +14, WIL +20, ZAH +21

Immunititen Lihmung, Siure, wie Untote; SR 15/Gutes;
Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen, Resistenz gegen Fokussieren
+4, Seelenhort

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 75 m (unbeholfen), Schwimmen 12 m
NahkampfBiss+35(4W6+16/19-20),2Klauen+35(2W8+16/19-20),2
Fliigel +30 (2W6+9/19-20), +2 Schwanzschlag +30 (2W8+9/19-20)
Angriffsfliche 6 m; Reichweite 6 m

Besondere Angriffe Erdriicken (Mittelgroe Kreaturen, SG 29,
4W6+21), Lihmende Furcht, Lebenskraftentzug (SG 29), Miasma,
Odemwaffe (18 m-Kegel, SG 31, 20W6 Siure plus 2 negative Stufen),
Seelenmagie, Seelenverzehrer, Schwanzstreich

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 23; Konzentration +31)

Beliebig oft — Einfliisterung (SG 21), Person bezaubern (SG 19), Person
beherrschen (SG 23), Pflanzenwachstum, Verstricken (SG 19)
Bekannte Zauber (ZS 16; Konzentration +24)

8. — Verdorren (SG 26)

7. — Begrenzter Wunsch, Regenbogenspiel (SG 25)

6. — Kugelblitz (SG 24), Wahrer Blick, Zauber analysieren

5. — Geheime Truhe, Schwachsinn (SG 23), Teleportieren, Verwandlung
4.— Entkréftung, Feuerschild, Furcht (SG 22), Michtige Unsichtbarkeit
3. — Feuerball (SG 21), Gegenstand schrumpfen, Hast, Magie bannen

2. — Energien widerstehen, Gedanken wahrnehmen (SG 20), Gestalt
verdndern, Pracht des Adlers, Spiegelbilder

1. — Magisches Geschoss, Schutz vor Gutem, Schild, Schmieren (SG 19),
Unauffiilliger Diener

0. — Arkanes Siegel, Ausbessern, Botschaft, Magie entdecken, Magie
lesen, Magierhand, Resistenz, Offnen/Schliefien, Zaubertrick
SPIELWERTE

ST 39, GE 8, KO —, IN 24, WE 25, CH 26

GAB +23; KMB +41; KMV 54 (58 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Arkaner Schlag, Blitzschnelle
Reflexe, Fihigkeitsfokus (Odemwaffe), Heftiger Angriff, Kritischer-
Treffer-Fokus, Kritischer Treffer (wankend), Konzentrierter Schlag,
Michtiger Konzentrierter Schlag, Schnell zaubern, Schweben, Ver-
besserter Konzentrierter Schlag,

Fertigkeiten Bluffen +34, Einschiichtern +42, Fliegen +11, Heim-
lichkeit +21, Magischen Gegenstand benutzen +34, Motiv erkennen
+33, Schitzen +33, Schwimmen +48, Wahrnehmung +41, Wissen
(Arkanes) +33, Wissen (Die Ebenen) +33, Wissen (Religion) +33, Zau-
berkunde +33

Sprachen Abyssisch, Drakonisch, Elfisch, Gemeinsprache, Riesisch,
Sylvanisch

Besondere Eigenschaften Spurloser Schritt, Tarnung, Unterholz
durchqueren, Wasser atmen

Ausriistung Ring der Bewegungsfreiheit, Ring des Entrinnens, Unheiliges
Amulett der Midchtigen Féuste +2, 14.000 Gold in zusitzlichen
Schitzen

BESONDERE FAHIGKEITEN

Lihmende Furcht (UF) Jede Kreatur, die von der unheimlichen
Ausstrahlung des Verschlingers erschiittert ist, ist aufSerdem
wihrend der ersten Runde des Effekts kauernd, statt erschiittert,
und erschiittert fiir den Rest der Dauer. Jede Kreatur, die durch die
unheimliche Ausstrahlung veringstigt ist, ist stattdessen fiir die
gesamte Dauer kauernd.

Lebenskraftentzug (UF) Bei einem erfolgreichen kritischen Treffer
verursachen die natiirlichen Angriffe eines Verschlingers eine
negative Stufe. Das Ziel des Angriffs braucht einen erfolgreichen
Zihigkeitswurf gegen SG 29, um sich von dieser negativen Stufe
zu erholen.

Seelenhort (UF) Ein unberiihrbares Feld aus abgesaugter
Seelenenergie schiitzt einen Verschlinger vor der Zerstérung.
Dieser Schutz besitzt eine maximale Anzahl von Trefferpunkten, die
zweimal so hoch ist wie die Zahl der Trefferwiirfel des Verschlingers,
beginnt aber mit der Hilfte dieses Wertes. Immer dann, wenn
ein Verschlinger auf weniger als 1 Trefferpunkt abfallen wiirde, so
wird jeder Schaden abgesehen von dem, der ihn auf 1 Trefferpunkt
reduziert, stattdessen von seinem Seelenhort abgezogen. Falls dieser
Schaden den Seelenhort auf weniger als null Trefferpunkte reduziert,
ist der Verschlinger zerstért. Jedes Mal, wenn ein Verschlinger seine
OdemwafTe einsetzt, gewinnt er fiir jede verursachte negative Stufe
1 Trefferpunkt zu dem Vorrat in seinem Seelenhort hinzu. Jedes Mal,
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wenn ein Verschlinger mit einer natiirlichen Waffe eine kauernde,
veringstigte, in Panik versetzte oder erschiitterte Kreatur trifft,
rechnet er zu seinem Seelenhort ebenfalls 1 Trefferpunkt hinzu.
Seelenmagie (BF) Ein Verschlinger behilt seine Fahigkeit Zauber
zu wirken, wie die Basiskreatur, es werden aber drei Stufen zur
Zauberstufe des Drachen hinzugezshlt. Dadurch erhéht sich fiir
den Verschlinger die Anzahl seiner bekannten Zauber, aber der
Verschlinger verliert alle Zauberplitze. Stattdessen verbraucht
der Verschlinger immer dann, wenn er einen seiner bekannten
Zauber wirken méchte, eine Anzahl von Trefferpunkten aus
seinem Seelenhort gleich dem Zaubergrad, der dazu notwendig
ist, den Zauber zu wirken (einschlieflich gesteigerter Grade fiir
metamagische Talente und so weiter). Falls der Seelenhort nicht
genug Trefferpunkte hat, kann der Verschlinger den Zauber nicht
wirken. Das Wirken eines Zaubers, der den Seelenhort auf exakt null
Trefferpunkte reduziert, schadet dem Verschlinger nicht (obwohl die
meisten sich ohne diesen Puffer aus Seelenenergie nicht gerade
wobhlfiihlen und versuchen werden, ihn schnell wieder aufzufiillen).
Seelenverzehrer (UF) Wenn eine lebendige Kreatur innerhalb von

9 m zu einem Verschlinger stirbt, wird
die Seele dieser Kreatur aus ihrem
Kérper gerissen und in das Maul

des Verschlingers gezogen, wenn

die Kreatur keinen Willenswurf

schafft (der SG dafiir ist gleich dem SG
des Rettungswurfes gegen die Odemwaffe
des Verschlingers). Dadurch wird den
Trefferpunkten des Seelenhortes eine
Anzahl von Trefferpunkten hinzugefiigt,
die der Anzahl der Trefferwiirfel der
gestorbenen Kreatur entspricht.
Kreaturen, deren Seelen auf diese Weise
verzehrt wurden, kénnen nur durch

Wahre Auferstehung, Wunder oder Wunsch
zuriick ins Leben gerufen werden.

