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L ernbemerkungen: Anzahl der Ferp ist der Liste zu entnehmen, die Ferp sind nur auf FORM
BEHERRSCHEN, VERWANDLUNG HYBRID, VERWANDLUNG TIER und VERWANDLUNG
VERHINDERN zu verwenden. Die Eréffnung dieser Kategorien kostet jeweils 3 Ferp, das
Steigern ab einem Gruw von 15, bzw. einem Bonus von 4 zwel Ferp pro Punkt.

Bezeichnung Tempo/Zeit/AP-{Skala 1 2 3 4 5 6

FERP - - - Feep 5 4 4 4 3 3 3 1+
3

FORM BEHERRSCHEN 4 3 - Gruw 5 * * * * * *
VERWANDLUNGHYBRID 3 3 6 Gruw 10 * * * * * *
VERWANDLUNG TIER 3 6A 6 Gruw 10 * * * * * *
VERWANDLUNG VERHINDERN - - - Bonus 0 * * * * * *
ORIENTIERUNG 4 3| - Gruw 10 11 12 13 14 15 15
2+1

AP-REGENERATION - 1h - AP - 10 20 20 30 30 40 3
+10

VK-REGENERATION - 1h - VK - - - 1 1 1 2 4+

1

Allgemeine Beschreibunag:

Diese Listeist die regeltechnische Umsetzung des Moduls,, Lykanthropie®. Naheres siehe dort.

Beschreibung der Fertigkeiten:

FORM BEHERRSCHEN

VERWANDLUNG HYBRID

VERWANDLUNG TIER

Verwandelte Form kontrollieren (wann gewurfelt werden muss
- Siehe oben).

Verwandlung in die Mensch-Tier-Mischform zu einem
beliebigen Zeitpunkt und Rickverwandlung.

Verwandlung in ein bestimmtes Tier (z.B. in einen Wolf, bel
einem Werwolf) und Ruckverwandlung.

VERWANDLUNG VERHINDERN Bonus auf VITALITAT: PHYSISCHE RESISTENZ, wenn der

ORIENTIERUNG

AP-REGENERATION
VK-REGENERATION

Infizierte sich zu verwandel n droht.

wiein UBERLEBEN (WALD UND WIESE), nur als Hybrid und als
Tier.

zusétzliche Regeneration (auch ohne Ruhephase), nur als Hybrid.
zusétzliche Regeneration (auch ohne Ruhephase), nur als Hybrid.
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Die Lykanthropie ist eine Krankheit, die in (fast) alen Fantasy-Rollenspielsystemen ihre
Umsetzung findet. Gemeint sind nattrlich Kreaturen wie Werwolfe, Werratten, u.&, die unter
dem Begriff Lykanthropie zusammengefasst werden.

Oft sind Werkreaturen nur Gegner, doch dieses Modul bietet auch die Mdglichkeit, selbst

einen Infizierten zu spielen.

Ansteckung

Durch Schaden, der von einem Werwesen
zugefugt wurde, kann man sich mit der
Lykanthropie infizieren. (Bel jedem Treffer,
der Schaden zugefugt hat, wird auf [(90 —
(Grad in VITALITAT * 10)) in Prozent]
gewdlrfelt, um zu Ermitteln, ob ene
Ansteckung erfolgt ist.) Zuziehen kann man
sich die Krankheit ebenfalls, wenn man das
Blut enes Blutwolfes (von Werwolf
gebissener Wolf) trinkt oder bel einem
Zauberpatzer, wenn man sich in einen Wolf
verwandeln mochte.

Die Lykanthropie gilt &s besonders
geféhrliche Krankheit. Der Infizierte
verwandelt sich zu bestimmten Anléssen in
eine Werkreatur. In dieser Form ist er
meistens nicht in der Lage, seinen Korper
zu kontrollieren und agiert dann ds
blutrinstige Bestie (NSC). Erkrankt en
Mensch an dieser Krankheit, erhdt er die
Liste LYKANTHROPIE automatisch auf Grad
1.

Um die Liste zu steigern (und damit
Kontrolle Uber sein alter ego erlangen zu
konnen) bedaf es enes Lehrmesters
(Erkrankter, Schamane, ...).

