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Die Rebellion V 1.0

MONSTER — DIF REBFLLION ist ein Regelwerk, dessen Sytem an die

. ;r‘ erhaltlichen Regelwerke flr Geschichtenerzéahleekst ist. £
.“)‘ Es wird davon ausgegangen, dal3 Sie mindestensdenasderen besitzen ¥
g und die grundlegenden Regeln kennen.

!','i~ Die Macht der Monster ist zu den anderen erha#lic8ystemen kompatibel. A
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22 VORWORT y R

Fiiv meine Nichte Kristin,
die auch cin Kleines Monster ist...

»Ein Monster willst Du spielen ? Hmm, dann muf3tezirGestaltwandler nehmen, oder... oder eins’
§ diesen Feenwesen - aber nee, die sind zu schwiscWdsen aus der Geisterwelt geht auch nochstj
natirlich mit ein paar Nachteilen verbunden unchanicht so toll spielbar. Die verseuchten Mensc
kannste in unserer Gruppe vergessen, weil wir¢a &erwélfe drin haben... VergeRtes! Nacteel “ o
langen ‘Geburt’ sind sie nun endlich angekommetie MONSTER. Etwas fehlte im Reigen um did DK .
Herrschaft in der finsteren Welt. Kreaturen - unswdtich in Aussehen und Fahigkeiten... und dochrmg ”“‘.‘0
g, als nur seelenlose Feinde. Zahlreiche Mythen, SagédiGeschichten ranken um Ihre Existenz und g O-r‘))
’,» ( Grundstoff fir Filme und Biicher. Sie verfigen i(#iee Vielzahl von Gibermenschlichen Fahigkeiten »‘ i K’
ihr Aussehen ist so vielfaltig wie Ihre Phantasie.

N MONSTER - DIE REBELLION ist ein ‘lebendiges’ Regelwerk, d.h. das sich in dachsten Jahren '°i 2
das eine oder andere &ndern kann. Wenn Sie Anregumapen - zégern Sie nicht, sie mir per EMd ﬁ
mitzuteilen. ‘
¢ Ich hoffe, dal? Sie viel Spal3 mit diesen Regelnameden und die Monster es schaffen, sich in émnz "‘
b zu ekeln.

Mein Dank fur Unterstitzung und Ideen an folgende Rrsonen:
Jens Fleurem Jeronimo Buscle Cindy Ludwige Claudia Wamers
Michaela Sommes Axel Dierse David Hendrixe Ben B.e Holm e Bjorn

Mir ist bewuf3t, dald im Rollenspielbereich - aus derschiedensten Griinden - sehr ABIVAT
KOPIERT wird. Wenn lhnen das vorliegende Regelwerk in &agrbeit’ durch Sie oder von eine
Bekannten fotokopiert wurde, bedenken Sie bitte, wieviel Arbeit in der Erstellung der Texte, der
und nicht zuletzt dem Layout gelegen hat. Wennnhites vorliegende Regelwerk so gut gefallt, d3§
2 Sie es besitzen wollen, dann werden Sie bestimaoft mneinen Arbeitsaufwand belohnen wollen - zig
MU mal Sie ja nun genug Moglichkeiten haben, die VEargesten. Dieses Regelwerk 8§ AREWARE - :

‘L:k das bedeutet, daR Sie es ohne Bedenken fiir BekKd@REREN, FOTOKOPIEREN und AUS-
Jirni  DRUCKEN konnen (Dieses Angebot giitcht fir die Weitergabe durch Geschéfte oder im Rahng
‘,'.L‘z.,.'-" kommerzieller Zwecke!), Sie aber erst ein ehrlicka@benes Produkt besitzen, wenn Sie mir
o:\'imo eine Belohnung liberwiesen haben.
Qs““ Sollten Sie als6GEFALLEN an diesem Buch finden, seinen Sie bitt€AtR , mir fir meine
"'c 13; entstandenen Miihen eiS® ENDE zukommen zu lassen.
‘.“'.‘,E'; Bitte Uberweisen Sie das Geld auf mein Konto
'N‘,’
{{,“/\L? Ich wiinsche allen Spielern viel Spal} MONSTER — DIF REBELLION!
Q'g‘ﬁ
}:»;fﬂ'ﬂl Uwe Mundt
'V Kto.nr.:783456
(/

Sparkasse Krefeld
BLZ: 320 500 00
uwe@drosi.de
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Gefallen Ihnen die Bilder von Jeronimo, Cindy, Cladia und Carjad ?
Mochten Sie gerne selbst ein Bild nach Ihren Wins&m gemalt haben ?
Wenden Sie lhre Anfrage an mich, ich werde dann deKontakt herstellen.
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PRALVDIVM

Here we are. Born to be kings.
We're the princes of the universe.
Here we belong. Fighting to survive.
In a world with the darkest powers.

[Queen, Princes of the Universe]

4, herglich Willkommen. Danke daff Sie

gekommen sind, obwohl ich Sie iiber den

Grund elwas im Unklaren gelasden hale.
Setzen Sie sich bitle und bedienen Sie sich an den
Gebrinken, falls Sie Durst bekommen. Ich michie
Jhnen eine Qeschichle ergihlen. Eigentlich il es
keine richlige Qeschichle, sondern eher eine Engih-
WMMWWM m?/mmw
heil. Joh bille Sie meiner Engihlung bis gum Ende
W,MMMWSWW.?W
Olvien unwirklich klingen wird, ja geradegu ab-
dird. Diese Jellel hier in meinen Hinden enthal-
len einige Injformationen und Noligen, die ich mir
gemachl habe, damil ich Jhnen meine Geschichle
elwas Schniflliches besitzen. Jch habe mir worge-
beginnen und auf die Encignitse der jiingslen Ge-

Die Unspiinge

ie Jhmen sicherlich bebannt isd, wird in der

Bibel den Garton Eden erwihnd, in dem die
gen und Tienen in Grieden geleblt halen, bis sie
wirden. Wea jedock hawm jomand weifl, weil os
id, dafl ot schon vor dem menchlichen Siindenfall
sehn vicle andere Wesen gab, die wicht lange den
Grieden wntor Seiner Obbuit genicfien durflon. En
dchuf nach den Tieren - aber noch vor dem Men-
dchen - andere Weden. Diete weigerten dich, dem
Menichen memwamewm
damit Seinem Work. Der Schipfer dah deine beton-
clmmgc/tii@linqe,cﬂie/”em/zm,mdwmgmw
dwrch die Konkweny der Unliere bedroht und ent-

achied sich dajiir, die weniger in Seiner Gunil ile-
/temﬂenWeAen,gumﬁafmw.

Die Onigo

wie eine Michung aus Tier wund

Menich acadfeﬂen, denn  die Wa;en
Merhmale beider Spegies und werbanden tic guu ei-
me&;mm,mac/daolkngom.ﬂmﬁe/uaﬂéei&n
Tienen lonnlen sich diete Weden unlereinander ver-
stindigen und sich boly idner Untorschiede cuch
vermelvien. Damil waren sie in der Lage, ive Ei-
WWWWWW-
gugelen.
.‘bie’[/eﬂhieﬁenenwa/tmgm&ﬁqldk/pmm.ﬂeém
in der nauhen Wildnis angupaisen, was den meislen
cuch glingend gelang. Heute nennt man dicte We-
den Onigo, wad doviel wie ,,die Wipriinglichen' be-
dewtol. Die Onigo fiiglon sich ihnen Dihigheiton
entsprechend in die verschiedenen Nischen ein, wel-
WMWWWM.KWMWMW
mﬂMWMWWme@W,M
schlosten sich bald die meitton von ihmen yu Grup-
W@ZWM&WwMM-
Jée/éw:fengéme,ﬂwﬁw-&ea‘/mncfm
Liifte, Silva - die Bewohner der Weilder und als
Celernen und Actuari - die Wesen des Wasiers be-
teannd. Bald entwickelle sich bei den Onigs, chnlich
wie bei den Menschen cine Jivilitation und sie schu-
fen sich Stidte, die Pabrias, wnd Onte der Jusam-
menkunfl, der Geier und der Trauer. Sie nilnien
sich won don Galien der Pllangen wnd machton Jagd
awf die Tiene in ibvien Revieren.

Monsler und Menichen
Woﬂm[s’e&w&myu&dmm&uc/dewdt
/aeinen)(onfa/&f?ui/tnm. Verirvnde sich

ein Menich in die fern gelegenen Gebicle der Onigo,

4o wwnde er entweder verscheucht oder gelilel. So

entibfanden woll viele der heule bebannien Schauer-

geschichten iber Wngeheuen.




Wehnend die Onigo sich selbst auferlegt hatten, ibne
Fabd bogrengt gu hallon, wm das Gleichgewicht inen
meelltdcﬁlg,uu‘&aen,amte/wfendk/pc&'e/ﬂm-
schen ohne Maf. Dic Gelicte der Onigo wurden im-
men Gfler won Menschen durchichnitlen und es lam

Ge/aﬂenfa/mn,/ﬂem/tengmmmmclwcﬁgu
sen geblichen wanen. Manche bogannen togar damit,
sich ausschlieBlich won Menichenfleisch gu ernih-
m,m&éﬂmm&n@m,&eﬂm,
jedoch aus Gurchi wor Ihwn wicht billiglon. Sie be-
gannen damit Unbelelnbare ausgugrengen wund
Wm.ikﬂwmw,faﬂ%m
wmiglich wan, inen Anhingern die new entdechion
Kwﬁmwwmﬂwwm
sie auch weiterhin die Jagd auf Menichen - jedoch
WJMBM,MMWMM7W
el gelien durfle. Bin die Onigo wan das annehm-
bar und 40 sah man die immer geringer werdenden

Knisfto mit.

Linigen Gelebnton gelang et, die Kniffe der Angit gu
éaw_tmm, mdeaucﬁWmJenMeMc/wn,
forschton wnd fonden cine Ant won Magie, die tich
mit den in 2uellen gesammellen Enengien praklizie-

Nun gibd es in jeder Gesellichalt einige Individuen,
dic et gum Unbehannton hingicht - 10 cuch bei den
die vensloflenen Onigo, die den Schritl waglen gegen
die Wernnungen denr Gelodnton angugehon und dnoht
WMMWWW,MMMM
Aufhas der honspinativen Studburen im Schation
der Stidle, auch die Jahl der Onigo, die in die

Die Vicanud
@WWJ%SM-MWM
sellat Vicanus - hicllon ihne Stitten, fin
die anfangs hinfig serlassene Gebiude,

Berguerke, Kalahomben wnd sogar Holiriume in

Stadimanern genutzh wwrden, vor den Menichen

geheim und bevorguglon die Nachi, um in den Sha-

Reste, welche die Menichen achtlos wegwarjon oder

sdahlen aus den Vomratikammern, was jedoch cuf-

grund dor wachsenden Gegenwehn der Menichen
immen meln ahnahm. Bald enlifanden chnliche

Shuktwren wie bei den Onigo.

Die Q&W&Wmmwm

Jeitpunkt geradeyn in der Energie, welche die

menschliche Buncht ergeugte und die Quellen fiillte.

Viele auigefallene wund gefihnliche Experimente

Vicanud wuchi.

Wes Anfangs ein Ont fiir Auigestoflene, Auflenseiler

und Abenteuerer war, wuwrde gum ersbrebenswenten

Jéel vieler Onigo. Die Gelellen der Onigo sahen ih-

ren Untorgang in der schuwindenden Menge wnd

schottole sich gang von den Vicanus ab und uwntor-
band 4o jeglichen Informationsanstansch. Die Origo,
die dictem Entschlifl gustimmben, liclen in don

Yon dicsem Jeitpunht an, entuichelten tich die Vi-

canus ohue den Cinflufl der Onigo wedtenr. Sie dchu-

fen ibvie cigenon Lobnititlon, die tie nach mentchli-
c&m@aﬁﬂﬂé&&n@nm&fe&t%mﬂ/éﬂé&
gierige von den Allesten, untomichlel wurden.

Duwnch den direblen Konlahi gum Menichen und

Gruppen auns, deren Interessen leilweite einander

ewé;e«;‘meéw und auch die 'Z/e/w&umnl‘en, die

Damno, mit denen sich schon die Onigo beschiflit

hallen, slelllen sich ein, um ein Stiick dei Neulandes

g4 fordern.



Die Damuno
iecfée?/icm&déaﬂmwéfm,/taﬂetfadfe-
ben in den Stidlen nicht nun Vorleile. Rechi
natch geiglon die Enston von Ihnen uniogia-

le Verhallensformen, die nichl auf reine Aggressio-

nen guriickgufiilvien waren, ondern - 4o bewieten

&WWW,MMWWWM-

MJMWM@,&W?/WM%M

nahmen. Die Gelelnlen handellen - iie verbolen den

Kondum won wverdeuchier /Va/t/umc,‘ und /aMc/tﬁm

nach Mitteln den Verseuchion gu heljon. Einige der

Enbranbiton geighon jedoch achon starke Sucht-

mudient gu sein. Al die Gelehnten Wege fanden die

Knanhen gu heilon, jedoch Geheilte all ine lickge-

wonnenen Yihigheilen werloren, enlichieden sich

cinige der Verseuchlon gun Plucht und lebton mit
den anderen Wm&aﬂmfen, um W,,J/M”?u
endgehen.

MMMWWWWMW

me/w ah&ecfe/&e@mmﬂaty‘mom Auch das

dahen die Gelebnlen gu Rechl alt unannehmbare

Verhallensinderung, W&Lc&e&’eftetm/mﬂu&u;

cﬂwe«,‘emghué&m}wi@@&chmwfe

Diete Vicanus waren jedoch die erslen, die es schalf-

wund diese Gihigheil auch perfehlionierten, werauns

heude viele der Monsler einen grofien Nutzen gichen.

Dennoch wmwrden auch die Behennenden dicser We-

mwimmwwﬂww

oft assch Verfolgung bestraft

Die Shubkluren in den Schallen

n der Spitye der Vicanus slohen die Ala-

wus, die Alteston und Weitesten, die schon

g Jeiton der Onigo den grisflon Teil der
Gesetze festleglon und, auch deren Einhaltung beach-
len. Viele der Alauvus dind schon sebn alt und man-
che behauplon togar, persinlich aus Eden serbannt
worden gu sein. Dem ichenht jedoch haum jemand
grofien Glawben. Die Gelohnion der Vicanus, won
denen dchon des ifferen die Rede war, nennen dich
Acroaten. Sie entitammen don Mentudigorn der
Wisten und die Weirheit beider Gruppen. Alles was

bei den Menschen unter den Begnif) , Handuwerk”
sind wabnlich legeistorte Kombruhlowre der un-
glasblichiton Maschinon und jasginient son monich-
licher Technik.

Natirkich sehen nicht alle Vicanus den Sinn ilres
Lobons in der Borschung. Der Grofiteil, die Arma,
orledigen die anfallenden Arbeiton. Ei exitlioren
Vicanus. Die Noctu sind die Kinder der Nachi. Seit
Ungeiten dagu verdammi, enst nach Sonnenunter-
gang bhandeln P2z kb'rmen, wachen Sie iber den
Schlaf ihner Briider. Die Necodemo wnd Comrdemen
sind ein paar Verbeler, die nah am Rande der von
den Altasus gestechlon Grengen wandeln. Statt sinn-
wlle Dinge gu tun, gichen sie marcdierend durch
die Stafien oder stollen ingenduelchen Unsinn an,
don in den menichlichen Medien off fiin Schlaggeilen
)

Enwchmenswent erscheinen mir auch nach die Kinder
der Peona, die von dich behauplen, gar heine richli-
WMWyW,WWﬁW,@M
guischen der Well der Monsler und der der Men-
gang wold. £4 sind arme Knealuren, die i Leben
lang nach cinern Enlitung suchen. Cine ginglich
neue GJorm, iiber die ich jedoch 10 gut wie nichts in
Enfabving bringen honnte, slellen die Cassus. £4
sind Wesen die nar in ibnen digitalon Welt existic-
nen, jedoch gu den won mir beschricbenen Wesen

jc/téinndlmedzenﬂmﬁdmmm/adlmgn-
de angelangt. Biin Sie stollt sich natindich nun die
Drage, warum diese Geschichle meine Geschichle
ml‘eimnalnméea’/t, Jaﬂmeinm.ﬂeﬁméafcﬂm
W,MWWMMWWWW%-
ben. £4 mag sein, daf ich noch nichi 40 sebn alt aud-
dehe, doch ich hale schon wiele fJalve vergehen de-
len, doch ich selbat bin eines dieser Weden, vielleichi



Doch auch wenn ich einen Teil meines Lebens unier
MMWWW,M[MW—
hiatle, bin ich doch tie) im Inneren meines Hergens
cin Onigo gebliclen, den iilier die weiten Ehemnen jagt.
Wenn ich mir die Entwicklung der Vicanus antehe,
10 erwante ich won der Jubunt nicht allyusiel Gudes.
amcfen, Jaﬂ&egaﬁlclw.%wmife&yw
wnd sich Legionen von dhinen in don risfiton Stiditon
Wmmoﬂen,mi/wmkawp/?egen&elﬂw
WWM@A gte;ay«mem Vision mc'/z,
die sie dic , Wahne Welt' nennen und die fin die
Menschheit haum cine wiinichenswerte Juhunft
danslellt. jc/zm&c/de,rfaﬂ:@iemeineﬂwuaqm
durnch Nachjorichungen belegen und an die Gffent-
Knieg gu verhindern, bevor er begonnen hal.

1 Bitle vergessen sie die Noligen nichl - Nein,
ich werde mich nichl fiir dée in 4o elwad wie
ein Moniler verwandeln - ich habe das nun schon
eine hleine Ewigheil nicht melr gelan und werde
nichl in den leltylen Tagen meines Lebens erneut
Geschmack daran finden wollen.

T S AN ' 4 .
Sie werden mil den Noligen geniigend Anhalls-
pmuéfe/taéen,mmem‘ Worle mil Wabrnheil rZ

fiillen.
ﬂdengkmﬂmd&mskw,mfww
wande.

KAPITEL EINS:

Einfithrung

illkommen in einer disteren gotischen Welt voller Un-

toter, Feen, Magier, Geister und anderer verwumsshe

Wesen, die zwischen den ahnungslosen Menschen le-
ben. Keine dieser Gruppen gibt Ihre wahre NaturMiensch-
heit preis. Keiner will vom Mob erkannt werden usith
damit der Gefahr einer Verfolgung aussetzten. beti sie
unerkannt, viele des Nachts, durch ihre finsterdt\Weine
Welt, in der die Menschen meist nicht viel mehdsials un-
bedeutende Nebenrollen in einem grofR3en Theaterstilick

Irgendwo, in diesem komplexen Stuck, tauchen aueh d
MonsTer auf, denen dieses Buch gewidmet ist. Ihre Rollen
sind meist bescheidene Nebenrollen und spieleimoitinter-
grund - verdeckt von den strahlenden Darstellemageeren
Fraktionen, die mit lhrer Magie, lhrem rasendennZader mit
der Kunst der Korruption in der Welt umherstolziere

Doch manchmal tritt auch eines der Monster ausStdmatten,
spielt seine Rolle - und vermag das Publikum ura Senfeld
durch die unerwarteten Darbietungen zu verbliffed damit
wesentliche Veranderungen im Ablauf herbeizufihren.



Und die Zahl deMonsTER Wachst, die meinen es sei Zeit fir
eine Wende. Sie suchen nach dem Weg aus der Ergre ih
dunklen Behausungen, heraus aus dem Leben in aéat Nad
weg von ihrer geringen Bedeutung im grof3en Bihfiekst
dieser finsteren Welt ...

Mit diesem Regelwerk, das Sie gerade in den Hamddten,
haben Sie die Mdglichkeit sich eMoONSTER zu erschaffen
und es in die Schatten der ‘Welt der Finsternistaichen zu
lassen. Die Regeln, die in diesem Buch erklart eerdind an
ein bekanntes existierendes Regelsystem fir Geégehier-
zahler angelehnMONSTER - DIE RERELLION ist kompati-
bel zu den anderen, bisher veroffentlichten Publikationen
dieser finsteren Welt. Bei der Festlegung der Regairde
darauf geachtet, dal die Monster nicht das besteh@feich-
gewicht durch Ihre Ubermacht stéren, noch das sigew
mangelnder Macht vor einem &ahnlich erfahrenen Geguoe
rickstehen missen.

Ein MONSTER zu spielen, bedeutet Jager und Opfer in einem
Wesen zu sein. lhr Urinstinkt treibt Sie durch Nicht.

Neben der Suche nach Nahrung, gieren Sie nach hiehen
Opfern, deren Furcht Ihnen zuséatzliche Macht vetlei
Macht, um Dinge zu tun, die fur einen Menschen ustedibar
sind, oder die sie sich nur in ihrer Phantasigiartren kénnen.
Und immer schaut lhnen auch der Tod lber die Sehult
nicht alle Menschen sind wehrlos und das Risiko Eieide-
ckung ist gro3. Durch ein Foto oder eine Filmaumathund
deren Verdffentlichung in den Medien, kdnnten Siesazer-
storen, all die Mihen die lhre Artgenossen auf gighommen
haben, um unentdeckt zu bleiben.

Doch nicht nur die Menschen machen lhnen das Leblewe-
rer, da sind auch noch die Anderen - ubernattrl\tesen,
deren Gesellschaft Sie lieber meiden sollten. SEsitren
Kréafte, die den lhren gleichen und sie bisweilegasoum
Langen uUbertreffen. Seien Sie also vorsichtig, wémen |hr
Leben etwas wert ist - oder versuchen Sie, mit\t¥étfen zu
heulen und umgeben Sie sich mit Ihrer GesellsciZaéhen
Sie gemeinsam an einem Strang.

Und als ob das alles noch nicht reichen wiirde, gébtiuch
noch unsichtbare Gefahren, die Ihr Leben erschwéd@nder

wachsenden Medialisierung, verlieren die Menschamer
mehr die Angst und den Respekt vor dem AuRRergewditan.
Monster werden in vielen Filmen gezeigt und sedledir junge
Menschen sehen sich diese Filme inzwischen an, éime
trAume zu bekommen. Es wird damit immer schwiergek-

lich noch jemanden zu finden, der im Boden versinldil er
einen unheimlichen haarigen Schatten gesehen haid. da-
mit steigt natirlich der Aufwand, den Sie betreibeiissen,
um lhre Macht zu erhalten.

Die zweite Gefahr ist der wachsende Verseuchundsgma
Abfall der Menschen. Immer oOfter befindet sich er aufge-
nommenen Nahrung Stoffe, die eher in den Sondegebidrt

hatten. Mit steigender Verseuchung werden Sie aseim
schwerer haben, sich und Ihre Aggressionen untetriibe zu

halten.

Ausruhen dirfen Sie sich nur unter den lhren. Tanc®ie in
die Schatten ab und betreten Sie die Vertrauthegs| Patrias.
Hier finden Sie Gleichgesinnte - Wesen, die Siestedten und
Ihnen Hilfe gewahren werden, so lange Sie nachRkgeln

der Atavus spielen. Lernen Sie von den Altester, aelnst
noch in der Wildnis lebten und viel Wissen an Sieiter-
zugeben haben. Neben Ratschlagen, Warnungen uorinbof
tionen Uber die Welt au3erhalb der Patrias, ler&an hier
mehr (ber die Fahigkeiten, die Ihre Uberlebensarange-
sentlich verbessern kdnnen. Hier finden Sie aucfal@&n,
die Sie auf lhren Wegen durch die Nacht begleiterden.
Lernen Sie die unterschiedlichen Horden NMEMNSTER ken-
nen und tauchen Sie immer tiefer in die Geheimnisaedie
Vicanus oder die Damno ein und forschen Sie nachvee-
schollenen Origo.
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KAPITEL ZWEI:
Szenerie

Gotik Punk

Ich empfehle Ihnen hierzu die Lektlire eines belesRegel-
werkes Uber Vampire - Seite 31

Das Leben in der Stadt

Monster, urspriinglich Wesen der Wildnis - Jagemi®ger

und Bauern, die fernab vom Einflu? der Menschereipenes
Dasein fristeten, haben sich erstaunlicherweise gethan das
Leben in der Stadt angepalit. Sie bewohnen die amsthen
gemiedenen Platze und betreten die Welt auBerleslPatrias
fast ausschlieBlich in der Nacht. Wenige der Manatefiigen
Uber eine sogenannte harmlose Gestalt, die es émaiglicht

auch mitten unter den Menschen zu Leben.

Monster haben sich daran gewohnt, Abfélle der Meaisals
Nahrung zu akzeptieren und ihre Erndhrung darautihige-
stellt.

Die Monster und die Menschen
This world rejects me
this world threw me away
this world never gave me a chance

this world gonna have to pay

[nine inch nails, burn]
Monster haben den Menschen im Laufe ihrer Geschiatd
Feind und Opfer zu furchten und zu schéatzen gelddid
komplex aufgebaute Psyche des Menschen und seidefiz
zur Angst, haben sie zu idealen Opfern fir die Memge-
macht. Die verschiedenen Gruppen unter den Monsiieich
mehr oder weniger in das Umfeld der Menschen eingegn
und leben nun dicht bei oder sogar mit ihnen. AlgizExtre-
me lassen sich die Atrox und die Adulo nennen.

Die Atrox leben fast wie die ersten Monster. Wildken In-
stinkten folgend als Jager und Sammler, bleiberwsi¢ ent-
fernt von den Ansiedlungen der Menschen.

Die Adulo dagegen haben sich véllig auf ein Lebéhund

bei den Menschen eingestellt. Adulo sind aus einer inneren
Uberzeugung oder manche auch nur aus Bequemliclaleeiti
Ubergegangen ,mit den Wolfen zu heulen" und anstat
Menschen zu Erschrecken, sich in ihr Herz zu schéi. Sie
verzichten damit auf den grofRen Teil ihrer Maclet, sich nur

mit der Energie der Furcht aktivieren lait, docls daheint
ihnen wenig auszumachen.

Irgendwo dazwischen liegen die anderen Gruppen.Hdien
leben in den Patrias, um gemeinsam gegen die wadbfse
Furchtlosigkeit anzukadmpfen. Die Anderen, teils dfeRene
oder auch Einzelgéanger, findet man an den unglehsgtin
Platzen.

Die Angst

Die Angst ist eine der Grundenergien der Monstersgiirten
die ersten Monster nur eine Art von Adrenalinschdim
Toten von Tieren, so entwickelte sich dieses Gefigim
Kontakt mit den ersten Menschen und Ihrer kompleRey-
che, zu einem wahren Rausch. Dieser Rausch br&chigel-

ligkeit, Korperkraft und aul3ergewodhnliche Kraftedims Leben
der Monster. Mittlerweile haben die Monster gelemit der
Energie aus Angst besser umzugehen und ihren \etbrzu
kontrollieren. Sie setzen sie gezielt in bestimn#uationen
zur VergrofRerung ihrer Macht ein.

Das Zeitalter des Unglaubens
Seit dem Einbruch in das Zeitalter des Unglaubatzeh die
Monster einen schweren Kampf auszufechten. Mensblen

ben den Glauben an das Ubernatiirliche verlofeiker
dlelllen sich sogar schon bei den Schauergeschichlen,
ergihdt haben, die Nackenhaare awf und ein grausi-
gunehmenden Beeinflussung durch die Medien, die
wunsene Talen nachalwmen und in den Schmuly gie-
hen oder dwich auflerindische Enscheinungen enleli-
W&WMWWWWWM-
benswert. £4 liegl in den Hinden der jungen Gene-
nationen, durch die Verbindung aller Kiinsle mit
nenen Jdeen und duwrch die Nubyung moderner
lechnischer Miglichkeilen, betsere Wege yu finden,

Die Kunst des Erschreckens

Es war nie wirklich einfach Menschen in Panik zuse¢zen
und danach mit dem Leben davonzukommen - ohne lgerfo
zu werden. Alles fangt mit der Auswabhl der richtigepfer an.
Man muf3 sich die heraussuchen, die ohnehin schwaset
angstlicher sind. Aber man hiite sich vor den Ulgstiichen -
sie tragen meist Waffen mit sich, die durch Ihreirmh die
Stadt aufmerksam machen kdnnen und die vielleigbarsin
der Lage sind, ein Monster ernsthaft zu verletian sollte
auch die Kranken meiden - ihr Herz ist meist nictgthr be-
lastbar genug und ein Stillstand wiirde den TateUimehre
tauchen.

Hat man sich sein Opfer ausgesucht und eine Situggfun-
den, in der sowohl die Tat, als auch der Rickzugjcpert
sind, so heil3t es schnell die Mdglichkeit zu nujzates zu
geben - alles zu nehmen - und sich danach wied#ieiSchat-
ten zu schlagen, ohne verdachtige Spuren zu rassah.

Ziele

wied mufl daher unter Jiel sein, guriickguercbern,
mdummammfumaec/dnwﬂ«;w Die
Mmchmg,uloknaf&ﬁaawmyi/zmwmw
Weg, denn das winde ibnen Jorn entiachen wnd -
I wift ja wie Menichen sind - sie in iviem Pehl-
glasden bestitigen, ime Lebentform tei die eingig
walvee. .‘b%u’c%e%/e?dfed,clen/”m/zmi/r/w



dichen W Dad wird die davon Ww’ wel- Die Ranghdchsten, sind die Atavus. Sie sind eingo aus

. . “ den altesten und weisesten Monstern eines Patrias.
cﬁw”mmm Sie bestimmen Uber die Gesetze, die von allen Momdie-
[Zitat aus einer Versammlung der Wahren] folgt werden mussen. Sie sind Richter in Streitiragind
Technik

Die meisten Vicanus,
wie auch die Damno
der Stadt, sind es ge
wohnt mit der Technik
der Menschen umzuge
hen und wissen ihre
Vorziige zu nutzen.
Einige von ihnen erfin-
den und bauen soga
selbst Maschinen, wa:
in der Vergangenheil
meist in wahre Unge-
time aus Stahl unc
Rauch ausartete, die a
vielen Stellen noch
heute die Patrias zierer

Die Origo dagegen sinc
durch ihre absolute
Abschottung relativ
unerfahren im Umganc
mit menschlicher
Technik. Es gibt aller-
dings Gerlchte, daR3 dir
Atavus der Origo Spio-
ne in die Stadte schi
cken, um allgemeine
und gezielte Informati-
onen Uber die mensch
liche Lebensweise zL
besorgen.

|
i
!
!

Soziale

Unterschiede

Die Gesellschaft der
Monster innerhalb der
Patrias kennt durchau
eine soziale Rangfolge
erinnert jedoch eher ai
ein sozialistisches Sys
tem, in dem naheztL
jeder alles besitzt unc
Geld keine Rolle spielt.
Naturlich gibt es dabei
auch privaten Besitz
und auch der Zugriff
des Einzelnen auf die
Besitztimer der Ge-
meinschaft ist geregelt.
Im wesentlichgn h%mgen die Freiheiten des Einzehem Ratgeber bei Problemen. Es bedarf auerst beekeirder

seinem Status unter den Seinen ab. Wahrend seje Mons- Taten, um als Atavus anerkannt zu werden, ohnendige
ter, Taugenichtse und Neulinge eher das untere e hohe A_Ite_r zu besitzen. Nur wenige grof3e Helderehatiesen
Treppe ausmachen, haben die Arbeiter, Krieger umscher - Status in jungen Jahren erreicht.

je nach Status und erbrachter Leistungen, mehhéiteh und

Rechte.
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Erstes Gebot: Leben
Achle das Leben.
Egal 0b Monster, Tien oder Menich -

75&%,«%%%&4@1&'9%&‘.

Zweites Gebot: Freiheit
Die Preibeit ist unser hichstes Gul.
Drittes Gebot: Tod

Wen einem Monster die lebyle Elvre einer Jeremoni ind it

¥y

Viertes Gebot: Nachkommen

Du s0llst Dich nicht maflos vermelvien.
gdwmmmg@mdtcfwlﬂm,
die das grofe Gleichgewicht gerstirt,

Flunftes Gebot: Respekt
Achle Monisler, die neifer und weiter sind,
elendo wie Deine gMc/ta//e/L.

Sechstes Gebot: Schatten
L einen guieiton Blich gu erhaichen. o
'." ] i mul.au/mmg,umadam T &

Siebtes Gebot: Angst

Nutse Deine Dishigheiton, um die Energion der Angst |
We@wmcfmmmgmgﬂhmcfdn ' C@);@.‘é




Die Gebote der Atavus

Im Laufe der Jahrhunderte haben die Atavus einest\Wan
Regeln geschaffen und die Wichtigsten in den Gebate
sammengefallt. Die Gebote zu befolgen ist Ehrensantie
wird von den Anhangern der einzelnen Horden metler od
weniger ernst genommen. Allgemein gilt, dal3 einsu#}, der
bei den Atavus nicht gemeldet wird, eigentlich giaht vorge-
fallen ist. Kaum ein Monster wirde ein anderes lbrihten
Vergehen - wie z.B. einem Mord artfremder Wesei-den
Atavus anzeigen. Auch gilt, das ein Fehltritt - im Allgemeinen
- noch kein Grund fiir eine Verstof3ung ist.

Erstes Gebot: Leben

Der Kampf gegen die Wildnis allein war hart genuog vaubte
viele Leben. Mit dem Aufbau der Patrias entstardeiRegel,
die sich zu Beginn nur auf Monster bezog. Spatedem von
den Vicanus auch Menschen und sogar Tiere hinzugereon,
weil alternative Nahrungsquellen dies erméglichten.
Wirklichkeit: Nur wenige Monster brechen dieses Gebot, vor
allem Detestor und Necodemo haben - verstandlicisen-
ihnre Probleme damit. Einzelne Verstol3e werden, rsofée
keine Monster betreffen, grof3ziigig behandelt.

Zweites Gebot: Freiheit

Monster sind in lhrer Natur immer Wesen der weltéidnis
geblieben und zeigen in der Gefangenschaft staikidss
Verhalten. Um die Last der Unehre bei einem Freitoad den
Schultern gefangener Monstern zu nehmen, wurdesli€e-
bot geschaffen.

Wirklichkeit: Einige wenige Monster leiden - bislang unent-
deckt von den Medien - in den Laboren grof3er Kamzemd
warten auf die Befreiung durch ihre Bruder. Vielvbrzugen
tatséchlich den Freitod, um einer Entdeckung o€leerislan-
ger Gefangenschaft zu entgehen.

Drittes Gebot: Tod

Monster leben in einer Art stdéndigem Krieg. Totedsimeist
Opfer dieses Krieges gegen die Unbilden der Umurdt das
- so die Atavus - gibt ihnen das Recht auf Huldguaurch
eine Totenzeremonie, bei der der Leichnam wéahremges
Zerfalls auf Yellroar besungen wird. Dieses Gehuistand,
ahnlich wie das zweite Gebot, durch die weisen ¥bringen
der Atavus, um einer Entdeckung durch den Mensgbezu-
beugen. AuBerdem unterbindet es den MiRbrauch ddieh
Funebris.

Wirklichkeit: Monster bekommen - auch heute noch - von
Kindheit an beigebracht, da? ein Toter nicht ohtéréng
durch Gesang in den grof3en Kreislauf tbergehen Darh-
entsprechend Klein ist auch die Zahl der Monstgr,adil3er-
halb eines Patrias verwesen. Uberlebende, die @imen
gefallenen Bruder zurtickkehren, werden peinlichageaber
den Vorfall befragt und bei Fehlverhalten meist @t Ge-
sellschaft verbannt. Kein Monster ist jedoch gezyam fir
die Bergung eines Toten sein eigenes Leben zu @pfemn
die Situation aussichtslos erscheint.

Viertes Gebot: Nachkommen

Es scheint seit jeher ein Grundsatz aller naturwstbnen
Wesen zu sein, ihre Zahl nicht unbegrenzt ansteigdassen,
um einem Ungleichgewicht vorzubeugen.

Wirklichkeit: Oft haben einzelne Monster versucht sich -
abseits der Patrias - durch starke Vermehrungreer eigenen
Horde zu entwickeln, um ihre Macht zu vergréRerarsviche
dieser Art, werden jedoch bei der Entdeckung vtenaflons-
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tern geahndet. Meist endet dies in dem blutigen @ed
Schopfers und aller Nachkommen.

Funftes Gebot: Respekt

Fir die Atavus und andere &ltere Monster erleittdérses
Gebot das Leben ungemein. Manche sagten den AEeigs
heit nach, als sie dieses Gebot schufen, doch $cheh hat es
sich bei allen Gemeinschaften eingebirgert.

Wirklichkeit: Vor allem Cerrdemen sind typische Kandida-
ten, fur die MiRachtung dieses Gebotes. Versto¥elemein
der Regel eher gering bestraft oder vollig unter d@eppich
gekehrt, solange nicht die Verletzung eines and&ehbotes
hinzukommt.

Sechstes Gebot: Schatten

Die Erfahrung hat gezeigt, das Menschen sich befster
Anblick eines Monsters sehr stark angstigen. DegiteaBlick
endet jedoch instinktiv in einem Schutz- und Veliguings-
verhalten, was sich mit der Beachtung dieses Gabuotgehen
lant. Viele Menschen neigen au3erdem zum ,vergéssisr
verdrédngen von Gesehenem, wenn nicht ein zweiiek Bine
Bestatigung des Unglaublichen liefert. Nur durcbséin Um-
stand ist es den Monstern so lange gelungen relatiemerkt
in den Stédten zu uberleben. Absichtliche Verstife,auch
langere Kontakte, werden sehr haufig mit der Venbayg aus
dem Patrias geahndet. Dieses Gebot ist auch vesetith fir
die Ausgrenzung der Adulo.

Wirklichkeit: Auch dieses Gebot wird von allen Monster
befolgt. Sogar ein Bruch des ersten Gebotes ighatg wenn
der Verdacht besteht, dal’ ein Mensch ein Monstédioh als
solches erkannt hat.

Siebtes Gebot: Angst

Dieses Gebot existiert erst seit dem Eintritt is deitalter des
Unglaubens und ist damit das jingste von allen. A&vus
haben es auf Anraten der Acroaten hinzugefigt, uen d
Grundversorgung der Quellen zu sichern, die imnftar @u
versiegen drohen. Acroaten haben inzwischen sogagew
gefunden in Schleim gebundene Angst wieder zu laseh
einer Quelle zuzufugen.

Wirklichkeit: Nur wenige ,nicht Acroaten” sehen viel Sinn in
diesem Gebot und opfern freiwillig Teile ihres mitms er-
worbenen Angstvorrates. In Zeiten gréf3ter Not rufenAta-
vus zu Sammlungen auf, bei denen jedes MonsteraitmaR
einen Teil seines potenten Schleims bei den Acnoalbdiefern
muf3. Es versteht sich von selbst, dall solche Adédiamcht
gerade fir die Beliebtheit der Acroaten sorgen.

LEXIKON

® Akademie Ort der Lehre, siehe Patrias

® Adeptio Monster, das an einer Akademie zum Lernen auf-
genommen wurde oder sich gerade in einer Lernpbefe-
det.

® Admissare Monster, das zur Fortpflanzung freigegeben
wurde und den Segen der Atavus bekommen hat.

® Adolesc Monster im kindlichem Alter ohne Rechte und
Pflichten der Huter erhalten hat.

® Angstpunkte entsprechen in ihrer Grundsubstanz der Ener-
gie, die Magier zum Zaubern benutzen. Monster $geic
diese Energie, indem sie sie einer ‘Quelle’ zufiihwder (hau-
figer) an ihren Schleim binden und ihn damit potgeniug fur




die Aktivierung von Gimmicks machen. Ein Monstemka
seinen Angstpunkte-Vorrat steigern, indem es Lebewe
erfolgreich erschreckt, bzw. bei ihnen echte Fueatwteckt.
Angstpunkte kénnen, nachdem sie in einer ‘QuellesSpgi-
chert wurden, fur die monstereigene Art der Magsaugzt
werden.

® Arcologien (Arcs) sind Bauwerke, welche die menschliche
Bevolkerung einer ganzen Stadt aufnehmen kénnenvesfi-
gen Uber eine eigene Nahrungsmittel-, Wasser- urfti/dr-
sorgung und sind somit komplett autonom. Es gilathrkeine
Arcologien. Sie existieren nur in den Traumen &éahren’.

® Atavus - Die Altesten werden allesamt durch Monster ge-
stellt, die in lhrem Werdegang durch besonders drenhe-
benden Einfallsreichtum bei Fiesheiten auffielef. Qualen
sie Monster, die ihr Lernpensum nicht erfolgreieimag erfiil-
len, mit den grausamsten Methoden der Folter. Dimvés
sind allgemein bei den Monstern geachtet aber geéirch-
tet.

® Gimmicks sind die besonderen Fahigkeiten der Monster,
die ihnen das Uberleben sichern. Der Einsatz vann@cks
erfordert Schleim und manchmal auch die EnergieAshgst,
von dem jedes Monster einen begrenzten Vorrat hat.

® Horde

Wenn am Himmel die Sonne untergeht
beginnt fur die Jungs der Tag
In kleinen Banden sammeln sie sich

gehen gemeinsam auf die Jagd

[Die Toten Hosen, Hier kommt Alex]
Eine Horde ist die ‘Familie’ eines Monsters. Oftmalird
dieser Begriff fir eine Gruppe von Monstern benutist gut
miteinander auskommen und gemeinsam herumziehew Ei
Horde kann durchaus groRere Ausmale annehmen elitd st
urspringlich einen Zusammenschluf3 zur gemeinsaragd J
und zum Schutz dar.
® Noxen ist ein Pseudonym fur eine schlimme Folter, als
Bestrafung durch die Atavus. Der Foltermeister ®iRatrias
wird ‘Castigo’ genannt.
® Mit Patrias bezeichnen Monster Orte, an denen sie entwe-
der Zuhause sind, sich versammeln oder ihre Schatute-
kommen. GroRRere Schulungsstatten werden, nach hiensc
chem Vorbild, als Akademien bezeichnet.
Sowohl in den Patrias, als auch in den Akademien, gelten
strenge Verhaltensregeln. Wer sie befolgt und deéavus
Ehre erweist, kann den Schutz der GemeinschaftnspAich
nehmen und seine Fahigkeiten hier auf sichere Weisk
unter Anleitung verbessern. Lassen Sie sich vonMielfalt
der Monstertypen nicht tduschen - in den meistenadeben
selten mehr als 50 Monster, eher weniger. Nur hr sdten
Patrias der Origo, oder den Metropolen der Mensdimelen
sich groRere Ansammlungen von Monstern.
Der grof3te Patrias liegt unter Wass@&Getus) und soll von
fast tausend Monstern bewohnt sein.
® Die Quelle befindet sich irgendwo tief im Kern eines jeden
Patrias verborgen. Sie besteht aus der puren Fdeshiven-
schen, die von Monstern erschreckt wurden und diénti-
bernatirliche Energiequelle fir Monsterrituale uddnster-
maschinen. Solange Menschen Angst vor Monstern rhabe
werden diese Energiequellen niemals versiegen.
Quellen haben die verschiedensten Auspragungsforaen
Beispiel als grof3er, mit einer leuchtenden, atzgelb-gefarb-
ten Flussigkeit gefiliter Krater. Quellen werdem v&croaten
bewacht.
® Schleim - Urspringlich diente frisches pflanzliches oder
tierisches Material als Nahrungsquelle. Durch dalsen in der
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Stadt, ist verrottende organische Substanz fur ntisamehr
und mehr zum Ersatz geworden. Beispiele fir moglich
Schleim sind ein verrottender Apfel oder das Aag®iTieres.
Manche Monster kdnnen sich nur von frischem Fleisdbr
sogar nur von frischem Blut ernéhren und sind dgleewun-
gen, wie Vampire auf die Jagd nach Leben zu géiamige
angepalite Monster kénnen nahezu alles organis®ehieim
umwandeln - sogar lackiertes Holz.
® Tremonomicon Jedes Monster, das von der Akademie
akzeptiert wurde, erhalt eine Ausgabe des Tremarmmsi In
diesem magischen Artefakt, stehen die Grundregaivibns-
ter, sowie ein paar der gréRten Geheimnisse dehieckens,
die Uber Jahrhunderte von den Atavus gesammeltemurle
Bicher kénnen durch ein spezielles Ritual auf denesten
Stand gebracht werden. Der Inhalt kann nur von Nawns
gelesen werden, da das Artefakt Uber eine eigemrdligainz
verfigt.
® Die Wahre Welt
Now we rise
All ye children of the wild
Fists like hammers fill the air
Vast legions all immortal

Smash the stillness everywhere
[Manowar, Holy War]

Die Wahre Welt ist eine Vision von vielen MonsteEinige
von ihnen haben ihre Bemiihungen sie zu verwirkiicineein
fanatisches Stadium gebracht. In der Wahren Wedt Blons-
ter die Beherrscher der Menschheit. Die Menschéeinaich,
durch den anhaltenden Terror und Schrecken der fdions
eigenstandigen Arcologien verschanzt (Kritiker wveirdes
Ghetto nennen). Diese Vision wird in der Regel den alte-
ren Monstern herbeigesehnt. Sie trAumen von eindtriiivéer
sie sich nicht verstecken missen, wo Uberall gemlige
Schleim zu finden ist und wo Die Quelle niemalssiegen
wird. Viele der jingeren Monster scheinen keinemSnehr
darin zu sehen, eine ganze Rasse zu versklavefieSém es,
sich in schleimigen dunklen Ecken zu versteckenmanch-
mal zu einer schénen Terrortour um die Hauser elezi.
® Die Wahren Die Wahren sind eine groRe Gruppe von
Monstern, die von der Wahren Welt traumen und danau
arbeiten. Es ist eine Art fanatische Sekte unter Menstern,
die nicht immer sehr beliebt sind.
® Zeitalters des UnglaubensSiehe Seite 9.

KAPITEL DREI:
Das Erzahlen

Ich empfehle Ihnen hierzu die Lektiire eines belemRegel-
werkes Uber Vampire - Seite 61 - 73 oder MagieziteSL43 -
155



KAPITEL VIER:
Grumndregeln

Ich empfehle lhnen hierzu die Lektire eines belesRegel-
werkes Uber Vampire - Seite 79-83 oder Magier teSg&r - 82

Erklarungen zum Charakterblatt

An dieser Stelle werden die neuen Elemente erkiet,nur
auf dem ‘Monster - Die Rebellion’ - Charakterblatt finden
sind.

® Konzept: In welchem Stil richten Sie lhr Leben aus ?

® Alter : Wie viele Jahre wandeln Sie schon auf der Erde ?

@ Patrias: Wo befindet sich ihr Domizil, in dem Sie Ruhe und
Geborgenheit finden ?

® Horde: Zu welcher Sorte von Monstern zéahlen Sie sich ?

® Gimmicks: Die besonderen Fahigkeiten der Monster, durch
die sie ihre Uberlebenschance und Gefahrlichkestrarstei-
gern kdnnen.

® Verseuchung Wie stark sind Sie schon vom menschlichen
Zerstorungsdrang in Mitleidenschaft gezogen wor@ewie
stark hat sich ihr soziales Verhalten schon veesttiert ?

® Vorrat: Wieviel verwertbarer Schleim blubbert in ihrem
Magen ? Wie groB ist der Anteil, der durch die Breder
Angst potent gemacht wurde ?
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KAPITEL FUNF:
Charaktererschaffung

Anfang

Es gibt ein paar grundlegende Dinge, die Sie wisssien,
bevor Sie mit der Erschaffung eines Monsters beginn

® Monster kdnnen ein Alter erreichen, das noch vleér dem
Hochstalter eines Menschen liegt - manche von ihsied
sogar unsterblich. Nehmen Sie sich deshalb dien&iteMon-
ster zu spielen, die Kreaturen aus Sagen und Mytiegst
vergangener Zeiten entsprechen.

® Bedenken Sie, das ein Monster weder eine Wergestal
Vampir, eine Fee, ein Geist, eine Mumie, noch eagMr ist.
Auch wenn Sie mit diesem Regelwerk oftmals in dege
sind, diesen Wesen ahnliche Monster zu erschagteexistie-
ren dafir bereits Regelwerke, die Sie nutzen konkmster
unterscheiden sich zu den oben genannten Gruppssmtlieh
in ihrer gesellschaftlichen Struktur, ihren Probéenund ihrer
Einstellung zu den Menschen.

® Wollen Sie ein Monster erschaffen, um spater imewi
Crossover an der Seite von andersartigen, Ubelichgm
Wesen zu spielen, sollten Sie von Anfang an |hr Konzept
darauf ausrichten. Es ist verstandlich, daf3 keingp@erung
ein Monster aufnehmen wird, mit dem es sich nurefrauf-
halst und fiir das man nicht den geringsten Funke8yenpa-
thie entwickeln kann. Unter Monstern gibt es anderénde
fur den Zusammenbhalt.

Schritt 1: Charakterkonzept

Zu Beginn der Erschaffung eines jeden Charakteeit slie
Grundidee. Vielleicht lassen Sie sich durch FilrderoBucher
inspirieren, oder finden beim Lesen des Regelweikieses-
sante Dinge, die Sie gerne zu einem Wesen zusarigenf
mochten. Das schdne an "Monster - Die Rebellion'dias Sie
in der Lage sind, ein in Form und Aussehen frei lbgites
Wesen zu spielen, dal3 durch eine Vielfalt von Mileiten
ausgeschmickt werden kann. Um lhren Gedanken este e
Form zu geben, folgen nun einige Konzepte, dieMonster
typisch sind. Es steht Ihnen natrlich frei, wedt&onzepte zu
entwerfen. Ein Konzept beschreibt, wie das Mondéar groR3-
ten Teil seiner Zeit bislang verbracht hat und auch weiterhin
verbringen wird Konzepte konnen sich natirlich iraufe
einer Chronik andern, je nachdem welchen Einflisdas
Monster ausgesetzt ist.

Konzepte

Anflhrer (Held, Atavus, Lehrmeister)

AuRenseiter | (Einzelganger, Unbelehrbarer, Wahngami

Arbeiter (Gartner, Techniker, Konstrukteur, Alchatyi
Schmied)

Adolesc (Jungmonster, Ausreif3er, Findelkind, Sttidep

Gelehrter (Mitglied der Atavus, Forscher, Experte)

Unterhalter | (Musiker, Filmstar)

Krieger (Soldat, Leibwéchter, Meuchler, Wachter, J§
ger, Soldner)

Rumtreiber | (Eremit, Pilger, Fremder, Nichtsnutz,aRd,
Einzelgénger)

Schniffler (Spion, Sonderkommando)

VerstoRBener | (Menschenfresser, Siichtiger, Mensahamd)




Die Abstammung

Nachdem wir die Grundziige des Aufgabenbereichesumin
schrieben haben, stellt sich die Frage nach densehen des
Monsters. Sieht man sich Beispiele aus Geschichiten und

jungerer Herkunft an, so sind Monster oft Abstraé&n von
bekannten Formen, Tieren oder Gegenstanden, dielench

die Kombination zu einem Wesen ihren Schrecken myssvi.

Entscheiden Sie, ob ihr Monster mehr menschlicler tidri-

sche Merkmale besitzen soll, oder ob es vielleghem Ge-
genstand (z.B. einer Truhe) &hnelt. Sie sollteh diese Ent-
scheidung, auch in Bezug auf die Gimmicks die spéteor-

ben werden sollen, reiflich tberlegen, da es dieefkanz
durch andere Wesen pragen wird.

Richter, Rumtreiber, Sensationsjunkie, SpiefRerditicanalist,
Uberlebenskiinstler, Untertan, Vermittler, Vertraptésionar,
Wettkampfer.

Die Horden

Arma
Der Grof3teil der Monster - 1aRt sich nicht in eilee anderen
Horden einordnen. Meist sind es Arbeiter oder Kereg

Atrox
Ihr Weg ist der Weg des Jagers. Sie ziehen duekidsamen
Gegenden und gesellen sich nur selten zu Fremden.

Acroaten

Die Abstammuns Eifrige Bekéampfer der Verseuchung. Magiekundige Grd
Gegenstand (Behélter, Gebrauchsgegenstand) ':grtle-
— ulo
Mensch (beliebige Herkuntt) Sie haben erkannt, daf3 an einem Zusammenleberemiidn-
Pflanze (beliebige Art, Pilz) schen auf Dauer kein Monster vorbeikommen wird.
Tier (Raubtier, Haustier, Kleintier, If- Cassus
sekt) 1[ Korperlose Wandler in der digitalen Welt des Corepugtzes.
Cerrdemen
Der nahe Wahnsinn ist ihr stindiger Begleiter wftt sogar
. andere Monster erzittern.
Die Gmppe" Detestor

Die Monster der westlichen Welt lassen sich grobdigi
Hauptgruppen unterscheiden:

Die Origo
Sie leben im Einklang mit der Wildnis und legenniezi Wert

auf die Nahe zum Menschen. Sie kommen auch ohne die
Angst der Menschen aus und kdnnen auch auf dieesRolgn
Verseuchungen gerne verzichten.

Die Vicanus

Tief unter den menschlichen Siedlungen befindeh dioe
Wohnstatt, geschiitzt durch Labyrinthe und Wachten dort
aus brechen Sie mit anderen auf, um die Menschemgsti-
gen und an Macht zu gewinnen.

Die Damno

Sie sind ein VerstoRener. lhre Taten sind so albdiche oder
unverstandlich, daf} noch nicht einmal ihre Bridert8lerie-
ren. lhre Gefahrten gehéren zu den widerwartigkteaturen
der Welt.

Wesen und Verhalten

Ich empfehle lhnen hierzu die Lektiire eines belesRegel-
werkes Uber Vampire - Seite 92

Personlichkeitsarchetypen

Archetypen geben einem Charakter die Moéglichkeitperar
verbrauchte Willenskraft wiederzugewinnen, indermnsai-
ner Natur entsprechende Verhaltensweisen zeigt. sidon
kénnen die bereits in anderen Regelwerken vordesiehr-
chetypen nutzen. Im Anschluf3 werden einige deritsess-
fundenen Personlichkeitstypen aufgefiihrt und neugestellt.

Abweichler, Architekt, Autokrat, Berserker, BonviiaBiiRer,
Direktor, Edler Ritter, Ehrenmann, Fanatiker, Heigl Gau-
ner, Griesgram, Helfer, Kritiker, Lehrer, Lobsuctlen Maso-
chist, Narr, Optimist, Perfektionist, Planer, Raginb Rebell,
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Sie verschméahen Pflanzen und Tiere und machenaulr Jagq
auf den Menschen. Sein Fleisch ist es, was siéelait, sein
warmes Blut vermag ihren Durst zu stillen.

Funebris

Von ihren Briidern aus den Patrias verstol3en, lesiteedie
Toten zu ihren Verblindeten zu machen. Ob Tier, klensd
sogar Monster, kann sich kein Leichnam ihrem ersigeff
entziehen.

Inpurus

Von der Sucht nach Macht getrieben, suchen sie inacier
neuen Wegen, um ihre Fahigkeiten durch Verseuchurap-
timieren. Doch jede Steigerung ihrer Macht bririgtaaich
naher an den Abgrund zur Bestialitat.

Kinder der Peona

Ihr Wesen ist menschlich und so sind auch vielerifiiaten.
Sie sind in lhrer Gestalt gefangen und suchen \afeiynach
der Erlésung aus ihrem Fluch.

Mentudizer

Sie sorgen sich um das Gleichgewicht zwischen Mwnsind
den Kréften der Wildnis. Statt dem ausgetretened Bér
Kraft zu folgen, bevorzugen Sie den steinigen Wexg\Weis-
heit.

Necodemo
Den Urinstinkten folgend, suchen sie die verloréredte in dej|
Zerstorung von allem, was sie beengt oder bedroht.

Noctu
Zum einem Leben nach Sonnenuntergang verdammtreyehd
sie zu den besten Jagern unter dem Mond.

Suggrandis

Auf die einsamsten Orte der Welt zuriickgezogersu@ren
sie zu Uberleben, bis die Menschen sich selbsialget ha-
ben.

