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Cinleitung

Zilonster sind in diesen Tagen iiberall zu finden. Doch nicht immer ist es offensichtlich, was
als ein Monster zu verstehen ist und was nicht. Manche Kreaturen scheinen auf den ersten
=4Blick abscheulich, doch sind sie oft missverstanden und gutmiitig. Andere wirken
menschlich, doch lauert hinter dieser Fassade oft das wahre Grauen. Das Gute vom Bdsen zu
unterscheiden ist alles andere als eine einfache Ubung. Doch mit der Zeit kann man es erlernen.
Am Ende — jedoch — verbirgt sich das tiefste Bose in den Seelen der Menschen selbst.

Bestien und Scheusale

uf meinen Reisen sah ich viele Bestien und Scheusale. Des Ofteren entkam ich dabei nur
dknapp meinem eigenen Tod. Ich wiinschte, ich kdnnte das auch von meinen Begleitern
sagen, von denen ich zu viele im Laufe der Jahre verloren habe. Aus diesem Grund ist es
wichtig, nicht nur vom Ubernatiirlichen und den ruhelosen Toten zu erfahren, sondern auch die
gewohnlicheren Gefahren kennenzulernen. Nur so mag der Reisende vor ihnen Warnung finden.

mehrere Arten, doch die Werwdlfe sind mit

6C[)I‘€Ck€ﬂ§ll’0[fe Sicherheit am bekanntesten und
gefiirchtetsten. Entweder durch die Geburt
Ein jeder Wolf ist fiir sich bereits grofle oder einen spiteren Biss wurden sie Opfer
Gefahren fiir den einzelnen Wandersmann. dieses Fluches, der sich zunichst nur bei
Doch einige Exemplare ihrer Gattung Vollmond manifestiert. Doch mit der Zeit
mutiecren  zu  noch  finsteren  und mag das chemalige Opfer gefallen an der
gefdhrlicheren Versionen dieser Bestien. Verwandlung finden. Dann ist es sogar
Zweimal so grofs wie ihre normalen Briider, moglich, dass sie jederzeit durchfiithrbar ist.
ist auch ihr Biss um vieles gefdhrlicher. So Doch zum Gliick gibt es Silber, dass sie
hiitet euch vor diesen bosartigen Tieren mit verletzen und toten kann.

ihren roten Augen.

Flederdchrecken

Wenn man im Wald des Nichtens
Fliigelschldge vernimmt, so betet man besser
darum, dass es sich um Flederméduse und
nicht um Flederschrecken handelt. Gro wie
ein Pferd, mit gigantischen Fliigeln, scheint
es, als konnten sie vergossenes Blut einfach
erschniiffeln. Daher ist es wichtig, jegliche
Wunden sofort zu verbinden. Und sobald
ihre schrecklichen Schreie die Nacht
zerreifden, sollte man sich besser in den
Schutz des nachsten Hauses fliichten.

Werbestien

Ihre menschliche Seite sollte nicht iiber ihre
ihr wahres Ich hinwegtduschen: tief im
Inneren sind es grausame und brutale
Bestien, die sich nach dem Fleisch und dem
Blut ihrer Opfer sehnen. Es gibt ihrer
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Der Sackmann

Man sagt, dass ein furchtsamer Recke einst
Zuflucht vor den Schrecken der Welt gesucht
hétte und sich in einem Nimmervollen Beutel
versteckte. Doch fand er keinen Weg zuriick.
Dort, jenseits der wirklichen Well,
verdnderte sich der arme Recke: seine Glieder
wurden diinn und lang, seine Fingernagel zu
langen Krallen. Darum sollte man immer
vorsichtig sein. Wer weif}, ob nicht der
Sackmann in einem gefundenen Beutel
wartet.

Nevirmoor

Der Nevirmoor ist eine entsetzliche
Monstrositat, halb Rabe, halb Mensch. Tief in
Stimpfen beheimatet, schleicht er sich — meist
geschiitzt von dichtem Nebel — von Zeit zu
Zeit in die Néhe von Siedlungen. Dort imitiert
er die Rufe und Stimmen der Bewohner, um
seine Opfer zu sich zu locken. Mit seinen
gewaltigen Krallen packt er sie dann und
zerrt sie mit ihm von dannen. Tief in den
Odlanden  versteckt, geniefit er die
Leidensschreie, wenn er seinen armen
Opfern die Haut von den Knochen rupft.

