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fILMANACH DER KLASSISCHEN SCHRECKEN: YAMPIR- VARIANTEN

NOSFERATU

Der diister gekleidete Mann steht stocksteif mit vor der Brust
gekreuzten Armen. Seine Haut ist so bleich wie der Tod und der
Blick seiner weit aufgerissenen Augen ist starr. Seine Nase ist in
einem Ausdruck extremer Abscheu aufgebliht. Er fletscht seine
gelben Zihne, darunter iibermdfSig lange Eckzihne, doch nicht
wie ein Mensch, sondern wie ein hungriges Ungeziefer.

RAMOSKA ARKMINOS HG 14

EP 38.400

Menschlicher Nosferatu-Alchemist 4/Magier 9 (PF EXP, S. 26)

RB mittelgrofer Untoter (Verbesserter Humanoider, Mensch)

INI +7; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Wahrnehmung +24

VERTEIDIGUNG

RK 25, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf$ 22 (+3 GE, +8 natiirlich, +4
Riistung)

TP 126 (13 TW; 9W6+4W8+74); Schnelle Heilung 5

REF +12, WIL +14, ZAH +13; +2 gegen Gift Inmunititen wie Untote;
Resistenzen Elektrizitit 10, Kilte 10, Schall 10; SR 5/Holz und
Stichwaffen; Verteidigungsfahigkeiten Resistenz gegen Fokussieren +4

Schwichen wie Vampire

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 2 Klauen +7 (1W6)

Besondere Angriffe Beherrschen (SG 20), Blut saugen, Bombe 9/Tag
(2W6+5 Feuer, SG 17), Hand des Lehrlings (8/Tag), Metamagische
Meisterschaft (1/Tag), Telekinese (SG 20)

Vorbereitete alchemistische Extrakte (ZS 4)

2. - Energien widerstehen, Unsichtbares sehen

1. - Schild, Schneller Riickzug, Selbstverkleidung, Untote entdecken,
Zielsicherer Schlag

Vorbereitete Magierzauber (ZS 9; Konzentration +14)

5. - Kdltekegel (SG 20), Monster festhalten (SG 21)

4. - Detonation* (SG 19), Mérderisches Phantom (SG 19),

Tiefe Verzweiflung (SG 20)

3. - Blitz (SG 18), Magie bannen, Stinkende Wolke (SG 18),
Tiefer Schlaf (SG 19)

2. - Hauch des Stumpfsinns, Schwarm herbeizaubern, Sengender Strahl,
Spinnennetz (SG 17), Unsichtbarkeit

1. - Gediichtnisliicke* (SG 17), Magierriistung, Magisches Geschoss,
Schockgriff, Schwiichestrahl (SG 16), Stilles Trugbild (SG 16)

0 (beliebig oft) - Botschaft, Geisterhaftes Gerdusch (SG 15),

Magie entdecken, Magierhand

TAKTIK

Vor dem Kampf Ramoska wirkt vor einem Kampf unter Nutzung seines
Talentes Zaubermeisterschaft Magierriistung.

Im Kampf Sollte er zum Kampf gezwungen werden, setzt Ramoska
seine Fihigkeit Beherrschen ein, um einen Verbiindeten zu
gewinnen, der ihn verteidigt. Er setzt seine Zauber ein, um Gegner
fernzuhalten, solange er glaubt, gewinnen zu kénnen.

Moral Ramoska hat kein Interesse daran, mit den SC zu kimpfen. Wenn
er sie nicht besiegen kann, wirkt er um zu fliehen Detonation, gefolgt
von schneller Unsichtbarkeit (unter Nutzung von Metamagischer
Meisterschaft), letzteres in Schwarmgestalt (sofern erforderlich).