Struxi

Ehemals die Baumeister der ersten Patrias und ldi@émisten
der Origo. Heute versuchen sie die ErfindungenMizmschen
fur die Vicanus nutzbar zu machen.




Vielfrafl

Unersattlicher Hunger begleitet Sie auf Ihren Weged be-
stimmt lhr Denken. Bei |lhnen dreht sich alles ura diah-
rungsaufnahme.

Zerstorer

Alles um Sie herum scheint nur aufgebaut zu sein, Sie
einzuengen, lhnen die Luft zum Atmen zu nehmeny Gie
ganz einfach zu Beleidigen. Befreien Sie sich !

Schritt 2: Auswahl der Attribute

Ich empfehle Ihnen hierzu die Lektlire eines belesRegel-
werkes tber Vampire - Seite 92 - 94

Attribute
Primar: 7 Punkte
Sekundar: 5 Punkte
Tertiar: 3 Punkte

HaBlichkeit

Gilt nur far die Monsterform und ist eine Negatides Er-
scheinungsbildes. Punkte werden beim Erschrecken Bith-
schiichtern hinzugezogen, jedoch bei sozialen Keenaknit
Nicht-Monstern abgezogen. Unter Monstern gilt "Higildeit"
bei sozialen Aktionen positiv als Erscheinungsbild.

L] Gering: Sie sehen zwar unmenschlich haglich aus,
aber haben unter lhresgleichen noch ein paar scho-
ne Seiten zuviel.

Durchschnittlich: Sie fallen unter Monstern kaum
auf, haben allerdings auch keine Probleme mit
Neidern.

Gut: Man respektiert Sie als attraktiv-haRlichen
Bestandteil der Monstergesellschatft.
AuRergewohnlich: Thr Anblick kann ein Monster in
Ekstase versetzen und Menschen schon durch den
bloRen Anblick zum Ergrauen bringen.
Herausragend: Bei lhrem Anblick fangen selbst die
Atavus an, von ihrer Jugend zu schwéarmen und
begegnen lhnen mit Wohlwollen. Gleichgestellte
Monster neigen schon mal zur Eifersucht.

Schritt 3: Auswahl der Fihigkeiten

Ich empfehle lhnen hierzu die Lektiire eines belesRegel-
werkes Uber Vampire - Seite 94 - 95

Fahigkeiten
Primar: 13 Punkte
Sekundar: 9 Punkte
Tertiar: 5 Punkte

Monstertypische Fihigkeiten:

Talente: Fliegen
Fertigkeiten: Erschrecken
Kenntnisse: Monsterkunde, Yellroar

(ausfuhrliche Erklarungen, siehe Seite 37)

Schritt 4: Vorteile
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Vorteile
Gimmicks 8 Punkte
Hintergrund 5 Punkte
Tugenden 7 Punkte

Gimmicks

Monster verfugen Uber Uibermenschliche Kréfte undtisghe
Fahigkeiten. Diese Gimmicks beinhalten Veranderandes
eigenen Korperbaus, sowie geistige oder sogar otagikin-
ste, die das Monster im Laufe seines Lebens auspider
erlernt. Zu Beginn stehen dem Monster, abhéngig den
gewahlten Horde, nur eine kleine Auswahl an Gimsnizlr
Verfiigung. Sie kdnnen zu Beginn fir 8 Punkte Ginksic
erwerben, wobei jedoch digtufenbegrenzungbei der Cha-
raktererschaffung beB liegt. Durch diese Einschréankungen
soll es unmdglich werden, mit einer unzerstérbaren Killerma-
schine zu beginnen, aber méglich bleiben, sich girte Aus-
wahl von Fahigkeiten zuzulegen.

[Sollten Sie unbedingt Wert darauf legen, ein Giokrginer
héheren Stufe zu erwerben, so lesen Sie bitte desthhitt
"Schritt 5: Letzte Handgriffe" durch.]

Denken Sie immer daran, welche Abstammung Sie fir |
Monster gewahlt haben und Uberlegen Sie, ob einlkpen
favorisiertes Gimmick in Ihr Monsterkonzept pal3to Gre
Kombination erfolgreich ist, wird die natirliche #lase in der
‘Welt der Finsternis’ zeigen. Genauere Beschreileanger
Gimmicks finden Sie auf Seite 43.

Allgemeine Gimmicks
(Zu Beginn fur jedes Monster erlernbar)

Fortbewegung: Mehr Beine, Schlangenform oder Flosse

Korpergrol3e : GrolRe zwischen Hund und Grizzly.

KoérperpanzerungFell, Schuppen, Lederhaut oder Exoskelgft.

Korperwaffen: Von Fangzahnen bis zum Spinnennetz.

Pfade der Origo: Gaben die das Uberleben in dediéilleich-
ter machen. [Origo]

Tremonis: Die Kunste des Erschreckens. [Vicanus]

Ubernatirliche Wahrnehmung: Geschérfte Sinne bis Saher
im Dunkeln.

Spezielle Ausrichtungen
(...die zu Beginn nur bestimmten Gruppen zur Verfiigsteg
hen oder mit freien Punkten erworben werden kdnnen

Digitalis: Die virtuellen Wanderer haben ihre eigarFahigkei
ten, die nur ihnen offenstehen.

Fortis: Ubernatirliche Muskelkraft und unvorstetb&ewalt-
ausbriiche.

Magie der Acroaten: Heilung, Wahrnehmung und Kampf.

Pfade der Inpurus: Gifte und Kampf im Schatten\denseu-
chung.

Rituale der Kultisten: Der oft verdammte Umgang datn
Tod.




Hintergriinde
Jedes Monster erhélt funf Punkte, die es auf dischéedenen

Hintergrundeigenschaften verteilen kann.

Hintergriinde

Bibliothek: Der Zugang zu einer Sammlung von S¢$tiif
cken.

Gefolgsleute: Diener und Helfer aus den eigenehdrei

Mentor: Ihr Berater und Patron in der GesellscaftMons-
ter.

Quelle: Ihr Zugang zu der Quelle ihres Patrias.

Ruhm: Ihr Bekanntheitsgrad unter den Menschen.

Schatz/Wohnraum: Menschliche Werte, Unterkunft viedt
leicht sogar ein magischer Gegenstand.

Status: Ihr Ruf unter den Monstern ihrer Umgebung.

Talisman: Ein Artefakt, dessen Wert unbezahlbar kann.

Verblindete: lhre Kontakte und Helfer unter den Mbaes.

Tugenden
Tugenden sind fur ein Monster weitaus weniger dwistend,

als fir einen Vampir, kdnnen jedoch in manchenagibmen

das Handeln eines Monsters entscheiden. Die Tugedige

nen mehr dem Spieler als Richtlinie, denn dem Erzahler als
Malstab. Verteilen Sie nach Belieben sieben Pualfedie

drei Tugenden. Beachten Sie das jede Tugend bereiBe-
ginn einen Punkt hat.

Schritt 5: Letzte Handgriffe

Nun haben Sie schon recht viele Eigenheiten lhresdtrs
festgelegt und mufiten sich dabei oft an eng gestégienzen
halten. Damit Sie vor Spielbeginn noch die arg&ehwéachen
ihres Charakters lindern oder eine seiner Stérkesorders
ausbauen kdnnen, stehen ihnen nun noch 15 fremtzfusk-
te zur Verflugung, die Sie den folgenden Angaberspeat
chend einsetzen kdnnen. Eine Sonderregel besagtdeia
Erzahler in Ausnahmefallen au&@immicks hdherer Stufen
zulassen kann. Die Punkte, welche die dritte Sibkrsteigen,
mussen dann allerdings mit Freien Punkten erwowsden.

Willenskraft
Ich empfehle Ihnen hierzu die Lektlire eines belesRegel-
werkes Uber Vampire - Seite 96

Schleimvorrat

Der Schleimvorrat laf3t sich in etwa als Magenvolarrger-
pretieren. Ein Monster kann bis zu seinem Maximuibt m
Schleim vollgefressen sein, ohne Abziige durch Te#giu
bekommen. Steigerungen Uber das Maximum sind nfdglic
bewirken jedoch eine Steigerung der Schwierigkeit ¥1 je
zwei Punkte, auf alle Aktionen. Ein Monster beginmit ei-
nem Maximalvolumen von 10 Schleimpunkten, der zgiBe
mit W10 potenten Schleimpunkten gefillt ist. DersRkann
nach Belieben mit normalem Schleim gefillt sein.nW&ie
mit freien Zusatzpunkten ihren Maximalvorrat umegirPunkt
erhdhen, steigern Sie auch direkt ihren potentde8ovorrat
um 1.

17

Punktekosten flr Wertesteigerungen
(durch Freie Zusatzpunkte)

Attribute 5 pro Punkt
Fahigkeiten 2 pro Punkt
Gimmicks (alle) 8 pro Punkt
Spezialitat 5 pro Punkt
Hintergrund 1 pro Punkt
Schleimvorrat (potent) 1 pro Punkt
Tugenden 2 pro Punkt
Willenskraft 1 pro Punkt

Vorziige und Schwachen

Vorzige und Schwachen hauchen lhrem Spielcharaktein
ein wenig mehr Leben ein, machen ihn realistischet kon-
nen in manchen Spielsituationen Uber Leben und ded
ganzen Gruppe entscheiden. Lassen Sie sich bel\ddn
eines Vorzugs oder einer Schwache, jedesmal eikiéring
oder sogar eine kleine Geschichte einfallen, wagenade Sie
auf diese Weise gesegnet oder verflucht sind. Bigén sich
damit selbst dazu, den Hintergrund lhres Charaktesgubau-
en. Spieltechnisch mul® erwéhnt werden, daf®h die Wahl
von Schwachen, maximal 7 zusatzliche Freie Punkter-e
worben werden kdnnen Vorziige kénnen dagegen mit Freien
Punkten, in einer beliebigen Hohe erworben werden.

Eine Auswahl an Vorzigen und Schwachen finden ®ie a
Seite 38.

Lebensfunke
Ich empfehle Ihnen hierzu die Lektire eines belesiRegel-
werkes Uber Vampire - Seite 97

Beispiel ciner Charaktererschaffung
Lothar beschlief3t, sich ein Monster zu erschaffen.
Schritt 1: Konzept

Bei der Wahl des Konzepts kommt es bei Lothar nachem
Uberlegen zu einer engeren Auswahl zwischen eineffeA-
seiter- und dem Kriegerkonzept. Da ihm der Spigfein
Hinsicht der restlichen Gruppe vom AuRRenseiterkphabrat,
entscheidet sich Lothar schlieRlich fir das Konzejtes
Meuchlers, der im Auftrag eines Atavus verdammteniler
auffinden und ausléschen soll. Als Namen fir dasfer
wahlt Lothar den Namen "Cruor" der aus dem lateinischen
kommt und "Mord" bedeutet.

Lothar mochte seinem Hintergrund entsprechend ekl
geheimnisvolles als auch furchteinfléRendes Aussdtaden,
was auch noch seinem Konzept entspricht. Als iddals-
gangsform seines Monsters wahlt er das Ebenbilet €hotte-
sanbeterin - erhaben und todlich.

Nach dem Studium der verschiedenen Horden und eachd
der Erzahler eine Einschrankung gemacht hat, digoQumd
Damno ausschlief3t, entscheidet sich Lothar schdie¥ir
einen Arma dessen Wesen sadistischer Natur sein Eol
nennt dies auch als Grund warum die Atavus ihrheeriver-
deckten Hand gemacht haben.



Auch unter Monstern ist Mord schlie3lich kein Kageddelikt
und bedarf schon einiger Uberwindung oder eineiirtiehen
Motivation. Als Verhalten wahlt er dagegen Helferil er in
der Gesellschaft von anderen Monstern unbedingesgahre
Natur verbergen will.

Schritt 2: Attribute

Da die korperlichen Attribute wie Starke und Geskhilr
einen Krieger sehr typisch sind und die geistigémildute fr
eine Aufrechterhaltung der Tarnung und zum Auffimdker
Gesuchten benétigt wird, legt Lothar seine Kategoin die-
ser Reihenfolge fest. Die gesellschaftlichen Attréb bilden
seine tertidre Kategorie.

Lothar verteilt vier seiner sieben koérperlichen Rerauf Ge-
schick (ergibt insgesamt 5) drei Punkte auf Korpegti(ergibt
insgesamt 4) und laRt seine Widerstandskraft daeiitnur
einem Punkt. Lothars Cruor ist damit bislang zwetnrsGe-
schickt und recht Stark, jedoch kaum robuster aiskéein-

kind. Als der Erzahler ihn darauf hinweist, verkéthar, dafd
er diesen Umstand spater durch ein Gimmick kompessi
will.

Dann steigert er seine Wahrnehmung und Geistedealmérje
zwei Punkte auf 3 und die Intelligenz durch einenk® auf 2.

Die verbliebenen drei gesellschaftlichen Punkteztner zu
gleichen Teilen bei Charisma, Manipulation und HhtifKeit.

In der Monstergesellschaft wird er damit kein besya An-
sehen genielRen, aber vorteilhafterweise auch biesdnders
auffallen.

Schritt 3: Fihigkeiten

Dem Charakterblatt folgend, erreicht Lothar nun FEdigkei-

ten, die es nun zu Gewichten gilt.

Da es sich bei dem Monster um einen ausgebildéiger lind
Meuchelmérder handeln soll, sind Talente und Fegitgn in

der Auswahl um die primare Punktvergabe von 13 Eumk
Da jedoch in erster Linie seine Ausbildung z&hitseheidet
sich Lothar fir Fertigkeiten als priméare FahigkBiachdem er
auf Jagen, Tarnen und Schleichen jeweils drei Runétteilt

hat, bleiben ihm noch 4 Punkte um Klettern und bitnesen

Nahkampf um je zwei Punkte zu steigern. Von demukken,

die Lothar fiir seine Talente zur Verfiigung hat,gitsr er

spontan zwei Punkte auf Aufmerksamkeit, Ausweiched

Nahkampf. Diese drei Talente empfindet er fir eiKeieger

als unverzichtbar. Fir Ligen, Schauspielerei unds&awis-
sen bleiben dann zwar nur noch je ein Punkt lfadigr ein
"neuer" Charakter ist nun einmal kein "Alter Drathe

Nun verteilt Lothar seine finf Kenntnispunkte. Dains
Einsatzgebiet nicht Uber die Stadtgrenzen hinausgeves-
tiert er einen Punkt in Ortskenntnis. Um mit seifgmittlun-
gen erfolgreich zu sein, legt er den Lowenanteil goei Punk-
ten auf Nachforschungen und schlieBlich noch dentele
Punkt auf Sprachen, damit er neben Yellroar, dendkr-
sprache auch die lokale Menschensprache verstettespue-
chen kann.
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Schritt 4: Vorteile

Wurden bislang im wesentlichen die allgemeinen Birtg-

handelt, die fur jedes intelligente Lebewesen &hnlich ausge-

fuhrt werden, folgen nun die monstertypischen Egsthgen.
Lothar darf sich Cruors Vorteile aussuchen und roggmit
den Gimmicks, die einem Monster erst seine wirldiclstar-
ken verleihen. Lothar kann bei der Erschaffung @immicks
auswahlen, deren Stufe drei, oder weniger betfigterdem
stehen ihm nur 8 Punkte zu Verfugung. Damit Cruoere
guten Kampfer abgibt, braucht er Waffen und einezBeaung -
damit er ein guter Schnuffler wird, eine besondétghrneh-
mung.

Bei den Korperwaffen fallt seine Wahl auf Fangzatumel
simuliert damit die Greifzdhne einer Gottesanbetefr be-
tont, dal3 dies nicht seine einzigen Waffen bleNverden und
das er vorhat sich noch ein weiteres Gimmick mit Beeien
Zusatzpunkten zu erwerben. Als Panzerung wahlineAn-
lehnung an die Gottesanbeterin und seine niedrigdeid/
standskraft ein Exoskelett. Das Exoskelett hat\deneil, daR
es dem Tréager eine panzernde Wirkung verschaférdithgs
auch den Nachteil einer stark eingeschrankten Biaidgit.
Die verbleibenden drei Punkte verwendet Lothar Sigige-
rung seiner Wahrnehmung. Er erwirbt Sehen im Dumkel
verbessertes Sehen (Facettenaugen) und schlie®athSpur
der Beute, um sich als Jager zu perfektionierefe &im-
micks von Cruor sind permanent, soweit dies mdogith
Damit erspart er sich die Schleimpunkte, die vaeri Kampf
fur eine Umwandlung nétig waren.

Bei der Vergabe der funf Hintergrundpunkte ist lawghCruor
aufgrund seiner Zugehorigkeit zu den Arma rechigéstellt.
Er vergibt zwei Punkte fir den Erwerb eines Stuf@alis-
mans. Das Amulett soll die Fahigkeit haben, Versangen
erkennbar zu machen und entsprechend der Konzentrat
seine Vibration in der Starke anzupassen. Ein Peekit er
fur einen Schatz ein, der seine materialistischiEgdtropha-
en" widerspiegeln soll. Sein Auftraggeber unter denst so
weisen Atavus, gehort eher zu den selteneren Ausgrahda
er seine Ziele auch mit solchen Monstern wie Crerwirk-
licht. Zwei Hintergrundpunkte auf Mentor verschaffieothar
diesen einfluBreichen, wenn auch schwer einsché@ab@on-
ner.

Bei den Tugenden findet Lothar, daf3 Cruor beson8elist-

beherrscht und Mutig sein sollte. Dafiir sieht e$ sginem

Gewissen weniger gut aus. Ein Punkt fur eine elechyilti-

ge Einstellung zwei Punkte fir eine gute Selbsthysbhkung

und vier Punkte flr einen &ufRerst mutigen Kampder, sich

oft in unbekanntes Gebiet wagen muf3. Da Tugendegitbe
einen Punkt vorgegeben haben ergibt sich damiGeinissen
von zwei, eine Selbstbeherrschung von drei undvaih von

funf Punkten.

Schritt 5: Letzte Handgriffe

Zuerst bestimmt Lothar die Anfangswerte flr seinerséu-
chung, seine Willenskraft, seinen Schleim- und Amgskte-
Vorrat. Da er einen Arma der Vicanus gewahlt hat,de sein
Verseuchungswert zu Beginn bei einem Punkt liedeer
Erzéhler steht ihm jedoch zu, sich wegen der besemdEi-
genschaft seines Talismans zwischen einer Versegchan
einem oder gar keiner Verseuchung zu entscheidethak
nimmt die Verseuchung in Kauf, méchte damit jededihe
Anpassung seiner Motorik an das recht unhandlictuskelett



bekommen, was den Abzug auf Geschicklichkeit urrerein
Punkt senkt. Der Erzahler ist mit dieser Verandgramver-
standen.

Die Willenskraft liegt bei der Erschaffung eines mdters bei
funf Punkten. Der ursprungliche Schleimvorrat eiNesisters
betragt zu Beginn maximal zehn Punkte. Lothar wWiirfat

seinem zehnseitigen Wiirfel eine Sechs. Sein Magen ist also

mit sechs potenten Schleimpunkten gefillt. Lothdseheidet,
dall sein Monster ganz gesattigt ist und fullt distlichen
freien vier Felder mit normalem Schleim.

Nun kommt Lothar zur Vergabe seiner 15 freien Zzmatkte.
Mit diesem Punkten IRt sich fast alles erwerbanch Dinge
die bislang verwehrt waren.

Lothar mdchte noch folgende Dinge mit seinen fré&lemkten
erwerben:

+ ein Paar Klauen in der Form von Fangarmen, paszand
einer Gottesanbeterin (10 freie Punkte, da KorpHemaeine
Spezialitat der Arma sind)

+ den Vorzug Vierbeinigkeit (1 freier Punkt), um diahl
seiner Beine zu erhéhen und auch die entsprecherattgile
fur sich zu nutzen.

+ eine harmlose Gestalt einer etwa 20cm hohen Guoitbese-
rin (3 freie Punkte). Zwar wird kaum ein Mensch ihrdieser
Gestalt besonders attraktiv finden, aber es gemiagtsich mit
wenig Aufsehen in Menschennéhe zu bewegen.

+ eine Steigerung seiner Nahkampfkinste um 2 Pydkireie
Punkte)

+ und den Vorzug Botulismus (3 freie Punkte), denese
Kdorper fur andere ungenieRbar werden laft.

Da Lothar fur seine Winsche mehr als 15 Punkte dtau
(n&mlich genau 21 freie Punkte), bleibt ihm alszigia Mog-
lichkeit noch der "Erwerb" von Schwachen, um an imak
sieben freie Zusatzpunkte zu gelangen. FolgenddeBiwur-
den Cruor von Lothar auferlegt:

+ die psychologische Schwache "Sadismus" (2 zushtzli
Punkte)

+ Die Aufgaben, die Cruor von seinem Mentor aufggra
werden, empfindet Lothar als dunkles Geheimnisudatzli-
cher Punkt). Wenn die Gesellschaft der Monster davialite,
kénnte auch sein recht einfluRreicher Atavus-Meittor nicht
mehr helfen.

* Cruor wird aufgrund seiner VielfraRigkeit (3 zusétzliche
Punkte), wohl an keiner gedeckten Tafel vorbeigetiemen.

Damit beendet Lothar die Charaktererschaffung.

Das spiclfertise Monster:

Name: Cruor Wesen: Sadist Alter: 8 Jhr
Spieler:  Lothar Verhalten: Helfer PatriaBBerlin
Chronik: Berlin Konzept: Meuchler Horde: Arma
Attribute :

Korperkraft 4  Charisma 2 Wahrnehmung 3
Geschick 5 Manipulation 2 Intelligenz 2

Widerstands. 1 HaBlichkeit 2 Geistesscharfe 3

Fahigkeiten

Aufmerksamkeit 2, Jagen 3, Klettern 2, Ligen 1a8pen 1,
Ausweichen 2, Nahkampf 4, Nachforschungen 3, bewtdf
Nahkampf 2, Tarnen 3, Schauspielern 1, Ortskendtn@as-
senwissen 1, Heimlichkeit 3
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Gimmicks und Vorzige & Schwéachen

Fangzahne, Exoskelett (4/-2), Vierbeinig, Facetigea, Spur
der Beute, Fangarme, Sehen im Dunkeln, VielfraRnluse
Gestalt (Gottesanbeterin), Botulismus, Sadismusklds
Geheimnis

Hintergrund

Talisman 1 Mentor 2 Schatz 1
Tugenden

Selbstbeherrschung 3 Gewissen 2 Mut 5
Verseuchung 1/1

Willenskraft 5/5

Schleim: © © e e e e © [ ] [ ] [ ]
méglich: ® ® ® ® ® ®E ®E N ®E =
Angst e e e e e e O O O O

KAPITEL SECHS:
Chronik

Tocen & Konzepte fiir Monstergeschichten

® Ein Monster soll aus der ,Gefangenschaft" einegidta
befreit werden. Bleibt die Frage ob a) sich das &tendort
nicht den Erwartungen zum Trotz wohlfiihlt und b) d&s
Monster den Befreiern gegenuber friedlich ist.

® Ein Chemiewerk verseucht einen wichtigen Nahruiagss
ort eines Patrias. Eine Gruppe von Monstern wikhawahlt,
um in die Fabrik einzudringen und die Verantwohtio zum
Wahnsinn zu treiben und ggf. das Werk zu sabotieren

® Ein Monster schockt die ganze Gesellschaft, indsrsich
den Menschen in einer geradezu lacherlichen Argtzend
Kindern die Angst vor Monstern ausredet. Ist either Adulo
wahnsinnig geworden ? Diesem Treiben muf3 Einhddotgn
werden ! Was sich spater herausstellen kénntedaf®, das
Monster in Wahrheit nur ein verkleideter Mensch ist

® Eine geheimnisvolle Seuche rafft mehrere Monsteese
Patrias dahin. Alte Aufzeichnungen belegen, da®rseiinmal
vor hunderten von Jahren die Origo damit zu kampigtten
und ein Gegengift entwickelten, dessen genauespRaller-
dings keinem Vicanus mehr bekannt ist. Nun sieabhaeiner
der wichtigsten Atavus dahin und Eile ist héch&ebot. Eine
Gruppe mutiger Monster muf3 sich in die Wildnis aadtmen
und versuchen, Kontakt zu den Origo zu bekommen.



KAPITEL SIEBEN:
Systeme

Der Weg umter den Schrecklichen...

Die Gesellschaft der Monster ist nicht ganz so ainfge-
strickt, wie es uns aus vielen Hollywood-Filmenujlan ge-
macht wird. Dort handelt es sich meist um Einzelgéindie
nur darauf aus sind moglichst viel Schaden anztaicloder
Menschen zu fressen. Sicherlich gibt es solche kondoch
sie sind nur eine Nuance des Monsterspektrums. tdossd
durch ihre Vielseitigkeit an vielen Orten zu findend leben
dort mit den unterschiedlichsten Umweltbedingungéféh-
rend es in jungster Zeit immer mehr Monster in 8iédte
zieht, wo sie sich den Vicanus anschliel3en, nutgiernn der
Vergangenheit die unbesiedelten Freiraume, die imaNald
(Silva), Ebene (Maturos), Wasser (Actuari und Cetusd
Luft (Acc’o’livis) aufteilen kann. Die hochsten Meeter die-
ser Gruppierungen halten untereinander Kontakt verdu-
chen Streitigkeiten auf ,friedlichem Wege" zu schten. Jede
Gruppe verfugt Uber ihre eigenen Stadte und Verdangsor-
te, die Patrias, aus denen sie Feinde mit allen Mitteln fernhal-
ten.

... hat neue Dimensionen bekommen

Immer wieder kam es bei einigen Monstern zu tbleréxde-
rungen und durch die Nahe zum Menschen haben sich z
Leidwesen der Monstergesellschaft einige Problernehn
verscharft, die manche Monster dazu zwang eigenge\we
gehen. So bildeten sich die Inpurus, die GefallenGenuf3
verseuchter Nahrung gefunden haben, die Detesmiihcen
Hunger nur noch durch Menschenfleisch stillen kinoed
die Funebris, die durch ihren Kontakt zu den TdterAufre-
gung sorgen. Monster dieser Machart werden bei @ege
gen mit den ,Unverdorbenen” oft auf Ablehnung unerfgl-
gung stol3en.

Bei den Netzwandlern, von den Atavus auch ,Casgasann-
ten Monstern, ist man sich Uber deren Stellung anzgn
System noch nicht ganz einig. Es scheint im digitdosmos
eine ahnliche Vielféltigkeit an Unterschieden zibeye wie in
der realen Welt.

Eine Aufzihlung der Gruppierungen

Die groRten Unterschiede zwischen den Monsterretasich

bei ihren Formen der Fortbewegung und der WahLéégns-
raumes finden. Wahrend manche Lebensraume nur durch
bestimmte Monster besiedelbar sind, werden andege@ien

von einigen Monstern aus Abneigung gemieden odeyewe
bestimmten Vorziigen ausgewahlt.

< Die Acc'o'livis, die Kinder der Luft
+ Die Actuari oderCetus, die Bewohner des Meeres
< Die Maturos, die Jager der Ebene
< Die Silva die Monster des Waldes
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** Die Oriqo, die Urspriinglichen

® Die Atrox, die Wilden, Unbezahmbaren

® Suggrandis,die Giganten, Fossilien aus besseren Zeiten
® Die Mentudizer, die Gelehrten unter den Origo

® Struxi, die Alchimisten

+* Die Vicanus die Monster der Stadt

® Die Arma, die Arbeiter und Krieger unter den Monstern.

® Die Acroaten die Gelehrten unter den Vicanus (ehemals
Mentudizer)

® Die Struxi, die Techniker und Konstrukteure

® Die Kinder der Peona verfluchte Monster die gegen ihr
Schicksal ankampfen

® Die Netzwandler (Cassus), die Monster aus den digitalen
Netzen

® Die Noctu die Jager der Nacht

® Die Necodemodie hemmungslosen Vernichter

® Die Cerrdemen die dem Wahnsinn geweihten, die noch
auf dem schmalen Pfad zu den ,Damno" wandeln

** Die DamnaQ die Schuld auf sich geladen haben

® Die Adulo, die mit den Menschen Freundschaft geschlossen
haben

® Die Detestor die sich nur von Menschenfleisch erndhren
kdnnen

® Die Funebris die den Tod besiegen, um ihre Macht zu
erweitern

® Die Inpurus, die der Verseuchung zustreben

Die Origo
Now people keep asking if we're going to change
I look 'em in the eye

Tell 'em no way
[Manowar, Fighting The World]

Vor langer Zeit konnte man Monster in den noch siduel-
ten Gebieten finden. Sie waren Einzelganger odtgtem sich
zu Gruppen zusammen, die gemeinsam jagten undlebte

O

Viele von ihnen lieBen sich AuRerlich kaum von wildTieren
unterscheiden und das entsprach in etwa auch ihedans-
stil. Im Laufe der Zeit entwickelten die Monstedgeh, ahn-
lich wie die Menschen, eine Gesellschaft. Mit Ragahd
Strukturen. Man schuf feste Wohnorte, die ein Syinfilmoden
Zusammenhalt sein sollten und bestimmte Anfiihrer,dén
Frieden aufrecht erhielten und fir den Einhalt &ageln



sorgten. Es bildeten sich, im Wesentlichen wegen der unter-

schiedlichen Lebensrdume, vier Gruppen von Gebelften.

+ Die Jager der Lifte schlossen sich zusammen undtem
sich Acc'o'livis, was soviel bedeutet wie ,Die Oben leben".
Alle die zu lhrer Gemeinschaft gehoren, besitzenrdihigkeit
zu fliegen. Wenige, die nicht fliegen kdnnen, haljemals
eine ihrer Festungen (die sie Arx nennen) betredén,sich
meist in schwindelerregenden Hohen befinden.

+ Legendar sind die Bauten deetus die auf dem Grund der
Meere liegen. Ihre Gesellschaft ist eine der fi@diten in der
Geschichte der Monster, da sie kaum Kontakt zu imensch-
lichen Umwelt haben. Der Palast ihres hochsten Rnefis
.Neptis" soll einem durch seine Pracht das Herz Atiffstand
bringen kénnen. Die Gewasser im Landesinnerenwgndden
Actuari bewohnt. Sie sind oft Einzelgédnger oder nur in-kle
nen Gruppen organisiert und pflegen mehr Kontakihren
Bridern zu Lande und in der Luft, als zu denen,inlieSalz-
wasser leben. Sowohl Cetus, als auch Actuari lesitie
.Beruhrung des Neptis" und somit Anpassung an ddeeh im
Salz- oder SuRwasser.

+ Die Wélder werden von deSilva bewohnt. Ihr Aussehen
erinnert oft an Pflanzen oder wilde Tiere. Vieleusen in
Erdhohlen oder in Baumen. Die Silva verstehen és gat
sich zu Tarnen und ihre Opfer in die Irre zu fuhosler aus
dem Hinterhalt zu Gberwaltigen.

< Die Maturos sind die schnellen Jager der weiten Ebenen.
lhre Patrias haben sie meist in Héhlen unter dele ENoch
mehr als die Silva mufdten die Maturos den hartempfa
gegen die Werwolfe austragen, mit denen sie daeReilen.

+ Unter denOrigo kann man nahezu alle reinen Formen von
Monstern finden, die man auch in den Stadten finitist
sind die Origo jedoch nicht so spezialisiert wieeilurbanen
Nachkommen und lassen sich deshalb schlechterhobBs
den stecken. So finden sich in den Patrias untderan Men-
tudizer, die Gelehrten, ebenso wie die einfall$reic Struxi,
deren Erfindungen jedoch vom technischen Stand micha-
hernd an die der Vicanus heranreichen, dafiir aletrofter
Uber ein nicht geringes MalR an Magie verfigen. Nethen
restlichen Arten existieren zwei Arten von Monstdi@ es nur
unter den Origo gibt: Die Suggrandis und die Atrox.

Die Vicanus

Die Menschen nehmen auf der Erde immer mehr PiatSé
besiedeln die unbewohnten Gebiete, beuten sie @mais/er-
nichten sie schlieB3lich. Was sich Anfangs fir @lggo als

Alptraum darstellte, nahm eine interessante Wende als sich

herausstellte, dall Menschen zu viel grol3erer Fieoklieren,
als Tiere. Uberrascht stellten manche Origo fest, laicht
sich Energien freisetzen liel3en, fir deren suR3esci@eack
andere aufwendige Jagten unternehmen muf3ten, uriicdie
desangst in den Augen ihrer Opfer aufzusaugene\Keinster
wanderten in die Stadte, nisteten sich in den Katdden unter
den Stadten ein und vollzogen ihre Raubziige vonamuim
den StraRen der Menschen. Auch die Suche nach hakrar
von Erfolg gekront, lieRen die Menschen doch sdevi¢ah-
rungsreste auf Halden verrotten. Bald formten sithden
Stadten Monstergemeinschaften nach dem VorbildPdénias.
Akademien wurden gegriindet, in denen das Wisse®dgo
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durch die Altesten, die Atavus, an die jiingeren eBationen
weitergegeben wurde. Die Struxi wandten sich vanMagie
ab und dafir den Techniken der Menschen zu, urfilsidie
Monster nutzbar zu machen und ihre eigenen sclicaeki
Visionen an die Menschen weiterzureichen.

Die Dammno

You can’t help yourself from fallin’

You can’t help yourself at all
[Aerosmith, Livin’ On The Edge]

Die Damno sind Monster, deren Verhalten und Tateh s
nicht mehr mit den Gesetzen der Atavus vereinb&assen.
Zum Damno kann prinzipiell jedes Monster abgestdmpe
werden, das es schafft ein Hochstmall an Fehlverhalifzu-
bringen und so in die Ungnade der Monster einega3atu
fallen. Wahrend einige Monster gezwungenermalieikinu
zelgdngern werden, schlieRen sich andere, teilsVauanla-
gung oder Interesse, teils in grofiter Not, eineratmormen
Gruppen an, die sich auerhalb der Patrias organigben.

Die Horden

Obwohl man mit dem Wort ‘Horde’ auch oft eine kkein
Gruppe von Monstern umschreibt, die gemeinsam haeim
hen und sich gegenseitig unterstiitzen, steht didegriff in
erster Linie fir die Zugehorigkeit eines Monsteusemer der
groRen Gruppierungen, die sich aufgrund lhrer Elhsig
oder Tatigkeitsbereiche stark voneinander unteidehe
Manchmal kann man einem Monster die Zugehdrigkait z
einer Gruppe weder ansehen, noch bemerkt man seiren
Gewohnheiten. Die Mitglieder einiger Horden tun aoglles
Erdenkliche, um nicht als solches erkannt zu werdg&n
Monster kann im Laufe seines Lebens durchaus dieléHo
wechseln, bzw. als Mitglied einer Horde abgestempetden.
Obwohl bestimmte Horden fiir ein Aul3enseiterkonzepty.
ein Leben als Damno geradezu bestimmt erscheiredetf
man doch immer wieder Monster, die in aller Heimkeit
jahrelang in den Patrias ein- und ausgegangenuwiddden-
noch definitiv in die typischen Damno-Horden einairen
sind.



DL ACROABLEN

Die ,Acroaten” sind die ,magischen“ Vertreter un-
ter den Vicanus. Sie verfligen tber eine eigene Form
von Magie, die nicht so universell ist, wie dieesn
Magus. Nach der Trennung von den Origo haben
die Acroaten ihre Magie an die neuen Umstande

angepalit, pflegen aber auch noch die alten Kiinste.

Acroaten sehen sich selbst fur den Erhalt der Quel-
len verantwortlich. So ist es sehr wahrschelnllch
einen Acroaten in der Nahe der Quelle
Patrias zu finden. Acroaten stellen die g
stige Elite der Monster und tendieren ehe
dazu Diskussionen zu fuihren, als—
sich die Koépfe durch anderg ;
Monster einschlagen zu lassey
Viele Acroaten Ubernehmen bera
tende oder lehrende Funktionen u
stellen einen Grol3teil der Atavus/
Spitzname: Huter der Quelle, Ge-
lehrte

Erscheinungsbild: Acroaten Ieger\
groRen Wert auf ein gepflegtes Au
res. Meist haben Acroaten ein schones
Fell oder einen glatten oder schimmernd-
geschuppten Korper, den sie mit einer Tu
nika aus Stoff umhdallen, die normalerwe
die Symbole der Acroaten und des Patrias =
gen, in dem sie leben, die aber in einem Wust
weiterer Ornamente verborgen sind.
Zuflucht: Die Huter befinden sich in ihren Ruf’}e-
phasen mdglichst nahe bei einer Quelle. Dort schop-
fen sie neue Kraft und kdnnen Uber sie wachere Viel
der Quellen befinden sich in den Patrias, manche
jedoch auch an einsamen, verlassenen Orten.
Charaktererschaffung: Acroaten legen besonde-
ren Wert auf geistige und gesellschaftliche Attribu
te. Die Hintergriinde ,,Quelle” und ,Fokus* werden
allen anderen vorgezogen, um den unverzichtba-
ren Zugang zur Quelle eines Patrias zu erla
und eine eigene tragbare Quelle zu besitze
Gimmicks: Nur Acroaten dirfen bei der Ersc
fung Magie erlernen.

Spezialitdten: Magie der Acroaten

Starken: Acroaten sind sehr ruhige, Uberle
de Wesen, die gerne andere fur ihre Zweck
setzen.

Schwachen:Die Huter zeigen gegenuber n
zu jedem Lebewesen ein ehrenhaftes Verh
solange es sich nicht um Damno handelt.

f“@.

Organisation: Acroaten Ileben ‘%’ j
Versammlungen und lange DISkUS-

sionen mit gleichgesinnten. Regelmamge Treffen
(die Sidus) und der Austausch von Wissen pragen
einen Grol3teil der Tageseinteilung.

Stereotypen:
® Die Adulo ,Sie waren einst ernstzunehmende
. Gefahrten, die sich nun so gehenlassen. Mit
Worten sind sie nicht zu belehren, vielleicht
werden Taten folgen missen.*
Die Cerrdemen ,Irre und gefahrlich. Sie ha-
ben es nur der Gnade der Atavus zu verdanken,
das der Zugang zu den Patrias ihnen nicht ver-
wehrt bleibt.”
' ® Die Detestor ,Sie verschwinden
so schnell wie sie gekommen sind.
Wir werden einen Weg finden, um
N sie Aufzuspuren und zu vernich-
f ten, damit sie die Menschen nicht
\ weiter in Aufruhr versetzen.”
! ® Die Funebris ,Unsere Erzfein-
\ de. Sie haben den Untod einiger
) - Bruder auf dem Gewissen... nur
- um selbst an Macht zu gewinnen.*
® Die Inpurus ,Wir haben Wege
gefunden, um ihnen zu helfen. Nun
mussen wir sie suchen, damit wir ihnen hel-
- fen kénnen.*
® Kinder der Peona ,Einige von ihnen tun mir wirk-
lich leid. Viele von uns suchen nach einer Erlésung
fur sie. lhre Seele sitzt im falschen Korper.*
® Die Netzwandler ,Interessante Wesen, die wir
erst vor kurzem entdeckten. Allerdings bin ich der
Meinung, daf3 sie in ihrer Welt bleiben sollen, zu-
mal sie von der realen Welt ohnehin nicht viel hal-
ten.
® Die Necodemo ,Sie werden es nie Lernen sich
zu beherrschen und anzupassen.*
® Die Origo ,,Sie zu verhdhnen, ist sicherlich ein
Fehler, den viele der juingeren Monster machen.
Ich bringe ihren Fahigkeiten viel Respekt entge-
gen. Manche wissen nicht mehr, woher sie ihr
Erbe haben.”
® Die Struxi ,Sie haben schom
viele Probleme fir uns vereil}
facht, aber sie
brauchen doch immer
sere FUhrung.”
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D‘e Abu Kiiche guu dchleichen, da bemerke ich eine Bewegung o
der Auflenseile des Fenslers. Ein Schaltlen huschi dort ber-

Wenn man sich den Werdegang der Monster genauers wnd etwas Melallisches blityt bung im fahlen Mond-
unter die Lupe nimmt, verlauft er recht dhnlicrdemn ~ 4ché auf. Da ! Gang blar geichnet sich die Silhouelle einer
der Menschen. Scheinbar iiberholten die Menschen diefeslalt wor dem Fensber ab. Dunch einen Sprung relle ich
Monster jedoch irgendwann in ihrer Entwicklung und #ich aus dem Licht der kleinen Steckdosenglimmlampe
sind Ihnen nun ein gutes Stiick voraus. Einige Mamst  wd kauere mich in die Schalblen. Ein Knargen vemrit mi
denken auf diese Weise und glauben, daR Monster undvesig spiler, dafi die Gesdalt sich am Fensler gu schaffen
Menschen in der Zukunft ohne Feindschaft nebenein-gemacht hat und. es nun langsam sffnel. Was will dieser
ander Leben werden, wenn sich die Monster nur ge-%emde ? Ex 40ll blofi die Finger von Sam lassen ! Und
nug fir dieses Ziel einsetzen. Ideen und Diskussion deie Schuwesler ? Sam wiirde es nicht migen, wenn seiner
Uber dieses Thema fanden in den Patrias heftige undSchwesler eluas gelan winde, auch wenn sie dich off thei-
teilweise handfeste Ablehnung vieler Monster. Unbe- %, #ein... Vielleicht isk es mun ein Eindnecher - auch un-
lehrbaren Monstern wurde nahegelegt, die Patrias zufer Menichen gibt es eine Ant won Ausgeslofencn - dem
verlassen. Diejenigen, die an ihrer Vision festhigl  4dunte ich sein Vorhaben grindlich veriibeln. Ob ich es

wurden von den Atavus abfallig \ wagen 4oll ? :

,Adulo“ genannt, flr Jeh beann mich noch an die Tage erninnern, ali ich in
menschliche Verhaltnissgl meiner - fiir die Menichen unvorstellbaren Ge-
ein Kosewort, entsprich§ alalt - durch die Kanalisation gog. Ja
es unter Monstern natt  damalt, ali ich noch Rolimen wan, die-
lich einer grof3en Belei ded ehelhafle Etwat, da wire mir in
gung. Die Adulo suche dieder Situation bestimmi etwad ein-
nach Wegen, sich den Mereid ﬂega gefallen... Aber das it 40 lange
schen anzunahern. Einige = hen... Nein ! Nun gehi der

=,

nutzen die Fahigkeit sich als i) T, Dremde auf das Bett von
Gegenstand oder Tier zu # i _ Sam gu und beugt sich
tarnen und erobernf” '9 S 4 Ny & diber ihn. Das sollle er
die Hauser der Men-f /j W ST lbetser nichl tun ! -

schen oft Uber dir%" ‘ gend elwai Jirbt meine Gedanbken di-
Kinder, deren Mifd4; » ader, blinde Wk gernt an meinen Mushelfasern und bliht
trauen dem der E#‘{W//”M die auf. Mein Schidel scheint gu platyen und meine Jinge
wachsenen weitaus unterlegen |W////W/ dchleifen dich bis weil iilber mein Kinn. Von den 40 4if glit-
Andere Monster gehen einen Schritt weiter und per- gerden Teddybirencugen, die ebhen noch einem Kind das
fektionieren ihr zweites Aussehen anhand von Bilder Eindchlajen erleichlerten, it nichts mehn gu sehen. Stall
und Abbildungen in der menschlichen Literatur, um desden befinden sich dort guei feuerrole Bille, mit denen
schlieRlich dem Menschen zu gleichen. Nur wenige de 4ick das Halldunkel in helles Tageslicht verwandelt. Nun
Adulo kehren nach einiger Zeit in die Patrias zUrlic — 4eke ich i gang genaw. Joh kann auf i herabichauen,
obwohl sie dort eigentlich immer noch willkommen diesen Werm, denn auch meine Kirpergrifbe ist auf ein
sind. Sie versorgen die WiRbegierigen mit Informati ~ Véelfaches angewachien. Ein Knuwven entuweicht meinem

nen Uber die Menschen und fliichten dann wieder in Koper, in dem die Wok meines gangen Hergent mitkeling.
deren Welt. Der Gremde drehi sich um und seine Augen weilen sich
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Eigentlich hitle es eine gang narmale Nacht werden hin- wad ihm da gegeniiben stehl. Wie versleinert slehi er da
wen, begonnen hatte der Alend wie 16 vicle, seit mich Sam ~— wd seine Unlerlippe gillert unkonbolliert. Die Wt in
auf der Shafle fand. Ja ich habe wohl besonderes Gliich 7 4 gu grofs und meine lelauentewelnlon, schuppigen
b, denn den bleine Sam licbt mich wirklich sehn, e ﬂmeyﬂeé/enmc&wwemilmgufwc/zw./ﬂd.ﬂwﬁfiq-

borsiddolt wmich immen won dem Einschlalon vund wenn on beit enfasse ich dieses welnlose Riindel und geme es gum
Ll dei bloi 7%@#4&’4«:&'4‘ . wnd WM@WWwM&nWW
ichh weifl soin Vet donch mmoine U i b gu Leib des Mannes hinauns auf den Rasen. Bald halte ich ihn
> ? mit einem Anm in der Luft und lasse seine aunfgerisiencn



hien. ek reifie mein Maud auf)

R Q) grolle wnd worfe oo g0 foden,
T "B Dasscheint it aus seiner Star-
ne erwechi yu haben, denn erst
Mc[annaufaﬂen?/m
| WW%WW@M&

' V‘/\/\”\’Nsc@#m wnd springt ider den

heulen und rasch leiser werden. Meine Gedanken benubi-
Wﬂmhmwfada&mkmauﬁe-
am den Verlusl 7 - wichls wie in die Kiiche !
Geslern gab es Spinat und davon bleibt immen eine Menge

Spitzname:Memmen, Fusselmonster, Kuschler
Zitat: ,Es kann nicht unser Ziel sein, ewig gegen die

g:‘g
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Adulo erganzen ihren Schleimvorrat nur mit ,fri-
schem*® Abfall, da sie dem, mit verrottendem Materi-
al verbundenen Gestank, nicht verbreiten wollen.
Adulo verbrauchen deshalb immer doppelt so viel von
ihrem Schleimvorrat wie normalerweise noétig, da er
weniger potent ist.

Organisation: Adulo sind eigentlich sehr wenig or-
ganisiert und halten nur geringen Kontakt zu ihrer
Monsterumwelt.

Stereotypen:

® Die Acroaten ,Gelehrt sind sie ja, aber sie schei-
nen nicht wahrhaben zu wollen, dal’ unser Weg mit
den Menschen, der einzige ist, der auf Dauer von
Erfolg gekront sein wird.”

® Die Cerrdemen ,Sie sind gefahrlich und irre, allei
ihre Klugheit bewahrt sie vor dem Versto3 aus den
Patrias.”

® Die Detestor ,Ich kann nur jedem Menschen ra-
ten, in der Nacht von den Revieren der Detestor fer

Menschen zu kampfen. Wir suchen nach einer Lésungzubleiben. Ein Gliick, dal? Sie unter den Monstern s

mit ihnen zu Leben, auch wenn Dir unser Weg viel-
leicht etwas merkwirdig erscheint.”
Erscheinungsbild: Adulo haben es sich angewdhnt -
auf3er in Notféallen - nur noch in ihrer harmlosenmko
zu leben. Fir Monster schliel3en sie sich damitsselb
aus ihrer Mitte aus. Fur Menschen ist ein Aduloeelag
gen meist attraktiv und sehr umgéanglich.
Zuflucht Adulo versuchen immer in einer Familie m

zen, als ihre Bruder, beginnen sie nur mit einetarpo | |

~-Harmlose Gestalt" nehmen Da Adulo seltener Gele-ﬂ
genheit zum Erschrecken haben, bzw. sie seltetter! nu

selten vorkommen.*
® Die Funebris ,Wenn man den Schauerméarchen
glaubt, bin ich froh, daf3 mein Kérper nicht aufesim
Friedhof der Menschen enden wird, weil er vorher zu
Staub zerfallt."
® Die Inpurus ,Eine grauenhafte Entwick-
lung. Wir missen etwas gegen sie un-
ternehmen solange wir noch in der
Uberzahl sind.*
® Die Kinder der Poena ,Wenn Sie
wirklich einmal Menschen waren, so
tun sie mir leid. Wer kann besser
Q);\verstehen als wir, wie es ist, sich
in keiner der beiden Welten

L rlchtlg Zuhause fuhlen zu dur-

\

\ ® Die Netzwandler ,lch kann noch nicht

ten Schleimvorrat von W10-3 Punkten (Minimum 1). erkennen, welchen Nutzen uns die Cassus bringen sol

Adulo interessieren sich sehr fir menschliches gviss

len, aber die Atavus haben bestimmt ihre Griindg, Or

und deren Gewohnheiten, damit sie moglichst unauf- nung in diesen Haufen zu bringen.”

fallig in ihrer Welt leben kénnen.

® Die Necodemo ,Sie leiden unter einer blinden Zer-

Gimmicks: Monster die unter Adulo aufgewachsen stérungswut. Allein die Tatsache, dalRd sie sicrenéir

sind, scheinen in der Wahl ihrer Gimmicks rechhuni

Einrichtungen der Menschen stiirzen, hat sie bislang

teressiert zu sein. Wenige wahlen Korperwaffen oder vor dem Verstol3 geschutzt.”

Tremonis.

Spezialitaten:Ubernatiirliche Wahrnehmung
Starken: Adulo erwerben den Vorzug ‘Harmlose Ge-
stalt’ fir die Halfte der angegebenen Punkte.

® Die Origo ,Wir haben alle einmal so gelebt wie die

Origo. Vielleicht war es ein grol3er Fehler dem @ran

nach Macht nachzugeben und in die Stadte einzufal-
len. Aber wenn ich die Vorziige der Stadt jetzt wie-

SchwachenAdulo haben eine grof3e Scheu davor, sich der missen sollte - ich glaube nicht, dal3 ich desk
in ihre Monstergestalt zu verwandeln oder zu merken te.

dal3 sie von denen, die sie lieben, geflrchtet werde

® Die Struxi ,Gib ihnen Werkzeug und eine Aufga-

Viele biedern sich, auf eine fir manche Monster ab- be, dann verdricken sie sich freudig glucksenthim e

scheuliche Art, an.

Ecke ihrer Werkstatt.”



Dinge abgesprochen werden, die fur alle interes-

[ | sant sind.
Die Arma ...
. L . ® Die Acroaten ,\Wenn man eine Frage hat, wissen
Der grofte Teil, der in einem Patrias lebenden Mon- g

ter besteht den A Es sind die Monster. di sie mit Sicherheit die Antwort.”
ster bestentaus den Arma. £s sind die Monsier, die ® Die Adulo ,Sie selbst sehen sich als Visionare,
weniger stark spezialisiert oder privilegiert sials,

S : die Atavus halten sie fur Verrater. Wem wurdest
das man sie in einer der anderen Gruppen einord-

. . . : Du eher glauben ?*
nen konnte. Sie stellen einen Grol3teil der Arbgiter OuDie Cegr]rdgmen Eine unbéndige Minderheit, de-
Wachter und_ Boten, die von den_ AtaVL.JS je nach ren Zukunft ich mit Schrecken sehe.”
Bedarf und Eignung zu Arbeiten eingeteilt v_yerQeq ® Die Detestor ,Kampfeshungrige und blutgierige
Aber_auch andere gehen als A”T‘a gngbhanglg !h' Bestien, die gegen die Gesetze der Atavus versto-
ren eigenen Wegen nach. Arma sind in ihrer Ausbil- Ren.*
dung jeder anderen Horde gleichberechtigt. Einfach '

esaqt: Jedes Monster ist ein Arma. wenn keine Ein- ® Die Funebris ,Man hort jeden Tag neue erschrek-
gesagt. Jede IStel , WERNN kel ! kende Schauergeschichten tber ihre Greultaten.”
ordnung in eine der anderen Gruppen maglich oder

erwiinscht ist ® Die Inpurus ,Man sollte heutzutage schon sehr
) N . B aufpassen, was man auf3erhalb der Patrias zu sich
Zitat: ,Gemeinsam schaffen wir es'!

Erscheinungsbild: Arma sind in ihrem Aussehen
und der Artenvielfalt sehr unterschiedlich.
Zuflucht: Arma leben fastimmer in den Patrias der
Origo oder Vicanus. Nur wenige Monster ziehen
ein Leben aul3erhalb vor, ohne verbannt zu sein.
Charaktererschaffung: Arma haben die gleichen
Entfaltungsmdglichkeiten wie jedes andere Monsteg
jedoch gelten fiir sie auch die Einschréankungen bel
den besonderen Gimmick-Gruppen. o
Gimmicks: Keine besonderen Vorziige odekd \
Nachteile

Spezialitaten: Korperwaffen, Korper-
panzerung

Starken: Keine besonderen, wenn 4
man davon absieht, daf} viele \
Arma sich auf den Kampf 4

® Die Kinder der Peona
~Sle sehen aus wie
wir, doch sie
denken anders.”
® Die
Netzwandler
Das neueste
M Spielzeug der
Struxi. Wenn sie von
ihrem Nutzen Uberzeugt
sind, sollen sie ihre Zeit
mit ihnen ver-
schwenden... mir
M, istes gleich.”

":\\‘i ® Die

Necodemo
\ ~Solange sie

-7 in der Lage
sind; sich in den
Patrias zu beherr-

de Gegner sind.
Schwachen:kKeine

beson(_jergn. ' schen und sich nur bei
Organisation: Arma Yden Menschen austo-
sind mit den

Patrias & tolerieren.”

//® Die Noctu ,Sie haben
‘meinen Respekt. Zwar leben
sie nur in der Nacht, doch dort ist ihr Nutzen
unermeflich.”
% @ Die Origo ,Sie kdnnen die Pforten zu ihren Patrias
¥ verschliel3en, aber eines Tages werden auch sie sich
den Menschen stellen missen.”
@ Die Struxi ,Sie erleichtern uns so manche Arbeit
durch ihre Erfindungen, doch Sie schaffen auch jede
Menge neue, die danach uns beschéftigt.”

gleichzusetzen. Arma feiern zu be-

stimmten Tagen Feste und halten re-

gelmaRige offentliche Treffen ab, an
denen Probleme oder allgemeine




Sind die Origo fur viele der gegenwartig lebenden
Eingeweihten so etwas wie Reliquien einer langst
vergangenen Zeit, so muf3 man die Atrox wohl als
.Fossilien” bezeichnen. Rauhe Umgangsformen, un-
veranderter strenger Jagd- und Revierinstinkt pré-
gendas Sozialverhalter"" . Eine Begegnung
mit einem Atrox kén te auf zwei Arten
verlaufen: entweder e befindet sich auRer-
halb seines Reviers und wagt zwischen einem An-
griff oder der Kontakt-. & . aufnahme mit an-
schlieRender Paarun (4 ab, oder er geht di-
rekt zur Verteidigun @ scines Reviers uber,
wenn ihn nicht be- stimmte Rituale besanf-
tigen. Atrox vermeiden bewu(3t die Nahe zu mensch-
lichen Siedlungen. Begegnungen mit Menschen ver-
laufen meist blutig. Atrox fihren damit - auch unte
den Monstern - eine Art Einsiedlerleben. Nur sel-
ten nehmen sie Kontakt zu anderen Monstern auf
und wenn sie ein Patrias aufsuchen, dann meist nur
um eine Paarung einzuleiten. Einige Monster die
man dem Namen Atrox zuordnet, sind in den Patrias
der Origo oder sogar bei den Vicanus aufgewach-
sen und haben erst in einem spaten Stadium ein
Leben als Atrox begonnen. Die Griinde dafur sind
sehr verschieden. Ein Grund fir solch einen extre-
men Ruckschritt in der Entwicklung der Monster

kann eine sehr hohe Verseuchung (Grad 9 oder 10) 4

sein. Trifft man auf einen solchen ,spaten“ Atrox

halten kommen. \\':

SRITZNAME: Einsiedler, Wilde S

Erscheinungsbild: die Atrox haben meist eine sta
B

an ihre Umwelt angepaRte Form und dhneln den fiky /4

diese Gegend ublichen Tieren.