Jahr fiir Jahr nahm Vaschkiyans hoch-
geschitzter Verstand ab, denn sie war das
Opfer einer auszehrenden Krankheit, die
kein Zauber heilen konnte. Sie konnte zwar
den Tod akzeptieren, aber der

Verlust ihrer geistigen
Krifte erfiillte sie mit
unverniinftiger Furcht.
Als selbst ihre an-
geborenen, magi-
schen Fihigkeiten
begannen fehl zu
schlagen, wandte
sich  Vaschkiyan
lieber an wuralte
boése Wesen als sich
mit dem Tod abzu-
finden. Sie trennte
nach und nach die
Verbindungen zu ih-
rem sterblichen Leben,
um bei Charon, dem Reiter
des Todes Gefallen zu finden.
Und zuletzt jagte sie ihre fiinfzehn
noch lebenden Verwandten und tétete
sie, indem sie jeden einzelnen bei

lebendigem Leibe aufschnitt und sich an ihren Organen labte.
Der Erzdaimon zeigte sich zufrieden und leitete Vaschkiyan
durch ein Ritual, in dem sie - sich in Todesqualen windend
- sterben musste, nur um sich danach als fiirchterlicher
Verschlinger wieder zu erheben.

Zu Lebzeiten war Vaschkiyan ein ehrwiirdiger griiner Drache.
Siehe Seite 65 im Pathfinder Monsterhandbuch, um mehr iiber
die Fihigkeiten Tarnung, Miasma, Spurloser Schritt, Wasser
atmen und Unterholz durchqueren zu erfahren.
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,Seelenfresser werden von vielen als Ausgeburten des Abadon angesehen, aber
Daimonen sind nicht die einzigen, die sich von einer wohlschmeckenden, sterblichen
Seele ernahren oder sich an ihrem Aroma erfreuen, wenn sie gerade zappelt und sich hin
und her windet, wihrend sie gurgelnd den Schlund hinab gleitet. Die Untoten, die man
unter dem Namen Zehrer kennt — heiBhungrige Abscheulichkeiten, die ihren Eintritt in
die Vergessenheit fortwiahrend mit dem eurigen hinauszégern — gehoren ebenfalls jener
exklusiven Vereinigung der Verdammten an, Einem erlesenen Kreis, dem moglicherweise
auch ich angehore - oder vielleicht doch nicht - aber das spielt nun keine Rolle, Zehrer
sind verdorbene und geschidigte Wesen, die von Orten jenseits des bekannten Angesichts
der Ebenen stammen und scheinbar immer von bizarren, fremdartigen Vorstellungen
fasziniert sind, besessen mit religiosem Eifer, Es eriibrigt sich wohl zu sagen — sie stellen
keinen guten Umgang dar. Und was ihre Schopfer anbelangt beziehungsweise wer oder
was sie sind — nun, das wiirde ja bedeuten, dass ich euch ein Geheimnis verrate...”
—Tegresin, der Lachende Unhold




hrer sind unheilige Abscheulichkeiten, ausgezehr-
te Riesengestalten, die iiber die Auf8erlichkeiten der
gewohnlichen Realitit hinausgeblickt haben und von
denen ein Teil ihrer selbst durch dieses Wissen perver-
tiert wurde. Trotz ihrer skelettihnlichen und verwesten
Erscheinung sind Zehrer keine gewshnlichen Zombies. Ein
Zehrer widmet sich der Verfolgung seiner fremdartigen
Ziele wobei er zappelnde, jammernde Seelen in seinem aus-
gehohlten Brustkorb mit sich trigt, deren Essenz er lang-
sam verdaut und zu einem Schicksal verdammt, das schlim-
mer als die Holle ist.

Obwohl die Aufleren Ebenen unvorstellbar weit sind
und in vierlerlei Hinsicht als unendlich betrachtet werden
konnen, wird schon seit langem die Frage gestellt, was sich
jenseits davon befindet. Dabei geht es nicht einfach um die
Finsternis und die fremdartige Leere zwischen den fernen
Sternen der Materiellen Ebene, sondern um etwas funda-
mental Andersartiges — ein Jenseits des Grofien Jenseits.
Informationen iiber diese ,Andersheit” ist nahezu gar nicht
auffindbar und selbst die Gotter scheinen taub fiir die mei-
sten Fragen dazu zu sein. Aber es gibt immer einige Wenige,
die sich entscheiden, selbst einen Blick daraufzu werfen.

Wenn michtige Scheusale und bose Zauberwirker die-
ses Unterfangen in Angriff nehmen, berichten einige bei
ihrer Riickkehr von nichts als weiten Ausdehnungen von...
nun, Nichts. Andere kehren nie zuriick. Doch einige, die
Verdorbensten oder diejenigen, die sich jenseits der Weiten
des Multiversums verirren, finden etwas, das sie unwieder-
bringlich verindert. Sie kehren mit entstellten, ausgezehr-
ten Kérpern und einem fremden Bewusstsein zuriick, das
nichts mehr mit ihren urspriinglichen Persénlichkeiten ge-
meinsam hat. Sie empfinden einen iiberwiltigend starken
Hunger fiir Seelenenergie, die sie dazu nutzen, ihre magi-
schen Fihigkeiten zu speisen. Obwohl diese rasend gemach-
ten Wesen den Verstand eines Genies sowie die merkwiirdi-
ge Fihigkeit, vielen Zauber zu widerstehen und erhebliche
nekromantische Krifte besitzen, ignorieren viele Sagen die-
se Aspekte und konzentrieren sich stattdessen vollkommen
auf die zappelnden, dem Untergang geweihten, gefangenen
Seelen, die im Rippenkasten des Zehrers verdaut werden —
der Ursprung sowohl ihres Namens als auch ihres schind-
lichen Rufes.

