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DIE ERSTEN SEITEN

Was tot ist, kann niemals
sterben (1) Thema der Ausgabe.

News (2) Alles rund um die Slay-
engine.

Impressum (2)

Coloniaera (3) Ein DS-Club
stellt sich vor.

DS zu todlich?! (4) 18 Tipps und
Hausregeln fiir langlebige Helden.

Taktisch mehr erreichen (6)
Slayerpunkte effektiv einsetzen.

Marktplatzgenerator (7)
avakars Trading Tool.

UNTOTE & ZOMBIES

Monster 2Go Skelette und
Zombies (8) Untotes Slaymate-
rial in allen Formen und Farben.

Encounter 2Go Der Anfang
vom Ende (14) Pestilenz, Hung-
er, Krieg und Tod — Die vier Reiter
der Apokalypse.

Regeln 2Go Untote Blutlinien
(17) Zombie- und Vampirblut.

Klassen 2Go Untote Helden-
Kklassen (18) Untote Helden-
klassen gefallig? — Der Leichnam
und der Todesritter.

Szenario 2Go Tod der Kroten-
haut! (20) Ein nach Verwesung
stinkendes Kurzszenario.

Szenario 2Go Lorrs Garten
(22) (K)Ein Friedhof der Kuschel-
tiere.

Encounter 2Go Sumpfbegeg-
nungen (24) Zufallsbegegnungen
im Sumpf von verriickt bis abge-
dreht.

Dungeon 2Go Geheimnisse
im Sumpf (26) Zwei untote
Kurzabenteuer im Sumpf aus
altem TiF-MGQ-Material.
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[SLAYT VON DEN TOTEN AUFERSTANDEN!

WAS TOT IST, KANN
NIEMALS STERBEN

~Was ist die Slay!?“, fragte sich die
erste Ausgabe der Slay! an dieser
Stelle selbst und betonte das Aus-
rufezeichen. — ,Die Slay! ist ein
unregelmaBig erscheinendes Maga-
zin“, begann die Antwort... Oh ja,
wie recht die Redaktion hiermit
haben wiirde! Dreieinhalb Jahre
sind seit Ausgabe 02 vergangen,
doch wir sind stolz, euch nun
endlich Ausgabe 03 (und diesmal
mit dreifachem Umfang!) zum
Oberthema ,,Untote & Zombies*
mit besonderem Blick auf diistere
Siimpfe prisentieren zu konnen.

Einiges hat sich gedndert — mit
dieser Ausgabe hat die Slay! einen
personellen, thematischen wie kon-
zeptionellen Neustart erlebt und

zahlreiches, gutes Material hat sich
in den letzten Jahren in der DS-
Community angesammelt, sodass
wir viel zu tun hatten. Doch es gibt
auch Konstanten: Wie immer sind
Layout und Inhalt nach Mog-
lichkeit so gewdhlt, dass man genau
jene Artikel ausdrucken kann, die
einen interessieren, ohne solche
mitdrucken zu missen, die man
nicht benotigt. Alle Module, die wir
euch anbieten, konnt ihr eigen-
stindig und alleinstehend in eure
Spielwelt einbauen; oder ihr kom-
biniert sie, was ein noch tieferes
Spielerlebnis bieten kann, bspw.
die verschiedenen, untoten Sumpf-
encounter und die Zufallstabelle fiir
Sumpfgebiete.

So oder so — schnappt euch eine
extra Portion Weihwasser und geht
auf Untotenjagd! Viel SpaB dabei
und Slay on! wiinscht euch

eure Slay!-Redaktion.

... IN DER HOMPLETTEN
SLAYENGINE

Regeln 2Go Zombieslayers
4.0 (28) Erprobte Zombie-
slayers-(Haus-) Regeln auf Basis
der DS4-Grundregeln.

Szenario 2Go Weihnachts-
stress (41) Ein weihnachtliches
Zombieslayers-Szenario.

Monster 2Go Space Zombies!
(44) Untote zwischen den
Sternen.

Heimkehr (46) Ein Slayer-
zombies-Teaser.

10 Endzeitszenarios ohne
Zombies (48) Die Welt geht
unter und du entscheidest wie!

LESENSWERTES

Slayvention-Impressionen
(50) Bericht 2014-2016.

Zombies im Weltraum (51)
SV-ZS-*S-Crossover-Spielbericht
2015.

Commonwealth of Elves (53)
SV-DS-X-Spielbericht 2015.

Hart aber ungerecht (54) SV-
GS-Metro 2033-Spielbericht 2015.

Schicke Dungeonkarten (57)
Universell einsetzbar und viel-
seitig.

Die Hexenjagerin und die
Ghule von Alwyn (58) Eine
Kurzgeschichte im Tannberg-
Setting.




NEWS - ALLES RUND
UM DIE SLAYENGINE

DIIIIBW“E[MERS Leider ist es auf

offizieller Seite sehr ruhig gewor-
den — den letzten, verlagsseitigen
Stand gab es im Greifenklaue
Podcast #70. Demnach ist
erstmal Geduld angesagt.

Fanseitig gibt es aber reichlich
Material — viel zu viel, um es an
dieser Stelle im Detail vorzustellen.
Die Beitriage zum Adventskalender
hat sico72 Kkategorienweise im
Forum gelistet.

(= http://s176520660.0nline.de/
dungeonslayers/forum/index.php?
topic=9107.0)

Das US-Setting Valngress soll
zeitgleich mit dieser Slay!-Ausgabe
auf Deutsch erscheinen; mit kom-
plett anderer Bebilderung, Update
auf DS4, inhaltlichem Update und
einer schicken Karte zum enthal-
tenen Abenteuer. Bei Valngress
handelt es sich um uralte, elfische
Ruinen, die langst vom Dschungel
iiberwuchert sind und nun von
verschiedenen  Abenteurergilden
ausgebeutet werden, den Gefahren
trotzend, welche die mystische Ma-
gie der Elfen hervorgebracht hat.

Ein besonderes Schmankerl des
letzten Adventskalenders ist die
Insel der Stiirme-Kampagne, die
sowohl in Caera wie auch in andere
Fantasy-Kampagnenwelten leicht
integriert werden kann. Mehrere
Quellenbiicher und Abenteuer bil-
den eine komplette Minikampagne
um diese hochmagische Elfeninsel.

(= http://s176520660.0nline.de/

dungeonslayers/forum/index.php?
topic=9123.0)

Emﬂﬂﬂ“ﬂs Auch hier gibt es von

offizieller Seite seit dem Erscheinen
der Sternenstreuner-Edition nichts
Neues.

Neben dem Schiffswerk - ein
Fanwerk, das hoffentlich bald er-
scheint — gibt es mit Von der
Stange schon einen vierseitigen
Raumschiffbaukasten sowie
reichlich Beispielraumschiffe.

(= http://www.f-space.de/
voidspace/downloads.html).

EAMMAEMYERS News zum Pro-

gramm von Gammaslayers gibt es
auf der Slayvention 2017.

Mit Metro 2033 steht seit 2015
auch das Setting samt eines
Abenteuers des russischen Autors
Dmitri Gluchowski zur Verfiigung,
dessen Trilogie letztes Jahr mit
Metro 2035 abgeschlossen wurde.

PLANESLAYERS

Elemente ist ein Projekt von
Bruder Grimm und stellt in fiinf
Binden alle vier Elementarebenen
vor: Luft, Wasser, Feuer und Erde.
Diese konnen bereits herunterge-
laden werden, sollen aber nochmal
neue Front- und Backcover er-
halten. Dazu erginzend ist ein
kleiner Quellenband zu den Haupt-
schurken des Settings, den Kno-
chensammlern, sowie ein Modul zu
Kartographie, Sandboxing und Zu-
fallsbegegnungen in Planung, wel-
ches auBerdem noch ein wenig
Hintergrundinformation zum Sul-
tanat des Sandes beinhalten soll.
Angedacht ist ebenfalls ein Werk
iiber Elementarschiffe und Reisen
auf den Ebenen.

(= http://s176520660.0nline.de/
dungeonslayers/forum/index.php?
topic=7183.0)

Planeslayers:

Ein weiteres Projekt, Plane-
slayers: Inferno, will DS-spezi-
fisch die sechs Ebenen der Holle
beschreiben, steht allerdings noch
am Anfang.

(= http://s176520660.0online.de/

dungeonslayers/forum/index.php?
topic=8763.0)
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VON TERSY

GOLONIRERA

Ich mo6chte gerne mal unseren
Kolner Club vorstellen — aber das
ist gar nicht so einfach! Unser Club
wurde am 28.02.2011 gegriindet
und ist eigentlich zu facettenreich,
aufgrund seiner Spieler wie auch
der einzelnen DS-Settings, bzw.
Hausregeln sowie der vielzdhligen
und vielfaltigen Kampagnen, um
dies kurz und knapp zu tun.

Kontinuierlich ist seit der Griin-
dung unsere Mitgliederzahl von
den fiinf Griindungsmitgliedern auf
inzwischen 21 Aktive angewachsen,
die zum gréBten Teil hier aus Koln
aber auch aus Bonn, Kerpen und
Troisdorf kommen.

Die Einfachheit des Regelwerks von
DS hat uns alle restlos iiberzeugt.
Vielleicht ist es aber am besten,
unsere Spieler zu Wort kommen zu
lassen:

— ,Wir, die Spieler, sind begeistert,
dass das Regelwerk sehr zugdng-
lich ist und trotzdem alle Aspekte
des Spiels abbildet. So konnen wir
uns am Spieltisch auf Story und
Spafi konzentrieren und miissen
nicht endlose Bldtterorgien und
Regeldiskussionen  durchstehen.”
(Uwe)

LStatt  Zeit damit zu ver-
schwenden Wiirfelwerte auszu-
rechnen, kann man mit seinem

Charakter das Abenteuer erleben.”
(Rita)

Wir spielen DS4, DS-X und Old
Slayerhand; jeder unserer sieben
Spielleiter hat da sein eigenes
Setting, bzw. seine eigene Rollen-
spielwelt. Zurzeit laufen acht Kam-
pagnen und in den letzten sechs
Jahren haben wir bereits sieben
weitere abgeschlossen.

EIN DS-CLUB STELLT SIGH VOR

— ,Ich habe schon sowohl als
Spieler als auch als Spielleiter die
verschiedensten Settings gespielt:
sowohl klassische Fantasy als auch

Cthulhu, Science Fiction etc..”
(Markus)

— ,Die Vielfalt macht es. Es ist von
den Spielleitern alles gut vorbe-
reitet und durchdacht.” (Andrea)

Zu der groBten Kampagne, die wir
beendet haben, zdhlt Jiirgens 5 2
Jahre dauernde Kampagne ,Die
Flusswelt“, die lose am Farmers
Riverworld-Zyklus angelehnt war.

Wir sind mit den einzelnen Runden
/ Kampagnen dezentral aufgestellt,
das heifit die Spielrunden finden
iiberall in Koln verteilt statt. Meine
Wenigkeit iibernimmt als einer der
Clubgriinder eine gewisse Leit- und
Koordinationsfunktion.

— ,Dank unseren Club-Griindern
und der Orga lassen sich fiir jedes
Setting leicht Spieler finden, und
wir bleiben als Gruppe in Kontakt.
Ganz gleich ob epische Fantasy-
Soap Operas; Agenten auf der
Jagd nach aupferirdischen Kuh-
mordern oder gar Wombats aus
der Holle auf dem Weg in den
Beuteltierhimmel, mit diesem Sys-
tem und diesen Spielern ldsst sich
alles umsetzen.”“ (Markus)

Zurzeit haben wir 18 maéinnliche
und drei weibliche Mitglieder im
Alter von 22 bis 60.

— Fiir mich ist an DS besonders
beeindruckend, dass Spieler mit
einem Altersunterschied von iiber
30 Jahren prima zusammen-
spielen konnen.“ (Michael)

— ,Der Fantasie freien Lauf und
sich nicht von Regelballast ziigeln

lassen — all das zusammen mit
tollen Menschen zu erleben (und
mehr) ist fiir mich Dungeonslayers
bei Coloniaera.” (Stephan)

Als Abschluss hier noch ein paar
Zitate aus unseren Abenteuern:

-  Jeder der Filme wie
,BABAHOTEP‘ oder ,Armee der
Finsternis‘ liebt, wiirde auch diese
Runden lieben.” (Ralf)

— ,Zum Schreien/Weinen witzig.
Laut, aber herzlich.” (Jennifer)

— LAufgebrochen, um eine ferne,
grofle Stadt zu erkunden, bei der
Kopfjagd verzettelt und in einer
fernen Dimension gestrandet, dem
wahnsinnigen Gott getrotzt, unter
Pilzen gewandelt, den BAUM er-
klommen und tiber den Sternen-
ozean gesegelt, Schddel gespalten,
Pandaren beerdigt, Ruhm geern-
tet, Stadte eingeebnet und Erfah-
rung gesammelt, in Paris gewan-
delt, Spaff gehabt, den Kopf
geschiittelt.” (Stephan)

— ,Unvergesslich ist der Alleingang
unseres Pandaren mit der Bdren-
falle, seine Vorliebe, auf jeden
Knopf zu driicken sowie sein
Spruch: ,Der letzte Kill gehért mir.
Auf einmal stellte sich die Frage:
Ist die Flucht in eine verritickte
Parallelwelt eigentlich besser als
ein TPK?“ (Michael)

Wer jetzt neugierig geworden ist
oder zu wunseren Kampagnen,
Abenteuern und/oder dem Club
noch Fragen hat, kann iber die
Kontaktadresse im DS-Forum oder
iiber das ,Brave New World“ in
Koln gerne mit uns in Kontakt
treten.



VON AGONIRA

DS U TODLICK?!

18 TIPPS UND HAUSREGELN FUR LANGLEBIGE HELDEN

Wir spielen Dungeonslayers, weil
es ein schnelles, unkompliziertes
System ist: Die offensiven Kampf-
werte bestimmen durch ihre Hohe
gleichzeitig die Trefferchance und
den maximal erreichbaren Scha-
den; der erfolgreiche Abwehrwurf
des Gegners wird vom Schadens-
ergebnis abgezogen, fertig.

Doch genau diese Schnelligkeit
macht DS auch zu einem &uBerst
todlichen System — die Helden
konnen sich munter durch Gegner
slayen, aber mit ein oder zwei
schlechten oder gar gepatzten
Abwehrwiirfen hintereinander
werden sie auch schnell mal selbst

geslayt!

Nicht jedem Spielstil kommt diese
Mechanik entgegen — spielt man
lange Kampagnen mit viel Hinter-
grundstory, kann ein vorschneller
Charaktertod den Spielspa8 triiben.
Folgende Tipps und Hausregeln
konnen euch helfen, die Todlichkeit
von DS zu reduzieren:

1. SLAYERPUNKTE

Diese optionale Kampfregel (DS4
S. 45) gewidhrt den SC fiir verur-
sachten Schaden oder gewirkte
Heilung sogenannte Slayerpunkte,
welche sie fiir coole Freiaktionen
und Boni wihrend des Kampfes
ausgeben konnen. Der Vorteil: Nur
SC sammeln Slayerpunkte, die
Gegner nicht. Siehe dazu auch den
Artikel ,Taktisch mehr erreichen —
Slayerpunkte effektiv einsetzen® in
dieser Slay!

2. KEINE SLAYENDEN WURFEL

Spielt man mit der optionalen
Kampfregel Slayende Wiirfel (DS4
S. 45), darf bei einem Immersieg
erneut gewiirfelt und aufaddiert
werden. Im Gegensatz zu Slayer-
punkten haben allerdings auch
Gegner slayende Wiirfel, was die
Todlichkeit und Unberechenbar-
keit von DS deutlich erhoht...

3. DIE DREI TS

Leitet man fiir unerfahrene Rollen-
spieler, kann es durchaus zutrig-
lich sein, in brenzligen Kampf-
situationen auch mal einen Tipp
beziiglich Taktik, Teamwork und
Talenteinsatz zu geben. Sei es die
ungiinstige Aufstellung auf der
Battlemap, die noch uneingespielte
Rollenverteilung oder etwa das in
Vergessenheit geratene Talent Aus-
weichen — denkt daran, ihr spielt
miteinander, nicht gegeneinander.

:-)

. ABNEHR 21+

Die Uberlebensfihigkeit der Hel-
den macht mit dem zweiten Wiirfel
aufgrund der Tauschbarkeit der
Wiirfel einen riesigen Sprung. Ver-
steckt in den ersten paar Aben-
teuern die ein oder andere magi-
sche Riistung und ein paar Schutz-
ringe, sodass die SC-Abwehr die
magische 21+-Grenze iiberschrei-
tet, dann sind die Helden schnell
etwas widerstandsfiahiger.

5. HEILKRAUTER DHNE ENDE

Insbesondere, wenn die Gruppe
keinen Heiler hat, sind Heilkrauter
(und natiirlich Trinke) eine essen-
tielle Ressource in Sachen Uberle-
bensfihigkeit. Besonders Scha-
densspitzen konnen mit ein paar
Heilkrautern zusitzlich wesentlich
besser weggesteckt werden — lasst
doch humanoide Gegner gelegent-
lich ein Heilkraut droppen oder
versteckt im Dungeon hier und da
ein paar zusitzlich, das tut keinem
weh, kann den Spielern aber enorm
helfen. Man kann iibrigens bis zu
zehn Krauter auf einmal futtern...

6. NSC-HEILER ALS BEGLEITER

Eine weitere Moglichkeit fiir heiler-
lose Heldengruppen ist, diese Rolle
(zumindest zwischenzeitlich) durch
einen NSC-Heiler zu besetzen. Fiir
manche Gruppen ist das genau die
richtige Losung, andere stort dieses
Jfiinfte Rad am Wagen“ woméglich
— einfach mal ausprobieren!

1. GEGENSTANDE MIT HEILMAGIE

Auch vor allem fiir Gruppen ohne
Heiler interessant ist Ausriistung
mit eingebetteten Heilzaubern, die
ja von jeder Klasse gewirkt werden
konnen. Um die Kiampfe trotzdem
spannend zu halten, konnen Be-
nutzungsbeschrankungen wie z.B.
1x/24h oder 1x/Kampf helfen.



B. SCHWACHERE CEGNER

Schlicht und einfach — Goblins,
Ratten, Kobolde — Schwertfutter
mit niedriger Abwehr und vor allem
niedrigen Angriffswerten eben.
Wirft man den Helden allerdings
nur noch solches ,Kleinvieh“ ent-
gegen, kann das dazu fiihren, dass
sich die Spieler schnell langweilen.

9. HEINE FERNKAMPFGEGNER

Gerade fiir unerfahrene Gruppen
kann es schnell brenzlig werden,
wenn sie auf weiter Flur von vielen
fernkdmpfenden Gegnern gleich-
zeitig aus mehreren Richtungen be-
schossen werden. Leichter wird es,
schickt der SL stattdessen eher
Nahkampfer, die insbesondere von
fernkampfarmen Gruppen schnel-
ler und unkomplizierter ausge-
schaltet werden konnen.

10. SCHMALE DUNGEONGANGE

Der Herr der Ratten und die
Réuber vom Lyrkenfenn machen es
vor: Schmale Gange, die es den
Gegnern schwierig oder gar
unmoglich machen, die Gruppe zu
umzingeln, sind besonders fiir
Anfingergruppen geeignet.

T1. WENIGER KAMPFE

Banal aber effektiv: Wer seltener
Kampfen ausgesetzt ist, der hat
schlichtweg weniger Chancen zu
sterben. Ein auf Story, NSC-Inter-
aktion und (mehr oder weniger)
kampflose Intrige ausgelegter
Kampagnenstil passt wunderbar zu
einem weitgehend charaktertod-
losen Spielstil. Und selbst altein-
gesessene Hardcoreslayer finden
vielleicht doch auch mal Gefallen
an politischen Rénkespielen oder
detektivischer Ermittlungsarbeit.

WUSSTEST DU...?
HEILUNG BEWUSSTLOSER

Bewusstlose konnen durch
Riitteln, Schiitteln, Ohrfeigen,
Wasser ins Gesicht spritzen
oder Heilen geweckt werden.
Wenn dem Bewusstlosen dann
ein Wurf auf KOR+HA gelingt,
erwacht er mit 1 LK (unab-
hangig von der Hohe des Heil-
zaubers), kann aber nicht mehr
verschnaufen (DS4 S. 42).

1¢. HEILBARE BEWUSSTLOSE

Diese Hausregel dndert oben
genannte Regel — stattdessen funk-
tioniert die Heilung Bewusstloser
genau wie bei Lebenden, ohne
Probe zum Aufwachen oder Decke-
lung der Heilmenge.

3. EIGENSCHAFTEN FUR 2 LP

Diese oft verwendete Hausregel in
Anlehnung an Starslayers senkt die
Kosten fiir Eigenschaftserhohung-
en klassenunabhingig auf 2 LP —
somit ist HA als primire Abwehr-
und LK-Quelle auch nach der
Charaktererschaffung noch gilinstig
erwerbbar.

. LK = KOR+HA+20

Ein Polsterchen von 10 Extra-LK
fiir die SC kann besonders auf nie-
drigen Stufen wahre Wunder be-
wirken und greift dabei kaum in die
Regelmechaniken von DS ein.
Kampfe konnten allerdings schnell
ihren Reiz verlieren, da oftmals
nicht mal mehr die Gefahr der
Bewusstlosigkeit besteht, wenn der
Gegnerschaden nicht ebenfalls an-
gepasst wird.

15. TODESGRENZE BEI -KOR X2

Verschiebt man die Todesgrenze
nach unten, werden ,zufdllige“
Charaktertode deutlich seltener,
denn somit wird die Spanne ver-
langert, in der SC bewusstlos, aber
noch nicht tot sind. In einem
hitzigen Gefecht sollten zumindest
die meisten Gegnertypen eher auf
noch kimpfende SC umschwenken,
als weiterhin auf einen bereits
bewusstlosen Helden einzupriigeln.

16. PROGRESSIVE LK-ERHOHUNE

Diese Hausregel verschafft den SC
+1 LK pro Stufe und greift damit
stark in die Spielmechanik ein, die
nicht auf derart stark wachsende
Lebenspunkte ausgelegt ist. Ein
Stufe 20-Held hat damit immerhin
+19 LK, ohne je einen Punkt in HA
gesteckt zu haben. Besonders auf
hohen Stufen kann die progressive
LK-Erhohung daher zu unerwiin-
schten Ergebnissen fiihren.

1. VON ANFANE AN 2 WURFEL

Wer von Anfang an besonders kom-
petente Helden haben mochte,
konnte mit dieser Hausregel gliick-
lich werden: Die SC diirfen von
Stufe 1 an unabhéngig vom Proben-
wert zwei Wiirfel benutzen und das
bessere Ergebnis auswihlen. Hier-
mit sind die SC in allen Lebens-
lagen deutlich besser gewappnet
und besonders in den niedrigen
Stufen wesentlich schlechter klein-
zukriegen.

18. UNSTERBLIGHKEIT

Mit Sicherheit nicht jedermanns
Geschmack, aber fiir den ein oder
anderen — insbesondere ganz junge
Rollenspieler — vielleicht genau das
Richtige: SC konnen nicht sterben,
Punkt aus. Wer unter 1 LK sinkt, ist
einfach nur ohnmaichtig, egal wie
hoch das Minus wird.



VON GREIFENKLAUE

TAKTISGH MENR ERREIGHEN

SLAYERPUNKTE EFFEKTIV EINSETZEN

Leider erlebe ich es immer wieder,
dass Slayerpunkte reichlich un-
effektiv genutzt, ausschlieBlich an-
gesammelt und fiir einen zweiten
Angriff ausgegeben werden, auch
wenn der Gegner damit nicht zu
knacken ist. Dabei bieten Slayer-
punkte gerade defensiv eine Menge
Potential, das dem Artikel ,,DS zu
todlich?!“ direkt in die Héande
spielt, welcher mich zu diesem klei-
nen Artikel inspirierte.

Gegen starke Einzelgegner ist
Ausweichen fiir zwei Punkte ein
absolutes Uberlebenstalent. Wenn
man es schafft, dass sich der Einzel-
gegner auf mehrere Angreifer kon-
zentriert, kann man sogar jede
Runde dem Gegner die Angriffe
klauen und so wesentlich langer auf
ihn einpriigeln, bis es zu kritischen
Situationen fiir die Gruppe kommt.

Hat man es hingegen mit vielen
Einzelgegnern zu tun, kann eine
Erhohung der Abwehr der Deal-
breaker sein. Bei einem Wert zwi-
schen 18 und 20 erhdht ein Slayer-
punkt den Abwehrwert auf die
magische 21 — ebenfalls attraktiv,
wenn ich eigentlich einen Wert von
iiber 20 habe, dieser aber durch die
Senkung der Gegnerabwehr betrof-
fen ist und dadurch wieder darun-
ter rutscht. Fiir niedrige Abwehr-
werte kann auch mal ein +8 oder
+12 Sinn machen, denn wenn die
einen iiber 20 bringen und gerade
viel Schaden reinkommt, kann
einem dies die Runde retten. Man
muss sich bewusstmachen, dass die
Erhohung der Abwehr eine kom-

plette Runde vorhilt, bis man wie-
der dran ist. Greifen einen zehn
Orks an, hat man also zehnmal
erhohte Abwehr!

Ist kein Heiler verfiigbar oder der
vorhandene kommt mit dem Heilen
nicht hinterher, ist das Weg-
kaufen von Schaden eine Op-
tion, denn die LK sind schlieBlich
die wertvollste Ressource, um die
SC im Kampf zu halten. Dies ist
zugleich immer die letzte Option,
bevor man bewusstlos wird — oder
gar Lebensretter, damit man nicht
unter seinen negativen KOR-Wert
fallt.

Die Option, fiir einen Slayerpunkt
eine Waffe aufzuheben oder
wieder aufzustehen, ist eine der
kosteneffizientesten Optionen, da
sie einem die Auswirkungen eines
Patzers giinstig wegstecken lassen
und man effektiv eine Aktion fiir
einen Slayerpunkt bekommt. Je
nach Situation sollte man ver-
suchen, dafiir einen Slayerpunkt in
der Hinterhand zu behalten.

Die Gegnerabwehr zu senken
bringt nur selten etwas, weil es mit
Slayerpunkten nur um 1/2/4 Punk-
ten geht. Sollte man dadurch die
Abwehr auf unter 21 senken ko-
nnen, kann es aber eine Option
sein, zumal man die Gegnerabwehr
per Slayerpunkte erst senken muss,
nachdem man selbst gewiirfelt hat
(und sowohl weiB, dass man ge-
troffen hat als auch dass der poten-
tielle Schaden hoch ist).

Einen misslungenen Angriff zu
wiederholen kann auch eine gute
Idee sein, wenn man einen guten

Angriffswurf hat und die Slayer-
punkte nicht defensiv braucht. Es
kostet nur zwei gegeniiber drei
Punkten, aber vor allem hat man
noch eine Chance, wieder einen
Slayerpunkt zu generieren. Der
zweite Angriff entbl6Bt den SC
aller Slayerpunkte, auBer man fiihrt
den Angriff nicht schon aus, wenn
man den dritten Slayerpunkt frisch
kriegt, sondern erst in der Folge-
runde. Dann hat man nicht nur die
Chance, im Fall des Misslingens
giinstiger zu wiederholen, sondern
kann mit dem zweiten Angriff auch
wieder einen Slayerpunkt gene-
rieren.

Eine teure, aber valide Option bei
Einzelgegnern ist noch, den Geg-
ner zu Fall zu bringen fiir drei
SP. Da Slayerpunkte nur eine Op-
tion fiir SC sind, verliert dieser da-
raufhin seine Angriffsaktion, wenn
er aufsteht, seine Aktion verfallt
also, oder muss mit Abzug vom
Boden aus weiterkimpfen. Kann
der Rest der Gruppe gut Slayer-
punkte sammeln, kann man diese
Option im Wechsel reihum ziehen.

Wer einen Zauberwirker im alter-
nativen Manasystem spielt (neben
dem alternativen System in DS z.B.
in Old Slayerhand), ist mit dem
Einsparen von Manapunkten
auch gut bedient, gerade wenn man
in einer sicheren Position steht und
vom Rest gedeckt wird. Im norma-
len Magiesystem bekommt man fiir
zwei Slayerpunkte eine freie Zau-
berwechselprobe und spart eine
Runde ein — gerade in besagter,
geschiitzter Position eine Option.



Und ist man Heiler, kann man sich
mit dem Zauber Heilende Aura
jede Runde, wenn wenigstens ein
Gefdahrte noch geheilt wird, einen
Slayerpunkt aufschreiben. In die-
sem Fall sollten die Kameraden
kleinere Verletzungen auch nicht
mit SP wegkaufen, sondern den SP-
Generator unterstiitzen ...

Da fiir einen Slayerpunkt auch
einfache Handlungen wie Waffe
ziehen durchgefiihrt werden ko-
nnen, konnte man stattdessen auch
seinen Heiltrank oder sein Heil-
krauterbiindel ziehen, wenn der SL
damit einverstanden ist.

VON GREIFENKLAUE

Damit wiinsche ich euch viel Spaf,
wenn ihr ein paar der hier vor-
gestellten Optionen ausprobiert
und eure SC kiinftig robuster durch
Kampfe gehen!

MARKTPLATZGENERATOR

Mit dem Slayers Pit und dem
SciFi-Aquivalent Voidspace be-
treibt Friedemann ,,avakar” Schnei-
der zwei Seiten mit wunderbaren
Werkzeugen und Ergénzungen fiir
Dungeonslayers sowie Starslayers.
Heute wollen wir das Trading Tool,
den Marktplatzgenerator einmal
niher betrachten.

-> www.f-space.de/ds4/tools-loot-
trade.html

Damit kann man sich fiir ver-
schiedene GroBen von Handels-
posten/Dorf iiber Kleinstadt bis zur
Grofistadt mit einem Klick die
Verfiigbarkeit magischer Gegen-
stinde auswiirfeln lassen. Auch
reisende Handler als auch Kara-
wanen wurden bedacht.

Egal, ob man nun sehr sandboxig
spielt oder in seiner normalen
Kampagne nun eine Karawanen-
zufallsbegegnung hat, ist das Tool
sehr niitzlich, da keine Liste mit
verfligbaren Artefakten nachge-
halten werden muss. So kann man
sich eine Tabelle mit je einer Spalte
zu Dorf, Kleinstadt, etc. zurecht-
wiirfeln und Benutztes durch-
streichen. Macht Euch ruhig die
Miihe, den besonderen Waffen und
Riistungen einen Namen zu geben.

Im Folgenden einige Beispiele:

AVAKARS TRADING Ta0L
DORF

Waffen

- Streitaxt +2 (2h) (2.757 GM)

- Langbogen Langldufer (1x/Tag
aktionsfrei Rennen) (2.260 GM)

- Speer +1 (1.251 GM)

Riistungen

- Robe Magierhirn +3 (VE +2)
(5.251 GM)

- Metallschild +2 (3.258 GM)

Tranke
- Zieltrank (25 GM)
- Abklingtrank (50 GM)

- Heiltrank (10 GM)
- Schutztrank (50 GM)

Spruchrollen

- Nahrung zaubern (90 GM)
- Kleiner Terror (45 GM)
- Verwandlung (420 GM)

REISENDER HANDLER

Waffen
- leichte Armbrust +1 (1.758 GM)
- Breitschwert +3 (2.258 GM)
Riistungen
- Robe +2 (Einstecker +1)

(2.501 GM)
- Lederpanzer +2 (3.254 GM)
Trinke
- Heiltrank (10 GM)

Spruchrollen

- Volksgestalt (420 GM)
- Heilendes Licht (115 GM)
- Federgleich (110 GM)

KARAWANE

Waffen

- Streithammer +2 (2h) (2.756 GM)
- Kurzschwert +2 (1.756 GM)

- Hellebarde +3 (2h) (2.754 GM)

Riistungen

- Metallhelm +2 (3.256 GM)

- Lederschienen +2 (3.254 GM)

- Lederpanzer Beuteblicker (LK +2,
Feilschen +1, Beute schatzen +I11)
(9.004 GM)

- Kettenpanzer (Zauber Schutz-
schild dehnen mit 13 Ladungen)
(1.456 GM)

Trianke

- AbKklingtrank (50 GM)
- Waffenweih (25 GM)

Spruchrollen

- Putzteufel (420 GM)
- Stolpern (140 GM)

- Stolpern (140 GM)

Besondere Artefakte

- Ohrringe (Blenden +2) (752 GM)

- Kerzenstander (Mag. Schloss +1)
(501 GM)

- Tatze (Jager +1I) (750 GM)


http://www.f-space.de/ds4/tools-loot-trade.html
http://www.f-space.de/ds4/tools-loot-trade.html

UNTOTE GOBLINDIDE

Neben gewohnlichen Humanoiden
wie Elfen, Zwergen und vor allem
Menschen sind Goblinoide die be-
liebtesten Ziele fiir nekromantische
Erweckungen, da sie oft in groBSer
Zahl zu finden sind und ihr Ver-
schwinden weder Stadtwache noch
von sorgenvollen Dorfbewohnern
angeheuerte  Abenteurergruppen
auf den Plan ruft. Zombifizierte
Goblinoide zerplatzen bei 0 LK und
setzen je nach KorpergroBe Faul-
bauchmaden frei (siehe Tabelle).

» OMBIEGOBLIN
KOR: 5 AGI: 7 GEI: o
ST: 4 BE: o VE: O
HA: 2 AU: o
Bewaffnung Panzerung

Knochenpranken (WB+2) merkt nichts (PA+2)

= Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
] Effekte (Bezauberungen, Einschliferang, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit (1] gekennzeichnet sind.

cinen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei sinen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
w Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

VON AGONIRA, BRUDER GRIMM, NIGO MAHNKE, KAJAEL UND THORWALD

SRELETTE & ZOMBIES

UNTOTES SLAYMATERIAL IN ALLEN FORMEN UND FARBEN

IMBIEGGER = W  FAULBAUGHNADE

KOR: 12 AGI: 4 GELI: o KOR: 6 AGI: 6 GEI: o
ST: 5 BE: o VE: O ST: =2 BE: o VE: o
A: 4 0 AU: o A 4 0

®@ @) 0 @ Q) (u) i3
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung

Knochenpranken (WB+2) merkt nichts (PA+2) Zahnschlund (WB+2) -

- i : Immun gegen geistesbeeinflussende
- Eﬂekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)

Geistesimnmun: Tmmun gegen geistesbeeinflussende
@ und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen Der
iffene wiirfelt blicklich & frei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

| Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

emen Bewaffneten wird dessen V\ affe getroffen. Der
iffene wiirfelt bl frei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzencle Kreatur.

| Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

U hli : Schl -1 iey hli Ziel mit
freier Hand (sofern 1+ GroBenkategorie Kleiner), welches
fortan 3 Punkte abwehrb. Schaden erleidet, sich nicht frei
bewegen kann und einen Malus von -2 auf alle Proben pro

GroBenunterschied erhilt. Befreien: Opfer mit AGI+ST

vergleichende Probe gegen KOR+ST des Umschlingers.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in

3 den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.

ﬁ Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

GH: 1 | GK: gr | EP: 106

T

"

KOR: 16 AGIL: 6 GEI: o
ST: 6 BE: o VE: o
W -

® @ O

Bewaffnung Panzerung
%i?gl:i“lg:ﬂ\; merkt nichts (PA+2)

Anfillig: Erhilt doppelten Schaden durch Lichtangriffe.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): qut in

den meisten Settings als ein Wesen der D

ﬁ Angewendete Regeln fiir Wesen der DunLelhel( gelten fiir
diese Kreatur.

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch

= Immun_ gegen geistesbeeinflussende
Eoine (Bezaubenmgen Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

cinen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Regeneration: Regeneriert jede Kampfrunde aktionsfrei
LK in Hohe des Probenergobnisses der Regenerations-
Probe (PW: KOR). Durch Feuer oder Siure verlorene LK
kénnen nicht regeneriert werden.

Knochenpranken (WB+2) merkt nichts (PA+2)

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
ﬁ Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir

@ sehen.

GH: 1 | 6k: kI | EP: 46
- ! =

. *
KOR: 10 6 GEI: o

ST: 4 o VE: O

A (0] AU: ©

E diese Kreatur.
Bewaffnung Panzerung

GH: 18 | GK: gr | EP: 157

= Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
: Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei inen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
w Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

FAULBAUCHMADEN PRD UNTOTEM

BROSSE ANZAHL

GH. 1 | Gk K | EP: 45

ABENTEURER-SKELETTE

Die erweckten Uberreste geschei-
terter Abenteurer haben ihr frii-
heres Leben vollends vergessen,
aber viele ihrer Kenntnisse und
Fihigkeiten behalten. Beseelt von
Neid und Hass — vor allem auf noch
lebende Abenteurer — eignen sie
sich hervorragend als Elitetrupps
oder als Anfiihrer iiber eine Schar
gewohnlicher Skelette.

=

®  SKELETTMAGIES

KOR: 6 AGI: 6 GEI: 8
ST: 2 BE: 2 VE: 4
HA: 2 GE 7 AU: 4+1
Bewaffnung Panzerung

Kampfstab (WB+1, ZZ+1) Rune(r;)l:\efﬂc};{sﬁ;)be el

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch

@ sehen.

-o Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
y Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sind.

Resistenz: Kontrollieren oder Vertreiben zusatzlich -2,
wenn gegen diese Kreatur gerichtet.
Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
$ Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in Klein Zauber (Stufe 10): Arkanes Schwert, Blitz,

% den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelh Feuerball, Feuerlanze, Flackern, Flammen-
Angewendete Regeln fir Wesen der Dunkelhei gelien fir Normal 5 Klinge, Holt, Magische Riistung, Schutzschild,
1ese eatur. Sg\ﬂ'l

GH: 7 I GK: no BB 67 GroB 3 5 I e no EP: 103




SIiEl SCHU

KOR: AGI: 8 GEI: 5

ST: 3 BE: 4 NVE: 4

e NURIERIECENDL
e | ‘11l
KOR: 6 AGI: 4 GEI:

(0]
ST: 2 BE: 2 VE: O
A 0o

@ @ 8 @ fo 1]

® @ 5 @

Bewaffnung Panzerung
Knochenklaue (WB+2) Kettenpanzer
Knochenbogen +2 (PA+2, Lau-0,5)
(WB+4, GA-2, Ini+3) Lederschienen (PA+1)

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch
sehen.

Geistesimmun: Immun gegen beeinflussend

Bewaffnung Panzerung
scharfe Zahne (WB+2) merkt nichts (PA+2)

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch

@ sehen.

@ @) 71 @ A

Bewaffnung Panzerung
Pranke (WB +2; GA -2) Fell (PA+1)
Geistesimmun: Immun_gegen geistesbecinflussende

Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sind.

Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
& und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sind.

Effekte (Bemubemn en, Einschliferung, H\-pnose usw.)
und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sin

Resistenz: Kontrollieren oder Vertreiben zusitzlich -2,
wenn gegen diese Kreatur gerichtet.

Zielen: Kann nach einer Runde Zielen (z&hlt als Aktion)
AGI auf SchieBen hinzuzihlen (nicht kumulativ).

den meisten Settings als ein Wesen der Du

einen Bewaffneten wird dessen \\aﬁe getroffen. Der
iffene wiirfelt blicklich & frei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die pa(zende Kreatur.

| Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

einen Bewaffneten wird dessen \\af{e getroffen. Der
iffene wiirfelt blicklich frei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

| Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird
~——| die Aktion “Rennen” schwimmend ausgefiihrt, erh6ht sich
==| die Geschwindigkeit ganz normal auf Laufen x 2.

von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

/ Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe

Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
diese Kreatur.

GH: 14 | 6k: gr | EP: 165

Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir

Wesen der Dunkelheit (Sethngophon) Gllt in
den meisten Settings als ein Wesen der D
diese Kreatur.

Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

. Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in

GHS 7 I GK: no | EP: 103

7 Tl

qlll

»
=<1
o)}
=]
=
]
<4
=1
w oW,

@ @ 4 W

Bewaffnung Panzerung
2 Langschwerter +1 Kettenpanzer
(WB+3, GA-1, Ini+1) (PA+2, Lau-0,5)
Knochenbogen Metallhelm
(WB+2, Ini+1) (PA+1, Ini -1)
Bezaubern: Kann Untote bezaubern wie durch den

@ Zauber "Kontrollieren” (Stufe 9).

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch

@ sehen.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

1 Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 zusiitzlichen Angriff
_\' .{_ (Pranke oder Biss) in jeder Runde aktionsfrei ausfithren.

7N\

Resistenz: Kontrollieren oder Vertreiben zusiitzlich -2,
wenn gegen diese Kreatur gerichtet.

Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
iese Kreatur.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.

GH: 9 IGK: no| EP: 115

LOMBIETIERE

Zombifizierten Tieren wie Riesen-
ratten, Wolfen, Keilern oder Biren
sieht man ihren Untod oft bereits
von Weitem an: Schaum und Geifer
tropft aus ihren Lefzen, ihre Augen
leuchten stechend rot und Eiter-
beulen und aufgerissene Stellen
verunstalten ihr dreckiges Fell.

