


Inhalt

Impressum

Das Fantasy-Rollenspiel Splittermond wird entworfen und herausgegeben vom Uhrwerk-Verlag.
Bei diesem Fanwerk handelt es sich um inoffizielles Material dazu.

Hutor

Wandler (Gefihrliche Monster)
Loki (Der Perlenwurm)

Illustrationen
ChatGPT & Loki

Layout

Daniel Bruxmeier

basierend auf Grafiken von Brenda Clarke, Bethany Lerie, Alex Ruiz & Carsten Jiinger

Dieses Layout steht unter folgender Creative Commons-Lizenz:

Dies umfasst ausdriicklich nicht die eigentlichen Inhalte des
Dokuments wie Texte oder zusitzliche Illustrationen.

Bei Nutzung dieses Layouts bitte wenn moglich das endgiiltige Werk
ebenfalls unter eine Creative Commons-Lizenz stellen.


http://splittermond.de/
http://www.uhrwerk-verlag.de/
http://inadesign-stock.deviantart.com/art/Moody-Blues-Texture-Pack-1-261617011
http://redlillith.deviantart.com/art/misc-tribal-brushes-14070868
http://alexruizart.deviantart.com/art/Tribal-Tech-Photoshop-Brushes-414404973
http://pixelmixtur-stocks.deviantart.com/art/Wood-Texture-418149743
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de

Gefdhrliche Monster

fuir den Splittermond Hdventskalender 2025
von Wandler

Wodurch wird ein Monster gefdhrlich? Die folgenden Gedanken sollen als Inspiration
dienen, Spieler und ihre Charaktere mit Bedrohungen zu konfrontieren, die sie so viel-
leicht nicht erwartet haben, und trotzdem das im Spiel festgelegte Niveau zu erreichen:
Vom unterlegenen bis zum haushoch iiberlegenen Gegner, je nach ,Spieltischvertrag*.
€s geht dabei um keine riesigen Schwdrme oder Drachen mit Gefolge, sondern um je-
weils ein Monster oder eine kleine (homogene) Gruppe. Letzten €ndes geht es um den
gemeinsamen Spafd am Spiel und jede Menge Kreativitdt.
Das Gefahrenpotential vieler Monster wird erst einmal iiber ihre Werte bestimmt:

o Angriffswerte

o HAnzahl Angriffe

o HAnzahl Monster

o Besondere Wirkungen von Angriffen (meist Zustdnde, eventuell aber auch men-

tale Kontrolle, Ubertragung von Krankheiten)

o Geschwindigkeit

o Lebensenergie

o Merkmale: Korperlos, Taktiker, ...

o Schadensreduktion

o Schwdchen (wie Verwundbarkeiten)

o Verteidigungswerte

Weiter ist die Umgebung wichtig:
« €nge (Briicke, Durchgang, Gebirgspfad, Hohle, Labyrinth, ...)
o Dunkelheit
o Hitze oder Kdlte
o Schwieriger Untergrund (€is, Sumpf, ...)
o Unter Wasser (mit oder ohne Stromung)
e Wind

€in leicht zu libersehener Anteil der Bedrohung ist die Taktik des Monsters:
o HAnschleichen
o Drohen, dann Angreifen (Revierverteidigung vieler Tiere)



o Im Schlaf (am besten ein einzelnes Gruppenmitglied) iiberraschen

o Lauern im Hinterhalt

o Nachts angreifen, wenn nur ein Teil der Charaktere bewaffnet und geriistet ist

o Unsichtbar machen (oder sein) und so angreifen

o Weglocken eines Mitglieds der Gruppe und einzeln angreifen

HAber auch das Vorgehen der Spielercharaktere spielt eine Rolle:
o HAn Gegner angepasste Taktik (Schwachstellen nutzen, Kodern, Hinterhalte le-
gen, im Schlaf iiberraschen, Fernkampf effektiv nutzen, ...)
o Ohne (spezifische) Vorbereitung frontal angreifen (mit oder ohne ,Buffing*)
o Recherche von potentiellen Bedrohungen
o Ritual zur Schwichung des Gegners oder zur Stirkung der Gruppe

Fiir sich gesehen ist keiner der Faktoren ausschlaggebend. €rst beim Vergleich mit den
Spielercharakteren wird das HAusmaf der Bedrohung klar. Treffen mehrere Merkmale
aus den Werten des Monsters, der Umgebung und dem geplanten Vorgehen des Mons-
ters auf Liicken oder Schwachstellen bei den Charakteren, dann wird das Monster ziem-
lich gefahrlich.