Zehrer verursachen bei einem Feind verheerenden
Schaden durch eine Berithrung und jene, die auf diese Weise
zu Tode kommen, miissen erleben, wie ihre Seelen gewalt-
sam herausgezerrt und im Inneren des Kérpers des Zehrers
festgesetzt werden, wo ihre Essenz dann langsam ausge-
laugt und fiir das Wirken von Zaubern benutzt wird. Zehrer
konnen nur eine einzelne Seele auf einmal aufnehmen und
absorbieren diese Stiick fiir Stiick durch das Anwenden ih-
rer magischen Fihigkeiten - sodass sie dazu gezwungen
sind zuerst eine Seele vollstindig zu verschlucken oder aber
von ihr abzulassen, um eine andere Seele verschlingen und
nutzen zu koénnen. Fiir eine gefangene Seele ist die einzig
wirkliche Hoffnung, dass jemand ihren Finger mit einem
Zauber aus jener vielfiltigen Sammlung von Zaubern ins
Visier nehmen wird, die bewirken, dass ein Zehrer vor-
iibergehend die Kontrolle iiber den gefangenen Geist ver-
liert und dem Gefangenen damit ermoglicht zu fliehen. Bei
manchen Gelegenheiten haben Personen, die den Wunsch
hatten, eine gefangene Seele zu befreien, mit dem Zehrer
einen Handel abzuschlieflen versucht, indem sie ihm eine
noch michtigere Seele im Austausch fiir die andere an-
boten, aber in solchen Situationen verbrennt der Zehrer
hiufig einfach nur das letzte Stiickchen seiner aktuellen
Seelenenergie zum Einfangen des neuen Leckerbissens. Die
Seelen, die erfolgreich befreit und ins Leben zuriickgerufen
werden konnten, kommen schwicher zuriick - ausgesaugt
—und jene, die von der Aufzehrung des Zehrers vollstindig
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zerstort wurden, kénnen gar nicht mehr zuriickgeholt wer-
den, aufler durch die michtigste Magie der Sterblichen.

Jene seltenen Individuen, die eine friedliche Begegnung
mit einem Zehrer hatten — im Allgemeinen sind dies andere
michtige, bése Wesen oder die Nekromanten, die sie durch
Magiezum Leben erwecken—beschreiben allesamt dhnliche,
verstorende Merkmale. Obwohl sie aufierordentlich intelli-
gent und kenntnisreich sind, haben Zehrer eine Neigung,
in eigentiimlichen Ritseln und halben Sitzen zu sprechen,
in unbekannten Sprachen vor sich hin zu brabbeln oder auf
bizarre Fragen zu antworten, die niemand gestellt hat. Da
sie niemals dariiber Auskunft geben, mit wem oder mit was
sie reden, hegen manche den Verdacht, dass ihr Wahnsinn
aus einer fortdauernden Verbindung entsteht, die zwi-
schen ihnen und der unbekannten finsteren, fremdartigen
Wesenheit oder Macht besteht, die sie zu dem machte, was
sie sind. Manchmal geben auch die Zehrer selbst scheinbare
Titel preis, mit Namen wie der , Schreckliche Hirte“ oder
der ,Wanderer auf der Stiege“.

Dem eigenen Wahnsinn und entgegen ihrer Fihigkeit
Seelen vernichten zu kénnen zum Trotz sind Zehrer kei-
ne Kreaturen des hirnlosen Hungers, die einfach wild
iiber das Land herziehen. Stattdessen durchwandern sie
die Ebenen und nehmen neue Seelen auf, wenn sie gera-
de welche brauchen, schenken jedoch fiir gewohnlich den
meisten anderen Kreaturen nur wenig Beachtung, weil sie
mit ihren Gedanken anderswo sind - beschiftigt mit wich-
tigeren Angelegenheiten. Die Ausnahme dazu sind jene
Individuen, die ihnen aus irgendeinem bestimmten Grund
bei der Verfolgung ihrer fremdartigen Ziele hilfreich sind.
Gegeniiber ihren Feinden zeigen Zehrer keine Gnade und
hinterlassen auf ihrem zerstérerischen Marsch nichts -
noch nicht einmal das Fliistern der Toten.

Letzten Endes bleibt die Rolle der Zehrer im Kosmos
ein Geheimnis, das nur in Einzelfillen enthiillt wird und
sich iiber einen Zeitraum erstreckt, der sich weit auflerhalb
der Eile und Hektik eines sterblichen Lebens abspielt. Das
Gefliister aus den Orten jenseits der Ebenen durchliuft die
Bahnen ihrer verkiimmerten Synapsen und ruft damit je-
den einzelnen von ihnen aus der Dunkelheit heraus — und
allein diesen Orten gilt auch ihre Treue und Verbundenheit.
Sterbliche Nekromanten und michtigere Kreaturen kénnen
Zehrer unter Umstinden befehligen, aber nur die besonders
Toérichten behaupten sie zu verstehen.

LEBESWETSE

Der Ursprung der Zehrer ist geheimnisumwoben. Obwohl

Zauberkundige sie durch die Anwendung von Maichtigere
Untoten erschaffen erzeugen koénnen, sind die genauen
Vorginge, die sich in diesen Ritualen abspielen, doch
vollig vage und es ist moglich, dass Zehrer eher in ihre
Existenz hinein gerufen als physisch erschaffen werden
— mit Sicherheit erfordert es jedoch mehr als das blofie
Wiederbeleben einer Leiche.

Anders als viele andere Arten der Untoten bilden sich
Zehrer niemals spontan und sie pflanzen sich auch nicht
fort und erzeugen keine Brut. Vielmehr waren sie ja ur-
spriinglich eine von zwei Kreaturen: ein fiirchterlich boser,
sterblicher Zauberwirker oder ein tatsichliches Scheusal.
Die Angehorigen einer dieser beiden Gruppen, die sich
zufillig in den Hinterlanden des Kosmos verirren, keh-
ren manchmal als Zehrer zuriick. Thre Kérperformen sind
dann lang gezogen und verzerrt — zu fast nicht wiederzuer-
kennenden 3 Meter hohen Hiinen. Thre Wiedergeburt oder
ihrer unheilige Verwandlung lisst sich nicht auf einem
spezifischen Ort oder auf einer speziellen Ebene zuriick-
fithren. Stattdessen, weit iiber das Wissen und den Blick
von Sterblichen und Auflenstehenden hinaus, erleben sie
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eine Art transformativer Gnosis, erkennen eine infektiose
Idee, die sie gleichzeitig zerstért und neu gebiert, wodurch
sie eine neue Gestalt und einen neues Verlangen erhalten.
Ob es nun irgendetwas dort draulen gibt oder nicht, das
ihnen aktiv Botschaften zuruft und das sie wie die Motten
zum Licht zieht und sie zu dem macht, was sie sind, ist du-
Rerst fraglich, aber es wiirde zumindest erkliren, weshalb
nur bose Auflenseiter und Zauberkundige dafiir empfing-
lich zu sein scheinen, und ebenfalls, wieso die seltsamen
Manierismen der Zehrer, die auf die Ebenen zuriickkeh-
ren, mehr als blofler Wahnsinn sind. Es liegt im Bereich
des Moglichen, dass sogar einige Zehrer selbst sich nicht
iiber ihren genauen Ursprung im Klaren sind und dass ihre
Formen von Besessenheit Versuche sein kénnten, ih-

ren Weg zuriick zu finden und zu entdecken, wer

oder was sie geschaffen hat.