SPIELWERTE

ST 10, GE 16, KO -, IN 21, WE 20, CH 18

GAB +7; KMB +7; KMV 20

Talente Abhirtung, Beredsamkeit, Blitzschnelle Reflexe®, Eiserner
Wille, Fertigkeitsfokus (Handwerk [Alchemie])?, Fertigkeitsfokus
(Heilkunde)?, Im Kampf zaubern, Improvisierter Fernkampf,
Materialkomponentenlos zaubern, Meisteralchemist*, Schnell
zaubern, Schriftrolle schreiben, Trank brauen, Verbesserte Initiative®,

Wachsamkeit®, Zauberfokus (Verzauberung), Zaubermeisterschaft
(Magie bannen, Magierriistung, Magisches Geschoss, Monster festhalten,
Unsichtbarkeit)

Fertigkeiten Diplomatie +20, Einschiichtern +20, Fliegen +10,
Handwerk (Alchemie) +31, Heilkunde +17, Heimlichkeit +20,
Magischen Gegenstand benutzen +10, Motiv erkennen +20,
Sprachenkunde +10, Wahrnehmung +24, Wissen (Adel) +12, Wissen
(Arkanes) +20, Wissen (Die Ebenen) +12, Wissen (Geschichte) +12,
Wissen (Religion) +12, Zauberkunde +20; Volksmodifikatoren
Heimlichkeit +8, Motiv erkennen +8, Wahrnehmung +8

Sprachen Aklo, Alt-Osirisch, Drakonisch, Gemeinsprache, Hallitisch,
Infernalisch, Nekril, Varisisch; Telepathie 18 m

Besondere Eigenschaften Alchemie (Handwerk [Alchemie] +4, Trinke
identifizieren), Arkaner Bund (Ratte namens Andrzej), Entdeckungen
(Prézisionsbombe [5 Felder], Rauchbombe), Gift einsetzen,

Mutagen (+4/-2, +2 natiirlich, 40 Minuten), Schnelle Alchemie,
Schwarmgestalt, Spinnenklettern

Ausriistung Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Beherrschen (UF) Ein Nosferatu kann den Willen eines humanoiden
Gegners brechen. Dies ist eine Standard-Aktion. Jeder, der vom
Nosferatu auf diese Weise angegriffen wird, muss einen Willenswurf
(SG 20) schaffen oder er erliegt sofort dem Einfluf des Nosferatus,
ganz so als sei er das Ziel des Zaubers Personen beherrschen (ZS 12).
Diese Fahigkeit hat eine Reichweite von 9m. Wenn es der SL erlaubt,
kann der Nosferatu mit dieser Fihigkeit auch Kreaturen anderer Art
betreffen.

Blut saugen (UF) Ein Nosferatu kann das Blut eines Gegners, mit dem
er ringt, aussaugen. Wenn der Nosferatu einen Gegner im Haltegriff
hat, kann er dessen Blut aussaugen. Dies verursacht 1W4 Punkte
Konstitutionsschaden pro Runde, die er Blut saugt. Der Nosferatu
heilt 5 Trefferpunkte, oder erhilt 5 temporire Trefferpunkte fuir 1
Stunde (das Maximum der tempéreren Trefferpunkte entspricht
seinen normalen, vollen Trefferpunkten).

Schadensreduzierung (UF) Ein Nosferatu hat Schadensreduzierung
5/Holz und Stichwaffen. Dies umfasst alle Waffen mit hélzernen
Schiften wie Armbrustbolzen, Pfeile, Speere und Wurfspeere, selbst
wenn die Spitze der Waffe aus einem anderen Material besteht.

Schwarmgestalt (UF) Ein Nosferatu kann sich mit einer Standard-
Aktion in einen Fledermaus-, Ratten-, Spinnen- oder
TausendfiifSlerschwarm verwandeln. Der Schwarm besitzt dieselbe
Anzahl an Trefferpunkten wie der Nosferatu und jeder Schaden, den
der Schwarm erleidet, betrifft auch den Nosferatu. Ein Nosferatu in
Schwarmgestalt ist immun gegen jeden kérperlichen Schaden, der
eine bestimmte Anzahl an Kreaturen betrifft (inklusive Zauber mit
einem Ziel wie Auflésung) mit Ausnahme von Zaubern und Effekten,
die der Nosferatu selbst erzeugt; diese behandeln den Nosferatu
als eine einzelne Kreatur, sofern er dies wiinscht. In Schwarmgestalt
kann ein Nosferatu weder seine natiirlichen Klauen-, noch andere
besondere Angriffe nutzen, erhilt aber die natiirlichen Waffen und
auflergewshnlichen besonderen Angriffe des Schwarmes, in den er
sich verwandelt. Ebenso behilt er alle besonderen Eigenschaften.
Auch in Schwarmgestalt gilt ein Nosferatu immer noch als untote
Kreatur mit seiner Gesamtzahl an Trefferwiirfeln. Er kann die
Schwarmgestalt beibehalten, bis er eine andere Gestalt annimmt,
seine Originalgestalt annimmt oder die Sonne wieder aufgeht.

