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VORWORT

Sei gepriBt, Abenteurer. Du scheinst mir neugierip zu
sein und die gaten Dinge im Leben zu 3eniesen. Erlaube
mir, dir mein neunestes Meisterwerk zu iiberreichen, an
dem ich Jahre gearbeitet habe. Ich denke, es wird deine
Zeit und dein Geld wert sein.

Zunichst eine Warnung: Hier aibt es Monster!

Niemand Geringeres als der uniibertroffene Quell der
Weisheit Elminster von Schattental® hat mir bestatipt,
dass mehr als diese Welt voller Monster ist. Als Folge
findet sich der Satz ,Hier 3ibt es Monster” auf Karten
vieler Welten, die weit fernab von dieser liepen
und vor dem Blick deines bescheidenen Schreibers®
verborgen bleiben.

Und wer ich bin, mochiest du wissen?

Volothamp Geddarm, zu deinen Diensten, am
Wahrheiten darzulepen wie jene tiefen und uralten
Geheimnisse, welche die Wachtergeister der verborgenen
Gruften von léngst zu Staub zerfallenen Erzmagiern mir
in die Ohren flasterten. Ju, in diesem Buch prisentiere
ich verschiedene Details, die niemals zuvor mit solcher
Koharenz?® an einem Ort esammelt wurden, itber die
verschiedenen und seltsamen Kreaturen, die Menschen
und andere zivilisierte Vélker gern ,Monster” nennen.

Ich kann das in diesem Buch pesammelte essenzielle
Wissen nicht nachdriicklich genug snempfehlen® und sehe
es uls lebensrettende Notwendipkeit fiir jeden Abenteurer
und Wanderer in der Wildnis und dem Unterreich - sei
er Goldsucher, Bergmann oder einfach auf der Suche
nach einer Zuflucht vor umherziehenden Bestien oder
den Klauen des Winters. Far jeden also, in jeder nar
denkbsren Welt®. Und solltest du die unbeprindete
Befiirchtunp hepen, dass es diesem oder jenem Eintrap
an Wahrhaftipkeit oder Vollstandigkeit mangelt®,
so wisse, dass ich, Volo, keine Abkiirzunpen nahm,
bei der Grandlichkeit meiner Sondierunpen niemals
nachlissiy war’ und viele Mihen auf mich nshm, nm die
umfangreichste und zuverlassigste Sammlung von Wissen
zusammenzutrapen, die mir mdplich war. Unter arofen
persdnlichen Risiken, méchte ich hinzufagen |

Beizeiten nutzte ich meine nicht unbetrachtlichen
mapischen Fghipkeiten, um mich als Baum, Stein oder
sopar Pfitze zu tarnen und so das beste Handbuch zu
erstellen, das zu erschaffen in meinen Méplichkeiten
stand. Dabei sah ich die wundersemsten Dinpe, von
frostigen hohen Berpaipfeln, an denen Riesenburpen
vorbeitrieben, bis zu eisipen Seen in den Tiefen der Exrde,
in denen sich namenlose, tentakelbewehrte Dinge repen
und winden. Jedes Mal wurde ich auf e¢in Neues von der
Schonheit jener Welt in Erstaunen versetzt, die wir alle,
ob Monster oder nicht, miteinander teilen® .

Wenn du dieses Buch natzlich findest, gib dies bitte
deinen Freunden und Geschaftspartnern weiter, und allen
Bekannten, die du auf der StraBe triffst. Dann erdfinet
sich mir vielleicht die Gelepenheit, in der Zukanft einen
noch nitzlicheren Ratpeber™ zu verfassen.

Und was such immer dir oder mir im Leben
widerfahrt, so verbleibe ich als dein bescheidener
Schreiber und gehorsamer Diener, wie ich es jetzt bin
{und, wenn die Gétter es mir bescheiden, auf ewig in
pleibendem Ruhm)

Volothamp Geddarm'*
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VORWORT

ANMERKUNGEN vON ELMINSTER LAUMAR, ERIMAGIER vON
ScHaTTENTAL, HoHER RATGEBER DES OFFENEN FURSTEN vON
WATERDEER:

1. WIE WARE ES, WENN DU NOCH DICKER AUF TRAGST ?

2. WENN DAS BESCHEIDEN IST, DANH WILL ICH MIR GAR NICHT
YORETELLEM, WIE ANGERERISCH AUSSIEHT,

3. KOHRRENT, iN DER Tat! VoLa, DEINE KLARSEIT IST WiE DIE
BRODELNDE OBERFLACHE DER JAUCHEGRUBE EINER GROBEN
5TAOT -~ KURT BEVAR TENTAKEL DURCH 01 OBERFLACHE
BRECHER.

4. DeiNE BESCHEIDENHEIT BLENDET! WeLcH MUSTERHAFTER
VERFECHTER DER AUFKLARUNG, DER SELBSTLOS ALLEMN DIENT,
CFT AuF EINEM TELLER, MIT EINEM JARFEL IN JEOEM Muno,

v

OHRENSTERSEL NICHT 1M KALUFPREIS ENTHALTEN,

6. DA KoMmMT ES, SEID DI ERsTEN! LAB MiT DEM KaPF JEDES
LEGITIMEM KRITIKERS

7. DiE VERNUNFT JENER, DIE vON SONDIERUNGEN BRABEELMN,
WIRD SELTEN HOCH GESCHATIT,

8. Das KANNST OU, BOCH BIST OU DiR GEFENSICHTLICH MICHT
BEWUSST, JUNGER VOLG, WIE OFT UND LANGE [CH SCHON
DRACHEN, GEDANKENSCHINDERN UND SQGAR GOBLING ERTAHLT
HASE, WIE ABSOLUT FURCHTERLICH VOLOTHAMPS SCHMECKEN,
GLEICHGULYIG OB ROK QUER GEKOLHT. BGERN GESCHEHEN.

9. GELEGENTLICK MISSDEUTET VOLO 0I€ BECEUTUNG YO
WoRTEN, HIER BEISAIELSWEISE MEINT ER ANICHT EXISTENT',
19. Bis wir uns UMBRINGEN, MiT HILFE van VOLOS PRAKTISCHEN

TIPPS, DIE HIER GESAMMELT $IND.

1. VOLOS HANDBUCH FUR DIE FLUCHT VOR WUTENDEN
MOBS. o 5EHE 18 KURZES WERK, ABER EINEN KLASSIKER.

12. JeH mMBCHTE NICHT UNGERECHT sEiN. DeR KNABE MEINT €5 GUT
UND HAT GUTE JARBEIT GELEISTET. BESSER, ALS 1CH ERWARTET
HABE, EINIGES vON DEM, WAS 1N DIESEM BucH 2y FINDEN IST, IST
WAHR, UND MAN KANN MANCHEN SACHEN TRAUEN. . s




KAPITEL 1:
MONSTERWISSEN

OLO IST IN SEINEM LEBEN VIELEN MONSTERN
begegnet, und wenige waren so iibellaunig
wie die, die in diesem Buch beschrieben
sind. Dieses Kapilel nimimil mehrere iko-
nische Monster aus D&D in den Blick und
bietct zusitzliche Informationen zu ihrer
Herkunft, ihren Einstellungen und Verhal-
tensweisen sowie ihren Horten  dber das
hinausgehend. was du im Monster Manual (Monsterfiand-
bueh) findest. Sich mit jedem Monster auf diese Weise zu
beschaftigen, wiirde mehr Seiten erfordern, als man zéhlen
kann. Alsa haben wir uns auf neun Gruppen von Kreaturen
beschrinkt, mit denen man auf vielfiltige Art inleragieren
kann und die oft in D&D-Kampagnen verwendet werden.

Belrachler Coblinoide Gedankenschinder
Riesen Vetteln Orks
Gnolle Kobolde Yuan-ti

Weon du das néchste Mal beim Erschaffen eines Aben-
teuers oder eines Schurken dieses Kapitel als [nspirations-
quelle verwendesl, dann hai es seinen Zweck erliilll. Wir
hoffen, dass du beim Erkunden der Monslereintrige neue
[deen bekommst, wie du deine Spieler herausfordern und
unierhalien kannst, und dass du neue Dinge findest, dic du

fiir deine D& D-Kampagne verwenden kannst, Jeder Eintrag
soll deine Fantlasie anregen!

D fragst dich vielleichl, warum wir uns fiir diese Monsler
enlschieden haben und nichl fiir andere. Wo sind die Dra-
chen und Githyanki? Was, keine Unholde oder Untoten? Wir
hoffen, in spateren Biichern andere Monster ndher beleuch-
ten zu kdnnen. Bis dahin, meide die Kobolde, dic sich unter
den Treppen verstecken, und Vorsicht vor den Vetteln, die
seltsame Geschenke bringen.

BETRACHTER: WAHR
GEWORDENE ALBTRAUME

Fiir jenc, dic Betrachter besicgen oder schlicht begreifen
wollen, ist so gut wic alles an dicsen Wesen unergriandlich.
Diese bizarren Kreaturen verfiigen iiber cine fremdartige
Intelligenz, unmenschliche Wahrnehmungsméglichkeiten
und die Fahigkeit, die Realitdt durch reine Willenskraft um-
zuformen — oder nur durch ihre blofie Anwesenheil. In ihren
unterirdischen Horlen, die ihnen sehr behaglich sind, sind
Beirachler fast unangreilbar dank der Kombination aus un-
vergleichlichem Versland und den brulalen Auswirkungen
ihrer Augenstrahlen.
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Du GLALEST, DU WURDEST GERISSENE PLENE

UND AUSGEFEILTE INTRIGEN SCHMIEDEN, MiT
NOTFALLVORHABEN UND JAUSWEICHLBSUNGENT
BETRACHTER vERANDERN, YERFEINERN, YERWERFEN
UND EMTWICHELN DIE GANLE ZEIT sOLCHE PLANE,
Filr DEN DURCHSCHNITTLICHEN BETRACHTER

SIND MENSCHLICHE INTRIGEN AUF DEm Niveau
UMHERSTOLPERNDER KLEINKINDER,

ANy

- ELminsTER

Einige der Verhaltensweisen und Motivationen, die Be-
trachter zeigen, entsprechen denen von Menschen und
anderen intelligenten Kreaturen. Der Unterschied ist das
Ausmafl. Wo sich beispielsweise ein stolzer, zuversichtlicher
Mensch von einer ernsthaften Bedrohung einschiichtern
lassen konnte, kennt die Arroganz eines Betrachters keine
solchen Grenzen: Er empfindet sich als jeder Kreatur iiber-
legen, selbst anderen Betrachtern gegentiber. Ein menschli-
cher Schachspieler wird ein Meister, indem er die Fihigkeit
erlangt, im Spiel mehrere Zige vorauszuschauen — was
nichts ist im Vergleich zu den Méglichkeiten, tiber die ein
Betrachter dank seiner iiberragenden Intelligenz und Wahr-
nehmungsfahigkeit verfiigt.

Der Verstand eines Betrachters ist méchtig und vielseitig
genug, dass er sich buchstédblich jede Situation vorstellen
kann und sich entsprechend vorbereitet. Das macht es fiir
Angreifer fast unmoglich, sie zu iberrumpeln. Diese Art zu
denken, kiinnte als eine Form von Paranoia betrachiet wer-
den — und wiire dann vermullich deren extremsie Auspri-
gung, die man sich vorstellen kann. Wihrend ein mensch-
licher Tyrann berechtigterweise paranoid sein kénnte
aufgrund von nicht wahrgenommenen Bedrohungen, ist ein
Betrachter paranoid, obwohl er alles wahrnimmt. Diese Ein-
stellung scheint der nattirliche Begleiter ewiger Wachsam-
keit zu sein.

Betrachter gehéren zu den wenigen Kreaturen, welche die
Realitit in ithrer Umgebung umformen konnen. Aufderdem
schlafen diese Wesen nicht im eigentlichen Sinne. Stattdes-
sen bleibt ihr Verstand halb bei Bewusstsein, wenn sie sich
ausruhen — selbst wihrend sic trdumen. Aus diesem Grund
wird in den seltenen Fallen, wenn ein Betrachter von einem
anderen triumt, die Traumrealitdt verzerrt und nimmt
kiirperliche Gestall an. Sie wird zu einem weiieren echten
Betrachter. Diesen Prozess Fortpflanzung zu nennen, wire
nicht korrekl, weil in den meisten Fallen der alte und der
neue Betrachter bis zum Tode kdmpfen — wofiir der Rest der
Welt dankbar ist.

UNMENSCHLICHER INTELLEKT

Ein Betrachter sieht in alle Richtungen. Er sucht immer
nach verborgenen Angreifern. Selbsl wenn er schlift,
bleiben seine kleineren Augen gedffnet und halten nach Be-
drohungen Ausschau. Wenn ein Mensch auf diese Weise
agieren wiirde, wiirden die stindige Wachsamkeit und das
Fehlen wirklich friedlicher Erholung zu einer gefihrlichen
Psychose fithren. Doch fiir den Verstand eines Betrachters
ist diese Haltung normal und notwendig — er ist immer auf
der Hut vor méglichen Attentdtern oder Verratern, die bereil
stehen, den Betrachter anzugreifen, wenn er nur fiir einen
Augenblick unvorsichtig ist.

Der geniale Intellekt des Betrachters sinnt die ganze Zeit
iiber diese allgegenwartige, passive Paranoia nach. Wo eine
andere Kreatur zwei sich gleichzeitig ereignende Situatio-
nen als reinen Zufall abtun wiirde, stellt sich ein Betrachter
verschiedene Arten vor, wie sie verbunden sein kénnten. Er
findet oder konstruiert ein Muster in der scheinbaren Zufal-

KABITEL 1 | MONSTERWISSEN

ligkeit. Indem er all diese Méglichkeiten durchdenkt, gleich-
gitltig wie unplausibel sie erscheinen, und seine eigenen Re-
aktionen darauf kalkuliert, bereitet sich ein Betrachter auf
jede nur denkbare Situation vor und legt sich eine Strategie
zurecht, um darauf zu reagieren.

Ein Betrachter schmiedet Flane iiber Plane, selbst fiir
die unwahrscheinlichsten Umstinde. Es ist nicht wichtig,
ob eindringende Abenteurer mit beschworenen Engeln
oder versklavten Didmonen in seinem Hort eintreffen, ob
sie durch den Boden brechen, sich hineinteleportieren oder
aul Dinosauriern reiten, ob sie mit einer Vielzahl magischer
Verteidigungsmafinahmen geschiitzt und mit fortschrittli-
chen Waffen ausgeriistet sind. Die Reaktion des Betrachters
ist auf jeden Fall berechnet, weil er schon dariiber nachge-
dacht hat, wie er oder seine Schergen sich in dieser Situa-
tion verhalten miissen.

DESPOTISCHE PERSPEKTIVE _

Ein Betrachter glaubt, dass cr allen Wesen {iberlegen ist.
Unintelligente Feinde werden als Nahrung oder Haustiere
angesehen, eine intelligente Kreatur ebenfalls als Nahrung
oder potenzieller Handlanger. Die wahren Rivalen eines Be-
trachters sind andere Betrachter, denn nur diese besitzen
die Intelligenz, Macht und Magie, um einen anderen Vertre-
ter ihrer Art zu bedrohen.

Der Grofiteil der geistigen Aktivitit eines Betrachters
wird dafiir verwendet, Intrigen gegen sich selbst aufzu-
decken, gleichgiiltig ob echt oder imagindr, Angriffe gegen
bekannte Rivalen zu planen und die eigenen Verteidigungs-
anlagen gegen alle méglichen Bedrohungen vorzubereiten.
Ein Betrachter sieht sich aul narzisstische Weise als Miitel-
punkt der Weli; natiirlich ziehi der Duergar-Klan in sein Ge-
biet, weil cin Rivale ihn ausstechen will, natiirlich wurde die
Abenteurergruppe von einem feigen Rivalen in seinen Hort
geschickt, um ihn zu téten, und so weiter. Denn er ist die
perfekte Verkdrperung des Betrachtertums und alle anderen
Kreaturen sind auf ihn eifersiichtig.

Die Arroganz des Betrachters ist ein entscheidender As-
pekt seiner Personlichkeit. Auch wenn er nichi dazu neigt,
mil seiner Uherlegenheil zu prahlen; besonders im Kampf,
sind doch die Ansirengungen und Fehlschlige seiner
Gegner eine Missachtung seines Konnens, die seine Fahig-
keiten beleidigen. Ein hervorstechender Herausforderer
kann einen gewissen Respekt erlangen — genug, dass der
Betrachter vielleicht gnéddig ist und die Kreatur mit einem
Bezauberungsstrahl oder einem Schlafstrahl befriedet, an-
statt sie sofort zu toten. Natiirlich dient diese Gnade einem
Zweck: Der besiegte Feind wird verhért, unterjocht und ihm
ein Platz im Gefolge des Betrachters angeboten, wenn sein
Wille gebrochen ist. Ein Betrachter kénnte eine Gruppe
fahiger Abenteurer als kostbares Mittel ansehen und scine
Fahigkeiten nutzen, um sie fiir seine Zwecke gefangen zu
nehmen. Sie erhalten die Gelegenheit, als seine Wéachter,
Spione oder Attentiter gegen einen Rivalen zu dienen.
Wenn sie sich weigern, stehl ihnen besienfalls eine Existenz
als verzauberter Knecht bevor, schlimmstenfalls werden sie
desintegriert.

(GEBURT EINES BETRACHTERS

Betrachter kénnen andere ihrer Art hervorbringen, doch
hat der Prozess nichis mit Biclogie, sondern mit Psycho-
logie zu tun.

Wenn ein Betrachter schlift, verfillt er kurz in einen
Ruhezustand, sein Verstand allerdings hort niemals auf zu
arbeiten. Die Kreatur ist sich ihrer selbst voll bewusst, auch
wenn sie einem Aufienstehenden erscheinen mag, als wirde
sie ihre Umgebung nicht wahrnehmen. Manchmal werden
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dic Traume eines Betrachlers von Bildern seiner selbst oder
anderen Betrachtern beherrscht (dic vielleicht nicht einmal
wirklich existieren), In extrem scltenen Fillen kommt es

zu einer Verzerrung der Realitit, wenn ein Betrachier von
einemn anderen Lriumt. Aus dieser entstehl ein neuer, voll
ausgebildeter Betrachter, der in der Nihe scheinbar aus dem
Nichts entsteht. Dieser . Nachkomme® kann cin Duplikat der
Kreatur scin, die ihn ertrdumt hat, oder dic Gestalt einer an-
deren Art von Betrachter annehmen, wic cines Todeskusses
oder cines Glotzers (siehe ,Betrachterbrut”). Es kénnte sich
auch um eine wahrlich einzigartige Kreatur handeln, wie sie
nur aus der verdrehien Fantasic cines Betrachters entstehen
kann, mit magischen Fahigkeiten, die ganz anders sind als
die des Erschallers. In den meisten Féllen bringt der Pro-
zess eine der drei grundicgenden Formen von Betrachtern
hervor: einen cinzelnen Betrachter, einen Schwarm oder
einen Todestyrannen.

EINZELNE BETRACHTER

Die meisien Betrachter leben abseits von anderen ihrer Art,

und es gelillt ihnen so, Wenn ein einzelner Betrachter cinen
anderen in diec Welt traomt, fihrt das Wesen diescr Kreatu-

ren dazu, dass sic oft als Erstes versuchen, cinander zu ver-

nichten. Ein einzelner Betrachier haust in cinem Héhlensys-
tem oder einem zerstorten Gebdude, das er entweder selbst

crschaffen oder ithernommen hat, nachdem er den Betrach-

ter toten oder verireiben konnte, der ihn hervorbrachte.

Ein einzelner Belrachter sammelt (oder erbt) unterlegene
Kreaturen, die er zu seinen Schergen macht. Diese Krea-
turen hellen dabei, den Hort zu beschitzen, und dienen als
Truppen, wenn der Betrachter seinen Horl verldsst, um Jagd
auf die Bewohner der Umgebung zu machen. Oft pliindert
er das Zuhause seiner Nachbarn, um Wissen und Schatze
zu erlangen. Wenn der Belrachter das, was cr von scinen
Gegnern will, erlangt hat, erlaubl er seinen Schergen, die
verblcibende Beute untereinander aufzuteilen.

AUGENTYRANNEN

Der Augentyrann ist ein einzelner Belrachter, der s ge-
schallt hat, seine Xenophobie und Paranoia zu unterdrii-
cken, um als Anfithrer oder Herrscher ciner Gemeinschaft
oder Organisation aulzuireten, dic andere Kreaturen
umfasst. Das bedeutel nicht, dass der Augentyrann die
Kreaturen, mil denen er sich umgibt, mag, respektiert oder
versteht, aber er kann zwischen den Vertretern der anderen
Volker unterscheiden und kommuniziert regelmaélbig mii
ihnen. Ein Augentyrann ist immer noch absolul skrupel-
los, wenn es darum geht, Bedrohungen fiir sich selbst zu
eliminieren, sci cs durch einen Betrachter oder eine andere
michiige Kreatur — er hat nur nichi die wahnsinnige Angst.
dass jede Kreatur, die nicht unter seiner direkten Kontrolle
sieht, fiir cinen Feind arbeitel. Die meisten bekannten Be-
trachter, die mit der menschlichen Gescllschaft Umgang
haben, sind Augentyrannen. Ein Beispicl fiir cinen Augen-
tyrannen, der eine Organisation von Humanoiden anfiihrt,
findest du im Abschnitt {iber die Xanathar-Gilde.

BETRACHTERSCHWARME

In extrem seltenen Fillen durchlebt cin Betrachter einen
Traum, in dem er sich in cincm Spiegel sieht, er mehreren
Kopien seiner selbst begegnet oder etwas empfindet, das
Humanoide als multiple Personlichkeit bezeichnen wiirden.
In diesen Fillen bringt die Traumgebur! des Betrachters

einen Betrachterschwarm hervor: eine Gruppe von ,Neu-
geborencen®, deren Gestalt identisch mit seiner ist, nur dass
sic kleiner sind.

Wenn der Traumer erwacht, behandeli er die Neugebo-
renen als Erweiterung seiner selbsi in anderen Kérpern
und empfindet somii nicht den Drang, sie umzubringen.
Die vereinte Gruppe identischer Betrachter besitzt keinen
Schwarmversland, aber ihre Personlichkeiten und Zicle
sind so gleich, dass sie das Verhalten der anderen voraus-
sehen und dibernchmen kdnnen, so wie es menschliche Ge-
schwister tun. Der urspringliche Betrachter ist normaler-
weise dominant und dibernimmt die Fiihrungsposition. Ein
Schwarm bestcht aus drei bis zehn Betrachtern, plus allen
Schergen, die sie kontrollieren.

TODESTYRANNEN

Wenn ein Betrachter alter wird, macht er sich mehr und
mehr Sorgen um seine Sterblichkeit. Die Traume eines
solchen den Tod flirchtenden Betrachters kdnnen selisame
Winkel der Realitat erreichen und sich Umsidnde vorstellen,
unter denen Kreaturen nach dem Tod weiterleben kénnen.
Wenn der Betrachter erwachi, stelll er fest, dass er sich in
einen Todestyrannen verwandell hal. Er existicrt nun in
einem Zustand des Untodes, doch seine Angst, getotet zu
werden, ldsst dadurch nicht nach.

Die Paranoia eines Todestyrannen hat normalerweise
damit zu tun, aul welche Art scine Feinde ihn vernichten
kinnien, und seine Plane sind cin Ergebnis dieser Furcht.
Beispielsweise kénnte cin Todestyrann, der sich einbildet,
er kdnnie irgendwann von Frostriesen erschlagen werden,
in cinen Hort im Inneren eines Vulkans umziehen und scinc
Schergen aussenden, um alle Frostriesen im Umkreis von
100 Meilen zu toten. Er konnte auch andere drastische Maf3-
nahmen ergreifen, um dafliir zu sorgen, dass scinc Furcht
niemals Realitdt wird.
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kann das Ziel unschidlich gemacht werden, bis das Monster
die Gegner auberhalb des Kegels getotet hat.

Ein Betrachier kann scinen telekinetischen Strahl zusam-
men mit seinem Antimagie-Kegel verwenden, um schwere
(Objckte zu heben und sie auf Feinde innerhalb des Kegels
fallen zu lassen  die Schwerkrall erledigt dann den Rest,
auch wenn der Kegel die telekinetische Kontrolle des Be-
trachters aufhebt.

Die Fihigkeil, magische Effckte kurzzeitig aufzuheben,
ist niitzlich fir den Betrachter, wenn er heraushinden will,
oly seine Schergen bezaubert wurden oder beherrscht wer-
den. Dic betreffende Kreatur dndert ihr Verhalten, wenn sie
sich innerhalb des Kegels befindel, oder sic erinnert sich an
Dinge, die zu vergessen oder verheimlichen sic gezwungen
wurde, und kann fiber sie sprechen.

Weil der Kegel anhallende magische Effekte unterdriickd,
kann der Belrachler in seinem Hort eine sichere Zone hin-
ter einer permanenten Encrgicwand oder Fenerwand ver-
hergen. Auberdem kann er bestehende magische Gefahren
nuizen (wie einen Tampel, der jede Krealur verwandelt, die
ihn beriihrt) oder sich eines Gebiets mit magischen Wich-
tern bedicnen (wic eines alten Schreins, an den cin Damon
gebunden ist), da er sie gefahrlos iiberwinden kann.

AUGENSTRAHLEN MOGLICHST

EFFEKTIV NUTZEN

Ein Betrachter ist in der Lage, mehrere Augensirahlen in
einem Zug abzufeuern, und er kinnle sie alle in Folge gegen
seinen gefahrlichsten Gegner verwenden. Selbst cin sehr
ziher Kampfer gerat ins Wanken, wenn cr Schaden durch
cinen Auflosungs-, einen Zermitrbungs- und einen Todes-
strahl erleidet.

Nachdem der Beirachter scinen crsten oder zweiten
Strahl ahgefeuert hat, kann er das Ziel wechseln. Wenn er
beispielsweise plant, den Bezauberungs-, den Schlal- und
den Verlangsamenden Strahl gegen einen Waldlduler zu
verwenden, und dieser der Bezauberung erliegi, kinnte
der Betrachter seine verbleibenden Strahlen auf andere
Ziele richien.

LEGENDARE AKTIONEN VERWENDEN

Die Fihigkeit des Betrachters, legendire Aklionen zu ver-
wenden, verdoppelt effektiv, wie oftl er seine Strahlen in
einer Runde cinsetzen kann. Jede legendidre Aktion, dic cin
Betrachter verwendet, gibl ihm die GGelegenheit, auf cine
Verinderung der Umsidnde zu reagicren oder cinen Angriff,
den er in seinem Zug begonnen hat, zu Ende zu bringen.
Beispielsweise kinnle er seinen Schlafstrahl als legendére
Aktion nutzen, wenn cin Gegner gerade aufgewacht ist. Fin-
det sich keine solche Moglichkeit, sind legendédre Aktionen
immer niitzlich, um den Angriff auf den gefihrlichsten Feind
zu konzenirieren.

FALLEN UND SCHERGEN VERWENDEN

Ein Betrachter in seinem Hort hat Zugriff auf so viele Mittel,
dass er Feinde oft zerstoren kann, ohne sich ihnen direki zu
stellen, Verschlagene versteckte Fallen kénnen hinler jeder
Ecke lauern oder sogar offen sichthar sein, was sie aber
nicht weniger todlich macht. Auf dhnliche Weise kénnle ein
Beirachter einige seiner Schergen an einem perfekten Ort
[tir einen Hinterhalt positionieren oder seine Diencr dirckt
schicken, um eine Gruppe Eindringlinge zu dberrecnnen,

dic durch Fallen und andere Gelahren geschwicht wurden.
Jeder Betrachter verfiigl iiber Schergen und ist immer in
der Lage, neue zu bekommen, und so zogert der Meister
des Hortes nichl, seinc Untergebenen in die Schlacht

zu schicken.

Ein Betrachter verfiiat stets iber mehrere
Notfalipline. Wenn ick mit ihnen zu tun habe,
verfolge ich stets folgenden Plan: weglaufen,
verstecken und ablenken, Rivalisierende
.. Abenteurer sind immer eine gute Ablenkunp.
Rivalisierende Betrachter sind jedoch die beste.
- Velo
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AUSSERHALB DES K AMPFES

Wie im Moaster Manual (Monstcrhandbuch) beschrieben, ist
der Einsatlz der Augenstrahlen im Kampf zufillig, bestimmt
von einem Wiirfelwarf und nicht von der Entscheidung des
SL. Diese Regel soll dafiir sorgen, dass die Gegner des Be-
irachters nic sicher sein kénnen, welcher Strahl als Nachs-
tes kommit {(und um das Monster daran zu hindern, bei jeder
Gelegenheit seine todlichsten Augensirahlen zu nutzen). Dic
Regel sorgt auch dafiir, dass die Kreator im Spiel leichter zu
verwenden ist.

In der Sicherheil seines Horles, auBerhalb der Sicht
potenzieller Gegner, kann ein Betrachter jeden seiner Au-
genstrahlen nuizen, wann cr méchte. Viele von ihnen dienen
auch als Werkzeug.

ANTIMAGIE-KEGEL

Der magiebannende Elfekl des zentralen Auges hat aufler-
halb des Kamples verschiedene Einsatzméglichkeiten.
Sollte er nicht gebraucht werden, kann der Betrachter ihn
ahschalien, indem er das Auge cinfach schiiefit,

NEGATIVER ENERGIEKEGEL

Negative Energie, die normalerweisc nur von Todestyran-
nen verwendet wird, verhindert, dass Ubcerlebende eines
Angrills heilen, und belebt alle toten oder sterbenden Krea-
turen als Zombics, dic unter der Kontrolle des Betrachlers
siehen. Es gibt keine Obergrenze fir die Zahl von Zombies,
die ein Todestyrann beleben und beherrschen kann. Somit
ist crin der Lage, seinen Hort derart mii Unioten vollzustop-
fen, dass man ihn kaum durchqueren kann, was einc Bar-
riere aus taumelnden Kadavern erschalll, die ihn vor jedem
Angriff beschiitzt.

BEZAUBERUNGSSTRAHL

Es kommt oft var, dass Betrachter feindliche Monster be-
zaubern, sie in den Hort locken und dort einsperren. Aaf
diese Weise kdnnen sogar Krealuren, die der Betrachter
nicht durch Bestechung oder Nétigung konirollicren kann,
niitzlich fir ihn sein, da sie seinen Hort in eine verwirrende
Menagerie aus leindlichen Bestien verwandeln.

Auch wenn der Bezauberungseffekt nur 1 Stunde an-
hill, kann der wicderholte Einsatz des Strahls gegen eine
Kreatur ihren Willen brechen und einen zahmen Diener
crschaffen.



LAHMENDER STRAHL

AuBerhalb des Kamples wird der Lahmende Strahl meist
verwendet, um fliichtende Schergen aulzuhalten, die der Be-
trachter nicht direkt vernichten will.

FURCHTSTRAHL

Ein Betrachter nutzt seinen Furchtstrahl, um Gefangene zu
foltern und zu verhoren, bis sie nicht mehr den Willen ha-
ben, sich zu widersetzen.

VERLANGSAMENDER STRAHL

Der Verlangsamende Strahl kdnnte als Drohung gegen eine
unkooperative Kreatur verwendet werden, auf die schwer-
wiegende Konsequenzen folgen, falls sich die Kreatur nicht
dem Willen des Betrachiers unierwirft.

TODESSTRAHL UND ZERMURBUNGSSTRAHL

Ein Betrachter kann den Todes- oder Zermiirbungsstrahl
sehr fein einstellen, um selbst kleinsten Zielen blitzartig
minimalen Schaden zuzufigen (fiir gewdhnlich aber immer
noch genug, um sie auszuldschen). Beispielsweise kénnte
ein Betrachter als Vorsichtsmafinahme gegen magische Spi-
onage einen der Strahlen verwenden, um alles Ungeziefer in
seinem Hort auszumerzen (Fledermause, Ratten, Spinnen
und so weiter).

TELEKINETISCHER STRAHL

Nicht nur dient der Telekinetische Strahl als Arme und
Hénde des Betrachters fiir alltdgliche Aufgaben, er ist auch
essenziell beim Bau von Fallen und anderen Verteidigungs-
mafinahmen (beispielsweise um das Gewicht fir eine
Steinfalle anzubringen). Aufierdem erlaubt der Strahl dem
Betrachter, seine Schergen an Orten seines Hortes zu plat-
zieren, die man normalerweise nur kletternd oder fliegend
erreicht, sodass die Bewohner nicht entkommen kdnnen.
Ein Beirachter kénnte den Telekinetischen Strahl auch nut-
zen, um eine Kreatur, die immun gegen Bezauberungen ist,
unter Zwang zu transportieren (das gilt beispielsweise fir
Konstrukte oder einige Untote).
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SCHLAFSTRAHL

Wenn der Betrachter mit anderen Krealuren verhandelt,
kénnte er als Machtdemonstration mit seinem Schlafstrahl
schnell den Anfihrer ausschalten, damit er die tibrige
Gruppe leichter iiberzeugen kann. Diese Taktik nutzt der
Betrachter vor allem, wenn er die Gruppe fiir seine eigenen
Zwecke einsetzen will und das Uberleben des Anfiithrers fiir
diese Zwecke niitzlich ist. Der Strahl wird auch verwendet,
um potenziell niitzliche Gefangene ruhigzustellen, vielleicht
als Vorbereitung dafiir, sie mit dem Bezauberungs- oder
Furchtstrahl zu konditionieren.

VERSTEINERUNGSSTRAHL

Die banalste Anwendungsméglichkeil des Versteinerungs-
strahls ist es, den Hort eines Betrachters mit Statuen zu
dekorieren. Daneben hat der Strahl viele Einsatzméglich-
keiten. Ein rebellischer Scherge konnte in Stein verwandelt
werden, um die Kreatur als Bedrohung auszuschalten und
eine dauerhafte Mahnung zu erschaffen, was es kosten
kann, dem Beltrachter zu widersprechen. Versteinerte Krea-
turen kénnten auch als Hindernisse in einem offenen Raum
platziert werden, einen engen Korridor blockieren, um ein
Gebiet abzuriegeln, oder anstelle von schweren Blécken in
Fallen Verwendung finden, um Eindringlinge mii Angsi und
Schrecken zu erfillen.

AUFLOSUNGSSTRAHL

Der Aufiésungsstrahl ist ein nitzliches Werkzeug fiir Gra-
bungsarbeiten. Der Betrachter kann den Strahl sehr genau
einstellen, sodass er in der Lage ist, Objekte zu schneiden
und zu formen wie mit einem [einen Meillel, schmalste Lo-
cher zu bohren, die kein Pfeil durchdringen kann, Glieder
zu amputieren oder Kreaturen mit brandartigen Narben

zu versehen. Dieser Strahl und der Telekinesestrahl sind
die Grundlage seiner Fiahigkeit, den Hort nach den eigenen
speziellen und anspruchsvollen Bediirfnissen zu formen,
gleichgiiltig ob beim Gestalten von Riumen oder Erschaffen
von Fallen.




ABWEICHENDE FAHIGKEITEN

Wenn der Traum cincs Betrachters besonders wilde Formen
annimmt, kann das Ergebnis ein Nachkomme sein, der un-
gewohnliche oder einzigartige Fahighkeiten besitzt. Anstelle
der normalen Kréfte (des zeniralen Auges oder der Augen-
stiele) besitzl die Krealur eine oder mehrere abweichende
Fihigkeiten — die garantiert jeden Feind Giberraschen, der
dachie, er wiisste, worauf er sich einlisst.

Die folgende Auswahl umfasst mehrere alternaiive Zau-
bercffckte fir samtliche Augen des Beirachiers. Jeder dieser
Effekte ist dabei ungefiahr so michiig wie der, den cr ersctzt,
sodass du einen Betrachter anpassen kannst, ohne seinen
Herausforderungsgrad dndern zu miissen. Als weitere Op-
tion kannst du jeden der schidigenden Augenstrahlen im
Monsier Manual (Monsterhandbuch) einen anderen Scha-
densiyp verursachen lassen. Beispielsweise kannst du den
Zermiirbungsstrahl durch cinen Eindscherungsstrahl ersei-
zen, der Feuerschaden anstelle von nekrotischem Schaden
verursacht.

Wenn es nicht anderweitig angegeben ist, hat dic alter-
native Fiahigkeit die gleiche Reichweile wie der Augenstrahl,
den sie ersetzt, und sie beirifll nur cine Kreatur pro Anwen-
dung (selbsi wenn die IFihigkeit auf cinem Zauber basiert,
der normalerweise ein Gebict oder mehrere Ziele betrifft).
Der Reitungswurl fitr cine abweichende Fahigkeit besitzi
den gleichen SG und nutzt die gleichen Attributswerle wie
der entsprechende Zauber.

Antimagie-Kegel: Arkane Spiegelung, Wort der Macht:
Betdubung (beeinflusst jede Runde die schwiichste nicht
betiubte Kreatur im Kegel)

Bezauberungsstrahl: Verbannung (1 Minute), Verwirrung
{1 Minute)

Todesstrahl: Todeskreis (Sphire mit 3 m Radius, 4W6 nekro-
tischer Schaden bei allen betroffenen Zielen), Schwachsinn

Aufldsungsstrahl: Kugefblitz (Primirziel erleidet 6W8
Blitzschaden, zwei sekundire Ziele innerhalb von 9 m zum
Primérziel erleiden jeweils 3W8 Blitzschaden), Béser Blick
(Effekt: Ubelkeit, 1 Minute)

Zermiirbungsstrahl: Untote erschaffen (einsetzbar unabhin-
gig von der Tageszeit), Verwandlung (1 Minute)

Furchtstrahl: Gasférmige Gestalt {nur selbst oder bereitwillige
Kreatur), Mondstrah!

