





BESTIARIUM

Monster, Geister & Getier
Almanach

1275

von

Sdmund Bumbler

herausgegeben von
€. Bumbler, Akademie Oxenfurt; 1275

»



INhALT

Bestien
7

Drakoniden
17

Geister
—— 29

hybriden
— 47

Insektoide
55




Konstrukte
69

Nekrophagen
83

Ogroide
99

Relikte

Vampire

— 133 ~——

Verfluchte Wesen
149







BESTIGN

Biren
Das Biest von Beauclair
Die drei kleinen Schweinchen
GroBer Béser Wolf
hunde
Panther
Wildschweine
Wslfe




BESTIGN

.0
B H R a Kennst du das ,,Lied vom Biren, der auf den
Berg stieg, um zu sehen, was von dort zu sehen
ist“? Das ist der groBte Unsinn, den ich je gehdrt habe. Wenn ein Bir auf

einen Berg klettert, tut er das nicht um Ausschau zu halten, sondern um zu
jagen. Zu téten.

= Jahne Oldak, kéniglicher Jager

B dren sind Allesfresser, was bedeutet, dass sie Menschen .
ebenso wenig verabscheuen wie Beeren, Wurzeln und Bestiendl
Lachs. Wenn sie Menschen verschlingen, dann sind das haupt-

sachlich Reisende, die unvorsichtigerweise in ihr Revier

eingedrungen sind, oder ]’iger, deren Ziel es ist, diese Quen
Tiere zu erlegen.

€is gibt mehrere Arten von Biren: Schwarz—
biren, Polarbiren und hohlenbiren. Sie
unterscheiden sich in ihrer Farbe, aber
auch in ihrer GroBe und Stirke von—
einander. Allen ist jedoch eine Sache / i !
gemein: die nahezu uniibertroffene N
Fihigkeit zu tdten.

. A
W W Ay

habitat: Wilder und hshlen '
e

Q;: *
A1
OR N

Zugehdrig: Berserker




pas BIGST VON
BGAUCLAIR

Vampirsl
Schwarzes Blut

Quen

ugenzeugen heftiger Angriffe haben hinterher immer

,‘_’)chwierigkeiten, die fraglichen Monster zu beschreiben.
Viele Bestien sind flink, greifen nachts an und die Zeugen sind
schockiert und iiblicherweise damit beschiiftigt, ithre haut zu
retten. Deswegen wissen hexer oft nicht genau, womit sie es
zu tun haben, bis sie selbst auf Spuren oder sonstige hinweise
auf die Identitit des Monsters stoBen. So war es auch mit
dem Biest von Beauclair. Geralt wusste, dass es Tote gab und
das Monster schwer zu fassen und teuflisch schlau war. Alles,
was er sonst noch horte, war offenkundig das Produkt furcht-
gespeister Fantasie.
SchlieBlich stellte sich heraus, dass es sich bei dem Biest um
einen hdheren Vampir und damit um einen der kompliziertes—
ten Gegner handelte, die ein hexer haben kann.

héhere Vampire sind extrem stark und schnell, kénnen voll—
stindig unsichtbar werden und verfiigen auBerdem iiber einen
charakteristischen Satz von Talenten und fihigkeiten, die sie
im Laufe ihrer jahrhundertealten Cixistenz immer weiter ver—
feinert haben.

Als Geralt klar wurde, dass er es mit einem sol—
chen Geschdpf zu tun hatte, fluchte er lister—
lich — die Beschreibungen des Biests waren also

doch nicht iibertrieben gewesen.

—_

habitat: Toussaint




BESTIGN

e DREI KLEINGN
ChWEGINChEN

Wozu Ziegelsteine? In diesem Klima tut es doch auch eine Strohhiitte.

= €in kleines Schweinchen

ie drei kleinen Schweinchen sind ein Paradebeispiel fiir .
D ein sehr betriibliches Phinomen. Sogar authentisch Bestiendl
warmherzige Kreaturen, bleiben, sich selbst iiberlassen, einem
nicht lange freundlich gesonnen.

Igni )

habitat: Das Land der Tausend Mirchen
Yrden
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GROSSEGR BOSER
W O f Wias ich fiir groBe Tatzen habe? Nun,
ganz einfach: Ich trainiere.

— GroBer bdser Wolf

D er groﬁe bse Wolf im Land der Tausend Mirchen war wie die anderen €inwohner des
seltsamen Gefildes von Artorius Vigo nach Motiven aus Volksmirchen erschaffen wor-
den. inst war er der Spielkamerad der herzoglichen Tschter, der gewisse Szenen mit einem
rotkdppigen Midchen und deren GroBmutter spielte, aber so, wie das Mirchenland allmihlich
degeneriert war, war auch der Wolf degeneriert.

Geralt und Syanna fanden den groBen bésen Wolf in schwer verkatertem Zustand und entspre~
chend kooperationsunwillig vor Doch unsere helden brauchten nun mal die Bohne, die der Wolf
hatte. Sie zwangen ihn, sein Mairchen aufzufiihren.

Dieses endete, wie es immer geendet hatte: Der groBe bose Wolf fiel beiBBend und kratzend den
]ﬁiger ~ gespielt von Geralt — an, wihrend seine cigenen Verwundungen fast sofort heilten. €s
war unausweichlich, dass der groﬁe bose Wolf getdtet und aufgeschnitten wurde.

Diesmal fanden sich in seinem Bauch jedoch nicht
Rotkiippchen samt GroBmutter; sondern eine ma-

gische Bohne.

habitat: Das Land der Tausend Mirchen

Teufelsbovist

Bestiensl

1




BESTIGN

b | I N D Cs heilBBt, der hund sei der beste Freund des
Menschen ... Aber in diesen schlechten Zeiten
sollte man sich selbst vor diesen Freunden in Acht nehmen.

— Alfred Pankratz, Bettler aus Novigrad

inige behaupten, hunde seien die Spiegelbilder ihrer her— .
G ren. §in haustier; das gut behandelt wird, belohnt seinen Bestiendl
Besitzer mit Treue und Vertrauen, wohingegen ein schlecht
behandeltes Tier Schreie mit Bellen und Tritte mit Bissen be—
lohnt. Da es unzihlige schlechte Menschen gibt, gibt es auch
unzihlige schlechte hunde. Am gefihrlichsten sind die streu—
nenden Koter, die vor den Menschen jeglichen Respekt verloren
und Geschmack an Blut und Has gefunden haben.

hunde greifen fiir gewshnlich im Rudel an und wihlen einzel-

ne Opfer als Beute aus, bei denen sie eine Schwiche wittern.
Rudel von tollwiitigen hunden wagen nur den Angriff auf
Kinder, Saufer; dltere Menschen oder Krﬁppel. Wenn sie sich
allerdings in eine €icke gedrﬁngt fithlen, Verteidl’gen sie sich
mit vor Geifer triefenden ReiBern und scharfen Krallen gegen

jeden Angreifer:

habitat: hunde sind domestizierte Tiere,
sogar wilde hunde bleiben in
der Nihe menschlicher Sied—

lungen.
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DH N ‘ I h Kitzelein, Kitzelein, wo bist du
denn gewesen? Ich war auf dem Ve~
randadach, und dort hab ich gelesen. Kitzelein, was hast du denn fiir eine

Riesentatze? Die sagt, dass ich ein Panther bin und keine Miezekatze!

— Seltene Variante eines Kinderreims

anther sind gefihrliche Raubtiere, deren habitate Wil—

der und baumbestandene €benen sind. Sie sind schnell,
wendig und — wie alle Katzen — teuflisch gescheit. In vie~
len abgelegenen Gegenden glauben die Leute bis heute, dass
Panther die verlorenen Seelen im Schlaf gestorbener Menschen
sind. Der Hberglaube verlangt daher;, dass solcherart Ver—
blichene in den nichstbesten Wald geschleift und dort ohne
Beerdigung liegengelassen werden. So kann der Geistpanther

den bisherigen Korper verschlingen und dadurch ins Jenseits

gelangen.

Dieser Glaube muss unbedingt ausgerottet werden. €r fiihrt
durch die verwesenden Leichen zu €pidemien wie Cholera. Au-
Berdem ist er einzigartig licher—
lich. Panther sind keine Nek—
rophagen und fressen keinerlei
Aas. Sie bevorzugen es, sich
frische Beute reien — Rehe
oder sogar Menschen, vor—
ausgesetzt, diese sind nicht
krank und riechen nicht zu
schlecht. Panther und ihre
lohfarbenen Verwandten,
die Bergliiwen, sind enorm
wenc{ig und nutzen gern
den Uberraschungseffekt,
indem sie sich an ihre Beute
anschleichen. In offenem
Gelinde sprinten sie mit er—
staunlicher Geschwindigkeit
und zerreiBen ihre Beute
mit ihren scharfen Krallen,
den langen Zshnen und mit
schierer Wucht.

habitat: Toussaint




BESTIGN

WILDSChWEING

Sieh nur, wie das kleine Schwein Wie es artig lichelt,
seine kleinen hauer wetzt. die Schweinshufe spreizt,
Und es dann im finst‘ren Tann und mit seinem Licheln
sie mit frischem Tau benetzt. bei Damen nicht geizt.

= Ludwig von Charolle, Mathematiker, Autor und Dichter

iese Waldkreaturen sind getreu ihrem Namen ,,wild“ - .
D ungezihmt, hinterlistig und aggressiv. Bis heute sind Nordwind
zahlreiche Bauern in Kaedwen iiberzeugt, dass Wildschweine
sich ausschlieBlich von jungen Frauen ernihren. Tatsichlich .
fressen sie vor allem Wurzeln und Gicheln. Man glaube des— Bestiendl
wegen aber ja nicht, Wildschweine wiren harmlos. Sie sind

so kompakt und ihre Zihne so scharf, dass man sie getrost als
fellbedeckte Kampfmaschinen bezeichnen kann. Mutter Natur
hat sie auBerdem mit zwei Doppelhauern ausgestattet. Diese

Bewaffnung macht sie zum Schrecken der Wilder und zur

Bedrohung aller Anwohner, Menschen und Sonstige.
Thre harten keulenférmigen Schnauzen werden von
manchen Bauern als ,, Pfeifen” bezeichnet, obwohl
man kein Schwein je hat pfeifen hdren. State—
dessen ist ithr Grunzen charakteristisch, das
man auch fiir das Schnarchen eines iiberge~
wichtigen Mannes halten kann. Gine wei—
tere Bauernweisheit besagt, dass
Wildschweine ziemlich launische
Naturen sind. Fiihlen sie sich
beleidigt, toben sie sich an
Ziunen und Kartoffelickern aus.
Wildschweine sind manchmal
Ginzelgingen leben aber meist
in Rotten mit drei bis fiinf
Gxemplaren.

habitat: Wald bei Brunwich und
der Kilkerinn—Ruine
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e
W O f €in Freund von mir sagte, dass bei all den Grei-
fen und Basilisken und sonstigem Geschmeil3

die guten alten Wélfe das geringste Problem wiren ... Dann fraBen die ver-

dammten Biester ihm die halbe herde auf.

inst waren Wilfe die unangefochtenen herrscher der

Wilder. Die Menschen erschreckten ihre Kinder mit ihnen,
und auch die Grwachsenen erschauerten beim Wolfsgeheul. Die
Monster, die nach der Konjunktion auftauchten, drﬁngten die
Walfe nicht nur tief in die Wilder zuriick, sondern nahmen
auch ihren Platz in den Albtriumen der Menschen ein. Das
heiBBt aber nicht, dass die alten Riauber keine Gefahr mehr
darstellen. Wolfe tragen keinen Funken Magie in sich und
spucken weder Feuer noch Siure, aber das hilt sie nicht davon
ab, unvorsichtige Reisende
und Jiger zu tdten.
Besonders gefihrliche und
wilde Unterarten sind
Warge sowie die schnee—
weilBBen Wélfe, die heute
nur noch im wilden
hochland von Skellige

anzutreffen sind.

habitat: Wailder

= Yngvar, Schifer

Bestiendl
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DRAKONIDEN

B H ][ ][ K a N Dem edlen Ritter Ro—
derick zum Gedichtnis,

der in kithner Schlacht gegen einen Basilisken fiel.

Mége das Untier an seinen Knochen erstickt sein.
— Grabinschrift auf dem Friedhof von Wyzima

ntgegen landliufiger Meinung lassen Basilisken nicht
Goldener Pirol

alles zu Stein werden, was sie anblicken. Doch angesichts
der T’c’otungsmﬁglichkeiten, die ihnen Siure, Gift, Klauen und
Zihne sonst noch bieten, ist das nur ein schwacher Trost.
Kartitsche Basilisken bevorzugen finstere, feuchte Orte wie Keller, hohlen
und Kanalisationen. Sie jagen tagsiiber, indem sie geduldig im
Verborgenen lauern, bis ein Opfer vorbeikommt, auf das sie sich
Draconidensl blitzschnell zum tddlichen Angriff stiirzen.
Vor Kampfen gegen diese Kreaturen empehlt sich der Konsum
eines Goldenen Pirols, um der Giftresistenz willen. AuBerdem
Aard sollte man Tanzende Sterne oder Schrapnellbomben einsetzen,

die gegen Basilisken besonders wirksam sind.
Basiliskenleder ist ein hochpreisiges Material, aus dem mo~—
dische Schuhe und Damenhandtaschen gefertigt werden. Aus
habitat: Dunkle und feuchte diesem Grund werden Basilisken von so manchem Gliicksritter
Orte, wie hohlen, gejagt. Die ]agden enden meistens tédlich, manchmal sogar
Keller und still—- fir die Basilisken, weswegen deren Dopulation in den vergan~
gelegte Kanalarme genen Jahren stark zurilickgegangen ist. €inige Magier und
Druiden sind der Ansicht, dass Basilisken in die Programme
Zugehdrig: Silberbasilisken zum Schutz bedrohter Arten aufgenommen werden sollten.
Alle anderen sind der Ansicht, dass diese Magl’er und Druiden
eine gewaltige Schraube locker haben.




B H ][ I K Cin feines Paar Sriefel,
sagst du? Bring mir das
Leder eines Silberbasilisken, und ich fertige dir Stiefel an, um die dich die

ganze Welt beneidet.
— Anatole Wizholy, Schuster aus Beauclair

G eralt hat ein Faible fiir Kreaturen, die angeblich nicht .
existieren ~ seien es Vampire mit herz oder Vertreter an— Goldener Pirol
geblich ausgestorbener ,‘5pezies, die kein Gelehrter je

klassifiziert hat. So nahm er einen Auftrag an, der auf den )
ersten Blick banal wirkte, bei genauerem hinsehen aber hoch— Draconidensl
interessant war. €s ging um den letzten Basilisken einer fiir

ausgestorben gehaltenen Spezies namens Regulus Platinum.

Die Schuppen des Silberbasilisken sind diinner als die seiner Aard
verbreiteteren Verwandten und damit auch empndlicher gegen
Feuer: Damit eignet sich das ][gni"Zeichen fir den Kampf
gegen ein solches Gxemplan

Man lasse beim Gift dieses Monsters jedoch duBerste
Vorsicht walten, da es viel potenter ist als das der gewdhn—
lichen Basilisken.

Geralt beschloss, den Basilisken nicht zu téten. Wer war er;
das Schwert gegen eine lebende Legende zu erheben?

habitat: Toussaint

Zugehdrig: Basilisken




DRAKONIDEN

GABELSChWANZE

~Gabelschwinze” - pah! ,hackbeilschwinze”

wire viel treffender fiir diese Kackviecher
= Yavinn Buck, Veteran des Ma—

hakamer Freiwilligenregiments

abelschwinze verdanken ihren kuriosen Namen den . :

langen, scharfen Fortsidtzen an ihrer Schwanzspitze. Sin Goldener Pirol i
Schlag damit kann einen Sichenschild entzwei schlagen —
ganz zu schweigen von dem Arm, der ihn trigt. Der Name
mag zwar an Besteck erinnern, doch ein Kampf gegen cinen Kartitsche
Gabelschwanz ist kein Kaffeekrinzchen und endet oft genug
tsdlich.

Draconidensl

Zugehﬁrig: Der Drache von Fyresdal
Aard |




E Y R H Sr hat Schuppen, Fligel, Klauen
D L ... €in Drache ist ein Drache!
Langes Diskutieren bringt nichts. Tote ihn!
~ Vagn, Dorfiltester von Fyresdal

ur wenige wissen, wie Drachen wirklich aussehen. Wer
Goldener Pirol

nahe genug an einen rangekommen ist, hat selten iiber—
lebt, um seine indriicke zu schildern. Daher werden hiufig
andere Monster mit Drachen verwechselt = auch in Fyresdal,
Kartidtsche wo sich der ,,Drache”, der dort Verwﬁstung anrichtete, als
Gabelschwanz erwies.

Draconidensl Der Irrtum bedeutete freilich keine €ntwarnung. Der Gabel-
schwanz, der Fyresdal zusetzte, war ein besonders bdsartiges
€ixemplar mit schier unerschopflichen Giftvorraten. Thm ent—

Aard gegenzutreten, ohne zuvor einen regenerativen Trank oder ein

Gegengift zu konsumieren, war glatter Selbstmord.

Im Kampf gegen den Gabelschwanz stellte Geralt nicht nur
seine meisterliche ,‘5chwertﬁihrung unter Beweis, sondern auch
die Niitzlichkeit von Schafen. Mit einem mutigen kleinen
Schaf des Dorfiltesten lockte er
das Monster in die Falle
und erschlug es.

babitat:  Verlassener
Turm auBerhalb
Fyresdal

Zugehdrig: Gabelschwinze




DRAKONIDEN

G O R G O 5 Acht Kiihe hatte ich, fiinf davon Milch-
kithe. Dann kam diese Gorgo vorbei, und

jetzt hab ich nur noch ein paar Kuhfladen, die in der Sonne trocknen.
= Jethro, Bauer aus Pindal

lberner Hberglaube besagt, dass Gorgos wie Basilisken

nur mit ihrem Blick allein téten kdnnen. Das ist natiir— Kartidtsche
lich Unfug, der Blick einer Gorgo ist nicht gefihrlicher als
der einer wiitenden Gans. Vor ihrem scharfen Schnabel und

den tddlichen Peitschenhieben mit dem langen Schwanz sollte Draconidensl
man sich allerdings vorsehen.

Aard

habitat:  Gorgos bevorzugen es sich in héhlen und verlas—

senen Bauwerken zu regenerieren, sind allerdings
aggressive Jiger, auf der Suche nach Beute auf
offenen Feldern.

Zugehdrig: Kreischling




KRGISChLING

Ich horte, ihr habt ein Problem? €in Monster, das ihr Kreischling nennt?
Ja, das ist hier unterwegs. holt sich Kiihe und Ziegen, verschmiht aber auch
Menschen nicht, wenn es ihnen begegnet.

- Gesprﬁch in Krihenfels

as Monster, das die Leute in Krihenfels terrorisierte,
Kartiatsche

erwies sich als besonders renitente Gorgo. Geralt war
nicht iiberrascht, dass die Minner des Barons sie nicht hatten
aufhalten kdnnen — hatten sie doch keine Chance gegen die
Draconidensl chirurgische Prizision der hiebe gehabt, denn deren folge
waren allzu oft arterielle Blutungen, welche allenfalls noch
durch einen Schwalbe~Trank gestillt werden konnten. Auch

Aard hatten die Minner weder ZEWUSSE, dass man Gorgos per Arm-—
brust, Bombe oder Zeichen niederzwingt, noch, dass man ihren
hieben ausweicht, indem man sich unter einen ausgestreckten
Fliigel des Monsters rollt.

habitat: hohle nahe Die Dsrfler wollten sich soeben damit abfinden, im Schatten
Krihenfels einer mordlustigen Bestie leben und den himmel stets mit
Furcht betrachten zu miissen — da tauchte der hexer auf und
Zugehdrig: Gorgos machte dem Kreischling den Garaus.




DRAKONIDEN

MUTTER-
ChLEGIMLINGSG

W enn es Feuer spuckt, mit einem giftstachelbewehrten Ychwanz um sich schligt, iber
scharfe Zihne und noch schirfere Krallen verfiigt und seine Beute mit SchallstdBen
umwirft, dann ist es ein Schleimh’ng. Bei diesem Arsenal ist es kein Wunder;, dass diese Dra—
coniden oft fiir Drachen gehalten werden. Cixperten jedoch — soll heiBBen: hexer = wissen, dass

Schleimlinge eine ganz andere Spezies sind, viel kleiner als Drachen und viel weniger gefihr-
lich. Mit einer Husnahme: Schleimlingweibchen in der Brunftzeit oder = noch schlimmer -
nach der Ciablage. Wer solchen Cixemplaren gegeniibersteht, ist gut beraten, die Beine in die
hand zu nehmen und ohne einen Blick zuriick zu fliichten, so schnell er kann.

-

habitat: Ginst lebten sie in Redania, wurden aber ausgerottet. €ine kleine
Anzahl kann in Toussaint gefunden werden.

Zugehdrig: Schleimlinge

Kartitsche

Draconidensl

Aard

Quen \‘l

24




ChLGIMLINGE

Cinige Bauern boten mir einst eine konigliche Summe, wenn ich einen
Schleimling téten wiirde. Der Sack voll Gold war schwer, doch ... ich lehnte
ab. Was hilft einem Gold, wenn man tot ist? Qin Schleimling ist kein ver-
dammeter Gabelschwanz.

— Zator, einer der haudegen von Crinfrid

5 chleimlinge werden oft mit Wyvern und Gabelschwinzen
verwechselt. Doch Obacht: ,‘.’mhleimlinge sind hissliche
und ungemein gefihrliche Monster. €s ist keine gute Tdee, sie
mit Wyvern zu verwechseln. Diese kdnnen eine untrainierten
Mann zwar auch in Sekunden zerreiBen und verschlingen,

.N\g doch nur Schleimlinge kdnnen ihn davor auch noch grillen.

habitat: Ginst lebten sie in Redania, wurden aber
ausgerottet. Sine kleine Anzahl kann in Toussaint
gefunden werden.

Zugehdrig: Mutterschleimlinge

Kartitsche

Draconidensl

‘ Aard

Quen




DRAKONIDEN

KONIGSWYVERN

€s war riesig. Und diese Zihne, argh! Wir sind mit

knapper Not entkommen. Ob es die Kaufleute erwischt
hat? Drauf angelegt hatten die hurensshne es ja.
~ Gesprich in Velen

in ]Eiger, der seine Beute kennt, kehrt selten mit leeren hinden heim. Wenn man weil3,

welche Waldpfade die Rehe nehmen, in welchen Pfiitzen sich die Wildschweine suhlen,
wann das Kaninchen aus dem Bau kommt — dann hat man sie schon halb erlegt.
Den meisten ist allerdings nicht klay, dass auch manche Monster iiber solches Wissen verfligen.
Sin Kﬁnigswyvern aus Velen hatte beispielsweise gelernt, die Blicke (und DPfeile) der Menschen
zu meiden, also nicht hoch am himmel zu fliegen und die Beute von fern anzupeilen, sondern
militirischen Transporten an der StraBe aufzulauern. So wurde er von Salzfleisch und Bier
fett und fetter, bis er einem Drachen dhnlicher sah als seinen eigenen geringeren Verwandten.
Der hexer wusste also, dass die Bestie viel stirker und ziher sein wiirde als normale Wyvern.
Sin einziger hieb wiirde vermutlich tddlich sein, weswegen man keinen einzigen Treffer ris—
kieren durfte. AuBerdem wiirde es ratsam sein, den Wyvern mit Armbrust oder Bomben
daran zu hindern, in die Liifte zu steigen und zum Sturzflug iiberzugehen.

SchlieBlich erschlug der hexer die grassli-
che Kreatur, wenn auch nicht ohne Miihen.
So konnten die Soldaten ihre Transporte
wieder aufnehmen, ohne die sie den Krieg
nicht fiihren konnten. Ob dies gut oder
schlecht war, steht auf einem anderen

Blact.