GH: 2 | ¢k | EP: 60
“ JMBIENL
KOR: 10 AGI: GEI: o©

® @) 3 @ 1)

Bewaffnung
Kriftiger Biss (WB+2; GA-1)

Panzerung
Wolfspelz (PA+1)

Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
g und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB an Licht noch

@ sehen wie am helllichten Tag.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen \\ affe getroffen. Der
iffene wiirfelt ionsfrei einen

Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe

von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

UNTOTE MANNSHAND

Untote Mannshidnde sind wider-
wirtige kleine Untote, erweckt aus
abgetrennten, humanoiden Hén-
den, die wie groteske Spinnen auf
ihren Fingern herumkrabbeln. Sie
eignen sich gut als Diener fiir ein-
fache Aufgaben, z.B. das Herbei-
bringen kleiner Gegenstinde sowie
als einfache Wachen. Fiir die
meisten Normalsterblichen reicht
bereits der blofe Anblick einer
untoten Mannshand, um sie in die
Flucht zu schlagen.

T ERMMARUAN
@ _ UNTOTE MANNSHAND |

B e e KOR: 4 AGI: 10 GELI: o0
Angewendate Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur. ST: 2 BE: 3 VE: 0
GH: 7 | GK: no | EP: 99 A 0
W @ 2 @ 18
MEVENIED 0
G5 | AR b4 : N
KOR: 11 AGIL: 7 GEI: o Bewaffnung Panzerung
Knochenklaue (WB+2) -

ST: 4 BE: 2 VE: O

@ @) 3 @ I

Panzerung
Dicke Borstenhaut (PA+2)

Bewaffnung
Hauer (WB+2; GA-1)

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberun, gen, Einschliferung, H)'pnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sin

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

einen Behaffneten wird dessen \Aaffe getroffen. Der
viirfelt & frei einen

.-\ngnff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effelte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit[!] gekennzeichnet sind.

Kletterliufer: Kann mit normaler  Laufen-
Geschwindigkeit an Winden und Decken aktionsfrei
Klettern.

Sonar: ,Sieht” per Sonar.

denl Erhilt

*K(“)R, wenn ein
Gegner angegriffen wird, der am Boden liegt.

Umklammern: Schlagen-Immersieg umklammert
Ziel, welches fortan ST Punkte abwehrbaren Schaden
erleidet und einen Malus von -1 auf alle Proben pro 2
festgeklammerter Kreaturen erhilt. Befreien: Opfer
mit KOR+ST vergleichende Probe gegen KOR+ST
des Umklammerers.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

- Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in

GH: 10 | GK: no | EP: 107

GH: 4 | k. wi | EP: 83
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FLIEGENDER SCHADEL

Fliegende Schidel sind genau das,
wonach sie klingen: Knochige hu-
manoide Schédel, die aus eigener
Kraft durch die Luft schweben. Da
sie duBerst intelligent, aber ansons-
ten sehr schwach sind, sind sie
bestens als erste Kundschafter und
Boten fiir ihre untoten Meister
geeignet. Als Gegner sind sie leicht
zu bekdampfen, jedoch ist ihr hys-
terisches Lachen gefiirchtet, da es
Lebenden die Lebenskraft raubt.

I’lIEEEIIIlEII SGIIADH

KOR: GEI: 8
ST: 1 BE: 2 VE: 4
0 AU: 4
Bewaffnung Panzerung
Biss (WB+1) -

Dunkelsicht: Kann selbst in vlliger Dunkelheit noch

@ sehen.

FYI| UMA A
@ HINDERER LEIGHNAN

KOR: 6 AGI: 6 GEI: 9
ST: o BE: o VE: 6
HA: 2 : 4 AU: 7
Bewaffnung Panzerung
Lal de Beriihrung
hmende Berihrung | yg.¢. Robe +2 (PA+2)

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch

@ sehen.

r Geistesimmun: Immun gegen geistesbesinflussende

Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit (1] gekennzeichnet sind.

Liilk ffekt: Lih de Berithrung macht Ziel
fiir Probenergebnis in Kampfrunden bewegungsunfzhig,
sofern ihm nicht KOR+ST gelingt.

Magische Aufladung: Kann sich fiir eine Runde
magisch aufladen (zahlt als Aktion), um in der nachsten
Runde einen Bonus von +GEI auf Zielzauber zu erhalten.|

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

E@

NEKROLYTH

Nekrolythen werden meist aus den
Uberresten ritueller Opferungen als
Diener fiir machtige Kultfiihrer,
Nekromanten oder Leichname er-
weckt. Daher verfiigen Nekrolythen
neben ihren unheiligen, magischen
Kriften auBerdem iiber brauchbare
Wissensfertigkeiten. Meistens sind
ihre untoten Gestalten in dunkle
Kapuzenroben gehiillt, aber tat-
sachlich wirken sie nicht sehr ,tot“.
Man kann sie leicht fiir lebende
Humanoide halten, wenn auch
bleich, diister und blutleer, denn
ihre innewohnende Magie schiitzt
sie vor Verfall.

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
g und Zauber, die mit[!] gekennzeichnet sind.

‘Werteverlust: Pro erfolgreich angewandtem Lachen

@ wird GEI um 1 gesenkt (bei GEI o0 ist das Opfer wahn-
Y sinnig). Pro Tag oder Anwendung des Zaubers Allhei-

lung wird 1 verlorener Attributspunkt regeneriert.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
ﬁ den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir

diese Kreatur.

Zauber: Totenlachen (-GEI+AU auf VE Ziele im Um-
kreis von VE x 2 Metern, sofern diese das Lachen hd-

ren kénnen; Erfolg fithrt zu Werteverlust.)

GH: 3 | Gk: wi | EP: 03

MINDERER LEICHNAM

Ein minderer Leichnam hat seine
Transformation erst seit kurzem
hinter sich, hochstens erst seit ein
paar Jahrzehnten, und ist ent-
sprechend noch nicht vollig skelet-
tiert. Bei den meisten spannt sich
vertrocknetes Fleisch rissig {iiber
die Knochen, andere wirken noch
fast lebendig, aber sehr, sehr alt
und runzlig. Im Vergleich zu einem
echten Leichnam ist ein minderer
Leichnam noch ein Lehrling, aber
dennoch ein méchtiger Zauberkun-
diger und ein respektabler Experte
fiir arkanes und weltliches Wissen.

WUSSTEST DU...?
KONTROLLIEREN

Mit dem Zauber Kontrollieren
konnen nur Skelette, Zombies
und Schatten kontrolliert wer-
den (nicht also Mumien, Gei-
ster, Leichname oder Todes-
feen). Kontrollierte Untote er-
losen (im Sinne von Frieden
finden lassen, sodass sie zu
Staub zerfallen) kann nur
derjenige, der sie erweckt hat.

Beispiel: Ubernimmt ZAW A
die Kontrolle iiber von ZAW B
erweckte Untote und ldsst sie
anschlieffend wieder frei (oder
stirbt), werden die Untoten
also nicht erlost, sondern
gehen wieder in die Kontrolle
von ZAW B iiber. Auch der Tod
des Erweckers (in diesem Fall
ZAW B) erlost die Untoten
nicht — sie bleiben fiir immer
verdammt und warten auf
weitere Befehle, bis tapfere
Abenteurer sie eines Tages auf
»lhre Art und Weise“ erlosen.

Zauber (Stufe15): Arkanes Schwert,
Botschaft, Ddmonen beschwéren,
~ Durchlassig, Feuerball, Feuerwand, \ T T 1
— Flackern, Fliegen, Gehorche, Kettenblitz, @ | |
Kontrollieren, Magie bannen, Magie - N RERN
entdecl(en / ldermﬁzteren Schatten pry
KOR: 6 AGI: 6 GEI: 8
Telekmese Teleport, Terror, Torengcsprurh
Unsichtbarkeit, Volksgestalt, Zombies erwecken ST 0 BE: 1 VE: 5
GH: 8 I GK: no EBY 153 E: 5 U: 5+1
Bewaffnuug Panzerung

Kampfstab (WB+1, ZZ+1) | Runenbest. Robe (AU+1)
Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch

@ sehen.

g Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende

Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit[1] gekennzeichnet sind.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
& Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir

diese Kreatur.

Zauber (Stufe 6): Flackern, Fluch,
Kleiner Terror, Kontrollieren, Magie

entdecken, Magische Waffe, Offnen,
Schatten, Schattenpfeil, ~ Schweben,
Skelette erwecken, Spionage, Volksgestalt

GIS 3 | GK: no EP: 092

ASPHYX

Ein Asphyx entsteht angeblich aus
dem letzten Lebenshauch -eines
Sterbenden. Er ist ziemlich Klein,
etwa die GroBe einer Puppe, und
wirkt wie ein Gerippe mit fratzen-
haftem Schiddel und schwarzem,
zerschlissenem Mantel. Trotz sei-
ner geringen Grofe ist er duBerst
gefihrlich, da ihm kaum etwas
anhaben kann. Der korperlose
Asphyx greift an, indem er sich um
Hals oder Gesicht eines Opfers legt
und versucht, dessen Atem aus
seinen Lungen zu ziehen, bis es
stirbt.




HA: 1 GE: 1 AU:
W @) iz &
Bewaffnung Panzerung
Geisterklaue (WB+2, GA-2) Korperlos (PA+8)

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch
sehen.

©

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

f,

f
£

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

Natiirliche Waffen: Bei sinem Schlagen-Patzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt blicklich ionsfrei einen
Angriff mit seiner Wafe gegen die patzende Kreatur.

Nur durch Magie verletzbar: Nur Angriffe mit
magischen Waffen oder durch Zauber richten Schaden an.
Anfalliol

durch die

sind
ebenfalls Schaden erlitten wird.

Umschl : Schl Immersieg hlingt Kopf
oder Hals des Ziels (sofern 1+ GréBenkategorie groBer),
welches fortan 1 Punkt nicht abwehrbaren Schaden pro
Runde erleidet und einen Malus von -2 auf alle Proben
erhilt. Befreien: Nur durch Tod des Asphyx.

Werteverlust: Pro schadensverursachenden Treffer
wird KOR um 1 gesenkt (bei KOR Null ist das Opfer tot).
Pro Tag oder Anwendung des Zaubers Allheilung wird 1
verlorener Attributspunkt regeneriert.

| ) «[&

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
iese Kreatur.

u | 6K wi | EP: 169

Der Sensenmann ist womoglich der
Schrecklichste aller Untoten, und
sein Auftauchen ist niemals zu-
fallig. Zwar sieht er aus wie eine
klassische Verkorperung des Todes,
mit wehendem Kapuzenumhang,
grinsendem Schddel und nacht-
schwarzer Sense, doch Priester von
Todesgottern bestehen darauf, dass
Sensenminner nur eine Verhoh-
nung des gottlichen Rechts iiber
Leben und Tod darstellen. Sensen-
manner betrachten es als ihre
Aufgabe, diejenigen zur Rechen-
schaft zu ziehen, die dem Tod zu oft
getrotzt haben, aber sie haben
offensichtlich auch Freude daran,
vollig wahllos und aus einer Laune
heraus Tod und Vernichtung zu
sden. Diese Untoten entstehen
nicht aus den Leichen einzelner In-
dividuen, sondern werden mut-
maBlich iiber einen langen Zeit-
raum aus der Energie von Massen-
todesstitten ausgegoren.
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KOR: 10 AGI: 7 GEI: 8
ST: 20 BE: 3 VE: 4
HA: 20 GE: 5§ AU: 6
Bewaffnung Panzerung
S =
(WB +7,elllllS:1TéA_7) Korperlos (PA+8)

X

Alterung: Bei einem Treffer altert das Ziel pro erlittenen
Schadenspunkt um 1 Jahr.

Angst: Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei
Angst erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist
eingeschiichert und erhilt bis zum Ende des Kampfes -5
auf alle Proben. Bei einem 1 atzer ergreift man die Flucht.

@)

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch
sehen.

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert

X

=0=—| fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
4= | erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.
. Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
: Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.
Nur durch Magie verletzbar: Nur Angriffe mit

magischen Waffen oder durch Zauber richten Schaden an.
Ausgenommen sind eventuelle Anflligkeiten, durch die
ebenfalls Schaden erlitten wird.

Resistenz: Kontrollieren oder Vertreiben zusatzlich -8,
wenn gegen diese Kreatur gerichtet.

Totenkraft: Erhilt GEI+AU als Bonus auf Stirke und
Hirte.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Zauber (Stufe 16): Ebenentor, Geben
und Nehmen, Halt, Kontrollieren,
Schatten erwecken, Skelette erwecken,
Teleport, Totengesprdch, Unsichtbares
sehen, Unsichtbarkeit, Verborgenes
sehen,  Verlangsamen, Versetzen,
Wiederbelebung, Zombies erwecken

A EEOC

Vernichtender Schlag: Kann einen Angriff pro
Runde mit -6 ausfiithren, um an einem Ziel (sofern nicht
mehr als 1 GroBenkategorie Unterschied) nicht
abwehrbaren Schaden zu verursachen.

GRUFTPLUNDERER

Gruftpliinderer werden aus erfolg-
losen Grabriaubern erweckt, die
durch Fallen umgekommen sind
oder sich in unbekannten Gingen
verirrt haben. Sie sind pergament-
artig vertrocknet und meist mit
einer dicken Schicht Dreck ver-
krustet. Als relativ einfache und
dennoch intelligente und geschick-
te Untote sind sie bestens als ent-
behrliche Kundschafter geeignet.

®  CAUFPLUNDERER. |

KOR: 6 AGI: 8 GEI: 6

ST= 2 BE: 5 VE: 4

HA: 1 GE: 5 AU: O
Bewaffnung Panzerung

Kurzschwert (WB+1)
Kurzbogen (WB+1, Ini+1)

Lederpanzer (PA+1)
Lederschienen (PA+1)

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch

@ sehen.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sind.

8

Kletterliufer: Kann mit
Geschwindigkeit an Winden und Decken aktionsfrei
Klettern. Kann auf Gegner herabfallen, wobei Schlagen um
KOR erhéht wird.

normaler  Laufen-

Diebeskunst: Erhalt +4 auf Proben zum Fallen ent-
decken und entschirfen sowie Schlosser Ooffnen,
Taschendi oder F: i

den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
"
’};.‘3

GH:

35 I GK: no | EP: 372

GH: 4 | GK: no | EP: 94

|
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Ein Heimsucher ist im Wesentlich-
en so etwas Ahnliches wie ein inte-
lligenter Schatten. Seine korperlose
Gestalt erlaubt ihm, unbemerkt
feindliche Anlagen zu erkunden
und gegnerische Pline auszuhor-
chen. AuBerdem haben Heim-
sucher grofie Freude daran, Leben-
de mit Spukerscheinungen in Angst
und Schrecken zu versetzen oder in
den Wahnsinn zu treiben.

OIOEY B

Bewaffnung

Schattenpfeil
(WB+1, GA-2)

gy Angst: Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei

Angst erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist
eingeschiichert und erhilt bis zum Ende des Kampfes -1
auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

Panzerung

Korperlos (PA+8)

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch

@ sehen.

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

=z
g

Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sind.

Totenkraft: Erhilt GEI+AU als Bonus auf Stirke und
Harte.

Werteverlust: Pro schadensverursachenden Treffer
7)) | wird KOR um 1 gesenkt (bei KOR Null ist das Opfer tot).
\© Pro Tag oder A dung des Zaubers Allheil wird 1
verlorener -\tmbutspunkt regeneriert.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
% den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir

g Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende

diese Kreatur.

GH: 14 | GK: no | EP: 180

PHANTOMHEXER

Phantomhexer bestehen aus nichts
weiter als schwebenden Roben,
unter deren Kapuzen nur Finsternis
und bosartig gliihende Augen zu
sehen sind. Auch die Roben selbst
sind nicht stofflich und scheinen
sich am unteren Saum bestédndig in
Rauch aufzulésen. Ebenso sind
auch die Krallenhédnde, die aus den
Robendrmeln ragen, ohne jede
Substanz und nur dazu da, ihre
zerstorerische Magie auf ihr Ziel zu
lenken.

!
S
_
—
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KOR: 6 AGI: 6 GEI: 9

ST: o BE 3 VE: 6

HA: o GE: 6 A 7
Bewaffnung Panzerung

Geisterklaue (WB+2, GA-2) Korperlos (PA+8)

Alterung: Bei einem Treffer altert das Ziel pro erlittenen

j'i Schadenspunkt um 1 Jahr.

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch

@ sehen.

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sind.

diese Kreatur.

Zauber (Stufe 13): Arkanes Schwert,
Blitz, Blut kochen, Fluch, Kettenblitz, Magie
bannen, Magie entdecken, Netz, Schatten,
Schattenlanze, Telekinese, Teleport, Terror,
Trugbild, Unsichtbares sehen, Versetzen

GH: 9 | 6K: no | EP: 171

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
BRI nicwendete Regoln fir Weson der Dunkelheit goltn fis

SCHLAGHTER

Schlidchter erheben sich {iblicher-
weise getrieben von Rache oder
Zorn von den Toten. Sie zeigen nur
wenige Spuren von Verfall und die
meisten wirken genauso massig
und muskul6s, wie sie es im Leben
waren — Fleisch, Haut wund
Knochen sind jedoch durch den
Tod verhartet, vergraut und extrem
zdh. Einige Schliachter hingegen
mogen zwar von unauffalligerer
Statur sein, dennoch verleiht ihnen
ihre untote Rachsucht enorme
Krafte. Das Einzige, woran man den
untoten Zustand eines Schlachters
normalerweise sofort erkennen
kann, ist sein entstelltes Gesicht.
Daher verstecken die meisten es
unter einem improvisierten Helm
oder einer Maske. Sonstige Riis-
tung tragt ein Schldchter selten,
eher die normale Kleidung eines
Biirgers, Bauern oder Arbeiters. Die
Waffe eines Schlichters ist meist
ein schweres Werkzeug, ausgewahlt
weniger nach Effizienz, sondern
viel mehr nach Brutalitit. Neben
Macheten trugen Schlidchter auch
schon Vorschlaghdmmer,

Holzfalleraxte, Schlachtbeile und
Ahnliches. Schlichter sind beson-
ders gefiirchtet aufgrund ihrer
Zshigkeit und Unnachgiebigkeit.
Selbst ein fiir besiegt gehaltener
Schlachter kann wieder auftau-
chen. Dariiber hinaus meiden sie
den Frontalangriff, obwohl sie ihn
nicht fiirchten. Sie bevorzugen es
stattdessen, ihrem Opfer unerbitt-
lich nachzustellen und es in einem
Moment der Schwiche zu atta-
ckieren. Die meisten Schlachter
lassen auch von einem gefallenen
Gegner nicht ab, sondern bringen
kampfunfiahige Widersacher gerne
in ihr Versteck, um sie dort in aller
Ruhe kaltbliitig abzuschlachten.

SGIIIMI"EII

KOR: 10 AGI: GEI: 5
ST: 8 BE: 4 VE: '©

:@ o R ]

Bewaffnung

Machete (WB+2)
Langbogen (WB+2, Ini+1)

~ Auferstehung: Erhebt sich, wenn getétet, nach W20
Tagen mit 1 LK, sofern Probe auf GEI+AU gelingt.

Panzerung

Merkt nichts (PA+2)
Metallhelm (PA+1, Ini-1)

Verliert dabei jedes Mal 1 GEI.

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch

@ sehen.
&

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [{] gekennzeichnet sind.

Regeneration: Regeneriert ]ede Kampfrunde aktionsfrei
LK in Héhe des Proben er Regenerations-
Probe (PW: KOR). Durch Feuer oder Weihwasser verlorene
EKK5nnen nicht regeneriert werden.

Resistenz: Kontrollieren oder Vertreiben zusitzlich -2,
wenn gegen diese Kreatur gerichtet.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

GH: 11 | GK: no | EP: 124

@G

(c) William McAusland, used with permission



UNTOTE DRAGHEN

Zum Ende des Zeitalters der
Diammerung, als der Mumienfiirst
Al-Zanthora um seine Macht
fiirchtete, verfasste er das Kompen-
dium ,Zur Erschaffung einer
Urgewalt®, die das alte Macht-
gefiige wiederherstellen und den
Krieg um das Dammersteinerz fiir
Shan’Zasar entscheiden sollte. Was
dabei herauskam, konnte als Was
tun mit den toten Hausdrachen
oder Wenn die eigene Armee ihre
Unfdihigkeit beweist verstanden
werden. Doch bevor das Kompen-
dium zum Einsatz kommen konnte,
verging die ehrwiirdige Erden-
mutter im Dammerungsspalten
und es galt als verschwunden.

Mit dem Zeitalter des Zwists geriet
das Kompendium immer mehr in
Vergessenheit. Es handelt sich um
ein handgeschriebenes Unikat und
heute weil keiner mehr, wo es
versteckt liegt. Das Kompendium
enthélt die legendaren Beschwo-
rungsformeln zur Erweckung eines
Skelett- sowie Zombiedrachen.

Kaum auszumalen, wie es um Caera
bestellt sein wiirde, wiirde dieses
unheimlich méchtige Wissen wie-
der ans Licht geholt werden...

(c) William McAusland, used with permission

(c¢) William McAusland, used with permission

»  SKELETTDRACHE

KOR: 15 AGI: 12 GEI: 3
ST: 8 BE: 9 VE: 1

KOR:
ST

20 AGI: 8 GEI: 1
8 BE: 5 VE: 1

HA: 7 GE: 7 AU:
@) {21 W

Panzerung
Skelettpanzer (PA+3)

Bewaffnung
Mchrere Angriflc; WB+3; GA-2

Angst: Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei
e Angst erzeugen. Wer GEL+VE+Stufe nicht schaffl,
(=) eingesc hiichert und erhilt bis zum Ende des Kamp
aul alle Proben. Bei einem Palzer ergreifll man die Flucht,

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch
@ sehen.

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
QO flicgen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
v erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, ITypnose usw.)
und Zauber, die mil [1] gekennzeichnet sind.

w

() n: & Tl 1n]

Bewaffnung Panzerung
Mehrere Angriffe; WB+4; GA-2 Verrottender Korper (PA+4)
Angst: [ aul Sicht aklionslrei
Angst . Wer Stufe nicht schafft, i

eingeschiicl de des Kampfe
aufl alle Proben. Bei einem l'dll(l ergreilt man die F] lu(hl

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch
sehen.

Geistesimmun: Immun gegen geistesheeinflussende
Effekte (Bem\ll)enmgen Einschliferung, Ilypnose usw.)
und Zauber, die mil [1] gekennzeichnel sind.

Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 zusitzlichen Angriff

Klaue, Odem oc Schwanzhich) in jeder l{un(h
frei ausfithren. Bis auf die Klaven diirfen alle
Angriffsarten nur einmal pro Runde angewendet werden.

Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 zusitzlichen Angriff
(Biss, Klaue oder Schwanzhieb) in jeder Runde aktions-
frei ausfiithren. Bis auf die Klauen diirfen alle Angriffs-
arten nur einmal pro Runde angewendet werden.

Natiirliche Waffen: Bei cinem Schlagen-Patzer gegen
meten wird dessen Waffe getroffen. Der

An, ene wiirfell augenblicklich & aklions[rei cinen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.
Schleudern: Schlagen-Immersieg  (Schwanzschlag)

haden/3 m fort. Das Ziel det fiir die Distanz
zschaden, gegen den es normal Abwehr wiirfelt, und
hegl am Boden.

‘d lhevend mindestens eine Distanz in

noch ein Angr m mit schlae;en + KOR erfolgen, withrend
der Bewegung, also nicht nur davor oder danach.

Totenkraft: Lirhill GEI+AU als Bonus aul Stirke und
Tlirte.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Re“elu fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
dicse Kreatur.

Zerstampfen: Kann einen Angriff pro Kampfrunde mit
-6 ausfiihren, um das Ziel (solern 1+ Grofienkalegorie
Kkleiner) zu zerstampfen. Pro Grofenunterschied wird der
-6 Malus um 2 geminderl. Bei einem erfolgreichen Angrifl
wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht.

46 | Gk g | EP: 685

GH:

Natiirliche Waffen: Bei cinem Schlagen-Patzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angrill mil sciner Walfe gegen dic palzende Kreatur.

Odem, Gift-: Nur alle 2W20 Runden einsetzbar, Erzeugt
nicht abwehrbaren Schaden (SchieBen-Anrgiff) - nur fiir
magische Abwehrboni wird g
GE x 5m langer Kegel (am E

ir : Bonushdhe).
e GE x 3m breil).

Regeneration: Regeneriert jede Kampfrunde aktionsfrei
1LK.

Totenkraft: Frhilt GEI+AU als Bonus auf Stirke und
Hiirte.

Verdorrende Aura: -2 LK/Runde fiir jedes Lebe-
vesen im Radius von 4 Melern.

n:  Schlagen-Tmmersieg verschlingt Ziel
5Penkategorien Kleiner), welches fortan einen
nicht abwehrbaren Schadenspunkl pro Kampfrunde und
einen Malus von -8 auf alle Proben e frei
mit einem Schlagen-Immersieg, der
kann sich der Verschlungene augenblicklich aus dem Leib
seines Verschlingers befreien, wenn dieser noch lebt.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Sellings als cin Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Zerstampfen: Kann einen Angriff pro Kampfrunde mit

-6 ausfihren, um das Ziel (sofern 1+ GroBenkalegorie
Kle zerstampfen. Pro GroBenunterschied wird der
-6 emindert. Bei einem erfolgreichen Angriff

wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht.

64 | GR: ge | EP: 907
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VON SIGOT2 UND DEEP_IMPAGT

DER ANFANG VOM ENDE

PESTILENZ, HUNGER, KRIEG UND TOD - DIE VIER REITER DER APOKALYPSE

Nach einer alten Prophezeiung
steht das Ende der Welt kurz bevor
und die vier Reiter der Apokalypse
fiihren ihr Ende herbei.

DIE PROPHEZEIUNG

Als das erste Siegel gedffnet wurde,
sah ich ein weifles Pferd; und der,
der auf thm safl, hatte eine Pei-
tsche. Eine Seuche wurde ihm
gegeben und als Pestilenz zog er
aus, um zu toten.

Als das zweite Siegel gedffnet
wurde, sah ich ein schwarzes
Pferd; und der, der auf thm saf,
war der Hunger, und thm wurde
ein Dreschflegel gegeben.

Als das dritte Siegel geodffnet
wurde, erschien ein anderes Pferd;
das war feuerrot. Und der, der auf
thm safl, wurde ermdchtigt, der
Welt den Frieden zu nehmen, da-
mit die Menschen sich gegenseitig
abschlachteten. Und es wurde thm
eine grofie Axt gegeben.

Als das vierte Siegel geiffnet
wurde, sah ich ein fahles Pferd;
und der, der auf thm saf3, war ,der
Tod"; und die Unterwelt zog hinter
thm her. Und ithnen wurde die
Macht gegeben tiber ein Viertel der
Welt, die Macht, zu toten durch die
Sense, Hunger und Tod und durch
die Tiere der Erde.

(c) William McAusland, used with permission

DIE VIER REITER

Es waren einmal vier Freunde, die
in die Fremde zogen, um ihr Gliick
zu suchen. Sie trennten sich und
zogen in alle vier Himmelsrich-
tungen und vereinbarten, dass sie
sich am Ort ihrer letzten Zusam-
menkunft wieder treffen wollten,
wenn die niachste groBe Planeten-
konjunktion wieder stattfindet.

(c¢) William McAusland, used with permission

Der Erste ging nach Westen an die
Akademie der geheimen Kiinste
und wurde der Weiseste unter den
Akademikern. Seine Macht und
sein Wissen wurden so groB, dass er
sich fiir einen Gott hielt.

Den Zweiten zog es nach Osten in
die groBen Stidte. Er wurde der
Konig der Bettler, und die Gier
nach dem Hab und Gut seiner Mit-
menschen kannte keine Grenzen.

Der Dritte ging nach Norden und
schloss sich den groBen Kriegs-
heeren an. Sein Weg fiihrte ihn
ganz nach oben und er wurde der
Oberbefehlshaber der groBen Heer-
scharen.

Der Vierte ging nach Siiden, doch
sein Weg brachte ihn nicht weit. Er
wurde von Ridubern erschlagen und
sein Leichnam in einer dunklen
Hohle versteckt. Jahre spéter er-
weckte ein wahnsinniger Nekro-
mant ihn und sein Pferd zum Le-
ben. Fortan lebte er als untoter Ske-
lettreiter und wurde sogar fiir den
Tod selbst gehalten.

Am verabredeten Tag kamen die
vier Freunde wieder zusammen.
Der Skelettmann war auch da, nur
versteckte er sich, um die anderen
nicht zu erschrecken. Die anderen
warteten einen ganzen Tag und
wollten schon wieder aufbrechen,
da offenbarte sich ihnen ihr Ske-
lettfreund.

Statt dngstlich zu sein, waren der
Akademiker, der Kriegsherr und
der Konig der Diebe von dem
Skelett beeindruckt, dem lebenden
Skelett, weil er ewig leben durfte. In
ihrem Machthunger schmiedeten
sie Plane von der Erschaffung einer
neuen Welt und verhShnten die
Gotter.

Das ging so weit, bis die Gotter
erziirnt waren und sich den Vieren
offenbarten. Sie wurden aufgefor-
dert BuB3e zu tun, oder eine schreck-
liche Strafe zu erleiden.

Uneinsichtig wie die Vier waren,
gaben sie nicht nach. Zur Strafe
sollten sie nicht ein neues Reich
erschaffen, sondern am Ende fir
die Vernichtung der Welt verant-
wortlich sein.



Die Gotter schufen in den Bergen
einen geheimen Tempelplatz, ver-
wandelten die vier Freunde in Sta-
tuen und lieBen sie bis zum Tag des
Niedergangs warten. Tatsichlich
waren sie aber nur in den Statuen
gefangen, und iiber die Jahr-
tausende wurden sie wahnsinnig
vor Zorn. Ein Zorn, der am Tag der
Apokalypse iiber die Welt herein-
brechen wird.

(c) William McAusland, used with permission

Am Tag der Apokalypse wird die
Strahlung eines magischen Kris-
talls die Statuen nach und nach
zum Leben erwecken. Die Pestilenz
bei Sonnenaufgang, den Konig der
Bettler bei Mittag, den Kriegsherrn
bei Sonnenuntergang und um
Mitternacht den reitenden Tod.

DIE PESTILENZ - DER AKADEMIKER

Der erste Reiter ist die Pestilenz
und kommt auf einem weiBlen
Schlachtross daher. Er sieht aus wie
ein Pestopfer und ist mit Eiter-
beulen iibersiht. Er schwingt eine
Peitsche (WB+4, GA-4). Die Pesti-
lenz ist hochgradig ansteckend und

fordert vom Gegner alle vier Run-
den eine Krankheit trotzen-Probe.
Heilzauber wirken schwichend auf
die Pestilenz und in seiner un-
mittelbaren Nidhe (Radius 10m)
machen sie ithm in dem MabBe
Schaden, wie seine Gegner geheilt
werden. Sein Umhang gewéhrt bei
geschlossener Brosche Immunitét
gegen jegliche Krankheiten und
KOR+1.

DER HUNGER = KONIG DER BETTLER

Vollig abgemagert reitet der
Hunger auf einem schwarzen
Schlachtross. Als Waffe fiihrt er
einen Dreschflegel (WB +4, GA -3)
und verbreitet mit seinem alles
verzehrenden Hunger Angst und
Schrecken. Im Kampf nimmt er die
verlorene Lebenskraft seiner An-
greifer, oder verzehrt einen toten
Gegner und erhilt damit dessen
urspriingliche Lebenskraft. Auf
dem Kopf trdgt er eine Hunger-
krone aus Getreidedhren.

Der dritte Reiter reitet auf einem
feuerroten Schlachtross und wird
der Krieg genannt. In einer
schweren Riistung, die hohl zu sein
scheint, verbreitet er mit seiner Axt
(WB +4, GA -8) Panik bei seinen
Feinden. Eine gelungene Attacke
hinterldsst beim Gegner eine blu-
tende Wunde, die doppelter Heil-
kraft zur Genesung bedarf. Unbe-
waffnete Gegner kann er aber nicht
angreifen.

DER TOD - DER SKELETTMANN

Als Letztes kommt der Tod auf sei-
nem Knochenpferd. Seine Waffe ist
die gefiirchtete Sense (WB +5,
GA -3). Er und sein Pferd sind nur
noch Gerippe, so dass Schuss-
waffen hier keinen Schaden an-
richten konnen. Feinde, die im
Kampf vom Tod besiegt werden,
sind auch sofort tot, d.h. bei 0 LK

stirbt der Gegner, und eine Wieder-
erweckung ist nicht mehr moglich.
Allein vor dem griinen Feuer von
Ark Ta Ma weicht der Tod zuriick,
weil es ithm dauerhaften Schaden
zufiigen kann. Sein Knochenpferd
ist geistesimmun und kann zwar
niedergeschlagen werden, steht
aber nach W20 Stunden wieder auf.

DER ANFANG VOM ENDE

Nach langer und entbehrungs-
reicher Suche hat die Gruppe ihr
Ziel erreicht. Sie wussten nicht, was
sie dort erwarten wiirde. Man hatte
sie ausgelacht und verhohnt. Sie
wiirden einem Ammenmaéarchen
hinterherjagen. Doch alle Zeichen
sprachen fiir das Ende der Welt:

Das Ende des ewigen Kalenders, die
Austrocknung der Fliisse, die ver-
heerenden Erdbeben und die Seu-
chen, die ganze Landstriche entvol-
kert hatten.

Jahrelang hat sie sich durch alte
Archive geforscht und Texte auf
Jahrtausende alten Pergamenten
und Steintafeln iibersetzt. Jetzt
sind sie am Ziel ihrer Reise. Heute
ist der Tag und hier ist der Ort. Auf
diesem Plateau, das Jahrtausende
mit Schnee und Eis bedeckt war,
sind nach der Schmelze die alten
Runen, Zeichen und Steinkreise
zum Vorschein gekommen. Es sieht
so aus, wie es in den alten Texten
beschrieben war. Der Altar, der
Thron aus Obsidian und die vier
lebensgroBen Reiterstandbilder.

Die Stunde ist angebrochen. Lang-
sam kriecht der Sonnenstrahl, der
sich in dem groBen Kristall auf der
Spitze einer Felsnadel bricht, in
Richtung der ersten Statue.

Mit dem ersten Lichtstrahl erwacht
der Reiter zum Leben und versucht
den Kultplatz zu verlassen. Jetzt gilt
es das Ende der Welt aufzuhalten.
Zu den Waffen...!

1
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APOKALYPTISGHE

HINTERLASSENSGHAFTEN

Wann immer es den Helden ge-
lingt, einen der vier Reiter ab-
zuwehren, so stirbt dieser nicht,
sondern vergeht in Staub, Rauch,
Flammen oder einer Schar Insek-
ten. Aber jeder der Reiter hinter-
lasst dabei einen Gegenstand des
folgenden Sets:

PESTILENZUMNANG

Der erste Reiter hinterldsst seinen
Umbhang. Dieser besteht aus einer
griin-schwarzen Faser, die beim
Betrachter den Eindruck hinter-
lasst, dass er stindig in wuselnder
Bewegung wire. Solange die Bro-
sche des Umhangs geschlossen ist,
ist der Triager vollstindig immun
gegen alle Krankheiten, egal ob
natiirlichen oder iibernatiirlichen
Ursprungs.

Der zweite Reiter hinterlédsst seine
Krone. Die sogenannte Hunger-
krone sieht aus wie ein Band aus
geflochtenem Getreide, von dem
die Grannen abstehen wie die
Spitzen einer Krone. Wenn die Kro-
ne mindestens einen Tag lang
getragen wird, erleidet der Tréager
weder Hunger noch Durst. Er ver-
spiirt weder Verlangen nach noch
Geschmack an Essen.

ULTIMA RATIO

Der dritte Reiter hinterldsst seine
Axt. Die Axt kann vier verschiedene
Formen annehmen: Peitsche,
Dreschflegel, Kriegsaxt und Sense.
Allen Waffen ist aber gleich, dass
sie wie aus schwarzem Ebenholz ge-
schnitzt aussehen und ein stetiger
Strom aus Blut davon tropft, sobald
sie in der Hand gehalten wird. WB
und GA-Malus sind um jeweils 2
Punkte verbessert.

KNOCHENPFERD

Der vierte Reiter hinterldsst sein
Reittier. Das Pferd des Todes
besteht lediglich aus Knochen und
hat die Eigenschaften eines apoka-
lyptischen Rosses, ist aber zusitz-
lich geistesimmun. Es kann zwar
niedergeschlagen werden, stirbt
aber nie endgiiltig, sondern erholt
sich innerhalb von W20 Stunden.

SETBONI

2 Gegenstande: Magieresistent III

3 Gegenstinde: Diener der Dunkel-
heit III

4 Gegenstiande: Wenn ein Trager
sowohl Umhang, Krone und Waffe
tragt und sich auf das Knochen-
pferd setzt, wird er zum fiinften
Reiter, dem Engel der Apokalypse.
Der Spieler verliert die Kontrolle
iiber den Charakter und dieser wird
vom Spielleiter iibernommen. Soll-
ten die Helden den Engel nicht
innerhalb von 666 Minuten stopp-
en konnen, so wird er sich wieder
mit den anderen vier Reitern verei-
nen und die Apokalypse auslosen.

B ENGEL DER APOKALYPSE

KOR: 20 AGI: 20 GEI: 10
ST: 10 BE: 10 VE: 5

HA 10 GE: 10 AU: 5
Bewaffnung Panzerung
Waffe WB+5 GA-5 Umhang PA+2

) Fliegen: Kann, stait zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert fliegen.
A== Wind die Aktion ‘Rennen” im Flug awsgefilht, ethoht sich die
v Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

i | BB 377

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den meisten Settings als
ein Wesen der Dunkelheit. Angewende®® Regeln fiir Wesen der
Dunkelheitgelten fiirdiese Kreatur.

GH: 33 | GK

¢ REITER DER PESTILENZ \idy

KOR: 12 AGL: 15 GELI: 10
ST: 5 BE: 7 VE: 5

W (z) {2 @ Ja] Jaf

Peitsche WB+4 GA-4

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den meisten
Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewendete Regeln fiir]
Wesen der Dunkelheit gelten fiir diese Kreatur.

Panzerung
Umhang PA+3

&  REITER DES HUNGERS vt

KOR: 15 AGL: 10 GEL: 10
ST: 7 BE: 5 VE: 5

® @ & @ W 1]

Bewaffnung
Flegel WB+4 GA-3

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den meisten
Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewendete Regeln fiir

Wesen der Dunkelheit gelten fiir diese Kreatur.

Panzerung
Haut PA+2

GH: =22 |GK: gr | EP: 476

& REITER DES KRIEGES by

KOR: 20 AGI: 8 GEI: 10
ST: 7 BE: 5 VE: 5

® W W

Kriegsaxt WB+4 GA-8

Panzerung
Plattenpanzer, Helm & Schild
PA+6
Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den meisten
ﬂ Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewendete Regeln fiir

Wesen der Dunkelheit gelten fiir diese Kreatur.

GH: 32 ’GK: ar I EP: 0654

& REITER DES TODES b+

KOR: 12 AGL: 12 GELI: 12
ST: 6 BE: 6 VE: 6

CIoKhots

Sense WB+5 GA-3

Panzerung
Haut PA+2

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den meisten
:ﬂ Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewendete Regeln fiir|
Wesen der Dunkelheit gelten fiir diese Kreatur.

GH: 118 |GK: g | EP: 452

(c) William McAusland, used with permission

"a'  APOKALYPISGHES ROSS

KOR: 12 AGI: 10 GEL: 2
ST: 4 BE: 4 VE: 0

®@ & 8]

Bewaffnung Panzerung
Hufe WB+2 =

> Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert fliegen.
=5| Wid die Altion “Rennen’ im Flug ausgefiihrt, erhéht sich die
\ Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

Angst: Kann einmal pro Kampf bei allen Kreaturen bis Stufe 3 auf

iy Sicht aktionsfrei Angst erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist
(e2) eingeschiichert und erhilt bis zum Ende des Kampfes -2 auf alle
< Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

Immun gegen geistes Effelte (Beza
& uberungen, Einschlaferung, Hypnose usw.) und Zauber, die mit
gekennzeichnet ! sind. Nur durch Magie verletzbar: Nur Angriffe

GH: 17 |GK: ar EP: 4062

GH: 13 |Gk g [ER: 162




VON GREIFENKLAUE

UNTOTE BLUTLINIEN

LOMBIE- UND VAMPIRBLUT

Blutlinientalente konnen durch Ab-
stammung, verungliickte Experi-
mente oder Fliiche entstehen. Rang
I kann jeweils nur auf der ersten
Stufe gewahlt werden oder in be-
sonderen Situationen durch SL-
Entscheid (hier z.B. als Nachwir-
kung eines geheilten Vampirbisses
oder einer kurzen Zombieexistenz).
Jedem Talent ist gemein, dass es
neben Vorteilen auch Nachteile mit
sich bringt. Die drei Blutlinien
Damonen-, Drachen- und Trollblut
konnen in der DS-Downloadsek-
tion heruntergeladen werden. Hier
folgen die beiden untoten Blut-
linien Zombie- und Vampirblut:

LOMBIEBLUT |

KRI 1, SPA 1, ZAW 1

Die Empfindungsfihigkeit des Cha-
rakters sinkt. Dadurch steigt seine
Panzerung um 1 (,merkt nichts®)
und seine LK um 3. Erhilt das
Zombieblut groBe Wunden (mehr
als 10 Schaden), heilen diese nicht
vollig und bilden héssliche Wund-
narben aus.