Auswirkungen der Ansteckung

Bem ersten Vollmond nach der
Ansteckung bricht die Wunde auf. Wird der
Infizierte nicht medizinisch versorgt, ist die
Chance sehr grol3, dass er das Wundfieber
nicht Uberlebt. Beim néchsten Vollmond
findet die erste Verwandlung statt. Danach
in den folgenden Situationen:

- bei Vollmond (drei Tage im Monat)

- bei Schaden (1/3 VK)

- bei wenig VK in einem Kampf (1/3
der VK, mit der der Kampf

begonnen wurde)

- bel Benommenheit (20% - 40% der
Ausdaver, nicht bel
Bewusstlosigkeit)

- be Stress und/oder Angst (SL-
Entscheid)

Die Verwandlung kann durch ene
erfolgreiche  Probe auf  VITALITAT:
PHYSISCHE RESISTENZ (erschwert um evtl.
VK-Schaden) verzogert werden. Bel
Vollmond wird (sobald der Mond am
Himme steht) ale 5 min gewtrfelt. Wenn
sich die Person bis Mitternacht nicht
verwandelt hat, falt sie in einen unruhigen
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Schlaf. Be  den beiden  anderen
Maoglichkeiten reichen drei  aufeinander
folgende, geglickte Proben, um ene
Verwandlung endgultig zu verhindern
(ansonsten Aufschub um 5 min).

Beherrscht der Infizierte LYKANTHROPIE:
VERWANDLUNG VERHINDERN, SO bewirkt
eine gelungene Probe auf PHYSISCHE
ResISTENZ (inkl. Bonus) bei Vollmond
einen Aufschub um ene Stunde. Be
Wunden und Stress reicht eine einzige
Erfolgreiche Probe, um die Verwandlung
komplett zu verhindern. (Auch diese Probe
ist erschwert um evtl. VK-Schaden, den der
Infizierte gerade genommen hat — auch
wenn die Verwandlung nicht Uber die Hohe
des VK- sondern Uber den AU-Schaden
ausgel 6st wird.)

Erfolgt eine Vewandlung, dauert sie be
Vollmond, bis die Nacht voruber ist. Bei
dlen anderen Aud6sern  fur  ene
Veranderung der Gestalt erfolgt die
Rickverwandlung nach dem Kampf, bzw.
nach der Situation (bei Angst, Stress). Félt
der Werwolf in die Bewusstlosigket,
verwandelt er sich auch zurtick.

Genauso, wenn er tddlich verwundet
wurde. Der Erkrankte verwandelt sich dann
zuriick und hat noch die Gelegenheit fur ein
paar abschliefRende Worte.

Mit der Fertigkeit VERWANDLUNG:
HYBRID kann die Rickverwandlung auch
eingeleitet werden (nur wenn der Infizierte
die Kreatur beherrscht).

Bel einer Verwandlung in einen Werwolf
(bzw. Wolf) wird dler vorhandener
Schaden gehellt (VK und AU). Nach der
Rickverwandlung hat der Infizierte wieder
soviel (oder sowenig) VK und AU wie vor
der Verwandlung (Schaden, der in der
Werwolf-Zeit genommen wurde fallt weg).
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Regeltechnisches

Zu folgenden ,Anldssen“ erhdlt der
Infizierte Proben auf LYKANTHROPIE:
FORM BEHERRSCHEN zugebilligt (bzw.
werden sie erforderlich):

- direkt nach jeder Verwandlung

- wenn e as Werkreatur eine
bestimmte Menge an Schaden
einstecken muss (>= % VK oder >=
20 AU)

- jede Stunde enmd, fdls die
Werkreatur  unkontrolliert  sein
sollte

- nach enem Kampf, wenn sich in
Sichtweite der Kreatur ken
Lebewesen (auBer (Wer)Wdlfen)
befindet, dass ihm geféhrlich
werden konnte.

