Monster des Monats:

der Schattentauscher

In einigen tief bewaldeten Gebieten Aboreas lebt der Schattentduscher, ein affenartiges Wesen mit unheim-
lichen Fahigkeiten. Der Legende nach ist sein Erscheinen ein schlechtes Omen, das auf ein Ungleichgewicht
zwischen Gut und Bése hindeutet oder auf eine bevorstehende Finsternis hinweist. Vermutlich handelt es sich
dabei jedoch nur um eine symbolhafte Darstellung der Bedrohung, die von einem Schattentduscher ausgehen
kann. Denn schon ein einziges Exemplar kann ein grofSes Gebiet terrorisieren.

Erscheinungsbild des Schattentauschers

Schattentduscher sind schlanke, affenartige Wesen mit langen Armen und Beinen. Ihr Fell kann die Farbe wech-
seln und grau, schwarz, griinlich oder braun erscheinen. Auch Flecken und Muster sind méglich. So passt sich
der Schattentauscher seiner Umgebung an und verschmilzt nahezu vollstindig mit der Natur um sich herum.
Der Farbwechsel dauert einige Minuten. Aber wenn der Schattentiuscher genug Zeit hat, um sich anzupassen,
ist ervor allem im Halbdunkel kaum zu erkennen.

Lebensweise und Gefahrenpotenzial

Schattentauscher sind Einzelganger. Die Lebensweise von Mannchen und Weibchen unterscheidet sich aller-
dings betréachtlich:

Die Mannchen leben territorial und betrachten grof3e Gebiete als ihr Eigentum. Je grof3er das von ihnen
kontrollierte Gebiet ist, umso attraktiver sind die Schattentduscher fiir vorbeiziehende Weibchen. Wer sich -
wissentlich oder nicht - in ihr Revier begibt, schwebt in Lebensgefahr. Schattentduscher haben namlich ein
grof3es intuitives Verstdndnis fiir Mechanik und legen in ihrer Umgebung tédliche Fallen aus. Auf diese Weise

fangen sie Tiere als Nahrung, aber sie haben es auch auf Menschen und andere vernunftbegabte Wesen ab-



gesehen. Der Grund: Schattentduscher nutzen einfache Werkzeuge und Waffen, haben aber nie die Fahigkeit
erlangt, diese selbst herzustellen. Sie pliindern deshalb die Opfer in ihren Fallen aus und nehmen sich, was ih-
nen nutzbar erscheint. Als Nahrung dienen ihnen die humanoiden Vélker jedoch fast nie, auch wenn der Grund
dafiir nicht endgtiltig bekannt ist. Mannliche Schattentiuscher greifen nur in Ausnahmefillen an und warten
lieber darauf, dass die Fallen ihren Zweck erfiillen.

Die weiblichen Schattentduscher (die tibrigens noch deutlich seltener vorkommen als die Mannchen) sind
dagegen nicht sesshaft, sondern ziehen moglichst ungesehen durch die Lande. Sie stellen nur selten Fallen,
dafiir stehlen sie jedoch, pliindern Lager aus und greifen im Zweifel auch an, um sich Nahrung oder niitzliche
Gegenstinde zu beschaffen. IThre Kost enthilt einen deutlich hoheren Pflanzenanteil als die der Ménnchen,
aber sie fressen auch gerne Fleisch, wenn sie es mit wenig Aufwand erlangen kénnen. Mit ihrem farbwechseln-
den Fell und den fast lautlosen Bewegungen pirschen sie sich nahe an das Lager oder die Wandergruppe he-
ran. Zum Angriff nutzen sie dann eine besondere Fahigkeit: den Schattensprung. Weibliche Schattentduscher
haben die Fahigkeit, kurze Distanzen durch die Schatten zu reisen, um iiberraschend hinter ihrer Beute aufzu-
tauchen und sie dann niederzuschlagen. Diese Fahigkeit konnen sie allerdings nur bei Dammerung, in dicht
bewachsenem Gebiet oder bei sehr triibem Wetter einsetzen. Bei hellem Tageslicht oder in volliger Dunkelheit

sind sie dazu nicht in der Lage.