Zugehdrig: Wyvern

Goldener DPirol

Kartitsche

Draconidensl

’ Aard
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W j{ VG R N Am gefihrlichsten von allen sind Ks-
nigswyvern. Oder Kﬁnigsbastarde, wie
sie in einigen Kreisen genannt werden.

— Albina Tottelkampf, Dozentin der

Naturwissenschaften in Aretusa

yvern werden oft fiir Drachen gehalten. Sie sind zwar .
viel kleiner als ihre beriihmten Verwandten und speien Goldener Pirol
auch kein Feuer, aber gefihrlich sind sie nichtsdestotrotz. Vor
allem die sogenannten Kénigswyvern sind ihrem Namen ent-
sprechend besonders niedertrichtig und extrem tddlich. Kartitsche

habitat:  Diese Biester miissen sehr anpassungsfihig sein. Draconidensl
Sie wurden auf dem gesamten Kontinent gesichtet

und den Skellige Inseln.
Aard [

Zugehdrig: Konigswyvern
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GEISTER

AThERISChE
GRSCHhEINUNGEN

Der menschliche Verstand ist so wild und unerforscht wie ein fremder Kon—

tinent. Viele Gefahren lauern darin: Angste, schmerzhafte Grinnerungen,
Traumata. Diese Raubtiere lauern am Rande unseres Bewusstseins auf einen
Moment der Schwiche, in dem sie sich zeigen und uns zerstdren kdnnen.

— Arturius Vigo, ,,Die €ssenz von Zaubern und Tllusionen®

D ie Gemalte Welt, entstanden im Bewusstsein von Iris von Gverec, war ﬁberwiegend von
ihren Grlnnerungen bevolkert. €s gab darin Jedoch auch gefahrllche, raubtlerartlge Krea—
turen: die Verkorperungen ihrer Hngste. Am gefihrlichsten war die dtherische €irscheinung, die
von Iris’ groBter Angst hervorgerufen worden war und das Gesicht ihres Mannes trug.

Die dtherische €irscheinung sah Olgl’erd nicht nur dhn-
lich, sie kiimpfte auch wie er. €ine Gruppe von sechs -

dieser Kreaturen lauerte auf Geralt, doch zunichst
kimpfte nur eine von ihnen gegen den hexer: Der Tod
dieser ersten erweckte die zweite, die stirker war als
die erste, und so ging es weiter: Jede €rrscheinung war
mﬁchtiger als die vorherige, bis sie alle besiegt wa~
ren. Dabei musste Geralt vorsichtig sein: Jeder noch so
geringe Ychaden an einer der Kreaturen, die noch auf
ihren €insatz warteten, wiirde sie unmittelbar in
den Kampf bringen und das Problem damit ver—
doppeln.

SchlieBlich erwiesen sich Konter zum richtigen
Zeitpunke als beste Taktik gegen diese Alb—

traumwesen.

habitat:  Von—Cverec—Anwesen

§

@ Schneesturm

i3\ Geisterdsl
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BARGhESTEN=,
und so ihr je in Ver-

suchung seid, gedenkt des Schicksals der Leute bei Wyzima, die von einer
Barghestenplage dahingerafft wurden! , Predigten fiir jeden Anlass®

- hochwiirden Yomen von Tretogor

chlichte Gemiiter glauben noch immer, dass besonders bose
Taten den Zorn der Gotter in Form von Phantomhunden Mondstaub
beschwdren, die nachts iiber die StraBen schleichen. Ob das
stimmt oder nicht — Barghesten sind fiir Siinder und heilige .
gleichermaﬁen gefihrlich, denn sie greifen ausnahmslos jeden Geisterdl
mit teuflischer Wut an. hexer glauben selten an Gotter, doch
sie wissen, dass Barghesten wirklich existieren und stets mit

tragischen €reignissen in der Vergangenheit zusammenhingen.

Thre €rklirung hat cher mit Fliichen oder sonstigen Konzen—
trationen von boser Absicht zu tun.

Barghesten sind Rudelkreaturen wie Wslfe. Gemeinsam um-
zingeln sie die Beute, springen sie an und reiBen sie mit den
Zihnen in Stiicke. Wehrt sich die Beute nachhaltig, wird sie
mit einer Garbe Phantomfeuer bearbeitet. Barghesten sind

sehr schnell und wendig, so dass sie Hngrl’ffen geschickt aus™

weichen kénnen. Verbrennen lassen sie sich nicht, doch Feuer
schmerzt sie, als wiren sie aus Fleisch und Blut. Auch das
Axii—Zeichen ist wirksam gegen sie.

habitat: Toussaint
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GEISTER

.o
B u 5 5 a Bin zuriick ins haus, hab die Tiir verrie—
gelt und dann hab ich’s gehore ... Jemand
hat meinen Namen gefliistert. ,,Mikkjaaal, Mikkjaaalll
— Mikkjal, Leuchtturmwirter auf Gldberg

D ie Kreatur, die auf der Insel 6ldberg samt Leuchtturm ihr Unwesen trieb, war ein selte—
nes €xemplar aus der Gattung der €rrscheinungen ~ ein BiiBer: Wo sich ein solches Wesen
herumtreibt, herrschen sogleich dichter Nebel und Finsternis — und wer sich dort hineinbegibt,
kehrt fir gewshnlich nicht zuriick. Wer einen BiiBBer besiegen will, der muss stiindig in Be—
wegung bleiben, damit die wendige Kreatur einen nicht trifft, denn sie kann innerhalb weniger
Hugenblicke verschwinden, wieder auftauchen und von hinten angreifen. Vor allem aber muss
man herausfinden, was das Monster an seine Jagdgrﬁnde bindet, und dieses Band so schnell wie
moglich zerstoren.

Mit der hilfe des Leuchtturmwirters vertrieb Geralt den Nebel von der Insel. Dann schickte
er den BiiBer endgiiltig aus der Welt. Nun konnten die Schiffe den hafen von Arinbjorn wieder

anlaufen und die Borse des hexers war wieder ein wenig praller gefiillt.

habitat: Leuchtturm von 6ldberg

Zugehﬁrig: Grscheinungen, hims

Mondstaub

Geistersl

Yrden




ERSChGINUNGEN

Crledige all deine Geschifte, bevor du stirbst. Verabschiede dich von deinen
Liebsten. €ntschuldige dich bei allen, denen du Unrecht getan hast. Schreibe
dein Testament. Sonst wirst du diese Welt niemals richtig verlassen.

— Paule Vikar, Dorfheiler, Ratschlige an einen Sterbenden

eistliche und Gelehrte streiten sich nach wie vor, ob die

Seele nach dem Tod wirklich in eine andere Welt tiber— Mondstaub
tritt, in der ihn entweder ewiges Gliick oder Leid erwartet.
Beide sind sich jedoch einig, was mit ihr geschieht, wenn er .
aus irgendeinem Grund in unserer Welt bleibt, nachdem der Geisterdl
Kérper seinen letzten Atemzug getan hat: Sie wird zu einer
Grscheinung. Doch ihrem traurigen heulen nach zu urteilen ist
kein Schicksal, um das man sie beneiden sollte. _ Yrden

Quen

habitat: Krypten, Katakomben, Ruinen
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pie GROSChGINUNG
AUS DM GEGMALDE

€irscheinungen sind oft an Objekte gebunden, die fiir sie im Leben besonde~

re Bedeutung hatten ~ oder an Orte wie die Stitte ihres Todes. In beiden
Fillen besteht die Verbindung in einem starken emotionalen Band, aus dem
die €rscheinung Cnergie bezieht.

— Inigo Swann, ,Jenseits der natiirlichen Welt”

Is Geralt durch das verlassene Anwesen der von Gverecs .
wanderte, stie er auf die €rrscheinung einer Frau, die im Geisterdl
haus spukte. Der rastlose Geist hatte Macht iiber die Sinrich—
tungsgegenstinde des hauses, vor allem iiber die Bilder Sie
bewegte sich frei durch die Leinwinde = in eine hinein, aus der Yrden
anderen wieder heraus. Zunichst versuchte die €rscheinung,
Geralt zu vergraulen. Als die Strategie nicht fruchtete, TR
griff sie thn direkt an. T

Geralts Kampf gegen die Cirscheinung war hart, denn
seine Kontrahentin war vom Zorn getrieben und
fithrte ihre Hngriffe mit hitziger Hggressivitiit. Der
hexer musste blitzschnell sein, um ihre Hngriffe zu
parieren. €r kam kaum zu Atem, geschweige denn
zum Gegenangriff. AuBerdem stand die Srschei~
nung mit den Gemilden ringsum in Verbindung

und horte erst auf, sich tiber die Bilder zu rege”
nerieren, als Geralt diese Verbindung Zerstorte.
Der Schliissel zum Sieg iiber

die Grscheinung aus dem -

Gemilde? Paragden ihrer <§\
Hngriffe und nur spora~ ":(d,A \,ﬁ
dische Angriffe zu klug \\/
gewdhlten Zeitpunkten.

Jeder halbherzige Angriffsversuch

wurde mit einem mérderischen Gegenangriff
bestraft.

habitat:  Von—Cverec—Anwesen
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rer GEIST VON
DAPhNE

n Toussaint bekam Geralt einmal einen Fall von Gyno—

dendromorphie zu Gesicht — also eine Frau, die in einen
Baum verwandelt worden war €in Schnitt in die Rinde
brachte Blut zum Vorschein. Wenn der Wind durch die
Blitter strich, war cin leises Schluchzen zu héren. Der
hexer untersuchte die Hngelegenheit und erfuhy, dass der
Verwandlung vermutlich ein Zauber oder Fluch zugrun-
delag, der mit der Vergangenheit der Unglﬁcklichen
zu tun hatte. Daphnes groBe Liebe, ein Ritter; war
zum Luchsfelsen aufgebrochen und nie zuriickgekehrt.
Sie wartete noch immer auf ihn, erfiillt von Sehnsucht
und Trauer

[N

habitat: Toussaint

Geistersl
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GEISTER

h I M Cinige Menschen haben guten Grund, sich vor ihrem
eigenen Schatten zu fiirchten.

~ Svargmitt, Druide auf An Skellig

onster suchen sich meist Unschuldige als Opfer aus:
Mondstaub langsame hindler, leichtsinnige Kinder und Reisende,
die unvorsichtigerweise dunkle Wilder betreten. Keine der
. zZuvor genannten miissen jedoch Hngst vor hims haben. Diese
Geisterdl €irscheinungen stiirzen sich nur auf besonders verabscheuens—
werte Personen, die ein unfassbares Verbrechen begangen ha~
. ben. Fiir alle anderen sind sie unsichtbar Wenn sie sich aller—
][gnl dings jemandem zeigen, den sie peinigen wollen, erscheinen sie

als groBe, schattenartige menschliche Silhouette mit langen,
scharfen Klauen.

hims schlagen ihre Klauen nicht in Opfer, sondern nehmen de—
ren Lebenskraft indirekt auf, indem sie Leid verursachen. Sie
sprechen zu ihren Opfern, kénnen auch nur von ihnen geh’c’ort

werden und iiberreden diese zu Gewaltakten, Hggressionsaus“
l:riichen und Selbstzerstérung. €in him greift die schlimmsten
Hngste einer schuldigen Person auf, webt daraus grissliche
Visionen und treibt diese arme Seele nach und nach in den

Wahnsinn.

Wer von einem him gequilt wird, kann nicht ruhig schlafen,
da er immer hiufiger von unglaublich realistischen Albtriu-
men geplagt wird. Manchmal wirken die Opfer sehr nervds,
stoBen Bitten oder Drohungen gegen unsichtbare Geister
aus oder beichten ihre Schuld = in der hoﬁnung, ihre Qual
damit zu beenden. Dies alles bringt keine Grleichterung,
da der him sein Opfer erst verlisst, wenn dessen Geist
vllig verwirrt ist oder er sein Opfer in den Selbstmord
getricben hat.

habitat:  Udalryks altes heim auf Spikeroog

Zugehﬁrig: ﬁrscheinungen
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MITTAGS-
EROSCHhGINUNGEN

Cinige Menschen haben guten Grund, sich
vor threm eigenen Schatten zu fiirchten.

~ Svargmitt, Druide auf An Skellig

n besonders heiBen Sommertagen, wenn die Sonne ihren
Zenit erreicht hat, tauchen bisweilen ﬁrscheinungen auf,
die sonnenverbrannten Frauen in langen, weilBen Gewindern

ghnlich sehen. hierbei handelt es sich um sogenannte Mit—
tagserscheinungen — die Geister junger Frauen und Midchen,
die kurz vor ihrer hochzeit eines grausamen Todes ge~
storben sind. Verriickt vor Schmerzen oder Wut streifen
sie durch die Felder und suchen nach ihren untreuen
Geliebten oder verriterischen Rivalinnen und téten
dabei jeden, der nicht rechtzeitig aus dem Weg
geht. hiufig sind sie durch einen Gegenstand von
groBer emotionaler Bedeutung an dieser Welt
gebunden. Aus diesem Grund sollte jeder; der
mitten auf dem Feld einen Chering oder zer—
rissenen Schleier findet, diese Gegenstin ¢
nicht aufheben, sondern so schnell wie
mdglich das Weite suchen.

habitat: Niemandsland

Zugehdrig: Die Weisse Dame

Mondstaub

Geistersl

Yrden




GEISTER

rie WEI19595¢ DAMEG

er Spuk auf den Feldern vor Novigrad erwies sich als

Mondstaub Mittagserscheinung. €iine michtige Gmotion musste
sie an den Ort gebunden haben — Liebe, hass, Zorn oder eine
Mischung daraus. Wie alle diese Kreaturen war sie in der
Geisterdl

Lage, Abbilder von sich selbst zu erzeugen, um ihre Vitalitit
wiederherzustellen und den Gegner in die Irre zu fithren. Zum
Giliick lieBen sich die Abbilder mit einem raschen Silber—
schwertstreich auflssen. Als echte Eirscheinung wiirde sich die
Kreatur im Kampf unweigerlich in Kérperlosigkeit fliichten
und dadurch nahezu unverwundbar sein = wenn man sie nicht
mit Yrden in die Falle lockte oder mit einer speziellen Bombe
\, traf. Solcherart zur K’c’orPerlichkeit gezwungen,
wiirde sic mit starken hieben oder dem Ig—
ni—Zeichen angreifbar sein.

Igni

Zwei hexerweisheiten galt es zu beherzigen: e
linger der Kampf gegen eine Mittagserschei~
nung dauert, desto aussichtsloser ist er” und
AN »Wer mittags gegen eine Mittagserscheinung
\ kiampft, ist vor Sonnenuntergang tot”.

habitat:  Felder siidlich von Ferneck

Zugehdrig: Mittagserscheinungen
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TGUFGL sem

B R u N N Mit einem schmutzigen Kleid,
a lauter Lumpen, die haut hingt

von den Knochen. Und sie heult ... als ob sie leiden wiirde.

— Odolan aus WeiBBgarten

ie Sinwohner von WeiBgarten hatten einiges ertragen
miissen. Durchziehende Armeen hatten ihre Aussaat zer— Mondstaub
trampelt, ein Greif hatte begonnen, sich an ihrem Vieh giitlich
zu tun, und zur Krdnung spukte auch noch eine Mittagser— )
scheinung in einem nahen Brunnen. Kein Wunder, dass dieses Geisterdl
letzte Ubel im Dorf als Teufel bezeichnet wurde. Der hexer
wusste, dass l'rgendetwas die Eirscheinung an diesen Ort

band und er ihr Geheimnis ergrﬁnden musste, um sie in
den Ather zu entlassen.

Sobald er das Geheimnis kannte, war die Zeit ge-
kommen, sich auf den Kampf vorzubereiten. Mit—
tagserscheinungen sind schwierig zu besiegen.

Sie konnen Abbilder von sich erzeugen, die dem /
Gegner die Lebenskraft absaugen. Thre herrin 4
bleibt dabei unberiihrt. €in Silberschwert alleine {Ls,
reicht nicht — auch Yrden ist vonndten, um €r— f
scheinungen festzusetzen und in kérperliche Form
zu zwingen.

Die Smotionen von hexern beim Tdten von
Monstern sind iberschaubar Sie verachten
allenfalls die grausamsten Bestien und empf-
inden besonders ekelhafte Geschdpfe abstoBend.
Nur selten hegen hexer Sympathien fiir Mons—
ter. In WeiBgarten war dies jedoch der Fall:
Geralt tat die Mittagserscheinung leid. Noch
lange musste er an die junge Frau denken, die
durch ihren fiirchterlichen Tod und ihre starken
€motionen zu jenem Monster geworden war

habitat: Brunnen im Verlassenen Dorf

Zugehdrig: Mittagserscheinungen

39




GEISTER

NAChT-
GRSChEGINUNGEN

Nachterscheinungen strahlen eine unwahrscheinliche Traurigkeit aus, dieser

hilflose Zorn ... Ich fiirchte sie, so wie jeder andere auch. Aber eigentlich tun
sie mir leid.

~ Helline Altsparr, elfische Bardin

erglichen mit anderen Kreaturen der Nacht — beispiels—

weise Katakanen, Nosferatu und Werwdlfen — sehen Mondstaub
Nachterscheinungen und deren seltenere Verwandte, die Dam—
mererscheinungen, nicht sonderlich gefiihrlich aus. Denn wie .
viel Schaden richtet schon eine blasse, diirre Frau im abgetra~ Geisterdl
genen Kleid an? Die Antwort lautet: ziemlich viell Aber statt
diese Cirfahrung am cigenen Leib zu machen, sollte man des
Nachts einfach lieber keine Felder und Wiesen iiberqueren. Yrden

Ahnlich wie Mittagserscheinungen treten Nachterscheinungen
nur in lindlichen Gegenden auf. Thre hiufigsten Opfer sind

Reisende, doch wenn die Legenden, die sich um sie ranken,
wahr sind, schleichen sie sich nachts auch in die hiitten der
Bauern und ermorden diese im Schlaf.

Wihrend des Angriffs sind Mittagserscheinungen die meis—
te Zeit iiber kdrperlos, sodass physische Schlige durch sie
hindurchgehen. Sie nehmen lediglich in den kurzen
Rugenblicken ihres Angriffs einen kdrperlichen Zu-
stand an. Wenn sie geschwicht sind, erschaffen sie
mehrere Abbilder von sich, die nicht direkt angegrif-
fen werden konnen. Mit ihrer hilfe saugt die Mit— i

tagserscheinung die Lebensenergie ihres Opfers auf. L

Nachterscheinungen kénnen ebenfalls kdrperlos sein
und sind in diesem Zustand nur sehr schwer zu
verwunden. Um eine €irscheinung zu zwingen,
die kérperliche Form anzunehmen, muss sie
mit dem Yrden—Zeichen gefangen genom-
men oder mit einer Mondstaub—Bombe
getroffen werden.

Zugehdrig: hanna aus den Wildern




hANNA #us pen
H R Soll das heiBBen ... dass unsere Zula
die €rscheinung ist?

— Bolko, Dorfiltester von Mittelhain

ie Flamme wahrer Liebe erlischt niemals, heiBt es.

Leider ist das die Wahrheit und auch der Grund dafiiy Mondstaub
dass Zula aus Mittelhain, die ein jiher Tod ihrem Geliebten
entrissen hatte, in der nichsten Welt keinen Frieden finden .
konnte. So suchte sie ihre ehemalige Umgebung als Nacht- Geisterdl
erscheinung heim.

&

@

Der Kampf gegen diese Art von Eirscheinungen ist auBerst Yrden
schwierig. Sie erzeugen Abbilder von sich selbst, die ihnen

beistehen und den Gegner verwirren. Zudem kénnen

sie korperlos sein und kein Streich kann ihnen etwas
anhaben. Am besten legt man mit Yrden eine Falle
und setzt unverziiglich mit Igni nach. Vor allem
aber sollte keinesfalls mitten in der Nacht gegen
diese Kreaturen gekimpft werden, wenn der Mond
hoch am himmel steht.

Diese rachsiichtige €rscheinung hitte wohl jeden
einzelnen Dorfbewohner gemeuchelt, wenn nicht

ein berithmter hexer — Geralt von Riva —
finanziellen Bedarf gehabt hitte.

habitat: bei Mittelhain

Zugehdrig: Nachterscheinungen M\
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NAChTMAhRE::
nichts als schlech—

tes Gewissen, Schuld und unvergebene Untaten. €s sind jene Kerle, die sich

erst mit leichten Weibern rumtreiben und dann nachts nicht schlafen kénnen,
die dann Geschichten von Nachtmahren und sonstigen Phantomen erfinden
und in der Taverne zum Besten geben.

~ Babine von Dal, Mystikerin und Priesterin des Propheten Majoran

Manchen Philosophen zufolge hinterlisst jede Tat
von uns in der zarten Substanz unserer Seele
eine dauerhafte Spur. Ubeltaten, vor allem begangen
an unschuldigen Kreaturen, konnen die Seele des
Siinders auch nach dem Tode noch peinigen und ihr ‘/ 7
ewige Rastlosigkeit einbrocken. %

Auf seinen Reisen durch Toussaint entdeckte Geralt,
dass in diesen Theorien und volkstiimlichen Geschich—
ten ein Kornchen Wahrheit liegen mochte. €rr stie3 auf
cine Qinsiedlerin, die im Schlaf von einem unsichtbaren
Phantom gepeinigt wurde.

Der hexer vermutete, dass es sich dabei um einen
Nachtmahr handelte — den Geist eines jiingst ver—
blichenen Ritters, der zu Lebzeiten eine schlimme
Siinde begangen hatte und nun die Sinsiedlerin
aufsuchte, um Vergebung zu erlangen. In seiner
Geistform trank er ihr Blut und raubte ihr nach
und nach die Lebenskraft.

Der Nachtmahr erschien der insiedlerin als

DPferd, denn die Siinde des Ritters war es gewesen,
sein Pferd zu Tode zu peitschen. Dabei war der Geist
des Ritters sich seiner dimonischen Rolle gar nicht bewusst.

Geralt fand heraus, dass er dem Geist des Ritters im Namen
der Ginsiedlerin vergeben musste, um ihn zu befreien.

i3\ Geisterdsl
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p G ‘ I M H ][ a N Patienten scheinen
unter Wahnvorstel—

lungen von einer Frau zu leiden, deren Kﬁrper mit Schorf und Geschwiiren

bedeckt ist und die von Ratten umschwirmt wird. Diese Vorstellungen ver—

schwinden nach einer Verabreichung von Bilsenkraut und Mohnextraket.

~ Joachim von Gratz’ Notizen, Vilmerius—hospital in Novigrad

enn die Pest in einer Regl’on wiitet, wird die Gegend .

manchmal auch von einem Geist heimgesucht, der einer Geisterdl
kranken Frau gleicht, deren Fleisch von den Knochen fault und
die von unzihligen Ratten begleitet wird. Niemand weif3, ob
dieser Geist die Pest bringt oder von ihr wie eine Motte vom
Licht angezogen wird. Trotzdem lisst sich mit Sicherheit
behaupten, dass sic mit groBen Freuden Leid und Schmer-

zen bringt und sich an den Schreien und am Stshnen der

Menschen ergdtzt. W
Die Existenz von Pestmaiden oder Pestae, wie sie )
manchmal genannt werden, wird weithin angezwei~
felt. €s gibt nur zwei verbriefte ,‘.’)ichtungen solcher
Kreaturen, beide zu Zeiten schlimmer Seuchen.

Wie der Name ,,Pestmaid® schon sagt, nehmen .
diese Cirscheinungen die Gestalt von Frauen {g NG
an, der Grund hierfiir ist aber nach wie vor

ein Ritsel. Cinige vermuten, dass sie wie an—

dere €irscheinungen auch aus starken Gefiihlen

7 PR R
Ky K>

entstehen, die durch bestimmte Todesumstinde 4 I\ s >
wie nach langer, schmerzhafter Krankheit ver— / \\;' £ gﬁl’:

ursacht werden. s
Hllerdings ist nicht viel dariiber bekannt,
wie sich eine Pestmaid bekdimpfen lisst,
obwohl man davon ausgehen kann, dass sie
viele Gigenschaften besitzt, die auch andere
Phantome und €irscheinungen haben. Sie
stellt zweifelsohne eine groBe Gefahr dag
obwohl die Immunitit des hexers ihn
zumindest davor bewahren sollte, sich
mit den Krankheiten anzustecken, die
sie in sich trigt.

habitat: Niemandsland




GEISTER

R H p | I N a Tja, den Prinzen in schim—
mernder Riistung hat mein

haar nicht hergebracht, da muss ich es wohl anders nutzen.