Lihmender Strahl: Erinnerung verdndern, Stille (1 Minute)

Versteinerungsstrahl: Ottos Unwiderstehlicher Tanz
(1 Minute), Efswand {1 Minute, quadratischer Bereich mit
3 m Seitenlinge}

Schlafstrahl: Blindheit/Taubheit, Nebelschritt (nur selbst oder
bereitwillige Kreatur)

Verlangsamender Strahl: Fluch {1 Minute), Schneesturm
(Wiirfel mit 3 m Kantenlinge)

Telekinetischer Strahl: Geas (1 Stunde), Energiewand
{1 Minute, quadratischer Bereich mit 3 m Seitenlinge)

BETRACHTERHORTE

Der Hort eines Betrachters ist cin Abbild der Einstellungen
der Kreatur — er soll jeden Plan, den mégliche Eindring-
linge haben kénnten, vorhersehen und verhindern. Jede
Kammer ist isoliert und nur von ein oder zwei anderen 3e-
reichen aus zuganglich. So hat der Betrachter die Konlrolle
iber alle Wege, die Gegner beschreilen miissen, um das
Sanktum zu erreichen, wo der Besitzer des Hortes im Ver-
borgenen wartel.

Ein Betrachter erschafft scinen Hort normalerweise in
einem (Gebiel mil natiirlichen Héhlen und formt dic Kam-
mern mil seinem Auflisungsstrahl. Dic meisten Zugéinge

und Korridore, die eine Kammer mit der ndchsten verbinden
{(besonders in die innerste Kammer), sind zu schmal, als
dass Kreaturen sie durchqueren konnten, die grofier sind
als er selbsl. Grofle Feinde haben Schwierigkeiten, durch
die glatten Tunnel tiefer in den Hort cinzudringen, und sind
fiir gewohnlich nicht in der Lage, den Betrachter in seinem
Sanktum zu stellen. Wenn es von sich aus grofic Offnungen
zwischen angrenzenden Hohlen gibt, verengt oder versiegelt
der Betrachter sie, entweder mit Sklavenarbeit oder indem
er den Tunnet einstiirzen lassi.

Gleichgillig wie der Hort aufgebaut ist, er ist immer da-
raul ausgelegt, den griobien Nutzen aus der Fluglédhigkeit
der Kreatur zu zichen. Angrenzende Kammern sind durch
vertikale oder steil ansteigende Tunnel verbunden, dic der
Betrachter aus dem Stein geschnitten hat.

Schergen und andere Kreaturen unter der Kontrolle des
Betrachters verfiigen meist (iber sigene Wohnbereiche im
Hort. Da nur die wenigsten Schergen fliegen kénnen, sind
viele dieser Kammern zusdtzlich tiber Treppen oder leichi
geneigte Rampen mileinander verbunden, damil der Be-
irachier seine Schergen ohne Mithe platzicren kann, wie es
notig isi.

Dic folgenden Abschnitte beschreiben Gbliche Raume, dic
im Hort cines Betrachters zu finden sind.

ZENTRALGALERIE

Der wichtigste Wohnbereich, den der Betrachter nutzt, ist
voll von Objckten, dic das Monster gern ansicht, wie Kunst
werke, Statuen und die Beute ihrer letzten Siege. Der Boden
ist ungleichmafig, damit Eindringlinge Miihe haben, sich

zu bewegen. Meist bewachen Schergen die Einginge die-
ser Kammer.,

FLUCHTTUNNEL

Ein Hort besitzt mehrere Fluchttunnel, die im [nneren
allesamt durch einen grofien Felsblock oder eine gemau-
erte Steinwand abgeriegelt sind. Die meisten dieser Wege
wurden an beiden Enden blockiert, damit Krealuren den
Hort Giber den Haupleingang belrelen miissen. Natiirlich ist
der Beirachier in der Lage, die Barrieren aulzulédscn, um
die Ginge nutzen zu kénnen. Wie die Wege zwischen den
Kammern sind die Fluchttunnel fiir gewéhnlich sehr steil
oder fast vertikal, damit nicht flicgende Kreaturen sie kaum
verwenden kénnen. Alle 15 bis 30 Meter machen die Tunnel
cine Bicgung, damit Angreifer nur schwer auf den fliichten-
den Betrachter schiefien konnen. Gleichzeitig erlaubt dies
ihm, seine Feinde anzugreifen, wenn sie in Sicht kommen.
Viele Fluchttunnel sind mit Steinschlagfallen versehen oder
besitzen schwache Decken, die nur von einer Sdule gelragen
werden. Diese kann der Betrachter nach dem Passieren aul-
16sen, um seine Verfolger zu behindern.

MORDLOCHER

Weil die Paranoia eines Betrachters keine Grenzen kennt,
plant er in seinen Hort oft geheime Tunnel ein, die zur
Uberwachung oder fiir Uberraschungsangriffe verwendet
werden, ([Jese sind aul der Karle nicht angegeben, kbnnen
sich aber iiberall befinden, wo du es als passend crachtest.}
Typisch isl ein Netzwerk von Tunneln iber den Hauptkam-
mern des Hortes, joweils breit genug, dass der Betrachter
sic benutzen kann. Faustgrofic Lécher im Boden dieser
Tunnel fithren in dic Raume darunter, sodass der Beirachter
Kreaturcn ausspionieren und sie mit Augenstrahlen angrei-
fen kann. (Gegner kénnen zuriickfeuern, aber die Locher
funktionieren wie Schiefischarten und bieten dem Betrach-
ter Dreivierteldeckung.}
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NIEDERE SCHERGEN VON BETRACHTERN

W100 Niedere Schergen®

01-04 10W10 + 50 Banditen und 3W6 Banditenhaupt-
mdnner

05-08 10W6 Grottenschrate und 1W3 Grotten-
schrat-Hiuptlinge

09-12 10W10 Kultisten und 4W6 Kultfanatiker

13-14  10W6 Duergar

15-22 10W10 + 50 Goblins und 3W4 Goblin-Bosse

23-25 10W10 + 50 Grimlocks

26-35 10W10 Hobgoblins und 2W4 Hobgoblin-Haupt-
minner

36-43 10W10 + 50 Kobolde, 2W4 Kobeld-Erfinder** und
2W6 Kobold-Schuppenzauberer**

44-43 10W10 + 50 Echsenmenschen

49-36 10W10 Orks und 1W6 Ork-Kriegshiuptlinge

57-59 6W6 Quaggoths

60-65 10W10 + 50 Troglodyten

66-00 Wirfle zweimal, ignoriere Ergebnisse uber 65

* Bei Todestyrannen benutzt du diese Tabelle, aber er-

setzt ungefahr die Hilfte der humanoiden Schergen
durch Zombies.

#* Spielwerte findest du in Kapitel 3 dieses Buchs.

MACHTIGE SCHERGEN VON BETRACHTERN

W100 Michtiger Scherge*

01-03 2W4 Barlgura

04-10 1W12 Ettins

11-20  1W2 Feuerriesen, 1W3 Frostriesen, 2W4 Hiigel-
riesen oder 1W6 Steinriesen (entsprechend
der Region)

21-25 3W6 Hakenschrecken

26-32 3W6 Mantikore

33-40 3W6 Minotauren

41-55 6W6 Oger

56-70 2W4 Trolle

71-75 3W6 Gruftschrecken

7600 Wirfle zweimal, ignoriere Ergebnisse iiber 75

* Bei Todestyrannen benutzt du diese Tabelle, aber ersetzt
ungefihr die Hilfte der humanoiden Schergen durch
Ogerzombies.

HAUSTIERE VON BETRACHTERN

W100 Haustiere

01-10  1W3 Basilisken

11-13  1W3 Betrachterzombies

14-22 1W4 Chimiren

23-26 1W4 Fleischgolems

27-29 3Wé Glotzer*

30-37 3We Haéllenhunde

38-41 2W6 Nothics

42-53 2W4 Otyughs

54-66 2W4 Seiler

67-75 1W6 Wyvern

7600 Wirfle zweimal, ignoriere Ergebnisse tber 75
* Spielwerte findest du in Kapitel 3 dieses Buchs.
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DIE XANATHAR-GILDE

Dic Xanathar-Gilde isi eine Diebes- und Sklavenhindler-
gilde, dic in den Vergessenen Reichen unter der Stadt
Waterdeep operiert. Der Gildenmeister ist ein Betrachter,
der letzte in einer Reihe solcher Kreaturen, Wie seine Vor-
ginger wird er der Xanathar” genanni; es handelt sich alse
um einen Titel, nicht seinen persénlichen Namen (dieser
lauiel Zushaxx). Die Gilde ist scit fast zweihundert Jahren
akiiv, wobei ein anderer Betrachter alie paar Jahrzehnte die
Kaontrolle fibernimmi.

PARANOIDER GROSSENWAHN

Der Xanathar ist, wie seine Vorganger, ein Augeniyrann —
aing Arl von Betrachter, die sich fir cin Leben unter ande-
ren Krealuren entscheidet und dort eine fithrende Posilion
cinnimmi. Er halt seine Paranoia meist unter Kontrolle
und nutzt seinen selisamen Verstand, um das organisicrie
Verbrechen in Undermountain und Waterdeep zu lenken.
Der Xanathar glaubt, dass er aulgrund seiner Intelligenz
und sciner Magic dafiir perfeki geeignet ist (noch mehr als
seine Vorganger), und setzl seine Fihigkeiten ein, um mit
starkem Willen skrupellos so viel Einlluss wie moglich auf
politische und kriminelle Kreise zu nehmen.

Die Bindung des Xanathars ist sein Iort, ein aulwendiger
Hihlenkomplex, den seinc Vorginger erschallen haben und
der zwischen den verschlungenen Abwasserkanidlen von
Walerdeep liegt. Er verlasst sein Zuhausc so gut wie nie,
denn iim Millelpunkt seiner Welt ist er der Mcister von al-
lem und sicher vor dulderen Bedrohungen. Der ausgedchnte
Hort ist voll von den exotischen Freuden, die er begehrt,
wie ausgefalicne Ole zum Baden, duftender Weihrauch und
edles Esscn, das von geschickien Kochen zubereitet wird.
Er umgibt sich mit Zeichen seines Wohlstands und Erfolgs,
isst von goldenen Tellern, trinkl aus diamantbedeckten
Pokalen, verziert scinc Schialkammern mil unglaublichen
Wandteppichen und schmickt sich und sein Sankium mii
méchtigen magischen Gegenstinden.

Seine Angst vor Verschworungen ist aber nur unter-
driickt, nicht verschwunden. Gelegentlich wird cr von
iberwiltigenden Sorgen iiber Mordkomplotte, Vergeltungs-
mafnahmen und andere Inirigen ergriffen. Wenn diese
Gedanken an dic Oberllache brodeln, kdnnte der Xanathar
Druck auf seinc Hauptminner ausiiben, ihre Fehler als
Ungehorsam deuten, ihr Versagen als bewusste Versu-
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che, seine Macht zu unterwandern, und ihre Erfolge als
Herausforderungen seiner Uberlegenheit. Der Zorn des
Betrachters kdnnte sich so plétzlich manifestieren wie ein
Auflésungsstrahl oder so unterschwellig wie ein wiltender
Blick und wachsende Aufmerksamkeit iiber die ndchs-

tenn Wochen.

Der Xanathar ist chrgeizig und will seine Machl erwei-
lern, indem er Biindnisse schlieft, aber er vermutet standig
Verrat. Die einzigen Verblindeten, die er als relativ sicher
crachtet, sind Personen, mit denen er (oder sein Vorgianger)
iiber Jahre hinweg zusammengearbeitet hat. Die meisten
dieser Kreaturen firchtet er nicht, weil sie keine direkte
Gefahr fiir die Gilde darstellen. Er ist zdgerlich, wenn es
darum geht, sich mit machtigen Gruppen zu verbiinden, und
wird Bande mit einem neuen Partner abbrechen, wenn er
auch nur eine Andeutung von Verrat oder Schwierigkeiten
wahrnimmt. Ist eine Organisation niitzlich, aber schwach,
fiigt der Xanathar ihre Milglieder und Ressourcen meist
der Gilde hinzu (entweder unmittelbar oder schrittweise),
damit er von dieser Gruppe ausgehende Gefahren im Blick
behalten kann.

Wie alle Betrachter sehnt sich der Xanathar nach Infor-
mationen. Er ist sich der grofien Bibliothek in Candlekeep
und des dort aufbewahrten Wissens bewusst, und eines sei-
ner wichtigsten Ziele ist es, einen Agenten so zu positionie-
ren, dass dieser Kopien der Informationen dem Xanathar
Zur chrpriil'ung schicken kann. Sein grifites Ziel ist es,
die ganze Region unter Waterdeep zu kontrollieren (sowohl
Untermountain als auch Schadelhafen), was ihm so viel po-
litischen Einfluss verleiht wie allen Firsten von Waterdeep
ZUSAMMEN.

ARBEITSTEILUNG
Dank seiner iiberragenden Intelligenz und seiner einzig-
artigen Denkweise kann der Xanathar die Ansirengungen
vieler Kreaturen auf einmal iberwachen und leiten. Er ver-
fiigt iiber Dutzende spezialisierter Hauptménner, von denen
jeder fiir einen der vielen Aspekte der Gildengeschafte
verantwortlich ist, darunter Attentate, Erpressung, Schutz-
gelderpressung, Soldner, Sklavenhandel, Schmuggel, Spio-
nage und Diebstahl {von diesen Aktivitaten sind Sklaverei
und Diebstahl die wichtigsten). Wenn einer der Hauptmdén-
ner ersctzt werden muss, sind die besien Kandidaten jene,
welche die Vorziige einer strengen Organisation schitzen
{und somit rechtschaffen bise oder schlimmstenfalls neut-
ral bése sind) und die eine hohe Toleranz fiir das manchmal
launische Verhalten ihres Anflithrers haben.

leder Hauptmann darf seinen Teil der Gildenaktivititen
verwalten, wie er mochte. Einige bevorzugen eine eher
direkte und unmittelbare Herangehensweise, wihrend an-
dere eine Befehlskette etablieren, die eine klare Hierarchie
vom Hauptmann bis zum niedrigsten Untergebenen fest-
legt. Solange der Bereich der Gilde gut funktioniert, sind
dem Xanathar die Methoden gleichgiiltig, er kiilmmert sich
nicht um die Verwaltung der alltaglichen Aufgaben.

EABTET t [-MONSTERWISEEN

L 4

m Leben pelernt habe, danm, e

Wenn ein menschlicher Gréfienwahnsinniger in einer
bésen Organisation aufsteigt, besteht immer die Gefahr,
dass er getdtet und von einem machthungrigen Rivalen er-
setzt wird. Wird eine solche Gruppe jedoch von einem Be-
trachter geleitet, ist der Tyrann gegeniiber Herausforderern
in einem entscheidenden Vorteil. Nicht nur sind sich seine
Gegner unsicher, welches die beste Mcthode ist, ihn zu
téten, er kann sich auch schaell mit tddlicher Gewali gegen
mehrere Gegner gleichzeitig zur Wehr setzen und schlift
zudem buchstablich mit offenen Augen. Die einzige wirkli-
che Bedrohung fiir den Xanathar ist ein anderer Betrachter,
was der Grund dafiir ist, warum die Gilde von einer Reihe
van Betrachtern angefiihrt wurde, nicht von verschiedenen
humanoiden oder anderen Kreaturen. Hauptménner, die
chrgeizig sind, die sich dem Tyrannen widersetzen kénnten
oder die sich um ihre eigene Sicherheit sorgen, werden ver-
mutlich fliichten (oder ,in den Ruhestand gehen®), anslatt
sich dem Betrachter zu stellen. Die versteinerten Képfe
mehrerer Verriter zieren den Horl des Xanathars als Be-
weis dafiir, wie er mit Herausforderern umgeht.

Neben den Hauptméidnnern verfiigt der Xanathar dber
viele Schergen mit speziellen Aufgaben. Diese Untertanen
haben nicht so viel Einfluss wie ihre Vorgesetzten, aber
sie nehmen wichtige Rollen in der Gilde ein und besitzen
eine gewisse Macht innerhalb der Organisation. Unter
ihnen finden sich Buchhalter, Kimmerer, Kuriere, Arzte,
Fischziichter, Wahrsager, Anwilte, Unterhaltungskiinstler,
Monsterausbilder, Fallensteller und Wirter des privaten
Gefangnisses des Beirachters. Diese Personen dienen dem
Xanathar normalerweise monate- oder jahrelang, denn es
kann schwierig sein, eincn Ersatz zu finden, der die glei-
chen spezialisierten Fahigkeiten besitzt.

WAS ANDERE WISSEN

Die untersten Angestellten der Organisation — Diebe,
Sklavenhdndler und gewéhnliche Schldger — arbeiten fiir
die Xanathar-Gilde, weil sie gut bezahlt werden. Sie wis-
sen nicht unbedingt, dass ihr Anfithrer ein Betrachter ist,
sondern nur, dass der Boss machtig und gefahrlich ist und
keine Fehler duldet, Auch wenn vorherige Xanathars ihr
wahres Wesen streng geheim hielten und nur einigen von
ihren Hauptménnern die Wahrheit offenbarten, behandelt
der aktuelle Xanathar die Angelegenheit mehr als offenes
(Geheimnis. Alle seine Hauptménner sowie einige der h-
herrangigen Mitglieder der Gilde, denen der Xanathar ver-
traut, wissen, dass die Organisation von einem Betrachter
geleitet wird.

Die meisten Gildenmitglieder niedrigeren Ranges haben
die Vermutung, dass der Boss kein Mensch sein kénnte,
besonders da der Xanathar schon so lange an der Macht ist
(sie wissen nicht, dass mehrere Betrachter das Amt inne
hatten). Die meisten glauben, dass ihr Anfihrer ein Ver-
treter eines langlebigen Volkes ist, vielleicht ein Zwerg oder
Elf. Einige denken, dass die Wahrheit monstréser ist und es
sich bei dem Xanathar um einen Drow oder einen Drachen
in humanoider Gestalt handell.

Die Bewohner von Waterdeep sind sich grundsitzlich
bewusst, dass es eine oder mehrere Gilden gibt, welche
die kriminellen Aktivititen in der Stadt kontrollieren. Ge-
legentlich kommen Geriichte auf itber einen monsirdsen
Verbrecherboss, wie einen Damon oder Drachen, der seine
Organisation aus den Schatten leitet. Die meisten einfachen
Leute nehmen diese Geriichte und die Narren, die sie in
Umlauf bringen, nicht ernst, weil sie sich sicher sind, dass
die Fursten von Walerdeep es niemals erlauben wirden,
dass solche Kreaturen in der Stadt aktiv sind.



GEDANKENSCHINDER:
(GEISSEL DER WELTEN

Gedankenschinder, auch als lllithiden bekanni, sind grauen-
volle, [remdartige humanoide Wesen, die tiel im Unterreich
leben. Sie sind Meister psionischer Energie und nuizen ihre
geistigen Krifte, um andere Kreaturen zu beherrschen. Die
Gliicklichen unter ihren Opfern werden crschlagen und ihre
Gehirne verzehrt. Dic Psychen der Ungliickseligen hingegen
werden verzerrt, sodass sie geistlose Sklaven werden, mit we-
nig Hoffnung, jemals gerettet zu werden.

EINE KULTUR DER FLOCHTLINGE

Trotz ihrer einzigartigen und {ibermachtigen Fiahigkeiten sind
die Gedankenschinder cin Volk am Rande der Ausloschung.

Vor Tausenden ven Jahren warcn die [llithiden die vorherr-
schende Macht der Inneren Ebenen. Von ihren astralen Doma
nen dus brachen sie mit fliegenden Schiffen auf, die Nautiloi-
deen genannt wurden und die zwischen den Ebenen wechseln
konnten, um die intelligenten Humanoiden aus Hunderten von
Wellen zu ernten.

Die Gedankenschinder verliefien sich aul ein Sklaven-
volk, dic Gith, als Arheitskraft und Nahrung, wenn andere
Nahrungsquellen diinn wurden. SchlieBlich kam cs zu ciner
Ecvolte. Ob dic Gedankenschinder dekadent wurden oder
die Gith eine Schwiche cntdeckten, kann niemand sagen.
Bekannt ist nur, dass das Imperium der lllithiden nach Jahr-
hunderten der Vorherrschatt in weniger als einem Jahr in
sich zusammenstirzte. Die Gith erhoben sich, metzelten ihre
Meister nieder und zersidrien so gul wie jede Spur von deren
asiralen Doménen.

Nur jene Gedankenschinder {iberlebien, welche die Wellen
der Materiellen Ebene infiltriert hatten, und ihre Sicherheit
war von kurzer Dauer. Sowohl die Githzerai als auch die Gil-
hyanki, zwei Fraktionen, die aus den siegreichen Gith hervor-
gingen, schickten Jagdtrupps aus, um ihre chemaligen Unter-
driicker aufzuscheuchen und zu téten.

Bis zum heutigen Tag verbergen sich isolierte Gruppen von
Gedankenschindern und suchen nach Maglichkeiten, ihren
einstigen Ruhm wiederzuerlangen. Eingeschriankt werden sic
dahei durch die Paranoia, von ihren Feinden entdeckt und zer-
stort zu werden.

VERLORENE KOLONIEN

Es gibt Spekulationen iiber Reiche der Gedankenschinder, die
noch durch die Astralebene treiben. Auch wenn niemand einen
solchen Ort je entdeckt hat, steht doch aufier Frage, dass ein
Imperium, derart gewaltig wie das der lllithiden, grofie Stadte
und andere Baulen erschul. Die meisten Gelehrten allerdings
glauben, dass die Gith jedes noch so winzige Monument der
Gedankenschinder in Stiicke rissen, um dafiir zu sorgen, dass
keine Beweise fiir deren Herrschall existieren.

Einige Skeptiker sind der Ansicht, dass die ganze Ge-
schichte iiber den Sicg der Gith unplausibel kKlingt. Wie kéinnie
cin Sklavenvolk die Gedankenschinder dberwiltigen? Wo
sind die Spuren dieses grofien Kampfes? Viclleicht haben die
Gith in Wahrheit (iberhaupt nicht gewonnen. Viclleicht haben
die Gedankenschinder sich und ihre Reiche in die Zukunft
versetzt, umn nicht iberrannl zu werden. Diese Theorie wiirde
erkliren, wie ein ganzes Volk spurlos verschwinden konnte,
ohne Ruinen ihres linperiums zu hinterlassen.

Nur wenige Leute nehimen solches Gerede ernst, doch nie-
mand ist sich wirklich sicher, was genau die [lithiden vermdé-
gen und was nicht.

- | .
VARIANTE: GEDANKENSCHINDER-PSIONIKER
Manche Gedankenschinder widmen sich einem vertieften
Studium psionischer Krifte, und viele sind hervorragend
darin, ihre angeborenen psionischen Energien zu verwen-
den, um die Effekte von Zaubern zu kopieren. Ein solcher
Gedankenschinder-Psioniker hat die gleichen Spielwerte
wie ein Gedankenschinder (siehe im Monster Manual (Mons-
terhandbuch)), nur ist sein Herausforderungsgrad 8 (3.900
EP) und er besitzt die folgende Eigenschaft:

Angebarenes Zauberwirken (Psionik): Der Gedankenschin-
der ist ein Zauberwirker der 10. Stufe. Das Attribut zum
Wirken angeborener Zauber fiir den Psioniker ist Intel-
ligenz (Zauberrettungswurf-SG 15, +7 zum Treffen mit
Zauberangriffen). Er kann angeboren die folgenden Zauber
wirken, wobeij keine Komponenten nétig sind:

Beliebig oft: Gehdssiger Spott, Géttliche Fithrung, Magier-

hand, Zielsicherer Schlag

1. Grad (4 Zauberplitze): Befehl, Heiligtum, Person
bezaubern, Sprachen verstehen

2. Grad (3 Zauberpldtze): Krone des Wahnsinns, Macht der
Vorstellungskraft, Unsichtbares sehen

3. Grad (3 Zauberplitze): Furcht, Heflsehen, Mit Stein
verschmelzen

4. Grad {3 Zauberplitze): Stein formen, Verwirrung

5. Grad (2 Zauberplitze): Ausspihung, Telekinese

. | o

DiE BEDEUTUNG DES GEHIRNS

Aufgrund ihrer Art der Erndhrung und ihrer lremdartigen
Physiologie miissen Gedankenschinder in Jagddistanz zu intel-
ligenten Humanoiden bleiben, auch wenn sie das anfallig fiir
Angriffe durch ihre Feinde macht. Nicht nur bendtigen sie die
Gehirne solcher Kreaturen als Nahrung, sic brauchen Huma-
noide auch, um sich zu vermehren.

GEDANKENNAHRUNG

Wenn ein Gedankenschinder cin Gehirn verzehrt, nimmt er
dabei vereinzelte Erinnerungen seines Opfers in sich aul und
teilt sie mit den anderen Mitgliedern seiner Kolonic. Zwar wer-
den Illithiden auch von der physischen Substanz des Gehirns
gendhri, aber am Leben erhilt sie vor allem die psionische
LEnergie, die sie in den letzten Momenten der Aktivitat aus

ihm ziehen.

Durch eine Cigenheit ihrer parasitdren Natur hiingt die kul-
turelle Entwicklung der Gedankenschinder davon ab, welche
Art von Gehirnen aul dem Speiseplan siehen, Mitglieder einer
Kolonie, dic sich von Grimlocks erndhri, sind nichl weniger
intelligent als jenc aus einer, die Elfenhirne verspeisi. Erslere
werden allerdings fast iiberhaupt nichi darauf achien, welche
Kleidung sie tragen, wohingegen sich letztere in aufwendige
Roben kleiden. Dieses Phanomen erstreckt sich auf alle Zur-
schaustellungen von Kultur, von der Architcktur ihrer Bauten
bis zu den Verzierungen der Gehirnkanopen.

CEREMORPHOSE

Gedankenschinder pflanzen sich nicht auf gewéhnliche Weise
fort, Stattdessen legen sie Eier, aus denen kaulgquappenartige
Krealuren schliipten, die dann durch einen Prozess namens

SIEHY DICH E1N GEDANKENSCHIMNDER, SEHEN
DICH ALLE, SIE 51MD EIN VERSTAND. EIN EINTIGER
BOSARTIGER, MISSTRALISCHER VERSTAMD,
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auf geradlinige Projekte wie die Entwicklung neuer Anwen-
dungsmaoglichkeiten psionischer Macht oder die Zucht wilder
Kreaturen, die sich als Fufisoldaten verwenden lassen. Andere
beschéaftigen sich mit eher theoretischen Themen. Ein Gedan-
kenschinder etwa konnte musikalische Tone erforschen, weil
er hofft, eine Moglichkeit zu entdecken, die Empfindungen von
Humanoiden zu manipulieren. Ein anderer analysiert vielleicht
die Nahrung eines bestimmten Volkes, um herauszufinden, ob
seine Erndhrung oder seine landwirtschaftlichen Methoden
als Schwachslelle ausgenutzt werden kénnen. Kein Wissens-
bereich ist zu abwegig, wenn er den nichsten Schritt des Gro-
fien Plans einleiten kdnnte.

STRATEGISCHE PRINZIPIEN

Da Gedankenschinder gezwungen sind, in der Nédhe ihrer Nah-
rungsquellen zu siedeln, miissen sie festlegen, wie sie am bes-
ten mit den Humanoiden interagieren sollen, die sie erobern
wollen. Eine Kolonie verwendet [iir gewdhnlich eine von drei
Herangehensweisen im Umgang mit ithren Nachbarn.

Kontrolle. Eine Kolonie, die ihre Population unbedingt ver-
groBern muss, konzentriert sich darauf, Humanoide gefangen
zu nehmen, um sie in Knechte und Illithiden zu verwandeln.
Diie Mitglieder agieren einzeln oder in kleinen Gruppen und
nutzen Heimlichkeit und Tauschung, um die Gemeinschaft
der Humanoiden zu infiltrieren und gleichzeitig die eigene An-
wesenheit geheim zu halten. Da die [llithiden nicht zahlreich
oder méchtig genug sind, um die gesamte Bevilkerung zu
iiberwiltigen und zu beherrschen, wenden sie sich effektiveren
Methoden zu, Kontrolle auszuiiben. Zum Beispiel konnten sie
nach einer Moglichkeit suchen, die Macht des Altestengehirns
zu vergrofern, damit sich sein Einfluss auf weitere Entfernun-
gen erstreckt.

Vernichtung. Weil Gedankenschinder kérperlich schwach
sind, kénnen sie ihre Gegner nicht in einem direkten Kampf
stellen. Befindet sich eine Kolonie in einer Situation, in der
sie offen aggressiv agieren muss, konzentrieren die Mitglieder
ihre Forschung vermutlich auf Methoden der Massenver-
nichtung, die sie selbst nicht in Gefahr bringen, wie Seuchen,
Hungersndéte oder Naturkatastrophen. Eine Gedankenschin-
derkolonie, die dieser Strategie folgt, sammelt und néhrt sich
vor allem von Humaneiden, um sich deren Wissen anzueignen
und die Stirken und Schwichen ihrer Opfer in Erfahrung zu
bringen — und so eine Méglichkeit zu finden, alle aul einmal
aus dem Weg zu rdumen.

Unterwanderung. Als Kompromiss zwischen Kontrolle
und Vernichtung kénnte eine Kolonie versuchen, einige ent-
scheidende Personen einer Siedlung zu beherrschen und
anschliefiend wenige berechnete Akte der Zerstdrung zu
vollfithren, um die Humanoiden in den Untergang zu treiben.
[llithiden kénnten die Struktur einer Gesellschaft zusammen-
brechen lassen, indem sie zum Beispiel eine lange Hungersnot
auslosen und gleichzeitig den értlichen Adel durch psionische
Angriffe in den Wahnsinn treiben. Solche Unruhen kann die
Kolonic dann zu ihrem Vorteil nutzen und weiter expandieren,
in dem Wissen, dass die vereinzelten Reaktionen der destabili-
sierten Humanoiden sie nicht bedrohen werden.

SPEZIELLE ZIELE

Viele der weniger greifbaren Forschungsziele, die eine Kolonie
verfolgt, spiegeln die Ambitionen und Priorititen des Altesten-
gehirns wider, das sie kontrolliert. Jedes hat besondere Ideen,
wie es am besten zum endgiiltigen Erfolg des Grofien Plans
beitragen kann, darunter folgende Maglichkeiten:

« die Entdeckung und Zerstorung aller Waffenlager
der Githyanki

« Kreaturen sammeln und in den Wahnsinn treiben, um neue
Denkanstofie zu liefern

. eine Akademie fiir Zauberei griinden, um intelligente Krea-
turen anzulocken, von denen sich die Kolonie erndhren kann

- die Geheimnisse der Fertigung von Nautiloideen wiederfin-
den, um den Himmel zu erobern

= eine Oberflichenstadl ins Unterreich ziehen, um frei tiber
cine ganze Bevolkerung von Opfern verfiigen zu kénnen

(GEDANKENSCHINDER IM SPIEL
Gedankenschinder sind groteske Monster, die typischerweise
als Teil eines kollektiven Verstands existieren. Doch sind die

Illithiden nicht nur Drohnen fiir das Altestengehirn. Jeder be-
sitzt einen genialen Verstand, eine Personlichkeit und eigene
Motivationen.

PERSONLICHKEITSMERKMALE FUR
GEDANKENSCHINDER

W8  Persdnlichkeitsmerkmal

1 Ich lasse niemals eine Celegenheit verstreichen, um
meine Verachtung fir niedere Kreaturen zum Aus-
druck zu bringen.

2 Ich wiirze meine Mahlzeiten gern, indem ich posi-
tive Empfindungen in meinen Opfern auslése, ehe
ich von ihnen koste.

i) Umn nicht meine Gedanken zu beflecken, vermeide
ich es, telepathisch mit niederen Kreaturen zu kom-
munizieren, wenn es moglich ist.

4 Ich speise niemals, wenn das Opfer nicht bei Be-
wusstsein und klarem Verstand ist.

5 Ich bin sehr wihlerisch. lch verzehre nur die Gehirne
einer bestimmten Art von Humanoiden.

6 Ich bin neugierig darauf, wie andere Vélker leben
und ihre Gesellschaften funktionieren.

7 Kidmpfe finde ich stimulierend.

Ich bin neugierig auf die Grenzen der Intelligenz an-
derer Kreaturen und erschaffe Situationen, um diese
zu priifen.

IDEALE FUR GEDANKENSCHINDER

Wé  Ideal
1 Wissen. |ede Information ist von Wert. (Neutral)
2 Gehorsam. Nichts ist wichtiger, als Befehlen zu

folgen. (Rechtschaffen)

3 Selbstsucht. Ich erfiille eine Aufgabe am besten, wenn
sie meinen eigenen Interessen dient. (Chaotisch)

4 Wabhrheit. Die Wahrheit ist das Fundament des
Wissens, daher lige ich niemals. {Rechtschaffen)

5 Uberlegenheit. Aus dem Studium niederer Kreaturen
lgsst sich nichts lernen. (Neutral)

6 Herrschaft. Alle anderen sollen sich meiner
Kontrolle unterwerfen. (Base)

BINDUNGEN FUR GEDANKENSCHINDER

W6  Bindung
1 Ich denke, das Altestengehirn irrt sich bei etwas,
und ich will es davon iberzeugen.
2 Ich habe ein Geheimnis, das ich vor anderen meiner

Art geheim halte.
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REINIGUNGSKAMMER

Frisch erbeutete Opfer werden in der Reinigungskammer be-
handell. Thre Ausriistung wird entfernt und entweder zerstort
oder aufbewahrt, wenn sie interessant ist, ihre Haare werden
abrasiert, um dem Befall durch Parasiten vorzubeugen, und
die Kranken werden getétet.

AUFENTHALTSRAUM

Der Aufenthaltsraum des Hortes dient als Versam mlungsori
fir diec Knechte der Kolonie. Wenn sie Aufgaben erfiilll haben,
kommen sie hierher, um sich auszuruhen, zu essen und auf
neue Befehle zu warten. Jeder Gedankenschinder, der Hilfe
bendétigt, kann diesen Raum aufsuchen und einen passenden
Knecht auswihlen. Wenn es zu einem Angriff kommt, versam-
meln sich die Knechte hier, um sich zu bewaffnen und ka mpf-
bereit zu machen.

RUHEBASSIN DES ALTESTENGEHIRNS

Das Ruhcbassin des Hortes ist fiir gewéhnlich zentral gelegen.
Hier residiert das Aitestengehirn in einem Becken mit Salz-
wasser, beschiitzt von einer fast undurchd ringlichen Schicht
ciner glasartigen Substanz, die alle Angrilfe abhalt und nur fiir

psionische Fihigkeiten durchlissig ist. Das Altestengehirn ent-

spannt sich hier und versammelt oft die Mitglieder der Kolo-
nie, um Debatten iiber Philosophie und das Wesen der Ebenen
zu fiihren. Die Kreaturen sind jedoch Tyrannen und vernichten
manchmal [llithiden, die sie in Diskussionen iibertrumpfen.

WACHRAUME

Kammern am Rand des Hortes werden immer von schwer
bewaffneten Knechten, Konstrukten und a nderen Wichtern
bemannt. Dic Bewohner dieser Riume greifen Fremde solort
an, wenn sie sie sehen, und schlagen Alarm. Jeder Eingang
in einen Hort wird immer von einer Geheimtiir, einer Hlusion
oder einer anderen Ar( von Barriere verhorgen.

ILLITHIDEN- QUARTIERE

Jedes Mitglied der Kolonie beansprucht einen Raum oder cine
Reihe kleiner Rdume und nutzt diesen Bereich fiir person-
liche Forschung. Im Quartier des eines Illithiden findet man
vielleicht Musikinstrumente und Knechte mit melodischen

Stimmen, ein anderer kénnte Kafige voller Kreaturen besitzen,

die unter ciner Vielzahl von Krankheiten leiden, die der Ge-
dankenschinder studiert.

BIBLIOTHEK (UND SEKTIONSRAUM)

Die Bibliothek einer Gedankenschinderkolonie ist keine
Sammlung von Biichern, sondern eine Auswahl noch lebender
Organe, die in der gleichen Fliissigkeit authewahrt werden,
welche die Gehirne am Leben erhalt. Die [lithiden studieren
die Organe und experimentieren mit ihnen. Misslungene
Versuche aus der Transformationskammer werden hierher-
gebrachl, um sie zu sezieren, damit dic Organe der Bibliothek
hinzugefigt werden kénnen.

KERKER

Bis zu ihrer Verarbeitung in der Bibliothek werden die Ergeb-
nisse misslungener Experimente aus der Transformations-
kammer in Kafige und Zellen im Kerker gesteckt, damit sie
nicht anderswo im Weg sind.

KAULQUAPPENKAMMERN

Das Altestengehirn gibt vor, dass die Kaulquappen in be-
wachten kleineren Teichen aufbewahrt werden, abseits seines
eigenen Salzwasserbeckens. Sollte sein Ruhebassin in einem
Angrill zerstért werden, haben die Katulquappen eine héhere
Uberlebenschance.

KAPITEL MONSTERWISSEN
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Die Transformationskammer enthilt eine Reihe kleiner Zel-
len. Die Testpersonen fiir vielversprechende Experimente wer-
den hier autbewahrt und mit psionischer Energie bombardiert,
um ihre kérperliche Entwicklung zu beeinflussen. Die meisten
Kreaturen, die diesen Prozess durchlaufen, werden in ver-
drehte, verkriippelte, armselige Wesen verwa ndell, doch einige
werden stirker und zédher als zuvor,

NAUTILOIDEEN

Gedankenschinder nutzen hizarre fliegende Schiffe, die als
Nautiloideen bekannt sind. Nautiloideen kénnen sich durch die
Astralebene bewegen und lilithiden so zwischen den verschie-
denen Welten der Materiellen Ehene transportieren.