Spinnenklettern (AF) Ein Nosferatu kann glatte Oberflichen erklimmen,
als stiinde er unter dem Effekt von Spinnenklettern.

Telekinese (UF) Ein Nosferatu kann mit einer Standard-Aktion Telekinese
(ZS 12) einsetzen.

* siehe Pathfinder Expertenregeln.

Vampirismus ist ein lebender Fluch, welchen es schon
gab, ehe die Elfen begannen, Aufzeichnungen anzuferti-
gen. Schon damals gab es Berichte iiber blutdurstige Tote,
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welche das Wachstum der Zivilisation befleckten. Doch
selbst jene, deren Lebensspanne sich in Jahrtausenden
berechnet, verindern sich irgendwann. Nosferatu wer-
den von manchen Gelehrten als die Ahnen der modernen
Vampire betrachtet. Threm Fluch fehlt es an der Eleganz
und Romantik der modernen Vertreter ihrer Art, da er
aus einer vergessenen Zeit unglaublichen Hungers und
unheimlicher Macht stammt. Nosferatu besitzen ewiges
Leben, aber nicht ewige Jugend. Sie sind die vertrock-
neten und verbitterten leichenartigen Vorfahren der
Vampire. Sie erinnern sich an die Grausamkeit vergan-
gener Epochen und an Pline und Intrigen bar jeder mo-
dernen Moral, welche Ewigkeiten umspannen.

Erschaffung eines Nosferatu

»Nosferatu® ist eine erworbene Schablone, die jede hu-
manoide oder monstrése humanoide Kreatur erhalten
kann. Ein Nosferatu verwendet alle Spielwerte und be-
sonderen Fihigkeiten der Basiskreatur bis auf die folgen-
den Ausnahmen:

Herausforderungsgrad: wie Basiskreatur +2.

Gesinnung: Immer Bose

Grofle und Art: Die Kategorie der Kreatur wird zu
Untoter (Verbesserter Humanoider oder Monstroser
Humanoider). Grundangriffsbonus, Rettungswiirfe oder
Fertigkeitspunkte werden nicht neu berechnet.

Sinne: Ein Nosferatu erhilt Dimmersicht, Dunkelsicht
18 m und Geruchssinn.

Riistungsklasse: Der natiirliche Riistungsbonus der
Basiskreatur steigt um +8.

Trefferwiirfel: Alle T'W vom Volk her werden auf W8 ge-
indert, die Bonus-Trefferpunkte basieren auf Charisma.
Auflerdem erhilt ein Nosferatu Schnelle Heilung 5.

Verteidigungsfihigkeiten: Ein Nosferatu erlangt
Resistenz gegen Fokussieren +4, SR s5/Holz- und
Stichwaffen (dies umfasst alle Waffen mit Holzschiften
wie Armbrustbolzen, Pfeile, Speere und Wurfspeere,
selbst wenn die Waffe ein Metallspitze hat), sowie
Resistenz gegen Elektrizitit 10, Kilte 10 und Schall 1o0.
Zusaitzliche rehilt er alle Verteidigungsfihigkeiten, die
ihm durch seine Art als Untoter zustehen. Ein Nosferatu
erhilt ebenfalls Schnelle Heilung 5. Wenn er auf o TP
reduziert wird, nimmt er automatisch Schwarmgestalt
an und versucht zu entkommen. Er muss seinen Sarg
binnen 1 Stunde erreichen oder wird vollkommen zer-
stort. Sollte er in Schwarmgestalt zusitzlichen Schaden
erleiden, hat dies keinen Effekt. Sobald ein Nosferatu in
seinem Sarg ruht, ist er hilflos. Er erhilt 1 TP nach 1
Stunde zurtick, ist dann nicht mehr hilflos und gewinnt
5 TP pro Runde zuriick.