LOMBIEBLUT Il

KRI 7, SPA 7, ZAW 7, Zombieblut I

Die Empfindungsfihigkeit des Cha-
rakters sinkt weiter. Dadurch steigt
nochmals seine Panzerung um 1
(,merkt nichts“) und seine LK um
3. Erlittener Schaden regeneriert
nur noch, wenn das Zombieblut
rohes Fleisch zu sich nimmt (2 LP
pro Mahlzeit rohes Fleisch oder 10
LP pro Mahlzeit Hirn) oder durch
Heilmagie geheilt wird. Allerdings
heilt der Korper dabei nicht mehr
aus und eine Aura der Verwesung
umgibt ihn. Wird dies von anderen
bemerkt (Bemerken-Probe, ggf. bis
-8 erschwert durch Parfiim), sind
soziale Proben um -2 erschwert.

LOMBIEBLUT Il

KRI 12, SPA 12, ZAW 12,
Zombieblut IT

Auch der Geist des Charakters ist
getriibt und braucht eine Weile, um
sich zu konzentrieren. Alle auf GEI
basierenden Aktionen brauchen
nun die doppelte Zeit. Allerdings ist
das Zombieblut dadurch auch
immun gegeniiber geistesbeeinflus-
senden Effekten (Bezauberungen,
Einschlaferung, Hypnose etc.). Die
Aura der Verwesung ist kaum noch
zu verbergen (Bemerken +8, max.
auf +0 zu neutralisieren, Wirkung
nun -4 auf soziale Proben).

Die Hinde des Zombiebluts haben
sich zu Pranken verformt, die statt
GA+5 nun GA+0 haben. Die
Panzerung steigt nochmals um 1
(,merkt nichts“) und die LK um
weitere 3. AuBerdem wird bei der
Berechnung der Todesgrenze die
Héarte des Charakters verdoppelt.
Erlittener Schaden regeneriert nur
noch, wenn das Zombieblut Hirn zu
sich nimmt (pro Mahlzeit 5 LP),
Heilzauber zeigen keinerlei Wir-
kung mehr.

VAMPIRBLUT |

KRI 1, SPA 1, ZAW 1

Nachts fiihlt sich das Vampirblut
wach und agil, tagsiiber allerdings
miide und matt (-1 auf alle Proben).
Der SC kann, wenn er nachts unter-
wegs ist, einen Wolf oder einen
Schwarm Fledermause als Begleiter
herbeirufen. Diese konnen non-
verbal mit ihm kommunizieren, er
kann ihnen Befehle geben und sie
kdmpfen fiir ihn. Alle 5 Stufen
(5/10/15/20) wiachst die Schwarm-
groBe um 5 Tiere (anfangs 20) bzw.
die RudelgroBe um einen Wolf.

Wurde ein Tier getotet, erholt sich
der Schwarm um W20 Tiere pro
Tag, bzw. das Rudel innerhalb von
W20/4 Tagen pro Wolf.

VAMPIRBLUT Il

KRI 7, SPA 7, ZAW 7, Vampirblut I

Der SC kann nun Kraft, Charisma
oder Schlidue aus seiner Blutlinie
gewinnen. Er darf zwei der folgen-
den Eigenschaften um +1 steigern,
auch iiber das Volksmaximum
hinaus: ST, HA, AU oder VE. Der
SC zahlt nun als Wesen der Dunkel-
heit, mag sein Fleisch lieber blutig
als durch und muss zur Mittagszeit
mindestens zwei Stunden ruhen,
um der Sonnenstrahlung zu ent-
gehen. Gegen den SC gewirkte
Licht- und Feuerzauber erhalten
einen Bonus von +2.

VAMPIRBLUT 1l

KRI 12, SPA 12, ZAW 12,
Vampirblut IT

Tagsiiber ist es dem Vampirblut
nahezu unmoglich zu agieren (-4
auf alle Proben, mind. 4h Ruhe zur
Mittagszeit). Gegen den SC gewirk-
te Licht- und Feuerzauber erhalten
einen Bonus von +4. AuBerdem
muss das Vampirblut mind. einmal
pro Woche Blut trinken, sonst
erhdlt er Erschopfungsschaden
(wie DS4 S. 85, allerdings ,pro
Woche®).

Der SC beherrscht drei der vier
Vampirzauber seiner Wahl intuitiv
(Freund, Gasgestalt, Gehorche,
Unsichtbarkeit) und kann sie
einmal pro Tag (mit KOR, AGI oder
GEI +AU -PA) anwenden. Zauber-
wirker, welche den Zauber bereits
beherrschen, erhalten stattdessen
einen Bonus von +4.

1
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VON BARAL UND BRUDER GRIMM MIT VORSCHLAGEN VON AGONIRA UND CREIFENKLAUE

UNTOTE HELDENKLASSEN

UNTOTE HELDENKLASSEN GEFALLIG? = DER LEIGHNAM UND DER TODESRITTER

Wer sich fiir diesen unheiligen Weg
entscheidet, entsagt zugunsten
unvergleichlicher Macht auf immer
der Welt der Lebenden. Diese
Wesen aus dunkler Magie und
totem Fleisch trachten einzig und
allein danach, ihre Macht zu
mehren und die Welt mit Horden
von Untoten zu iiberfluten.

VORAUSSETZUNG

Zauberer oder Schwarzmagier der
Stufe 10+

Diener der Dunkelheit

2 freie Talentpunkte fiir
Unnatiirliche Wiedergeburt I und
Phylakterium erschaffen I

TRLENTE

Machtige Erweckung 15 (V)
Magische Runen 10 (IIT)*
Nekromantie 10 (V)
Phylakterium erschaffen 10 (I),
15 (II), 20 (III)*
Ritual der Narben 14 (III)
Sensenspotter 16 (111)
Todeskraft 10 (V)
Totenrufer 12 (V)
Unnatiirliche Wiedergeburt
10 (ITD)*

Untote Horden 10 (X)
Zaubermacht 10 (X)

Der Leichnam hat im Grobsten die
korperliche Erscheinung des beste-
henden Charakters. Allerdings ha-
ben seine Haut, Haare und Augen
durch die Verbindung mit dem

Schattenfiirsten Baarn jegliche Far-
be verloren. Seine Muskeln schwin-
den ebenso wie sein Korperfett,
sodass er duBerlich immer mehr
einem hautiliberspannten Skelett
dhnelt. Auf der bleichen Haut des
Leichnams bilden sich mit der Zeit
verschiedene Runen, die seine Zau-
bermacht stiarken und im Verlauf
seines Nicht-Lebens modifiziert
werden konnen. Heilmagie verur-
sacht Schaden (PE/2) und klass-
ische Wiederbelebung ist nicht
mehr moglich. Als Untote erhalten
Leichname -6 auf Proben sozialer
Interaktion und werden von Tieren
instinktiv als Bedrohung erkannt.

VERWANDLUNG

Die Verwandlung zum Leichnam
beginnt mit der Transformation der
Seele in ein Phylakterium. Nach
diesem unheiligen Ritual erhalt der
Zauberwirker einen Malus von -3
auf alle Proben. Er ist fortan nicht
mehr zur Nahrungsaufnahme fihig
und erhélt daher jeden Tag 2 Er-
schopfungsschaden.

WUSSTEST DU...?
MANGELERNAHRUNE

Jeder Slayer benotigt drei volle
Mabhlzeiten pro Tag, um satt zu
werden. Mangelhafte Ernah-
rung verursacht Erschopfungs-
schaden (ES), der nur durch
Nahrungsaufnahme oder den
Zauber Allheilung kuriert wer-
den kann:

0 Mahlzeiten: 2 ES pro Tag
1 Mahlzeit: 1 ES pro Tag
2 Mabhlzeiten: 1 ES pro 2 Tage

Verstirbt der Charakter, greift das
Talent Unnatiirliche Wiedergeburt
zum ersten Mal (ohne GEI-Malus)
und die Verwandlung zum Leich-
nam ist abgeschlossen.

UNSTERBLIGHKEIT

Da die Seele eines Leichnams in
seinen Phylakterien gespeichert ist,
kann er nur durch deren Zer-
stéorung endgiiltig vernichtet wer-
den. Solange mindestens ein Phy-
lakterium intakt ist, verschwindet
der tote Leib eines Leichnams und
manifestiert sich mittels des Ta-
lents Untote Wiedergeburt erneut
im Versteck eines beliebigen, intak-
ten Phylakteriums.

MAGISGHE RUNEN

LEI 10 (111)

Der Leichnam erhilt ein tieferes
Verstindnis von den ihn umge-
benden Energien und kann sie in
Runen auf seinem Korper bannen.
Pro Talentrang kann er seinen Wert
in GE, VE, oder AU um 2 erhohen.

PHYLAKTERIUM ERSGHAFFEN

LEI 10 (D), LEI 15 (II), LEI 20 (III)
Pro Talentrang kann die Seele des
Charakters an ein Phylakterium
gebunden werden. Dazu wird ein
abschliefbares GefaB, bspw. eine
Truhe oder ein Schmuckkistchen
verwendet — die einzige Voraus-
setzung ist, dass es sich um ein
geschlossenes Gefal handeln muss
(eine Vase wire also ungeeignet).
AuBerdem sind fiir das Ritual das
Horn eines Einhorns, die Schuppen
eines Drachen, die Essenz eines
maichtigen Untoten und ein Teil
seiner selbst (Haare, Haut, Finger,



0.4.) erforderlich. Die Zutaten wer-
den verbrannt und die Asche in das
zukiinftige Phylakterium gestreut,
um die Seele des Zauberwirkers an
das GefiaB3 zu binden. Fortan kann
der Leichnam nur noch durch die
Zerstorung des Phylakteriums ver-
nichtet werden. Bei Erschaffung
eines neuen Phylakteriums wird
einmalig ein LK-Kontingent in
Hohe von GEIx10 auf die Phylak-
terien eines Leichnams verteilt.
Phylakterien besitzen Abwehr in
Hohe von KOR x5. Wer immer ein
Phylakterium eines Leichnams mit
sich tragt, erhélt einen Malus von -4
auf alle Proben. Phylakterien ko-
nnen mittels Magie entdecken auf-
gespiirt werden.

UNNATURLIGHE WIEDERGEBURT

LEI 10 (IID)

Der Leichnam verschwindet nach
dessen Ableben und hinterlasst
nichts als ein Haufchen Staub.
Wenn zum Zeitpunkt seines Todes
mindestens ein Untoter unter
seiner Kontrolle steht, zehrt er
dessen untote Lebenskraft auf und
wird in der nichsten Runde mit
voller LK wiederbelebt. Falls kein
aufzehrbarer Untoter mehr vorhan-
den ist, muss sich der Leichnam zu
einem Phylakterium zuriickziehen
und entsteht dort innerhalb von
Rang I: 2W20, Rang II: W20, Rang
III: W20/2 Stunden neu, was den
Verlust eines Punktes GEI zur Folge
hat.

TODESRITTER

Nicht mehr zufrieden damit, nur
mit Magie Tod und Vernichtung zu
sden, greifen Todesritter zusatzlich
zu Schwert und Riistung, um den
Schrecken ihrer Feinde von Ange-
sicht zu Angesicht zu sehen.

VORAUSSETZUNG

Schwarzmagier der Stufe 10+
Diener der Dunkelheit

TRLENTE

Blocker 10 (V)
Blutige Heilung 14 (I11)
Blutschild 10 (V)
Brutaler Hieb 10 (III)
Einstecker 10 (V)
Geriistet 10 (III)
Kampfer 10 (III)
Panzerung zerschmettern 12 (III)
Parade 10 (III)
Priigler 10 (III)
Reiten 10 (V)
Ritual der Narben 12 (III)
Rundumschlag 16 (I1II)
Riisttrager 10 (V)
Riistzauberer 10 (III)
Schlachtruf 12 (III)
Sensenspotter 16 (111)
Todeskraft 16 (V)
Vergeltung 16 (III)
Verletzen 16 (V)
Vernichtender Schlag 16 (I1I)
Waffenkenner 10 (III)
Zwei Waffen 10 (V)

HINTERGRUND

Der Todesritter wird oft als kriege-
risches Gegenstiick zum Leichnam
gedacht — ein michtiger, untoter
Streiter, vor dessen Klinge die Le-
benden in Heerscharen fallen. Tat-
sdchlich ist die Bezeichnung fiir die
maéchtigen, untoten Krieger durch-
aus zutreffend. Allerdings ist der
Todesritter nicht zwangslaufig ein
Untoter. Auch viele lebende Kriegs-
fursten, welche sich der finsteren
Krifte bedienen und Untote, Da-
monen oder andere Unholde mit
ihrer Macht unterjochen und in die
Schlacht fithren, bezeichnen sich
bisweilen als Todesritter.

Jedoch sind einige Todesritter
nicht einmal iible Schurken. Auch
einige grimmige Helden und Anti-
helden findet man unter ihnen —
gnadenlose Richer und diistere

Vigilanten, die sich Ungerechtig-
keiten entgegenstellen, bei denen
Rechtschaffenheit und Ehre versa-
gen und die Kréfte des Bosen dazu
zwingen, sich gegen sich selbst zu
wenden.

Als Heldenklasse sind Todesritter
das schwarzmagische Pendant zu
Kleriker und Kriegszauberer -—
Studierende der Schwarzen Kiinste
und des Schwertes. Ublicherweise
konzentriert sich ein Todesritter
zunichst starker auf die Ent-
wicklung seiner dunklen Magie,
zeigt aber stets schon eine Vorliebe
zu Gewalt, Blutdurst und dem
Verlangen, seinem Gegner in die
Augen zu blicken, weshalb auch
angehende Todesritter oft mit dem
Schwert zumindest ganz passabel
umgehen konnen.

Sobald er sich in der Kontrolle der
okkulten Krifte jedoch sicher
genug fiihlt, gibt er dem Verlangen
nach, sich verstiarkt mit Schwert
und Riistung zu trainieren, um
endgiiltig ein wahrhaftig finsterer
Streiter zu werden.

DAZU PASSENDER
HAUSREGELYORSGHLAG:

Bei Erhalt einer Heldenklasse
diirfen Eigenschaften in Hohe
von Stufe/2 Punkten neu ver-
teilt werden. Dies starkt Hel-
denklassen, die einen anderen
Fokus haben als ihre Grund-
klasse, wie nahkidmpferische
Kampfmonche, Kriegszauberer
und Todesritter oder zaubern-
de Paladine und macht hoch-
gelevelte Heldenklassen besser
spielbar als lediglich durchge-
rechnete.

Alternativ oder auch zusétzlich
bieten sich Sphiarenwanderers
Klassenkombinationen aus der
Slay! o2 (S. 2) oder seine Hel-
denklassenadepten (eigenstan-
diges Fanwerk) an.

)



SLENARID

ABENTEUERBEGINN

In einer Siedlung in einem Sumpf-
gebiet kommt eine Frau zu den SC
und bittet um Hilfe. IThr Ehemann
ist vor zwei Tagen mit seinem bes-
ten Freund in den Sumpf zu einer
Hohle aufgebrochen, um ein fiirch-
terliches Monster (die Krotenhaut)
zu toten, welches das Dorf terrori-
siert. Bisher sind sie nicht zuriick-
gekehrt und die Frau macht sich
groBe Sorgen. Als Bezahlung bietet
sie ihre gesamten Ersparnisse in
Hohe von 93 GM an.

DER PILZSAMMLER

Bis zur Hohle mitten im Sumpf
braucht man zu Fuf3 oder per Boot
zwei Stunden. Neben eventuellen
Zufallsereignissen (bspw. aus dem
Encounter 2Go Sumpfbegegnung-
en in dieser Slay!) treffen die SC
unterwegs auf einen etwas kauzigen
Pilzsammler, der ihnen nur zu all
gerne alles iiber die vielen Sumpf-
pilzarten in der Gegend erzihlen
mochte. Hort man ihm mehr als

VON MH-, §1G072, GREIFENKLAUE UND AGONIRA

T0D DER KROTENHAUT!

EIN NAGH VERWESUNG STINKENDES KURZSZENARID FUR DIE STUFEN 1-4

nur ein paar Sitze lang zu, erhalt
man auf Krauterkunde-Proben in
diesem Sumpf einen Bonus von +4.

DIE HOHLE IN SUMPF

Der Unterschlupf der Krotenhaut,
in der sie bereits auf ihr nichstes
Opfer — den schrulligen Pilz-
sammler von gerade eben — wartet,
ist in den Eingang (1) und die
Hohle (2) unterteilt.

1 EINGANE De: Eingang der Hohle
ist algig, moosig und iiberall wa-
chsen Sumpfpilze. Alle zwei Schrit-
te liegt auf dem Boden vermoderter
und wertloser Kram wild verstreut
herum (BT: A-D). Natur- oder
Krauterkundler (Wissen-Probe mit
entsprechendem WG; evtl. Bonus
durch das Gesprach mit dem Pilz-
sammler) finden zwischen dem
stinkendem  Geriimpel einige
Wunderpilze (je mit Wirkung wie
ein Trank, 5x BT:T). Auf dem
matschigen und feuchten Boden
liegt eine noch schwach brennende
Fackel neben einigen frischen
Kleintierkadavern.

Plotzlich hort man einen erschrock-
enen Schrei, der dann erstickend

verstummt. Der trichterférmige
Hohleneingang wird immer schma-
ler, bis er zu einem Loch in die
Hohle (2) fiihrt. Eine erfolgreiche
Bemerken-Probe (Talent Jager gibt
+2) lédsst ein rdudiges Schmatzen
aus der Hohle horen.

! HUHI.E Der Boden dieser kreisrun-

den Hohle ist nahezu vollstindig
mit kniehohem Sumpfwasser ge-
fiillt — Bewegungen sind nur mit
Laufen/2 moglich und aufgrund
des rutschigen Untergrunds wird
schon bei 19+ gepatzt. Lediglich
drei groBe Felsbrocken ragen in der
Mitte des Raumes aus dem Tiimpel
heraus. Ein bestialischer Faulnis-
und Modergeruch héingt in der Luft
und jeder SC, dem eine KOR+HA-
Probe misslingt, erhilt -1 auf alle
Proben, wahrend er sich in der
Hohle aufhélt. Die Krotenhaut
versteckt sich an der 6 Meter hohen
Hohlendecke. Wird diese explizit
abgeleuchtet oder entfernt sich
einer der Helden vom Rest der
Gruppe, greift die Krétenhaut an.



DAS LETZTE MAHL

Die Krétenhaut ist eine ungewohn-
lich agile Sumpfleiche, die an eine
iibergroBe (ca. 2,40 m), degene-
rierte Kreuzung aus Mensch und
Krote erinnert. Thr aufgequollener
Zustand deutet darauf hin, dass sie
erst kiirzlich ein vergleichbar gro-
Bes Wesen verschlungen hat: Der
Pilzsammler, der die Hohle durch
Zufall vor den SC entdeckt hat. Er
lebt noch und man sieht, wie er sich
im Inneren des Monsters bewegt
und sich zu befreien versucht. Er
hat noch 10 LK, verliert aber jede
Runde 1 LK. Bis zu seinem Tod
versucht der Pilzsammler jede
Runde, sich mit einem Schlagen-
Immersieg zu befreien.

DER KAMPF

Die Krétenhaut wechselt im Kampf
(jeweils fiir 1-2 Runden) zwischen
zwei Modi: Entweder kampft sie im
Tiimpel im Nahkampf (Schlagen)
oder sie springt (aktionsfrei) an die
Hohlendecke, wo sie haften bleibt
(Kletterldaufer). Von dort aus feuert
sie blitzartig ihre Zunge ab, um mit
der Wucht den SC Schaden zuzu-
fiigen (Schiefen).

Jeder SC, der an einen der Felsen
angrenzt, erhidlt +2 auf seine
Abwehr gegen die Zungenangriffe
(Deckungsbonus). Lichtquellen
(Abwehr = Abwehr des SC) werden
im Idealfall auch aus der Hand
geschlagen (dank mehrerer
Angriffe) und erléschen dann im
Wasser des Tiimpels. Mit ihrer
Zunge kann die Krétenhaut Gegner
in jede beliebige Richtung zuriick-
dréngen.

Bei hoherstufigen Gruppen kann
die Krotenhaut auBerdem bis zu
vier Wasserleichen auferstehen
und fiir sich kidmpfen lassen
(Ehemann, bester Freund, zwei
Abenteurer; Werte wie Zombie,
DS4 S. 125).

(c) William McAusland, used with permission

ABENTEUERENDE

Der tote Ehemann ist halb verdaut
im Krétenhautmagen aufzufinden
und nicht mehr zu retten. Sein
bester Freund und zwei weitere
Abenteurer liegen versteckt und
ebenfalls tot im Tiimpelwasser (zu
finden mit Bemerken-Proben -2, -4
und -6). Die Ehefrau wiirde sich
sicher sehr iiber den Ehering ihres
Mannes freuen...

Folgende Beute kann bei den

Leichen gefunden werden:

Ehemann: Ehering aus Kupfer,
sonst nichts weiter von Wert.

Bester Freund: Lederpanzer,
Handaxt (WB+1), 3x Heilkraut.

Abenteurer #1: 2x BT: A, Ketten-
panzer +1 mit Talent Ausweichen,
Zweihandhammer +1, Plattenhelm,
2x BT: Z1, 1x BT: T, Amulett mit
Talent Instrument.

Abenteurer #2: 3x BT: A, Leder-
panzer +2, Armbrust mit Talent
Fieser Schuss, 1x BT: T; 3x Heil-
kraut, Laterne mit eingebettetem
Zauber Blitz, Schutzring +1.

Pilzsammler (falls tot): 1x BT:
G, sonst nichts weiter von Wert.

(c) William McAusland, used with permission

GERETTEL...
...ODER VERDAMMT?

Falls der von der Krotenhaut ver-
schlungene Pilzsammler vor sei-
nem Ableben durch das Bezwingen
des Monsters gerettet werden kann,
bedankt dieser sich mit einigen
Wunderpilzen (je mit Wirkung wie
ein Trank, 5x BT: T) und seinem
Lieblingsgliicksbringer (BT: G). Da
er im Magen der Krétenhaut aller-
dings infiziert wurde, wird er sich
im Laufe von W20/2 Tagen selbst
in eine Krotenhaut verwandeln, in
die Hohle einziehen und das Dorf
von Neuem in Angst und Schrecken
versetzen...

Ch ' ! ¥ I ,
. 1! | NFUNR
KOR: 8 AGI: 10 GELI: o
ST: 4 BE: ©6 VE: 2
HA: 6 GE: 2 AU: O
0}
Bewaffnung Panzerung
Klauen/Zunge (WB+2) T
(mehrere Angriffe) Wapsalpk o)

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch

@ sehen.

Kletterliufer: Kann mit normaler Laufen-
§7 | Geschwindigkeit an Winden und Decken aktionsfrei
@‘ Klettern. Kann auf Gegner herabfallen, wobei Schlagen um

KOR erhoht wird.

Mehrere Angriffe (+3): Kann 3 zusatzliche Fern-
{__ riffe mit seiner blitzschnellen Zunge in jeder
\. | Runde aktionsfrei ausfithren.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird
e Aktion “Rennen” schwimmend ausgefiihrt, erhoht sich
die Geschwindigkeit ganz normal auf Laufen x 2.

e
e = g
===
Verschl Schlagen-Immersieg hlingt Ziel
Fo Y (ofern2+ GroBenkategorien leiner) welches fortan einen

nicht abwehrbaren Schadenspunkt pro Kampfrunde und
einen Malus von -8 auf alle Proben erhilt. Befreien: Nur

mit einem Schlagen-Immersieg, der Schaden verursacht,
kann sich der Verschlungene augenblicklich aus dem Leib
seines Verschlingers befreien, wenn dieser noch lebt.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir

diese Kreatur.

GH: 14 I GK: no | EP: 356

Erfahrungspunkte:
Pro Kampf .........ccceeenene
Pilzsammler retten
Leiche finden ................. je 5 EP
Leichnam bestatten .....je 15 EP
Ehering als Beweis abgeben

......................................... 50 EP
Ersparnisse ablehnen......50 EP
Fiir das Abenteuer .......... 50 EP

{



ABENTEUERBEGINN

Die SC kommen durch ein Dorf im
Sumpf und werden sogleich vom
hiesigen Lorrpriester und Fried-
hofswichter Jesper Still ange-
sprochen. Er beauftragt sie, auf
dem nahegelegenen Friedhof nach
dem Rechten zu sehen und drei
Skelette auszuschalten, die das
Dorf seit einigen Nichten heim-
suchen und schon ein Menschen-
leben gefordert haben.

HINTERGRUND

Eine kleine Abenteurergruppe ist
im Sumpf vor einiger Zeit auf ein
unscheinbares, aber stark damo-
nisches Artefakt gestoBen: Eine
griinspaniiberzogene Halskette mit
einem schwarzen Basaltsteinan-
héanger. Binnen Tagen wurden die
Abenteurer von den ihm inne-
wohnenden, diamonischen Kraften
dahingerafft. Bewohner des kleinen
Dorfes fanden die Leichen und
beerdigten sie (mit dem Artefakt)
auf dem nahen Friedhof namens
Lorrs Garten. Die ddmonische Be-
sudelung ging damit auf den Fried-
hof iiber und lieB die Abenteurer als
Skelette wieder auferstehen (siehe
Monster 2Go in dieser Slay! —
Krieger, Schiitze und Magier).
Willenlos gehorchten sie nun dem
im Artefakt gefangenen Damon
und errichteten heimlich ein Penta-
gramm aus Basaltsteinen in Lorrs
Garten. Seit Kurzem ziehen sie des
Nachts aus, um frisches Menschen-
blut fiir das Beschworungsritual zu
sammeln und terrorisieren dafir
das nahe Dorf.

In Wahrheit agiert der von Baarn
verfiihrte Lorrpriester Jesper ver-
deckt fiir den Damon, da dieser

VON MH-, §1G072, GREIFENKLAUE UND AGONIRA

LORRS GARTEN

(KIEIN FRIEDHOF DER KUSGHELTIERE FUR DIE STUFEN 5-8

vorgibt, im Gegenzug Jespers Dorf
zu verschonen, wenn er frei ist. Der
junge Priester konnte zwar sein
eigenes Blut fiir die Beschworung
des Damons opfern, ahnt aber, dass
er nicht nur mit seinem Blut, son-
dern auch mit seinem Leben be-
zahlen wiirde. Daher hofft er, in den
SC geeignete Opfer fiir den Ddmon
gefunden zu haben.

LORRS GARTEN

Wird Lorrs Garten tagsiiber be-
sucht, scheint alles ganz friedlich.
Mittels einer Spuren lesen-Probe
(+2) kann man die Bewegungen der
Skelette nachvollziehen und zu drei
der neun Graber zuriickverfolgen.
Die Erde dieser Griaber wurde
frisch aufgewdiihlt (Bemerken +4),
denn die Skelette legen sich bei
Tagesanbruch wieder hinein, um
den Tag abzuwarten. Mit einer
Magie spiiren-Probe kann die

magische Besudelung des Friedhofs
bemerkt werden. Eine Magieana-
lyse fordert zutage, dass von den
Basaltsteinen starke, diamonische
Energie ausgeht, nicht aber ihren
Zweck. Fangen die SC an zu graben,
buddeln sich die drei Abenteu-
rerskelette und sechs Skelette
(DS4 S. 122) aus und greifen an.

AUF DER LAUER

Legen sich die SC nachts im Dorf
auf die Lauer und warten auf den
Uberfall der Skelette, sind zwar un-
deutliche Schemen im Dunkeln der
Nacht auszumachen und schrilles
Kichern aus Richtung des Friedhofs
zu horen, mehr aber nicht. Der
Damon wurde durch Jesper ge-
warnt. Auf dem nichtlichen Fried-
hof werden die SC von den drei
Abenteurerskeletten und sechs
Skeletten (DS4 S. 122) erwartet.



TERRAIN

Das Friedhofsgeldnde bietet einige
taktische Einsatzmdéglichkeiten im
Kampf, birgt aber auch Gefahren.
Und nicht zuletzt setzen die SC
durch ihre Kampfhandlungen das
damonische Beschworungsritual in
Gang...

EINSATZMOGLIGHHEITEN

BHB - BBABSTEINE Diese Grab-

steine sind zwar massiv, sitzen im
sumpfigen Boden jedoch ziemlich
locker. Sie konnen mit einer
Kraftakt-Probe umgeworfen wer-
den. Ein umgeworfener Grabstein
greift mit Schlagen 20 an und wirft
den Gegner zu Boden, falls die
Abwehr misslingt.

ORANGE = SUMPFEAS: Gruben mit

Sumpfgas, das mit Feuer entziindet
werden kann. In einer brennenden
Grube erleidet man pro Runde
W20 abwehrbaren Feuerschaden.

GEFAHREN

BRUN - SCHWEFELBAS: schwefel-

wolken steigen aus dem krustigen
Boden des Friedhofs auf. Befindet
sich ein Charakter zu Beginn seiner
Aktion in einer solchen Wolke,
muss er eine Gift trotzen-Probe
ablegen. Misslingt diese, so erleidet
er eine Atemwegsvergiftung (1 LK
Verlust fiir W20 Runden; keine
Abwehr).

BLAU - BLUTBUGHEN: pic Blut-

buchen greifen jeden SC im Radius
von einem Meter mit Schlagen 20
an. Bei einem Immersieg wird man
aufgespieBt und muss sich in der
nichsten Runde mit einer Kraftakt-
Probe befreien, sonst nimmt man
W20 abwehrlosen Schaden. Feuer-
schaden bandigt die Blutbuchen fiir
W20 Runden, ihr Holz ist aber zu
nass, um Feuer zu fangen.

DAS RITUAL

ROT - BASALTSTEINE: Aut dem

Friedhof sind von den Skeletten
Basaltsteine aufgestellt worden.
Nimmt ein Charakter im Umkreis
von zwei Metern um einen dieser
Steine Schaden, so beginnt der
Basaltstein rot zu glilhen. Ge-
schieht dies iiber den gesamten
Kampf hinweg bei allen fiinf
Basaltsteinen, so platzen feurige
Furchen in Form eines Penta-
gramms in der Erde auf. In der
Mitte des Pentagramms erscheint
ein Kriegsddmon (DS4 S. 108),
lacht hohnisch und greift an.

DER VERRATER

Jesper Still ist den SC heimlich zum
Friedhof gefolgt und beobachtet
das Kampfgeschehen von hinter
der Friedhofsmauer. Sollten die
Skelette vorzeitig zu unterliegen
drohen, ohne dass alle Basaltsteine
mit Blut versorgt sind, bekommt er
es mit der Panik zu tun und rennt
zu den noch inaktiven Steinen, um
sie mit seinem eigenen Blut anzu-
regen (er schafft einen Stein pro
Runde). Wird dadurch der Damon
beschworen, totet dieser Jesper mit
einem einzigen Schlag, denn er hat
seinen Zweck erfiillt.

ABENTEUERENDE

Wenn die SC den Damon besiegt
haben, entdecken sie eine mit di-
monischen Schriftzeichen in seine
Haut eintiatowierte Karte. Dies
konnte der Hinweis auf einen
Schatz oder weitere D&amonen-
artefakte sein oder es ist der
Standort des Heimatdorfes eines
der Charaktere darauf zu erkennen,
was auch immer das heiflen
konnte...

Die Haut des Damons mit der Karte
und den damonischen Schriftzei-
chen ist in Schwarzmagierkreisen
gut und gerne 2.500 GM wert,
wenn man riskieren will, dass derlei
Informationen womdglich in die
sfalschen Hande“ geraten.

Lorr- und Heliapriester konnen
Lorrs Garten auBerdem ldutern,
was ihnen W20 Stunden +1 auf alle
Proben und einen Zwistpunkt
gewahrt.

Erfahrungspunkte:

Pro Kampf .........ccceeenene EP/SC
Grabstein einsetzen ....... 10 EP
Sumpfgas einsetzen ....... 10 EP

Blutbuche bandigen ....... 10 EP
Atemwegsvergiftung tiber-

stehen ......coocevvvveeeeiiiinnnns 10 EP
Friedhof lautern............. 20 EP
Fiir das Abenteuer .......... 50 EP
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SUMPFBEGEGNUNGEN

TUFALLSEREIGNISSE IM SUNPF VON VERRUGKT BIS ABGEDREHT

Diese Zufallstabelle kann verwendet werden, wenn sich die SC in Sumpfgebieten authalten. In der
Regel wird einmal alle vier Stunden ein Ereignis ausgewiirfelt (alternativ: einmal pro Stunde) oder der
SL sucht sich das Ergebnis aus, das ihm am besten gefillt. Die Tabelle erhalt auch Werte 21+, was nur
durch in der Tabelle ,verdiente“ Modifikatoren erreicht werden kann und das Kerngebiet ,tief im
Sumpf” widerspiegelt. Besonders kurios wird es, wenn man die verschiedenen Varianten desselben
Ereignisses miteinander kombiniert...

We0 | BEGEGNUNGSTABELLE: SUMPF

Zwei frohlich und vollig schrig pfeifende Ogerbriider (DS4 S. 118) mit einem frisch erlegten Reh sind auf der Suche

1 . . . .
nach einem geeigneten Rastplatz, um ihre Beute zu braten und zu verspeisen.

Ein paar Irrlichter locken die SC tiefer in den Sumpf. GEI+AU, sonst lduft man ihnen nach und kann nur mit
2 | Gewalt davon abgehalten werden (wie Zauber Gehorche). Folgt die Gruppe den Irrlichtern, bekommt der nachste
Tabellenwurf einen Modifikator von +5.

3 | Eine allein jagende Monsterspinne (DS4 S. 117) greift an.

Unter der Wasseroberflache lauern 1/SC gut getarnte (Bemerken -4) Alligatoren (DS4 S. 106) auf unvorsichtige
Beute.

Pl6tzlich zieht dichter Nebel auf. 1-5: Es ist ganz normaler, extrem dichter Nebel (alle Probe mit Sicht -8), die SC
haben also nichts zu befiirchten. 6-10: Der Nebel riecht irgendwie nach Kartoffelsuppe! In der Nihe kocht eine
Sumpfgoblinschamanin (Slay! 01 S. 6) gerade fiir das Sumpffest ihrer Sippe (Stufe aller SC x2 Goblins, bestehend
aus Halfte Kriegern und Halfte Spahern + ein Hauptling; Slay! 01 S. 6). 11-15: Der Nebel selbst ist intelligent und
S leicht dtzend (alle 2 Runden W20/2 Schaden an allen SC). Er verfolgt die SC eine Weile und 16st sich dann
urplétzlich im Nichts auf: Jede Runde wird mit PW:1 ermittelt, ob er verschwindet; der PW wird jede weitere
Runde um +1 erhoht. 16-20: Die SC werden vom magischen Nebel tiefer in den Sumpf teleportiert, ohne es zu
merken (Bemerken-Probe -8). Nachster Wurf auf der Tabelle mit Modifikator +5.

Hier haben 5W20 Echsenmenschen (DS4 S. 109) ihr Lager aufgeschlagen und schlafen oder entspannen auf
6 | modrigen Fell- und Gestriipphaufen. Angefiihrt werden sie von einem mit bunten Federn und Korperfarben
geschmiickten Echsenmenschschamanen (wie Goblinschamane, Slay! o1 S. 6).

7 | Eine Gruppe aus 1/SC +1 Sumpftrollen (wie Troll, DS4 S. 124) néhert sich.

Ein Krauterkundiger. 1-10: Er handelt mit Krdutern: Alle Krauter der Freien Lande zum Listenpreis; er kann bis
zu 40 Lynzblatt entbehren. 11-15: Er hat es in diesem unheimlichen Sumpf mit der Angst zu tun bekommen, wirkt
8 verstort und wiirde jedem SC 25 GM zahlen, wenn sie ihn zu seinem Lager am Rand des Sumpfes begleiten. 16-
20: Der Armste ist von einem méchtigen Dimon (wie Kriegsdimon, DS4 S. 108) besessen und wie von Sinnen: Er
hoppelt wie ein Kaninchen umbher, blickt sich immer wieder panisch nach allen Seiten um und faselt etwas vom
Untergang der Welt.

Ein groBer Haufen aus Moos nadhert sich... 1-5: Es ist ein Wildschwein (wie Reitkeiler, DS4 S. 119), das sich in
einem Netz verfangen hat und sehr ungehalten dariiber ist. 6-10: Sumpfgas tritt hier aus — wenn Gift trotzen
misslingt, sehen die SC bald noch ganz andere Dinge! 11-15: Friedliches Wandermoos (wie Schlingwurzelbusch,
DS4 S. 122), das hier haufiger vorkommt. 16-20: Er ist von einer Todesfee beseelt (DS4 S. 123), beschrénkt sich
aber auf den Einsatz der Fihigkeit Angst und wirkt einmalig den Zauber Wehklagen — dann ergreift der
schiichterne Moosball die Flucht.

Ein Spahtrupp Sumpforks (4/SC, wie Ork, DS4 S. 118) patrouilliert in dieser Gegend, denn der Eingang in das
10 | unterirdische Hohlensystem, das ihrem Stamm als Basis dient, ist nicht weit (zum Finden des Eingangs sind zwei
erfolgreiche Spuren lesen-Proben+2 notwendig).

Blubbernde Teergruben verstromen heifle Dampfe. 1-5: einige Zombietiere (siche Monster 2Go in dieser Slay!)
erheben sich aus den Gruben und greifen an. 6-10: Es handelt sich um den Schlackenausfluss einer unterirdischen
11 | Sumpforkschmiede. 11-15: Ein verriickter, gnomischer Alchemist fithrt Experimente am Teer durch und redet
wirres Zeug. 16-20: Die Dampfe wirken im Umbkreis von 5+W20 m halluzinogen, wenn nicht Gift trotzen gelingt:
Jede Runde wie Zauber Verwirren mit PW:20, bis man den Wirkradius verlasst.

o Ein Hiigel voller Krauter: Aus irgendeinem Grund strotzt dieser Hiigel nur so vor wuchernden Krautern, was die

Suche nach ihnen um +4 erleichtert und den Zeitaufwand halbiert.




BEGEGNUNGSTABELLE: SUMPF (FORTSETZUNG)

13

Ein kleines, von Wasser umgebenes Buschdickicht ist wohl ein guter Rastplatz... 1-5: ... aber tatsachlich handelt
es sich um eine schwimmende Insel, die sich mit 1tkm/h in eine beliebige Richtung bewegt. 6-10: ... wird aber
bewohnt von friedliebenden Stacheltieren, die sich in der kithlen Nacht gerne an die SC kuscheln (wie Riesenratte,
DS4 S. 120 mit aktionsfreiem Schlagen-Angriff mit PW:15 bei Beriihrung). 11-15: Die Biische sind in Wahrheit
2/SC getarnte Schlingwurzelbiische (DS4 S. 122) und schlagen zu, sobald die SC am wenigsten damit rechnen. 16-
20: ... sinkt aber innerhalb einer Stunde langsam ins Wasser, wenn er von mehr als 100 kg belastet wird. Alle 15
Minuten kann dies mittels einer Bemerken-Probe festgestellt werden. Jede weitere Probe wird kumulativ um +2
erleichtert (nach einer Stunde also +8).

14

Ein ziemlich alter, mit Moos und Farn bewachsener Sumpftroll (wie heroischer Troll, DS4 S. 124) sitzt in einiger
Entfernung zu den SC und macht ein Nickerchen — er ist nicht aggressiv, solange er nicht provoziert wird.

15

Eine grasbewachsene Wiese verspricht einen etwas trockeneren Weg. 1-5: Sie schwingt allerdings mit jedem
Schritt, sodass man leicht das Gleichgewicht verliert (alle Laufen/2 m AGI+BE, sonst stiirzt man). 6-10: Im
lockeren Erdreich leben SC -1 Riesenschlangen (DS4 S. 121) und verteidigen ihr Revier vehement. 11-15: Sie
schwimmt allerdings auf brackigem Wasser, sodass jede Runde mit PW:5 ermittelt wird, ob man plétzlich einsinkt.
Wer nicht schwimmen kann, muss jede Runde AGI+BE schaffen, um nicht unterzugehen und gar zu ertrinken
(DS4 S. 84). 16-20: Die Wiese ist ein intelligentes Wesen und kann ihre Grashalme von einen auf den anderen
Moment messerscharf werden lassen. Die Halme durchschneiden selbst Ledersohlen innerhalb von 2 Runden und
verursachen jede Runde W20/2 Schaden, gegen den ohne Schuhe riistungslos abgewehrt wird.