Jungtiere halten sich direkt bei der Mutter auf und werden in den ersten Monaten von ihr getragen. Beim Schat-
tensprung der Mutter ist das Jungtier eingeschlossen und bleibt in ihrer direkten Ndhe. Nach etwa einem Jahr
gehen weibliche Jungtiere ihre eigenen Wege und ménnliche lassen sich an einem Ort nieder, an dem sie ihr
eigenes Territorium errichten. Allerdings pflanzen sich Schattentduscher nur sehr langsam fort. Sie haben nur
wenige Jungtiere in ihrem Leben. Ein Grund dafiir ist, dass es nicht viele Exemplare gibt und es deshalb sehr

lange dauert, bis sich passende Tiere zur Paarung finden.

Schattentduscher agieren, wo immer sie konnen, in diisteren Umgebungen. Dort konnen sie ihre Tarnfahigkei-
ten und die iiberraschenden Angriffe optimal nutzen. Pl6tzlich aufflammende Lichtquellen kénnen sie deshalb
stark irritieren und verwundbar machen. Auch Larm und Chaos konnen sie beeintrachtigen und ihre Sinne

uberwaltigen. Sie werden sich in diesem Fall schnellstmoglich wieder in die Schatten zuriickziehen.

Wertvolles Artefakt: das Fell des Schattentauschers

Nach dem Tod eines Schattentduschers behilt sein Fell noch einige Minuten lang die Fahigkeit, die Farbe

zu wechseln. Diese Zeitspanne kann durch schnelles magisches Einwirken deutlich verlangert werden, zum
Beispiel durch den Zauber ,Verdnderung“ (Weife Magie, Rang 5). Dadurch erhilt man nach dem Gerben ein
Fell, das sich in natiirlicher Umgebung innerhalb von Minuten farblich anpasst und dann sehr gut getarnt ist.
Es lasst sich zum Beispiel nutzen, um Gegenstinde oder Felsspalten zu verstecken. Aus drei bis vier solchen
Fellen ldsst sich sogar ein Mantel herstellen, der eine Person optisch mit der Umgebung verschmelzen lésst.
Allerdings miissen dafiir alle Felle von der gleichen Person und mit dem gleichen Spruch verzaubert werden,

damit sie spater wie eine Einheit wirken.

Ideen fiir Abenteuer rund um den Schattentauscher

Ein Schattentiduscher kann eine gefdhrliche Plage sein, wenn in seinem Gebiet ein Dorf oder eine Siedlung
liegt. Dann gibt es Ungliicke und Todesfille, die sich die Bewohner:innen nicht recht erklaren konnen und die
sie in Angst und Schrecken versetzt. Wenn die Bewohner:innen einer solchen Siedlung die Wélder oder Felder
der Umgebung nicht mehr gefahrlos betreten konnen, zahlen sie jede mogliche Summe fiir die Losung des
Problems.



Moglicherweise sind die Spielercharaktere aber auch in einer ganz anderen Mission unterwegs und stof3en

in der Wildnis auf den Schattentduscher oder seine Fallen. Die unerwarteten Angriffe oder die gut getarnten
Fallen kénnen ein hohes Bedrohungsgefiihl erwecken, auch wenn der Schattentduscher selbst bei Weitem kein
unbesiegbarer Gegner ist.

In den Fallen des Schattentduschers konnten sich einige Schétze finden. Fiir Gold, Schmuck und andere Wert-
sachen hat er keine Verwendung, sodass sie nicht selten in der Nihe der gepliinderten Fallen liegen bleiben.

Ein interessantes Ziel fiir unerschrockene Abenteurer:innen!