Hexen

Geboren als Menschen, haben sie damit doch
kaum mehr etwas gemein. Durch die
dunkelsten Magien wurden sie verwandelt
und trachten nun nur noch nach Rache an
dem, was sie einst selber waren. Sie fressen
das Fleisch von Kindern, zermahlen gar
deren Knochen, nur um sie spéater als Kuchen
oder Eintopf zu verkaufen. Gackernd
beobachten sie, wie die eigenen Eltern ihren
Nachwuchs verspeisen. Denn darin liegt ihr
eigentliches Ziel: die Unschuldigen zu
verderben. Gute Seelen, die bdse wurden,
sind gerade nach ihrem Geschmack.

Die allerschlimmsten darunter sind die
Nachthexen, durch deren Adern die Macht
der Hollen fliefdt. Sie vermogen es, tief in die
Traume einzudringen und dem Schlafenden
die Lebenskraft zu rauben. Gegen maéchtige
Zauber scheinen sie gut gewappnet, aber
silberne oder magische Waffen — verstarkt
durch Blitz, Donner, Gift oder heilige Macht
—sind wohl die sicherste Wahl im Kampf
gegen sie.
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Die Seelenlosen

Jie Natur halt viele Gefahren bereit: Wolfe, Baren und viele weitere Bestien. Doch sind es
galles Tiere — ihnen fehlt der Hass auf das Leben an sich. Ganz im Gegensatz zu den Untoten,
die davon durchzogen sind. Bei diesen unterscheiden wir vor allem zweierlei Arten: Jene

seelenlosen, deren sterbliche Uberreste durch dunkle Magie wieder zum Leben erweckt worden
sind, und jenen, die auch im Tod keinen Frieden finden und so auf eigenen Antrieb wieder den
Weg in die Welt der Sterblichen fanden. In diesem Kapitel wollen wir erstere besprechen: deren
Herkunft, was sie gefdhrlich macht und effiziente Wege, sie zu vernichten. Gemeinhin ist es vor
allem die gleilende Macht der Gotter oder das Licht der Sonne.

Krabbelnde Rlauen

Durch dunkle Rituale ist es bdsen Magiern
oder Hexenmeistern moglich, die Lebenskraft
eines Mdrders an seine abgetrennte Hand zu
binden. Diese wird dadurch belebt und
gehorcht ihrem Erschaffer. Desto frischer die
Hand, desto grofler die Moglichkeit auf
Erfolg.

Man sieht diese widerlichen Koperteile oft
durch die Gdnge der Behausungen von
Nekromanten huschen. Dort verrichten sie
die niederen Arbeiten fiir ihre Meister in
absolutem Gehorsam. Sie sind schnell und
klein, verstecken sich in kleinsten Nischen
und Ritzen. Doch hat man sie einmal gepackt,
ist ihre Vernichtung ein Kinderspiel.

Zombies

Sie gehdren zu den niedersten der untoten
Kreaturen. Es sind halbvermoderte Leiber, die
seelenlos durch dunkle Magie erschaffen
wurden. Man sagt, dass es die Macht der
negativen Ebene sei, die in ihre Glieder fahrt
und ihnen untotes Leben einhaucht. hrem
Meister gehorchen sie aufs Wort, sind sie
doch absolut unfahig selbst zu denken. Man
sieht sie selten mit Waffen, da sie nicht
wiissten, wie man sie einsetzen sollte. Von
ihrem einstigen Leben ist nichts mehr {ibrig.

Ich erinnere mich noch genau an die Nacht,
in welcher ich zum ersten Mal mit ihnen
konfrontiert wurde. Langsam und trdge
ndherten sie sich aus dem Dunklen, ihr
fauliger Gestank wund ihre ruckartigen
Bewegungen  verrieten  sogleich  ihre
widernatiirliche Herkunft. Gefdhrlich sind
sie vor allem fiir die Unerfahrenen, sind sie
doch leicht in Fallen zu locken und
auszutricksen. Und doch sind sie duflerst
schwierig zu toten, da sie sich immer wieder
erheben. Die wirksamste Waffe gegen sie ist
die heilige Macht der positiven Ebene,
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vermag sie doch die nekromantische Magie
zu brechen und damit ihr untotes Leben zu
beenden.