16

Ein Bohlenweg kreuzt und... 1-5: ...verliert sich bald im brackigen Wasser. 6-10: ...ist eine Abkiirzung an das
andere Ende des Sumpfes. 11-15: ...filhrt zu einer Opferstele. Wer hier herkommt und nichts opfert, wird verflucht
(24h alle Proben -1, nur Magie bannen schafft Abhilfe). 16-20: ...fiihrt direkt zu einem Dorf, das auf keiner Karte
verzeichnet ist und dessen menschliche Einwohner ungewohnlich schweigsam und abweisend sind.

17

Eine Insel aus festem Geldande, bestanden mit einigen kranklichen Birken, erhebt sich aus dem nassen Morast.
1-5: Hier lebt ein einsiedlerischer Zauberwirker, der Besuch nicht unbedingt schitzt. 6-10: Ein idealer Rastplatz,
wenn nicht die auBergewohnlich vielen Miicken wiren. Alle 5 Runden entsteht ein neuer Schwarm (DS4 S. 122
mit Fahigkeit Fliegen) mit SCW 10+W20 und greift an. 11-15: Tatséachlich ist dies der Panzer einer uralten, aber
friedfertigen Sumpfschildkréte (wie Riesenechse, DS4 S. 120). 16-20: Es handelt sich um ein altes Hiigelgrab, in
dem 1/SC -1 Geister (DS4 S. 113) im Sumpf Verstorbener ihr Unwesen treiben.

18

In den Baumen hingt eine zerfledderte, ehemals auffillig (Bemerken-Probe +4) vornehm und exquisit gekleidete
Leiche (Beute: 1x Aensenflieh, 5x Lynzblatt, 2x Manablatt, 2x Uwyd, 1x Reinblut und 1x Revyd). Wird sie
durchsucht, erwacht sie als heroischer Zombie (DS4 S. 125) zum untoten Leben, kann sich aber nur fortbewegen,
wenn aktionsfrei KOR+ST -6 gelingt.

19

Auf einer leichten Anhohe steht ein uralter, mit Moos {iberwucherter Steinkreis (Settingoption: ein Portalkreis
von Aldomer, AvC S. 145). Bemerken-Probe -4 (Waldldufer +4): Das Moos wéchst nicht wie iiblich verstarkt an
der Westseite der Steine, sondern an jedem Stein an der zur Kreismitte gewandten Seite.

20-
21

An dieser Stelle ist der Untergrund besonders tiickisch. Misslingt eine Bemerken-Probe -4, versinken SC innerhalb
von 20+W20 -KOR Runden im Morast und ertrinken (DS4 S. 84). Jede Runde, in der man sich riihrt, wird die
Einsinkzeit um 2 Runden verkiirzt. Die bereits verstrichene Sinkzeit wird als Malus auf alle Proben angerechnet
(nach 3 Runden also -3 auf alle Proben). Versinkende konnen mittels eines Seils oder Astes mit einer Probe auf
KOR+ST+8 -Malus/2 -KOR des Ertrinkenden herausgezogen werden. Weitere Helfer erleichtern die Probe um
ihre ST.

23

Irgendwie scheint das Schilf hier immer hoher zu werden. 1-5: Die baumstammdicken Halme nutzen Moorstelzer
(RVC S. 46) als Laichplatz. Gerade sind 10+W20 adulte Tiere anwesend. 6-10: AuBerst scheue Sumpfelfen leben
in den Halmwipfeln und begriien die SC mit einem Pfeilhagel: Mit PW:10 wird man jede Runde mit Schiefen 15
und vergifteten Pfeilen (W20 Runden jede Runde 1 nicht abwehrbarer Schadenspunkt) getroffen, bis man die
Flucht ergreift. 11-15: 3/SC Echsenmenschen (DS4 S. 109) fillen hier einige der Halme. Misslingen zwei
aufeinanderfolgende Bemerken-Proben +2 und +4, wird man mit Schlagen 40 getroffen. 16-20: An den groBten
Schilthalmen hingt das Nest eines riesigen Schilfrohrsiangers (wie Drachenwelpe, DS4 S. 108 ohne Odem) —
hungrige Kitkenméauler miissen gestopft werden!

24-
25

Die Charaktere durchwandern ein Gebiet, in dem gefdhrliche Fieberdimpfe in der Luft wabern, was mit einer
Bemerken-Probe -8 (Heiler -2) noch rechtzeitig am Geruch erkennbar ist. Werden die Dampfe nicht bemerkt,
wiirfelt jeder SC eine Krankheit trotzen-Probe, ansonsten erkrankt er am Sumpffieber, dessen mit Fieber in
Erscheinung tretender Effekt fiir jeden SC einzeln ausgewiirfelt wird: 1: Erhohte Temperatur. 2-6: Plotzliche
Ohnmacht. 7-10: Nasenbluten (W20h -1 LK/h). 11-15: Ubelkeit (W20h alle Proben -1). 16-17: VE-1*. 18: GEI-1*.
19: wahnsinnig* wie beim Zauber Wahnsinn (DS4 S 75). 20: Tod. *mit Allheilung kurierbar

wuss“s‘- n“ n Das Abenteuer ,Wagenzug durch die Modersiimpfe® passt ideal zum Thema Sumpf!

Hier findest du es: https://greifenklaue.files.wordpress.com/2017/08/ds4_wdm.pdf



https://greifenklaue.files.wordpress.com/2017/08/ds4_wdm.pdf
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MEQ-HINTERGRUND

Im Rahmen des Multi-Gruppen-
Quests I (MGQ) Treibjagd in den
Fiebersiimpfen (TiF) wurde im
Sommer 2013 viel Spielmaterial
verdffentlicht und von den Teil-
nehmern bespielt (zum MGQ-
Konzept und der TiF-MGQ siehe
Forum und entsprechende PDFs).
Damit dieses Material nicht in den
abgelegenen Fiebersiimpfen in Ver-
gessenheit gerit, soll es hiermit im
Dungeon 2Go-Format fiir Eure
heimische Spielrunde aufbereitet
werden — viel SpaB!

VON CK UND AGONIRA

GEHEIMNISSE IN SUMPF

IWEI UNTOTE KURZABENTEUER IM SUMPF AUS ALTEM TIF-MGQ-MATERIAL

ST. BAJOS (STUFE 5-8)

Als Sturmklippe vor Jahren eine
Treibjagd in diesen Siimpfen ver-
anstaltete, lieB die gormanische
Kirche mitten im Sumpf - als
Zufluchtsstitte — ein Gotteshaus zu
Ehren des Heiligen Bajos errichten.
Innerhalb der gormanischen Kir-
che huldigt man Bajos als den
Schutzpatron der Jager und Wild-
hiiter. Heute steht St. Bajos (A) leer
und ist am Verfallen, doch wer an
dem alten Steinaltar im Inneren
betet, erhilt — sofern nicht Diener
der Dunkelheit — fiir 2W20h +1 auf

alle Proben (Diener des Lichts
sogar +2). In der Nidhe befinden
sich drei namenlose Griber (B)
und eine umgestiirzte, zugewu-
cherte Statue des heiligen Bajos
(C). Unter triigerischem Sumpf-
wasser befinden sich noch weitere
Graber (D), deren Insassen sich in
der Nacht erheben und als schla-
mmige Skelette Jagd auf alle
Lebenden machen, die es wagen
sollten, in ,ihrer® Kirche zu néch-
tigen (die sie problemlos betreten
konnen — sowohl das Eingangs-
portal als auch die acht Buntglas-
fenster sind schon lange zerstort).

EP St. Bajos: Pro Kampf EP/SC; An Statue beten 10 EP; Statue provisorisch reparieren 15 EP; Alle Skelette
vernichten 15 EP; Fiir das Abenteuer 50 EP




KRYPTA DER
WIEDERGEBURT

KRYPTA DER WIEDER-
GEBURT (STUFE 8-12)

Diese alte Krypta liegt auf einem
unheimlichen, nebelverhangenen
Friedhof inmitten eines Sumpfs.
Einst wurde der ruhmreiche Ritter
Gungart beauftragt, eine Prinzess-
in von Gorma namens Aurinia
wiederzufinden, die im Sumpfland
verschollen war. Der Ritter und
sein Gefolge schafften es zu Leb-
zeiten nicht, den Auftrag zu erfiillen
und so lieB er sich von einem Prie-
ster samt seiner Gefolgsleute leben-
dig bestatten, um immer wiederge-
boren zu werden und die Suche
nach der vermissten Aurinia so
lange fortzusetzen, bis sie gefunden
wire. Daher werden in den Siargen
(7) standig ,,neue” Geschopfe wie-
dergeboren, die durch einen Portal-
ausgang irgendwo in die Siimpfe
gelangen, um dort nach der Prin-
zessin zu fahnden.

l“E DER IOMBIES Wihrend die SC

durch den Sumpf laufen, erscheint
plotzlich in einigen Dutzend Meter
Entfernung ein Portal, durch das
1/SC Faulbauche (DS4 S. 140),
gefolgt von (Stufen aller SC x2)
Zombies marschieren. Pro Runde

taucht 1 Zombie auf, bis ihre
maximale Anzahl erreicht ist. Sie
schlurfen in Richtung eines zweiten
Portals, das zeitgleich wie aus dem
Nichts entstanden ist und worin die
Untoten nacheinander wieder ver-
schwinden. Was sie vorhaben und
wohin sie wollen, ist und bleibt
ganzlich unbekannt.

Die Strecke zwischen den Portalen
betriagt (Anzahl der Zombies) x 5m.
Die Untoten kdmpfen nur, wenn sie
angegriffen werden. Die Ubrigen
ziehen einfach unbeteiligt weiter,
solange sie nicht ebenfalls Schaden
erleiden. Fiir jedes weibliche Gru-
ppenmitglied (sofern Mensch) be-
steht jedoch eine Chance von 1—12
auf W20, dass die Untoten sie fir
Prinzessin Aurinia halten und sie
zur Krypta der Wiedergeburt zu
,retten” versuchen!

Sollten die SC selbst eines der bei-
den Portale durchschreiten, landen
sie bei 1-10 auf W20 direkt vor dem
Eingang der Krypta und bei 11-20
an einer zufilligen Stelle im Sumpf.

1 EINGANE tier gibt es nichts auBer
Geroll.

2 STEINFAI[E Herabfallender Stein-

block (TW: 8; Schlagen 40), der
nach 4 Runden erneut hinauffihrt,
und die Falle ist wieder scharf.

i ME WAGIITEIIIH Eine Todesfee

wacht hier, auf dass keiner die
Krypta betritt, der nicht (un-)tot ist.

" IIUETSGIIFAI.IE Boden und Decke

fahren zusammen und 16sen sich
nach 2 Runden wieder (TW: 8;
Schlagen 50).

5 GUNGARTS TREUE CEFAHRTEN

5 Mumien wachen hier in ihren
Sargen und greifen alle Eindring-
linge an.

E DER SEHMTEN Hier ruht der zum

Schatten mutierte Priester nebst
weiteren 3 Mumien; sie greifen
an, sobald der Raum betreten wird
oder ein Kampf in 5 stattfindet.

T KAMMER DER WIEDERGEBURT

4 Faulbiduche und 6 Zombies
liegen hier in den Sargen. In der
Raummitte steht ein Portal, das zu
einem zufilligen und wechselnden
Punkt im Sumpf fiihrt.

8 GRABMAL DES RITTERS

Der heroische Leichnam Gun-
garts liegt verborgen in einer
Grabkammer, die nur durch den
Gang hinter Geheimtiir G (TW:
10) zu erreichen ist.

JITTER CUNEAR
KOR: 7
ST: iy BE: o

DIoIoYoM

Bewaffnung Panzerung
- mag. Robe +3 (PA+3)

HERDISCH
GEI: ¢
VE: 8
U. 8

Angst: Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei
Angst erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist
eingeschiichert und erhilt bis zum Ende des Kampfes -1
auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sind.

Totenkraft: Erhilt GEI+AU als Bonus auf Stirke und
Harte.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
el den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
B \;cvendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Zauber: Arkanes Schwert, Ebenentor, \yroa
e CIIeTh, oenenty]

E 4 ferno, .
Gasgestalt, Gehorche, Kontrollieren,
Magisches  Schloss, Netz,  Schatten, 2 A
Schatten erwecken, Schattenlanze, Skelette
erwecken, Springen, Stolpern, Trugbild,
Unsichtbarkeit, Verwirren, Wandéffnung,

Wolke des Todes, Zeitstop

Beute: I BW #(A:20)x10, #10M:20
GHY 25 I GK: no | EP: 686

EEOEE

EP Krypta der Wiedergeburt: Pro Kampf EP/SC; Durch das Portal schreiten 10 EP; Krypta sdubern 50 EP; Priester
und Ritter Gungart ordentlich bestatten je 20 EP; Fiir das Abenteuer 200 EP

1



VON BLAKHARAZ, KAJAEL UND AGONIRA

TOMBIESLAYERS 1.0

ERPROBTE ZOMBIESLAYERS-(HAUS-JREGELN AUF BASIS DER DSU-GRUNDREGELN

CHARAKTERERSGHAFFUNG

Die Erstellung von Charakteren
funktioniert in Zombieslayers et-
was anders als in einer typischen
Runde Dungeonslayers. Es wird
angenommen, dass die meisten
Zombiapokalypse-Szenarien in mo-
dernen, wenig magischen Settings
stattfinden, die unserer derzeitigen
Welt dhneln.

1. VOLK WAHLEN

Alle Zombieslayers-SC sind Men-
schen und erhalten die entsprech-
enden Volksfertigkeiten und -boni.

2. KLASSE WAHLEN

Zombieslayers verwendet eine
Abwandlung der regulédren Klassen
von DS:

MUSHELN

Das Kraftpaket der
Funktioniert
Krieger.

Die Geschicklichkeit der Gruppe.
Funktioniert &hnlich wie der
Spaher.

Der Kopf der Gruppe. Funktioniert
analog zu den Zauberwirkern, nur
ohne Zauber und Zielzauber.

3. UND . ATTRIBUTE &
EIGENSGHAFTEN FESTLEGEN SOWIE
5. VOLKS- & KLASSENBONUS

Funktioniert genauso wie bei DS4.

Gruppe.
ahnlich wie der

6. DER ERSTE ZAUBERSPRUGH

Es gibt keine Zauberspriiche in ZS.

1. VOR- UND NAGHTEILE

Anstelle von Kulturtalenten verlei-
hen Vor- und Nachteile ZS-Charak-
teren mehr Tiefe. Diese findest du
auf S. 31.

B. AUSRUSTUNE

Die Welt von Zombieslayers ist eine
Welt, in der Geld jeden Wert
verloren hat (oder in Kiirze ver-
lieren wird). Anstatt Ausriistung
wie iiblich zu kaufen, erhalten
Charaktere zu Beginn des Spiels das
Ergebnis von (bis zu) 5 Pliindern-
wiirfen.  Alternativ. kann man
Gegenstande  direkt ,kaufen®,
indem man einen oder mehrere
seiner Wiirfe aufgibt (siehe Kosten-
tabelle).

Manche Kosten haben einen
Modifikationsfaktor in Klammern
angegeben. Dieser reprasentiert
entweder qualitativ minder- oder
hochwertige Gegenstinde und
wirkt sich mit einem Modifikator
auf den nichsten Pliindernwurf des
Charakters aus (sowohl bei der
Initialtabelle als auch bei der

\
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S by Nedgip (nedgip.deviantart.com)

korrespondierenden, sekundiren
Tabelle). Ein Strich beim Eintrag
,Kosten“ bedeutet, dass der

Gegenstand nur erwiirfelt und
nicht gekauft werden kann. Die
Tabellen fiir die Pliindernwiirfe
findest du ab S. 37.

9. KAMPFWERTE

Analog zu DS4, nur ohne Zaubern
und Zielzaubern.

10. TALENTE WAHLEN

Funktioniert analog zu DS4 mit
einigen Anpassungen an das mo-
derne Setting, bspw. fallen auf
Zaubern und Zielzaubern bezogene
Talente weg, dafiir bringt Fiirsorger
bspw. einen Bonus auf Erste Hilfe.
Im Zweifelsfall entscheidet der SL
iiber die Konvertierung der Talente.
Ab S. 30 werden auBerdem einige
neue ZS-spezifische Talente vor-
gestellt.

M. LETZTE SCHLIFFE

Wie gehabt, nur auf irdische
Sprachen und Schriften gemiinzt.
Zusatzlich kann es sinnvoll sein,
sich den Beruf des SC auszudenken,
den er vor der Zombieapokalypse
ausgeiibt hatte.


https://nedgip.deviantart.com/
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Fir 2 Lernpunkte (LP) kann
man eine beliebige FEigenschaft
oder die Lebenskraft steigern.
Alternativ konnen auch 3 LP
angespart und in einen Talent-
punkt umgewandelt werden.

STEIGERUNG KOSTEN

Eigenschaft +1 2 LP
Lebenskraft +3 2 LP
Talentpunkt +1 3LP

TALENTE

Grundlegend funktionieren viele
DS4-Talente ohne Anpassungen fiir
ZS — Muskeln (MUS) entsprechen
dem Krieger (KRI), Beine (BEI)
dem Spiher (SPA) und Hirn (HIR)
dem Zauberwirker (ZAW). Auf Zau-
bern und Zielzaubern bezogene
Talente fallen allerdings komplett
weg, dafiir bringt bspw. Fiirsorger
einen Bonus auf Erste Hilfe. Im
Zweifelsfall entscheidet der SL iiber
die Konvertierung oder Zugangs-
voraussetzung der Talente. Zusat-
zlich sorgen folgende Talente fiir
eine bessere Uberlebensfihigkeit in
der Zombieapokalypse:

BASTELEFFIZIENZ
MUS 5 (III), BEI 5 (I11), HIR 3 (V)

Es gibt nichts, was der Charakter
nicht bauen oder reparieren kann.
Seine Baumaterialien sind immer
um 1 pro Rang erhoht. Er braucht
daher eine Einheit Vorrat weniger
pro Tag und Rang, wenn er Dinge
baut oder repariert.

COMPUTERGEEK
MUS 6 (I11), BEI 6 (I1I), HIR 1 (V)

Der Charakter hat ein Handchen
fiir Elektronik, Computer und
Sicherheitssysteme. Pro Rang
erhilt er einen Bonus von 1 auf alle
Proben mit Computern und elek-
tronischen Geréten.

EIN AUGE FURS DETAIL

MUS 5 (I1I), BEI 1 (I11), HIR 3 (III)

Der Charakter entdeckt oft, was
andere iibersehen. Pro Rang erhalt
einen Bonus von 1 auf Pliindern-
Wiirfe.

EINE LETZTE PATRONE

MUS 3 (I1I), BEI 5 (III)

Der Charakter hat immer eine
zusatzliche Patrone dabei, nur fiir
den Fall ... Er kann ein Mal pro
Rang und pro Tag einen Patzer mit
einer Feuerwaffe neu wiirfeln, ohne
sich vom Munitionsvorrat bedienen
ZUu miissen.

ERSTE HILFE
MUS 8 (I), BEI 8 (I), HIR 1 (III)

Der Charakter ist geschult in der
Kunst der Ersten Hilfe und kann
mit einer Probe auf

GEI+GE

provisorisch verarzten, was LK in
Hohe des halbierten Probener-
gebnisses wiederherstellt. Pro Rang
erhilt er auBerdem einen Bonus
von +2 auf Erste Hilfe- Proben.

Voraussetzung fiir den Einsatz der
Fertigkeit ist auBerdem das Vor-
handensein eines Medkits (z.B. ein
gut ausgestatteter Arztkoffer) oder
Medsets (z.B. eine Einheit medizi-
nischer Vorrite). Ein Medkit wird
nur im Falle eines Patzers ver-
braucht, ein Medset wird immer
verbraucht.

Mit Rang II kann der Charakter
eine verstarkte Form der Ersten
Hilfe anwenden. Der Einsatz ver-
doppelt die zuriickgewonnene LK
(= Probenergebnis). Das Medkit
wird jedoch verbraucht, wenn
Probenwurf einen Wert von 18 bis
20 zeigt, egal ob die Probe erfolg-
reich war oder nicht.

Auf Rang IIT ist eine sehr starke
Heilung moglich, die das Medkit
immer verbraucht, allerdings das
doppelte Probenergebnis heilt.

Eine Anwendung des Talents auf
Rang II oder III ist mit einem
Medset nicht moglich.

Welche Stufe des Talents der Cha-
rakter einsetzen will, liegt bei ihm.
Er muss es jedoch vor der Probe
ansagen. Zudem muss er das Med-
kit/-set bereithalten. Will er danach
eine Waffe einsetzen, muss er also
einen Waffenwechsel vornehmen.

Mit dieser Fertigkeit kann sich der
Charakter auch selbst heilen. Die
Heilung dauert 1 Runde.

ERSTE HILFE
RANG | MEDKITVERLUST | HEILUNG
I 20 PE/2
II 18-20 PE
111 immer PEx2
BANG | MEDSETVERLUST | HEILUNG
I immer PE/2
II nicht moglich keine
III nicht moéglich keine

GENUGSAM

MUS 6 (V), BEI 3 (V), HIR 9 (V)

Der Charakter kann lange ohne
Nahrung auskommen. Pro Rang
kann er einen Tag ldnger ohne
Vorrate aushalten, bevor er Lebens-
kraft und seine natiirlichen Hei-
lungsfahigkeiten einbiiBt.

KILLER

MUS 4 (II1), BEI 4 (III), HIR 9 (IIT)

Der Charakter ist einfach todlich im
Umgang mit Waffen. Er erh6ht den
WB jeder Waffe um 1. Dies kann
mit Verletzen oder Scharfschiitze
kombiniert werden.

MASCHINIST

MUS 4 (III), BEI 4 (III), HIR 1 (V)

Der Charakter hat ein Handchen
fir die Arbeit mit mechanischen
Geriten. Pro Rang erhilt er einen
Bonus von 1 auf alle Proben mit
Maschinen oder Mechanik.



PLUNDERER

YOR- UND NAGHTEILE J jE1iailiLl
MUS 5 (III), BEI 1 (V), HIR 5 (III)

Der Charakter ist gut darin, niitz-
liche Dinge zu finden. Einmal pro
Tag und pro Rang kann er einen
Pliindern- Wurf wiederholen und
sich eines der beiden Ergebnisse
aussuchen. Er darf auch pro Rang
einen zusétzlichen Pliindern-Wurf
bei einer erfolgreichen Bemerken-
probe wiirfeln.

SANITATER
MUS 6 (I), BEI 4 (I), HIR 1 (II)

Der Charakter hat eine heilende
Hand. Er kann ein Mal pro Rang
und pro Tag einen Patzer bei einer
Erste Hilfe-Probe neu wiirfeln,
ohne sich vom Medizinvorrat be-
dienen zu miissen und ohne ein
eventuell benutztes Medkit zu ver-
brauchen.

SGHRAUBER
MUS 6 (II), BEI 3 (V), HIR 3 (V)

Der Charakter kann gut mit Werk-
zeugen umgehen. Pro Rang erhalt
er +1 auf alle Proben, wenn es gilt,
etwas zu bauen, zu reparieren oder
mit Werkzeugen in Ordnung zu
bringen.

TURSTOPPER
MUS 1 (V), BEI 6 (III), HIR ¢ (III)

Wenn die Freunde des Charakters
jemanden brauchen, der eine Tiir
blockiert, um eine Horde wiitender
Zombies aufzuhalten, wissen sie: Er
ist der richtige Mann (oder sie die
richtige Frau) fiir den Job, denn er
erhélt +1 pro Rang auf jede ver-
gleichende Kraftaktprobe.

VIRUSRESISTENT
MUS 3 (I1I), BEI 6 (I11), HIR g (IIT)

Der Charakter ist hochgradig resis-
tent gegeniiber der Zombieinfek-
tion und allen dhnlichen Effekten.
Er erhilt +1 pro Rang auf Krankheit
trotzen-Proben gegen Zombiebisse,
zombieerzeugendes Gas o0.4.

Verschiedene Marotten, besondere
Eigenschaften oder gesundheit-
liche Beschwerden konnen im
Zombiesetting besonders wichtig
werden. Deshalb kann je nach
Belieben folgendes Vor- und Nach-
teilesystem verwendet werden.

Vorteile geben dem Charakter
einen Bonus auf verschiedene
Proben oder wirken sich ander-
weitig positiv auf seine Werte aus.
Jeder Charakter erhilt so viele
Vorteile, wie er Nachteile besitzt.

Nachteile konnen sich auf ver-
schiedenste Weise negativ auf den
Charakter oder seine Umwelt aus-
wirken. Die Anzahl seiner Nachteile
bestimmt auch die Anzahl seiner

Vorteile.

We0 | VORTEIL | NAGHTEIL
1 | Attraktiv Hasslich
2 | Sachlich Asthma
3 | Sportlich Nachtblind
Fiithrungs- | Vertragt
4 stark nichts
Infektions- | Hohen-
5 resistent angst
6 | Zah Zierlich
7 | Gebildet Analphabet
8 | Talentiert Kranklich
Griiner Chronisch
9 Daumen krank
10 | Mechaniker | Cholerisch
Improvisa- | Zweilinke
11 | . N
tionstalent | Héande
12 | Adlerauge Kurzsichtig
13 | Schnell Langsam
14 | Rennfahrer | Alkoholiker
15 Archit(?k- Pech-
turgenie magnet
16 | Superhirn | Arrogant
17 | Bear Grylls | Moralisch
.8 Sicherer Riecht
Tritt Jlecker”
.. Sozial
19 | Schldger unbeholfen
20 | Nach Wahl | Nach Wahl

Die Verteilung von Vor- und Nach-
teilen kann auf eine von vier Arten
erfolgen:

1.) Jeder Charakter kann maximal
zwei Nachteile aussuchen. Danach
wiirfelt er ein- bis zweimal auf der
Liste fiir Vorteile.

2.) Jeder Charakter wiirfelt ein- bis
zweimal auf beiden Listen.

3.) Jeder Charakter kann maximal
zwei Nachteile aussuchen. An-
schlieBend kann er genauso viele
Vorteile aussuchen.

4.) Jeder Charakter erhilt automa-
tisch einen zufilligen Nachteil, aber
keine Vorteile. Nach Wunsch kann
ein Charakter bis zu zwei weitere
Nachteile aussuchen und sich dafiir
genauso viele Vorteile auswiirfeln.

Anmerkung des Autors: Ich
personlich bevorzuge die Variante
1.) oder 4.) fiir Spielercharaktere
und die Variante 2.) fiir NSC.

VORTEILE

Adlerauge

Der Charakter hat eine sehr gute
Weitsicht. Bemerkenproben, die
mit groBer Entfernung zu tun
haben, werden fiir ihn um 1 erleich-
tert. Weiterhin ignoriert er einen
Punkt Erschwernis beim SchieBen
auf groBere Entfernung.

Architekturgenie

Der Hausbau ist sein Leben. Leitet
er ein Bauvorhaben, so erhalten alle
Helfer eine weitere Einheit Bau-
materialien.

Attraktiv

Der Charakter ist auBerst attraktiv.
Bei sozialen Interaktionen (wie
Feilschen, Flirten etc.) erhalt er
einen Bonus von 2 auf seine Probe.

]



Bear Grylls:

»Egal, Hauptsache Kohlehydrate®.
Der Charakter isst, ohne dariiber
nachzudenken selbst Lebensmittel,
die jeder andere nicht einmal als
solche erkennen wiirde. Halt er sich
in der Wildnis auf, benoétigt er keine
Lebensmittel (so die Umgebung
dies zulasst), sondern muss nur 2
Stunden taglich nach Essen fiir sich
suchen.

Fithrungsstark

Der Charakter ist der geborene
Anfiihrer. Bei allen sozialen Proben
erhalt er einen Bonus von 1.

Gebildet

Der Charakter hat eine auBer-
ordentliche Allgemeinbildung. Bei
allen Proben, die mit Wissen zu tun
haben, erhilt er einen Bonus von 1.

Griiner Daumen

Der Charakter hat ein Handchen
fir Pflanzen und erhilt auf ent-
sprechende Proben einen Bonus
von 2.

Improvisationstalent

,Bauers letzter Rat: Kordel oder
Draht!“ Der Charakter ist es ge-
wohnt, alle moglichen Materialien
fiir Bauvorhaben zu verwenden. Bei
Bauvorhaben, an denen er beteiligt
wird, werden die benétigten Ein-
heiten Baumaterialien um 1 redu-
ziert.

Infektionsresistent

Der Charakter hat ein iiberdurch-
schnittlich starkes Immunsystem.
Auf alle Proben, um eine Infektion
zu verhindern, erhilt er einen
Bonus von 2 (nicht kombinierbar
mit Kranklich).

Mechaniker

Der Charakter hat ein Hidndchen
fir technische Geridte. Bei allen
Proben, um ein technisches Kon-
strukt zu reparieren oder konstru-
ieren, erhilt der Charakter einen
Bonus von 2.

Sachlich

Der Charakter beschrinkt sich auf
das Wesentliche, auch bei seiner
Wahrnehmung. Er erhilt einen
Bonus von 2 auf Bemerkenproben.

Schliger

Schon wihrend seiner Kindheit hat
sich der Charakter gerne gepriigelt.
Spiater war er dann als wahrer
Schlagertyp bekannt oder hat gar
eine Box-Karriere absolviert. Sein
waffenloser Angriff erhidlt WB+1
und GA+2 (statt +5).

Schnell

Die Reaktionen des Charakters sind
auBergewohnlich gut. Er erhélt
Initiative +2.

Sicherer Tritt

Der Charakter erhilt beim Schlei-
chen und dhnlichen Proben einen
Bonus von 1.

Sportlich
Der Charakter ist eine Sportskano-
ne. Bei allen Proben, die auf KOR
basieren, erhilt er einen Bonus von
1 (kein Bonus auf Abwehr oder
Schlagen).

Superhirn

Der Charakter ist ungewohnlich
intelligent. Auf alle Proben auf ein
von ihm beherrschtes Wissens-
gebiet erhilt er einen Bonus von 2.

Rennfahrer

Auf der Rennstrecke macht man
ihm nichts vor. Auf alle Proben, die
mit dem Steuern eines Fahrzeugs
zu tun haben, erhilt der Charakter
einen Bonus von 2.

Talentiert

Der Charakter erhilt einen zusitz-
lichen Talentpunkt bei der Charak-
tererschaffung.

Zih
Der Charakter ist ungewohnlich
zdh. Er erhilt Abwehr +1.

NAGHTEILE

Alkoholiker

Der Charakter ist alkoholabhingig.
Pro Tag muss er eine groBere
Menge Alkohol zu sich nehmen (0,3
Liter Schnaps oder 2 Liter Bier)
oder er erhilt kumulativ -1 auf alle
Proben pro Tag Abstinenz.

In der Regel erfordert sein Alkohol-
konsum eine zuséitzliche Einheit
Medikamente oder Lebensmittel
pro Tag.

Analphabet

Der Charakter kann weder lesen
noch schreiben. Dies muss er erst
noch tber den Einsatz von Lern-
punkten erlernen.

Arrogant

Der Charakter wirkt duBerst arro-
gant und nimmt nur ungern Hilfe
von anderen an, so auch Wund-
versorgung nur im allergréften
Notfall.

Asthma

Der Charakter leidet an Asthma.
Auf alle auf KOR basierende
Proben erhilt er -1 (kein Abzug auf
Abwehr oder Schlagen).

Cholerisch

Der Charakter ist Choleriker und
lasst seine Wut mit Vorliebe an
toten Dingen aus. Wiirfelt er bei
einer Probe mit Vorratsbezug einen
Patzer, so zerstort er eine weitere
Einheit dieses Vorrats, oder schieft
einen weiteren Schuss auf einen
bereits toten Gegner.

Beispiel: Bob der cholerische
Baumeister wiirfelt bei einer
Konstruktionsprobe einen Patzer.
In seiner Wut zerschldgt er einen
weiteren Punkt Baumaterialien.

In einem Kampf wiirfelt er einen
Patzer, im Anschluss schiefit er eine
weitere Kugel in den besiegten
Gegner (so dieser bereits tot ist).



Chronisch krank

Der Charakter hat eine chronische
Krankheit, die ihm schwer zu
schaffen machen kann. Pro Tag
bendtigt er eine Einheit medizi-
nische Vorrite oder er erhilt einen
Punkt Erschopfungsschaden (siehe
DS4 S. 85).

Hasslich

Der Charakter ist AuBerst unattrak-
tiv und erhélt deshalb -2 auf alle
sozialen Proben gegeniiber dem
anderen Geschlecht.

Hohenangst

Der Charakter leidet an Hohen-
angst. Befindet er sich auf einer
Hohe tiber 5 Metern (und kann den
Boden sehen), erhilt er -2 auf alle
Proben (z.B. auf einem Hausdach,
Turm o.4.).

Krinklich

Das Immunsystem des Charakters
ist sehr schwach. Er erhilt -1 auf
alle Infektionsproben (nicht kom-
binierbar mit Infektionsresistent).

Kurzsichtig

Der Charakter ist kurzsichtig und
erhédlt einen Abzug von -1 auf
Bemerkenproben. Bei Schiissen auf
groBere Distanz wird der Malus
verdoppelt. Der Nachteil kann
durch eine passende Brille aufge-
hoben werden.

Langsam

Der Charakter ist ziemlich behabig,
was seine Reaktionen angeht. Er
erhilt einen Initiative -2.

Moralisch

Der Charakter fiihrt ein sehr mora-
lisches Leben, auch nach der Auf-
erstehung der Toten. Wann immer
die Gruppe gegen typische, mo-
ralische Konventionen verstoBt
(Mord, Diebstahl etc.), erhilt er fiir
den Rest des Tages einen Malus von
-2 auf alle Proben, aufgrund seines
schlechten Gewissens.

Nachtblind

Der Charakter ist nachtblind. Abzii-
ge aufgrund von Dunkelheit wer-
den fiir den Charakter verdoppelt
(max. -8).

Pechmagnet

Wieso auch immer — es gibt einfach
Tage, an denen in der direkten
Umgebung des Charakters alles
schiefgeht. Wiirfelt der Charakter
einen Patzer, so erhalten alle
Verbiindeten in seiner Né&he
(inklusive ihm selbst) einen Abzug
von -1 auf alle Proben fiir den Rest
des Tages.

Riecht , Lecker*

Irgendetwas an dem Charakter
scheint Zombies anzulocken. Der
PW fiir Zombiemeuten wird um 1
erhoht.

Sozial unbeholfen

Der Charakter erhilt -1 auf alle
sozialen Proben.

Vertriagt nichts

Der Charakter vertrigt verschie-
dene Betdubungs- oder Rausch-
mittel nicht sonderlich gut. Nimmt
der Charakter Alkohol, Schmerz-
mittel o0.4. zu sich (Letztere werden
in der Regel bei Erster Hilfe ein-
gesetzt), erhilt er fiir eine Stunde
eine Erschwernis von -2 auf alle
Proben.

Zierlich

Der Charakter ist sehr zierlich
gebaut. Auf Kraftaktproben erhilt
er einen Abzug von 3.

Zweli linke Hiande

Der Charakter ist bei handwerk-
lichen Arbeiten schrecklich unbe-
gabt. Baumaterialien werden bei
Bauvorhaben, an denen der
Charakter beteiligt ist, immer um 1
reduziert. Bei einem Patzer bei
einer Bau- oder Reparaturprobe
zerstort er eine zusitzliche Einheit
Baumaterialien.

In der Welt der Zombieapokalypse
sind fiir das tagtigliche Uberleben
andere Fihigkeiten wichtig, als in
einem Fantasy-Setting. Folgende
Proben sind typisch fiir ZS, stehen
stellvertretend fiir ,,verwandte“ An-
wendungsgebiete und erweitern
das DS4-Probenrepertoire:

Bauen / Reparieren: GEI+GE
Demontage: GEI+VE

Erste Hilfe: GEI+GE
Fahrzeug steuern: GEI+BE
Mit Tieren umgehen: GEI+AU
Sport: AGI+BE

Wenn die Charaktere in einem
Bereich nach Vorriaten suchen, in
dem man potentiell welche finden
konnte, dann erlaubt das Ergebnis
einer erfolgreichen Suchenprobe
die Anzahl der Pliindernwiirfe auf
der Pliinderntabelle.

Spielleiter konnen die vorhandenen
Tabellen benutzen oder eigene
gestalten. Um zu bestimmen, was
die Charaktere in einer vorgege-
benen Gegend finden kénnen, steht
es dem Spielleiter frei, Boni oder
Mali zu vergeben, um stimmige Er-
gebnisse sicherzustellen.

Beispiel: Wenn der Spielleiter
nicht will, dass die Charaktere an
einem bestimmten Ort Fahrzeuge
finden, kann er einen Malus von -2
auf der primdren Tabelle fest-
setzen. Wenn der Spielleiter meint,
dass es an einem Ort keinen Sinn
ergeben wiirde, Waffen zu finden,
kann er einen Malus von -4
vergeben, um dieses Ergebnis von
der Liste der Resultate zu nehmen.

Auferdem kann der Spielleiter
auch Boni geben, wenn er meint,
dass man hier bestimmte Vorrdte
besser finden kann. So kann es z.B.



einen Bonus von +2 auf der Tabelle

fiir Nahrung, Wasser und medizi-
nische Vorrdte geben, wenn die
Gruppe einen Supermarkt aus-
pliindert, oder einen Bonus von +4
auf der Tabelle fiir Waffen und
Munition, wenn sich die Gruppe
einen Waffenladen vornimmt.

Alternativ kann der Spielleiter
seinen Spielern auch erlauben, an-
stelle der Wiirfe direkt Ausriistung
zu ,kaufen“ - analog zur Charakter-
erschaffung, wenn die Gegend es
hergibt. Thm ist natiirlich auch
erlaubt, jegliche Art Limitierung zu
setzen, um Missbrauch zu ver-
meiden.

Beispiel: Die SC pliindern ein Ein-
kaufscenter, nachdem sie es von
Zombies befreit haben. Nachdem
die Spieler Bemerkenproben ge-
wiirfelt und zusammengezdahlt ha-
ben, wie viele Pliindernwiirfe ih-
nen zustehen, gibt der Spielleiter
bekannt, dass die Spieler sich
direkt Gegenstinde aussuchen
konnen, wenn sie ithre Pliindern-
wiirfe wie bei der Charakter-
erschaffung aufgeben.

Gleichzeitig legt er fest, dass sie
nichts von der Tabelle fiir Fahr-
zeuge und Transportmittel wdhlen
diirfen, von der Tabelle fiir Ver-
schiedenes diirfen sie sich nur
Dinge aussuchen, die einem Ge-
genwert von 3 Wiirfen entsprechen
und auf der Tabelle fiir Waffen und
Munition stehen thnen maximal 5
Punkte zur Verfiigung.

VORRATE

Die Vorrite der Gruppe werden in
fiinf Kategorien aufgeteilt: Lebens-
mittel, Medizin, Baumaterialien,
Treibstoff und Munition.

Lebensmittel

Essen und Trinken werden in
dieser Kategorie zusammengefasst.
Jeder Charakter oder begleitende
NSC bendtigt pro Tag eine Einheit
Vorriate dieser Kategorie oder er
fangt an zu hungern (DS4 S. 85).

Medizin

Medizinische Vorriate fassen Ver-
bandszeug und Medikamente zu-
sammen. Fiir jede Behandlung
mittels Erster Hilfe wird eine
Einheit medizinischer Vorrite
verbraucht. Weitere LK-Gewinne
konnen mit zusatzlichen Einheiten
medizinischer Vorrite erkauft wer-
den. Auch im Falle einer Krank-
heitsinfektion sind diese Vorrite
sehr niitzlich.

Treibstoff

Treibstoff wird vor allem fiir zwei
Dinge benoétigt: Den Betrieb von
Fahrzeugen und den Bau von
Brandsitzen.

Munition

Munition ist knapp und sehr wich-
tig wahrend der Zombieapokalyp-
se. Jeder Spieler sollte genau Buch
iiber seine Munition fiithren.

Baumaterialien

Alles, was man zum Bau von Barri-
kaden oder Reparatur technischer
Gegenstdnde bendtigt. Die erfor-
derlichen Einheiten Baumateria-
lien sind abhingig vom Projekt.

Bauprojekte

- Das Verbarrikadieren einer Tiir
oder eines Fensters braucht 1 bis
2 Einheiten Baumaterial.

- Der Bau einer einfachen Falle
oder einer Barrikade bendétigt 3
bis 4 Einheiten Baumaterial.

- Das Reparieren einer Waffe
oder die Konstruktion einer
komplexen Falle braucht 5 bis 6
Einheiten Baumaterial.

- Das Verbarrikadieren eines gan-
zen Gebiaudes oder eines Fahr-
zeugs bendtigt 7 oder mehr
Einheiten Baumaterial.

VERSCHNAUFEN

Konnen Charaktere, die noch iiber
mindestens 1 LK verfiigen, nach
einem Kampf einige Minuten
ausruhen, erhalten sie die Halfte
der im letzten Kampf verlorenen LK
zuriick (1 LK pro Minute).

NATURLIGHE HEILUNG

Alle 24h regeneriert ein Charakter
LK in Hohe von KOR/2.

MEDIZIN UND ERSTE HILFE

Zusatzlich konnen LK mithilfe von
Medikamenten und dem Talent
Erste Hilfe regeneriert werden.