ZUFLUCHT: Atrox bevorzugen Unterkiinfte in % |
verlassenen Gebauden oder Hohlen. Nur wenige §&}

wohnen sich an das Leben in einem Patrias . %
GHVHVIIEKS: Atrox legen besonderen Wert auf §
alles, was ihren Korper besser an ihre \ ]

Ubliche Umgebung anpal3t. Meist spezialisieren sie
sich damit auf eine Region.

SREZIALITAETEN: Fortbewegung, Die Pfade
der Origo

STAERKEN: In lhrem Revier werden Sie durch
eine starke Anpassung im Vorteil sein.
SECHWAELHEN: Die einseitige Spezialisierung
stellt Atrox vor Probleme, wenn weite Reisen an-

stehen. Sie hassen zudem grof3e Menschenansamm-

lungen und bleiben gerne in der Wildnis.

TRGANISATIAN: die Atrox sind Einzelganger,
die sich nur zur Paarung oder in extremen Notfal-
len mit anderen Monstern treffen. Selten lebenAtro
in kleinen Gruppen, sogenannten Rudeln, zusam-
men, um sich gegenseitig zu unterstitzen.

STEREUTYREN;

® Die Vicanus: Es ist abscheulich sich vorzustel-
len, direkt neben Menschen zu leben - und das auch
noch freiwillig !

® Die Damno: Da seht Ihr wo das alles hinftihrt !
Der Unsegen, der die Menschen umgibt, wird noch
auf Euch alle abfarben ! Kehrt wieder zu den Ur-
sprungen zurick - oder kampft wie wahre Monster
es tun wirden.
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DieCEfrdef tn

No, we never gonna survive Organisation: Da wenig Monster die Anstrengun-
Unless - We get a little craggeal, Crazy] gen akzeptieren wollen, die mit der Freundschaft

zu einem Cerrdemen einhergehen, pflegen
Teils unverSTanden, manchmal jedoch hcafnie (3 Cerrdemen untereinander engen Kontakt.
nur rebellisch undQQressSIV |, falkie "

Cerrdemen sua der Reihe. Kaum eine A

per] Stereotypen:
Weg vollenden, ohne Arger und Chaos\z¢ ® Die Funebris ASCHE ZU ASCHE. STAUB
verbreiten. UberhauPT scheint das Worf)- | ZU STAUB.-
,Chaos* einen hoh&tellenwert iebeny % & \ 1 ® Die Inpurus VERFLUCHTES GIFT !
A % 7 FRESST UMD VERRECKT !«
® Die Acroaten £AST SCHOM Wit Dit
ATAVUS. INMRAER ARTIG, MIEANALS
W\ AUFFAELLIG. IMARAER SCHOEHM
AUGEPRPASST.. PUH
® Die Adulo Wit RATTEM, DIk
W £l LECK GESCHLAGEMES
(\ SCHIFF VERLASSEM."
® Die Detestor Sit BEMEHANEH
B SICH FAST_WIE DIiE AEU-
) SCHEW."
® Die Kinder der PéonaHOERT
AR ANIT DIESEM GESCHICH-

ger die Zerstérung von Gegenstanden, alsyi ‘
nerviiche Ruineihn Ziel zu sein scheint. Vielgj]

Cerrdementtendieren zu ErNsten Ve v////

tensstorungen UBTREMEN ~ Gefiinls :/;//

briichen, wobei sie jedoch nie die von J/
Atavus '€Stgele t Gesetzkedblen

oder sich zumind&st hlcht dabei erwiscl yﬁg
lassen - Cerrdemen mdgen einen geistigen g
Schaden haben, dumM sind sie jedoch selt@#
In den Patrias sind Cerrdemen meist allen ba
kannt und mehr oder weniger geflirchtet, was {8
sehr genieRen. £S .
Zitat: “\C\“ WAR \()&W :
Spitzname: Verriickte
Erscheinungsbild: Vollig verschieden; jedoch
meist unpassend zur restlichen Umgebung.
Zuflucht: Sehr verschiEden, jedog
oftmals an OrTen mit hoheR|SIKO. W
Charaktererschaffung: Cerrdemen wollen \gssi DER WELT. GRELL ¥
anders sein und sie schaffen es auch. Verr§€&) =] ® Die Necodemo RASENADE
te Ideen, uNmogliche Aktionen und ein GEWALTEXZESSE SIUD ZWAR
recht unpassendes Verhalten, machen e/} WICHT MEWM DIMG, ABER £S
Cerrdemen augaIaiuiquoy| Sie ausggft A MACHT SPASS (HHEM BEL IHRER
lene Eigenschaften oder suchen Sie siclf gj¥ 1 RASEREL ZUZUSEHEN"
AuRenseiterkonZept. Obwohl Cerrde ® Die Noctu ,pH BRUEDER DER DUM-
dazu neigen anders zu sein, neigen sie sglicg KELHEIT, WACHET GUT UEBER
zurD%f} 4 \erseuchung. LT ' AEMEA ALPTRAUMN !

cks: Ein Wasserdrache der Feuer sp £ ® Die Origo ,STURE BAUDE. IH-

AUF I#

® Die Netzwandler IATERES-
SAUTE GESTALTEM. EBEM
HOCH HIER. 1WA UAECHSTEM
AOREUT AN AUDEREN EMDE

Gimmi

en kann, oder ein Acc’o’livis mit Schuppen ? Ver- Q ‘g HEM WAR WOHL DER WEG W
suchen sie anders zu sein. V -:-Zf‘mq DIt STADT ZU BESCHWER-
Spezialitaten: Fortbewegung / = LICH. KLOPF ! KLOPF ! BALD
Starken: Cerrdemen besitzen eine gewisse Naf- I/,:;‘\\\\\ KORMRNEM WIR 1

renfreiheit. alng ‘d ,'|' '| f r’@ ‘B! ® Die Struxi E£S (ST
Schwachensie shign sishoft 9Frenz 1 || (W) ) | ¥ KOESTLICH Wi LEICHT

und miRverstanden. Aberywarum-soll man nu\l-‘\xﬁ_'_ :J_,i"’j"' AAM SIE M ERREGUAG VER-
Menschen Angst einjagen, wehn sogar Mon'tgr — d SETZTENA KAMM &«

einenrchten 2 v



Ich hol sie mir, ich mach’ sie kalt !
[Sylvester Stalone, Rambo ]

Lauft um Euer Leben, ihr Sterblichen, wenn
Detestor sich auf Jagd begibt. Blind durch die _
Gler nach Euerem blutlgen Fleisch wwd Fa

Jagd auf ein neues Ziel ausgeric :

tet - den Menschen - und er gibt s
nicht mit der Angst zufrieden, dig#
der blof3e Schrecken verursacher
Zitat: ,Wir sind doch alle Jager u
Sammler. Ich jage Menschen, esg@

Gelsterhaftes zu verleihen. Die melsleén
Detestor tragen ihre Kdrperwaffen im
offen sichtbar.

Zuflucht: Detestor ziehen sich gerne in Bereiche
zuriick, in denen sich vornehmlich alte, kranke oder
verzweifelte Menschen aufhalten. Waren es im fin-
steren Mittelalter die Keller der Siechenhauser, so
sind es heute meist Altenheime, Krankenhauser
oder Obdachlosenheime, wo das Verschwin
eines Opfers weniger Aufsehen bereitet.
Charaktererschaffung: Detestor sind die
Killer unter den Monstern, die mei
Nachts durch die Stral3en ziehen und ni
eher heimkehren, bevor sie nichtihren
ger nach Menschenfleisch nachgegeben
ben. Sie pflegen wenig soziale Kontakte
praktizieren auch untereinander riide Umga
formen. Vernachlassigen sie die gesellsch
chen und mentalen Attribute zugunsten der
perlichen. Detestor besitzen bei der Erschaff]
bereits den Vorzug ,,Geborener Jager*.
Gimmicks: Permanente Korperwaffen u
Kdrperpanzerungen sollten bevorzugt wer
und die Verbesserung ihrer Gefahrlichkeit s
te ihr Ziel sein.

Spezialitaten: Fortis

Die Detestor

Starken: Skrupelosigkeit und gewissenloses Mor-
den.
SchwéchenDie Detestor sind stolz darauf, gro-
@ [3e Jager zu sein und werden ihre Erfolge auch
vor keinem Monster geheimhalten. Detestor
_ mussen frisches Menschenfleisch verzeh-
¢+ == ren, weil ihr Verdauungssystem sich
% darauf spezialisiert hat. Detestor
L missen, falls sie wahrend der Jagd
fgh ) einen Menschen nicht umbringen
#5. ollen, einen Willenskraftpunkt
einsetzen, um diesen Drang zu
‘L. unterdriicken.
. Organisation: Da bekennende
Detestor gegenwartig eine eher
seltene Gruppe unter den Mon-
gipst. stern sind, leben sie entweder al-
“¥lein oder in sehr kleinen Grup-
i pen.

L Stereotypen:

“=%1 @ Die Acroaten ,Worte, Worte und
nochmals Worte."
Die Adulo ,Ihhh, ich werde jeden persén-
lich zerreil3en, der sich mir in den Weg stellt !
® Die Cerrdemen ,AmUisant, aber ansonsten nutzlos
und schwach.”
® Die Funebris ,Wir Giberlegen ob wir irgendwann
mal auf ihre Schatten hinter uns zusteuern werddn u
das Thema ein fur allemal beenden.”
® Die Inpurus ,Irres Gewurm, das uns die Beute ver-
scheucht oder sogar streitig machen will.*
® Die Kinder der Poena ,Wenn sie nicht starker als

-, Menschen sind, werden wir auch sie eines Tages
%vernichten.“

‘e Die Netzwandler ,Bestimmt eine Erfindung von
Menschen, um uns zu schaden.”

® Die Necodemo ,Auch Sie werden eines Tages den
wahren Geschmack entdecken und wieder wie Bri-
der mit uns ziehen !

® Die Noctu ,Sie glauben etwas besseres zu sein
und spielen sich als Richter auf. Sollen sie nunko
men, wir werden ihnen zeigen wer der Starkeré ist !
® Die Origo ,Sie gehen den Problemen lieber aus
dem Weg, anstatt sie vor Ort zu bekampfen.”

® Die Struxi ,,Manchmal vermisse ich die geschick-
ten Hande, die so gute Waffen und Ristungen produ-
zieren konnten.”



DIE wahl der restlichen Gimmicks sollten Sie bedenken,
K IS dall es sich bei den Funebris im allgemeinen und den
| Kultisten im besonderen, um distere, defensive Mon-
= =S W) ster handelt.
Aus der Gemeinschaft der Monster ausgestoBen zuSpezialitaten:Rituale der Kultisten
sein, bedeutet die Loslosung aus festen Strukturen Starken Funebris sind die einzigen Monster, die in
alleingelassen zu werden und einen neuen:Ug . der Lage sind, dem Tod die Beute zu entreil3en.
terschlupf finden zu missen. Manche A : Schwachen: Nachdem ein Monster
dammte Monster fanden in ihrer Not Unt: Menschenaas gegessen hat, verandert sich
kunft auf Friedhofen und nisteten sich do | der Geruch, den es ausstromt, fur etwa 12
den Katakomben und Kellern der Geb&aud Stundeln zu einem intensiven Leichen-
die von Menschen gemieden wurden. Ing aroma.
ter Not begannen Sie mit dem Verzehr fris Organisation: Die Kultisten leben meist
vergrabener Leichen und traten damit in ¢ in kleinen Gruppen zusammen und halten
FuBstapfen der unter den Origo wenig gea: regelmafig konspirative Treffen mit ande-
teten Aasfresser. Der Preis fur die Stillung d’ ren Gruppen ab.
eigenen Hungers war ein Geruch, der Stereotypen:
Funebris auf jedem Schritt begleitet, der (3 ® Die Acroaten Esss issst unglaublich,
ruch des Todes. Mit der Zeit vergroRerte si mit welcher Inbrunssst diessse unniit-
die Zahl der Monster, die dem Geschma zen Bessserwissser unsssere Brider
nach verrottendem Menschenfleisch nicht wi auf unsss gehetzt haben.”
derstehen konnten und sie schufen eine fes ® Die Adulo ,Die idealen Ssspione.Auch
Gemeinschaft. Der Kult des Hades entstandy ) wir nutzen Sssic um an Informatio-
eine Gruppe von Monstern, die ihre eigene nen iiber die Mensssen zu k"”‘"‘e” )
diUsteren Rituale praktizieren, um unter dgm
Monstern an Macht zu Gewinnen.
Zitat: ,Ich versssstehe, dassss Du am licb-
sten dassss Weite sssuchen mochtesssst,
ssschliessslich bin ich in der Lage, Dir auch
noch nach Deinem Tod Sssschmerzen zu-
zufiigen.”
Erscheinungsbild: Viele Funebris neigen z
insektenéhnlichem Aussehen und schmi
sich gerne mit Rustungen aus Mensché
knochen. N

Zuflucht: Funebris suchen als Unterkiinf¥g sssollen, ssso sssind wir sessspannt, In

; . . | welcher Gessstalt sssic nach dem Ri-
immer Orte aus, an denen der Tod spUNplass R, Yot p
nahe ist. Friedhofe, Leichenhauser oder e g tual erwachen werden.

N B¥4 © Die Netzwandler $sssss.... keine Ge-

éhhenthSEFS”;dgasF"eEle Euneh i burt, kein Todo wund mnichtsss
araktererschaffung: Einen Funebris z@ o . ) dazwissschen.”

)
splelen, der Qen Kultisten angehort, bedet . | ® Die NecodemoGrossse Krieger. Balo
ein Aul3enseiter unter den Monstern zu sl 7 werden sssic fiir unsss kimpfen.”

der von anderen Monstern entweder gefiirg ® Die Noctu Esss issst zu sssade, daB

tet c.).der verfolgt wird. In jedem Fall muf3 de ‘e unsssere Rituale dem Stein nichtsss an-

zept in seine Chronik eingegliedert werdegg) [ Feiglinge am Tage verssstecken.”
kann. Da es sich bei Funebris um stinkeng ® Die Origo ,Auch sssic waren nicht
Aasfresser handelt, die sich nur an toten MF reif genug, um unsssere 1oeen zu
schen bedienen, kann man davon ausge verssstehen. Einesss Tagesss werden
daR sie nicht besonders zum mutigen He|d wir sssic mit unssserer Armee tiber-
geeignet sind. < Wi rollen.”

Gimmicks: Funebris kénnen zu Beginn dfg 4 s ~® Die Struxi ,Versssteckt Euch nur in

Rituale der Kultisten erlernen. Bei der A & 2 \ = Eueren Laboren. Unsssere Arme sssind
laus und flexibel.”

immer gehassst...”

® Die Detestor Qftmalsss ssson folg-
ten wir ihrer Ssspur, um uns mit dem
zu  bereichern, ©dasss  Sssie
zuriickliesssen.”

® Die Inpurus Machtige Monssster, die
bald in unseren Diensssten ssstehen
i jwerden."

® Die Kinder der PoenaFallsss esss
wirklich Menssschen gewesssen sssein



Gimmicks: Inpurus bedienen sich bei den Gimmicks
p ‘E Npunus allen Variationen. Sie sind durch ihre Verseuchsmg
gar in der Lage eigene Formen von Gimmicks zu schaf

fen, die in ihrer Erscheinung stark vom ,Normalen*

| got the poison, | got ..[The Prodigy] ) - : » y
Die Inpurus sind eine Gruppe von Geéchteten untera_bwe'Chen' Fir jede entscheidende Anderung musser

den Monstern. Viele ihrer Anhanger sind durch ihre sie jedoch'mindestens einen permanenten Punkt Ver-
Umstellung auf den Konsum von Giftstoffen derart seuchung in Kauf nehmen.

aggressiv geworden, daf ein normaler Umgang mitgpgilall.taten:thur?lz derdlnpurus i\ durch ihr eb
ihnen sich als sehr schwer erweist. Meist findeh ma ftl?r en. Ian;‘rus a ‘er|1 en \;o:gelk; urc |_rde e\;1-
diese Art von Monstern in den verborgenen Gefilden alls verseuchtes soziales Umfeld, besser mit der Ver-

nahe chemischer Fabriken oder Laboren, die ihreseuchung umgehen zu kbnnen und weniger unter Stref:

Versuchsergebnisse gerne ungefiltert in die Kaatalis 24 leiden. Das W'rkt sich so aus, daf Sie zum einen
on abfithren. Manche Inpurus entstammen urSIOrUng_besser Lernen, ihre Verseuchung zu kontrolliersn al

lich den wahnwitzigen Experimenten irrer Gentecénik andﬁre M(cj)_nsterr,] VlveSh‘le i']e bei den Au_swwkunlgen
und haben sich aus den verschiedensten Griinden atUch nur die erhalten, die inrem um zwei gesenkien
gesetzt. Bei Inpurus muR man auf die exotischten Ab_Verseuchungsgrad entsprechen. Zum anderen erleider

wandlungen von Verhaltensweisen und AusprélgungenInpu_ruS auch bei der Eir_lschranlf'ung der_ WiIIen§k_raft
der Gimmicks vorbereitet sein. Viele warten mit Mu-  £W¢! Punkte Abzug weniger. Bel ihnen sind zufallige

tationen auf, die unberechenbare Folgen haben kon-Mutationen selten, jedoch kann der Erzdhler an be-

nen. Inpurus sind an Akademien nicht zugelassen, Zu_stimmten _Stellen einer C.hroni.k \(er_langen, dafexch
mal sich ihre Nahrungsbeschaffung wahrend des Auf- Inpurus ein neue Mutation die in ihrer Schwere dem

enthalts ohnehin als sehr schwierig erweisen wUrde.\S/eLse_l_JCEungsgLad e&’ltS_leChtdaUSSUCht. h
Die Atavus warnen ihre Schitzlinge schon in den er- chwachen.Wahrend sich andere Monster auch von

sten Lehrstunden vor dem Konsum vo verseuchtem Schleim erndhren kénnen, sind Inpurus
Giftstoffen oder Sondermiill. auf die Einnahme von verseuchtem Schleim speziali-
Spitzname: Siichtige, Unreine, Toxik siert. Inr Kérper bedarf des regelmafdigen Nachschu-
Zitat: . Warum wehrst Du Dich noch bes. Nicht verseuchter Schleim wird wieder unverdau

gegen das, was wir uns zum Ziel ges ausge§ch|_ed(.an. .
haben ? Es ist ohnehin unumganglich I° Organlsatlon. Inpurus rotten sich zu
Erscheinungsbild: Inpurus mit geringem glelnen Gruppen zusammen.
Verseuchungsgrad sehen fast wie jedes Monster ausbteDr_eoEpen. Hiite Dich
jedoch veréndert sich das mit steigender Versewrhun 'ﬁ cror_;?teo? ” uste Ic
Das Aussehen wird kranker und die Gimmicks mutie- V0" Ihrén Handen. Sie —
ren zu unbekannten Ufern. behaupten Dir den Frieden

Zuflucht: Inpurus sind in den Patrias nicht willkom- Zu b_rlngen - was sie brl_ngen '.St D?|n Untergang !
men. Manche von ihnen schleichen sich jedoch &s, w ._ Die Adulo ,SuBe kleine Splelballe o_Ier Mensghen,
aber mit zunehmender Verseuchung immer gefahrli- d|ehve_zlrge_ssen Eaber:, daR ein Pakt mit dem Feind nui
cher und unwahrscheinlicher wird, da die Acroaten L.JnD_el rlngen anrll. 2 aber d o

Inpurus erkennen kénnen. Meist findet man diese Art o D!e gerr emegl,, ré J";’ a e\;V umrr:“.

von Monstern in den verborgenen Gefilden in er Nahe 1 etestqr »Blutstchtige Wesen !

von chemischer Fabriken oder Laboren, die ihre ® Die Funebris ,Man sagt, das Verseuchung lhre Ver-

Versuchsergebnisse ungefiltert in die Kanalisadion suche der Ubernahme erschwert. Ich habe noch kei-
fihren. nen_ver_sklavten Inpurus g(_esehen.“ _
Charaktererschaffung: Inpurus kénnen ihre Punkte . D|e_K|nQer (?Ier Poena,,Sule reden viel, doch zufate
bei der Erschaffung innerhalb einer Sparte unaligang smd. sie nicht in der Lage. . _ .

von der Gruppierung verteilen. Die Aufteilung 7/5/3 ¢ D_|e Netzwandler ,,_Hmm, wozu sind d'? gut? .
fiir die Attribute z.B. wird zu 15 Punkten fir diarge ~ ® D€ Necodemo ,Sie haben nur noch nicht den rich-
Gruppe Attribute. Je mehr Gruppen nach diesem Ver- tlger_1 Geschmack gefunden, ab_er das kommt T?O.Ch-
fahren behandelt werden, desto hoher ist die Verseu ® Die NOCtlﬂ .Man muR selbst in der Nacht hollisch
chung. Je Gruppe steigt die Eigenschaft Verseuchung""mp""sse_n ! . .

des Monsters um einen permanenten Punkt. Auch Gim-® D!e Orlgo_ HIch m_ufS gahnen_... ,

micks kénnen in Ihrer Auspragung verandert werden, ® Die Struxi ,Ob die auch radioaktiv @

dazu jedoch mehr in Kap. 11 unter ,Verseuchungen®. Abfall destillieren kdnnen 2

w Ul




DIE

Remember love’s stronger, Gimmicks: Alle sind méglich und werden auch ge-
remember love conquers all  nutzt, um das eigene Schicksal und das Anderer zu
[Queen, Don't lose your head] mildern.

Haben Sie sich schon einmal Uberlegt, wie es sefhy m  Spezialitaten: Fortbewegung
morgens in den Spiegel zu sehen und einen Schueck z Starken: Wohl kein anderes Monster weil so viel tiber
bekommen ? Zu merken, daf3 das alte Weib, das sie angie Menschen und kann deren Verhaltensweisen intui-
Vortag in aller Eile aus dem Weg gestof3en haben undtiy vorhersagen. Die Kinder der Peona besitzen des-
das Sie verfluchte, wohl eine echte Hexe war ? Sie halb schon zu Beginn ,Menschenkunde* auf Stufe vier
sind zu einem Monster geworden. Ihr Leben liegt am ynd haben auch einen menschlichen Beruf erlernt.
Boden. Alles was Sie sich durch harte Arbeit aufge- SchwachenKinder der Peona haben einen Drang zum
baut haben, ist unnitz geworden. Kein Mensch wird menschlichen und zu den Menschen. Sie sind selten
Sie mehr erkennen oder Sie kennen wollen, wenn man gut genug drauf* um auf Monstertouren zu gehen und
Sie zum Scheiterhaufen schleppt. Deshalk fur richtige Angst zu sorgen.
fliichten Sie vor den Menschen, verstecke} Organlsatlon Die Kinder suchen meist die
sich an Orten, wo man Sie nicht finde \ Nahe von Menschen oder kOnnen in
kann und entdecken dort Wesen, diefs . Patrias angetroffen werden. Besondere
sind wie Sie. Wesen mit einer eige , soziale Strukturen gibt es zwischen die-
Sprache, mit einer eigenen Kultur , g) X\ __ sen seltenen Monstern kaum.
mit einer Macht, die fir Menschen gré / Stereotypen:
zenlos erscheint. Sie sind hin& ® Die Acroaten ,Oft habe ich mich
und hergerissen zwischen Ekg Y™™ am Anfang an sie gewendet, weil ich
und Ehrfurcht. Man nimmt si& , mir von ihnen Hilfe erwartete, aber auch
: - sie scheinen machtlos.”
nen zu Essen und lehrt Sie in ih= — (o= ® Die Adulo ,Sie wollen wie die
7 Menschen sein. Leben mit ihnen,
7 essen mit ihnen, werden sie auch

gelingt es Ihnen die anderen Wesen zZu akzep
tieren, unter ihnen Freunde zu finden und vieF~ - ihr Wissen mit ihnen teilen ?*
leicht sogar eine Familie zu griinden, doch im Grunde “'sc @ Die Cerrdemen _Meine erste

ihres Denkens bleiben Sie ein Mensch und sie werdenBegegnung mit einem Cerrdemen war so verriickt, das
niemals aufhéren nach einem Weg zu suchen, um Ih-ich bis heute noch respektvoll aus dem Weg gehen,
ren Fluch zu brechen. wenn mir einer begegnet.*

Spitzname: Traumer, Romantiker ® Die Detestor ,Brutal und menschenmordend. Wenn

Zitat: ,Ich werden niemals wieder ein Grabmal 6ff- s einen Teufel gibt, sind sie seine Meute.*

nen, auf dessen Eingang mit Hyroglyphen vor einem @ Die Funebris ,Wir miissen sie stoppen, bevor sie

Fluch gewarnt wird.* noch mehr Macht bekommen.*

Erscheinungsbild: Meist gepflegt und menschlich e Die Inpurus ,Sie verschlossen ihre Ohren vor den
gekleidet. Die Kinder der Peona bevorzugen sehrwarnungen der Alten.*

menschliche Verhaltensweisen. ® Die Netzwandler ,Vielleicht finden wir Uiber Sie ei
Zuflucht: Meist in der Nahe von Menschen, jedoch nen Weg, um mit den Menschen in eine geeignete
auRerhalb des Sichtbereiches der ,Offentlichkisiéin- Verhandlungsposition zu kommen.*

che Sorgen fur bedurftige Menschen, oftmals ohne ih @ Die Necodemo ,Ich befiirchte Sie ahmen in ihrem
wghres Gesicht zu zeigen. Einige a_rbelte"n auch €ngverhalten die Randgruppen der Menschen nach.
mit den Acroaten zusammen, um eine Losung ihres @ Die Noctu ,Hier ist kein Mitleid angebracht, denn

Problems zu finden. jeder von uns hat seine Grenzen. lhre ist sichenlicht
Charaktererschaffung: Ihr Fluch hindert Sie an der  die schlimmste.“

Rickverwandlung in einen Menschen, weshalb Ihnen e Die Origo ,Obwohl ich nie in einem ihrer Patrias

auch eine solche ,Harmlose Gestalt* verwe war, stelle ich mir ein Leben unter ihnen reizwvaoit.
bleibt. Obwohl Sie eigentlich gar kein ,richtige ® Die Struxi ,Sie haben immer ein offenes Ohr fiir

Monster sind, stehen Ihnen alle anderen Deine Wiinsche, auch wenn ihr Preis manchmal un-
Entfaltungsmadglichkeiten offen. verschamt hoch ist.”




DIE NECODEMO

Run berserk - spreading fear and pain. versuchen durch ihre Taten auf dieses Ziel hinzuar-
Black shield and weapons, black our chain. beiten.
[Manowar, Kill With Power] Gimmicks: Auch in der Wahl der Gimmicks wird
Die Necodemo sind eine Sorte von Monstern, die alles auf gréf3er, schneller und starker ausgetichte
wenig von den Menschen und all dem halt, was sie Spezialitat: Fortis

Starken: lhre Ignoranz gibt den Necodemo bei
f A der Erschaffung zwei zuséatzliche Punk-
/ te Mut, so daR ihr Gesamtwert bei
er Erschaffung auch 5 Gberschrei-
\ ten kann.
rem Streben zuriickwirft. Dabei interes LY LN Schwachen:Necodemo leiden unter

sich aufgebaut haben. Oft flihlen Sie sich durch dle
engen Strukturen der Stadte beengt und zuwg:
destruktiven Handeln gezwungen. Sie lieS_"

siert es sie recht wenig, ob sie das Eigenttsg N X118/ ciner fast nicht existenten Selbstbeherr-
NN . . . . .

oder die Nerven anderer zerstoren. Necodergg N §/ schung. Sie sind einer Rauferei nie abge-

treten meist in kleinen Gruppen von drei bis fOEE\K /< neigt und regeln einen Grofteil ihrer ,Dis-

Monstern auf und hinterlassen dort, wo sie wa 1 kussionen* tiber handgreifliche Auseinander-

- setzungen.

sich gerne zu Versammlungen, die oft an Orten sta ‘ 4 Organisation: Necodemo rotten
finden wo es ohnehin nichts mehr zu zerstéren gib W, 7 sich meist zu kleinen Gruppen zu-
oder wo es ihnen egal ist. Sinn dieser Treffeasst /4 ,
dann auch nicht wichtige Informationen auszug
tauschen, sondern Rangkampfe und Streitig
ten auszufechten oder einfach nur einen K
takt zwischen den Necodemo aufrecht z
halten, die sich weniger in den Patrias auf
ten (darfen).
Spitzname:,Hooligans"”
Zitat: ,Aus dem Weg Du krotenge5|cht|g
Wurm !*
Erscheinungsbild: Necodemo legen recht g ,
Ren Wert auf ein besonders verwegenes ungser- ® Die Adulo ,Argh, diese Weichlinge sol-
schreckendes Aussehen. Viele von Ihnen imitieren ./# len mir aus dem Weg gehen !

Menschen durch die Wabhl ihrer Kleidung. Beson- ® Die Cerrdemen ,Irre und auf ihre Art auch gefatirlf

ders Uniformen haben es ihnen angetan. ® Die Detestor ,Meinen Respekt haben Sie, doch auch
Zuflucht: Viele Necodemo bei denen der Drang meine Abscheu.”

zur Zerstoérung noch nicht véllig tiberhand genom- @ Die Inpurus ,Einige meiner Bruder sind dieser Swuc
men hat, lernen an den Akademien und leben in derzum Opfer gefallen und kAmpfen nun auch gegen uns.”
Patrias. Andere suchen sich gerne in der Nahe der ® Die Kinder der Peona ,Weniger grof3e Krieger,
Patrias einen Unterschlupf und ziehen nachts mit als zitternde Memmen !*

anderen los, um Spaf3 zu haben. ® Die Funebris ,Wir werden Sie irgendwann fin-
Charaktererschaffung: Necodemo legen sehr viel den und alle vernichten !

Wert auf die Ausbildung der kdrperlichen Fahig- ® Die Netzwandler ,Erst wenn mir einer Auge
keiten, wogegen die zwischenmonsterlichen Eig in Auge Gegenlbersteht, werden sie mich
schaften meist zurtickfallen, da Dinge wie Ra/ interessieren.”

folgen unter den Necodemo ohnehin durch Zwei- ® Die Noctu ,Schlafer am Tag - Bruder in er Not.*
kampfe entschieden werden. An eine harmlose Ge-® Die Origo ,,Oft habe ich mich gefragt, ob ich nicluch
stalt wird selten (wenn tberhaupt) mehr als vier zu ihnen zurlickkehren sollte.*

Punkte verschwendet - ebenso ist ihr Verhaltnis zur® Die Struxi ,Sie bauen Dir die besten Waffen - ablr
Intelligenz. Viele Necodemo wiinschen sich fiir die wette hinter Deinem Riicken konstruieren sie scihweme
Zukunft die Realisierung der ,Wahren Welt“und  Kafig mit Deinen MafRen.”

mehrere Gruppen Zusammenzu-
fuhren, was jedoch oft, wegen der
==|ntoleranz der Necodemo, zum
. Scheitern verurteilt ist.

g Stereotypen:
® Die Acroaten ,GRRrRRrrRrrr*




IENET ZWANDLER /N

Sie sind nicht greifbar, fur die meisten nicht ey dagegen kampfen und hat genug Platz,

und riechen oder schmecken kann man sie ohnehinso eignet es sich vorher noch ein paar Auslagerungs
nicht. Hiermit ist die im Computernetz vertretene e Bereiche an, um wichtige Daten zu verdoppeln.
pierung der Netzwandler gemeint. Viele Gelehrigistr ~ Spezialitdten:Digitalis

ten sich darum, ob man sie Uberhaupt als Monster be Starken: Netzwandler sind die einzigen Monster, die
zeichnen kann, da sie ja keine feste Substanzbasit ohne Magie in Sekunden riesige Entfernungen
Dennoch zeigen die Netzwandler in ihren p, WYy Uberbricken oder gewaltige Datenmengen
Auspragungen ahnliche Variationsviel ##4 durchsuchen konnen. Das Computernetz ist
wie ihre realen ,Bruder”. Seit der Entdel& ihre Heimat und Informationen ihr Leben.
Schwéachen:Netzwandler haben den

. . . : " i [ . . . .
Akademien verstarkt an einer Zusa nﬁ!i'.." R Nachteil, daf sie nichts mit der realen
menarbeit mit den Netzwandlern, r}“ =iy ey ) \ Welt zu tun haben (wollen), aul3er in

Pt |

I':T"'-'I deren Daten zu wiihlen und den
Usern das Leben so schwer wie mog-
lich zu machen. Netzmonster besitzen in den sel-
tensten Fallen eine reale Gestalt - ein geheimaes Pr
jekt der Struxi geht jedoch in diese Richtung ldrig
ohne Erfolg, da weder Acroaten noch Atavus ihre Un-
1« terstitzung gewahren. Wenn ein Spieler unbedingt
(yieinen Netzwandler spielen will, so kann ein anderes
Monster, wahrscheinlich ein Struxi, ihn in einem
Laptop mit sich herumtragen. Netzwandler sind aller

diesen Monstern ein wichtiges
Potential fur die Zukunft ruht.

Zitat: £Z7Z 777 77 777§
ZZZXNWXZZZ&dA 777777 7 7
£ZZ 277"

Erscheinungsbild: Wie in der realen Welt gibt e
im virtuellen Raum (Netz) die verschiedensten A

ihre realen Zeitgenossen. Zu steuern.
Zuflucht: Viele Netzwandler haben einen geheimen Organisation: Die Netzmonster= s
Heimatserver in dem sie Unterschlupf finden. Meist gemeinde ist eigentlich gar keine. In 1&
Zahl der Netzwandler die ihren Unterschlupfin eine  keit einer Begegnung recht gering,
Rechner der Patrias suchen steigt. piajn
Charaktererschaffung: Netzmonster kdnnen mit eiz%q Sollten sich zwei Monster im Netz treffelig

gen. Wahlt ein Netzwandler eins e es i (Iberrascht ausweichen. Die Akademie arbeitet im Mo-
Harmlose Gestalt, so kann wird die ment an einer Erfassung und Zusammenfuhrung der
ses eine mehr oder weniger kostsgle Netzwandler, damit eine Kooperation moglich wird.
lige Software darstellen. Je teue desto gerin- Stereotypen:

ger die Gefahr, das man Sie versehentlich 16scht. ® Die Damno FEHLVERHALTEN ESER ART
Gimmicks: Da Netzwandler unmdglich wie ihre welt-  GI1E7 E5 N UNGERER WELT NOCH MICHT X

lichen Briider Schleim zu sich nehmen kénnen, dienen® Die Origo WR HABEN tING VON IHNEN BE-
ihnen Daten als Ersatz. Um die Aggressionen und Ge-RICHT EN LAS SEN VERSTEHEN JEDOCH MCHT
genaktionen der Menschen mdéglichst gering zu hal- 20 RECHT DIE ZUSAMMENHAENGE UND

ten, begrenzen Netzwandler den Schaden indem sid? RYENDE . WARUM SHE NICHT AM NET Z

sich aus den ,Trashcans, also am Datenmdill bedie-”’%_' NGE‘N_-
nen, der bereits von Anwendern zur Léschung freige- ® Die Struxi #¥SERE FREUNDE AUF DER AN-
geben wurde. Neben Digitalis konnen auch teilweise DEREN SEITE DES BILDSCHIRMS . S1E SIND DIE

die Gimmicks der realen Monster auf den Cyberraum REALOS ., DIE WIR AM BESTEN KENNEN"

. . -- - Die Vicanus {{H BIN INZWISCHEN ZL PEM
umgemunzt werden. Korpergré3e z.B. beschreibt dann® '
den Platzbedarf in Byte. Will ein Monster verschwin ENTSCHLUS G GEKOMMEN. DASS EIN LEBEN

: : : MIT IHNEN AUCH SEINE REIZE HABEN
den, so verkleinert es sich entsprechend. Will es KOENNTE



Biec NoctuP

Wenn die Monster aus Eden verstoRen wurden, veeil si
Schuld auf sich geladen haben, so miissen die Motiu
wegen grauenhafter Vergehen verbannt worden safn. A
ihnen liegt der Fluch, bei Sonnenlicht zu Steietar-
ren und so bis zum Sonnenuntergang zu verharretz. Tr
dieser Schwache sind die Noctu seit jeher gerrhgese
Verbiindete, weil sie ideal auf die Dunkelheit estgét
sind und es ihnen nichts ausmacht ihre Pflichteh-wa
rend der Nachtstunden zu erledigen.

Zitat: ,Ich faltete meine Hande zum Gebet, als ich pl6tz-
lich die leisen Schritte aus den Schatten vernaius.
den Augenwinkeln erkannte ich ohne Miihe den Eigdrin
ling und machte ihn wenig spéater zur ewigen Last me
ner Seele.”

Erscheinungsbild: Noctu unterwerfen sich kei-

ner festen Kleidernorm. Da sie jedoch ih
Leben in den Zeiten ohne Sonnenlic
verbringen, tendieren sie sowohl
ihrer Kleidung als auch bei der Korp
farbe zu dunkleren Tonen.
Zuflucht: Einige der Noctu verbringe
schon seit langen Zeiten ihre Tage als Stei
statuen auf Gebaudesimsen oder in St
garten. Die Origo schmiegten sich meistin Fe
nischen, um dort getarnt den Tag zu Uberdauern.
Charaktererschaffung: Beriihmte Beispiele fiir Noctu
sind die Gargoyles, die den Acc’o’livis entstammisie.
stellen in Stadten den gré3ten Anteil. Noctu hadiea
Tendenz zu sehr langem Leben oder gar zur Unsti+bli
keit, was sie auch sehr trage beim Hang zur Fartpfl
zung macht. Letzteres kdnnte allerdings auch dsin
grindet sein, dal3 Noctu mit ihrem Erbgut in jedem Fall
ihren Fluch weitergeben, der sie zum Nachtlebengiwi
und dessen Ursprung unbekannt ist.

Gimmicks: Noctu besitzen bei der Erschaffung bereits
das Gimmick ,Sehen im Dunkeln®.
Spezialitaten:Korperwaffen, Fortbewegung, Ubernatiir-
liche Wahrnehmung

Starken: Wahrend des Tages sind Noctu durch die Ver-
wandlung in Stein nahezu unangreifbar. Zerstorajean
dennoch den Stein wahrend der Tagesstunden, g0 setz
sich der Noctu bei Sonnenuntergang wie von Geister-
hand wieder zusammen. Allerdings kann diese Rekon-
struktion oft nicht vollig gelingen, weil Staub addeine
Steine in zu weiter Entfernung zum Hauptteil lagBras
verursacht einen Verlust von Gesundheitsstufenwlier
schen ,Blaue Flecken® und ,Verkrippelt” variieresrk,
jedoch niemals zur vélligen Bewegungsunfahigkésitti

Der Noctu entsteht immer dort, wo der grofite Arstei

nes Steinkorpers lagert. Allerdings kann so eine Tat fur
den Verursacher schlimme Folgen haben, weil eitiNoc
auch kleinste Mengen seines Koérpers Uber Meilen auf
spuren kann und sich ihm viele andere Noctu und

Monster anschlieBen werden, um die Greueltat zu ra-
chen. Sammelt der Noctu die Reste seines Koérpers zu
sammen und befinden sie sich bei Sonnenaufganigalle
seiner Umgebung, so ist der Schaden in der nachster
Nacht komplett behoben.
Schwéachen:Der Fluch bei Anbruch des Tages zu einer
Steinstatue zu erstarren scheint unabwendbar deitrje
Noctu verbunden zu sein. Dabei ist nicht der Liohtkkt
das entscheidende, sondern der Zeitpunkt des Sonnen
aufgangs in der Region. Noctu tun gut daran, zsese
Zeitpunkt an einem unauffalligen Ort ihr Lager aufge-
schlagen zu haben. Alles was ein Noctu zu diesetn Ze
punkt noch am Korper tragt, unterliegt dem Fluch und
[&R3t sich nicht mehr I6sen werden ohne zerstonemu
den.
Organisation: Die Noctu halten untereinander engen
Kontakt und schliel3en sich innerhalb einer Regiaha
schnell zu kleinen Gruppen zusammen. Wenige Noctu
nehmen lange Reisen auf sich und sind daher adch au
die Auswahl der Mitstreiter und Verblindeten
eher ortsgebunden.

Stereotypen:

® Die Acroaten ,Keine Gruppe unter
den Monstern, ist so von sich selbst
Uberzeugt wie sie. Zu Unrecht.”
® Die Adulo ,Einige von Ihnen lberwa-
chen wir, um herauszufinden, ob sie mit den
Menschen gemeinsame Sache machen. Sollte
sich dieses Gerlicht eines Nachts bestatigt werden,
so werden unsere Schatten sie verschlingen.”

® Die Cerrdemen ,Nervig und ungestim.”

® Die Detestor ,Gefahrliche Gegner im Kampf. Auch
bei einem Uberraschungsangriff leiden Sie selteéarun
Zeitmangel, da alle Ihre Waffen immer einsatzbsied."

® Die Funebris ,Die Friedhofe der Menschen gehdren
nicht zu meinem Revier, sollen sie dort tun, wasigtht
lassen kénnen. Wenn sie sich mit ihrer Brut aufsdia-

e wagen, werden wir sie zerschlagen wie Ratten."

® Die Inpurus ,Wir alle werden uns eines Tages teT-s
dig zunehmenden Verseuchung unserer Umwelt nicht
mehr entziehen kdnnen, aber ihr entgegen zu Stf&ben
® Die Kinder der Peona ,Auch wir leiden unter einem
Fluch, der uns das Tageslicht verwehrt, wie ihnen ihre
menschliche Form verwehrt wird. Wenn ich ihnendrelf
koénnte wirde ich es tun.”

® Die Netzwandler ,Welchen Sinn soll eine solche An-
sammlung von Stromsto3en schon haben ?*

® Die Necodemo ,,Oft hore ich auf meinen Wegen durch
die Stadt die Gerausche der Vernichtung. Eine unniitze
Vernichtung, aber sie bleiben dennoch unsere Bruder

® Die Origo ,Wir haben uns fir das Leben in der Btad
entschieden und sie dagegen, nun hat jeder seiitien W
bekommen.*

® Die Struxi ,Einmal hatte ich beinahe einen vonghn
erwrgt, als er mich zum Test eines Sunblockersébe
den wollte.”



o Dl SERUK

Die ewigen Erfinder, Konstrukteure und Erbauer der
verriicktesten Maschinen sind die Struxi. Zwischen
laut schnaufenden und gefahrlich rauchenden Mo-
toren, zischenden Ventilen und Computertastaturen
sind diese Monster zu finden, die sich als erstg

schen anfreunden konnten. Sie sorg '.’-
dafur, dai3 die Rohre und Kabel der Mér) 4,.%
schen auch die Patrias mit Strom und

ne Struxi konzentrieren ihre Bemihung «yg " .\'
mehr und mehr auf das Computernetz, #F 1 f
das sie gefahrlos mit den Menschen Kontage27
aufnehmen kénnen, um mehr tber ihre 7
Angste zu erfahren und Kontakt z

den Cassus zy halten. Dig
Struxi der Origo sind eher

mit den Alchimi-
sten aus dem Mittel2 4. .

alter mit eine @%

SchuR Magie zu ve ﬂ'f{-.

gleichen. 4
Spitzname: Techniker ;g’i;:
Erscheinungsbild: Struxi las- ;~—
sen sich leicht als solche ;,;.‘_ oy _
kennen. Sie tragen in_ ./ &L
der Regel mit Ol ver-/~ " .

- o

schmierte Kleidung
und Werkzeug mit sich herum. Viele von ihnen ha-
ben mehr als zwei Arme und Augen, die alles visu-
elle zu verschlingen scheinen -immer auf der Suche
nach neuen Informationen. Struxi reden meist in ei-
ner fir andere Monster schwer verstandlichen Spra-
che, da sie viele Begriffe aus dem technischen-\Wort
schatz der Menschen ibernommen haben.
Zuflucht: Meist leben Struxi in direkter Nahe, oder
sogar in den Laboren und Werkstatten der Patrias.
Charaktererschaffung: Struxi legen viel Wert auf
Geschicklichkeit, Intelligenz, Kenntnisse und Fer-
tigkeiten. Je mehr Hintergrundpunkte ein Spielér au
“Schatz” legt, desto besser ist die Ausstattung der
Werkstatt und die Materialien, die dem Struxi zu
Verfligung stehen.

Gimmicks: Struxi sind eher defensiv und praktischy=
eingestellt und bevorzugen Korperpanzerung, Ko
pergrof3e oder Gimmicks, die die Wahrnehmung stg¢
gern.

Spezialitaten:Ubernatiirliche Wahrnehmung

Starken: Die Struxi sind technisch sehr versiert und
in der Lage, einen Grof3teil der menschlichen Ma-
schinen zu bedienen und sogar zu reparieren.
Schwéchen:Struxi sind fasziniert von Maschinen,
vor allem von den lauten, dampfenden, mit vielen
beweglichen Teilen. In der Nahe einer solchen Ma-
schine kénnen sie sich kaum auf etwas anderes

: fg Konzentrieren, bis sie alles Uber das “Wunderwerk

der Technik* herausgefunden haben.
Organisation: Struxi sind in der Regel eng in die

J7 Strukturen der Akademien eingebunden. Ver-

sammlungen von Struxi aller Akademien finden des
Ofteren statt, um Erfahrungen von Monster zu Mon-
ster auszutauschen. Ansonsten besteht standige
; Kommuni- 4 & kation zwischen den ver-
netzten Struxi.

_ Stereotypen:

1 ® Die Acroaten “Wir
""’ brauchen sie und sie
% brauchen uns, auch
- wenn sie es oft nicht

& ganz wahrhaben wollen.”
7Y¥h. @ Die Adulo “Ob man sie

‘= L Nun als unsere Spione se-
hen soll oder als
Verréater...Diese Frage wird

oi
3

P wohl nur die Zeit klaren kénnen.“
1 @ Cerrdemen “Raus aus meinem Labor !!! Nein,

lal? diese Flasche stehen !“

® Die Detestor “Eine Uble Brut, die gegen das Ge-
setz der Atavus verstof3en.”

® Die Funebris “Ich glaube nicht an ein Leben nach
dem Tod. Aber dennoch soll auch nach meinem Ab-
leben kein Kultist seine Hande an mich legen.”

® Die Inpurus “Sie sind der Sucht nach Macht er-
legen und sehen nicht die Gefahr in ihrem Tun.”

® Die Kinder der Peona “Standig dieses Gejam-
mer Uber ihren Fluch... Warum kann nicht mal ein
Ingenieur der Menschen verflucht werden ?*

® Netzwandler “Unsere Brider aus dem Netz. Wir
waren die ersten, die sie in die Gemeinschatft der
Monster eingegliedert haben und ihnen die reale
Welt ndherbrachten. Oh - einmal so durch das Netz
reisen zu kénnen..."

® Necodemo “Sie kbnnen wohl nichts anderes als
zerstoren.”

® Die Noctu “Seit Urzeiten die Herren der Nacht.”
® Die Origo “Arme Einsiedler, kein Strom, primi-

~ tive Technik.”



Die duasrandis

hafte GroRe. In den Ta- Erschaffung den
gen, in denen die Men-  \ortell

| schen sich nochverein- ,Riesige Gestalt®.
) zelt in ihren kleinen  Gimmicks/Schwéchen{EaS)
5 =/ Dorfern zusammenrot-  Suggrandis kdnnen das% e
teten, zoge ~ diese Monster umher und wa- Gimmick ,KorpergroRe“ nicht=—

ren unter den Monstern gefirchtete Gegner und ge-erwerben und auch keine andere Form der Grol3en-
achtete Verbiundete. lhre Unfahigkeit, die eigene K& reduzierung fir sich nutzen.

pergréf3e zu reduzieren, wurde ihnen jedoch im Laufe Spezialitaten: Die Pfade der Origo

der Geschichte, in der die Me Stéarken: Durch ihre Grol3e haben

schen mitimmer besseren | die Suggrandis schon zu Beginn
Waffen die Jagd aufnahmen, z§ ; 74 |drei zusatzliche Gesundheitsstufen
Verhéangnis. : I A_~fund 3 Punkte, die frei auf Korper-

Die noch verbliebenen Suggrangdis £{ (] | kraft oder Widerstandsfahigkeit ver-

zogen sich zu einsamen Fleckeq 14 | teilbar sind.

zuriick, um dort in einen Tiefsch #{ Stereotypen:

zu verfallen oder sich von wenigg ® Die Origo: Fruher tolerierten wir

fortschrittlichen Zivilisationen al§ unsere kleinen Bruder und halfen ih-
gottdhnliche Geschopfe verehren\z nen sogar von Zeit zu Zeit. Allerdings
lassen. Eine solche Verehrung, die kam es manchmal auch vor, dafl3 wir
Suggrandis durch die Menschen erfg versehentlich einmal ‘daneben’ traten
ren, basiert auf einer Grundangst und eines dieser kleinen blutver-
Menschen vor dem Unbekannten . schmierten Fellbtindel vom Ful3 krat-
ermoglicht den Riesen den Ausbau flg zen muf3ten. Manchmal ging uns ihr
gleichen Krafte wie bei ihren kIeiner '.5‘:,,_ Geschrei aber auch zu sehr auf
die Nerven.

Brudern. Opferungen dienen als -“iﬁ =
barer Beweis der Unterwerfung u H" ® Die Vicanus: Einige von
den Altesten kenne ich per-

verstarken die Wirkung. ’f’ —a— %

- ot / ; H /ﬁ/ sénlich, seltsam wie man
pitzname:Giganten \ .,'/
)

A L . seine Einstellung andern
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Meist bestehen Ahnlichkeiten z

oder Urspriingliche lachen
geschmiedete Waffen. warfen friher den ersten Steipf§
Zuflucht: An sehr ein- auf die, die als erste in die
samen Platzen. Auf  Stadte wanderten.
Inseln, in tiefen ® Die Damno: Sie
Hoéhlen oder im
Wasser oS
Suggrandis sind  sie séhen. Zu welch g5
oft uralt und abartigen Kreatureg
wviele halten  sich unsere Kinder |
sich den entwickeln wirden,
gro3ten Teil vermochte vor den
= ihreslangen  Abwanderungen niemand
ebens im zu sagen.

Tiefschlaf.
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Besondere  Monsterarten  anderer
Kulturkreise

Fernostliche Monstergesellschaften

In altdstlichen Kulturkreisen besitzen die Menschehr grole
Ehrfurcht vor Monstern und versuchen seit jehedsieh eine
Form der Anbetung und Huldigung zu verséhnen uni giil

stimmen. Diese Art der Furcht ist zwar nicht scepotwie die,
die beim Vorgang des Erschreckens freigesetzt vgichert
jedoch den Erhalt der lokalen Quellen. Asiatischenbter
werden eher wie Idole oder gar kleine Gétter beblinehd

selten verfolgt. Viele von lhnen leben in Tempelmd uhre

Existenz ist vielen Anh&ngern bekannt. Vor Fremphetoch,

werden sie als Geheimnis gehutet.

Personlichkeitsarchetypen

Archetypen geben einem Charakter die Moéglichketiperar
verbrauchte Willenskraft wiederzugewinnen, indenmnsai-
ner Natur entsprechende Verhaltensweisen zeigt. sMon
kénnen die bereits in anderen ‘Geschichtenerz&Blichern
vorgestellten Archetypen nutzen. Im Anschlul? werdgrige
der bereits bestehenden Personlichkeitstypen aifgetind
neue vorgestellt.

Abweichler, Architekt, Autokrat, Berserker, BonvitaBiiRer,
Direktor, Edler Ritter, Ehrenmann, Fanatiker, Heigyl Gau-
ner, Griesgram, Helfer, Kritiker, Lehrer, Lobsuctlen Maso-
chist, Narr, Optimist, Perfektionist, Planer, Raginb Rebell,
Richter, Rumtreiber, Sensationsjunkie, Spielerdificaalist,
Uberlebenskiinstler, Untertan, Vermittler, Vertrautésionar,
Wettkampfer.

Viclfraf3

Unersattlicher Hunger begleitet Sie auf lhren Weged be-
stimmt lhr Denken. Bei lhnen dreht sich alles ura diah-
rungsaufnahme. Das bedeutet nicht, daf3 Sie nia#rihage

waren ausgefeilte Plane zu schmieden, aber am Boftees
bei Ihnen immer auf eine befriedigende FreRorgieauns.

Wenn es um Nahrungsaufnahme geht kennen Sie aumd ke

Besitzverhaltnisse und Gefahren mehr, was Sie tdtrima
Schwierigkeiten bringt.

® Sie gewinnen jedesmal Willenskraft zurtick, wene Bi
einer absolut unpassenden Situation lhrem Drang Essen
nachgeben.

Zerstorer

Alles um Sie herum scheint nur aufgebaut zu sein, Sie
einzuengen, ihnen die Luft zum Atmen zu nehmeny Gie
ganz einfach zu Beleidigen. All diese unnitzen Kaksio-
nen, Bauwerke und Abgrenzungen hindern Sie dammiti-
ge so zu tun, wie Sie oder ihre Vorfahren es friiheter wei-
ten Wildnis taten. Nur wenn ihnen direkte Bestrgfuturch
machtige Krafte bewul3t wird, tolerieren Sie audiosceinmal
die Enge eines geflillten Raumes.

® Sie gewinnen jedesmal Willenskraft zurlick, wena &nhen
Ort von allen beengenden und unniitzen Dingen hé&fna-
ben. Je groRer der dadurch entstandene Materiehadsn,
desto groRer ihre Befriedigung.

Attribute / Fahigkeiten
Ich empfehle hierzu die Lektire eines bekannteseRegkes
Uber Vampire - Seite 148 - 160 oder Magier - SE@ - 130

Talente

Fliegen

Sie wissen, wie Sie mit Fligeln umzugehen haben,imum
brenzligen Situationen nicht abzustirzen. Sie bekemein
Gefiuhl fur Luftstrémungen, Auf- und Abwinde und kem
Tricks, um auch noch hohe Fallgeschwindigkeitenubbem-
sen oder aus sehr unwegsamen Gelénde zu starten.

L Neuling: Sie sind in der Lage vom Boden abzuhe-
ben und sich in der Luft zu halten ohne abzustiir-
zen.

oo Gelbt: Sie koénnen sich nun auch wahrend des
Fluges noch auf andere Dinge konzentrieren.

e00 Kompetent: Auch unter schwierigen Bedingungen,

wie beispielsweise starken Winden, halten Sie sich
ohne Probleme auf Ihrem Kurs.

o000 Experte: Das Fliegen ist lhnen so vertraut, wie
anderen das Gehen. Sie haben ein gutes Gefihl fii
Winde und sind auch in der Lage Witterungs-
wechsel vorauszusagen.

00000 |\eister: lhnen gelingt in der Luft nahezu alles.
Auf dem Kopf zu fliegen, einen Blindflug zu wa-
gen oder sehr starken Winden standzuhalten.

Fertigkeiten

Erschrecken

Eine der wichtigsten Fertigkeiten, die ein Mongbesitzen
kann, ist Erschrecken. Sie ist gewissermal3en deteBverb
eines jeden Monsters - Voraussetzung fir die besend
Krafte. Jedes Monster wird in die Geheimnisse desxlite-
ckens eingeweiht, wenn jedoch nur wenige ein miictes
Stadium erreichen.



Neuling: Sie schaffen es, &ngstliche Personen oder
solche, die sich in unheimlichen Situationen befin-
den zu angstigen.

Gelbt: Sie kennen schon einige Tricks, um auch
scheinbar furchtlose Personen zum kalten Schweif3
zu treiben..

Kompetent: Sie schaffen es, ohne groRen Zeitauf-
wand und Risiken, tiefgreifende Angst in Menschen
hervorzurufen.

Experte: Es gibt kaum eine Person die nicht vor
Schreck zusammenfahren wirde, wenn sie es win-
schen. Sogar Monster zucken manchmal zusam-
men, wenn Sie den Raum betreten.