Lebende Leichen

Selbst habe ich diese Wesen noch nicht
erkunden konnen, doch kamen mir bereits
seltsame Geschichten dariiber zu Ohren, dass
es im Lande Barovia eine seltsame und andere
Art von Zombie geben soll. Sie sind dort als
Zovey bekannt und die Berichte besagen, dass
deren Korperteile, so sie vom Leibe getrennt
wurden, nicht leblos zu Boden fallen,
sondern ein Eigenleben entwickeln wiirden.
Man erzahlt von abgeschlagenen Armen und
anderen Stiicken ihrer Leiber, die weiter Jagd
machen, bis sie sich irgendwann wieder
zusammensetzen.

Nicht einmal die strahlende Macht der guten
Gotter scheint besonders wirksam dagegen
zu sein. Ich hoffe, dass diese Berichte
tibertrieben  sind. Ein Schwank, der
tibermachtigem Alkohol geschuldet ist. Nicht
auszudenken, wenn es so etwas wirklich
gédbe.
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Okelette

Ein menschliches Wesen bewegt sich, indem
Muskeln kontrahieren, die Kraft auf die
Sehnen lenken und dadurch die Gelenke
bewegen. Ohne diese Dinge ist es nur ein
Haufen von einzelnen Knochen, die
unverbunden und reglos am Boden liegen
wiirden. Es sei denn, dunkle Magie wiirde die
Gesetze von Leben und Tod pervertieren und
die Gebeine kiinstlich beseelen. In solchen
Fillen ist Fleisch oder Muskeln rein optisch
und ohne jeden Nutzen, die Fihigkeit zur
Bewegung wird durch andere Maichte
verliehen.

Belebte Skelette sind den Zombies nicht
undhnlich, auch wenn sie meist einen
verfalleneren Zustand besitzen: statt einem
frisch Verstorbenen zu dhneln, sind Skelette
schon seit Monden der Faulnis preisgegeben.
Doch gemeinsam haben beiden, dass sie
ihrem Herrn willenlose Diener sind, auch
wenn die Bewegungen von Skeletten
fliissiger und ihr Verstand wirksamer ist. Im
Gegensatz zu Zombies, die sich gegen
verschlossene Tiiren werfen bis diese
nachgeben, wissen die wandelnden Gebeine
um Tiirgriffe und wie man sie benutzt. Auch
kénnen sie mit Waffen umgehen, was sie
sehr gefdhrlich macht. Feuer, Stich- oder
Hiebwaffen sind maRig effektiv, aber stumpfe
Waffen zerschmettern ihre Knochen und
machen der Gefahr schnell ein Ende.

ARnochenlose

Zombies, Skelette und andere lebenden
Leichen, die ihren Weg aus dem Grab
antreten, werden durch ihre Knochen
gestiitzt. Aber wenn diese fehlen oder
zerschlagen sind, so finden die dunklen
Machte oft andere Mdglichkeiten, die einst
sterblichen Hiillen zu beleben. Knochenlose
sind nicht mehr als fleischliche Hiillen, die
danach trachten, alles Leben zu vernichten.

Wenn sie sich durch Mauerritzen schliipfen
oder durch Tiirspalte schlittern, helfen weder
Gifte noch stumpfe Waffen im Kampf gegen
diesen Schrecken. Wehe dem, der sich von
ihnen umschlingen ldsst — ihn erwartete ein
grausamer Tod.

Schatten

So manch ein frommes Lebewesen trachtet
nach einem Leben voller Giite und
Nachstenliebe. Seine niederen Triebe und die
Versuchungen des alltdglichen Lebens
verbannt er in die Finsternis. Findet ein
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Schatten eine solche Person, folgt er ihm — tief
in der Dunkelheit versteckt — und nédhrt sich
von dessen Makeln. Doch nicht nur das,
selbst die Kraft und gar die kdrperliche Form
saugt dieses Wesen aus. Nach einer Weile
wird der Schatten des Opfers dunkler und
beginnt sich ebenfalls selbst zu bewegen.
Stirbt die frommelnde Kreatur, so bricht sein
Schatten frei und sucht — ebenso wie der erste
—nach einem neuen Opfer.