BISS UND INFEKTION

Eine besondere Gefahr im Kampf
gegen Zombies liegt in ihrem an-
steckenden Biss. Ein Zombie beifit
erfolgreich, wenn er

1.) einen Schlagen-Immersieg hat,

2.) nach der Abwehr mindestens 10
Schaden verursacht,

3.) jemanden bedrangt (zB. auf ihm
liegt) und nach der Abwehr Scha-
den verursacht.

Eine Stunde nach einem Zombie-
biss muss man eine Probe auf
KOR+HA bestehen oder man
infiziert sich mit der todlichen
Krankheit.

Durch zusitzliche Einnahme von
Antibiotika kann die Probe
erleichtert werden: Jede Einheit
medizinischer Vorrite, die hierfiir
verbraucht wird, sorgt fiir einen
Bonus von +1 auf diese Probe.

Ist man erst einmal infiziert, befin-
det man sich in Phase 1 der Infek-
tion und es fiihrt kein Weg zuriick.
Jeden Tag muss man eine Infek-
tionsprobe auf KOR+HA ablegen,
bei deren Misslingen die nichste
Phase der Infektion eintritt. Auch
diese Proben lassen sich durch die
Einnahme von Medikamenten mo-
difizieren.

INFEKTIONSPHASEN

Phase 1

In der ersten Phase der Infektion
kann man diese noch mit einer
Probe auf GEI+AU verbergen und
erhilt keinerlei Abziige.

Phase 2

In Phase 2 bricht das Fieber aus.
Der Betroffene ist sichtbar krank
und erhalt -1 auf alle Proben (auch
auf zukiinftige Infektionswiirfe!).

Phase 3

In der dritten Phase der Infektion
leidet der Betroffene unter starker
Erschopfung und erhilt -2 auf alle
Proben.

Phase 4

Phase 4 schlieBlich beschreibt die
Verwandlung in einen Zombie.

Optional: Nach Wunsch kann ein
Immersieg bei einer der Infektions-
proben die Heilung herbeifiihren.
In diesem Fall sinkt die Infektions-
phase um 1. Gelingt ein Immersieg
in Phase 1, so ist der Betroffene
geheilt.

Zombies treten in bestimmten
Gebieten besonderes hiufig auf.
Um zu ermitteln, ob in einem
Kampf weitere Zombies angelockt
werden, werden die verschiedenen
Gebiete deshalb in Infektionszonen
aufgeteilt.

Wird in einem Kampf Larm ver-
ursacht (Schiisse, zersplitternde
Scheiben, laute Schreie 0.4.) be-
steht je nach Infektionszone die
Moglichkeit, dass innerhalb von
W20/2 Runden weitere Zombies
auftauchen.

Die Anzahl an angelockten Zombies
entspricht dem Probenergebnis
eines Wurfes auf den in der Tabelle
angegebenen Probenwert.

We0 | INFEKTIONSZONE | pW

1-3 | Alles frei 0
Versprengte 4

4-10 Einzelzombies
11-16 | Untotennest 8

17-19 | Zombienekropole 12
20 Meer aus Zombies | 16

Wird nach dem Eintreffen der Ver-
stairkung weiterhin Lirm verur-
sacht, konnen weitere Zombies an-
gelockt werden.

Im Folgenden werden einige Zom-
biearten beschrieben. Neben den
drei haufigsten Untoten — den
Schlurfern, den Schleichern und
den Kindern — gibt es auch noch
eine Auswahl an ,besonderen®
Zombies, die etwas Abwechslung in
die untoten Horden bringen sollen.

> Sl
= -LL-H-L-L
KOR: 11 AGI: 3 GEI: o
ST: 5 BE: (0] VE: o
(6]
Bewaffnung Panzerung

Waffenlos (WB+0) Merkt nichts (PA+2)

Ansteckender Biss I: Der Biss dieses Zombies ist an-
@ | steckend. Wird man gebissen, muss man eine Probe auf
KOR+HA bestehen oder infiziert sich.

Schywer zu téten I: Der Zombie erhlt +1 Lebenskraft und
Abwehr pro Rang. Viel wichtiger noch: Dieser Zombie kann
nicht auf normalen Wege zerstort werden, denn er regene-

riert einfach.

Hirntod: Jeder Schaden am Gehirn totet den Zombie
sofort. Dies geschieht durch einen um -8 erschwerten
Angriff.

GH: 8 | GK: no | EP: 65
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11 AGI: 3 GEI: o KOR: 11 AGLI: 3 GEI: o

: .5 BE: 1 VE: o ST: 5 BE: O VE: o

HA: 6 GE: o AU: o HA: 6 GE: O AU: o

Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Waffenlos (WB+0) Merkt nichts (PA+2) Merkt nichts (PA+2)
Ansteckender Biss I: Der Biss dieses Zombies ist an- . Weste und Helm (PA+6)

a steckend. Wird man gebissen, muss man eine Probe auf
- KOR+HA bestehen oder infiziert sich.

Ansteckender Biss I: Der Biss dieses Zombies ist an-
@ steckend. Wird man gebissen, muss man eine Probe auf
- KOR+HA bestehen oder infiziert sich.

Schwer zu téten I: Der Zombie erhilt +1 Lebenskraft und

riert einfach.
Hirntod: Jeder Schaden am Gehirn tétet den Zombie

Schwer zn thten]: Der Zombie erhalt +1 Lebenskraft und
Abwehr pro Rang. Viel wichtiger noch: Dieser Zombiekann
nicht auf normalen Wege zerstdrt wenden, denn er regene-
riert einfach.
Hirntod: Jeder Schaden am Gehirn totet den Zombie
g soboct Dies: geschichit: durch seinen: am -8 eschwerten
™ Angriff.

Hinterlistig III: Der Zombie erhdlt +6 auf alle

hleich und Ver AuBerdem hat er
die Angewohnheit, sich an ungewdhnlichen Orten zu
verbergen: Immer, wenn die Charaktere einen neuen
Ort betreten, besteht eine Chance von PW 4, dass sie
auf einen Zombie treffen — egal, wie sicher der Ort zu
sein scheint.

GH. 9 | GK: no | EP: 81

@ KN
KOR: 10 AGI: 5 GEI:
ST: 4 BE: 2 VE:

QWL WK

Bewaffnung Panzerung
Waffenlos (WB+0) Merkt nichts (PA+2)

Ansteckender Biss I: Der Biss dieses Zombies ist an-
a steckend. Wird man gebissen, muss man eine Probe auf
- KOR+HA bestehen oder infiziert sich.

.
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Abwehr pro Rang. Viel wichtiger noch: Dieser Zombie kann
nicht auf normalen Wege zerstort werden, denn er regene-
riert einfach.

O Schwer zu téten I: Der Zombie erhalt +1 Lebenskraft und

Hirntod: Jeder Schaden am Gehirn ttet den Zombie

sofort. Dies geschieht durch einen um -8 erschwerten

Abwehr pro Rang. Viel wichtiger noch: Dieser Zombie kann
nicht auf normalen Wege zerstort werden, denn er regene-
- A=

GH: 10 | GK: no | EP: 70

L]
e i‘~‘~ : &
KOR: 11 AGI: 3 GEI: o
ST: 5 BE: 0 VE: o
HA: 6 GE: 2 AU: o
@ @) 73 & T 1o
Bewaffnung Panzerung
Waffenlos (WB+0)

Wasserspeien Merkt nichts (PA+2)

(WB+3, GA-8, RW 5m)
Ansteckender Biss I: Der Biss dieses Zombies ist an-

Q steckend. Wird man gebissen, muss man eine Probe auf
< KOR+HA bestehen oder infiziert sich.

Abwehr pro Rang. Viel wichtiger noch: Dieser Zombie kann
nicht auf normalen Wege zerstort werden, denn er regene-
riert einfach.

—] Hirntod: Jeder Schaden am Gehirn tétet den Zombie
J sofort. Dies geschieht durch einen um -8 erschwerten
Angriff.

O Schwer zu tétenI: Der Zombie erhilt +1 Lebenskraft und

& sofort. Dies geschieht durch einen um -8 hwerten
Angriff.

E Schnell I: Laufen +1

GH: 9 | Gk: no | EP: 67

A \ |V|
ANk 1!

KOR: 13 AGI: 3 GEI: o

ST: 8 BE: O VE: o

HA: 6 GE: O AU: o
Bewaffnung Panzerung

Waffenlos (WB+0) Merkt nichts (PA+2)

Ansteckender Biss I: Der Biss dieses Zombies ist an-
Q steckend. Wird man gebissen, muss man eine Probe auf
- KOR+HA bestehen oder infiziert sich.

nicht auf normalen Wege zerstort werden, denn er regene-
riert einfach.

Hirntod: Jeder Schaden am Gehirn totet den Zombie
sofort. Dies geschieht durch einen um -8 erschwerten

Angriff.

Schwer zu téten I: Der Zombie erhilt +1 Lebenskraft und
O Abvwehr pro Rang. Viel wichtiger noch: Dieser Zombie kann

GH: 11 | Gk: no | EP: 87

BN

KOR: 11

ST: 5§ BE: VE: o
HA: 6 GE: AU: o
Bewaffnung Panzerung

Waffenlos (WB+0) Merkt nichts (PA+2)

Ansteckender Biss I: Der Biss dieses Zombies ist an-
a steckend. Wird man gebissen, muss man eine Probe auf
- KOR+HA bestehen oder infiziert sich.

Abwehr pro Rang. Viel wichtiger noch: Dieser Zombie kann
nicht auf normalen Wege zerstort werden, denn er regene-

O Schwer zu tétenI: Der Zombie erhilt +1 Lebenskraft und

KOR: 12 AGI: 3 GEL: 1
ST: 6 BE o VE:
HA: 7 GE: O AU: o
Bewaffnung Panzerung

Waffenlos (WB+0) Merkt nichts (PA+2)

Ansteckender Biss I: Der Biss dieses Zombies ist an-
a steckend. Wird man gebissen, muss man eine Probe auf
~ KOR+HA bestehen oder infiziert sich.

Schwer zu téten I: Der Zombie erhlt +1 Lebenskraft und

riert einfach.

Hirntod: Jeder Schaden am Gehirn totet den Zombie
sofort. Dies geschieht durch einen um -8 erschwerten

Abwehr pro Rang. Viel wichtiger noch: Dieser Zombie kann
nicht auf normalen Wege zerstért werden, denn er regene-
& Angriff.

7 Intelligenz: Dieser Zombie hat sich einen Ansatz von
> Z | Intelligenz bewahrt. Im Gegensatz zu anderen Zombies
kann er Tiiren 6ffnen oder sogar einfache Fallen stellen.

GH: 10 | GK: no | EP. 78

® UDARDIED
ADE
KOR: 11 AGI: 3 GELI: o
SI: 5 BE: i VE: o
HA: 6 GE: o AU: o
@ () i @ W
Bewaffnung Panzerung

Waffenlos (WB+0) Merkt nichts (PA+2)

Ansteckender Biss I: Der Biss dieses Zombies ist an-
Q steckend. Wird man gebissen, muss man eine Probe auf
- KOR+HA bestehen oder infiziert sich.

Schwer zu téten I: Der Zombie erhlt +1 Lebenskraft und

riert einfach.
Hirntod: Jeder Schaden am Gehirn titet den Zombie

riert einfach.
—— Hirntod: Jeder Schaden am Gehirn tétet den Zombie
§ sofort. Dies geschieht durch einen um -8 ten
Angriff.

Kreischen: Der Kreischer kann als Aktion einen hohen,
schrillen Schrei austoBen. Dies fithrt bei Gegnern zu
einem Malus von -2 auf alle Proben, wenn keine Probe
auf GEI+HA gelingt. AuBerdem konnen die Schreie
weitere Zombies in der Gegend anlocken.

sofort. Dies geschieht durch einen um -8 erschwerten

Abwehr pro Rang. Viel wichtiger noch: Dieser Zombie kann
nicht auf normalen Wege zerstort werden, denn er regene-
& Angriff.

Kletterliufer: Kann mit normaler Laufen-
Geschwindigkeit an Winden und Decken aktionsfrei
Klettern. Kann auf Gegner herabfallen, wobei Schlagen um
KOR erhéht wird.

GH: 11 | GK: no | EP: 85

GH: 9 | 6k: no | EP: 75

GH: 9 | 6Gk: no | EP: 67




PLUNDERUNGSTABELLEN

We0 | PLUNDERUNGSWURF
<1 Nichts
2-5 Tabelle fiir Lebensmittel und medizinische Vorrate
6-9 Tabelle fiir Lichtquellen und optische Mittel
10-13 Tabelle fiir Verschiedenes
13-16 Tabelle fiir Riistungen und Kleidung
17-19 Tabelle fiir Waffen und Munition
20+ Tabelle fiir Fahrzeuge und Transportmittel
We0 | LEBENSMITTEL UND MEDIZINISCHE VORRATE KOSTEN
<1 Kiste mit Siiigkeiten, Miisliriegeln oder Studentenfutter (1 Lebensmittelvorrat) 1(+6)
2 Baumwolltupfer oder Verbande (1 medizinischer Vorrat) 1(+4)
3 Kiste Bandagen und Flasche Peroxid (2 medizinische Vorrite) 1
4 Kochgeschirr, Schale, Wasserschlauch oder grof3e Flasche Wasser (2 Lebensmittelvorrite) 1
5 Antibiotika (3 medizinische Vorrite) 2
6 Dosen mit Energydrinks, Softdrinks oder Bier (3 Lebensmittelvorrate) 2
7 Packung Chips, Bretzeln, Kiasekugeln oder Erdniisse (3 Lebensmittelvorréte) 2
8 Trockenfleisch oder 5-Minuten-Terrinen (3 Lebensmittelvorrite) 2
9 Kiihl- oder Warmebeutel oder Spritzen (4 medizinische Vorréte) 2 (-2)
10 Likorflaschen, Milchpackungen oder Dose Kaffee (4 Lebensmittelvorrite) 2 (-2)
11 Friichte oder Gemiise (4 Lebensmittelvorrite) 2 (-2)
12 Erste Hilfe-Set (Medset) 3
13 Konservendosen oder Einmachgldser (4 Lebensmittelvorrate) 2 (-2)
14 Wassercontainer (5 Lebensmittelvorrite) 3
15 Brotlaib, Speck oder Wurst (5 Lebensmittelvorrate) 3
16 Flaschchen Schmerzmittel (5 medizinische Vorrite) 3
17 Packungen mit Miisli, Haferflocken, Pasta oder Reis (6 Lebensmittelvorrite) 4
18 Arztkoffer (Medkit) 5
19 Erlegtes Wild oder geangelter Fisch (6 Lebensmittelvorrite) 4
20 Packung Schmerzmittel (6 medizinische Vorrite) 4
21 GroBer Beh%ilter ma{inierter Lebensmittel, Tiefkiihlspeisen oder Mikrowellenmahlzeiten 5
(7 Lebensmittelvorrite)
22 Schinken, Wurstkette, Steak oder anderes groBes Stiick Fleisch (7 Lebensmittelvorrite) 5
23 Chirurgische Werkzeuge (Medkit; Erste Hilfe +2) /
24 Morphium, Epinephrin oder Blutkonserven (7 medizinische Vorrite) /
25+ Militdrische Nahrungsrationen (8 Lebensmittelvorrite) /
We | LICHTQUELLEN UND OPTISCHE MITTEL KOSTEN
<1 Streichholzer 1(+4)
2 VergroBerungsglas 1(+6)
3-4 Feuerzeug 1
5-6 Packung Kerzen (wie DS4-Wachskerzen) 1(+2)
7 Laserpointer 1
8-9 W20/4 improvisierte Fackeln (wie DS4-Fackeln) 2
10 Baustellenlichter 2
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LICHTQUELLEN UND QPTISGHE MITTEL (FORTSETZUNG)

KOSTEN

11 W20/4 Knicklichter (wie DS4-Fackeln, nur nicht als Waffe einsetzbar) 2
12 Batterien 3
13 Kleine Taschenlampe 3
14 Fernglas 3
15 Gaslampe (wie DS4-Laterne) 3
16 GroBe Taschenlampe 4
17 Benzinkanister (6 Treibstoffvorrite) 4
18 Lotlampe ('4 Yorréte Baurpaterial; kapn als improvisierte Waffe mit WB+4, Ini-4 verwendet L)
werden; bei einem Patzer ist das Benzin verbraucht; verbrennt Kleidung)
19 Le‘uchtpistole mit W20/4 Leuchtkugeln (brennen 1 Minute lang) (kann als improvisierte Waffe
mit WB+2 verwendet werden)
20 Nachtsichtgerét
21+ Tragbarer Generator
We0 | VERSCHIEDENES KOSTEN
<1 Armbanduhr 1(+6)
2 Handschellen 1(+6)
3 Nadel und Faden oder Pfeife 1(+6)
4-5 Kabelbinder oder Gummiringe (1 Vorrat Baumaterial) 1(+4)
6 Karte oder Kompass 1(+4)
7 W20/4 Stifte oder kleiner Notizblock oder W20 Blitter Papier 1(+4)
8 Taschenm.esser ode.r Cuttern.lesser (PW 5: .Schweizer Taschenmesser) (1 Yorrat Baumaterial; 1 (+4)
+1 auf Aktionen, bei denen die Werkzeuge eines Taschenmessers helfen konnten)
9-10 Rolle Klebeband oder Gaskartusche (2 Vorrite Baumaterial) 1(+2)
11 Kleine Werkzeuge (Seitenschneider, Schraubenzieher, etc.) (2 Vorrdte Baumaterial) 1(+2)
12 Kiste mit Nageln oder Schrauben (3 Vorrate Baumaterial) 1
13 Tragbares Radio 1
14 Elektrisches Werkzeug (Bohrer, Kreissidge, Nagelpistole, etc.) (2 Vorrdte Baumaterial) 1
15 Feuerloscher 1
16 Bettzeug, Schlafsack oder Zelt 2 (+2)
17 SchweiBbrenner (4 Vorrate Baumaterial) 2
18 Autofedern, Starthilfekabel, Autobatterie (4 Vorrite Baumaterial) 2
19 2 Funkgerite 2
20 Holzplanken (5 Vorrite Baumaterial) 3
21 Sagebank, Bohrtisch oder Schleifbank (5 Vorrite Baumaterial) 3
22 Seil (6 Vorrate Baumaterial) 4
23 Dietriche 4
24 W20/4 Bérenfallen 4
25+ Mobiltelefon, Smartphone, Netbook oder Laptop 5
We0 | RUSTUNG UND KLEIDUNG KOSTEN
<1 Rucksack 1(+2)
2 Warnweste (PA+0; um zu vermeiden, fiir einen Zombie gehalten zu werden) 1(+2)
3 Kleidung mit vielen Taschen (Cargo Pants, Jagdjacke, Werkzeuggiirtel) (PA+0) 1(+2)
4 Gasmaske (PA+0; Krankheit trotzen-Proben +4) 1
5 Bauhandschuhe oder dicke Gummihandschuhe (PA+1; -2 GE) 1
6 Motorradhelm, Hockey- oder Footballhelm (PA+1, Ini-1) 1
7 Improvisierter Schild (Miilldeckel, Stoffschild, etc.) (PA+1, bricht bei Abwehrpatzer) 1(+2)




RUSTUNE UND KLEIDUNG (FORTSETZUNE)

KOSTEN

Kniehohe Lederstiefel (PA+1) (PW 6: metallbeschlagen oder mit Stahlkappe; Tritt als

8 unbewaffneter Angriff mit GA+2; bricht bei Angriffspatzer) 1
9 Dicke Winterkleidung (PA+1) 1(-2)
Improvisierte Riistung (verschiedene Teile schiitzender Sportkleidung) (PA+1; bricht bei
10-11 1(+2)
Abwehrpatzer)

12-13 | Lederjacke (PA+1) 2
14 Krawallschild (PA+1, Laufen-o0,5) 2
15 Polizeihelm, Militarhelm, mittelalterlicher Stahlhelm, etc. (PA+1, Ini-1) 2
16 ABC-Anzug (PA+0; Krankheit trotzen-Proben +8) 2
17 Kettenpanzer (PA+2, Laufen-0,5) 3
18 Kugelsichere Weste (PA+2; PA+4 gegen Feuerwaffen) 3(-2)
19 Plattenpanzer (PA+3, Laufen-1) 4
20 Vollstandige Polizeiriistung (PA+3) 5
21 Militarische Splitterschutzweste (PA+4) /

22+ Vollstandige, militdrische Kampfriistung (PA+5) /
<1 BehelfsmaBige Keule (fester Ast, Tischbein, etc.) (WB+1; bricht bei Angriffspatzer) 1(+6)
Improvisierter Speer (an Stab gebundenes Messer, gescharfter Stab etc.) (WB+1, bricht bei
2 . . 1(+6)
Angriffspatzer; auch fernkampfgeeignet)

3 Schlagring (WB+0) 1(+4)
4 GroBes Messer (Kiichenmesser, Jagdmesser, etc.) (WB+0, Ini+1) 1(+2)

5 1-10: Schleuder (WB+0); 11-20: Wurfmesser (WB+0; auch nahkampfgeeignet) 1(+4)

6 Baseball- oder Cricketschlager (WB+1; bricht bei Angriffspatzer) 1(+2)

7 Machete (WB+1) 1

8 Schweres Werkzeug (Brechstange, Schaufel, Vorschlaghammer, etc.) (WB+1; 2 Vorrite 5

Baumaterial; +1 bei Aktionen, bei denen das Werkzeug helfen kénnte)

9 Munition (Pfeile, Kugeln, Granaten, Magazine) (3 Munitionsvorrate) 2
10 Bogen (WB+1, Ini+1; bricht bei Angriffspatzer; zweihandig) 2
1 Hammer oder Brett mit Nagel (1-10: WB+1; bricht bei Angriffspatzer; zweihdndig; 11-20: 5

WB+3, Ini-4; Angreifer trifft sich selbst bei Angriffspatzer)
c5 Improvisierter Flegel (Toaster oder Biigeleisen am Stromkabel geschwungen (WB+2, Ini-2; 5
bricht bei Angriffspatzer)
Schwert (1-7: Langschwert WB+2; 8-14: Breitschwert WB+1, GA-2; 15-20: Bihdnder WB+3,
13 : i 3
Ini-2, GA-4; zweihédndig)
14 Feueraxt oder Spitzhacke (WB+3, Ini-2; zweihandig) 3
15 Armbrust (WB+2, Ini-2; bricht bei Angriffspatzer; zweihdndig) 3
16 Revolver (WB+3, GA-4; Trommel (6)) 4
17 Gewehr (WB+3, GA-3; Zielfernrohr; zweihdndig) 4
18 Kettensiage (WB+4, GA-4; bei Angriffspatzer Benzin ausgegangen (Treibstoffvorrite -1); 4
Vorrite Baumaterial) 5
1 W20/4 Molotovcocktails (WB+5, Ini-4; Reichweite 10m; Schadensradius 3m; keine GA
9 moglich; setzt Kleidung in Brand) >
20 Schrotflinte (WB+6, GA-4; Schrotwaffe mit 90° Streukegel, Reichweite 10m, -1/2m Distanz;
zweihandig; PW 6: abgesigt, WB+7, dafiir halbe Reichweite) o
21 Sturmgewehr (WB+4, GA-5; zweihandig; Zielfernrohr) 5
22 Halbautomatisierte Waffe (WB+4, GA-3; zweihandig; Repetierer (8)) /
23 Leichtes Maschinengewehr (WB+5, GA-4; zweihédndig; Repetierer (10)) /
24 W20/4 Stangen Dynamit (WB+6; W20+10 Schaden; Schadensradius 10m; keine GA maglich) /
25 Flammenwerfer (WB+6, Ini-4; riistungslose Abwehr) /
26 W20/4 Handgranaten (WB+6; W20+10 Schaden; Schadensradius 15m; keine GA moglich) /




FAHRZEUGE UND TRANSPORTMITTEL

KOSTEN

Skateboard (Laufen+1; bergab Laufen +2m; auch nahkampftauglich: WB+1; zerbricht bei

=1 Angriffspatzer) 1(+2)
2 Pferd 1

3-5 Benzinkanister (2 Treibstoffvorrate) 1(+2)
6 Motorrad (1-4: mit Beiwagen; 5-9: Sportmotorrad) 1
7-9 Kleinwagen (2 Sitze) 2
o Mf)tocross—Motorrad oder Quad (in kaltem Klima Schneemobil; in heiBem Klima 5

Diinenbuggy)

11 Sportwagen (2 Sitze) 3
12 Anhénger (PW 5: Campinganhénger) 3
13-14 | Kombi (5 Sitze) 3
15 Pick-Up (PW 5: Allradfahrzeug oder Jeep) 4
16 SUV oder Minivan (7 Sitze) 4
17-18 | Liefer- oder Umzugswagen 5
19 Bus oder Wohnmobil 5
20 Gepanzerter Truck oder Rettungswagen /
21-22 | Hummer oder Pritschenwagen /
23-24 | Panzer /
25-26 | Helikopter oder Kleinflugzeug /




VON BLAKHARAZ

SLENARID

HINTERGRUND

Die Feiertage stehen vor der Tiir
und die Charaktere haben noch
keine Geschenke. Da kommt es
ja wie gerufen, dass die ortliche
Einkaufsgalerie kurz vor dem
Fest eine groBe Rabattaktion
startet. Die SC befinden sich
also inmitten dichtgedrangter
Menschenmassen, die alle noch
versuchen ihre Einkdufe auf den
letzten Driicker zu erledigen.
Zur Freude der Kinder besucht
sogar ein ,echter Weihnachts-
mann“ mit lebendigen Ren-
tieren die Galerie und soll spater
kleine Geschenke verteilen. Der
Weihnachtsmann wurde aller-
dings morgens beim Anschirren
seiner Tiere gebissen und hat
sich mit einer seltsamen Krank-
heit infiziert, die just an diesem
Nachmittag ausbricht...

Jeder SC benotigt noch W20/2
Geschenke. Um zu ermitteln, wo
man sie finden kann, wird
folgende Tabelle verwendet:

We0 | GESCHENK

1-2 | Spielsachen

3-4 | Sportartikel

5-6 | Schuhe

7-8 | Rollenspielsachen
9-10 | Musik
11-12 | Computerspiel
13-14 | Schmuck
15-16 | Ein gutes Buch
17-18 | Wellnessartikel
19-20 | Bastelsachen

WEINNAGHTSSTRESS

EIN WEIHNACHTLICHES ZOMBIESLAYERS-SZENARID FUR DIE STUFEN 1

Mitten im dichtesten Einkaufs-
getimmel fangen der Weih-
nachtsmann und seine beiden
Rentiere plotzlich an, die um-
stehenden Menschen anzugrei-
fen und zu beiBen. Es dauert
nicht lange, bis groBe Panik aus-
bricht, vor allem da die Gebiss-
enen ebenfalls beginnen, andere
Menschen zu attackieren. Die
SC werden geschubst und weg-
gedrangt — aufgrund der Panik
nimmt niemand Riicksicht auf
den anderen. Jeder SC muss
eine Probe auf AGI+BE schaffen
oder er wird zu Boden gerissen.
Am Boden liegend erhilt man
durch die trampelnde Menge
5+W20/2 Schaden, gegen den
normal Abwehr gewiirfelt wird.

Wer stehen bleibt, kann sich mit
der Masse Richtung Ausgang
treiben lassen, sich nach einem
Versteck umschauen oder ge-
stiirzten Kameraden aufhelfen
(KOR+ST, bei Gelingen wird der
Schaden den der Gestiirzte er-
leidet, halbiert). SC, die sich
nach einem Versteck umsehen,
konnen die Filiale einer Fast
Food-Kette entdecken, in der sie
sich vor den panischen Massen
in Sicherheit bringen konnen.
Lassen sich SC mit zum Ausgang
treiben, bricht kurz vor dem
Erreichen des Ausgangs auch
dort Panik aus, als einige Infi-
zierte die Umstehenden angrei-
fen. Es bleibt also nur der Weg
zuriick in die Galerie.

)



DAS ABENTEUER

Um heil aus der Galerie zu ent-
kommen, miissen die SC irgend-
wie an den Zombiehorden am
Ausgang vorbeikommen. Der
Weg iiber das Parkhaus scheint
sicherer zu sein. Dariiber hinaus
bietet sich nun die einmalige
Gelegenheit, glinstig an die be-
notigten Geschenke fiir Freunde
und Familie zu kommen...

Ist man am richtigen Ort, kann
man ein benotigtes Geschenk
von seiner Liste finden. Leider
liegt aufgrund der Panik alles
kreuz und quer verteilt, sodass
man zeitaufwindig suchen muss
(Probe auf Suchen; mehrere SC
konnen zeitgleich suchen). Pro
gesuchter Runde wird einmal
auf der Begegnungstabelle ge-
wiirfelt. Ein weiterer Wurf auf
der Tabelle wird immer dann
notig, wenn die SC zu einem
anderen Ort wechseln oder
wenn sie einen der zentralen
(ovalen) Raume betreten.

DRTLICHKEITEN

1 FAST-FOOD-LADEN Hier starten

die SC ihr Einkaufsabenteuer.
Wird der Laden durchsucht,
konnen immerhin Messer und
eine grofe Pfanne (Keule) ge-
funden werden.

¢ SI‘UIITEESGIIAI’T Hier lassen sich

neben allerlei In- und Outdoor-
Sportartikeln auch Baseball-
und Eishockeyschlager (Keulen)
finden. Rollschuhe oder Skate-
boards konnen dariiber hinaus
den Laufen-Wert der SC um 1
erhohen. Auch einige Knie- und
Ellbogenschoner (PA+1) und 4
Schutzhelme (PA+1) lassen sich
hier finden. Eine Gefahr in
diesem Laden stellt ein Zombie
auf Rollschuhen dar.

3 SPIELNARENLADEN riier gibt es

alles, was das kindliche Herz
begehrt, bspw. bunte Murmeln,
die Zombies zu Fall bringen,
oder laute, ferngesteuerte Spiel-
zeugautos, die Zombies ablen-
ken.

Ul SCHUNGESCHAFT Ein Traum fiir

viele Frauen: Eine riesige Aus-
wahl an Schuhen in allen Farben
und Formen.

5 ROLLENSPIELLADEN Wiirfel, Minis,

Biicher und mehr; auBerdem
zwei durchaus scharfe Lang-
schwerter, ein Kettenhemd und
eine Armbrust mit insgesamt 4
Bolzen.

& MUSIKIADEN Hier kann man
neben Musik-CDs auch Sound-
anlagen bewundern. Stellt man
eine davon auf volle Lautstirke,
und legt laute Musik ein (am
besten Motorhead oder Slayer),
werden zahlreiche Zombies in
das Geschift gelockt. Zukiinftig
wird bei allen Begegnungen mit
Zombies deren Anzahl um 1
reduziert (dennoch mindestens
1 Zombie). Im Musikladen
halten sich dafir ab diesem
Zeitpunkt 3W20 Zombies auf.

7 BAMES-PRO Hier findet der PC-

oder Konsolengamer die neues-
ten Spiele. AuBerdem kann man
diesen Laden durch eine Tiir ins

Parkhaus verlassen.
We0 | BEGEGNUNGSTABELLE
1 Ein Zombierentier attackiert die SC (max. 2x).
2-3 | Anzahl SC Zombies greifen an.
4-5 | W20/4 Uberlebende suchen einen sicheren Unterschlupf.
6-8 | Anzahl SC/2 Zombies greifen an.
9 W20/4 Uberlebende kiimpfen hier gegen doppelt so viele Zombies.
10 Ein infizierter Uberlebender mochte sich den SC anschlieBen. Zwei ,,Szenen® spiter erliegt
er jedoch seiner Infektion und greift an.
11 Ein kleiner Zombiehund greift an. Eine Runde spater kommen SC/2 weitere Zombies dazu.
Ein Brand bricht in einem zufillig ermittelten Laden aus. Wer den Laden betritt, erleidet
12
W20 Schaden pro Runde.
13 | Fund eines zufillig zu bestimmenden Geschenkartikels.
Die Polizei trifft ein. Wird dieses Ereignis ein 2. Mal gewiirfelt, beginnen die Polizisten, in
14 | das Gebidude einzudringen. Ab dem 3. Mal begegnet die Gruppe W20/4 Polizisten, die
Uberlebende retten und Pliinderer zu verhaften versuchen.
15 Ein Uberlebender liegt hier und einem Geschenkeberg begraben. Mittels zwei gelungenen
Kraftakt-Proben kann er befreit werden. Es nidhern sich jedoch zeitgleich W20/2 Zombies.
16-20 | Keine Begegnung.




B JUNELIER Anerlei wertvolle

Schmuckartikel, deren zombifi-
zierter Verkaufer eine geladene
Pistole unter seiner Theke hat.

9 BIIGIIEIII.ADEII Neben Biichern

und Zeitschriften gibt es hier
einen Zugang ins Parkhaus.

10 MASSAGESALON Hier 1:sst sich

neben 2 Zombiemasseuren noch
allerlei Wellnesszeug finden.

T1 BASTELLADEN 1m ganzen Laden

riecht es nach Holz, Metall und
Klebstoff. Von Nahgarn iiber
Malfarben bis Modellflugzeugen
kann man hier alles Mogliche
finden. Gewiefte SC konnten aus
Spraydosen und Feuerzeugen
sogar ein paar kleine Flammen-
werfer (WB+2, Reichweite max.
3m) basteln.

12 HAUPTRUSBANG tier haben sich

rund 100 Zombies ineinander
verkeilt und blockieren den
Ausgang. An ihnen vorbeizu-
kommen scheint nicht moglich.

WEITERE lADEII Es gibt noch zahl-

reiche weitere Liaden, die nach
eigenem Gutdiinken ausgestal-
tet werden konnen, bspw. ein
Shop fiir Jagdartikel, ein Super-
markt oder ein Fahrradgeschaft.

EIN AUSWEG?

Wollen die SC die Galerie ver-
lassen, fiihrt der sicherste Weg
durch das Parkhaus. PKW
stehen kreuz und quer, sind
teilweise unverschlossen und
bei manchen steckt sogar der
Schliissel. Doch auch der Weih-
nachtsmann hat den Weg ins
Parkhaus gefunden und ver-
sperrt den SC mit W20/2
Zombies den Weg. Mit den
Autos konnen sie leicht zu Brei
gefahren werden (2W20 Scha-
den bei halbierter Abwehr).

Nach der Flucht aus der Galerie
steht einem frohlichen Fest
eigentlich nichts mehr im
Wege... solange die SC auch alle
Geschenke bekommen konnten.

Erfahrungspunkte:
Pro Kampf ...................... EP/SC
Je Geschaft .........cccoeeeennneee. 5 EP
Je Geschenk .................... 10 EP
Je gerettetem Uberlebenden
........................................... 5 EP
Fiir das Abenteuer .......... 25 EP
-, YMBIEE a1 7
KOR: 10 AGI: 10 GEI: o
ST: 4 BE: 7 VE: 0
HA: 4 GE: o AU: o0
78y
) 4 ©
Bewaffnung Panzerung
Hufe oder Biss (WB+2) Fell (PA+1)

Ansteckender Biss I: Der Biss dieses Zombies ist an-
Q steckend. Wird man gebissen, muss man eine Probe auf

- KOR+HA bestehen oder infiziert sich. Die Infektion breitet
sich innerhalb von Stunden im Kérper aus.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Héhe
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

T L]
<2 AUFHAUSZON
KOR: 8 AGI: 7
ST: 6 BE: 2 VE: O
HA: 4 GE: o AU: o
Bewaffnung Panzerung
waffenlos (WB+0) -

Ansteckender Biss I11: Der Biss dieses Zombies ist hoch-
gradig ansteckend. Wird man gebissen, muss man eine
Probe auf KOR+HA bestehen oder infiziert sich. Die Infek-

tion breitet sich innerhalb von Minuten im Kérper aus.

Rollschuhe: Ein Zombie auf Rollschuhen erhilt Laufen
#— +1 und die Eigenschaft Sturmangriff (EP+11).

!

von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Sehlagen + KOR erfolgen (nur mit Rollschuhen).

/ Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe

GH: 6 | Gk no | EP o1 GH: 3 | GK: no | EP: 69
A
=, IEINEE OMBIEHUNE
| .
Y‘ T ‘ T T ‘ ‘
ry - | L | 9|
KOR: 6 AGl: 6 GEI: o Mt INRLUTTIOMANN
ST: 4 BE: 3 VE: © KOR: 13 AGI: 4 GEI: o
HA: O GE: O AU: O ST: 8 BE: o VE: O
Bewaffnung Panzerung '@ : ﬁ @ @
Biss (WB+1) Fell (PA+1) Bewaffnung Panzerung
Ansteckender Biss I: Der Biss dieses Zombies ist an- waffenlos (WB+0) roter Mantel (PA+2)
a steckend, Wird man gebissen, muss man eine Probe auf
" | KOR+HA bestehen oder infiziert sich. Die Infektion breitet Ansteckender Biss IT1: Der Biss dieses Zombies ist hoch-
sich innerhalb von Stunden im Korper aus. (D | zracic ansteckend. Wird man gebissen, muss man eine
Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe E=30)| FProbe auf KOR+HA bestehen oder infiziert sich. Die Infek-
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff tion breitet sich innerhalb von Minuten im Korper aus.
mit Schlagen + KOR erfolgen. GH- 10 I GK: e | EP: 8 3

GH. 1 | ek K | EP. 50

ine EREAINE.
' THIEE0R
KOR: 7 AGL: 7 GELI: 6
ST: 2 BE: 1 VE: 3

VUL EM

Bewaffnung Panzerung
improvisierter Kniippel -

(WB+1)
Talente: 4 nach Wahl, bspw.
Ausweichen I: Einmal pro Kampf einem Nahkampfangriff ausweichen
Bildung I: +2 auf Allgemeinwissen
Chamant I: +2 auf Verhandlungen
Handwerk I: +3 auf bestimmites Handwerk

T

| &

KOR: 7 AGI: 7 GEI: 6
ST: 3 BE: 1 VE: 3

OICIOI ¥

Bewaffnung Panzerung
Kniippel (WB+1) Schutzweste (PA+3)
Pistole (WB+3)

Talente:

Schiitze II: Schiefen +2

Kéampfer I1: Schlagen +2

Ausweichen I: Einmal pro Kampf einem Nahkampfangriff ausweichen
Bildung I: +2 auf Allgemeinwissen

Charmant I: +2 auf Verhandl

GH: i | GK: nol EEw 70

GH: 6 I GK: noI BB 81
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260

Dunkelheit herrschte auf dem
Schiff. Schon vor Stunden war die
Stromversorgung ausgefallen und
man konnte sich nur noch iiber
Scheinwerfer orientieren. Vorsich-
tig bewegte sich Sara durch die
verlassenen Gdnge. Einschuss-
locher und Blutlachen zeugten
davon, dass hier noch vor kurzem
verzweifelte Gefechte ausgetragen
wurden — aber von Leichen war
keine Spur mehr. Weder von den
Normalen, noch von denen, die
wieder aufstanden um thre ehe-
maligen Kollegen und Freunde zu
attackieren.

Dieser Starslayers-Artikel be-
fasst sich mit den Untoten, die
in den Tiefen des Alls entstan-
den sind. Nur wenigen Spezies
ist die Gefahr bekannt und
selbst wenn sie einmal einigen
Space Zombies begegnet sind,
wiirde wohl kaum jemand an-
nehmen, dass eine galaxisweite
Gefahr aus ihnen entstehen
konnte. Denn obwohl tot und
fleischfressend, haben diese
Zombies etwas nicht mit den
Untoten aus alten Horror-Strei-
fen gemein: Sie sind nicht
Lhirnlos®!

Von den Untoten

In den Tiefen des Alls entstand auf
einem abgelegenen Planeten ein
mikroskopisch kleiner Parasit, der
in der Lage war, totes Gewebe zu
reanimieren und somit scheinbar
zum Leben zu erwecken. Nachdem
ein — mittlerweile ausgestorbenes —
raumfahrendes Volk den Parasiten
entdeckte, begann es auch sogleich
mit dessen Erforschung - eine
nicht ganz durchdachte Idee, denn
der Parasit entwickelte sich schnell

und schon kurz darauf 16schten
Untote die gesamte Zivilisation auf
dem Planeten aus. Von diesem
Zeitpunkt an begannen sich die
suntoten® Wirtskoérper mithilfe von
Raumschiffen im All zu bewegen,
immer geleitet von einer Art im
Schiff verankerten Schwarmbe-
wusstsein, welches entsteht, wenn
sich geniigend parasitir befallende
Wirtskorper vereinen. In der Regel
kommen die Zombies nur in einzel-
nen Schiffen vor, die nicht mitei-
nander interagieren und nur auf
der Suche nach mehr Biomasse
sind, die sie vertilgen konnen. Doch
hin und wieder kommt es vor, dass
ein besonders groBes Schwarm-
bewusstsein so einflussreich wird,
dass es mehrere Schiffe kontro-
Ilieren kann — dadurch kann es zu
einer ernsten Bedrohung fiir ganze
Sternensysteme werden.