Meister: Sie sind so gut, dal’ sich sogar die Besu-
cher einer Marathon-Horror-Nacht im Kino im
Schnellgang zur Toilette bewegen missen, um dort
ihre Unterwasche zu wechseln.

Technologie

Gerade fur Netzwandler, Struxi und Arma ist Tecbg@ eine
sehr wichtige Fertigkeit. Ich empfehle hierzu dektiire eines
bekannten Regelwerkes Uber Magier - Seite 128

Kenntnisse

Monster-Kunde

Sie wissen einiges Uber die Gesellschaft der Mongtee
Anfuhrer, Unterkiinfte, Gewohnheiten, Gebote undzighen
Fahigkeiten.

Yellroar.

Schiller: Sie wissen was in der Monstergesellschaft
von Bedeutung ist.

Student: Sie haben Informationen Uber die Anfiih-
rer, Helden und deren Taten.

Magister: Sie kennen auch die Patrias anderer Stad-
te. Sie haben viele Informationen Uber die Fahig-
keiten berihmter Monster und kennen auch einige
ihrer Schwéchen.

Doktor: Sie haben das Wissen eines Acroaten, der
sich intensiv mit dem Aufbau der Monstergesell-
schaft beschéftigt.

Dozent: Sie haben das fundierte Hintergrundwissen
eines Atavus. Sie kennen viele der Schwachpunkte
Ilhrer Bruder und Schwestern und sogar die lhrer
Feinde. Sie kennen Namen, Orte und wichtige
Artefakte, von denen andere Monster nicht mal
eine Ahnung haben.

Monster haben eine eigene Sprachform das Yellroawie
ckelt, die von der menschlichen Sprache durch sefmhen
Anteil an Grunzern, Gesten und Bewegungen abweicht.
seiner Schriftform ist das Yellroar &hnlich demnesischen-
Schriftzeichensystem, wo flr fast jedes Wort egeaes abge-
leitetes Zeichen geschaffen wird. Jedes Monster,attaeiner
Akademie lernen will, lernt Yellroar, auch wenn émof3teil
des Unterrichtes in der landestblichen Sprachefistit.
Yellroar ist eine intuitive Sprache und deshalb leicht zu erler-
nen, bzw. auch von Monstern zu einem gewissen Teiez-
stehen, die es nicht gelernt haben.

Monster sollten (sofern sie denn Sprechen kénmamdes-
tens einen Punkt auf ‘Linguistik’ legen, damit sieben der
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Landessprache aucWellroar beherrschen, in der viel Ge-
flucht und teilweise auch sehr personliche Gesgr@ghalten
werden. Wer wert auf Kontakt zu den Origo legt (bawus
ihren Reihen stammt) kommt ohne diese Sprache ahneh
nicht aus.

Vorziige wnd Schwachen

Diese Eigenschaften kénnen nur bei der Erschaffeings
Monsters gewahlt werden. Neben den hier aufgefiihBei-
spielen, kdnnen Sie naturlich auch jeden Vor- urathteil
wahlen, den Sie in einem ‘Geschichtenerzahler'-
Spielerhandbuch finden und den Ihr Spielleiter Rul&inige
der geeigneten, bereits bekannten Vorzige und Sttema
werden mit Quelle angegeben (VSHB: Vampire-
Spielerhandbuch, S: Seite). Es ist bei der Ersahgfmoglich,
sich bis zu maximal 7 zuséatzliche freie Punkte duschwa-
chen zu ‘erkaufen’. Vorzige kénnen dagegen minditeien
Punkten erworben werden.

Psychologisch

Angsthase(3 Pkt. Schwache)

Sie sehen bei dem geringsten Anzeichen einer Geifeion

die schlimmsten Folgen auf sich zukommen und geragdr
schnell in Panik. In jeder Situation die grof3en Mut erfordert ist
ein Willenskraftwurf ndtig um eine gefahrliche Adai durch-
zufiihren.

Marotte (1-3 Pkt. Schwiche)

Sie haben eine abnorme Verhaltensweise, die andbren
Art mi3fallt und wegen der man sie Auslachen odeafén
wird. Meist handelt es sich um typisch menschlistezhal-
tensweisen oder Dinge, die lhr Leben und das detefen
gefahrden konnte.

Sadismus(2 Pkt. Schwache) Um einen Kampf vorzeitig zu
beenden, muf3 Thnen ein Willenskraftwurf gegen &obwie-
rigkeit von 5 gelingen. AuRerdem legen Sie groResrt\Wilar-
auf, lhre Angstpunkte nur durch den physischen ®chritrer
Opfer freizusetzen und quélen Sie deshalb gerrgiehig.

Tagtraumer (5 Pkt. Schwéche)

The World changes before my Eyes.
Now | see the wide Wilderness instead of the
City-Streets and Trees instead of Buildings
I must remind me of the city, the people.. the...
Lets hunt !
[The Maxx]
Sie werden von unangenehmen Tagtraumen heimgesucht
meist wenn Sie es am wenigsten erwarten oder getau
kdénnen, weil die Situation brisant ist. Die Redlitéer-
schwimmt und weicht ihrer Traumwelt, in der Sie déalen
Begebenheiten auf ,lhre Weise" interpretieren. Her Er-
schaffung sollte festgelegt werden in welche Anh vidcaum-
welt es Ihren Charakter verschlagt.



Todessehnsuchtl Pkt. Schwache)
Sie sind wesentlich leichtsinniger als andere umgrmehmen
viel risikoreichere Aktionen. Wo andere sich zurdieken,
fangt fir Sie der Spal erst richtig an.

Vielfral? (3 Pkt. Schwache)

Sie essen alles, was lhnen in die Finger kommtgerdel3bar
ist. Dinge die sich wehren oder schneller sindSi¢s kdnnen
Sie zur Not verschmerzen. Ohne den Vorteil ‘Allesfer’
kann dieser Nachteil leicht mal zu Bauchschmerabreh.

Berserker (2 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.6)

Bestimmung (1 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.6)

Beute Einschrankung(l Pkt. Schwéache) (VSHB:S.6)
Dunkles Geheimnis(1 Pkt. Schwéche) (VSHB: S.6)
Ehrenkodex (1 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.6)

HalR (3 Pkt. Schwache) (VSHB: S.8)

Intoleranz (1 Pkt. Schwache) (VSHB: S.7)

Jeder Schadenswurf auf Sie erhoht sich um 1.
Mangelnde Beherrschung2 Pkt. Schwéache) (VSHB: S.8)
Masochismus(2 Pkt. Schwache)

Ortsgebunden(2 Pkt. Schwache) (VSHB: S.8)
Phobie (1-3 Pkt. Schwache) (VSHB: S.7/8)

Rache(2 Pkt. Schwache) (VSHB: S.8)
Selbstiberschatzung1 Pkt. Schwéche) (VSHB: S.7)
Zweifaches Wesen(2 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.6)

Mental

Geborener Jager(s Pkt. Vorzug)

Wenn Sie das Gefiihl haben, da’ ein Kampf bevorsidéit

Sie gerade einem festen Ziel folgen, das den Einsat Ge-
walt erfordern konnte (wenn Sie sich also auf eileayd be-
finden), bleiben alle von Ihnen aktivierten Korpafien aktiv,

bis Sie sich wieder in einem Zustand der absol&etspan-
nung (normalerweise das Ende eines Abenteuers deer
vermeintlichen Hauptkampfes) befinden. Im Gegensaiz

anderen Monstern benétigen Sie in einer solchen Situation

Willenskraft, um sich fir eine gewisse Zeit vondhrWaffen
zu trennen.

Jagdinstinkt (2 Pkt. Schwéache)

Sie werden von aggressiven Jagdinstinkten behérSatde-

cken Sie ein potentielles Opfer, so steigt Ihr ¥egen es zu
jagen und zu erlegen. Abhéngig von lhrem Hunger olde

aktuellen Situation, kdnnen Sie durch einen Willenskraftwurf

(Schwierigkeit je nach Umstanden), den sofortigegiBn der
Jagd verzogern oder sogar verhindern.

Unkontrollierter Gestaltwandel (2 Pkt. Schwéche)
Bei starken Emotionen tendieren sie zum Wechsel lfacer
harmlosen Gestalt’ zur Monsterform. Voraussetzuirgdiese
Schwache ist natirlich, da Sie den Vorzug ‘HarmlGes-
talt’ Gberhaupt besitzen. Um die Verwandlung zpptm und
Ruckgéangig zu machen, mulR3 ein Willenskraftwurf rggin
(Schwierigkeit 5-9).

Eiserner Wille (3 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.9)
Fotografisches Gedachtnig2 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.9)
Geistesabwesend3 Pkt. Schwéache) (VSHB: S.10)
Konzentration (1 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.9)
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Leichter Schlaf (2 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.9)
Ruhe (3 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.10)

Schwacher Wille(2 Pkt. Schwéche) (VSHB: S.10)
Selbstsicherheit(5 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.10)
Tiefer Schlaf (1 Pkt. Schwache) (VSHB: S.10)
Verwirrt (2 Pkt. Schwéche) (VSHB: S.10)
Zeitgefiihl (1 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.9)

Wahrnehmung

Viele Augen(5-8 Pkt. Vorzug)

Hierdurch kann das Attribut Wahrnehmung auf melsr %l
Punkte gesteigert werden.

5 Punkte: Sie verfligen Uber gentigend Augen, umsétzii
chen Punkt Wahrnehmung zu erhalten.

8: Punkte: Sie erhalten 2 zuséatzliche Punkte Waimoeg.

Blindheit (6 Pkt. Schwéche) (VSHB: S.11)

Einaugigkeit (2 Pkt. Schwache) (VSHB: S.11)
Farbenblindheit (1 Pkt. Schwache) (VSHB: S.11)
Hervorragender Geschmackssinn, Gehor, Geruchssinn,
Sehvermogen(1 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.10)

Schlechtes Sehvermdgef?2 Pkt. Schwache) (VSHB: S.11)
Schwerhérigkeit (1 Pkt. Schwache) (VSHB: S.11)

Taubheit (4 Pkt. Schwéache) (VSHB: S.11)

Begabungen

Beidhandigkeit (1 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.11)
Bemitleidenswert(1 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.12)
Draufganger (2 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.12)

Guter Schiler (3 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.12)
Mechanische Begabungl Pkt. Vorzug) (VSHB: S.12)
Unbegabt(5 Pkt. Schwéche) (VSHB: S.12)

Unféhig (5 Pkt. Schwéache) (VSHB: S.12)
Ungebildet (5 Pkt. Schwache) (VSHB: S.12)

Mystische Fahigkeiten

Empfindlichkeit gegen Feuer(3 Pkt. Schwache)
Feuer richtet bei lhnen immer schwer heilbaren 8ehaan,
was bei Ihnen im Laufe der Zeit zu einer Phobidilgetfhat.
Beim Anblick von offenem Feuer héngt es von lhratéfs-
kraft ab, ob Sie sofort fllichten oder nur Abzligeasien, die
von der Hohe Ihres Mutes bestimmt werden.

Empfindlich gegen Sonnenlicht2-4 Pkt. Schwéche)
Das Leben in der Nacht und in den Katakomben udésr
Stadt haben bei Ihnen den Eindruck hinterlassenn&dicht
ware schadlich, ja geradezu tddlich fur Sie (2 Peink

Diese Phobie kann so stark sein, daR Sie tatshch&c der
Berthrung von Sonnenlicht Schmerz empfinden unch&et-
stufen verlieren (4 Punkte).

Diese Schwache kann nicht von Noctu gewahlt werden.



Immunitat gegen Waffen (5-8 Pkt. Vorzug)

Sie koénnen durch normale - nichtmagische - Wafferhtn
mehr verletzt werden. Wunden, die durch normale feviaf
verursacht werden, heilen selbsténdig ohne Schégiomst und
belasten nicht durch Modifikationen (8 Punkte).

Sind Sie dagegen nur gegen eine Gruppe von Waffiemun
(z.B. Feuerwaffen, oder SchuRwaffen, oder Nahkarafiém),
so kostet dieser Vorzug nur 5 Punkte.

Die Kdrperwaffen und Fahigkeiten Gbernatirlicherséfesind
von diesem Vorzug ausgeschlossen.

Flissige Gestalt(4-6 Pkt. Vor-
zug)

Sie konnen sich in jede Form brin-
gen oder zerflieBen lassen. Auch
die Oberflache ihrer Form kénnen
Sie in Farbe und Struktur festlegen.
Eine Form konnen sie solange
aufrecht erhalten, wie Sie bei Be-
wuldtsein sind. Ggf. kann ein Wil-
lenskraftwurf notwendig werden,
falls besonders anstrengende Auf-
gaben Sie ablenken. Fir sechs
Punkte kénnen Sie ihrer Flussigkeit noch eine bedsien Ei-
genschaft geben, z.B. atzend oder leuchtend odstge-
schiitzt, etc. Jede weitere Eigenschaft bedarf avasierer
Punkte.

Harmlose Gestalt(2-6 Pkt. Vorzug)
Das Monster kann sich bei de”
Erschaffung eine fir Menschen ur
andere Ubernatirliche Wesen ,a i
genehme" Gestalt aussuchen.

Ein toter" Gegenstand wie eitf
Buch, ein Tisch oder eine Pflanz
etc. kostet 2 Punkte. Eine haBIicl(
Version eines Tieres (3) oder eine'i
Menschen (4) Punkte (Was dar ﬁ
auch ein Charisma und ein E
scheinungsbild von einem Punl
bedeutet, die beide nicht gesteige
werden koénnen).

Eine Gestalt in Form eines sif3en
.Gizmo" oder eines echt niedlichen Tieres, etcgtlibei (5)
und ein ansehnlicher Mensch (Erscheinungsbild &riShwa 4
oder 5) liegt bei (6) Punkten.

Es sei angemerkt, das in dieser Form keine Gimmigksen
und die Sprachmdglichkeiten ebenfalls entsprecheinde-
schrankt sind. Die kérperlichen Wer-
te liegen fur Tiere bei 2 und fur Men-
schen bei 3. Dieser Vorteil kann
mehrmals erworben werden, womit
das Monster zu einer Art Mehrfach-
Gestaltwandler wird.

Die Verwandlung von einer harmlo-
sen Gestalt in die andere, vollzieht
sich immer Uber die Monstergestalt.
Eine Verwandlung dauert (HaRlich-
keit + Erscheinungsbild) Runden.
Eine Verwandlung mitzuerleben, ist
fur einen Menschen nahezu immer ein schockiereBdieh-
nis.

T
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Langlebig, bzw. Unsterblichkeit(3-5 Pkt. Vorzug)

Who wants to live forever ....[@ueen]
Hort sich vielleicht spektakular an, bringt aber $piel keine
Ubermafigen Vorteile, oder ? Es ermoglicht dem |8pidas
Geburtsdatum seines Monsters entsprechend weieiVer-
gangenheit zu legen, ohne das daraus zusatzlichieeido
entstehen wirden. Unsterbliche Monster beherrsdier-a-
higkeit des langen Tiefschlafes, mit dem sie - mimggiten
Schutz vorausgesetzt - lange Zeitspannen ohne Ng$euf-
nahme verharren kdnnen. Die Unsterblichkeit bedewta?
der Korper ab einem bestimmten Stadium nicht méterta
und daR er keines natirlichen Todes mehr sterb@m ka
Seine Empfindlichkeit gegen Krankheiten und Vetdegen
behélt er jedoch.

Nebelgestalt(6-8 Pkt. Vorzug)

Wie der Vorzug "Flissige Gestalt", jedoch bestadt @igene
Korper nun aus einer feinverteilten Flussigkeit ifik, deren
Form man beliebig bestimmen oder Auflésen kannisEmit

dieser Gestalt auch mdglich sich vom Wind treiberazssen,
wenn man es wiinscht. 6 Punkte ist der Grundpeea Hunkte
mehr ergeben eine besondere Eigenschaft des Nebels.

Schwarm-Anziehungskraft (2 Pkt. Vorzug)

Sie haben das Wohlwollen einer Insektenart, diestiadig
umlagert und ihnen folgt (Kakerlaken, Fliegen, Méigketc.).
Diese Weggenossen kénnen zuséatzliche Effekte ankthen
verursachen. Willenskraftwurf (s:7) fir im Schwastehende
Person, sonst -2 Wirfel oder komplette Unfahigkeithan-
deln, bei einem Patzer.

Anféllig gegen Magie(2 Pkt. Schwache) (VSHB: S.15)
Behiitete Existenz5 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.14)
Feenzuneigung2 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.13)
Gliuck (3 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.13)

Immun gegen Blutsbandg3 Pkt. Vorzug)
Magieresistenz(2 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.13)
Medium (2 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.13)
Schicksal(4 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.14)
Schutzengel6 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.14)
Sechster Sinn(2 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.13)
Verflucht (1-5 Pkt. Schwache) (VSHB: S.14)
Wahre Liebe (1 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.13)
Wabhrer Glaube (7 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.14)

Verbindungen zu Monstern

Kind/Adolesc (3 Pkt. Schwache)

Sie sind ein ,kleines" Monster, daf3 in der Monstenginde
noch keine richtige Stellung hat und sich jedes&gtst erar-
beiten muf3. Durch Ihr junges Alter haben sie in Beauf
Verantwortung und Pflichten noch ein gewisses MafNar-
renfreiheit. Man wird versuchen Sie von GefahrenmZahal-
ten und Ihnen standig Ratschlage geben.

Angesehener Vorfahr(1 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.16)
Beistand (1-3 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.16)

Berlchtigt (2 Pkt. Schwache) (VSHB: S.16)
Beruchtigter Vorfahr (1 Pkt. Schwéche) (VSHB: S.16)
Besonderes Geschenld-3 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.16)
Feind (1-5 Pkt. Schwache) (VSHB: S.16)

Guter Ruf (2 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.16)



Menschliche Gesellschaft

Voraussetzung ist fur alle Vorzige in der mensblelic Ge-
sellschaft ist eine menschliche Gestalt, in die Masster bei
Bedarf schlipfen kann (Harmlose Gestalt [4/6]). i2dd&mer
lassen sich durch den erfolgreichen Verkauf einelsaBes
oder viel Engagement in der Welt der Menschen exkléa

Gejagt (4 Pkt. Schwéche) (VSHB: S.18)
Geschaéftliche, Kirchliche, Politische Verbindungenoder
Verbindungen zur Polizei oder Unterwelt

(3 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.17)
Geschéftsfuhrer (5 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.17)
Juristische Verbindungen(2 Pkt. Vorzug)
(VSHB: S.17)

Mindel (2 Pkt. Schwache) (VSHB: S.18)
Nachtclub (2 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.17)
Verbindungen zu den Medien(2 Pkt. Vorzug)
(VSHB: S.17)

Villa (2 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.17)

Physisch

Achillesferse(1-5 Pkt. Schwéche)

Eine Stelle an Ihrem Korper ist besonders empfitdlind
kann durch nichts dauerhaft von Ihnen geschitztderer
Meist ist diese Stelle sehr unauffallig. Je leiclsie erreichbar
ist oder je bekannter sie aus Erzahlungen istodesher ist
die Schwache.

Allesfresser(2 Pkt. Vorzug)

Sie konnen wirklich alles in sich aufnehmen undfressen.
Als Schleimquelle nutzen jedoch nur organische &elitile.
Dinge, die zu hart oder saurefest sind, scheidew&ider aus
- oder kdnnen Sie wieder aus lhrem Magen zurickeehm
Die Voraussetzung fir die Verdauung ist, dal dagkdiin
Ihr Maul palf3t.

Anfallig gegen Insekten-Vernichtungsmittel

(3 Pkt. Schwéache) Chemische Stoffe dieser Art wachen
bei lhnen schwer heilbaren Schaden und doppeltesever
chung.

Blutgier (3 Pkt. Schwache)

Kill without warning - for blood now | lust
[Manowar, Blood Of My Enemies]
Sie verspiren nicht nur einen schier unstillbaramsbnach
dem Saft des Lebens, Sie brauchen Blut um Uberlztddn-
nen. Sie mussen frisches Blut direkt aus dem Kxreidhres
Opfers entnehmen, weil Sie wesentlich von der danoh
enthaltenen Lebensenergie zehren. Sie benétigenTpmp
mindestens einen Liter (1 Schleimpunkt) pro Stuéegergro-
Re.

Botulismus (3 Pkt. Vorzug)

Ihr kompletter Korper ist ungenief3bar fir andereseéve Ihr
Blut, Ihr Fleisch, selbst lhre Knochen haben eiscéltt ab-
scheuliches Aroma. Konsumiert ein Wesen dennocBege
Mengen von lhnen, so wird dadurch der komplette &g
halt (bzw. Vorrat) verdorben und damit unbrauchlin auf
diese Art durchsetzter Vorrat wird schnellstensctuErbre-
chen entsorgt.
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Eingeschrankter Lebensraum(3 Pkt. Schwéche)

Sie kénnen sich nur in einer bestimmten Umgeburilgadten
(Wuste, Wasser, etc.), bzw. langere Zeit Uberlelbéiissen
Sie aus wichtigen Grunden lhr Biotop fur kurze Zedtlassen
und kénnen die speziellen Zustande nicht nachahs®mer-
halten Sie wachsende Nachteile. In Ihrem Biotopristdes-
tens ein Parameter besonders ausgeprégt gegerdibersti-
chen Umwelt.

Fleischfresser(2 Pkt. Schwache)

Sie kénnen nur Fleisch und Blut zu Schleim verdaigianz-
liche Materie ist als Quelle fiir den Einsatz vorm@iicks
unbrauchbar, obwohl es in Zeiten gréRten HungessNalh-
rung dienen kann.

Fligel (3-5 Pkt. Vorzug)

Sie besitzen seit Ihrer Geburt Flugel, mit denenefien Sturz
aus grofRer Hohe abfangen, bzw. Gleiten kbnnend@) sogar
Ihre Massen in die H6he hieven kénnen (5). Bei dtein in

der Luft erhalten Sie keine Abzlige, wohl aber fstein die
Bewegung am Boden ungewohnt, weshalb Sie auf alievis-

rigkeiten im Zusammenhang mit Fortbewegung dorertial-

ten.

Giftresistenz (1 Pkt. Vorzug)

Sie sind gegen viele Gifte resistent, was auch Amfélligkeit
gegen Verseuchungen (damit auch die AnfalligkeitMintati-
onen) durch giftige Substanzen stark senkt. Ihiengrigkeit
bei der Abwehr von Giften senkt sich um drei.

Gummiball (3 Pkt. Vorzug)

Monster mit diesem Vorzug kénnen durch Stiirze k&atma-
den nehmen, da sie durch eine spezielle gummiaBaeebe-
schichten geschuitzt sind. Treffen Sie mit hohesoBeindig-
keit auf eine feste Flache, so werden Sie abprallah als
lebender Gummiball zurtickgeworfen. lhre Schwierigkei

Widerstandskraftwirfen gegen StoRRschaden senkt simh
drei.

Kannibalismus (5 Pkt. Schwéche)

Dies ist eine Steigerung von ‘Fleischfresser’. &&nen nur
das Fleisch und Blut Ihrer Artgenossen zu Schlesndauen.
Menschliche und pflanzliche Materie ist als Quélie den
Einsatz von Gimmicks unbrauchbar, obwohl es inezegrof3-
ten Hungers als Nahrung dienen kann.

Keine Gelenke(4 Pkt. Vorzug)

Die Verbindungen lhrer Skelettknochen weisen k&e¢enke
auf, dafur aber eine gummiartige Konsistenz. Sienki sich
ohne Miihen aus jeder Ublichen Art von Fesselungdreien
und auch durch enge Offnungen quetschen, in deigenos-
malerweise steckenbleiben wirden.

Kleine Gestalt(1-4 Pkt. Schwéche)

1 Punkt, Ein wenig kleiner (etwa 1,50m, 60kg)

2 Punkte, Viel kleiner als ein Mensch (etwa 80cm, 40kg)

4 Punkte, Extrem viel kleiner als ein Mensch (30cm, 15 kg)
Pro Stufe Abzug von einer Gesundheitsstufe undneiRankt
Korperkraft oder Widerstandskraft (Minimum ist 1 1)



Krankheitstibertrager (3 Pkt. Schwéche)

Sie verbreiten bei jedem Schritt und Tritt Krankbeireger,
die Wesen mit einer Widerstandskraft von weniger diei

Infizieren kann, wenn sie sich mit Ihnen in einemuR auf-
halten, oder einen betreten, in dem Sie gerade gggwsind.
Ob die Krankheit ausbricht, entscheidet eine PealféNider-
standskraft (Schwierigkeit 6). Die Krankheit bedimnit Fie-

ber und fuhrt innerhalb von wenigen Tage zum Todnmw
nicht ein Gegenmittel, wie z.B. Penicillin oder Anbtika

verabreicht wird, oder die Heilung durch Magie krétwvird.

Mutation der Erbinformationen (2-4 Pkt. Vorzug)
Eines Ihrer Gimmicks ist leicht (2) oder stark (@itiert, ohne
das Sie deshalb auch nur einen Punkt Verseuchukgmbe
men. Sie kdnnen eine der angegebenen Abwandlungen v
wenden oder selbst eine erfinden. Bei neuen Abwagdin
entscheidet der Erzahler, ob es sich um einen 2bé&einkte-
Vorteil handelt oder ob diese Abwandlung nicht gaig ist.

Parasitenbefall (2 Pkt. Schwéche)

In 24 Stunden entziehen lhnen lhre ,Gaste" 4 Scigainkte.
Meist sind von Parasiten befallene Wesen gereidtaamnel-
ler erzirnbar. Problematisch bei der BekampfungrihGas-
te" ist, das die Parasiten die lebenswichtige Aoégeines
Organs ubernommen haben, in dem sie leben und danste
unverzichtbar geworden sind.

Resistenz gegen Radioaktivitéa Pkt. Vorzug)

Sie sind gegen Radioaktivitdt nahezu resistent, avah Ihre
Anfalligkeit gegen Verseuchungen (damit auch didahig-

keit fur Mutationen) durch radioaktive Strahlungrkt senkt.
Ilhre Schwierigkeit bei der Abwehr von radioakti&rahlung
senkt sich um drei.

Riesige Gestal{2-6 Pkt. Vorzug)

2 Punkte, Ein wenig grofl3er (Pony, Lowe).

4 Punkte, Viel gréRer als ein Mensch (Pferd, Tiger).

6 Punkte, Extrem viel gréRer als ein Mensch (ab Rhinozeros,
groRer weilBer Hai, kleiner Baum)

Pro Stufe eine Gesundheitsstufe extra und ein Pdektfrei
auf Korperkraft oder Widerstandskraft verteilbar(auch tber
funf hinaus).

Tausendfl3ler(1 Pkt. Vorzug)

Sie haben einen verhéltnismafig langen Korper ehd dele
(wenn auch nicht tausend) Beine. Sie Umzuwerfenfast
unmaoglich und viele Hindernisse (je nach GroRRe ddahern)
kdnnen sie einfach tberlaufen.

Teleskoparme(2 Pkt. Vorzug)

Sie kdnnen lhre Arme bis auf das Dreifache ihragi@ilange
.ausfahren". Beachten Sie, das durch den langesdbeldrm
andere Kraftverhaltnisse wirken und lhre Stérken dieim
Heben von Dingen auch im unginstigsten Fall dritkelnn.

Ubergrol3e Fangzahne1l Pkt. Vorzug)

Ihr Gesicht wird von lhren grol3en Fangzahnen behbty die
wie zwei gefahrliche Waffen aus lhrem Mundraum bera-
gen. Der Schaden dieser Zahne liegt bei Kérperkatind
verbessert ihr Talent Menschen zu Angstigen um atich
Uber flnf hinaus).
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Ubler Korpergeruch (4 Pkt. Vorzug)

Wenn ein Mensch schon nicht vor Ihrem Ausseherhtiic
dann bestimmt wegen ihres Geruchs. Fliegen undraride-
geziefer erliegen leicht ihrem Charme und folgeneth auf
Schritt und Tritt wie ein Schwarm, was sich jedoch auch nega-
tiv auswirken kann.

Verkirztes Leben (2 Pkt. Schwéche)

Ihre Lebensspanne ist kiirzer als die einer vetgbeicen Le-
bensform. Wahrend Monster in der Regel zwischerudd
300 Jahren alt werden, erreichen sie héchstenaltn von
35 Jahren.

Vierbeinig (1 Pkt. Vorzug)

Sie haben vier Beine und zwei Arme. lhre Stabil{&thwie-
rigkeit fur den Versuch, einen Bodyslam oder Wae§en sie
durchzufiihren steigt um 2, Sie gleiten selten asteigt und
sie kdnnen doppelt so schnell rennen wie urspréimgli

Allergie (1-3 Pkt. Schwéache) (VSHB: S.19)
Bewegungsunfahigkeit6 Pkt. Schwache) (VSHB: S.20)
Einarmig (3 Pkt. Schwache) (VSHB: S.20)

Lahmung (3 Pkt. Schwéche) (VSHB: S.20)

Selektive Angstverwertung(4 Pkt. Schwache)

(wie Selektive Verdauung, VSHB: S.20)

Selektive Verdauung(2 Pkt. Schwéche)

Bezogen auf die Schleimherkunft (VSHB: S.20)
Stummbheit (4 Pkt. Schwéache) (VSHB: S.20)

Wirksame Verdauung (2 Pkt. Vorzug) (VSHB: S.19)




Die Gimmicks

Was ¢in Monster wirklich
ausmacht

Gimmicks sind die speziellen Fahigkeiten der Mongte Sie
aktivieren kdnnen um lhre Gefahrlichkeit zu steigerder
besondere Eigenschaften zu nutzen, die Ihnen sdctdt zu-
ganglich waren. Die Anzahl der gleichzeitig aktibiaren
Gimmicks, wird nur durch den pro Runde verwendbaren
Schleimpool begrenzt, der wiederum von lhrer Walemalft
abhéngt. Ein Punkt in dieser Eigenschaft ermdéglichén den
Einsatz eines potenten Schleimpunktes pro RundexchMa
Gimmicks lassen sich auch mit unpotentem Schleitiviak
ren, andere nur mit potenten Schleim. Das Aktivieeines
Gimmicks ist in den meisten Fallen keine Handlund kann
somit parallel zu anderen Aktionen stattfinden.

System beschreibt die Regeln wie das Gimmick im eigentli-
chen Spiel gehandhabt wirddAbwandlungen beschreiben
Variationen, die durch eine Verseuchung eintreténnken
oder seit der Geburt mutiert sind. Der Erzahlemkantschei-
den ob eine Abwandlungicht oderstark ist. UnterAchtung
sind Anmerkungen aufgefiihrt, die Sie auf jeden kédlsen
und beachten sollten. Unter dem Begfinter werden Mdg-
lichkeiten beschrieben, wie man einem Gimmick begeg
oder seinen Auswirkungen entgehen kann.

Inhalt:

Allgemeine Gimmicks

- Fortbewegung

- Kdrpergrolie

- Kdrperpanzerung

- Korperwaffen

- Ubernatiirliche Wahrnehmung

Spezielle Stilrichtungendie zu Beginn nur bestimmten
Gruppen zur Verfugung stehen. (kénnen ggf. mitefieZu-
satzpunkten erworben werden, Erzéhler entscheidet !

- Digitalis

- Fortis

- Magie der Acroaten

- Die Pfade der Origo

- Rituale der Inpurus

- Rituale der Kultisten des Hades

- Tremonis

Die nun folgenden Gimmicks sind alphabetisch sdrtie

Digitalis

Die Monster, welche die digitalen Netze der Mensctierch-
streifen, verfigen Uber ein paar ganz besonderelibhigi-
ten, die als Gimmicks in Digitalis zusammengefaft.sWie
schon an anderen Stellen erwéhnt, ist es auch chogfidere
Gimmicks fur die Cassus umzuwandeln, wenn der Hgrah
dies erlaubt. Diese Spezialitaten kdnnen nur vatusflen
Kreaturen genutzt werden und lassen sich nichteinrdalen
Welt nutzen. Bei der Erschaffung eines Programnizt ridas
Monster seine 'Hacken'-Fahigkeiten gegen eine Scigkeit
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von (4+Stufe des Programms. Mehrere Programmiénendn
sich gegenseitig unterstiitzen, was die Schwiettighei 1 je
weiteren Programmierer senkt und die Zahl der Wigni&gchs-
ter Wert) um zwei steigert). Je zwei Erfolge stekéne Scha-
densstufe des Programms dar. Die Erfolge gelteardefh als
MaR fir die Qualitat des Programms. Treffen zwejngsi-
sche Programme aufeinander, so wirfelt jedes méreider
Qualitat entsprechenden, Anzahl Wirfel (Schwierigh®.
Das Programm mit den meisten Erfolgen siegt. DigeGiird
fur jeden Wurf herangezogen, solange die Aktion Rno-
grammcode vorgesehen ist.

Fir die Entwicklung eines Programms muf3 ein vitemgbo-
tenter Schleimpunkt pro Stufe des Programms - alemoh-
material und Energiequelle - verbraucht werden.

® Wechseln des Systems

Dieses Gimmick dient dem Monster dazu, in ein assler
stromdurchflossenes System zu wechseln. Damisistdglich
z.B. in das offentliche Stromnetz oder in die Bagteeines
Fons, eines Autos, etc. zu kommen.

® Kreischer

Dieses kleine Programm kann an einer beliebigeiveakt
Stelle im Datennetz postiert oder am Kérper getragerden.
Sobald eine vorher bestimmte Datenart (virtuellegsewn,
Textinhalt) den Kreischer passiert, sendet er &liaehricht
aus, die sich ihren Weg zum Erschaffer sucht uné &lel-
dung macht.

Aussehen:lm virtuellen Raum manifestiert sich ein Kreischer
meist als einzelnes Auge oder Wanze.

Aktionen: Aufmerksamkeit, Widerstandskraft

® Blockade

Durch die Uberflutung eines Netzknotens mit Massen
sogenannten Pings (eine kleine Kontrollsignalfolde, eine
Bestatigung anfordert) oder EMails, kann diesercbgang
derart zugemdillt werden, dal3 keine anderen Datelmr rime
annehmbarer Geschwindigkeit passieren konnen. Dak®
deprogramm muf3 sich nicht in direkter Umgebung zes
storenden Netzknotens befinden und ist so schvzerénden,
zumal es sich auch wahrend des Sendens frei bevkegen(1
Knoten pro Runde, Richtung zuféllig). Um eine wickl gute
Abschirmung zu garantieren darf die Entfernung gidnicht
mehr als zwei Knoten oder 200 Kilometer betragen.
Aussehen:Im virtuellen Raum manifestiert sich eine Blockade
beispielsweise als Schleimwand, Spinnennetz, Wiadiseder
Fallhorn aus dem eine klebrige Masse lauft.

Aktionen: Widerstandskraft

@@ Poltergeist

Mit diesem Gimmick sind kleinere, harmlose Effekige
Kurzschlisse moglich oder jede SystemoperatiorGagétes.
Auch ein totaler Zusammenbruch des Gerates ist iafgl
Dieser Effekt ist sehr beliebt, weil man sich damérrlich
Uber den Irrglauben der Menschen beziglich sogeeann
‘Gespenster’ lustig machen kann. Es kdnnen nureByest
manipuliert werden, die das Monster erreichen késiahe
‘Wechseln des Systems’).

@@ Schild

Anders als die Blockade ist ein Schild ein statiesdoder
flexibles Programm, dessen Grofteil aus Datenmésitdit,
der sich schutzend einem Gegner in den Weg stkil&n Bis
der Gegner ein Objekt erreichen oder schadigen, kdas
hinter dem Schild liegt, muR3 er alle Schadenstafes Schil-



des zerstoren. Den Erzeuger behindert das Progcagegen
kaum, so daR dieser bei Aktionen durch die Bartiémeurch
nur einen Abzug von -1 hinnehmen muf3.

Aussehen:lm virtuellen Raum manifestiert sich ein Schild oft
als Panzerglasscheibe, Schutzanzug, Spiegel, adwtsdhild.
Aktionen: Widerstandskraft

00 Helfer

Dieses (kleine) Unterprogramm erfillt genau einégabe. Es
kann sich zu diesem Zweck zu einem Ort im Datenhietze-
geben und kehrt auch (falls Option nicht deakttyieum
Erschaffer zuriick. Die eigentliche Aufgabe wirdtdasrz vor
dem Einsatz festgelegt.

Aussehen:Je nach Aufgabe des Programms und Stil des Mon-
sters variiert die Form beliebig.

Aktionen: Widerstandskraft, programmierte Aktion

@@ passive Maske

Dieses Programm legt sich wie ein Mantel um das dttan
und tarnt es in beliebiger Weise als passivesosiates Da-
tenpaket. Zum Beispiel als Datenarchiv, Bild-, Femter
Tondatei, usw. Das Programm hélt einer oberflabbiic U-
berprifung stand und bietet sogar gegen eine Bottgrdurch
Antivirenprogramme Schutz.

System: Jeder Erfolg der passiven Maske annulliert einen
Erfolg eines Aufmerksamkeit- oder Wahrnehmungsveurfe
Aktionen: Tarnen, Heimlichkeit

000 akiive Maske

Dieses Programm legt sich wie ein Mantel um das dtn
und tarnt es als beliebiges aktives beweglichegr&nom, wie
zum Beispiel als Anwendungsprogramm (z.B. Textlear
tung, Tabellenkalkulation), EMail, Datenpaket, uf¥as Tar-
nungsprogramm téuscht bei einer Simulation aktif?eo-
gramme alle normalen Datenstréme vor, die zwiscRem
gramm und Umfeld ausgetauscht werden missen. Das Pr
gramm hélt einer oberflachlichen Uberpriifung stand bietet
sogar gegen eine Enttarnung durch Antivirenprogramm
Schutz.

System: Jeder Erfolg der aktiven Maske annulliert einen Er-
folg eines Aufmerksamkeit- oder Wahrnehmungswurfes.
Aktionen: Tarnen, Heimlichkeit

@00 Bote

Ein Bote dient zum eigenstandigen Transport wighntigaten.

Er kann seinen Empfanger anhand von festgelegtéerién
identifizieren und sucht ggf. selbstandig nach daeh
Aussehen:Je nach Stil des Monsters variiert die Form belie-
big.

Aktionen: Widerstandskraft, Heimlichkeit, Nachforschungen

©0e® Rauch

Rauch dient zum Verwischen der eigenen Spuren, iem d
Flucht zu erleichtern oder gar erst zu ermdglichRauch
Uberflutet einen Teil des Netzes mit Zufallsdatemd er-
schwert so die Aufrechterhaltung der Aufmerksamkeit
Aussehen:Meist entspricht Rauch im Aussehen seinem realen
Pendant.

System:Jeder Erfolg des Rauchs annulliert einen Erfolg®in
Aufmerksamkeit- oder Wahrnehmungswurfes.

Aktionen: Widerstandskraft, Verheimlichen

@00 Zeit- oder Aktionsverzdogerung
Mit einer Zeitverzégerung ist es moglich ein berdirtiges
Programm flr eine festgelegte Zeitdauer ruhig eliest bevor
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es mit der Ausfiihrung seiner Aufgabe beginnt. Miee Akti-
onsverzdgerung ist es mdglich ein bereits fertigesgramm
so lange ruhig zu stellen, bis das Eintreten ebrestimmten
Ereignisses es aktiviert und es seine Aufgabe begin

000 K|-Wachter

Dieses Programm ist in der Lage, in einem groR8eneich
mit mehreren Zugéangen, aufzupassen. Gewohnlichemed-
Waéchter in Netzknoten postiert um das Eindringen Vaen
oder unerwiinschten Fremddaten zu verhindern odeingest
zu melden. KI-Wéachter gehen dabei nur passiv wtie -har-
teste MaRnahme ist die komplette Absperrung desZgsyfur
alle Daten.

Aussehen:Je nach Stil des Monsters.

System: Um einen bewachten Knoten unerlaubt passieren zu
konnen, muf3 der Eindringling bei seinem Tarnwurhmer-
folge schaffen als der Computer + Intelligenz Waef Wéch-
ter-Programmierers bei der Erschaffung.

Aktionen: Widerstandskraft, Aufmerksamkeit

0000 Rasender Zorn der Technologie

Alle elektrischen Gegenstande kénnen von lhnen kaben
erweckt und als Waffe eingesetzt werden. Staubsaagen
ihren Besitzern hinterher, Motorségen fliegen dudadh Luft
und Stromkabel peitschen wild umher, etc.

System: Durch den Einsatz von drei Schleimpunkten aktivie-
ren Sie dieses Gimmick. Um einen Angriff auszufiihveir-
feln Sie Korperkraft+Technologie gegen ein Ziel vinJeder
Erfolg ist eine Wundstufe Schaden, gegen die eimewi
standswurf erlaubt ist.

0000 Subtile Botschaft

Der Netzwandler kann einen vor dem Bildschirm desu-
ters sitzenden User beeinflussen, ohne das dieseYdrgang
bemerkt. Er bedient sich hierbei der Methode déerschwel-
ligen Botschaften, um seine Wiinsche an den Usetemwei
zugeben.

System: Zwei Angstpunkte missen investiert werden um die
Kraft aufzubringen. Das Monster wirfelt auf Manigtidn
(Schwierigkeit entspricht der Willenskraft des Qpje Bei
einem oder mehr Erfolgen konnte sich die Botschatbe-
merkt, aber wirkungsvoll in das Unterbewuf3tsein Users
einschleichen. Nur bei einem Patzer bemerkt daserOgie
Manipulation.

0000 Virus

Ein Virus ist ein unauffalliges kleines Programmegssen
Hauptzweck dem eines Helfers stark ahnelt. Ein &/ist dar-
Uber hinaus jedoch noch in der Lage, sich seld&tlig oft zu
kopieren und dadurch seine Uberlebenschance gegeniib
Waéchtern oder Killern zu erhdhen, die ein Eindrimgeon
Fremdprogrammen verhindern sollen.

System: Bei seiner Reise durch das Datennetz verdoppdit si
ein Virus in jeder Runde. Alle Viren besitzen einieenti-
schen Aufbau und verfolgen das gleiche programmigiel.
Um zu verhindern, daR das Virus seine Aufgabe &usfu
musseralle Kopien des Virus zerstort werden.

Aussehen:Je nach Stil des Monsters variiert die Form belie-
big. Meist &hnelt die Form meist einem (HIV-)Viroder einer
schwarmbildenden Insektenart.

Aktionen: Widerstandskraft, Heimlichkeit, Tarnen, program-
mierte Aktion



00000 Kl-Killer

Dieses Programm ist in der Lage, in einem gro38enmeich
mit mehreren Zugangen, aufzupassen. Gewdhnlichemeid-
Killer in Rechnerzugdngen mit brisanten Daten gostium
das Eindringen von fremden Programmen oder Freraddat
verhindern, indem sie vernichtet werden. Kl-Waclgehen
dabei sehr aggressiv vor - spezielle Versionen soghr in
der Lage Computerbenutzer zu schadigen.

Aussehen:Je nach Stil des Monsters variiert die Form belie-
big, ist jedoch immer beangstigend.

System: Um einen bewachten Knoten unerlaubt passieren zu
kénnen, muR der Eindringling bei seinem Tarnwurhmeér-
folge schaffen als der Computer + Intelligenz Wdes KiI-
Killer-Programmierers bei der Erschaffung.

Aktionen: Widerstandskraft, Aufmerksamkeit, Abwehr, An-
griff, Schaden

000000 Assassin

Dieses Programm sucht selbsténdig so lange dasiieab,
bis es das Objekt findet, auf das die Suchkritep@assen. Die
Kriterien werden bei der Programmierung eingegelizie.
Suche kann sich ewig hinziehen und endet erst oliekdung
des Auftrages oder der Zerstérung des Assassimdral@&das
Objekt gefunden wurde, auf das die Angaben passsnimnt
der eigentliche Sinn des Programms zur Geltungr -Mizrd.
Der Assassin greift das Ziel so lange ohne Untedaf3bis
einer der beiden Kontrahenten ausgel6scht ist. Netimge-
ner Tat sendet der Assassin eine verschlisseltérddiomel-
dung ab und zerstort sich selber.

Aussehen:Je nach Stil des Monsters variiert die Form belie-
big, ist jedoch meist sehr unaufféllig, bis es @gder gefun-
den hat.

Aktionen: Widerstandskraft, Aufmerksamkeit, Nachforschun-
gen, Heimlichkeit, Abwehr, Angriff, Schaden

000000 |\lirror Man
| am the beat of your pulse
The computer word made flesh
We are one you an |
We are version of the same

[Queensryche, Screaming In Digjtal
Der Netzwandler kann einen vor dem Bildschirm desu-
ters sitzenden User so hypnotisieren, das er extenge
Macht tGber den Menschen gewinnt. Er kopiert hiersn
Verhaltensmuster und seinen Charakter, so das darsdh
praktisch ein in der ‘wirklichen’ Welt existiererglgeistiges
Ebenbild des Monsters wird. Das Monster kann hietdulie
reale Welt manipulieren.
System: Drei Angstpunkte mussen investiert werden um die
Kraft aufzubringen. Das Monster wirfelt seine Wik&raft
gegen die Willenskraft des Opfers. Bei einem odehmEr-
folgen gewinnt es fur zwei Stunden pro Erfolg di&lige
Kontrolle tber den Koérper des Users. Dieser kanh sach-
her an nichts erinnern, was wahrend der Wirkungsdaas-
siert ist.

Fortbewegung

Bei Erwerb eines Gimmicks dieser Gruppe misserfeSite-
gen, ob die Anderung permanent sein soll, oder igbn8r
durch den Einsatz eines potenten Schleimpunktelwiexkt
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werden kann. Entscheiden Sie sich fur die permansigung,
so sind Sie bis zum Erwerb eines neuen Gimmicks dde
der Aktivierung eines bereits gelernten Gimmickihhper-
manent) dieser Gruppe an die Fortbewegungsart gebun
Achtung: Eine Verwandlung erfolgt im Normalfall ohne Wiir-
felwurf. Nur unter besonderen Stref3situationen kainnWil-
lenskraftwurf erforderlich werden. Sobald die Vendlng
eingeleitet wurde, ist der Vorgang nicht mehr ahé&dten. Die
Ruckwandlung dauert eben so lang wie die Verwanmgdlun

® Mehrbeinig

Sie verfugen Uber zusatzliche Beine (in der Regesteht
dadurch ein vier- oder sechsfiiRiges Wesen), miemledie
koordinierte Bewegungen, wie schnelles Laufen, riggem, etc.
ausfuihren kénnen. lhre Stabilitat im Stand steigt und auch ihre
Endgeschwindigkeit beim Laufen nimmt zu.

System: Das Wachstum der Beine dauert 4 Runden lang und
behindert in dieser Zeit bei allen kérperlichen idikéiten.

@@ Schlangenform

Ihre Extremitaten versinken in Ihrem leicht schianlerden-
den Korper und die Oberflachenstruktur Ihrer Haandelt
sich in schlangenéhnliche Schuppen. Sie sind nwaeirLage
sich durch engere Offnungen zu winden, oder audsedfe
abzustreifen, mit denen Sie eingeschnirt warenteBobie
Uber ein hohes Geschick verfligen, kdnnen Sie sidigser
Gestalt auch sehr schnell Gber lockereren Sandeninodhne
Einzusinken.

System:Das Versenken der Extremitaten und die Bildung der
Schuppen dauert 5 Runden. Schwimmbewegungen oder di
Uberquerung lockeren Sandes erfordern einen Gédgichic
keitswurf (Schwierigkeit 5). Je nach KorpergroRent@n
Lebewesen umwunden und gewirgt werden. Der Schaiden
Uber die Korperkraft ermittelt.

©® Rattenkopf

Dieses Gimmick bedeutet eine starke Flexibilisigruhres
gesamten Korpers, die es lhnen erméglicht sichtdGignun-
gen zu quetschen, die zwanzigmal kleiner sindegle unter
normalen Umsténden passierbare Offnung. Diese deriing
hat keine weiteren Vorteile, 183t sich jedoch oMweberei-
tung einsetzen. Wird dieses Gimmick permanent gkwgd
andert sich lhr Kérperbau zu einer kegeligen Form.
System: Die Verwandlung ist nach einer Runde vollendet und
wirkt nur auf Ihren Korper, nicht aber auf Gegensdti oder
Rustungen.

@00 Beriihrung des Neptis

Ihre Extremitéaten verwandeln sich in schwimmtaugdid<or-
perteile. Ob dies durch Wachstum von Schwimmhé&otier
die komplette Wandlung in Flossen, einen Schwarer o0-
chenahnliche Fligel geschieht, bleibt ihnen lbseas Sie
sollten eine einmal gewéhlte Variation jedoch sigjel Ande-
rungen vorziehen. Zu den &ufRerlichen Wandlungedevesie
zusatzlich noch fahig unter Wasser zu atmen. Digdegkeit
schrankt zwar nicht lhre Sprachféahigkeiten ein, haiter die
Moglichkeit sich fur langere Zeit (bis 2 Stundem) lzand zu
bewegen. Vor der Umwandlung missen Sie sich eritime
ob Sie an Salz- oder Suf3wasser angepaldt sein wollen
System: Die Umwandlung in ein wassertaugliches Lebewesen
erfordert 5 Runden und erhoht die Fertigkeit "Schmien”
temporar um einen Punkt.



0000 ZcrflielRen

Ilhre Korperstruktur wandelt sich komplett. Alle prgngli-
chen Formen werden aufgegeben. Sie sind von nun daer
Lage ihren ,Korper" in jede beliebige Form zu beng Auf-
wendige Nachbildungen (wie z.B. die ihres normaénpers)
erfordern einen Willenskraftwurf. Ansonsten sind gon nun
an in der Lage durch engste Ritzen zu gleiten, @skegner
einzuschlieRen.

System: Die Anderung der Struktur vollzieht sich innerhalb
einer Runde. Die Nachbildung einer Form kann eisezbhn
Runden dauern und die Schwierigkeit sollte bei \frun-
gen in eine oft genutzte Form geringer als der d&envon
sechs sein.

Abwandlungen: Sie sind in der Lage ihre Oberflache beliebig
zu Farben (leicht) oder sogar farbig zu Gestakséark). Erste-
res entspricht einem universalen Farbton. Das andehr
komplizierten Mustern. lhre Koérperflissigkeit ved@ént eine
Grundlegende Eigenschaft (stark) und wird z.B.ridze

0000 Figel
Ob lhnen neben lhren Armen extra Schwingen auf &&m
cken wachsen, oder sich eine Haut zwischen IhreraoTond
den Innenseiten der Arme bildet, bleibt Ihre Wadil Brwerb
dieses Gimmicks. Wahrend Sie mit den unauffalligkmhau-
ten ,nur" zu einem Gleitflug fahig sind, paf3t sidie GroRRe
der Ruckenfliigel Inrem aktuellen Kérpergewicht ad bringt
Sie in die Lage aktiv vom Boden abzuheben. Duroke &ler-
langerung der Arme, werden auch die Flughdute Hweni-

gen Fligeln, die auch eit
Abheben ermdglichen.

Achtung: Die einzige
Beschrankung beirr
zulassigen Korper-
Hochstgewicht liegt in
der Korperkraft des
Monsters. Ein  Punkt

Korperkraft reicht aus,
um einen Punkt Koérper-
groRe (siehe entspre
chendes Gimmick) in die
Luft zu heben. Wahrenc
sich  Flughdute schor
nach einer Runde kom
plett entwickelt haben,
bendtigen Fligel eine
Runde pro Punkt Kor-
pergrofie.

00000 | cvitation

Sie besitzen die Eigenschatft, sich auch ohne $igéaFiugel

in die Luft zu begeben und sich dort mit Schrittdeegindig-
keit fortzubewegen. Levitation erfordert absolutenkentrati-
on und Windstille.

System: Bei Stérungen der Konzentration oder dem Aufkom-
men starker Winde muf3 ein Wurf auf Willenskraft l{@ie-
rigkeit 6-9) gelingen, um nicht abzustiirzen. Beéindich der
Levitierte in grolRer HOhe, oder wird versucht eingturz
abzufangen, kann Levitation erneut durch einenlgné@hen
Willenskraftwurf (ein Versuch pro Runde) eingeleiterden.
Abwandlung: Durch eine kunstlich gesteigerte Hormonaus-
schiittung, kann die Schwierigkeit fur Ihre Willereskwiirfe
um 1 (leicht) oder 2 (stark) gesenkt werden. Dig&twur in
Kombination mit der Levitation und hat keine wegewir-
kung auf andere Willenskraftwiirfe.
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00000 \chelgestalt

Ihr Korper verwandelt sich in eine gasformige Sabszt die
sogar massive Gegenstande einfach durch Sie hingleiten
laRnt. Sie kdnnen Ihr Volumengewicht durch Ausdelgniimmes
Korpers dem der Luft so annahern, daf3 sie in dgelsind,
sich vom Wind treiben zu lassen. In einer sehr katgn
Form, die etwa der Hélfte des urspringlichen Kérpkimens
entspricht, sind sie in der Lage Dinge anzufassehau be-
nutzen, was ihnen in ihrer normalen Form, nur leér deich-
ten Gegenstanden gelingt.

Abwandlungen: Ihre Gassubstanz verandert eine grundlegen-
de Eigenschaft (stark) und wird z.B. atzend. Siel sh der
Lage ihre Oberflache beliebig zu Farben (leichterogdogar
farbig zu Gestalten (stark). Ersteres entspriaimtrai universa-
len Farbton. Das Andere sehr komplizierten Mustern.

000000 Tcleportation

Diese magische, ja sicherlich schon mystische kaftigst nur
von wenigen legendéaren Vertretern der Monster mrland
ausgelibt worden. Sie ermdglicht Ihnen eine raumli¢arset-
zung, ohne den dazwischenliegenden Weg zuriicklegen
mussen. Allerdings kdnnen nur Platze ,angesprungenten,
die entweder in lhrem Sichtbereich liegen, oderethrsehr
vertraut sind. Eine Teleportation beginnt sofcetjgch dauert
die Manifestation Ihres Korpers eine Runde.

Fortis

...erst wenn sie ihre Opfer leiden sehn’
spuren sie Befriedigung
es gibt nichts mehr, was sie jetzt noch halt

in ihrer gnadenlosen Wut
[Die Toten Hosen, Hier kommt Alex]

Fortis steigert die Kraft eines Monsters ahnlicle ws eine
Disziplin in einem bekannten Werk Uber Vampire ntach
Fortis 1at sich durch den Einsatz eines potentéfe8npunk-
tes pro Runde aktivieren und aufrecht erhalteneld®dinkt in
Fortis stellt einen automatischen Erfolg bei Wurtarf Kor-
perkraft dar (Hierbei gilt das héchste erworbenerti§o
Gimmick als Wert). Zusatzlich dazu, bietet Fortigitere
Vorteile in héheren Stufen, die nach Erwerb permarsi
Verflgung stehen..

® Zusatzliche Starke
Ein zuséatzlicher Erfolg bei Einsatz von Korperkraft

@@ Crusher

Zwei zusatzliche Erfolge bei Einsatz von Korperkratusétz-

lich lassen sich Gegenstande (tote Materie, keintoten!)
zerstoren.

System: Pro aufgewendetem Schleimpunkt erhalt das Objekt
eine garantierte Wundstufe, gegen die kein AbweHreu
laubt ist laGt.

00 Tempo

Drei zuséatzliche Erfolge bei Einsatz von KorperkraDas
Monster ist in der Lage seine Schleimpunkte - efgapotent
oder nicht - einzusetzen, um zuséatzliche Aktionaszafih-
ren.

System: Je Schleimpunkt 1&Rt sich eine weitere Aktion pro
Runde ausfuhren.