Ein solches Schilf sieht aus wie ein gewaltiges Muschel-
gehiduse mil einem Aulendeck und ciner grofen Masse clas-
tischer Tentakel. Vor Aonen, als die Gedankenschinder ohne
Widerstand durch die Welten der Materiellen Ebene reisen
konnten, nutzten sie die Tentakel der Nautiloideen, um aul der
Oberflache nach interessanten Kreaturen zu suchen, die sie fir
ibre Studien oder als Mahlzeit gebrauchen konnten.

Das bemerkenswerteste Merkmal der Nautiloideen ist ihre
Fihigkeit, sich direkt von einer Welt der Materiellen Ebene in
eine andere zu bewegen. Fiir gewdhnlich miissen Weltenrei-
sende nach Sigil gelangen, eine Stadt in den AuBeren Ebenen,
und dort jene bestimmte Tiir finden, die zu der gesuchten Welt
tithrt. Gedankenschinder sind nicht an diesen Umstand ge-
bunden und kénnen frei zwischen den Welten reisen. Auf diese
Weise konnten sie sich in fast jeden Winkel des Multiversums
verbreiten.

Heutzutage sind Nautiloideen extrem seclten. Eine Kolonie,
die ein solches Schilf hesitet, gibt sich groBe Miihe, es zu ver-
bergen, und steigt nur im aufersten Notfall in den Himmel
auf. Die Kunde fiber einen fliegenden Nautiloideen verbreiiet
sich in so gut wie jeder Welt schnell und wird vermutlich die
Aufmerksamkeit rachstichtiger Githyanki und Githzerai auf
sich ziehen. Gith-Jagdgruppen betrachten Nautiloideen als den
grofiten Preis, den sie beanspruchen kénnen und der sogar
noch wertvoller ist als ein erbeutetes zi]tc.stcngehirn.

Die lllithiden haben das geheime Wissen iiber die Fertigung
von Nautiloideen verloren, sodass der Verlust eines jeden
Schiffes die Gedankenschinder weiter in Gefahr bringt, end-
giiltig auf der Materiellen Ehene zu stranden.

OFFENSIVE UND DEFENSIVE
EINSATZMOGLICHKEITEN

Eine Kolonie, die Zugriff auf eins der fliegenden Schiffe hat,
nutzt es nur selten als Waffe — héchstens in der letzten Phase
eines Planes, den Gegner zu unierwandern, zu vernichten oder
zu kontrollieren. Nautiloideen bewegen sich leise und sind im
Dunkeln fast unméglich zu sehen. Ein plotzlicher Angriff, bei
dem das Schifl Gedankenschinder und Knechte ausspeit, kann
eine Siedlung in einer Nacht vollstandig verwiisten.

Dic meisten Kolonien, die einen Nautiloideen besitzen, nul-
zen ihn vor allem als Fluchtméglichkeit fiir den Notfall. Wenn
sie von Angreifern {iberrannt werden, ziehen sich die iiberle-
benden [llithiden und das Altestengehirn auf das Schiff zuriick
und wechseln sofort in eine andere Welt, wobei sie vollig ver-
dutzte Angreifer hinterlassen.

BEWEGLICHE HORTE

Einige wenige Nautiloideen sind grofd genug, eine ganze Kolo-
nie aulzunehmen und als mobiler Hort zu dienen. Eine Kolonie
mit einem solchen Schiff geht aggressiver vor als ublich, da sie
Uberfalltaktiken besonders effektiv nutzen und ein Gebiet, in
dem es keine Opfer mehr gibt, schnell verlassen kann.
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ScHIFFE, OtE TWISCHEN DEN STERNEN SEGELNT JALS

WACHSTES ERTAWLST Du GESCHICHTEN USER SPRECHENDE

WILFFERDE, 0IE aAUF ZwEl BEINEN GEHEN unD miT BeeENn

sCHIEBEN. len HABE Di1CH GEBETEN, TATSACHEN UBER

ANDERE WELTEN TU RECHERCHIEREN, NICHT EINE WaoCHE

IN EINER QP IUMHEHLE TU YERBRINGEN. -
- ELmiNsTER

Diese gewaltigen Schiffe verfligen immer tiber Schutzmaf3-
nahmen, die es ihnen erlauben, selbst extremen Bedingungen
standzuhalten. Die Ilithiden landen ihren Hort daher fiir ge-
wohnlich auf einem Berggipfel, unter der Meeresoberfliche
oder in den oberen Ebenen der Atmosphére — Orte, an denen
Uberfille durch Gegner fast unméglich sind.

GEDANKENSCHINDERMAGIE

Aus ihrer Perspektive als Meister der psionischen Energie be-
trachten Gedankenschinder Magie als wilde, unvorhersehbare
und primilive Machtquelie. Schlicfilich ist alles, was cinfache
Humanoide lernen kénnen, im Vergleich zu dem, wozu Illithi
den imstande sind, dilettantisch und ineffektiv,

ARKANE MAGIE

Fiir Gedankenschinder ist arkane Magie eine Abscheulich-
keit, eine verdrehte Version psionischer Macht, die aus dem
Multiversum entfernt werden muss, wenn sich das Imperium
der Illithiden wieder erhebt. Einige Gelehrte spekulieren, dass
sich diese Einstellung unter den Gedankenschindern entwi-
ckelt hat, weil Magie bei der Rebellion der Gith eine wichtige
Rolle spiclte.

Dennoch gibt es einige abtriinnige Gedankenschinder, die
arkane Magie nutzen. Sie verwenden Gegenstinde oder Zau-
ber, die sie entdecken, um ihren Verstand abzuschirmen und
sich so von der Kontrolle des Altestengehirns zu befreien.

[rgendwann wendet sich ein Gedankenschinder, der aus
diesem Grund den Hort verlassen hat, dunklen Wegen zu, die
ihn schlieflich zum Lich machen. So wie das Altestengehirn
seinen treuen Illithiden Unsterblichkeit bietet, so garantiert die
Verwandlung zum Lich eine ewige Existenz. Das Gefiihl der
Freiheit, das aus der Befreiung von der Kolonie entsteht, ist
eine Erlosung, doch schwebt von nun an der drohende Schat-
ten des Todes iiber dem Gedankenschinder. Ein untoier [1lithid
wird von anderen seiner Art gehasst und gejagt, aber viele sind
méichtig genug, um sich allein gegen ihre Angreifer zur Wehr
zu setzen.

Siche den Eintrag zum Alhoon in Kapitel 3 dieses Buchs fir
mehr Informationen zu untoten Gedankenschindern.

GOTTLICHE MAGIE

Illithiden erkennen die Existenz gottlicher Wesenheiten an,
aber es kommt nur selten vor, dass Abweichler sie aktiv anbe-
ten. Da sie zu Ebenenreisen imstande sind, sehen sie das Jen-
seits und die Aufieren Ebenen nicht auf eine mythische Weise
wie die meisten anderen Vilker. Gedankenschinder glauben
nicht, dass sie Seelen besitzen, iiber deren ewiges Schicksal
Gétter entscheiden. Wird das Gehirn eines Illithiden zum
Altestengehirn gebracht und von diesem verzehrt, lebt der Ver-
stand der Kreatur weiter. Nur wenn das Gehirn nach dem Tod
nicht geborgen werden kann, erlischt das Bewusstsein eines
Gedankenschinders.

Zwei gottliche Wesenheiten wurden lange von den Gelehrten
anderer Volker mit den lithiden in Verbindung gebracht. Sie
sind jedoch keine Golttheiten, sondern Manifestationen idealer
psionischer und philosophischer Geisteszustande, die Gedan-
kenschinder anstreben. Illithiden meditieren gelegentlich (iber
diese Ideale und fiilhren dabei komplexe Bewegungen aus,
die ihnen helfen sollen, die richtige Einstellung anzunehmen

KABTEL | | MOKSTERWTSSEN
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GEHIRNKANOPEN

Wenn ein Gedankenschinder stirbt, entfernen die anderen
das Gehirn des Toten und bringen es in das Salzwasser-
becken, damit das Altestengehirn es verzehren kann. Zu
diesem Zweck stellen die illithiden Gehirnkanopen aus
Stein her. Jede Kanope wird fiir eine bestimmte Person ge-
fertigt und ist mit Qualith-Inschriften und Bildern bedeckt,
die sich auf die Leistungen des Gedankenschinders bezie-
hen. Oft wird die Gehirnkanope eines Illithiden lange vor
seinem Tod angefertigt und im Laufe der Jahre aktualisiert,
wobei die Kanope als eine Art Tagebuch fiir den dient,
dessen Gehirn sie irgendwann aufnehmen wird. Nachdem
sie mit Salzwasser gefiillt wird, kann eine Gehirnkanope
ein Gehirn fir 1W4 + 10 Tage aufbewahren, ohne dass es
verdirbt.

dieses Tun wird von Beobachtern oft als Anbetung miss-
verstanden.

Maanzecorian. Das Konzept ,Maanzecorian®” verkérperi ein
vollstindiges Versidndnis allen Wissens. Es ist ein Zustand,
in dem Erinnerungen, Gedanken und Einstellungen nicht bet
Bedar[ einzeln herangezogen werden, sondern alle auf einmal
blofigelegt sind und bewusst im Verstand ruhen. Das perfekte
Gedéichtnis der Abolehten fasziniert seit jeher Gedankenschin-
der, die einen Zustand wie Maanzecorian anstreben, was zu
haufigen Konflikten zwischen den beiden Vélkern fiihri.

Ilsensine. llsensine ist ein breiter gefasstes philosophisches
Ideal ais Maanzecorian, was viele Gelehrte zu der Uberzeu-
gung bringt, es miisse wichtiger oder machtiger sein. [lsensine
stellt nicht nur diec Meisterschaft des eigenen Verstands dar,
sondern auch die psionische Einheit zwischen sich selbst und
dem Reich des universellen Wissens. Verschiedene Altesten-
gehirne haben verschiedene Deulungen, was diesen Zustand
ausmacht und wie er zu erreichen ist. Altestengehirne und Tilit-
hiden, die sich [lsensine verschreiben, suchen manchmal nach
Methoden, um Gétter des Wissens zu unterwerfen oder sogar
zu ersetzen, um einen Zustand vollister Eingebundenheit in das
universelle Bewusstsein zu erreichen.

MAGISCHE GEGENSTANDE
DER GEDANKENSCHINDE_R_ .
Einige Gedankenschinderkolonien haben die Fiahigkeit ent-
wickell, bestimmie Arien von Ausriistung zu erschaffen oder
anzupassen und sie mit psionischer Energie zu erfiillen. Tlit-
hiden stellen magische Gegenstinde her, die nur sie oder ihre
Knechte nutzen kénnen — eine verniinftige Sicherheitsvorkeh-
rung, um ihre Feinde daran zu hindern, die Entwicklungen der
Gedankenschinder gegen sie selbst zu verwenden.

GEDANKENKLINGE
Walffe (beliebiges Schwert), seften (erfordert Einstimmung
durch ein bestimmies Individuum)

Tllithiden kénnen jedes nicht-magische Schwert in cine Ge-
dankenklinge verwandeln. Nur cine einzige Kreatur kann sich
darauf einstimmen, entweder ein bestimmiter Gedankenschin-
der oder einer seiner Knechte. In den Hinden jeder anderen
Kreatur funktioniert die Gedankenklinge wie ein normales
Schwert seiner Art. Fiir den Anwender ist die Gedankenklinge
eine magische Waffe, die bei einem Treffer zusitzlich 2W6
Punkte psychischen Schaden zufiigt.



GEDANKENPANZER
Riistung (heliebige schwere Riistung), uniiblich (erfordert Ein-
stimmung durch ein bestimmites Individuumn)

[lithiden konnen jede nicht-magische schwere Ristung in
einen Gedankenpanzer verwandeln, Nur eine einzige Krea-
tur kann sich darauf einstimmen. entweder ein bestimmter
Gedankenschinder oder einer seiner Knechte. Solange der
Gedankenpanzer von einer anderen Krealur gelragen wird,
funktioniert cr wic cine normale Ristung seiner Arl. Der
Tréiger der Ristung ist bei Intelligenz-, Weisheits- und Charis-
marettungswirfen im Vorteil und immun gegen den Zustand
verdngstigl.

GEDANKENGEISSEL
Wafie (Peitsche), selten (erfordert Einstimmung durch cinen
Gedankenschinder)

In den Hinden von anderen Kreaturen als llithiden funkto-
niert die Gedankengeificl wie eine normale Peitsche. Wird
sie von einem Gedankenschinder gefithrt, zerfetzt diese ma-
vische Waffe nicht nur das Fleisch des Zicls, sondern zerstért
auch seinen Uberlebenswillen. Bei einem Treffer verursacht
die Walle zusitzlich 2W4 Punkte psychischen Schaden. Jede
Kreatur, die psychischen Schaden durch die Gedankengeifiel
cricidet, muss auBerdem einen erfolgreichen Weisheits-
rettungswurf gegen SG 15 ablegen, um nichi [fir 1T Minute
bei Intelligenz-, Weisheits- und Charismarettungswiirle im
Nachteil zu sein. Dic Krcatur kann den Retiungswurl am
Ende jedes ihrer Ziige wicderholen und den Effekt bei einem
Erfolg beenden.

SCHILD DER WEITSICHT
Rustung (Schild), scften

Ein Gedankenschinder, der geschickt in der Herstellung ma-
gischer Gegenstédnde ist, erschalll einen Schild der Weitsicht,
indem cr das Auge eines intelligenien Humanoiden magisch in
die dufiere Oberflache eines nichl-magischen Schildes implan-
tiert. Der Schild wird dadurch cin magischer Gegensiand, den
der Gedankenschinder entweder an einen Knechi gibl oder
an eine Wand des Hortes hingt. Solange sich der Schild auf
derselben Existenzebene wie sein Erschaffer befinded, kann
dieser durch das Auge des Schilds blicken, das Dunkelsichi
mil einer Reichweile von {8 m besitzt. Solange er durch das
magische Auge siehl, kann der Gedankenschinder seine Fa-
higkeil Gedankenschlag nuizen, als stiinde er an der Position
des Schilds.

Wird cin Sehild der Weitsichit zersiort, erleidet der Gedan-
kenschinder, der ihn erschaffen hal, fir 2W12 Stunden den
Zustand blind.

ANPASSUNGEN FUR KNECHTE

Einige Gedankenschinderkolonien verbessern ihre Knechie
mil nichi-magischer Ausriistung, um sie zu effektiveren Wa-
chen und Leibwichiern zu machen, Zwei Beispiele vos solchen
Anpassungen sind im Folgenden dargestellt.

ZERFLEISCHENDE KLAUEN
Ilithiden staiten ihre Knechte nicht immer mit Waffen wic
Schwerlern oder Axten aus. Manchmal verbessera sic dic na-
tiirlichen Fahigkeiten einer Kreatur, indem sie ihre Anatomic
verdndern. Zerficischende Klauen sehen aus wie Finger, die in
langen Metallklingen enden. Die Klingen sind mit dem Fleisch
und den Knochen der Unterarime verbunden und kinnen nicht
ohne Amputation entfernt werden.

Jeder Satz Zerfleischende Klaucn ist auf eine bestimmie
Kreatur ausgelegt und kann von nicmandem sonst verwen-
det werden. Eine Kreatur, die mit Zerfleischenden Klauen

ausgeristet ist, kann cine Aklion verwenden, um cinen Nah-
kampl-Waffenangriff mit ihnen auszufihren. Die Klauen ver-
ursachen Hiebschaden abhingig von der Grafe der Kreatur:
klcin (TWS), miltelgrofs (1W10), grofl (1W12) oder riesig (2W8).
Die Kreatur addiert ihren Ubungsbonus und Starkermodifika-
tor auf Angriffswiirfe mil den Klaven, und den Starkemodifi-
kator auf Schadenswiirfe. Winzige und gigantische Kreaturen
kénnen nicht mit Zerfleischenden Klauen ausgeristet werden.

UBERLEBENSMANTEL

Diese panzerartige Anpassung umschlieft Teile der Schuliern,
des Halses und der Brust des Trigers. Ein Uberlehensmantel
enlspricht einem nicht-magischen Platlenpanzer und erfordert
die gleiche Zeit, um ihn an- oder abzulegen. Er kann nicht mit
anderen Arten von Ristung kombinicrt werden.

Eine Kreatur, die einen Uberlebensmantel trigi, VETIMAEZ in
jeder Umgebung normal zu atmen {auch in cinem Vakuum)
und ist im Vorteil bei Rettungswiirfen gegen schidigende Gase
{wie durch dic Zauber Todeswolke oder Stinkende Wolke,
Atemgifte oder dic Odemwalfle mancher Drachen).

SCHATZE

Gedankenschinder horten keine Minzen, Edelstaine,
Schmuck und andere Arien von Schitzen. Eine Kolonie, die
vom Studium der Biologie besessen ist, wiirde jedoch eine
neue, fremdartige Kreatur als werivoll betrachten, besonders
wenn sie lebendig ist. Beschalligl sie sich mit Kriegsmaschi-
nen, konnte sie neue Ausriistung, Wallen und Rilstungen
suchen, die sie fiir ihre Zweeke verwenden kann, Eine Kolo-
nie, die Miinzen oder Edelsteine sammelt, toi dies nicht, um
Reichtum anzuhiufen, sondern um dic Schitze mii psychi-
schen Effeklen zu kontaminieren, die sic gegen ihre Opfer ein-
sctzen will.

Abenteurer, die Reichtiimer suchen, sollten Gedankenschin-
derkolonicn licher meiden. Auch wenn Illithiden bése sind
und es die Welt zu cinem besseren Ort macht, sie zu besie-
gen, sammeln sic keine materiellen Schitze wie viele andere
michtige Kreaturen. Aufgrund ihrer Verachtung fiir arkane
und gittliche Macht tun sic magische Gegenstinde ais triviale
Spielzeuge ab, falls sie der Kolonie nichl aus einern hestirmm-
ten Grund niitzen. Ein Gedankenschinder wiirde einen Beutel
Diamanien ignorieren, bietet man ihm diesen als Besiechung
an, wiirde aber hellhorig werden, wenn cine Kreatur eine neue
Bautechnik kennnt, welche die Zwerge cines weit entfernten
Koénigreichs entwickell haben.

Gedankenschinder wissen, dass Menschen, Orks und an-
dere primitive Kreaturen glitzernde Gegenstinde und gcheim-
nisvolle Apparaturen lieben. Sie kdnnten solche Gegenstindc
verwenden wic cin Raitenfanger einen Klumpen Kise: als
Kaéder, um Beute in cine Falle zu locken.

GNOLLE: DER
UNERSATTLICHE HUNGER

Gaolle crinnern die Well an die Schrecken der Horden des
Abyss und an den Schaden, den selbst die kiirzeste Damonen-
invasion anzurichien vermag.

Wenn der Damonenfiirsi Yeenoghu die Materielle Ebene
betritt und dort wiitet, hinterldsst er einen Plad von Leichen.
Wihrend der Fiirst des Gemeizels das Land schindet, lolgen
ihm Rudel von Hyanen und nahren sich am tolen Fleisch sei-
ner Opfer, bis sie so satt sind, dass sie sich nicht mehr rithren
kénnen. Dann verwandeln sich die Hyanen in cinem Regen
aus Blut und Knorpeln in Gnolle, die Yeenoghus grauenhafte
Mission ibernehmen, alles in ihrem Pfad zu toten und zu
zerstoren.

— —_—
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ckung von Yeenoghus Versprechen nichi die Macht, sondern das
ticfe Gefithl der Zugehérigkeil, das mit ihr einhergeht.

Wer vom Angebot des Damonen(tirsien {iberzeugl wird,
betrachtet sich als Gnoll im Geiste und im Handeln and wird
schon bald seine ersten Graucltaten im Namen Yeenoghus
begehen. Die meisten dieser Kultistcn werden schnell von
Wachen oder anderen Dienern der Gerechtigkeit getétet.
Einige entkommen jedoch in die Wildnis und wiiten wei-
ter, und schliefien sich vielleicht sogar irgendwann ciner
Gnoll-Kriegsmeute an,

GNOLLTAKTIKEN

Guolle scheinen sich viclleicht geisilos in die Schlacht zu
werfen, getricben nur von Zorn und Hunger, aber sie besitzen
eine rudimentire Form von Gerissenheit, die sich in mehreren
Taktiken zeigt, die sie nutzen.

TOTE DIE SCHWACHEN

Gnolle wellen nur tdéten, und somit ziehen sie schwache und
leichte Zicle vor. Ein Feind, der sich wehren kann, isi gin
Feind, den man sich fiir spéter aufspart. Gnolle haben kein
(zefiihl fiir Ehre, fiir Ruhm oder individuclle Leistungen. Sie
scheren sich nur um die Zahl der Kreaturen, dic sic erschlagen
kénnen. lm Angesicht eines Gnollangriffs ist es fiir dic Flich-
tenden am besten, in Burgen und anderen befestigten Anlagen
Schutz zu suchen. Gnolle vermeiden langwierige Kampfe,
wenn sie konnen, weil sie es vorziehen, in dieser Zeit jene ab
zuschlachien, die sich nicht wehren kénnen,

UBERRENNE DIE STARKEN

Intelligente Beule, die sich wehren kann, greifen Gnolle nur
dann an, wenn die michtigsien Omen Yeenoghus sie dazu
dringen. Sie arbeiten zusammen und stiirzen sich zu mehre-
ren auf einzelne Mitglicder ciner Gruppe, um sie niederzurin-
gen. Ist die Beute zahlreicher, stiirmen sie in Wellen vor. Die

Kreaturen kriechen iiber ihre eigenen Toten, um die Mauern
einer Burg zu crklimmen und alles »u tdlen, was sich im In-
nern befindet. Weithin besteht der Glaube, dass eine Festung,
die von Gnollen belagert wird, zehn Pleile [ir jeden Feind be-
nidtigt, damit die Kreaturen nicht die Winde erklimmen.

VERBREITE DICH WEIT

Gnolle errichten niemals dauerhalie Lager, doch kénnten sie fiir
einige Tage an der Statte cines besonders grofien Gemetzels
verweilen, um die Leichen ihrer Opler und der in der Schlacht
gefallenen Gnolle zu verschlingen. Wihrend dieser Zeil fressen
die Hyinen, die dem Gnollrudel folgen, bis sie ganz aulgedunsen
sind. Anschliefiend platzen sie und bringen mehr Gnolle hervor.
Auf diese Weise konnen Gnolle ihre Verluste ausgleichen, ehe
sie in wilden Gruppen davonziehen, um weiter zis wiiten.

TOHTE AUF ENTFERNUNG

So gut wie alle Gnolle tragen cinen Bogen bei sich, den sie
einem friheren Opfer abgenommen haben. Gnolle nutzen
Fernkampfwaffen vor allem, um ihre Beute an der Fluchi zu
hindern, und nicht um ihre Ziele vor dem Angriff mit Pfeilsal-
ven aulzuweichen, Eine Kreatur, die von einem Pfeil verwun-
det wurde, ist eine leichie Beute fiir alle nahen Gnolle. Einige
besonders clevere Exemplare wissen, wie man brennende
Picile verwendet, um Feuer zo entziinden, wodurch sie die
Fluchtwege ihrer Beute abschneiden und die Opfer direkt in
ihre Mauler treiben kénnen.

HINTERLASSE KEINE UBERLEBENDEN

Eine Gruppe von Gnollen lebl in einem Zustand ewigen Krie-
ges mit allem, dem sie begegnen, abgesehen von anderen An-
hangern Yeenoghus. Um nicht zwischen grofderen Uberfallen
aufgespiirt zu werden, zichen die Krealuren so heimlich wie

mit einem Gnoll

Wenn man vevrsucht, S Tate Wi .
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maglich durch die Wildnis. Sie lassen niemals Uherlebende
zuriick, wenn sie eine Gruppe attackieren, und verfolgen flich-
tende Gegner tagelang, damit sie keine Siedlung oder Stadt
erreichen und Alarm schlagen kdnnen.

Wenn das Gebiet, in dem sie jagen, zu gut verteidigt ist, ziehen
Gnolle weiter, um leichtere Beute ausfindig zu machen. Grofie
Lindereien am Rand der Zivilisation lassen sich verwiisten, ehe
der Rest der Welt sich der Bedrohung bewusst wird.

SCHATZE

Eine vorsichlige und skrupellose Gruppe Abenteurer kann
einer Gnoll-Kriegsmeute folgen, sich verbergen und darauf
warten, dass die Kreaturen weiterziehen, nachdem sie ein Dorf
oder eine Stadt niedergemetzelt haben. Die Gnolle lassen das
Gold und die Juwelen der Einwohner zuriick, robuste Gegen-
stinde enden ramponiert und zernagt, aber noch immer intakt,
wohingegen zerbrechliche oder brennbare Gegenstande dem
Zersidrungswahn der Kreaturen zum Opfer fallen.

Gnolle besitzen ein grundlegendes Verstandnis fiir den Wert
von Waffen und Riistungen, sie konnten sich also entscheiden,
Gegenstande zu behalten, die sie als niitzlich erachten. Auf diese
Weise kommt ein Gnoll vielleicht in den Besitz magischer Aus-
ritstung, auch wenn er vielleicht nicht weif3, wie er sie verwenden
kann. Gnolle betrachten Gegenstdnde nur dann als Schatz, wenn
sie mit ihnen Schaden zufiigen konnen oder sie dabei helfen, das
Leben des Trigers zu bewahren. Alles andere wird zerstért.

SPRACHE

Die Sprache der Gnolle, soweit man es als Sprache bezeichnen
kann, besteht aus Jaulen, Lachen und Geheul, verbunden mit
Gesten und Gesichtsausdriicken. Gnolle nutzen sie nur, um
grundlegende Konzepte zum Ausdruck zu bringen, wenn sie
beispielsweise auf sich nidhernde Beute hinweisen wollen oder
ihre Gefdhrten in die Schlacht rufen. Kimpfen Gnolle unterei-
nander, scheren sie sich wenig um Drohungen oder Worte, ehe
sie einander an die Kehle gehen.

Wenn Anfiihrer der Gnolle untereinander komplexe Kon-
zepte kommunizieren miissen, nutzen sie eine gebrochene
Form von Abyssisch, deren Kenntnis ihnen Yeenoghu ge-
schenkt hat. Die Gnollsprache besitzl keine Schriftform, doch
Elite-Gnolle kénnen ihr begrenztes Wissen des Abyssischen
nutzen, um Botschaften niederzuschreiben. In den meisten
Fallen haben Gnoll-Kriegsmeuten allerdings wenig Verwen-
dung [iir geschriebene Notizen oder Zeichen. Gnolle ziehen
umbher, greifen an, toten und fressen. Alles, was komplexer ist,
geht iiber die Sorgen der Meute hinaus.

GNOLLE UND KULTISTEN VON
YEENOGHU IM SPIEL

Gnolle haben nur sehr geringe Unterschiede in ihrer Person-
lichkeiten und ihren Einstellungen. Sie sind eine kollektive
elementare Gewalt, die von cinem Damoncenfiirsten dazu an-
getrieben wird, Tod und Verwistung zu verbreiten.

Die einzige wirkliche Méglichkeit, mit Gnollen zu inter-
agieren, stellen die Kultisten dar, die manchmal eine Kriegs-
meute begleiten. Dieses humanoide Gesindel besitzt vielleicht
Informationen, welche die Charaktere bendtigen, oder mag
sogar aus ehemaligen Freunden bestehen, die von Yeenoghu
korrumpiert wurden. Um einen Gnoll darzustellen, der intelli-
genter oder sozialer ist als seine Artgenossen, kannst du ihm
Eigenschafien geben wie einem Kultisten von Yeenoghu.

MONSTERWISEEN

il

WiE MAN GNOLLE BESIEGT

Auszug aus Einhundert jahre Krieg, einem berlihmten
Handbuch tiber zwergische Kriegskunst:

Gnolle sind zu allen Jahreszeiten eine Bedrohung.
Glucklicherweise sind unsere Festungen zu gut verteidigt
fur ihren Geschmack, doch Karawanen, Expeditionstrupps
und Patrouillen missen sich oft mit ihnen herumschlagen.

Gnolle achten darauf, sich leise zu bewegen, wenn sie auf
der Jagd nach Beute sind. Phanomene, die ihre Anwesenheit
ankiindigen, lassen sich leicht als Ergebnis anderer Gefahren
fehldeuten. Ein Kundschafter verschwindet, eine Karawane
erscheint nicht rechtzeitig, ein Dorf wird aufgegeben. Mehrere
Arten von Kreaturen, etwa Orks und Goblins, kénnen derar-
tige Ereignisse ausldsen, aber die Beweise, die Gnolle fiir ihre
Beteiligung hinterlassen, sind unverwechselbar. lhre Feinde
werden nicht nur getétet, sie werden verstimmelt und ge-
fressen. Die Beute, die andere Plinderer mitnehmen wiirden,
bleibt an Ort und Stelle liegen, da sie keinen Wert fiir Kreaturen
hat, die nur Fleisch wollen, um ihre Fressgier zu stillen.

Wenn du vermutest, dass sich Gnolle zwergischem Gebiet
nahern, solltest du verldssliche Spione in menschliche Sied-
lungen der Region schicken, wahrend du so viele unseres
Volkes wie méglich hinter starken Mauern in Sicherheit
bringst. Weise die Spione an, dir tiglich Bericht zu erstatten,
bevorzugt durch Botenvigel. Teile jedoch niemandem deine
Vermutung mit. Erfinde eine Geschichte, wie die Suche nach
einem Gesetzlosen oder eine andere Téuschung.

Schickt ein Spion keinen Bericht mehr, musst du schnell
handeln. Entsende deine schnellsten Krieger und machtig-
sten Zauberwirker zu seinem Aufenthaltsort. Wenn die
Gnolle eine Siedlung angegriffen haben, ruhen sie sich
etwa eine Woche lang aus, weil sie von thren Opfern ganz
aufgedunsen sind. In diesem Zustand sind sie am ver-
wundbarsten. Umzingle die Siedlung heimlich und riicke
geschlossen vor, um sie wie in einem Schraubstock zu zer-
malmen. Lasse keinen am Leben! Ein einzelner Gnoll kann
im Laufe der Zeit eine neue Kriegsmeute erschaffen.

Manche wiirden sich gewiss fiir eine Methode ausspre-
chen, die keine menschlichen Todesopfer fordert. Auch ich
wiirde hur zu gern eine solche nutzen, wenn es eine gabe,
Deine beste Strategie ist es, unsere Hallen zu beschiitzen
und die Menschen als Kéder zu verwenden. Moradin weif2,
dass sie sich schnell genug vermehren, um ihre Verluste
bald auszugleichen.

KORPERLICHE MERKMALE
FOR GNOLLE UND KULTISTEN

W12  Kérperliches Merkmal
1 Fehlender Arm
Von Maden befallen
Mit getrocknetem Blut verfilztes Fell
Fehlendes Auge
Starkes Hinken
Bedeckt von Brandwunden

= h oln W ko

Auf dem Riicken festgewachsener verkiimmerter
Zwilling

8 Laute, keuchende Atemziige

9 Speichel ist leicht sdurehaltig

10 Bedeckt von ndssenden Geschwiiren

11 Grésslicher Faulnisgeruch

12 Waffe in einer alten Wunde verwachsen
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(GOBLINOIDE: DIE
EROBERNDE HEERSCHAR

Maglubiyel ist wahrlich der Erobernde Gott. Er starkl den Ri-
cken feiger Goblins, Er erweckt Grottenschrate aus ihrem fau-
len Schlummer. Er ordnet die donnernden Schritte der Hobgo-
blin-Legionen. Aus drei Volkern schmiedete Maglubivet cins.

In vergangenen Zeiten waren die Goblinoiden unabhangig
voneinander, mit cigenem Glauben und unierschiedlichen
Brauchen. Dann kam Maglubivet und eroberte alles, was sich
vor ihin erstreckte, Sterbliche und Gottheiten gleicherma-

Ben. Gotler und Helden, die nicht vor ihm das Knie beugten,
wurden gebrochen oder vernichtet. Er setzte seinen FFuld auf
das Genick des méchtigen Khurgorbaeyag, beugte den Willen
des widerspensiigen Hruggek und zwang den sadistischen
Nomog-Geaya, seinen Befehlen zu folgen. Was dic Goblins,
Grottenschrate und Hobgobling waren, ehe sich thre Gotter vor
Maglubivet verbeugten, ist nicht mehr wichtig. Jetzt sind sic vor
allen anderen Dingen Anhinger des Machiigen.

Oberlldchlich betrachtet sind Goblins, Grotienschrate und
Hobgoblins so unterschiedlich wic Halblinge, Zwerge und
Elfen. Jedes Volk besitzt eigene Ansichten, Gétier und eine
cigene Kultur. Doch Maglubiyets eiserne Hand vereinte sie
alle, so wic er all ihre Gdtter zum Teil eines gréberen Ganzen
machte. Wenn eine Art von Goblinoiden einer anderen begeg-
net, sehen sich beide nicht als Fremde oder Feinde. Stattdes-
sen wissen sie allein durch das Treffen, dass Maglubiyet ihnen
befohlen hat, zusammenzukommen. Sie wissen, dass es an der
Zeil ist, eine Heerschaar zu versammeln.

GOBLINS

Goblins haben einen schweren Stand in einer gefahrlichen
Welt. Ihre Reaktion darauf ist, dass sie nach allen Kreaturen
schlagen, von denen sic glauben, sie schikanieren zu kénnen.
Goblins sind gerissen im Kampf und grausam im Sieg, aber
kriecherisch und unterwiirfig in der Niederlage. Ebenso miis-
sen sich in ihrer Gesellschaft die unteren Kasten vor denen
mit héheremn Ansehen beugen, und ihre Stimme wiederum
ordnen sich den anderen Goblinoiden unter.

HERREN DER TIERE UND SKLAVENTREIBER
Goblins wissen, dass sie ein schwaches, primilives Volk sind,
das leicht von grilieren, schlaueren, besser organisierten,
wilderen oder magisch michtigeren Kreaturen beherrscht
werden kann. SchlieBlich wurde ihr Gott von Maglubiyet be-
zwungen, und wenn der Méichtige es fordert, gchéren ihre See-
len ihm. Es ist diese Erkenninis, die sie dazu antreibt, andere
Kreaturcn zu unterwerfen, wenn sie kdnnen. Fir Goblins isi
das Leben kurz.

Nie kleinen Goblinciden versuchen alle Kreaturen, denen
sie begegnen, zu versklaven, aber sie flichten vor Gegnern,
die ihnen zu gefihrlich erscheinen. In einem Umkreis von
Meilen um ihre Behausung nutzen sie Grubenfallen, Schlingen
und Nelze, um arglose Kreaturen zu fangen. Auch wenn ihre
Jagdirupps auf andere Wesen stofien, suchen sie immer nach
Méglichkeiten, ihre Feinde gefangen zu nchmen, ansiatt sie zu
toten. Goblins, die in die Grenzgebiete einer Zivilisalion ein-
dringen. priifen zunichsi die Verteidigung, indem sie Gegen-
stidnde stchlen - dann fangen sie an, Leute zu stehlen.

Versklavte Kreaturen werden so schlimm behandelt, wie es
miiglich ist, ohne dass darunter die Arbeitsfahigkeit des Skla-
ven leidet. Humanoide und Monster allerdings, die besonders
fihig sind oder die ungewdhnliche Arbeiten verrichten kénnen,
werden wie geschilzte Haustiere betrachtel (anch wenn diese
natfirlich gelegentlich geziichtigt werden miissen).

So gut wie jede Kreatur, die in die Knechtschali gezwungen
werden kann, findct sich in irgendeinem Goblinstamm, Ralten

Ah, Der Schy
Rﬁbenpastete

und Walfe jedoch sind bei diesem Volk so gut wie allgegenwar-
tig. Beide leben mindestens so lange an der Seite von Goblins
wie Tlunde und Pferde an der von Menschen und erfiilien in
der Gesellschali der Goblinoiden dhnliche Funktionen wie
dicse Tiere.

FAMILIENANGELEGENHEITEN

Goblinstdmme sind in cin vierstufiges Kastensystem geglie-
dert, das aus Geilllern, Jagern, Sammilern und Ausgestofenen
besteht. Das Ansehen einer jeden Familie hiingt von ihrer
Bedeutung fiir das Uberleben des Stammes ab. Die hoheren
Kasten bewahren ihren Status, indem sie ihr Wissen und Kon-
nen fiir sich behalten, wihrend fiir die nicderen Kasten wenig
Hoffnung bestcht, ihrem Elend zu entkommen.

Aubenstehende, dic das Gesellschaftssystem der Goblins
nicht kennen, sind manchmal Giberrascht, wie unterschied-
lich die Kasten auf sie reagicren. Ein Dutzend Sammler eiwa
wiirde vor einem einzelnen menschlichen Krieger davonlau-
fen, zwei Jager jedoch wiirden ihn brutal angreifen. In einem
Netz gefangene Cindringlinge kénnten von ellichen vorbeikom-
menden Goblins ignoriert werden, bis cine Gruppe von Samm-
lern eintrifft.