Schwiichen: Ein Nosferatu kann den starken Geruch
von Knoblauch nicht ertragen und werden einen Bereich,
derso geschiitztist, nicht betreten. Gleichermaflen weicht
er vor Spiegeln oder energisch vorgezeigten Heiligen
Symbolen zuriick. Diese Dinge fiigen einem Nosferatu
keinen Schaden zu, aber halten ihn auf Abstand. Ein zu-
riickweichender Nosferatu muss mindestens

1.5m Abstand zu Spiegeln oder gezeigten Heiligen
Symbolen halten und kann eine so geschiitzte Kreatur
nicht beriihren oder im Nahkampf angreifen. Einen
Nosferatu so auf Abstand zu halten ist eine Standard-
Aktion. Nach einer Runde kann der Nosferatu seine
Abscheu vor dem Objekt iiberwinden und in den folgen-
den Runden normal agieren, wenn ihm jede Runde ein
Willenswurf (SG 25) gelingt. Nosferatus kénnen private
Wohnungen oder Hiuser nicht betreten, solange sie nicht
eine Einladung von jemandem bekommen haben, der die
Autoritit dazu hat. Eine Reduzierung der Trefferpunkte
eines Nosferatu auf o macht ihn handlungsunfihig, aber
zerstort ihn nicht

zwingend (siehe Schnelle Heilung). Einige Angriffe
konnen einen Nosferatu jedoch trotzdem toten. Setzt
man einen Nosferatu direktem Sonnenlicht aus, wankt
er in der ersten Runde, und wird in den darauffolgenden
Runden vollig zerstort, wenn er nicht fliehen kann. Jede
Runde die ein Nosferatu in flieffendem Wasser verbringt
fiigt ihm ein Drittel seiner maximalen Trefferpunkte
als Schaden zu — ein Nosferatu, der auf diese Art auf o
Trefferpunkte gebracht wird, ist vollstindig zerstort.
Treibt man einen hélzernen Pflock durch das Herz ei-
nes hilflosen Nosferatus, stirbt dieser sofort (dies ist eine
Volle Aktion). Er kehrt jedoch ins untote Leben zuriick,
man den Pflock wieder entfernt, es sei denn, man trennt
zuvor den Kopf vom Rumpf und salbt ersteren mit heili-
gem Wasser.

Bewegungsrate: Wie die Basiskreatur. Sollte diese eine
Schwimmenbewegungsrate besitzen, kann auch der
Nosferatu schwimmen und erhilt nicht die Schwiche
Empfindlichkeit gegen Untertauchen in fliefendem
Wasser (siehe Schwichen).

Angriff: Ein Nosferatu behilt alle Angriffe der
Basiskreatur und erhilt zudem einen Klauenangriff, so-
fern ernoch keinen besitzt. Sollte die Basiskreatur Waffen
verwenden konnen, behilt der Nosferatu diese Fihigkeit.
Sollte er ohne Waffen kimpfen, verwendet er entweder sei-
nen Klauenangriff oder seine primire natiirliche Waffe,
so er eine besitzt. Ein bewaffneter Nosferatu nutzt stets
seine Waffe fiir seinen Primirangriff und seine Klaue
oder andere natiirliche Waffe als Sekundirangriff.

Schaden: Nosferatu besitzen Klauenangriffe. Sollte
die Basiskreatur nicht tiber diese Angriffsform verfii-
gen, verwende den Klauenschaden einer Kreatur, die
eine Groflenkategorie grofier als die Basiskreatur ist
(siehe Tabelle 3-1 im Pathfinder Monsterhandbuch, S. 302).
Kreaturen mit anderen natiirlichen Waffen verwenden
ihren normalen Schaden oder den Schadneswert fiir den
Klauenangriff, sollte dieser besser sein.

Besondere Angriffe: Ein Nosferatu behilt alle beson-
deren Angriffe der Basiskreatur und erhilt zudem die
weiter unten aufgefiihrten. Der SG eines RW gegen die-
se Angriffe berechnet sich aus 10 + 72 TW des Nosferatu
+ CH-Modifikator des Nosferatu, sofern nicht anders
aufgefiihrt.

Beherrschen (UF): Nosferatu kann den Willen eines
humanoiden Gegners brechen. Dies ist eine Standard-
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Aktion. Jeder, der vom Nosferatu auf diese Weise ange-

griffen wird, muss einen Willenswurf schaffen oder er _

erliegt sofort dem Einflufl des Nosferatus, ganz so als sei \
er das Ziel des Zaubers Personen beherrschen (ZS 12). Diese
Fihigkeit hat eine Reichweite von gm. Wenn es der SL
erlaubt, kann der Nosferatu mit dieser Fihigkeit auch
Kreaturen anderer Art betreffen.