Verwandelt sch ein Mensch, so dauert
diese Verwandlung ca. 5 Sekunden (eine
Kampfrunde). Dabel legt der Infizierte
panikartig seine Rlstungen und Waffen
(falls vorhanden), sowie einen Grofdeil
seiner Kleidung ab. M6chte ein Gegner (der
eine solche Verwandlung noch nie gesehen
hat) den Infizierten wahrend dieser Runde
angreifen, muss er erst eine Probe auf
VITALITAT: PSY CHISCHE RESISTENZ
bestehen, um nicht staunend / vor Schreck
erstarrt  innezuhalten. Die  Zuckungen
wahrend der Verwandlung bewirken, dass
der angehende Werwolf mit einem Gruw
von 14 Schlagen automatisch auszuweichen
versucht.

- Das Fdl enes Werwolfes zahlt ds
Ristung mit den Werten 2/15.

- Die Klauen machen enen Schaden
von 1IW6+1*4  (zzgl. evtl.
Schadensbonus), BEWEGUNG:
FAUSTSCHLAG

- Ein Biss macht einen Schaden von
1IW8*3. BEWEGUNG: RINGEN -2
(ohne Schadensbonus)

Werwolfe benutzen immer zwel Aktionen
fur einen Klauenangriff und eine Aktion
(Nachschlag) fur einen Angriff mit dem
Gebiss (Gruw halbieren).
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Veranderungen

Verwandelt sich en Mensch in enen
Werwolf, steigen die Listen VITALITAT,
SINNESSCHARFE und STARKE fir diese
Zeit um 2 Grade (mit alen daraus
resultierenden Veranderungen wie hoherer
VK, etc.). Die Liste BEWEGUNG steigt um
einen Grad. Alle anderen Listen
(Standardlisten und hinzugelernte) — aul3er
LYKANTHROPIE (bleibt unveréndert) —
gelten als nicht vorhanden (Grad Null).
Diese Veradnderungen gelten bis zum Grad
4 in LYKANTHROPIE. Ab Grad 5 erhdt der
Verwandelte in der Werwolfform enen
zusétzlichen Bonus von +1 auf VITALITAT,
SINNESSCHARFE, STARKE und BEWEGUNG.
Danach gibt es dle funf Grade weitere
Listensteigerungen um einen Grade (en
Werwolf, der LYKANTHROPIE auf Grad 11
beherrscht, hétte also einen Bonus von 4
Listengraden auf VITALITAT,
SINNESSCHARFE und STARKE, sowie einen
Bonus von 3 Listengraden auf BEWEGUNG.
Der Verwandelte ist (fals er die Form
beherrscht) zu keinen Handlungen fahig,
die grolere Konzentration erfordern. Dass
er keine soziden Fertigkeiten anwenden
kann, versteht sich von selbst. An Sprachen
beherrscht  er nur  noch  seine
Muttersprache, kann aber mit Wolfen
kommunizieren (W0lfisch, Stufe 3).
Aulerdem kann der Hybrid sene
Techniken (Bewegungs-, Bildungs- und
Handwerks-) in der verwandelten Form
nicht anwenden.

Aufgrund al dieser Verdnderungen, sollte
fur Charaktere, die an Lykanthropie leiden,
ein zweiter Charakterbogen, fir die
verwandelte Form, bereit liegen.
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Verhalten von Wélfen

Wolfe halten sich gerne in der Néhe eines
Werwolfes auf und reagieren auf seine
Befehle (bel lebensbedrohenden Aufgaben
iss ene Probe auf den SGruw
LYKANTHROPIE  erforderlich -  SL-
Entscheid). Zu Beachten ist im Spidfluss
alerdings die Intelligenz von Wolfen. Man
kann sie mit der Intelligenz eines kleinen
Kindes vergleichen, d.h. sie sind nicht in
der Lage, komplizierte Befehle auszuftihren
oder genaue Beschreibungen von Personen
abzugeben. (Es sind also relativ schlechte
Kundschafter, da se Menschen nicht gut
voneinander unterscheiden konnen und se
nicht weit zu zdhlen vermogen. Aul3erdem
konnen sie fremde nicht belauschen, da se
die menschliche Sprache nicht verstehen.)
Aullerdem sollte daran gedacht werden,
dass Wolfe aufgrund ihres Korperbaus
nicht in der Lage sind, Menschen zu tragen,
Schlilissal zu drehen, etc.