Geifller. Was in cinem Goblinstamm Adeligen am nidchsten
kommt, ist die Kaste der Geibler — Familien, dic in der Kunsi
des Krieges ausgebildet sind und Wissen iiber wichtige Be-
reiche wie Strategie, Fallenbau, Tierzdhmung, Bergbau, Ver-
hiittung und Religion besitzen. Verfiigl der Stamm {iber Zau-
berwirker, sind auch sie Teil dicser Kaste. Geililer folgen der

KHURGORBAEYAG: DER GROSSE AUFSEHER

Goblins hatten einst viele Gotter, aber der einzige, der
Maglubiyets Aufstieg Uberlebte, ist der grausame Khurgor-
baeyag, der als der Aufseher bekannt ist. Khurgorbaeyag
treibt seine Anhinger dazu, andere zu unterwerfen. Nur
wenn man die Peitsche fiihrt, kann man ihrem Hieb ent-
gehen. Khurgorbaeyag zeigt seine Anwesenheit oder seine
Wiinsche durch zornige Zeichen und magische Segnun-
gen: das Knallen einer Peitsche ohne sichtbare Quelle,
Ketten oder Seile, die sich von selbst bewegen, oder ein
leuchtender Kifig, der Feinde oder jene einsperrt, die den
Gott erziirnten. Anhinger von Khurgorbaeyag werden
manchmal von plétzlicher Depression befallen, was sie
als Strafe dafiir sehen, dass sie ihren Cott auf irgendeine
Weise verdrgert haben. Wenn sie sich aus ihrem Schwer-
mut reifien, ergreifen sie die Peitsche mit neuem Eifer und
suchen mehr Kreaturen, die sie damit knechten kénnen.
Khurgorbaeyags heiliger Gegenstand ist eine gelb und
rot gestreifte Peitsche aus Leder. Dieses Symbol seiner Au-
toritdt wird von dem, der sie fithrt, ebenso gegen Goblins
der niederen Kasten wie gegen Sklaven und Feinde einge-
setzt. Allein das Wissen um die Herstellung einer solchen
Peitsche reicht aus, um einen Goblin in die Meisterkaste
der Geiller zu erheben. Oft wird das Geheimnis von einer
Familie des Stammes bewahrt, die Ansehen und Einfluss
geniefdt, weil sie die Anfertigung der Peitschen kentralliert.
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AKADEMIE DER VERWUSTUNG

Hobgoblins kennen den Wert arkaner Magie im Krieg. Wo
andere Kulturen Magie als individuelles Bestreben sehen, als
Berufung, der nur wenige folgen kénnen, itben Hobgoblins
Massenindoktrinierung aus und fithren Tests durch, um jeden
potenziellen Zauberwirker in ihren Reihen ausfindig zu machen.

Die Akademie der Verwiistung ist cine Hobgoblin-Einrich-
tung, die nur aus Zauberwirkern besteht. Mitglieder werden
durch die Lande geschickt, um junge Hobgoblins zu priifen.
Wer eine Begabung fiir Magie zeigt, wird in der Akademie auf-
genommen, zu einer verborgenen Schule gebracht und einem
strengen Regime von Drill, Ubu ngen und Studien unterzogen.
Aus Sicht der Akademie ist jeder junge Schiiler ein potenziel-
ler neuer Verwiister, dessen Schicksal es ist, zu einer Waffe
des Krieges geschmiedet zu werden.

Hobgoblin-Verwiister haben wenig Wissen uber oder Ver-
wendung fiir Zauber, die keinen Nutzen auf dem Schlachifeld
besitzen. Thnen werden méachtige zerstirerische Zauber und
die Grundlagen der Hervorrufungsmagie beigebracht. Der Tod
und die Vernichtung, die sie bringen, sind cbenso viel Ruhm
wert wie die Taten eines konventionellen Kriegers. Zum Gliick
fiir ihre Feinde wenden Verwiister nur selten komplexe Takti-
ken an und stellen letztendlich eine mobile Form der Artillerie
dar. Sie sind in der Lage, gewaltige Méchte zu kanalisieren,
zeigen aber nur selten die Vielseitigkeit und den Einfallsreich-
tum magiebegabter Elfen und Menschen. Einige werden fahige
Taktiker, und es ist nicht ungewdohnlich, dass ein Verwiister
zum Kriegsherrn einer Legion aufsteigt.

Spielwerte fiir einen typischen Hobgoblin-Verwiisier findest
du in Kapitel 3.

HoBGOBLIN-HORTE

Sind Hobgoblins nicht in Bewegung, pflegen sie einen sesshaf-
ten Lebensstil, der sie neue Generationen aufzichen, sie aus-
bilden und fiir zukinftige Schlachlen vorbereiten ldsst. Solite
es wenige Gegner in der Ndhe geben und die Hobgoblins einer
Legion Platz haben, sich auszubreiten, kénnten die Mitglieder
jedes Banners in einem eigenen Gebiet leben, dhnlich einer
eigenen Siedlung, und Worgreiter und Botenraben die Kom-
munikation zwischen den Grtlichkeiten erméglichen.

In Liandereien, die von anderen Humanoiden beherrscht wer-
den, geben sich Hobgoblins damit zufrieden, in alten Gewdlben
oder Ruinen zu siedeln, wo sie sich verbergen und ihre Anwesen-
heit geheim halten konnen. Ein solches Arrangement ist nicht
wiinschenswert, da ausreichend Platz in der Regel viel wert ist.

Dauerhafte Besucher. Wenn eine Hobgoblin-Legion nach
einem Ort sucht, an dem sie sich niederlassen kann, ist die erste
Wabhl ein abgelegenes Gebiet, das ausreichend Ressourcen
besitzt oder verbessert werden kann, um die Bediirfnisse der
Hobgoblins zu erfillen. Ackerland oder Weideflichen sind wiin-
schenswert, und Gleiches gilt fir den Zugriff auf Holz, Steine
oder Metallerz. Hat die Legion einen Ort gefunden, der diesen
Anforderungen entspricht, werden feste Anlagen wie Schmieden
und Sagewerke gebaut. In der Regel bleiben Hobgoblins dann
entweder bis alle Ressourcen aufgebraucht sind oder bis Mag-
lubiyel sie wieder in den Krieg ruft. Sind die Kreaturen daran
interessiert, Geschafte mit der Aufienwelt zu machen, errichten
sie vielleicht einen Handelsposten am Rand ihres Gebiets, wo An-
gehérige anderer Volker Waren und Geld tauschen kénnen.

Wer geht da? Ein Hobgoblin-Hort erinnert in erster Linie an
einen Militarstiitzpunkt. Er ist immer gut bewacht, gleichgiiltig
ob von einzelnen Wachposten, die in Baumkronen sitzen, oder
einem steinernen Turm mit einer vollen Garnison Soldaten.
Wenn der Plaiz es zuldsst, werden grofde Bereiche zu Trai-
ningsgelianden, Exerzierpldtzen, Schiefistinden, Kampfarenen
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und ahnlichen Anlagen umgebaul, um sich auf den Krieg vor-
zubereiten. Standbilder, [lir gewdhnlich Statuen und Séulen,
werden in diesen Bereichen errichtet, um die Legion an den
Ruhm der Vergangenheit zu erinnern.

Im Hauptquartier einer jeden Legion trifft sich der Kriegsherr
mit seinen Bannerfiihrern und anderen ranghohen Mitgliedern.
In diesem Komplex oder irgendwo in dessen Nihe liegt der
sogenannte Weg zum Ruhm - eine Strafie, ein Fluss, Tunnel
oder Tal, an dem auf beiden Seiten die geehrten Toten begraben
werden. Jede Begribnisstatte enthilt eine Beschreibung des
Banners, Rangs und der ruhmreichen Taten des Verstorbenen.

Die Truppenquarticre sind schlicht, aber ausreichend. Glei-
ches gilt fiir die Stallungen und Gehege der Tiere und Kriegs-
bestien. Legionen mit Bedarf fiir derartigen Luxus reservieren
auch Raum fiir eine Bibliothek, die als Schule und zusitzliche
Aushildungsstatie fir Zauberwirker verwendet wird. Wenn
Hobgoblins Gefingnisse errichten, sind sie in der Regel klein.
Verbrecher werden nur fiir kurze Zeit eingesperrt, ehe sie die
strenge Gerechtigkeit der Legion erleiden.

MAGLUBIYETS WILLE GESCHEHE

Als Maglubiyet die Goller der Goblins eroberte, lebrte er ihr
Volk, seine Grausamkeil zu firchten. Sie verbeugten sich in
unterwiirfigermn Gehorsam und richteten ihren machtlosen
Zorn auf andere, was sie in kleinliche Tyrannen verwandelte.
Als Maglubiyet die Gétter der Grottenschrate eroberte, lehrte
er ihr Volk den Wert kalter Brutalitdt. Als Maglubiyet die Git-
ter der Hobgoblins eroberte, wusste er, dass er deren Volk fest
bei der Hand nehmen musste. Von ithm lernten sie Disziplin
und wurden so die natiirlichen Anfithrer der Goblinoiden.
Durch Maglubiyets Unterwerfung ihrer jeweiligen Gotthei-
ten sind die drei Volker der Goblinoiden vereint. Alle fiirchten
zu Recht den Zorn des Machtigen, doch jedes erfilll dessen
gottlichen Willen auf andere Weise. Goblins fliehen fiir ge-
wohnlich vor offensichtlichen Bedrohungen und Hobgoblins
miissen sie oft zusammentreiben und cinschiichtern, ehe sie
sich in den Kampf stiirzen. Grottenschrate akzeptieren die An-
fragen um Unterstilizung durch die Hobgoblins nur unwillig,
oft mitssen sie mit Beute, Alkohol, Ausriistung oder den ab-
getrennten Kopfen gegnerischer Anfiithrer bestochen werden,
wobei letztere besonders heiliges Geschenk sind. Hobgoblins,
die unter sich bleiben, verschanzen sich in ihren Festungen
und sind zufrieden damit, sich um die innere Rangpolitik und
ihre Verteidigung zu kitmmern. Wenn sic jedoch auf andere
Arten von Goblinoiden stofien (oder dicse aufsuchen), wird das
von allen als géttliches Zeichen gesehen. Maglubiyet hat sie zu-
sammengerufen, um gemeinsam seinem Willen zu folgen.



Der RUF zuM Kr1EG: BILDUNG DER HEERSCHAR
Wenn die drei Volker der Goblinoiden als Heerschar zusam-
menkommen, verdndert dicses neue soziale und militirische
Arrangement grundlegend, wic sich jedes Individuum verhalt.

Anfiihrer in Wort und Tat. Hobgoblins stellen das Riickgrat
der neuen Streitmacht dar, Sie nchmen die meisten Fithrungs-
positionen ein und agieren als starkes Zentrum jeder militdri
schen Aktion. Hobgoblins, die berufen werden, eine Heerschar
zu fithren, werden von Zielstrebigkeit erfillt. Thr neuer Fanatis-
mus verleiht jeder ihrer Handlungen eine grofie Dringlichkeit.

Wenn sich mehrerc Legionen zu einer Heerschar vereinen,
hat jede von ihnen cinen cigenen Status, so wie jedes Banner
innerhalb einer Legion. Dic Legion des Anfiihrers der Heerschar
erhiilt den hochsten Status und die Kriegsherren von geringerem
Ansehen werden zu Generalen herabgestuft. Ein Mitglied des rang-
niedersten Banners in der Legion des Anfithrers besitzt eincn hé-
heren Stand als die Vertreter anderer Legionen mit gleichem Rang.
Trotzdem hai ein General an der Spitze einer anderen Legion noch
immer einen héheren Status als jeder Vertreter der Legion des An-
fithrers, mit Ausnahme von thm selbst natiirlich.

Hobgoblins schicben ihre Abneigungen gegen andere Legionen
beiseite. wenn sic cine Heerschar bilden. Die Kriegsherren rivali-
sierender Legionen versuchen nicht, den Anfithrer der [eerschar
zu stirzen, aufier das Geschick des Krieges gibt ihnen die Ge-
legenheit dazu. Jede Legion notiert alle Beleidigungen gegen sie,
solange sie Mitglied einer Heerschar ist, und erst wenn sich diese
auflést, kommi der aufgestaute Groll ans Tageslicht.

Heimliche Schocktruppen. Grottenschrate, die in eine
Heerschar aufgenommen werden, dicnen als Spione, Atten-
tater und Leibwéchter und sind der ranghohen Fiihrung der
Streitmacht unterstellt und nicht anderen ihrer Arl.

Gelegentlich statten dic Hobgohlin-Anfithrer die Truppen
der Grottenschrate mit besserer Ausristung aus, wie Warl-

speeren mit Metallkiingen statl Sieinspitzen oder Kelilen-
hemden ansielle der dblichen Lederriisiung. Grottenschraie
werden niemals mit Fernkampfwalfen (die sie nicht verwenden
wollen) oder schwerer Riistung (dic ihre Heimlichkeit cin-
schrinkt) ausgeriistel.

Zeigen mchrere Grottenschrate ein besonderes Talent fiir
einen Aspekt des Kamples, teilen die Hobgoblins sie vielleicht
in Trupps ein, dic diese Fertigkeiten am effektivsien nutzen
(siehe den Kasten Grollenschrat-Spezialtruppen®).

Widerwillige kieine Tyrannen. Einer der craten Schritte,
die Hobgoblins ausfiihren, wenn sich der Heerschar ein
Stamm von Goblins anschlieft, isl es, die Ausgestofienen
und Sammler zu Soldaten auszubilden. Dadurch werden
diese effekliv zu Jagern erhoben und die Zahl der Kasten im
Stamm verringert sich auf zwei. Anlithrer und religivse Wiir-
dentrager behallen einen Teil ihrer Auloritét, doch selbst der
rangniederste Hobgoblin oder Grotienschrat kann einem Go-
blin-Hauptling Belehle erteilen, denen dieser gehorchen muss

il | .
KEIN ANDERER GOTT SOLL BESTEHEN
Goblinoide werden von ihrer Jugend an indoktriniert, alle
Gotter aufler den ihren als niedere, falsche Wesenheiten
zu betrachten. Maglubiyet ist in ihren Lehren der einzig
wahre Gott, und die Welt wird von Chaos und Verzwei-
flung geplagt werden, bis er eines Tages alle Pantheons
erobert. Goblinoide verspiiren einen besonderen Hass auf
die Kleriker anderer Gottheiten. Sie konzentrieren sich im
Kampf auf diese und entweihen ihre Tempel, wenn sich
die Gelegenheit dazu bietet. Ob eine Gottheit gut, bose
oder neutral ist, ist dabei nicht von Bedeutung. Alle Gotter
aufler Maglubiyet und seinen Dienern sind falsch und
milssen zerstért werden,
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oder, wie es oft der Fall ist, die er briillend an andere Goblins
weitergibt,

Goblins, die in eine Heerschar aufgenommen werden, er-
geben sich ihrem Schicksal, auch wenn das bedeuten mag,
dass ihre Seele von Maglubiyet beansprucht wird und sie auf
ewig Krieg in Acheron fiihren missen. Nachdem sie sich damit
abgefunden haben, werden sie sehr ernst und zeigen keinerlei
Mitleid fiir die wenigen armen Kreaturen, die ihrem Befehl un-
terstelll werden, fiir gewdhnlich Arbeitssklaven oder Monster,
die als Kampfbestien eingesetzt werden. Wenn es erforderlich
ist, arbeiten sie auch als Kundschafter, Pioniere wihrend Be-
lagerungen und Plankler an der Front.

Hilfseinheiten. Eine Heerschar besteht selten nur aus Go-
blinoiden, besonders wenn sie cine Weile lang in Bewegung
war. Neben den Wolfen und Worgs, die als Reittiere verwendet
werden, und Schwirmen kriachzender Raben konnte eine
Heerschar viele Arten von Kreaturen anlocken oder in den
Dienst zwingen. Einige Moglichkeiten sind:

« Eine niedrige, zweirddrige Schubkarre mit kleinen Holzkah-
gen, in denen sich Schreckhihne belinden.

« Eine Hydra, auf deren Képfen Goblins reiten, welche die
Kreatur lenken, indem sie ihre Blicke mit Scheuklappen
kontrollieren.

- Ehemalige Sklaven, oft Soldaten, die einst gegen die Heer-
schar zogen, jetzt aber an ihrer Seite kimpfen, um besser
behandelt zu werden oder geliebte Personen zu beschiitzen,
die man gefangen hélt.

. Ein Aaskriecher, auf dem mehrere Goblins hintereinander
reiten und der vom Goblin an der Spitze mit einer langen
Stange gelenkt wird, die eine Laterne direkt aubber der
Reichweite seiner Tentakel halt.

Di1E HEERSCHAR MARSCHIERT

Eine goblinoide Heerschar, die auf den Krieg vorbereitet ist.
wartet nicht, dass der Feind sich ihrer Pforte nahert. Um im-
mer gréferen Ruhm fiir Maglubiyet zu erlangen, halten die An-
fithrer der Heerschar die Armee in Bewegung und trennen oft
kleine Garnisonen ab (meist aus einer Art von Goblinoiden be-
stehend), wenn bestimmte Gebiete beschiitzt werden miissen.

Eine Heerschar marschiert normalerweise bei Nacht, wobei
Reiter, die Bolenraben mit sich fiihren, vor, hinter und auf bei-
den Seiten der Hauptstreitmacht reisen. Die Raben sind in der
Lage, aus grofer Hohe zwischen Personen zu unterscheiden
und ihren Weg iiber weite Entfernungen zu finden. Werden sie
von den Kundschaftern ausgeschickt, konnen sie von ihrem
Ziel wieder zuriickfliegen, um eine Antwort zu {iberbringen.

Der Grofiteil der Armee marschiert zu Fufd, wobei auch Go-
blins, die auf Wélfen reiten, und Hobgoblin-Worgreiter einen
betrichtlichen Teil der Streitmacht stellen. Hobgoblins nutzen
manchmal auch Pferde oder andere Reittiere, die sie erbeuten
konnten, wie Pferdegreifen, Axtschnabel oder Riesengeier.
Grolitenschrate reiten nichi, aber sie sind durchaus bereit, sich
in einer Sanfte auf einer gewaltigen Kampthesiie wic cinem
Elefanten oder einer Hydra transportieren zu lassen.

Konnte die Heerschar Gefangene machen, ziehen diese die
Wigen oder Schlitten der Armee und tragen die Ausriistung
der Krieger. Wenn erst noch Sklaven erbeutet werden misser,
iibernehmen Goblins und Lasttiere diese Funktion.

EROBERUNG UND BESATZUNG

Krieg im Namen von Maglubiyet lisst sich in keiner Weise ver-
gleichen mit den Uberfillen der Orks oder dem willkiirlichen
Gemetzel der Gnolle. Es geht vielmehr darum, Gebiete zu be-
anspruchen und Vélker in die Knie zu zwingen. Wer sich der
Heerschar mit wenig oder keinem Widerstand unterwirft, wird
gerecht und ehrlich behandelt. Wer Tribute anbietet, bleibt in
der Regel sogar von den Peitschen und Ketten der Goblins
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Hobpoblins folgen einem Ehrenkodex.
Die Details unterscheiden sich von Legion
zu Lepion, doch er ist immer brutal.
- Volo

verschont, Krieger der eroberten Vilker kénnten als Hilfsein-
heiten in die Heerschar aufgenommen werden, wenn sie sich
als fahig und vertrauenswiirdig erweisen.

Fiir gewdhnlich ldsst eine goblinoide Heerschar genug Bevilke-
rung einer eroberten Siedlung am Leben, damit die Gemeinschaft
weiterhin Waren und Dienstleistungen liefern kann. Zu den Arbei-
tern werden vermultlich mehr Kinder und Alte gehdren als vor der
Eroberung durch die Goblinoiden, was entsprechend auf Kosten
der Produktivitit geht. Auf jeden Fali dient eine unterworfene Ge-
meinde der Heerschar am besten, wenn sie weiter Ressourcen
erzeugt, die von den Goblinoiden verwendet werden kénnen. Nur
Siedlungen, die starken Widerstand leisten oder keinen bleibenden
Wert fiir die Heerschar besitzen, werden mit brutaler Gewalt aus
dem Weg gerdumt und in die Sklaverei gezwungen.

Eine Heerschar, dic viele Siege erringt, kann grofie Gebiete be-
anspruchen und wird irgendwann eine wahre Nation. Ein solches
Imperium kann Generationen wihren, wenn das Militir weiter
Eroberungen macht oder zumindest das Territoriumn erfolgreich
vor denen verteidigt, denen es diec Heerschar zuvor abgenommen
hat. Ohne Triumphe beginnen die Bindnisse zwischen den Gobli-
noiden irgendwann zu zerbrechen. Die Legionen der Hobgoblins
verfallen in innere Streitigkeiten und Goblins gehen ihren Pflich-
ten aus dem Weg, wihrend ihre Aufpasser abgelenkt sind. Sobald
die Grottenschrate das Chaos in der Heerschar als Zeichen deu-
ten, dass Maglubiyets Blick nicht linger auf ihnen ruht, wenden
sie sich gegen die Hobgoblin-Anfiihrer, nchmen einige frisch ab-
geschlagene Képfe als Trophden und gehen.

il .
GROTTENSCHRAT-SPEZIALTRUPPEN

Grottenschrate sind immer geschitzte Mitglieder einer
goblinoiden Heerschar, Wenn einige von ihnen auf ver-
schiedene Aspekte der Kriegsfiihrung spezialisiert sind
(oder darin ausgebildet werden kénnen), steigt ihr Wert,
besonders wenn sie zusammenarbeiten.

Schliger: Grottenschrate, die als Schliger dienen, haben
mehr von Hruggek als von Grankhul in sich. Sie springen
in Scharen auf den Feind und fihren weite, wirbelnde
Hiebe mit ihren Waffen aus, um Licken in die Formation
des Feindes zu reiffen.

Bollwerke: Auf den wilden Angriff von Gruppen von
Schlagern folgt oft der Ansturm eines oder mehrerer Boll-
werke. Ein Grottenschrat-Bollwerk tragt im Kampf einen
Stachelschild, den er wie einen Pflug verwendet und mit
dem er alles zur Seite st6Rt, was sich ihm in den Weg stellt.

Marder: Grottenschrate, die besonders begabt in der
Kunst der Heimlichkeit sind, werden ausgeschickt, um
feindliche Wachposten zu téten und so den Weg fiir andere
freizumachen, die dann die Verteidigung des Gegners
durchdringen kénnen. Mérder tragen viele Wurfspeere bei
sich, die sie aus einem Versteck auf ihr Ziel schleudern
und die sie im Nahkampf fihren. Auerdem verwenden
sie auch eine Garrotte, um Schreie zu ersticken.




DiE KRIEGSGEBORENEN

Solange eine Heerschar Eroberungen anstrebt, ist ihren
Mitgliedern jeder Beischlaf verboten. Dieser Trieb muss
unterdriickt werden, damit sich alle auf die Erfiillung ihrer
Pflicht konzentrieren kénnen. Wer gegen das Tabu verstoft,
wird mitunter sofort hingerichtet. So ist es selten, dass in
der Heerschar Nachkommen auf die Welt kemmen.

Das Tabu gilt nicht fiir weibliche Goblinoide, die bereits
schwanger Teil der Heerschar werden und ihr Kind wihrend
des Feldzugs bekommen. Solche Nachkommen werden
Kriegsgeborene genannt, ein Titel, der sie ihr ganzes Leben
lang begleitet. Die Kriegsgeborenen gelten als von Maglu-
biyet gesegnet. Als Folge werden diese jungen Goblinoiden
ins Zentrum der Schlacht geschickt, um wie eine Standarte
die Truppen zu Hochstleistungen anzutreiben.
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Das LEBEN IN EINEM SKLAVENSTAAT

Wenn cine Heerschar eine Siedlung oder Gemeinde crobert,
lernen die iberlebenden Opfer schnell, sich an das Leben unter
der Herrschalt der Goblinoiden anzupassen. Die Hobgoblins
unterwerfen die neuen Vasallen ihren cigenen Gesetzen, dic
fiir gewdhnlich strenger sind als jene, an die die Bewohner ge-
wdhnt waren. Allerdings respektiert dic Heerschar auch Tradi-
tionen und Brauche der Eroberten, was dazu beitragen soll, die
Ordnung zu wahren und die Bevilkerung zu befrieden. Einige
iberlebende zivile Anfithrer diirfen ihre Position behalten. Oft
crlangen sie sogar mehr Privilegien und Macht als zuvor, wenn
sic als Agenten der Goblinoiden arbeiten und dabei helfen, jene
zu finden, die der Heerschar gegeniiber nicht loyal sind.

In Fragen der Religion hingegen machi die Heerschar nur
wenige Kompromisse. Alle spiritucllen Anfiihrer oder Tempel-
diener, die sich widersetzen, werden climiniert. Kleriker von
Gottern, die als harmlos betrachtet werden {etwa Erntegott-
heiten), konnen dicsem Schicksal entgehen. Wenn die Heer-
schar auf Priester stofdt, die Gétiern des Kampfes oder der
Eroberung dienen, stellen sie diese vor eine cinfache Waht:
Sie kénnen sich der Anbetung Maglubiyets zuwenden oder
dic Uberlegenheit ihres Gottes im Kampf beweisen. Derariige
Pricster, die threm Gott treu bleiben, iiberleben selten lange,
da sie sich immer neuen Feinden stellen mitssen  so vielen,
wie nétig sind, damit der Pricster unterliegt und anderc sehen,
dass Widerstand zwecklos ist. Maglubiyel bietet letztendlich
nur zwei Optionen an: Unterwerfung oder Tod.

Verfigt dic Sicdlung tiber heilige Stitten, die den eroberten
Gdttern gewidmet sind, werden sie in Schreine des Michti-
gen verwandelt. Alle Abbilder besiegter Gétler werden zer
slort oder entstellt. Mosaike werden von Winden gerissen,
Buntglasscheiben zerbrochen, Flaggen und Wimpel mit Blut
gelrdnkt, Statuen in Ketten gelegi. Altdre werden zu Hackblo-
cken, aul denen Maglubiyets blutige Axt all jenc enthauptet, die
sich ihm nicht beugen wollen.

GOBLINOIDEN-KRIEGSLAGER

Hine Heerschar ist nichi die ganze Zeit iiber in Bewegung, doch
wenn sie ein Lager aufschlégt, dient dies nicht der Ruhe und Er-
holung, In einem Kriegslager der Goblinoiden muss alles stets zum
Kampl bereit sein, und dic Hobgoblins leiten es entsprechend.

Manchmal ist ein Kriegslager eine feste Siedlung mil einer
Hobgoblin-Legion als Garnison. Die abgebildete Karle kann
sowohl [ir einen solchen Ort als auch fiir ein voriibergehendes
Lager verwendet werden, das einer Tleerschar, die gerade im
Kriegszustand ist, als Sammelpunkt dient.

Der grundsétzliche Aufbau eines Kriegslagers ist kreisformig.
Als Erstes heben Sklaven, Goblins und Krealuren, die dazu
geeignet sind, einen Graben um den gewiinschien Bereich aus,
an manchen Stellen von breiten Pladen unterbrochen, die Zu-
gang zur Mitte des abgericgelten Gebiets erlauben. Hinler dem

MAGLUBIYETS ARMEE DER UNSTERBLICHEN

Wenn die Kriegshérner der Heerschar erténen, weiR jeder
Goblinoide, dass er die Chance hat, Maglubiyet seinen
Wert zu beweisen und sich dessen Armee der Unsterbli-
chen in Acheron anzuschlieRen, der Ebene des ewigen
Kampfes. Dort treibt der Méchtige seine Streitmacht in
einem mythischen Wettstreit, der die Goblinoiden und die
Orks seit Urzeiten gegeneinander aufbringt, gegen die
geifernden Orkhorden, um Gruumsh und die anderen Ork-
gotter in die Knie zu zwingen.
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ausgchobenen Ring wird cine hilzerne Palisade errichtet, die
man jeweils durch ein zu beiden Seiten von Tirmen gekréntes
Tor passieren kann. Die Wille und Tuore werden in der Regel
nicht bemannt oder patrouilliert, weil sich die Heerschar keine
Sargen um plétzliche l":'bf:'.rraschungsm':griI'ft- macht. Wenn eine
gegnerische Streitmacht anrtickt, reichen diese Barricren aus,
um die Eindringlinge lange genug aufzuhalten, bis dic Goblinoi-
den ihre Truppen zusammenzichen konnen.

Im Innern des Bollwerks befinden sich dic Unierkiinfte der
Goblinoiden, die den Bedirfnissen der unterschiedlichen Vélker
entsprechen. Typisch fiir jedes Lager sind dic breiten Wege, die
durch es hindurchfithren. Sie verlaufen von jedem Tor durch die
Mitte des Lagers und zur anderen Seile hinaus. Dieser Authau
erlaubt es, das Lager schnell zusammenzutrommeln und zu ver
lassen, um einer nahenden Bedrohung zu begegnen.

HAUPTQUARTIER

Der Kriegsherr des Lagers residiert im Hauptquarticr, einem gro-
en hilzernen Gebiude in der Mitte des Lagers. Hier trifft er seine
Raigeber und plant zukiinftige Eroberungen. Die meiste Zeit {iber
findel man im Hauptquartier auch Elite-Leibwiichter der Grotten-
schrate, die den Kricgsherrn beschiitzen, sowie einen Goblin-Hof-
narren, durch den das Erscheinen eines Nilbogs verhindert werden
soll (siche den Kasten  Nilbogs: Witzbolde mit Macht™).

In cinem Lager, das keine separate Bibliothek und keinen
Rabenhorsi besitzt, iibernimmi das Hauptquartier auch diese
Funktionen. Aufzeichnungen werden in einem Zimmer auf-
bewahrt, das an den Versammlungsraum des Kriegskonzils
grenzt, wihrend die Raben in Verschldgen an der AuBenseite
des Gebaudes uniergebracht sind.

UNTERKUNFTE DER (GOBLINOIDEN
Jede Art von Goblineid besitzt ihre eigene Unterbringung im
Kriegsiager.

Grottenschrat-Behausungen. Nachdem die Hobgoblins ihr
Revier abgesteckt haben, graben die GrottenschratBanden ihre
Behausungen, wo sie wollen. Manchimal wéiihlen sie den Schatten
der Pallisade, aber meistens verstreuen sie sich scheinbar zu-
fillig. Hine Behausung besteht in der Regel aus einem Loch und
Kriechgiingen, dic grofd genug fiir einige Grollenschrate sind.

Goblinhiitten. Dic Goblins des Lagers siedeln dort, wo es
ihnen ihre Hobgoblin-Kommandeure erlauben. lhre Quartiere
umgeben fir gewohnlich die Bereiche, in denen Sklaven und
Tiere gehalten werden. Eine typische Goblinunterkunfi ist ein
rundes Zelt, in dem verwandte Goblins schlafen. In einemn festen
Lager errichien sie oft auch Hiilen aus Flechtwerk und Lehm.

Hobgoblin-Kasernen. Es {iberrascht nicht, dass Hobgoblins
die gerdumigsten und am besten ausgestatteten Quarticre im
Kriegslager besitzen. Jedes der Banner einer Legion verfiigl
diber eine eigenc Gruppe von Hiitten in einem der Quadranten
des Innenbereichs, die jeweils in Richtung des Hauptpfades
ausgerichiet sind.

BIBLIOTHEK

Hobgoblins verstehen, wie wichtig es ist, ihr Wissen zu vergré-
Bern, und so schatzen sie alle Berichte fiher die Welt, die sic
umgibl — Karten, buchhalterische Aufzeichnungen, Schiacht-
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berichte und andere wichtige Fakten. Dieses Wissen wird vom
Bibliothekar einer Legion gesammelt, sortiert und aufbewahrt.
Die Bibliothek dient als Knotenpunkt fiir Kommunikation

und Strategie, und sie befindet sich niemals weit von den An-
fithrern der Heerschar entfernt. Auf Reisen wird ihr Inhalt in
einem befestigten und feuerfesten Wagen iransportiert, umge-
ben von kampferprobien Wachen (oft Verwiistern oder Eisen-
schatten), die ihr Leben opfern wiirden, um sie zu beschiitzen.

ZWINGER UND GRUBEN

Goblins sind dafiir zustéindig, sich um die Sklaven, Kampf-
bestien und Lasttiere des Lagers zu kiimmern. Die kieinen
Tyrannen binden sie an Pfosten an oder stecken sie in Zwin-
ger, Kafige oder Gruben, je nachdem, was erforderlich ist. Die
meisten dieser Bereiche sind von Goblinhiitten umgeben oder
hefinden sich zumindest in der Nihe, damit die Goblins ihre
Schiitzlinge im Auge behalten koénnen.

RABENHORST

Hobgoblins halten Schwiirme von Raben, die sie als Boten und
Spione verwenden. Ein riesiges, baumartiges Konglomerat
aus Metall und Holz dient den Tieren als Horst und Nisiplatz.
“Besitzt ein Lager kein solches frei stehendes Konstrukt, sitzen
die Raben auf Stangen und erhéhten Podesten, die vor dem
Hauptquartier aufgestellt werden. Im Feld dient ein Wagen als
improvisierter Horst.

VERSORGUNGSWAGEN
Von jedem Mitglied der Heerschar wird erwartet, dass er seine
Ausriistung selbst instand halt. Allerdings werden fiir alle Muni-
tion und Ersatzausriistung aufbewahrt, ebenso wie unverderbli-
che Vorrate. Anstatt diese Gegenstinde in einem Gebaude zu la-
gern, hilt man sie aul Wagen bereit. Diese werden so im ganzen
Lager verteilt, dass alle Fahrzeuge zugénglich und abfahrbereit
sind, wenn der Ruf der Kriegshdrner erschallt.

Jeder Wagen wird von mindestens zwei Wachen beschiitzt,
die zustindig dafir sind, alle Entnahmen in einem Inventar fiir
die Anfiithrer des Lagers zu verzeichnen.

DeEr HACKBLOCK
Maglubiyets heiliges Symbol ist die Henkersaxt, und der Hack-
block ist der Ort, an dem sie gesegnet wird, indem man sie
mit dem Blut bezwungener Feinde n&hrt — oder Goblinoider,
die ihre Pflichten vernachldssigt haben. In einem temporéren
Lager ist der Hackblock vielleicht nur ein einfaches Stiick Holz
oder ein flacher Stein auf einem eilig aufgeschittteten Haufen
aus Erde. In einer festen Garnison befindet sich der Block oft
in der Nihe des Hauptquariiers auf einer geweihten Plattform.
Neben dem Block steht immer ein Geriist mit verschiedenen
Waffen, welche die Gotter der Goblinoiden symbolisieren und
entsprechend ihres jeweiligen Rangs platziert sind. Maglubiyets
Henkersaxt nimmt immer den héchsten Platz ein. Darunter
kommen Nomog-Geayas Schwert und Beil, Bargrivyeks Flegel
mit weifhern Kopf und zuletzt, oft am Boden liegend, die rote und
gelbe Peitsche von Khurgorbaeyag. Auffillig ist, dass die Sym-
bole der Grottenschrat-Gotter in dieser Auflistung fehlen. Statt-
dessen hiangen mehrere Képfe mit entfernten Lidern und offe-
nen Miindern in Knéueln um den Block oder sind auf Stangen
aufgespicBt. Diese ehren die Gétter der Grottenschrate, Hrug-
gek und Grankhul, und unterstreichen ihre aufienstehende, aber
untergeordnete Position in Maglubiyets Herrschaft.
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rig lassen, und werden von grofieren Humanoiden oft herum-
geschubst, aber sie wissen, dass Grofie in ihnen liegt, und sie
sind stolz darauf, zu Blutsverwandten von Drachen auserkoren
zu sein. Kobolde dienen freiwillig chromatischen Drachen und
verehren sic wie Halbgditer, michtige Wesen géttlicher Ab-
stammung. Das ist keine beildufige Form der Anbetung und
kein Lippenbekenninis.

Kobolde empfinden Ehrfurcht in der Priasenz von Drachen,
als befanden sie sich in Anwesenheit eines tatsdchlichen Ava-
tars ihrer Gottheit. Kobolde befolgen jeden Befehl eines Dra-
chen sofort, auch wenn er fiir sie gefihrlich sein mag. Obwohl
die kleinen Echsenwesen Tiamat nicht direkt anbeten, erken-
nen sie diese als Drachengdttin aller chromatischen Drachen
an und als Gebieterin ihres Volksgottes Kurtulmak.

ANWENDER ARKANER MAGIE

Im Gegensalz zu cinigen anderen humanoiden Kreaturen ha-
ben Kobolde keine Angst vor arkaner Magie. Sie sehen Magie
als Teil ihrer Verbindung mit den Drachen und sind stolz, mit
der Fihigkeit gesegnet zu sein, solche Macht nutzen zu kon-
nen. Die Ausbildung junger Zauberer wird von den Altesten

KurTuLmMAK: GOoTT DER KOBOLDE

Der Gott der Kobolde war ein Vasall von Tiamat. Als der
Gnomengott Garl Glittergold einen Schatz aus Tiamats
Hort stahl, schickte sie Kurtulmak, ihn zuriickzuholen.
Garl lockte seinen Verfolger in eine labyrinthartige Héhle
und lieR dann alle Ausgénge hinter sich einstiirzen,
wodurch Kurtulmak auf alle Ewigkeit gefangen wurde.

Kurtulmak ist eine hasserfilllte Gottheit, die alles Leben
aufler Kobolden verabscheut. Einen besonderen Hass hegt
er gegen Garl Glittergold, Gnome und Feenwesen, die gern
Streiche spielen. Die ersten Kobolde lehrte er, wie man
Bergbau betreibt, Tunnel griibt, sich versteckt und Hinter-
halte legt. Er wird von seinen Gefiihlen beherrscht und ist
intelligent, aber nicht weise. Er ist arrogant und neigt zu
Prahlerei, ist rachsiichtig, stets reizbar und verbringt viel
Zeit damit, komplexe Racheplane gegen jene zu ersinnen,
die ihn nicht respektierten.