Blut saugen (UF): Ein Nosferatu kann das Blut ei-
nes Gegners, mit dem er ringt, aussaugen. Wenn der
Nosferatu einen Gegner im Haltegriff hat, kann er
dessen Blut aussaugen. Dies verursacht 1W4 Punkte
Konstitutionsschaden pro Runde, die er Blut saugt. Der
Nosferatu heilt 5 Trefferpunkte, oder erhilt 5 temporire
Trefferpunkte fiir 1 Stunde (das Maximum der tempo-
reren Trefferpunkte entspricht seinen normalen, vollen
Trefferpunkten).

Telekinese (UF): Ein Nosferatu kann mit einer Standard-
Aktion Telekinese (ZS 12) einsetzen.

Attribute: ST +2, GE +4, IN +2, WE +6, CH +4. Als
Untoter besitzt ein Nosferatu keine Konstitution.

Talente: Nosferatu erhalten Blitzschnelle Reflexe, 2x
Fertigkeitsfokus, Verbesserte Initiative und Wachsamkeit,
sofern die Basiskreatur die Voraussetzungen erfiillt und
diese Talente noch nicht besitzt.

Fertigkeiten: Ein Nosferatu hat einen Volksbonus von
+8 bei Wiirfen auf Heimlichkeit, Motiv erkennen und
Wahrnehmung.

Sprachen: Ein Nosferatu kann telepathisch auf 18 m
Reichweite mit jeder Kreatur kommunizieren, die die-
selbe Sprache spricht wie er. Ferner kann er mit jeder
magischen Bestie, jedem Tier und jedem Ungeziefer
kommunizieren.

Besondere Eigenschaften: Ein Nosferatu behilt alle
besonderen Eigenschaften der Basiskreatur und gewinnt
die Folgenden hinzu:

Schwarmgestalt (UF): Mit einer Standard-Aktion kann
ein Nosferatu sich in einen Fledermaus-, Ratten-,
Spinnen- oder Tausendfiifflerschwarm verwandeln.

Der Schwarm besitzt ebenso viele Trefferpunkte

wie der Nosferatu und jeder Schaden, den der
Schwarm erleidet, betrifft auch den Nosferatu.

In Schwarmgestalt kann ein Nosferatu weder sei-

nen natiirlichen Klauenangriff, noch andere besondere
Angriffe benutzen, erhilt aber die natiirlichen Waffen
und auflergewShnlichen besonderen Angriffe des
Schwarmes,in den ersich verwandelthat. Erbehiltzudem
alle besonderen Eigenschaften. Auch in Schwarmgestalt
ist der Nosferatu immer noch eine untote Kreatur ent-
sprechend der Zahl seiner Trefferwiirfel. Er kann diese
Gestalt beibehalten, bis er eine andere annimmt, mit
einer Standard-Aktion sich in seine Ausgangsgestalt zu-
riickverwandelt oder die Sonne aufgeht.

Spinnenklettern (AF): Ein Nosferatu kann glatte
Oberflichen erklimmen, als stiinde er unter dem Effekt
von Spinnenklettern- © Paizo Publishing, LLC; Seven Days to the Grave
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VRYROLAKAS

Aufverkriimmten Gliedmaflen und verbogenen Klauen schleicht
diese verformte Missgeburt heran. Sie dhnelt einem ausgehun-
gerten, kranken Affen in ihrer bestialischen, gebeugten Gestalt.
Bleiche Haut ist unnatiirlich straff iiber knotige Knochen ge-
spannt. Doch noch entsetzlicher ist ihr Gesicht anzusehen, denn
zwischen Fangzihnen und milchigen Augen lauern die verdorr-
ten Ziige einer lebenden Leiche.