~— Rapunzels letzte Worte

eder weil3, dass Mirchen auch tragisch enden kdnnen, aber .

bei Prinzessinnen in Geschichten mit gliicklichem Ende Geisterdl
wiirde man dieses Schicksal weniger erwarten. Rapunzel hat-
te das Pech, zu einer solchen unerwartet tragischen heldin zu
werden. Als die Tochter des herzogs erwachsen waren und das Yrden
Land der Tausend Mirchen wild geworden way; litt Rapun‘
zel, deren Prinz niemals kam, immer schlimmer unter ihrer

Sinsamkeit, bis sie sich eines Tages an ihrem eigenen Zopf
erhidngte. Nach ihrem Tod spukte sie als Geist in dem Schloss,
in dem sie auf ihren Gemahl gewartet hatte.

- .

habitat: Land der Tausend Mirchen T 4
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TO D a f a a Todesfeen heulen und krei—
5 schen, und wer sie hort, der

weil3, dass er in der nichsten Nacht zu den Toten gehdren wird.
= Bettler aus Dun Dare

lten Geriichten zufolge sind Todesfeen die Geister von

Frauen, die durch schreckliche €rlebnisse an der Schwelle Geisterdl
zum Jenseits festhingen. Thr Weinen und Schreien gilt als
schlimmes Omen, das auf unausweichlichen Tod hinweist,

auch wenn die Todesfeen selbst keine Menschen angreifen.
Meist erscheinen sie als bleiche, trianeniiberstromte Frauen mit
eingesunkenen, totenartigen Gesichtern und

Leibern.

[N

habitat: Ruinen des Danamebi"fempels,
Seidhe~Llygad—Amphitheates,

Ruinen von Tesham Mutna
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hYBRIDGN

Crynien
Greifen
harpyien
Melusine

Sirenen

Sukkuben

47
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hYBRIDGN

6 RY N ][ G N €in hindler sagte einst, ich wiirde ihn
an eine Grynie erinnern. Natiirlich te—

leportierte ich ihn sofort zu einem ihrer Nester, damit er sehen konnte, was

fir ein unpassender Vergleich das war.

— Lytta Neyd, die Zauberin, die auch als Koralle bekannt ist

s ist nur schwer vorstellbar, dass die in Skellige anzutref- .
fenden €rynien noch widerwirtiger und gefihrlicher als Kartitsche
harpyien sind, ihre nahen Verwandten. Obwohl sie am liebsten

verdorbenes Aas fressen, verschmihen sie kein frisches Fleisch,
auch nicht das von Menschen.
Wenn sie ein potentielles Opfer erblicken, versuchen

hybridensl

Girynien ebenso wie harpyien oder Schischigas, ihre
Uberzahl und ihren Flugkiinste zu ihrem Vorteil zu
nutzen. Sie kreisen tiber ihrer Beute und greifen

Aard

dann gleichzeitig von mehreren Seiten mit rasier—
klingenscharfen Klauen an und reiBen so ihre
Beute in Stiicke.

Wihrend des Angriffs zielen sie auf hals, Au-
gen und andere lebenswichtige Organe, sodass
ihre Beute oftmals verblutet. Auf diese Weise
kann ein kleiner Schwarm €rynien ngBere
und besser bewaffnete Opfer in Windeseile
ausschalten, da es diesen meist nicht gelingt,
sich gegen mehrere gleichzeitig angreifende
Gegner zu schiitzen.

habitat:  iiberwiegend Skellige

Zugehdrig: harpyien )




G R G ]: f 6 N Ja, halb Adler, halb Katze, wie auf dem
Wappen des Grafen. Nur dieser hatte

statt des Zepters meine tote Kuh in den Klauen.

— Anonymer Zeuge cines Greifenangriffs

G reifen waren einst nur hoch in den Bergen anzutreffen, wo

sic Murmeltiere und Wildziegen jagten. Nach ihren ers— Kartitsche
ten Kontakten zu menschlichen Siedlern wechselten sie jedoch

zu einer sehr viel reichhaltigeren und einfacher zu jagenden

Beute — nimlich Kiihe, Schafe und Schifer Diese einst selte— h}’bridenal
nen Kreaturen, halb Adler; halb Wildkatze, vermehrten sich

daraufhin innerhalb weniger Jahre zur schlimmsten Plage der

Nérdlichen Koénigreiche. Besonders verhasst sind die Unterar— Aard )
ten Kénigsgreif und Grzgreif.

[N

habitat: unberiihrtes hochland,
unerreichbare Berggipfel

Zugehdrig: Konigsgreifen
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h H R p Y ][ a Die meisten Monster verstecken
keine Schitze in ihren Bau. har—
pyien allerdings licben alles, was glitzert.

— Letho, hexer der Vipernschule

a s ist schwer zu sagen, was an harpyl’en 3
und ihren Verwandten, den Schischigas,
am abstoBendsten ist: ihr hissliches Aus—
sehen, der sie umgebende ﬁberwiltigende
Gestank nach Verwesung und Vogelkot oder
ihr markerschiitternder Schrei. €s geniigt zu
sagen, dass selbst Ratten, die gerne zwischen
widerlichen Fakalien und fauligen Abfillen
leben, einen weiten Bogen um die Nester von
harpyien machen.

Kartitsche

habitat: hochland

Zugehﬁrig: Cirynien




M G u ][ N G Ich ... sah einen Schatten ...
L 5 groBe Fliigel wie eine Wolke am
himmel. Dann horte ich ihn schreien.

~ Britt aus Svorlag

n den Bergen in der Nihe des Dorfes Svorlag in Skellige

befindet sich ein gewaltiges hhlensystem. Viele Jahrhun— Kartitsche
derte lang wurde wegen einer blutriinstigen €khidna namens
Melusine, die darin lebte, ein riesiger Bogen um die hshlen

gemacht. hybrideniil

Melusine war eine so michtige Bestie, dass sie von einigen .
Inselbewohnern sogar als halbgdttliches Wesen verehrt wurde. ][gnl
Der hexer hegte jedoch

keine solchen Illu—
sionen. €r wusste,

dass sie zwar
besonders michtig
war, aber immer
noch ein Monstern
Folglich konnte
man sie toten.
Dazu wiirde er
die allerbesten
Bolzen brauchen,
cine stabile Sil-
berklinge — und
eine ruhige hand.

[N

habitat:  Svorlag

Zugehdrig: Sirenen
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][ R 6 N a Wenn du drauBen auf See eine wun—
derschone Frau singen horst, wende

sofort das Schiff. hast du verstanden? Auch wenn das bedeutet, dass du di—

rekt zuriick in einen Sturm segelst.
= Arike von hindarsfjall, der seinem Sohn vor
dessen erster Fahrt alleine diesen Rat erteilte

Wie erfahrene ]ﬁger hélzerne €nten benutzen, um Crpel

anzulocken, locken Sirenen und Lamien Menschen mit Kartitsche
ithren Kérpern als Kéder an. Sie konnen ihre Gestalt veriin—

dern, sodass sie wie wunderschdne menschliche ]ungfrauen aus— .
sehen, die allerdings einen mit silbernen Schuppen bedeckten h}'brldenal
Schwanz statt Beine haben. Sobald sich ein naiver Seemann

in Reichweite dieser wunderschdnen Kreaturen begibt, werden .
ihre Gesichter plotzlich zu fischihnlichen Miulern mit schar— ][gnl
fen Zshnen und die Schwinze, die zuvor ungeahnte Freuden

versprachen, verwandeln sich in tddliche Krallen.

Aard ‘

Ciiner Legende nach sollen Sirenen und Lamien Menschen
gegeniiber einst freundlich gewogen gewesen sein — und sind

T

sogar in einigen seltenen Fillen auf das unbeholfene Werben

von Seeleuten eingegangen. heute sind sie jedoch eine tddliche
Gefahr — vielleicht haben sie die zahlreichen Entfihrungen
frustrierter Matrosen verirgert.

Sirenen jagen normalerweise in %chwﬁrmen und
machen sich ihre zahlenmi Bige Uberlegenheit
wie auch ihre Fihigkeit zunutze, sich miihelos
durch Wasser und Luft zu bewegen.

An Land sind sie jedoch so gut wie schutzlos und es ist
ratsam, ihre flossenihnlichen Fliigel zu zerstdren und sie

dadurch zur Landung zu zwingen. Bedrohte oder verletzte
Sirenen stoBen einen grauenerregenden Schrei
aus, der ihre Gegner lihmt, sodass sie flie~
hen kdnnen — und ihre Schwestern sich
zum Angriff herabstiirzen.

habitat:  €ntlang der Kiisten von
Velen, Novigrad und Skellige

Zugehdrig: Melusine




| | IS IS | | B 6 Schon wieder?! Ach du liebe
Zeit, bin ich fertig ...
= Lester aus Kleinheim zu einem Sukkubus, eini-

ge Tage vor dem Ablegen eines Zolibatsgeliibdes

nders als andere Monster haben Sukkuben und Minaden
Hnicht das Bediirfnis, Menschen zu téten. Sie trinken kein h}'bridenal
Menschenblut und wollen normalerweise nichts Boses. Sie
treibt nur eine Sache an: unersittliche Lust. Sie versuchen
dieses Verlangen zu stillen, indem sie mit anderen humanoiden Quen

Vélkern sexuelle Beziehungen eingehen. Allerdings muss man
ihnen zugutehalten, dass ihre ,,Opfer“ selten groﬁen
Widerstand leisten, was jedoch nicht heiBen soll,
dass Sukkuben oder Minaden keinerlei Gefahr

darstellen: Thre nicht enden wollenden An—

niherungsversuche, die zuerst als Vergnﬁgen
empfunden werden, haben schon manchen
Mann in den Wahnsinn oder gar den Tod ge™

trieben.

Sukkuben und Minaden sind in der Nihe von
menschlichen Siedlungen anzutreffen, darunter
auch kleine Dorfer und bevslkerungsreiche
Stiadte. Sie streifen nachts umher, doch
wenn das Verlangen zu groB wird,
verlassen sie auch tagsiiber ihr
Versteck. Sie zeigen sowohl
Minnern als auch Frauen ihre
Zuneigung, den Jungen wie
den Alten, den hisslichen

wie den Schonen. Cinige
bevorzugen Pastoren und
andere geistliche Minner, deren
Verfithrung sie als eine Art Spiel be~

trachten.

Obwohl Sukkuben von Natur aus friedfertig
sind, konnen sie sich vehement verteidigen, wenn
sic zum Kampf gezwungen \:‘/erden. Man sollte
sich nicht von ihrem feinen AuBeren tiuschen
lassen — unter der Samthaut ihrer Arme liegen
stahlharte Muskeln verborgen und ein Tritt ihrer
ziegenartigen hinterbeine oder ein StoB ihrer
dicken horner konnen Knochen leicht zerbrechen.
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INSGKTOIDE

Arachnomorphe
€ndriagendrohnen
€ndriagenarbeiterinnen
€ndriagenkrieger
Kikimora—Arbeiter
Kikimora-Krieger
Krabbspinnen
Gepanzerte Krabbspinnen
Giftige Krabbspinnen
harrisi

RiesentausendfiiBler

WeiBe Witwe
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ARAChNOMORPOE

Die Spinne darf sich nicht mit der Fliege paaren.

— Ophirisches Sprichwort

iese Redewendung lieBe sich auch auf Arachnomorphe
D und alles anwenden, was ithnen nicht entflichen kann — Insektoidendl
also praktisch jede andere Kreatur. Dabei miissen Bauern und
holzfiller sich noch am wenigsten vor ihnen fiirchten, denn
Arachnomorphe bevorzugen als entfernte postkonjunktive Aard
Verwandte der Spinnen tiefe, finstere hohlen und abgelege~
ne Moore. Wer dennoch auf einen Hrachnomorph st63t, hat
Gliick, wenn er ein reines Gewissen und Ordnung in seine ir—

dischen Belange gebracht hat, da sein Leben umgehend enden
wird — vor Hrachnomorphen kann man nicht davonlaufen, und
nur ein paar wenige hexer wissen sie zu téten. Noch schlim-
mer sind Hrachnomorph"Colossi — aggressiver, gefihrlicher und
imstande, binnen Sekunden einen Ochsen zu verschlingen.

habitat: In tiefen hohlen und abgelegenen Mooren, heddel,

Blutgrube, Von—Cverec—Anwesen
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R O h N N Faule Tunichtgutc werden manch—
mal als Drohnen bezeichnet. Das ist
eine Beleidigung fiir die €ndriagendrohnen, die sich immerhin zu Kiimpfen

aufraffen.

— Gvelynn harker, Kriuterfrau

Annliche Gndriagen, die sogenannten Drohnen, sind ge~ .

friiBige Kreaturen, die nichts als Fressen, KﬁmPfen und Insektoidendl
fortpﬂanzen im Sinn haben. Wenn sie das Nest verlassen, fal—
len sie als aggressive Jiger alles und jeden in Reichweite an. .
andriagendrohnen leben ein kurzes Leben, dessen hﬁhepunkt Goldener Pirol
erreicht ist, wenn sie im herbst die Kﬁnigin befruchten. Die
Zeit bis dahin verbringen sie damit, das Territorium der Kolo~
nie zu verteidigen. In den entsprechenden Kémpfen sterben die
schwicheren Drohnen, nur die ngBten und stirksten iiber—

leben. Die Gene dieser Auserwihlten werden an die nichste
andriagengeneration weitergegeben. Die Lieferanten der Gene
werden nach der Begattung getdtet, und ihre Kﬁrper dienen
der Kolonie in den langen Wintermonaten als Nahrung.

Drohnen lassen sich einfach anhand des typisch kegel-
formigen Abdomens identifizieren. Im Gegensatz zu
anderen Gndriagen greifen sie aus der Distanz an und
verschieBen Salven giftiger Stacheln. Wie ihre Artge
nossen kdnnen auch ﬁndriagendrohnen nicht bluten
und reagieren empfindlich auf Insektoidendle.

habitat: Wailder

Zugehﬁrigz Sndria—
genkrieger,
Gndriagenarbeite‘
rinnen
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SENDRIAGEN-
ARBGITGRINNGN

Ich habe die Arbeiterinnen fiir harmlos gehalten. Ich lag falsch.

= Janne das hinkebein, Fallensteller

H rbeiterinnen sind die am weitesten verbreitete und damit .

auch die am hiufigsten anzutreffende 6ndriagenkas‘ Insektoidendl
te. Innerhalb der Kolonie haben sie die Hufgabe, Nester und

Kokons zu bauen, Nahrung zu beschaffen und sich um die .
Brut zu kitmmern. Wenn sie bedroht werden, rufen sie Krieger Goldener Pirol
herbei. Miissen sie sich jedoch selbst verteidigen, tun sie auch

dies = und zwar iiberraschend effektiv.

6ndriagenarbeiter1’nnen ziehen meist in Gruppen von min—
destens einem halben Dutzend Individuen umher Sie bewegen
sich langsam, doch wenn sie angrel'fen, konnen sie die Distanz
zZum Opfer blitzschnell iiberwinden. Wie alle ﬁndriagen sind
auch die Arbeiterinnen hochgiftig. Sie teilen das Gift mit
Bissen und mit hieben der Knochenfortsitze ihrer Gliedma-—
Ben aus. Sie kdnnen das Gift auch auf mehrere Schritt sehr
zielgenau verspritzen. Thre tibliche Taktik besteht darin, den
Gegner zu umzingeln und von mehreren Seiten zugleich
anzugreifen. Wie alle Insektoide bluten sie nicht, re—
agieren jedoch empfindlich auf Insektoidensle.

habitat: Wailder

Zugehﬁrigz Endria—
gendrohnen,

Gndriagenkrieger
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I< R I G Du hast Angst vor den Gndriagen?
Warte nur, bis du die Krieger siehst.

- Klaus Altman, Forster

egen die meisten Hngreifer reichen endlose Wellen von .
ﬁndriagenarbeiterinnen bereits aus. Sind die Feinde Insektoidendl
gefihrlicher, hetzen die 6ndriagenkolonien ihnen ngBere und

stirkere Mitglieder auf den hals, die sogenannten Krieger .
Diese Kaste lebt nur fiir den Kampf und hat dazu beim Vertei- Goldener Pirol
digen der Grenzen der Kolonie und beim Srobern neuer Terri—

torien auch reichlich Gelegenheit.

—

habitat: Wailder

Zugehﬁrigz Gndriagendrohnen, Gndriagenarbeiterinnen
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H R B a I T a R Der alte Trottel kam griin und
blau zuriick und behauptete, er

sei im Wald von Kikimoras angegriffen worden. Das kann er seiner GroB3-

mutter erzihlen! Seine Kumpels haben ihm das Fell gegerbt, weil er sie beim
Gwint betrogen hat. Wiren es Kikimoras gewesen, so wire er jetzt tot. Und
ich hitte endlich Ruhe.

- Lavinia, Frau eines Tavernenwirts aus Beauclair

ikimoras leben in Kolonien wie kleinere Insektenarten, Ameisen beispielsweise. Cine Ki-

kimorakolonie hat eine Kénigin und weist eine Sozialhierarchie auf. Kikimora—Arbeiter
erledigen die Nahrungsversorgung des Nests, Kikimora'Krieger verteidl’gen das Nest gegen
Angreifer

Gin einzelner Arbeiter stellt selbst fiir schwache Personen oder Kinder keine Gefahr dar Al-
lerdl’ngs sind Begegnungen mit einzelnen €ixemplaren selten. Kikimora—Arbeiter bewegen sich
iblicherweise in Gruppen von rund einem Dutzend Individuen. Die einzige Verteidigung eines
normalen Menschen gegen einen Schwarm Kikimoras besteht in sofortiger Flucht. Auch dies
ohne Garantie.

Kikimora—HArbeiter unterstehen den Befehlen von Kikimora—Kriegern. Auf Kommando graben
sie beispielsweise Tunnel in der Nihe potenzieller Beute, um einen tiberraschenden Massen—
angriff zu ermdglichen. Wenn man den Krieger erschligt, der die Arbeiter anfiihrt, stellen die
Arbeiter das Graben ein und zerstreuen sich.

habitat: Toussaint

Zugehdrig: Kikimora—Krieger
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I< R I G RDann rief die Kikimora—Prinzessin all
ihre loyalen Schwestern zu sich, und es
ging los! Gemeinsam stiirzten sie sich auf den Feind, der ihre Konigin be-

drohte. ,,Die Kikimora—Prinzessin und die Bergriesen”

— Cornelius Briggs (Fragment eines Zwergenkindermirchens)

Wie genau Kikimoras miteinander kommunizieren, ist .
nicht bekannt. Autopsien sind aufgrund der starken Insektoidendl
Giftigkeit der €ixemplare nicht durchfiithrbar. Gelehrte haben

immerhin herausgefunden, dass Kikimoras offenbar keine er—

kennbaren Ohrmuscheln besitzen. Der Amateurforscher Graf
di Salvaress hat in seiner thandlung L Mit dem Mikroskop
unter Monstern® die Theorie geiiuBert, dass Kikimoras iiber
ein hochentwickeltes Geruchssystem verfiigen und mithilfe von
Schwebepartikeln kommunizieren, die fiir den Menschen nicht
zu erkennen sind. Sine Bestéitigung oder Widerlegung der
Theorie steht noch aus.

Kikimora—Krieger verteidigen die Nester gegen Angreifer Sie
sind insgesamt etwas langsamer als Kikimora—Arbeiter Sie
kdnnen ein dtzendes Gift tiber groﬁe Distanzen verspritzen
und weite Spriinge ausfiihren. Thr Gift reagiert mit dem Koér-
per eines hexers auf besondere Weise: €s erhdht /
die Stufe der eigenen Vergiftung durch Trinke.
AuBerdem besitzen Kikimo—
ra‘Krieger einen dicken,

zihen Panzer, der auch
dem schirfsten Schwert
widersteht.

Kikimora—Krieger werden
von Arbeiterschwirmen
geschiitzt, die ihnen
gehorchen bis zum

Tod.

habitat: Toussaint

Zugehdrig: Kikimora—Arbeiter
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KRABBSPINNEN

N‘arache aen woed endicen I Keine schlafenden Krabbspinnen wecken].

— Glfensprichwort

M dchtige Greif- und BeiBwerkzeuge und Giftdriisen randvoll mit todlichen Toxinen = dies
ist das Waffenarsenal der Krabbspinnen. Da sich die Kreaturen vorwiegend von Men—
schen und Nutzvieh ernidhren, machen Krabbspinnenauftrﬁge oft einen GroBteil der hexerein—
kiinfte aus.

Die Spezies war einst im tiefen Siiden beheimatet, hat sich im Laufe der Jahrzehnte jedoch
nach Norden ausgebreitet und an das neue Klima angepasst. Sie bevorzugt feuchte Waldge-
genden und Sﬁmpfe, in denen sie Schlamm und Moos findet, um sich beim Winterschlaf gegen
die Kilte zu schiitzen. Krabbspinnen verbergen ihr ungeschiitztes, sackartiges Abdomen unter
einem Panzer aus hohlen Baumstimmen, den sie auf dem Riicken tragen.

Auf den ersten Blick wirken reglose Krabbspinnen wie ein Teil des Unterholzes. Diesen Um—
stand machen sie sich bei der Jagd zunutze. Sie erdffnen den Kampf iiblicherweise, indem sie
Gift spritzen und ihre Beute dann mit den Greifwerkzeugen packen und in Reichweite ihrer
mérderischen BeiBzangen zichen.

habitat:  Feuchte Waldgebiete und Siimpfe

Zugehﬁrig: Gepanzerte Krabbspinnen, Giftige
Krabbspinnen, harrisi




CEGPANZGRTE
KRABBSPINNGN

Diese Art Freier bezeichnen wir als ~gepanzerte Krabbspinne“ — aulBen hart
und stachelig, doch zieh ihn aus, und er ist ganz weich und schwabbelig.
- Ycharfe Lisa, Prostituierte aus Maribor

ie einzige verwundbare Stelle einer Krabbspinne ist ihr
weiches, empfindliches Abdomen. Cinige Krabbspin— Insektoidensl
nen schiitzen es mit hohlen Baumstimmen, die gepanzerten

Varianten haben an allen empfindlichen Kérperteilen dicke

Panzer ausgebildet. Goldener Pirol

Gepanzerte Krabbspinnen sind fiirchterliche Ungeheuer Mit
ihrer schieren Masse werfen sie ihre Gegner nieder, um sie zu
zertrampeln und schlieBlich ihre Uberreste zu fressen. Wie
alle Krabbspinnen ist auch die gepanzerte Variante hochgif-

tig, weshalb vor Konfrontationen stets auf den Konsum von
Goldenem Pirol zu achten ist.

AuBerdem empfichlt es sich, genﬁgend heil-
trinke und Armbrustbolzen mitzunehmen.
Die massive Panzerung der Krabbspinne
kann sehr viel Schaden einstecken, was
Kampfe zu einer langwierigen und ermii-
denden Angelegenheit macht.

habitat:  Feuchte Waldgebiete
und Siimpfe

Zugehdrig: Krabbspinnen,
Giftige
Krabbspinnen,

bharrisi {
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CGIFTIGSE
KRABBSPINNGN

Alles in Ordnung, es ist nur ein Kratzern

— Letzte Worte cines unbekannten Jigers

war sind alle Krabbspinnen giftig, doch diese Variante produziert ein besonders potentes
Toxin. 61’nige Tropfen reichen bereits, um einen ausgewachsenen Mann zu téten — sofern
dieser Mann kein hexer ist und tiber Mutationen verfligt, die ihm erlauben, geringe Mengen

des Gifts zu neutralisieren. GréBere Mengen tdten jedoch zuverlissig jeden, und etwaige Muta—
tionen verlingern nur die Todesqualen.