Fressen und gefressen
werden

Ein einzelner Zombie ist eine reine,
ferngesteuerte Drohne — immer auf
der Suche nach verzehrbarer Bio-
masse. Hat eine Drohne erst einmal
genug gefressen, kehrt sie nach
Moglichkeit zu ihrem Schiffsbe-
wusstsein zuriick, wo sie die ge-
sammelte Masse wieder heraus-
wiirgt, wodurch diese in das Schiff
integriert wird. Auf diese Weise
kann ein Zombieschiff mit der Zeit
immer grofBer und machtiger wer-
den. Auf dhnliche Weise pflanzen
sich die Space Zombies auch fort:
Eine Gruppe von Drohnen entert
ein Raumschiff und beginnt damit,
organisches Material zu verzehren
und umzuwandeln. AnschlieBend
wird das wuchernde, parasitar infi-
zierte Material von den Drohnen an
verschiedenen Stellen des Schiffes

Space Zombies!

Untote zwischen den 5ternen

wieder ausgespien. Ist die Fliache
grof genug und hat eine Ver-
bindung zu der Energiequelle des
Raumschiffs, entsteht nach einiger
Zeit ein neues Schiffsbewusstsein.
Inwieweit das Bewusstsein des
yneuen“ Schiffs in Verbindung zu
seinem ,Mutterbewusstsein“ steht,
ist bisher nicht bekannt. Hiufig
bilden sich jedoch Gruppen aus
verschiedenen Schiffen, die ge-
meinsam auf die Jagd gehen. Ist
eine Zombieflotte groB genug, kann
sie auch ganze Planeten {iberfallen,
um Quellen fiir neues, organisches
Material zu erschlieBen. Im Kampf
konnen die Zombieschiffe die
schiffseigene Bewaffnung nutzen.
Sie bilden jedoch auch lange,
tentakelartige Fortsdtze aus, mit
denen sie andere Raumschiffe
packen, heranziehen und entern
konnen.

Fiir speziellere Aufgaben kann ein
Schiffsbewusstsein seine Drohnen
verindern oder miteinander ver-
schmelzen lassen und so neue
Zombievariationen hervorbringen.
Die beiden hiufigsten Varianten
sind dabei der Speier — eine
Mutation, die in der Lage ist, seine
Opfer auch aus der Ferne heraus zu
attackieren — und der Wichter —
eine grauenhafte Verschmelzung
aus mehreren Leichen, die stark
genug ist, selbst Sicherheitsschotts
zu zerschmettern.

Biologie der Tolten

Der Parasit, der die Leichen reani-
miert, bendtigt organisches Mate-
rial zum Uberleben. Dieses kann er
nach der Infektion frei transfor-
mieren und so die Gestalt des be-
fallenen Gewebes verandern. Meist
beldsst er die Form aber so wie sie



ist, um keine Ressourcen fiir die
Umwandlung zu verschwenden. In
den Korpern der Drohnen wird zu-
gefiihrtes, organisches Material in-
fiziert und in eine fiir den Parasiten
leicht zu modifizierende Biomasse
umgewandelt. Diese Masse kann
sogar mit Maschinen verschmel-
zen. So kann das Schwarmbewusst-
sein Fahrzeuge und Raumschiffe
iibernehmen — Metall selbst kann
jedoch nicht umgeformt werden.

Wie genau das Schiffsbewusstsein
entsteht, ist bislang noch nicht
bekannt. Vermutet wird, dass sich
mit ausreichender Energiezufuhr
und einer groBen Menge parasitar
befallener Biomasse eine Art
Nervensystem im Zentrum eines
Schiffes bilden kann. Ist ein Schiffs-
bewusstsein grof genug, entwickelt
es sogar psionische Aktivitat.

5chiffsbewusstsein

So gut wie nichts ist iiber die
Wesenheiten bekannt, die ganze
Raumschiffe und hunderte von
Zombiedrohnen kontrollieren kon-
nen. Ein Schiffsbewusstsein ent-
steht aus einer groBen Ansamm-
lung aus vom Parasiten befallener
Wirtskorper, die telepathisch mit-
einander verschmelzen. Diese Ver-
schmelzung sorgt dafiir, dass ein-
zelne Zombies gesteuert und in
ihrer Gesamtheit koordiniert wer-
den konnen. Alle Zombies unter
Einfluss eines Schiffsbewusstseins
erhalten daher GEI 2 und VE 2.

Sollte das Schiffsbewusstsein zer-
stort werden (200 LK, Abwehr 20,
kein Laufen) verfallen alle von ihm
kontrollierten Untoten in ein
geistloses Treiben, dass nur vom
Fresstrieb bestimmt wird - sie
koénnen jedoch von einem anderen
Schiffsbewusstsein im  gleichen
Sonnensystem iibernommen wer-
den (was eine Stunde Zeit pro Hex-
feld Distanz in Anspruch nimmt).
Ein angegriffenes Schiffsbewusst-
sein wird sich dadurch schiitzen,
dass es alle Drohnen zu sich ruft.

Zombieraumschiffe

Sobald Zombies ein Raumschiff
umgewandelt haben (was je nach
GroBe einige Stunden [GKL B] bis
Wochen [GKL D] dauern kann),
wird es komplett vom Schiffsbe-
wusstsein kontrolliert. Die Schilde
eines Schiffes brechen zusammen,
die Hiille und Struktur werden ge-
starkt, die Waffensysteme (mit
Ausnahme der Torpedorohre) blei-
ben funktionstiichtig. Eine zusatz-
liche Angriffsmethode sind Enter-
kapseln: Das Zombieschiff schleu-
dert organisch eingekapselte Zom-
bies auf das gegnerische Schiff
(Werte wie Standardraketen, aller-
dings halbierter Schaden). Verur-
sacht eine Kapsel Schaden, stromen
W20/4 Zombies aus ihrem Innern
in das getroffene Schiff (getroffene
Region zufillig ermitteln). Die fol-
gende Tabelle zeigt die Modifika-
tionen, die ein Raumschiff durch
seine Zombifizierung erfahrt:

(i) no o {**

Zombie (Speier)

r000 AR R

Der Speier ist nach den Drohnen die zweithdufigste|
Zombieform. Sie konnen eine hochgradig citzende|
Sciure iiber eine beeindruckende Distanz verspeien.
Im direkten Kampfversuchen sie Distanz zu halten.

KiR:| 10 | AGIL| 10 | GEE| o
5T: )] o VE:| o
HA: 1 6 Aul o
22 12 10 6 12+2 | 16+2

Nahlkampfwaffen | 8 | GA| | Waffeneig.
Pranke und Biss 2]lojo
Fernkampf | o 43| Ga| 83| K. |watfeneig.
waffen

Saurestrahl 2 -2 -1/3m

Mentalblocker Wird nicht von Kriften
betroffen, die den Geist ausspionieren oder
beeinflussen.

Natiirliche Waffen Schlagen-Patzer gegen
Bewaffneten fiihrt durch Waffentreffer
augenblicklich zu aktionsfreiem Schlagen-

Angriff des Bewaffneten.

O o o g
Zombie (Wi&chter)

Der Weichter ist ein besonders grofier Zombie. Sie
entstehen, wenn ein Borgoz oder mehrere Leichen
gemeinsam von dem Parasiten infiziert und)
umgewandelt werden. Durch den Einfluss der
natiirlichen Regnerationsfiihigkeiten wdichst der,
Zombie durch Nahrungsaufnahme immer weiter

‘ WE['[‘ ﬁnderung an, bis er sich zu einem grotesken Monster,
verwandellt.
Struktur X2 kir:| zo | G| 4 | Ger] 1
Schilde entfallt 5T:] 5 BE o VE:| o
- HA: !l o AU:l o
Hiillenpanzer +5 @ % @
Schildgenerator entfallt
- - 76 |28+2| 4 4 |25+3
Wendigkeit +1 Nahlsampfwaffen | @ | GA| Ky| Watfeneig.
o B GroBe Pranken 3 |-
Geschwindigkeit +1 Panzerung é eI LY
Knochenpanzer D
WaffenSySteme +0 Mentalblocker Wird nicht von Kréften
+6 betroffen, die den Geist ausspionieren oder
Autopilot beeinflussen.
P (alle Proben) Natiirliche Waffen Schlagen-Patzer gegen
Bewaffneten fiihrt durch Waffentreffer

Om o
Zombie (Drohne)

Eine Zombiedrohne ist ein umgewandeltes
humanoides Wesen, etwa ein Mensch oder ein
Skal'Az. Sie sind die héiufigste Form der Zombies.

KOR: AGI| 6 GEI:| o
5T: BE:] O VE:|] o
HA: GE:| o AUl o

CAOES|EL T

30 20 6 4 |18+2

Nahlsampfwaffen i GA| X} |Waffeneig.
Pranke und Biss 2]lo]o
Mentalblocker Wird nicht von Kriéften
betroffen, die den Geist ausspionieren oder
beeinflussen.

Natiirliche Waffen Schlagen-Patzer gegen
Bewaffneten fiihrt durch Waffentreffer
augenblicklich zu aktionsfreiem Schlagen-
Angriff des Bewaffneten.

G

augenblicklich zu aktionsfreiem Schlagen-
Angriff des Bewaffneten.
Regeneration Regeneriert
Kampfrunde aktionsfrei 2 LK.
Sturmangriff Wird mindestens eine Distanz
in Hohe von Laufen gerannt, kann in der
Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR
erfolgen.
Umschlingen

jede

Schlagen-Immersieg
umschlingt kleinere Ziele. Pro Runde 1
Schlagen-Angriff gegen bereits
umschlungenes Ziel nur mit GA/2 abwehrbar.
Ziel -2 auf alle Proben/GK-Unterschied.
Befreien: Ziel AGI+ST gegen KOR+ST des

Umschlingenden
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Eingeschlafen?

Ja. Micha war wohl ein-
geschlafen. Vorher getrunken?
Definitiv. Erklart auch die Kopf-
schmerzen.

Aber bestimmt nicht hier. Mit
Banderriss betrunken in den
Fluss gefallen? Naja, konnte
sein. Echt peinlich!

So konnte er zumindest nicht
nach Hause. Erst mal andere
Klamotten besorgen.

Er stand auf. Langsam. Blickte
sich um. Wald. Der Boden nass,
sumpfig. Einige der
Baumwurzeln von  Wasser
umspiilt. Seine Jeans — mehr
braun als blau — und brackiges
Wasser um ihn herum und es
tropfte von seiner Kleidung
herab. Wirklich peinlich. Mann!

Das Quaken von Froschen. Ganz
in der Nahe. Ein paar Libellen.
Hunger hatte er auch.

Die Stadt war in dieser
Richtung. Oder doch nicht?
Verdammt diffuses Licht! Der
Himmel iiber den Biumen
bewolkt, ddmmrig. Wie sollte er
jetzt hier rausfinden? Eigene
FuBspuren? Ne, auch Fehl-
anzeige, Uberall Wasser oder
Morast. Also einfach eine
Richtung einschlagen und
beibehalten. Also los!

VON DRAGONORG

EIN SLAYERZOMBIES-TERSER

Baume, mehr Baume, Lichtung,
Hiitte, mehr Baume, Pilze,
umgestiirzter Traktor, Baume.
Micha hielt kurz an. War er hier
schon mal gewesen? Wohl
kaum. Aber irgendetwas... eine
Erinnerung. Ein paar Schritte
durch die Straucher, zwischen
die Baume, die kleine Lichtung,
das rote Picknicktuch, der Korb
mit den Sandwiches. Er zog den
Deckel Dbeiseite. Tatsachlich:
Sandwiches, Cola und Bier. Die
leere Flasche Sekt. Die zer-
brochenen Glaser auf dem
Boden, das Radio und dahin-
ter... langsam hob er den Blick.
Zwischen den Biischen. TIhre
Beine voller Schlamm und Blut
blitzten zwischen den Zweigen
hervor. Er ging zogernd die paar
Schritte. Bog die Straucher
beiseite und blickte emotionslos
auf die Leiche.

sah nicht schon aus. In
seinem Inneren war es leer.
Einerseits entsetzte ihn das
irgendwie - also  seine
Emotionslosigkeit — anderer-
seits, naja, Panik half ja auch
nicht weiter. Also diese
Richtung. Weiter Richtung
Stadt. Oder zumindest raus aus
dem Wald.

Ah, da — ein Weg. Gut. Rechts
oder links? Links ist besser.
Irgendwie tat sie ihm leid, so tot.
Das ganze Blut... wirklich nicht

schon. Aber sicher nicht seine
Schuld. Er wiirde sich doch
erinnern konnen, wenn es seine
Schuld war, oder? Bestimmt!
Nein, ganz sicher. Todsicher.
Also... ah, endlich, der Wald-
rand. Es wurde immer dunkler.

BAMM.

Er warf sich zu Boden. Das war
doch ein Schuss?

BAMM.

Noch einer.

TATATATATA.

Eine Salve? Was war hier los?

Er hob den Kopf, suchte. Kleines
Waldstiick, Hochsitz. Ein Silo,
Bauernhof, Scheune. Hinter den
Baumen. Von da kam es. Er
stand wieder auf. Joggte
schwerfallig  hintiber.  Auf
Schiisse zulaufen, war er noch
klar?!

Ein Jeep. Mit Geschiitz. Vier
Mann. Und nochmal drei tiber
den Hof. Schwere Gewehre.

Und hinter dem Viehzaun sechs
Leute. Oh. Sechs, die noch
standen. Gut ein Dutzend lagen
am Boden. Schusswunden.

Der mit der Zigarre lachte: ,,Das
geht zu schnell, wenn ich auf
den Kopf schieBe. Den Nachsten
machen wir langsamer!“



»Yes, Sir,“ antwortete der Lange
mit der Splitterweste, hob sein
automatisches Gewehr und
lachte, ,Erst den Fetten oder
erst die Kleine?“

Leer. Micha war so leer. Da war
keine Furcht. Ein wenig Ver-
achtung vielleicht. Und Be-
dauern — wegen ihr, blutig
neben der Picknickdecke. Aber
keine Furcht... sondern Leere.
Den Blick auf die Sechs gerichtet
— Entschlossenheit. Das durften
sie nicht. Das war nicht wiirdig.

Er musterte die kleine, verblei-
bende Gruppe im Gehege, auf
welche die Cowboys schossen.
Das Kind und die junge Frau
standen apathisch. Leerer Blick,
der ab und zu iiber die Leichen
um sie herum streifte, dann
wieder ins Leere ging. Ebenso
der Dicke mit dem teuren
Anzug. Der muskulése Rocker
ging den letzten Schritt auf den
Zaun zu und riittelte hilflos
daran, direkt neben der Tir.

Die Bewaffneten lachten, als sie
es sahen.

Das kleine Miadchen versteckte
sich hinter dem Dicken,
wihrend der kriftige Landwirt
— so war er zumindest gekleidet
— die Hande an einem Pfosten
hatte. Versuchte wohl ihn
rauszuziehen, aber das Ding war
sauber einbetoniert.

sFuck, was mache ich jetzt?“,
dachte Micha sich. Und seine
Leere fiillte sich ein wenig. Mit
Panik? Nein, eher Wut.

BAMM.

In die Kniescheibe des Dicken.
Der Lange konnte wohl gut
zielen.

Der Schmerzensschrei blieb aus.

Er fihlte sich surreal. Aber
mehr Wut. Er wiirde doch wohl

hoffentlich jetzt nicht den
Helden spielen? Oder...?
Der Untersetzte am Jeep-

geschiitz drehte sich zu ihm um
und spuckte seinen Kaugummi
ins Gebiisch, grinste. Am Wa-
ffengurt iiber seiner Brust vier
Granaten. Das Schnellfeuer-
gewehr auf dem Riicken. Drehte
sich zuriick, fasste wieder mit
beiden Hianden das Geschiitz.
War sich sehr sicher, dass keine
Gefahr von Seiten der ,Ton-
tauben” hinterm Zaun ausging.

Jetzt du!“ rief der Lange —
BAMM - der Oberschenkel. Der
Schiitze nahm die Zigarre aus
dem Mundwinkel und lachelte.
,Guter Schuss!“ Das war der
Fahrer des Jeeps. Ein diinnes
Gesicht unter einem schweren
Armeehelm.

Ein paar Schritte. Noch ein paar.
Fast beim Jeep. BAMM. Jetzt
nicht ablenken lassen. Fuf} aufs
Rad griff Micha mit beiden
Hinden zu. Zog die zwei Stifte
heraus, lieB sich fallen und rollte
unter den Wagen.

Ein kurzer Moment des Schwei-
gens, panisches Geschrei, dann
die Explosion iiber ihm.

Schwerfillig rannte Micha zum
Gatter hintiber, wihrend die
drei Bewaffneten noch mit
Hinden iiber dem Kopf im
Dreck lagen. Die Uberreste ihrer
Kameraden aus dem Jeep waren
iiber den ganzen Hof verteilt.

Eigentlich wollte Micha lacheln,
als er das Tor zum Gatter
offnete, aber dafiir war er zu
leer. Zu kontrolliert.

Der Rocker und der Landwirt
zogerten nicht lange. Aber das

Maidchen war schneller. Bevor
der Typ sein Gewehr in
Anschlag bringen konnte, stand
sie vor ihm. Ein unnatiirliches
Gerausch und sie spuckte ihm
ins Gesicht. Die Zigarre fiel ihm
aus dem Mund — ein Wunder,
dass sie bis jetzt noch da war —
dann rannte er schreiend, ja
panisch, die Hinde an den
Wangen, die zunehmend zer-
fressen wurden.

Die spitzen Ziahne des Rockers
gruben sich in den Hals des
Langen. Da half auch die Weste
nicht. Er zappelte und schrie
noch ziemlich lange, wahrend
der Landwirt sich sehr
griindlich, mit vielen Hieben,
um den dritten Sadisten
kiimmerte.

Auch die anderen kamen mit
raus. Bis auf den Dicken. Ohne
Kniescheibe lauft es sich nicht
so gut. Aber die Frau und das
Kind taten das ihre, um die drei
Korper in  zerschundenes
Fleisch, abgenagte Knochen zu
verwandeln. Ein Fanal des
Scheiterns der menschlichen
Rasse.

Micha sah sich um. Friiher hatte
er es anders gesehen. Aber jetzt
war er einer von ihnen. Naja.
Vielleicht nicht wirklich. Seine

Kameraden waren schon
schrecklich  stumpf. Kaum
lebensfihig.

sLasst mir etwas iibrig!“, sagte
er und schloss sich ihnen in dem
blutigen Tun an. Denn er war
immer noch hungrig.

Auch ein Zombie musste
schlieflich essen, um =zu
tiberleben.

Mehr zu Slayerzombies in der
ndchsten Slay!-Sonderausgabe...

Ul



VON BRUDER GRIMM UND GREIFENKLAUE

10 ENDZEITSZENARIDS OHNE ZOMBIES

DIE WELT GEHT UNTER UND DU ENTSGHEIDEST WIE!

Bruder Grimm stellt hiermit
zehn apokalyptische Szenarien
zur Verfiigung, wie deine liebste
Welt untergehen konnte. Die
Slay! mochte das unterstiitzen
und eine davon weiter aus-
arbeiten — und du entscheidest
welche. Wihle also mit im
Slayerforum im Bereich der
Slay! (und trage nach erfolg-
reicher Wahl am besten selbst
einen Artikel bei ;-) ).

Und natiirlich kann man fast
jede Kalypse mit Zombies noch
attraktiver machen, oder nicht?

1. ARAGHNOKALYPSE

Irgendetwas hat Spinnen (oder
Insekten) zu riesenhafter Grofe
mutieren lassen. Die perfekten
Jager des Mikrokosmos sind
nun auch Fressfeinde der
Menschheit. Stadte sind von
Spinnweben bedeckt, in denen
zahllose, ausgetrocknete Kada-
ver hangen. Jederzeit kann ein
achtbeiniges Monster aus einer
dunklen Ecke hervorgestiirzt
kommen...

Zombies: Mutierte, parasitare
Insekten oder verandertes Spin-
nengift verwandeln Menschen
in Zombies.

¢. ALIEN-ARMAGEDDON

AuBerirdische haben die Erde
erobert, die Stadte ausgeloscht
und die Bevolkerung dezimiert,
um den Planeten fiir sich selbst
ausbeuten zu konnen. Die letz-
ten Menschen werden gejagt,
um sie auszurotten oder zu ver-
sklaven.

Zombies: Entweder durch au-
Berirdische Viren oder Alien-
Implantate, die Menschen in
willenlose Sklaven und Jiger
ihrer eigenen Spezies verwan-
deln.

3. DAIMONOKALYPSE

Die biblische Offenbarung ist
iiber die Menschheit geko-
mmen, die Tore zur Holle haben
sich geoffnet und Heerscharen
von Damonen fallen iiber die
Menschheit her. Versklavung
und schrecklichste Foltern er-
warten diejenigen, die den Da-
monen in die Klauen fallen.

Zombies: Durch Damonen be-
sessene oder von damonischer
Magie belebte Untote.

. ROBOKALYPSE

Die Maschinen haben die Herr-
schaft  ibernommen. Thre
kiinstliche Superintelligenz ist
der Ansicht, die Menschheit
nicht mehr zu bendétigen. Jager-
droiden suchen nach den letzten
Uberlebenden, um diese zu
terminieren.

Zombies: Entbehrliche, von
Robotern gesteuerte Kampf-
oder Infiltrationseinheiten,
moglich gemacht durch Nano-
Kontrolleinheiten oder tech-
nische Implantate.

9. ARGANOCALYPSE

Aus unbekannten Griinden hat
ganz plotzlich samtliche Hoch-
technologie angefangen zu ver-
sagen und selbst einfachere
Technologien werden immer
unzuverlissiger. Die Mensch-
heit stiirzt in ein neues Mittel-
alter. Gleichzeitig bemerken ei-
nige wenige Individuen, dass sie
ungewohnliche Krifte entwick-
eln, andere mutieren und neh-
men Ziige mythologischer
Volker wie Elfen, Zwerge oder
Orks an. Auch die Tier- und
Pflanzenwelt macht &dhnliche
Veranderungen durch.



Zombies: Einige der Indivi-
duen mit ungewohnlichen Kraf-
ten konnten die Fahigkeit ent-
wickeln, Tote zu beleben oder
Menschen in geistlose Untote zu
verwandeln.

6. TENEBROKALYPSE

Die Sonne verlischt, oder die
Erde wird aus ihrer Umlaufbahn
geschleudert und die Welt ver-
sinkt in Finsternis. Abge-
schnitten von ihrer wichtigsten
Energiequelle  beginnt  ein
Kampf der Menschheit um die
letzten Energieressourcen, in
dessen Verlauf bestehende Ord-
nungen auseinanderbrechen. Es
beginnt ein Kampf ums Uber-
leben in einer Welt ohne
natiirliches Licht.

Zombies: Eigentlich nicht.

1. RAGNAROK

Zuerst dachte man, eine neue
Eiszeit sei angebrochen — dann
erhoben sich die Eisriesen aus
dem gefrorenen Land. Obwohl
sie nicht sehr intelligent sind,
sind sie doch unnachgiebig in
ihrer Jagd auf die Menschen,
von ihren Waffen kaum aufzu-
halten, und aus dem Eis erheben
sich standig neue. Fast noch
schlimmer ist die schnelle,
hundeartige Variante, die bald
als ,Fimbulwolfe® bezeichnet
werden.

Zombies: Der eisige Atem der
Frostriesen konnte einen Effekt
haben, der durch ihn erfrorene
Menschen zu eisigen Untoten
erweckt.

8. DRAGOKALYPSE

Aus den feurigen Tiefen der
Erde erhoben sich die Drachen
(oder eine andere Spezies
machtiger mythologischer Un-
geheuer), um nach Jahr-
hunderte wihrendem Schlaf
ihre rechtmaBige Herrschaft
iiber die Welt zuriickzufordern.
Die Menschheit hatte ihrer ur-
zeitlichen Gewalt nichts ent-
gegenzusetzen und ihre Kklag-
lichen Uberreste werden von
ihnen als Sklaven und Delika-
tessen gejagt.

Zombies: Drachische Magie
konnte Menschen in geistlose
Wichter der Horte oder in Spiir-
hunde fiir andere Menschen
verwandeln.

9. PHYTOHALYPSE

Mutierte Pflanzen haben ge-
lernt, auf Beton und Asphalt,
Kunststoff und sogar Metall zu
wachsen, wodurch sie langsam,
aber unaufhaltsam die Stadte
iiberwucherten. Dadurch brach
nicht nur die Infrastruktur zu-
sammen, sondern die Pflanzen
entwickelten auBerdem immer
ausgefeiltere Mechanismen, re-
gelrechte Fallen, um Menschen
zu erbeuten und das karge

Nahrungsangebot ihrer neuen
Lebensraume zu ergianzen.

Zombies: Einige Varianten
von Pflanzengift konnte Men-
schen in Zombies verwandeln.
Aber es wire auch méglich, dass
Menschen mit Keimlingen der
Pflanzen infiziert und auf ihre
minimalsten Uberlebensins-
tinkte reduziert werden, um auf
diese Weise die Pflanzen zu ver-
breiten.

10. CHRONOKALYPSE

Das Gefiige der Zeit ist zusam-
mengebrochen und an ver-
schiedensten Orten offnen sich
Zeitspalte, durch die Organis-
men aus lidngst vergangenen
Epochen in die Gegenwart hin-
iiberstromen. Die ndhere Umge-
bung dieser Risse wird in
kiirzester Zeit zu einem beispiel-
haften Biotop der entsprechen-
den Ara, angefiillt mit Krea-
turen, denen der Mensch nie
begegnen sollte.

Zombies: Nope! Wurden alle
von Dinosauriern gefressen.

Widhle, was deine Welt zum
Ende treiben soll! — Gib deine
Stimme im Slayerforum ab!

Welche Kalypse soll in der (iiber)ndchsten Slay! weiter ausgearbeitet werden?

Du darfst nur 3 Optionen wahlen.

Arachnokalypse
Alien-Armageddon
Daimonokalypse
Robokalypse
Arcanokalypse
Tenebrokalypse
Ragnarok
Dracokalypse
Phytokalypse
Chronokalypse



SLAYVENTION-IMPRESSIONEN

Slayvention No. zwei bis vier.
Nachdem die erste Slavention 2013
im Haus unterm Kissel im Rhein-
land-Pfilzischen Westernohe star-
tete, zog man im zweiten Jahr
aufgrund der hoheren Teilnehmer-
zahl auf Burg Breuberg im be-
schaulichen Hessen. Die Jugend-
herberge in einer Burg iiberthront
das nahe Stiadtchen.

VON GREIFENKLAUE
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schnackt sich schonmal warm,
bevor es zum Abendbrot in Jugend-
herbergsqualitit geht. Hier werden
dann auch letztlich die Gruppen
eingeteilt, wer mit wem wo spielt.
Also genauer gesagt stellt der SL
seine Runden vor und Nik steht am
groBen Whiteboard und versucht
die Interessierten einzutragen...

Theoretisch gibt es fiinf Spieleslots:
Freitagabend, Samstagmorgen,
-mittag und -abend sowie Sonntag-
morgen. Praktisch gesehen sind die
Spielslots am Morgen zu kurz, so-
dass es sich anbietet, die Runde
vom Abend zu Ende zu spielen oder
man nutzt sie zum Quatschen oder
— wie ich - als Podcast zum
Interviewen.

Auch fiir mich war die zweite
Slayvention die erste und ich habe
seitdem — wie auch viele andere
Teilnehmer — keine mehr verpasst.
Dies schafft eine familidre Atmo-
sphire vor Ort, aber auch neue
Gesichter stehen nicht lange alleine
herum, sondern werden schnell
eingeslayt...

Den Freitagnachmittag {iber sam-
melt sich die Slayergemeinschaft
nach und nach im Burghof, die
Orga um Germon, mad_eminenz
und NikSantSurvivedEndor zeigt
den Leuten ihre Zimmer und man

Normalerweise finden sich dann
drei bis sechs Runden zusammen,
oft in einem breiten Spektrum. Ich
selbst habe auf der Slayvention
neben Dungeonslayers auch Zom-

bieslayers, Starslayers (in der
Modifikation Fireslayers), Old
Slayerhand, Gammaslayers (im
Metro  2033-Universum) und

Planeslayers gespielt.

Bis auf eine Dauerrunde des Brett-
spiels UltraQuest wird tatsachlich
nur DS in seinen unterschied-
lichsten Derivaten zelebriert.

Von Jahr zu Jahr sind immer
wieder die GroBen der DS-Szene
da: ob CK, die DS-Redaktion,
Starslayer Fabian Mauruschat und
die vielen Namen der Forenaktiven
und Fanwerker — hier kann man
mal die Gesichter hinter den
Namen sehen und kennenlernen.
Nicht jeder in jedem Jahr, aber
iiber die Zeit lernt man viele der
Vielschreiber der DS-Community
kennen.

Einiges von dem, was vor Ort
gespielt wird, findet sich dann im
nachsten Adventskalender wieder.



Auch gibt es Gelegenheit, sich
Feedback zu holen oder Lektor,
Layouter oder Illustrator zu finden.

Neben der Versorgung durch die
Jugendherberge ist meist auch
genug Bier und Appelwoi (man ist
schlieBlich in Hessen...) vorhanden
und Fressalienslayer sico hat die
Veranstaltung reichlich mit
Knabberkram eingedeckt.

Und so bleibt am Sonntag nur noch
das alljahrliche Gruppenfoto zu
schieBen, bevor sich die Slayer

erschopft von den vielen, er-
schlagenen Monstern, Tonnen von
Gold, EP und magischen Gegen-
stinden und euphorisiert von ihren
Erlebnissen in alle Himmels-
richtungen zerstreuen, um sich
kaum zuhause schon aufs nachste
Jahr zu freuen.

Weitere ausgewihlte Berichte:
Slayvention 2014 (Greifenklaue):

https://greifenklaue.wordpress.co
m/2014,/09/28/slayvention-und-
zuruck-still-alive-and-slay/

VON DRAGONORG

Slayvention 2014 (amel):

https://bucheibon.wordpress.com
/2014/10/09/slayvention-2014-
elfen-und-mutanten-in-der-
echten-burg/

Slayvention 2015: Siehe Folgende.

Slayvention 2016 (Greifenklaue):

https://greifenklaue.wordpress.co
m/2016/10/03/media-monday-
275-slayvention-special/

TOMBIES IN WELTRAUM

SLAYVENTION-Z5-*5-CROSSQVER-SPIELBERIGHT 2015

Spielleiter: Blakharaz

Spieler:
e Grr Brack, Skal'Az-Tecker,
mad_eminenz

e Tristan Irle, Mensch-Infiltrator,
SirDenderan

e Grambo, Borgoz-Frontner,
Germon

¢ Rodriguez Gonzalez, Mensch-
Frontner, dragonorc

e C.J. Norris, Mensch-Tecker
(Maschinist und Ttftler), SeoP

Bericht aus der Sicht von
Rodriguez Gonzalez:

Jetzt saffen wir also auf diesem
0den Minenplaneten fest. Meine
letzten Credits waren fiir den neuen
Brustpanzer draufgegangen. Ich
saB mit unserer abgewrackten Crew
in der Kneipe und blatterte gelang-
weilt im Waffen- und Riistungs-
katalog. Ab und zu fuhr meine
Hand liebevoll iiber den Griff von
Maria und Verena. Es beruhigte
mich, dass die beiden bei mir

waren. Immerhin war das Waffen-
gesetz hier ziemlich lax, wenigstens
etwas.

Grr Brack suchte in seinem Laptop
nach Jobs fiir uns. Zumindest
behauptet er das. In Wirklichkeit,
wiirde ich wetten, schaut er da
Krotenpornos. Widerliche Vorstel-
lung. Wirklich. Uberhaupt, was fiir
ein schmieriger Typ. ,Schau auf
den Russischen Seiten,“ regte ich
an, ,da ist die Rendite hoher” und

warf 1hm mein strahlendstes
Léacheln zu.
Wo der Captain wohl wieder

abhing? Mein Tipp war ja, dass er
wieder in einer Strip-Bar abgestiirzt
war. Naja, musste Grr Brack halt
einen Job fiir uns suchen.

Bodyguards wiirden gesucht, sagte
er, mit seinem breiten Kroten-
grinsen, Babysitten wire doch was
fir Grambo und mich. Pah, ich
verschluckte mich fast. Nur im
Notfall.

Und Techniker, auf Stundenbasis,
fir ihn und C. J. Bahh, 6de! Ein

Bankiiberfall ist da echt spannen-
der und auch eintraglicher. Tristan
Irle war wie immer sehr ruhig, man
merkte kaum, dass er da war, wah-
rend sich Grambo nur durch ein
gelegentliches Grunzen und ein
paar schlechte Witze bemerkbar
machte.

Dann fand Grr Brack doch noch
etwas Interessantes. Ein Transport-
job. Und ein bisschen Schmuggel
fiir nebenbei, was auf dem Weg lag.
Das klang doch vielversprechend.

Wir wollten gleich los, beim Zahlen
gab es allerdings noch so einen kur-
zen Stressmoment... keiner hatte
mehr Credits in der Tasche. Aber
C.J. rettete uns aus der Situation,
er hatte noch ein bisschen was
gebunkert.

Wir trafen uns in einem noch
runtergekommeneren Viertel mit
dem Auftraggeber und seinen
Plutonier-Leibwichtern.

Schneckenschleim... angeblich eine
hoch reaktive Droge. Die anderen
bekamen glianzende Augen, aber

il
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mir kommt sowas nicht in die Nase.
Bei der Jungfrau Maria!

Immerhin handelte Grr Brack ei-
nen ordentlichen Vorschuss raus.
Ich mag diese schmierige Krote
wirklich. Darf ihn das nur nicht
merken lassen, sonst zieht er mich
noch mehr tiber den Tisch...

Wiahrend die anderen zu ihrem
bloden Vorstellungsgesprach un-
terwegs waren, ging ich erstmal
einkaufen. Medgums und einen
neuen Munitionsgiirtel fiir Maria.
Die anderen waren schon leicht ge-
nervt, dass ich so spit dran bin, als
wir uns am Orbitallift wiedertrafen.
Dann ging es erstmal endlose
Stunden nach oben. 24? Kann sein,
ich hab‘ nicht mitgezahlt. Aber es
waren ein paar Rosenkrinze, einige
Ave-Maria und ein paar Partien von
diesem wirklich coolen Videospiel
sowie einige Stunden Schlaf spiter,
dass wir oben in der Station
ankamen.

* % ¥

Die Gerauschkulisse war echt zum
kotzen. Und das meine ich wortlich.
Heiliger Jesus, wer kotzte sich denn
da die Seele aus dem Leib? Grambo
und ich waren als erste am Eck. Auf
den Borgoz kann man sich halt
verlassen. Vernehmbar lud er sein
Sturmgewehr nochmal durch wih-
rend wir ums Eck sahen. Und was
fir ein widerlicher Anblick!

Mehrere Zombies — anders kann
ich diese Uberreste der Besatzung
nicht beschreiben - gingen die
Wand entlang und kotzten dabei
ihre Innereien aus. Das erklarte das
komische, hautartige Gewebe, das
uns davon abgehalten hatte, den
ersten Aufzug zu nehmen. Mensch-
liche DNA hatte C.J. analysiert.
Manchmal ist er echt ein Klug-
scheiBer. Aber wenn er mit der
Waffenpflege durch ist strahlen
meine Maria und Verena wie nie
und treffen noch besser ins Ziel.
Jaja, mit meinen zwei scharfen
Maidels kann er echt umgehen.

Jedenfalls lass ich mich von den
kotzenden Compadres gar nicht
grofl aus der Ruhe bringen. ,Aus
der Schussbahn“ rufe ich nur und
lasse Verena mal den ganzen Gang
mit Schrot fiillen. Eat this!

Doch da kehrten sie den Spiefl um
und der vorderste versuchte mich
zu fressen. Schlug eine tiefe Wunde
in meinen Oberarm. Der Schmerz
lieB mir fast das Bewusstsein
schwinden. Ohne den Brustpanzer
hitte er mein Herz auch erwischt.

Tristan Irle und Grr Brack griffen
mit gezielten Schiissen in den
Kampf ein, wihrend Grambo ein
Dauerfeuer nach dem anderen
raushaute. C. J. hatte ich irgendwie
aus den Augen verloren. Ich zog
mich erstmal ein paar Schritte
zuriick und warf einen Medgum
ein. Dem Vorschuss und Grr Brack
sei Dank!

Jedenfalls konnten wuns diese
Ausgeburten nicht lange authalten
und es ging hoch ins nichste Stock-
werk der Orbitalstation. Unser Ziel
war die Sicherheitszentrale. Dort
gab es sicherlich schwere Waffen.
Ein Flammenwerfer wire mein Fa-
vorit gewesen. Die anderen riefen
darauf irgendwas von Rauchver-
giftung und engen Gingen. Diese
Kleinsichtigen. Hilf dir selbst, dann
hilft dir Gott, man darf nicht so
zimperlich sein, wenn man mit
Space Zombies zu tun hat!

Die Krote machte plotzlich einen
auf Etepetete und zog sich einen
Atemfilter vor, lamentierte {iiber
Viren und Ansteckung. Da kam der
Aufzug endlich an. Ich konnte es
auch echt nicht mehr hoéren, das
Gejammer. Wahrend die anderen
anfingen zu planen, fuhr ich die
Aufzugtiir auf und stiirmte raus.

Es folgten einige heiBe Gefechte.
Verena mihte ganze Reihen der
Zombies nieder, ich liebe diese
Schrotflinte, wirklich!

Den heiBesten Treffer landete
allerdings Grr Brack mit einer

Splittergranate direkt in den
dichtesten Zombiepulk, womit der
bestimmt ein Dutzend von den
Viechern zerriss, um den Rest
kiimmerten wir uns.

Ich horte kaum mehr was vor lauter
Schiissen und Explosionen, als wir
schlieflich am verbarrikadierten
Eingang zur Sicherheitszentrale an-
kamen. Wir hatten wohl den ein-
zigen Uberlebenden gefunden.
Nach kiirzerer Diskussion lie er
sich auch darauf ein, uns rein-
zulassen. Die Gefahr, dass er auf
uns schieBt, war wohl doch nicht so
groB gewesen. Im Voriibergehen
sahen wir, dass der Stiimper kein
Magazin mehr in seinem Sturm-
gewehr hatte. Naja, er war wohl
auch ziemlich mit den Nerven
runter, nachdem die mehreren
Hundert Mann Besatzung nach
einem Meteoriteneinschlag alle
eine neue, untote Berufung gesucht
hatten.

Auf dem Weg tiefer in die Zentrale
gab es heftige Diskussionen, ob wir
die Station zerstoren, oder pliin-
dern und mit unserem Schiff ab-
hauen sollten. Ich war dafiir,
zumindest die Offiziellen auf dem
Planeten =zu informieren, was
passiert ist und die Sache ihnen zu
iiberlassen, wiahrend wir fett bela-
den und mit Vorsprung schon un-
terwegs waren. Wir versuchten
zwar halblaut zu bleiben, aber ich
glaube, die zwei Sicherheitsleute,
die uns begleiteten, haben doch was
mitgekriegt. Naja, was sollten sie
machen, wir sind in der Uberzahl.

Es folgte noch ein kleineres Gefecht
gegen Sicherheitsdrohnen und
weitere Zombies, wiahrend sich Grr
Brack in den Zentralcomputer
hackte. Dann war es soweit. Auf den
Uberwachungskameras  konnten
wir die Gruppen von Zombies aus-
machen. Geschicktes Offnen und
Schliefen von Schotts eréffnete uns
einen freien Weg bis zum Hangar,
wo unser Schiff angedockt war. Wir
bedienten uns nochmal ordentlich
in den Waffenspinden und ich fand



einen passenden Helm. Den Sicher-
heitskraften gaben wir die Piraten-
auswahl: Mitfliegen und gut ver-
dienen oder iiber die Planke. Sie z6-
gerten nicht lange und taten das
einzig Richtige.

AuBen im All wollten wir schon
davonfliegen, als hinter uns die
ganze Station zu einer gewaltigen
untoten Weltraumkrake mutierte.
Das ging so natiirlich nicht. Aber
wir hatten genug Sprengkorper an
Bord und jagten das Ganze in die
Luft. Irgendwann wéahrend des

VON S1c07e

Gefechts muss sich Grr Brack mit
einer Rettungskapsel und dem ge-
samten Schmuggelgut abgesetzt
haben. C. J. Norris hatten wir auf
der Station verloren. Dafiir hatten
wir zwei neue Crewmitglieder.

Ende gut alles gut, wiirde ich sagen.

GOMMONWEALTH OF ELVES

SLAYVENTION-DS-X-SPIELBERIGHT 2015

Spielleiter: sico72

Spieler:

e Germon

e Lowbacca

e mad_eminenz
e dragonorc

e Torsten

Bericht aus der Sicht des
Spielleiters:

Auf der Aurora Air-Base findet sich
eine fiinfkopfige Spezialeinheit zu-
sammen, um an einem Briefing teil-
zunehmen. Folgender Auftrag:

Aufklarungssatelliten haben auf
Bristol Island ein abgestiirztes UFO
gesichtet. Anhand von Archiv-
bildern vermutet man, auf eines der
wenigen Nazi-UFOs aus dem
2. Weltkrieg gestoBen zu sein.

