KREATUREN DER BBLIOTHEKEN CTEIL 1

von Georg Pils

Dieser Artikel ist Teil einer Serie in der verschiedene neue Kreaturen fiir das Finsterland-Regelsystem vorgestellt werden.

In einer Welt, in der Magie eine so wichtige Rolle spielt, wie im Finsterland, ist Wissen wahrlich Macht. Die Finsterlander Bi-
bliotheken sind unheimliche Orte, in denen Geheimnisse und Absonderlichkeiten allgegenwirtig sind. Selbstverstandlich sind
die neu gebauten Ortsbiichereien harmlos, aber die uralten Sammlungen, in denen mystische Geheimtexte seit Jahrhunderten
unbeaufsichtigt lagern, sind hochgefahrlich. In ihren Tiefen tummeln sich sonderbare Wesen, die fiir jeden gefihrlich werden, der
sich unvorbereitet hineinwagt. Aus diesem Grund wird dringend davon abgeraten, magische Bibliotheken und historische Archive
zu astronomisch bedeutsamen Daten (wie Sonnwenden und Aquinoktien) zu besuchen.

Die Erforschung dieser Wesen steht noch ganz am Anfang. Bis jetzt widmete man sich in erster Linie der Erforschung der Krea-
turen der Hoéllischen und der Ruhenden Sphire. Erste Forschungsergebnisse legen nahe, dass die Bibliotheksmonstren Kontakten
der Tatséchlichen mit der Ordnenden Sphire entspringen. Selbstverstindlich sind diese Uberlegungen noch in keiner Weise
bestitigt.

Der Amtsmagie ist das Phanomen schon seit langem bekannt, es gibt allerdings bis jetzt kaum Moglichkeiten, damit umzugehen.
Die traditionellen Archive haben oft Gruppen von ausgebildeten Amtsmagiern und Bibliothekaren, manchmal sogar von Sold-
nern, um fiir Ordnung zu sorgen. Die meist erbarmliche finanzielle Situation dieser Organisationen macht es allerdings schwer,
entsprechende Vorsichtsmafinahmen zu treffen.

BLATTERWALD

In Zeitungsredaktionen entstehen manchmal kleine Gewéchse aus verworfenen Artikeln. Sie wachsen auch aus den Archiven,
wenn man nicht regelméfig nach dem Rechten sieht. Gerit das ganze aufler Kontrolle, kann in den dunklen Ecken des Biiros oder
des Lagers ein kleiner Wald aus weif3-schwarzen Baumchen und Biischen entstehen. Dieser ist grundsitzlich ungefihrlich, fithrt
aber dazu, dass die Unterlagen durcheinander geraten, auch innerhalb der Texte. Aus diesem Grund stellen die meisten Zeitungen
mindestens eine Person ab, die die Sitzlinge ausrupft und die Texte wieder begradigt. Ist man dabei unvorsichtig und zégerlich,
konnen sich dabei alle Arten von Ungeziefer ansammeln, die das Arbeiten in der Redaktion unertraglich machen. Auch diese
Wesen bestehen aus altem Zeitungspapier und verschlingen nach und nach die gestapelten Dokumente. Zusitzlich greifen sie
Personen an, die sie am Fressen hindern. Zu den besonderen Argernissen gehéren die Zeitungsanten und die Grubenhynde, die
zusétzlich noch ihre Umgebung mit absurden und falschen Inhalten verunreinigen. Die Jagd nach solchen Kreaturen kann ganze
Abteilungen in Anspruch nehmen, vor allem, wenn sie ausbiixen und fertige Zeitungen durcheinanderbringen.

Regeln:

Der Bldtterwald bedeckt eine Reihe von Feldern. Ubliche Gréfien sind sechs bis neun Felder. Innerhalb dieser Zone kann man
nicht sprinten. Wer es dennoch versucht, muss eine Probe auf (eGE+Koordination) mit einem Erfolg bestehen, um nicht umzu-
fallen. Selbst wenn man die Probe besteht, kann man sich nur normal bewegn. Wer den Bereich sprintend betritt, bleibt zunachst
stehen.

Innerhalb der Zone haben Bibliothekskreaturen eine zusitzliche Stufe Deckung.

Wer die Zone zum ersten Mal betritt, muss fiir jeden mitgefithrten Text eine Probe auf (eWA+Bildung) machen. Gelingt ein Er-
folg, passiert nichts. Ohne Erfolg beginnt sich der Text langsam zu verdndern. Er wird binnen zwei Wochen vollig unleserlich. Der
urspriingliche Sinn kann nur von Experten rekonstruiert werden.

Zauberspriiche, die im Bereich gesprochen werden, benétigen mindestens zwei Erfolge, um zu wirken. Erreicht man nur einen
Erfolg, wird ein zufillig ausgewihltes Ziel betroffen. Der Effekt des Spruchs wird halbiert (zum Beispiel Boni, Schaden oder
Wirkungsdauer). Zusitzlich sollte der Spielleiter iiberraschende oder absurde Effekte beschreiben.