Doch auch ein sehr gefihrliches Monster muss nicht bei der ersten Begegnung einen
einzelnen Charakter oder gleich die ganze Gruppe ausloschen, es gibt eine ganze Reihe
von Verhaltensmustern, die die Begegnung mit einem solchen Monster interessant ge-
stalten kann, und der Gruppe erlaubt ,zuriick zu kommen*:

o Revierverteidigung: Sobald die Gruppe sich zuriickzieht oder flieht, bricht das
Monster die Angriffe ab.

o Warnung: Das Monster demonstriert seine Macht mit ein oder zwei Angriffen.

o Wiirdiger Gegner: €s kommt zu einem Schlagabtausch. Selbst wenn das Monster
stdrker ist, sich der Gegner aber als tapfer und teilweise erfolgreich zeigt, zieht
sich das Monster zuriick. Der Unterlegene darf passieren.

o Zielerreichung: Das Monster holt sich ein Pferd (als Nahrung), schnappt sich den
magischen Gegenstand, entfiihrt den Schutzbefohlenen oder vergiftet eine Per-
son und verschwindet dann wieder.

Bedeutung der im Text eingefiigten Hinweise: (+) Bedrohung steigt, (-) Bedrohung sinkt

Beispiel 1: Die Schattenschlange

Die Schattenschlange hat hohe Verteivigungswerte (+) uno Angriffswerte (+) (im Vergleich 3u
ven Angriffswerten beziehungsweise Verteiviqungaswerten ver Spielercharaktere), eine hohe
Schavensrevuktion (+), kann auch noch schnell (+) fliegen (+), unv ihr Biss ist giftig uno
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verursacht ven Zustand Blutend 3 (+). Sie nutst vie Dunkelheit (+) um aus vem Hinterhalt (+)
anzugreifen, aber nur wihrend besonvers vunkler Nichte (+/-), ein Umstano, ven vie Charaktere
nutzen konnen. Sie ist verwunobar gegen Lichtschaven (-)
Die Charaktere wissen um ihre Existens (-), unv 3wei Charaktere verfiigen iiber passenve Licht-
magie (-). Die Spieler wollen spannenve Kimpfe, vie Charaktere wollen nicht nur iiberleben, son-
vern gewinnen, und setzen vaher auf Recherche. Sie reisen bei Tag (-) an und untersuchen vie alte
Bibliothek ver Burg um mehr iiber vie Schattenschlange herauszufinven (-). Die Magierin be-
schlieft, vie heimtiickische Schlange mit ihrer Magie 3ur Landung 3u 3wingen (-), wo sie sich
vermutlich nicht schnell fortbewegen kann (-), da sonst wihrend jever dunklen Nacht ein Uber-
fall aufoie Gruppe oroht. Ihre Schattenmagie scheint im Vergleich 3u ver Schussweite ver Waffen
ver Gruppe keine grofe Reichweite 3u haben (-). Der Heiler ver Gruppe lernt ven Spruch ,Blutung
Stoppen” (Die Magie, S.122) (-). Der Entwurf eines Rituals ur Bannung ver Schlange, over ihrer
Beschworung scheitert an vem vom Meister vorgegebenen Material: Wever vas Gift ver Schlange
noch ihr Blut ist irgenowo aufzutreiben (+).
Die Gruppe legt sich mit ihrem Gastgeber, vem 3wielichtigen Raubritter auf der Burg an. Das
wirft die Gruppe um minvestens eine Woche zuriick (+). Es kommt noch wihrenv ver Vorberei-
tungen 3u einem nachtlichen Uberfall ver Schattenschlange, vie offenbar kirperlos ist (+), und
sich durch Ritzen ves alten Gemduers swingen kann. Zwei ver Gruppenmitaliever werven schwer
verletzt. Lichtmagie verstirkt schlieflich vas Licht einer Laterne und vertreibt vie Schatten-
schlange. Doch vie vankbaren Bewohner ver vom Raubritter befreiten umliegenven Dorfer schen-
ken ver Gruppe Heiltranke (-). Die Schlange ist nun gewarnt (+), aber vie Charaktere wissen nun,
wie sie sich schiitzen (-) und vorbereiten konnen (-).
Das Beispiel zeigt, dass die Begegnung mit einem mdchtigen, eventuell sogar iiber-
mdchtigen Gegner dann besonders gut gelingen kann, wenn sie in eine Geschichte ein-
gebettet ist, und den Spielern und ihren Charakteren einige Moglichkeiten zur Verfii-
gung stehen, der Gefahr zu begegnen. Der Gegner muss nicht beim ersten Hufeinander-
treffen iiberwunden werden.
Hier wurden fast alle Phasen einer spannenden Begegnung durchgespielt:

1. Charaktere erhalten Kenntnis vom Gegner (und sind motiviert, sich dem Kampf
zu stellen)
Charaktere reisen (mdfig vorbereitet) an
Recherche
Begegnung I: Unentschieden
Weitere Vorbereitungen
Begegnung IT: ...
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Beispiel 2: Die Grabwdchter

Eine abenteuerlustige Gruppe Spielercharaktere versucht eine uralte Grabpyramive auszupliin-
vern. Der Uibliche Ansat3 ist: Vorsichtig vortasten und sehen was passiert (+). Sie haben deshalb
keine Ahnung, vass jeves einzelne Mauersegment in den unterirvischen Gingen sich in einen
steinernen Golem verwanveln kann (+), uno zwar an Winven, Decken (+) unv am Boven (-). Die
Magie ves Orts kann gleichaeitig sechs solcher Golems entstehen lassen (+/-), vie Gruppe hat
ebenfalls sechs Mitgliever (-/+). Die Golems haben vie Anweisung, ,vie Spitze“ ver Grabrauber
auszuschalten, um ven Rest abzuschrecken, woourch auf vie ersten beiven Eindringlinge bis 3u
orei Golems kommen (+). In ven engen Gingen miissen vie Charaktere einzeln vorgehen uno kon-
nen nicht nebeneinander kimpfen (+). Uberreste toter Grabriuber gibt es hier nicht: Die Golems
haben sie in einen Schacht im inneren ver Pyramive beforvert. Somit stellen sie auch keine War-
nung fiir die Charaktere var (+).

Die Golems haben eine hohe Verteivigung (+) uno eine hohe Schavensreduktion (+). Sie verlassen
sich aufviese Werte uno fiihren keine aktive Abwehr vurch (-), was sie allerdings auch 3u schnel-
leren Angreifern macht (+). Zuvem teilen sie sich eine gemeinsame Lebensenergie (-). Leiver sind
degen sie eine Reihe von Mandvern nicht einsetzbar (Umreifen, Aboringen, um Beispiel) (+).
Thre Bewegungen sind streng auf vie unterirvischen Grabgiange begrenst (-). Der Spielleiter be-
schlieft jevoch, sie mit einem Felszauber auszustatten, ver es ihnen erlaubt, Fernangriffe durch-
3ufiihren, wenn die Charaktere sich nicht schnell unv weit genug suriickziehen (+).

Die Charaktere sind vafiir optimiert, vas eher frontale unv experimentierfreudige Vorgehen 3u
iiberleben (+): Hohe Verteivigungen, hohe Schavensreduktion, hohe Lebensenergie, Schutzmagie
uno Heiltranke gehoren dazu.

Der erste Vorsto envet trotzoem fast in einem Desaster. Zwar werden Dieb uno Krieger, vie vo-
rausgehen, beive angegriffen, aber ver Krieger kann ven Dieb nicht ausreichend bei so vielen
aleichzeitigen Angriffen schiitzen. Die Golems kamen ,aus vem Nichts (genauer genommen, aus
ver Wano) (+). Der hastige Riickzug envdet mit einem tovgeweihten Dieb unv einem verletzten
Krieger.

Die Gruppe heilt vie Charaktere uno geht sofort 3u einem Gegenangriff iiber: Bei optimaler Auf-
stellung konnen mehrere Fernkimpfer auf vie Golems einwirken (-). Der erste Teil ves Gangs 7".{
sollte keine Falle enthalten: Die am schwersten gepanzerten Charaktere gehen vor (-), und ver

Magier nutt einen Kettenblitz, um vie Geschwinvigkeit ver Angreifer 3u reouzieren (-). Es vauert 1
nicht lange, uno vie geballte ,Feuerkraft“ ver Gruppe hat vie Golems in viesem Abschnitt der
Grabanlage besiegt. Noch weif vie Gruppe nicht, dass das Offnen ves Sarkophags eine weitere
Welle an Golems beschwort ... (+).