0000 Herz des Berserkers

Pain is so close to pleasuf@ueen]
Vier zusatzliche Erfolge bei Einsatz von Kérperkretrleidet
das Monster Verletzungen, so beginnt es formlichWat zu
kochen und erhoht dadurch den Anteil an verwerthare
Schleim in seinem Korper.
System: Pro Schadensstufe wird dem Vorrat ein zusatzlicher
Schleimpunkt hinzugefugt wird.

00000 Rumble

Funf zusétzliche Erfolge bei Einsatz von Korperkré8ie
werden im Kampf zu einem Berserker, der in der Lage
seine Wut auf die Gegner zu projizieren.

System: Wirfeln Sie Ihren potenten Schleimvorrat geger ein
Schwierigkeit von 8. Jeder lhrer aktuellen Gegmbék: soviel
Wundstufen wie sie Erfolge erzielen. Dabei verbhaunc Sie
jedoch potenten Schleim in Hohe der Erfolge.

000000 Naturgewalten

Sechs zusétzliche Erfolge bei Einsatz von Korpdrkigie
sind nun in der Lage, die Natur fir kurze Zeitlinelm zersto-
rerischen Sinne zu lenken. Sie selbst werden dabmials ein
Opfer lhrer eigenen Kreation - der Boden unter nhFéil3en
ruht, Blitze und Regen meiden Sie und herumfliege@bjek-
te verfehlen lhrem Koérper. Legen Sie sich beim Ebndieses
Gimmicks auf eine der folgenden Naturgewalten fEstibe-
ben, Seebeben, Vulkanausbruch, Tornado, Gewitter
System: Bestimmen Sie das Zentrum lhrer Naturgewalt. Der
Wirkungsbereich und die Wirkung auf die Wesen ddringt
im Wesentlichen von der Art der Naturgewalt und &eit-
scheidung des Erzahlers ab.

Kérpergrofie

Durch dieses Gimmick laR3t sich die H6he, die Braitd das
Gewicht des Monsters andern. Die angegebenen Gréfienv
gleiche beziehen sich auf einen Menschen.

Bei GroRenanderungen bewirken Veranderungen dedi-moég
chen Schleimvolumens, der Belastbarkeit und depesdichen
Attribute. Bei VergroRerungen werden die Angabenden
vorhandenen Werten addiert, bei Verkleinerungereabgen.
Dabei wird (auer im Falle des Schleimvolumens) déar-
destwert von Eins niemals unterschritten.

Korpergrofie kann als permanentes oder temporaramick
gelernt werden. Wird das Gimmick temporar genomnsen,
sind beim Wachstum eine Anzahl von Schleimpunkieicky
der Stufe aufzuwenden. Beim Schrumpfen wird eim,Stafe
entsprechender Teil des Schleimvorrats an die Utnalse-
geben (Je Verwandlung - Rickverwandlung findeteti&er-
lust nur einmal statt !). Der maximale Schleimvoikann bei
Schrumpfungsvorgangen nicht negativ werden, wokk diis
auf Null absinken. Ein Null-Schleimvorrat macht deimsatz
von schleimabhangigen Gimmicks unmdglich.

System: Es wird kein Wurf benétigt, um die Verwandlung
einzuleiten. Je Runde verandert sich der Kérpeesgapre-
chend einer Schadensstufe, bis die Verwandlung laimp
abgeschlossen ist. Das Monster ist in dieser A#iteinsatz-
bereit, erleidet jedoch aufgrund der Wachstumsvaygéinen
Abzug von zwei Wiurfeln auf alle Aktionen. Bestehtirh
Wachstum ein Mangel an Schleimpunkten, z.B. beerain
Null-Schleimvorrat, so muf3 sich das Monster in kiien
Kontakt mit moglicher Nahrung befinden, die beim dNs:
tum, dhnlich wie bei einem Osmoseprozel3, aufgesagen

a7

Temporar gesteigerte GrolRenverhéltnisse wandeln Ils&
mangelnder Ernahrung zurick (siehe dazu Schleimtjorr
Seite 65)

Stufe Beschreibung Anderungen
L] schmachtiger 1 Schadensstufe
oder 1 Schleimpunkt
bulliger
oo Kleinwichsiger 2 Schadensstufen
oder Korperkraft: 1
Troll 2 Schleimpunkte
oo Hund 3 Schadensstufen
oder Korperkraft: 2
Grizzly 3 Schleimpunkte
o000 Frosch 4 Schadensstufen
oder Koérperkraft: 3
kleiner Baum 5 Schleimpunkte
o000 Fliege 5 Schadensstufen
oder Korperkraft: 5
Drache 10 Schleimpunkte
000000 “\\/Ohinister 7 Schadensstufen
verschwunden ?" Korperkraft: 7
oder Widerstandsf.: 2
"Hallo Godzilla ! 20 Schleimpunkte
Kérperpanzerung

Das Gimmick ,Korperpanzerung" ist ein Gimmick, dedig
Monsterform permanent verandert. Die Verwandlung e
werb einer Kdrperpanzerung gleicht einer Verpuppiegder
das Monster fir ein paar Tage (die der Anzahl defeSent-
spricht) ruhen muR3. Es ist méglich den Erwerb ekérper-
panzerung riickgangig zu machen, indem man einer@ande
Lerwirbt". Dieses Gimmick veréande# Beschaffenheit lhrer
Haut oder gibt ihr durch besondere Feature eindmeren
Rustungsschutz. Die aufgefiihrten Gimmicks, sinddieser
Form nicht als Waffen einsetzbar. Manche der PamzgEn
verandern das Aussehen des Monsters. So wird diaabes
Monster beim Wachstum eines Exoskeletts seine Hemlie-
ren.

System: Ristwerte geben bei Angriffen, die durch die Riigtu
abgefangen werden koénnen zusatzliche Wiurfel zurewid
standskraft.

x / ® Fell, Federn oder Schupper(Ristwert 0, kein Abzug)
Ihre Haut hat den Rustwert einer ungeschitzten chéioken
Haut. Das Fell ist in seiner Form und Farbe frehlvar und
hilft nur als Schutz gegen tiefe Temperaturen. @esimmick
kann erworben werden, wenn das alte Fell durch rFeder
Chemikalien irreparabel zerstort wurde. Ein Fetlden Nach-
teil, das man haart und somit beispielsweise aneplédtzen
immer ein paar Reste gefunden werden kénnen.

Achtung: Zu Beginn besitzt jedes Monster diese Panzerung,
ohne das es einen Punkt ausgeben muf3. Wird diesesick
spéater erneut erworben, so entspricht es der eBstde.
Abwandlungen: Ihr Fell wird von speziellen Fettdrisen ge-
trankt, die lhr Fell wasserabweisend machen und goéér
Pflege eines Federkleides sogar zusétzliche Scheigen-
schaften ermdglichen (leicht).



® | ederhaut (Rustwert 1, kein Abzug)

Ilhre Haut ist im Vergleich zu menschlicher Haut erétwas
ihren Korper unempfindlicher gegen Std3e und Sehiédgcht.
Dieses Gimmick ist kombinierbar mit dem Gimmick Fell.
Lederhaut ist beliebig - kostenfrei- mit Fell kombinierbar.
Abwandlungen: Ungewdéhnliche Maserung oder Farbung, um
die Tarnungseigenschaften an die gewohnte Umgeaong-
passen (leicht).

@@ Stellenweise verstarkte Lederhaut(Ristwert 2, kein
Abzug)

Sie besitzen an einigen Korperpartien eine besergrartete
Haut, die in etwa Schuhleder entspricht. An deneGietn
entspricht die Beschaffenheit der normalen Leddrhau die
Flexibilitdt zu bewahren. Wenn Sie wiinschen, kénBiensich
auch an diesen Korperpartien Fell Federn oder Smhup
wachsen lassen.

000 [xoskelett (Rustwert 4,
Abzug 3)

Ihr AuReres erinnert von nun a
stark an ein Insekt, denn Ih
Torso und ihre Gliedmale
sitzen alle in separaten Kag
seln, die untereinander durc
elastische Roéhren verbunde
sind. Diese  Konstruktion
schréankt ihre Bewegungsfrei
heit zwar stark ein, bietet je
doch auch einen recht gute
Schutz gegen Flussigkeiten ur
Flammen.

Abwandlungen: Ihr Exoskelett
ist so konstruiert, daf3 Sie sic
zu einer Kugel oder einen
Schild, der am Boden liegt
formen kénnen und auf dies
Weise eine minimale Angriffs-
flache bieten (leicht). Sie pas
sen ihre Motorik optimal an
und verringern den Abzug (aL
2:leicht oder 1:stark).

0000 Stachelpanzer(Rustwert 5, Abzug 1)

lhre Haut ist mit tausenden von stachelartigenhwerten
Haaren versehen, die Sie, dicht nebeneinandemiikgde ein
Kettenhemd schiitzen. Die ,Stacheln" lassen sichgedicht
aufrichten und sind zu stumpf, um sie als Waffenmizen
(siehe hierzu ,Stacheln" bei Kdorperwaffen). Die chign
schiitzen kaum gegen flissige oder gasformige Argwie
Saure oder eine Flamme, ermdglichen jedoch einzuahe-
bungsloses Gleiten durch engere Offnungen. Diesesndk
ist kombinierbar mit dem Gimmick Fell.

Abwandlungen: Durch spezielle Fettdriisen kann in den unte-
ren, hautnahen Bereichen eine Fettschicht aufgeberden,
die vor Gasen und Flussigkeiten schutzt (leicht).

00000 Drachen-Schuppenpanzel(Rustwert 6, Abzug 3)
Einen besonders massiven Schutz bietet der Schpapzer,
der seinem mystischen Vorbild beim Drachen ahreitden
verschiedenen Teilen des ganzen Korpers befinddn ms-
send grof3e Platten, die nebeneinander liegend séterguten
Schutz gegen das Eindringen von Fremdkoérpern inlekén
bieten. Wie das Exoskelett bietet der Schuppenpabaeutz
gegen Gase und Flussigkeiten.
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Abwandlungen: Feuerresistent (stark), Steigerung der Flexi-
bilitat und damit Senkung des Abzuges (auf 2:stark)

Kérperwaffen

Korperwaffen werden im Normalfall nur bei Stref3situationen
aktiviert und verschwinden bei einer EntspannungSiwiati-
on wieder wie von selbst. Soll Ihr Monster eine pamvaffe
permanent tragen so notieren Sie dies bitte beim Erwerb des
Gimmicks auf Ihrem Charakterblatt, die Kosten diieselben.
Will ein Monster seine aktivierten temporaren Kawpaffen
auch nach Aussetzen des Stresses nicht verliesemu8 ein
Willenskraftwurf (Schwierigkeit 6) gelingen. Kommgin
Monster in eine extreme Stref3situation, so kénnem IS6r-
perwaffen auch von allein aktivieren. Ob ein Wikraftwurf
dies verhindern
kann entscheidet der
Spielleiter (die
Auswirkungen sind
in jedem Fall die
gleichen). Korper-
waffen kénnen, falls
nicht anders er-
wahnt, auch mit
normalem Schleim
aktiviert  werden,
richten dann aber
keinen schwer
heilbaren Schaden
an. Temporare
Gimmicks haben -
falls einmal zerstort
- den Vorteil, das
sie nachwachsen
kénnen. Denken Sie
bei AuRerlichkeiten,
wie z.B. Hoérnern
oder einem
Schwanz daran, daf3
Sie diese auch ohne
Gimmicks besitzen
kénnen - allerdings sind solche ‘nicht erworbené&xtras
nicht als Waffen einsetzbar und haben auch keimehis
aufgefuhrten Vorteile - sind also reine Zierde.

® \Wasserspucken

Sie kdnnen Flussigkeiten jeder Art mit hoher Intgtisvon
sich wegpusten. Je nachdem, wie Ihr Mund- oder Miagalt
aussieht kann diese Angelegenheit fir den Bespucttes
Ergebnis zwischen ekelig-behindernd und zersetliegdn.
System: Sie benétigen nur einen gefillten Mund oder missen
einen Teil lhres Schleimvorrates opfern. Um einesge-
wachsenen Menschen vollzuschleimen benétigen Sie 1
Schleimpunkt. Ein Wurf auf Geschicklichkeit und lzgimeten
Nahkampf zeigt ob ein Angriff Erfolg hat.

Konter: Jede Art von Deckung, z.B. ein Regenschirm.
Abwandlungen: Sie sind auch in der Lage feste Stoffe wie
kleine Steine oder N&gel zu Spucken (leicht) odenibare
Flussigkeiten beim Verlassen ihres Mundes zu ediiin
(leicht).



® Schwanz

Sie besitzen an lhrem Koérperende, in der Regel &berhalb
ihres Gesalles einen tierartigen Schwanz, ahnlioh eiees
Hundes, eines Affen oder einer Echse. |hr Schwahzsehr
flexibel und kann gezielt eingesetzt werden, um RBige zu
greifen oder nach einem Gegner zu schlagen. Dexv&thhat
den gleichen Rustungsschutz wie der restliche Korpe
System: Um einen handlichen Gegenstand zu greifen, brau-
chen Sie keinen Wurf zu machen. Die Kraft des Sozes
entspricht Ihrer Korperkraft-1. Nur wenn Sie in Exnsituati-
onen, z.B. einem Fall, nach Halt suchen oder Faibsiten
verrichten wollen, kann der Erzahler einen Gesditilckeit-
Wurf verlangen. Um einem Gegner durch einen Sclzlag
Schaden, wird ein Angriff mit Geschick und Handgage
gemacht, dem das Opfer ausweichen kann.

Abwandlungen: Sie kdnnen die Geféhrlichkeit Ihres Schwan-
zes durch ein Endgewicht erhéhen (leicht) und soAbgrif-
fen einen erhoéhten Schaden von Korperkraft+1 nutBas
Anbringen von Stacheln, bzw. Giftstacheln kann deit ent-
sprechenden Gimmicks vollbracht werden.

® Horner

Sie kdnnen sich von nun an auf lhrem Kopf, an I8ehul-
tern oder auf Ihrem Riicken ein Horn pro Schleimpuvéch-
sen lassen. Die Lange der Horner oder ihre Form s#n
kosmetischer Natur und andern nichts am Schaden.

System: Pro Horn benétigen Sie einen Schleimpunkt. Die
Horner bendtigen je 5 cm eine Runde. Horner andietrts an
Ihrem Panzerungswert. Ort und Anzahl(max. 4 prokBuer
Horner mulR beim Erwerb einmalig festgelegt werden.
Abwandlungen: Ein Horn bildet eine Gabel mit der Sie nach
einigem Training wie mit einem Sai den Gegner Effivean
kénnen (leicht).

0@ [Fangzahne

Sie kénnen sich von nun an lhr Gebi? mit Fangzétuesn
schonern. Die Lange der Zahne oder Ihre Form desme
Gebisses sind rein kosmetischer Natur und bewilk&ine
Anderung des Schadens.

System: Fur die Umwandlung des Gebisses benétigen sie eine

Runde und einen Schleimpunkt.
Abwandlungen: Giftkanale (leicht), Silber, Holz (schwer)

@@ Tentakel

lhnen wachsen ein Paar Tentakel, die dhnlich fedx@insetz-
bar sind, wie normale Arme und zum Packen und Béeth
groRerer Objekte oder Personen dienen konnen. Kednta

kdénnen auch aus dem Mundraum wachsen, was neben dem

besonders schonen optischen Effekt, auch nutzliehder
Nahrungsaufnahme sein kann. Tentakel kdnnen pemhane
oder temporar gewahlt werden, missen jedoch aehe®rt
festgelegt werden.

System: FUr das Wachstum der Tentakel bendtigen sie eine
Runde pro 30cm und insgesamt einen Schleimpunkt.
Abwandlungen: Saugnépfe oder Widerhaken (leicht)

@@ Klauen

Sie kdnnen die Geféahrlichkeit ihrer Hande steigerdem Sie
sie mit Klauen versehen. Die Lange der Klauen éeiset
Uber ihre Schadenswirkung. Klauen behindern Siegledbeim
Hantieren mit Gegenstanden ungemein, weshalb dievic
rigkeit solcher Aktionen je nach Komplexitat gegeat wer-
den sollte.

System: Pro Wachstumsrunde der Klauen erhoht sich
Schaden um einen Punkt. Jede Runde wird dazu éieie

hr
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punkt bendtigt, bis zu einem Héchstwert von dreantbinati-
onen von permanentem Vorhandensein und spétererhsi/ac
tum sind mdglich.

Abwandlungen: Die Wachstumszeit kann gesenkt werden
oder der Schleimpunkteverbrauch kann sinken.

@00 Spinnennetz

Sie haben eine Spinnendriise, mit der sie einef cen star-
ken, fast unsichtbaren Faden spinnen kdnnen. DagriFkann
eine Lange von 10m pro Runde erreichen und maxgraten
30m pro Szene hergestellt werden. Der Faden bessitet
klebrige Konsistenz und nur Gegner mit einer Minstéske
von 6 konnen den Faden bei 3 Erfolgen zerreiRemgn&e
kénnen mit dem Faden beschossen oder gefesseknverd
System: Ein erfolgreicher Wurf auf Geschicklichkeit + Hand
gemenge legt fest ob ein Gegner mit dem Faden ft@iro
wurde. Scheitert ein Ausweichversuch mit Geschitideit +
Ausweichen des Gegners, so fiihrt jede weitere Bemgg
automatisch zu einer Selbstfesselung. Je Runde awirdPro-
duktion des Sekrets ein Schleimpunkt benétigt. Miser
Korperwaffe kann kein schwerer Schaden verursaentien.
Beherrscht der Besitzer dieses Gimmicks das Feitigv/e-
ben", so kann er auch ein Spinnennetz herstellen.

Konter: Der Faden ist empfindlich gegen Feuer und seine
Klebrigkeit kann mit Seifenwasser gestoppt werden.
Abwandlungen: Sie kénnen ihre Netzdriise mit einer Giftdri-
se verkoppeln und ihr Netz mit Gift tradnken. Sienkén ihr
Netz fiur Strom leitfahig machen (leicht) und sooBtistd3e an
gefesselte Opfer verteilen (beide setzten ein anderes Gimmick
voraus). Feuerunempfindlichkeit oder Wasserabwedisen
(leicht).

@0 @ Stacheln

Beim Erwerb dieses Gimmicks mussen Sie sich furkiie
perstellen entscheiden, in denen sie wachsen sallenn Sie
danach die bedeckte Flache Erhdéhen oder Verringetien,
mussen sie dieses Gimmick erneut erwerben. Dieh&lac
kénnen innerhalb einer Sekunde Ein- oder Ausgefaier-
den. Sie aktivieren immer alle mit einem Gimmickzikrten
Stacheln. Wenn Sie dieses Gimmick ein weiteresridhimen,
kdnnen Sie jedoch auch eine Zone einzeln aktivieren
System: Es wird kein Wurf bendtigt um lhre Stacheln Ein-
oder Auszufahren, aber das Aktivieren verbraucheéreitem-
poraren Willenskraftpunkt und bei Erwerb dieses @ioks
werden einmalig Schleimpunkte in Hohe der verstiehe
Korperteile verbraucht. Die Grof3e lhrer Stachelmghdm
Wesentlichen von ihrem Geschmack und ein wenigikiem
Korperbau ab, beeinflu3t jedoch nicht die Schadekang.
Sollten lhre Stacheln bei StreR (z.B. dem direkt@mtakt
zum Feind) von selbst aktiviert werden, entfalie ddutzung
der Willenskraft. Greift ein Gegner ein gestactelWesen
ohne besonderen Schutz an, so daf3 es zum Korpakkont
kommt, richten die Stacheln einen Schaden beim difegrin
Hohe seiner eigenen Korperkraft an. Der Angriffsstgm wird
danach dennoch normal fir das Opfer ermittelt.
Abwandlungen: Sie kénnen lhre Stacheln mit Widerhaken
versehen, die Stoffe oder behaarte Opfer im Handggm
halten (leicht). Opfer die auf diese Weise an Stéugden
sind, kdnnen sich nur mit einer Mindeststarke vaimd min-
destens zwei Erfolgen von Ihnen losreiBen. Je Awdlge
beim Starkewurf, richtet die Loslosung bei lhneneeBtufe
Schaden an.



@00 [roschzunge

Sie haben eine sehr lange, muskuldse und flexibig&. Wie

ein Frosch kénnen Sie lhre Zunge als Waffe benutmem
Beute wie mit einem klebrigen Lasso zu umwickelie. I8n-

nen ein Ziel natirlich auch, ahnlich wie mit eiffgitsche, nur
mit rascher Geschwindigkeit treffen und verletzen.

System: Wenn die Zunge erst auf die nétige Lange gebracht
werden mul3, wird ein Schleimpunkt pro Langeneinfégiig.
Eine Langeneinheit entspricht lhrer KérpergroReesei Nah-
kampfwalffe richtet &hnlichen Schaden wie eine BeagKor-
perkraft) an. Das Wachstum erfolgt in einer Runde lpan-
geneinheit.

Konter: Stacheln oder Stachelpanzer (Ausnahme!) des Opfers
richten bei einem Zugriff der Zunge maximal zweh&dens-
stufen an. Der Angreifer kann dadurch hdchstensdieden-
stufe "Verletzt" erreichen.

Abwandlungen: Beim Wachstum der Zunge kénnen Sie sie
auch direkt mit Widerhaken versehen, die bei eiegfoigrei-
chen Fesseln einen zusatzlichen Schaden von Kagferk
anrichten (leicht) und im auRersten Fall sogar mit Gift getrankt
sein konnen (siehe Gimmick). Auch Stacheln kdnnemae
erworben und angebracht werden.

0000 Giftdrisen

Diese Drisen dienen zum ,vergiften" Ihrer Zahneauén,
Hoérner oder nur lhrer Hautoberflache. Diese Eigka&amuf3
fur jede Korperwaffe einzeln erworben werden. ®ibst sind
naturlich immun gegen ,lhr" Gift.

System:Durch den Einsatz eines Schleimpunktes benetzen Si
lhre Korperwaffe mit ihrem Gift. Das Gift bleibt sange
aktiv, bis sie getroffen haben oder sich Ihre Kowazdfe wie-
der zurlckverwandelt. Der zuséatzliche Schaden dii®sG
entspricht lhrer Widerstandskraft + 1, Jedoch neteles 3.
Abwandlungen: Die Giftigkeit (Schadenswirfel) kann erhoht
werden(+1:leicht, +2:stark). Das Gift kann Versauden
(die Sie anschlieRend wieder rasch Aufnehmen mjisgT-
tragen, anstatt Schaden zu verursachen (stark).

0000 Stachelgeschosse

Bei Erwerb dieses Gimmicks bilden sich etwa 80 rittaut-
zellen zu komplexen Stachelzellen um, die in degel.aind,
ihren Inhalt bis zu einer Weite von etwa 10 Metern gezielt
abschie3en zu kénnen. Die Zellen lassen sich actfisténs
zwei Korperstellen verteilen und sitzen praktisghese oft an
den AuR3enseiten der Arme, wo sich die Stellen sialch
leichte Wélbungen von der restlichen Haut hervoemellle
verbrauchten Stacheln kénnen innerhalb einer mafdiien
Ruhephase durch den Einsatz eines Schleimpunktgenee
riert werden.

System: Soll ein Angriff mit den Stachelgeschossen ausge-
fuhrt werden, so dirfen diese nicht durch Kleidwsghllt
sein (ein einfaches Hemd wird noch durch die Wushtis-
sen). Eine Salve besteht aus mindestens 20 undmakallen
Stacheln die vorhanden sind und wird immer zu gkicTei-
len von den beiden vorhandenen Korperstellen feeige. Der
Angreifer warfelt mit Geschicklichkeit + SchulRwaifeund
legt mit den Erfolgen die Trefferquote fest (einfdig ent-
spricht 20%). Gelingt dem Opfer ein Ausweichversadatht,

so richten je 5 Stacheln eine Gesundheitsstufedgchan. Ob
ein temporarer Willenskraftpunkt bei dieser Aktigarloren
geht, entscheidet ein Willenskraftwurf (Schwierigks), bei
dem kein Patzer auftreten darf.

Abwandlungen: Die Zahl der Stachelzellen kann um 20 er-
hoht werden (leicht). Die Dauer der Neubildung venschos-
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senen Stacheln kann verringert werden. Die Wudkt $gha-
denswirkung) der Stacheln kann verbessert werden.

0000 Stromschlage

Sie sind nun in der Lage die Oberflache Ihres Kigpeirz-
fristig elektrisch zu laden. Der Schaden der dadant Gera-
ten oder Personen entstehen kann, héngt von dé&hrbesm
Flache ab, variiert aber in seiner Wirkungsweisdsehen
einem leichten Stromschlag (der ggf. zu einem Kifafiprt)
und einer Verbrennung hdheren Grades. Betroffengit&e
erhalten je nach Qualitat ihrer Abschirmung eing 4ir Im-
munitéat reichende Widerstandskraft. (Ein metallbeteiter
Computer ist z.B. in der Regel so abgeschirmt, idla3 kein
Schaden droht).

System: Fir einen effektiven Angriff, mul3 ein erfolgreiche
Wurf auf Geschicklichkeit + Handgemenge ein Handgege
einleiten, in dem Sie versuchen mdglichst viel Rédes
Gegners zu berihren. Jeder Erfolg bedeutet deruateziner
Gesundheitsstufe beim Opfer. Stromschlage veruesadiei
weniger als drei Erfolgen keinen schwer heilbarehasien.
Dariiber wird der Schaden wie Feuer gehandhabt ehd i
schwer heilbar. Jede Entladung verbraucht die Emesipes
Schleimpunktes. Die Energie potenter Schleimpumdrur-
sacht in jedem Fall schwer heilbaren Schaden.

Konter: Wenn ein "aufgeladenes® Monster mit groRen Men-
gen Wasser in Kontakt gerat, kommt es zu einem sGinlaRd
mit der Erde, der die gesamte Ladung neutralisied es
unmaoglich macht, eine neue Aufzubauen.

Abwandlungen: Steigerung der Stromstarke (und damit Sen-
kung der noétigen Erfolge um -1:leicht , -2:stafRps Verhalt-
nis von kompletter Flache zu beriihrter Flache kdumeh eine
Verringerung der bei lhnen betroffenen Koérperolsetile
verbessert werden (leicht, Sie beschranken lhréaghdren
Zonen zum Beispiel auf die Hande).

0000 Flammenaura

Im Abstand von etwa 5 cm uber Ihrer Haut erwérroh slie
Luft bis zu ihrer Entzindung. Je nach AuRRentempertuitt
dieser Effekt nach frilhestens Einer und spatesterfkunden
ein. Die Quelle der Flammen sind Gase, die durehvdirwe-
sung von Schleim in lhrem Korper entstanden sirdldia Sie
speichern und gezielt Uber ihre Haut freisetzemkdn
Anmerkung: Diese Korperwaffe ist eher unter den Detestor
verbreitet und bei anderen Monstern verpont.

System: Die Gase, die in drei Runden verbraucht werden,
entsprechen einem Schleimpunkt. Damit zu Beginn Efie
warmung stattfindet, mul3 ein potenter Schleimpeigesetzt
werden. Das Feuer entspricht in seiner Intensitére~ackel
(Schwierigkeit 5, siehe VdM,S.196). Eine Flammenakann
sich nur Uber unbekleideter Haut bilden und dieniateen
zungeln immer vom Kérper weg, ohne ihn zu Erhitd@arch
den Einsatz eines temporaren Willenskraftpunktesn kdie
Flammenaura auch auf einzelne, freiliegende, Kdefer(z.B.
Hande) reduziert werden, obwohl der restliche Kogeklei-
det ist. Werden nur potente Schleimpunkte genstztist der
Schaden in jedem Fall nicht absorbierbar.

Konter: Wird die Flammenaura des Monsters mit einer Decke
umhdillt, so fugt sie eine Runde lang dem Monstérssé&cha-
den zu und erstickt am Ende der Runde.

Abwandlungen: Farbe der Flamme (leicht), Steigerung der
Hitze (Schwierigkeit +1:leicht, +2:stark), permatenBe-
schrankung auf spezielle Kérperzonen (leicht).
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00000 Odem

Diese machtige Waffe entspricht in etwa dem legerd@-
tem der Drachen. Ob Sie sich fur Feuer, Eis odereséant-
scheiden, bleibt ihnen Uberlassen. Der Strahl fetFdrm
eines Kegels, der maximal sechs Meter lang und aote E
hdchstens drei Meter breit ist. Im Zentrum des t$theetragt
die Schwierigkeit 7 (bei Feuer etwa die Hitze eiBemsen-
brenners). Zum Rand hin sinkt die Schwierigkeit eims pro
halben Meter.

System: Durch den Einsatz von drei Schleimpunkten und
einem temporaren Willenskraftpunkt werden die reitighn-
derungen vollzogen, um den Feueratem zu aktividstrder
Odem einmal aktiviert, so wird nur noch ein Schigimkt pro
Runde zu seiner Aufrechterhaltung benétigt. Eineé&lPause
zwischen den StrahlstdéRen bedeutet keine Unterbneghdie
einen erneuten Einsatz von 3 Punkten notwendig emawliir-
de. Ein Angriff erfolgt durch einen Wurf auf Gestdklichkeit

+ Handgemenge. Jeder Erfolg steht fir einen edalprge-
troffenen Gegner im oben genannten Radius. Dasugeviar-
gehen zur Ermittlung des Schadens entnehmen $é detm
Buch: Vampire - Die Maskerade, S.196.

Konter: Schutzkleidung (z.B. Feuerwehr) oder groRe Schilde
Abwandlungen: Schwerer Schaden, Napalm (eine zusétzliche
Gesundheitsstufe pro Runde, bis es entfernt w@bgmisches
Feuer (S:9) (alle stark)

000000 Autotoxin

Dieses Gimmick ist eine Steigerung des Stufe 4 Gaksn
,Giftdrisen". Spezielle Drusen in ihrer Haut diereem ,ver-
giften" lhrer Z&hne, Klauen, Horner oder nur ihHautober-
flache. Diese Eigenschaft muf3 fur jede Korperwaifezeln
erworben werden. Sie selbst sind natirlich immuyege,lhr"”
Gift.

System: Durch den Einsatz eines Schleimpunktes beneteen si
ihnre Korperwaffe mit Ihrem Gift. Das Gift bleibt sange
aktiv, bis Sie getroffen haben oder sich lhre Kongdfe wie-
der zuruckverwandelt. Der Schaden des Giftes befiage
Widerstandskraft+2) Stufen, die nicht absorbiertdea kon-
nen (es sei denn, man verfugt Uber die Werwolf-Gahi&
Widerstehen" oder Sie ohnehin Immun gegen Gifte sire
ein Vampir).

Abwandlungen: Das Gift kann zusétzliche Mutationen bewir-
ken, die in ihrer Starke von der Hohe Ihrer Versemng ab-
héngen und drastische negative Auswirkungen aukdliper-
lichen und geistigen Mdoglichkeiten der Opfer halietark;
z.B. Verlust eines Gliedmafien, Verlust von Attrénjt

Magie der Acroaten

Diese monstereigene Magie ist bei der Charaktdrafiog
nur den Acroaten (Gelehrten der Vicanus) zuganghctdere
Monster kdnnen im Laufe ihres Lebens durch besenten-
stéande in diesen Vorzug kommen, indem sie lernea gé-
fundene tragbare Quelle zu nutzen oder durch deirfer-
schaft zu einem Huter deren Geheimnisse im Austagegen
Dienste beigebracht zu bekommen. Firr die Austbuesed
Magie werden Angstpunkte bendtigt, sofern nichtsleaes
angegeben wurde. Die Spriche werden wie andere Bkam
getrennt voneinander gelernt. In Schleim gebundéngst-
punkte kénnen nicht fir diese Art von Gimmicks gehwer-
den. Die Magie der Acroaten kann nicht durch Verkeng
verandert werden.
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® Verseuchung erkennen

Um den wachsenden Gefahren, die durch die steig¥ede
seuchung des Schleims entstehen entgegenwirkermex,

ist es den Hitern méglich, Konzentrationen von eechtem
Material zu erkennen.

System: Erspiren lassen sich bei einer Person erst Verseu-
chungsgrade von mehr als drei Punkten. Der Acroarzént-
riert sich drei Runden lang auf ein unbeweglichés rxnd
wirfelt dazu seine Wahrnehmung + Toxokologie gegime
Schwierigkeit von 9-Verseuchungsgrad. Verseuchunigen
deuteten in diesem Zusammenhang Stoffe aus kimestlic
Herstellung, bzw. Verseuchungsgrade. NaturlicheeGkbn-
nen nur mit dem Gimmick "Gift entdecken" erkanntrden.

Ein Angstpunkt reicht bei diesem Gimmicks etwa lidben,

so daf3 mehrere Male untersucht werden kann.

Konter: Wenn Sie aus irgendeinem Grund nicht daran interes
siert sind, auf Ihren aktuellen Verseuchungsgraeraocht zu
werden, so bleiben Sie einfach in Bewegung, wed dee
Konzentration empfindlich stort.

® Gift entdecken

Gift stellt auch fir Monster eine GrofR3e Gefahr dawar ha-
ben natirliche Gifte, die mit diesem Gimmick entdegerden
kénnen, nur eine schwache verseuchende Wirkung, dibe
gesundheitlichen Schaden kénnen auch bei Monstevieg
rend sein. Ein Angstpunkt reicht bei diesem Gimmiekva 10
Minuten, so dal3 mehrere Male untersucht werden.kann
System: Der Spieler wirfelt nach zwei Runden Konzentration
auf Wahrnehmung + Giftkunde gegen eine Schwierigkan
11-Schadensstufe (Schadenswiirfel des Giftes).

Konter: Wenn Sie nicht wollen, das lhr Gift untersuchtdyir
bleiben Sie einfach in Bewegung. Es ist so unmbgdich auf
Ihre Sekrete zu Konzentrieren. Natdrlich durfen &en aber
auch keine Proben lhres Giftes zuriicklassen.

® Stimme imitieren

Durch die Anpassung seines Stimmapparates ist dasster
in der Lage die Stimme eines jeden Lebewesens nabhzen,
an deren genauen Klang er sich erinnern kann.

System: Ein Wurf auf Wahrnehmung + Ausdruck (oder Mi-
micry, in beiden Fallen Schwierigkeit 6) ist flimen erfolg-
reichen Tauschungsversuch notwendig. Ist es |ahgerdafd
die Stimme gehort wurde, kann ein Intelligenzw8tifwie-
rigkeit 6) notwendig sein, um sich genau an bestenkerk-
male zu erinnern. Die Differenz bei weniger alsi @eolgen,
gilt als Aufschlag zur Schwierigkeit.

@@ Temporare Verseuchung heilen

Durch eine Infusion unverdorbenen Schleims kannAgimat
voriibergehend den Verseuchungsgrad eines Mongekers
Vorteile, die durch die Verseuchungen entstanded, siehen
auf diese Weise nicht verloren, wohl werden die htieite fur
die Zeitdauer entsprechend reduziert.

System: Ein Wurf auf Intelligenz + Medizin (Schwierigkeit:
Verseuchungsgrad + 5, Max.10) muf3 vom Acroatentdyg-c
fuhrt werden. Die Erfolge geben die Anzahl der Tage fir
die der Verseuchungsgrad um 1 gesenkt wird. Demo#cr
nutzt dabei einen seiner Angstpunkte und (ggfejreinver-
seuchte Schleimpunkte in H6he des Verseuchungsgrdie
er Ubertragt.



@@ Schwarmkontrolle

Sie sind in der Lage Kleinsttiere einer Sorte firze Zeit
mentale Befehle zu geben, die natirlich in ihremfahg
durch die geringe Intelligenz der Wesen auf werfiijben
beschrankt sind.

System: Nach dem Einsatz von zwei Angstpunkten wirfeln
Sie Manipulation + Fihrungsqualitaten um zu prifen,der
Schwarm Sie als Fuhrer akzeptiert. Die Schwierigkaiiiert
von 6 (Fuhrerloser Insektenschwarm) bis 10 (Schwats
Kleinsttiere mit Anfiihrer, z.B. Ganse). Pro Szeng3nfir die
Kontrolle ein temporéarer Willenskraftpunkt ausgegretwer-
den.

000 \\Vahrnehmung dunkler Geheimnisse

Sie sind nun in der Lage das dunkelste Geheimnér &erson

zu lesen, der Sie mehr als drei Runden lang ingcliestarren
kénnen, ohne dabei unterbrochen zu werden.

System: Zu Beginn der Wahrnehmung miissen Sie drei Angst-
punkte aufwenden. Wahrend der drei folgenden Rutelesh-

ten lhre Augen in einem intensiven Gelb, direktlia Tiefen

der Seele des Opfers.

Konter: Das Ziel kann sich abwenden oder hinter etwas ver-
stecken, was den Zauber unterbricht.

@00 Paralysierende Berthrung

Mit einer einfachen Berlhrung der unbedeckten Hdes
Gegners kdnnen Sie ihn fir ein paar Runden lahmen.
System: Die Erfolge von Geschick + Medizin (Schwierigkeit
entspricht der Willenskraft des Opfers) geben dizahl von
Runden an, die das Opfer bewegungslos verharren Riuf3
dieses Gimmick ist der Einsatz eines Angstpunktésrder-
lich.

000 Fiulnis

Beliebige organische Materialien konnen in ihreteflng
stark beschleunigt werden. Eine Ausnahme sind ligielte
Lebewesen, die von diesem Zauber nicht betroffeah si

System: Durch den Einsatz eines Angstpunktes pro Runde
wird die Alterung eingeleitet und aufrechterhalt®as Gim-
mick rafft fir das Objekt die Zeit einer Woche aiurfe Runde.
Dem Objekt steht kein Widerstandswurf zu.

@00 Blick in die nahe Geistwelt

Sie sind nun in der Lage, die nahe Geistwelt walehmen.
Die Geistwelt entspricht in etwa unserer Welt, wgleeoch
der Zustand eines Objektes von seinem geistigent \Aker
hangt, bzw. von seiner urspriinglichen Natur.

System: Zu Beginn der Wahrnehmung missen zwei Angst-
punkte aufgewendet werden. Wahrend der beliebigeian
Aktivierung leuchten lhre Augen in einem intensii&lau.

©06@ Schleimwand

Sie konnen organische Materialien der Umgebung irare
maximal drei mal drei Meter grof3en und einem hallbketer
breiten Wand formen und verfestigen.

System: Ein Willenskraftwurf (Schwierigkeit 8) entscheidet
Uber die Schnelligkeit des Aufbaus und die Starle d
Schleimwand. Je héher die Zahl der Erfolge, destmeller
der Aufbau und desto hoher die Zahl der ,Gesundsieiten”.
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000 Befehl

Ihre Stimme und Augen bekommen eine geradezu higiot
rende Wirkung. Sie kdnnen einer Person in einem Saien
Befehl geben, den sie gewissenhaft ausfiihren Viisl.zur
endglltigen Beendung der Aufgabe befindet sich @pter,

fur alle leicht erkennbar, in einer Art Trance bzeinem
Schockzustand.

System: Nach dem Einsatz von zwei Angstpunkten legt ein
Wurf auf Manipulation + Fuhrungsqualitdten (Schugkeit
entspricht der Willenskraft des Zieles) die Wirkuisgt. Bei
weniger als drei Erfolgen empfindet das Ziel derfieBeeher

als besonders sinnvollen Ratschlag. Bei drei odghrrirfol-
gen, wird es Befehle befolgen die nicht ganzlicinesa We-
sen widerstreben. Ab fiinf Erfolgen wird das Zielga Befehl
wortgetreu ausfihren.

Konter: Schauen Sie dem Monster unter keinen Umsténden in
die Augen oder zwingen Sie es durch einen Spiegel,der
Anwendung dieses Gimmicks keinen Gebrauch zu machen
Zwar ist eine Selbsthypnose unmdglich, aber deereigAn-
blick reicht aus, um es fur eine Runde in Tranc¥ersetzen.

000 |/lusion

Sie kénnen durch den Einsatz dieser Magie eineclhigk
lllusion erschaffen, die ein Sinnesorgan beeinfliitrch den
wiederholten Einsatz dieses Gimmicks ist es moglicle sehr
komplexe lllusion zu Erschaffen.

System: Die lllusion verlangt den Einsatz eines Angstpeskt
und halt einer Anzahl von Runden vor, die den Edaleines
Willenskraftwurfes (Schwierigkeit 6) entsprechen.

0000 Schwarmerschaffung

Sie sind in der Lage aus lhrem Schleim Kleinsttesrer Sorte

fur kurze Zeit entstehen zu lassen. Sie kénnemit8ehwarm
mentale Befehle zu geben, die natirlich in ihremfahg
durch die geringe Intelligenz der Wesen auf wertijiben
beschrankt sind.

System: Nach dem Einsatz von zwei Angstpunkten, verwan-
delt sich von lhnen ausgeschiedener Schleim irvaielhnen
gewahlte Kleintierart. Dabei bleibt das Masseverhaltnis gleich
(ein Schleimpunkt entspricht etwa einem Kilogramm).

0000 Geistesschild

Sie sind in der Lage ihren Gedttiv gegen gefahrliche aulie-
re Einflisse abzuschirmen. So kdnnen sie ihrent@gigen
Ubernahme, Beherrschung und lllusionen schiitzen.

System: Nach dem Einsatz eines Angstpunktes kénnen die
Erfolge eines (Geistesscharfe + Aufmerksamkeit){fé&ials
zusatzliche Stufen der Willenskraft genutzt werdem die
Schwierigkeit fur Beeinflussungen zu erhdéhen.

0000 Pecrmanente Verseuchung heilen

Der Acroat kontrolliert den FluRR der Vergiftung ukdnzent-
riert Anteile in fir das Monster leicht entfernb&ehleimzo-
nen, die schlielich nur noch Ausgeschieden werdassen.
Das Vorhaben wird mit abnehmendem Verseuchungsgrad
zusehends schwerer, da sich die Kontamination t&ner im
Korper verteilt hat. Diese Entseuchung ist, auReMatfallen,

nur einmal alle sieben Tage méglich, da der Kégmerst der
Gefahr eines Herzstillstandes ausgesetzt ist.

System: Nach dem Einsatz eines Angstpunktes wirfelt der
Acroat mit Willenskraft gegen eine SchwierigkeitnvdO-
(Verseuchungsgrad/2) um einen Verseuchungsgraceitenh
Vorteile (die letzte gewahlte Verédnderung) die siis der
Verseuchung ergeben haben, entfallen sofort. Niehteilen

in einem angemessenen Zeitraum. Es ist verstandlasich



viele Monster im Normalfall gegen eine solche Bethang
wehren werden, wenn an eine VerseuchungsstufelMuinati-

on eines Gimmicks gebunden ist.

Konter: Entziehen Sie sich einer Beriihrung durch den Acroa
ten.

0000 Harmlose Gestalt

Das Monster kann sich bei Erwerb diese Gimmicke éim
Menschen und andere ubernatirliche Wesen ,angeriehme
Gestalt aussuchen. Zur Auswahl stehen ein tot@gdbstand
(wie ein Buch), ein Tier oder ein Mensch (maximasdhei-
nungsbild & Charisma 4). Es sei angemerkt, das i@sed
Form keine Gimmicks wirken und die sozialen F&bhiige
ggofs. entsprechend eingeschrankt sind. Die kogrenti Werte
liegen fir Tiere bei 2 und fir Menschen bei 3. Pe&im-
mick kann mehrmals erworben werden, womit das Morzat
einer Art Mehrfach-Gestaltwandler wird. Die Verwanty
von einer harmlosen Gestalt in die andere, volizgth im-
mer Uber die Monstergestalt. Eine Verwandlung dafi(3-
lichkeit + Erscheinungsbild) Runden. Eine Verwamgjumit-
zuerleben, ist fur einen Menschen immer ein sclevekides
Erlebnis.

00000 Unsichtbarkeit
When you hear a sound, that you yust can’t place

Feel somethin’ move, that you yust can’t trace.
[Queen, The invisible man]

Dieses Gimmick entspricht in seiner Wirkung dertdf& der
Disziplin ,Verdunkelung" aus Vampire - die Maskeeabeite
176).
System: Ein Wurf Charisma + Heimlichkeit (Schwierigkeit
Geistesscharfe + Aufmerksamkeit des Ziels) muld estehs
drei Erfolge aufweisen, damit das Monster ganzaolerindet.
Mehr Erfolge l6schen sogar jegliche Erinnerungen das
Monster aus, wenn es sich anschlieRend entfernt.
Konter: Sehr schwer, da durch dieses Gimmick direkt Ihr
Verstand beeinflut wird. Sie kdnnen lhre Wahrnetgnum
eine ubernaturliche Immunitat erweitern.

00000 Blick der Gorgonen

Dieses Gimmick bewirkt eine rapide Zunahme IhreRlité-
keit auf unbeschreibbare Werte und verleiht Ihnamezu
magisch-hypnotisierende Augen.

System: Nach dem Einsatz eines potenten Schleimpunktes
verandert sich das Aussehen des Monsters innevioalldrei
Runden. Blickt ein Wesen in das Gesicht eines Mwoast
welches dieses Gimmick aktiviert hat, so bedariess Wil-
lenskraftwurfes mit einer Schwierigkeit von 8, uia Auswir-
kungen zu bestimmen.

5 Erfolge: der Anblick hat keine weiteren Auswirkungen. Sie
bemerken nur, daf? ihnen ein Monster gegenibersteht.

4 Erfolge: ein beklemmendes Angstgefihl macht sich breit
und der Wille sich zu Entfernen steigt betrachtifefiirfe auf
Mut oder Willenskraft !)

3 Erfolge: Alle Kdrperhaare richten sich auf und es lauft ei-
nem ,kalt den Ricken runter". Alle Nachfolgendentibken

in der Nahe des Monsters steigen in ihrer Schvkerigim 1

2 Erfolge: Sie mochten am liebsten das Weite suchen. Von
nun an missen sie fir jede Aktion (Schwierigkeiti2lie sie

in der Néhe des Monsters machen wollen eine Witkexfis
probe schaffen

1 Erfolg: lhnen gefriert das Blut in den Adern, was siedigr
Zeit der Anwesenheit des ,Gorgonen" unbeweglichhihdgie
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Starre 16st sich bei Verschwinden des Monsters evieBis
dahin sind sie jedoch absolut wehrlos.

Kein Erfolg: Ihr Blut gefriert in ihren Adern und ihr Herz hort
Augenblicklich auf zu schlagen. Ihre Haut wird kighleich
und bekommt ein leicht rauhes Aussehen. Sie sirmblab
handlungsunfahig und sterben (falls sie das duiehotien
beschriebenen Auswirkungen kdnnen und ohne Hiliegr-
halb von wenigen Minuten. Sollten sie kein Herzifzes
(z.B. Amobenartige) so versteift inr Kérper zu eif¢arre, die
sie selbst nicht ldsen kénnen.

Patzer: Das Opfer erstarrt auf der Stelle zu Stein.

Konter: Kontern kann man dieses Gimmick Wirkung, indem
man dem ,Gorgonen” sein eigenes Spiegelbild vort@é-
schick + Ausfliichte, Schwierigkeit 9) und es so zOpfer
seines eigenen Gimmicks macht. Allerdings ist dibvBerig-
keit fir das Monster beim Willenskraftwurf um zvidginer.

Pfade der Origo

Um mit dem rauhen Leben in der Wildnis zurechtzukwm,
waren den Origo eine Vielzahl von Fahigkeiten gegeliie
sie zu Uberlegenen Wesen machten. Seit ihrer Vedvanhat
sich an der Form der Gimmicks kaum etwas geédndert.

® Eindugiger Schaf

Origo die fernab von ihren Patrias nachtigen miseatzen
diese Gabe, um im Falle einer Gefahr sofort zu Enhea.
Meist ruht der ganze Korper des Monsters und nurAeige
oder ein entsprechendes Sinnesorgan bleibt wach.

System: Vor Eintritt des Schlafes wird die Informationsauf
nahme durch einen Schleimpunkt aufrechterhalteimn Bn-
schein einer Bedrohung kénnen Sie durch einen Herma
Wurf auf Wahrnehmung + Aufmerksamkeit feststelleb, es
sich um eine wirkliche Gefahr handelt. Wiirfeln Siabei
weniger als zwei Erfolge, so wachen Sie in jederih &af,
auch wenn keine wirkliche Bedrohung vorhanden Asnh
Ende der Runde sind sie vollstdndig wach und hagdloe-
reit. Um wieder Einzuschlafen brauchen Sie jedeayen des
AdrenalinstolRes, eine Viertelstunde.

’,
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® Hasenlauf

Sie sind in der Lage im Lauf unberechenbare Hake8chla-
gen und damit Verfolger abzuhdngen oder ihren @pfer
Folgen.

System: Ein Wurf auf Geschick + Ausweichen zeigt die Gute
Ilhres Laufes. Jeder Erfolg bedeutet einen zushtaticvVor-
sprung von drei Metern. Pro Lauf genlugt der Einstes
Schleimpunktes. Pro Runde kann ein Hakenschlagueers
werden. Ein Patzer bedeutet, dal? Sie Ausrutscheminfal-
len.



Besitzen sowohl Jager, als auch Gejagter diesesn@knso
laRkt sich der Abstand am Ende einer Runde wie todgéch-
nen: Erfolge von (Geschick + Ausweichen des Gejggte
(Geschick + Ausweichen des Jéagers - 2) ergebeDidianz-
anderung in Metern. Ein negatives Ergebnis bedeeitst
Ann&herung.

® Beluas Stimme

Sie sind von nun an in der Lage sich mit Tieren Bfidnzen
Uber einfache Dinge zu Unterhalten und ggf. vorethinfor-
mationen zu bekommen. lhre Gesprachspartner sidolcie
nicht gezwungen, sich mit lhnen zu unterhalten oghar in
Ihre N&he zu kommen. Da Pflanzen ein viel langsamgeit-
gefihl haben kann ein ,Gespréach" das nur weniget&\iam-
fal3t, schon Stunden dauern.

System:Zu Beginn einer Verstandigung ist ein Wurf auklnt
ligenz + Tierkunde bzw. Pflanzenkunde notwendig, sioh
auf sein Gegenlber einzustimmen. Die Schwierighettagt
dabei zwischen 6 und 9 und héngt davon ab, wieuiglader
ahnlich das Wesen dem Monster ist.

® Flug der Katze

Wie eine Katze sind Sie in der Lage einen Fall waximal
30m unbeschadet zu Uberstehen und auf den Fufianlan
System: Ob die Landung ohne jeden Schaden verlauft, ent-
scheidet ein Wurf auf Geschick + Geistesscharféw&rig-

keit 8), bei dem mindestens drei Erfolge erzieltdem mis-
sen.

® Sanfte Ruhe

Wenn Sie sich unter widrigen Umstanden zur Ruhéebet
wollen, kdnnen Sie durch den Einsatz eines poteBtmheim-
punktes, die Luft in einem Abstand von 5 Zentimet&ber
Ilhrer Haut in einer angenehmen Temperatur haltetrefe
Kélte oder Hitze werden auf diese Weise ebenso redbigs,
wie Wind.

System: Nachdem Sie sich in eine Mulde, Nische oder an
einen Baum gekauert haben beginnt sich die Lufermalb
von wenigen Minuten auf eine angenehmes Mal3 zu lRegu
ren. Durch den potenten Schleimpunkt wird diesestahd fur
eine Dauer von acht Stunden aufrechterhalten, ggemetzt
sie bewegen sich in diesem Zeitraum nicht von delteS Ein
positiver Nebeneffekt ist, daf} die Luft um Sie mmerleicht
flimmert und dadurch die Schwierigkeit, Sie zu exken, um
einen Punkt steigert.

@@ Stinktierdriisen

An einer von lhnen gewlnschten Stelle bildet sicle ®rise,
die eine sehr unangenehm riechende Substanz Peoeluzind
Aussprihen kann.

System: Ein Angriff erfolgt durch einen Wurf auf Geschigk
Nahkampf. Das Ziel kann mittels Geschick + Auswerth
versuchen, dem unangenehmen Strahl zu entgehenVbie
kung des Duftes erhoht fur alle Personen in einemkngis
von zwei Metern Radius um den Getroffenen, die Setigy
keiten auf alle Handlungen um +2. Ausnahmen siretblei
Wesen ohne Geruchsnerven und Monster, die an Stade-
genehme Aromen gewohnt sind. Das Aussprihen dest&ub
erfordert einen temporéren Willenskraftpunkt. Diet&en
enthalten jeweils nur eine Ladung, die sich jedoabh einer
Stunde und durch einen Schleimpunkt, wieder erteuer
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@@ Die Gabe der Spinnen

Eine spezielle feine Krallenstruktur der Haut amén und
FiRen ermdglichen Thnen nach Aktivierung diesesrdaks
an Wanden empor zu Laufen und sogar kopfiiber voer ei
Zimmerdecke zu agieren.

System: Nach der Aktivierung des Gimmicks durch einen
Schleimpunkt sind die oben beschriebenen Dinge iatig|
Besondere Aktionen, wie z.B. auch der Kampf mitegin
anderen Wesen, setzen einen erfolgreichen WurGasthick

+ Klettern (Schwierigkeit 6) voraus.

@@ Arculas Schein

Sie sind in der Lage ihre Kdorperoberflache dem ell¢n
Hintergrund in Farbe und Maserung anzupassen. set
Zweck mussen sie eine Art Deckung haben vor diesisie
stellen oder sich flach auf den Boden legen.

System: Pro Anpassung ist ein Schleimpunkt notwendig. Wie
erfolgreich Sie sich an einen Untergrund anpass@amen
bestimmt ein Wurf auf Wahrnehmung + Tarnen (Schgkeit

6). Je zwei Erfolge erhdhen die Schwierigkeit eiéghrneh-
mungswurfes um 1 (abgerundet).

000 [Fanger des Lichts

Ihr Koérper nimmt von nun an jeden Lichtstrahl kostplauf,
der ihn trifft, womit sie absolut schwarz werdem $chatten
gleicht das der Unsichtbarkeit. Ein Umstand, defr aiésem
Gimmick einhergeht ist die mit der Lichtintensitat steigende
Erwarmung. Was sich bei tiefen Temperaturen alsristet-
tend erweist, kann in sudlichen Gefilden auch nauoh A-
bendzeit leicht einen Hitzekoller verursachen.

System: Je nach Lichtmangel steigt die Schwierigkeit sie i
Dunkeln aufzuspiren um einen Faktor von +1 biswdbei
man Sie fir einen Wurf schon aktiv suchen muR3. Gas-
mick wird durch einen Schleimpunkt aktiviert undith&inf
Runden vor. Sie kénnen wahrend der Wirkung beleBijti-
onen ausfuhren, ohne dalR das Gimmick sich deatttivie

000 Kraft des Mordicus

Ihre Korperkraft steigt um eine Anzahl an inveséar
Schleimpunkten, bis zu einem Maximum von insgessiet
ben. Meist wird dieses Gimmick von den Origo aktiviert um
gejagte Beute zu NiederzureiRen oder in Extremfatier
Verteidigung.

System: Fiir eine Runde kann durch einen Schleimpunkt ein
Punkt zusatzliche Kdorperkraft ‘erworben’ werderlerings
kann dabei eine Obergrenze von insgesamt siebektdPun
nicht uberschritten werden.



@00 Absorption

Einige Monster @hneln in Ihrem Aufbau und ihrer gf&sthen
Struktur sehr einer bestimmten Kleintiersorte (8pim Rat-
ten, etc.), der sie auch besonders zugeneigt Biad.&aulRert
sich oft dadurch, daB standig ein Schwarm dieseneTin ihrer
Né&he ist. Geraten diese Monster in extreme Notsitven, so
kénnen Sie ihren ,Freunden” befehlen, sich miteinrzu
verbinden, um auf diese Weise frische Wunden zscidie-
Ben und so Gesundheitsstufen wiederzugewinnen. Gate
sundheitsstufe kann durch etwa 500 Gramm Biomagse |,
heilt* werden, ohne daR3 Sie sich darauf konzemtnienussen.
Falls Sie die Vereinigung aus Sorge um ihren Scimvarzei-
tig abbrechen wollen, steht ihnen jederzeit eirtaver menta-
ler Befehl zu Verfugung. Tiere die auf diese Weaigenal mit
Ihnen verschmolzen sind, kénnen nicht wiedergeworwaer-
den.