Giftige Krabbspinnen produzieren enorme Mengen dieses Toxins und setzen es im Kampf auf
verschiedene Weisen ein. Beispielsweise werden die Greif~ und BeiBwerkzeuge mit dem Gift
benetzt, bevor die Krabbspinnen zuschlagen. AuBerdem bespritzen sie ihre Kontrahenten mit
dem Toxin, um sie zu schwichen. Im Nahkampf sondern sie eine Art Giftnebel um sich herum
ab, sodass jeder Htemzug den Gegner dem Tode niherbringt. Wie die anderen Mitglieder der
Spezies verwenden auch die giftigen Krabbspinnen Greifwerkzeuge, um sich ihrer Beute zu
bemichtigen. Vor Kampfen gegen solche Kreaturen sollten hexer einen Goldenen Pirol zu sich
nehmen, um ihre Giftempndlichkeit herabzusetzen. Dann sollten sie aus sicherer Eintfernung
mit Armbriisten und Bomben angreifen, bevor sie die finalen hiebe mit dem Silberschwert
austeilen, das mit Insektoidensl tiberzogen wurde.

habitat:  Feuchte Waldgebiete und Siimpfe

Zugehﬁrigz Gepanzerte Krabbspinnen,
Krabbspinnen, harrisi -,

Insektoidensl

Goldener DPirol
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h H R R ][ I €s hat uns angegriffen ... Gotter, ich
weill nicht, was das war, mindestens
vier Spannen hoch!

— Bauersfrau aus Velen

ic Wilder und Siimpfe von Velen wimmeln von Monstern. habitat:  Miene siidwestlich

Dieser Umstand ist weithin bekannt und als der Krieg des Grenzpostens
die flﬁchtlinge in diese feindliche Umgebung trieb, beschlossen in Velen

einige von ihnen, den Gefahren der Sbenen durch einen Riick—
zug ins Gebirge zu entgehen. Thnen stand jedoch eine unange~ Zugehﬁrigz Krabbspinnen,

nehme tlberraschung bevor: Der Schacht, in dem sie Zuflucht Giftige Krabbspin-
suchten, war von einer gl’ftigen Krabbspinne bewohnt — einem nen, Gepanzerte
gnadenlosen, blutgierigen Monster. Krabbspinnen

Der hexer wusste, dass thm ein harter Kampf bevorstand. Die

Krabbspinne hauste schon seit Jahren in dem Schacht und .

war mittlerweile sehr groB, sehr stark und sehr zih. Wie Insektoidendl
ihre iiblen Artgenossen war sie sowohl aus der Nihe als auch

aus der Ferne gefihrlich. AuBerdem war sie mit Sicherheit .
giftig. Der hexer war folglich gut beraten, vor dem Kampf Goldener Pirol
eine Schwalbe oder einen Goldenen Pirol (oder beides) zu sich

zu nehmen, wenn er eine Chance haben wollte. €in

kleiner Trost bestand darin, dass das

Monster empfindlich gegen Zeichen

sein wiirde, vor allem gegen Igni,
Aard und Yrden, und auBerdem
gegen die Nordwind-Bombe.

Der hexer kam zu spit, um die
Fliichtlinge zu retten.
Cir konnte sie nur
noch richen

und so erschlug
er die michtige
Krabbspinne und
zerstdrte ihre iible
Brut.




INSEGKTOIDg

RIGSEGNTAU-
SGNDFUSSLER

und Fauna Toussaints hat auch einige unangenchme Uberraschungen zu bie-

ten. Zu diesen gehdren die RiesentausendfiiBler Sie sind nicht nur ausneh-
mend hisslich, sondern auch noch eine Gefahr fiir Leib und Leben. Ich kann
nur jedem empfehlen, sich von ihnen fernzuhalten.

- ,,68in Besuch in Toussaint®, einer der zahl-

reichen Reisefiihrer von Peterin Saes

iesentausendfiiBler sind gigantische insektoide Monster;

die man an vielen Orten in der Welt finden kann, beson—
ders hiufig jedoch in der €rde von Toussaint. Sie koexistieren
hiaufig mit Glumaaren, mit denen sie eine monstrdse Symbiose

eingegangen sind: RiesentausendfiiBler ernihren sich von den
kleineren Kreaturen, die den Dung der Glumaare fressen.

Die RiesentausendfiiBler verfligen iiber einen starken
Chitinpanzer, der sie fast vollstindig einhiillc. Aus
dem Panzer ragen zahlreiche krumme GliedmaBen
heraus. Die Kreaturen kénnen mit verbliiffender Ge—
schwindigkeit in der €rde verschwinden, um kurz
darauf andernorts wieder daraus hervorzubrechen.
haben sie ein Opfer ausgemacht, umkreisen sie
es entschlossen, bis sie nahe genug heran sind,
um zuschlagen zu kénnen. Sie greifen haupt-
sidchlich mit ihren michtigen Kauwerkzeu-
gen an, besitzen jedoch auch Driisen, aus
denen sie Siure verspritzen kdnnen.

Das gréBre hindernis, das es im Kampf
gegen RiesentausendfiiBler zu iiberwinden
gilt, stellt ihr dicker Panzer dar, der kaum
einen Schwertstreich und auBerdem auch keine einfachen
Zauber wie hexerzeichen durchlisst. Werden sie mit einer
Waffe attackiert, parieren sie den Streich hiufig und kontern
dann mit groBer Kraft. Am besten fingt man sie in einer
Yrden—Falle und verhindert damit, dass sie sich mit ihrem
Panzer schiitzen oder im Boden verschwinden.

habitat: Toussaint Zugehdrig: WeiBBe Witwe
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WgI1556 WITWE

So eine Kreatur habe ich noch nie gesehen! Sie sah aus wie
ein RiesentausendfiiBler, aber sie war weil3 — schneeweil3!
= Bericht von Doktor Vittorius de la Vega nach

seiner ersten Sichtung einer WeiBlen Witwe

D iese seltene RiesentausendfiiBler—Spezies lebt unterirdisch

und verdankt ihren Namen ihrer ungewdhnlichen weiBen

Pirbung. Sie verfiigt wie der RiesentausendfiiBler iiber einen

harten Chitinpanzer und zahlreiche krumme GliedmaBen, die

daraus hervorragen. Manche Gelehrten ziichten diese Kreatu- /
ren unter Laborbedingungen wegen ihres Albumins, das eine

ausgezeichnete Basis fiir Mutagentrinke darstellt.

habitat: Toussaint

Zugehdrig: RiesentausendfiiBler

Insektoidensl







KONSTRUKTE

Djinns
Cisgenien
€rdgenien
Therazane
Feuergenien
Gargoyles
Golems
Moreaus Golem
hunde der Wilden Jagd
Bienenphantom

Kobolde
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KONSTRUKTSE

JINNS

us dem Krug stieg eine glﬁhend rote Dampfwolke. Der ) o
Dampf pulsierte und sammelte sich dann zu einer un— Dimeritium
gleichmiﬁigen Kugel, die vor dem Kopf des Poeten schweb—

te. Die erste Sehnsucht. €ine in jeder hinsicht fantastische
Geschichte. Konstruktsl

€in Djinn ist ein michtiger Luftgel'st, eine Kondensation der
Macht dieses €lements — mit Bewusstsein und (wenn auch
unangenehmem) Charakter. Der Legende nach kdnnen Djinns
noch die abwegigsten Wiinsche erfiillen, obwohl sie es ungern
tun.

Besonders michtige Magier knnen diese Wesen einfangen und
zihmen. Dann steht ihnen die €inergie eines Djinns zur Ver—
figung, mit der sie zaubern kdnnen, ohne sich iiblicher Quel-
len bedienen zu miissen. Freilich ist dies bisher nur wenigen
gelungen, denn Djinns widersetzen sich diesem Hnsinnen aufs
heftigste. Um einen Djinn gefangen zu nehmen und

dem eigenen Willen zu unterwerfen, muss man
ihn zunichst schwichen — und das ist kein

Spaziergang.

Kiimpfe gegen Djinns gestalten
sich als auBerordentlich schwie—
rig. Sie kdnnen Zauber schnel~
ler wirken als die meisten
menschliche:w Magier nach
Jahren der Ubung. Noch
schlimmer: Durch Manipula‘
tion ihres Glements Luft kon—
nen sie gewaltige Windboen,
Unwetter, ja Wirbelstiirme
herbeirufen. Zum Gliick sind
sie wie die meisten Konstrukte
empfindlich gegen Silber. Stahl

kann allerdings nichts anhaben.
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6 ][ 5 G G N ][ a Ich dachte noch: Was macht
ein  Cisklumpen mitten im

Labor? Und da sprang der €isklumpen auf und brach mir die Beine.

= Yannick Lovt, Qinbrecher

isgenien sind gefrorenes Wasser; magl’sch belebt. Sie ver—
fiigen weder iiber ein Bewusstsein noch iiber einen unab—

hingigen Willen, daher kennt ihr Gehorsam gegeniiber ihrem
Schﬁpfer keine Grenzen. Dessen Befehle bestehen in der Regel
nur aus einem Wort: Totel. Konstruktsl
Weder Gewissensbisse noch irgendwelche technischen Schwie~

rigkeiten hindern die Cisgenien daran, diesen Befehl auszu—

fithren. Sie verfligen iiber ungeheure Kraft, sind gegeniiber Gift

und FPeuer vollig unempndlich, haben keine Sinnesorgane, sind

hart wie Permafrost und insgesamt sehr schwierige Gegner:

Die einzige hoffnung eines hexers auf gliicklichen
Husgang einer Husel’nandersetzung sind Dime—

ritiumbomben. Deren Splitter beeinflussen
den Zauber, der die Kreatur ins Leben
rief. Ansonsten hilft nur Beten.

habitat:  herbeigerufen
von michtigen
Zauberern
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KONSTRUKTE

6 R D G G N I 6 Wie iiberlebt man eine Be—
gegnung mit einem Crdge-

nius? Ganz einfach: Man rennt. Und zwar so schnell wie mdglich.

~ Nino Mark, Kopfgeldjager

rdgenien bestehen aus Lehm, Sand und Steinstaub, mit
Wiasser vermischt und mit Magie belebt. Sie wirken
zwar langsam und schwerf'zillig, sind aber dennoch iiberaus ge~

fihrlich. Begegnungen mit ihnen sollten unbedingt vermieden
werden.

habitat:  herbeigerufen

von michtigen Zauberern




¢ I h ﬁ R H H N G Ich glaube nicht an Geis—
ter — ganz einfach. Aber
meine Minner sagen, das haus zittere des Nachts, Win—

de wiirden einstiirzen, sogar die FuBbsdden sich bewegen.

— Kurt Dysart, Graf von Anchor

eine Investition in Steine ist ohne Risiken. Vielleicht ist . L
das Dach undicht, das Gebilk hat strukturelle Schwi— Dimeritium
chen, der WohnzimmerfuBBboden ist zerkratzt ... Vielleicht
liegen sogar Glfenruinen unter den Fundamenten, in denen ein
Grdgenius nur auf die Gelegenheit wartet, seine Ketten zu Konstruktsl
sprengen.

€is ist nicht leicht, so ein Monster zu besiegen. Nur die
hirtesten Schlige kénnen sein zihes HuBeres durchdringen.

Die Kreatur ist auBerdem imstande, mit nur einem ver—
nichtenden Paustschlag die Knochen ihres Gegners zu zer—

malmen, daher sollte man sich ihr niemals nihern, ohne
zuvor das Quen—Zeichen gewirkt zu haben. Auch das

Yrden—Zeichen ist niitzlich. Die anderen Zeichen —
][gni, Aard und Axii — sind hingegen villig

wirkungslos.

SchlieBlich triumphierte der
hexer iiber den michtigen
Grdgenius und verdiente sich A"
damit die Dankbarkeit und eine %
Belohnung von Graf Dysart. g

& i

habitat: Moldavie=Anwesen

Zugehﬁrig: Grdgenl’en




KONSTRUKTE

FEUSGRGEGNIG N2 o feer

Rasant Alvaro erschaffen. Leider ging sein gesamtes Labor in Flammen auf

und brannte nieder — und dann alle anderen Gebiude des Viertels.

- Tarvix Sandoval, ~Urspriinge der magischen Mysterien®

euer ist das zerstdrerischste aller €lemente, und ver—

wundert nicht die aggressive Tsdlichkeit der Kreatus; die
seine Cssenz verkﬁrpert. feuergenien werden in komplizierten
Zauberritualen zu einem einzigen Zweck geschmiedet: Zer—
stérung. Und diesen Zweck verfolgen sic mit mérderischer ~
Cintschlossenheit. »

[N

habitat:  herbeigerufen

von michtigen Zauberern

Nordwind

Aard




‘ 3 H R‘ ;i O Y 6 Bilde ich es mir ein oder
starrt dieser Gargoyle uns an?

- Lara €stevann, Sinbrecherin aus Loc Muinne

G argoyles sind Steinstatuen, die magisch zum Leben
erweckt wurden, um Magierlabore oq.‘er Verstecke vor
Gindringlingen zu beschiitzen. Allein ihr AuBeres hat schon
manchen Méchtegerndieb abgeschreckt. Und wer angesichts
dieser gehdrnten und gefliigelten Monstrosititen nicht die
Flucht ergreift, wird tiblicherweise umgehend von ihren stein—
harten Klauen in Fetzen gerissen.

habitat:  Verlassene Ruinen und Burgen
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KONSTRUKTEg

‘ ;i O a M Wenn wir durch diese Wand brechen sol—
len, brauchen wir zwanzig Pioniere, sieben

Maultiere und einen Zentner Salpeter. Oder einen Golem.

= Vilmir Brass, Vorarbeiter im Karbonberg

olems bestehen aus geistloser Materie, welcher durch einen Zauber Leben eingehaucht

wurde. Sie gehorchen den Befehlen ihrer Schopfer ohne Wenn und Aber Dank ihrer unbiin—
digen Stirke, threr Schmerzresistenz, ihrer endlosen Geduld und der Tatsache, dass sie nicht
¢in Jota Nahrung bendtigen, sind sie die besten Diener und Wachen, die man sich wiinschen
kann. Werden sie provoziert, kimpfen sie, bis sie ihren Widersacher entweder zermalmt haben
oder selbst zu Staub zerfallen sind.

€is ist ausgesprochen schwierig, einen Golem zu besiegen, der aus offensichtlichen Griinden we—
der bluten noch Angst oder Gnade empfinden kann — obendrein immun gegen Feuer und Gifte
ist. Noch schwerer wiegt, dass der Kérper eines Golems bisweilen so hart ist wie der Fels, aus
dem er gehauen wurde, weswegen auch eine Silberklinge nicht viel ausrichtet. Allein gegen
S3ure sind die Monster empfindlich. €ine mit S3uredl iiberzogene Klinge kann die Siegeschan—
cen erhdhen. 7

Golems verwenden keine Waffen, weil sie keine brauchen.
Thre Fiuste, jede tiber hundert Pfund schwer, knnen
mit einem Schlag Granit zermalmen. hiebe von
Golems gilt es daher unbedingt zu vermeiden —
kein Schild kann sie abfangen, kein Schwert
kann sie parieren. Diese Hufgabe ist nicht
einfach, denn die Kreaturen kdnnen sich iiber—

aufgrund ithrer Masse nicht allzu wendig,.
Wenn ein Golem heranstiirmt, kann er
nicht unmittelbar stoppen — und diese
Tatsache nutzen erfahrene hexer

habitat: Clfenruinen und hshlen

Zugehdrig: Moreaus Golem
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MOREGAUS GOLEM

urch die langen Jahre einsamer Studien sind schon etliche

Magier etwas sonderlich geworden. Sie werden dem
Laien gegeniiber immer intoleranter, den sie als dumm, unzu—
verlissig, storrisch und ignorant gegeniiber der Bedeutsamkeit
der Arbeit des Magiers betrachten, obendrein als gefﬁhlsdu"
selig, wo Disziplin und Selbstbeherrschung gefragt sind. So

nimmt es nicht wunder, dass Magier als Gesellschaft schon

lange jene kiinstlichen Konstrukte bevorzugen, denen sie
selbst das Leben einhauchen und beibringen, von
hochstem Nutzen zu sein. Professor Moreau war
in dieser hinsicht keine Ausnahme. Sein Go—
lem war in guten wie in schlechten Zeiten
ein treuer Diener und Gesellschafter

Moreaus Golem war obendrein ein her—
vorragender Wichter: massiv, unnach—
giebig und teuflisch stark. Insgesamt
eine harte Nuss fiir einen hexer!

habitat:  Im Keller unter Burg
Mont Crane

Zugehdrig: Golems




KONSTRUKTSE

hUNDS per
WILDEN JAGD 5w

hunde, wilde Bestien, die thnen folgen wie die Staubwolke dem Kometen.

€s wird gemunkelt, dass manche den Anschluss verlieren, aus dem Nacht-
himmel auf die €rde niederfahren und eisigen Tod hinterlassen, wo immer sie
entlanghetzen.

- Qssi ,,ﬁuglein“ Daven, Bardin

anche Gxperten gehen davon aus, dass die hunde der Wilden ]agd aus magischen €fis~
kristallen entstehen, um ihre geisterhaften herren zu begleiten. Wie in Tollwut fallen sie
alles, was ihnen in den Weg kommt, geistlos an.

Thre Waffen sind in erster Linie ihre Klauen und Zihne, und ihre Kampftaktik besteht darin,
den Gegner umzuwerfen und dann in Fetzen zu reiBen. Schwer verwundete hunde verfallen

in eine Art Raserei, die ihre tddliche Gewalt noch steigert. Und die hunde setzen ihre Macht
iber die Kilte ein, um den Boden um sich herum gefrieren und scharfe €isnadeln wachsen zu
lassen. Als Frostkreaturen sind sie emPﬁndlich gegen ][gni, und es scheint, als bewirke Axii eine
voriibergehende Schwichung dieser wilden Gegner und ihrer Mordlust.

Die kalte Natur der hunde bedeutet auch, dass sie Kraft aus extremer Kilte beziehen konnen.
Daher ist besondere Vorsicht geboten, wenn man bei Schneestiirmen oder in frostigen Regionen

gegen sie kimpft. Glfischen Legenden zufolge werden die hunde auBerdem stirker, wenn ein
roter Mond — bekanntes Vorzeichen der Wilden Jagd = am himmel steht.

Dimeritium

Konstruktsl




BIGNGNPhANTOM

Stwas hat uns die Felder und Bienenkdrbe zerstore.

Wir glauben, dass es ... das Bienenphantom war.

— holofernes Meiersdorf

as ,,Bienenphantom“, das die Bienenstocke der Familie . .
Meiersdorf zerstdrt hatte, erwies sich als zuriickgelas— Dimeritium
sener hund der Wilden Jagd. Beim Kampf gegen eine solche
Kreatur gibt es drei Dinge zu beachten: €rstens lisst sich ihr
dicker Cispanzer nur mit besonders starken Schlﬁgen durch— Konstrukesl
dringen. Zweitens ist sie wie alle Frostkreaturen empfindlich
gegen Feuer, auch gegen ][gni. Drittens schlieBlich darf man .
von ihr keine Gnade erwarten. ][gnl

Obwohl der hund sich rasend verteidigte, starb er durch die
Klinge des hexers. Indem Geralt dieses gefihrliche Monster
totete, rettete er nicht nur die Menschen und halblinge, son—
dern ebenso die Bienen vor weiterem Leid.

habitat:  Nahe der Imkerei honigwab
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KONSTRUKTE

l< O B O D G ,Schau! Kobolde!*
., Verschwinden wir. Sofort.”

,Komm schon, was sollen diese niedlichen Kerlchen uns denn tun?“

— Letzte Worte zweier unbekannter inbrecher in das Land der
Tausend Mirchen

obolde mdgen wie harmlose, sanfte kleine Kreaturen wir—

ken, doch kann man bei ihnen gut lernen, dass man sich Konstrukesl
nicht auf den Anschein verlassen darf. Die Kobolde im Land
der Tausend Mirchen sollten den magischen Ort vor €in—
dringlingen schiitzen und dafiir sorgen, dass den herzogstsch—
tern Sylvia Anna und Anna henrietta kein haar gekriimmt
wurde. Wenn ihnen also jemand anders als die Tochter iiber
den Weg lief, ging das iibel fiir ihn aus. Kobolde sind aggressi~
ve, kampffixierte Kreaturen, geschaffen, um zu Verteidigen, zZu
téten und zu kdimpfen bis zum Letzten.

habitat: Land der Tausend Mirchen










NGKROPhAGHN

Alghule
Sretrunkene
Fleckenwichte
Ghule
Gruftweiber
Trauerschnepfe
Moderhiute
Neblinge
Ignis Fatuus
Platzer
Wasserweiber
Abaya
Wichte
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NGKROPhAGEN

H G h | | ﬁ Alghule sind die beschissensten aller
Ghule.

~ Yarpen Zigrin, Zwergenkrieger

lghule unterscheiden sich hinsichtlich ihrer GroBe,

Stirke und Farbgebung und vor allem ihrer Intelligenz NCkaPhagenal
von normalen Ghulen. Wihrend Ghule gnd Graveire primitive
Kreaturen sind, die nicht mal einfache Uberfille planen kén- B
nen, sind nghule und artverwandte Wesen wie Zemetauren zu Axii

planerischem Vorgehen fihig und daher weitaus gefihrlicher

habitat:  Uberall wo sich eine groBe Anzahl
Leichen befindet

Zugehdrig: Ghule




6R I R | | NKﬁNﬁﬂmeermussman
still sein. Grstens,
um die Fische nicht zu verscheuchen. Zwei~

tens, um keine €rtrunkenen anzulocken.

= Yanneck von Blaviken, Fischer

Grunde eines Sees. €r ist von krianklich blauer
oder griiner Farbe, sondert aus jeder Pore Schleim
ab und verbreitet iiblen Verwesungsgestank. Daher

a in Grtrunkener sicht aus wie eine Leiche vom

wird weiterhin angenommen, dass Srerunkene
ebenso wie ihre gefihrlichen Verwandten — die
Wasserminner, Moddernixer und ertrunkenen
Toten — aus den Leichen von Leuten entste
hen, welche in flachem Wasser ertrunken sind:
verirrte Reisende, die in die Sﬁmpfe geraten,
Kindey;, die zu weit hinausgeschwommen sind,
oder — im Falle von Wasserminnern — betrun—
kene Bauern, die von den schmalen Sumpfste-

gen gefallen sind.

—_

habitat: Gewisser

Zugehdrig: Wasserweiber




NGKROPhAGEN

FLECKEGNWIChTE

Die beste Verteidigung gegen Fleckenwichte besteht in Ruhe und Stille.

— Abhandlungsfragment tiber Fleckenwichte von Roderick Giligan

leckenwichte sind eine von hexern praktisch ausgerottete
Unterform der Wichte. Sie sind gréBer als ihre fleckenlo—

sen Verwandten und verdanken ihren Namen den

zahllosen Flecken und Absonderungen ihrer haut.
Fleckenwichte leben meist auf alten Friedhofen und
fernab in der Wildnis. €s kommt jedoch auch voy
dass sie in verlassenen menschlichen Behausungen
unterkriechen. Thre gréBte Leidenschaft besteht
darin, sich aus ihren cigenen Hbsonderungen eine
Suppe zu kochen. Wenn man sie nicht stért, sind
sie nicht sehr aggressiv. Fiihlen sie sich allerdings
bedroht, kdnnen sie sehr gefihrlich werden. Bei
tiefen Temperaturen fallen sie in eine Art Winter—
starre. Manche sagen, hexer hitten eine todsiche—
re Art gefunden, Fleckenwichte zu tiberwiltigen.
Sie soll etwas mit dem klugen €insatzes des
Yrden—Zeichens zu tun haben ...
aber vielleicht ist das auch
nur hexergarn.

[N

habitat: Alte Friedhife,
verlassene
Behausungen

Zugehdrig: Wichte

3 N Nekrophagenﬁl
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G h | I 6 Ghule kriechen nachts heraus, halten ihren Lei—
chenschmaus. Lebt ein Schmaus noch irgendwie
= kein Problem, den tdten sie.