Hier wurde gar nicht erst versucht, der Gruppe ein anderes Vorgehen, als das was sie
tiblicherweise wdhlen, auf zu zwingen. Dafiir optimierte Charaktere und ein kluger
Schlachtplan konnen auch ohne einen Abstecher in die ndchste grofie Bibliothek zum
€rfolg fithren.



Beispiel 3: Der Ddmon ,,Feuersturm

Schon Mitte Helvengrav 11 lernen vie Charaktere einen Teil ver Geschichte des Dimons ,Feuer-
sturm* kennen (-). Auch wenn der Barve sicherlich libertreibt, die Macht dieses Feenwesens
scheint ungeheuerlich 3u sein. Er gebietet iiber Feuermagie, die Spriichen hioherer Grave dhnelt
(+). Erist nicht nur kampfstark (+), sonvern auch ziemlich schnell (+) und kann scheinbar nach
Belieben auf Lorakis auftauchen unv wiever verschwinven. Auch weitere Recherchen sinv erst
einmal groftenteils entmutigenv: Zwar ist ver Dimon durch Wasser verwunobar (-), voch das
scheint schon die einzige bekannte Schwachstelle 3u sein (+). & wird klar: Das ist noch lange
kein Gegner, ven diese Gruppe liberwdaltigen kann. Dann kreuzen sich Schicksalspfave, uno ver
Dimon totet jemanoen, ver ver Gruppe viel beveutet hat.
Ohne es iiberhaupt 3u wissen, hat der Dimon sich Erzfeinve geschaffen, vie im Laufe ihrer Karri-
ere als Abenteurer nach und nach weiteres Wissen sammeln werven, um ihn irgenowann einmal
3ur Strecke 3u bringen.

Die direkte oder indirekte Begegnung mit einem Monster kann durchaus auch Aufhd-
nger zu einer Kampagne sein. Je nach Spielstil werden die Charaktere (und die Spieler
dahinter) die Hinweise auf die Macht des Gegners verstehen, und sich darauf einstellen,
ihn dann zu stellen, wenn sie geniigend €rfahrung und Wissen gesammelt haben. Ob
sie den Gegner dann durch ein Ritual stoppen oder in einer direkten Konfrontation ver-
nichten, liegt dann an ihrem Vorgehen.

Alle vorgestellten Uberlegungen lassen sich auch auf im Kanon verdffentlichte Mons-
ter iibertragen. Wie passen ihre Werte zu den Werten der Charaktere? Stellen sie im ge-
planten Abenteuer aufgrund ihrer Taktik oder der Umgebung eine besondere Gefahr
da? Welche Rolle spielt das Monster im Abenteuer? Kann diese Rolle auch ein anderes,
passenderes Monster iibernehmen, oder kann das vorhandene Monster angepasst wer-
den? Kann es so iibernommen werden, dass die Charaktere aber iiber Schwachstellen
oder Gefahrenstellen erfahren, um einen Uberraschungsangriff zu verhindern?

In jedem Fall sollte der Sieg den Charakteren nicht in den Schof fallen, sondern sich
verdient anfithlen. In diesem Sinne: Vorhang auf fiir das ndchste, gefdhrliche Monster!



Der Perlenwurm

Yon Loki

(Hohere Huflosung: Link, Bild erstellt mit ChatGPT, nachbearbeitet von Loki)

Diese an den Kiisten und schroffen Klippen der Kristallsee lebenden Monster verfiigen
iiber eine etwa faustgrofie und in unterschiedlichen Farben leuchtende Kugel auf der
Oberseite ihres Kopfes, die hauptsdchlich dem Anlocken eines passenden Partners
dient. Die intelligenten Meeresrduber haben jedoch schon lange die besondere Vorliebe
der humanoiden lorakischen Volker fiir Asteria-Perlen (Monstahlklingen, S. 66) be-
merkt und da ihre Kugeln zufillig in den beliebtesten Farben der Asteria-Perlen leuch-
ten (rot, griin, golden), sind viele Perlenwiirmer inzwischen zu einer besonders tiicki-
schen Jagdstrategie iibergegangen. Anstatt aktiv auf Jagd zu gehen, warten sie immer
hdufiger darauf, dass ein nichtsahnender Muscheltaucher vom Licht der Kugel ange-
lockt zu ihnen schwimmt und attackieren ihn dann blitzschnell. Dabei verbergen sie
den Grof3teil ihres langen Korpers in Korallenkolonien, Schiffswracks oder in Hohlen