Werwesen sind besonders anfélig fir
Waeffen aus Silber (bzw. mit enem
Silberiberzug). Wird eine Werkreatur von
einer solchen Waffe getroffen, wird
sdmtliche Rastung ignoriert (auch die
Fellristung) und die Waffe verursacht
Maximaschaden ohne zu  wirfeln
(beispielsveise bel  einem  Silberschwert
nicht 1W8*4 Schaden, sondern genau 8
VK-Schaden und das Vierfache an AU-
Schaden).

Wie en Werwolf auf andere Produkte
aus/mit Silber reagiert, bleibt SL-Entscheid.

Menschen, die lange an der Krankheit
leiden (ohne von Abenteuergruppen oder
Stadtwachen getétet zu werden), nehmen
auch in ihrer normalen Gestalt zunehmend
tierische Zige an (stéarkere Behaarung,
wilder Blick, aggressives Verhalten ...).
Diese sind adlerdings auch zumeist in der
Lage, ihr alter ego zu kontrollieren und
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sich jederzeit (auf Wunsch) hin und her zu
verwandeln. Fur Menschen, die die Liste
Lykanthropie auf Grad 5 oder hoher
besitzen, kann der SL Boni auf
Sinnesscharfe vergeben, solange Aktionen
ausgefuhrt werden, die von Wolfssinnen
besser bewdltigt werden kénnten.

Teilweise ist es sogar moglich, sich in ein
richtiges Tier zu verwandeln (ein Mensch
der zum Werwolf wird, kénnte sich aso
beispielsweise auch in einen echten Wolf
verwandeln, nicht nur in die Mensch-Wolf-
Mischform).

Wenn ein Werwesen unkontrolliert getobt
hat, sind die Erinnerungen des Menschen,
nach der Rickverwandlung, an die Zeit ds
Bestie sehr ungenau und verschwommen,
wie aus einem Alptraum.

Eine Heilungsmoglichkeit fur die Krankheit
konnte aulBerst méchtige Priestermagie

Ausdem Rollenspiel
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sein. Ebenso kdme ein gottliches Wunder in
Betracht, wie en Antizauber, fdls die
Infizierung von enen  Zauberpatzer
herrihren sollte. Auf jeden Fal sollte einer
Heilung ein Abenteuer oder eine schwierige
Prifung vorangehen.

Weitere M oglichkeiten

Zum Schluss sollte erwahnt werden, dass es
natiirlich nicht nur Werwolfe gibt, sonder
nattrlich genauso Wertiger, Werschweine
und ales andere, wonach einem SL gerade
,0elUstet”. Je nach der geographischen
Lage des Settings ist ales mogliche
denkbar (wie wére es mit Werkanguruhs in
einem , Paralel-Australien*?).

Nette Komplikationen gibt es bestimmt
auch in Welten mit mehreren Monden.
Reagiert der Erkrankte nur auf einen Mond
(den man woméglich gar nicht sehen kann,
da er sténdig verdeckt ist) oder auf dle
Monde der Welt? ...

Schilderungen des Ehrenwerten Bruders, Ratspriester 1. Ranges Sageron Tremere (Zu- und
Vorname, wie Ublich im Koénigreich Demargo), zur Verwandlung des Bruders Simon
Gardeschs (Vor- und Zuname, da der Bruder vom Ostkontinent stammt) in einen Werwolf am

26.12.1163 (, L itjeland" -Runde):