Jene Zehrer, die von Magie erschaffen wur-
den (oder moglicherweise von einem ande-
ren Ort herbeigerufen wurden), teilen alle
Merkmale und den Irrsinn ihrer verwan-
delten Artgenossen, eine Tatsache, die
Zauberkundige schon seit Generationen
verwirrt. Manche Gelehrte haben her-
ausgefunden, dass bestimmte Details
dieser magischen Rituale auch be-
stimmte Eigenschaften gemeinsam ha-
ben, egal in welcher Magieschule oder
Glaubensrichtung, was einige zu der
Annahme fithrt, dass die Fihigkeit
zur Erschaffung von Zehrern viel-
leicht schon vor langer Zeit in Form ei-
nes einzelnen Zaubers eingefiihrt wur-
de, und dass dieser Zauber vielleicht von
den fremden, boésartigen Michten zur
Verfiigung gestellt wurde, die jenseits
der bekannten Ebenen lauern.

Eine weiterer, ungew6hnlicher Aspekt
von Zehrern ist ihre eigenartige Reaktion
auf verschiedene Zauber, sowohl auf mich-
tige als auch schwache. Wenn ein, dieser ek-
lektischen Sammlung zugeordneter, Zauber —
hauptsichlich Bannzauber oder der Zauberschule
Bezauberung und Zwang angehorende — auf einen
Zehrer gewirkt wird, besteht eine Chance, dass der
Zehrer seinen Griffiiber den in seiner Brust eingeschlosse-
nen Geist verliert, was dem Gefangenen erlaubt, in das ihm
vorbestimmte Nachleben zu entfliehen. Niemand weif§ ge-
nau zu sagen, woran das liegt. Méglicherweise interagieren
geistesbeinflussende Effekte auf seltsame Weise mit dem
Wahnsinn oder fremdartigen Zwangsverhalten, von dem
der Zehrer bereits getrieben wird, oder die Verbannungen
koénnen nicht herausfinden, wohin sie eine Kreatur schik-
ken sollen, die effektiv von einem Ort jenseits der bekann-
ten Ebenen stammt. Was aber bekannt ist, ist dass Zehrer
bei jenen seltenen Gelegenheiten, bei denen sie zuriick in
den Raum hinter der Realitit geworfen wurden, jedes Mal
mit schockierender Leichtigkeit ihren Weg zurtick gefun-
den haben.

LEBERSRAUM WD SOZTALVERHALTEY

Wie ein schwarzer Schandfleck auf dem geordneten Fluss
der Seelen im Kosmos sehen sich Zehrer der Abscheu der
meisten Wesen ausgesetzt. Sie geben ihre eigene spirituel-
le Entwicklung zugunsten des Untodes auf und ernihren
sich schmarotzerhaft von anderen Seelen. Der Hunger
der Zehrer beeinflusst zutiefst ihr Zusammenwirken

mit anderen Vélkern und selbst jene noch michtigeren
Wesen, die Zehrer befehligen, oder jene untergeordneten
Kreaturen, die ihnen dienen, kénnten selbst Opfer eines
Angriffs werden, wenn ein Zehrer ihrer iiberdriissig wird
oder der Ansicht ist, dass sie ihren Zweck bereits erfiillt ha-
ben. Zehrer sind pragmatisch bis zum Auflersten und hiiten
auch mithéchster Sorgfaltihre Geheimnisse, sie sind jedoch
willens, einem gréfleren Meister zu dienen, falls das ihren
eigenen Zielen oder Bediirfnissen entgegenkommt und ih-
nen eine Moglichkeit eréffnet, ihre aktuelle Besessenheit
weiterzuverfolgen.

Wenn sie sich nicht ab und zu nihren, verlieren Zehrer
ihre magischen Fihigkeiten — und in Wirklichkeit macht
die Tatsache, dass ein Zehrer ohne eine gefangene Seele
fiir eine unbegrenzte Zeit iiberleben kann, die Analogie des

»Ernihrens” schon vollig zunichte. Stattdessen sind die
Seelen fiir sie einfach nur Kapseln voller Energie,

die sie aufbewahren und spiter aufbrauchen kén-

nen, wie Batterien. Vielleicht liegt es an diesem

Umstand, dass ein Zehrer beim Fressen kei-

nerlei orgiastischen oder sakramentalen

Empfindungen erliegt. Fiir einen Zehrer ist

das Verschlingen von Seelen blof ein Mittel
zu einem Zweck.

Zehrer verbringen ihr untotes Dasein
mit der Verfolgung bizarrer, fremdarti-
ger Vorstellungen, die fiir andere Wesen

wenig oder iiberhaupt keinen Sinn er-

geben. Durch ihre Fixierung auf be-
stimmte Dinge, sowohl philosophi-
scher als auch konkreterer Art, muss
sich ihre Jagd nach neuen Seelen hiu-
fig hinter diesen weniger greifbaren
Zielen einreihen. Als Volk, welches
aus Erforschern der Ebenen entstanden
ist, aber selbst keinen Zugang zu entspre-
chender Magie erhalten hat, sind Zehrer von der
Kunde iiber die Ebenen und iiber Portale besessen
und suchen immer effizientere Wege, um auf ih-
ren eigenartigen Erkundungsziigen den Kosmos
zu durchstreifen. Insgesamt gesehen formen diese
Interessen einen fremdartigen Korpus voll irra-
tionaler, hiufig blasphemischer und gefihrlicher

Kenntnisse, und vieles davon lisst sich vermutlich zu
der jeweiligen unbekannten Kraft zuriickverfolgen, die
zu ihrer urspriinglichen Entstehung gefiithrt hat und die
sie vielleicht auch noch weiterhin beeinflusst.