https://splitterwiki.de/mediawiki/images/Perlenwurm_90.png

oder graben sich in den Sand ein, sodass nur noch die leuchtende Kugel zu sehen ist, um
dann aus dem Nichts zu attackieren. Dank seiner ausgeprdgten magischen Fihigkeiten
und seiner Vorliebe dafiir, mit seinem Schwanz nicht nur mdchtige Hiebe auszuteilen,
sondern auch seine Gegner zu fixieren und ihn regelrecht zu zerquetschen, ist der Per-
[enwurm ein duferst gefdhrlicher Gegner.

Perlenwurm, ausgewachsen

AUs BEW INT KON MYS STH VER WIL
I 3 2 8 I 9 2 5
GK GSW LP FO VTD SR KW GW
10 16 21 25 30 4 30 22
Waffen Wert Schaden WGS INI Merkmale
Biss 22 3W10+4 14 2-1W6 HAblenkend 1,
Kritisch 2,
Durchdringung
4, Scharf 3
Schwanz 20 4W6+3 12 2-TW6 Umklammern,
Wuchtig
Typus: Monster
Monstergrad: 4/4

Fertigkeiten: Akrobatik 20, Athletik 21, Entschlossenheit 10, Heimlichkeit 14, Schwim-
men 25, Wahrnehmung 10, Zihigkeit 20, Wassermagie 22, Kampfmagie 18

Zauber: Wassermagie IL: €islanze, Kdlteschild; IV: Sdurestrahl; Kampfmagie IIT: Leich-
tes Ziel, Schadenswelle, IV: Machtexplosion

Meisterschaften: Handgemenge (I. Halten, Verteidigungswirbel, Verwirrung, Vor-
stiirmen, IT: Kraftvoller Rundumschlag (Schwanz), Verbessertes Umreifien [Schwierig-
keit 27], III: Wiirgegriff), Hkrobatik (I: Blitzreflexe, III: Schlangenmensch), Athletik (IT:
Muskelprotz),

Heimlichkeit (III: Lautlosigkeit, Uberraschungsangriff IIT), Kampfmagie (II: Veteran
des Kampfgetiimmels, IIL: Blutbad)

Merkmale: Betdubungsimmunitit, Koloss 3 (2x Biss, Schwanz), Unbeherrschbar, Tak-
tiker

Beute: Perlenwurm-Kugel (20 Lunare, Jagdkunst gg. 25), Leder (30 Lunare, Jagdkunst




Ablenkend 1,

Kritisch 2, / .
Durchdringung |

4, Scharfz

Wuchtig

Schwanz 17 4W6+1 12 4-1W6 Umklammern,

Typus: Monster

Fertigkeiten: Akrobatik 18, Athletik 17, Entschlossenheit 10, Heimlichkeit 16, Schwim-
men 25, Wahrnehmung 10, Zihigkeit 16, Wassermagie 22, Kampfmagie 18

Zauber: Wassermagie IT: €islanze, Kdlteschild; IV: Sdurestrahl; Kampfmagie I1I: Leich-
tes Ziel, Schadenswelle, IV: Machtexplosion

Meisterschaften: Handgemenge (I. Halten, Verteidigungswirbel, Verwirrung, Vor-
stiirmen, IT: Kraftvoller Rundumschlag (Schwanz), Verbessertes Umreiflen [Schwierig-
keit 27], IIT: Wiirgegriff), Hkrobatik (I: Blitzreflexe, III: Schlangenmensch), Athletik (IT:
Muskelprotz),

Heimlichkeit (II: Lautlosigkeit, Uberraschungsangriff IIT), Kampfmagie (II: Veteran
des Kampfgetiimmels, IIL: Blutbad)

Merkmale: Betdubungsimmunitdt, Feigling, Koloss 2 (Biss, Schwanz), Unbeherrsch-
bar, Taktiker

Beute: Leuchtende Kugel (20 Lunare, Jagdkunst gg. 25), Leder (30 Lunare, Jagdkunst gg.
30)