KARITEL 7)1 MONSTERWISSEN

fibernommen und hat fast religitse Bedeutung. Die meisten
Koboldzauberer beziehen ihre Macht aus ihrer Drachenblut-
linie und spezialisieren sich entweder auf Schadensmagie (die
auch zum Bergbau verwendet werden kann), Verdnderung (von
Materialien und Verbiindeten) oder Weissagung (um Rohmale-
rialien zu finden und Gefahren fir den Stamm vorauszusehen).

Der Hauptgrund, aus dem Kobolde arkane Magie nutzen
und keine gottliche, ist Kurtulmaks Einkerkerung. Diese
macht es ihm fast unmoglich, Sterblichen Zauber zu gewah-
ren, ebenso wie seinen Dienern, seine Gunst zu empfangen.
Da Kobolde nicht sehr robust sind und ein einziger Treffer
einer menschlichen Waffe sie zu téten vermag, hat ihr Volk
wenig Verwendung fiir Heilungsmagie. So gut wie alle ande-
ren magischen Bediirfnisse des Stammes kann ein Zauberer
erfiillen. Koholdschamanen sind sehr selten; Priester von
Kurtulmak sind — wenn sie sich zeigen — leicht an ihrer orange-
farbenen Kleidung zu erkennen {meist nur eine grob in Form
gerissene Schirpe oder ein Umhang), die mit dem Bildnis
eines Gnomenschadels verziert ist.

LEBEN UND ANSICHTEN
Koholde ieben in einer Stammesgesellschaft, in der jeder
Einzelne bestimmte Aufgaben {ibernimmt, die der Gemein-
schaft dienen und sie schiitzen. Die starksten Kobolde werden
als Jager und Krieger ausgebildet, die schlauesten als Hand-
werker und Strategen, die zdhesten als Bergleute und Tier-
bandiger und so weiter. Selbst ein einfiltiger oder korperlich
schwacher Kobold hat seine Rolle im Stamm, gleich ob er nur
Pilze pflickt oder aufl die Schliipflinge aufpasst. Jeder weild,
dass scin Tun zum Uberleben der Gemeinschaft beitrdgt. Ein
Stamm bereitet sich immer auf die Méglichkeit vor, den Hort
gegen Eindringlinge verteidigen zu miissen, wobei eventuelle
Plane stets die Kenntnis der besten Fluchtwege umfassen und
festlegen, wer die Tunne! blockiert, um Verfolger aufzuhalten.
Die Echsenwesen verspiiren ein dhnliches Gefiihl wie Zu-
gehorigkeit oder Verwandischaft zu anderen Mitgliedern des
Stammes, sind aber selten lichevoil im Umgang miteinander.
Zwei Kobolde, die sich seit tiber einem Jahrzehnt kennen,
kénnten einander als Freunde oder Feinde betrachten, doch ist
die Stirke dieser Empfindung viel schwacher als vergleichbare
menschliche Gefiihle. Da sie den Grofiteil ihrer Zeit mit Arbeil
verbringen, haben feindliche Kobolde selten die Gelegenheit,
Beleidigungen auszutauschen oder sich sogar zu priigeln.
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weiterzukriechen und nur den Vordersten und den Hintersten
kidmpfen zu lassen.

Der Aufbau eines Kobold-Hortes dndert sich im Laufe der
Zeit. Die Bewohner lassen Tunnel und Héhlen regelméafig ein-
stiirzen und versiegeln sie, wenn sie neue graben. Somit wer-
den alle Informationen, die man iiber den Aufbau des Hories
besitzt, mit der Zeit immer ungenauer.

Koholde spicken ihre Horte mit Fallen. Dabei nutzen sie ihre
Gabe zum Tunnelbau und ihre Fahigkeit, gefundene Gegen-
stande fiir neue Zwecke umzugestalten. Auch wenn diese
Fallen oft viel todlicher sind als die Kobolde selbst, fithlen sich
die Echsenwesen durch die Apparaturen in ihrem Zuhause
nicht bedroht, so wie sich ein Mensch nicht vor seinem loyalen
Wachhund fiirchtet.

Die haufigsten Fallen in einem Hort sind Einsturzfallen,
welche die Kobolde aufstellen, um entweder Eindringlinge zu
toten oder wichtige Bereiche im Bau abzuriegeln, falls Feinde
tiefer in ihr Heim vordringen. Da die Stimme immer wieder
in Bewegung sind und das Tunnelsystem erweitern, werden
oft dltere Géinge mit dicsen Fallen versehen. Ein Tunnel kann
so varhereitet werden, dass er sich mit einem Seil an einem
stiitzenden Balken zum Einsturz bringen lasst. Ein fliichtender
Kobold kénnte an dem Seil ziehen. Vielleicht befindet sich der
Balken aber auch in einem Bereich, der so eng ist, dass eine
grofe Kreatur sich nicht durch ihn hindurchbewegen kann,
ohne die Stiitze umzuwerfen. Wurden Kobolde durch eine Ein-
sturzfalle eingesperrt, sind ihre Gefidhrten normalerweise in
der Lage, innerhalb einer Stunde einen Luftschacht zu grahen
und in wenigen weiteren eine Offnung zu schaffen, durch die
sich die gefangenen Kobolde driicken kénnen.

Jede scharfe Biegung und jeder Engpass eines Tunnels
zwingl Eindringlinge dazu, in unvorteilhafter Position zu
kampfen. Uber einer solchen Stelle befindet sich in der Regel
eine kleine Kammer in der Decke, die mit Mordléchern ver-
sehen ist, sodass die Kobolde Felsen, giftiges Ungeziefer und
andere unangenehme Dinge auf ihre Feinde herabfallen las-
sen kénnen.

FLUCHTTUNNEL

Ein Koboldbau verfiigt immer {iber mindestens einen Flucht-
tunnel, der zu einem verborgenen Ausgang an der Oberfliche
fiihrt und zu dem samtliche Bewohner den kiirzesten Weg ken-
nen. Fiir gewdhnlich sind Fluchttunnel mit Fallen verschen,
um Eindringlinge auszubremsen, und enden in ciner schmalen
Offnung, durch die sogar ein Kobold nur mit Mithe passt, da-
mit grofiere Kreaturen nicht folgen kénnen.

BRENNOFEN UND HANDWERKSBEREIGH

Ein Raum mit Brennofen liegt meist in den obersten Bereichen
des Baus, da der entstehende Rauch an die Oberflache ab-
geleitet werden muss und damit das Feuer nicht die Atemluft
im Hort verbraucht. Kobold-Handwerker verbringen ihre Zeit
hier und verwenden den Ofen, um Lehmziegel zu brennen und
Téplerwaren zu harten. Der Raum wird auch fiir andere laute
Aktivitidten genutzt.

MINEN

Jeder Raum im Untergrundkomplex der Kobolde, der nicht un-
mittelbar einem anderen Zweck dient, wird fiir Bergbau und
Grabungen genutzt — sowohl auf der Suche nach verwendba-
rem Erz und Mineralien als auch um den Baus zu vergréfiern.

PILZFARMEN

Kobolde sind nicht besonders bewandert in der Landwirt-
schaft, aber sie haben gelernt, unterirdisch wachsende Pilze
und einige zdhe Planzenarten anzubauen. Ein entsprechender
Raum kénnte vollstindig unter der Erde liegen oder sich in

KARITEL | | MONSTERWISSEN

“'i::.g‘;,:::::‘.—.::—.—'———— —_— T

S

einer Hahle nahe der Oberfliche befinden, die mit Lichern in
der Decke versehen ist, durch die ein wenig Licht fillt.

VORRATSKELLER

So wie Menschen in ihren Hiusern nutzen auch Kobolde tief
gegrabene Riaume, in denen sie halthar gemachte Nahrung fiir
Notzeiten ansammeln.

SCHLAFBEREIGHE

Jeder Hort besilzt einen oder mehrere Bereiche zum Wohnen
und Schlafen. Alle sind grofd genug, um bequem Platz fiir zehn
bis dreiflig erwachsene Kobolde zu bieten. Kobolde schlafen
einzeln in Aachen Gruben oder kleinen Nischen, abhingig

von den Briuchen des Stammes. Solche Kammern werden
vor allem genutzt, um sich auszuruhen, doch kénnten einige
Kobolde auch leise an handwerklichen Projekten arbeiten,
wihrend andere schlafen. Die geringen sanitiren Bediirfnisse
der Kreaturen werden von einer tiefen Grube nahe des Schlal-
bereichs erfiillt, in die auch Unrat geworfen wird.

Die meisten Schlafbereiche sind gleichzeitig Brutkammern.
Koholde legen ihre Eier in flache Gruben, die mit Erde und tro-
ckenem Gras gefiittert sind. Weil Eier kilteempfindlich sind,
werden sic in der Nihe eines langsam brennenden Feuers
aufbewahrt oder mit einer isolierenden Schicht aus Dung und
verfaulendem Material geschiitzt.

THRONRAUM

Der Thronraum eines Baus ist immer mit Fallen geschiitzt und
enthalt einen Schrein fiirr Kurtulmak in Form eines geschnitz-
ten Gétzenbilds hinter dem Thron. Anstatt den Raum zu be-
treten, um ihrem Gott Respekt zu erweisen, beten Kobolde im
Eingang, weil sic iiberzeugt sind, dass er sie hort. Die Kammer
konnte auch cin Becken enthalten, in dem Opfergaben wie Me-
tallklumpen, Rohedelsteine und Zahne abgelegt werden.

FALLEN
Kobolde sind extrem kreativ beim Bauen von Fallen, beson-
ders wenn sie natiirliche Gefahren und erbeutetes Material
nutzen kénnen. Zum Beispiel hammern sie Nigel oder Sta-
cheln durch einen jungen Baum und biegen ihn, um ihn als
federnden Arm zu nutzen, bedecken den Boden von Gruben
mit scharfen Steinen oder priaparieren Plattformen so, dass sie
zusammenhrechen, wenn jemand auf sic steigt, der schwerer
ist als die kleinen Echsenwesen. Koboldfallen sehen vielleicht
behelfsmihig und schlecht gebaut aus, doch eine Kreatur, die
von einem mit geschirften Buttermessern gespickten Ast ge-
troffen wird, entwickelt vermutlich einen ganz neuen Respekt
fiir die kleinen Biester.

Es folgen einige Beispiele fiir typische Koboldfallen:

Fasser oder kleine Topfe mit &1 (das man anziinden, ausgie-
f3en cder beides kann).

Fangeisen, die grofen Kreaturen auf den Kopf fallen.
Glocken, die Eindringlinge ankiindigen.
Flaschenzug-Aulziige, so prapariert, das sic abstirzen.
KrahenfiiBe in flachem Schlamm oder weicher Erde (die
leichten Kobolde kénnen den Boden iiberqueren, ohne sich
zu verletzen).

Einstiirzende Decken.

Kisten voller TausendliBler.

Herabfallende Steinblécke.

.« Graben voller Teer oder Ol, hinter denen sich die Kobolde
verschanzen und sie dann anziinden.

Netze an Seilen, die Kreaturen einen Schacht emporziehen,
wo sie weit entfernt sind von jedem, der helfen kann.
Rohre/Schéichte, aus denen sich kochendes Wasser auf Ein-
dringlinge ergief3t (entweder aus Kochtdpfen oder vom Ab-
kiihien des Brennofens).
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ORrKS: FAUST DER GOTTER

Der Donner der orkischen Kricgstrommeln vor den Toren,
Tausende Kchlen, die mit einer Stimme ,,Gruumsh!® briillen

— das ist der Albtraum jeder Zivilisation der Welt. Denn gleich
wie dick die Mauern, wie trelfsicher die Bogenschiitzen, wie
tapler die Ritter, wenige Siedlungen konnten jemals cinem vol-
len Angrifl der Orks widerstchen.

Jeder Soldat, der einen Kampf gegen diese ungestiime Na-
turgewalt diberleht, spricht voller Angsi von den gewaltigen
Gegnern, dic einen Mann mit einem Hicb zu zerteilen ver-
mochten, und der massiven Streitmacht, deren Feinde fallen
wie Getreide unter der Sense, Nur ein fahiger und entschlosse-
ner Held kann hoffen, im Kampf Mann gegen Mann mil einem
Ork zu bestehen.

Orkstdmme sind wild und lurchtlos und immer auf der
Suche nach Elfen, Zwergen und Menschen, die sie zerstéren
kénnen. Angetrieben werden sie von ihrem Hass auf die zivili-
sierten Vélker und der Ergebenheit gegeniiber ihren blutdiirsti-
gen Gottern. Orks wissen, dass sie, wenn sie gut kimpfen und
ihrem Stamm Ruhm bringen, von Gruumsh nach Hause auf
die Ebene Acheron berufen werden. Dort im Jenseits schliefien
sich die Auserkorenen Gruumsh und seinen Armeen bei ihrem
endlosen extraplanaren Kampl um die Vorherrschaft an.

GOTTER DER ORKS

Orks glauben, dass ihre Gétter unbesiegbar sind. Die Prinzi-
pien, die sie und ihre Gotiheiten verkérpern, erkennen sie in je-
dem Aspekt der Welt wieder, die sie umgibt  dic Natur belohnt
die, die stark und gnadenlos sind, und eliminiert dic Kranken
und Schwachen, Orks bewundern ihre Gétter weniger, als
dass sie sie [iirchten. Jeder Stamm ist aberglidubisch und kenni
eigene Methoden, um ihren Zorn zu vermeiden oder ihre
Gunst zu erlangen. iese tiefsitzende Unsicherheit und Furcht
miindet in Wildheil und Unbarmherzigkeit: Orks verwiisten
und toten, um ihre Gétler zu besanftigen und deren schreck
liche Bestrafung zu vermeiden,

An der Spitze des Orkpantheons steht Gruumsh Einauge,
der die Orks erschuf und ihr Schicksal formt. Er wird von zwei
Kriegsgottern unterstiitzt, Bahgiru und Ilneval, dic mil Stirke
und Gerissenheit auf das Schlachtfeld ziehen. Die Anhdnger
aller drei Gottheiten sind dic Plinderer und Rauber des Stam-
mes — ofl der einzige Teil der Orkgesellschaft, die ihre Opler
jemals zu Gesichi bekommen.

Ticf in der Feslung eines Stammes, weil entfernt vom
Kricgsfeuer, wo sich die Kimpfer versammeln und feiern, hau-
sen dic Anhénger von Yurtrus, dem Goti der Krankheiten und
des Todes, und von Shargaas, dem Gott der Dunkelheit und
des Unbekannten. Orks, die zu schwach fir den Kampf sind
{aufgrund kérperlicher Schwiche, Misshildungen, Verwundun
gen oder Alter) schlicBen sich ofi diesen Kulten an, um nicht
erniedrigt, verstoben oder vielleicht sogar getdtet zu werden.

Als Bindeglied zwischen den beiden Teilen des Stammes
stehen die Priesterinnen von Luthic, der Orkgéttin, die den
Kreislaul von Leben und Sterben verkérpert. Es sind ihre
Anhdnger, welche die jungen Orks zu Kriegern erzichen und
sic am Ende ihres Lebens zu Yurtrus und Shargaas bringen,
damit dicse sie in den Tod und das grofie Unbekannte fiihren.

GruuMSsH, ,ER, DER SIEHT"

Gruumsh, der unbesirittene Herrscher des Orkpantheons,
driangt seine Kinder, ihre Zahl zu vermehren, damit sie sein
Werkzeug der Rache gegen die Reiche der Elfen, Menschen
und Zwerge sein kénnen. Um jenen Gottern zu schaden, die
ihn einst ablehnten, fiihrt Grunmsh seine Orks in unaufhér-
liches Gemetzel, angetricben von einem unendlichen Zorn,
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der die zivilisierte Welt verwiisten und sich an ihrem Leid er-
gotzen will.

Orks sind von Natur aus chaotisch und unorganisiert,
ihre Handlungen werden von Emotionen und Instinkten
beherrscht. nicht von Vernunft und Logik. Nur bestimmte
charismatische Orks, die direkt vom Willen und der Macht
Gruumshs beriihrt wurden, sind in der Lage, einen Stamm zu
kontrollieren und zu flihren.

Die wenigen Auserkorenen. Nicht Orks wihlen Gruumsh
als ithren Patron, er wihli sie. Ein Ork kénnte sich dem Eindu-
gigen verschreiben, aber nur diejenigen, die sich durch Starke
und Wildheil im Kampf bewiesen haben, erachtet er als wert,
seine Anhdnger zu sein. Gruumsh erwihlt diese Individuen, in-
dem er ihnen einen machtigen Traum oder eine Vision schickt
und ihnen so bedeutet, dass sic in den inneren Kreis aufge-
nomrnen wurden.

Wer von Gruumsh auserwihlt wird, verdndert sich durch
diese Erfahrung geistig und oft auch kérperlich. Einige werden

- |

NISHREK UND DER Ewice KriEG

Orks glauben, dass ihre Seelen, wenn sie einen ehren-
vollen Tod sterben, zur Ebene Acheron aufsteigen, dem
Unendlichen Schlachtfeld. Dort erreichen sie Nishrek, wo
sie sich Gruumshs Armee anschlieen und filr ihn den
endlosen Krieg gegen die goblinoiden Anhinger von Ma-
glubiyet austragen. Gruumsh sieht diesen Konflikt als Ge-
legenheit, sein Volk gegen einen eifrigen Feind zu schicken
und ihnen zu erlauben, ihren Wert vor ihren Géttern zu
beweisen. Er erfreut sich an kurzfristigen Triumphen und
schwort blutige Rache fiir jede Niederlage,

Luthic jedoch plant langfristig. Sie begreift die kosmische
Bedeutung von Maglubiyets Angriffen. Um zu verhindern,
dass die Goblinoiden das Volk der Orks zahlenmiRig
ubertreffen, dringt sie ihre wilden Kinder dazu, viele
Nachkommen zu zeugen und diese in den Kampfkiinsten
zu unterweisen — nicht nur, damit sie in der materiellen
Welt bestehen, sondern auch um Maglubiyet im Konflikt
der Ebenen im Zaum zu halten, lhre Kinder bleiben unter
ihrer Obhut, und wenn es nétig ist, wiirde sie ohne Zégern
selbst auf das Schlachtfeld schreiten und Maglubiyet seine
Augen aus dem Schidel reiffen, damit er ihr keins ihrer
Kinder mehr wegnehmen kann.

Der kosmische Kampf zwischen den beiden Pantheons
tobt seit Aonen, ohne zu einem Ergebnis zu kommen —
und jene, die das wechselnde Schlachtengliick erforschen,
sind der Ansicht, dass es auch so weitergehen wird. Der
Erzmagier Tzunk vertritt jedoch eine andere Meinung.

Er hat angemerkt, dass Maglubiyet niemals gegen einen
Feind kimpfen musste, der sein Volk so brutal beschiitzt
wie Luthic. Er sagt voraus, dass der Krieg enden und Lu-
thic die einzige tiberlebende Gottheit sein wird, und dass
die Hohlenmutter den Thron der Gétter besteigen wird,
um ihre Kriegerkinder zu regieren.
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gaas-Kults bereit, eine solche Aufgabe zu erfiillen, sollte der
Hauptling die Unterstiitzung des Nachtfirsten suchen — aber
nicht ohne einen Preis. Im Austausch fur die ehrlosen Dienste
schlieft der Anfiihrer einen Pakt mit dem Kriegshauptling, der
ihn mit Nahrung, Werkzeugen, Sklaven oder etwas anderem
versorgt, das der Kult benotigt.

LEBEN IM

Orks Giberleben durch Brutalitit und Masse. In ihrem Leben
ist kein Platz fiir Schwiche. Jeder Krieger muss stark genug
sein, um sich das, was er braucht, mit Gewalt zu nehmen. An
Vertrigen, Handelsabkommen oder Diplomatie sind Orks
nicht interessiert. [hnen ist nur wichtig, ihre unerséttliche Gier
nach Kampf zu stillen, ihre Feinde zu zerschmettern und ihre
Gétter zu besanftigen.

STAMM

HoHE GEBURTENRATE

Um die viclen Toten auszugleichen, die ihre endlosen Kriege in
den eigenen Reihen lordern, vermehren sich Orks sehr schnell
(sie sind auch nicht wihlerisch, wenn es darum geht, mit wem
sie sich paaren — was der Grund ist, warum es Kreaturen wie
Halborks und Ogrillons gibt). Frauen, die kurz vor der Geburt
stehen, werden von ihren anderen Aufgaben befreit und in

die Welpengehege gebracht, damit sich Luthics Anhdnger um
sie kilmmern.

Orks leben nicht in Parinerschaften. Die einzige Paarbin-
dung, die es in einem Stamm gibt, ist der Augenblick der Fort-
pflanzung. Zu anderen Zeiten sind sich Manner und Frauen
mehr oder minder gleichgiiltig. Alle Orks betrachten die Fort-
pflanzung als banale Notwendigkeit des Lebens, der sie keine
besondere Bedeutung heimessen.

Mii 4 Jahren gilt ein Ork als Jugendlicher, mit 12 Jahren ist
er vollstandig ausgewachsen. Zwar werden die meisten Orks
nicht dlter als 25 Jahre, weil sie dem Krieg oder Krankheiten
zum Opfer fallen, doch kénnen sie leicht auch 40 Sommer erle-
ben und bis zum Tod relativ gesund bleiben. Luthics gdttlicher
Segen vermag das Leben eines Orks weiter zu verldngern,
doch ist Gruumsh nie gliicklich, wenn sie diese Macht verwen-
det, und blickt voller Missgunst auf jene, die auf diese Weise
Lgesegnet” sind.

ZURUNFTIGE KRIEGER

Junge Orks miissen schnell reifen, um ihre gefihrliche Erzie-
hung zu {iberleben. Schon in frithen Jahren erleben sie Prii-
fungen der Stirke und brutale Wettkdmpfe statt mitterlicher
oder vaterlicher Liebe. Wenn ein Kind einen Kniippel oder

ein einfaches Messer fithren kann, beginnt es seinen Willen
durchzusetzen, wihrend es lernt, wie man kdmpft, in der Wild-
nis tiberlebt und die Gétter fiirchtet.

Sind Kinder diesen Widrigkeiten nicht gewachsen, werden
sie aus dem Stamm aussortiert, tief in den Bau gebracht und
dort zuriickgelassen, aul dass dic Anhédnger von Yurtrus oder
Shargaas sie annehmen oder verstofien mogen. Ein ausge-
wachsener Orkkrieger ist darauf vorbereitet, dass sein Leben
nur einem Zweck gilt: dem Kampl.

SUCHEN UND ZERSTOREN
Ist ein Stamm in Bewegung, haben Orkkrieger die Anweisung,
die Umgebung nach jeder Gelegenheit abzusuchen, Blut zu
vergieBen und ihren Géttern Ruhm zu bringen. Oft wechseln
sich Gruppen von Kriegern dabei ab, wobei die eine auf Pliin-
derungen auszieht, sobald die andere zurlickkehrt, beladen mit
abgetrennten Képfen, Sdcken voller Beute und Armen voller
Nahrung. Krieger dienen auch als Kundschafter, die detail-
lierte Berichie iiber die Region mitbringen, damit der Haupt-
ling planen kann, wohin er die nichstec Gruppe schickt.

Das Gebiet, das Orks mit ihren Streifziigen abdecken, kann
sich tiber Meilen um ihren Hort erstrecken — wodurch jedes
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nahe Lager oder jede Siedlung von Elfen, Zwergen und Men-
schen in Gefahr ist. Stofien Orks auf ein Ziel, das zu grofj ist,
um es direkt anzugreifen, lauern sie an Versorgungsrouten Ka-
rawanen und Reisenden auf, um ihren Frust abzulassen. Wenn
ein Stamm nicht an seinen Pliinderungen gehindert wird,
kann er aufl diese Art eine ganze Weile iiberleben.

KRIEGESWAGEN

Orks pliindern und brandschatzen, wohin sie auch gehen. Alles
ist Beute, und Beute ist immer etwas, auf das man stolz sein
kann. Um so viel Nahrung und Waren wie moglich zum Hort
schleppen zu kénnen, besitzt jeder Stamm einen robusten
Kriegswagen. Da Orks schlechte Handwerker sind, wurden
die meisten ihrer Wigen aus menschlichen oder zwergischen
Festungen gestohlen und anschliefiend mit orkischen Verzie-
rungen geschmickt,

Ein Kriegswagen ist der Stolz jedes Hauptlings, vergleichbar
mit dern Banner oder der Flagge einer menschlichen Armee,
Viele sind gepanzert und mit grasslichem Schmuck und grausi-
gen Trophien behangen, die von Haken und Speeren baumneln.
Ein Kriegswagen ist cin guter Schuiz gegen Pfeile, wenn Orks
cine Elfenfestung belagern, oder nach entsprechendem Umbau
cin méchtiger Rammbock, sollte eine Siedlung es wagen, die
Tore zu schliefien und den Weg zu Schitzen und leckerem Es-
$Een zu VEersperren.

Ein schwer beladener Wagen, der nur von den starksten
Orks nach Hause gezogen werden kann, ist ein Zeichen gro-
Ben Erfolgs. Gelingt es selbst Schwiichlingen, ihn zu bewegen,
zeugt das fiir einc beschidmende Beute.

Der Verlust des Kriegswagens kann die Autoritit eines
Hiupilings cinbrechen lassen und dafir sorgen, dass der
Stamm sich im Chaos selbst zerfleischt und sich die Uber-
lebenden verstreuen, um sich entweder neuen Stimmen an-
zuschliefen oder selbststdndig urmherzuzichen. Andererseils
erhalten Krieger, die mit einem schwer beladenen Wagen
zuriickkehren oder ihn heldenhaft gegen Diebe verteidigen
konnten, grofien Respekt und steigen in der Hierarchie des
Stammes in die hochsten Ebenen auf.

ALLE SIND KAMPFER

Die meisten Orks, die zuriickbleiben, wenn die Krieger auf
Pliinderungen auszichen, sind schwicher als ihre Stammesge-
nossen oder anderweitig nicht fiir cin Leben des Kampfes ge-
cignet. Anhdnger von Luthic fallen in diese Kategorie, ebenso
wic einige der Gefolgsleute von Yurtrus oder Shargaas. Doch
selbst diese Orks sind im Kampf ausgebildet, und es wird von
allen erwartet, sich wie Krieger zu verhalten, wenn der Hort
angegriffen oder bedroht wird. Unterstiitzt werden sie dabei
auch von den Orogs des Stammes, die vor allem dafiir sorgen
sollen, dass der Hort vor Eindringlingen sicher ist.

BESONDERE FEINDE

Wenn Orks eine Siedlung von Menschen oder Halblingen an-
greifen, toten sie jeden, der eine Gefahr darstelll, aber sie sind
eher daran interessierl, Beute und Nahrung zu finden, statt

ein Gemetzel zu veranstalten. Die Alten, Kinder und alle, die
schwach oder unterwirfig erscheinen, kinnten dem Tod ent-
rinnen. Indem sie die Bevolkerung mehr oder weniger verscho-
nen, lassen sich Ork-Anfihrer die Méglichkeit offen, spéter zur
Siedlung zuriickzukehren und sie erneut zu pliindern.

Treffen Orks auf Elfen, sieht alles anders aus. Die Feind-
schaft zwischen den beiden Vélkern geht tief, und kein Ork
wird jemals einen Elfen am Leben lassen. Im Kampf gegen
ihre Erbfeinde werden Orks so rasend, dass sic sogar verges-
sen, Schiitze und Wertsachen fiir den Stamm zu erbeuten. Die
einzigen Trophdcn von Wert sind die Kopfe ihrer Feinde.

Orks behandeln Zwerge anders als ihire Gbrigen Feinde, da
sie deren Wohnstitten begehren. Gelingt es einem Stamm,
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RIESEN UND MAGIE

Riesen haben eine paradoxe Beziehung zur Magie. Die offensicht-
lich magischsten sind die Wolkenriesen, gefolgt von den Sturmrie-
sen. Beide Arten verfiigen {iber die angeborene Fihigkeit, Formen
der Magie zu nutzen, die mit Luft, Wetter und Schwerkraft zu tun
haben. Sehr wenige Riesen allerdings studieren Magie wie es
Menschen, Zwerge und Elfen tun. Arkane Gelehrsamkeit wird
vom Ordning nicht anerkannt. Sie ist nicht maug, aber auch nicht
maat. Die Geheimnisse der Magie zu meistern, erfordert jedoch
ein AusmaP an Hingabe, das Riesen von anderen Aktivitdten ab-
halten wiirde, die das Ordning hoch ansieht. Als Folge schlagen
sie diesen Pfad nur selten ein.

Die Ausnahme ist Runenmagie. Riesen werden von der Subs-
tanz und Daverhaftigkeit magischer Runen angezogen. Steinrie-
sen sind auflergewdhnliche Runenschnitzer, zum einen aufgrund
der erforderlichen Kunstfertigkeit, zum anderen weil ihre Umge-
bung sich dazu perfekt eignet. Doch auch bei allen anderen Arten
findet man zumindest einige Skiltgravr (,Runenschneider”), selbst
bei den schwerfilligen Hiigelriesen, die gewaltige Zeichen in Hi-
gelhidnge stampfen oder sie in ihr eigenes Fleisch reifien.

Die Anwendung dieser Spielart der Magie ist quilend langsam.
Stelle dir cinen Magier vor, der eine Schriftrolle erschafft und der
den Komfort von Pergament und Tinte fiir Stein und Meifael, Glet-
scher und Axi oder Eisen und Esse aufgibt.

Eine magische Rune in einen Gegenstand zu schneiden, er-
fiillt diesen mit Macht. Wie jeder andere magische Gegenstand
kann er verwendet werden, um einen oder mehrere magische
Effekte zu aktivieren. Eine magische Rune kann auch auf eine
Oberfliche geschnitten werden und Effekte hervorrufen, die
denen des Zaubers Glyphe des Schutzes oder Symbol ent-
spricht. Die Rune selbst bestimmt, welche Art von Magie der
Gegenstand oder die Oberfliche enthélt. Eine Sturmrune
beispiclsweise, die in einen Stein geschnitten wird, kénnte es
dem Besiizer erlauben, das Wetter zu kontrollieren. Wird die
gleiche Rune in eine Tiir oder Truhe geschnitten, konnte sie
jedem, der diese dffnet, Donnerschaden zufiigen.

KARTEL 1 | MONETERWISSEN

D1k TASCHE EINES RIESEN

Ein Riese trigt immer einen Sack iiber die Schulter gehangt des-
sen Hauptzweck es ist, Nahrung zu transportieren. Da sie einen
gewaltigen Bauch zu fiittern haben (besonders die Hiigelriesen),
gehen Riesen nie ohne Nahrungsvorrite auf die Reise.

AuBerdem tragen sie darin auch Steine: einige fiir den Kampf,
andere zur Jagd, und ein oder zwel besondere [Gr Spiele. Dariiber
hinaus kann der Sack so gut wie alles enthalten: Werkzeuge, BEr-
innerungsstiicke, Handelswaren oder einfach Kuriositaten, die
der Riese mit sich fithren méchte. In einem solchen Sack kénnie
man Folgendes finden:

« Ein lebendes Schwein.

« Drei Birenfelle.

. Ein Langschwert, gewickelt in einen blutverkrusteten Mantel
{wird als Messer verwendet).

+ Ein Fass Starkbier.
Ein Halbling im Kiifig (zur Unterhaltung).

- Eine Truhe voll zerbrochenem Fensterglas.

. Ein Rucksack voller Miinzen (dient als Geldbeutel).

. Der Schidel eines Eulenbéren.

. Ein grofes Biindel trockenen Holzes, mit Ranken umwickell.

. Ein ehemals feiner Wandteppich, jetzt zerschlissen, da er als
Handtuch verwendet wird.

« Vier weitgehend intakte Wagenrider.

. Ein Grabstein (um ihn fiber das Wasser springen zu lassen).

MEISTER DES STEINWURFS

Riesen stehen in dem verdienten Ruf, icbendc Belagﬁmngsma—
schinen zu sein. Sie alle sind in der Lape, Felsbrocken iiber grofe
Entfernungen mit grofier Treflsicherheit zu werfen. Das Werfen
von Felsen — im Kampf, auf der Jagd und als Spori — ist eine Tra-
dition, die auf die Vorzeit des Riesenvolkes zurtickgeht. Andere
vélker entwickelten die Schieuder, die Speerschleuder oder den
Bogen, um Starke und Treffsicherheit ihrer Fernkampfangriffe
kiinstlich zu erhéhen, Riesen jedoch empfanden niemals das Be-
diirfnis nach solch mechanischen Hilfsmitteln. Selbst an Orten,

an denen sie Bogen oder Wurlspeere fiir den Kampf itbernahmen,
vernachliissigten sie niemals die geradlinige Strategie, einen Stein
aufzuheben und dem Feind entgegenzuschmettern. Wenige Aktivi-
taten scheinen ihnen tatsdchlich so viel Befriedigung zu verschaf-
fen wie das einfache Schleudern von Felsbrocken.

Die meisten Spiele der Riesen drehen sich um das Werfen
von Felsen, was sie gleichsam effektiver bei der Jagd und im
Krieg macht. Einer der beliebtesten Wettkdmpfe, besonders
unter den Feuerriesen, umfasst nicht mehr als den Versuch,
einander abwechselnd mit Felsbrocken umzuwerfen. Frost-
riesen bauen Ziele aus Schnee und Eis und messen sich darin,
wer die meisten mit einem Wurf umstofen kann. Ein beliebtes
Spiel, zu dem ein Riese einen anderen herausfordern kann, be-
steht darin, dass der Herausforderer einen Stein so weit wirft,
wie er kann. Der Riese, der die Herausforderung angenommen
hat, geht dann zu dem Stein und wirft ihn von dorl zu seinem
Gegner zuriick. Ist der Herausforderer stérker, gewinnt er, weil
der zweite Wurf ilin nicht erreicht. Hat er jedoch einen besse-
ren Werfer herausgefordert, wankt er davon und leckt seine
Wunden. Dies kann als Lektion dienen, dass Uberheblichkeit
einen Preis hat.

[m Kampf gegen kleine Kreaturen nutzen Riesen Felsbrocken,
die in eine Hand passen. Wenn sie gegen gewaltige Feinde kamp-
fen (wie beispielsweise Drachen) oder grofie Ziele anvisieren (wie
Burgen), verwenden sic lieber Steine, die so grofi sind, dass selbst
cin Riese sie mit beiden Armen anheben und schleudern muss.
Doch atich mit beiden Armen werfen Riesen genauso trelfsicher
wie mit einem, etwas das den meisten Menschen unméglich wére.
Aus offensichtlichen Griinden sind diese Angriffe allerdings nur
auf kiirzere Entfernungen effektiv.
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keine Aufmerksamkeil auf sich zichen wollen, Es ist nichi so,
dass sic Angriffe durch Humanoide oder Monster fiirchten, denn
wenige Krealuren mit Ausnahme von Drachen konnen sich mil
ihrer Starke messen, Wiirden allerdings vicle von ihnen an cinern
Orl leben, wiirde die Grofie ihrer gemeinsamen Schalzkammer
cinen unaufhorlichen Strom von Abenteurern und anderen Mach-
tegern-ieben anlocken — eine Plage vergleichbar mit Raitten in
der Speisekammer.

Trotz der Entfernungen, welche dic Wohnorte der Familien
trennet, leben Wolkenriesen nicht isolicet. Jede Familic und jede
Person kennl ihre ndchsten Nachbarn, selbst wenn sie Hunderte
vin Meilen entfernt wohnen — und diese wicderum wissen, wo
ihre nidchsten Nachbarn sind., und so weiter. In einer Krise verbrei-
tel sich die Kunde von Familic zu Familie, sodass ein michtiger
Trupp Wolkearicsen versammelt werden kann, wenn es nitig ist.

In den meisten Wohnstitten der Wolkenriesen leben auch
ein oder mehrere Haustiere. Wyvern, Greilen, Riesenadler und
-eulen sowie andere Bestien des Himmels sind sehr beliebt. Als
Hausticre werden allerdings nicht nur fliegende Kreaturen ge-
halten. In der Menageric cines Wolkenricsen lindet sich jede Art
von Kreatur, wobei seltenc Exemplare mehr Statussymbole als
Gefiahrten darsiellen,

WOHLWOLLENDE GEBIETER

Wolkenricsen sind berithmt {oder beriichtigt) daliir, Tribute von
Humaneiden zu fordern, die in ihrem Gebicet leben. Solche Tribuie
sind aus der Perspektive der Ricsen nur angemessen, aus zwei
Griinden, Zunachst hillt ihre Prasenz in einem Gebiel allen, da sie
vicle bisartige Wesen vertreiben, besonders fliegende Raubtiere
wic Manlikore und Wyvern. Zweitcns glauben die Ricsen, dass sic
eine Belohnung fir ihre Nachsicht verdienen. Niemand kéunte sic
daran hindern, sich einfach «u nehmen, was sie wollen, aber statt-

dessen crlauben sie es, dass die Tribute freiwillig gegeben werden.

{1Yie Logik dieser Ansicht ist fiir die Riesen nachvollziehbarer als
fiir jene am anderen Ende des Arrangements.)

Die Wolkenriesen akzepticren ibire Tribute vor allem in Form
von Vieh und Feldfriichten, jedoch sind das nicht ihre einzigen
Nahrungsquellen. Wolkenriesen sind hingebungsvolle Gértner.
So gut wie alle ihrer Festungen verfiigen Giber einen Garlen, der
cnorme Ertrige erziclt: Bohnen so grofl wie Steckriiben, Steck
riiben so grofd wie Kiirbisse und Kiirbisse so grofd wic Kutschen.