Die erste Schwierigkeit bei diesem Feind ist
es, ihn zu finden. Darum achte gut auf
Verdnderungen bei ansonsten reinen
Personen. Vor allem die Farbe des Schattens
kann Aufschluss iiber die Anwesenheit eines
Schattens geben.

Ist er erst einmal entdeckt, wird die Aufgabe
nur wenig leichter, denn es ist kaum moglich,
den Schatten zu verletzen. Nur starke Magie
oder gleiflendes Licht scheinen zuverldssige
Waffen im Kampf gegen diese morderischen
Wesen zu sein.

Ghule

Sie ftreibt der unbindige Hunger auf
Menschenfleisch, auch wenn es ihnen keine
Nahrung bietet. Lebend oder Tod macht
dabei kaum einen Unterschied, denn nichts
konnte jemals ihren Appetit stillen. Sie sind
von den Gottern selbst verflucht, es ist das
Schicksal all jener, die sich an ihren
Mitmenschen laben. Doch ist auch bekannt,
dass so mancher Leichnam durch dunkle
Magie in einen Ghul verwandelt wurde.

Auch wenn sie ihre Erinnerungen nicht
verloren haben, so ist von ihrer einstigen
Personlichkeit nichts mehr iiber — aufler dem
unstillbaren Hunger auf Fleisch. Versteckt an
Orten des Verfalls und des Todes warten
diese Aasfresser. Doch seid gewarnt, Ghule
sind geschickt und nicht dumm. Gift kann
ihnen nicht schaden und ihre Beriihrungen
koénnen einen ldhmen. Kommt ihnen niemals
zu nahe.
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Die Xastlosen

sglinen jeden trifft der Tod. Doch nicht alle geben sich damit zufrieden. Im Gegensatz zu den
Seelenlosen haben die Rastlosen eine bewusste oder unbewusste Entscheidung getroffen,
isich gegen den ewigen Frieden zu stellen. Daher haben sie das meiste an Verstand und an

Personlichkeit behalten. Diese Dinge nutzen sie, um ihre Rache oder ihre verkehrten Ideale in die

Welt zu tragen.

NMumien

Betritt niemals die Grédber alter Herrscher,
denn dunkle Begribnisrituale verlichen den
darin bestatten Mumien die Macht, jene zu
strafen, die ihre Ruhe stéren. Einmal aus
ihrem ewigen Schlaf erweckt, wanken sie aus
der verhiillten Stille ihrer zeitlosen Tempel
oder Mausoleen, um Ubeltiter mit der Macht
ihres unheiligen Fluches zu bestrafen.

Zum Gliick sind die Uberreste trocken und
morsch, sodass sie ausgezeichnet brennen.

Gruftdchrecken

Aus der Ferne sind sie von Zombies oder
Skeletten nur schwer zu unterscheiden, doch
sind sie bei weitem gefdhrlicher. Sie
entstehen, wenn eine sterbende Seele den
Pakt mit Damonen oder dunklen Gottern
eingeht, um wieder zuriick in die Welt zu
gelangen. Thnen ist noch immer ihre Seele
inne und so erinnern sie sich an ihre alte
Existenz, ja behalten sogar Teile ihrer
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Personlichkeit, doch sie sind beseelt von
einem unnatiirlichen Hass auf alles
Lebendige. Sie vermogen es, dieses aus ihren
Opfern zu saugen und diese in Zombies zu
verwandeln. So gebieten Gruftschrecken oft
tiber grofle Mengen, ja gar Armeen von
niederen Untoten.

Zum Gliick fiirchten sie das Sonnenlicht und
verstecken sich in Hohlen und Gruften.

Gegpenster

Sie sind Seelen, die gegen ihren Willen an
diese Welt gebunden wurden. Dem Jenseits
entrissen kennen sie nur noch die Wut und
den Zorn auf alles Lebendige. Ihre
Berithrungen saugen die Kraft aus dem Leib,
und nur schwer kehrt diese zurtick.