Verliert ein Charakter innerhalb des Blitterwalds einen Tod-Punkt, entsteht ein Schwarm innerhalb von drei Feldern von ihm.
Dieser darf nicht im selben Feld ins Spiel gebracht werden.



BrLoTHUUK

Der ,,Verkniipfer der Geschichten®, der ,,Locker der Unvorsichtigen®, die ,,Bestie der Schicksalsfiden®: Diese Kreatur hat viele Na-
men. Thre genaue Natur ist bis jetzt nicht ergriindet worden. Einige magische Wissenschaftler gehen davon aus, dass es sich dabei
um einen Damonen handelt, andere wiederum suggerieren, dass er ein Geist oder gar ein vergessener Gott sei. Wie auch immer,
Blothuuk ist in seiner eigentlichen Form eine majestétische Gestalt von auflergewohnlicher Grofle, deren Korper aus uralten
Steinen, Tontafeln und Schriften besteht. Er kann allerdings auch unter anderer Form in Erscheinung treten, meistens als alterer
Weiser, der als Berater auftritt, oder als Krauterweiblein, das der jugendlichen Heldin den Anstof3 fiir jhre Reise gibt.

Das Wesen scheint sich an Geschichten und Schicksalen zu erfreuen und sich aktiv in das Leben der Menschen einzumischen.
Blothuuk zogert auch nicht, aggressiv zu werden, wenn seine Plane vereitelt werden und sich die Akteure seiner kleinen Spielchen
selbststandig machen. Besonders trifft es ihn, wenn sich seine Ziele weigern, ihm zu gehorchen.

Blothuuk - Werte Bedrohung: 160
Monster 1
ST: 8 effektiv: 4  Athletik: 2
GE: 6 effektiv:2  Aufmerksamkeit: 3 [ Initiative: 7
IN: 8 effektiv:4  Einschétzen: 4 | Angriff: Beriithrung - 8Kx2 Wiirfel: Schaden - IW6
WA: 8 effektiv: 4  Koordination: 2 Blick - 6Kx2 Wiirfel: Schaden - 1IW6+8
CH:7 effektiv: 3 Uberzeugen: 5 | Parade: -
WK: 9 effektiv: 5 Verstecken: 2 | Ausweichen: 5Kx3 Wiirfel
Lebenspunkte: 220000 Riistung: 6 Punkte
Magiepunkte: 23 Magieresistenz: 8 Punkte

Besondere Regeln:

Blothuuk ist grof3. Er kann fliegen.

Wer von seiner Beriihrung getroffen wird, muss einen Willenskraftpunkt ausgeben. Tut diese Person das nicht, erhalt sie ein
zusitzliches biographisches Detail. Diese Details verschwinden erst am Ende der Szene. Durch diese Details verdndern sich die
Personlichkeit und die Ziele des Charakters und er muss entsprechend gespielt werden. Blothuuk nutzt diese Fahigkeit vor allem,
um dramatische Situationen zu schaffen und Unordnung hervorzurufen. Er handelt dabei nicht unbedingt zu seinem Vorteil.
Blothuuks Blick hat mittlere Reichweite (acht Felder). Wer von ihm getroffen wird, hat bei seiner nachsten Aktion zwei Wiirfel
weniger. Zusitzlich muss sich die Figur sofort als freie Handlung zwei Felder weit bewegen. Der Spielleiter legt den Zug fest. Durch
diese Bewegung werden keine weiteren Effekte ausgelost.

Wird ein Alliierter Blothuuks besiegt, erhalt dieser vier Lebenspunkte zuriick.

BUCHERNARREN

Manche Menschen konnen von Biichern nicht genug bekommen. Sie sammeln sie und horten sie in zunehmend uniibersichtli-
chen privaten Bibliotheken. Solche Leute sind der Schrecken der Bibliothekare. Irgendwann ist ihr Geld zu Ende und sie begin-
nen, zu stehlen, um ihre Sucht zu befriedigen. Gerade bei magischen Bibliotheken ist die Gefahr, die von solchen Fanatikern
ausgeht, nicht zu verachten. Ein Biichernarr auf Entzug kann sehr schnell aggressiv werden. Das wird durch den Umstand ver-
schlimmert, dass er durch die stindige Auseinandersetzung mit Magie und geheimen Wissen verdndert wird und diese mystisch-
en Krifte schliefllich nicht mehr kontrollieren kann. Besonders extreme Fille konnen sogar von Damonen besessen werden.
Bibliophagie stellt eine besonders bizarre Variante dieser Sucht dar. Die bedauernswerten Opfer dieser Krankheit sehen sich dazu
gezwungen, Biicher zu essen oder anderwirtig in sich aufzunehmen. Dabei kommt es zu scheufllichen gesundheitlichen Proble-
men, vor allem, wenn sich magische Texte miteinander verbinden und den Korper des Opfers iibernehmen.