Die Einheit wird hingeschickt, um
das Flugobjekt zu bergen. Mit ih-
rem speziellen Kampthubschrau-
ber ist das Ziel bald erreicht. Unter-
wegs gibt es noch Kontakt zu dem
Transportschiff MS Aurora, dass
ebenfalls zur Bergung dorthin
geschickt wird. Nach einem kurzen
Uberflug iiber das Zielgebiet setzt
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die Crew zur Landung an. Man
beschlieBt, sich mit der Winde des
Hubschraubers in die Eisspalte
abzuseilen um das Flugobjekt zu
untersuchen. Als alle unten sind,
hort man, wie Motorschlitten oben
ankommen und der Hubschrauber
explodiert. Am Rand der Eisspalte
tauchen dann Nazi-Soldaten auf,
die auch das Fluggerit bergen
wollen. Die Gruppe verbarrikadiert
sich nach einem kurzen Kampf in
dem UFO und schafft sogar, es zu
starten. Mit einem waghalsigen

Mandover, bei dem die Flugscheibe
beschadigt wird, werden einige
Gegner erledigt.

Als das Fluggerit an Hohe gewinnt,
stellt man fest, dass die MS Aurora
zerstort wurde und weitere Tru-
ppen der Nazis auf Bristol Island
landen. Die Flucht gelingt. Mit dem
Kurzwellen-Bordfunkgerit gelingt
es sogar (Hilfe von einem Amateur-
funker aus Buenos Aires), die
Aurora Base zu kontaktieren. Die
Base schickt der Spezialeinheit in



der beschidigten Flugscheibe einen
Flugzeugtrager entgegen. Die Crew
beschlieft nicht iiber Land zu flie-
gen, um kein Aufsehen zu erregen,
bleibt aber auf Sichtkontakt zum
Kontinent, um bei Problemen dort
schnell landen zu konnen. Plétzlich
stiirzt der Flugapparat im Ber-
mudadreieck ab.

Danach erwacht die Crew in
volliger Dunkelheit im UFO.
AuBerhalb des UFOs ist es ebenfalls
stockfinster. Die Gruppe beginnt
mit der Erforschung der Umge-
bung. Das UFO steht in einem riesi-
gen, kreisrunden Hangar. Aufer-
halb des Hangars ist es noch Nacht.
Es gibt keinen Mond und die
bekannten Sternbilder stehen auf
dem Kopf. Jegliche Elektrik funk-
tioniert nicht mehr, nur noch die
Taschenlampen.

MART ABER UNGEREGHT

Am nichsten Morgen, am Himmel
sind zwei Sonnen zu sehen, geht die
ganze Gruppe auf Exkursion, um
die Gegend zu erkunden. Vorher
wird aber noch die amerikanische
Flagge gehisst und von dem neuen
Land Besitz ergriffen. Von einem
Baum aus wird die Umgebung
erkundet und in der Ferne entdeckt
man ein Dorf. Mit dem Fernglas
erkennt man, dass es sich um ein
mittelalterliches Dorf oder ein
LARP-Event handeln muss. Nach
einiger Zeit kommen sie an einen
3 m hohen Metallzaun in dem eine
Art ,,Strom* flieft. Man beschlieBt,
am Zaun entlang zu gehen. Als man
ein Tor im Zaun erreicht hort die
Crew, dass sich ein Fahrzeug
nahert. Die Einheit verteilt sich in
den Biischen um zu beobachten was
passiert. Zwei Elfen in Naziuni-
formen 6ffnen das Tor und bringen

VON SEOP

Fleisch in dafiir bereit gestellte Be-
hilter. Die Nazi-Elfen werden von
der Crew getotet und untersucht.
Plotzlich tauchen Raptoren-Dino-
saurier auf, die offensichtlich hier
gefiittert werden sollen.

Der Crew gelingt es, sich vor den
Raubtieren zuriickzuziehen und
macht sich auf den Weg zu dem
Dorf...

Hier endete die Session aus Zeit-
griinden.

Es war eine spaBige Runde mit viel
Rollen- und Charakterspiel und es
hat allen gefallen, denke ich.

SLAYVENTION-GS-METRQ 2033-SPIELBERIGHT 2015

Spielleiter: dragonorc

Spieler:

e Igor der Handler, SirDenderan
e Sergej der Musiker, SeoP

e Pjotr der Militar, Greifenklaue
e Pavel der Spieler, Lowbacca

e Kolja der Auserwihlte,
Blakharaz

Bericht aus der Sicht von
Sergej dem Musiker:

Wie sehr hat man das Gefiihl ver-
driangt, wenn sich die schwere Tiire
der Station hinter einem schlieBt.
Der Geruch von Gleisen und altem

Kohlenstaub haftet immer noch an
den Wanden.

Trotzdem kann man sich nicht
daran gewOhnen. Auch wenn der
GroBteil von uns es nicht anders
kennt: Die Welt um uns herum
bleibt immerzu dunkel, wihrend
wir uns auf den Weg von Dinamo
nach Aeroport begeben. Seit
Wochen ist der Kontakt unter-
brochen, und mehrere Suchtrupps
haben es bisher nicht zuriick-
geschafft. Was auch immer zwi-
schen den Stationen liegt, sollte er-
griindet werden.

Schritt fiir Schritt laufen wir gen
ersten Streckenposten, als wir jih

von einem ausgehungerten Hunde-
welpen erschreckt werden. Wah-
rend Sergej seine Jagdflinte darauf
richtete, beschwichtigte Kolja die
anderen und nahm den Welpen auf
den Arm, welcher am ganzen Leib
zitterte.

Doch der Welpe war auf der Flucht
und lockte so seinen Verfolger
direkt zu uns.

Einen etwa 3 Schritt groBen Wolf
mit Klauententakeln am Riicken.

Und er sollte uns das Fiirchten
lehren. Der Tentakel des Ungetiims
riss Pavel die Brust auf, die Ziahne
gruben sich in Suchois Arm. Der
Kampf war ungleich.



GroBe, Taktik und die Schnelligkeit
dieser Bestie waren uns haushoch
iiberlegen. Doch wir wehrten uns
mit allem, was wir hatten.

Wir waren uns bewusst, dass es
Mutationen gibt, doch bis auf
unseren Militir Pjotr war niemand
von uns bisher an der Oberfliche...

Oberflache, daher
Kreatur kommen.

muss diese

Und warum ein Militiar aus Polis
unbedingt mitgehen musste, war
ebenfalls seltsam.

Mit schweren Wunden iibersiht
lieB es schlieBlich von uns ab, doch
sahen wir nicht besser aus:

Den Postenwachmann  Suchoi
konnten wir verarzten, seinen
Kameraden allerdings nicht mehr.

Erst eine Stunde in diesem Tunnel,
450 m Wegstrecke, und nur noch
einen Verbandskasten dabei... wir
sind uns sicher, dass wir nicht
wieder zuriickkehren werden;
Suchoi fasste sich an seine
Brusttasche, zog seinen Flachmann
raus und schiittelte ihn. Er verzog
das Gesicht vor Enttduschung und
steckte den Flachmann zuriick,
doch von nun an begleitete er uns.

2 Zigaretten spater vernahmen wir
ein Stohnen und Schaben.

Uns blickten 2 helle, menschliche
Augen an, doch schien dessen
Verstand verdunkelt, ebenso wie
seine Haut. Ein Mann nur noch mit
Stofffetzen und einem Ledergiirtel
bekleidet richtete sich auf und kam
auf uns zu. Seine Haut war
dunkelblau-schuppig und an sei-
nem Korper waren Kratzer, Risse
und Tentakelstriemen zu sehen.
Ansprechbar war er nicht, nur laute
Gerdusche zogen ihn magisch an,
sodass wir es vorzogen, ihn von
seinem Leiden zu erlosen.

Natiirlich wurden wir danach sofort
skeptisch und iiberpriiften die Ver-
wundeten unserer Gruppe des
letzten Kampfes. Pavel und Suchoi
aber waren frei von Infektionen; ihr
Gliick ... und auch unseres.

Jedes Leben mehr hilft, in den
Tunneln zu iiberleben!

Plotzlich war es wieder da: Das
riesige Untier, aus der Dunkelheit
sprang es uns entgegen.

Wir kidmpften gut und effizient.
Unsere vorherigen Treffer hatten
tiefe Wunden hinterlassen, so war
der Kampf schnell erledigt. Die
Untersuchung der Tentakel brachte
nur die Erkenntnis, dass es sich
offensichtlich um schwer mutagene
Tiere handeln musste. Wie diese in
die Tunnel kamen, sollten wir
spater noch herausfinden.

Ein paar Schritte weiter kamen wir
an eine Einbuchtung im Tunnel, ein
ehemaliger Technikerschacht.

Dort kauerten am Boden wieder
zwei Blauhdutige, die apathisch ins
Leere starrten. Auch sie reagierten
nur auf laute Geridusche. Die zwei
Schiisse waren die letzten, die sie
vernahmen.

In dem Schacht fanden wir in
einem alten, stabilen Schreibtisch
einen Jelzin Vodka von vor dem

Zerfall. Eine wirklich harte
Wiahrung, sollten wir in Not
geraten!

Doch nun begann der kritische
Abschnitt: Meter 750.

Alle Berichte endeten ab hier.
Suchoi fasste sich an seine
Brusttasche, zog seinen Flachmann
raus und schiittelte ihn. Erneut
verzog er das Gesicht vor Enttiu-
schung und steckte den Flachmann
zuriick. Es kamen uns Blauh&utige
entgegen. Nicht alle konnten sie
sehen. Suchoi, Sergeij und Pavel
aber schon. Entspannt nahmen sie

ihre Waffen und driickten ab. Doch
fetzten die Kugeln einfach durch
die Blauhidutigen durch; ohne
Wirkung; ohne Reaktion. Verbliifft
driickten wir unsere Abziige. Pjotr
aber schrie verzweifelt: ,Sie sind
nicht echt, sie sind nicht echt...”,
wihrend wir unsere Magazine
gegen das Nichts einsetzen.

Noch bevor uns der Wahnsinn
vollends erledigte, rannten wir
weiter gen Aeroport.

Dort angekommen, betraten wir die
Station durch die gedffnete Tiir.
Keine Sicherung?!

Was wir sahen, war ein groBer
Scheinwerfer, der uns blendete, er
strahlte die Treppen hoch in
Richtung Stationsausgang.

An dessen Full war ein MG Nest mit
2 tapferen, ausgehungerten Kame-
raden. Irritiert begriifiten sie uns
und baten uns zu bleiben. Der
billige Fusel, nach dem sie stanken,
stand in einer dreckigen Flasche auf
dem Boden.

,Von dort oben kommen sie.“
erklarten sie uns und meinten
damit die Monster der Oberflache.
Die Rolltreppe war iibersdht mit
Resten von riesigen Mutanten.

Der Militir konnte es gar nicht
glauben, dass die schwere Siche-
rungstiir zur Oberfliche offen-
stand.

Kolja, Sergej und Igor machen sich
auf den Weg nach oben. Wihrend
die anderen von unten Deckung
gaben.

Und tatsdchlich: Die schwere
Sicherungstiire stand offen. Das
Tageslicht  blendete  immens,
wahrend sich Sergej fiir die manu-
elle Verriegelung umsah.

Noch bevor die anderen zwei etwas
sagen konnten, wurde der Musiker
durch ein riesiges, vogelartiges



Wesen erschlagen. Uber 4 Meter
groB driangte sich das Monster
gewaltsam in den Stationseingang.

Mit Miihe schnappte sich Kolja den
bewusstlosen Sergej und rutschte
mit ihm auf einem Blech die
Rolltreppe herunter, wiahrend Igor
die selbige in Panik hinunter-
rannte.

Einer jedoch behielt die Nerven
und driickte den Abzug des MGs in
dem Augenblick, in dem er auf das
Riesenvieh freies Schussfeld hatte:
Pjotr, der Militar.

Nach einem epischen Kampf (in
dem noch drei weitere Ungetiime in
die Station stiirmten) feierten wir
unseren Sieg und uns selber, bis wir
jah unterbrochen wurden.

Es offnete sich die Stationsbehau-
sung und uns wurde gewahr, dass
wir es hier mit Frauen und Kindern
zu tun hatten. Thre tiefe Dankbar-
keit beschdmte uns, da wir mit
einer ganz anderen Intention nach
Aeroport gekommen waren: Die
heroischen Kampfer, die den Fall
16sen; und sich nun mit der
wirklichen Natur der Tunnel
konfrontiert sahen: Ausgehungerte
und kranke Frauen mit ihren
Toéchtern und S6hnen.

Auch wenn wir die Bestien vorerst
bezwangen, weitere wiirden folgen
und es bestand noch immer das
Problem mit der offenen Tiir.

So machten wir uns auf den Weg
zuriick nach Dinamo, wo wir
Dimitri Bericht erstatteten.

Freudig horte er uns zu, spendierte
Wodka und seltene Menthol-
zigaretten wihrend wir ausufernd
unsere Taten vortrugen. Nachdem
wir fertig waren wandte er sich mit
einem weiteren Befehl an uns: ,,Wir
miissen das Loch schlieBen.*

»lch gebe Euch Sprengstoff. Ab
Meter 800 sprengt ihr.”

Uns lief (‘offplay’ wirklich!) ein
Schauer iiber den Riicken.

Er habe weder den Platz, noch die
Nahrung, um 200 Frauen und
Kinder in Dinamo zu versorgen.

Jedwedes Argumentieren verhallte
im Raum...Und man konnte sich
ausmalen, was passieren wiirde,
wenn wir diesem Befehl nicht Folge
leisten wiirden.

Sergej konnte (auch offplay!) nicht
innehalten ,,Du bist ein Arschloch!”

Suchoi fasste sich an seine Brust-
tasche, zog seinen Flachmann raus
und schiittelte ihn. Er verzog das
Gesicht vor Enttauschung und
steckte ihn wieder zuriick.

So nahmen wir den Sprengstoff und
verlieBen sein Biiro... mit den
Worten: ,,Du bist ein Arschloch.”

Unterwegs schnappten wir die
Streckenposten und nahmen sie
mit nach Aeroport. Wir wollten
keinem Zeugen unseres Verrats die
Chance geben, Dimitri davon zu
berichten, auch wenn es nicht
wirklich notig war sie einzu-
schiichtern, denn was wir getan
hatten, sprach sich schnell herum.

Aber einen Teufel wiirden wir tun
und den Tunnel dichtmachen!
Unser Plan war, die schwere Siche-
rungstiir von Aeroport Station zu
sprengen. Der Einzige, der sich mit
Sprengstoff auskannte, war der
Militdr; und Pjotr erklarte sich
bereit, fir das hohere Wohl die
Sprengung vorzunehmen, wire
Suchoi nicht in die Presche ge-
sprungen.

Er erklarte uns, dass seine Familie
hier in Aeroport war als die Mons-
ter einfielen, und er sich auch des-

wegen bereit erklart hatte mitzu-
kommen. Nebenbei zeigte er uns
seinen Arm, der anfing, sich blau zu
verfarben.

Pjotr und Suchoi machten sich
bereit fiir die Oberfliche, denn der
groffte Erfolg wire vermutlich
durch das Verschiitten des
Eingangs der Station durch ein
angrenzendes Haus.

So begaben die beiden sich ohne
Schutzanziige an die Oberflache
und Pjotr erlauterte Suchoi schnell,
wo er was wie anbringen musste.
Alles musste schnell gehen, denn
die Strahlung war nahezu spiirbar.
Er gab Suchoi die Anweisung bis 40
zu zdhlen und eilte zuriick zur
Station.

Bei 7 angekommen vernahm
Suchoi das Fliigelschlagen und den
Wind direkt iiber seinem Kopf, der
ihm nur allzu bekannt vorkam.

Bevor er die 8 erreichte, betitigte er
den Ziinder und verstopfte so den
Eingang zur Station Aeroport. Im
Hechtsprung schaffte es Pjotr, sich
vorher noch hinein zu retten, ohne
sich dabei etwas zu brechen. Eine
gewaltige Druckwelle und Staub
presste sich in die Station, doch war
sie endlich wieder dicht.

Und so standen wir desertiert,
dreckig, verstaubt, aber reinen
Gewissens vor 200 lebenden Men-
schen.

Dieses Abenteuer kann — wie auch
das Gammaslayers-Metro 2033-
Setting — auf der offiziellen GS-
Downloadpage unter ,,Vault-2-Go*
heruntergeladen werden:

http://www.gammaslayers.de/vaul
t-2-go.html

Kennung GS-M-o1
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VON KEVIN CAMPBELL

SGNICKE DUNGEONKARTEN

UNIVERSELL EINSETZBAR UND VIELSEITIG

Diese beiden Karten von Kevin Campbell sind universell nutzbar. Mittlerweile hat er fast 50 dieser Sketchcards fertig, welche
man am besten bei Google Plus findet: https://plus.google.com/111773679800335423637

al


https://plus.google.com/111773679800335423637

VON URSUS PISGIS

DIE HEXENJAGERIN UND
DIE GHULE VON ALWYN

EINE KURZGESGHIGHTE IM TANNBERG-SETTING

TANNBERG-SETTING?!

Tannberg ist — wie Caera — ein
Setting fiir Dungeonslayers,
das sich laut CK ganz gut mit
DS meets Pulverzeitalter
meets Transsylvanien meets
Inquisition” beschreiben lasst.

Zusatzlich zu den Kklassischen
DS-Klassen Krieger, Spaher
und Zauberwirker sorgen Be-
rufspakete wie Hexenjdger,
Kreuzritter, Priester und
Zunftmagier fiir die passende
Ausriistung im heiligen Kampf
gegen Zombies, Ghule, Vam-
pire und Werwdlfe.

CK selbst hat 2010 einen Spiel-
bericht namens Ketzerjagd im
Waldgebiet rund um die Ort-
schaften Grimmenhafen und
Todanger im Forum gepostet
und 2013 lief eine umfang-
reiche Testphase fiir das kom-
plexe Talent- und Werdegang-
system, doch bis wir einen voll-
stindigen Settingband in Han-
den halten konnen, wird wohl
noch viel Zeit ins Land gehen,
denn erstmal stehen Publika-
tionen wie Starslayers und der
Freie Lande-Quellenband auf
der To-Do-Liste.

All denjenigen, die Tannberg
vielleicht noch nicht fiir sich
entdeckt haben, haben wir hier
die hiibsche Gebietskarte von
CK und die schaurig-schone
Kurzgeschichte von Ursus Pis-
cis als Vorgeschmack auf die-
ses groBartige Dark Fantasy-
Setting zusammengetragen.

Die Hexenjiagerin Hermine Kiihl
spahte hinter dem dicken Stamm
der kahlen Trauerweide hervor.
Von ihrem Versteck auf einer klei-
nen Erhebung aus konnte sie den
gesamten Friedhof gut {iberblicken
— zumindest soweit es die Nebel-
schwaden zulieBen, die an dem
spatherbstlichen Tag immer wieder
aus einem nahe gelegenen Moor
von einem kiihlen Wind heriiber-
getragen wurden.

Nachdenklich blickte sie kurz ei-
nem kleinen Schwarm von Fleder-
mausen nach, die sich nun im
schwindenden Tageslicht auf die
Jagd begaben und iiber den alten
Friedhof flatterten, der etwas
auBerhalb der Umfriedung des
kleinen Dorfs lag. Im hinteren Teil
des Friedhofs war die Mauer be-
reits an mehreren Stellen einge-
stiirzt, die Wege von Unkraut iiber-
wuchert und teilweise von Strau-
chern tiberwachsen. Zwischen den
Grabern standen zahlreiche Biische
und Biume.

,Nun heift es also auf die
Dunkelheit warten®, dachte sie bei
sich und strich gelangweilt eine
Strahne ihres langen, blonden
Haars aus dem Gesicht. ,Dann
wird es sich ja zeigen, ob die ver-
angstigten Dorfbewohner Recht
haben und hier nachts tatsidchlich
die Toten umgehen.“ Rasch ver-
gewisserte sie sich noch einmal,
dass sich ihre beiden Begleiter
ebenfalls gut verborgen hatten.
Falls ihnen der geplante Uber-
raschungsangriff gelingen wiirde,
hitten sie einen entscheidenden

Vorteil in einem nachfolgenden
Kampf. Aber sie wiirden Licht
brauchen! Ein letztes Mal iiber-

priifte sie, ob sie geniigend Ent-
fernung zu der Olspur hatte, um
sich nicht selbst in Brand zu
stecken. Die Spur fithrte in die
Mitte des Friedhofs, wo sie mit
ihren Gefdhrten einen Kkleinen
HolzstoB aufgetiirmt und mit
reichlich  Laternentl  getrankt
hatte. Thr Plan sah vor, dass sie
beim ersten Anzeichen von Bewe-
gung auf dem Friedhof mittels
ihres Feuersteins Funken schlug,
der das Ol in Brand setzen sollte,
um ihnen ausreichend Licht zu
spenden. Das Feuer sollte gleich-
zeitig auch fiir ihre Mitstreiter, den
Kreuzritter Michael Aufrecht und
Bruder Rupert, das Zeichen sein,
mit ihrem Angriff zu beginnen, falls
sich tatsichlich Untote oder andere
finstere Wesen zeigen sollten.



norAWcBTh;))cs I,‘t"lc/})

mzinzrh;(

Wahrend sie sich einen halbwegs
trockenen Sitzplatz suchte und den
Umhang aus dunkelgrauem Filz
gegen die klamme Kiihle des neb-
ligen Herbstabends enger um sich
zog, lieB sie noch einmal die ver-
gangenen Tage in Gedanken vorbei-
ziehen: Begonnen hatte alles mit
einem Geriicht, das sie von reisen-
den Hiandlern in einem Gasthof in
Stadingen aufgeschnappt hatte.
Demzufolge war es in der letzten
Zeit in der Umgebung von Alwyn
immer wieder zu Grabschandung-
en gekommen. Man hatte bereits
gemunkelt, dass finstere Hexerei
im Spiel gewesen war. Das hatte in
den Ohren der Hexenjigerin nach
einer Aufgabe fiir die Inquisition
geklungen und so hatte sie be-
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schlossen, in dem kleinen Kiisten-
dorf weit im Nordosten Tannbergs
nach dem Rechten zu sehen.
AuBerdem war ihr dies als eine
gute Gelegenheit erscheinen, dem
jungen Kreuzritter, der ihr in
Stadingen zugeteilt worden war,
die raue Wirklichkeit der Inqui-
sition fernab des Hauptsitzes des
Adlerordens in Tannstadt zu zeigen.

Thre beiden langjahrigen Kamera-
den, der Kreuzritter Rudolf Treu
und der Exorzist Pater Hermann,
hatten ja bedauerlicherweise ihren
letzten gemeinsamen Einsatz nicht
iiberlebt — sie waren in einem
feigen Hinterhalt eines Ketzers und
seiner Schergen ums Leben ge-
kommen.
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Immerhin hatte sie selbst mit
knapper Not entkommen und da-
nach alle zur Strecke bringen
konnen. Tagelang war sie ihnen
gefolgt und hatte sich langsam
einen nach dem anderen geholt.

Die Mundwinkel der Hexenjagerin
verzogen sich zu einem grimmigen
Lacheln, als sie an die letzten Au-
genblicke des abtriinnigen Hexers
dachte: ,Nein, seinen Tod habe ich
ihm wabhrlich nicht leichtgemacht,
aber durch seine Missetaten hatte
er sich ein solches Ende schon
lange verdient. Moge seine Seele
auf ewig in den Feuern der Holle
schmoren!“



Immerhin hatte sich Michael Auf-
recht im Verlauf des eintdgigen
Ritts, der sie von Stadingen groB-
teils durch eine eintonige, hiigelige
Heidelandschaft nach Alwyn ge-
fiihrt hatte, als angenehmer Reise-
gefdhrte erwiesen: Der junge Ritter
mit dem leichten Silberblick und
den braunen Locken hatte sich im
Hintergrund gehalten und ihr bei
allen Begegnungen stets das Wort
iiberlassen. Auch ihre Entschei-
dungen hatte er nicht in Frage
gestellt. Stirnrunzelnd fragte sich
Hermine plotzlich, ob er sie wohl
insgeheim fiirchtete, denn natiir-
lich war ihr klar, dass ihr in den
Kreisen der Inquisition wohl ein
gewisser Ruf vorauseilte: Rudolf
Treu war ja leider nicht der erste
Kreuzritter, der an ihrer Seite sein
Leben gelassen hatte — im Gegen-
teil hatte er sogar weitaus lianger
iiberlebt als seine Vorginger ...

Nach ihrer Ankunft in Alwyn hatte
sich rasch herausgestellt, dass hier
tatsichlich einiges im Argen lag: In
den letzten sechs Wochen war auf
dem Kkleinen Friedhof in jeder
sechsten Nacht eine Leiche aus
ihrem Grab verschwunden. Zuvor
hatte ein ungewohnlich frither und
heftiger Ausbruch des Winterfie-
bers mehrere Todesopfer gefordert.
Unter ihnen hatte sich auch der
Priester befunden, sodass die
iiberlebenden Dorfbewohner -
ihrer geistlichen Fithrung beraubt
— keinerlei Rat gewusst und sich
angstlich in ihren Hiusern ein-
gesperrt hatten, zumal sie in den
Nichten sonderbare Gerausche aus
Richtung des Friedhofs vernom-
men hatten. Wahrend sich Her-
mine in dem schibigen Wirtshaus
zunehmend ungeduldig die ver-
worrenen Geschichten der Einhei-
mischen angehort und dann ent-
schieden hatte, sich mit Michael in
der kommenden Nacht selbst ein
Bild von den Geschehnissen auf
dem Friedhof zu machen, war ein
weiterer Reisender erscheinen: Ein
zwergischer Taufbruder in einer
schlichten, rotbraunen Kutte hatte

sich zu ihnen gesellt, als Bruder
Rupert vorgestellt und mit knappen
Worten erklart, dass er aufgrund
einer Eingebung nach Alwyn
gereist sei: Im Traum sei ihm ein
Bote des Allmichtigen erschienen
und habe ihm befohlen, sich so
rasch wie moglich in das abge-
legene Dorf zu begeben, da hier
seine Dienste gebraucht wiirden.
Nachdem ihm Hermine in groben
Ziigen die Lage geschildert hatte,
hatte der stimmige, bartige Zwerg
mit der Tonsur ohne zu zogern
angeboten, gemeinsam mit ihr und
dem Kreuzritter in der nichsten
Nacht auf dem Friedhof wachezu-
halten.

Nach kurzer Uberlegung hatte Her-
mine sein Angebot mit einem
knappen Kopfnicken angenommen
— nicht zuletzt deshalb, weil ein
geweihter Taufbruder mit den
heiligen Kriften, iiber die er ver-
fiigte, von erheblichem Nutzen fiir
sie sein konnte. Ohne weitere Um-
schweife zu machen, hatte er sie
tatsdchlich noch vor ihrem Auf-
bruch zu einem kurzen, stillen
Gebet angehalten und ihre Waffen
gesegnet.

Die Hexenjigerin wurde aus ihren
Gedanken gerissen, als plotzlich
der klagende Ruf eines Kduzchens
ertonte. Sie wusste aus langjahriger
Erfahrung nur zu gut, dass irgend-
etwas die Ruhe des schreckhaften
Nachtvogels gestort haben musste,
und starrte angestrengt in die Dun-
kelheit. Als die Wolkendecke kurz
aufriss, vermeinte sie im fahlen
Mondlicht groBe, schemenhafte
Schatten zu sehen, die sich langsam
in ihre Richtung bewegten.

Mit einem Stofgebet auf den
Lippen nahm sie rasch Feuerstein
und Stahl aus ihrer Giirteltasche
und schlug Funken auf die Olspur.
Wie erhofft sprang sogleich eine
Flamme empor und raste nur einen
Augenblick spiter auf den HolzstoB
zu. Noch ein paar Herzschlage lang
wartete Hermine ab, um dem

Feuer geniigend Zeit zum Ent-
fachen zu geben. Dann zogerte sie
nicht ldnger, sondern riss ihre
beiden schweren, doppellaufigen
Pistolen heraus, die sie zuvor
bereits mit geweihten Kugeln
geladen hatte, und sprang aus
ihrer Deckung hinter dem Baum-
stamm hervor. Im flackernden
Feuerschein  des brennenden
HolzstoBes sah sie sechs bucklige,
entfernt menschendhnliche Wesen
mit bleicher Haut und langen
Armen. Die Wesen schienen sich
vor dem Feuer zu fiirchten, stiefen
ein dumpfes Grunzen oder ge-
peinigtes Stohnen aus und schlu-
gen sich ihre klauenartigen Hénde
vor ihre warzigen, tierhaften
Schnauzengesichter, als wollten sie
ihre riesigen, weit aufgerissenen
Augen vor dem hellen Lichtschein
schiitzen. Eines der Scheusale, das
fast zwei Schritt maB und einen
riesigen, feisten Wanst hatte, fasste
sich schneller als die anderen und
sprang mit ausgestreckten Krallen-
hidnden und einem weit aufge-
rissenen Maul, aus dem groBe
Hauer ragten, in grofen Satzen auf
Hermine zu. Diese verzog veracht-
lich die Mundwinkel, dann zischte
sie angewidert: ,Ghule — diese
verfluchten Leichenfresser!”

Ein iibler Gestank nach Aas und
ranzigem Fett, der plotzlich zu ihr
wehte, zwang sie allerdings dazu,
unverziiglich den Atem anzuhalten.
Die erfahrene Hexenjagerin
schluckte hart und zwang sich,
ruhig durch den Mund zu atmen,
dann zielte sie sorgfiltig und
gestattete dem heiligen Zorn, der
sie stets begleitete, in ihr auf-
zusteigen und ihre Hand zu einem
Werkzeug des Allméachtigen zu
machen. Im letzten Augenblick, als
das Ungetiim sie schon fast mit
seinen Klauen erreicht hatte,
driickte sie ab. Zwei donnernde
Schiisse krachten, die beiden
Kugeln bohrten sich tief in die
Brust des Untoten, der von ihrer
Wucht und der heiligen Kraft, die
ihnen innewohnte, von den Beinen



gerissen wurde. Im Fallen schlug er
noch ungezielt mit den Armen um
sich, dann stieB er ein gurgelndes
Rocheln aus und blieb regungslos
liegen.

Rasch verschaffte sich Hermine
einen Uberblick iiber die Lage —
mittlerweile hatten auch Michael
und Bruder Rupert in den Kampf
eingegriffen und gingen Seite an
Seite gegen die verbleibenden
Ghule vor, die sich mittlerweile an
das Licht gewohnt hatten. Der
schwer geriistete Kreuzritter fiihrte
seinen Bihidnder mit spielerischer
Leichtigkeit, der Taufbruder riickte
seinem Gegner mit einem groBen
Streitkolben zu Leibe. Ein kurzes
Lacheln huschte iiber das Gesicht
der Hexenjagerin, als ihr auffiel,
dass ihre beiden Gefihrten tat-
sdchlich inbriinstig sangen. Wenn
sie nicht alles tauschte, hatten sie
den Choral zu Ehren des Heiligen
Ludwig, des Beschiitzers aller gott-
gefilligen Kampfer, auf den Lip-
pen.

,Im Kampf sollten sie sich doch
besser auf ihre eigenen Fihigkeiten
als auf ihren Glauben verlassen®,
dachte sie kopfschiittelnd, wihrend
sie einen weiteren Untoten aufs
Korn nahm, der eben dem Tauf-
bruder in den Riicken fallen wollte.
Der gut gezielte Schuss traf das
Scheusal in das aufgerissene Maul,
durchschlug seinen Schidel und
beendete sein unheiliges Leben.
Erst jetzt wurde dem Zwerg
offenbar die Gefahr bewusst, in der
er geschwebt hatte, denn er
bedankte sich mit einem kurzen
Nicken bei ihr, wahrend er mit
seinem Streitkolben einen Schlag
gegen seinen Kopf abwehrte und
gleichzeitig eine Phiole mit Weih-
wasser aus seinem Giirtel riss.

Die Hexenjagerin verzichtete auf
einen GruB, sondern lief statt-
dessen ein paar Schritte weiter und
sprang auf einen umgestiirzten
Grabstein, um ein besseres Schuss-
feld zu bekommen. Als ihr plotzlich

bewusstwurde, dass ihre beiden Ge-
fahrten nur mehr gegen drei Ghule
kdmpften, war es auch schon zu
spat. Sie sah zwar noch eine sche-
menhafte Bewegung aus ihrem lin-
ken Augenwinkel und versuchte,
sich zu ducken, aber der Ghul war
schneller und versetzte ihr einen
gewaltigen Hieb in den Riicken, der
sie Boden stiirzen lie. Bei dem
Sturz verlor sie ihre Pistolen und
schlug mit dem Kopf hart gegen
den Grabstein, sodass sie fiir einen
Augenblick benommen liegen blieb
— Zeit genug fiir den blutgierigen
Untoten, sich auf sie zu stiirzen.

Mit knapper Not gelang es Her-
mine, ihn an der Kehle zu packen,
bevor er sie beilen konnte. Der
unertragliche Gestank, den er ver-
stromte, lieB sie keuchend nach
Atem ringen und wiirgen. Krampf-
haft driickte sie ihn von sich weg,
doch sie spiirte deutlich, dass er ihr
an Stirke {iberlegen war. Als ihre
Krifte bereits erlahmten, spaltete
plotzlich die lange Klinge eines
Bihdnders den Schédel des Scheu-
sals. Ein Schwall von schwérz-
lichem Blut ergoss sich iiber sie,
wihrend sein Korper erschlaffte
und auf ihr zusammensackte.

Fluchend spuckte Hermine etwas
von dem ekelhaften Blut aus und
wischte angewidert iiber ihr Ge-
sicht, bevor sie den Ghul mit Hilfe
des Kreuzritters von sich schob. Mit
einem  schiichternen  Liacheln
streckte dieser ihr die Hand ent-
gegen, um ihr aufzuhelfen. Sie
zogerte kurz, doch der pochende
Schmerz in ihrem Kopf lieB sie
seine Hilfe annehmen. Als sie —
noch leicht schwankend — wieder
auf den Beinen stand, nickte sie
ihm widerstrebend kurz zum
Danke zu. Wahrend sie bereits
nach ihren Pistolen Ausschau hielt,
zischte sie zwischen den Zahnen:
»,Gut gemacht. Und nun — was ist
mit den anderen Aasfressern?“ So-
fort verschwand das Liacheln aus
Michaels Gesicht. Er antwortete
knapp, indem er hinter sich

deutete: ,Seht selbst. Einen kon-
nten wir erschlagen, nachdem er
bereits durch den Weihwasser-
angriff geschwicht worden war.
Bruder Rupert hat {ibrigens eben
damit begonnen, die beiden
iibrigen Ghule mit dem Segen des
Heiligen Gregor zu vertreiben.”

Mit einem raschen Blick iiber-
zeugte sich die Hexenjigerin von
seinen Worten. Tatsdchlich stand
der stimmige Zwerg furchtlos vor
den beiden Kreaturen, die ihn um
mehr als einen Kopf iiberragten,
streckte ihnen mit fester Hand ein
schlichtes Holzkreuz entgegen und
sang eine getragene Melodie. Zorn
blitzte in ihren stahlblauen Augen
auf, als Hermine Michael anfuhr:
~Was habt ihr beide euch dabei
gedacht? Diese verfluchten Wichte
hatten wir doch erledigen konnen!“
Betroffen schiittelte dieser den
Kopf und entgegnete: ,Das mag
sein. Allerdings bin ich mir nicht
sicher, ob Ihr selbst dann iiberlebt
hattet.”

Verargert musste Hermine sich
eingestehen, dass er mit seiner
Einschiatzung vermutlich Recht
hatte. Sie biss sich auf die Lippen
und wandte ihre Aufmerksambkeit
wieder dem Taufbruder zu. Die-
sen umbhiillte inzwischen ein sanf-
tes, warmes Licht, das sich langsam
ausbreitete und vor dem die
Untoten angstvoll fauchend und
zischend zuriickwichen. SchlieBlich
verschwanden sie in den Nebel-
schwaden der feuchten Nacht.

,lhr blutet, lasst mich einmal
sehen®, vernahm Hermine unver-
mittelt die Stimme Michaels aus
nachster Nahe. Abwehrend schiit-
telte sie den Kopf und strich sich
iiber die Stirn. Ein unerwarteter
Schmerz durchzuckte sie und lief3
sie kurz das Gesicht verziehen. Als
sie das frische Blut auf ihrem Hand-
schuh sah, bemerkte sie, dass sie
sich offenbar bei ihrem Sturz auf
den Grabstein nicht nur eine Beule
geholt hatte.

b1



Inzwischen war Bruder Rupert zu
ihnen gestoBen und rief lachend:
,Hohoho, na, denen haben wir
gezeigt, wo der Hammer hangt,
beim Allmichtigen!“ Bevor Her-
mine ihm antworten konnte, warf
Michael rasch ein: , Ihr habt Recht,
Bruder! Aber noch haben wir
keinen Grund zum Feiern. Frau
Kiihl hat sich offenbar eine iible
Verletzung an der Stirn zuge-“

»,Nein, das ist nicht der Rede wert —
kiimmern wir uns lieber um die
widerlichen Kadaver“, unterbrach
sie ihn unwirsch, obwohl sie sich
noch immer etwas schwindlig
fiihlte. ,Nun, bei aller Achtung”,
mischte sich der Zwerg ein, ,aber
mit Kopfverletzungen ist nicht zu
spaBen. Lasst mich einmal sehen,
ich verstehe ein wenig von der
Heilkunst.” Damit bedeutete er ihr
mit einer festen Geste, sich zu
setzen. Zornig funkelte sie den
Kreuzritter an, der sich mit ge-
senktem Kopf ein paar Schritte
zuriickzog, dann entschied sie
doch, dem Rat des Taufbruders zu
folgen und setzte sich auf ein altes
Grab. Der Zwerg kniete sich neben
sie und betrachtete stirnrunzelnd
ihre Wunde, kratzte sich nachdenk-
lich seinen Bart und sagte seuf-
zend: ,Das sieht nicht gut aus. Ihr
habt Euch neben einer groBen
Beule auch einen tiefen Riss
zugezogen, der durch das Blut des
Ghuls verschmutzt wurde. Ich
werde versuchen, durch die Kraft
meines Glaubens die Wunde zu
heilen, bevor Euch sein Blut
schwicht oder gar vergiftet.”

Mit diesen Worten schloss der
Zwerg die Augen, faltete die Hinde
und bewegte die Lippen in einem
stummen Gebet. AnschlieBend
zeichnete er sanft ein Kreuz auf
Hermines Stirn und bedeckte die
Wunde mit seinen Hianden. Uber-
rascht bemerkte sie, dass ein
weiches, rotliches Licht von ihnen
ausging.

Kurz darauf lieB der pochende
Schmerz auf ihrer Stirn nach und
sie fiihlte sich seltsam gestarkt.
Schlieflich nahm der Zwerg seine
Hiande von ihrer Stirn und
bekreuzigte sich, dann seufzte er
erschopft und lieB sich zu Boden
sinken. ,,Nach der Vertreibung hat
das ... meine letzte Kraft gekostet ...
ich muss mich ein wenig ausruhen®,
fliisterte er.

,Habt Dank fiir Eure Hilfe. Erholt
Euch ein wenig, bevor wir in das
Dorf zuriickgehen. Wir werden die
restliche Nacht im Wirtshaus
verbringen®, antwortete Hermine
rasch und begab sich zu Michael,
der in der Zwischenzeit aufmerk-
sam die Umgebung im Auge
behalten hatte. Zusammen iiber-
gossen sie die vier Ghule mit La-
ternendl und zerrten sie auf den
immer noch brennenden Holzsto8.
Wihrend die Kadaver in Flammen
aufgingen, iiberlegte Hermine be-
reits die nidchsten Schritte. Sie
beschloss, am nichsten Morgen
den Friedhof genau auf alle Hin-
weise und Spuren zu untersuchen,
woher die Untoten gekommen und
wohin sie gegangen waren.

Nach ihrer Riickkehr in das
Wirtshaus wurde Hermine trotz
der spiaten Stunde sogleich von
etlichen neugierigen Dorfbewoh-
nern umringt, die sie mit Fragen
bestlirmten, da sie den Feuerschein
gesehen und die Schiisse gehort
hatten. Mit einer unwirschen
Handbewegung bedeutete sie ihnen
zu schweigen, lieB sich schwer in
einen Sessel fallen und bestellte
zunichst Schnaps und Bier fiir sich
und ihre Begleiter.

Erst nachdem der Schnaps wohl-
tuend wiarmend ihre Kehle hinab
geronnen war, wandte sie sich mit
ein paar knappen Worten an den
Wirt und die anderen Anwesenden:
,Nun ... wie Thr bereits vermutet,
kam es auf Eurem Friedhof
tatsachlich zu einem Kampf. Wir
konnten vier Ghule erschlagen,

zwei weitere wurden von Bruder
Rupert vertrieben. Morgen friih
werden wir im Tageslicht auf dem
Friedhof nach Spuren wund
Hinweisen suchen, die uns viel-
leicht verraten konnen, woher die
verfluchten  Scheusale kamen.
Heute werden wir hier iibernachten
— Wirt, gebt uns Eure besten
Zimmer!“ Damit war fiir die
Hexenjagerin alles gesagt.