- Kinderreim

hule und Graveire sind schwer zu beschreiben. Man
konnte behaupten, sie sihen Menschen dhnlich, doch tat— Nekl’OPhagenal
sichlich sind sie die reinste Negation alles Menschlichen. Sie
haben Arme und Beine wie Menschen, doch sie laufen auf allen
Vieren wie hunde oder Dachse. Sie haben menschenihnliche
Gesichter; doch nach Zeichen von €rkennen, Vernunft oder auch
nur Bewusstsein sucht man darin vergebens. Sie werden nur

von einem einzigen Trieb gesteuert: der unstillbaren Gier nach

Menschenfleisch.

bhabitat: Uberall wo sich Leichen
befinden

Zugehdrig: Alghule
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NGKROPhAGEN

CGRUFTWEIBGR &

geht, kdnnen die Menschen von den Gnomen lernen. DrauBen in den Feldern

Leichen zu vergraben — das ist, als wiirde man den Monstern einen Teppich
ausrollen! Wenn es nur Ghule sind, die sie erschniiffeln, mag es ja gehen -
die fressen sich einfach voll und ziehen weiter. Aber wenn es — mdgen es die
Gotter verhiiten — ein Gruftweib ist, das da fressen kommt, dann nehmen die

Probleme kein €nde.
— Jacques de Villepin, Akademie von Oxenfurt

enige Monster tragen so passende Namen wie Gruft— A
weiber: Man errit, dass sie alten, krummen Frauen Schwarzes Blut ﬁ
dhneln, die sich bei Priedhsfen und Schlachtfeldern herum—

treiben. Gruftweiber fressen Leichen, vor allem das verwesende

Knochenmark, das sie mit ihren langen, fiihlerartigen Zungen
aus den Knochen lutschen. Wenn ein Gruftweib alle Leichen
in Reichweite gefressen hat, fingt es an, Menschen zu tdten.
Diese vergribt es auf dem Friedhof und wartet, bis die Verwe—
sung einsetzt.

Gruftweiber setzen ihre Zungen auch dazu ein, ihre Opfer
zu packen oder zu priigeln. Die Klauen sind wie geschaffen
zum Ausbuddeln von Leichen und zum ZerreiBen von Fleisch.
Gruftweiber wirken zwar tollpatschig, bewegen sich und
attackieren aber mit hohem Tempo. Bisweilen reichen sogar
die Reflexe von hexern nicht aus, um ihren hieben auszu—
weichen.

Gruftweiber zeigen Territorialverhalten. Thre Lager in
der Nihe von Begribnisstitten sind Karikaturen
menschlicher Behausungen. Nachts machen sie
Jagd auf Reisende in Reichweite oder Trauern—
de, die so in ithrem Kummer versunken sind, dass
ihnen der Sonnenuntergang entgeht. Selten jagen be~
sonders hungrige Gruftweiber auch tagsiiber Sie sind dann
aber weniger gefihrlich, weil sie von Sonnenlicht deutlich

geschwicht werden.

habitat: Friedhsfe, Schlachtfelder

Zugehorig: Trauerschnepfe

38



TRAUGRSChNGPFEEG

Da hat jemand gekocht ... Das ... ist ein
Oberschenkelknochen. Von einem Kind.

- Geralt von Riva

G rufeweiber greifen selten Menschen an. Lieber tun sie sich
an dem giitlich, was sie aus Griabern ausbuddeln. Man—
che werden jedoch im Laufe der Jahre dreister und schleichen
sich in hiitten, um Kinder zu stehlen und Alte zu téten. Und
genau so war es auch in Lindental.

Der hexer wusste, dass ihm das Gruftweib einen harten
Kampf liefern wiirde. €s galr, weder die michtigen Klauen,
die jeden Block und jede Parade zunichte machen konnten,
noch die lange giftige Zunge zu unterschitzen. AuBBerdem war
mit einer Schnelh’gkeit zu rechnen, die sogar seine mutierten

Reflexe iiberfordern wiirde = nur das Yrden—Zeichen konnte den
ndtigen Vorteil zum Uberleben und Siegen bedeuten.
Das €irgebnis des Kampfs war nicht

iberraschend: Das Gruftweib war auf

genau dem Friedhof krepiert, von dem
es sich erndhrt hatte, und der Ka—
daver landete in einer Grube, die das
Monster selbst gebuddelt hatte.

habitat: Lindental

Zugehdrig: Grufrweiber

89




NGKROPhAGEN

MODERhAUT

sie. Dachtest du,

Natiirlich stinken

sie heiBen Moderhiute, weil sie nach Rosen duften?

oderhiute dhneln verwesenden Leichen ohne haut. Thre

Prisenz wird meist von dem durchdringenden Verwe-
sungsgestank verraten, dem sie ihren Namen zu verdanken
haben. Verschlinger sind eine besonders gefihrliche Moderhaut—
variante mit unstillbarem Appetit auf Menschenfleisch.
Moderhiute und Verschlinger waren einst eine Raritit, aber in
diesen Zeiten stindiger Kriege und Grausamkeiten haben sie
sich vor allem auf Schlachtfeldern und in Seuchengebieten zu
einer Landplage entwickelt. Sie ernihren sich zwar
hauptsichlich von Leichen, greifen aber bis—
weilen auch die Lebenden an. Normalerweise
fressen sie in groBen Gruppen und stellen
daher eine Gefahr fiir einzelne Reisende

dar; erst recht angesichts ihres Tempos,
mit dem sie auch Pferde in vollem
Galopp einholen konnen.

Die verwesenden Kﬁrper von Moder—
hiuten sind mit Gasen gefiillt, die
sogar fiir allgemein giftimmune hexer
problematisch sind. hochentziindlich
sind diese Ausdiinstungen auch, sodass
jeder Funke und erst recht ein un-
bedarft gewirktes Igni—Zeichen eine
axplosion verursachen kann. Diese
Gefahr ist besonders hoch, wenn eine
Moderhaut tot ist und die Leiche sich
in unberechenbaren Zuckungen herum=
wirft.

Moderhiute und Verschlinger fressen in der
Diammerung und nachts. Zu diesen Zeiten sind sie

deutlich gefihrlicher als tagsiiber.

habitat:  Schlachtfelder und Seuchengebicte

Zugehdrig: Platzer

Nekrophagenﬁl

— Vesemir, hexer der Wolfsschule




N G B L ][ N G Wenn einen im Sumpf die Nacht

iiberrascht, bleibt man, wo man
ist, und wartet den Morgen ab. Und zwar auch dann, wenn man bis zur
hiifte in egelverseuchtem Wasser steht. Am wichtigsten: Wer im Sumpf ein

Licht sieht, darf niemals — und ich unterstreiche ,niemals“— darauf zuhalten.

= Johannes Strudd, Reisefiihrer

ebel ist der Feind des Reisenden. Im Wald lisst er ihn

den Weg verlieren, auf See schickt er ihn in die Klip" Mondstaub
pen. Doch solche Gefahren sind nichts im Vergleich zu den
Monstern, die als Neblinge bekannt sind und die bisweilen
in Nebelbinken lauern. Diese Kreaturen

Nekrophagenﬁl

besitzen so kriftige Arme und Klauen
wie serrikanische Kinjals, doch es
ist ihre Fahigkeit zur Tauschung
und Verwirrung, die sie so gefihr—

Quen

lich macht. Oftmals miissen sie gar
nicht angreifen. sondern treiben ihre
Opfer einfach in den Wahnsinn oder
in die Simpfe und warten dann geduldig
deren €rtrinken ab.

—_—

habitat: Nebel, Sﬁmpfe, verlassene Orte

Zugehdrig: Ignis Fatuus
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NGKROPhAGEN

IGNIS FATUUS

Pass auf, herr, ein Monster streift durch den Sumpf. Geh in den Nebel, dann

wirst du nie mehr nach hause kommen!

- Leslav, Torfstecher

as Monster in den Torfstichen Velens erwies sich als ural—
D ter Nebling. Diese Kreaturen leben ungewﬁhnlich lange -
einige bewohnen die €rde schon seit iiber zweihundert Jahren
und werden permanent stirker hiebe von Neblingen solchen
Alters sind derart massiv, dass man sie unmdglich blocken
kann. AuBerdem sind Neblinge s0 flink, dass nicht einmal Yr—
den sie bremsen kann. Zu allem Uberfluss kdnnen sie auch noch
vollstiindig mit dem Nebel verschmelzen, um dann jah von

hinten zuzuschlagen. €s ist also geboten, eine gute Riistung
zu tragen und weisen Gebrauch von Quen—Zeichen zu machen.

Der alte Nebling war besonders geschickt im Grschaffen von

Tllusionen. Nur ein professioneller, mit Schwertern und Zeichen
versierter Monsterjiger konnte einen solchen Gegner tiberwin-—
den. Welch ein Gliick, dass Geralt genau das verkdrperte.

habitat:  hohle im Buckelsumpf

Zugehdrig: Neblinge
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p LHT ﬁRIch hielt es fiir einen verrottenden
Z Fleischhaufen ... bis es sich plstzlich

bewegte!
— Thibaut von Beauclair

latzer sind die gréBeren Verwandten von Moderhiuten.

Diese abstoBenden, entfernt menschlich wirkenden
Kreaturen sind mit verfaulendem Fleisch bedeckt, unter
welchem verrottende Muskeln ein starkes, flexibles
Skelett umspannen. Platzer erndhren sich von al-
ten, verwesenden Leichen und halten sich gerne in
verlassenen Folterkammern, auf vergessenen
Friedhofen und alten Schlachtfeldern auf. Sie
sind sehr aggressiv, und obwohl sie Aasfresser
sind, ist ein Hngrl’ff wahrscheinlich, wenn
sie auf lebende Menschen stoBen. Man sollte
an den erwihnten Orten daher gebiihrliche

Vorsicht walten lassen.

Platzer fressen meist unterirdische
Wesen, aber wenn sie einen lebenden
Menschen riechen, kdnnen sie in wenigen
Hugenblicken aus der €rde hervorbrechen
und ihn anfallen.

Im Kampf gegen sie darf man die
Knochendornen nicht vernachlissigen,
jene rasiermesserscharfen Auswiichse,
die aus thren Skeletten ragen. Bevor
ein Platzer stirbt, bewirken die Gase und €nzyme
in seinem Korper eine €ixplosion, wobei die Kno~
chendornen in erheblichem Tempo fortgeschleudert
werden und die finale Waffe der Platzer darstellen.

habitat:  Schlachtfelder, Seuchengebiete, Friedhsfe

Zugehdrig: Moderhiute

3 >» Nekrophagensl
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NGKROPhAGEN

WASBSSEGRWEIBGR

Die Leute sagen, Wasserweiber seien mit €rtrunkenen verheiratet. Wenn das

wahr ist, ist es kein Wunder, dass sie so garstige Luder sind.

— Shemhel von Dregsdon

][n einigen Mirchen kommen Wasserweiber und Sumpf- .
schrullen vor, die sich als verirrte alte Frauen ausgeben, um Nordwind
Reisende in ihre verfallenen Sumpfhiitten zu locken. Tatsich—

lich muss man schon blind oder sturzbetrunken sein, um die

verrottete, nach Aas stinkende Behausung eines Wasserweibs NekrOPhagenﬁl
fir ein gemiitlches heim und das gréssliche Weib selbst fiir

ein unschuldl’ges altes Miitterchen zu halten. Die Kreaturen .
sind faltig, warzenbedeckt, knapp zwei Meter groﬁ und von ][gnl
griinrosa Farbe. Sie stinken nach Moder und Fisch. Aus ihrem
Riicken ragen zwei handsPannenlange, knochige Fortsitze, ihr

verlztes haar gleicht Seetang, und ihre Klauen wiirdem jedem
Werwolf zu Shre gereichen.

habitat: Sﬁmpfe, feuchte hohlen

Zugehdrig: Abaya
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H B HY chh hab in meinem Leben ja schon viel Geschmei3
gesehen ... Murinen, Neunaugen, Blobfische ... aber
so was noch nie!

- Bjorg, Bootsbauer aus Kaer Trolde

ie Bucht vor Kaer Trolde hatte einen iiblen Ruf. Bisweilen kamen die Fischer nicht
D zuriick, die darin ihre Netze ausgeworfen hatten, Steuermianner wurden von ihren Lang"
schiffen gezogen oder die Schiffe selbst wurden umgeworfen. Die Sinwohner schrieben dies den
Meeresteufeln zu ~ so nannten sie Grtrunkene. Die Wahrheit war jedoch viel schlimmern

In den hohlen am FuBe der Klippen von Kjerag hatte sich ein Wasserweib eingenistet und
zwar eins von der alten, erfahrenen Sorte — mit Klauen, denen kein Block und keine Parade
widerstehen konnte, und der fﬁihigkeit, Gegner aus der Ferne zu blenden, um dann blitzschnell
zuzuschlagen. Der hexer wiirde Zeichen brauchen, um das Monster zu besiegen ~ Yrden, um
es zu bremsen, und Quen, um sich vor den hieben zu schiitzen. Vor allem aber wiirde er Gliick
brauchen.

Der hexer verlieB sich niemals nur auf sein Gliick. €r spielte zur Sicherheit noch ein paar Asse
aus: Indem er seinen Geruch maskierte, gelang es ihm, das Wasserweib zu tiberrumpeln und
niederzumachen.

habitat: hdhle im bhafen von Kaer Trolde

Zugehdrig: Wasserweiber

Igni
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NGKROPhAGEN

W I h‘ I ﬁ Die Toten schitzen angeblich die Srille.
Davon weil3 ich nichts, aber auf Wichte

trifft es eindeutig zu.

- heinrich von Grott

ichte wirken zwar nicht wie besonders freundliche

Kreaturen, aber es gibt keinen Anlass, ihnen feind— NCkaPhagcnﬁl
selig zu begegnen. Wenn man sie in Ruhe lisst, gef‘zihrden sie
niemanden. Sie sind viel mehr an ihren Suppenkesseln und B
Gebriuen als Kampfen interessiert. Diese Spezies lebt hiufig Axii

auf alten Begribnisstitten, wird aber auch an neueren Fried-

hifen oder bei Massengribern angetroffen. Wichte verbringen
die kalte Jahreszeit in einer Art Winterschlaf. Sie leben als
Ginzelgﬁngen Von einem rudelweisen Auftreten ist noch nie
berichtet worden.

Wenn Wichte ihr Territorium bedroht sehen,
wozu ein Betreten desselben schon geniigt, ver—
wandeln sie sich in fiirchterliche Gegner und
kdnnen entgegen ihren sonstigen Gewohnheiten
sogar andere Monster zu ihrer Unterstiitzung
herbeirufen. Als gesichert gilt das Phino—
men, dass Wichte in Gefahr eine ekto—
plasmatische Substanz spucken, die sich
unmittelbar in Barghesten verwandelt.
Diese Barghesten gehorchen dem Wicht
und greifen auf seinen Befehl jeden
Feind an. Wird eine von ihnen ge-
totet, versucht der Wicht sofort, sie
durch einen anderen Verbiindeten zu
ersetzen.

Als Kampfstrategie empehlt sich,
zuerst die Monsterschergen mit dem
Axii—Zeichen auszuschalten und dann
ithren herrn anzugreifen. Wichte sind
resistent gegen Gift, aber empndlich
gegen Silber

habitat:  Friedhife, Massengriber

Zugehdrig: Fleckenwichte
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OGROIDEG

Sisriesen

Sistrolle

Felstrolle

Wumm~-a~-Wumm
Golyat
Wolkenriese
Nekker
hagubman

Zyklopen
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OGROIDE

6 ][ R ][ G a Ich bin einmal im Leben ge-
flohen und zwar vor einem

Sisriesen. Und weiBBt du was? Ich schime mich kein bisschen.

- Rasmund Kvaalkje, Rudersmann vom Clan Tordarroch

ieses krifrige, urzeitliche Monster ist wahrscheinlich der
D letzte Vertreter seiner Art. Der Sisriese dhnelt in vielerlei Ogmideniﬂ
hinsicht einem Menschen, ist aber so blau wie der Frost und
grﬁBer als ein Baum. Obwohl er Verstand zu besitzen scheint,
haben bisher alle Versuche, mit ihm zu reden, gleich geendet - Que“
mit dem schnellen und schmerzhaften Tod.
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6 I ‘ I R O G Unser Winter ist kalt, der
Frost macht vor deinen Fii—
Ben nicht halt, der Schnee fillt und verdeckt den Grund, die Cistrolle er—

wachen und nun geht’s rund!

— Volkslied aus dem nordlichen Kaedwen

H uf die schneebedeckten Gipfel zu klettern, ist keine sichere Sache. €s besteht die Gefahy; in
eine Spalte zu fallen, unter einer Lawine begraben zu werden — oder einem Gistroll zu be—
gegnen. Anders als die Felstrolle, die sich in geringeren hohen aufhalten, sehen diese in Perma—
frostregionen lebenden Monster jeden Menschen als Leckerbissen an.

Gliicklicherweise leben Gistrolle auf so hohen und unzuginglichen Gcbirgskéimmen, dass sie sel—
ten auf Menschen treffen. Cinige denken, dies sei auch der Grund, warum sie die Gemeinsprache
nicht erlernt haben. Andere wiederum sind der Meinung, dass die raue Umgebung sie ihrer
Sprachf‘zihigkeit beraubt hat, da an einem Ort der immerwihrenden Kilte einfach kein Platz
fir Gnade oder Verstindnis ist.

Gistrolle sind grausamer als ihre Felsenbriider Obwohl sie dhnliche Techniken im Kampf an—
wenden, — sie werfen Felsen und schwingen ihre

michtigen Fiuste ~ sind sie energischer und
kriftiger als Felstrolle und deshalb auch ge—
fahrlicher Wie Felstrolle schiitzen sie ihren
SR Riicken mit einer dicken Riistung, weshalb
685 man sic niemals von hinten angreifen soll~
te. Aufgrund ihrer Masse lassen sie sich
mit einem Aard—Zeichen nicht bewegen.
Letztlich sollte man sich niemals wih—
rend eines Schneesturms auf hindel mit
Ciistrollen einlassen. Sie ziehen Kraft
aus der Kilte der Umgebung und
kimpfen dann mit erhshter Stirke.

Ogroidensl

Quen




OGROIDE

FGL3STROLLG

Mensch Ritsel sagen. Aber nicht Tricks. Sonst Troll bums auf Kopf.
= Felstroll, der in einer hohle auf Undvik lebt

enn man beim Wandern auf einen sich fortbewegenden .
Felsen st5Bt, sollte man ja nicht denken, die Hugen Ogmldenal
wiirden einem einen Streich spielen. Stattdessen sollte man
sein Schwert ziehen = denn man steht einem Felstroll gegen-
iiber. Natiirlich endet nicht jede Begegnung mit diesen Krea~ Que“
turen im Kampf — auch wenn sie nicht besonders intelligent
sind, sind Trolle doch verniinftige Wesen. Aber es ist besser, auf
das Schlimmste gefasst zu sein. Ansonsten kénnte es passieren,
dass die Wanderung nicht auf dem Gipfel, sondern im Koch—
topf endet.

Trolle sind in der Lage, Feuer und einfache Werk—
zeuge zu benutzen und einige von ihnen haben
sogar die Grundlage der Gemeinsprache
erlernt. Obwohl sie mit linguistischen Fein—
heiten wie Kon jugation und Deklination
nichts anfangen kénnen, haben sie eine beson—
dere Vorliebe fiir Ritsel, Reime und alle Arten
von Wortspielen, was ein hexer mit etwas
Grips durchaus zu seinem Vorteil nutzen kann.

Wenn ein Kampf unvermeidbar ist, sollte man
sich vor den Steinen in Acht nehmen, die von _
diesen Trollen mit enormer Stirke und Genauig- Vi
keit geworfen werden. Thre starken, schwe— 7%

ren Piauste stellen ebenfalls eine Gefahr day
da diese selbst die dickste Brustplatte oder
Kiirasse eindriicken konnen. Da ihr Riicken
von einer felsartigen Ychicht bedeckt ist, rich—
ten Hngriffe von hinten keinen groBen Schaden an.
Sie miissen direkt bekimpft werden, von Hngesicht zu Hnge‘
sicht — und vorzugsweise mit einem Schwert, das mit einer

frischen Lage Ogroidendl bedecke ist.

habitat: Undvik, Ard Skellige, Velen, Kaer Morhen

Zugehﬁrig: Sistrolle, Wumm~—A-Wumm
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WUMM-A-WUMM

Yie in haus von Troll laufen. Troll sagen, ,Raus Mianner!”
Aber sie wumm—a—wumm Trollfelsen. Also Troll auch wumm!
- Als Wumm~—a—Wumm bekannter Felstroll

f elstrolle wirken begriffsstutzig, schwerfillig, langsam — offen gesagt dumm. Sie sind leicht
zu unterschitzen und noch leichter zu verdrgern. In diesem Fall sollte man die Beine in
die hand nehmen, denn ein wiitender Felstroll ist so tédlich wie eine Steinlawine. Das traf
auch auf den riesigen Felstroll zu, der als Wumm—a~Wumm bekannt war. Seine Schlige waren
wie Rammbicke: Cntweder musste man ihnen ausweichen oder sich mit einem Quen—Zeichen
schiitzen. Seine zihe haut machte ihn fast unverwundbar gegen Schwerthiebe — erst recht am
Riicken, wo seine f‘elsriistung am stirksten war Der einzige 5chwachpunkt war seine trollty—
pische Langsamkeit, am besten unterstiitzt durch Yrden.

Cinige Bergleute aus Skellige erfuhren am eigenen Leibe, wie gefihrlich Felstrolle sein kdnnen.
Sie schlugen alle Warnungen in den Wind und begannen ausgerechnet in Wumm~—a—Wumms
hohle damit, eine ansehnliche Silberader abzubauen.
€s dauerte nicht lange und sie waren zerquetscht

oder in Stiicke gerissen.

Dies war wohl als
gerechtfertigte
Selbstverteidigung
seitens des Trolls zu
sehen — traute hohl’,
Gliick allein, dachte
sich der hexer

habitat: hohle nahe
Blandare

Zugehdrig: Felstrolle




OGROIDE

GOLYAT

er Legende nach war Golyat einstmals ein eidbriichiger .
Ritter gewesen. Die Dame vom See hatte ihn bestraft OgrOIdenal
und in jenen Riesen verwandelt, als er in die Berge floh. Seit—
dem kam er nur einmal im Jahr noch in die Zivilisation, wenn

der hunger ihn dazu zZwang,. Man kann nicht wissen, was

an dieser Geschichte dran ist. Fest steht, dass besagter Riese
hichst gefihrlich war, Schafe und Schifer auf einmal fraB3 und
weithin dermaB8en gefirchtet was, dass die Gouvernanten die
Kinder mit Geschichten iiber ihn erschreckten, damit sie ihr
Gemdiise aBen.

Golyat galt zwar als wilde, vernunftlose Kreatuy
doch er nutzte einfache Werkzeuge, und in
seinen Pranken wurde jeder Gegenstand
zur tddlichen Waffe. Im Kampf gegen
Geralt schwang Golyat einen Miihl~
stein ~ mit dem war jeder Streich
vernichtend. Zum Gliick hatte Geralt
einige Grfahrung mit dem Tdten
von Riesen und machte kurzen
Drozess mit Golyat, wobei thm
drei tapfere Ritter treulich
zur Seite standen: Milton de
Deyrac—Peyran, Palmerin

de Launfal und Guil—

laume de Launfal.

habitat:  Dulcinea—
Wind-

miihle

Zugehdrig: Riesen
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DIg LgGgNDg VON GOLYAT

m Dienste des alten herzogs standen viele tapfere Ritter,

doch der gréBte von allen war Luis Alberni. Sein Wap-
pen war ein rotes Feld mit einem goldenen Stern, dessen fiinf
Zacken fiir die fiinf ritterlichen Tugenden stand.