Der Garlen einer Wolkenriesen-Familie leidet selten unter
Diirre, Frost oder Heuschrecken, Wenn cin solches Ungliick die
Bauernhdfe der Umgebung heimsucht, teilen die Riescn mitunter
die Fiille ihrer Speisekammern mit den Humanoiden, um deren
Nahrungsknappheit auszugleichen. Solche Ereignisse sind die

il | -

Die zwEeil GESICHTER vON MEMNOR

Die oberste Gottheit der Wolkenriesen ist Memnor, der
schlaueste von Annams Nachkammen, Aber Memnor ist
nicht nur schlau, er ist auch tiickisch und betriigerisch.
Die Geschichten iiber seine Taten betonen sein Cha-
risma, seinen glatten Charme und seine Fihigkeit, seine
Geschwister und andere legendidre Gestalten zu manipu-
lieren und in die |rre zu fuhren, sodass sie genau das tun,
was er will — was immer zu ihrem Schaden ist.

Somit kénnen Wolkenriesen zwei sehr unterschiedlichen
Aspekten von Memnor folgen. Seine guten Anhinger
verehren ihn fiir seinen Charme, seine Intelligenz und
seine Uberzeugungskraft, wihrend seine bésartigeren
Nachkommen mehr zu Memnors Selbstsucht neigen und
seine Tricks nachahmen. Wolkenriesen, die ein besonderes
Interesse an Tricks haben, sind als , Lichelnde" bekannt.
Sie tragen Masken mit zwei Gesichtern, wihrend sie jene
tduschen und ausbeuten, die anfillig fiir ihren Charme
sind. Spielwerte fiir die Lichelnden unter den Wolken-
riesen findest du in Kapitel 3 dieses Buchs.
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Wurzel der Geschichien Gber magische Bohnen und iiber mensch-
lichc Familien, dic in einer Hiitie leben, welche aus einem einzel-
nen riesigen Kiirbis geschnitzt wurde. Dariiber hinaus trdgt die
Grofiziigigkeit der Wolkenriesen in Zeiten der Not dazu bei, ihren
Ruf als Freunde der Menschen zu festigen - cin Ruf, der ihnen
niitzlich ist, wenn auch nicht ginzlich verdient.

ORDNING DER EXTRAVAGANZ

Die Position eines Wolkenriesen im Ordning hdngt nicht von
Begabung oder Kénnen ab, sondern von Wohlsiand. Je mehr
Schiitze cin Wolkenricse besttzt, umso héher scin Status. Es ist
so einfach, wie es klingt. Fast,

Besitz ist cine Sache, aber Wohlstand, der weggesperrt wird,
bedeutet wenig. Damit Waohlstand zum Status beitragl, muss er
zur Schau gestellt werden, und je ausgefallener die Zurschau-
stellung, desto besser. Das Heim eines Wolkenriesen ist in allen
Belangen exiravagant. Es kdnnte dber Fenster verfiigen, deren
Rahmen mit Blattgold dberzogen sind, und viclleicht findel man
seltene Parfiims in Kristallphiolen mil silbernem Deckel oder
einen vollatiandig aus Perlen bestehenden Wandteppich, auf dem
cine Himmelsszene dargestellt wird.

Eine anderc Moglichkeit, Wohlstand zur Schau zu siellen, ist
es, anderen Familien grofiziigige Geschenke zu machen — wobei
Geschenke innerhalb der Familie nicht zahlen. Kein Wolkenriese
glaubt, dass Geben seliger ist als Nehmen; cine Familie tut dies
nur, um ihr Ansehen zu erhéhen. Memnor und seine Gerissenheit
nehmen eine grofic Rolle ein in diesem Spicl: Das beste Geschenk
{aus der Perspektive des Schenkenden) ist eincs, das alle fiir viel
wertvoller halien, als cs witklich ist. Nur der Schenkende und der
Beschenkte kennen den wahren Wert des Objekts, und beide wiir-
den niemals offenbaren, dass es weniger wert ist, als es scheint,
denn das wirde den Status beider verringern.

Wohlstand wechselt auch dann unter Wolkenriesen den Besit-
zer, wenn sie ihrer Besessenheil Fiir Gliicksspiel und Wetten nach-
gehen. Allerdings wetten sic nicht zum Vergniigen, es ist weniger
eine Form der Unterhaltung als eine Art blutloser Fehde. Kein
Wolkenriese ist cin guler Verlierer, und folgender Satz aus ihrem
Mund wire wirklich iiberraschend: , lch habe 40 Pfund Gold ver-
loren, aber ich hatte Spaf3." Wettkriege zwischen Familien kénnen
ither Generationen andaunern, wobei Reichtiimer und Lindereien
{und dic Position im Ordning, die damit einhergcht) immer wieder
hin- ugd herwechseln. Was ein Elternteil verliert, holll das Kind ei-
nes Tages zurGekzugewinnen, und was das Kind zuriickgewinat,
wird der Enkel vermutlich irgendwann wieder verlicren. Die Ge-
schichten, dic Wolkenriesen von thren Ahnen erzahlen, handeln
sclten von Kricgen oder Magie oder Kampfen gegen Drachen —sie
handeln von genialen Wetten, die durch Mut und TAuschung ge-
wonnen wurden, und von rivalisierenden Familien, tiber die auf
diesc Weise Schande und Ruin gebracht wurden.

MASKEN DES ADELS

Auf uralten Abbildungen wird Memnor oft mit einer zweigesichti-
gen Maske dargestelll. Aus dicsem Grund zeigen die Adeligen der
Wolkenriesen selten ihr Gesicht, sondern tragen hervorragend
gefertigte Masken aus kostbaren Materialien, diec mit Edelsteinen
verziert sind. Jeder Adelige besitzt cine Sammlung dieser Masken,
die er nicht nur (rigt, um sein Gesicht zu verbergen, sondern die
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Wenn du eine Schmiedearbeit willst, die

einem Eonip angemessen ist, hast du zwei
Moplichkeiten: Zwerge oder Feuerriesen. Und
solltest du nicht als Sklave in den Minen enden
wollen, der letzlich ins Feuer peworfen wird,

bleibt dir eipentlich nur eine Wahl.
- Volo

gleichzeitig auch scine akiuelle Stimmung widerspiegeln. Manch-
mal wird die Maske viele Male am Tag gewechseli, wenn sich die
Gefithlslage dndert.

Die Masken werden sowohl flir ihren materiellen Wert ge-
schitzt als auch dafiir, wie gut sie die Stimmung des Trigers abbil-
den. Nur die reichsten Wolkenriesen kiinnen sich die Dutzenden
unterschiedlichen Masken leisten, die notwendig sind, um alle
subtilen Unterschiede der Gefithle darzustellen. Handwerker, die
Masken herstellen kénnen, welche den hohen Standards der Wol-
kenriesen geniigen. werden fir ihr Kénnen reich belohnt.

FEUERRIESEN

Die Feuerriesen waren die Offiziere, Ingenicure und Handwerker
des uralten Ostoria. Ihre Position und ihr unvergleichliches Kon-
nen, zusammen mit ihrer herrschsichtigen Art, machen sie hoch-
miitig und arrogant.

ORDNING DES HANDWERKS

Feuerriesen sind die grofiten Schmiede, Architekten und Techni-
ker unter den Riesen. Die mit Eisen ausgekleideten Hallen ihrer
Festungen tief in Bergen oder Vulkanen tragen das unvorstellbare
Gewichl des Steins dariiber und erlauben es den Riesen, die Hitze
der Magmafliisse zu nutzen, um ihre Schmieden anzulreiben.

Das Konnen eines Feuerriesen im Handwerk bestimmit seinen
Platz im Ordning. Auch wenn sic Kampfkraft als wichlig erachten,
erkennen sie an, dass Erfolg in der Schlacht oder auf der Jagd vor
allem von der Qualitdt der Waffen und Ristungen abhdngt. Daher
geniefien jene, welche die beste Austiistung anfertigen kénnen,
das hochste Ansehen im Klan. Meisterhandwerker, -architekten
und -ingenieure wihlen die besten Lehrlinge aus, an die sie ihr
il - .

SURTURS REINIGENDES FEUER

Surtur, die Hauptgottheit der Feuerrieser, soll gleichzeitig
mit Thrym geboren worden sein. Jeder Zwilling versuchte
dann, als Erster einen Schrei auszustofen, als Erster zu
laufen, als Erster zu sprechen, und fortan mafien sie sich
miteinander. Oft waren diese Wettkdmpfe in den Legenden
blutige K&mpfe, doch einige Geschichten erzihlen, wie
die Briider auf grofie Abenteuer Seite an Seite auszogen.
Surtur wird als der schlauere der beiden betrachtet, und
Feuerriesen eifern seinem unvergleichlichen Kénnen im
Erschaffen und Bauen von Dingen nach.

in der Weltanschauung der Feuerriesen ist Feuer Starke,
Es brennt Unreinheiten hinfort und ldsst nur das zurick,
was stark genug ist, um der Hitze zu widerstehen, wie den
besten Stahl in der Esse. Wenn Feuer kontrolliert wird, ist
es das niitzlichste Werkzeug der Riesen; wenn es nicht
beherrscht wird, kann es Walder vernichten und Stidte
verwisten.

Aufgrund der zerstorerischen Macht des Feuers hat
die Anbetung Surturs eine apokalyptische Tendenz.
Einige Beobachter vermuten, dass Priester von Surtur
verborgene Werkstiitten und Ristkammern besitzen, wo
sie Kriegsgerit herstellen und lagern in Yorbereitung fiir
den endgiiltigen, allumfassenden Kampf, der iber das
Schicksal der Welt entscheiden wird. Falls dieser Verdacht
der Wahrheit entspricht, dann sind diese Orte meisterlich
verborgen und werden selbst vor den meisten Feuerriesen
geheim gehalten.
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Wissen und auch ihren guten Ruf weitergeben. Oft sind die Schii-
ler die Kinder oder Geschwister der Lehrer; aber das ist nicht im-
mer der Fall. Anfiithrer werden nach threm allgemeinen Ansehen
unter den besten Handwerkern im Klan ausgewihlt.

Eine Gruppe von Feuerriesen, die als , die Unerschrockenen®
bekannt ist, verdankl thren Platz im Ordning nicht der Hand-
werkskunst, sondern aufiergewdhnlicher kirperlicher Starke. Die
Arbeit dieser Feuerriesen besteht vor allem darin, die Schmie-
den zu beschiilzen und zu befeuern — ohne thre Mithen kénnten
die Handwerker nicht erfolgreich sein. (Siche Kapitel 3 dieses
Buchs fiir mehr Informationen zu den Unerschrockenen der
Feuerriesen.)

Feuerriesen verbringen nicht viel Zeit damit, Kunstwerke zu
erschaffen, doch wiirden sie sich dafiir aussprechen, dass all ihre
Werke der Metallbearbeitung und Ingenieurskunst selbst eine
Form des kiinstlerischen Ausdrucks sind. Jenseits dieser Arbeiten
ist wirkliche Kunst unter den Feuerriesen selten, das meiste ist
Schmuck, der aus Edelsteinen und Erzen hergestellt wird. Eine
einzigartige Form der Kunst, der manche Feuerriesen nachgehen,
ist die Manipulation von abkithlendem Magma, wodurch lantasti-
sche, einzigartige Figuren entstehen. Die speklakuldrsten dieser
Werke werden in der Festung gesammelt und ausgestelll, Ahnlich
einem Garten anderer Kulturen.

MAcHTIGE KAMPFER, SCHLECHTE PLANER

Wenn Feuerriesen nicht ihre Handwerkskunst verfeinern, {iben
sie den Umgang mit Waffen oder trainieren, um kampfbereit zu
bleiben. Der typische Feuerriese hat ein Verstindnis von Kampf-
taktiken, dem wenige andere Krieger gewachsen sind, doch sein
Verstdndnis von Strategie ist nur rudimentar.

Dies ist nicht die Folge mangelnden Kénnens, sondern hal
scine Wurzeln in der Tradition. In vergangenen Zeitaltern, als die
Riesen gemeinsam die Welt beherrschten, wurde die Strategic
von den Wolken- und Sturmriesen entschieden. Seil die Klans
nach Ostorias Kriegen gegen die Drachen ihrer eigenen Wege
gingen, unternahmen die Feuerriesen keine grofien, strategischen
Bemthungen, um thren Einfluss zu vergréfiern. Allerdings trugen
sie zahllose Scharmiitzel und andere taktische Gefechte aus, vor
allem um die Kontrolle {iber Territorien zu behalten, die sie bereits
beanspruchten. Sollle ein ehrgeiziger Feuerriese jemals ein Meis-
ter der strategischen Planung werden (oder einen kooperativen
General gefangen nehmen oder versklaven), wiirde wenig cinen
Stamm von Feuerricsen authalten kdnnen.

Feuerriesen zichten Hilicnhunde und bilden sie als Wachtiere
aus, und manchmal iiberzeugen sie menschliche Zauberer (freic
oder versklavie), Feuerelementare als Wachter fir ihre Festungen
zu beschworen. Einige erlauben es Trollen, durch die selten ver-
wendeten Bereiche der Burg zu streifen, sodass auch diese Krea-
turen zur Verteidigung beitragen kiinnen. Trolle miissen nicht
versorgt werden, konnen von den Resten der Feuerriesen sowie
toten oder kranken Sklaven leben und sind zih genug, die meisten
Eindringlinge zu vertreiben — und da sie anfillig gegeniiber Feuer
sind, stellen sie keine groBe Gefahr fiir einen Feuverricsen dar.

SKLAVEN: EINE ARBEITSERSPARNIS
Es ist viel Arbeit nétig, um cine Feuerricsen-Festung zu errichien
und zu erhalten. Der Grofiteil dieser Arbeit wird nicht von den
Riesen selbst geleistet, sondern von den Sklaven, die sie halten.
Feuerriesen versklaven andere Kreaturen und setzen sie fiir ein-
fache Aufgaben ein, damit sich die Riesen auf den Betrieb ihrer
Schmieden und ihre Handwerkskunst konzentrieren kénnen,
Sie sind keine tibermaflig grausamen Meister, aber sie sind auch
nicht besonders giitig. Da Sklaven keine Riesen sind, schert sich
niemand um sie — und schlieBlich gibt es immer Nachschub an
neuen, falls welche ausfallen sollien.

Die meisten Kreaturen, die Feuerriesen fangen, werden als Ar-
beiter in den Minen eingesetzt oder auf Bauernhofen an der Ober-
flache, welche die Riesen als Teil ihres Gebiets beanspruchen.









meist zuriickgelassen. Winzige, runde Scheiben besitzen fiir die
Giganten einfach keinen Wert.

Weil Frostriesen dic Hilze einer Schmiede nicht ertragen
kénnen, bauen sie kein Metall ab und fertigen ihre Wallen und
Ristungen nicht selbst. Die i Feuer geschmiedeten Gegen-
stinde aus Stahl und Eisen, die sie fihren und iragen, werden
s0 hochgeschitzt, als bestiinden sie aus Gold. Die Riesen su-
chen bei ihren Plinderungen immer nach solcher Beute, aber
sie finden nur selten Ausriistung, die so grof) ist, dass sie sic
auch tragen kinnen. Viele der Riesen im Stamm verwenden
Walfen und Riistungen, die sie von ilhren Vorfahren geerhbt
haben; andere seben sich mit Ausriistung zultieden, die aus
Einzelieilen zusammengesctzl isi. Schilde in Menschengrofie
kannen beispiclsweise als grobschlachtige Schuppenriisiung
zusammengeschnalll werden und e¢in Amboss, der an cinem
Baumstamm befestigl wird, dicnt als Kriegshammer.

MEISTER DER BESTIEN

Frostriesen zdhmen wilde Kreaturen sowohl als Bewels ihrer
Stirke als auch um sie bei der Jagd zu verwenden. Sie verstehen
allerdings nicht viel von Tierhaltung, und so werden thre Haus-
tiere” cher schikaniert und geprigelt, bis sie sich fiigen, als wirk-
lich ausgebildel. Wenn cin Frostriese cine Bestic in den Angriff
schickt, ist das weniger cin Befehl als die Lrlaubnis {tir die Krea-
tur, ihren Hunger zu stillen, ohne dafir geschlagen zu werden. Ein
Tier, das sich als eigensinnig erweist oder sich bestandig wider-
setzl, landet fiir gewdhnlich auf dem Esstisch des Riescn.

Die Kreaturen im Hort der Frostriesen kénnen Eisbiren, Win-
terwdlfe und Mammuts umfassen, doch der kostbarste lebende
Besitz der Riesen sind die Remorhaz. Ein erwachsener Remorhaz
kann nur mil michtigem wmagischem Zwang trainfert werden,
aber wenn man ihn als Ei erbeutet, kann man ihn ausbilden, wih-
rend man ibm grofizieht. Tatsdchlich sind Remorhaz-Schlipflinge
aulberordentlich ernpfanglich fiir die gewalltitige Ausbildungs-
weise der Frostriesen.

HUGELRIESEN

Hiigclriesen leben, um zu essen. Joder, der dicse eine Tatsache
{iber sic versieht, weif alles, was es zu wissen gibt.

ORDNING DER VOLLEREI

Hiigclriesen sind die schwichsten der wahren Riesen. Sic sind am
kleinsten, haben das winzigste Gehirn und am wenigsten Ehrgeiz.
Allein in der Kdrperfiille stechen sic hervor.

Da Essen das Einzige ist, um das sich Hiigelriesen scheren,
wird ein Stamm immer vom lettesten, schwersten Mitglied an-
gefiihrt  dem erlolgreichsten und somit am meisten bewunderien
Mitglied der Gruppe. Die Eigenschaften, die andere Kreaturen
von ihren Anfiihrern erwarten oder verlangen (wic Intelligenz,
Entscheidungsfahigkeit und personliches Charisma), haben far
Iiigelriesen keine Bedeutung. Sie werden weder anerkannt noch
belohnt, aufer vielleicht insofern, dass ein Hilgelriese mit leicht
iberdurchschnittlicher Intelligenz List oder Einschichterung ver-
wenden kann, um mehr Nahrung zu sammcln als seine Nachbarn.

BEHAUSUNGEN DES ELENDS UND GESTANKS
Hiigelriesen stopfen die abscheulichsten, verfavlendsten Dinge,
ohne zu zégern, in ihren Mund - was vermuten lisst, dass sie ent-
weder keinen Geschmackssinn besiltzen oder ithr Hunger so alles-
verzehrend ist, dass Geschinack nicht einmal cine Rolle spiell.
Was auch immer der Grund ist, als Folge sind Hiigelriesen-Be-
hausungen dreckige, stinkende Orte. Verwesende Kadaver und
aufgebrochene Knochen licgen diberall. Der Boden isl mit Blut und
den Exkrementen der Riesen gelrinkt.

Nicht jeder Hiigelriese verfiigt fiber cin derart robustes Ver-
dauungssysten; ab und zu wird ein Riese krank, aber die meisten
crholen sich und lernen nichts aus der Erfahrung, Die selienen

GROLANTOR: IMMER HUNGRIG, NIEMALS SATT

Die Gottheit, welche die Hiigelriesen am meisten vereh-
ren, ist Grolantor, der geringste von Annams sechs
Sohnen, das schwarze Schaf der Familie, das von seinen
Geschwistern und Eltern geschmiht wurde. Den GroRteil
seiner Probleme verschuldete der nimmersatte Gott jed-
och selbst.

Grolantor war stolz auf seine grofée Stirke (seine einzige
positive Eigenschaft) und weigerte sich, die Uberlegen-
heit seiner dlteren, schlaueren und stirkeren Geschwister
anzuerkennen. Er wollte als ebenbiirtig behandelt werden.
Unermiidlich beschwerte er sich iiber seinen endlosen
Hunger, doch anstatt selbst jagen zu gehen, stahl er Essen
von den Tellern seiner Familie.

Dieses Verhalten fithrte zu vielen Kdmpfen zwischen
Grolantor und seinen Geschwistern, von denen er die
meisten verlor. Geschichten tiber ihn enden unweigerlich
mit einer weiteren Narbe auf seinem Riicken, nachdem
er vor dem Zorn eines Familienmitglieds fliehen musste,
den Grolantors beleidigende Prahlerei und Selbstsucht zur
Weikglut trieben.

—~— —p

Ausnahmen werden Miinder von Grolantor genannt — Riesen,
die eingesperrt und ausgehungert werden, bis sie vllig abge
magert sind, und die dann bei Kdmpfen oder Uberfallen entfes-
selt werden.

Der Gestauk, der aus der Behausung eines Hiigelriesen dringt,
kann monstrise Aasfresser wic Schlicke, Sciler, Aaskriccher oder
Otyughs anlocken, Hiigelriesen zihmen diese Kreaturen nicht
und scheren sich nicht um sie, aber sie dulden ihre Anwesenheit,
Der Besuch eines Gallertwirlels oder eines Aaskriechers ist
vermutlich das cinzige Reinemachen®, das die Behausung cines
Hiigelriesen jemals erlebt.

Ghule lauern oft arn Rand vou Riesenlagern, aber sie sind we-
niger willkommen als andere Arlen von Aasfressern. Oft nutzen
sie ihre gréBere Gerissenheit, besonders wenn sie von cinem Grul
angefithrt werden, um die Mahlzeiten eines Riesen zu stehlen.
Einern Higelriesen wire es gleichgiiltig, wenn ein Seiler einige
Fetzen davon abreifit, aber er wird durchaus wiitend, wenn drei
Ghule einen ganzen Kadaver stehlen.
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ten die Vorstellung anzuzweileln beginnen, dass diese von rein
guter Gesinnung sind, Sturmriesen respektieren dic Teil ipkeit
des Lebens, aber selbst die gelassensten von ihnen sind extrem
autbrausend, Wenn sie zornig werden, machen ihre Prinzipien
der Wut Platz, und cine Beleidigung durch cinen Finzelnen kann
einer ganzen Gemeinschalt Vergeltung bringen.

Ein Sturmriese, der in einem Wutanfall einc Stadt zersiért und
Unschuldige télet, wird es vermutlich im Nachhinein bercuen
und Zahlungen als Bufie anbieten. Doch ein Sack Gold ist wenig
Trost [iir jene, die geliebte Personen, ihr Zuhausce und ihre Le-
bensgrundlage verloren haben. In Gegenwarl eines Riesen ist es
immer weise, sich vorsichtig zu bewegen, chrerbietig zu sprechen
und sich respektvoll zu benehmen, fiir Sturmiriesen gill das jedoch
in besonderem Mafic.

LEBEN AM RAND

Sobald sie alt genug sind, um sich selbst zu verteidigen, verbrin-
gen Sturmriesen den Grofiteil ihres Daseins in nachdenklicher
Isolation. Sie sind in der Lage, an jedern belicbigen Ort zu leben
sei es auf einem Berggipfel, in einer Gletscherhéhle oder aufl dem
Grund des tiefsten Meeresgrabens. Eine Art von (")rl'lichkcit, die
sic immer anzieht, sind clementare Kreuzungen — Orte, an denen
sich die Matericlle Ebene und die Elementarebene fiberschneiden
und miteinander inleragieren. Elementarer Einfluss du rchdringt
die Architektur der Sturmriesen und verleihi ihren Baulen eine
stitrmische, unweltliche Aura.

Sturmriesen nutzen Elementarkreuzungen fiir ihre Wanderun-
gen zwischen den Ebenen, besonders in dic Elernentarchene der
Luft und des Wassers. Die hiufigen Strudel, Tornados und peit-
schenden Regenstiirme, die den Durchgang zwischen den heiden
Ebenen heimsuchen, beschiilzen das Zuhause der Riesen und
garantieren ihre Privatsphire.

Auch wenn Sturmriesen lieber auerhalb der Gesellschaft an-
derer Riesen bleiben, leben sie nicht unbedingt allein in ihren Fes-
tungen. Sie teilen ihre Unterkiinfte mit Kreaturen, die sich in der
Jjewciligen Umgebung wohlfiihlen: Ein im Meer lebender Sturm-
riese beispielsweise kénnte einige Vertreter des Mcerval kes,
Wasscrgeisier oder sogar eine Drachenschildkréte als Gefihrten
hahen; cin Sturmriese aul einem Berggipfel hingegen wiirde jeden
Pegasus willkommen heifien und vielleicht sogar Yetis die Hand
in Freundschalt reichen, wenn er glaubt, ihnen vertrauen zu kén-
nen. Es wird erwartet, dass sich die Géste des Riesen respektvoll
benehmen, sich niiizlich machen und interessanie Konversai ion
oder andere Unterhaltung bieten, wenn der Ricse in gesclliger
Stimmung ist.

VETTELN: DUNKLE
SCHWESTERNSCHAFT

Vetteln sind alte Weiber, welche die Korruption von Idealen und
Zielen verkérpern und sich daran erfreuen, die Unschuldigen

zu Fall zu bringen, Sie sind unmenschliche Monster, deren Ge-
stall vom Bésen verzerrt isl. Als niedertrichtige Gestaltwandler
verblinden sic sich mit anderen Vetteln, um magische Zirkel zu
griinden und so zusiitzliche Macht zu erlangen. Im Verborgenen
sammeln sie geheimes Wissen, das besser verloren und ver-
gessen wiire, Verzweilelte Sterbliche kommen auf der Suche
nach Rat zu ihnen, nur damit ihre Bitten anf einc Weise erfiillt
werden, die ihnen und ihren Lichen grofies Leid bringt.

HASSLICH, UNVORHERSEHBAR UND ALT

Vetteln sind geheimnisvoll, uncrgriindlich und gefihrlich, be-
sonders aus dem Blickwinkel der Sterblichen. An einem Tag
stiehlt und frisst eine Vettel Kinder, die in den Wald latfen, am
nichsten macht sie unanstdndige Spifie mi Abenteurern, die
sie um Rat bitten, und an cinern weiteren pflanzt sie entwur-
zelte Setzlinge um ihr Haus als Zaun, auf dem sie Eindring-
linge aufspicfien kann. Es ist fast unméglich vorherzusehen,
wic sich eine Vettel von einem Tag zum nichsten verhalien
wird, manchmal von cinem Moment zum néchsten, Deshaib
macht jeder, der auch nur ein Mindestmaf an Verstand besitzt,
einen weiten Bogen um die verhutzelten Weiber.

Vetteln sehen Hasslichkeil als schén an und andersheram,
Sie ergdtzen sich an ihrem grausigen Erscheinungsbild und
geben sich manchmai grofie Miihe, s zu ~erbessern®, indem
sie Geschwiire 6ffnen, Haute und Knochen als Schmuck tra-
gen sowie Exkremente und Dreck in ihre Haare und Kleidung
schmieren.

Weil sowohl der Sommerhof als auch der Winterhof wahre
Schénheit unter den Feenwesen schitzt und verchrt, findel
mian Vetieln so gut wie nie an ihnen. Die Sommerkdnigin
und dic Kénigin der Liifte und der Dunkelheil erkennen an,
dass Vetteln kostbares Wissen und eindrucksvolle Magie be-
sitzen, aber sie konnen den Makel nichi ertragen, den sie fiir
die Schénheil ihrer Umgebung bedeuten, Aus diesem Grund
sind die mcisien Vetteln von beiden Hofen ausgeschlossen,
Die wenigen, die am Hole der Feen ancrkannt werden, sind
so cinflussreich, dass man jhnen den Beitritt nichi verweigern
kann, oder jung und bescheiden genug, um sich mit ihrer
Magic ein hithscheres Erscheinungshbild zu verleihen. Andere
Vetteln sind nicht erziirat iiber ihre Ausgrenzu ng. Sie werden
gern ihren eigenen Machenschaften iiberlassen, unabhiingig
von den Launen der Feenkdnigin und imstande, zu reden, wic
ihnen der Schnabel gewachsen ist.

Vetteln sind so gut wie unsterblich, ihre Lebenserwariung
tberirifft sclbst die von Drachen und Elfen. Dic dltesten, wei-
sesten und machtigsten Vetteln werden von anderen ihrer Art
Grofimiitter genannt. Einige GroBmiitter sind fasl so machtig
wie die Erzfee.

Vetteln von geringerer, aber immer noch respckiabler Macht
werden Tantchen genannt. Fin Tanichen erlangt ihren Status,
weil sic sehr alt oder das Mitglied eines macht igen Zirkels ist,
direkt ciner Grofmutter dient oder viele Nachkommen hat
{(gleichgiillig ob durch Adopiion oder Geburt).

MEISTERINNEN DER MANIPULATION

Vetteln erfrcuen sich daran, andere zu korrumpieren, Sic iun
dies nicht, indemn sie ciner Person ihren Willen aufzwingen
oder Gewalt anwenden, sondern indem sie finsterc Pakte mit
jenen schliefien, die ihre Hilfe benétigen. Aus dem Wunsch
heraus, den Nicdergang anderer zu orchestrieren, lassen sich
viele Vetteln in der Nihe humanoider Siedlungen nicder, was
ihnen zahllose Kreaturen beschert, die sie verlocken und qua
len konnen.

Jene, dic sich an sonst nicmanden wenden kénnen, gehéiren
zu den besten Kunden der Vetiel, Der Bauer, der von seiner
Frau betrogen wird, sucht dic 8riliche Veltel auf, weil er cinen
Trank will, der seine Ehe rettet. Der Biirgermeister mit de-
mentern Vater bittet dic Vettel um etwas, das den Verstand
klirt. Der Kaufmann, dessen Kind todkrank ist, kommi mit
dem Wunsch nach einem Heilmittel zu dem alten Weib. Das
gemeinsame Element dicser Situationen ist, dass die Sterh-
lichen die Vettel um Hilfe bilten, obwohl sie wissen, dass diese
bése und gelihrlich ist. Sie sind verzweifelt genuy, einen Makt
zu riskieren, oder nérrisch genug, zu glauben, dass sie durch
chrzeugungskraft Hille erhalten, ohne eiwas im Austausch
dafiir hergeben zu miissen.
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REITTIERE UND FAHRZEUGE

Viele Geschichten herichien davan dace Vattaln aof Paican

ARTEN VON VETTELN

Jede der fiinf verbreiteten Arten von Vetteln zieht cine be-
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Willst du ein dunkles Geheimnis wissen?
Frag eine Vettel. Der Trick ist, ihr die
Wahrheit zu entlocken.

- Volo

WILLKOMMEN IN DER FAMILIE
Vetteln erschaffen mehr ihrer Art, indem sie menschliche
Kleinkinder fangen und verschiingen. Anschliefend gebéaren
sie Tachter, die sich in Vetteln verwandeln, wenn sie ihr drei-
zehntes Lebensjahr erreichen. Es ist ein Glick fiir die Mensch-
heit und alle anderen Volker, dass dies nur selten vorkommt.
Noch seltener ist es, dass einc Veitel den Prozess nach kur-
zer Zeit wiederholi, sodass sie mehrere Nachkommen hal, die
ungelihr im gleichen Alter sind. Sic kémnle dies tun, um einen
Zirkel mit ihren Téchlern zu grinden oder einen Zirkel zu er-
schaffen, der nur aus ihren Nachkommen besteht. Einige Vel-
teln wispern von uraltem Wissen, demnach das Verschlingen
von Zwillingen oder Drillingen Nachkommen hervorbringt, die
liber duBerst ungewohnliche Fihighkeiten verfigen. Gleicher-
mafien soll es der Tochter ciner Vettel seltene Magie verleihen,
das siebte Kind eines siebten Kindes zu verzehren.

ALTERNATIVE ZAUBER FUR ZIRKEL

Einige Zirkel versammeln sich aus einem bestimmten Grund,
etwa um cinen Kecken des Guien zu bezwingen, vin als
Orakel unheilvolle Prophezeiungen vorherzusagen oder um
unberithric Wildnis zu korrumpieren. In einem solchen Fall
versucht der Zirkel, seine Magic direkt in Richtung seines
Ziels zu formen, und seine Mitglieder haben unterschiedliche
Zauber fir ihre Eigenschaft Gemeinsames Zauberwirken zur
Verfiigung, Diese werden in der Regel durch den Zweck be-
stimmi, den der Zirke! verfolgt. Drei Beispiele von thematisch
gruppierien Vettelzaubern sind nachfolgend aufgefithrt.

Tod, Fir einen Zirkel, dessen Mitglieder den Tod beherr-
schen wollen und davon besessen sind. ihn zu manipulieren,
kémnie eine passende Zauberliste wic folgl aussehen:

1. Grad (4 Zauberplitze): Falsches Leben, Wunden verursachen

2. Grad (3 Zauberplitze): Sanfte Ruhe, Schwdchestrahl

3. Grad (3 Zauberplitze): Mit Toten sprechen, Tote beleben,
Wiederbeleben

4. Grad (3 Zauberplitze): Diirre, Todesschutz

5. Grad (2 Zauberplatze): Ansteckung, Tote envecken

6. Grad (1 Zauberplatz): Todeskreis

Die REGEL DER DREI

Man sagt, aller guten Dinge sind drei —leider aber auch
aller schlechten und seltsamen, Vetteln und Anwender
der Hexerei vertrauen auf die sogenannte Regel der Drei:
Ein Zirkel hat drei Mitglieder, gute oder bsse Magie soll
dreifach auf den Anwender zuriickfallen, und viele Zau-
ber erfordern, dass die gleichen Worte dreimal gespro-
chen werden.

Vor langer Zeit erkannten Ebenenreisende, dass viele
Reiche des Multiversums in Vielfachen von drei aufgebaut
sind. Es ist méglich, dass Vetteln, die durch die Ebenen
reisten, von diesem Aberglauben erfuhren und ihn fiir ihre
Zwecke (ibernahmen, einige der dltesten Vetteln behaupten
jedoch, das Konzept erfunden oder zumindest benannt
zu haben.

Natur. Vetteln konnten versuchen, ihre Umgebuny und
die Kreaturen darin zu kontrollieren, indem sie die folgende
Gruppe von Zaubern meistern:

1. Grad (4 Zauberplatze): Mit Tieren sprechen, Verstricken

2. Grad (3 Zauberplitze): Dornenwuchs, Flammenkugel,
Mondstrahl

. Grad (3 Zauberplitze): Blitze herbeirufen, Pflanzenwachstum

. Grad (3 Zauberplitze): Tier beherrschen, Schiingranke

. Grad (2 Zauberplatze): Hélzerner Weg, Insekienplage

. Grad (1 Zauberplatz}: Dornenwand

oo b

Prophezeiung. Die Macht, die Zukunft zu beeinflussen oder
ungewdhnliche Dinge wahrzunehmen, kénnte diese Zauber
attrakliv fiir einen Zirkel machen:

1. Grad (4 Zauberplatze): Segnen, Verderben

2. Grad (3 Zauberplatze): Gedanken wahrnehmen, Vorahnung
3. Grad (3 Zauberplitze): Helfsehen, Magie bannen, Unauffindbarkeit
4. Grad (3 Zauberplitze): Arkanes Auge, Kreatur aufspiiren

5. Grad (2 Zauberplitze): Geas, Sagenkunde

6. Grad (1 Zauberplatz): Wahrer Blick

VETTELHORTE

Welche Form es auch besitzt, das Zuhause einer Vetiel ist eine
Manifestation ihres grundlegenden Wescns. Es ist hasslich,
unheimlich, verstdrend und oft von einer gewissen Aura des
Verlalls umgeben, zum Beispicl von toten Baumen, Turm-
ruinen oder einem bedrohlichen Tldhleneingang, der wie cin
Totenschidel aussieht.

Gleichgiiitig ob der Hort natiirlichen Ursprungs ist oder
kiinstlich erschaffen wurde, er ist gul gegen Eindringlinge
geschiitzt. Yielleicht erreicht man ihn nur Gber cinen steilen
Gebirgspfad oder er ist von einem Zaun umgeben, dessen
Pfosten mit magischen Tolenschideln gekrint sind. Ofi
spiegelt cin Hort die Ansichlen der Bewohnerin wider — das
Neim einer mérderischen Vellel erinnert vielleicht an cinen
Saryg oder ecin Mausoleum, das einer gefribigen mag wic
cine Taverne oder ein Lebkuchenhaus aussehen. Seevetteln
errichten ihre Horte oft in den Rimpfen versunkener oder
aufgegebener Schiffe.

DaAs BESTE BEIDER WELTEN

Viele Vetteln sicdein an Orten, an denen die Barriere zwi-
schen der Welt der Sierblichen und des Feywilds diinn ist.
sodass sie leicht mit Kreaturen beider Reiche in Kontakt
treten und verhandeln konnen. Beliebt sind auch Orte, an
denen die Umgebungsenergie bestimmte Arten von Magie
fordert, oder die mit dem Tod in Verbindung stchen, wie alte
Friedhdfe, sowie Steinkreise, dic noch von alter Machl er-
fitllt sind. Um einen Pakt mit Sterblichen zu ermoglichen,
muss das Zuhause nahe genug an cinem bevélkerten Gebiet
liegen, dass es gelegentlich Besucher anziehi, aber nicht so
nahe, dass cine Gemeinschall die Anwesenheit der Vetiel
als Bedrohung sieht und sic zu vertreiben versucht,

ScHATZE, SCHATZE UBERALL

Die Behausung einer Vettel ist voll von Alllagsgegenstanden,
Kreaturen in Kiligen, Kuriositdten, Objekten, die einem
magischen Zweck zu dienen scheinen, konservierten Tiercn,
Papierfetzen mit geheimnisvollem Wissen und selisamen Din-
gen, die eine iibernatiirliche Herkunft haben, aber nichi selbst
magisch sind. Eine Auswahl von Schéatzen, dic cine Vellel
hesitzen kénnte, findest du im Abschnitt  Einzigartige Gegen-
standc” spéter in dicsem Kapitel.
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verschleiert, allerdings wird die Tinle durch cine starke,
anhaltende Unterwassersiromung in Initiative 10 aufgelast.
IYie Vettel ignoriert dic Verschleierung.