Korperlos schwebend gleiten sie durch
normale Waffen einfach hindurch. Auch die
Elemente konnen ihnen nur schwer etwas
anhaben. Starke Magie ist notig, um ihnen
wirklich zu schaden.
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Geister

Geister werden oft durch groflen Schmerz
oder Kummer, manchmal sogar Liebe, daran
gehindert, den Weg in das Jenseits zu finden.
Ohne eigenen Korper vegetieren sie auf der
Schwelle zum Ather und ihr Aussehen
reflektiert ihr Gemiit. Manchen von ihnen ist
ihr Zustand gar nicht bewusst. Doch sind sie
aufgebracht, greifen sie an. Dann fiirchtet
sich selbst der wackerste Krieger, wahrend
die Lebensjahre aus seinen Knochen
schwinden.

Geister verfiigen tiber dhnliche
Figenschaften wie Gespenster, mit der
Ausnahme, dass sie ebenfalls die Kérper der
Lebenden besetzen kénnen. Doch sollte der
Kampf stets nur das letzte Mittel sein. Sie
konnen nur wahrlich vernichtet werden,
wenn sie Frieden finden und bereit sind ins
Jenseits weiterzuziehen. So suche nach dem,
was sie an unsere Welt bindet, und 16se ihren
Fluch.

Wiedergdnger

In diesem Fall bindet nicht Kummer oder
Leid, sondern der unbédndige Wunsch nach
Rache die Seele an unsere Welt. Folgt sie der
Spur aus Hass vom Totenreich zuriick in
ihren Korper, dann wird dieser schreckliche
Untote als Wiedergdnger bezeichnet. Er ist
ein grausamer Gegner, der nur die

Vernichtung seines eingeschworenen Feindes
kennt. Zu jeder Zeit ist ihm bekannt, wo sich
jener befindet — weder Verkleidungen noch
Magie konnen das verhindern. Feuer und
heilige Waffen sind die wirksamsten Mittel,
um diesen abscheulichen Geschopfen zu
begegnen. Doch seid gewarnt: selbst wenn
man den Leib vernichtet, beseelt er einen
anderen Kadaver und das Unvermeidliche
zogert sich nur hinaus. Nur wenn man es
schafft seinen Groll zu besdnftigen und der
Seele Ruhe zu geben, so wird man auch dieser
Gefahr Herr.

Todesfeen

Wehe dem gliicklosen Wanderer, der in
tiefster Nacht die wehmiitigen Schreie der
Todesfeen horte. Denn fiir jene kommt jede
Hilfe zu spét. Sie sind entstanden aus den
Uberresten weiblicher Elfen, welche in der
Stunde ihres Todes den Pakt mit dunklen
Machten schlossen.

So wurden sie verwandelt in diister
leuchtende und kaum greifbare Gestalten. In
Fetzen oder verschlissene Felle gehiillt,
fliegen sie zielstrebig tiber den Boden
hinweg, auf der Suche nach allem Leben.

Gegen diese zeigt nicht einmal das Silber
Wirkung, weshalb es auch zu den
schrecklichsten und gefdhrlichsten der
rastlosen Seelen zdhlen.
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Pflansenplagen

Jie Legenden erzdhlen von einem Vampir, dem schliellich tapfere Helden einen hdlzernen
Pfahl durch das schwarze Herz treiben konnten. Das Scheusal fand damals zwar sein Ende,
nicht aber das Bose. Denn er blutgetrankte Pfahl sog sich voll mit seiner unheiligen Macht.

Ranken und Aste begannen zu spriefen. Sie wurden zu Schosslingen und waren durch und durch
von der bdsen Essenz des Vampirs durchdrungen. Die Samen wuchsen zu gar grauslichen
Pflanzen, welche seither als Plagen die die Welt terrorisieren.

Aweigplagen

Meist wurzeln sie wie normale Pflanzen und
sind von dhnlichen Strduchern nicht zu
unterscheiden. Erst, wenn sie sich aus dem
Boden erheben und fortbewegen, verdrehen
sich ihre Zweige zu einem
menschendhnlichen Korper mit Kopf und
Gliedmafien. Sie suchen nach Lagerplidtzen
und Wasserstellen, wo sie gerne Hinterhalte
fiir mogliche Opfer legen.

Da sie sehr trocken sind, sind die
Zweigplagen aber besonders
feuerempfindlich.