Achtung: Monster kénnen nur Tiere absorbieren, die in lhrer
Art dem eigenen Wesen entsprechen. Ein Spinnensronst
kdnnte Spinnen absorbieren, etc.

System: Ein Wurf auf Manipulation + Tierempathie (Schwie-
rigkeit 6) zeigt, ob die Tiere ihrem Befehl folgdber Befehl
zum Abbruch bedarf keines weiteren Wurfes. Die Gest
digkeit, in der die Tiere sich ihnen aneignen, ibast der
Erzahler (Nachdem ein Tier das Monster berihrdaaert die
Vereinigung eine Runde lang). Es ist auch mogligiristtie-
re beim Wachstum als Ersatz fir Schleim zu verwende

000 \aturos Geschenk

Sie sind in der Lage in einer Runde bis zu drei fetite Ak-
tionen auszufiihren, die sich jedoch in ihrer Nataterschei-
den mussen. So ist es zum Beispiel moglich in eiRande
seine Klauen in das Opfer zu jagen, einem Gegesgcls-
zuweichen und schlie8lich die Fange in das Flezschohren
oder sich von einer Wunde zu heilen, jedoch niatetindal
jemanden mit derselben Waffe anzugreifen.

System: Durch den Einsatz eines potenten Schleimpunktes
wird das Gimmick aktiviert und wirkt eine Runde lgarDie
drei Aktionen mussen unterschiedlicher Natur sein.

00000 \/crstolRener des Lichts

Das Licht ,weigert" sich auf ihrem Korper aufzufesf und
dort reflektiert zu werden. Das Resultat ist Untahkeit, da
alle Lichtstrahlen um sie herumgeleitet werden.

System: Der Einsatz von drei Angstpunkten ermdglicht es
lhnen, Unsichtbar zu werden. Diese Unsichtbarkeite#t
jedoch nichts an lhrer Korperlichkeit, noch an thvéarme-
strahlung.

00000 Gesang des Clipeus

Bei schlechten Wetterverhaltnissen zu Jagen vergpnenig
Aussicht auf Erfolg, weshalb Mentudizer einen Ggsaenut-
zen, um die Gotter gnadig zu Stimmen. Finden siefhrare
Sanger mit dieser Gabe, so lassen sich die Ergebaiddie-
ren.

System: Wetterverhéltnisse lassen sich nattrlich nichielbéj
variieren und schon minimale Anderungen erfordeshmare
Erfolge bei einem Wurf auf Willenskraft + Musik (&mng;
Schwierigkeit 7+). Der Abbruch eines Regenschauens
Beispiel, erfordert finf Erfolge bei einer Schwigkgit von 7.
Ein friherer Sonnenaufgang benétigt dagegen sclaim a
Erfolge bei einer Schwierigkeit von 10.
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Rituale der mMpurus

Neben den allgemein zugénglichen Gimmicks habem die
Inpurus eigene, machtvolle Fahigkeiten angeeiguaetren
Geheimnisse Sie fur sich bewahren.

® Rattenzahne

Durch die temporare Wandlung lhrer Nagezéhne zZerrass-
serscharfen Werkzeugen, die zudem noch die Hartesei
Diamanten erreichen, ist der Inpurus in der Lagderu alle
Materialien zu Durchbeif3en.

System: Der Zeitbedarf und der endgiiltige Erfolg beim Zer-
nagen, hangt von den Erfolgen ab, die Sie mit eidémf auf
Starke + Reparaturen erreichen. Die Schwierigkéitgh von
der Art des Materials ab und variiert zwischen 6Hblzbret-
ter und 15 fur Edelstahltiren. Drei Erfolge sindigidoum das
Material zu Durchtrennen. Der Zeitbedarf wird vomed&hler

in Abhé&ngigkeit vom Material und den gewdrfelterfdigen
festgelegt. Fur das Wachstum, bzw. die WandlungNd=ge-
zéhne, ist ein potenter Schleimpunkt notwendighneinem
Versuch muf3 die Wirkung durch erneuten Einsatzanepert
werden oder die Rickwandlung setzt ein.

Abwandlung: Das Gimmick kann auch auf die Krallen um-
gemiinzt werden (leicht).

@@ Rauchwolke

Sie konnen aus ihrer Mundoffnung oder einer eigeafir
gewachsenen Druse Rauch an ihre Umgebung abgeleen. D
Rauch beschréankt die normale Wahrnehmung auf eim Mi
destmal? und steigert die Schwierigkeit wie bei éwein in
Dunkelheit. Die maximale Ausdehnung der Wolke lgitra
4x4x4 Meter. Normale Lebewesen werden durch derciirau
zu Trénen animiert.

System: Ein Wurf Geschick + Nahkampf zeigt, wie viele Ziel
Sie in der Wolke umhullen kénnen.

Abwandlung: Der Rauch kann zusatzlich erwarmt oder mit
Metallpartikeln versehen werden, was bestimmte Wethr
mungsformen behindert. Eine fiese Variante ist Amahe-
rung der Eigenschaften an Reizgas (Ich empfehlezdnidie
Lektire des Vampire-Spielerhandbuch, Seite 193k}t

000 Finge der Mantis

Die Armenden des Monstern verwandeln sich in Greaikw
zeuge, die denen einer Gottesanbeterin dhnelndrGsin
injektieren jedem Ergriffenen eine Droge, die itei Rintritt
der Wirkung in eine Todeséhnliche Starre verfalldt. Zu-
satzlich bewirkt das Gift auch noch schrecklich@tiume,
die sogar Monstern schwer zu schaffen machen kénnen
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System: Ein Wurf auf Geschick + Handgemenge zeigt, ob ein
Angriff in einem festen Griff endet. Das Opfer karersuchen
mit Geschick + Ausweichen diesem Griff zu entgetiéir. die
Freisetzung des Giftes wird ein Schleimpunkt benpd®b das
Gift wirkt, entscheidet ein Wurf des Opfers auf \&fistands-
kraft gegen ein Ziel von 7. Bei Mehr als 2 Erfolgeitt keine
Wirkung ein. Bei einem Erfolg erleidet das Opfee diben
beschriebenen Auswirkungen und ohne Erfolg tritfesniolick-
lich ein Herzversagen auf, das ohne schnelle Hia Tod
bedeutet. Abgesehen von dieser Eigenschaft, rictie ge-
zackten Extensionen bei einem Schlag einen Schadan
Korperkraft+1 an.

Abwandlung: Die Wirkung des Giftes kann erhdht werden, so
daf? vier Erfolge notwendig werden (stark).

00060 Schmerzgift

Das Monster hat die Méglichkeit alle, oder nur eine seiner
Giftdrisen auf die Produktion eines zusatzlichehnSarzgif-
tes umzustellen, das zwar keinen direkten Schadsm emn-
richtet, jedoch alle negativen Wirfelmodifikationdes Op-
fers verdoppelt.

System:Gelangt das Gift in den Kérper des Opfers, so kann
nur 3 Erfolge bei einem Widerstandskraftswurf (Sietigkeit
9) das Eintreten der Wirkung verhindern. Fur dindtrerung
des Giftes ist ein potenter Schleimpunkt nétig.

Rituale der Kultisten

Die Kultisten haben einige Rituale geschaffen, umscM auf
die Toten auszuiben und damit ihre Macht Gber digebhden
zu vergroRBern. Sie sind durch ihre willenlosen Amgei zu
gefirchteten Gegnern aller Lebewesen geworden.

® Duft des Todes

Nach Aktivierung dieses Gimmicks wird die Luft dgmge-
bung mit dem Gestank verseucht, der fur Leichetypisch
ist. Da die Luft permanent gewandelt wird, kanrsdreEffekt
lange anhalten, bis fir ausreichenden Luftwechsslogt
wird. Menschen werden meist durch diesen Geruche-abg
schreckt und leiden bei geringer Selbstbeherrsclsoggr an
Erbrechen.

System: Es ist kein Wurf notwendig und nach dem Einsatz
eines potenten Schleimpunktes verteilt der Geruh s
gleichméBig im Raum. Fir alle untoten Wesen undhspldie
sich von Aas ernahren, steigt die Schwierigkeitaile feindli-
chen Handlungen gegen den Kultisten um zwei.
Abwandlung: Die Luft kann zusatzlich mit giftigen Sporen
versetzt werden, die eine Gesundheitsstufe pro &éndent-
halt an Schaden verursachen (Schwierigkeit 7)Kstar

@@ Bannkreis

Eine mit Knochenmehl umrandete kreisrunde Flactenk
durch diese Magie zu einem Schutzbereich oder @aféufilir
jede Art von Geistern werden. Geister sind nichhinia der
Lage den Bannkreis zu Ubertreten, sobald die Mggieirkt
wurde.

System: Es werden nach der Fertigstellung des Kreises zwei
Angstpunkte aufgewendet, um die Magie zu aktiviel@as
Knochenmehl kann nur von einem Menschen oder andere
weltlichen Wesen unterbrochen werden, um den Banbre-
chen.
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000 Rast der Toten

Dieses Gimmick ermdglicht es lhnen in einen todekéen
Zustand zu verfallen. lhre Korperfunktionen werdeif ein
Minimum reduziert und nur einem Fachmann wird eSaku
len, das Sie nicht Tot sind. Obwohl Sie nicht mehder Lage
sind ihre Augen oder Ohren zu steuern, kénnen &ilsl
akustische, als auch optische Signale auswerten.

Achtung: Wahrend der Starre kdnnen Sie keine Handlungen
ausiben. Auch eine Selbstheilung durch Schleimgurigit
unmoglich.

System: Sie kénnen den Beginn der Starre jederzeit durch
einen potenten Schleimpunkt einleiten. Zu Begimtegeweite-
ren Tages, den Sie in diesem Zustand verbringerd @in
weiterer bendtigt. Sollten Sie keine potenten Soipenkte
mehr besitzen, Erwachen Sie automatisch aus dereStin
Erwachen ist ansonsten jederzeit durch einen e€iglgen
Willenskraftwurf (Schwierigkeit 8) maglich.

0060 Stimme der Toten

Mit diesem Gimmick ist es moglich die letzten Géddam
eines Verstorbenen zu lesen, indem die vorhand&mwdirn-
stromkonstellationen ausgewertet werden. Der Leichdarf
nicht langer als einen Monat tot und noch nichtfrgt" wor-
den sein.

System: Dieses Gimmick erfordert den Einsatz eines potente
Schleimpunktes. Die Erfolge eines Wurfes auf ligetiz +
Okkultismus zeigen die Qualitdt der Informationebie
Schwierigkeit hangt von Zustand der Leiche und désit-
punkt des Todeszeitpunktes ab, sollte aber minde&detra-
gen.

1 Erfolg: Konzentration des Adrenalin (Aufregung)

2 Erfolge: Extreme Gefiihle, Helligkeit oder Dunkelheit

3 Erfolge: Name einer Person oder eines Ortes. Ein Wort.
4 Erfolge: Wie oben, jedoch zwei Worte.

5 Erfolge: Wie oben, jedoch ein Satz oder mehrere Worte.
Abwandlung: Durch das Scannen spezieller Gehirnbereiche
(leicht) ist es ihnen mdglich das letzte Bild zinese, das der
Tote sah (5 Erfolge). Weniger Erfolge machen ddd 8¢he-
menhafter.

0000 uch des Alters

Durch eine Beriihrung kann das Opfer dazu gebraehdem,
fur kurze Zeit um Jahre zu Altern.

System: Die Erfolge eines Wurfes auf Manipulation + Er-
schrecken geben die Alterung in 5-Jahres-Schrigen Die
Alterung ist mit einem Jahr pro Minute ricklaufigdueher
geistiger Natur, was sich jedoch durch Gesichesfalund
angegraute Haare auch auf Dauer bemerkbar machen ka
Abwandlung: Eine Alterung in 7 (leicht) oder sogar 10-
Jahres-Schritten (stark), langsamere Ruckverwagd(stark,
ein Jahr pro halbe Stunde), keine Ruckverwandlusehr(
stark)

00000 Hand der Rickkehr

Der Leichnam eines Menschen oder Tieres kann, @megidp
von Zeitpunkt seines Todes, wieder zu neuem Lebéniert
werden. Es &ndert sich nichts an dem aktuellenafdstles
Leichnams, aulRer, das sein Lebenszentrum ernelEnergie
durchflutet wird. Das ggf. noch vorhandene Blut deiche
wird zu diesem Zweck durch potenten Schleim des sitor
ersetzt, das sich auf diese Weise einen treuem wech &u-
RBerst unselbstandigen Verblndeten schafft, der imgagen
jede Art von Beeinflussung Dritter ist.



System: Das Monster legt seine Hande auf den zu reanimie-
renden menschlichen oder tierischen Leichnam uridhépie
rituellen Verse. Nach einem erfolgreichen Wurf buélligenz
+ Okkultismus und dem Einsatz eines freien Angstpem
beginnt potenter Schleim in die Adern des Leichnamstro-
men. Blut, das zu diesem Zeitpunkt noch in den Adesr-
weilt, wird Uber Augen, Ohren und Nase ausgeschieBée
maximale ,Lebensdauer" einer auf diese Weise amienie
Leiche ist (Durchschnitts-Hochstalter der RassddetAbei
Eintritt des Todes)+Erfolge in Wochen. Allerdingeniotigt
der Leichnam alle sieben Tage eine Infusion mierirpoten-
ten Schleimpunkt seines Herren.

000000 rhebung der Toten

Ein vor Kurzem verstorbenes Monster kann mit eidangy-
wierigen Ritual wieder zum Leben erweckt werdergem
seine frisch verbrannten Aschereste mit einigeteseh Che-
mikalien und Salzen vermischt werden. Schlie3lichd vdie
Mixtur noch mit Goldstaub und Wasser vermengt. BEimit-
zen der Masse missen Ritualworte in Yellroar immieder
gesprochen werden, bis der Kdrper vollstéandig wieelge-
stellt ist. Auf diese Weise wiedererweckte Monstghen in
der gleichen Beziehung zum ,Erretter" wie untereeinBlut-
band. Es erklart sich von selbst, dal} ein Monstelches
offentlich mit diesem Gimmick prahlt, wenig Freundaben
wird.

System: Sobald die Zutaten erhitzt werden, wendet das Mons
ter finf ungebundene Angstpunkte auf und wirfeftiatelli-
genz + Okkultismus. Wenn die Magie gentigend Erfblgite,
wird das Monster wieder komplett hergestellt. Wenigrfolg-
reiche Experimente (1-3 Erfolge) haben nur nocle éiarze
Lebensdauer. Fehlschlage haben den unwiederbtieglic
Verlust des Leichnams zur Folge.

000000 Totenstarre

Ein Opfer kann durch eine Beriihrung zu absolutewdBe
gungsunfahigkeit gezwungen werden. Wéahrend dereStar
es unmdglich irgendeine Aktion zu tatigen, noch Maggal
welcher Art, zu wirken. Es ist eine wirkliche Tostarre.
System: Nach dem Einsatz von 4 Angstpunkten entscheidet
ein Willenskraftwurf (Schwierigkeit: Widerstandskrades
Ziels), ob die Beeinflussung des Gegners gelingt.|8hmen-
de Wirkung tritt sofort und unabhangig von der des Zieles
ein. Das Opfer kann in jeder der folgenden Rundeene
Widerstandskraft-Wurf (Schwierigkeit: Willenskrades Kul-
tisten +2) machen. 3 Erfolge beenden die Starre.

Tremonis

Die Gimmicks des Tremonomicons entstanden zu ditr ale
die ersten festen Strukturen sich in den StadtEleten und
Monster des Nachtens auszogen, um auf Ubelste Widse
schen das Grauen zu lehren. Damals gab es Angsi-im
berflul3, was sich auch sehr stark in ihrem Verthnaaei die-
sen Gimmicks bemerkbar macht.

® Riesenmaul - fir einen Moment schwillt die GréRe des
kompletten Mundraumes auf eine Uberdimensionald3&gdn.
Aufgenommene Gegenstande kdnnen zerkaut oder Weckth
werden.

System: Fir die Verwandlung ist kein Wurf notwendig, wohl
aber der Einsatz eines potenten Schleimpunktes.
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® Schrei des Grauens

Meist wird diese Kunst von Monstern genutzt dieaige Be-
dréngnis geraten sind. Sie konzentrieren ihre Kaafteinen
Schrei, der so grauenhatt ist, das fast jeder Medse Beine
in die Hand nimmt und davonlauft. AuRerdem betéaubt

der Schrei die Ohren aller Wesen im Umkreis vorn klietern
um den Verursacher.

System: Ein Wurf Manipulation + Ausdruck (Schwierigkeit 6)
zeigt, ob der Schrei Erfolg hat. Die Energie eipesenten
Schleimpunktes ist notwendig um dieses Gimmick kdivie-
ren und die eigenen Ohren zu schitzen.

Abwandlung: Der Wirkungsradius des Schreis verdoppelt
sich (leicht).

0@ |nneres nach Auf3en kehren

Sie kénnen ihren Mageninhalt zu einer flexiblen Maser-
binden und aus ihrem Magen katapultieren, was deul&ti-

on des Erbrechens entspricht. Nach einer Rundet kdér
Masse wie ein Gummiband in lhren Magen zurlick, wobe
kleinere, leichte Dinge durchaus am Erbrochenemydrdnlei-
ben und aufgenommen werden kénnen.

System: Ein Wurf auf Manipulation + Ausdruck zeigt wie gut
Ihre abschreckende Wirkung auf Zuschauer ist. Um Ma-
geninhalt so zu praparieren, daf} er anschlieReckl &ieder
zuruckgeholt werden kann, ist der Einsatz eineserienh
Schleimpunktes notwendig.

Abwandlung: Das Erbrochene &Rt sich tUber ein Ziel so ver-
teilen, dal es wie in einer Blase eingeschlossed. v@pfer
kdnnen dieser Blase durch einen Erfolg bei einenrfVeuf
Starke entkommen, oder missen qualvoll ersticken.

Dem Angriff (Geschick + Nahkampf) kann ausgewicliée-
schick + Ausweichen) werden.

@0 Freies Auge

Das Monster kann kurzzeitig eines oder mehrereeséingen
herausnehmen und von sich entfernen. Die Sehfahigke
Augen bleibt vollstandig erhalten.

System: Es ist kein Wurf nétig. Nachdem ein potenter
Schleimpunkt benutzt wurde, sind die oben beschrieb
Vorgange mdaglich. Ein Auge besitzt eine Schadeastuf
Abwandlung: Die Augen sind sehr robust und erhalten statt
einer nun zwei Gesundheitsstufen.

000 Alptraume beschreiten

Es ist moglich einem Traumenden einen Alptraum esche-
ren, in dem man selbst mitwirken kann. Fir eindarggenen
Alptraum muR das Monster Wissen iiber die AngsteQjes
fers besitzen.

System: Durch einen Wurf auf Manipulation + Einschichtern
(Schwierigkeit entspricht der Willenskraft des 2&l wird
ermittelt, wie gut das Monster die Angste in digdne pro-
jektieren kann. Ab drei Erfolgen ist es dem Monsiegar
maoglich selbst aktiv in den Traum einzuwirken. 8iéissen
die Angst von zwei potenten Schleimpunkten aufwanden
den Kontakt herzustellen.

e e e Griff in den Magen

Das Monster kann etwas vorher verschlucktes wiaderdem
Magen holen, sofern es unverdaulich ist oder nuz Km
Magen war.

System: Es ist kein Wurf notwendig. Durch den Einsatz sine
potenten Schleimpunktes kann das Monster bei dérahune
eines Gegenstandes, eine Hille produzieren, inedemicht
verdaut wird und geschutzt im Magen verweilen kann.






0000 Traume des Grauens

Je Erfolg beschert dem Opfer eine Nacht mit Alptrén,

in der das Monster eine MalRgebliche Rolle spiedi &ner
nachfolgenden Begegnung mit dem Opfer findet escline-
cken automatisch statt, ohne daR das Monster ektmnm
darauf verwenden muf3.

System: Durch den Einsatz eines potenten Schleimpunktes
wird der Kontakt zum Traum des Opfers realisiertl ulas
Grundschema fur die Alptraume injiziert. Dem Opfeght ein
Willenskraftwurf (Schwierigkeit Manipulation + EioBtch-
tern) zu, bei dem mehr als drei Erfolge nétig sindh einer
Wirkung zu entgehen.

Ubernatiirliche Wahrnehmung

Bei Erwerb eines Gimmicks dieser Gruppe misseffiesite-
gen, ob die Anderung permanent sein soll, oderiebnsr
durch den Einsatz eines Schleimpunktes aktiviertem kann.
Entscheiden sie sich fiir die permanente Losungnkioes zu
ebenfalls permanenten &ufR3erlichen Veranderungenurter
Umstanden Ihr Aussehen verandern konnen (sieh@iBkss
System: Eine temporare Verwandlung erfolgt im Normalfall
ohne Waurfelwurf. Nur unter besonderen Stref3sitaatiokann
ein Willenskraftwurf erforderlich werden. SobaldedVer-
wandlung eingeleitet wurde, ist der Vorgang nickhmaufzu-
halten. Die Rickwandlung dauert ebensolang.

® Sehen im Dunkeln
Don’t make no sense lightin’ candles

There is too much moonlight in our eyes
[Aerosmith, Blind man]
System: Nachdem das Gimmick aktiviert wurde kann das
Monster wie eine Katze bei sehr geringen Lichtmeangene
Einschrankungen sehen. In der Abwesenheit von Lielnin
auch dieses Gimmick keine Verbesserung bewirkerdatert
eine Runde bis man sich an die veranderten Sididltaisse
gewohnt hat.
Abwandlung: lhre Augen senden selbst eine Strahlung aus,
die nur Sie sehen kdnnen. Bei absoluter Lichtlasighvird
nur noch diese reflektiert und macht Dinge fur Siehtbar
(starke M.).

® Verbessertes Sehen

Fir eine Verbesserung der Sichtweite verandertdielstruk-
tur ihrer Augen innerhalb von drei Runden zu Fadkegen.
Soll dagegen die Menge der visuellen Daten gesteiger-
den, so wachsen dem Monster eine Vielzahl von Awgier
Facettenaugen, wie bei Insekten, die eine Wahrnegmon
360 Grad und doppelte Reichweite erméglichen.

System: Die Umwandlung dauert zwischen einer (Falkenau-
gen, Wahrnehmung +1) und fiinf Runden.

Abwandlung: Steigerung der Wahrnehmung auf +2 (leicht),
voneinander unabhangig bewegliche Augen (stark)

® Verbessertes Horen

Sie sind nun in der Lage, ahnlich wie Hunde oderuséa
Frequenzen und Lautstérken zu horen, die von eimensch-
lichen Gehor nicht wahrgenommen werden. lhr Gehigga
wird umstrukturiert und ggf. andert sich auch dark lhrer
Ohren.

System:Die Umwandlung dauert eine Runde.
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® Verbessertes Riechen

Sie sind nun in der Lage, ahnlich wie Hunde oddmw&ine,
sehr geringe Aromakonzentrationen wahrzunehmen,valie
einem Geruchssinn nicht wahrgenommen werden. liegehR
nerven werden umstrukturiert und ggf. andert siohhadie
Form Ihrer Nase.

System:Die Umwandlung dauert eine Runde.

® Spur der Beute

Wenn Sie Informationen Uber das Ziel besitzen, Siasver-
folgen, so filhrt Sie dieses Gimmick automatisctiear Beu-

te.

System: Die Umwandlung dauert eine Runde. Sollte sich die
Beute bewul3t vor ihnen Verbergen, so wiirfeln Sienivih-
mung + Enigma (Schwierigkeit: Geistesscharfe + Hieltkeit
des Zieles)

® Exaktes Gewichtsgespir
Das Gewicht eines angehobenen Objektes wird ohiteres
Aufwand auf etwa 5% des Gesamtgewichtes genaunasti

@@ Ultraschall

Ihre Ohren vergrof3ern sich um ein Vielfaches. 8id & der
Lage einen sehr hellen (kaum wahrnehmbaren) Seluszu-
stoRen, dessen Echo Sie Uber ihre Ohren empfangkrinu
einen Eindruck lhrer Umgebung umwandeln kdnnen.
System:Die Umwandlung dauert zwei Runden.

@00 |nfrarot

Auf lhrer Stirn, oder einem anderen offenen Orhenéhrem
Denkzentrum, wachst ein neues Auge. Mit diesem Agigd

Sie in der Lage Warmestrahlung wahrzunehmen, dielleer
Umgebung abgegeben wird. Lebewesen lassen sicht dami
Dunkeln sehr leicht orten oder verfolgen.

System: Die Umwandlung dauert drei Runden. Jede Runde in
der das Auge aktiviert sein soll, muf3 ein Angstpuskfge-
wendet werden. Wahrend der Aktivierung leuchtet Aage
leicht rot.

0000 Linfache Immunitat gegen Verdunkelung

Auf Ihrer Stirn, oder einem anderen offenen Orhenéhrem
Denkzentrum, wachst ein neues Auge. Mit diesem Asigd
Sie in der Lage, verdunkelte Vampire (bis Stufewghrzu-
nehmen. Verdunkelte Vampire erscheinen, aufgrundzde
satzlichen Wahrnehmung durch die normalen Augeichtle
verschwommen und sind damit deutlich als getarnérken-
nen.

System: Die Umwandlung dauert drei Runden. Jede Runde in
der das Auge aktiviert sein soll, muf3 ein Angstpuskfge-
wendet werden. Wahrend der Aktivierung leuchtetAage in
einem leichten Grunton.

0000 \agie erkennen

Auf lhrer Stirn, oder einem anderen offenen Ortienéhrem
Denkzentrum, wachst ein neues Auge. Mit diesem Asigd

Sie in der Lage den Flu von Energie wie ein l@shteuch-
ten wahrzunehmen.

System: Die Umwandlung dauert drei Runden. Jede Runde in
der das Auge aktiviert sein soll, muf3 ein Angstpuenkfge-
wendet werden. Wahrend der Aktivierung leuchtetAlage in
einem leichten Blauton.



00000 [Lingeschrankte Telepathie

Auf Ihrer Stirn, oder einem anderen offenen Ortienéhrem
Denkzentrum, wachst ein neues Auge. Mit diesem Asigd
Sie in der Lage Auren als ein farbiges Leuchtenrauateh-
men. Zusatzlich kénnen Sie noch die oberflachlicBadan-
ken eines Wesens lesen und damit viele Informaticarbal-
ten.

System: Die Umwandlung dauert drei Runden. Jede Runde in
der das Auge aktiviert sein soll, muf3 ein Angstpuekfge-
wendet werden. Wahrend der Aktivierung leuchtetAlage in
einem leichten Gelbton. Die verschiedenen Aurafadied im
Regelwerk "Vampire - Die Maskerade, Seite 161" hdee
ben.

00000 \\\ahrnehmung der nahen Geistwelt

Auf lhrer Stirn, oder einem anderen offenen Orhenéhrem
Denkzentrum, wachst ein neues Auge. Mit diesem Agigéd

Sie in der Lage, die nahe Geistwelt wahrzunehméa.nahe
Geistwelt entspricht in etwa unserer Welt, wobei jedoch der
Zustand eines Objektes seinem geistigen Wert albbhBegn-

den sich Geister in Ihrer unmittelbaren Umgebuogerschei-
nen lhnen diese in ihrer wahren Form.

System: Die Umwandlung dauert drei Runden. Jede Runde in
der das Auge aktiviert sein soll, muf3 ein Angstpumkfge-
wendet werden. Wahrend der Aktivierung leuchtetAlage in
einem intensiven Blau.

eoo000
barkeit
Auf lhrer Stirn, oder einem anderen offenen Orthenghrem
Denkzentrum, wachst ein neues Auge. Mit diesem Asigd

Sie in der Lage, alles Materielle wahrzunehmen, esein
Ihrer Umgebung existiert. Unsichtbare Wesen odedwekel-

te Vampire erscheinen, aufgrund der zusatzlichemrién-
mung durch die normalen Augen, leicht verschwommed
damit deutlich als getarnt zu erkennen.

System: Die Umwandlung dauert drei Runden. Jede Runde in
der das Auge aktiviert sein soll, muf3 ein Angstpuekfge-
wendet werden. Wahrend der Aktivierung leuchtetAlage in
einem intensiven Grin.

Immunitat gegen Verdunkelung und Unsicht-

000000 \/oraussehen der nachsten Bewegung des Geg-
ners im Nahkampf

Auf lhrer Stirn, oder einem anderen offenen Ortyeméhrem
Denkzentrum, wachst ein neues Auge. Mit diesem Asigd
Sie in der Lage sehr schnell und zuverlassig didaBken
ihnres Gegners zu lesen und in eine Strategie unzarsesei-
ner néchsten Aktion optimal Entgegenzuwirken.

System:Die Umwandlung dauert drei Runden. Jede Runde, in
der das Auge aktiviert sein soll, muf3 ein Angstpuakfge-
wendet werden. Wahrend der Aktivierung leuchtetAlage in
einem intensiven Gelb. Bei der Initiative durfere Siie Zahl
Ilhrer Wirfel (Geistesscharfe + Aufmerksamkeit) gpeln.
Sie koordinieren ihre Bewegungen so, das Sie ieneéall
Angreifen und Ausweichen durfen, und besitzen déssdie
Male den vollen Wirfelvorrat. Sollten Sie sich durden
Einsatz von potenten Schleimpunkten Beschleunigengilt
dieses Gimmick nur fur die erste Handlung.

000000 Psychometrie

Wenn Sie einen Gegenstand berihren und gleichzéigigps
Gimmick aktivieren, erfahren Sie alles Uber seirscdéhte
(Ich empfehle hierzu die Lektire von: Numina, Varepi
Spielerhandbuch).
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Hintergrimbde

Hintergrinde erweitern die Geschichte lhres Charakim
entscheidende Punkte. Ist er reich oder arm ? Yeeftitiber
Wege, um an Informationen zu gelangen. Ist er hatkée-
liebt und besitzt er sogar Anhanger ? Ist er mgabdier
schwach ? Wahlen Sie aus den angegebenen Hintdegriin
die aus, die lhnen fur Ihren Charakter am geei¢eetschei-
nen und Uberlegen Sie sich zu jeder Auswahl eieia&lGe-
schichte, um sie zu begriinden und mit Leben zeariiill

Bibliothek

Sie besitzen eine Sammlung von Schriftstiicken ddren
Zugang zu einer Bibliothek der Monster, die untadexem
Wissen (ber die Geschichte und Geheimnisse der telons
enthalten, als auch okkulte Werke der Menschenwissens-
wertes Uber menschliche Gesetze und ihr Wissen.

L] Eine Zusammenfassung der Ereignisse innerhalb
der Monstergemeinde in den vergangenen Jahren
und eine Anzahl an Zeitschriften der Menschen.

oo Tiefergehende Erzahlungen von einflureichen
Monstern und einige mystische Bicher aus Men-
schenhand.

(11 Ein paar Schriftstiicke mit Aufzeichnungen, die
noch von den Origo stammen dirften und viel
allgemeines Wissen der Monstergesellschaft in
Buchform.

o000 Eine eindrucksvolle Sammlung von Schriftstiicken,
deren Inhalt in die Bereiche Magie, Politik und
Gesetze der Menschen einzuordnen ist.

00000 Nchen einer uniberschaubaren Menge von
menschlicher Literatur, findet sich auch eine Viel-
zahl an fur andere unbekannten Schriftstiicken und
Aufzeichnungen, die zahlreiche Geheimnisse und
Wabhrheiten enthalten.

Gefolgsleute

Sie haben einen oder mehrere Diener und Helfedensige-
nen Reihen, die lhnen treu ergeben sind. Es giteifiiMons-
ter nur wenige Griinde sich in eine solche Abharegtgkei-
willig zu begeben und das ist Schuld, Dank oder-thénung
auf Abenteuer falls Sie als Held oder Atavus akizepsind.
Sie sollten sich den Grund des Dankes fir alle (hefolgs-
leute einzeln Uberlegen und festhalten. Wenn Sier abbr
Erzéhler der Meinung sind, dal? die Schuld des @sfohnnes
abgetragen ist, gilt es zu Uberlegen, ob derjemig8ukuntt
trotzdem weiter an der Seite des Charakters bleiben will oder
wieder seiner eigenen Wege geht. Gefolgsleute ikinein in
der Regel an Macht unterlegen.

) Ein Gefolgsmann
[ 1) Zwei Gefolgsleute
(YY) Drei Gefolgsleute
o000 Vier Gefolgsleute

00000 [inf Gefolgsleute



Mentor

Ein Mentor ist ein anderes Monster oder eine inMenster-

gesellschaft akzeptierte Person, die sich vorgeremmat [hre
Zukunft in die richtigen Bahnen zu lenken oder ®ttlund

einfach mit ihnen verwandt ist und Sie deshalb baygt

behandelt. Je machtvoller Ihr Mentor in lhrer Gerdei ist,

desto leichter wird es ihm fallen Sie aus kleinemmhhehm-
lichkeiten herauszuholen oder Ihnen lhre Wege zoeeb
Manche Mentoren bestehen jedoch darauf, sich beaBe
auch der Fahigkeiten des Schitzlings zu bedienen.

L] Ihr Mentor ist jemand mit geringem Status, mit
vielleicht nitzlichen Verbindungen und Fahigkei-
ten, der sich jedoch kaum fir Sie interessiert

Ihr Mentor ist ein geachtetes Mitglied lhres Patria
neigt jedoch manchmal zu sehr aufRergewoéhnli-
chem Verhalten

Ihr Mentor ist ein machtvolles und geachtetes
Monster, daf? sich durch seine Taten einen Ruf und
ein gewisses Mitspracherecht aufgebaut hat

Ihr Mentor gehort zu den Atavus ihres Patrias und
ist maRgeblich in alle lokalen Entscheidungen
eingebunden und pflegt vielleicht auch geheime
Kontakte zu den Origo

Ihr Mentor ist ein auf3erordentlich méchtiges
Monster, dal? vermutlich sowohl bei den Vicanus,
den Damno und sogar bei den Origo hinter den
Kulissen seine Faden zieht. Wahrscheinlich gehort
es zu den Atavus, die schon seid Urzeiten auf der
Erde wandeln

Quelle

Der Name ,Quelle" umschreibt einen wichtigen Ortjéder
Monstergesellschaft, die sich mit Magie beschéafiige Quel-
le ist ein groRRer Pool, in dem all die Uberschies#iggst ge-
sammelt werden kann, die die Menschen ungenutzseteen.
Die machtvollsten Quellen befinden sich verstedht,den
Tiefen der GroR3stadte, wo sie von den Acroaten betmwaer-
den. Kleinere Quellen kann man auch in verlassdtanas
finden. Da die Angst, die in den Quellen gespeiclety in
ihrer Grundstruktur der Energie entspricht, diglém Quellen
der Magier oder den heiligen Orten der Werwoélfeagaselt
ist, kann es durchaus zu Streitigkeiten um einsediQuellen
kommen. Es sei jedoch angemerkt, dal? die QuelleMdas-
ter wegen ihres Ursprunges Uber eine fur Werwoifé Ma-
gier recht ungewohnliche Form der Energie verfugew
kaum kompatibel sind. Der Hintergrund Quelle besittirdie
Mdglichkeit des Zugangs fur den Charakter und diglinhen
Angstpunkte, die er sich auf diese Weise wochdnthof
seinen Talisman oder in seinen Schleim tUbertragen.k

L] Ein Angstpunkt pro Woche

e Zwei Angstpunkte pro Woche
oo0 Drei Angstpunkte pro Woche
o000 Vier Angstpunkte pro Woche
00000 [(inf Angstpunkte pro Woche

Ruhm

Sie sind den Sterblichen schon durch Filme oderckielsten
bekannt. Das kann den Nachteil haben, dal maniSieicht
im Einzelfall nicht ganz ernst nimmt oder ein pdhrer
Schwéachen und Fahigkeiten kennt (ob es die Riahtgjed,
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bleibt Sache des Erzahlers). Es kdnnte aber aueh Hintern
retten, wenn sie am hellichten Tag durch die FuGegé&one
rennen mussen.

L] Der Film in dem Sie vorkamen war ein grof3er
Erfolg, zumindest die eine Vorstellung, bevor er
aus irgendwelchen Griinden wieder abgesetzt wur-
de. Das Video mit lhrem Werk steht nur in Regalen
der fanatischsten Cineasten und Horrorfreaks.

o0

(XY} . y .

PO } wie Ruhm, Regelwerk tber Vampire

00000 Siar cines Kultflmes. Meist eine der absoluten
Billigproduktionen (Killertomaten) oder ein Milli-
onenspektakel wie Gremlins. Sie sind durch Ihren
Kultstatus und die gelegentlichen Artikel in Zei-
tungen, Uber eine Sondervorstellung mit ,ihrem"
Film, nahezu jedem bekannt.

Schatz / Wohnraum

Da nur die wenigsten Monster in lhrer harmlosent&ebei
den Menschen Geld verdienen und Zahlungsmittelr uee
Monstern eher einen geringen Wert haben, gibt esedV6g-
lichkeit des Reichtums. Monster haben den Hangorgféltig
gearbeiteten Schmuckstiicken von den Menschen dizgésc
und sich in Kampfen gegen die Menschen von der ¥tk
keit ihrer Waffen Giberzeugen lassen.

Sie verfligen Uber einen Schatz oder den Zugangirmme
(vielleicht sogar dem Tresorraum einer Bank ?).r innen
Sie sich regelméaRig bedienen um an Gold, Schmudkviet
leicht auch Bargeld zu kommen. Manchmal befindet siuch
der eine oder andere magische Gegenstand in edmefrd-
hen, von dem sie bislang noch gar nichts wissemat3csollte
etwa so gehandhabt werden wie Ressourcen, wobeVeter
kauf groRerer Mengen alter Wertgegenstéande fur roeg
Aufsehen sorgen wird.

® Ihr Schatz pafit in eine groRere Truhe und enthalt
vielleicht die Reste einiger Raubzige aus grauer
Vorzeit. Wenn sie in regelmafRigen Abstanden
7Teile davon am Menschen verkauft bekommen,
kdnnen Sie etwa mit einem Gesamterlés von
10.000 DM rechnen. Sie teilen sich mit anderen
Monstern einen der grof3eren Raume.

Ihr Vorrat ist schon um einiges groRer, als daf} er
noch in eine einzelne Truhe passen wirde. Unter
den Gegenstanden befindet sich vielleicht auch ein
magischer, den Sie allerdings noch nicht als sol-
chen erkannt haben. Sie besitzen lhren eigenen
Unterschlupf, der als ihr Revier geachtet wird.
Gesamtwert bei Verkauf etwa 50.000 DM.

Wenn man ihr Revier innerhalb des Patrias betritt,
mufd man vermutlich schon achtgeben, wo man
seine FuRe hinstellt, weil Gberall die menschlichen
Utensilien vergangener Tage rumliegen und stehen.
Neben mehr oder weniger brauchbaren Gegenstéan-
den kann man Waffen, Schmuckstiicke der ver-
schiedenen Epochen und Dublonen langst unterge-
gangener Reiche finden. Gesamtwert bei Verkauf
etwa 200.000 DM

Einer lhrer Vorfahren war sehr eifrig im fleddern
von menschlichen Uberresten nach groRen



Schlachten oder direkt aus den Grabern reicher
Kaufleute. Was sich da angesammelt hat, wiirde die
Augen eines jeden Schmuckkenners und Waffen-
liebhabers zum Leuchten bringen. Auch sind sie

durch gluckliche Umstande an einen gerdumigen
ausgebauten Raum gelangt, der ihnen bislang noch
von keinem hoherrangigen Monster streitig ge-

macht wurde. Gesamtwert bei Verkauf etwa eine

Millionen DM

Sie haben Kenntnis tber die vergessene Schatz-
kammer eines alten Patrias oder einen geheimen
Direktzugang zum Tresorraum einer grof3en Bank.

Wenn Sie die geeigneten Mittel besalRen und die
notige Zeit, wirden Sie bei lhren Nachforschungen

bestimmt auf den einen oder anderen magischen
Gegenstand oder eine magische Waffe stof3en.
Durch geschicktes Taktieren von lhnen oder einem
ihrer Vorfahren sind Sie an ein Quartier gekom-

men, das sonst nur den Atavus zustehen wirde und
voll und ganz ihren Wiinschen entspricht. Gesamt-
wert bei Verkauf etwa 10 Millionen DM

Status

Sie haben unter den Monstern einer Stadt einen $sewiRuf

und Status erlangt, der Ihnen sowohl Vorziige, adth d@flich-
ten bringt. Ein hoher Status unter den Monsterrsolefft

ihnen Freiheiten, Zutritt zu vielen fir andere gesperrte Berei-

che und ein Mitspracherecht bei internen Entscimgjdo.

Bekannt: Einige um Sie herum kennen Sie mit
Namen und werden Ihnen vielleicht Hilfestellung
geben, falls Sie danach dréangen

Angesehen: Sie haben sich mit lhren Taten als
vollwertiges Mitglied lhres Patrias bewiesen. Man
wird mit Aufgaben an sie herantreten und von
ihnen erwarten, dal3 Sie sie erfolgreich erledigen
Hoher Status: Oft haben Sie in entscheidenden
Situationen den Atavus bewiesen, dal3 auf Sie ver-
laR ist. Inr Name wird mit Ehre gesprochen und
man ist bereit lhre Meinung anzuhéren

Méchtig: Sie sind einer der beliebtesten Arbeiter
und Krieger oder gehdren zu den etwas wenigen
anderen, die um Rat gefragt werden, wenn grol3ere
Entscheidungen anfallen

Erhaben: Je nach Alter sind sie ein Atavus oder ein
hoch geehrter Held, dessen Geschichte selbst die
Origo in lhren sonst so abgeschotteten Patrias

aufhorchen laRt

Talisman

Ein Talisman ist ein magischer Gegenstand, dessshtMind
Wirkung dem Besitzer bekannt sind. Magische Gegeuolst
sind in der Welt recht selten, weshalb der Bes#&nchmal ein
Abenteuer in sich darstellt, wenn es gilt ihn zuteidigen.
Jedes Monster, das Magie wirken will, muf} einesati€cce-
genstande besitzen, um in ihm die reine Angst denddhen
zu speichern, da sich ja mit in Schleim gebundehmyst
keine Magie mehr wirken 1aRt. Ein weiterer Nebesleffsind
die zusatzlichen Zauberkréfte, die ein Monster kduten Be-
sitz eines Talismans erlangt. Das Wirken von Magised

einfacher. Will der Spieler nicht, da} sein Monskéagie
wirken soll, so kann er seinem Charakter auf di#eése auch
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zu einem Geistertalisman verhelfen, der je nachadt@nem
Geist eine Funktion erfiillt. Der Erwerb einer Stdés Hinter-
grundes Talisman ist im Gegensatz zu allen andeieter-
grunden doppelt so teuer wie normal.

L] 2 Punkte, Ein schwacher Gegenstand
Magietalent 1, 5 Angstpunkte

o0 4 Punkte, Ein nutzlicher Talisman
Magietalent 2, 10 Angstpunkte

oo 6 Punkte, Ein bemerkenswerter Gegenstand
Magietalent 3, 15 Angstpunkte

o000 8 Punkte, Ein bekannter und kraftvoller Talisman
Magietalent 4, 20 Angstpunkte

00000 10 Punkte, Ein kraftvolles magisches Artefakt
Magietalent 5, 25 Angstpunkte

Verbimbdete

Es gibt fir Menschen die verschiedensten Grindeenei
Monster zur Seite zu stehen und ihm zu Helfen. Marfin-

den es einfach in, oder besonders aufregend eivibsierten

Bestie gegeniber zu sitzen. Andere glauben allestes an
einen Aulerirdischen geraten zu sein und wiedegrandssen
sich einfach von ihrer Gier nach den Schéatzenrleiiee man-
che Monster ihnen fur ihre Loyalitat zahlen. Abaclaaus der
Tierwelt kann sich der eine oder andere zum tr&lerbinde-
ten eignen. Falls ein Spieler einen ganzen Schwedsrsefol-

ge besitzen will, sollte dem Spieler bewul3t seims dieser
Schwarm sich bei einer Vernichtung nicht von se#seeuert,
wie zum Beispiel bei dem Vorteil Schwarm-Anziehukrgt.

o Ein recht machtloser Verblindeter
o0

Zwei Verbiindete mit wenig Macht

(XX Zusatzlich ein etwas einflu3reicherer Verblindeter
0000 Vier Verblindete, einer davon mit viel Einflul
00000 [(inf Verbiindete,

einer davon mit auB3erst viel Einflul}




KAPITEL ACHT:
Systeme

Tugenden

Ich empfehle lhnen hierzu die Lektire eines belesRegel-
werkes Uber Vampire - Seite 180 - 181

Verseuchung

| knew the storm was getting closer
and all my friends said | was getting high
but everything we’ve ever known'’s here

| never wanted to die

[Guns n’ Roses, Estranged]
Verseuchungen sind eine zunehmende Bedrohung g&ir di
Monstergemeinde. Immer mehr Abfélle der Mensched siit
chemischen, giftigen oder radioaktiven Substanzsnseucht
und verursachen je nach Konzentration im aufgenameme
Schleim eine temporédre oder sogar permanente \#rgeg
des Monsters. Verseuchungen haben mit steigendesd Gr
einen immer groReren EinfluR auf das soziale Vézhaties
Monsters, so dall es immer mehr zu einem unkomrih
Ungeheuer wird, dafl3 gewissenlos mordend durch dgefxd
zieht. Verseuchung ist eine Zehnpunkte-Eigenscldi#, in
temporére und permanente Verseuchung unterschieden
und in etwa dem Gegenteil der Definition von vonepdch-
lichkeit" in einem bekannten Regelwerk ber Vampira-
spricht.
Verseuchung verringert die maximal mdgliche Willaadt
und behindert auBerdem den Einsatz von Monstermaegker
Punkt Verseuchung bedeutet die Senkung der Wiltaftsk
Obergrenze um einen Punkt (Formel: maximale Wilens
kraft=10-Verseuchungsgrad). Alle Wurfelvorrate, béagie-
einsatz, werden um eine der Verseuchung entsprdehen
Anzahl gesenkt.

Abwandlungen - Steigt die Verseuchung eines Monsters
dauerhaft um einen Grad, &ann (muf} nicht) es sich eine
Fahigkeit aussuchen, die abgewandelt werden sei. d@r
Abwandlung eines Gimmicks wird die entsprechendilfk-
te) Verseuchungsstufe in Klammern neben den Nans=n d
Gimmicks geschrieben.

Alle permanenten Steigerungen nach der fiinfteneSéuit-
sprechen immer starken Abwandlungen. Verseuchuadegr
zwischen eins und funf ermdglichen nur leichte Abglan-
gen. Eine starke Abwandlung kann auch in Abspragihelem
Erzahler in zwei leichte Abwandlungen umgemiinzt deer
und umgekehrt.

Heilung - Wird die Verseuchung durch einen Acroaten ge-
heilt, so geht neben der Mutation leider auch dienfilette
abgewandelte Fahigkeit (bzw. das Gimmick) verloreeswe-
gen sich viele Monster verstandlicherweise oft gegéne
Behandlung wehrerlemporare Verseuchungen sind leichter
heilbar als permanente und verschwinden auch nawr e
Dauer von (Stufe x 7) in Tagen von selbst. JedekPperma-
nente Verseuchung bringt auch einen Punkt temp&férseu-
chung. Man muf? diPermanenteVerseuchung dabei als eine
Art ,Langzeitschaden” sehen und die temporareVetsgug
als den tatsachlichen aktuellen Schadstoffgehalt.
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Abstufungen der Verseuchung:

x Unverseucht. Diesen Zustand haben Origo oder Aendaei
der Erschaffung.

® Gering belastet. Noch ohne negative AuswirkungBesen
Zustand hat nahezu jedes Monster zu Beginn, min&use
der Origo und Acroaten.

@@ | eicht verseucht. Erste Verhaltensanderungenturato-
nen die ein Hochstmald an Selbstbeherrschung erforde

@000 Sic entdecken ofter in vielen harmlosen Gesprachen
einen Unterton, der sie Aggressiv macht. Auch Mkeesc
scheinen irgendwo nur zu existieren, um Problemaachen.

0000 Sic haben immer 6fter Streit mit Leuten, mit denen Sie
sich friher glanzend verstanden haben. Das Inefésdang-
atmige Beschaftigungen haben Sie schon verloreist ener
inneren Unruhe gewichen.

00000 \\/o lhre alte Ruhe geblieben ist, wissen Sie selbst
nicht, oft spricht man Sie an, ob Sie nicht makaitMoment
still sitzen kdnnen. Ohnehin nervt Sie so ziemljetier mit
lastigen Fragen. Sie finden langsam Gefallen an loesonde-
ren Geschmack verseuchter Nahrung. Ihr AuReresnivegi
erste kleine Veranderungen aufzuweisen.

We’re livin’ on the edge

You can’t help yourself from fallin’
Livin’ on the Edge

You can't help yourself at all

Livin’ on the Edge

You can’t stop yourself from fallin’
[Aerosmith, Livin’ On The Edge]

000000 \\er Sie kennt, sieht es lhnen an: Sie sind krank.
Nervositét, Sucht nach verseuchtem Schleim undtei®luta-
tionen am ganzen Korper sprechen Bande. Ein Audénth
neben unverseuchten Monstern ist unmdglich geworden

0000000 Jcdesmal wenn Sie eines ihrer Gimmicks aktivie-
ren kann kommt es zu der Frage, wie es dieses umsakhen
wird. Sie sind kaum noch in der Lage einen klared@hken

zu fassen, geschweige denn, ihn zu Ende zu denken.

00000000 |hr Korper ist Ubersdaht von Tumoren und
Gimmicks aktivieren sich ohne lhr zutun in einekaomtrol-
lierbaren Weise. Sie wissen, dafl3 NichtverseuchiteeKeor-
stellung von dem haben kdnnen, was Sie gerade mhaciien.
Sie suchen lhren Weg in der Einsamkeit oder in\@&nich-
tung anderer, die Sie dabei storen.

000000000 Dic Verseuchung zersetzt zunehmend lhren
Korper und ihren Geist. Streichen sie das hocHgistuhrer
Gimmicks komplett. Sie sind von nun an nicht mahrder
Lage in lhre harmlose Gestalt (falls erworben) zchgeln.
Alles was nicht zu den Verseuchten in Threm Umfeld gehort
stellt einen potentiellen Feind dar.

0000000000 Komplette Kontamination. Dieses Monster
ist so verseucht, daf3 es entweder sofort stirler atles mor-
det und vernichtet, was ihm in den Weg kommt. Bski@e
Gefuhle mehr und ist nicht mehr in der Lage einemimnfti-



gen Gedanken zu fassen. Ein Spielercharakter,idse &tufe
erreicht wird vom Spielleiter Ubernommen oder zn déten
gelegt.

Willenskraft

Ich empfehle lhnen hierzu die Lektiire eines belesRegel-
werkes Uber Vampire - Seite 182 - 183

Schlcimvorrat

Der Schleimvorrat eines Monsters, ist ein wichtigeserium
fur sein Wohlbefinden und indirekt auch fur seinadtit. Die
Hohe des Schleimvorrats 1&Rt sich als Magenvoluimignpre-
tieren, wobei ein Schleimpunkt in etwa 2 Liter, bZvKilo-
gramm organische verdauliche Masse bedeutet. Nigimt
Monster Nahrung auf, so bestimmt der Erzéhler, islever-
wertbare Anteile als Schleimpunkte in der Vorraifleg3en.
Jeden Tag verdaut ein Monster einen (unpotentehleiBt
punkt pro Punkt KorpergrofRe. Diese Schleimmengenkan
direkt bei einer Nahrungsaufnahme umgesetzt wer@eéa.
Energie wird genutzt, um die grundlegenden Korpiariadten
zu versorgen. Man kann schon erkennen, wie die &nelh
Nahrung das Leben eines Monsters ausfiillen kann.

Ein Monster kann sich bis zu seinem Maximum mit|Sic
vollfressen, ohne Abzige durch Tragheit zu erhalfuilte
eine Nahrungsaufnahme ber das Maximum hinaus vorge
nommen werden, bedeutet jede Uberschreitung delgifeh
vorrats um zwei Punkte, die Steigerung der Schgkeit um
+1 flr alle bewegungsabhangigen Aktionen.

Monster beginnen mit einem Maximalvolumen von maidas
10 Schleimpunkten (siehe auch Kdorpergrof3e, Seije 40
Beginn ist der Magen mit W10 potenten Schleimpumige-
fullt - der Rest kann beliebig mit normalem Scinegefillt
sein.

Angstpunkte-Vorrat

Die Entdeckung der menschlichen Angst hat zu eieea
scheidenden Wandel im Leben vieler Monster gefihrt.

Vrsprimgliche Energie

Jedem Lebewesen entweicht bei grofl3er Furcht eibst&w,
die man allgemein als urspriingliche Energie - deim@stoff
allen Seins - bezeichnet. Man kann sie unter n@mé&lm-

stdnden weder sehen, noch riechen und auch nizimes&en -
Man bemerkt nur ihren Verlust, indem man sich naehr
groRer Furcht oft ermattet fuhlt, als ob man eiclenere Ar-
beit verrichtet hatte. Es sei an dieser Stelle anegkt, daf’ die
Angst-Energie in erster Linie aus dem Korper genog@d

und erst dann, wie z.B. im Falle eines Magiers, seisem
Energie-Vorrat. Ein normaler menschlicher Koérperrfingt

Uber etwa 3 Punkte urspriingliche Energie, die sathsttatig
erneuern.

Urspriingliche Energie - normalerweise von Magierrd un
Werwolfen genutzt und gehortet - die durch Angsigesetzt
wurde, hat offensichtlich eine, fur diese Weserr selgesunde
Ausstrahlung. Es liegt wohl am Ursprung dieservan Ener-
gie, dafl3 nur extrem abgestumpfte oder verdorbergieviaie
absorbieren wirden und Werwdlfe bei direktem Kontak
purer Angst von ,vom Chaos verseucht® sprechen. Wilkie
sind in der Lage Quellen - bei nachster Nahe, eatsend der
Quantitat - mit einer ihrer Gaben zu fuhlen.
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Far ein Monster hingegen ist Angst die einzig waBrergie,

die es in seinem Schleim konservieren kann. Dashiés ihm

moglich schneller zu werden, besonders schwereadgchzu

verursachen und sogar Schadden am eigenen Korpan-in
glaublichem Tempo wieder zu regenerieren.

Der Anfangswert des maximalen Angstpunkte-Vorrattsagt
bei Beginn der Erschaffung generell 10 Punkte wanthkdurch
den Erwerb von KoérpergroRe und den Einsatz voneRrei
Punkten noch erhdht werden, weil er direkt vom mmeten
Schleimvorrat abhangig ist.. Alle Monster beginitee erste
Chronik mit einem Vorrat von angereicherten Schirinkten,
den sogenanntempotenten Schleimpunkten dessen Hohe
vom Zufall abhéngt (siehe Charakter-ErschaffungteSet).
Die maximal in einer Runde verwendbaren schleimgdbu
nen Angstpunkte, werden durch die Willenskraft gekgt.
Bedenken Sie dabei, dal die Willenskraft immer Hidehst-
zahl aller pro Runde eingesetzten Schleimpunktesteldr -
nicht nur die der potenten.

Quellen

Hat ein Monster Zugang zu einer Quelle, egal ogbaa oder
stationar, so kann es mit der darin konserviertegsi eine
Art von Magie wirken. Diese ,Pseudomagie” liegt ilmrer
Flexibilitat zwar weit unter der wahren Magie eiridagiers,
ist aber dennoch zu erstaunlichen Effekten fahig. finden
sich als Gimmicks in ‘Magie der Acroaten’ und imigen
anderen Fahigkeiten der Monster.