Im Vorfeld ist zu erwéhnen, dass sich Bruder
Gardesch wahrscheinlich wéhrend der
Wolfsunruhen in der Néhe Kantadorrs in der Zeit
vom 14.11. bis zum 23.11.1163 mit der
Lykanthropie angesteckt hat, als er den zum
Werwolf gewordenen Hochwirden, Kirchenrat
Nurjemann  bekémpfte und wéhrend der
Auseinandersetzung einen Klauentreffer der Bestie
abbekam. Wéhrend der  darauffolgenden
Vollmondperiode (26.11. bis 28.11.1163) wurde
Bruder Gardesch von schweren Fieberkrdmpfen
geschittelt und konnte nur durch gottliches
Beistehen im Tempel Kantadorrs am Leben
erhalten werden. In der darauffolgenden Zeit zeigte
Bruder Gardesch keine Anzeichen einer
Ansteckung. Jedoch wurde er im Vorfeld der
Vollmondperiode des folgenden Monats (12) von
(nach eigenen Angaben) so blutriinstigen Traumen
verfolgt, dass er mich bat, eine sichere
Verwahrung fir die Vollmondtage zu organisieren.
Ich lies deswegen einen sicheren, schallisolierten
Pferdeverschlag anmieten, in dem eine eventuelle
Verwandlung relativ ungefahrlich far
beobachtende Personen und vor allem fur die

Bevolkerung Breveburgs (die Stadt, in der sich
Bruder Gardesch wéhrend des 26.12. bis zum
28.12.1163 aufhielt) ablaufen konnte.

Bevor es dunkel wurde, begab sich Bruder
Gardesch in der Nacht des 26.12.1163 also in den
vorbereiteten Pferdeverschlag. Da im Inneren des
Gebdudes kein Licht herrschte, wurde ein
Gegenstand im Innern des verschlossenen
Verschlags mit Hilfe gottlichen Wirkens zum
Leuchten gebracht, um ene eventuele
Verwandlung beobachtbar zu machen. Die Wande
des Verschlages war so stabil gebaut, einem
tollwitigen Pferd Einhalt gebieten zu konnen, die
Tar war mehrfach verstdrkt und nur mit einem
etwa 40 cm ma 40 cm grofen, mit starken
Eisenstaben versehenen Guckloch ausgestattet, um
das meine zwei Begleiter und ich uns gescharrt
hatten, um zu sehen, was mit Simon Gardesch in
dieser Nacht geschehen wirde. Falls nichts
passieren sollte, konnte der Eingesperrte auf einem
vorbereiteten Strohlager versuchen, den Schlaf
nachzuholen, den ihn seine Alptrdume in den
vorherigen Néchten gekostet hatten.
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Als die Sonne ganz versunken war, lief ein
sichtbares Zittern durch den Korper des
Beobachteten. Wie bei enem pl6tzlichen
Schwécheanfall stand Bruder Gardesch Schweil3
auf der Stirn, der Atem ging stol3weise, der
Gesichtsausdruck wirkte verbissen und die Hande
zitterten. Kurz darauf beruhigte er sich aber wieder
und konnte auch wieder freier atmen.

Etwa funf Minuten spéter ereilte ein erneuter
Anfall den Bruder. Doch auch diese Attacke der
Krankheit konnte er erfolgreich abwehren, wenn
auch unter sichtbar grofReren Anstrengungen. Es
dauerte wesentlich langer, bis sich der Atem des
Infizierten wieder halbwegs beruhigt hatte.

Weitere funf Minuten danach nahmen die Augen
des Eingesperrten erneut einen fiebrigen Glanz an.
Und diesmal schien der Bruder das Unheimliche,
das von ihm Besitz ergreifen wollte, nicht langer
aufhalten zu kénnen. Und obwohl er sich in diesem
Augenblick, wohl aus Scham wegen der Krankheit,
von uns abwandte, konnten wir doch sehr gut
erkennen, wie sich Simon verénderte:

Wie jemand, dessen Kleidung in lodernden
Flammen steht, riss sich Bruder Gardesch die
Klamotten vom Leib. Was dann geschah ging so
schnell, dass erst die im Nachhinein
zusammengetragenen  Schilderungen der  drei
Zuschauer eine halbwegs vollstandige
Zusammenfassung der  Ereignisse  ergaben.
Innerhalb von nur etwa finf Sekunden vollzog sich
die komplette Verwandlung des Priesters in einen
Werwolf.