Nadelplagen

Im Schatten eines Waldes kdnnte man die
Nadelplagen aus der Ferne fiir schlurfende,
gebeugte Humanoide halten. Aus der Nidhe
entpuppen sich diese Kreaturen als
schreckliche Pflanzen, deren
lebensbedrohliche Nadeln in Biischeln aus
ihren Korpern wachsen. Wenn sie diese
schon von der Weite auf ihre Opfer
schleudern, kénnen sie damit nicht nur
Fleisch sondern gar Riistungen durchbohren.

Rankenplagen

Sie verstecken sich als Massen von
kriechenden Schlingpflanzen im Unterholz
und warten auf Beute, die sich ndhert. Indem
sie die Pflanzen um sich herum beleben,
verstricken sie ihre Feinde und behindern sie,
bevor sie angreifen.

Haltet Abstand von ihnen so weit ihr konnt,
denn aus der Ferne werden die schrecklichen
Jdger schnell zur Beute.

Baumplagen

Legenden und Geschichten erzdhlen von
diesen Wesen. Sie ist die Kénigin der Plagen,
die Wurzel des Ubels! Mit ihren schweren
Asten schligt sie auf die Beute oder zermalmt
sie mit ihren Wurzeln. Gar ganze Menschen
soll sie in das klaffende, zahngefiillte Maul
schieben kdnnen, um sich an deren Blut zu
laben.

Ich hoffe, sie entstammen dem Reich der
Mirchen, der iiberbordenden Fantasie. Sollte
es diese Scheusale tatsdchlich geben, dann
hoffe ich, dass uns die die Gotter zur Seite
stehen.
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Michtige Lintote

Jas sind die wahrhaft machtigen Gegner, vor denen sich selbst der erfahrene Untotenjiger
n Acht nehmen muss. Kaum jemand kommt unbeschadet aus Duellen mit diesen Monstern
hervor. Nur mit Grips und Ausdauer kann man eine Begegnung mit diesen Ausgeburten

der Finsternis iiberleben. Doch glaubt nicht, sie besiegen zu konnen. Denkt an meinen Rat: lauft,

lauft so schnell und weit ihr konnt.

Vampirbrut

Ein jeder Vampir beginnt seine Existenz als
ein Sklave. Der Meister fiittert das Opfer mit
seinem Blut und verwandelt es in die Untote
Bestie, die dann nur noch zwei Dinge kennt:
die Sucht nach frischem Blut und den Willen
seines Schopfers.

So zeigt die Vampirbrut zwar Ansitze
eigenstdndigen Handelns, doch ist das nicht
mehr als eine Illusion. Zum Gliick verfiigen
sie nicht ganz iiber die Stidrke eines echten
Vampirs, teilen dafiir aber genauso deren
Schwichen. Doch unterschitzt sie nicht.
Selbst wenn sie nicht mit der wahren Macht
ihrer Erschaffer vergleichbar sind.

Vampir

Es gibt viele Legenden, die von diesen Wesen
erzdhlen. Die einen beschreiben sie als
unwahrscheinlich hésslich, als Mischung aus
Fledermaus und Mensch, wieder andere
sehen sie als verlorene Seelen, die allein
durch die Ewigkeit schreiten.

So unterschiedlich sie auch wirken, so haben
sie doch allesamt etwas gemein: den Durst
nach dem Blut der Lebenden. Dabei verfiigen
sie liber eine Vielzahl gefdhrlicher Waffen.
Man erzdhlt, sie konnen ihre Gestalten
wechseln, ihr Blick kann einen in ihren Bann
ziehen und zu willenlosen Sklaven machen.
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Nicht zu vergessen auch ihre Unsterblichkeit,
welche sie nutzen um ihre Magie und die
Kunst zu perfektionieren.