VRYKOLAKAS HG 10

EP 9,600

NE Mittelgrofler Untoter

INI +8; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +17

Aura Pestaura (1,50 m, SG 21)

VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf$ 18 (+1 Ausweichen, +4 GE,
+8 natiirlich)

TP 115 (10W8+70); Schnelle Heilung 5

REF +9, WIL +11, ZAH +9

Immunititen wie Untote; Verteidigungsfihigkeiten Resistenz gegen
Fokussierte Energie +4

Schwichen Empfindlichkeit gegen Feuer

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Klettern 6 m

Nahkampf 2 Klauen +13 (1W6+6 plus Lebenskraftentzug), Biss +13
(1W6+6)

Besondere Angriffe Entsetzliches Antlitz, Lebenskraftentzug (1 Stufe,
SG 21), Zerreiflen (2 Klauen, 1W6+9)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 10)

3/Tag - Furcht (SG 20), Selbstverkleidung (SG 17), Tier bezaubern (SG 17)

SPIELWERTE

ST 22, GE 19, KO —, IN 7, WE 18, CH 23

GAB +7; KMB +13; KMV +28

Talente Abhirtung, Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe,
Verbesserte Initiative, Verstohlenheit

Fertigkeiten Heimlichkeit +21, Klettern +14, Verkleiden +6, y.
Wahrnehmung +17; Volksmodifikatoren Verkleiden
+8, wenn er als sein friiheres, lebendes Selbst
auftritt

Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Tierbesessenheit,
Verzehren

Lebensweise

Umgebung Jede

Organisation Einzelginger

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Brut erzeugen (UF) Eine humanoide Kreatur, die
durch einen natiirlichen Angriff eines Vrykolakas
stirbt, wird binnen 1W4 Tagen selbst zu Vrykolakas,
wenn sie nicht gesegnet und korrekt bestattet wird.
Eine Segnung kann aus dem Zauber Segnen oder
einer weltlicheren Weihe bestehen. Die Brut eines
Vrykolakas ist wild und besitzt freien Willen; sie
erinnert sich in der Regel nicht an den Moment
ihres Todes und kiimmert sich auch nicht um
den Vrykolakas, der sie getotet hat. Eine Brut
verfiigt nicht fiir die Fihigkeiten, die sie zu
Lebzeiten besessen hat.

Tierbesessenheit (AF) Wenn ein Vrykolakas auf 0
TP reduziert wird, versucht sein Geist, von einem
Tier in 30 m Umkreis Besitz zu ergreifen. Diese
Fahigkeit dhnelt dem Zauber Magisches Gefiif3, erfordert
aber kein Gefifl und hat eine Dauer von 1 Stunde pro TW
des Vrykolakas. Dem Ziel muss ein Willenswurf gegen SG 21

gelingen, um nicht vom Vrykolakas besessen zu werden. Sollte der
Rettungswurf gelingen, stirbt der Vrykolakas sofort. Andernfalls
zieht sich das Tier sofort zum Grab des Vrykolakas zuriick und
versucht, sich in den Boden einzugraben. Sollte es dann 1W4 Tage
lang ungestért bleiben, verwandelt sich das Tier in einen neuen
Vrykolakas mit denselben Werten wie das Original. Sollte es wihrend
dieser Zeit entdeckt und getotet werden, werden das Tier und der
Geist des Vrykolakas zerstért. Der SG des RW basiert auf Charisma.

Pestaura (UF) Alle Kreaturen, die sich einem Vrykolakas auf 1,50 m
oder weniger nihern oder anderweitig so nah mit ihm in Kontakt
kommen, miissen einen Rettungswurf gegen Beulenpest ablegen.
Eine Kreatur, deren Rettungswurf gelingt, ist fiir 24 Stunden gegen
die Pestaura dieses Vrykolakas immun.

Beulenpest: Krankheit — Einatmen; Rettungswurf Zahigkeit, SG 21;
Inkubationszeit 1 Tag; Frequenz 1/Tag; Effekt 1W4 KO- und 1
CH-Schaden, das Ziel ist erschépft; Heilung 2 aufeinander folgende
Rettungswiirfe.

Der Vrykolakas ist eine ruhelose, primitive Form des
Untodes. Er kennt nur Zorn und erfreut sich daran,
jene leiden zu sehen, die ihn zu Lebzeiten enttiuscht
haben. Diese wiederbelebten Leichen gehéren bosar-
tigen und rachsiichtigen Seelen, denen selbst die ein-
fachsten Bestattungsrituale verweigert wurden. Es sind
Vampirartige, mit denen man nicht verhandeln kann und
die voll der Wut gegen alles Leben sind. Sie verbreiten
Krankheit und Tod, wohin sie gehen. Thre Verbitterung

© Paizo Publishing, LLC; Mother of Flies
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iber ihr eigenes unwiirdiges Ende treibt sie dahin, al-
les Leben zu verachten und voll Eifersucht alle anderen
lebenden Kreaturen in dieselben Tiefen und Abgriinde
der Seele fallen zu sehen, in die sie selbst gestiirzt sind.
Allerdings ist dies mehr Instinkt als bewusste Planung.
Ein einzelner Vrykolakas mag daher ein ganzes Dorf
verwiisten und dabei einen Haufen neuer Vrykolakas
hervorbringen.