Doch seine Bekanntheit und sein Ruhm stiegen Alberni zu
Kopfe und einige Jahre spiter hielt er sich schlieBlich fiir den
besten aller Ritter Am E€nde glaubte er; die Inkarnation der
Ritterlichkeit zu sein, und dass es auf der ganzen Welt keinen
wie ihn je gegeben hitte. Das musste in seinen Hugen selbst
die Dame vom See anerkennen. Und so machte sich Alberni
auf den Weg zu ihy, auf dass sie ihm ob seiner GroBartigkeit
huldigen mochte.

Doch als Alberni zu der Dame kam, begannen sich sein Kor—
per und seine Ausriistung zu verdndern. Der schlanke Ritter
wurde immer dicker und fetter; bis sein Pferd ihn nicht mehr
tragen konnte. Sein Schwert wurde zunichst hélzern und
schlieBlich zu einem Kniippel, und seine glinzende Riistung
wurde erst matt und dann zu Asche. So blieb ihm nur sein
helm, der sich in einen Kéifl'g aus holz verwandelte.

Alberni stand am Seeufer und wollte etwas sagen, doch es
kam nur ein wildes Krichzen tiber seine Lippen. Der Ritter
blickte auf sein Spiegelbild im See und da begriff er; dass er
sich in einen Riesen verwandelt hatte. Dann erhob sich die
Dame vom See aus dem Wasser und sprach: ,Du hast den Weg
der Ritterlichkeit schon vor langer Zeit verlassen. Von all
deinen Siinden war Stolz die groBte. Sie hat dein Schwert in
einen Knﬁppel verwandelt, deine Rﬁstung genommen und ein
Monster aus dir gemacht. Von jetzt an trigst du den Namen
Golyat. Begib dich zur Gorgo, wo du in dieser Gestalt fernab
der Hugen der Menschen dein Dasein fristen wirst, stets be—
gleitet von der schmerzvollen Grinnerung an deinen verlorenen
Ruhm, bis dich eines Tages der Tod von deinen Qualen erlsen
wird.”
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OGROIDE

WOLKEGNRIGSE

Vom himmel fallen nicht nur Schnee und Regen. €s

kdnnen auch mal Frdsche sein ... oder der Wolkenriese.

= Sibald ,,Zahn“ Faalde, Schifer aus Fuchstal

er Wolkenriese ist vermutlich ein degeneriertes illusioni—
res Wesen. €r wohnt im Land der Tausend Mérchen im
himmelsschloss. Das Land liegt seit langer Zeit verlassen und

verwahrlost. €s befindet sich in einem Degenerations‘ und
Verfallsprozess. Der Wolkenriese war einst
ein gutmiitiger Muskelprotz, der die
Tochter des herzogs endlos auf den
Schultern tragen konnte, ohne zu

ermiiden. In seiner degenerierten,
verwilderten Form ist er jedoch ein ge-
fihrliches Monster.

Nachdem hans ihm die Gans gestohlen
hatte, die goldene Ciier legt, beschloss der
Wolkenriese, kiinftig jeden 6indringling ohne

Vorwarnung von seiner Wolke zu werfen.

habitat: Land
der Tausend
Mirchen

Zugehdrig: Riesen
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N 6 K K a RSeid vorsichtig, Leute, unter der Briicke

hausen Nekker. Wenn ihr die Briicke {iber—
quert, ohne langsamer zu werden und anzuhalten, passiert nichts. Sollte an
eurem Wagen aber eine Achse brechen und ihr hingt dort drauBen fest ...

Nun, dann schlieBt ihr besser die Augen und betet zu Melitele.
— Kurt hammerbach, Stadtwache in Vengerberg

in einzelner Nekker ist harmlos. Fiinf sind gefihrlich.
6 Zehn konnen selbst einen erfahrenen Monsterschlichter ngOidenﬁl
umbringen. GriBere Probleme bereiten die grﬁBeren, stirkeren
Wesen, die Krieger, wie auch die seltene Nekker—Art namens

Paca. ’ Nordwind

Nekker und Paca leben in dunklen Wildern, die

in feuchten, nebligen Tilern zu finden sind, und
schlieBen sich zu Gruppen von mehreren Dutzend
axemplaren zusammen. Sie graben tiefe hohlen fiir
ihre Nester und verbinden diese mit einem Netz—
werk aus engen Tunneln. Innerhalb dieser Tunnel—
systeme konnen sie sich schnell zwischen und innerhalb
der Kolonien bewegen.

Nekker greifen immer in Gruppen und immer aus dem hin-
terhalt an. Sie versuchen, ihre Beute so schnell wie mﬁglich
einzukreisen und alle Fluchtwege abzuschneiden. Gliickli—
cherweise sind ihre Angriffe meist weniger gut orga-
nisiert, denn Nekker sind nicht gerade mutig ~ und
einzelne Wesen z8gern hiufig, bevor sie ihre Hngst
iiberwinden und doch angreifen. Wenn man gegen sie
kimpft, sollte man diesen Hugenblick des ;
Zdgerns nutzen und die mutigeren Nek—
ker vernichten, bevor man sich tiber die
zuriickhaltenderen unter ihnen hermacht.

habitat: Dunkle Wilder; neblige Taler

Zugehdrig: hagubman
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OGROIDE

h H ‘ r; l I B M H Nhat man je von einem Mons—
ter gehdrt, das einen Wagen

als Koder auf der StraBe parkt und sich dann auf die

Lauer legt? Monster sind nicht schlau genug dazul
- €gil, Krieger aus hindarsfjall

N ormalerweise sind Nekker feige und schwach. Sie greifen .

nur in Gruppen an — und das auch nur wenn sie ihren ng01d6n51
Gegnern zahlenmi Big weit iiberlegen sind. Manchmal ist

jedoch einer unter ihnen stirker und schlauer als der Rest. .
Sin solcher Nekker wird fiir gewdhnlich Krieger genannt, Nordwind
obwohl das irrefithrend ist, denn Krieger kimpfen ehrenhaft

von Hngesicht zu Hngesicht. Diese ﬁbergroBen Nekker gehen

eher wie Meuchelmdrder vor — sie greifen

tiberraschend aus dem hinterhalt an
oder von hinten oder in dem Moment,
in dem ihr Gegner beim Angriff aus
der Deckung kommt. Zum Gliick sind
alle Nekker empfindlich gegen Zeichen
und es ist nicht schwer, ihren Schlﬁgen
auszuweichen oder sie zu parieren.

Gin solches Monster lebte in der Nihe
des Dorfes Larvik auf hindarsfjall und
nicht einmal die stirksten Inselbewoh—
ner konnten es toten. Bei einem hexer
jedoch ... Bei einem hexer sicht das
ganz anders aus.

habitat: Nahe Larvik
auf hindarsfjall

Zugehorig: Nekker
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Y K L O D G Was haltet ihr davon? Wir neh-
Z men einen langen Pfahl, spitzen
ihn an und rammen ihn dem Zyklopen ins Auge — dann schleichen wir als
Schafe verkleidet aus der hohle. Wire das keine gute Idee?

— Odess Thaka, Reisender, verstarb unter
tragischen Umstinden auf Spikeroog

yklopen sind leicht an dem einzigen Auge in der Mitte .

ihrer Stirn zu erkennen. Falls das Auge aus irgendeinem ng01d6n51
Grund nicht zu sehen sein sollte, sind andere charakteristische
Merkmale ihre enorme Grie, unglaubliche Stirke und ein
brennender hass auf alle Menschen. Quen

habitat: Zerstorte Bastion,
Spikeroog







REGLIKTS

Bies (Unholde)
Morvudd
Bose hexe
Doppler
Glumaare
Glumaar des Kaisers von Nilfgaard
Das Monster von Tufo
Gottlinge
Muhmen
Der Peddel
Silvane
Tschorts
Briillaffe
Waldschrate
Kernun
Geist des Waldes
Waldteufel

Grottore
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RELIKTE

BIgS (UNhOLDG)

Mit groBem Bedauern muss ich Quer Gnaden mitteilen, dass Guer Gnadens

Sohn bei der Jagd auf ein Bies gefallen ist. €r war auf der Stelle tot, wie
auch sein Knappe, sein Fiihrer, seine Treiber, seine Bauerngefolgschaft und
seine hunde.

— Kavin Jell, Verwalter des Anwesens der Villepins bei Wyzima

ies sind wandelnde Muskelberge mit hornern und gro—

Ben Ziahnen. Wie ihre seltenen Verwandten, die Bum~—
bakwetsch, leben sie in dichten Wildern, 5ﬁmpfen und Moo~
ren. Menschen gehen sie nach M’c’oglichkeit aus dem Weg, aber
wenn dies nicht moglich ist, téten sie sie mit Leichtigkeit.

[N

habitat: Dichte Wildes Sﬁmpfe, Moore

Zugehorig: Morvudd, Tschort
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M 0 RV l I D Nur die Cingeweide wurden gefres—
sen. Wihlerisch.

- Geralt von Riva

a s heiBt, dass jede Reise auf Skellige mit einem Aben—
teuer endet. Und manche Abenteuer enden mit dem Tod.
S0 war es auch einer Gruppe von Abenteurern aus Skellige
ergangen: Auf der Suche nach Schitzen hatten sie in verges—
senen Ruinen gestobert, in denen ein michtiger Bies namens

Morvudd zu jagen pflegte.

Der hexer wusste, dass er sich im Kampf gegen diese Krea—
tur nicht den geringsten Fehler erlauben durfte. Im kiirzesten
Moment der Unaufmerksamkeit konnte der Bies ihn mit dem
dritten Auge hypnotisieren und dann in Fetzen reiBen. Mor-
vudd war ein besonders groBes €ixemplar, daher war ithm mit
schnellen Schligen
nicht beizukommen.
Angesichts der
michtigen Strei~
che des Ungeheuers
waren eine starke
Riistung oder das
Quen—Zeichen un—
entbehrlich. ";5{,?» 7

Morvudd hatte zwar %
die Krieger aus Skelli~
ge ohne Federlesens getdtet, doch
dem hexer war er nicht gewachsen.
SchlieBlich suchte er sein heil gar in
der Flucht, konnte den Tod durch die
Silberklinge des hexers dadurch

aber nur herauszégern.

habitat: Kaer Nyssen,
Boxholm

Zugehorig: Bies, Tschort
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RELIKTE

*®
B O 6 h 6 X €s war einmal eine bdse hexe.
Die trank jeden Abend nach

dem €ssen ein Glas frischgepressten Leichensaft ...

- Karl hrimm, Verfasser von Kindermirchen

ose hexen werden oft der iiberaktiven Fantasie von Fa—

bulisten und Mythologisten zugeschrieben und als miider
Kinderschrecken abgetan. Doch es gibt Leute, die behaupten,
solch unwahrscheinlichen Wesen begegnet zu sein. Diese
Leute stimmten darin iiberein, dass die hexen nicht
nur Menschen fressen, sondern daraus sogar eine
Kunstform gemacht haben. Zu ihren Leibgerich—
ten, so die Berichte, gehdren in Butter gebratene
Kinderleber mit SafransoBe, in Balsamessig
marinierte gerdstete Finger und tatsichlich
sogar frischgepresster Leichensaft. €s muss
dazu erwihnt werden, dass die genannten
Berichte ausnahmslos von Insassen des
€llander—Instituts fiir Geistesgestorte
stammen, was die Zuverlﬁssigkeit ihrer
Russagen schwer bestimmbar macht.

[N

habitat: ILand der
Tausend Mirchen

\ Reliktsl

24




D O p p a Dein Paket? Das hat dein Bruder ab—
geholt. WeiBt du, ihr zwei seht ja
fast identisch aus ... he! Wo willst du denn hin?!

- hanna Kluger, Postmeisterin

oppler, auch als Vexling oder Wandler bekannt, sind We— ]
sen, die jede beliebige Menschen— oder Tierform annehmen Reliktsl
kdnnen. Diese Verwandlung ist nicht nur eine einfache Illusion,

die mit einem einfachen Zauber zu brechen ist, sondern eine
authentische und vollstﬁndige Metamorphose. Dies bedeutet,
dass keine Schutzamulette oder hexermedaillons die Anwesen—
heit eines Dopplers anzeigen ~ sie strahlen dieselbe Aura wie
das Wesen aus, dessen Form sie angenommen haben. Dies wiir—
de Doppler in Verbindung mit ihrem unglaublichen Verstand
und ihrer groBen Schliue zu den besten Meuchelmdrdern oder
Dieben machen — hitte Mutter Natur ihnen nicht ein edelmii—
tiges und zuriickhaltendes Gemiit vermacht, das sie Blutver—
gieBen um jeden Preis vermeiden lisst.
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RELIKTE

G | I M H H R 6In den €ingeweiden der €rde
hausen sehr seltsame und

schreckliche Kreaturen. Wenn sie jemals beschldssen, forthin an der Ober—

flache zu wohnen, wiirden wir noch am ersten Tag der Invasion allesamt
verschlungen.

— Ramus Vendenratz, Steiger aus Mahakam

lumaare verbringen den groBten Teil ihres Lebens tief
unter der €rde und pflegen mit der Oberwelt keinerlei
Kontakt. Manchmal allerdings kommen sie doch nach oben

und verschlingen simtliche Menschen in Reichweite. Cinige
Samum

Glumaare graben ihre Tunnel auch dicht unter der Ober—
fliche, sodass es zu €rdbeben und zum Einstiirzen von Gebiu—
den kommt.

Da Glumaare blind sind, orientieren sie sich an Vibrationen
und Gerduschen. Die beste Taktik im Kampf gegen solche
Monster besteht folglich darin, etwas Schweres oder Lautes
gegen einen Felsbrocken oder eine Wand zu werfen und dann
stumm zu beten, dass die Bestie sich auf den Lirm stiirzt
und durch die Kollision mit dem hindernis auBer Gefecht
gesetzt wird.

Die schwerfilligen Glumaare geben auf den
ersten Blick einfache Ziele ab, doch wenn
selbst die hirtesten Streiche an ihren
dicken Rﬁckenpanzern abprallen, wird
klar, dass diese Kreaturen wenig Anlass
zur Flucht haben. Wenn sie sich
bedroht fiihlen, rollen sie sich
zu Billen zusammen und
wilzen sich mit groBer
Wucht voran. Sie
werden zu unaufhalt—
samen Naturgewal-
ten, die alles vor sich
niederwalzen.

habitat: Toussaint
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GLUMAARDes
KAISEGRS von
NILFGAARD

ladiatorenkéimpfe in riesigen Arenen sit}d eine beliebte

Form der Unterhaltung in Nilfgaard. Ublicherweise sind
die Kampfer speziell zu diesem Zweck ausgebildete Sklaven.
Manchmal lassen die Arenameister jedoch auch Menschen
gegen Monster antreten. Der Glumaag; gegen den Geralt auf
dem Turniergeléinde kiampfen musste, war ein Geschenk des
Kaisers an seine Verwandte, die herzogl’n Anna henrietta.
Das Monster war schon jung gefangen und von nilfgaardi‘
schen Husbildern auf seine Bestimmung vorbereitet worden.

Das heiBBt allerdings nicht, dass die Bestie zahm gewesen

wire. Im Gegenteil ~ ihre Wildheit war ganz und gar un-
gebrochen. Wie alle Kreaturen dieser Spezies war
sie blind, konnte die Position ihres Gegners
aber Punktgenau per Cicholokation bestim—
men. Der Glumaar hatte einen starken

Panzer und nahezu undurchdringliche
haut. AuBerdem konnte er sich zusam~—
menballen und seine Feinde iiberrollen.
Der Bauch allerdings war relativ
verletzlich und nach Uberrollversu—
chen voriibergehend exponiert.

SchlieBlich besiegte Geralt den Glumaar
nach langem, hartem Kampf. Als die
herzogin ihn dazu aufforderte, P
der Bestie den letzten Streich %
zu versetzen, weigerte der
hexer sich jedoch, sie zu
téten, nur um das Publi-
kum zu amiisieren.

habitat: Turniergeliinde
von Toussaint

Zugehdrig: Glumaare




RELIKTE

pais MONSTGR
T | I f O Sin Ritter vermag vielleicht einen Ghul zu
VON toten, und ein Bauer mit einer hundemeute

schafft vielleicht einen Baren. Stellen wir jedoch eines klar: Nicht einmal

die feinste Stahlriistung noch Sankt Plegmunds eigenes Schliisselbein jedoch
helfen einem Sterblichen gegen jene Monster, die da tief in der Srde wohnen.
— Toussainter Veteran der herzogswache, Rekrutenausbilder

G s gibt Kreaturen, die fiir Menschen tédlich sind, Gelege

von Kikimoras fressen und unterirdische Tunnel graben - Reliktsl
so breit, dass die Kronungskutsche des Kaisers von Nilfgaard
sechsspannig hindurchfahren kénnte. Diese Kreaturen graben
mit solcher Gewalt, dass die €rde bebt und schon manches Samum @

haus, unter dem sie gewiihle haben, eingestiirzt ist. Anhand
dieser Symptome konnte Geralt zwar noch nicht sicher be~
stimmen, womit er es zu tun hatte, aber er wusste, dass er

hochste Vorsicht walten lassen musste.

Girst, als er die Spuren des Monsters in Hugenschein genom=
men hatte, stand fest, dass es sich um einen alten weibli—
chen Glumaar handelte. Das Monster, das Tufo zerstdrt
hatte, erwies sich als Mutterglumaar. Geralt jagte
die Kreatur und kimpfte tief unter der Srde gegen
sie. Sie war zwar blind wie alle ihre Hrtgenossen,
konnte sich aber miihelos anhand von Vibrationen
und Gersuschen orientieren. Solange Geralt sich
nicht bewegte, war er nicht zu erkennen. Doch
sobald er einen Schritt tat oder auch nur zu

laut atmete, bewegte das Monster sich mit er—

heblicher Geschwindigkeit auf ihn zu.

€is fiel dem hexer nicht leicht, diese Kreatur zu
besiegen, deren Panzer von keiner seiner Waffen
durchdrungen werden konnte. SchlieBlich jedoch
gewann er die Oberhand, und Tufo war
von der Bestie befreit.

[

habitat: Tufo—Weingut, Culenaugengrotte

Zugehdrig: Glumaare




L X 4
G O T T L ][ N G ﬁ Vor nicht all zu langer Zeit
tummelten sich in der Ge—
gend viele Wichtergeister um lindliche Weiler. heute ist es fast unmdglich,
einen Wichtel, Bucca oder Lutin zu sehen. Und Gosttlinge sind immer die
Crsten, die verschwinden. Das ist der Preis der voranschreitenden Zivilisa—
tion.

— Aus dem Vorwort von ,,Die Welt, die wir

verloren haben® von Professor Dorregaray

dtelinge werden manchmal auch mit Lutin verwechselt.
Sie sind Waldwesen, die in hdhlen und moosbewachsenen
hohlen Baumstiimpfen am Rande menschlicher Siedlungen

wohnen. Sie erinnern von ihrem Aussehen und Ver—
halten an Kinder und treiben genau wie auch
Kinder gerne allerlei Schabernack. Gottlinge sind
tief mit ihrer Umgebung verbunden, sorgen sich
um diejenigen, die in ihrer Nihe wohnen, und
beschiitzen sie. Sie wachen tiber Menschen und
Tiere, aber da sie von Natur aus scheue Krea—
turen sind, versuchen sie, lieber unbemerkt zu
bleiben. Géttlinge fiihlen sich zu Freude und
Unschuld hingezogen, licben die Gesellschaft
von Kindern und zeigen sich deshalb nur den
Jingsten.

Diese ﬂeiBigen und schlauen Wesen verrich—
ten gerne kleine Dienste fiir die jenigen, die
unter ithrem Schutz stehen, und bitten nur
um Respekt und Bezahlung in Form von
Lebensmitteln oder ausrangiertem Werk-
zeug. Gottlinge schitzen den Frieden
und die Ruhe. Wenn in einem Dorf, tiber
das ein Géttling wacht, irgendwann zu
viele Menschen leben oder die Bevilke—
rung die alten Briuche vergessen hat,
verlisst er seinen Bau fiir immer und
zieht an einen anderen Ort.

habitat:  Waldige Gebiete
am Rande menschlicher

Siedlungen
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RELIKTE

M l | b M 6 Muhmen—9chwestern, hand in hand,
Schrecken zur See wie an Land, wie—
derholen ohne Rast und Ruh: Drei fiir dich, drei fiir mich und nochmal drei

muss sein, um zu erhalten neun.

- Macveth, Akt 1, Szene 3

I n den einsamen €icken unserer Welt gibt es Kreaturen, die .
dlter sind als Menschen, als Akademien und Magier und Reliktsl
sogar als €lfen oder Zwerge. Die Muhmen aus dem Buckel—

sumpf gehdren dazu. Niemand kennt ihre wahren Namen oder

weil3, um was fiir Gesch’c’opfe es sich bei thnen genau handelt. Quen

Die gewdhnlichen Leute haben ihnen die Namen Weberin,
Brauerin und Fliisterin gegeben und nennen die drei ,,die her—
rinnen des Waldes” oder einfach nur ,die guten herrinnen®.
Die Muhmen sind die wahren herrscherinnen von Velen, dessen
Bewohnern sie iiber harte Zeiten hinweghelfen. Als Gegen—

leistung erwarten sie bedingungslosen Gehorsam.

. N
DY A y

Sie wirken michtige Magie, die sich aber von
der Magie der Magier unterscheidet. Sie zichen
ihre Macht aus Wasser und €rde und sind an
das Land gebunden, auf dem sie leben. Die
Muhmen horen alles, was in ihren Wildern
geschieht, sie sagen die Zukunft voraus,
Andern die Geschicke der Menschen und
bedeuten Segen und Fluch zugleich.

Die Muhmen scheinen im Grunde
genommen unsterblich zu sein.
Magische Qlixiere schiitzen sie g
vor dem Altern und /K ;
ermﬁglichen ihnen,
das Aussehen junger
Frauen anzunehmen.
Diese Slixiere und
ihre geheimnisvol-
len Verbindung zum
Sumpf, in dem sie leben,
geben ihnen iibernatiirliche

Stiarke und Kraft.

habitat:  Buckelsumpf




ie Weberin (fig. 2) mochte die jiingste der drei Muhmen sein, doch

war sie keinen Deut weniger bose oder hisslich als ihre groBen
Schwestern. Sie war diejenige, welche die magischen Wandtep—
piche aus Menschenhaar wob, das die Muhmen den Dorf-
lern in der Nihe als Tribut abnahmen — zum Teil
in ,,Schneidezeremonien® bei kleinen Kindern.
Uber diese Wandteppiche beteten die Gliubi-
gen die herrinnen des Waldes als Gottheiten
an und zollten ihnen Tribut.
Der Kampf auf dem Kahlen Berg sollte das
€nde der herrschaft der drei Muhmen herbeifiith—
ren, doch die Weberin entging dem Schicksal ihrer
dlteren Schwestern. Sie konnte flichen, indem sie sich\in
einen Rabenschwarm verwandelte. Girillas Amulett nahm- sie mit.

D ic als Brauerin (fig. 1) bekannte Muhme war die mittlere der drei dimonischen Schwes—
tern, was das Alter anging, doch korperlich war sie die grﬁBte. Die Brauerin kannte
sich angeblich meisterlich mit magischen Mixturen aus, und man munkelte, dass sie iiber ein
Dutzend Rezepte fiir Menschensuppe hatte.

Beim Muhmensabbat kam heraus, dass die Schwestern tatsichlich Menschenfleisch aBen, das
sic mit Wurzeln des verfluchten Baums auf dem Kahlen Berg
wiirzten. SchlieBlich teilte die Brauerin das Schicksal der
Fliisterin: Sie fiel Ciris Schwert zum Opfer

D ie Fliisterin (fig. 3) war unter den griss—
lichen Schwestern die #lteste, jedenfalls
behaupteten das die chenden, die sich die
Sumpfbewohner leise erzihlten. Leise, denn
sonst horte die Muhme sie ... und sie ver—
langte Tribut in Form menschlicher
Ohren, die sie dann an Biaumen
befestigte und benutzte, um mit
hilfe urtiimlicher Magie alle
Cireignisse im Sumpf zu be~
lauschen. %
Allerdings konnte keine Ma~  [{
gie, weder alte noch neue, sie
vor Cirillas Zorn beschiitzen.