Aber so vielfiltig und so méchtig sie auch
sind, so zahlreich ihre Waffen und ihre
Magie sein mag, so verwundbar sind sie am
Ende doch auch allesamt. Ihr grofiter Feind
ist das Licht der Sonne, aber auch jede Art
von flieendem Wasser verbrennt ihren Leib.
Magische Waffe, vor allem jene, welche die
Segnungen der gerechten Gotter in sich
tragen, wirken wahrlich Wunder. Man
erzdhlt sich auflerdem, dass sic niemals
uneingeladen Hauser betreten kénnen, dass
sie immer in Sdrgen schlafen miissten und sie
einen unnatiirlichen Drang besdfien, Dinge
zu zédhlen. Zudem fehlt ihnen das Spiegelbild
und starke Geriiche, wie etwa Knoblauch,
scheinen sie abzuschrecken. All dies kann der
gewiefte und erfahrene Monsterjager zu
seinem Vorteil nutzen.

Doch selbst mit diesen Dingen ausgestattet,
sind die Vampire niemals leichte Gegner. Sie
wissen, dass sie stets die Jager sind, und nicht
die Beute. Aber gerade das ist ihr grofiter
Makel: Ihre Selbstherrlichkeit wird zu ihrem
Untergang.

Vampirmeidter

Unter den Vampiren gibt es jene, die weit
machtiger sind als alle anderen. Sie zwingen
jedem ihren Willen auf, herrschen oft iiber
ganze Dynastien und erkldren sich zu
dunklen Gebietern ganzer Lander.

Fin Name ist dabei von ganz besonderem
Interesse, fillt er doch unter den Gelehrten
immer wieder: Strahd von Zarovié. Dieser ist
einer der machtigsten und gefdhrlichsten
aller Vampirmeister und gebietet seit
Jahrhunderten fiiber das ferne Barovia.
Sowohl Bewohnern als auch das Land selber
hat diese schreckliche Bestie unterworfen,
wihrend er sich unter der Hiille eines
gebildeten, ja vielleicht sogar angenehmen
Mannes verbirgt. Doch darf man sich nicht
tduschen lassen, denn es ist nicht weniger als
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das Abgrundtief bose, welches unter der
Oberflache lauert.

Nicht einmal Legenden kenne die Schwachen
dieses machtigsten aller Vampire — den noch
niemand war in der Lage, diesen auf den
Grund zu gehen und spdter davon zu
berichten.

PNachtwanbdler

Die negative Ebene ist ein Ort des Todes, ein
Grduel fiir alle Lebewesen. Und doch gibt es
einige, die es selbst unverschuldet oder aus
finsteren Griinden dorthin verschlédgt. Die
meisten iiberstehen nur wenige Sekunden an
jenem Ort des Anti-Lebens. Nur durch pures
Gliick oder iiberaus méchtige Schutzzauber
ist ein Uberleben modglich. Aber selbst dann
stellen die armen Reisenden fest, dass sie die
Ebene nicht so leicht verlassen konnen, wie
sie gekommen sind.

Schlimmer noch: Jede Kreatur, welche die
Ebene  betritt, wird durch  einen
Nachtwandler ersetzt. Man sagt, es wiren
gewaltige untote Schatten aus
komprimiertem Unlicht. Wie man sie totet,
ist mir unbekannt und ich bete zu allen guten
Gottern, dass ich niemals auf so ein Wesen
treffen mag.

Lich

Lichs sind Uberbleibsel der machtigsten und
grofiten Meister der dunklen Kiinste, die den
Untod als Mittel zu ihrer eigenen Erhaltung
nutzten. Thre neues Unleben genielend, sind
diese Scheusale oft wahnsinnig und trachten
nur danach, ihre eigene Macht ausbauen. Sie
hungern nach langst vergessenem Wissen
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und seinen schrecklichsten Geheimnissen.
Normalerweise haben sie kein Interesse an
den Angelegenheiten der Lebenden - es sei
denn, dass diese Angelegenheiten ihre
eigenen zu kreuzen drohen.

Da der Schatten des Todes nicht iiber ihnen
schwebt, schmieden sie Pline, deren
Verwirklichung Jahre, Jahrzehnte oder sogar
Jahrhunderte dauert. Mein einziger Rat: Legt
euch nicht mit ihnen an, es kann nur zu
eurem Untergang fiihren!

Demilich

Die Unsterblichkeit eines Lichs ndhrt sich
von den Seelen seiner Opfer. Sollten diese
versiegen, zerfallen dessen Knochen zu Staub
und nur der Schadel bleibt ibrig. Auch wenn
dieser Demilich nur noch ein Fragment
seiner einstigen Macht darstellt, sollte man
diesen  gefdhrlichen = Gegner  nicht
unterschdtzen, sind sie doch noch
wahnsinniger als zuvor. Ihr Blick kann einem
das Leben rauben, und ihr Heulen ist so
furchterregend, dass es die Schwachen direkt
toten oder zumindest vor Angst erzittern
lassen kann.