Der Gewinn von Angst

Monster versuchen immer wieder ihren Angstvorrdzasto-
cken, um verbrauchte Energien zu erneuern und diglith-
keit ihre besonderen Fahigkeiten einzusetzen rrahverlie-
ren. Angst laf3t sich durch Erschrecken erzeugerchdeine
direkte Bedrohung oder auch nur durch die blo3ehgigung.
System: Es gibt verschiedene Wege, um erfolgreich Angst
freizusetzen. Der Begriff Willenskraft beschreilatbgi immer
die aktuelle Willenskraft, nicht die maximale.



® Zeigt sich ein Monster einem Menschen oder wird fie
fall von ihm gesehen, so wird nur di3lichkeit gegen eine
Schwierigkeit gleich der Willenskraft des Ziels getfelt.
Jeder Erfolg setzt Energie in Hohe eines Angstmiftei.

® Versucht ein Monster bewuf3t, einen Menschen demct
Handlung zu verangstigen, so durfen E#flichkeit zuséatz-
lich noch die Wiirfel der FertigkeErschrecken hinzugezo-
gen werden. Jeder Erfolg setzt Energie in Hohesekggst-
punktes frei.

® Kampft ein Monster gegen ein Wesen und verursaloyi-
schen Schaden, so setzt jedelungene Angriff der Schaden
verursacht ebenfalls einen Angstpunkt frei.

Die Gefahren

Jede dieser Mdglichkeiten birgt ihre eigene Geféhonster
haben sich seit jeher vor den Menschen verborgensioh
nicht ihrer Verfolgung auszusetzen. Es ist jedodindhe
unmaogliche einen Menschen zu angstigen ohne sicldba
werden. Monster nutzen dabei einen Fehler in dersoidi-
chen Denkweise. Sie zeigen sich nur einen Ubereasi&m
Augenblick lang, um dann sofort wieder aus demkédild zu
verschwinden. Dieser kurze Moment reicht in der dRews,
um eine Freisetzung von Angst nach den oben besdnen
Regeln zu bewirken. Ein so erschreckter Mensch,vgiothald
sie sich vom Schrecken erholt hat, mit einer unif#em Ver-
drangung des Erlebnisses beginnen und vermutenesialth
um eine Sinnestduschung gehandelt hat und den IVeeia
gessen. Die Offentlichkeit steht Erzahlungen (ibege®jnun-
gen mit Monstern ohnehin recht skeptisch gegentiber.

Hat ein Monster dagegen gar nicht vor, seine Annlesi¢ zu
verheimlichen, weil es z.B. ohnehin den Tod sei@gders
geplant hat, so sollte der Erzahler die Schwieitgke den
Erschrecken-Wurf bei Menschen um 2 senken, weil die
normale Angst einer Todesangst weicht und so gedl3er
Ausmalle annehmen wird.

Sollte Angst in H6he von 3 oder mehr Punkten inalerieiner
Runde durch ein Wesen freigesetzt werden, so mu3ein
Willenskraftwurf (Schwierigkeit 7) gelingen. Ohnerfd@ge
fallt das Opfer sofort in Ohnmacht. Bei einem Pakzemmt es

zu einem Herzinfakt oder bei einem gelungenen Wi-
derstandskraftswurf (Schwierigkeit 7) mit mindesténErfol-
gen nur zu einer Ohnmacht.

Freie Angst

Freie Angst erscheint wie ein - fur Menschen urtbater -
wabernder grinlicher Nebel, der auf das Monstectausbt.
Die Geschwindigkeit des Nebels betragt dabei etvideter
pro Sekunde. Taucht ein Monster in den Nebel einyisd die
Angst aufgesogen und bindet sich im Schleim.

Bei Kontakt mit andern Wesen sorgt der Nebel nuefii sehr
beunruhigendes Gefihl, bindet sich jedoch nicliaren Kor-
per. Tiere kbnnen diesen Nebel wittern und reagiére all-
gemeinen mit Aggressionen.

Soll freier Nebel in einer Quelle gebunden werdsm,muf}
diese voran in Richtung des Nebels gehalten wersierdaid
nicht zuerst der Kérper des Monsters in Kontakt km
Nach etwa 5 Minuten beginnt der Angst-Nebel sialggam
aufzuldsen. Die Verlustrate betrédgt dabei einen sémenkt
pro Minute.

Es war ein scheul3liches Viech, grol3 wie ein Haus
und furchteinfloRend wie seine schlimmsten
Traume. Aber er konnte schlieflich Illusion von
Realitat unterscheiden.
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[Terry Brooks, Konigreich zu verkaufen]
Die folgende Tabelle gibt Modifikationen an, dié bestimm-
ten Personen auf die Schwierigkeit zur Angstfreiseg an-
gewendet werden kénnen.

Modifikationen beim Erschrecken

+3 | Ubersinnliche Wesen

+3 | Monsterjager

+2 | extremer Horrorfilm - Konsument

+2 | neugieriger Forscher mit Hang zum Okkulte

-

+1 | Vertrauter eines Monsters

-1 | Polizist, Feuerwehrmann, Spezialkomando

-2 | extrem unbelastete Seele

Er dachte den Gedanken nicht zu Ende.
Die Erscheinung kam direkt auf ihn zu - und sah
auch nicht mehr so unecht aus...
Sogar das Brullen klang jetzt echt.
[Terry Brooks, Kénigreich zu verkaufgn

Gesundheit

Ich empfehle Ihnen hierzu die Lektiire eines belesRegel-
werkes Uber Vampire - Seite 185

Entwicklung des Charakters

Erfahrungspunkte

Wie Menschen, sind auch Monster in der Lage sicievzi-
bilden und neue Fahigkeiten zu erlernen. Teils tamsen
diese neuen Kenntnisse aus ihren Erfahrungen odedew
gezielt durch intensives Lernen erworben.

Sie sollten die Lernpunkte, die Sie am Ende jedesdBichte
vom Erzahler verteilt werden, lhrem Charakter emspend
verlernen.

Erfahrungspunktetabelle
Attribut gegenwartiger Wert x 4
Fahigkeit gegenwartiger Wert x 2
Neue Fahigkeit 3
Gimmick Stufe des Gimmicks x 7
Spezialitat Stufe des Gimmicks x 5
Tugend gegenwartiger Wert x 2
Willenskraft gegenwartiger Wert

Uberlegen Sie dabei, was lhr Monster im Abenteulebe hat
und wie Sie dieses Wissen umsetzen kdnnen, oddranstie
sich Gedanken, auf welche weise es sonst an denrfegihig-
keiten kommt.

Kérperliche Zustinde

Ich empfehle lhnen hierzu die Lekture eines belesRegel-
werkes Uber Vampire - Seite 194 - 196

Geistestorungen

Ich empfehle Ihnen hierzu die Lektiire eines belesRegel-
werkes Uber Vampire - Seite 202 - 204



Das Leben nach dem Tod

Look at your young men fighting
look at your woman crying
look at your young men dying

the way they‘ve always done before

[Guns n’ Roses, Civil War]
Obwohl die meisten Monster sehr an ihrem Leben dédng
kommt es durch Kadmpfe oder Unfélle immer wieder mah
vorzeitigen Ableben eines armen Wesens, desserhriaic
anschlieBend in die Hande der Funebris fallt. Frisdimben
im Laufe ihrer Entwicklung und dem permanenten K&hmit
Toten neue Wege gefunden, ihre Macht zu vergrof3ara.
Rituale erlauben ihnen die Wiederbelebung von oesnen
Kdrpern, indem sie ihnen neues Leben einhauchegicl@ei-
tig werden die ‘Erretteten’ jedoch auch zu Sklawdie, ihnrem
Schopfer bedingungslose Treue erweisen missen.
Es ist unmdglich, dal} ein Wiederbelebter seinemdfehn
Gewalt entgegenbringt, oder einen von ihm gespruahe
Befehl nicht befolgt. Nur bei absolut, der Einsiaty des Cha-
rakters entgegen laufenden Wiinschen, steht demr @pie
Willenskraftwurf zu. Die Monster, die in diesem satklichen
Zustand gefangen sind, werden alle Moglichkeitetzeny im
Zweikampf besiegt zu werden, denn das ist die ginkilog-
lichkeit zur Freiheit - und die ist fur fast alledvster das
hdchste Gut.
Monster, deren natiirliche Lebensspanne bereitdalfga ist,
sind sogar fur die Funebris verloren oder nur rimem im-
mensen Aufwand reanimierbar.
Ebenso wie Monster lassen sich naturlich auch Taaer
Menschen wiederbeleben. Sie missen sich wie Modster
Willen, des Funebris unterstellen, verlieren ahserhagleich-
zeitig die Angst vor ihrem ,Erzeuger”. Bislang wardn
Monsterkreisen noch keine andere Art der Erlosuimgese
Versklavten gefunden, als ihn ein weiteres Malém dod zu
schicken und ihn dadurch von seinem Unleben zieleefr
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KAPITEL NEUN:
Dramatik

Szenen / Initiative / Handeln

Ich empfehle lhnen hierzu die Lektire eines belesRegel-
werkes Uber Vampire - Seite 207 - 212 oder MagiSeite
247 - 250

Dramatische Systeme

Ich empfehle Ihnen hierzu die Lektiire eines belesRegel-
werkes Uber Vampire - Seite 212 - 223 oder MagiSeite
250 - 256

Rampf

Ich empfehle Ihnen hierzu die Lektire eines belesRegel-
werkes uUber Vampire - Seite 223 - 229 oder Magi€eite
256 - 261

Besondere Angriffsformen

Viele Monster verfligen Uber kdrpereigene Wafferg Rénge,
Klauen, Stacheln usw. und kénnen diese ggf. so@a@ift in
ihrer Gefahrlichkeit um ein Vielfaches steigern.ef® An-
griffsformen sind teilweise schon in anderen Regehen
beschrieben worden. Der Erfolg eines Angriffes wirdAll-
gemeinen durch einen Wurf auf Geschick + Handgemeng
ermittelt.

Anmerkung: Es gibt noch eine Sonderregelung flr Monster,
die Uber Stachel verfugen. Findet ein Handgemetade eder
wird ein Monster mit Stacheln von einem anderen &fes
gepackt, so fugt sich der Angreifer selbst Schaiderlohe
seiner eigenen Korperkraft, zu. Der Schaden kammgch
Angriffsart und betroffener Korperflache, noch hatb oder
sogar geviertelt werden. Dies gilt fur alle ungeszten kor-
perlichen Angriffe. Trotzdem kommt der volle Schadden
der Angriff bewirkt, normal zur Geltung.

Besondere Angriffsformen
Manéver Schwierigkeit Schaden
BiR3 5 Korperkraft+1 *
(max.+2 bei Fangzahnen)
Hieb 6 Korperkr. (+1 bei Stacheln) ¥
Packen 6 Korperkraft (max. +2 bei
Stacheln *)
Klaue 6 Korperkraft +1 bis +3 *
Rammstol} 7 Korperkraft + Erfolge
(max. +2 bei Stacheln *,
max. +4 bei Hornern *)
Tritt 7 Korperkraft +1
Schwanzhieb 7 Korperkraft +1
Fligelschlag 7 Korperkraft -1
Horner 7 Korperkraft +2 *
Schwanzfeger 8 Korperkraft, Umwerfen
Peitsche 8 Korperkraft
* Diese Mandver verursachen schwer heilbaren Schade

Beschleunisung

Eine der herausragenden Wirkungen von potentemefaachl
ist die mogliche Hyperaktivitat, die sich in einer Beschleuni-
gung aller Aktivitaiten des Monsters auswirkt. Imiebpvirkt
sich diese Eigenart so aus, daR jeder eingesetztentp



Schleimpunkt eine komplette zusétzliche Handlung Runde Zusatzliche Schadensstufen

ermdglicht. Besonders grof3e, bzw. robuste Monster kénnen inVderug
zusatzlicher Schadensstufen gelangen. Die dazgembWor-
Riistung teile kdnnen bei der Erschaffung eines Monstersagévwver-
Das tragen von Schutzkleidung ist fur viele Mongtege- den, oder spater als Gimmick gelernt und durch Bieisatz
wohnt oder einfach nur tberflissig, weil man viel¢ schon von Schleim aktiviert werden. Diese ,neuen” Schadgrfen
einen besondere Haut hat, die einem Schutz gewdhariche werden an das ,gesunde" Ende der Tabelle angehinjt
jedoch - vor allem die Arma - tragen, meist antiknatende, verschieben so auch ggf. schon bestehende Schaden i

Rustungen und Helme, um sich vor Schaden zu sahliEe
Monster mul3 korperlich in der Lage sein,
eine RUstung zu tragen. Die meisten R
tungen schranken die Madglichkeit z
Veranderung der KoérpergrofRe oder U
formungen, die zur Aktivierung eine
Gimmicks notwendig sind, stark ein. Al
Monster sollte man also genau Uberleg
ob eine Rustung wirklich sinnvoll ist.

Verletzungen
Eine allgemeine Definition fiir die Entstd
hung und Auswirkung von Verletzungg
bei Monstern zu finden, ist fast unmoglic
da ihre Formen und Grundbestandteile
stark variieren wie Schneekristalle in ihr
Form. Dennoch werden wir das ‘Geschid|
tenerzahler’-Ubliche System benutzen,
die Schaden zu verwalten. Ein gesung
Monster besitzt im Normalfall 7 Scha
densstufen, wobei die erste den unverlg
ten Zustand und die siebte die absol
Handlungsunfahigkeit darstellt. Wie n
Monster Schadenstufen erhalten und
der verlieren, soll hier behandelt werden

Heilung von Schadensstufen
Monster sind lebende Wesen. Bei
Heilung von Wunden &ahneln sie den M
schen, denn auch sie kénnen Wundi
durch Zeit, Ruhe und Pflege auf natir
chem Wege heilen lassen. Pro Tag I
sich so eine Gesundheitsstufe heild
Monster haben jedoch einen besond
Vorteil solange sie tiber gentigend Schl
verfligen. Pumpen sie normalen Schle
durch ihre Adern zu Wunden oder B
chen, so sind sie mit dieser hochwertig
Kraftquelle in der Lage, Verletzungen s
schnell zu heilen. Mit zwei Schleimpun
ten laRt sich eine Gesundheitsstufe
Runde heilen. Das Monster muf3 d
nicht alle Aktivitdten einstellen, jedoc
sinkt die Anzahl der Wurfel fir Handlu
genum 2.

Schwer heilbare Verletzungen g
Diese Art von Verletzungen entsteht bei

teved

Bereiche mit geringeren negativen Folgen fir dasdtkr.

Monstern nur durch die Einwirkung von Kdrperwaff@rerna- Deaktiviert ein Monster mit stark angegriffener Gagheit
turlicher Wesen, Kampfmagie, magischen Waffen uadeF, seine zusatzlichen Schadensstufen, so tritt niehedtgegen-
solange nicht eine weitere Einschrankung durch Siclewa- gesetzte Verschiebung ein. Das Monster verbleibit des
che gewahlt wurde. Bei schwer heilbaren Schadegt siee gleichen negativen Modifikationen wie zuvor.

natiirliche Ruhezeit pro Stufe auf eine Woche urdHgilung
durch zwei potente Schleimpunkte erfordert, prou@dbkeits-
stufe, 10 Runden absolute Konzentration.
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Besondere Aggregatzustande

Der Korper einiger Monster besitzt die Fahigkethsiu ver-
flussigen oder sogar gasformig zu sein. Andere &inggf.
Uber die Wirkungen bestimmter Gimmicks in den Gedi#?
ser Zustande gelangen. In jedem Fall &ndert sichitdauch
die Anfalligkeit gegenliber verschiedenen Angriffsar Einen
gasformigen oder flussigen Kdrper mit einer KlirgeVerlet-
zen ist unmoglich, es sei denn, dalR Monster bestatauf
eine stark komprimierte Form beizubehalten. Es esitdnon
des Einsatzes von extremer Hitze, Kéalte oder vaiteStrom.
Auch bestimmte Chemikalien haben sich als au3efahgich
erwiesen, weshalb diese Monster an der Akademib aune
Sonderschulung in Chemie bekommen (Ein solchesgean
Akademie geschultes Monster, muf3 also mindestemsnei
Punkt in Chemie nehmen. Die Schadensstufen beh sihem
Monster entsprechen dem Zustand des Stoffes odeerse
Menge, aus der das Monster besteht. Wird der Zdstis
Stoffes verandert oder seine Menge verringert,osorit es zu
einem Schaden. Hat das Monster Zugriff auf Ressoudes
Stoffes, aus dem er besteht, so kann es sich im&alder
normalen Heilungsdauer, durch Aufnahme regenerieren

Bewegung

Im Vergleich zum Menschen besitzen Monster eine grof3
Auswahl an Fortbewegungsformen, die sie ohne Hitfshin
Anspruch nehmen kdnnen.

Gehen Laufen Rennen

Mensch 7 12+GES 20+3xGES
Fliegend 14 (12+GES)x2 (20+3xGES)%2
FlieBend 4 8+GES 15+2xGES
Levitierend 7 - -
Mehrbeinig 9 14+GES 22+3xGES
Nautisch 14 (12+GES)x2 (20+3xGES)}2
Nebelgestalt 9 10+GES 20+GES
Schlangenform 6 10+GES 20+GES
Vierbeinig 14 (12+GES)x2 (20+3xGES)%R

Die Angaben beziehen sich auf eine Bewegung auhezbe
Flache. Bei einem Sturzflug oder bei einer Abwértetgung
kdnnen ungleich hthere Geschwindigkeiten erreicrden.

In der Tabelle sind die wichtigsten im Vergleichr menschli-
chen Bewegung aufgefihrt.

Tod eines Monsters

Ein verstorbenes Monster unterliegt einer relathnellen
Verwesung, da der Hauptbestandteil des Korpergbnsaus
verrotteten Materialien bestand. Sollte ein, ineeiGruppe
herumziehendes Monster versterben, so sind seinetéaen
verpflichtet, es umgehend zu einer Akademie zuderin da-
mit alle Zeremonien durchgefuhrt werden kdnnen.

Einem Monster diese Gnade zu verweigern bedeuteddii
Toten und die Nachléassigen eine gro3e Schmachn dii-

gen Fallen sogar schon zur Achtung der Uberlebefiatate.

Die Dauer vom Eintreten des Todes bis zum absoMésfall

des Kdrpers betragt, je nach KorpergrofRe und Sobkalt
zwischen mehreren Stunden und einer Woche. Haadelich
bei dem Monster um ein sehr altes Exemplar, so kdam
Zerfall jedoch auch sehr spektakular in wenigenuBdkn
nach Eintreten des Todes beendet sein.
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ANHANG

- Eine Welt der Monster -

Vampire

Das Blut der Monster

Auch Monster haben Blut, das Vampire ihnen entzigtinn-
ten. Jeder Blutsauger, der seine Zahne gierig énAtlern
eines solchen unmenschlichen Gegners schlagt, jettdch
vom grausigen Geschmack des Blutes angeekelt aweiick
chen und - bei schwacher Selbstbeherrschung -vedkicht
sogar Ubergeben. Abgesehen von dieser unangenelmen
benerscheinung, bringt die Aufnahme einem Vampichau
keinen Blutpunktegewinn - die Struktur der monsro8lut-
zellen weicht einfach zu sehr von der tierischeeradenschli-
cher Zellen ab.

Story: “Monster und Vampire"

Ist das nun der Schimmer einer StraRenlampe, aieT dges-
licht ? Seit ich beim Sammeln in der Deponie meideitan-

zeiger verloren habe, blicke ich durch das Systeit mehr
durch. Hier unten in den Kanélen macht es aber ahahicht
allzu viel Unterschied. Um das kleine Ding mit dstand und

der roten Sonne, die abwechselnd auftauchtens slierdings
schade, es war ein Abschiedsgeschenk von Schrinem eler
Atavus auf der Akademie. Nun ist es weg, auch egals

mich durch die Kanalisation treibt ? Der Hungerinlath. Ich

treibe mich nicht mehr so gerne dort oben rum,tmetthdem
sie mir beinahe den Kopf weggeschossen habenn3desner

Knirps - Ich lauer hinter einer StralBenecke im Iidalikeln

und der Kleine, lal ihn etwas Uber die Sesamsttaiftaus
sein, kommt also auf mich zu. Im richtigen Momeptirsge

ich aus meinem Versteck, plustere mich auf undereezmein
Gesicht zu der schonsten Fratze, die je ein Moeszugt hat
- und dann dieses Gliicksgefihl, als dem kleinenSafreck
fast das Herz aussetzt - gottlich. Doch irgendwaigstatt da-
vonzulaufen, zieht der doch glatt eine Pistolesriser Jacke.
Ware ich nicht so perplex gewesen, hatte ich sievtelleicht

entreilRen konnen, doch so kam der Schul? zu samelkr-
wischte mich mitten in meinen aufgeblahten KopfleAl

Verrottenden in mir zum Gluck traf er nichts wigjgs, na ich
glaub da oben ist eh nicht so viel drin, was esdohwirde ne
Kugel zu verschwenden... Aber davon haben die Daddy
der Akademie uns nix erzahlt. Scheint das der Lahrgin

Recycling braucht... Pst! Warum ich mich kleinma@hetrst
Du es nicht ? Die Schritte ? Pst! Nein, Du kanrstneht

sehen, aber trau mir - es ist da ! Es kann sickteeken, ja
unsichtbar machen und es schleicht hier rum. Mandhal

hore ich eine Ratte quieken. Angstlich. Manchmaiesech

dann spéter eine dieser Ratten, mit Bi3spuren ehdausge-
trocknet. Nein, mir hat es bislang noch nichts getaul3er...
Einmal bin ich erwacht und horte ein Fluchen dulighGéange
schallen, das sich entfernte. Das Fell an meinem Aar

blutig. Ich vermutete zuerst den Bil3 einer Rattieerthast Du
schon mal eine Ratte fluchen héren ? Vielleichtihat mein

Blut nicht geschmeckt. Vielleicht lag es an dermlPizzen,
die ich mir kurz vorher aus ein paar Schachtelrageselt
hatte. Irgend jemand hat sie, wohl schon vor eiterche,

netterweise in den Gully geschmissen... Ob ich ampre

glaube ? Nun, ich habe noch keinen gesehen, abektdi/us
erzahlten uns davon. Vielleicht ist es ja eine d@sen Krea-
turen, die hier rumschleicht, wer weil3 ? Solangeamrmir

keinen Appetit entwickelt, oder mir meine Nahrunggivilt...



Werwilfe

Uber Werwdlfe erzahlt man sich unter Monstern wahrl
keine erfreulichen Geschichten. Oft verlaufen Konfationen
sehr blutig und enden mit dem Tod eines Beteiligteneist
dem des Monsters. Vor allem die Origo und unteredele-
sonders die Maturos, haben in der Vergangenheifichdu
schlechte Erfahrungen mit den Werwoélfen gemacheleVi
Revierkampfe haben seit der extrem zunehmendenréitusb
tung der menschlichen Siedlungen stattgefundensuéee
eines friedlichen Kontaktes waren generell zum isetrever-
urteilt.

Mit groRer werdendem Einblick in die menschlichesék
schaft und auch in das Leben der anderen Uberichtn
Wesen, wachst auch das Wissen Uber die Werwodlfe. Di
Monster wissen inzwischen, dafl die Werwdlfe auénmrur-
springlichen Weg - der Rettung von Gaia, also datuiN-
vom eigenen Zorn geblendet sind und alles Lebes,nitzht
eins mit Gaia ist, vernichten wollen. Die Atavusbéa inzwi-
schen verstanden, das die Werwoélfe sie als Teil tisen
chaotischen Gegenspielers von Gaia ansehen undHefie
nung verloren, einmal in friedlichen Kontakt mieden Wesen
zu kommen.

Da Monster nicht wirklich Ausgeburten des Chaosl sist es
auch nicht ohne weiteres moglich sie mit der eetdpenden
Werwolf-Gabe zu entdecken. Nur wenn ein Monsterermin
Verseuchungsgrad von 5 oder mehr hat, ist es Ubetmadg-
lich. Die Schwierigkeit betragt 8.

Tremonomicon: ,Werwoélfe sind Gestaltwandler zwischen
Mensch und Wolf. Menschen, die vermutlich mit ein€irus
infiziert wurden (siehe Filmdokument 23/G). Einerettie
Auseinandersetzung mit diesen Wesen ist unter &lfestan-
den zu vermeiden. Aus unerfindlichen Grinden vienieeini-
ge Begegnungen mit starken Ausbriichen von Aggnessio
seitens der Werwolfe, ohne daf ein Grund vorlagisEge-
doch nicht unmdglich diese Wesen zu besiegen. Rehtige
Rasfizz konnte uns einst von seinem Kampf gegers@thes
Wesen berichten, den er schwer verletzt Giberstaad. We-
sen, das er im Schlepp hatte, maf3 2,53m und wagtioekg.
Der behaarte Korper verfiigte Gber klauenbewehrredel@nd
ein wolfséhnliches GebilR. Als Grund fur die Auseiterset-
zung gab Rasfizz an, dal3 er den urspriinglich méaseh
Waldarbeiter erschrecken wollte und dieser sictawfain in
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dieses ,Unwesen" verwandelte. Zu Rasfizz Glick am@ein
gut ausgebildeter und zéher Kampfer, wodurch ihmkeap-
per Sieg gelang."

Magier
Tremonomicon: ,Magier, erwachte Menschen, wie sie sich

gerne selber bezeichnen. Wir haben durch die Sahgph
magischer Experimente viel Uber diese Gruppe exfahBie
besitzen Fahigkeiten, die wir als Magie bezeichnémden.
Einige unserer Kiinste gleichen den ihren, jedont sie nur
ein Bruchteil ihrer Vielfalt und auf unsere Fahigka abge-
stimmt. Magier sind in der Lage Monster bei Konratibn
auch in einer harmlosen Form zu erkennen. Eineffidotati-
on mit einem Magier ist abzuraten - sie besitzemarziaber
einen ausgepragten Sinn fiir das Ubersinnliche usdre Art,
dennoch konnte ein gereizter Magier, der im Kamgsohult
ist, einem Monster zur ernsthaften Gefahr werdenZivei-
felsfall ist es ratsam bei einem bevorstehendengfam flie-
hen, oder sich aus dem Sichtbereich des Magientfaraen.
Aufgrund eines neu geschlossenen Paktes mit detickeen
Magier-Erfindern, wird unser Wissen tiber die Wedt dJber-
sinnlichen sicherlich bald neue Facetten bekommen."

Urspriingliche Energie

Mit der Macht Gber dieUrspriingliche Energie’ ist es einem
Magier moglich Quellen und freie Angstenergie waheh-
men oder zu steuern, solange sie nicht durch einskéo in
Schleim gebunden wurde. Magier, die Uber die Kdletrge-
radezu meisterlich verfugen (Stufe 4) verfugen, ndgm mit
Angst verbundene Energie von lhrer negativen La$teken
und sie wieder in den kosmischen Kreislauf zurlictéa. Die
Energie fiir eigene Zwecke zu nutzen, bedeutet déchden
Auswirkungen der Angst ungeschiitzt auszusetzen.

Geister

Tremonomicon [Eine ziemlich angerissene und verschmutzte
Seite] ,Es gibt keine verschissenen Geister ! Jedes sogge
Geisterphdnomen oder im menschlichen Sprachgebralsch
‘Spuk’ bezeichnetes Ereignis, ist entweder auf zungickzu-
fuhren oder durch ganz unspirituelle Griinde zudeed !

Feenwesen

Tremonomicon: ,Unser Wissen Uber diese Wesen, stammt
teils aus lange vergangenen Zeiten. Angeblich ggb¢in gan-
zes Reich von ihnen, zu dem die Eingénge bei Bedam
LZeitalters des Unglaubens" verschlossen wurdemiyéevon
ihnen wandeln seitdem noch zwischen den Menschee. |
Hauptbeschaftigung scheint das Narren und Spafl3mazie
sein. Kontakte mit diesen Wesen werden von uns alser
harmlos eingestuft, wenn auch Aggressionen auf lyeinile
Gegenwehr stof3en werden."

Die Geistwelt

Tremonomicon: ,Manche unserer Brider berichten uns von
einer Dimension, die parallel zu der unseren eistiDie
Bewohner dieser Parallelwelt nennen sie das ,Ohnfibcaler
so. Es gibt dort zu allem, was auf der Erde existietwas
Entsprechendes. Die Form und Erscheinung der Euspng
hangt jedoch ausschliellich vom metaphysischen \West
Objektes ab. Oft sind die Schopfungen der Natuklarer,
sauberer Form anzusehen, wogegen die Dinge auschtiens
cher Produktion mit einer Vielzahl von Spinnennatzenge-
ben sind (geradezu entziickend !). Die Netze sindZeichen
fur die Urgewalt der Ordnung, von einigen Wesee diebe-
rin’ genannt. Es gibt Wesen, die nur in dieser Visdien und



auch nur dort anzutreffen sind. Andere sind in ldsge zwi-
schen der Geistwelt und unserer Welt zu wechseln."

Das Computernetz
Story: Monster im Cyberspace

Tremonomicon: ,Struxi Jukrefz Loh (12:03:1985:22(2%):
Machte eine erstaunliche Entdeckung bei meineraHrtén
durch das Netz. Wir hatten gerade unser Systeralliest, als
wir auch schon von einem bislang unidentifiziertéser an-
gemailt wurden. Obwohl wir uns unsere Tarnungsshige
nahezu undurchdringlich erdacht hatten, machte diase
Person auf weitere Sicherheitslicken aufmerksanch Navei
Wochen regelmaRiger Kontaktaufnahme und des (¢igese)
Erfahrungsaustausches, erhielten wir eine Dateiderh Na-
men VCAG_FRE.UUE, die sich nach entsprechender iBtha
lung als eine Art virtuelles Gefangnis (Virtuell & erwies.
Der User, der sich inzwischen als Web-Dragon vdedies
hatte, meldete sich einen Tag nach der Installatron
VCAG_FRE:

<WebDragn> Hallo Jukl !

/whois WebDragn

% WebDragn is <Dragon@mycave.boh> (burning hot)

%on Channel(s): #Private

< Hallo geehrter WebDragon ! Ich mdchte mich fir &as-
gramm bedanken, auch wenn ich seinen Sinn noch si&h
ganz verstanden habe...

<WebDragn> Ich habe schon gesehen, dal3 lhr egesich
installiert habt.

2 Was meinst Du mit ,gesehen”, ich dachte unsereByst
ware dank Deiner Hilfe sicher ?

<WebDragn> ;-) Unwichtig, es ist in jedem Falltscer als
vorher, nun la3t uns von etwas anderem reden.

2 naja, o0.k.

<WebDragn> Das Programm welches ich Euch gemadieha
habe ich nicht ohne Hintergedanken geschriebemable vor
Monaten etwas im Netz gefangen, sagen wir besgenden,
das ich zwar isolieren aber nicht zuordnen konnte.
<WebDragn> Nun, als ich auf Euch stiel3, glaubteeiatilich
einen geeigneten Platz gefunden zu haben. Wenmbdtwit
seid, schicke ich Euch den Inhalt fir Eueren Kéilerdings
mit der Auflage ihn sorgféltig zu bewahren !

2 Aehm, darf ich erfahren >WAS< es ist ?

<WebDragn> Ich werde Euch direkt im Anschluf3 ergspr
chende Software senden, mit der ihr es eingehetstsuchen
kénnt.

2 ... Na gut, ich nehme an wir haben ohnehin keimd\V¥
<WebDragn> Nicht wirklich ;-) Einen Moment, ich d&den
Transfer

[DATA TRANSMISSION COMPLETE - 5430KB RE-
CEIVED]

<WebDragn> Die restliche Software schicke ich Eaghdem
Ublichen Weg.

< Danke, meldest Du Dich wieder ?

<WebDragn> Sicherlich :-) Bye !

2 Bye

WebDragn has left the Channel.

Als wir die Software installiert hatten, stauntenr wicht

schlecht. Vor uns auf dem Bildschirm tobte einh...&Cyber-
Monster durch den virtuellen Kafig. Es schien einkliches

Eigenleben zu haben.

Wir schafften es schlief3lich sogar Kontakt mit iaofzuneh-
men und konnten feststellen, das es zu tiefgehebéakvor-

gangen in der Lage ist. Offen geblieben ist diggEravoher es

kommt oder wie es entstanden ist. Momentan arbaiteer
Team an einem Weg, eine Briicke zwischen dem sogtsman
Cyberspace und der realen Welt herzustellen.

Bislang haben uns jedoch die Acroaten jegliche kdtifezung
dabei untersagt.

Monster im finsteren Mittelalter

Wir befinden uns im 12. Jahrhundert, der Zeit, én die ers-
ten Monster unbemerkt Einzug in die menschlichead®t
halten und sich an den wenig begangenen PlatzeStéddte
niederlassen. Noch gibt es keine Vicanus und danith
keine festen Strukturen, die einem SchutzsucheBdgrerheit
bieten kdnntenDer grof3e Ansturm auf die Stadte liegt noch
weiter Ferne - beginnt man in Europa doch erst 8601die
ersten grof3en Stadte mit einer umfassenden Katiatisaus-
zustatten. Geeignete Katakomben finden sich nwenigen
grof3en Stadten wie Rom, Malta, Neapel und Alexandri

Es sind die Abenteuerer und die Verzweifelten,ddia ersten
Schritt in die unbekannte Welt wagen. Ein kleinegil der
Monster, die zu diesem Zeitpunkt das Risiko waggioren
zu den machtgierigen oder leichtsinnigen Origo. Beafteil
stellen die VerstoRenen, die Damno, die Unterséhtugen
Siechenhausern, auf Friedhdfen oder in der LagerrHdfen-
gebiete suchen.

Hier ein urbanes Monster zu spielen, bedeutet zurarEdie
anstrengende Suche nach einem Revier und dessésiditer
gung - damit verbunden die stéandige Furcht vor Eetde-
ckung durch die Menschen - den bitteren Kampf galyesen
aus den eigenen Reihen und nicht zuletzt der Kagegkn
bislang recht unbekannte Ubernatirliche Wesen,irdiérer
Macht den Monstern durchaus ebenbrtig sind.

Zum Anderen bedeutet ein Leben bei den Menschelange
vor ihrer Abstumpfung durch das Fernsehen, ein nahm-
endliches Potential an purer, tiefgreifender Angsts fir ein
Monster Anreiz genug darstellen kann, die RisikierereStadt
auf sich zu nehmen.

In den noch zahlreichen, vom Menschen wenig bestihrt
Gegenden der Wildnis, befinden sich seit jeher Rigviere
und Patrias der Origo.

Noch kommt es selten zu Kdmpfen mit den Werwdlésren
Reviere ebenfalls durch die Ausbreitung des Menstietrof-
fen sind. Auch von den verwunschenen Orten und &/aldn
denen die Feen hausen, halten Monster genligendrfghsim
nicht mit diesem seltsamen Volk in Konflikte zu gemn.

n

This is the end,
my friend...
2004-09-23
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Mehrbeinig ......ccccceeveeiiiiiiiiiins 45
Teleportation ..........cccceveevvnnenen. 46
FOriS. v 46
Freie Punkte............cccccoovvvivnnnnnnnn, 17
Freiheit. ... 12
G
Geborener JAger.......ccocvvveeeiieeenennn. 39
Gefolgsleute ....oooviiiiiiiie, 61
Gegenspieler.......ccccovciiieiiiieeen, 69
Feenwesen .......ccccccevviiiiiinnnnnn, 70
GEeISLEN . 70
MaGIET ...evveeeeeeee e 70
Vampire ........ccoceeeeeeiieeeeee 69
Werwolfe ..........oceeecvviiiiiieeeee, 70
Geistestorungen ......cccccceveeeeveievnnnns 66
Geistwelf Die.......ccovvveveeeriiiieeen, 70
Gesang des Clipeus...........cccccceuee. 56
Gestalt
Beruhrung des Neptis ................ 45
FIOgel ..o, 46
FIUSSIge....vvveeiiiieieeeieee e 40
Harmlose........cccccoviiveeiiiiieeen, 40
Harmlose (Gimmick)................. 54
KIEINE ... 41
Nebel ... 46
Nebelgestalt.........cccooveirierennnnn. 40
Rattenkopf..........ccccoiviiiviieennnnn. 45
RIESIZE evvvvvvieeeeeei e 42
Schlangenform..........cccccuvvveenennn. 45
TausendfuBBler..........ccccvvvvveeeeenn. 42
Unkontrollierte Wandlung......... 39
Vierbeinig....ooovveeveeeeeeiieeciciiins 42
ZerflieBen ......cceevvevviiiieiiie, 46
Gesumdheit........ccooeeveeveeenenn, 66
Gift

PV ] (o) (0) (] o F U 52
Entdecken .........cccccooviiiiiiinnnn 52
Fange der Mantis ..........cccceeeeeen. 56
Giftdrisen .......cccceeeeviiieiiviivieeennn, 50
RESIStENZ.....ovvvvieiiiiiieeeeeecicee, 41
Schmerzgift.......ccccovvvvvveenieeeennn, 57
Gimmicks........cccccoeviiiinenn. 13, 16, 43
Griff in den Magen .........ccccvveeeeenn. 58
Gruppen .....ccovvveeiiiiii e, 15
DamNo .....cooviieiiiiieeeeee 6, 21
(O] 4 o o T 4,20
ViCaNUS .....oovviiieieiiiieeee e 5,21
H
Handeln ........cccoorrr 67
HaBlichkeit ........ccoooveevinecnn, 16
Heilung
Absorption von Kleintieren ....... 56
Erhebung der Toten.........c......... 58
Hand der Rickkehr.................... 57
Permanente Verseuchung........... 53
Temporare Verseuchung............ 52
von Schadensstufen.................... 68
Hintergrimde ..o, 61
Horde ..., 13,21
Acroaten .......ccceeeveeviiiiiii e 22
AdUIO ..., 23
F N 1 - 25
ALTOX .ttt 26
Cerrdemen .......cccoecvveeeeeniiiieeenn, 27
Die Detestor..........ccccevvvvvvvvvvnnnnn. 28
Funebris...........cccovviiiiiiiiieen. 29
INPUIUS ..o 30
Kinder der Peona............cccuvee.. 31
Necodemo.........cccceevvivveeeeriinnn, 32
Netzwandler............ccccovvvveeenrnnn. 33
NOCHU .o 34
SHUXI coeeeeiiceiiiiriee e 35
Suggrandis ........cccvvvviiiiiiiienneenn, 36
I
Immunitat
Einfache gegen Verdunkelung... 60
gegen Gifte .......ooeeevvvviiiiieenenn, 41
gegen Radioaktivitat.................. 42
gegen Verdunkelung und
Unsichtbarkeit........................ 61
gegen Waffen.............cccoeeeninnns 40
INAEX..ovveiiiiiiiiieeeeieeece e L3
Initiative........ooocieveeie 67
J
Jagdinstinkt..........cooceeeiiiiiee i, 39
K
Kampf...oooooeeeee e, 67
Crusher .....cccccvvviieiiieeieee e, 46
Herz des Berserkers................... a7
Naturgewalten..............ccccvvvvnnns 47
Rasender Zorn der Technologie. 44
Rumble .......ooovveeeiiiiiiie, 47
=101 o T 46
TOteNSIAE ....cevvvveeeeeieiieeis 58



Voraussehen der nachsten

Bewegung ...........evvvveeiiinnnnnnn. 61
Zusatzliche Starke...................... 46
Konter.....oooovieiiiiiiieeeeee e, 3.4
Korper
Achillesferse .......cooeeeeeeeeeennnnnn. 41
Aggregatzustande................. 69
BotuliSmMuUS .......ooevvvviiiiiieieeene, 41
Freies Auge..........ccoeevvcevvvnnnenn, 58
GIroBe...ooveeeecceeee e, 47
Gummiball............ccccooiiieee 41
Keine Gelenke ........ccooeevvveveinnnnns 41
Kraft des Mordicus.................... 55
Monsterblut...........cooeveeiiiiiiinnnn... 69
Panzerung.....ccccccceeeeeiiiiiiieeeenn, 47
Drachen-Schuppenpanzer...... 48
Exoskelett ..., 48
Federn......cocovvvicciiiiiiiieee, 47
Fell.....ooooeeeeee e 47
Lederhaut........ccooeeevvivvnrennnne. 48
Schuppen ......ccoccvvvvvveeiieeeeenn, 47
Stachelpanzer............cccccoees 48
Stellenweise verstarkte Lederhaut
........................................... 48
Rattenzahne ..........ccooeeveevivvnnnenns 56
Teleskoparme ..........cccccvvvvvvnnnenn. 42
Ubler Geruch .........cccceevvvvinennnne 42
Waffen ......cccooovvieeee, 48
Blick der Gorgonen ............... 54
Fange der Mantis ................... 56
Fangzahne...............cccccccvvnnns 49
Flammenaura...........cccceeee..... 50
Froschzunge.......cccccccvviininnnns 50
[ (0] 4 1= 49
Klauen........coveeveiiiiiieeeceeennnn, 49
(@[]0 1 I 52
Paralysierende Berihrung...... 53
Schwanz.......ccccevveiiiiinnn, 49
Spinnennetz ...........cccceveeveeeee. 49
Stachelgeschosse.................... 50
Stacheln ....ccooeeeeii, 49
Stinktierdrisen...........ccccceuee.. 55
Stromschlage .........cccccceeveeee. 50
Tentakel.......ccoevveeviiieeieeiinnn, 49
UbergroRRe Fangzéhne............ 42
Wasserspucken .........ccccceee..... 48
Zustand ........eeeeeiiiieee e 66
Krankheitsubertrager ..................... 42
Kunst des Erschreckens................... 9
L
Langlebig....cccccccvviiiiiiiiiiiiieeee, 40
Leben
(=] o Lo S 12
Leben in der Stadt............................ 9
Lebensfumke ....ooovovveveeciiiei, 17
Letzte Hanodgriffe ...................... 17
LexiKon ......ccoooeeviviieiiieiiieeceeees 12
M
Magie der Acroaten.................. 52
Marotte .......ccooeveieiiiieeee e, 38
Menschliche Gesellschaft.............. 41
MENLOT ..o 62

Mittelalter . 71

Monster fremder Kulturkreise ....... 37
Monster und Menschen................ 4,9
Mutation der Erbinformationen..... 42

Patrias.......ccocveviiiiiiieiieeees 13.
Persdonlichkeitsarchetypen 15, 37
Personlichkeitstypen

VielfralB........cooeeiiiiiieeiiiiieeee 37
VA= €51 (0] (=] SEUTT T 37
Pfade der Origo.....ccoceveveene, 54
Physisch.........ccccoonnee. 41
Praludium ........coooiiiiiiiieen 4.
Programme
aktive Maske..........ccoeevveeiiinnnnnnn. 44
ASSASSIN ... 45
Blockade.......coovevvveviiiiiiiiniiinnnns 43
BOtE ..o 44
Helfer..oooiiiiiiee e 44
KI-KIEr o 45
KI-Wachter......coooeeevvvvieeeeiinnnnnn. 44
KreiSCher......oocvvviveiiieiiiiecieis 43
passive Maske...........ccccceeeeennnnne 44
Rauch.......ccoooeiiiiiiiie e, 44
Schild.....cooeiiiiii, 43
VIFUS oo 44
Zeitverz0gerung..........ccceeeeeenee 44
Psychologisch................... 38
Q
Quelle oo, 13, 62, 65
R
Rastder Toten ..........coevvvvvveeeeeennn.. 57
Riesenmaul ...........cccceeeeeiiiiiiiniennnn, 58
Rituale der purus ................. 56
Rituale der Rultisten ................ 57
Rollenspiel
Erzahlen ..o 13
Gothic PUNK....ccvvviiieeeieeiieceees 9
Grundregen ... 14
RUNM e 62
RUSIUNSG ..o 68
S
Sanfte RUN€........ccoooevviiiieiiiiiiiees 55
Schaden
durch Angriffe ......cccccviivvivennnnn. 67
Heilung ..o, 68
Schwer heilbare Verletzungen... 68
Tod eines Monsters.................... 69
Zusatzliche.........ooovveeviiiiiieneen 68
SCMALZ oo 62
SchleiM ..., 13
Allesfresser......ooovvvvieiieeiiiiinnens 41
BlUtgier......ccccoevviiieeieiiiieeeeee 41
Fleischfresser..........cccccvveeeeeeenne. 41
VOrrat .oooveiiiiieiieeeiieee, 17, 65

potente Schleimpunkte........... 65
Wand .......ooovvveeeiiiieeee e 53
Schutz
Bannkreis.........cccceveeeeeiiiiiiieeeens 57
Duft des TodesS.......ccceeeveevvvvnnnnnns 57
Eindugiger Schaf...........c............ 54
Geistesschild............cooevveeieennnn. 53
Korperpanzerung.................. 47
Nebelgestalt............ccccvvvvvveeenenn. 46
RUStUNG .., 68
Schleimwand.........ccccooovvveeeenn. 53
Unsichtbarkeit..........cccoeeeeivivnnnnn. 54
ZerflieRen .....ccooeeeevvvviiiiiiiiiinnn, 46
Schwachen .......cooeevevnnn, 138
Schwarm
Anziehungskraft.............cccceenes 40
Erschaffung.......cccccoooiveeinnnnnen. 53
Kontrolle........cooovveeiiiiiiiieeecieennnn, 53
Soziales
Adeptio.......ooovviiiiiiiiiiieen 12
AdMISSAre ...cevveeeieeieeeieeeeies 12
AdolesC.........cceeeeeeriennnn.. 12, 14, 40
ALAVUS.....viiiieiieeei e, 13
KiNd ..ooooiiiiiiieeeeeeeee, 40
Nachkommen.......cocevevieniiennnns 12
Respekt.......ccvevieiiie, 12
Unterschiede............oooovvveeiieenne. 10
Sprache
YelrOAr oo, 38
StATUS ..o 63
Story
Monster im Cyberspace ...... 71
Monster und Vampire......... 69
Monstergeschichten ................... 19
SHUKEUIEN .o, 6
SYSteMme ... 20, 64
Sy4=] 4 1=] o I, 67
SZENEIIE cevviiieieieeeeee e 9...
T
Tagtraumer ...........coeevvvcviiviieneeennn, 38
TalisMmaN oo 63
Tarnung
Arculas Schein........cccoooeevvvvnnnn... 55
Fanger des LichtS......ccccccceeeennnn. 55
(©7=] oo ) A 12
Rauchwolke .............coeevieiiinnnnnn. 56
Stimme imitieren...........ccceeeeeee. 52
Unsichtbarkeit..........cccooeeeevivnnnn. 54
VerstoRener des Lichts .............. 56
TechniK..oooiiiiiiieeccieee e 10
Technologie......ccvvvvveeeeiiiiiiiiiiiinn, 38
Titelseite.......cooooeoeeee, 1
B o 1o IR 69
(7] o o) NS 12
Todessehnsucht............ccceeeeee 39
TrEMONIS..uuiivieiee e 58
TuUgenden .....cccceeeeeeeeeee 17, 64
U
Unsichtbarkeit..........cccooeeeviiiiinnnnns 54
UnsterblichKeit..........ccooeeeiiiiiiieeenns 40
Urspriingliche Energie................... 65



\Y
Verbindungen zu Monstern
............................................... 40.
Verbimdete .....oovevvveeeiieiveeeeen 63
Verhalten.....ocooovooeveeieeeiee 15
Verkirztes Leben......ccoooeevvvvvenens 42
Verletzungen........ccocoeeveeenenee. 68
Verseuchung .......cooevvvvvvvvvenennenenn, 64
Abstufumgen...............c..cco...... 64
Abwandlumngen............c......... 64
Erkennen.........ccccceeevieeiiieeeeeennnn. 52
GiftreSiStenz...........cceeeveevivvneenens 41
Heihmg oo, 64
Insekten-Vernichtungsmittel...... 41
MUtatioN ......oeeviiiiiiiee e 42
Permanente Heilen..................... 53
Resistenz gegen Radioaktivitat .. 42
Temporare Heilen...................... 52
VieHMraB oo, 16, 39
Vorteile ... 16
VOrzfige....cccoovvviueeiiieiiennenne 138
w
Wahre Welt, Die.........coevveevvvnnnnnns 13
Wahren, Di€......cooveeeiiiiiiiieeeeenn, 13
Wahrnehmung.................. 39
Beluas Stimme.........cccoeeeeeveveen. 55
Blick in die nahe Geistwelt........ 53
der nahen Geistwelt ................... 61
dunkler Geheimnisse.................. 53
durch Telepathie..............cceee.... 61
Eindugiger Schaf........cccccc.o........ 54
Exaktes Gewichtsgespir ............ 60
Freies Auge..........ccooevviiivvvnnnnnnn, 58
INFrarot......oeeveeeeiie e 60
Magie erkennen .............cccceeee... 60
Psychometrie ...........cccccvvvivnneen. 61
Sehen im Dunkeln........ccccoooe. 60
Spur der Beute.........ccccevvvvvnneeen. 60
Stimme der Toten ........c....c........ 57
Ubernatirliche ........coooeveveeeveenn. 60
Ultraschall...........cccoovveiiiiiiiinnnn.n. 60
unsichtbarer Personen................ 61
Verbessertes Horen.................... 60
Verbessertes Riechen................. 60
Verbessertes Sehen.................... 60
verdunkelter Personen ............... 61
verdunkelter Wesen................... 60
Viele Augen........ccccocveerieeeennnee. 39
VON Gift.ovieeiceii e, 52
von Verseuchungen.................... 52
Voraussehen im Nahkampf-........ 61
WVECSCH.....ooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeens 15
Willenskraft.......cccoveeinn. 17, 65
WOolNFAUM .o 62
Z
Zeitalter des Unglaubens ............... 13
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V4423 &) i 16
A 1] [T 9

Gefallen lhnen die
Bilder von
Jeronimo, Cindy,

Caryad und Claudia
?

Mdchten Sie
gerne selbst ein
Bild nach lhren

Winschen
gemalt haben ?

Mailen Sie mir, ich
leite Ihre Anfrage
gerne weiter!
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ACHTUNG !
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Bitte Uberweisen Sie das Ge
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Allen Spielern von
MONSTER - DIE REBELLION
wuinsche ich viel Spal3 !

Uwe Mundt
Kto.nr.: 783456
Sparkasse Krefeld
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Name: Wesen: Alter:
Spieler: Verhalten: Patrias:
Geschichte: Konzept: Horde:
Atccribuce
. . . (7/5/3, F5) .-
Korperlich Gesellschatftlich Geistig
Korperkraft 000000 Charisma 000000 W ahrnehmung 0000O0O0
Geschick 0000O0O0 Manipulation 00000O0 Intelligenz 0000O0O
W iderstandskraft 000000 HaRlichkeit 000000 Geistesschérfe 00000O
]:&]ﬁigkeiten
(13/9/5, F2)
Talente Fertigkeiten Kenntnisse
Athletik 000000 Bewaffn. Nahkampf OOO0OO0OO Entratseln 000000
Aufmerksamkeit 000000 Erschrecken 000000 Ermittlungen 000000
Ausdruck 000000 Fernkam pf oOo0o0O0O0O Kanalisationskunde 0O0O00OO0OOO
Ausweichen 000000 Jagen 0O000O0O Medizin 000000
Einschichtern 000000 Klettern 000000 Monster-Kunde 000000
Fliegen 000000 schleichen 000000 Okkultismus 0000O0O0
Gassenwissen 000000 sicherheit 000000 Ortskenntnis 000000
Lugen 000000 Tarnen 000000 Psychologie 000000
Nahkampf 000000 Tierkunde 000000 Sprachen 000000
Tier-Empathie 000000 Uberleben 000000 Toxikologie 0000O0O0
Vorceile
Gimmicks (s, rs) Hintergrund 6, ry Tugenden @.r2
0000O0O Gewissen 000000
0000O0O
0000O0O Selbstbeherrschung 000000
0000O0O
0000O0O Mut 000000
h Gesundheit
Andere Eigenschaften ~ Verseuchung sive Fecken 0 ]
000000 IOIOIOIOIOIOIOIOIOIOI Verletzt 1|
000000 Schwer verletzt -1 ||
000000 Willenskraft r2  Venwundet 2 |
000000 0000O0OOOOTO OO Schw.e.:rverwundet -2 ||
Kampf I I Verkriippelt 5 |
\Vorrat AuBer Gefecht L
W affe Schwierigkeit| Schaden W10
(W10) Erfahrung
O O OO OO O O O O sgchleim
LI T I T T T [ I [|méglch
O O 0OOOOOO OO0 0O Angst




MONSTER - DIE REBELLION BoersPack

MONSTER — DIF RERELLION

BOOSTER-PACK

Geben Sie lhren Monstern weitere wunderbar - alhdiche Fahigkeiten, um noch grauenhaftere Dingéetlas zu kdnnen. Neue
Vorziige und Nachteile, Gimmicks, Hintergrinde ugtiigkeiten erweitern das Spektrum der Monstrositéte

Schnabel \% Verrottendes Fleisch VIl
A I Waffenwuchs VI Zerstorerisches Gebrull VIl
Amentia \ —IM _,I |—.II—|U
Blubberblasen \%
Irisierende Haut \Y Magie der Acroaten VI Uralte Monster X
Nachtisch \Y, Angstprojektion VI Erschaffung X
Zerrbild \Y, Angstwellen VI Hintergrund
Magie der Noctu VI Nachkommen X
Erweiterung Vi Vorzug
I+Il Fluch des Steins Vil Uralt X
L Geruch VI
Fahigkeiten Vil Lebendige Skulptur ViI
Gestaltwandeln Vil Macht entreiRen VI V I
Kunde der Nacht Vil Macht verleihen il
Luftkampf Vil Offenbarung des Flusses Vi Vorzug
Menschliche Gesellschaft Vil Umkehrung der Ruhe Vi Besondere Beine Il
Verschmelzen Vi Besonderer Speichel Il
Versteinern VI Erwachtes Wesen Il
G I Gesichtslos Il
o Gewaltige Fligelspannweite 1]
Gimmicks S I Hyperaktiv I
kompakte Tabelle Xl Lebende Kérperteile I
und Horden X Schwéche Leichte Knochen Il
Herdentier Il Mimikry ]
H Kopflos I Schnabel 1]
\—l Vierbeinig Il Zerstorerisches Gebrull 1]
. Sexualitéat der Monster IX Zusétzlicher Kopf 1}
leg?rgrund IX Soziales Zusétzliches Gesicht 1]
an Tierfreundschaft 1] Zusétzliches Paar Gliedmalen \
[# “;Ié
Korperwaffen \% .
Giftstachel v Tremonis Vi
Schlafgiftdriisen v Grauenhafte Wunde Vil

zum Wasserspucken freizusetzen, muf3 ein potentdeiBe
punkt eingesetzt werden.

Neue Vorzuge und Schwachen

Kosten Ahnlichkeit Schaden
Besonderer Speiche(Physisch, 4-10 Pkt. Vorzug) 4 Punkte Kochendes Wasser 3 Punkte
Anstatt wie bei normalem Speichel hat lhr im Munoinage- 6 Punkte Kochendes Ol 5 Punkte
bildetes Sekret besondere Eigenschaften. Sollten Sie nicht das 8 Punkte Entziindetes Ol 7 Punkte + Feuer
Gimmick Wasserspucken erwerben, so bleiben die tdeeni 9 Punkte Geschmolzenes Blei 10 Punkte
bundenen Mdglichkeiten begrenzt und Ihr SpeichBt Eich 10 Punkte Lava 10 Punkte + Feuer

nicht als Waffe einsetzen. Um gentigend besondepeitisl
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Besondere BeinéPhysisch, 3 Pkt. Vorzug)

Ihre Beine sind einsetzbar wie ein weiteres PaaneArSie
kénnen damit z.B. beim Fliegen etwas festhalterr cigar
eine Waffe fuhren. Die Schwierigkeit fir Aktionenitrthren
.Bein-Armen“ ist um +1 erhoht. Diese Beine ermoégéa
allerdings keine zusatzliche Attacke.