Biichernarr — Werte Bedrohung: 20
ST: 4 effektiv: 0 Athletik: 1
GE: 4 effektiv:0  Aufmerksamkeit: 3 [ Initiative: 2
IN:6 effektiv: 2 Einschitzen: 2 | Angrift: Griff - 4K Wiirfel: Schaden - IW6
WA: 5 effektiv: 1~ Koordination: 1 Verschlingen - 4 Wiirfel: Schaden - IW6
CH: 4 effektiv: 0 Uberzeugen: 1 | Parade: -
WK: 2 effektiv: -2 Verstecken: 3 | Ausweichen: 2 Wiirfel
Lebenspunkte: 12 Riistung: -
Magiepunkte: 15 Magieresistenz: 4 Punkte




Besondere Regeln:

Biichernarren greifen meistens in Gruppen an. Treffen sie mit ihrem Griff, verliert das Ziel seine nachste Aktion, Reaktion oder
Bewegung. Das Ziel entscheidet, worauf es verzichtet. Wird es von mehreren Biichernarren getroffen, muss es auf eine weitere
Handlung verzichten. Man kann nicht mehr als eine Aktion, eine Reaktion und eine Bewegung innerhalb einer Runde verlieren.
Ein Ziel, das ergriffen wurde, kann verschlungen werden. Das Verschlingen kann nur gegen Ziele eingesetzt werden, die in der
Vorrunde gepackt wurden. Durch das Verschlingen verliert man nicht nur Lebenspunkte, sondern auch Magiepunkte im selben
Ausmaf3.

Biichernarren sind immun gegen Angst. Sie erhalten vier zusdtzliche Wiirfel, um sich in Bibliotheken zu verstecken. Man kann sie
mit ungewohnlicher Literatur anlocken oder ablenken. Dadurch erhélt man zwei zusitzliche Wiirfel bei Versuchen, sie zu iiber-
zeugen, irgendwohin zu gehen.

BUCHERWURMER

Traditionelle Bibliotheken sind wahrhaftige Biotope. Neben winzigen Skorpionen und Kéfern aller Art gibt es auch die wesentlich
beeindruckenderen Biicherwiirmer. Die meisten Arten sind weifSlich oder pergamentfarben und zeichnen sich durch eine Muste-
rung in Form von eingelassenen Schriftzeichen aus. Biicherwiirmer besitzen eine Art Beinahe-Intelligenz. Sie sind in der Lage, aus
verschlungenen Begriffen und Ideen Gedanken zu bilden und so zu entscheiden. Altere Exemplare entwickeln sogar eine Persén-
lichkeit, die der der Figuren ihrer Lieblingsromane entspricht.

Biicherwiirmer wachsen ihr gesamtes Leben lang. Es wird von bis zu einem Meter langen Exemplaren berichtet, die mit grofer
Konsequenz sdmtliche Exemplare ,,ihres“ Buches verschlingen. Schockierenderweise wurde von Fillen berichtet, in denen sich
ein Blicherwurm derart mit dem Autor seines Lieblingswerkes identifiziert hatte, dass er begann, diesem zu dhneln. Es gibt auch
Geriichte, nach denen Biicherwiirmer eines gewissen Alters begonnen hitten, verkleidet in menschlicher Gesellschaft zu leben,
immer auf der Suche nach seltenen Erstausgaben und Fehldrucken.

Biicherwiirmer — Werte Bedrohung: 30

Horde 3

ST:5 effektiv: 1 Athletik: 1

GE: 2 effektiv: -2 Aufmerksamkeit: 1 [ Initiative: 1

IN: 3 effektiv: -1  Einschétzen: 2 | Angriff: Biss — 4Kx4 Wiirfel: Schaden - 1
WA: 4 effektiv: 0  Koordination: 1 Absorption - 3 Wirfel: Schaden -
CH: - effektiv: - Uberzeugen: - Parade: -

WK: - effektiv: - Verstecken: 3 | Ausweichen: 0 Wiirfel

Lebenspunkte: 9000 Riistung: 0 Punkte

Magiepunkte: 7 Magieresistenz: 6 Punkte

Besondere Regeln:

Die Biicherwiirmer bilden ein grofies Ziel.

Sie sind immun gegen Angst und K.O.

Fiir jeden Erfolg beim Trefferwurf mit dem Biss erleiden die Ziele der Horde einen Punkt Schaden. Diese Angriffe ignorieren
nicht-magischen Schutz und kénnen nicht pariert werden.

Biicherwiirmer konnen Tod-Punkte wie Spielercharaktere retten.

Treffen die Blicherwiirmer mit ihrer Absorptionsfihigkeit, konnen sie in der nidchsten Runde ein Untermandéver des Ziels als freie
Handlung mit vier Wiirfeln einsetzen. Biicherwiirmer ignorieren Magiepunktkosten. Jedes Untermandéver kann von einer Gruppe
Biicherwiirmer nur einmal pro Szene eingesetzt werden.