Unabhiingig davon, ob sich ein Zehrer an sein friiheres
Leben erinnern kann oder nicht, so hat doch das, was sie
vor ihrer Verwandlung waren, ein gewisses Maf§ an Einfluss
auf ihr Dasein als Untote. Ehemalige Kleriker kénnten ab
und an kleine, bedeutungslose Schreine zusammenstel-
len oder unverstindliche Gebete verrichten, wihrend ehe-
malige Magier vielleicht weiterhin Puzzleteile obskurer
Wissenschaften sammeln oder Experimente durchfiihren,
um zu neuen Erkenntnissen zu gelangen. Jeder Hinweis
aufihre Vergangenheit wird jedoch unvermeidlich anderen
Sammlungen bizarrer, kleiner Nebensichlichkeiten gegen-
iibergestellt, wie Biicher, die mit dem besessenen Detailgrad
ihrer manischen Schreibwut geschrieben wurden, und
sogar Leichen, die zur Verwesung liegengelassen wurden,
wihrend direkt daneben andere Koérper aufgehingt, kon-
serviert und mit auflergewohnlichen, bedeutungslosen
Mustern bemalt wurden.

Zusitzlich zu ihrer Seltenheit, agieren Zehrer vorzugs-
weise im Alleingang, doch es ist unklar, ob dies einfach nur
eine natiirliche Abneigung gegeniiber anderen Artgenossen




darstellt oder ein notwendiger Faktor zur Erfiillung ihrerar-
kanen und weitreichenden Zielsetzungen ist. Vielleicht ver-
hilt es sich so, dass Zehrer in Wirklichkeit Sendboten ihrer
unbekannten Schopfer sind, die sich daraufvorbereiten, die
Ebenen ihren Meistern zu iibergeben und es somit unnétig
ist, mehr als einen Zehrer in einer bestimmten Gegend zu
haben. Wie auch immer der Fall gelagert ist, diejenigen, die
selbst die scheinbar zivilisiertesten und verntinftigsten un-
ter den Zehrern antreffen, sollten stets daran denken, dass
diese nach Seelen hungernden Untoten wahrscheinlich
nicht nur als eine Art Raubtier zuriickgesandt worden sind,
sondern als direkte Unterhindler desfremden Jenseits.

RoLLe T Sp1EL

Zehrer, denen Abenteurer auf der Materiellen Ebene be-
gegnen konnen, zihlen zu den michtigsten Untoten, die
Kleriker und Nekromanten ohne jegliche Hilfe erschaffen
konnen, und im Allgemeinen wurden sie erschaffen oder
gebunden, um michtigeren Meister als Knechte zu dienen.
Natiirlich kénnten Zehrer auch fiir sich allein gesehen als
Gegenspieler fungieren, da ihre Wanderschaften durch die
Ebenen sie an so gut wie jeden Ort fithren kénnen, und so-
wohl ihre seelen-verschlingeden Fihigkeiten als auch ihr
unermesslicher Intellekt machen sie zu gefihrlichen und
unvorhersehbaren Gegnern. Zehrer gehdren zu den wenigen
Kreaturen, die ihre Feinde nicht nur mit dem Tod an sich
bedrohen, sondernihnen auch die vollstindige Vernichtung
(tiber den Tod hinaus) in Aussicht stellt. Zusitzlich zu ihrer
seelen-verschlingenden Berithrung verfiigen sie noch iiber
ein breites Spektrum an stufen- und energie-entziehenden
Fihigkeiten, die sogar auf Distanz durch den Gebrauch des
Zaubers Geisterhafte Hand benutzt werden kénnen, abge-
rundet wird dieses Repertoire durch Fihigkeiten wie Fluch
und Einfliisterung. Obwohl sie fast nie in Begleitung anderer
ihrer eigenen Art angetroffen werden, tun sie sich hiufig
mit ebenen-wechselnden Kreaturen zusammen, wie zum
Beispiel den Cauchemar-Nachtmahren, mit denen sie ihre
Gesinnung gemeinsam haben und die ihnen bei den Reisen
iiber die verschiedenen Ebenen behilflich sind.

Sewirze

Zehrer beziehen ihre Kraft aus dem Verschlingen von
Seelen, wobei diese Seelen meist nicht erst durch bloflen
Zufall oder bei einer sich gerade bietenden Gelegenheit
aufgenommen werden. Zehrer, die vorhaben, in Regionen
zu reisen, an denen lebende Kreaturen spirlich gesit sind,
halten sich hiufig einen kleinen Vorrat gefangener Wesen,
die sie verschlingen konnen, wenn sie gerade wieder neue
Energie brauchen, und jene, die auf diese Weise gefangen
genommen wurden, haben wenig Aussicht auf eine Flucht
vor einer Kreatur, die niemals schlift, viel schlauer als die
meisten Menschen ist und mit einer blofSen Beriihrung
oder aus der Distanz sofort téten kann. Das Versteck eines
Zehrers enthilt typischerweise einen Vorrat solcher ein-
gesammelter Individuen und manche Zehrer gehen sogar
soweit, kleine Kreaturen auf ihren massiven Kérpern fest-
zuketten oder aufzuspieflen, um diese schwichlich zappeln-
den Individuen fiir Notfille mit sich herum zu schleppen.
Obwohl man es fiir méglich hilt, dass Zehrer auch Seelen
verschlingen, die bereits von ihren Kérpern getrennt wur-
den, so scheinen doch die entsprechenden Exemplare, die
man in Verstecken von Zehrern gefunden hat, eher ein
Teil eigentiimlicher Experimente als ein Notvorrat von
Nahrung zu sein. Moglicherweise ist dies einfach unné-
tig — denn fiir ein Wesen, welches die Seele jeder Kreatur
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verschlingen kann, der es begegnet, ist die Motivation, ent-
korperlichte Seelen von Nachtvetteln zu kaufen oder die ei-
gene Vernichtung zu riskieren, indem es im Fluss der Seelen
wildert, der von der Materiellen Ebene ins Jenseits hiniiber
fliefit, verstindlicherweise niedrig.

Was alle Zehrer sogar noch mehr als Seelen begehren
— und Seelen sind schlieflich verhiltnismiflig verbreitet —
sind magische Gegenstinde, die es ihnen erméglichen, auf
andere Ebenen zu wechseln, wie beispielsweise Amulette der
Ebenen oder Weltenbrunnen. Da sie einst Ebenenwanderer
waren - mit dem verzweifelten Verlangen, das zu sehen,
was hinter den Gebieten der Realitit liegt - sind Zehrer ver-
stindlicherweise frustriert durch die begrenzte Bandbreite
an Reisemoglichkeiten als Untote und genieflen alles, das
ihnen gestattet, bereitwillig von einer Ebene zur anderen zu
springen — selbst dann, wenn eine solche Reise unkontrol-
liert und unvorhersehbar ist.