Der Vrykolakas erscheint als eine entsetzliche, besti-
alische Verschandelung des Wesens, das er zu Lebzeiten
war. Sein Zorn und der Untod haben ihn in eine tierhafte
Gestalt gezwungen und er trigt den Gestank des Untodes
mit sich. Vrykolakas wirken verhungert und sind mit
den Anzeichen von Fiulnis und Krankheit tibersit. Das
Riickgrat eines Vrykolakas hat eigentlich dieselbe Linge
wie zu Lebzeiten, ist aber bucklig und verkriimmt und
die wilde Kérperhaltunglisst ihn nur1,35 m —1,50 m grofd
erscheinen. Der mit dem Tod einhergehende Verfall 14sst
die Leiche auch stark an Gewicht verlieren und selbst
gutgenihrte Leute sind wenigstens 20 bis 30 Pfund leich-
ter als zu Lebzeiten.

Lebensweise

Trotz seiner wilden und verfaulen Erscheinung durch-
quert ein Vrykolakas Ansiedlungen oft unbemerkt dann
seiner tibernatiirlichen Fihigkeit der Selbstverkleidung.
Wenn er diese nutzt, um seine entsetzliche Gestalt zu ver-
hiillen, wirkt er kaum anders als zu Lebzeiten. Der Tod
16scht aber einen Gutteil seiner Erinnerungen an seine
frithere Gestalt aus, so dass Vrykolakas nur selten ihre
alte Gestalt vollkommen genau wiederherstellen kénnen.
Familienangehorige und Bekannte bemerken daher oft
Ahnlichkeiten, erkennen den Vrykolakas aber nur selten.

Ein Vrykolakas lebt von Krankheit und Tod und ent-
zieht den Humanoiden, die ihm begegnen, die Kraft.
Er bewegt sich unter den Lebenden nur, um sie mit
dem Hauch des Grabes zu infizieren und die subti-
le Befleckung des Todes weiterzugeben. Seine blofRe
Berithrung raubt das Leben seiner Opfer. Zu den be-
vorzugten Opfern eines Vrykolakas gehoren seine frii-
here Familie und Freunde, an die er nur schwache
Erinnerungsfetzen besitzt, welche ihn aber dennoch
vorantreiben. Er will sich an ihnen richen, da er sie fiir
sein Schicksal mitverantwortlich macht.

Ein Vrykolakas ist an den Ort gebunden, an dem er
starb oder begraben wurde. Zu jedem Sterntag muss er
dorthin zuriickkehren und sich fiir 24 Stunden in der
Erde oder unter den Steinen zur Ruhe legen. Wihrend
dieser Zeit ist er hilflos und kann leicht vernichtet
werden — wenn man ihn denn aufspiiren kann. Die
Vampirartigen verstehen diese Schwiche und unter-
nehmen daher grofle Anstrengungen, nicht zu ihren
Ruhestitten verfolgt zu werden.

Der griechische Vampir

Der Vrykolakas ist eine untote Kreatur der griechi-
schen Legenden. Er entspricht dem Wiederganger, einem
Schrecken, der sich als aus den Grab zuriickgekehrter
Mensch manifestiert, welcher irgendeine Handlung vollbrin-
gen muss, ehe er in Frieden ruhen Rann. Viele Geschichten
iiber Vrykolakas handeln nicht von entsetzlichen, bdsen
Untoten, sondern von Verstorbenen, die in ihr friiheres
Leben zuriickzukehren versuchen, wie dem Schuhmacher,
der die Schuhe seiner Kinder repariert, Wasser herbeitragt
und Feuerholz hackt.