Wéhrend die Gestalt Simons sich in Kréampfen
wand, erklang das typische Gerdusch brechender
Knochen und das Knallen reiffender Sehnen. In
wahnsinniger Geschwindigkeit wurde aus dem
kurzrasierten, schwarzen Haupthaar des Bruders
eine lange, dunkelbraune Méhne, die farblich
genau zu dem Fell passte, das den Korper des
Priesters auf einmal Uberall bedeckte. Der ganze
Koérper wurde, obwohl schon Simon Gardesch tber
alle Maen groR3, breitschultrig und muskul6s
gebaut ist, noch ein Stick grofRer und wesentlich
massiger.

Die schlimmsten Verdnderungen vollzogen sich
jedoch mit dem Gesicht des Infizierten: Man
konnte den Kopf wéhrend des Zuckens teilweise
auch von vorne sehen und musste erkennen, dass
sich das Gesicht des Bruders in den Kopf eines
Wolfes verwandelte. Mund und Nase wuchsen zu
einer Schnauze zusammen, die mit furchterlichen
Zahnen gespickt war und die Ohren wuchsen tber
den Kopf hinaus, bis sie die typische Wolfsohrform
angenommen hatten. Am schrecklichsten war die
Veranderung der Augen. Aus den intelligenten
Augen eines Menschen wurden die gelblichen,
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Mordlust ausstrahlenden Augen eines
unzdhmbaren Raubtieres.

Die Schreie, mit denen Simon die Krampfphase
begonnen hatte, wurden wahrend der Verwandlung
zu einem tiefen Rohren, das in einem Wolfsgeheul
ausklang.

Die Verwandlung war noch nicht vollstandig
abgeschlossen, als die Bestie (hier kann nicht mehr
von einem Menschen gesprochen werden) sich uns
zuwandte und die Tur ansprang. Zutiefst
erschrocken prallten wir zurick und beteten
instandig, die stark &chzende Tir mdge den
Gewadten des Untieres standhalten. Denn auf
einmal waren wir uns nicht mehr so sicher, ob das
von uns ausgesuchte Gefangnis den ungeheueren
Korperkréften des Werwolfs auch wirklich
standhalten wirden. Aber obwohl der Einlass unter
den heftigen Schldgen des Monster stark erbebte,
hielt sie es doch zuriick und rettete somit wohl
unser Leben. Denn obwohl wir zu dritt waren und
einen guten Kampfer dabei hatten, so glaube ich
doch, das wir einen Kampf gegen dieses Wesen
ohne géttlichen Beistand nicht Uberstanden hétten.

Als dann endlich der Tag déammerte, horte die
Begtie endlich auf, zu toben und sank in eine
komattsen Schlaf. Kurz darauf lag dann wieder
Simon Gardesch vor uns, der jedoch nicht vor
Mittag aus dem tiefen Schlaf erwachte und auch
danach nicht sonderlich erholt wirkte.

Aus den Schilderungen des Betroffenen habe ich
nun versucht auch seine Gefiihle auf Papier zu
bringen, es muss jedoch einschrankend bemerkt
werden, dass die Erinnerungen Bruder Gardeschs
an diese Nacht mehr as ungenau sind und hinter
einem roten Schleier verschwimmen. Daran, dass
er die ganze Nacht getobt haben solle, kann er sich
zum Beispiel Uberhaupt nicht erinnern.

Simon Gardesch berichtete, dass er zu Beginn sehr
wohl gespirt habe, wie seine Knochen zerbrachen
und sein Brustkorb splitterte, um sich zu einem
neuen, gréferen Skelett zusammen zu setzen, das
der deutlich gewachsenen Muskulatur genug
Fléche bieten konnte. Er habe noch erkannt, wie
sein Kdrper zwar grof3er, seine Haltung aber vorne
Ubergebeugt wurde, wie seine Finger sich zu
Klauen verénderten und die Gesichtsknochen sich
vollkommen neu bildeten. Danach sei es fur ihn
jedoch so gewesen, dass er sich in dem Kdorper des
Werwolfs wie ein Fremder gefihlt habe. Es sei
nicht mehr sein Korper gewesen und seine Sedle
habe sich in einen winzigen Teil des neuen Wesens
zuriickgezogen, um nicht dem Wahnsinn zu
verfallen. Mehr habe er nicht behalten konnen,
denn hier ende seine Erinnerung.