VARTATET

Wenn sich ein Zehrer manifestiert, durchliuft er eine dra-
matische Verwandlung — eine, die einschneidender und
iiberwiltigender ist als die meisten anderen Arten von
Verwandlungen in Untote. Der Korper und der Geist des
Zehrers werden von den fremdartigen Einfliissen, durch
die sie erschaffen werden, neu geformt und angeordnet und
die Uberbleibsel der Quelle sind oft so bruchstiickhaft, dass
sie sich nur durch eigentiimliche Ausdrucksweisen oder
eine traumartige Erinnerung an ein Leben, welches einmal
woanders gefiihrt wurde, bemerkbar machen.

Manchmal behilt ein Zehrer ein wenig mehr von seiner
fritheren Personlichkeit. Wenn das geschieht, manifestiert
es sich hiufig in Form von ungewdhnlichen zauberihn-
lichen Fihigkeiten. Manchmal kann dies eine einzige
Fihigkeit sein — zum Beispiel tritt anstelle von Ansteckung
der Zauber Fluch - aber in anderen Fillen, insbesondere
dann, wenn die urspriingliche Kreatur ein machtvoller
Teufel, Daimon oder Dimon war, kénnen diese abweichen-
den, zauberihnlichen Fihigkeiten in der Tat recht unter-
schiedlich ausfallen.

Ehemalige Dimonen: Ein Zehrer, der aus einem mich-
tigen Dimon geformt wurde, besitzt manchmal eine Reihe
zauberihnlicher Fihigkeiten, die mehr aufreine Zerstérung
und Verwiistung konzentriert sind. Diese Zehrer sind stets
chaotisch béser Gesinnung. Ersetze die iiblichen zau-
berihnlichen Fihigkeiten fiir einen Zehrer mit den folgen-
den beliebig oft einsetzbaren zauberihnlichen Fihigkeiten:
Auflosung, Blitz, Chaoshammer, Eissturm, Erdbeben, Feuerball,
Magisches Geschoss, Sdurepfeil, Sengender Strahl, Schwarze
Tentakel, Todliches Phantom, Zerbersten und Vampirgriff.

Ehemalige Daimonen: Ein Zehrer, der aus einem mich-
tigen Daimon geformt wurde, besitzt manchmal eine Reihe
zauberihnlicher Fihigkeiten, die mehr auf die Vernichtung
lebender Wesen und auf die Verbreitung von Furcht und
Schrecken konzentriert sind. Diese Zehrer sind immer neu-
tral béser Gesinnung. Ersetze die iiblichen zauberdhnlichen
Fihigkeiten fiir einen Zehrer mit den folgenden beliebig
oft einsetzbaren zauberihnlichen Fihigkeiten: Ansteckung,
Furcht, Geisterhand, Leid, Ort entweihen, Schwere Wunden ver-
ursachen, Tiefe Verzweiflung, Todliches Phantom, Tote beleben,
Totenglocke, Unheil, Vampirgriff und Zerstérung.

Ehemalige Teufel: Ein Zehrer, der aus einem michti-
gen Teufel geformt wurde, besitzt manchmal eine Reihe
zauberihnlicher Fihigkeiten, die mehr auf die T4uschung
und Kontrolle lebender Wesen konzentriert sind. Diese
Zehrer sind stets rechtschaffen boser Gesinnung. Ersetze
die iiblichen zauberihnlichen Fihigkeiten fiir einen Zehrer
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mit den folgenden beliebig oft einsetzbaren zauberihnli-
chen Fihigkeiten: Ausspihung, Bestiengestalt I, Einfliisterung,
Gedanken wahrnehmen, Gestalt verindern, Masseneinfliisterung,
Monster bezaubern, Monster herbeizaubern VII, Person bezau-
bern, Schwicherer Geas, Schwicherer Verbiindeter aus den Ebenen,
Unsichtbarkeit und Verborgene Seite.

ZEHRER AT GoOLARTOY

Verwandelte Zehrer 6ind ausgesprochen selten auf den
Ebenen der Pathfinder-Kampagnenwelt, denn nur die
michtigsten Scheusale oder Zauberkundigen besitzen die
Fihigkeit, die Grenzen des Groflen Jenseits zu durchbre-
chen, um zu sehen, was dahinter liegt. Weitaus verbreiteter
sind erschaffene Zehrer, doch auch diese sind ein seltener
Anblick und reiffen sich hiufig von ihren Schépfern los,
um die Ebenen auf unbekannten und unaussprechlichen
Wandergingen zu durchstreifen.

Obwohl sie als #duferst michtige Untote anzusehen
sind, ist das Verhiltnis zwischen Zehrern und der Géttin
Urgathoa ziemlich angespannt. Als Untote, die weder eine
Brut erzeugen noch sich spontan bilden, sind sie nahezu
vollig von den Zielsetzungen und Ansichten der Bleichen
Prinzessin losgelost. Thre Treue gegeniiber Michten von
auflerhalb des iiblichen Pantheons boser Gottheiten bringt
ihnen ebenso wenig Sympathie ein und die vollstindige
Zerstorung der Seelen, die sie verschlingen, schitzt die
Goéttin Urgathoa ebenfalls nicht, denn trotz ihrer bosen Art
und des Hegens und Pflegens des Untodes bleibt sie eine
der gréf8eren Gottheiten und ein grundlegender Bestandteil
des Wandels der Seelen - eines Flusses, den die Zehrer auf
Geheif§ ihrer unbekannten Gebieter unterbrechen.

Alle Gottheiten mit guter und neutraler Gesinnung ver-
abscheuen Zehrer, insbesondere Pharasma, denn es ist ihre
Domiine, die sie am meisten durch das Zerstéren von Seelen
beflecken. Die meisten der bésen Glaubensrichtungen se-
hen diese Kreaturen als gefihrlich, aber unter Umstinden
als niitzliche Werkzeuge an, wihrend ihre Anhinger ange-
wiesen werden, niemals ihre Deckung fallen zu lassen oder
selbst dem anscheinend wohlgesonnensten Zehrer zu sehr
zu vertrauen. Nur Zon-Kuthon bleibt standhaft still, wenn
es um die Belange der Zehrer geht, und lehnt es manchmal
ab, seinen Klerikern Versuche zu deren Herbeizauberung
zu gestatten, oder — was seltener ist — gewihrt eine solche
Gunst Klerikern, die normalerweise nicht michtig genug
dafiir sind. Vielleicht weif er, da er als einziger Gott selbst
in die Dunkelheit jenseits der Ebenen vorgedrungen und
verwandelt zuriickgekommen ist, etwas, das die iibrigen
Gottheiten nicht wissen.