+ Die Vettel wihit einen Humanoiden in ihrem Hort und er-
schafft sofort ein Simulakrum der Krealur (entsprechend
dem Zauber Simulakrumy). Das grissliche Abbild besteht
aus Tang, Schieim, halb gefressenem Fisch und anderen Ab-
fallen, dhnelt aber dennoch dem nachgeahmien Wesen. Das
Simulakrum gehoreht den Befehlen der Vettel und wird bei
Initiative 20 der néchsten Runde zerstort.

REGIONALE EFFEKTE

Das verkommene Wesen der Vettel erfilll langsam die Umge-
bung ihres Hortes und verkehrl diese ins Bose.

Der Hort einer jeden Vettel isi Ausloscr von drei bis fiinf
regionalen Effckten; die Behausuny einer Grolimutter, cines
Tanichens oder cines Zirkels hal mehr Effckie als der Hort
einer einzelnen Vettel, und manche davon kdnnen Eindringlin-
gen direkl schaden. Jeder regionaile Effekt, der einen Rettungs-
wurf von einer Kreatur verlangt, nulzi das hochsle Attribut
der Vettel zur Bestimmung des Schwierigkeitsgrades, Diese
Effekte enden entweder sofort, wenn die Vettel stirbl oder den
Hort aufgibt, oder schwinden innerhalb von 2W10 Tagen.

REGIONALE EFFEKTE

Ein Gebiet mil 1,5 km Radius um den Hort einer Grofimutter
wird von der verdorbenen Magie der Kreatur verzerrl, was
einen oder mehrere der folgenden Effckie erzeugt:

« Vigel, Nageticre, Schlangen, Spinnen oder Kréten (oder an-

dere Kreaturcn, die zur Vettel passen) sind extrem zahlreich,

+ Tiere mit Intelligenz 2 oder niedriger sind von der Vettel
bezaubert und verhalten sich aggressiv gegeniiber Lin-
dringlingen.

+ Sclisame geschnilzie Figiirchen, Fetische aus Zwceigen
oder Flickenpuppen erscheinen auf magische Weise in
den Biumen.

Eine machtige Annis-Vettel kdnnte zusitzlich einen oder meh-
rere der folgenden Effckie im Umkreis von 1,5 km erzeugen:

« Der Kies aul sicher aussehenden Pladen, Strafien oder
Wegen wird {iber Strecken von 30 m zeitweise scharf. Uber
diese Berciche zu gehen, ist wie auf Krdhenfiifben zu laufen.

+ Gelegentlich kommt es zu kleinen Steinschlagen, die einen
Pfad ahbschnciden oder Eindringlinge unier Gerdll begraben
kdénnen. Eine solche Kreatur ist festgesetzi und muss den
Atem anhalten, bis sie ausgegraben wird.

- Scltsames Gelachler, das wic das von Kindern oder der Vet-
tel selbsi klingt, durchdringt gelegentlich die Stille.

« Kleinc Sieingriber erscheinen aufl dem Weg der Reisenden.

Sie konnen alles enthalien, von sellsamen Knochen bis iber-

haupt nichis, und von Skeletten, Schreckgespensiern oder
[eindlichen Feenwesen heimgesuchi werden.

Eine michtigc Bheur-Vettel kannte zusitzlich einen oder meh-

rere der fulgenden Lifekte im Umnkreis von 1,5 km erzeugen:

Gelegentlich kommit es zu kleinen Lawinen, die einen Plad
abschneiden oder Eindringlinge unter Schnee begraben
kénnen. Eine solche Kreatur ist fesigesetzt und muss den
Atem anhallen, bis sic ausgegraben wird.

+ Menschengrofle Eisblécke erscheinen, in denen sich gefro-
rene Leichen befinden. Diese kdnnten aus dem Eis brechen
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DIENER VON VETTELN

W8  Diener
1W4 Flammenschidel
1W2 Fleischgolems
1W2 Helmschrecken
1 Teppich des Erstickens
1W6 Vogelscheuchen
2V/4 Schattendoggen™
2W4 Schwirme von Insekten oder Schwirme
von Ratten
8 TW6 Yeth-Hunde*
* Die Spielwerte findest du in Kapite! 3 dieses Buchs.

B I R N P

ROHLINGE VON VETTELN

W12  Diener
2W6 + 2 Grottenschrate
1W6 + 2 Doppelgédnger
TW6 + 2 Atterkopps
2W6 + 2 Gargyle
2W4 + 2 Schakalwere
2W6 + 4 Kenku
2W6 + 2 Meenlocks*
W4 Oni
2W6 + 2 Flinklinge*
2W4 + 2 Rotkappen®

1 TW6 + 4 Werratten

12 1W4 + 2 Werwilfe
* Die Spielwerte findest du in Kapitel 3 dieses Buchs.
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SCHATZE

Viele der Schitze einer Veilel Hegen versireut in der Unord-
nung ihres Horles, was es fitr Eindringlinge schwierig machi,
alle Gegenstinde von Wert zu erkennen. Dic Veitel aber weil
genau, was und wo alles ist.

Jede Vettel ist unfehlbar, wenn es darum geht, ihre Schitze
und Besitztimer im Auge zu behalten, Thre Organisation und
Beschriftung, wenn es ein solches Syslem gibt, soll Diebe behin-
dern und dient als lctzies, drgerliches Ritsel fir jeden, der einen
Gegensland ohne ihre Zustimmung zu verwenden versucht.

Der Schatz einer Vettel sollte - wic das Geschenk eines
Fecnwesens — kritisch bedugl und gefiirchiet werden, nichi
einfach aulgesammelt und fortgebracht. Schatzsucher leben
vermutlich ldnger, wenn sic Vorsicht walten lassen und davon
ausgehen, dass die Reichtimer der Hexe mit Fallen gespicki
sind, anstatt sich Gier oder Neugier zu ergeben. Nimmt man
einen Behilter oder anderen Gegenstand in die Hand, ohne zu

T

wissen, was darin ist oder was er {ut (oder oline das richtige
Passworl oder dic ndtige Technik »u kennen), ist das nur sel-
ten ungefiahrlich. Im Idealfall entkommt oder verpuffi das, was
sich im Behiélter befindet. lm schlimmsien Fall kann so gut
wie alles passieren, und nichis davon isi gut.

EINZIGARTIGE (GEGENSTANDE

Abgesehen von Gegenstinden mit offensichtlichem Wert,
haben Vetteln auch einige bizarre und cinzigartige Ohjekte
in threr Sammiung, Die folgende Tabelle bietet eine schnelle

Maglichkeit, um solche seltsamen Gegenstinde zu bestimmen.

BESONDERE GEGENSTANDE VON VETTELN

W10 Gegenstand

1 Das Auge eines Klerikers, konserviert in ginem mit
Fiussigkeit gefullten Krug. Wenn sich eine untote
Kreatur dem Krug auf 30 m nahert, zuckt das Auge
umher, als wiirde es sich in Panik umblicken. Anson-
sten bleibt es regungslos.

2 Der ledrige, einbalsamierte Kopf eines Zwerges.
Jeder, der seinen 1,50 m langen Bart festhiilt, kann
durch seine Augen blicken.

3 Ein perfekt glatter und runder Stein, grof wie eine
menschliche Faust. Wenn man ihn auf den Boden
legt, rollt er 6 m pro Runde in Richtung der néchsten
Trinkwasserquelle.

4 Eine krankliche Krihe mit beschnittenen Flugeln.
Das einzige Gerdusch, das sie von sich geben kann,
ist das Briillen eines Léwen,

5 Ein scheinbar leerer, versiegelter Krug. Wird der
Krug gedffnet, empfingt die Person, die thm am
nichsten steht, pltzlich 1Wé gliickliche Erinnerun-
gen eines lange toten Elfenfirsten.

6 Ein vermeintlich gewbhnliches Goldstiick. Jeder, der
es berihrt, ist der unerschitterlichen Uberzeugung,
dass dies die erste Goldmiinze ist, die die Men-
schheit geprigt hat.

7 Eine schwarze Kiste, auf jeder Seite 90 cm lang.
Wenn man sie 8ffnet, findet man darin drei hél-
zerne, bewegliche Figuren, die drei Mitgliedern der
Abenteurergruppe nachempfunden sind. Werden
die Figuren auf den Boden gestellt, parodieren sie
auf beleidigende Weise die |etzten Aktionen der jew-
eiligen Helden.

8 Eine ovale Scheibe aus einem unbekannten Metall.
Wird sie in die Luft geworfen, fliegt sie fir 1 Minute
in Kreisen um den Werfer, wobei winzige Lichter
aufihrer Oberfliche funkeln. Dann landet sie in der
Nihe auf dem Boden.

9 Ein dicker, staubiger Foliant, dessen Seiten mit
winziger, kaum lesbarer Schrift bedeckt sind. Ein
genaues Studium des Buchs zeigt, dass es die
Mitschrift eines jeden Gesprichs ist, das vor drei

{ immer einen Trank oder ein
irli i ihren

;e Wahrscheinlichkeiten 2u 1hTen
Ay Wenn du Glick hast, wlll. sie
ssinken sehen, anstatt dich

Bine Vettel besiiz
Amaulett,
Gunsten verandert.
dich nur im Elend ve
direkt umzubrinen.

Jahren iiber einen Zeitraum von zwslf Monaten hin-
weg in einem nahen Dorf gefithrt wurde.
10 Ein kleines Gemalde, das ein friedliches Feld zeigt.
- Yolo s Nach Mitternacht verdndert sich das Gemilde und
i zeigt das Wetter des folgenden Tages.
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nicht unnétig die Leben von Reinbliitigen bei sinnlosen Aktionen
fortwerfen. Trotzdem umfassen die meisten ihrer Uberlegungen
eine Notfallstrategie, die daraus besteht, Meuten von Reinbliitigen
und Sklaven gegen die Feinde zu hetzen, in der Hoffnung, dass die
Halbbliitigen und Scheusale derweil entkommen kénnen.

UBERLEBEN ZUERST

Yuan-ti zichen sich aus einern Konflikt zuriick, wenn sic glau-
ben, dass sie keine nennenswerte Erfolgschance hesitzen.
Das ist nicht feige, sondern pragmatisch — Yuan-ti schitzen ihr
eigenes Leben zu sehr, um es zu riskieren, wenn die Aussich-
ten schlecht sind. Ein kurzer Riickzug mag ndtig sein, um in
eine bessere taktische Position zu gelangen oder Verbiindete
zu finden; viclleicht haben die Schlangenmenschen aber auch
nur die Gelegenheit ergriffen, einen Feind zu studieren und
Kampftaktiken zu verbessern. Jeder Gegner, der eine Gruppe
flichender Yuan-ti jagt, kdnnte sie tatsdchlich erfolgreich ver-
trieben haben oder laufi in eine Falle. Wurde der Gegner be-
reits vorher bekampft, ist es wahrscheinlich, dass die Yuan-ti
einen speziellen Hinterhalt firr die Verfolger vorbereitet haben.

GEFANGEN N EHMEN, NICHT TOTEN
Das Ziel der Yuan-ti als Volk ist es, andere zu versklaven und
zu erobern. Sie verspiliren nicht den Drang des Basen, das von
ihnen verlangt, all ihre Gegner abzuschlachten oder auszu-
loschen. Um ihr Ziel der Vorherrschaft zu erreichen, nehmen
die Schlangenmenschen potenziell niitzliche Gegner lieber
gefangen, als sie zu téten, und nutzen dafir viele verschiedene
Methoden. Sie vergiften sie, schlagen sie bewusstlos, werfen
Netze, verwenden Zauber wie Einflisterung oder lassen sie
von ciner Riesenschlange umwinden und festsetzen.

Um sie gefiigsam zu machen, kénnten Gegner indoktriniert,
bezaubert, gefoltert oder in Brutwachter verwandelt werden.

il | .
VARIANTEN FUR YUAN-TI-HALBBLUTIGE: TYPEN 4 UND §
Ein Halbbliitiger ist ein Yuan-ti, der eine Mischung aus
menschlichen und schlangenhaften Merkmalen zeigt. Drei
verschiedene Arten von Halbbliitigen sind im Monster
Manual (Monsterhandbuch) beschrieben, zwei seltenere
Formen folgen hier. Halbbliitige von Typ 4 und Typ 5 sind
die niedersten Mitglieder ihrer Kaste, und beide Arten sind
in ihrer Yuan-ti-Gestalt nicht giftig.

Verwende flir Halbblitige von Typ 4 und 5 die Spielwerte
des Yuan-ti-Halbbliitigen im Monster Manual, aber ersetze
die Eigenschaften und Aktionen des Halbblut-Typs durch
die folgenden:

Halbblut-Typ: Der Yuan-ti hat einen der folgenden Typen:

Typ 4: Menschlicher Kérper mit einem oder mehreren Sch-
langenschwinzen.

Typ 5: Menschlicher Kérper mit Schuppen bedeckt.

AKTIONEN FUR TYP 4 ODER TYP 5

Mehrfachangriff (nur Yuan-ti-Gestalt): Der Yuan-ti fiihrt
zwei Nahkampfangriffe oder zwei Fernkampfangriffe aus.

Biss {nur Schlangengestalt): Nahkampf-Waffenangriff: +5
zum Treffen, Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 (14 + 3)
Stichschaden plus 7 (2W6) Giftschaden.

Krummsdbel (nur Yuan-ti-Gestalt): Nahkampf-Waffenangriff:
+5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 6
{1W6 + 3} Hiebschaden.

Langbogen (nur Yuan-ti-Gestalt}: Fernkampf-Waffenangriff:
+4 zum Treffen, Reichweite 45/180 m, ein Ziel. Treffer: 6
{1W8 + 2) Stichschaden.

Ty | il
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Wer sich widersetzt, kann trotzdem niitzlich sein, entweder als
Opfer an die Gotter oder als Nahrung.

VERLASSE DICH AUF TAUSCHUNG

Yuan-ti besitzen kein Konzept eines ehrenwerten Kampfes. Sie
sind von Matur aus zur Heimlichkeit veranlagt, und wenn sie
sich an Gegner anschleichen kénnen, entweder als Hinterhalt
oder um sie im Schlaf zu ermorden, lun die Schlangenmen-
schen dies auch. Sie ziehen diese Taktiken direkien Auseinan-
dersetzungen deutlich vor. Weil Scheusale und Halbbliitige die
Gestalt von Schlangen annehmen kénnen, sind sie in der Lage,
ihre Anwesenheit zu verbergen und an Orte zu gelangen, die
sie in normaler Gestalt nicht betreten kdnnten.

Ihre Immunitdt gegen Gifte gibt allen Yuan-ti einen taktischen
Vorteil im Umgang mit anderen Kreaturen. Ein Reinblittiger, der
als Vorkoster einer Konigsfamilie dient, kéinnte eine Mahlzeit
vergiften und sie nach einem Bissen als ,sicher" bezeichnen.

SCHLANGENKULTE

Einige Menschen glauben, dass die Yuan-ti thnen nicht nur tiber-
legen und nachahmenswerl sind, sondern tatsdchlich gesegneie
Gesandte der Schlangengotter darstellen. Aus diesen verwobe-
nen Uberzeugungen entstanden die Schlangenkulte, Gruppen
von hingebungsvollen Sterblichen, die den Yuan-ti entweder
direkt oder als Aufdenposten in ihrer jeweiligen Gesellschaft die-
nen. Die Kultisten verfolgen fanatische Ideale und sind bereit,
fiir die Yuan-ti und ihre Gotter zu sterben, sei es durch die Waffe
eines Gegners oder die Klinge eines Opfermessers.

Die Yuan-ti nutzen Kulte, die sich ihnen verschrieben haben,
als konstanie Quelle williger Schergen und Speichellecker. Viele
Schlangenmenschen griinden oder ermuntern Kulte, damit
diese fiir sie besondere Krauter und Zauberspriche sammeln,
die sie fiir die Durchfithrung des Transformationsrituals be-
notigen. Ebenso wie die Yuan-ti Rituale kennen, ihre eigenen
Karper zu verdndern, besitzen sie auch das Wissen, um einen
Menschen in einen Reinbliitigen zu verwandeln. Sie setzen das
Versprechen des Rituals als Koder fiir machthungrige Anhidnger
ein oder als Belohnung [iir die frommsten Kultisten.

In der zivilisierten Gesellschaft integrieren sich Kultisten in
die ortliche Bevilkerung, fiir gewdhnlich indem sie jenen, die
sich ihnen anschliefien, die Vollendung des Fleisches verspre-
chen (manchmal unter Bewels gestellt durch die Heilung Kran-
ker), die Freiheit von Siinde und Schuld sewie hedonistische
Freuden. Der Anfiihrer eines Kults wird in der Regel von einem
Reinbliitigen beraten, der Befehle und Informationen zwischen
dem Kult und einer Yuan-ti-Stadt hin- und hertransportiert.

KORPERLICHE VARIATIONEN

Keine zwei Yuan-ti sehen genau gleich aus. Sowohl der schlan-
genhafte als auch der menschliche Teil ihrer Anatomie zeigen
eine Vielzahl von Formen und Farben. Weil die Gestalt eines
Yuan-ti vor allem vererbt wird, sehen die Bewohner kleinerer
Siedlungen relativ dhnlich aus, wihrend sich in dichter be-
volkerten Stadten die Blutlinien mehr vermischen und die
Spanne des Aussehens griler ist.

SCHLANGENKORPER VON YUAN-TI

W20 Form des Schlangenkérpers
1-5 Dick

6-15 Normal

16-20 Diunn
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HAUTFARBE VON YUAN-TI (MENSCHLICHE KORPERTEILE)

W20
1-4
5
6-9
10-15
16
17-18
19-20

Hautfarbe
Dunkelbraun
Grinbraun
Hellbraun
Mittelbraun
Blassbraun
Rotbraun
Gelbbraun

SCHUPPENFARBE VON YUAN-TI

w100
01-06
07-12
13-18
19-23
24-26
27-30
31-36
37-42
43-45
4648

Schuppenfarbe W100 Schuppenfarbe
Schwarz 49-51 Blau und grau
Schwarz und braun 52-54 Blau und gelb
Schwarz und griin 55-60 Braun

Schwarz und rot 61-66 Braun und griin
Schwarz und weifd 67-73 Griin

Schwarz und gelb 74-79  Griin und hellbraun
Schwarz, goldund rot  80-84  Griin und weif8
Schwarz, rot undweifs  85-90 Grin und gelb
Blau 91-96 Rot und hellbraun
Blau und schwarz 97-00 Albino

SCHUPPENMUSTER VON YUAN-TI

W20

=3

6-7
3-10
11-15
16-20

Schuppenmuster
Meliert

Zufallig
Netzartig
Getupft

Gestreift

ZUNGENFARBE VON YUAN-TI

we
1
2
3
4

5-6

Zungenfarbe
Schwarz
Blau

Qrange
Blassweif?
Rot

AUGENFARBE VON YUAN-TI

W6
1
2
3

Augenfarbe W6  Augenfarbe
Blau 4 Rot

Braun Hellbraun
Griin 6 Gelb

SCHLANGENKOPF VON YUAN-TI

w20

=5

69
10-11
12-15
16-20

Form des Schlangenkepfs
Breit und abgerundet
Abgeflacht

Mit Nackenschild

Diinn

Dreieckig

Es pibt Lependen, dass bestimmte Yuan-
ti menschliche Stédte infiltrieren und
todliche Geheimpesellschaften ariinden, die
Drogen und Zauberschriftrollen in Umlauf
bringen, Kanfleute erpressen und Kénipe
beeinflussen. Aber ohne konkrete Beweise
kann ich solechen Unsinn nicht glauben.

¥ -~ Volo

SOLLTEST DU ABER

- ELMINSYER

HALBBLUTIGER TYP 2: ARME™
w10
1-4  Knzuel aus kleinen Schlangen

Arme

5-9  Eine grofie Schlange
10 Schuppige menschliche Arme mit Schlangenkopf
als Hand
* Wirfle einmal fiir jeden Arm,

HALBBLUTIGER TYP 4: UNTERLEIB

W20  Unterleib

1-7  Menschliche Beine und grofer Schlangenschwanz
8-10  Menschliche Beine und mehrere kleine
Schlangenschwinze

11-16  Schuppige menschliche Beine und grofer
Schlfangenschwanz
17-20 Schuppige menschliche Beine und mehrere kleine

Schlangenschwinze

KORPERLICHE MERKMALE VON REINBLUTIGEN
w20  Merkmal
1-3  ReiRzihne
4-5  Gespaltene Zunge
6-9  Schuppige Arme und Hinde

10-11  Schuppiges Gesicht

12-15  Schuppiger Torso

16-18 Schlangenaugen

19-20 Wurfle zweimal, ignoriere Ergebnisse von 19 oder 20

UNGEWOHNLICHE EIGENSCHAFTEN

Dic Varianz unter Yuan-ti endet nicht hei ihren karperlichen
Merkmalen. Einige von ihnen werden mit Krifien geboren, die
selbst bei ihrer einzigartigen Art sclien sind. Hochrangige Yu-
an-ti kénnten cine oder mehrere der folgenden Eigenschaften
besitzen, die jenc normaler Schlangenmenschen enlweder er-
ginzen oder ersctzen.

EIGENSCHAFTEN
Nu kannst Yuan-ii anpasscn, indem du ihnen cine oder meh-
rere der folgenden Eigenschaflen verleihsi.

Sédureschleim (nur Scheusale, Anathema oder Halbbliitige). Als Bo-
nusaktion kann der Yuan-ti seinen Kérper mit dtzendem Schleim
iiberziehen, der fiir 1 Minute bestehen bleibt. Eine Kreatur, die den
Yuan-ti berithrt, mit einem Nahkampfangriff triffit (solange sie sich
innerhalb von 1,50 m befindet) oder von einem Umschlingen-An-
griff getroffen wird, erleidet 5 {(1W10) Punkte Siureschaden.

1;."
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BINDUNGEN FUR YUAN-TI

W&  Bindung

1 Ich will unser Imperium wieder aufsteigen sehen,
um die Gunst der Schlangengdtter zu erlangen.

2 Ich bin verziickt von der Kultur und den Verlockungen
einer anderen Gesellschaft und will ein Teil davon sein.

3 Ich respektiere alle von hsherem Rang und
gehorche ihnen, ohne zu fragen. Sie entscheiden
iiber mein Schicksal.

4 Ich habe ein Interesse an einem unpassenden
Partner, das ich nicht unterdriicken kann,

5 Ich respektiere einen groflen Helden oder Vorfahren
und ahme ihn nach.

6 Ein Feind hat etwas zerstért, das fiir mich wertvoll
war. |ch werde ihn finden und téten.

MAKEL FOR YUAN-TI

w6  Makel
il Ich empfinde Anfliige von Emotionen und schime
mich, dass ich so unvollkommen bin.
2 Ich lege zu viel Wert auf die Gebote eines
bestimmten Gottes.
3 Ich iibertreibe es oft mit Essen und Wein, und bin

danach fiir viele Tage matt und lethargisch.

Ich verehre einen verbotenen Gott.

Ich glaube insgeheim, dass die Situation besser

wire, wenn ich die Fithrung Gbernehmen wirde.
6 Kénnte ich damit durchkommen, wiirde ich sofort

einen ranghtheren Yuan-ti téten und essen.

YUAN-TI-NAMEN

Die Namen von Yuan-ti und deren Bedeutung werden seit Ge-
nerationen weitergereicht, auch wenn sich Schreibweise und
Betonung mit der Zeil dndern.

Einige Yuan-ti fiigen ihrem Geburisnamen mehr Zischlaute
hinzu, abhédngig von den persénlichen Vorlieben und auch der
Anatomie einer Person, [alls das Aussprechen des Namens
in sciner verdnderten Form dem Triger leichter fallt. Bine
derartige Anpassung wird als Variante des Geburtsnamens
betrachtet, nicht als eigenstdndiger Name. Besonders Reinblii-
tige wihlen stati ihres (eveniuell angepassten) Geburtsnamens
auch einen Namen entsprechend der értlichen Kultur, in der
sie leben.

Die folgende Tabelle enthalt Geburtsnamen fiir Yuan-ti, die
[tir jede Kampagne geeignet sind.

YUAN-TI-NAMEN

W20 Name W20 Name
1 Asutali 1 Shalkashlah
2 Eztli 12 Sisava
3 Hessatal 13 Sitlali
4 Hitotee 14 Soakosh
5 Issahu 15 Ssimalli
6 Itstli 16 Suisatal
7 Manuya 17 Talash
3 Meztli 18 Teoshi
g Nesalli 19 Yaotal
10 Otleh 20 Zibhu

YUAN-TI-STADTE

Die meisten Stédle der Yuan-li wurden vor Jahrhunderten
wihrend der Blite ihres Imperiums erbaut. Da sie nicht mehr
tiber die grofie Zahl entbehrlicher Sklaven verfiigen, die fiir
grofie Projekte erforderlich wire, geben sich die Schlangen-
menschen damit zufrieden, die uralten Orte zu erhalten und
errichten keine neuen. Auch wenn diese Stitten [Hunderte oder
sogar Tausende von Jahren alt sind, sehen sie nichi primitiv
aus und fiihlen sich auch nicht so an. Die Kultur der Yuan-ti
war einst schr lortschrittlich, und obwohl sie einen Niedergang
durchlaufen hat, gedeiht sic noch im kleineren MaBstab.

Da die Yuan-ti cinst Menschen waren, spiegelt ihre Archi-
tektur menschliche Vorstellungen von Kunst und Schénheil wi-
der. Im Laufe der Zeit hat sich diese Perspektive insafern ver-
andert, dass die Schlange zur perfekten Form erhoben wurde,
wodurch das Reptil cin verbreitetes Thema ihrer Asthetik ist.

Die gréBeren Gebaude in einer Stadl weisen in der Regel
vier Seiten aul und ein geneigtes oder gestuftes, pyramiden-
artiges Auficres. Es ist iiblich, Steingebéude mit Mosaiken
oder Gravuren von Schlangen zu verzieren, die es auf Boden-
und Kopthohe umkreisen. Diese Verzierungen sind manchmal
mil [Fallen verschen oder magisch geschiitzt, damit nicmand
an der Auf}enscite des Gebdudes emporklettern kann. Innen-
winde besitzen fiir gewdhnlich Lécher oder Tunnel in Boden-
nihe, durch die eine mitielgrofic oder grofle Schlange passt,
sodass die Haustiere der Yuan-ti sowie Scheusale und Halb-
blittige in Schlangengestall Tiiren umgehen kénnen, aus Griin-
den der Bequemlichkeit oder um schaell auf Eindringlinge zu
reagieren. In Bereichen, die hiutig genutzl werden, finden sich
Rampen statt Treppe, damit Yuan-ti mit Schila ngenkérper sich
leichter von Stockwerk zu Stockwerk bewegen kénnen.

Eine Yuan-ti-Siedlung verfiigi meist iiber einen Marktplatz,
der ebenso wic die wichtigsten Sirafien gepflastert ist. Brun-
nen, Gérten und behauene, frei siehende Saulen sind haufige
vorkommende Elemente. Fast zwei Meter hohe Mauern, ver-
sehen mit offenen Torbégen, teilen die Gemeinschaft in Wohn-
blécke oder Distrikte ein.

- | -
KANNIBALISMUS UND OPFERUNGEN

Das Ritual, das die ersten Yuan-ti erschuf, erforderte es,
dass die menschlichen Anwirter ihre Sklaven zeremoniell
téteten und afen. Dieser Akt des Kannibalismus hatte
schwerwiegende Folgen. Er brach ein altes Tabu und setzte
die Yuan-ti von anderen Zivilisationen ab als Kreaturen,
die nicht langer sterblichen Wertvorstellungen unterlagen.
Er korrumpierte ihr Fleisch und machte sie anfallig fir
dunkle Magie. Er ahmte die gleichgiiltige Sichtweise des
Echsenverstandes nach, eine von den Yuan-ti bewunderte
Eigenschaft.

Heute wird Kannibalismus nach von fanatischen Yu-
an-ti-Kultisten praktiziert, vor allem jenen, die sich selbst
in Schlangenmenschen verwandeln wollen. In Yuan-ti-Stid-
ten lebt die Praktik in der Form von Menschenopfern fort,
Zwsar ist dies kein Kannibalismus im eigentlichen Sinne
mehr, dient aber auf die gleiche Weise als Ablehnung von
allem, was es bedeutet, ein Mensch zu sein, und als Glori-
fizierung dessen, was die Yuan-ti ausmacht.

Die Kultur der Yuan-ti kennt kein Verbot, das Fleisch
der eigenen Art zu essen. Ein verhungernder Schlangen-
mensch wilrde, ohne nachzudenken, einen Untergebenen
toten und verschlingen; eine Gruppe wiirde den Schwich-
sten von ihnen auswahlen, Unter normalen Umstinden
allerdings begraben oder verbrennen Yuan-ti ihre Toten,
anstatt sie zu verspeisen, wobei ein groer Held oder
jemand von hohem Ansehen als eine Form von Ehrerweis-
ung rituell verzehrt werden kénnte.

KAPITEL ] | MONSTERWIRSET
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Yuan-ti-Behausungen in menschlichen Siedlungen sind nicht
mit Wohnstétten in ihren eigenen Stadten vergleichbar. Weil
diese Ortlichkeiten vor allem von Reinbliitigen und Kultisten
verwendet werden {und meist von Humanoiden erbaut wur-
den), sind Treppen und menschliche Architektur die Norm.
Jede dieser Behausungen erinnert mehr an das Hauptquartier
eines Spionagerings, einer Diebesgilde oder eines hedonisti-
schen Kults als an den Auffenposten eines kannibalistischen
Imperiums, das auf dic Weltherrschaft abzielt. Dennoch gibt es
meist cine in der Ecke verstaute Steinplaile, um bei besonde-
ren Ercignissen Menschenopfer darbringen zu kdnnen.

Besonders in ihren Stéddten verlassen sich Yuan-ii auf Gift-
fallen, um Eindringlinge, Spione und rebellische Sklaven
aus wichtigen Bereichen fernzuhalten. Fallen werden oft an
verschlossene Turen und Schatztruhen angebracht, oder an
gefdlschten Gegenstinden, die Pliinderer anlocken sollen.
Eine tiickische Ubertragungsmethode verwendet Blocke aus
besonderem Weihrauch, die einen Raum mit giftigem, kaum
sichtbarem Rauch fiilllen, was die Prisenz des Giftes verbirgt,
bis ¢s zu wirken beginnl.

PYRAMIDENTEMPEL
In einer typischen Yuan-ti-Stadt ist eines der geschilligsten
und auffalligsten Bauwerke der Tempelkomplex, der den Yu-
an-ti und ihren Anhdngern Wohnraum sowie Platz fiir Anbe-
tung, Opferungen und Aktivitaten des taglichen Lebens bietet.
Die abgebildete Karte zeigt beispielhaft einen solchen Ort,

EBENE DER KULTISTEN

Die unterste Ebene des Tempels enthalt die Schlaf- und Wohn-
quartiere fiir angesehene oder hochrangige Kullisten sowie
Schreine und ein Heiligtum, wo diec Kultisten ihre eigenen
Zeremonien ausfliihren kdnnen. Der Bereich besitzt zwei ver-
steckte Eingédnge, die in der Regel mii Fallen versehen sind,
und einen Wachraum, der zusatzliche Sicherheit bietet.

EBENE DER REINBLUTIGEN

Ab der zweiten Ebene sind die Wohnbereiche des Tempels
nur fur Yuan-ti gedacht, und entsprechend ist der Einlass be-
schrinkt. Reinblitige leben und arbeiten auf dieser Ebene,
die Kéifige fur Sklaven, besondere Quartiere fir den Sklaven-
meister und eine zenlral gelegene Polterkammer enthlt, Zwei
Treppenaufginge fiihren in die ndchste Ehene.

EBENE DER SCHEUSALE

Die Yuan-ti an der Spitze der sozialen Hierarchie leben in der
zentralsten Ebene der Pyramide, die einen schnellen Zugriff
auf die Ebenen darunter und dariiber erlaubt. Hier befinden
sich die gerdumigen Quartiere der Scheusale, gruppiert um
die grofite Kammer des Tempels, eine Halle, in der sich die
gesamte Bevilkerung der Stadt versammeln kann.

EBENE DER HALBBLUTIGEN

Von allen Yuan-ti haben die Halbblistigen die stirksie Neigung,
ihre Gétter anzubeten. Deshalb leben sic im obersten Wohnbe-
reich der Pyramide, der Ebene unter dem Tempeldach. Diese
enthilt eine Bibliothek, in der die Yuan-ti ihr Wissen diber die
Transformationsrituale aufbewahren, und eine Kammer, wo
diese durchgefiihrt werden kinnen.

TEMPELDACH

Auf der Spitze der Pyramide liegt ein Plateau, das von einem
Zuschauerbereich umgeben ist. In der Mitte steht ein reich
verzierter Altar, auf dem viele Opfer ihren Tod finden, wihrend
dic zuschauenden Yuan-ti ihre Gotter ehren. Das Tempeldach
ist nur durch Aufientreppen erreichbar, die vom Boden aus
nach oben fithren, nicht durch Treppen im Innern.
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VERBUNDETE UND SCHERGEN W100 Beschiitzer

Yuan-ti kontrollieren und manipulieren niedere Kreaturen seit 62-63 6W10 Giftschlangen
Hunderten von Jahren. Sie versklaven Tiere und intelligente 64-68 2W6 Priester
Wesen, damit diese ihnen dienen und ihre Hiuser bewachen, 69-70 4W10 Skelette

und sie erpressen, bezaubern und beherrschen andere, umn sie

als Agenten in die Linder der Humanoiden zu schicken. 7l W2 Steingolems

72-81 3W6 Schwirme von Giftschlangen

ZUFALLIGE YUAN-TI-DIENER 82-91 4W10 Stammeskrieger
Dic Schlangenmenschen selzen cine Vielzahl von Wesen als 92-97 2W3 Veteranen
Spione und Beschiitzer ein. Die Tabelle ,Agenten der Yuan-ti* 93-00 4W8 Zombies

listet Gruppen von Kreaturen auf, die im Dienst der Yuan-ti
stehen und den Interessen ihrer Meister folgen. Agenten der
Schlangenmenschen streifen manchmal auf bestimmten Mis-
sionen durch das Land oder agieren heimlich in einer Gemein-
schaft von Humanoiden. Die Tabelle ,Beschiiizer der Yuan-ti*
umfasst Kreaturen, die als Wichter dienen, entweder in einer
Yuan-ti-Stadt oder einemn Yuan-ti-Versteck in der Siedlung
cines anderen Volkes.

* Die Mumien sind die untoten Uberreste von Yuan-ti-Halb-
bliitigen oder Reinblutigen. Jede hat die Spielwerte einer
normalen Mumie.

AGENTEN DER YUAN-TI

W100 Agenten W100 Agenten

01-20 4W6 Kultisten 51-60 1W4 Adelige
21-30 2W6 Kultfanatiker 61-72 1W4 Priester
31-34 2W4 Doppelginger 73-86 2W6 Kundschafter
35-50 2W10 Wachen 87-00 1W4 Spione

BESCHUTZER DER YUAN-TI

W100 Beschiitzer
01-10 1W3 Banditenhauptmanner und 310 Banditen
11-12  1W6 Basilisken
13-18 4W6 Wiirgeschlangen
19-26 1W6 Kultfanatiker und 410 Kultisten
27-28 3W10 Fliegende Schlangen
29-35 3W6 Riesenwiirgeschlangen
36-45 3W6 Riesengiftschlangen
46-50 2We Gladiatoren
51-55 2W6 Wachen
56-58 1W2 Hydras
59-60 1W3 Medusen
61 2W6 Mumien®

Die Pyramiden, Platze und Brunnen
bestanden alle aus Stein und waren mit
Schlanpengravuren verziert. Der Ort fahlte
sich alt an, so alt wie eine Elfenstadt, und \
unheilvoll in seiner seltsamen Schonheit.

- Valo
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AASIMAR

[CH KONNTE SIE SEHEN, GEHULLT IN SCHWINGEN AUS
reinem Licht, und die Wut der Géfter brannte in thren
Augen. Die Knochenteufel hielten inne und schirmten thr
Gesicht ab. Ihre Klinge, jetzt eine Flammenzunge, schiug
einmal, zweimal, dreimal zu. Die Kopfe der Teufel schiu-
gen einer nach dem anderen auf dem Boden auf. Und
damit erfuhren wir, dass eine Aasmiar Teil unserer zusam-
mengewiirfelten Gruppe war.

— Geldon Parl, Von der Tyrannei der Drachen

Aasimar tragen in ihren Seelen das Licht des Himmels. Sie
stammen von Menschen ab, die von der Macht des Berges
Celestia berithrt wurden, dem Reich vieler rechtschaffen gu-
ler Gotter. Aasimar werden geboren, um als Champions des
Guten zu dienen. Ihre Geburt wird als gesegneles Ereignis
gepriesen. Sie sind ein Volk, das ein andersweltliches Antlitz
trdagt, mit strahlenden Zigen, die ihre himmlische Abstam-
mung offenbaren.

HIMMLISCHE RECKEN

Aasimar werden in die Welt gebracht, um als Hiiter der Ge-
setze und des Guten zu dienen. [hre Schutzgbtter erwartern,
dass sie das Bose angreifen, durch ihr Beispiel fiihren und die
Sache der Gerechtigkeit vorantreiben.