Der rachsiichtige Typ des Vrykolakas gewann starkere
Verbreitung mit dem Eintreffen slawischer Immigranten in
Griechenland, die mit sich Geschichten tiber bluttrinkende
Vampire und Werwolfe brachten. Das Wort Vrykolakas
selbst stammt ebenfalls aus dem Slawischen und ist ein
Derivat des bulgarischen Wortes vukodlak, vuk bedeutet
Wolf“ und dlaka ,Fell“. Dies legt nahe, dass Vrykolakas
irgendwie mit Werwolfen in Verbindung gebracht wurden
— hochstwahrscheinlich, weil die Slawen glaubten, dass
Werwodlfe nach ihrem Tod zu Vampiren wurden.

Eine Person Ronnte auf vielerlei Weise zu einem Vrykolakas
werden. Meistens war sie zu Lebzeiten bose und unmora-
lisch, wurde von der Rirche exkommuniziert oder nicht mit
den richtigen Bestattungsritualen beerdigt. Manche glaub-
ten auch, dass man zu einem Vrykolakas wurde, wenn man
das Fleisch eines Schafes af}, welches von einem Wolf geto-
tet oder verletzt worden war. Auch eine Katze oder anderes
Tier, das iiber eine Leiche sprang, Ronnte deren Riickkehr
als bose Kreatur bewirken. Fliiche wie ,,Mdge der Boden
sich deiner verweigern!” konnten den Empfanger ebenfalls
zum Untod als Vrykolakas verdammen. Viele glaubten fer-
ner, dass ein Vrykolakas an deiner Tiir Rlopfen und deinen
Namen rufen wiirde, dazu aber nur einmal imstande war.
Wer die Tiir offnete, wiirde kurz darauf sterben und als
Vrykolakas wiederkehren. In manchen griechischen Dorfern
halt sich dieser Aberglauben immer noch, so dass dort Tiiren
erst nach dem zweiten Klopfen gedffnet werden.

Lebensraum & Sozialverhalten

Vrykolakas erscheinen meist in lindlichen Gegenden
oder nahe solcher, die in der Umgebung ihrer Griber
liegen. Sie schreiten tagsiiber durch die offenen Straflen
der Doérfer und Nester, wobei sie jeden direkten Kontakt
und Aufmerksamkeit vermeiden, wihrend sie jene in
ihrer Nihe infizieren und ihrer Lebenskraft berauben.
Nachts nehmen sie ihre Rache weitaus offenkundi-
ger, wenn sie Unheil tiber eine Gemeinschaft bringen,
Nahrungsvorrite und Eigentum zerstdren, Leute in ih-
ren Betten angreifen und ersticken, Wertsachen stehlen
und generell Angst und Schrecken verbreiten. Viele lind-
liche Vorurteile und Aberglauben hinsichtlich Fremden
entstammen den Erzihlungen iiber Vrykolakas, die
sich heimlich in einen Ort stehlen oder am Rand der
Gemeinschaft lauern und Tod und Verzweiflung unter
den Unschuldigen verbreiten.
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The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the
Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.
1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have contri-
buted Open Game Content; (b) “Derivative Material” means copyrighted material including deri-
vative works and translations (including into other computer languages), potation, modification,
correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in
which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce,
license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute; (d) “Open Game
Content” means the game mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines
to the extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement over the
prior art and any additional content clearly identified pen Game Content by the Contributor, and
ork covered by this License, including translations and derivative works under copyright
cally excludes Product Identity. (¢) “Product Identity” means product and product line
names, logos and identifying marks including trade dres i i
storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, de
icti i s, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or
audio representations; names and descriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas, likene nd special abilities; places, locations,
environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or e , logos, symbols, or
graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified as Product iden-
tity by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content;
(f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor
to identify itself or its products or the associated products contributed to the Open Game License
by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify,

translate and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means
the licensee in terms of this agreement.
2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating

that the Open Game Content may only be Used under and in terms of this Lic You must affix
such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or subtracted from
this License except as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to
any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the
terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors
grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this
License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open
Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation and/or You have
sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this
License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are
copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, and the copyright
holder’s name to COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as
to compatibility, except as exp y licensed in another, independent Agreement with the owner of
each element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with
any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content
except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or
Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a
challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open
Game Content shall retain all rights, title and interest in and to

that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions
of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this
License. You may use any authorized version of this License to copy, modify and distribute any Open
Game Content originally distributed under any version of this License. 10. Copy of this License: You
MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the
name of any Contributor unless You have written permission from the Contributor to do s

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License
with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental
regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms
herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses
shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall
be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.
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