Zehrer kann man auf fast jeder bésen Ebene antreffen
und gelegentlich auch auf den neutralen Ebenen, unter der
Voraussetzung, dass sie dort stets ihr bestes Benehmen an
den Tag legen - diese Gnade erstreckt sich jedoch niemals
auf den Beinacker, wo Pharasmas Unterhindler jede Miihe
und Gefahr auf sich nehmen, um diese Abscheulichkeiten
zu zerstoren. Auf der eigentlichen Welt von Golarion leben
Zehrer selten in der Offentlichkeit und die Ungliickseligen,
die den Namen eines Zehrers erfahren (falls dieses Wesen
sich tiberhaupt die Miihe macht, einen Namen zu fiihren),
iiberleben den ganzen Vorfall selten, sodass sie niemandem
mehr davon berichten kénnen. Die meisten Zehrer geben
sich damit zufrieden, namenlos zu bleiben, und sehen sich
selbst als Dienerkreaturen, die von michtigen Nekromanten
erschaffen wurden und kurzerhand wieder zerstort wer-
den, sobald sich ihre Niitzlichkeit erschoépft hat. Ein paar
wenige haben jedoch lange genug iiberlebt, um eine eigene
Anhingerschaft aufzubauen.

Eine Sache, die in Avistan nur wenigen bekannt ist, ist
folgende: Ein auflergewohnlich michtiger Zehrer na-
mens Rudrakavala haust in einem abgelegenen, trostlosen
Gebirgstal am 6stlichen Rand der Narhari-Wiiste in Vudra.
Dort verehren ihn die Mitglieder eines fanatischen Kultes
ausgelaugter Gestalten als Avatar eines vudranischen Gottes
der Zerstorung (dieser wird von manchen fiir einen Aspekt
von Rovagug gehalten). Die Kreatur — von der man sich er-
zihlt, sie habe sich seit Jahrhunderten nicht von der Stelle
bewegt — sitzt in tiefe Meditation versunken, ausgebleicht
durch die Sonne und die Kraft der Elemente und so weifl
wie Stein. Inmitten einer schwarzen Eisenplattform plat-
ziert, ist er von allen Seiten von einem Triimmerfeld aus
verwitterten Knochen umgeben, das fast eine Quadratmeile
Boden bedeckt und etwa vier Meter hochragt. Die Anhinger
seines Kultes zerren Opfer zu ihm und stoflen sie gewaltsam
in eine Knochenéffnung in seiner Brust. Noch nicht einmal
seine Kultanhinger vermdégen jedoch zu sagen, fiir welche
Art Magie Rudrakavala die verschlungenen Geister benutzt,
denn weder bewegt er sich, noch zeigt er irgendwelche der
normalen Fihigkeiten eines Zehrers.

BETSPIEL FiR ETIEY ZEHRER

Diese turmhohe Gestalt schreitet iiber die tintenschwarzen Gewdsser
hinweg als handle es sich dabei um festen Boden. Von seinem Korper
tropft eine eisige Fliissigkeit herunter und seine Brust windet sich
unter dem Geheul gequdlter Geister von Ertrunkenen.
BARASTHAGA HG 20
EP 307.200

Minnlicher Zehrer Mystiker 14 (PF MHB, S. 285; PF EXP, S. 43-55)
NB GrofSer Untoter (Extraplanar)

INI +9; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +34
VERTEIDIGUNG

RK 36, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf® 30 (+1 Ausweichen,

+5 GE, -1 GrofRe, +13 natiirlich, +8 Riistung)

TP 420 (28W8+294)

REF +15, WIL +21, ZAH +17

Immunititen wie Untote; SR 5/Stichschaden;
Verteidigungsfihigkeiten Zauberreflexion; ZR 22

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 6 m (perfekt)

Nahkampf 2 Klauen +32 (1W8+13/19-20 plus Lebenskraftentzug)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Essenz fangen, Lebenskraftentzug

(1 Stufe, SG 26)

Zaubershnliche Fahigkeiten der Essenz (ZS 18;

Konzentration +25)

Beliebig oft — Ansteckung (SG 23), Furcht (SG 23), Geisterhand,
Leid (SG 25), Ort entweihen, Schwere Wunden verursachen (SG 22),
Tiefe Verzweiflung (SG 23), Todliches Phantom (SG 23), Tote beleben,
Totenglocke (SG 21), Unheil (SG 20), Vampirgriff, Zerstérung (SG 26)
Bekannte Mystikerzauber (ZS 14; Konzentration +23)

7. (4/Tag) — Massen-Schwere Wunden verursachen (SG 26), Schwerkraft
umkehren, Strudel* (SG 26), Zerstérung (SG 26)

6. (6/Tag) — Fliissige Gestalt*, Leid (SG 25), Massen-Mittelschwere
Wunden verursachen (SG 25), Schutzhiille gegen Lebendes

5. (8/Tag) — Ebenenwechsel (SG 24), Geysir* (SG 24), Gutes bannen,
Massen-Leichte Wunden verursachen (SG 24), Schneller Tod (SG 24),
Telekinese (SG 24)

4. (8/Tag) — Bewegungsfreiheit, Eiswand (SG 23), Fortschicken (SG 23),
Kritische Wunden verursachen (SG 23), Unheilige Plage (SG 23), Wasser
kontrollieren

3. (8/Tag) — Ansteckung (SG 22), Fluch (SG 22), Magie bannen, Schutz
vor Energie, Schwere Wunden verursachen (SG 22), Wasser atmen
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2. (8/Tag) — Einfaches Trugbild (SG 21), Mittelschwere Wunden
verursachen (SG 21), Ort entweihen, Person festhalten (SG 21),
Schweben, Stille (SG 21), Waffe des Glaubens, Wellenritt*, Zerbersten
(SG 21)

1. (9/Tag) — Befehl (SG 20), Gottliche Gunst, Hauch der See, Heiligtum
(SG 20), Leichte Wunden verursachen (SG 20), Schild des Glaubens,
Verhiillender Nebel,

0. (beliebig oft) — Ausbessern, Ausbluten (SG 19), Geisterhaftes
Gerdusch (SG 19), Géttliche Fiihrung, Licht, Magie entdecken, Magie
lesen, Magierhand, Resistenz, Tugend, Wasser erschaffen

Mysterium Wellen

SPIELWERTE

ST 28, GE 20, KO —, IN 16, WE 16, CH 28

GAB +20; KMB +30; KMV 46

Talente Abhirtung, Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle
Reflexe, Dranbleiben, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag, Mich-
tiger Konzentrierter Schlag, Schnell zaubern, Tinzelnder Angriff,
Verbesserte Blitzschnelle Reflexe, Verbesserte Initiative, Verbesser-
ter Konzentrierter Schlag, Verbesserter Kritischer Treffer (Klauen),
Zaubereffekt maximieren

Fertigkeiten Fliegen +42, Heimlichkeit +32, Schwimmen +40,
Wahrnehmung +34, Wissen (Arkanes) +34, Wissen (Die Ebenen)
+34, Wissen (Religion) +34,

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Gemeinsprache, Infernalisch;
Telepathie 30 m

Besondere Eigenschaften Mystikerfluch (Heimgesucht),
Offenbarungen (Auf Fliissigkeit wandeln, Eisriistung,

FlieBende Natur, Wasserblick)

Kampfausriistung Zauberzepter (Metamagisch, Schnell Zaubern);
Andere Ausriistung Amulett der Mdchtigen Fiuste +4
* Detailliert in den Pathfinder Expertenregeln.