RELIKTE

rer PEDDEG L

€s gibt mehr Dinge zwischen himmel und €rde, als eure

Dhilosophenweisheit sich triumen ldsst.
— Bartolomeo Darez im Irrenhaus nach dem Versuch, Kon—

takt mit Kreaturen von einer anderen €bene aufzunehmen.

Reliktesl

keit eines Golems und erwies sich

D er Pedell diente mit der Gleichgiiltig

im Kampf als so gefihrlich, wie er bei
der Arbeit gewissenhaft war Schmerz
spiirte er nicht. Tatsichlich schien jeder
hieb ihn zu stirken, gleichgﬁltig, ob er
ihn einsteckte oder austeilte. Als Waffe
benutzte er seinen Spaten. Ferner
konnte der Pedell michtige Geister

aus den Gribern rufen, die er geschau~
felt hatte, und sich selber stirken,
indem er diese Geister absorbierte.
€is fiel dem hexer nicht leicht, den
vernichtenden Spatenstreichen

Quen

auszuweichen. Seine einzige
Chance, die Kreatur zu verwun— # )
den, bestand in den Phasen, als
der Pedell mit dem Spaten im

Boden auBerweltliche Cinergien
beschwor, um seinen Gegner vor
Angst zu lihmen.

[N

habitat: Von—Cverec—
Anwesen
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SILVANE

Silvane sind grausam, gierig und verriterisch.
Dennoch ziehe ich sie den Dhoine vor

~ Yaevinn, legendirer Kommandant der Scoia‘tael

ilvane und Yakshas, eine dhnliche Art, sind besonders .
seltene Waldwesen, deren Aussehen das einer Ziege und Reliktsl
das eines beleibten Menschen vereint. Diese Wesen sind fiir ge~
wohnlich harmlos, da sie Menschen lediglich kleine, wenn auch
listige Streiche spielen und sich von den Friichten auf ihrer Samum
Felder erndhren.

Teufelsbovist
habitat: Nahe Farmen
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RELIKTE

¢ I h O R‘ I Tschorts sind kleiner als Bies,
das stimmt. Aber sie sind immer

noch groB3 genug, um zu tdten.

— Hgnes Diestel, Kriuterfrau aus dem Schwarzen Wald

schorts sind die etwas kleinere Ausgabe der Bies oder .
Bumbakwetsch. Sollte ein hexer davon ausgehen, dass Reliktsl
sie aufgrund ihrer zierlichen Statur keine Gefahr darstellen,
begeht er einen schwerwiegenden Fehler — was seine Kar-
riere unter Umstinden sofort beenden kénnte. Diese Bewoh— Teufelsbovist
ner dunkler und alter Wilder gehsren zu den gefihrlichsten
Monstern, die den Menschen bekannt sind.

habitat: Alte dichte Wilder

Zugehdrig: Bies,
Morvuud,
Briillaffe
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e
| I H f f a Ich bin wegen des Auftrags
hier. hast du eine Ahnung,
was fiir ein Monster es ist? Nein, aber es muss ziem—

lich groB sein. €s hat ein Dutzend Wélfe gerissen.
~ Gesprich in Lindenvale

s ist sehr schwer;, in dieser Welt ein Gebiet zu finden, in .
G dem es mehr Monster gibt als in Velen. Diese traurige Reliktsl
Tatsache hat einen Vorteil: Die Bestien miissen dort erbit—
tert um ihre ]agdreviere kimpfen, was bedeutet, dass Mons— .
ter hiufig andere Monster tdten. Sin aggressiver Tschort, Teufelsbovist
der auch als Briillaffe bekannt ist, unternahm einen solchen
Bruderkrieg. €ir riss ein Wolfsrudel in Stiicke, griff dann einen

Bies an, der viel grﬁBer war als er selbst, und tdtete ihn.

Briillaffe war ein schrecklicher Gegner. Jeder seiner Streiche
war tédlich und ohne starke Riistung oder das Quen—Zeichen
war man verloren. Vor allem den Ansturm galt es

zu vermeiden. Am besten war es, das Mons—

ter von der Seite anzugreifen.

Geralt erschlug Briillaffe ohne gro—
Be Schwierigkeiten, was vermut—
lich dem Umstand zu verdanken
war, dass die zahlreichen Kiimpfe

A

gegen andere Monster die Bestie
schon geschwicht hatten. Die
Moral von der Geschicht”:
Wenn zwei Monster sich
streiten, freut sich der
hexer.

habitat: Nahe Lindental

Zugehorig: Tschorts




RELIKTE

WALDSChRATE

In diesem Wald jagen wir nicht. Nie. Auch wenn das

ganze Dorf hungern muss.
— Mulliver, Dorfiltester von hoschberg in Unter—Aedirn

W aldschrate leben in dichten, urwiichsigen Wildern. Sie

sind sehr auf ihr Revier fixiert und heimlichkeit und

List sind ihre einzigen Jagdgefihrten. Sie nutzen ihre angebo~

rene Magie, um die Pflanzen und Tiere in K 5 ™ |
ihrem Revier zu beeinflussen — und
wenn sie den Tieren auflauern,
miissen sie nur nahe genug an t
sie herankommen, um zu~
schlagen zu kdnnen. Wald-

schrate, die alt genug sind, um

5ol
e

"”l&n/,ﬂ ’?
die Bezeichnung LHsteinalt” zu
verdienen, verfligen iiber besondere
fﬁhigkeiten und Taktiken, die sie hochgefihr-
lich machen.
N

habitat: Alte dichte Wilder

Zugehdrig: Kernun, Geist des / H ;
Waldes, Waldteufel 4 i

Reliktsl

Dimeritium

][gni
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K 6 R N l I N Wir haben dem Pisser gesagt, dass was
im Wald lauert, aber er wollte uns nicht

glauben ...

= Louis Closster, holzfiller

ovigrad — die gréBre Stadt der Welt, das Zentrum der

Zivilisation, der lebende Beweis ~ so hofft man jedenfalls
— der menschlichen Fa dhigkeit, die Natur zu zihmen und zu
kontrollieren. Doch vor den Toren der Stadt liegt die Wildnis
von Novigrad und ein jeder; der sie betritt, merkt schnell, dass
sich die Vorherrschaft der Menschen nicht tiber die Stadtmau—
ern hinaus erstreckt.

Giines der Monster; das im dichten Wald einen Unterschlupf
gefunden hatte, war ein alter, michtiger Waldschrat. €r
totete jeden, der in sein Territorium eindrang, mit typischer
Grausamkeit: €r zerfleischte sie mit seinen rasiermesser—
scharfen Klauen, lie
Wiirgepflanzen aus
dem Boden wachsen
oder verfiitterte die
Opfer an hungrige
Wilfe. Wire er
nicht empfind-

lich gegen Feuer
und gibe es nicht
noch das Quen"Zelchen,
kdnnte wohl nicht einmal der tapferste hexer
der Welt dieses Ungeheuer zur Strecke bringen.

Geralt von Riva konnte dem Waldschrat erst
nach einem langen, aufreibenden Kampf den
Garaus machen. Als die Bestie tot war, konnten
die holzfiller ihre Arbeit wieder aufnehmen. Nun }§
werden die Wilder allmihlich kleiner. Vielleicht
sind sie irgendwann ganz verschwunden ~ und
ihre monstrosen Bewohner mit ihnen.

—_

habitat: Nahe der holzfillerhiitte im Wald
von Novigrad

Zugehdrig: Waldschrate, Geist des Waldes

Reliktsl

Dimeritium £

Igni 4




RELIKTE

G ][ T Wir haben ihn erziirnt, Sven. Der Geist

a 5 DaS des Waldes sinnt nach Rache. Mit diesem

W H Opfer sagt er uns, dass wir von den alten
L D a 5 Wegen abgekommen sind.

— harald aus Fayrlund
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anche Monster sind so michtig, dass die Sinwohner

der Gegend damit anfangen, sie als Gotter zu verehren.
Dies traf auch auf den Waldschrat zu, der in den Wildern bei
Fayrlund auf Skellige hauste. Die Dorfiltesten waren iiber—
zeugt, dass das Monster iiber sie wachte, sie vor Feinden be-
schiitze und ihre Jiger ausbildete.

Der hexer hegte da jedoch seine Zweifel. Waldschrate sind
niedertrichtige, eigenniitzige Kreaturen, da bildete das uralte
Cixemplar in den Wildern bei Fayrlund gewiss keine Ausnah-
me.

Geralt wusste, dass es nicht einfach sein wiirde, die Dorfler
aus dem Grind ihres vermeintlichen Beschiitzers zu befreien

~ falls er es tiberhaupt versuchen wollte. Der Waldschrat, der
als Geist des Waldes bekannt war, war so michtig, dass er

die Kunst des Markierens beherrschte. Dies bedeutete, dass das
Monster einem €inwohner von Fayrlund seine Cssenz eingege™
ben hatte. Solange diese ungliickliche Seele am Leben und in
der Nihe des Dorfs blieb, wiirde der Waldschrat immer wieder
neu erstehen.

Doch auch wenn der Markierte tot war, wiirde es noch
schwierig sein, dem Waldschrat beizukommen. Das Monster
genoss den Gehorsam der Waldbewohner — er konnte Wal-
fe, Raben und sogar Biaume selbst zur hilfe rufen. Doch zum
Giliick hatte er auch eine Schwachstelle: Feuer Vor allem das
Feuer im Igni~—Zeichen.

SchlieBlich kam es zwischen Geralt und dem Waldschrat
nicht zum Kampf. Der hexer” wusste, dass der herr des Waldes
kaum so giitig war, wie die Altesten glaubten. Doch er wusste
auch, dass es mehr schaden als niitzen wiirde, ihn zu tdten.

habitat:  Wald nahe Fayrlund

Zugehﬁrigz Waldschrate, Kernun, Waldteufel
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RGLIKTE

W H D‘ I G | I E G TIch sammelte Bee—
ren, wie immer um

die Jahreszeit, und da bebten plotzlich die Baume ... und ich sah dieses ...

dieses Ding ...
— Fragment der Grzihlung einer Frau, die aus dem Wald zuriickkehrte

aldteufel sind eine Unterart jener Monster; die als ]
Waldschrate bekannt sind. Man findet sie in schwer Reliktsl
zuginglichen Waldbezirken mit wenig menschlichem Be-

trieb. Normalerweise greifen sie nicht unprovoziert an, doch

wenn man ihnen zusetzt, kénnen sie fiirchterlich werden Dimeritium
und Schaden anrichten, der ihren betrichtlichen Kriften #°7
entspricht. Thr Appetit ist groBer als der von tausend
hochzeitsgisten. Waldteufel ge-

bicten iiber bestimmte Pflanzen

][gni

und sind untrennbar mit ihnen
verbunden. Wenn sich jemand
an solchen Pflanzen vergreift,
kriegt er es folglich mit dem
Waldteufel zu tun.

Im Kampf setzen Waldteufel ihre michtigen
GliedmaBen geschickt ein. Sie greifen behinde und
kraftvoll an, was angesichts ihrer groBen Masse
problematisch werden kann.

Thre schwiclige haut schiitzt sie sogar vor starken
Schwerthieben, und ihre Hngriffe sind nicht zu parie”
ren. AuBerdem halte man ein Auge nach Wurzeln
offen, mit denen der Waldteufel einen zu Fall zu
bringen sucht.

Nicht zuletzt kann diese Kreatur teleportie—

ren ~ in diesem Fall erscheint sie urpldtzlich vor
ihrem Gegner und greift unverziiglich an. Das
Aard-Zeichen richtet nichts aus. Keine Macht der
Welt kann einen Waldteufel umwerfen.

habitat:  Tief im Wald

Zugehﬁrig: Waldschrate, Grottore
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G R O T TO R 6 Ss war so: Ich war im Wald,

und da ging ein Platzregen run—
ter. Ich dachte mir, ich suche mir lieber einen Unterschlupf, als mir in mei-
nem Alter eine Grkiltung einzufangen. Also kroch ich in eine hohle. Und
da briillt mich plstzlich irgendwas an! Ich rannte so schnell davon, dass der

Wind meinen Mantel getrocknet hatte, als ich zu hause ankam.
= Velis Stail, Kriauterkundler

N iemand weiB3, seit wann der Waldteufel, den man Grot—
tore nennt, am FuBe der Gorgo lebt. Gigentlich bevor-
zugen Waldteufel die abgelegensten und tiefsten Wilder In

hohlen findet man sie selten.

Aber Grottore schien Gefallen an seiner namensgebenden
~Grotte” gefunden zu haben.

Das Monster war unter den Rittern Beauclairs
recht bekannt und wurde als potenziel~
le Ruhmesquelle besonderen Ranges ’
gehandelt. Allerdings war keiner von ;‘
ihnen allzu scharf darauf, die Bestie
im Kampf zu stellen. Niemand -

auBer dem jungen Ritter Frangois.

Grottore war ein Gegner fiir Fortgeschrit—
tene. €r konnte teleportieren,udamit direkt vor
Geralt erscheinen und einen Uberraschungsangriff
landen, der nicht zu parieren war Mit urtiimli-
cher Magie kontrollierte er Baumwurzeln, die auf
seinen Befehl hin aus dem Boden schossen und
dabei jedwedem hindernis erheblichen Schaden
beibrachten.

Igni

Das Monster war resistent gegen das
Rard—Zeichen, jedoch empﬁndlich gegen
Feuer. Streiche mit dem Silberschwert konn—
ten thm trotz seines borkenartigen Panzers

Schaden zufiigen.

habitat:  Am FuBe der Gorgo

Zugehdrig: Wadlteufel, Waldschrate







VAMPIRE

Alpe
Bruxae
Bruxa von Corvo Bianco
Skimma
Sarasti
Flatterer
Garkins
Alpha-Garkins
héhere Vampire
Dettlaff van der Gretein
Katakane
Gael

Protoflatterer
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VAMDPIRE

H D Sah aus wie eine Bruxa, war aber keine Bruxa ...
— Konversationsfragment zwischen dem Hltesten

von Falkoane und einem hexer

lpe sind Vampl're, die den Bruxae nicht unihnlich sind. .
Manche nennen sie auch Phantome. Der Name geht Vamplrﬁl
c.l.arauf zuriick, dass Alpe Menschen verfolgen und quilen.
Ublicherweise nehmen sie die Gestalt von Frauen an, kénnen
aber auch als Tiere erscheinen. Besonders hiufig findet man Mondstaub
sie in der Nihe von Dorfern. Sie greifen nachts an und haben
zu Vollmond die aktivste Phase. Speichel von Alpen wirkt als
starkes Schlafmittel und verursacht bei Schlafenden Albtriu—
me. Manche glauben, dass Hlpe der Kern der Geschichten von

Leuten sind, die gesund zu Bett gehen und morgens schnee

weiB3 und blutleer aufgefunden werden.

Im Kampf legen Alpe iibernatiirliches Tempo und eine
sogar fiir Vampire beachtliche Ausdauer an den Tag.
Sie erfordern hochste Prizision beim Fiithren des
Schwertes, da sie auch die Kunst des Ausweichens
beherrschen. Das Yrden—Zeichen empfiehlt sich zum
Schwichen ihrer Verteidigung. AuBerdem ist der Kon—
sum des Tranks Schwarzes Blut anzuraten, da Hlpe

das Blut ihrer Opfer trinken, um sie zu schwichen
und die eigenen Krifte zu regenerieren.

Anders als Bruxae kénnen sie sich nicht

unsichtbar machen, verfiigen jedoch eben—
falls iiber eine Schallwaffe zum Betiuben
des Gegners. Thre gréBte Stirke ist ihre
Wendigkeit. Sie vollfiihren Spriinge, die nahe an der Licht-
geschwindigkeit scheinen. In menschlicher Form kdnnen sie
sich sehr unauffillig unter die Leute mischen, was sie zu

ciner besonderen Gefahr macht.

habitat: Toussaint

Zugehdrig: Bruxae
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B R | | X H Wer durch die Wilder reisen muss, der hal-
te sich fern von Orten, an denen mehrere
Vogelsorten zugleich zu hdren sind. Oft genug bedeutet dieses Omen, dass

man das Gebiet einer Bruxa betritt und sein Leben praktisch verwirkt hat.

= Anonymer Ratschlag

um Gliick fiir uns alle, sind Bruxae seltene Kreaturen. Viele .
von ihnen leben weit fort von jeder Zivilisation, da sie Vamplrﬁl
sehr auf ihre Sicherheit bedacht sind und sich nur an Orten
ansiedeln, an denen sie uberraschungsangriffe ausschlie Ben
konnen. Wenn sie beschlieBen, sich in der Nihe von Menschen Mondstaub
aufzuhalten, meiden sie Menschenmengen und kommen nur im
Schutze der Nacht aus ihrer Deckung. Man kann sie dann gut /51\
mit verspiteten Reisenden verwechseln, die zu ihrer herberge SChwarZCS Blut @7

eilen. Doch an einigen versteckten Zeichen kann man sie leicht

P

erkennen: an ihrer Vorliebe fiir VESgel, an ihrer schrillen Stimme
und an ihrer atemberaubend schnellen Art, sich zu bewegen.
Bruxae sind sehr viel schneller und stirker als Menschen, aber
am michtigsten ist ihre Gabe, sich unsichtbar zu machen.

Bruxae konnen sich im Nu von einen Ort zum anderen bewe—
gen. Da sie sich obendrein unsichtbar machen kdnnen, sind sie
in der Lage, ihre Gegner zu verwirren und unerwartet von hin—
ten zuzuschlagen. Daher sind Mondstaub—Bomben im Kampf
gegen solche Kreaturen niitzlich. Die Unsichtbarkeit lisst sich
damit zwar nicht vollstﬁndig aufheben, aber wenigstens lassen
sich die Bewegungen der Bruxae verfolgen. AuBerdem sollte
man auch eine groBziigige Portion Vampirsl als wirksames
Mittel im Kampf gegen diese Monster nicht vergessen.

Bruxae greifen mit ihren scharfen Klauen an und kénnen die
gegnerische Verteidigung problemlos durchbrechen, indem sie
ihre Gegner mit einem hagel aus Schligen aus allen Rich-
tungen cindecken. Sobald ihre Beute geschwichr ist, beiBen
sie zu und trinken ihr Blut. hexer tun folglich gut daran,
vor entsprechenden Kimpfen eine Portion Schwarzes Blut zu
konsumieren. AuBBerdem sind Bruxae fiir ihre Schallattacken

beriichtigt, mit denen sie ihre Opfer umwerfen und betiuben.

habitat: Toussaint

Zugehdrig: Alpe, Bruxa von Corvo Bianco
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BRUXA von
CORVO BIANCO

ie Bruxa, auf die Geralt auf Corvo Bianco stie8 und
D die er in Notwehr tétete, unterschied sich von anderen
Kreaturen dieser Art. Sie war ungewshnlich intelligent
und konnte sich sogar ohne groBe Schwierigkeiten in der
menschlichen Sprache duBern. AuBerdem stand diese
Bruxa mit dem Biest in Verbindung, jenem geheim—
nisvollen Mérder, der zu jener Zeit Beauclair unsicher
machte.

Der Kampf war fiir Geralt durchaus herausfordernd. Wie
alle Bruxae besaB auch diese iibermenschliche Kraft und
Beweglichkeit. Sie konnte sich unsichtbar machen und
Schall als Waffe einsetzen.

Wie bei Vampiren iblich, war sie darauf aus, ithrem Opfer das
Blut auszusaugen. Das hieB, dass die tibliche Abwehrma 83—

nahme gegen solche Kreaturen, der Trank ,,Schwarzes Blut®,
auch in diesem Fall wirksam sein wiirde, ebenso wie Mond-— [
staub—Bomben und natiirlich das gute alte Silberschwert.

habitat: Corvo Bianco

Zugehﬁrig: Bruxae, Hlpe
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ﬁ K I M M a N Pah, da muss man keine Angst ha—
ben. €kimmen sind nur iibergroBe

Fledermiuse.
- Letzte Worte einer unbekannten Stadtwache

W ie andere Vampire sind auch Gkimmen trotz aller Ge—

riichte keine untoten Menschen, sondern Monster; die Vampl'rﬁl
wihrend der Konjunktion erschienen sind und sich nichts aus

Knoblauch, Weihwasser oder religidsen Symbolen machen. .
Anders als in Balladen und Legenden verbreitet, sehen sie Teufelsbovist
nicht wie schone, blasse Aristokraten mit bezaubern—

den 8stlichen Gesichtsziigen aus, sondern haben wie N, .
Katakane oder Nosferatu Ahnlichkeit mit riesigen { ][gm
Fledermsusen. Auch saugen sie nicht mit einem

zarten, kussihnlichen Biss das Blut aus R

dem hals von ]ungfrauen, sondern reiBBen

5

die Jungfrauen mit ihren langen, scharfen
Krallen in Stiicke und schliirfen anschlie= g

Bend das Blut vom Boden auf.

Skimmen sind duBerst grausam und auBer—
gewdhnlich flink. Sie sind in der Lage, schnell
einen Schlag nach dem anderen zu landen und
selbst die beste mahakamer
Riistung in kleinste
Stiicke zu reiBen. Sie
sollten mit einem
Silberschwert be—
kimpft werden, doch

darf man nicht ver—

gessen, dass sie mit der
Zeit ihre Gesundheit wieder zuriickgewinnen.
Man darf also niemals versuchen, sie zu ermiiden
oder — noch viel schlimmer — verbluten zu lassen.
Stattdessen gilt es, sie so schnell wie mdglich zu
erschlagen. Wenn mﬁglich, sollten sie dann verbrannt
und ihre Asche in alle vier Winde verstreut werden.

habitat: Stidte

Zugehdrig: Sarasti
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VAMDPIRE

H R H T ][Im Schutt haben wir ecine Kammer
gefunden. Mit einer schlafenden Bestie.

Wir haben die Stiitzbalken zerstort, die Decke ist eingestiirzt. Aber das

Monster wurde nicht begraben ...
— Bytomir aus Velen iiber seine Begegnung mit einem Gkimma

W er Glfengriber Plﬁndert, wird entweder schnell reich oder stirbt bei dem Versuch. Die
verfallenen Tempel und Paliiste der Aen Seidhe beherbergen unzihlige Schitze, das
mag zwar stimmen, aber es schlummern dort auch viele schreckliche Monster: Dies war auch in
Klel’nweg der Fall, wo einige Bauern einen ungewdhnlich bésartigen Gkimma aufweckten, ohne
sich der Gefahr bewusst zu sein.

Dem hexer war klary, dass dieses Monster nicht einfach zu tdten sein wiirde, weil es sich so
schnell regenerierte, seine hiebe schwere Blutungen verursachten und es in der Lage war; sich
in Luft aufzulésen. €r wusste auch, was diesen Vorteilen entgegenzusetzen war: Yrden, Quen
und starke Schlﬁge. AuBerdem musste er natiirlich vermeiden, sich umbringen zu lassen.

Der Vampl'r hatte bereits mehrere Bauern und eine schwer bewaffmete Patrouille Nﬂfgaards
getdtet. Gewiss wire die Liste der Opfer noch linger geworden, wire nicht zufillig Geralt von

Riva vorbeigekommen, der WeiBe Wolf.

habitat:  €lfenruinen nahe Kleinweg

Zugehﬁrig: Skimma

Vampirsl

Teufelsbovist

][gni
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f L HT T a R 6 R Die Leiche des Verblichenen

war schlimm zugerichtet.
Von der Nase war nur noch ein blutiges Loch iibrig. €in Auge war bis zur
Unkenntlichkeit zerkaut worden. Der Unterkiefer war abgerissen. Feldwebel
Dovate iibergab sich angesichts der Bescherung ausgiebig. Riechsalz musste
eingesetzt werden. Die Untersuchung wurde abgebrochen und die Tat einem

Monster zugeschrieben.
~ Berichtfragment der Toussainter herzogswache

latterer gelten als niedere Vampire. Sie mdgen ihren hoheren Verwandten in jeder hin-

sicht von der Physiomagie bis zur Physiognomie unterlegen sein, aber sie diirfen keinesfalls
unterschitzt werden, da sie immer noch hochst gefihrlich sind. Flatterer sind nicht mit anderen
Kreaturen zu verwechseln, da ihre breiten, zahnbewehrten Kiefer; ihre flachen, hisslichen Ge—
sichter und ihre haarlosen und oft warzigen Kﬁrper hichst charakteristisch sind. Diese Vampire
kimpfen ﬁberwiegend mit Klauen und Zihnen, die sie wie im Rausch einsetzen und auch dann
nicht aufhdren, wenn ihr Gegenﬁber lingst tot ist. €in einziger Flatterer ist stark genug, um
einem ausgebildeten Soldaten den Garaus zu machen.
Im Vergleich zu anderen Vampiren sind Flatterer nur maBig intelligent. Dafiir spricht gerade
auch die hirnlose Wut, mit der sie sich geradezu zwanghaft auf jedes schwiichere Wesen stiirzen
miissen.