Wenn sie genug Seelen verschlungen haben,
koénnen sie sich sogar wieder in einen Lich
zuriick verwandeln.
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Rleinstmwesen

quf meinen Reisen fand ich nicht nur groffe Gefahren, sondern auch Insekten, Parasiten,
Krankheiten und andere seltsame Wesen. Die meisten davon stellen eine Bedrohung fiir das
Sleben der Abenteurer dar, aber einige unter ihnen kénnen auch Vorteile bieten. Unter den

richtigen Umstdnden sind sie von groflem Nutzen — wenn man weif3, wie man damit umgehen

muss

Radaverfresger

Der Abenteurer sollte stitig darauf bedacht
sein, sich Leichenteilen vorsichtig zu ndhern,
denn darin sind oft bose Uberraschungen zu
finden: Kadaverfresser konnten darin nisten.
Sie sind kleine Kifer, kaum grofler als die
Spitze einer Feder, doch sie vermehren sich
rasch. Auf der Suche nach neuer Nahrung ist
ihnen auch lebendes Gewebe niemals
unrecht. Wenn tausende von ihnen aus einer
Leiche platzen, dann ist zu spit, daran zu
denken, die Leiche zuvor mit einem Stock zu
priifen.

Rrankheiten und Vergiftungen

Blindkrankheit, Kanalseuche, Blaufaule,
Hirnfeuer, Beiflpest oder Gackerfieber sind
nur ein paar der klingenden Namen, die
jenen schrecklichen Krankheiten gegeben
wurden, welche auf die Abenteurer warten.
Sie werden durch Monster iibertragen,
kénnen im Wasser lauern oder aus der Luft
eingeatmet werden. Richtig schlimm wird es,
wenn die Krankheit von einem Wirt auf
einen anderen iiberspringt.

Jedoch sind nur die wenigsten davon todlich.
Doch auch wenn man glaubt, das wire ein
Trost, so stimmt das nicht ganz: denn manch
Betroffener wiinscht nichts anderes als
Erlésung. Darum haltet euch fern vor Orten
der Fdulnis, des Geruchs von Schimmel oder
anderen seltsamen Geriichen des Todes.
Trinkt und esst nur Dinge, von welchen ihr
sicher seid, dass sie euch nicht schaden
kénnen. Aber zur Sicherheit haltet einen
Heiler bereit. Und hofft, dass nicht er es ist,
der als erster befallen wird.
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Organwichtel

Es gibt einige von ihnen, wie etwa den
Herzwichtel oder den Augenwicht. Sie sehen
meist unscheinbar aus und wirken auf den
ersten Blick abstoflend, versuchen sie sich
doch mit einem Menschen zu vereinen. Doch
einmal mit einem Wirt verbunden, sind sie in
der Lage, diesen mit ihren Fdhigkeiten zu
unterstiitzen.

So erzdhlt man sich, dass einige helfen, im
Dunkeln zu sehen, wihrend andere
Schwichen ausgleichen kdnnen oder einen
Geschickter machen. Woher diese Wesen
stammen, wieso sie tun, was sie tun, oder wie
sie sich fortpflanzen, weifl jedoch niemand.

*Paragiten und Symbionten

Manche Krankheiten und Tierchen haben
sich an das Leben mit den Menschen
angepasst. So kann es sein, dass sie einem
geradezu als Vorteil gereichen.

Der 'Attentdter Fluch' ist ein Schimmelpilz,
welcher verdrecktes Wasser reinigen kann,
ja bei Einnahme sogar vor Krankheiten und
Giften schiitzt. Die 'Arkane Wespe' hingegen
kann Magier noch michtiger machen und
der 'Kala-Wurm' sogar  beschddigte
Gliedmafien nachwachsen lassen.

Alles, was diese Wesen brauchen, ist ein
kleines bisschen der Lebensenergie ihres
Wirtes. Aber wer ist schon bereif, diese
herzugeben?
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