Im Ertrinkenden Hof Abaddons iiberschitzte
Thanatessim der Aschenziingige seine Macht, sowohl
die personliche als auch die politische, und forderte
einen michtigeren Rivalen fiir einen Posten in den
Ringen der grofleren Thanadaimonen heraus. Er ver-
sagte und anstatt die Vernichtung durch die Hand sei-

nes Feindes oder den Reiter des Todes anzunehmen, floh

er, wohl wissend, dass er selbst bei diesem Tun auf keiner
der Ebenen je sicher und auf'keiner Welt der Materiellen
Ebene fern genug sein wiirde. Und so brachte er all sei-
ne Kraft auf - alles, was er wihrend einer Ewigkeit im
Dienste des Fihrmanns gelernt hatte - und fliichtete
an einen Ort jenseits aller bekannten Welten.

Der Thanadaimon, der einst floh, kam nie wie-
der zuriick. Aber nach einiger Zeit kehrte etwas
anderes zuriick. Dieses Etwas nannte sich selbst
Barasthaga der Gesegnete Helfer — obwohl er nie-
mals genaue Angaben dariiber machte, wem oder
welcher Macht er denn half. Der Zehrer, der ei-
nen Teil der Essenz des Aschenziingigen in sich
trug, suchte seine frithere Heimat auf Abaddon
auf, nur um durch die vereinten Anstrengungen
seiner ehemaligen Mitstreiter wieder von dort
vertrieben zu werden. Scheinbar unbeirrt verlief§
Barasthaga sie und begann seine lange, abschwei-
fende Wanderung iiber die Ebenen, indem er damit
begann, dem Ufer des Flusses Styx zu folgen. In den
Jahrtausenden, die er schon gewandert ist und sich
von Seelen nihrte, wenn es der Zufall gerade

erlaubte, und anscheinend mit unhoérbaren Stimmen kom-
munizierte, ist der Zehrer mehrmals mit der Welt Golarion
in Berithrung gekommen. Jedes Mal verschwand er in die
Sicherheit der Ebenen, wenn er einem michtigeren Gegner
gegeniiberstand. Obwohl sein einzigartiges Erbe als Daimon
ihm die abweichenden, zauberihnlichen Fihigkeiten ver-
leiht, die eine solche Herkunft manchmal mit sich bringt,
ist Barasthaga im Laufe unermesslich langer Zeit sogar
noch seltsamer geworden und hat langsam an Macht als
Mystiker der Wellen gewonnen. Obgleich keine Kreatur, die
noch bei klarem Verstand war, jemals als ein Verbiindeter
Barasthagas angesehen werden konnte, hat dieser doch bei
offenbar zufillig gewihlten Gelegenheiten beschlossen,
einem potenziellen Opfer unverstindliche Geheimnisse
einzufliistern anstatt es zu verschlingen und hat es dann
fortgeschickt — eine Vorgehensweise, die er lediglich als
»Beschreiten des Weges, der kommen wird“ bezeichnet.
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Fiir die meisten Leute 1st der Tod eine Befreiung, ein Ubergang zu einem gerechten
Lohn im Jenseits. Aber nicht jeder, der stirbt, ruht auch in Frieden. Legenden und
Lagerfeuergeschichten erzihlen uns von Personen, die durch ihre pure Bosartigkeit,
ihren Stolz oder mithilfe michtiger magischer Rituale davon abgehalten wurden,
zur anderen Seite hiniiber zu treten. Diese verlorenen Seelen werden zu Untoten und
suchen die diisteren Griifte und lautlosen Straffen sowohl von Stidten als auch
von Bauerndoérfern heim, um sich von den Unschuldigen zu ernihren und ihre
Verdorbenheit wie eine Seuche zu verbreiten

Der Almanach der Untoten beleuchtet 10 verschiedene untote Monster — oder
Gruppenbezeichnungen von Monstern — sowohl aus der realen Geschichte als auch
aus althergebrachten Uberlieferungen des Fantasy-Rollenspiels. Jeder Eintrag
zu einem Monster erliutert die Entstehung der jeweiligen untoten Kreatur sowie
ihre Lebensweise, ihren Umgang mit ihren Opfern und anderen Untoten, Tipps
und Tricks beziiglich ihrer Rolle in einer Spielkampagne, abweichende Versionen,
die das Spiel bereichern kénnen, und noch viel mehr. Des Weiteren enthilt jedes
Kapitel ein einzigartiges Beispielmonster mit vollstindigen Spielwerten fiir das Pathfinder
Rollenspiel, um sofort in jedes Spiel eingebaut werden zu kénnen.

» Bodaks: Schrecken ohne Augen, verdorben durch den Anblick von Dingen, die niemals
jemand hitte sehen diirfen.

» Geisterhafte Tote: Heulende, verriterische Todesfeen, wahnsinnige Allips, vor Zorn rasende
Schreckgespenster und iiber alle Maflen bose Todesalbe.

» Grabesritter: Krieger, deren Kampflust kein Ende kennt - nicht einmal nach dem Tod.

» Gruftschrecken: Sterbliche Uberreste, erfiillt vom unstillbaren Hunger nach den
Seelen der Lebenden.

» Leichname: Verdorbene Zauberkundige, die ihre Seele wegsperren, damit der Tod sie
niemals holen kann.

» Mohrgs: Untote Morder, die sich nach ihrem Tod erheben, um wieder durch die Straflen
zu schleichen.

» Nachtschatten: Riesenhafte Wesen von fremden Ebenen, die alle Lebensformen des Kosmos
ausléschen wollen.

» Schatten: Seelen, die zu habgierig und geizig waren, um ihren Klammergriff um das
Leben zu lsen.

» Verschlinger: Untote Drachen, gehiillt in die Seelenenergie ihrer Opfer.

» Zehrer: Geister michtiger Zauberkundiger und Scheusale, die sich in die dunk-
le Dimension jenseits der Ebenen vorgewagt haben und fiir immer befleckt von dort
zuriickkehrten.

Der Almanach der Untoten ist fiir den Gebrauch mit dem Pathfinder Grundregelwerk und der
Pathfinder Kampagnenwelt gedacht, kann aber leicht in jede beliebige Fantasy-Welt iibertragen
werden.
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