Erwachter Geist (Ubernatiirlich, 15 Pkt. Vorzug)

Ihr Geist ist wahrlich erleuchtet und eréffnet lhneo die
Maoglichkeit die wahre Magie auszuiiben, die im ‘Nalffall’

nur den menschlichen Magiern zuganglich ist. Dul@sen
Vorzug erhalten Sie Zugang zu den neun Sphérerkdmaen
auch einige der typischen Hintergriinde, Fahigkeiénr- und
Nachteile fir Magier wahlen. Da Sie kaum Zugangdem
Wissensbestanden der Magier erhalten werden, m&sdiir
das Erlernen jeder Sphéare den vollen Preis bezahlesons-
ten haben Sie zu Beginn der Erschaffung zusatzicien
Punkt Erleuchtung und 3 Punkte Sphéaren. Die Pifgiséie
Ausbildung der Fahigkeiten, entsprechen den hodigitamen
Angaben im Regelwerk fir Magier.

Als erwachtes Monster sind Sie in der Lage, Angsigie als
Grundmaterial fur lhre Magie zu nutzen. Vier Angstkte
entsprechen einem Punkt der Gblichen Grundsubstanz.

GesichtslogUbernatiirlich, 4 Pkt. Vorzug)

Sie haben kein Gesicht. Alle Aktionen die einen émigontakt
voraussetzen sind automatisch zum Scheitern verurteilt.
Stimme scheint aus dem Nichts zu kommen und Thite by
muissen Sie in lhren Kopf pressen. Ihr Wurfelpodhb&r-
schrecken steigt um +2.

lhre

Gewaltige Flugelspannweit&Physisch, 5 Pkt. Vorzug)
Ihre Fligel sind von Gberdimensionaler Grof3e. Sienken das
doppelte Gewicht (die doppelte Korpergrof3e) in Hiéhe
hieven oder doppelt soweit wie Ublich gleiten. Birfelpool
fur Angriffe mit den Fliigeln steigt um +2.

Herdentier (Mental, 2 Pkt. Schwache)

Sie fuhlen sich nur im Schutze einer grof3en Gruppkl, in
der Sie untertauchen kdnnen und auch UnterstitAodgn.
Die Schwierigkeit aller Aktionen, bei denen Sie véllig auf sich
allein gestellt sind, erhéhen sich um +2.

Hyperaktiv (Physisch, 1 Pkt. Vorzug)

Ihr Korper ist kein Freund der Ruhe. Es ist Ihnegeboren,
sich schnell und viel zu bewegen. Sie dirfen aesatn Grund
- ohne irgendwelche Abzilige - zwei volle Aktionenjéaler
Runde tatigen. Allerdings haben Sie durch lhre Hgkigvitat
auch leichte Nachteile. Zum einen verbrauchen &ieTag
zwei Schleimpunkte als Nahrung und es fallt Ihnehwer,
sich in korperlicher Ruhe auf eine Aktion zu Konzimen.
Erh6éhen Sie deshalb die Schwierigkeit fur solchdokien um
+2 (z.B. Meditation, Verstecken, Schlosser 6ffnen).

Kopflos (Physisch, 1 Pkt. Schwéche)

Sie haben keinen Kopf. Statt dessen sind lhre Nasgen,
Ohren und lhr Mund an lhrem Torso angebracht. Dadur
steigen die Schwierigkeiten bei BiRRattacken und kel

mungswirfen um +2. Alle Attacken, die auf einengndiellen
Kopf gezielt sind, scheitern.

Lebende Korperteile (Ubernatiirlich, 5 Punkte Vorzug)
Einmal von lhnen abgetrennte Kdrperteile bleibdretesféahig
und voll kontrollierbar (Schmerzmodifikationen galj. Abge-
trennte Extremitéaten kdnnen jederzeit wieder argefierden
(Heilung der entsprechenden Schadensstufen) uriéereer
damit ihre Eigenstéandigkeit. Dieser Vorzug gilt &lle Arten
von Kdrperzerteilung !

Verzichten Sie auf eine Angliederung, so beginrs dérper-
teil nach einigen Tagen mit der Entwicklung einéggeaen
Intelligenz und eigenen Charakterziigen, die jedoighim
krassen Gegensatz zum Ursprung sein kénnen. DaseKeéil
wird lhnen von nun an wie ein Verbindeter zur Ssithen,
kann jedoch - entsprechend seinen Mdglichkeitezineseige-
nen Erfahrungen sammeln und sich unabhéngig voenlhn
entwickeln. Die Anziehungskraft zwischen lhrem Kérpmund
dem nun unabhéngigen Korperteil ist sehr hoch um@ts
dafir, das ein Zusammenbleib gesichert ist - zusirad Art
von Befehlsgewalt bei dem Teil des Korpers bledats den
Kopf beinhaltet. Wenn ein solcher Kdrperteil an despriing-
lichen Stelle lhres Korpers festhaftet und derdert Trennung
sogar von Fell oder Kleidung verhdillt wird, ist mshezu un-
moglich die Veranderung zu erkennen. Im einem Ral,nur
noch das abgetrennte Koérperteil Gberlebt hat (deid Rest
z.B. verbrannt wurde) existiert das Monster in Falieses
Korperteils weiter.

In diesem Zusammenhang laRt sich eine Hand erwaldien
es durch eisernes Engagement in Hollywood sogaweli-
ruhm brachte (angesichts ihrer standigen kalterw8iaus-
briche schon ein kleines Wunder...).

Leichte Knochen(Physisch, 5 Pkt. Vorzug)

Ihre Knochen sind auRRerordentlich leicht und sdragt lhr
Gesamtgewicht bei nur einem Dirittel. Leichte Knathsnd
empfindlicher (StoRschaden: -2 Wiurfel Widerstanaftkr
Beim Fliegen brauchen Sie nur Ihre gedrittelte abderunde-
te Korpergrof3e zu heben und haben daher ggf. notenfal
fur schwere Lasten. Sie kdnnen sich auflerdem wisent
langer im Gleitflug bewegen und schneller abheben.

Mimikry (Physisch, 1 Pkt. Vorzug)

Die Form und Féarbung Ihres Korpers ist so ausgebiag er
wie ein Teil eines viel groBeren Kodrpers aussietgrcich in
einer bestimmten Umgebung (Fels, Sand, Wald, Mauggme-
zu unsichtbar einfigt. Je nach Auspragung senkem die
Schwierigkeiten unter entsprechenden Voraussetzurige
Erschrecken oder Tarnen um -2.

Parasit (Physisch, 5 Pkt. Schwéche)

Sie brauchen zum Uberleben einen lebendigen Wirtim
Beispiel einen Menschen, ein Tier, etc. - in dem S¢h ein-
nisten kénnen. Sie besitzen immer nur das Erschgshild
und die korperlichen Attribute des aktuellen Wirtes

Wenn Sie bestimmte Gimmicks einsetzten, wird didser-
gang bei lThrem Wirt mit hoher Wahrscheinlichkeithgébare
physikalische Schaden hinterlassen (z.B. zerrissénger-
kuppen beim Wachstum von Krallen). Auch wenn si@sel
Schaden nicht negativ auf die Gesundheitsstufemwigies,
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kann es unangenehm auffallig sein und das Erschgatmild
senken. Schéaden lhres Wirtes heilen nur bei erdspraler
Behandlung auf nattirlichem Weg. Wenn lhr Wirt dtifiaben
Sie eine Anzahl von Stunden, gleich Ihrer Widerdsknaft,
Zeit, um sich einen neuen Wirt zu suchen. Jedeeveelier-
telstunde ohne Wirt verursacht eine schwer heillézéesund-
heitsstufe.

Fir die Eroberung eines Wirtes muf3 ein Wurf aufdBiek +
Lugen (Schwierigkeit: Widerstandskraft des Opfe8 min-
destens drei Erfolge erbringen.

Schnabel(Physisch, 3 Pkt. Vorzug)

Sie haben anstelle von Gebil und Zéhnen einen Behri2as
ermoglicht lhnen einen BiRangriff mit einem Schadem
Korperkraft+3.

Symbiont (Ubernatirlich, 5 Pkt. Vorzug)

Sie haben die wundersame Fahigkeit, sich mit and8yenbi-
onten zu einem starkeren Wesen zu verbinden odeinam
gewaltsamen Akt die Herrschaft uber ein andereseWes
erlangen und dessen Krafte zu nutzen.

Die Verschmelzung zweier Symbionten verlauft aefvlli-
ger Basis und ist jederzeit aufhebar. Kein Symblkamin dau-
erhaft von einem anderen Ubernommen werden - $péges
wéhrend einer Schlafphase kann der Unterworferigracisen.
Anders ist es bei dominierten Nicht-Symbionten. Einmal mit
dem Symbionten verschmolzen, gibt es fir sie kawtiuRg
mehr - bis zur AbstoRung. Fur die Beherrschung einWVil-
lenskraftwurf (Schwierigkeit Willenskraft des Opde8) min-
destens drei Erfolge erzielen. Beim Verschmelzessaii die
Kdrper unbekleidet nebeneinander liegen. Bewegutigi-
dung, Ristungen oder Stricke machen eine Vereigigim
moglich.

Das entstehende Wesen verfugt Uber das Aussehes @an
Beiden (oder einer Mischung), die hdhere Korpergrife
jeweils hoheren Attribute und Schadensstufen. Neir der
Vereinigung von Symbionten werden alle Eigenschatef
diese Weise behandelt. Uber den Einsatz einesbAtas,
einer Fahigkeit oder eines Gimmicks entscheidet emuder
Symbiont, dem das Genutzte entstammt. Bei einemnfla-
sen sich alle einig sein (Die Initiative hat der®yont mit der
hochsten Geistesscharfe).

Eine unfreiwillige Trennung kann immer dann eirgretwenn
dem gemeinsamen Korper schwer heilbarer Schadesfimtg
wird. Jedem Symbionten muf3 ein Willenskraftwurf {®e-
rigkeit 8) gelingen, um nicht den Kontakt zu vewie. Fir
unfreiwillig Gefangene ist dies die einzige Moglichkeit zu
entkommen. Allerdings muf3 dazu ein Willenskrafttigelgen
jeden beteiligten Symbionten gelingen (Schwieriglgi Ein
so Befreiter erinnert sich an die gemeinsame Zwaitkann so
zu einer ernsthaften Gefahr fur alle Monster werddattrlich
entfallen bei der AbstoBung augenblicklich alle t¢de und
jeder Beteiligte erhalt zusatzlich eine schwer aileimde
Wundstufe.

Tierfreundschaft (2 Pkt. Vorzug)

Da lhre Erbinformationen in wichtigen Bereichen mé&nen
einer bestimmten Tierart Ubereinstimmen, betrachieare
dieser Sorte Sie als vertrautes Wesen. Die Tierdemekeine
Furcht zeigen, noch Aggressionen gegen Sie hegeGegen-

teil. Sie koénnen sich sogar in Yellroar (sehr egsujeankt)
unterhalten, weil Sie die Gedankengénge dieseii@ach-
vollziehen konnen. Es ist Ihnen allerdings auclersagt ein
Tier ‘lhrer’ Art zu téten oder zu milZhandeln. Sefit Sie so
etwas vorhaben, so muRR lhnen ein Wurf auf Gewissen
(Schwierigkeit 7) mi3lingen, um nicht von Ihrem ®labzu-
weichen.

Vierbeinig (Physisch, 5 Pkt. Schwéche)

Sie verfigen nur Uber vier Beine und keine Armefréchtes
Gehen bleibt Ihnen versagt. Auch fehlt Ihnen deegstellba-
re Daumen, der den Einsatz von Fahigkeiten erntigl8ie
kénnen also ohne Vorbereitungen keine Fahigkeiflzers, die
Hande erfordern.

Zerstorerisches Gebrlll(Physisch, 4 Pkt. Vorzug)

Mit lhrem Gebrill kdnnen Sie sogar harteste Matierazer-
storen. Ein Wurf auf Widerstandskraft + Ausdruclgzeob
der Schrei stark genug war. Die Schwierigkeit eatiizwi-
schen 3 fur Glas, 8 fur Stein und 10 fur Metall.niistens
drei Erfolge sind notwendig.

Befinden Sie sich im Nahkampf mit einer Personyveour-
sacht jeder Erfolg eine Stufe Betaubungsschaden.

Zusatzliches Gesich{Physisch, 2 Pkt. Vorzug)

Sie haben ein weiteres Gesicht. Im optimalen Relt sines
auf der Vorderseite Ihres Kopfes und eines am Irkofe -

dann haben Sie immer zwei Versuche bei Wahrnehmuiings
fen, die Ihre Augen betreffen. Bei anderen Auftegen, ent-
scheidet der Erzéhler Uber die Vorteile. Beachten dal
andere Vorzuge und Gimmicks, die das Gesicht fietre
jeweils nur fur ein Gesicht gelten und ggf. mehsreworben
werden mussen.

Zusatzlicher Kopf (Ubernatiirlich, 7 Pkt. Vorzug)

Sie haben einen weiteren Kopf, der in der Lagernsthangig
vom anderen zu denken. Sie kénnen in zwei unterdtibhe
Richtungen schauen, haben zwei Versuche bei allahrW
nehmungsversuchen, eine extra BiRattacke und komwen
Gedankengénge parallel verfolgen. Die Kommunikatieri
schen den Képfen findet nur per Worten und Hormastatt.
Beachten sie, da3 andere Vorziige und Gimmicks,ddie
Kopf betreffen, jeweils nur fur einen lhrer Képfelgn und
ggf. mehrmals erworben werden mussen.

Zusatzliches Paar Gliedmaf3en(Physisch, 2-6 Pkt.
Vorzug)

Sie haben ein Paar zusétzliche Gliedmafien. ZustgzMkti-

onen kdnnen mit einer um +3 gesteigerten Schwieiigdus-

gefuhrt werden. Sie kénnen sich damit auch wieneéhrbei-

niges Wesen auf vier, sechs oder acht Beinen bewegd

sind damit etwa um die Hélfte schneller.

2 Punkte: Starke der Glieder entspricht lhrer Korperkraft-4

4 Punkte: Starke der Glieder entspricht Ihrer Korperkraft-2

6 Punkte: Starke der Glieder entspricht lhrer Kérperkraft



MONSTER - DIE REBELLION

BoarsPack

Neue Gimmicks

Amentia

Diese Gimmicks sind ein paar kleine Gemeinheiten,
deren Ursprung den Cerrdemen zuzuordnen ist. Sie
lassen sich zu Beginn nur von Cerrdemen erwerben und
kommen in der Regel auch nur bei Cerrdemen vor. Das,
was andere Monster an diesen Gimmicks so stort ist,
daf? Amentia es vermag auch ihnen Angst und ernsthaf-
te Probleme zu bereiten.

@@ [risierende Haut

lhre Haut schillert chaotisch in den Farben des Regenbogens.
Es fallt schwer, Sie anzusehen und nicht dem beihghnoti-
schen Zauber dieses Gimmicks zu verfallen.

System: Nach dem Einsatz eines potenten Schleimpunktes
beginnt sich lhre Haut wie beschrieben zu veranderd
leicht zu leuchten. Versuche, sich mit aktiver sierender
Haut’' zu verstecken erhalten Schwierigkeit +3. de@egner

der Sie bei einer Aktion ansieht, erhalt automatiSchwierig-

keit +1. Erfordert die Aktion hohe Konzentrationfdhre
Person (Zielen, Beeinflussung durch Blickkontakt), steigt

die Schwierigkeit um +2 und es muf3 ein Willenskvaff
(Schwierigkeit 8) gelingen.

@00 Zerrbild

Sie erscheinen kurzzeitig wie ein Zerrbild ihresfédg. Dabei
flieRBen die bewuRten und unterbewulten Angste desews
mit in die Veranderung ein und heben die gro3tdm@&@chen
wie bei einer Karikatur hervor. Durch das Gimmicke&chen
Sie die bestmdgliche Veranderung lhres Aussehensgioen
Gegner einzuschichtern oder sogar zum Wahnsimeiben.
System: Wahrend dieser Verénderung besitzen sie automa-
tisch Erscheinungsbild, bzw. Haflichkeit Null, veasvohl fir
Menschen, als auch fiir Monster gleichermafRen umeage
ist. Ein Wurf auf (Erschrecken + Differenz des Aalssns zum
Original) gegen eine Schwierigkeit gleich der Whlt&raft des
Opfers (welches in diesem Fall auch ein Monsten kann),
gibt durch die Erfolge die Menge der freigesetzAeagstpunk-
te an. Das Gimmick wird durch den Einsatz einesen
Schleimpunktes aktiviert und bleibt einer Zahl vRanden
gleich Ihrer Willenskraft aktiv.

@000 Blubberblasen

Wie aus dem Nichts wachsen auf der Haut des beril@eg-
ners kleine gefiillte Blasen, die sich langsam diliah und mit
einem lustigen ,Plopp"“ zerplatzen und rumspritzhald das
Opfer sich bewegt.

System: Durch den Einsatz eines potenten Schleimpunktes
bringen Sie die Haut des Gegners zum blubbern.sizdisin
den Blasen sammelnde Material ist entweder Schieén
Monstern, oder Blut bei anderen Wesen. Monster\(enaipi-
re verlieren durch dieses Gimmick einen Punkt desrates
pro Runde, alle anderen Wesen zusatzlich eine @asits-
stufe pro Runde durch den Blutverlust. Das Opfamkam
Ende jeder Runde versuchen, die Wirkung durch Erilge
bei einem Widerstandskraftwurf (Schwierigkeit 7ufzhe-
ben.

00000 Nachtisch

Dieses Gimmick ist eine auf3erst miese und hinteyisNVaffe.
Sie verwandeln sich kurzerhand in eine absolut dexstehli-
che Nahrung fir den Gegner. Sie treffen automatisther
den absoluten Gaumenkitzel. Gleichzeitig entstehVerlan-
gen im gegnerischen Gehirn, das normalen Hungewréié:m
Ubersteigt.

System: Drei potente Schleimpunkte sind notwendig, um
notwendigen Veranderungen innerhalb von einer Ruatde-
schlieBen. Der verbliffte Gegner wird daraufhineeinNurf
auf Willenskraft (Schwierigkeit 9) machen und dabethr
Erfolge vorweisen missen, als Sie in mit einem Véuffintel-
ligenz + Ligen (Schwierigkeit 8), um Sie nicht kdetp zu
verspeisen. Gegebenenfalls kann die Zahl der Erfolgch
erhoht werden, wenn sich das Opfer in einem Zusitatedsi-
ven Hungers befindet. Sobald Sie vom Gegner vestpeir-
den, verwandeln Sie sich in Ihrem Gegner zuriick kéimthen
ihn nun von innen heraus bekampfen. Der Vortedtlia der
Unwirksamkeit samtlicher &auRerlicher Abwehrmechaueis
wie Panzerung und Korperwaffen. Die Korpergrof3e Hiar
satz des Gimmicks darf muf3 kleiner sein, als deQ@jgfers.

die

Kérperwaffen

@00 Schnabel

Sie haben einen Schnabel anstelle von Gebif3 undenah
System: Angriffe erfolgen mit Geschicklichkeit + Nahkampf
(Schwierigkeit 5) wie ein BiRangriff, nur dal} dech&den
Korperkraft+3 betragt. Dieses Gimmick sollte perprange-
wahlt werden. Die Wachstumszeit betréagt bei einempbra-
ren Schnabel 3 Runden und verbraucht einen Schieikbp
Abwandlungen: lhr Schnabel ist so hart, das auch ein Anriff
gegen Holz (leicht), Stein oder Stahl (stark) ihichts anha-
ben kann.

@ 0@ Schlafgiftdriisen

Diese Drisen dienen zum ,vergiften" Ihrer Zahneauén,
Hoérner oder nur lhrer Hautoberflache. Diese Eigea&anul3

fur jede Kérperwaffe einzeln erworben werden. ®ibst sind
naturlich immun gegen ,lIhr" Gift.

System: Durch den Einsatz eines Schleimpunktes benetzen Si
Ihre Korperwaffe mit ihrem Gift. Das Gift bleibt sange
aktiv, bis sie getroffen haben oder sich |hre Kowadfe wie-

der zurickverwandelt. Die Grunddauer des tiefenladeh
betrdgt 6 Stunden und setzt automatisch ein. Efaimes
Willenskraftwurfes (Schwierigkeit 7) des Opfers, senken die
Zeit um jeweils eine Stunde.

00000 Giftstachel

Diese Korperwaffe ist ein mit einer Giftdrise komibrter
Stachel, den Sie irgendwo an Ihrem Kérper plazigtamen.
System: Ein erfolgreicher Angriff mit Geschicklichkeit +
Nahkampf (Schwierigkeit 7, Schaden = Korperkradt) rot-
wendig, um den Stachel im Fleisch des Gegners mernken
und das Gift zu Ubertragen. Das Gift verursachtaithnds-
kraft+1 (mindestens 3) Schadensstufen.

Abwandlungen: Der Giftstachel kann wie bei einer Wespe im
Opfer steckenbleiben (Widerhaken) und wéachst beaierhh
innerhalb eines Tages und durch den Einsatz vom vie
Schleimpunkten nach (stark).
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00000 \\affenwuchs

Wenn Sie - auf welche Weise auch immer - in derelLsigd,
lhren Koérper beliebig zu formen, so kdnnen Sie ditsem
Gimmick, aus lhrem Korper oder einem Korperglieseei
beliebige Waffe entstehen lassen, die sie sellter auch
andere nutzen kdnnen.

System: Je Waffe ist ein potenter Schleimpunkt aufzuwenden
Die Waffen entsprechen in ihrem Angriffswert deralea
Vorbildern. Der Schaden wird bei jeder Waffe je m#&ct des
Materials gesenkt.

Haut und Knochen -1
Haut -2
verdichtete Flussigkeit -3
verdichtetes Gas -4

Ein zu einer Axt umgeformter Arm wirde also mineast
einen Schaden von Koérperkraft+1 bis Korperkrafted diner
Trefferchance von 7 anrichten. Der Angriff erfolgie Ublich
mit bewaffnetem Nahkampf. Eine mit diesem Gimmiekde-
stellte Waffe - mit Ausnahme von reinen StoRwaffererur-
sacht schwer heilbare Wunden. Ein nettes Beisjiieldfe
Kombination mit anderen Gimmicks, ware zum Beispigle
Keule mit Giftstacheln und einer Flammenaura, débem
normalem StoRRschaden schwer heilbaren Schaden digch
Stacheln, das Gift und das Feuer verursachen wirde.
Abwandlungen: Sie kdnnen durch den zusatzlichen Aufwand
eines potenten Schleimpunktes Ihre Waffe so hadef, sie
den vollen Schaden anrichtet (stark).

Magie der Acroaten

00060 Angstprojektion

Sie mochten jemanden Veréngstigen, durfen dabei @bkt
selber in Erscheinung treten ? Mit der Energiepdeen Angst
kdénnen Sie das lastige physikalische Drumherumaemfveg-
lassen.

System: Der Einsatz von zwei freien Angstpunkten ist not-
wendig, um eine mentale Verbindung zum Opfer zicleten
und die Angstgefuhle zu etablieren. Ein Wurf aufisBes-
scharfe + Erschrecken (Schwierigkeit: Willenskrdéis Op-
fers) legt die Zahl der freigesetzten Angstpunlgst.fDieses
Gimmick kann auch angewendet werden, wenn das Qjifler
der Anwesenheit des Opfers bewul3t ist. Monster gigken
dieses Gimmick immun.

000000 Angstwellen

Dieses Gimmick verbindet die Wirkung von Angstpkbien
mit der Moglichkeit Sie auf mehrere Personen imkiigsbe-
reich auszuuben.

System: Es muf3 kein Sichtkontakt bestehen, doch die Opfer
mussen sich im Umkreis von (Intelligenz + Erscheggkin
Metern um das Monster herum befinden. Pro Persobrim
kreis mufd ein freier Angstpunkt aufgewendet werdgim
Wurf auf Geistesschérfe + Erschrecken (Schwiertgkeiegt
die Zahl der freigesetzten Angstpunkte pro OpfetUmkreis
fest. Monster sind gegen dieses Gimmick immun.

Magie der Noctu

Diese sehr seltenen Gimmicks sind nur wenigen Ndetu
kannt und ihre Geheimnisse werden wie ein Augagsélitet.
Nur Noctu mit Zugriff auf eine Quelle kdnnen digSenmicks
ausliben. Die Magie der Noctu kann von Noctu bei Eler
schaffung als Spezialitat gewahlt werden. Ansongtdten die
gleichen Regelungen wie bei der Magie der Acroaten.

® Geruch

Der Charakter kann bekannte Personen anhand ileesi@es
erkennen und aufspiren. Sogar die Unterscheidursgeveer-
ter Wesen und das Aufspuren anderer versteineidetuNm
Langschlaf ist moglich.

® Versteinern

Stillstehend und die Farbe von Stein annehmendn lder
Noctu bei dammerigen Lichtverhaltnissen leicht dime Sta-
tue gehalten werden.

System: Die Veranderung kostet einen Angstpunkt. Mindes-
tens vier Erfolge bei einem Wurf auf Wahrnehmunduf-
merksamkeit (Schwierigkeit 6) sind nétig, um dieAtmg zu
durchschauen.

@@ \erschmelzen

Der Charakter kann zwei steinerne Flachen nahtlitsiman-

der verbinden. Durch dieses Gimmick kann die Stabilitat von
gemauerten Gebauden um ein Vielfaches gesteigedewe
System: Ein freier Angstpunkt ermdglicht das verschmelzen
von bis zu 5 Meter Fuge zwischen Stein.

@@ Offenbarung des Flusses

Der Charakter kann nun den Flul3 von Quintessenzalind
ihrer Auspragungen sehen.

System:Das Gimmick 1&Rt sich durch einen freien Angstgunk
aktivieren. Eine Unterscheidung ist mittels einesriés auf
Wahrnehmung + Okkultismus (Schwierigkeit 6) mdoglibhei
oder mehr Erfolge sind nétig um eine genaue Zuargrezu
erhalten (Art, Sphare).

000 \Macht entreil3en

Mit diesem Gimmick kann der Noctu sich die Punkiees
korperlichen Attributes eines Mitstreiters oder Gexg fir
kurze Zeit aneignen.

System: Der Charakter muf3 sein Opfer beriihren, einen Punkt
Willenskraft einsetzen und die Ubertragung durateeiWurf
auf Manipulation (Schwierigkeit 6) einleiten. Dasfneiwillige
Opfer kann mit einem Willenskraftwurf (Schwierigk&) die
Erfolge senken. Jeder Erfolg entspricht einem iidgenen
Punkt des gewahlten korperlichen Attributes. SinttienPunk-
te dadurch auf O oder darunter, so ist Bewegungbigheit
die Folge. Die Wirkung hélt fir eine Szene an.

000 \acht verleihen

Dieses Gimmick ist eine Umkehrung von Macht engril3
System: Der Noctu kann durch Beriihrung und einen Willens-
kraftpunkt eine Zahl von Punkten eines physikakschttri-
butes verleihen. Die Anzahl entspricht der Erfolgeines
Manipulationswurfes (Schwierigkeit 6). Die Wirkumgilt fir
eine Szene an.
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0000 Lrweiterung

Dieses auBergewdhnliche Gimmick ermdglicht es,netee
Kdrperteile - bei Sonnenaufgang am Koérper gehaltender
kommenden Nacht als zusétzliche Glieder zu nutPéeser
Effekt halt bis zum kommenden Sonnenaufgang am dan
fallt das steinerne Korperteil zu Staub. Das zlishi Kor-
perteil kann eine Waffe, ein Arm oder Bein, ein\8ahz oder
sogar eine Ristung sein.

System: Der Noctu muf3 mittels Geschicklichkeit + Handwerk
(Schwierigkeit 7) und entsprechenden Hilfsmittedme Er-
weiterung aus Stein herstellen. Dazu sind mindesidarfolge
notwendig, wobei die Erfolge von stundlich aufeiden fol-
genden Versuchen addiert werden kénnen. Die Erueite
mul3 mit 3 freien Angstpunkten angereichert werden.das
Korperteil beim nadchsten Sonnenuntergang seine ahefg
erfullt, zeigt ein Wurf auf Intelligenz + Okkultiams (Schwie-
rigkeit 6).

0000 | chendige Skulptur

Der Noctu kann einer Statue aus Stein voribergehebén
einhauchen. Die Statue kann sich entsprechend MFwoem
bewegen und befohlene Aktionen ausfihren.

System: Ein Willenskraftpunkt und 5 freie Angstpunkte sind
ndtig, um die Statue zu beleben. Die Erfolge elvesfes auf
Intelligenz + Okkultismus (Schwierigkeit 8) legeie dauer
der Belebung fest. Ein Erfolg entspricht 4 Stundeie kor-
perliche Attribute sind alle auf Stufe 3. Die Seaterfigt tber
ein Talent, eine Fertigkeit und eine Kenntnis im dkeichen
Hohe wie der Noctu. Die Willenskraft der Statuesentht
der Anzahl der gewirfelten Erfolge. Die Statue fiiur Be-
fehle Ihres Erschaffers aus.

00000 Umkehrung der Ruhe

Fir einen Tag kann der Noctu seinen Fluch auf aiteges
Wesen Ubertragen, das nicht bereits dem Fluchligger
System: Ein Wurf auf Manipulation + Einschichterung
(Schwierigkeit Willenskraft) und der Einsatz von figien
Angstpunkten Ubertragt den Fluch bei einer Berigwrwiah-
rend das Opfer nun den Tag als Steinstatue vedrimgul3,
kann der Noctu aktiv bleiben. Der Versteinerte theike ein
Noctu all seine Wunden und erhalt in der kommendanht
einen Bonus von +1 auf Korperkraft und Geschick. tem
Effekt zu widerstehen kann das Opfer seine Willesfsk
(Schwierigkeit 6) gegen die Erfolge des Noctu witrf®ieses
Gimmick kann nicht an zwei aufeinanderfolgenden €fag
angewendet werden.

00000 [uch des Steins

Diese furchterliche Fahigkeit erlaubt es ein lelenilVesen
permanent in Stein zu verwandeln.

System: Ein permanenter Willenskraftpunkt und drei freie
Angstpunkte sind notwendig um das Opfer durch &edih-
rung in Stein zu verwandeln. Dieser Effekt kann durch
einen Magier mit den Spharen Leben Stufe 4 und Mhéate
Stufe 4 riickgangig gemacht werden.

Vi

Tremonis

0@ Zerstorerisches Gebrdll

Mit IThrem Gebrill kénnen Sie eine zerstorerischerkig
auslben. Ein Wurf auf Widerstandskraft + Ausdrus&hiwie-
rigkeit 7) zeigt, wie stark der Schrei ist. Bei ohiistens drei
Erfolgen bricht Glas und leichtes Holz. Finf Erfelgeniigen,
um Sicherheitsglas zu beschadigen oder verstarétetiiien
einzubrillen. Befinden Sie sich im Nahkampf mitegifPer-
son, so verursachen je zwei Erfolge eine Stufe ubetigs-
schaden. Fir einen Schrei ist der Einsatz einesnfe
Angstpunktes notwendig.

000 \/errottendes Fleisch

Ihr Fleisch erhélt fir eine kurze Zeit eine geradabscheuli-
che Verzierung mit Eiterblasen, faulenden Stelédriallenden
Hautfetzen und offenen (schmerzlosen) Wunden dulieh
teilweise sogar ihr Gebein durchschimmert.

System: Zwei potente Schleimpunkte sind notwendig um das
Gimmick zu aktivieren. Innerhalb von drei Rundeeten die
beschriebenen Effekte ein. Ihre Fahigkeit zu Eescken oder
Einzuschichtern steigt um +3. Sie kénnen bei vadat We-
sen durch eine Beriihrung Infektionen erzeugenfidi&urze
Zeit die korperlichen und sozialen Attribute unmseinken. Die
Veranderung bleibt fur (Widerstandskraft) Minutehadten.

00000 Grauenhafte Wunde

Jede Wunde die lhr Korper bei einem Feind verutsaehur-
sacht ein schad- und schmerzloses Pendant auf kigamen
Korper, das mental mit dem Original verbunden ist.
System: lhre Kdrperwaffe mufl3 mit potenten Schleimpunkten
aktiviert worden sein. Jeden Schaden den Sie derd&/au-
fugen wirkt auf lhr Opfer, wenn es in einem Verglkeimit
Ihrer Willenskraft (Schwierigkeit 6) unterliegt. der einge-
setzte Angstpunkt verursacht einen Punkt Schadennwein
Wurf auf Manipulation + Lugen (Schwierigkeit 6) ggt. Die
Wunde verschwindet mit dem Ableben des Opfers odeh
dem nachsten Schlaf.

Neue Fahigkeiten

Gestaltwandeln (Talent)

Diese Fahigkeit spiegelt langwieriges Training und Pra-
xis im Umgang mit Ihrer Méglichkeit des Gestaltformens
wider. Sie kdnnen pro Punkt in Gestaltwandeln das For-
men einer bestimmten Gestalt so intensiv erlernen, dafl3
Sie das optimale Ergebnis innerhalb einer Runde errei-
chen - falls méglich sind auch farbliche und aromatische
Anpassungen inbegriffen. Auch in extremen Situationen
entfallt fir diese Formen der potentiell notwendige Wil-
lenskraftwurf.

Es ist mit dieser Fahigkeit auerdem allgemein moglich,
realistischere Nachbildungen zu erreichen.

Achtung: Diese Fertigkeit flexibilisiert das Gimmick
‘Harmlose Gestalt' (Magie der Acroaten), so dal3 nicht
fir jede Gestalt das komplette Gimmick neu erworben
werden muf3. Hier gelten allerdings die dort angegebe-
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nen Verwandlungszeiten und weiterhin missen fur jede
weitere Gestalt zwei Punkte Gestaltwandeln gelernt wer- ° Neuling: Sie sind in der Lage wie ein Raub-

den. Das Gimmick kann nattrlich weiterhin mehrmals
erworben werden. Bereits erworbene Punkte in Gestalt-
wandeln gelten dann auch fiir diese ‘Neuerwerbungen'.
Beispiel: Zweimal das Gimmick ‘Harmlose Gestalt’ und 4
Punkte [1+(4/2)=3] in Gestaltwandeln ermdglichen 6
verschiedene harmlose Gestalten, die der Acroat nun
beherrscht.

° Sie kdnnen unbelebte Objekte Gberzeu-
gend darstellen

Es fallt Ihnen leicht auch unkomplizierte
Bewegungsablaufe realistisch nachzu-
ahmen

Realistische Nachbildungen von Men-
schen und deren Bewegungen sind mog-
lich

Geradezu meisterliche Nachbildungen,
inklusive vieler Einzelheiten und flexibler
Wechsel

Wie eine genetische Kopie

Spezialitdten:  Stimmenimitation, Bewegungsnachah-
mung, Stofflichkeit, Detailtreue, Anpassung, Mimikry,
Tarnung

Kunbde der Schatten (Kenntnis)

Viele Monster sind sich durchaus dartiber bewul3, wiach
andere ubernaturliche Wesen, wie Vampire, MagiezpWilfe
und Feen - unentdeckt von den Menschen - durcBchatten
streifen. Einiges an Hintergrundwissen wurde bgreibn
anderen Monstern herausgefunden und an Sie vetmite
handelt sich hierbei um eine Mischung aus GerUchmEn
einem hohen Anteil an Wahrheiten.

® Schiler: Sie haben einige Hinweise, aber
keine fundierten Beweise.

o0 Student: Sie erkennen die Hinweise auf die
Ubernatirlichen Taten anderer.

oo Magister: Sie kennen den Unterschied zwi-
schen einem Werwolf und einem Vampir in
Wolfsgestalt.

o000 Doktor: Als Mensch waren Sie eine Gefahr
fur die geheimen Strukturen.

00000 [Dozent: Sie konnten selbst einem Magier

noch Hintergrundwissen vermitteln.

Spezialitdten: Vampire, Magier, Werwolfe, Geister, Feen

Luftkampf (Fertigkeit)

Mit dieser Fahigkeit sind Sie in der Lage wahreed &luges
zu kadmpfen. Bei Luftkampfen greifen Sie immer mie-G
schicklichkeit + Luftkampf an. Fliegende oder agtbitende
Wesen ohne Luftkampf, missen bei einem Kampf nmierei
Steigerung der Schwierigkeit um +3 rechnen, konjeeloch
dann auch mit den Ublichen Fahigkeiten angreifen.

Vi

vogel vom Himmel herabzustiirzen und zupa-
cken oder einen RammstoR auszufiihren.

oo Gelbt: Sie kénnen wahrend des Fluges eine
Waffe abfeuern oder eine leichte Waffe zum
Schwingen oder StofRen verwenden.

oo0 Kompetent: Sie kénnen nun in der Luft mit
jeder Waffe angreifen.

o000 Experte: Sie sind im Luftkampf besser als so
mancher Kampfer am Boden.

00000 |\eister: Sie kénnen den Luftkampf gegen

einen Disenjager antreten - wenn Sie schnell
genug sind ...

Spezialitdten: Sturzflug, Kollisionen, Blocken, Looping,

Finten

Menschliche Gesellschaft (Kenntnis)

Die menschliche Gesellschaft ist eine leicht beftfende und
wunderliche Sache fiir Monster und einige fuhleth sign ihr

angezogen, wie Motten vom Licht. Diese Fahigkermittelt

Kenntnisse Uber Menschen und ihre Art zu Leberh) gic
Bewegen oder auch Gespréche zu fuhren.

L] Schiler: Sie haben allgemeines Grundwissen.

o0 Student: Sie kennen den Unterschied zwi-

schen einer Werbung und einer Fernsehshow.

Magister: Sie kdnnen sich wie ein Mensch

bewegen und sind zu entsprechenden Ent-
scheidungen fahig.

Doktor: Sie kennen sich so gut aus, dal’ Sie
durchaus Dienstleistungen der Menschen in
Anspruch nehmen kdnnen.

Dozent: Sie kennen die Menschen besser als
sie sich selbst. Wenn Sie nicht gerade wie ein
Monster aussehen wirden, kénnten Sie auch
in einem Buro arbeiten.

Spezialitaten: Fernsehen, Medien, Kinder, Technik, Buroall-
tag, Freizeit, Angste, Sexualitét

Neuer Hintergrund

Clan

Anders als beim Hintergrund Gefolgsleute umschré&lzn
eine Gruppe von gleichartigen Monstern - meist rgjté&e-
schwister, Kinder und Freunde. Diese Clanstruktsiad von
der Monstergesellschaft akzeptiert. Anders alsGefblgsleu-
ten, entstammt der Wille Ihnen in Notfallen zurt8eiu stehen
keinem offenen Gefallen, sondern familiar freundschaftlichen
Banden. Die Mitglieder lhres Clans werden Ihnerdém Not
helfen und dabei sogar ihr eigenes Leben aufs Seieén. lhr
Clan hat zusatzlich zu den Geboten der Monstergebalt
weitere, deren Einhaltung Voraussetzung fiir eiedfithes
Zusammenleben bilden. Ob die Mitglieder Ihres Clals in
Ihrem Patrias, bzw. dem Ort der Handlung weilenguiegt
der Entscheidung des Erzahlers.
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® Ein weiteres Clan-Mitglied
o0 Drei weitere Clan-Mitglieder
(L1 Bis zu sieben weitere Clan-Mitglieder

Ihr Clan besteht maximal aus fiinfzehn Mitglieder

streute Mitglieder lhr Clan hat.

Sexualitat der Monster

Die Zeugung
Monster werden natirlich, wie wir Menschen, nichifach

erwachsen in die Welt gestellt, sondern geboreidekeist
dieser Vorgang bei weitem nicht so einfach zu besbln wie
beim Menschen, da die Variationsvielfalt bei defrBehtung,
als auch bei der Geburt, sehr viel komplexer ist.

Allgemeines
Es gibt unter Monster generell drei Arten von Ledfermen.

Die weiblichen Geschlechts, die ménnlichen Gestitseand
schlie3lich die Zwitter. Die weiblichen Monster aahen sich
im wesentlichen durch die Fahigkeit zur Geburt \Wach-
kommen aus. Die mannlichen Gegensticke sind nofgend
um eine weibliche Schwangerschaft einzuleiten. @wibesit-
zen dagegen die Eigenschaft sich auch ohne eingnePau
Vermehren, weil sie Uber beide Mdéglichkeiten veefiig die
der Geburt und die der Befruchtung (Allerdings surclsich
auch Zwitter aus Grinden des SpalRes meistens eithen
mehrere Partner).

Wie bereits an anderer Stelle bemerkt, sind Monsteschie-
denen Geschlechts generell in der Lage, miteinaismh-
kommen zu zeugen, wenn sie es winschen. Monst&igeer
Uber einen kompatiblen Genpool und sind somit inldee
ihrem Sprol3 kérperliche Merkmale beider Seiten aveitrei-
chen.

Welche Merkmale eher dominant sind und hervortreteer
rezessiv sind und unausgebildet bleiben, zeigt sicthaufe
der Entwicklung.

Der Akt

Monster nutzen beim Geschlechtsakt die verschi¢elensa-
riationen - von der Penetration bis zur Benutzuog Wasser
und Luft als Trager der Samen. Man findet das ges&pekt-
rum wieder, wie es uns vom Menschen und aus Tied- u
Pflanzenwelt bekannt ist. Es kann fir ein weiblgihdonster
durchaus unangenehm sein, in einen Schwarm maenlich
Samenzellen zu geraten der gerade durch das \\as#sr
Die Gefahr einer ungewollten Befruchtung auf diestay ist
jedoch recht gering.

Selbstbeherrschung spielt bei der Paarung untesstdoneine

wesentliche Rolle. Es hat sich als problematisch erwiesen, dal3

einige Monster bei der Penetration die Kontrollerisich und
damit uber ihre Gimmicks verlieren. Es ist schoreirezelt zu
schweren Verletzungen durch unsachgemald einges&irie
perwaffen, oder Uberraschendes Kdrperwachstum gakom

Die raschen Selbstheilungskrafte der Monster weldrin

jedoch im allgemeinen Schlimmeres.

VIl

Es laRkt sich nur anndhernd ahnen, wie viele ver-

Nach der Paarung

Ob zwei Monster nach der Zeugung zusammen bleiben,
ihre Nachkommen aufzuziehen oder sich sofort wiedkm-
nen, ist sehr vom Individuum selbst und den loKalictien
(un-)geschriebenen Gesetzen abhangig. In mancherasPa
wird der Zusammenschlu3 von wenigen Monstern zerein
Horde (im Sinne einer Familie) gern gesehen - ideaen
untersagt.

Kinder

In einigen Monstergruppen wird ein Neugeborenes den
gesamten Horde adoptiert und damit den leiblichderic
abgesprochen. Der Vorteil bei dieser Regelung z@ajt im
Todesfalle eines Erzeugers - es sind immer andéigliddier
da, die seine Aufgabe Ubernehmen kdnnen.

Oft bringen Eltern ihre Jungmonster nach der Gebumin
Patrias, um sie dort aufziehen zu lassen. Sie tsedlslassen
das Patrias wieder, um ihren eigenen Wegen zurfolge

AuRergewohnliches

Eine besonders raffinierte Spielart ist das ‘Splugh Dabei
werden Lebensmittel - meist zahflissige - Uber d&mper
des Partners verteilt, bis beide geradezu im Suohleden.
Vor allem bei mehr als zwei Partnern, hat sich 8pkshing
als Variante zum Warmwerden eingemonstert. Mit \ébits
sind dabei Ubermafig gefrallige Partner zu behantbein
denen schon nach kurzer Zeit die Mauer der Selbstbe
schung fallt - es soll schon zu ernsthaften Veulegen bei
angenagten Opfern gekommen sein. In den meistema®at
sind solche Sploshing-Orgien, wegen des hohen lsehitel-
verbrauchs bereits verboten - werden jedoch hirgeschlos-
senen Turen trotzdem abgehalten.

Uralte Monster

Diese Neuerungen sind vergleichbar mit bereitsebestden
Regeln aus anderen Regelwerken, in denen die Efscba
machtigerer Wesen (ob als Spieler-, Nichtspieleder Ge-
genspielercharaktere) ebenfalls behandelt wird.

Fir die Erschaffung eines uralten Monsters als|Suiearak-
ter, sollten Sie in jedem Fall die Einwilligung &sr Erzéhlers
einholen. Uralte Monster werden das Gleichgewicintere
normalen Gruppe in jedem Fall stéren.

Die Erschaffung alterer méchtiger Monster

Die Anderungen:

Attribute (10,7,5)
Siehe unter Achtung
Fahigkeiten (20, 12, 8)

Die Beschrankung auf maximal drei Punkte bei descEaf-
fung entfallt.

Gimmicks 27)
Siehe unter Achtung
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Die Beschrankung auf maximal drei Punkte bei descEaf-
fung entfallt.

Hintergrund (15)
Sie missen in jedem Fall den Hintergri8tdtus (mindestens
3) erwerben, da Sie sich in Ihrem langen Lebenjexién Fall
einen Ruf unter den Monstern gemacht haben.

Freie Punkte (20)

Achtung: Bitte beachten Sie, daR die meisBamno durch

ihren Lebenswandel eine kirzere Lebenserwarturitgbasals
andere Monster. Als besonders kritisch sind dafgairdus und
Detestor zu bewerten (was sich bereits in der Medge
Gimmicks widerspiegelt). Wollen Sie trotzdem ein mdter

aus einer dieser Horden spielen, so haben Siedthiechten’
Angewohnheiten mit hoher Wabhrscheinlichkeit noclechhi
allzu lange. Aus diesem Grund gelten in Bezug aubgeziel-
len Gimmicks die alten Regeln, d.h. maximal 3 Peanauf

Gimmicks - mehr nur mit Einwilligung des Spielleige Auch

durfen uralte ‘frische’ Inpurus ihre Punkte nigdgartenunab-
h&éngig aufteilen, wie es bei einem normalen Inpumaglich

ware.

Die Adulo als Meister des Gestaltwandels und dier etu-

rickgezogen lebenden Funebris mit ihren Ritual-Giche
unterliegen bei der Erschaffung nicht dieser Ausmahund

kénnen wie alle anderen Monster erschaffen werden.

Spezieller Vorzug

Uralt (optional, 5 Punkte Vorzug)

In den Grundregeln gibt es die Vorzuge Langlebigkeid
Unsterblichkeit, die es dem Spieler ermdglichem $donster
aus einer langst vergangenen Zeitepoche stammédasgzen.
Die Idee bei diesen Vorziigen ist, da? das Monstar@ro3-
teil der Zeit im Tiefschlaf verbracht hat und ddbhia seiner
Entwicklung nicht viel weiter ist als ein vergleldres Mons-
ter ohne diesen Vorzug. Der Vorzug ‘Uralt’ weichtdiesem
Punkt von den beiden vorher genannten VorziigenDais.

Monster war in diesem Fall den grof3ten Teil seines Lebens

aktiv und konnte damit bereits vor Spielbeginn wast mehr
Erfahrung sammeln, als seine Mitstreiter. Das madit bei
der Zuteilung von zusatzlichen Freien Punkten b&hzet
Zusatzlich bringt Ihnen das Alter weitere Vor- Uddchteile.
Ilhre Selbstbeherrschung steigt, weil vieles Sieoschieles
nicht mehr so ernst nehmen. Ihr Kérper wurde imfeader
Jahre durch die natirliche Erdverseuchung beelntigic
Diese Verseuchung laRt sich auch durch Acroateint mick-
gangig machen - Vielleicht ein weiterer Grund, veshman
nicht unbedingt freiwillig die Nahe der uralten #tes suchen
sollte.

Um das Leben eines uralten Monsters ein wenigéstamter
zu gestalten, existieren Machte, die einem denwiaschen -
und das aus den verschiedensten Grinden.

Auch muR3 es sich bei diesen Machten nicht unbedimgt
Monster handeln. Es kénnte doch durchaus sein,SiaRor
300 Jahren den Fuhrer eines Werwolfrudels ausdslds
ben, was Ihnen einen permanenten Platz auf deten tdste
eingebracht hat.

+FP  Anderungen
50 Selbstbeh.+1, perm.Vers. 3,
ein machtiger Feind
Selbstbeh.+2, perm.Vers. 4
zwei méachtige Feinde
100 Selbstbeh.+3, perm.Vers. 5
drei méchtige Feinde
[perm.Vers. = permanente Verseuchung]

Aktiv gelebte Zeit
100 bis 500 Jahre
500 bis 1000 Jahre 80

1000 und mehr Jahre

Spezieller Hintergrund

Nachkommen

Uralte Monster haben im Laufe lhres Lebens genuglidd-
keiten ihre Tauglichkeit unter Beweis zu stellerd 8o das
Recht auf Fortpflanzung zu erlangen. So haben &iehm
Laufe lhres Lebens einen oder mehrere Nachkommeguge
die Ihnen loyal zur Seite stehen - es sind ha# Kinder.

In einigen Patrias werden lhre Nachkommen jedoathtni
allein unter lhrer Aufsicht aufgewachsen sein, sondals Teil
der ganzen Gruppe. Manche Kinder kénnen auch irrand
Stadte abgewandert sein. Meist sind solche Bindumgeas
weniger eng - jedoch werden Ihre Nachkommen trdema
Ihrem Hilferuf folgen.

L] ein loyaler Nachkomme
oo zwei loyale Nachkommen
oo drei loyale Nachkommen
o000 funf loyale Nachkommen
®0000 ,chn loyale Nachkommen
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Horden und Gimmicks

Trotz, oder vielleicht gerade wegen aller Tabellad Texte fragen Sie sich vielleicht, welches Giglnkann mein Monster denn nun
zu Beginn erlernen ? Hier wird versucht dieses Téhetwas transparenter zu machen.

Fortbewegung, KorpergroRe, Korperpanzerung, Koérpeemaffid Ubernatiirliche Wahrnehmuriginnen gleich bei der
Erschaffung von allen Monstegieichermafien erworben werden, hierbei ist ek egaes sich um Origo, Vicanus oder Damno han-
delt. Einige Horden haben beim spateren Erwerb fngten Punkten oder Erfahrungspunkten) von Gimstikser Gruppen einen
Vorteil, weil das gewilinschte zu ihren Spezialitagehort. Noctu unterliegen einer Sonderregelung:dsirfen sich eine Spezialitat
aus Fortbewegung, Korperwaffen und Ubernatiirlictehkilehmung aussuchen.

Fortbewegung (Atrox, Cerrdemen, Kinder der Peona)
Korperwaffen Arma
Amentia

Nur Cerrdemen kénnen diese Gimmicks ohne weitersgra-
gen oder erlernen. Monster anderer Horden solltborssehr
gute Erklarungen haben, wie sie in den Besitz diesis abar-

tigen Gimmicks gekommen sind. Cerrdemen kénnen Aiamen

bei der Erschaffung als Spezialitat wahlen.

Digitalis

Dieses Gimmick kann ausschlie3lich von Cassus (atd-
ler) erlernt werden ! Es gibt in dieser HinsichineeKompro-
misse fur andere Horden - aul3er die Struxi wirdgrestge-
gen allen Erwartungen, tatsachlich irgendwann $ehakine
Bricke zur virtuellen Welt herzustellen. Die Pragrae kon-
nen von sehr guten Programmierern in &hnlicher Hoerge-

stellt werden, wobei der Zeitaufwand wesentlich hoher liegen

sollte und der Wirkungsgrad aufgrund mangelndexibiktat
geringer sein sollte.

Fortis

Dieses machtvolle Gimmick kann sowohl von Detestis
auch von Necodemo gleich zu Beginn erworben werden.
dere Monster kénnen diese Gimmicks nur mit Freienkien
oder Erfahrung erlangen.

Magie der Acroaten

Nur die Mentudizer der Origo und die Acroaten décavius
haben schon zu Beginn die Mdglichkeit diese Gimsizk
erlernen. Voraussetzung fur die Austibung der Méagieler
Besitz einer tragbaren Quelle oder die unmitteldéde zu
Der Quelle eines Patrias. Mdchte ein anderes Mphstgie
erlernen, so mul3 es zuerst Uber eine Quelle urehdiphr-
meister (Acroaten - Mentor entsprechender Stufd-atiigkeit
zu Lehren) verfiigen. Ohne Mentor, sollte der Ersflie
Lernkosten um je eine Stufe erhéhen.

Magie der Noctu
Nur Noctu mit einer eigenen Quelle oder Zugang nere

Quelle und einem Noctu-Mentor von mindestens SBukén-
nen diese Form der Magie erlernen. Diese Noctu d&brdie
Magie der Noctu bei der Erschaffung auch als Spiti#ia
wahlen, was im spateren Verlauf des Spiels nichtrmedg-
lich ist.

Korperpanzerung Arma
Ubernaturliche Wahrnehmung (Adulo, Struxi)

Pfade der Origo
Die Pfade der Origo umfassen altes Wissen, das heuate

noch bei den Origo gelehrt wird. An den Akademien \dica-
nus gelten diese Gimmicks als alt und zu verstawitnoch
gelehrt zu werden. Um als Vicanus oder gar Damnden
Genul3 dieser Gimmicks zu gelangen, sollte mitteistert
grund ein Mentor ‘erworben’ werden. Der Mentor mui-
destens Stufe 3 haben. Fir Gimmicks der hoherefers(d
und 5) empfiehlt sich ein ebenso hoher Grad destdigmit
der Fahigkeit zu Lehren.

Rituale der Inpurus

Diese Gimmicks kénnen nur von Monstern gelernt cales-
gepragt werden, die direkten Kontakt zu den chelogis
Strukturen der Inpurus pflegen. Ein solches Gimmaglesit-
zen bedeutet ein zusatzliches Risiko. Manche Momssgie-
ren sehr empfindlich auf solche Anzeichen und zégecht
mit Gewalt zu antworten.

Inpurus haben nattrlich jederzeit die Mdéglichkeim@icks
aus dieser Gruppe zu erwerben.

Rituale der Kultisten

Fir diese Rituale gilt das Gleiche wie bei den mopu Nur
Monster, die direkten Kontakt zu den konspirati@&rukturen
der Funebris pflegen, dirfen die Rituale erlerngie Kul-
tisten sind eine elitire Gruppe unter den Funeabrés verlan-
gen von ihren Anhéngern Dienstleistungen und re@Bige
Teilnahme an Zeremonien mit den entsprechendenr@pfe
Sollte Ihr Funebris kein Interesse an der ReliglenKultisten
haben, so bleiben Ihnen die Gimmicks der Stufe @ hisher
versagt. Wenn Sie es winschen, konnen Sie dann riund
dann) als Spezialitdt eine andere (allgemeine) Galam
Gruppe wahlen.

Tremonis

Die angstverschwenderischen Gimmicks des Tremorwrsic
gehodren auch heute noch zum Lehrstoff jeder Akagledar
Vicanus. Auch unter Damno sind die Gimmicks sehbnes-
tet. Origo konnen diese Gimmicks nur bei den Vicander
durch einen sehr méchtigen Mentor (Stufe 4 odeleb,Spio-
ne bei den Vicanus eingeschleust hat) erlernerands, die
an einer Akademie weilen, sind im Besitz des Treonan
cons, dessen Wissen sie vermittelt bekommen.
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L] Mehrbeinig Digitalis
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DS SN e S e, ot
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(XX 1) Flammenaura 1-3 (S5) eeeee@ Unsichtbarkeit
i ST WD eeees sl coe
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Ubernatiirliche Wa}arnchmuns Tremonis ° Zusatzliche Starke
L] Sehen im Dunkeln PY Riesenmaul oo Crusher
° Verbessertes Sehen ° Schrei des Grauens eeo® Tempo
® Verbessertes Horen oo Inneres nach AuRen kehrerp e @ @ Herz des Berserke
o Verbessertes Riechen PP Freies Auge 00000 Rumble
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eo0 Infrarot ° Duft des.Todes
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