Stumm leerte sie ihren Krug Bier
und starrte ausdruckslos in die
Flammen des Kaminfeuers. Indes
eilten der Wirt und seine Frau
beflissen davon, um die Zimmer
herzurichten. Wiahrend Michael
sich bald darauf zuriickzog, schil-
derte Bruder Rupert den Dorflern
in gliihenden Farben den Kampf
gegen die Untoten und vergaBl
dabei nicht, wortgewaltig die Gna-
de des Herrn zu loben, der ihnen
den Sieg geschenkt hatte. Hermine
verzog bei seiner salbungsvollen
Rede verichtlich die Mundwinkel
und stiirzte den letzten Rest Bier
hinunter, bevor sie sich gruBlos auf
ihr Zimmer begab.

Frith am nachsten Morgen traf sie
ihre beiden Begleiter bereits in der
Wirtsstube an. Nach einem krif-
tigen Morgenmahl, das Bruder
Rupert zu Hermines Missfallen mit
einem kurzen Dankgebet ercffnete,
begaben sie sich auf den Friedhof.
Der Nebel des Vortags hatte sich
zwar iiber Nacht verzogen, dafiir
war der Himmel von dicken,
graublauen Wolken bedeckt, aus
denen es fortwahrend nieselte.

s~verdammter Regen®, knurrte die
Hexenjdgerin, wahrend sie ihren
breitkrempigen Hut tiefer in die
Stirn zog, ,Wenn der Boden zu
matschig wird, wird es schwer fiir
uns werden, die Spuren der Ghule
zu verfolgen. Um keine Zeit zu
verlieren, sollten wir uns aufteilen:
Bruder Rupert und Michael, Thr
untersucht die Graber auf jegliche
Auffilligkeiten, wiahrend ich mich
um die Spuren kiimmere.“



Mit einem kurzen Nicken machten
sich die beiden ans Werk, wahrend
Hermine in der aufgeweichten Erde
rasch die gesuchten FuBabdriicke
entdeckte. Die Spur der beiden ver-
triebenen Untoten fiihrte zu einer
eingestiirzten Stelle in der Fried-
hofsmauer und von dort weiter
vom Dorf weg, bis sie auf einen
schmalen Trampelpfad stieBen, der
in Richtung Siidosten in die Heide-
diinen fiihrte.

Nach einer miihsamen Suche
wurde ihr schlieBlich anhand der
FuBspuren an einer trockeneren
Stelle klar, dass die Ghule zuvor
auch aus dieser Richtung ge-
kommen waren. Hermine nickte
zufrieden, dann begab sie sich
wieder auf den Friedhof, wo der
Kreuzritter und der Taufbruder
bereits auf sie warteten. Der Zwerg
empfing sie mit den Worten: ,Nun,
Thr habt uns ganz schon warten
lassen, Hexenjagerin! Wart Ihr
wenigstens ebenso erfolgreich wie
wir?“ Hermine warf ihm einen
scharfen Blick zu, dann entgegnete
sie kiihl: ,,Allerdings. Ich weiB nun,
in welche Richtung wir uns halten
missen, um die Scheusale zu
verfolgen. Und was habt Thr zu
bieten?“ Grinsend entgegnete Bru-
der Rupert: ,,Ob Ihr es glaubt oder
nicht, wir haben tatsdachlich auf
jedem Grab, aus dem die Leiche
verschwunden ist, auf der Riick-
seite des Kreuzes eine Rune ge-
funden, die offensichtlich erst vor
kurzem in das Holz eingeritzt wur-
de. Ubrigens fanden wir diese Ru-
ne auch auf drei weiteren Kreu-
zen.“ L Fihrt mich zu einem
dieser Kreuze!“, befahl Hermine,
die spiirte, wie das vertraute
Jagdfieber in ihr emporstieg.

Als Hermine die krude eingeritzte
Rune erblickte, erstarrte sie kurz,
als ihr ein eisiger Schauder iiber
den Riicken lief, denn sie kannte
das Zeichen nur zu gut. SchlieBlich
war dies eine der verfluchten
Runen, die ihr eigener Vater ihr tief
in die Haut geschnitten hatte, als er

vor vielen Jahren versucht hatte,
ihre Seele in einem grausamen Ri-
tual dem Hollenfiirsten zu opfern.
Nur das tapfere Eingreifen eines
Knechts hatte ihr im letzten
Augenblick ihr Leben und ihre
Seele bewahrt.

Rasch wischte sie iiber ihre Augen
und schiittelte den Kopf, um die
dunklen Erinnerungen zu ver-
driangen, dann wandte sie sich an
ihre Begleiter, die sie teils er-
staunt, teils besorgt betrachteten:
,Es ... hrm ...ist nichts“, musste sie
sich erst rauspern, ,nur ... ich habe
dieses Zeichen schon einmal ge-
sehen. Es bezeichnet in einer alten,
vergessenen Sprache einen eher
ungebrduchlichen Beinamen des
Teufels, welcher auf seine Macht
als oberster Herr aller Untoten
anspielt. Man konnte den Namen
frei als ,Heermeister der Wieder-
gianger” iibersetzen.“ Unwillkiirlich
rieb sie sich iiber die Stelle unter
ihrem linken Schulterblatt, an der
sie selbst diese Rune trug, dann
fuhr sie fort: ,Nun, lasst uns alle
entweihten Kreuze sogleich ver-
brennen und die letzte Glut mit
Weihwasser 16schen, um sicher zu
gehen, dass der Zauber, der auf
ihnen liegt, ein fiir alle Mal ge-
brochen wird.“

Wihrend sie schweigend in die
sterbenden Flammen starrten,
unterbrach Michael die Stille und
fragte: ,Sagt, was denkt Ihr iiber
den Zweck der Runen?“ — ,Nun,
vermutlich erleichterten sie in
irgendeiner Form die Erschaffung
der Ghule, aber ich bin sicher, dass
auBerdem noch ein ldngeres Ritual
notwendig war. Wir werden
sicher mehr wissen, sobald wir
den Ort finden, an den sie geflohen
sind“, antwortete Hermine. Nach
einer kurzen Pause fiigte sie
bestimmt hinzu: ,Bruder Rupert,
ich gehe davon aus, dass Thr uns
begleiten werdet. Der Zwerg
neigte kurz seinen Kopf, dann
schlug er sich mit der Faust gegen
die Brust und erwiderte: ,Ja, Ihr

braucht Euch nicht auf die
Befehlsgewalt der Inquisition zu
berufen. Thr konnt weiter auf mich
zdhlen. Hier ist eine iible Hexerei
im Spiel — mein Glaube sagt mir
ohnehin, dass meine Aufgabe
noch nicht erfiillt ist.“ Hermine
nickte zufrieden und sagte: ,Gut,
dann sollten wir jetzt eilends ihre
Verfolgung aufnehmen, sodass wir
noch moglichst lange das Tages-
licht nutzen konnen!“

Mit einer Handbewegung gebot ihr
der Taufbruder jedoch Einhalt und
stimmte vor dem erkalteten Asche-
haufen, aus dem die Gebeine der
erschlagenen Ghule ragten, ein
Gebet an, um sie einzusegnen.
Inbriinstig bat er um die Aufnahme
der befreiten Seelen in das Him-
melreich. Zahneknirschend ob der
Verzogerung murmelte Hermine
halbherzig das Gebet mit und
driangte danach rasch auf den
Aufbruch.

Als sie Alwyn nach Aufstockung
und Ergidnzung ihrer Vorrite
endlich auf dem Trampelpfad in
siidostlicher Richtung verlassen
konnten, war die Mittagszeit be-
reits voriiber. Verdchtlich spuckte
die Hexenjagerin auf den Boden,
als sie das Reittier Bruder Ruperts,
ein altes Maultier, sah und schwang
sich auf ihren Rappen, der freudig
schnaubte. Michaels Pferd, ein
junger Apfelschimmel, tidnzelte
bereits unruhig auf seinem Platz.
Das storrische Maultier setzte sich
dagegen nur widerwillig in
Bewegung und bockte bereits kurz
nach Verlassen des Dorfs zum
ersten Mal. Beinahe hitte es Bruder
Rupert abgeworfen, wenn Michael

nicht geistesgegenwirtig einge-
griffen und ihn somit vor einem
iiblen Sturz bewahrt hitte.

Argerlich seufzend fragte sich die
Hexenjégerin, wie sie unter diesen
Umstdnden wohl vorankommen
wiirden, doch zu ihrer Uber-
raschung zog Michael ein paar
Stiick Zucker aus seiner Sattel-
tasche und lockte es geschickt



immer weiter, sodass sie immerhin
einigermaBen ziigig weiterkamen —
allerdings immer noch nicht rasch
genug fiir Hermine.

In ihr brannte ein heifes Jagd-
fieber, welches jedes Mal von ihr
Besitz ergriff, sobald sie die Spur
von Dienern oder Wesen der
Finsternis aufgenommen hatte.
Ungeduldig rutschte sie aufihrem
Sattel hin und her, bis sich ihre
Unruhe schlieflich auf ihren
schwarzen Hengst libertrug, der
sich wiehernd aufbdumte. Mit
einem harschen Wort und einem
harten Ruck an den Ziigeln ver-
suchte sie ihn rasch wieder unter
ihre Gewalt zu bringen und rief
ihren Gefahrten zu: ,Ich reite
voraus, um den Weg zu erkunden.
Je linger dieser  verfluchte
Nieselregen anhalt, desto schwerer
wird die Spur der Ghule zu
verfolgen. Wenn ich diesen Pfad
verlasse, werdet Thr mein Zeichen
finden, falls ich nicht selbst auf
Euch warten kann. Folgt mir so
rasch wie mdoglich!“ Mit diesen
Worten gab sie ihrem Pferd die
Sporen und jagte davon.

Mit einer hoch gezogenen Augen-
braue blickte der Taufbruder den
Kreuzritter fragend an, der nur den
Kopf schiittelte. ,Nein, ich habe
leider keine Ahnung, was TIhr
Zeichen sein soll.“, seufzte dieser,
wiahrend er ein Stiick Zucker aus
der Tasche holte, um das storrische
Maultier weiter zu locken, ,Bisher
fand sie es nicht der Miihe wert,
mich dartiber aufzuklaren.”

Wiéhrend ihr treuer Hengst durch
den Regen galoppierte, hing Her-
mine ihren Gedanken nach. Der
Anblick der verfluchten Rune lief3
alte, schmerzhafte Erinnerungen
an jenen Abend in ihrer Jugend
aufflammen, der ihr restliches
Leben verdndert hatte. In rasen-
der Folge driangten sich ihr die
Bilder jener Nacht férmlich wieder
auf: Nachdem ihr Retter, ein
Knecht namens Karl, ihren Vater

niedergeschlagen und sie von ihren
Fesseln befreit hatte, war sie ein
paar Augenblicke wie betdubt
liegen geblieben. Dann hatte sich
ein markerschiitternder Schrei
ihrer Brust entrungen.

Vor ihrem geistigen Auge sah
Hermine noch einmal, wie sie
ihrem Vater voll Zorn und Abscheu
dariiber, was er ihr angetan hatte,
den Dolch mitten in das Herz ge-
rammt hatte. In diesem Augenblick
hatte sich ein wiitender Gewitter-
sturm erhoben, der den Bauernhof
ihrer Eltern vollig zerstort hatte.
Dabei waren alle Familienmit-
glieder und das gesamte Gesinde
ums Leben gekommen, auch ihr
Retter war durch einen herab-
stiirzenden Stiitzbalken erschlagen
worden. Lediglich ihr selbst war
mit knapper Not iiber den Kar-
toffelschacht die Flucht aus dem
Keller gelungen.

Als sie fiihlte, wie sich langsam ihre
Kehle zuschniirte, kniff sie fest die
Augen zusammen und schiittelte
heftig den Kopf, um sich von den
quidlenden Erinnerungen zu be-
freien. ,Nein, jetzt kannst du dir
keine Gefiihle leisten. Reil dich zu-
sammen, es gibt Wichtigeres zu
tun.”, schilt sie sich selbst und
beruhigte sich mit ein paar tiefen
Atemziigen.

Nach einigen Meilen scharfen
Ritts durch den Regen hatten sich
die erhitzten Gemiiter Hermines
und ihres Rappen soweit abge-
kiihlt, dass sie ihn zum Halten
bringen konnte. Rasch sprang sie
ab und kniete sich in das
matschige Erdreich. Sie nickte zu-
frieden, als sie die Klauenspuren
der Ghule tatsichlich noch auf dem
Trampelpfad vorfand. Beim Auf-
stehen nahm sie die weitere Um-
gebung in genaueren Augenschein:
Der Pfad schlédngelte sich zwischen
niedrigem, kahlen Buschwerk und
Heidekraut auf den Kuppen einer
sanften Hiigelkette entlang, die zu
ihrer Linken zu dem schmalen

Meeresarm fiihrte, aus dem diinne
Nebelschwaden aufstiegen. Her-
mine riickte ihre Waffen zurecht,
vergewisserte sich, dass ihre Pis-
tolen geladen und ebenso wie ihre
schwere Armbrust gut vor Nisse
geschiitzt waren und schwang sich
wieder auf den Riicken ihres
Hengstes. Um seine Krifte zu
schonen, lieB sie ihn gemiitlich
traben, obwohl ihr klar war, dass
der Einbruch der Dunkelheit um
diese Jahreszeit nicht mehr allzu
lange auf sich warten lassen wiirde.

Kurze Zeit spiter, als die Da-
mmerung bereits langsam ein-
setzte, zeichneten sich im Zwielicht
zwischen den Nebelschwaden sche-
menhaft die Umrisse von einigen
Felsblocken und kahlen Baumen
beidseits des Wegs ab. Als sie sich
der Stelle nidherte, begann ihr Pferd
zu schnauben und schiittelte un-
ruhig sein Haupt. ,Ruhig, ruhig,
mein Schwarzer, murmelte sie
leise, wahrend sie seinen Hals
titschelte und sich gleichzeitig
scharf umblickte. Wahrend sie sich
noch fragte, was wohl die Ursache
fiir seine Unruhe sein mochte, stieg
ihr ein leichter Aasgestank in die
Nase, so als wiirde ganz in der
Nihe ein verwesender Kadaver
liegen.

,Oder aber ... die Ghule sind hier.“,
fiel ihr ein, als sie plotzlich ein
unbestimmtes Bedrohungsgefiihl
versplirte. Leise zog sie eine Pistole
und spannte den Hahn, wihrend
sie ihren Rappen in langsamen
Schritt fallen lieB. Einen Augen-
blick spiter wehte ein leichter
WindstoB die Nebelschwaden aus-
einander und gab kurz den Blick
auf eine Hohle zwischen zwei
groBen, bemoosten Felsblocken zu
ihrer Rechten frei. ,Gerade noch
rechtzeitig.“, zischte die Hexen-
jégerin, als sich eine dunkle Gestalt
mit einem dumpfen Stohnen aus
dem Hohleneingang schob. Mit
einem Satz sprang sie von ihrem
Rappen, jagte ihn mit einem har-
ten Schlag auf sein Hinterteil davon



und riss die zweite Pistole aus dem
Halfter. Ohne zu z6gern gab sie
einen Schuss auf das Wesen vor ihr
ab, das gurgelnd und &achzend
zuriickprallte. Erst jetzt erkannte
Hermine, dass es sich tatsdchlich
um einen Ghul handelte.

»Er muss sich tagsiiber in dieser
Hohle versteckt gehalten haben!®
schoss es ihr durch den Kopf,
wiahrend sie auf den Schidel des
Untoten zielte. Nach einem tiefen
Atemzug schickte sie ein kurzes
Stofgebet zum Himmel: ,,Und nun,
o Allméchtiger, fithre meine Hand
und lass mich in deinem Dienst
diese Ausgeburt der Finsternis
zuriick in die Holle schicken.” Erst
als das bleiche, stinkende Scheusal
bereits zum Sprung auf sie
ansetzte, drickte sie mit sicherer
Hand ab. Der Schuss loste sich
krachend, traf es mitten in die Stirn
und durchschlug seinen Schédel
mit einem Gerausch, als wiirde eine
faulige Frucht zerquetscht. Lang-
sam sackte der Ghul zusammen
und kippte nach vorne.

Verachtlich spuckte Hermine aus
und wollte sich eben davon iiber-
zeugen, dass tatsdchlich kein
unheiliges Leben in ihm war, als sie
hinter sich Gerdusche horte, die
nach schlurfenden Schritten und
rollendem Gestein klangen. ,Ver-
dammt, das muss der andere sein.“,
fluchte sie leise, wahrend sie
herumwirbelte. Sie konnte lediglich
eine schemenhafte Bewegung im
Nebel ausmachen und schoss auf
gut Gliick in diese Richtung.
Offenbar hatte sie jedoch ihr Ziel
verfehlt, denn einen Augenblick
spater horte sie die Kugel von
einem Felsen abprallen. Rasch
sprang sie ein paar Schritte zur
Seite und kauerte sich hinter einen
Felsbrocken, wo sie regungslos ver-
harrte und auf das nichste Ge-
rausch wartete, mit dem der Untote
ihr seinen Standort verraten wiirde.
Doch so sehr sie auch angestrengt
in den Nebel lauschte, sie vernahm
nicht einen einzigen Laut.

Nach einiger Zeit beschloss Her-
mine zdhneknirschend, ihr Ver-
steck zu verlassen und sich auf die
Suche nach dem Ghul zu machen.
Als sie eben vorsichtig aufstehen
wollte, horte sie Hufgeklapper von
rechts, das sich rasch niherte.
,Offenbar hat mich mein Schwar-
zer schon vermisst.“, dachte sie bei
sich, wihrend sie moéglichst leise
den Hahn ihrer zweiten Pistole
spannte, ,Vielleicht lockt er den
widerlichen Aasfresser aus seinem
Versteck.”

Langsam stand sie auf und ver-
suchte, Nebel und einsetzende
Dunkelheit zu durchdringen. Im
nachsten Augenblick traf sie ein
schwerer Hieb am Kopf, der ihr
sofort die Besinnung raubte.

Als Hermine auf der Erde liegend
wieder zu sich kam, spiirte sie einen
heiBen Atem auf ihrem Gesicht.
Etwas Weiches stupste sie an der
Wange. Noch leicht benommen
tastete sie danach und schlug erst
dann stéhnend die Augen auf. Zu
ihrer Uberraschung stellte sie fest,
dass offenbar ihr Schwarzer sie
sanft geweckt hatte. Sie setzte sich
ihrer pochenden Kopfschmerzen
zum Trotz auf und &achzte: ,Was ...
was ist nur geschehen?”

Beim Anblick einer Gestalt, die re-
gungslos ein paar Schritte von ihr
entfernt auf der Erde lag, kehrte
rasch die Erinnerung wieder: ,Die-
ser ... verfluchte Ghul!“, knurrte sie
zwischen den Zihnen, wihrend sie
sich schwankend an den Ziigeln
hochzog und gestiitzt auf ihr Pferd
zu ihm wankte.

Ein rascher Blick zeigte ihr, dass
sein Schidel zerschmettert worden
war — offenbar war er ihrem Hengst
vor die Hufe geraten. Dankbar tat-
schelte sie den Hals ihres Rappen
und murmelte: ,,Du hast etwas gut
bei mir — ohne deine Hilfe wiirde
ich jetzt wahrscheinlich hier leblos
im Dreck liegen.”

Nachdem Hermine ihr Pferd ver-
sorgt und sich selbst mit ein paar
Schlucken kalten Wassers aus ihrer
Feldflasche erfrischt hatte, be-
schloss sie, an Ort und Stelle auf
ihre Gefdhrten zu warten, da
mittlerweile die Nacht herein-
gebrochen war. Da es ihr nicht
ratsam erschien, in der Dunkelheit
weiter zu reiten, entziindete sie
eine Laterne und erkundete die
Hohle, aus der die Ghule ge-
kommen waren. Abgesehen von
dem widerwartigen Geruch, der
immer noch in der Luft hing, schien
der trockene Platz fiir ein Nacht-
lager gut geeignet. Rasch entziin-
dete sie im Hohleneingang ein
kleines Feuer und verbrannte ein
paar wiirzige Krauter darin, um
den Gestank zu vertreiben. Dann
setzte sie sich vor die Hohle und
verbrachte die Wartezeit damit,
ihre Pistolen zu reinigen und neu zu
laden.

Sie war eben damit fertig gewor-
den, als sie Hufgeklapper vernahm.
Ruhig blieb sie sitzen und zog ihren
Hut tief in die Stirn, um nicht vom
Feuerschein geblendet zu werden.
Kurz darauf ertonte die Stimme
Michaels, der sie freundlich be-
griifite: ,,Seid gegriift! Wir dachten
schon, dass wir uns heute nicht
mehr treffen wiirden.“ Hermine
griiBte die beiden mit einem Kopf-
nicken und erwiderte: ,Thr kommt
recht spat. In der Zwischenzeit
konnte ich die beiden Aasfresser
erledigen. Kiimmert Euch um die
Kadaver, dann konnen wir uns
unterhalten.”

Einige Zeit spiter saflen alle ge-
meinsam um das Lagerfeuer und
stillten ihren Hunger mit den mit-
gebrachten Vorrdten. Sogar ein
kleiner Krug Schnaps machte die
Runde und erwarmte die Gefahrten
nach der feuchten Kiihle des ver-
gangenen Tages auch von innen.
Mit knappen Worten berichtete
Hermine den beiden anderen von
dem Kampf mit den Ghulen. Da ihr
klar war, dass die Kampfspuren an



den Untoten ohnehin eine ein-
deutige Geschichte erzdhlen wiir-
den, versuchte sie gar nicht erst,
den Verlauf zu beschonigen.

~Hmhm, das war richtig knapp.
Hiatte auch schiefgehen koénnen®,
brummte der Zwerg, wihrend
Michael  zustimmend  nickte.
Achselzuckend erwiderte Hermine:
»1st es aber nicht. In jedem Kampf
braucht man auch ein wenig
Gliick.“ — ,Oder den Segen des
Allméachtigen“, entgegnete der
Taufbruder ernst. ,Nun, wie Thr
meint“, versetzte Hermine. Nach
einer kurzen Pause fuhr sie fort:
,Jedenfalls sollten wir uns nun
ausruhen - unsere Jagd ist
schlieBlich noch nicht beendet.
Morgen werden wir versuchen
herauszufinden, woher die Ghule
eigentlich kamen. Wer iibernimmt
die erste Nachtwache?“ Wihrend
er einen kleinen Beutel hervorzog,
aus dem er zwei Wirfel holte,
antwortete Bruder Rupert grin-
send: ,Nun ist tatsdchlich Euer
Gliick gefragt.”

Am néchsten Morgen driangte Her-
mine nach einem kargen Friihstiick
zu einem raschen Aufbruch. Wie
sie befirchtet hatte, waren die
Spuren der Untoten kaum mehr zu
erkennen. Auf gut Gliick ritten sie
weiter den Pfad entlang, wobei sich
zu Hermines Erleichterung heraus-
stellte, dass Bruder Rupert und
Michael offenbar dazugelernt hat-
ten: Durch den geschickten Einsatz
von Mohren- und Riibenschnitzen
konnten sie das storrische Maultier
vom Bocken abhalten, sodass sie
ziigig vorwirtskamen. Wihrend
des Ritts behielt Hermine ihre
Umgebung stets scharf im Auge.
Dabei fiel ihr eine einzelne, zer-
zauste Krihe auf, die sich stdndigin
Sichtweite aufhielt, als ob sie ithnen
folgen wiirde.

Nach einiger Zeit wurde die Land-
schaft zunehmend waldig, Biische
und Straucher wichen kahlen

Biaumen, zwischen denen Nebel-
fetzen hingen. Gegen Mittag bog
der Pfad dem Verlauf des Meeres-
arms folgend gegen Siiden ab. Bei
einer glinstigen Gelegenheit riss
Hermine plotzlich ihre Pistole he-
raus, schoss auf die Kriahe, welche
sich unvorsichtigerweise recht
nahe auf einem diirren Ast nieder-
gelassen hatte, verfehlte sie aber
um Haaresbreite. Die Kriahe flat-
terte lautlos davon, wobei sie ein
paar Federn verlor. Verdutzt
starrten Michael wund Bruder
Rupert die Hexenjiagerin an, die
knurrend wieder ihre Pistole ver-
staute: ,Dieses unheimliche Vieh
verfolgte uns schon den ganzen
Morgen, saB in den Bdumen und
beobachtete uns ... irgendwie hatte
es etwas Boses an sich ... konntet
Thr das nicht spiliren? Stumm
schiittelten die beiden Anderen ihre
Kopfe. Als sich Hermine abgewandt
hatte, blickte der Taufzwerg den
Kreuzritter fragend an, doch dieser
zuckte nur ratlos mit den Schultern.

Etwas spiter wurde der Wald zu-
nehmend dichter, als der Meeres-
arm schlieBlich endete. Der Pfad,
der ihm bisher gefolgt war, fithrte
sie nun durch einen dunklen
Mischwald mit zahlreichen Nadel-
baumen, zwischen denen immer
groBe Felsblocke lagen, die mit
Moos und dunkelgriinem Efeu
iiberwachsen waren. Nach einiger
Zeit gelangten sie auf eine grofe
Lichtung, in deren Mitte sich ein
riesiges Hiigelgrab erhob.

Auf ein Zeichen Hermines hielten
sie ihre Reittiere im Schatten der
Biaume an und nahmen das Grab-
mal erst einmal aus sicherer Ent-
fernung in Augenschein. Schlie$3-
lich durchbrach Bruder Rupert das
Schweigen und sagte nachdenklich,
wahrend er seinen Bart kraulte:
,Hm, in dieser Gegend sind
Hiigelgriber ja recht haufig. In den
Sagen meiner Ahnen wird erzihlt,
dass die Menschen vor vielen Jahr-
hunderten ihre groBen Krieger,

Schamanen und Stammeshiupt-
linge in solchen Grabern bestatte-
ten. Aber so ein groBes habe ich
noch nie zuvor gesehen ... hier muss
ein ganz besonderer Held begraben
worden sein.”

Vorsichtig umrundeten sie das
Grab und entdeckten schlieflich an
der gegeniiberliegenden Seite einen
mit groBen, bemoosten Stein-
brocken befestigten Eingang, der
ins Innere fiihrte. Grimmig verzog
Hermine ihr Gesicht, als sie auf
dem Schlussstein iiber dem Ein-
gang die verfluchte Rune entdeckte,
die ihnen schon von dem Friedhof
von Alwyn bekannt war. ,,Hier sind
wir anscheinend richtig®, sagte sie
und deutete auf den Stein, in den
die Rune geritzt worden war. Ernst
nickten ihre Gefahrten einander zu
und stiegen wortlos ab.

Nachdem sie rasch die Pferde und
das Maultier an Bdume gebunden
hatten, bereiteten sie sich auf die
Erkundung des Grabmals vor und
riisteten sich fiir den Kampf, der
ihnen moglicherweise bevorstehen
mochte. Michael nahm sich neben
seinem Bihdnder auch ein Rapier
und einen Parierdolch mit. ,Da
drinnen konnte es recht eng
werden”, sagte er mit einem schie-
fen Grinsen. Bruder Rupert griff
nach seinem Streitkolben und
nahm zwei kleine Flaschen Weih-
wasser an sich.

Wiahrend der Taufbruder einen
kurzen Segen iiber sich und die
beiden anderen sprach, beob-
achtete Hermine aus den Augen-
winkeln, wie Michael verstohlen
ein silbernes Kreuz kiisste, das er
an einer Halskette trug. Gereizt ob
so viel Frommigkeit verdrehte sie
die Augen, verbiss sich aber die
spottischen Worte, die ihr bereits
auf der Zunge lagen. SchlieBlich
begossen sie noch ihre Waffen und
Geschosse mit Weihwasser. Erst
danach lud Hermine sorgfaltig ihre
Pistolen und legte einen Bolzen in



ihre schwere Armbrust. Vorsichtig
schob sie sich mit gespannter Arm-
brust als erste in den Gang, wobei
ihr nach wenigen Schritten klar
wurde, dass es tiefer im Gang
deutlich an Licht mangeln wiirde,
um sicher voranzukommen. ,Lei-
der brauchen wir Laternen, auch
wenn wir durch ihr Licht auf uns
aufmerksam machen®, fliisterte
Hermine. Rasch waren diese aus
den Satteltaschen geholt und ent-
ziindet. Wahrend sich die Gefihr-
ten langsam vorwartsbewegten, be-
merkten sie einen schwachen Ge-
ruch nach Moder, der aus dem
Inneren des Grabmals wehte. AuBer
ihren eigenen Schritten war kein
Laut zu horen. Im flackernden
Licht ihrer Laterne sah Hermine,
dass der Boden und die Winde des
Gangs mit grob behauenen Steinen
befestigt waren.

Nach etwa zwanzig Schritten miin-
dete der schmale Gang in einen
groBen Raum mit einer hohen
Decke, in dessen Mitte eine grofe,
machtige Figur zu stehen schien.
Bevor Hermine jedoch weitere
Einzelheiten wahrnehmen konnte,
brachte ein eisiger Windhauch ihre
Laternen zum Verloschen. Wahr-
end Hermine noch einen leisen
Fluch ausstief, murmelte Bruder
Rupert bereits ein paar unver-
stindliche Silben, woraufhin der
Kopf seines Streitkolbens in einem
hellen Licht erstrahlte, das alles im
Umkreis von ein paar Schritten
erleuchtete. Erst als sich der Zwerg
neben sie schob, erkannte Hermine,
dass sie sich in einer Art runder
Kuppelhalle befanden. In der Mitte
des Raums stand ein steinerner
Sarkophag, hinter dem sich die
groBe Figur eines altertiimlich
geriisteten Kriegers erhob, die mit
dem Riicken zum Eingang gewandt
war.

Irgendetwas lieB Hermine bei dem
Anblick sogleich stutzig werden,
doch bevor sie sich iiber die
Ursache dafiir klarwerden konnte,
ertonte unvermittelt eine dumpfe

Stimme: ,Sieh an, also habt Ihr
Sterblichen doch tatsichlich einen
Priester aus den Reihen dieser
armseligen Kirche bei Euch. Das
hat mir meine Vertraute gar nicht
berichtet. Aber Euer lacherlicher
Glaube wird Euch hier nicht be-
schiitzen“. Mit diesen Worten
schob sich eine Gestalt in einer
zerschlissenen, dunklen Robe
hinter der Figur hervor. Das Ge-
sicht war durch den Schatten einer
grofen Kapuze nicht erkennbar, die
Hiande steckten in den weiten
Armeln der Robe, auf der linke
Schulter saB eine zerzauste Krihe.
Als Hermine bei ndherem Hin-
sehen bemerkte, dass der Vogel
bereits zur Halfte skelettiert war,
zogerte sie nicht langer, sondern
riss ihre Armbrust hoch und zog
den Abzug durch. Der Bolzen
prallte jedoch knapp vor der Brust
der Gestalt an einem unsichtbaren
Hindernis ab.

Das Wesen, von dem ein strenger,
modriger Geruch ausging, den Her-
mine Dbereits im Gang wahrge-
nommen hatte, warf den Kopf
zuriick. Wahrend die untote Krihe
auf seiner Schulter wild mit ihren
Fliigeln schlug, stieB es ein
heiseres, keuchendes Lachen aus.
Dabei rutschte die Kapuze von
seinem Kopf und offenbarte Her-
mine und ihren Gefihrten die
wahre Natur ihres Gegners: Vor
ihnen stand ein wandelnder Leich-
nam, uber dessen Schidelknochen
sich nur mehr die Reste von
lederartiger Haut spannten. Einzel-
ne Haarbiischel hingen wirr herab,
die vertrockneten Lippen waren
um den Mund aufgerissen und
gaben den Blick auf halb zer-
brochene Zihne frei. In den leeren
Augenhohlen glithten kleine Flam-
men in einem kalten, blaulichen
Licht.

~,Beim Allmachtigen, ein untoter
Hexer!“, keuchte Michael entsetzt.
,Ganz recht, Kreuzritter — auch
wenn ich die Bezeichnung ,unsterb-
licher Zaubermeister’ vorziehen

wiirde. Und nun sollt Thr meine
Macht an Euren eigenen Leibern
spiiren... schlieBlich habt Thr meine
Plane lange genug durchkreuzt,
indem Thr meine Diener vernichtet
habt!“, zischte der Hexer
hasserfiillt. Dann stieB er einen
Arm vor, richtete einen knochigen
Finger auf Bruder Rupert und
schrie mit krachzender Stimme ein
unverstandliches Wort. Im
nachsten Augenblick 16ste sich
eine Lanze aus schwarzen Schatten
aus seinem Finger und schoss auf
ihn zu. Der Zwerg konnte nicht
mehr rasch genug ausweichen und
wurde von dem unheiligen Zauber
mitten in die Brust getroffen. Mit
einem Aufschrei fiel er zu Boden
und blieb regungslos liegen. Geis-
tesgegenwirtig lieB Hermine ihre
Armbrust fallen, sprang zu ihm
und rammte den leuchtenden
Streitkolben zwischen zwei Stein-
platten. Ohne viel Hoffnung riss sie
eine Pistole hervor und gab einen
Schuss auf den Hexer ab, doch auch
die Kugel prallte wirkungslos vor
ihm ab.

»,Beim Allmichtigen, sein Schutz-
zauber ist wirklich stark®, zischte
Hermine zwischen den Zihnen
und iiberlegte fieberhaft, wie sie
ihrem Gegner beikommen sollte.
Wihrenddessen ging Michael mit
einem Stofigebet auf den Lippen
zum Angriff Gber. ,Es wird Zeit,
dass Thr meinen machtigsten
Diener kennen lernt! Richtet in der
Holle aus, dass Euch Meister
Leichzwinger schickte“, kriachzte
der Hexer, wihrend er hohnisch
lachend hinter der Figur des
Kriegers verschwand.

Als Michael bereits dazu ansetzte,
den Sarkophag zu umrunden, fiel
Hermine plotzlich ein, was sie
zuvor verstort hatte — eine Wich-
terfigur wiirde doch niemals mit
dem Riicken zum Eingang stehen!
»Michael, seht Euch vor!“, rief sie
dem Kreuzritter zu, doch es war
bereits zu spit: Er war bereits in die
Reichweite der vermeintlichen
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Kriegerstatue gelangt, die sich
plotzlich zu bewegen begann und
zu einem gewaltigen Hieb mit sei-
ner doppelblittrigen Streitaxt aus-
holte. Als sie sich dabei umdrehte,
wurde Hermine klar, dass es sich
offenbar um das erweckte Skelett
eines iiber zwei Schritt groBen
Kriegshiuptlings in einer altertiim-
lichen, halb zerfallenen Riistung
handelte. Im letzten Moment
konnte Michael den Streich mit
seinem Bihinder abfangen, tau-
melte jedoch durch die Wucht des
Aufpralls gegen die Wand. Rasch
sprang Hermine an seine Seite und
zischte ihm zu: ,Lasst uns zum
Ausgang  zurlickweichen.  Wir
miissen den Krieger von dem Hexer
weglocken, vielleicht wird er dann
fiir meine Kugeln verwundbar.
Versucht einfach nur, seine Hiebe
abzuwehren. Der Kreuzritter
nickte stumm und wehrte mit
zusammengebissenen Zihnen den
nichsten Schlag ab. Langsam zogen
sie sich riickwirtsgehend Schritt
fur Schritt zuriick, wahrend sie das
heisere Gelachter des untoten Zau-
berers begleitete.

Als Hermine bereits einen Fuf} in
den Gang setzten konnte, durch-
brach der Skelettkrieger Michaels
Deckung und fiigte ihm eine tiefe
Wunde oberhalb der Hiifte zu. Auf-
stohnend fiel der Kreuzritter zu
Boden und lief seine Waffe fallen.
Wahrend der Skelettkrieger weit
zum todlichen Schlag ausholte, riss
Hermine blitzschnell beide Pistolen
hoch und feuerte alle Kugeln auf
einmal ab. Wie sie erhofft hatte,
war er nicht mehr durch den Zau-
ber des Hexers geschiitzt, sodass
die drei Kugeln durch seine Riis-
tung tief in seine Brust eindrangen.
Die heilige Kraft, die durch das
Weihwasser auf ihnen lag, riss den
untoten Kriegshauptling von den
Beinen und schleuderte ihn bis
zum Sarkophag, wo er als Haufen
morscher Knochen und verrotteter
Riistungsteile zu liegen kam. Der
Hexer stieB einen heiseren Wut-
schrei aus und wankte wie von

einem Hieb getroffen zuriick.
»Offenbar hat ihn die Vernichtung
des Skeletts geschwicht... nun ist er
vielleicht verletzlich!“, schoss es
Hermine durch den Kopf. Da sie
keine Zeit mit dem Nachladen ihrer
Waffen verlieren wollte, lieB sie
ihre Pistolen fallen, riss sie den
immer noch leuchtenden Streit-
kolben zwischen den Steinplatten
heraus und stiirmte auf den Hexer
zu. Bevor sie ihn erreichen konnte,
hatte sich die untote Krdhe mit
einem heiseren Krichzen in die
Luft geschwungen und stieB mit
ausgestreckten Krallen auf Her-
mine herab. Diese wich den
wiitenden Angriffen, die auf ihre
Augen abzielten, behdnde aus und
erwischte schlieBlich das Vertrau-
tentier des Hexers mit einem gut
gezielten Hieb, der es gegen eine
Wand schmetterte. Als das unhei-
lige Leben aus dem Vogel wich,
zerfiel er noch im Absturz in
Knochen und Federn, die als feiner
Staub zu Boden rieselten, wiahrend
sich sein Meister stohnend zusam-
menkriimmte.

Als sich Hermine ihm gerade
wieder zuwenden wollte, musste
jedoch sie feststellen, dass er nicht
untitig gewesen war, sondern ein
kleines Glasflaschchen unter seiner
Robe hervorgeholt hatte. Sich mit
einer Hand an der Wand ab-
stiitzend, stiirzte er mit den Wor-
ten: ,Es ist noch nicht zu Ende!"
den restlichen Inhalt hinunter. Mit
zwei groBen Satzen sprang Her-
mine zu ihm, doch ihr Hieb mit
dem Streitkolben glitt bereits
durch ihn hindurch, da er sich in
eine dunkle Rauchwolke verwan-
delt hatte, die sich rasch durch die
diinnen Ritzen in der Steindecke
verzog.

Zornig stampfte Hermine mit
dem FuB auf, stirmte an ihren
Gefahrten vorbei aus dem Inneren
des Grabmals und rannte auf die
Kuppe des Hiigelgrabs, um sich
einen besseren Uberblick zu ver-
schaffen. Hastig blickte sie sich in

alle Richtungen um, konnte aber
keine Anzeichen fiir die Anwesen-
heit des Hexers entdecken. ,Ver-
dammt sei er in alle Ewigkeit, nun
ist mir der vermaledeite Ketzer
doch  wahrhaftig  entwischt!®,
fluchte Hermine leise vor sich hin,
wihrend sie den Hiigel wieder
hinabstieg. Erst als sie unten
ankam, fielen ihr ihre Gefihrten
wieder ein. Rasch lief sie zu ihrem
Pferd, kramte aus den Sattel-
taschen hastig zwei Flaschen
Heiltrank, die sie fiir Notfille
vorgesehen hatte und eilte damit
wieder in das Grabmal.

Einige Zeit spiter saen Hermine
und ihre Gefahrten rund um ein
kleines Lagerfeuer vor dem Ein-
gang zu dem Hiigelgrab. Die Heil-
trinke hatten inzwischen ihre
Wirkung getan, sodass Bruder
Rupert und Michael einigermaBen
wiederhergestellt waren. Wahrend
sie gespannt Hermines Bericht
lauschten, lieBen sie einen kleinen
Schnapskrug kreisen und rauchten
wiirziges  Kraut aus  ihren
langstieligen Pfeifen. Als Hermine
schlieBlich geendet hatte, stieB der
Taufzwerg eine dicke Rauchwolke
aus und fragte: ,Nun, wie soll es
jetzt weitergehen? Lasst Thr den
Hexer — verflucht sei er im Namen
des Allméchtigen — tatsdchlich ent-
kommen?“

~,Gewiss nicht!“, entgegnete Her-
mine, ,Jmmerhin kennen wir jetzt
seinen Namen. Wir werden in
Alwyn und Stadingen Nachfor-
schungen anstellen und nach Auf-
zeichnungen iiber einen Zauberer
oder Hexer namens Leichzwinger
suchen. Mit etwas Gliick finden wir
Hinweise auf weitere Aufenthalts-
orte oder mogliche Verstecke.
Wenn nicht, dann miissen wir eben
noch andere Orte aufsuchen®. Die
Hexenjagerin blies einen groBen
Rauchring, der langsam in den
nebligen Herbsthimmel aufstieg,
und setzte dann hinzu: ,Immerhin
hat die Jagd soeben erst be-
gonnen.“
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Schiffswerls

Vehikel und Raumschiffe
cer Beliannten Galaxie

DEMNACHST AUCH IN
DEINEN UNVERSUM!
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