Natiirlich kann der Schattentduscher auch selbst ein lohnendes Ziel fiir die Spielgruppe sein, denn sein Fell
bringt sicher eine Menge Geld ein, wenn man den richtigen Kaufer dafiir findet und es rechtzeitig magisch be-
handeln kann. Oder vielleicht mochte jemand in der Gruppe diesen wertvollen Gegenstand selbst nutzen?
Ubrigens: Die unterschiedlichen Verhaltensweisen von ménnlichen und weiblichen Schattentiuschern kénnen
interessante Spielszenen ergeben. Eine Gruppe, die einem solchen Wesen schon einmal begegnet ist (oder
Aufzeichnungen und Berichte dariiber kennt), kann so mit vollig unerwartetem Verhalten konfrontiert werden.
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ABOREA

Schattentauscher (SG 3) TP 10
Fallensteller, Farbwechsel, Schattensprung, Schatz A INI +1

Biss/Fauste/Stein/Kniippel
Fallensteller: Insbesondere mannliche Schattentauscher verstehen sich KB 6
auf den Bau einfacher Fallen. Sie erhalten einen Bonus in Héhe von Schaden -1
+4 auf List-Manover zum Anlegen einfacher Fallen. Zum Entdecken ist Riistung 6
ein vergleichendes Manover Wahrnehmung (IN) gegen List erforder- List

lich. Weibliche Schattentauscher setzen Fallen wesentlich seltener und
weniger effektiv ein. Sie verlassen sich eher auf die nur ihnen eigene
Fahigkeit des Schattensprungs.

Beispiele fiir einfache Fallen:

» Angespitzte Stocke (SG 2): Unter Laub verborgene, flache Grube, in der einige angespitzte Stocke aufgestellt
wurden (Uberraschungsangriff: OB +3, SCH -1; in Kombination mit Stolperfalle: SG beider Fallen werden ad-
diert; bei Sturz OB +5, SCH +0).

* Schlinge (SG 2): Eine Schlinge an einem starken, heruntergezogenen Ast, welcher beim Auslosen mit seiner
Beute mehrere Meter nach oben schnellt.

* Stolperfalle (SG 1): Eine hochgebogene Wurzel oder knapp iiber dem Boden gespannte Ranke, welche ein un-
vorsichtiges Opfer stolpern lasst (Athletik-Manover, GE gegen MS 8 erforderlich, um einen Sturz zu vermei-
den). Wird hiufig auch mit dahinter aufgestellten, angespitzten Stocken kombiniert.

e Zuriickschnellender Ast (SG 2): Ein zuriickgebogener Ast, der beim Auslésen das Opfer zu Boden werfen
kann (Uberraschungsangriff: OB +5, SCH -2; bei erfolgreichem Treffer ist ein Athletik-Manéver, ST/GE gegen
MS 8 erforderlich, um einen Sturz zu vermeiden).

Farbwechsel: Schattentduscher konnen die Farbe und das Muster ihres Fells innerhalb von 1 Wiirfel Minuten
an die Umgebung anpassen und erhalten dann einen Bonus von +6 auf alle List-Manéver zum Verstecken oder
Anschleichen. Im Kampf erhalten sie durch das Verschwimmen ihrer Konturen zudem einen Bonus von +2 auf
ihre Riistung.

Schattensprung: Weibliche Schattentduscher konnen in dimmriger Umgebung, z. B. bei Dimmerung, im
dichten Wald oder bei Mondlicht, kurze Strecken durch die Schatten reisen. Unter heller Beleuchtung oder bei
absoluter Dunkelheit ist ihnen ein Schattensprung nicht moglich. Der Schattensprung erfolgt stets im Rahmen
einer normalen Bewegung, wobei Ausgangs- und Endpunkt bis zu 10 Meter voneinander entfernt sein konnen.
Die Bewegung wird nicht durch dazwischen befindliche Hindernisse behindert. Nutzt ein Schattentduscher
diese Fahigkeit fiir einen Angriff, so gilt sein Ziel in dieser Runde als iiberrascht und kann weder Ausweichen
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