Im Kampf gegen Flatterer macht man sich am besten

ihre besondere Bewegungstechnik zunutze. Die Kreatu—
ren neigen zwar nicht zum Rennen, doch sie sprinten
ihrer Beute nach und reiBBen sie im Sprung zu Bo-
den. Diese Taktik sollte man
einplanen, um sich nicht bdse
iberraschen zu lassen.

habitat: Toussaint

Zugehdrig: Protoflatterer




VAMDPIRE

PROTOFLATTEGRER

So einen Vampir habe ich meinen Lebtag noch nicht gesehen.

- Geralt von Riva, hexer

rotoflatterer sind mit Flatterern verwandt, welche bei
der Sphirenkonjunktion aus der Welt der hsheren Vam~ Vampll‘Ol
pire in die unsere kamen.

Die Vertreter der ,‘5pezies zeichnen sich durch ihre betriacheli— SChwarzes Blut
che Kﬁrperkraft und Wendigkeit sowie durch die Tatsache aus,

dass sie eigentiimlich zu leuchten scheinen — vermutlich ist

dies auf ihre auBerweltliche Natur zuriickzufiithren. Protofl—

atterer interagieren kaum mit der duBeren Welt. Sie haben

die hohle des Unsichtbaren praktisch nie verlassen, weil die

Atmosphire dort ihrer heimatwelt recht dhnlich ist.

"/

habitat: hohle des Unsichtbaren

Zugehdrig: Flatterer
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G H R IS I N Blut an der Decke, Gedirme an den
Winden ... das muss ein Garkin ge-
wesen sein.

~ Yan von Lan €ixeter, €rmittler und hauptmann der Stadtwache

arkins gehdren wie Flatterer zu den besonders gefihrlichen Vampiren, deren Stirke sogar

die von Bies tibertrifft. Begegnungen mit ihnen verlaufen praktisch immer tddlich, wes—
wegen es nur wenige Augenzeugenberichte iiber sie gibt. Aus den Stadtwachenberichten iiber
die Hngriffe auf Lan €ixeter im Jahr 1104 durch drei Garkins, spiter erschlagen von einem
gewissen hexer namens Olivier von Gulet, geht hervor, dass diese fiirchterlichen Monster nicht
nur das Blut ihrer Opfer trinken. Vielmehr haben die Srmittler aus den Schauplﬁtzen der
Verbrechen gefolgert, dass Garkins ihre Opfer mit Genuss zerreiBen und in ihren Gingeweiden
herumwiihlen.

Garkins gehdren zu jener Kreaturengruppe, die als niedere Vampire bekannt sind. Oft sammeln
sie weitere Vertreter niederer Vampire um sich und fungieren dann als Rudelfiihrer Rennen kin—
nen sie im Hllgemeinen nicht, allerdings weit springen ~ auf diese Art fallen sie auch oft ihre
Beute an. Im Kampf bleiben sie auf Distanz und versuchen ihrem Gegner mit Mentalenergie
beizukommen, die betdrende, verwirrende Visionen hervorruft.

Bevor man einen Garkin packt, sollte man den

Trank Schwarzes Blut konsumieren und sich mit
Vampirdl riisten. AuBerdem sind Samum-
und Mondstaub-Bomben wirksam gegen
mentale Angriffe.

habitat: Toussaint

Zugehdrig: Alpha—Garkin

Vampirsl

Mondstaub
@7 Schwarzes Blut
@ Samum
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ALPhA-GARKINS

Die Vorstellung, dass Garkins einen besonderen hass auf Menschen hegen, ist

verstindlich. Welchen Vorwurf kénnte man ihnen daraus auch machen, wenn
man sich ansieht, wie die Menschen sich auffithren?
— Agnes von Myrkvid, Druiden—Flaminica und Gelehrte

W enn ein Vampir einen hexer beauftragt, einen anderen Vampir zu toten, ist die Wahr—
scheinlichkeit hoch, dass beide nicht simtliche Tassen im Schrank haben.

Der Huftrag schien simpel genug, doch Geralt wusste, dass es um einen Vampir ging. Wobei
Vampire eine sehr heterogene Spezies sind, deren Unterformen sich erheblich voneinander unter—
scheiden kdnnen.

Der hexer fand heraus, dass das gesuchte €ixemplar lange krumme Klauen hatte, mit denen es
seine Opfer miihelos zerreiBen konnte, und dass es ein Gift zur hemmung der Blutgerinnung ab—
sonderte. Mit seinen Klauen konnte es auBerdem senkrecht an Gebiuden hochklettern, was ihm
den Ruf schier magischer f‘ﬁhigkeiten eintrug,. Nicht zuletzt stellte Geralt fest, dass sein Geg‘
ner ein erfahrener Riuber war der seine Beute in Fallen lockte und aus dem hinterhalt angriff.
Das Monster erwies sich als besonders michtiger Garkin, vielleicht ein Hlpha'ﬁxemplan

Wie der hexer erwartet hatte, konnte dieser Hlpha"Garkin nicht nur Wellen von Mentalenergie
erzeugen, sondern verfiigte auch iiber ein besonders potentes Gift. Das Monster tdtete aus Freude,
nicht nur aus hunger. Sis muss eingestanden werden, dass Geralt es befriedigend fand, diesen
Garkin zu téten, da er sich noch gut an das Massaker im Waisenhaus erinnerte, das der Unhold
angerichtet hatte. \

habitat: Toussaint

Zugehdrig: Garkin




OhgREe VAMPIRSE

Menschen, zumindest die héflichen, nennen mich
ein Monster. €ine blutdiirstige Missgeburt.
— €miel Regis, hdherer Vampir

Nur der Durst nach Blut verbindet hshere Vampire mit .
ihren entfernten und sehr viel primitiveren Verwandten: Vamplrﬁl
den €kimmen, Hlps, Katakanen und dhnlichen Wesen. hhe—

re Vampire sind Menschen tatsichlich sehr viel dhnlicher als .
diese fledermausartigen Blutsauger Sie gleichen uns nicht ][gnl

nur in ihrem Aussehen, sondern teilen auch unsere ][ntelligenz
und Vorlieben. Dies bedeutet, dass sie nicht in weit entfernten
Wildern kauern oder sich in den Schatten verstecken. Im

Gegenteil, sic mdgen Stiadte besonders gern, wo sie ein tiu~
schend normales Leben fithren. Selbst hexer sind nicht in
der Lage, sie sofort zu erkennen, da ihr Medaillon bei der
Anwesenheit hsherer Vampire vollkommen ruhig bleibt.
Trotz aller Ahnlichkeiten diirfen wir einen grundlegenden
Unterschied nicht vergessen: Anders als Menschen sind
hshere Vampire unsterblich. Die jenigen, die ihnen im Kampf
gegenﬁberstanden und iiberlebt haben, lassen sich an einer

hand abzihlen.

hexer kénnen von Gliick sagen, dass hohere Vampire
extrem selten sind — und nicht alle stellen eine Gefahr
fir die Menschen dar Obwohl sie Blut mdgen, miissen
sie es nicht trinken, um zu iiberleben. ﬁinige hohere
Vampire trinken iiberhaupt kein Menschenblut und
tun niemandem etwas zuleide, andere geben ithrem
Verlangen jedoch nach. €in hexer, der mutig gegen
einen hoheren Vampir kimpft, darf nicht vergessen,
dass er einem Monster gegeniibersteht, das iiber
unglaubliche Krifte verfiigt und Menschen und
Tiere beeinflussen, sich unsichtbar machen und in
eine riesige Fledermaus verwandeln kann — au-
Berdem ist es nahezu unsterblich. Mit anderen
Worten: Selbst ein erfahrener Monsterjiger
sollte es sich zweimal ﬁberlegen, einen Auf-
trag anzunchmen, bei dem eine solche Kreatur
das Ziel ist, selbst wenn ithm dafiir ein halbes
Kénigreich und die hand einer Prinzessin ver—
sprochen wird.
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STTLAYF vax
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freundliche Person sich plotzlich in eine Bestie verwandelte, die Menschen

mit der Priazision eines Schlachtermeisters in Fetzen riss ...
— Fragment eines Augenzeugenberichts

ettlaff ist ein hdherer Vampir und gehdrt zu den furche-
erregendsten Wesen der Welt. Cinige Vampire seiner Art

leben unter den Menschen, und niemand schapft. J’e den
Verdacht, dass sich hinter ihrem gewdhnlichen AuBe—
ren vielleicht etwas ganz anderes verbirgt. Bisweilen
sind sie sogar besonders angesehene Mitglieder ihrer
Gemeinden. Dennoch kann auch ein solcher Vam—

pir eine ungeheuerliche Gefahr darstellen, wenn er
provoziert wird.

In seiner menschlichen Form verfligt Dettlaff iiber
einzigartige Hngriffe, denen man tunlichst aus—

weicht. Mit seinen rasiermesserscharfen Klau—
en schligt er mit Kraft und Prizision
zu. AuBerdem versteht er sich ausge~
zeichnet auf das Fithren von Waffen.

: N Vampirsl
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Is hherer Vampir kann er sich in Nebel verwandeln und seine Gegner umbhiillen. In die—

sem Fall muss man sich vor magischen Pfiitzen und Angriffen aus der Luft hiiten. Wird
er verwundet, nimmt er meist seine gefliigelte Form an. Seine michtigen Schwingen betiuben
einen hexer miihelos.

)
€is gilt zu bedenken, dass hhere Vampire unsterbliche 2/
Wesen sind, die im Kampf folglich jedes Risiko ein—

gehen kénnen. AuBerdem kinnen sie sich unsichtbar

machen und Stirke im Kampf regenerieren. Insge
samt stellen sie sogar fiir hexer enorm anspruchs—

volle Gegner dar

[

habitat: Beauclair

Zugehdrig: hshere Vampire
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IS H‘ I H IS H N 6 Melitele, GroBe Mutter, be—
schiitze uns vor dem Bosen, vor

unreinen Teufeln und verdorbenen Dimonen und vor allem vor den Fangen von

Katakanen und Nosferatu ...

- Huszﬁge aus einem Gebet

K atakane und ihre gefihrlicheren Verwandten, die Nosfe— .
ratu, stellen die Verkﬁrperung der menschlichen ﬁngste Vamplriil
dar. Sie verstecken sich in den Schatten. Sie erndhren sich

von Blut. Sie gleichen riesigen Fledermiusen — aber sie haben

lingere ReiBzihne und noch lingere Krallen. Und als ob sie Mondstaub
nicht schon fiir geniigend Angst sorgen wiirden, kénnen sie

sich obendrein unsichtbar machen und ungesehen abwarten, .
wie thre Opfer von der Angst vor dem bevorstehenden Angriff Teufelsbovist
tiberwiltigt werden

Yrden
habitat: Stiadte, dunkle hohlen

Zugehdrig: Gael ‘

SR
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‘ ;i H a Vampl'rbisse ... Und der starke Geruch von Alkohol.
- Geralt von Riva

H nders als allgemein angenommen sind nicht alle Monster .
gleich. Wie Menschen haben auch sie bestimmte Cigen— Vamplfal
schaften, Vorlieben und Schwichen. €in gutes Beispiel hierfiir

ist jener Katakan, der einst iiber die Bewohner von Oxenfurt

herfiel. Dieser Vampir hatte — vielleicht durch die Nihe zu den Mondstaub
trinkwiitigen jungen Studenten in dieser Stadt ~ eine Vor-

liebe fiir eine Dosis starken Alkohols entwickelt und ebenso fiir

Schmuck und farbenfrohe Juwelen aller Art. Teufelsbovist

Der Vampir hatte seiner hochprozentigen ﬁrnf«ihrungsweise
ausgiebig gefront. €r war besonders stark geworden und konn— Yrden
te seine Lebenskraft rasch regenerieren. g)eine Klauen rissen
schwer blutende Wunden und zu allem Uberfluss war der Ka— .
takan auch noch imstande, sich in Luft aufzuldsen, um hinter ][gnl ‘
dem Riicken seines Gegners wieder aufzutauchen. Gegen solche

tlberraschungsangriﬁk bot gliicklicherweise das Quen—Zeichen
Schutz und mit Yrden konnte Geralt die Bestie in eine Falle
locken.

Um den Vampir anzulocken, beherzigte Geralt dessen kulinari—
sche Vorlieben und wiirzte sein Blut mit einem geriittelt MaB
billigen Weins. Das erschwerte thm zwar
die Zielfindung, aber er konnte die Bes—
tie dennoch tiberwinden. Am anderen
Morgen stand ihm freilich Teil zwei der
Schlacht in Form eines ordent—

lichen Katers ins haus. R

habitat: Oxenfurt

Zugehdrig: Katakane
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VERFLUChTE WESEN

ARChEGSPOREGN

Siecht wie eine Blume aus. Gine hissliche, abstoBende Blume.
- Blasco Tennerbe, letzte Worte

H rchesporen sehen wie unisthetische Riesenblumen aus, die
an den auBergewdhnlich grausamen und blutdurstigen Verfluchtendl
Sonnentau gemahnen. Leider sind sie noch weitauf gefahr-

licher als der riesigste Sonnentau. Thr besonderes AuBeres

macht sie von anderen Pflanzen schwer zu unterscheiden. Aard
Wenn man nahe genug heran ist, um ihre Tdentitit zu erken—

nen, ist es meist zu spit zum Flichen.

Igni
Sinem landlﬁufigen Glauben zufolge sind Hrchesporen verfl— ‘
uchte Pflanzen, die in Boden gedeihen, der mit dem Blut
von Sterbenden gediingt wurde. Tats#chlich findet man sie
besonders hiufig an Orten, an denen Drogrome, blu—
tige Rituale und grausame Morde veriibt wurden.
Bis heute wurden vier Arten von Archesporen
katalogisiert, die sich jeweils in der Farb—
gebung unterscheiden: Braun (am we~
nigsten gefihrlich), griin, violett (groBte
Gefihrlichkeit) sowie gelb als Variante,
die von Magiern in Ban Art kultiviert
wurden und deren Stirke etwa der von
griinen Archesporen entspricht.

—

habitat: Toussaint




B a R G R IS ﬁ Iss deine Suppe, sonst
kommt dich ein Berserker

holen und verschluckt dich, ohne zu kauen.

— Mutter auf Skellige, die ihr Kind schimpft

D iec Legenden von Skellige erzihlen von Menschen, die als Berserker bezeichnet wer~

den. Wenn sie im Kampf in Raserei geraten, verwandeln sie sich in Biren, verlieren alle
menschlichen Gmpfindungen, jede Vernunft und sind von reiner Blutgl’er erfiillt. Sie miissen diese
befriedigen, um wieder menschliche Form annehmen zu kdénnen. Diese makaberen Geschichten
glaubt natiirlich kaum jemand, selbst auf 5kelh’ge nicht, obwohl dort die abwegigsten Legenden
mit groBem Srnst behandelt werden. Berserker diirften also entweder die Gespinste vom Met
zerweichten Geister sein, oder sie haben gelernt, ihre fﬁhigkeiten vor den tibrigen Skelh’gern zu
verbergen.

In den Balladen der Skalden heiBt es, dass ein verwandelter Berserker in der Schlacht nicht
von einem echten Biren zu unterscheiden ist. Nur winzige anatomische Details wie die Zungen—
und die Zahnform kénnen das Geheimnis enthiillen. Kimpfende Berserker sind angeblich unemp~
findlich gegen Schmerz, und obendrein sollen ihre Wunden praktisch sofort heilen.

Sofern diese Barenmenschen wirklich existieren, ist anzunehmen, dass ithnen wie Werwdlfen und
anderen Lykanthropen vor allem mit Olen gegen verfluchte Kreaturen beizukommen ist. Aber
wenn die alten Lieder iiber die Untaten und Massaker dieser Kreaturen glaubwﬁrdig sind, steht
zu hoffen, dass kein hexer diese hypothese je wird testen miissen.

habitat:  Skellige, Dorf der Vidkaarle

Zugehdrig: Biren

Ver fluchtendl

Teufelsbovist

Quen
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VERFLUChTE WESEN

FEh LGEGBOREGNE

Ciinen Fehlgeborenen hisslich zu nennen, ist, als wiirde man ScheiBe als

nichts besonders lecker bezeichnen: €s ist keine Liige, aber die ganze Wahr-
heit ist es auch nicht.

- Lambert, hexer der Wolfsschule

f ehlgeborene sind wombglich die abstoBendsten Kreaturen, mit denen hexer das Missver—
gniigen haben kdnnen. Sie entstehen aus toten ungewollten Siuglingen, die nicht beerdigt
werden, und haben das Grscheinungsbild eines halbverwesten Ungeborenen, das ungeformte
Fleisch verzerrt von hass, Hngst und Bosheit. Diese grisslichen Kreaturen nihren sich vom
Blut schwangerer Frauen und werden von solch irrsinnigem hunger getricben, dass ihre Opfer
meistens sterben.

Fehlgeborene steigen nachts aus ihren Verstecken und schleichen sich an die Betten werdender
Miitter, wo sie diesen und ihren ungeborenen Kindern im Schlaf die Lebenskraft rauben. Derart
belagerte Frauen haben zunichst schlimme Triume, gefolgt von Fieber, Delirium und allgemei-
ner Schwiche. Nach einigen solcher Nichte sind sie nicht mehr in der Lage, sich zu verteidi-
gen. Dann greift der fehlgeborene direkt an, schligt die langen fangzﬁhne in ihren Kﬁrper und
trinkt ihr Blut, bis sie und das Ungeborene gemeinsam sterben.

fehlgeborene sind etwa einen halben Meter groB, kdnnen jedoch in Gefahr sowie nach aus—
reichendem Blutkonsum die Form #ndern. Dann verwandeln sie sich in deformierte Minnes;
gebeugt und einem Affen gleichend bewegen sie sich mit hilfe der Arme fort. In dieser €r—
scheinungsform sind Fehlgeborene stirker und wilder. Sie stiirzen sich direkt in den physischen
Kampf, beiBBen ihren Gegner und greifen ihn mit scharfen Klauen an.

Der Fluch von fehlgeborenen liisst sich aufheben, indem man sie in Tﬁlpelbolde verwandelt. Dies
sind Wichtergeister des herdes. Sie wachen in dem haus, das ihnen kein Zuhause wurde, tiber
die Familie, deren Teil sie nicht werden durften.

Verfluchtensl
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rer KROTGNPRINZ

Das Midchen trat ans Teichufer. Dort sah sie inmitten der duftenden See—
rosen etwas hochst Ungewdhnliches auf einem Blatt sitzen: einen kleinen
griinen Frosch mit einer goldenen Krone auf dem Kopf. Das Midchen war be-
geistert von der merkwiirdigen Kreatur, hob sie auf und gab ihr einen Kuss.
Yofort verwandelte sich der kleine Frosch in einen hiibschen Prinzen. Voller
Dankbarkeit bat er das Miadchen, seine Frau zu werden.

= Volksmirchen, Autor unbekannt

eitlose Mirchen enthalten immer einen Funken Wahrheit.

Die Mir vom froschkiinig macht da keine Ausnahme — Ver fluchtendl
daran glaubten jedenfalls die €inwohner von Oxenfurt, als sie
in der Kanalisation eine gigantische Kréte fanden. Jene Da—
men, die sich auf der Suche nach Romantik und einem besseren Nordwind
Leben in diese Katakomben begaben, nahmen jedoch ein sehr

ungliickliches €inde. Sie trafen namlich nicht auf einen niedli-

chen kleinen Frosch, sondern auf eine blutriinstige Bestie. Diese Goldener Pirol
lieB sich nicht nur nicht kiissen, sondern verschlang die Frauen

und auch sonst jeden, der ihr in die schleimige Quere kam, mit

haut und bhaar Yrden

habitat: Kanalisation von Oxenfurt




VERFLUChTE WESEN

*®
W G RW O E a Wsilfe sind nicht so bdsartig,
wie man sagt. Werwdlfe hin—
gegen sind noch viel bosartiger.

- Qlsa Vl'lge, Schiitzin

erwdlfe sind teils Mensch, teils Wolf. In der Tier—

form dominieren die schlimmsten Cligenschaften beider Verfluchtendl
Wesen: der Totungstrieb des Wolfs und seine Gier nach rohem
Fleisch, dazu die grausame berechnende ][ntelligenz des Men—
schen. Werwsilfe sind das Cirgebnis von Verﬂuchungen. Die Ver— Mondstaub
wandlung vollzieht sich auBerhalb ihrer bewussten Kontrolle.
Wenn sie wider zu Menschen werden, erinnern sie sich nicht
an ihre Taten — wenn sie es titen, wiirden sie den Verstand Teufelsbovist
verlieren oder sich umbringen.

Werwilfe sind nachtaktiv, vor allem bei Vollmond. Sie jagen ][gnl'
zwar alleine, doch )

bei Gefahr rufen @2{(‘\{ N
sie Wolfe zu By LU A
ihrem Schutz ﬁr{?%\
herbei. Flichen (é\ e
miissen sie freihlich

selten, da ihre Geg"

ner in der Regel rasch
besiegt sind. Sie schlagen mit
rasiermesserscharfen Klauen blitzschnell zu

und regenerieren Verletzungen innerhalb weniger

Augenblicke. Vor Kﬁmpfeun gegen Werwblfe sollten
hexer ihre Kll’ngen mit Olen gegen verfluchte Kreatu— g
ren tiberzichen. AuBerdem sind geniigend Teufelsbo~ / =

visten bereitzuhalten.

Bisweilen Lisst sich der Fluch, unter dem ein
Werwolf steht, brechen, doch dazu gibt es

keine narrensichere Methode. hexer mit einem
solchen Vorhaben sollten daher viel Geduld mit—
bringen ~ und eine zihe Riistung.

habitat: Wailder und hhlen nahe
Ortschaften

Zugehdrig: Ulfhedinn




l l f h a D ][ N NUlﬂwedinn? Was ist denn das
— ein Fisch?

~ Professor Artibus Joannes Rack, Geograf, seit einer

Vermessungsexpedition auf Skellige verschwunden

Ifhedinn sind eine vorwiegend in Skellige zu findende

Unterform der Werwilfe. Die rauen Bedingungen auf den Verfluchtendl
Inseln erkliren vielleicht, warum sie Vorwiegend Menschelt
jagen und stirker als ihre Briider auf dem Festland sind. Altere
und besonders gefihrliche Ulfhedinn werden Worefs genannt. Mondstaub
Bisher ist es nur wenigen Waghiilsen auf Skelh’ge gelungen,

cinen Ulfhedinn zu besiegen, und bis heute wird jeder von th— )
nen in Balladen als held besungen. Teufelsbovist

Wie Werwilfe sind Ulfhedinns und Worefs nacht—
aktiv, vor allem bei Vollmond. Sie sind schnell,
stark und verbliiffend zih — und sie tSten
mit verstdrender Leichtigkeit. Man sollte
Silberklingen und Teufelsbovisten gegen

sie einsetzen. AuBerdem ist zu beach—
ten, dass Ulfhedinns, die dem Tode nahe
sind, besonders gefihrlich werden und
mit doppelter Wut angreifen. Ferner
rufen sie Walfe zur hilfe herbei.

habitat:  Skellige

Zugehdrig: Werwblfe