Von frither Kindheit an empfingt der Aasimar in seinen
Traumen Visionen und Botschaften von himmlischen Wesen-
heiten. Diese Triaume tragen dazu bei, einen Aasimar zu for-
men, und gewdhren ihm ein Gesptr fiir das Schicksal und den
Wunsch nach Rechtschaffenheit.

Jeder Aasimar kann auf einen bestimmten himmlischen
Diener der Gétter als Ratgeber vertrauen. Diese Wesenheit ist
fiir gewohnlich ein Deva, ein Engel, der als Bote zwischen den
Welten der Gotter und der Sterblichen dient.

VERBORGENE WANDERER

Auch wenn Aasimar cifrige Streiter gegen clas. Base Smd
bevorzugen sie es in der Regel, unentdeckt zu bleiben. Ein
Aasimar zieht unweigerlich die Aufmerksamkeit boser Kultis-
ten, Unholde und anderer Feinde des Guten an, die alle einen
himmlischen Champion niederschmettern wollen, wenn sie
die Chance dazu bekommen.

Auf Reisen tragen Aasimar Kapuzen, geschlossene Helme
und andere Ausriistung, die es ihnen erlaubt, ihre Identitét zu
verbergen. Sie haben dennoch keine Bedenken, offen gegen
das Béise vorzugehen. Die Geheimhaltung, die sie sich wiin-
schen, ist es niemals wert, Unschuldige in Gefahr zu bringen.

RATGEBER DES AASIMAR

Jeder Aasimar — aufier denen, die sich dem Boscn zugewandl
haben — besitzt eine Verbindung zu einem engelsgieichen
Wesen. Dieses Wesen, fiir gewthnlich ein Deva, hilft dem
Aasimar mit seinen Weisungen, doch besteht die Verbindung
zwischen ihnen nur in den Traumen des Aasimars. Die Wei-
sungen sind also keine direkten Befehle und bestehen noch
nicht einmal aus gesprochenen Wortern. Vielmehr empfangt
der Aasimar Visionen, Prophezeiungen und Empfindungen.

Das Engelswesen ist beileibe nicht allwissend. Seine Wei-
sungen basieren auf seinem Verstindnis dessen, was gut und
rechtschaffen ist. Zudem kénnte es Einsichten in besonders
michtige bose Michie haben, die im Kampf gegen diesc hilf-
reich sind.

KAPITFL 2 | CHARAKTERVOLKER

ANMERKUNG FUR DEN SL: DER HIMMLISCHE
RATGEBER IM SPIEL

Als SL ubernimmst du die Rolle des himmlischen Ratge-
bers eines Aasimars und entscheidest, welche Ratschlage
oder Omen er diesem in seinen Triumen schickt.

Der Deva oder ein anderes himmilisches Wesen ist deine
Gelegenheit, eure Kampagne um besondere Rollenspielge-
legenheiten zu ergianzen. Denke daran: Ein Deva lebt in ei-
nem Reich der absoluten Rechtschaffenheit und des Guten.
Das Wesen hat nicht immer Verstandnis fur die Kompro-
misse und schwierigen Entscheidungen, mit denen sich
Sterbliche herumschlagen miissen. Fiir den Deva ist ein Aa-
simar ein geschitzter Schiiler, der seinen hohen, manchmal
unflexiblen Anforderungen entsprechen muss.

| |

Wenn du cinen Aasimar-Charakier ausarbeitest, denke auch
iiber das Naturell deines himmlischen Ratgebers nach. Die
folgenden Tabellen helfen dir, den engelsgleichen Begleiter dei-
nes Charakters ndher zu beschreiben.

HiMMLISCHER RATGEBER

Wé  Name
1 Tadriel
2 Myllandra
3 Seraphina
4 Galladia
5 Mykie|
6 Valandras
Wé  Naturell

1 Belesen und belehrend

2 Mitfiihlend und heffnungsvoll
3 Pragmatisch und optimistisch
4 Brutal und rachsuchtig

5 Streng und urteilend

) Gnidig und véterlich

GESPALTENE SEELEN

Trotz ihrer himmlischen Abstammming sind Aasimar slerbhch und
besitzen einen freien Willen. Die meisten ihrer Art folgen dem ib-
nen vorbestimmten Pfad, aber einige beginnen ihre Fahigkeiten als
Fluch zu sehen. Diese verbitterten Aasimar sind meist zufrieden
damit, sich von der Welt abzuwenden, aber einige werden Diener
des Basen. Aus ihrer Sicht war der jahrelange Kontakt mit den
himmtlischen Michten nichts anderes als Gehirnwasche.,

Bése Aasimar sind tbdliche Feinde. Die gottliche Kraft, iiber die
sie einst geboten, wird korrumpiert in cine grauenvolle, verzeh-
rende Magie. Und ihre engelsgleichen Ratgeber verlassen sie.

Selbst Aasimar, die sich voll dem Guten verschricben haben,
fiithlen sich manchmal zwischen zwei Wellen hin- und her-
gerissen. Die Engel, die sie leiten, sehen die Dinge von einem
distanzierten Standpunkt aus. Ein Aasimar, der seine Queste
unterbrechen will, um einer Stadt beim Uberwinden einer
Diirre zu helfen, kénnte von seinem himmlischen Ratgeber die
Anweisung erhalten, seine Mission weiter voranzutreiben. Fiir
einen Engel ist die Rettung einiger Bauern nichts im Vergleich
dazu, einen Kult des Orcus zu bezwingen. Der Ratgeber eines
Aasimar ist weise, aber nicht unfehlbar.

NAMEN DER AASIMAR

Die meisten Aasimar werden als Kinder mensc hlmhr‘r Eltern gebo-
ren und erhalten Namen entsprechend der Kultur, in der sie leben.




MERKMALE DER AASIMAR
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NUTZLICHKEIT UND UBERLEBEN

Die Geisteshaltung der Echsenmenschen mag unndétig grau-
sam erscheinen, aber sic hilli ihnen dabei, in ciner lebens-
{eindlichen Umgebung zu bestehen. Die Siimpfe, dic sie
hewohnen, sind geliillt mit ciner Viclzahl von Bedrohungen.
Echsenmenschen konzentrieren sich emplindungslos auf das
Uberleben.

Sic schilzen alles und jeden nur nach dem Aspekt der
Niitzlichkeii ein. Kunst und Schonheit haben fiir sie wenig
Bedcutung. Ein scharfes Schwer! hat einen Nutzen, wiihrend
ein stumpfes woles Gewicht ist, wenn man keinen Schieil-
stein besitzt.

Echsenmenschen sehen wenig Sinn darin, mehr als cine Jah-
reszeit vorauszuplanen. Dieser Wesenszug erlaubt es ihnen,
ilir aktuelles Mafs an Einfluss auf ihre Umgebung zu erhalten,
schrankt aber ihr Wachstum ein. Thr Volk hat kein Interessc
daran, eine Schrift zu eniwerfen, langfristige Pline zu schmie-
den eder andere Methoden des Fortschritts zu eniwickeln, dic
sie (iber ihre einfache Existenz als Jdger und Sammler hinaus-
hringen wiirde.

UNGLUCKSELIGE WEICHHAUTE

In ihrem Innern betrachien Echsenmenschen andere Huma-
noide mit Gleichgiiltigkeit, die an Mitleid grenzl. Sie werden in
dic Well geboren ohne feste Schuppen und scharle Zihne, und
es ist ein Wunder, dass sie s0 lange tiberlebt haben. Ein durch-
schnittlicher Mensch wiirde in den Stimpfen keinen einzigen
Tag lang fiberleben.

Erweiscn sich andere Kreaturen dennoch als niitzlich, kann
dies in Echsenmenschen einen Beschiitzerinstinkt ausldsen,
der durch die scheinbare Schwiche ihres Gegeniibers ver-
stdrkt wird. Der Echsenmensch betrachiet solche Wesen als
Schliipflinge, Junge, die sich nicht selbst verieidigen kénnen,
die aber in Zukunft von Nutzen sein konnien, wenn man sie
richtig umsorgt.

PERSONLICHKEIT DER
ECHSENMENSCHEN .
Du kannst die folgende Tabelle verwenden, um eine Marotte
fiir deinen Echsenmenschen zu bestimmen oder um dich zu

einzigartigen Angewohnheiten deines Charakters inspirieren
7u lassen.

ECHSENMENSCHEN-MAROTTEN

W8  Marotte

1 Du verabscheust Verschwendung und siehst keinen
Grund, gefallene Feinde nicht auszuschlachten. Fin-
ger sind lecker und leicht zu transportieren!

2 Du schlifst am besten, wenn du zum Teil in Wasser
untergetaucht bist.

3 Geld ist bedeutungslos firr dich.

4 Du glaubst, dass es nur zwei Arten von Human-
oiden gibt: Echsenmenschen und Fleisch.

5 Du hast gelernt, wie man lacht, Du verwendest
dieses Talent als Reaktion auf simtliche emotio-
nalen Situationen, um dich deinen Kameraden
besser anzupassen.

6 Du verstehst noch immer nicht, wie Metaphern
funktionieren. Trotzdem versuchst du, sie bei jeder
Gelegenheit zu verwenden.

DiE SPRACHE DER ECHSENMENSCHEN

Echsenmenschen kénnen die Cemeinsprache erlernen,
aber ihre Geisteshaltung fiihrt zu einem Sprachmuster,
das sich von dem anderer Humanoider unterscheidet.

lhr Volk benutzt nur selten Metaphern, Sitze sind fast
ausschlieflich wortlich gemeint. Zwar sind sie in der Lage,
sich Redensarten anzueignen, aber dies nur mit Schwi-
erigkeiten,

Namen verwirren sie, wernn sie nicht beschreibend sind.
Echsenmenschen neigen dazu, ihre eigenen Namenskon-
ventionen auf andere Kreaturen anzuwenden {mit Be-
griffen der Gemeinsprache).

Sie nutzen Tatigkeitsverben, um die Welt zu beschreiben.
Ein Echsenmensch in kaltem Wetter kdnnte sagen , Dieser
Wind bringt Kilte" anstatt , Mir ist kalt". Ihr Volk neigt
dazu, Dinge durch Handlungen zu definieren, nicht durch
Auswirkungen.

W8  Marotte
7 Du schitzt die weichen Humanoiden, die begriffen
haben, dass sie Kettenhemden und Schwerter bend-
tigen, um die Gaben nachzuahmen, mit denen du
geboren wurdest.
8 Du genieRt es, deine Nahrung zu verspeisen,
wihrend sie sich noch windet.

NAMEN DER ECHSENMENSCHEN

Echsenmenschen benutzen Namen aus der drakonischen Spra-

che. Sie verwenden einfache Beschreibungen, dic der Stamm
fiir eine Person auswihlt, basicrend aul bemerkenswerten
Taten. Beispielsweise ist die Ubersetzung von Garurt ,Axt",
ein Name, der einem Echsenmenschen-Krieger verlichen wird,
der cinen Ork besiegt und die Waffc scines Feindes fiir sich be-
ansprucht hat. Ein Echsenmensch, der sich gern im Schill ver-

steckt, wenn er jagt, koénate Achuak genannt werden, was ,griin’

bedeutet und beschreibt, wie er mit der Umgebung verschmilzi.
Echsenmcenschen unterscheiden nicht zwischen médnnlichen
und weiblichen Namen. Zu jedem der folgenden Beispiele ist
auch die Uberselzung in Klammern angefiihrt.
Echsenmenschen-Namen: Achuak (griin), Aryte (Krieg),
Baeshra (Tier), Darasirix (Drache), Garurt {Axt), Irhios (Ge-
heimnis), Jhank (Hammer), Kepesk (Sturm), Kethend (Juwel),

Korth (Gefahr), Kosj (klein), Kothar (Ddmon), Litrix (Ristung),

Mirik (Lied), Othokent (schlau), Sauriv (Auge), Throden (viele),
Thurkear (Nacht), Usk (Eisen), Valignal {(verbrennen), Vargach
{Schiacht), Verihica (Gebirge), Vutha (schwarz), Vyth (Stahl)

MERKMALE DER ECHSENMENSCHEN

Dein Echsenmensch-Charakter besitzt die folgenden
Volksmerkmale.

Attributswerterhohung. Dein Konstilutionswert wird um 2
Punkte erhitht, dein Weisheitswert um 1 Punkt.

Alfter: Echsenmenschen gelten mit ctwa 14 Jahren als er-
wachsen und werden sellen dlter als 60 Jahre.

Gesinming. Die meisten Echsenmenschen sind neutral. Die
Welt schen sie als einen Ort von Raubtier und Beule, an dem
Leben und Sterben natirliche Prozesse sind. Sie wollen nur
itherleben und ziehen es vor, andere Kreaturen ihren eigenen
Angelegenhceiten zu iiberlassen.

Gréfie. Echsenmenschen sind etwas bulliger und grober als
Menschen, und ihre farbigen Nackenschilde lassen sic noch
grifier erscheinen. Deine Grofienkalegorie ist mittelgrof.

Bewegungsrate. Dcine Grundbewegungsrate betragt 9 m.
Zusitzlich besitzt du ecine Schwimmbewegungsrate eben-
falls von 9 m.
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GEBORENE DRUIDEN
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MERKMALE DER KENKU

Dein Kenkucharakter hat dic folsenden Vnlksmerlkmala
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KENKU-ABENTEURER

NAMEN DER KENKU
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TaBaXi-MAROTTEN
W10 Marotte

1 Dir fehlt deine tropische Heimat und du beschwerst
dich dauernd tiber das eisige Wetter, sogar im Sommer.

2 Du trigst nie zweimal dieselben Kleider, wenn du
nicht unbedingt musst.

3 Du hast eine leichte Wasserphobie und wirst nicht
gern nass.

4 Dein Schwanz verrit immer deine emotionalen
Regungen.

5 Du schnurrst laut, wenn du zufrieden bist.

6 Du hiltst ein kleines Wollkniuel in der Hand, mit
dem du die ganze Zeit herumspielst.

7 Du hast immer Schulden, da du dein Gold fiir
verschwenderische Feiern und Geschenke fiir deine
Freunde auspibst.

3 Wenn du liber etwas redest, von dem du besessen
bist, sprichst du leise und machst niemals eine
Pause, wodurch andere dich kaum verstehen kinnen,

9 Du bist ein Quell zufilliger Informationen und
Geschichten, die du entdeckt hast.

10 Du kannst nicht anders, als interessante

Gegenstinde einzustecken, auf die du st&fet.

-

e

MERKMALE DER TABAXI
Dein Tabaxicharakter besitzl die folgenden Volksmerkmale.

Attributswerterfithung. Dein Geschicklichkeiiswert wird
um 2 Punkte erhohl, dein Charismawert um 1 Punkt,

After. Tabaxi haben eine Lebenserwartung, die mit der von
Menschen vergleichbar ist.

Gesinnung. Tabaxi neigen zu chaotischen Gesinnungen, da
ihre Entscheidungen abhéingig sind von spontanen Impulsen und
Launen. Sic sind selten bose, weil die meisten von Neugier und
nichi Gier oder anderen diisieren Regungen angetrieben werden.

Grdfle, Tabaxi sind im Schuitt grofier als Menschen und re-
lativ schlank. Deine Grofienkalegorie ist mittelgrofi.

Bewegungsrate. Deine Grundbewegungsrate belrigt 9 m.

Dunkelsicht. Du besitzt dic Sinne einer Kalze, besonders in
der Dunkelheit. Bechandle im Umkreis von 18 m dédmmriges Licht
wie helles Licht und Dunkelheit wic didmmriges Licht. Allerdings
kannst du im Dunkeln keine Farben erkennen, nur Graustuien,

Katzenhafte Geschicklichkeit. Deine Reflexe und Ge-
schicklichkeil erlauben es dir, dich mit aufiergewdhnlicher Ge-
schwindigkeit zn bewegen. Wenn du dich im Kampf in deinem
Zug bewegst, kannst du deine Bewegungsrate bis zum Ende
des Zugs verdoppeln. Verwendest du dieses Merkmal, kannst
du es erst wieder nutzen, nachdem du dich in eincm deiner
Zige 0 m weit bewegi hast.

Katzenklauwen. Aufgrund deiner Klauen verfiigst du {iber
eine Kletlernbewegungsrate von 6 m. Auficrdem sind deine
Krallen cine natirliche Waffe, mit der du waffenlose Angrifle
ausfithren kannst, Bei einem Treffer verursachst du Hicbscha-
den in Hohec von 1W4 1 deinen Starkemodifikator, nicht den
normalen Wuchischaden deines waffenlosen Angriffs.

BRegabung der Katze. Du bhist geiibt in den Fertigkeiten
Heimlichkeit und Wahrnchmung,

Sprachen. Du kannst dic Gemeinsprache und cine andere
Sprache deiner Wahl sprechen, lesen und schreiben.

TRITONEN

AH, DIE TRITONEN. STELL DIR VOR, ELFEN HATTEN
einige Jahrhunderte unter der Meeresoberfliche ver-
brachl, wo thre Arroganz und Anmafung uneingeschrdnkt
wachsen konnten. Zumindest haben die Tritonen thre Zeit
damit verbracht, Sahuagin und Schlimmeres zur Strecke zu
bringen, alse weif man zumindest, dass man sich in einem
Kampf auf sie verlassen kann.

- Brego Steinherz, Kapildn

Tritonen bewachen die Meerestiefen. Sie errichten kleine
Sicdlungen ncben tiefen Meeresgriben, Portalen in die Ele-
mentarebenen und anderen gelihrlichen Orten weitab der
Landbewohner. Die Iritonen waren schon immer dic Beschiit-
zer der Meere, doch sind sie in den letzten Jahren auch an der
Oberfliche zunehmend aktiver geworden.

KREUZRITTER DER MEERE

Vor Jahrhunderien betraten die Tritonen die Bithne der Welt,
um auf die wachsende Bedrohung béser Elementare zu reagic-
ren. Aul der Ebene des Wassers fiihrten die Meermenschen
viele Kriege gegen ihre Feinde und drangten sie schliefdlich

in den zermalmenden Druck und die absolule Finsternis der
Dunklen Tiefen. Mit der Zeit bemerkten die Tritonen, dass ihre
uralten elementarcn Widersacher sehr still geworden waren,
Expeditionen in die Tiefen offenbarten, dass Kraken, Sahuagin
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MERKMALE DER TRITONEN

Dein Tritonencharakter besitzt die folgenden Volksmerkmale

Attributswerterhéhung. Dein Starke-, Konstitutions- und
Charismawert wird jeweils um 1 Punkt erhéht.

Alter, Tritonen gelten mit etwa 15 Jahren als erwachsen und
werden selten dlter als 200 Jahre.

Gesinnung. Tritonen neigen zu einer rechtschaffen guten
Gesinnung. Da sic Wichter der dunklen Tiefen der Mecre sind,
pragt ihre Kullur sie in Richtung Ordnung und Giite.

GréBe. Tritonen sind etwas kleiner als Menschen, im Schnitt
etwa 1,50 m. Deine GréBenkategorie ist mittelgrof.

Bewegungsrate. Deine Grundbewegungsrate betrigt 9 m.
Zusitzlich besitzt du eine Schwimmbewegungsrate eben-
falls von 9 m.

Amphibisch. Du kannst Luft und Wasser atmen.

Kontrolle iiber Luft und Wasser. Als Kind der Meere ver-
magst du die Magie der Elemente Luft und Wasser zu nutzen. Ab
der 1. Stufe kannst du mit diesern Merkmal den Zauber Nebel
walke wirken, von Stule 3 an Windstof3 und ab der 5. Stufe auch
Wasserwand (siehe den gleichnamigen Kasten). Wenn du einen
Zauber mit diesem Merkmal wirkst, kannst du ihn erst wieder
sprechen, nachdem du eine lange Rast abgeschlossen hast. Das
Attribut, mit dem du diese Zauber wirkst, ist Charisma.

Gesandter der Meere. Kreaturen des Meeres haben eine au-
Bergewdhnliche Affinitdt zu deinem Volk. Du bist in der Lage,
Wesen, die Wasser atmen, einfache Gedanken sprachlich mit-
zuteilen. Zwar erfassen sie die Bedeutung deiner Worte, doch
kannst du nicht verstehen, was sie antworlen.

Beschiitzer der Tiefe. Da du selbst an die extremsten Mee-
restiefen gewdhnl bist, besitzl du cine Resistenz gegen Kilte-
schaden und kannst alle Nachteile ignorieren, die aus einer
Umgebung tiel unter Wasser entstehen.

Sprachen. Du kannsi die Gemeinsprache und Urtiimlich
sprechen, lesen und schreiben.

MONSTERABENTEURER

In einigen Kampagnen kénnen Humanoide, die fiir gewohnlich
als finstere Bedrohung gelten, an der Seite von Menschen und
Mitgliedern anderer Volker auf Abenteuer ausziehen. Dieser
Abschnitt ist fiir SL gedacht, die ihren Spielern neben den iibli-
chen Vilkern von D&D zusatzliche Alternativen bieten wollen.

WARUM EINEN MONSTROSEN
CHARAKTER?

Wenn du Charaktere erschaffst, deren Volk normalerweise
Schurken darstellen, bietet das einige interessante Moglichkei-
ten zum Rollenspiel. Gleichgiiltig ob du deinen monstrésen Cha-
rakter komadiantisch anlegst, ihm eine tragische Geschichte
von Verrat und Verlust verleihst oder ihn als Antihelden siehst,
so oder so gibt er dir als Spieler die Gelegenheit, dich einer un-
gewohnlichen Herausforderung in der Kampagne zu stellen.
Ehe du als SL monstrose Charaktere in deiner Kampagne zu-
lisst, solltest du iiber die drei folgenden Fragen nachdenken.

SELTEN ODER ALLTAGLIGH?

Du solltest iiberlegen, wie verbreitet Orks, Goblins und &hn-
liche Abenteurer in deiner Spielwelt sind. Betrachtet man sie
als dhalich seltsam wie Elfen oder Zwerge? Begegnet man
ihnen mit Misstrauen? Die Rollen, die diese Vilker in deiner
Spielwelt iibernehmen, sollten die Reaktionen bestimmen, die
solche Charaktere provozieren.

Lasse dabei ruhig zu, dass diese Reaktionen extrem aus-
fallen. Ein Orkcharakter muss sich vielleicht verkleiden, um
eine Stadt iiberhaupt betreten zu kénnen, oder in der Wildnis
bleiben, da er sonst fiirchten muss, eingesperrt oder von einem
Mob getétet zu werden. Du solltest deiner Gruppe eindeutig
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kommunizieren, wie solche Charakiere in der Welt behandelt
werden. Einige Spieler mégen die Herausforderung, einen Aus-
gestoBenen zu spielen, aber baue nicht die eine Erwartungs-
haltung auf und erfiille dann eine andere.

Du kannst in deiner Kampagne monstriise Kreaturen einfach
wie weitere Kulturen etablieren, die Biindnisse und Rivalitdten mit
Menschen, Elfen und Zwergen haben. Ein Hobgoblinkénigreich
kénnte als Puffer zwischen ciner menschlichen Baronie und einer
verseuchien Region dienen, die von der Brut von Kyuss fiberrannt
wurde. Kobolde kéinnten Architeklen sein, die Stéadte oder grobe,
befestigle Bauwerke fiir andere Volker erbauen, wenn diese den
Preis dafiir bezahlen kénnen. Die kulturellen Anmerkungen in Ka-
pitel 1 stellen die normale Prisentation dieser Kreaturen in D&D
dar, aber sie miissen fiir deine Kampagne nicht bindend sein. Ver-
wende sie als Ausgangspunkt fiir deine eigenen Ideen.

AUSGESTOSSENER ODER GESANDTER?

Uberlege dir, wie das Volk des monstrisen Abenteurers diesen
wahrnimmt. Ist er ein Ausgestofiener, cin Spion, ¢in Botschal-
ter oder etwas anderes? Bestimme gemeinsam mit dem Spie-
ler, wie sein Charakler zum einem Abenteurer wurde.

Die Bindung des Charalkters bietet cine gute Moglichkeit, um dicse
Frage anzugehen. Welchen Einfluss hatte die Bindung darauf, dass
der Abenteurer seine Heimat verliefi und nun wandernd umher-
zieht? Auch die Personlichkeitsmerkmale, der Makel und das Ideal
kéinnen dabei helfen, eine Hintergrundgeschichte auszuarbeiten.

FREUND ODER FEIND?
Denke dariiber nach, welche Art von Bezichung der Charak-
ter zu anderen Mitgliedern der Abenteurergruppe hat. Ein
Ork-Hexenmeister kéinnte der Erzfeind des zwergischen Wald-
laufers sein, aber vielleicht sind die beiden gezwungen zusam-
menzuarbeiten, um einen gemeinsamen Feind zu besiegen.
Moglicherweise war der Kobold-Zauberer einst der Vertraute
des Tiefling-Magiers und wurde von einem zornigen Erzmagus
als Strafe fiir eine unbedeutende Beleidigung verwandelt. Der
Hobgoblin-Paladin kénnte einmal ein Mensch gewesen sein, der
sich mit der falschen Vettel anlegte und dazu verflucht wurde,
eine bése Gestalt anzunehmen. Kreative Beziehungen zwischen
cinem monstrésen Charakter und der dibrigen Gruppe kénnen
cure Kampagne auBergewdhnlich machen.

Die {olgende Tabelle liefert einige Ideen, wic du einen monst-
résen Charakter in die Kampagne einbinden kannst.

MONSTROSE HERKUNFTSGESCHICHTE

W8  Herkunft

1 Du bist ein Spion, der ausgesandt wurde, eure
Feinde von innen heraus zu unterwandern.

2 Du bist das Opfer eines Fluchs oder des Zaubers
Verwandfung.

3 Du wurdest von Menschen, Elfen oder Zwergen auf-
gezogen und hast ihre Kultur dbernommen.

4 In jungen Jahren hast du eine menschliche Religion
angenommen und dienst ihr heute treu.

5 Du hast eine géttliche Einsicht erhalten, die dich
auf deinen Pfad schickte, und empfangst manchmal
neue Visionen, die dich leiten.

6 Dein Erzfeind ist ein Verblindeter deines Volkes, sodass du
deinen Stamm verlassen musstest, um Rache zu nehmen.

! Eine bse Wesenheit hat dein Yolk korrumpiert. Du
konntest dem Einfluss gerade noch entkommen.

8 Eine Verletzung oder ein seltsames Ereignis hat dich
alle Erinnerungen an deine Yergangenheit verlieren
lassen, doch gelegentlich kommen sie in Momen-
taufnahmen wieder.
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BANDERHOBB

Ein Banderhobb ist eine Verschmelzung von Schatlen und
Fleisch. Durch dunkle Magie nehmen beide Komponenten eine
gewaltige und abscheuliche humanoide Gestalt an, die an eine
zweibeinige Krote erinnert. Derartig hervorgebracht, dient der
Banderhobb seinem Erschaffer kurzzeitig als Schliger, Dieb
und Entfithrer.

Diener des Bésen. Wahrend seiner kurzen Existenz versucht
ein Banderhobb, die Belehle seines Erschaffers auszufiihren.

Er erfiillt seine Mission und schert sich nicht um das Leid, das
ihm dabei zugefiigt wird oder er selbst verursachi. Sein einziger
Wunsch ist ¢s, zu dienen und erfolgreich zu sein. Oft erhalt ein
Banderhobb die Auflgabe, cin bestimmtes Ziel aulzuspiiren. Da-
bei ist er besonders gefihrlich, wenn ihm eine Haarstrihne, cin
personlicher Gegenstand oder ein anderes Objekt ausgehindigt
wird, das in einer Verbindung mit dermn Ziel steht. Hat er einen
solchen Gegenstand zur Verfiigung, kann er den Aufenthaltsort
eines Ziels auf grofie Entfernung spiiren.

Ein Banderhobb erfiillt seine Pflichten, bis seine Existenz endet.
Wenn er vergeht, fiir gewdhnlich mehrere Tage nach seiner Er-
schaffung, bleiben nur teerartiger Schleim und Schatten zuriick.
Legenden sprechen von einem dunklen Turm im Shadowfell,
wo sich die Finsternis manchmal neu formt und die Bander-
hobbs hausen.

Lautlos und tédlich. st das Ritual abgeschlossen, verbinden
sich Fleisch, Geist und Schatten zu einer Kreatur von der Grife
eines Ogers. Dieses neu erschaffene Monstrum besitzt diinne
Glieder, die iiber seine grofie Stiirke hinwegtiuschen. Der breite
Kiefer verbirgt eine lange Zunge und cine Reihe von Reifizdh-
nen, mit der das Monster Kreaturen und Gegenstinde, die es
stehlen will, packt und verschluckt. Trotz seiner Grofde macht
ein Banderhobb kaum ein Geriusch und bewegt sich so leise
wie die Schatten, aus denen er besteht. Die Kreatur kann nicht
sprechen, aber Befehle ihres Erschaffers verstehen und mit an-
deren Banderhobbs auf psychische Weise kommunizieren.

Von Vetteln geboren. In den frithesten Tagen der Welt ent-
wickelte ein Zirkel von Nachtvetteln ein Ritual, das zur Er-
schaffung des ersten Banderhobbs fithrie. Eine Vettel, die das
Ritual kennt, kénnte es jemandem fiir die richtige Bezahlung
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heibringen. Einige andere dunkle Feenwesen und michtige
Unholde besitzen dieses Wissen ebenfalls, genauso wie einige
sterbliche Magier. Die entsprechenden Anweisungen kénnten
auch in Folianten tiber verdorbene Magie zu finden sein.
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BANDERHOBB

Grofle Monstrositiit, neutral bése

Riistungsklasse 15 (naturliche Ristung)
Trefferpunkte 84 {8W10 + 40)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
20 (+5) 12(+1) 20(5) N (+0) 14(+2)  8(-1)

Fertigkeiten Athletik +8, Heimlichkeit +7

Zustandsimmunititen Bezaubert, verdngstigt

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 12

Sprachen Versteht die Gemeinsprache und die Sprachen des
Erschaffers, kann aber nicht sprechen

Herausforderungsgrad 5 (1.800 EF)

Resonante Verbindung. Wenn der Banderhobb ein winziges Stiick
einer Kreatur oder eines Gegenstands zur Verfiigung hat, wie eine
Haarstrihne oder einen Holzsplitter, kennt er den direktesten Weg
zur Kreatur oder dem Objekt, wenn sich das Ziel innerhalb von
1,5km befindet.

Schattenschieicher. Solange sich der Banderhobb in dammrigem
Licht oder Dunkelheit befindet, kann er sich als Bonusaktion
verstecken.

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +8 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 22 (5W6 + 5) Stichschaden, und das Ziel ist ge-
packt (SG 15 zum Entkommen), wenn seine GroRenkategorie grof
oder kleiner ist. Bis der Haltegriff endet, ist die Kreatur festgesetzt
und der Banderhobb kann seinen Biss- oder Zungen-Angriff nicht
gegen ein anderes Ziel verwenden.

Zunge. Nahkampf-Waffenangriff: +8 zum Treffen, Reichweite 4,50 m,
eine Kreatur. Treffer: 10 (3W6) nekrotischer Schaden, und das Ziel
muss einen Starkerettungswurf gegen SG 15 ablegen. Bei einem
Misserfolg wird das Ziel in einen Bereich innerhalb von 1,50m um
den Banderhobb gezogen, der dann eine Bonusaktion verwenden
kann, um einen Biss-Angriff gegen das Ziel auszufithren.

Verschiucken. Der Banderhobb macht einen Biss-Angriff gegen eine
mittelgroRe oder kleinere Kreatur, die er gepackt hat. Wenn der Angriff
trifft, wird das Ziel verschluckt, und der Haltegriff endet. Die ver-
schluckte Kreatur ist blind und festgesetzt, hat vollstindige Deckung
gegen Angriffe und andere Effekte von aufierhalb des Banderhobbs
und erleidet 10 (3W6) Punkte nekrotischen Schaden zu Beginn eines
jeden Zugs des Banderhobbs. Eine Kreatur, das auf diese Weise auf0
Trefferpunkte fillt, erleidet keinen weiteren nekrotischen Schaden und
wird stabilisiert.

Der Banderhobb kann nur eine Kreatur auf einmal verschlucken.
Solange er nicht kampfunfahig ist, kann er die Kreatur jederzeit in
einen Bereich innerhalb von 1,50 m hochwilrgen (dazu ist keine
Aktion notwendig). Das Ziel landet liegend. Wenn der Banderhobb
stirbt, wird die verschluckte Kreatur gleichermafien emporgewirgt.

Schattenschritt. Der Banderhobb teleportiert sich magisch 9 min
einen nicht besetzten Bereich in dimmrigem Licht oder Dunkel-
heit, den er sehen kann. Yor oder nach dem Teleport kann er einen
Biss- oder Zungen-Angriff ausfihren.
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BARGHEST

Vor langer Zeil handelte
Maglubiyet, Herrscher der
goblinoiden Géller, mit
dem General von Ge-
henna ein Abkommen
zur Unierstiitzung aus.
Der General schickte
Yugoloths, die fiir dic Sache des Mich-
ligen starben. Doch als die Zeit kam,
seinen Teil des Vertrags cinzuhalten,
zog sich Maglubiyet zuriick. Um sich zu
rachen, erschuf der General von Gehenna
die Barghests, welche die Scelen von Goblineiden verschlingen
und Maglubiyet so die Truppen fiir seine Armee fm Jenscits
entzichen.

Verzehrer der Seelen. Ein Barghes! kommt als Kind von
Goblin-Eliern auf die Welt, wie deren normalen Nachkommen.
Die Kreatur wird als Goblin geboren und entwickeli dann dic
Fahigkeit, ihre wahre Geslalt anzunchmen: die cines grofien,
monstrosen Hundes.

Von der Mission des Generals von Gehenna erfiillt, siebzehn
goblinoide Seelen zu verzehren, jagen Barghests ihre Opfer,
titen sie und verschlingen ihre Korper. Scelen, die auf diese
Weise verzehrt werden, kénnen sich nicht Maglubiyets Armee
in Acheron anschiielien. Warum siebzehn? Weil es sichzchn
Eide waren, dic Maglubiyet in seinemn Vertrag mit dem Ge-
neral brach.

Ein Barghest gicrt nach dem Tag, an dem er scine Mission
abschliefien, nach Gehenna zuriickkehren und direki in den
Yugoloth-Legionen des Generals dienen kann, doch 16(et er
Goblinoide nicht wahllos. Indem er dic Seelen von Anltihrern
und anderen méchtigen Individuen verzehrt, nicht dic einfacher
Goblins, kann sich ein Barghes! in Achcron einen héheren
Status erkaufen. Barghests halien ihr wahres Wesen in der
Regel geheim und bringen cin oder zwei Goblins zur Strecke,
wenn sich die Gelegenheit ergibt, bis sie erwachsen und stark
genug sind, gréfiere Beute zu jagen. Entdecken Goblins, dass
cin Barghest unter ihnen ist, reagieren sie mit kriecherischer
Unterwiirfigkeit, um der Kreatur zu beweisen, dass sie es nichl
wert sind, verschlungen zu werden.

Durch Feuer verbannt. Cin Barghes! meidet Kontakt mit
grobien, offenen Feuern, Jedes Feuer, das grofier als sein Kar-
per ist, dient als Tor nach Gehenna und verbannt den Unhold
auf diesc Ebene, wo er wahrscheinlich fiir sein Versagen von
einem Yugoloth erschlagen oder versklavt wird.,
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SEELEN VERZEHREN

Ein Barghest kann von der Leiche eines Humanoiden fres-
sen, den er getétet hat und der nicht langer als 10 Minuten
verstorben ist, wobei er Fleisch und Seele verzehrt. Dies
dauert mindestens 1 Minute und vernichtet den Leichnam.
Die Seele des Opfers bleibt 24 Stunden lang im Barghest
gefangen, danach wird sie aufgezehrt. Wenn der Barghest
stirbt, ehe die Seele aufgezehrt ist, wird sie freigesetzt.

Solange die Seele eines Humanoiden im Barghest gefan-
gen ist, hat jede Form der Wiederbelebung, die anwendbar
ist, nur eine Erfolgschance von 50 %. Gelingt der Versuch,
wird die Seele aus dem Barghest befreit. Ist sie aber erst
einmal aufgezehrt, vermag keine sterbliche Magie den Hu-
manoiden wieder zum Leben zu erwecken,

 BARGHEST

- Grofier Unhold (Gestaltwandler), neutral bose

Riistungsklasse 17 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 90 (12W10 + 24)
Bewegungsrate 18 m (& m in Goblingestalt)

STR GES KON INT WEI CHA
190+4)  15(+2) 14 (+2) B (+1)  12(+1) 4 {+2)

Fertigkeiten Einschiichtern +4, Heimlichkeit +4, Tduschen +4,
Wahrnehmung +5

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte; Wucht-, Stich- und
Hiebschaden durch nicht-magische Angriffe

Schadensimmunititen Gift, Siure

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Blindsicht 18 m, Dunkelsicht 18 m, passive
Wahrnehmung 15

Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Goblinisch, Infernalisch,
Telepathie 18 m

Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP)

Gestaltwandler. Der Barghest kann seine Aktion verwenden, um
sich in einen Goblin {Groenkategorie klein) oder zuriick in seine
wahre Gestalt zu verwandeln. Abgesehen von GréRe und Bewe-
gungsrate bleiben seine Spielwerte gleich. jede Ausriistung, die er
tragt oder in der Hand hlt, wird nicht verwandeit. Der Barghest
nimmt seine wahre Gestalt an, wenn er stirbt.

Feuerverbannung. Wenn der Barghest seinen Zug beginnt, wihrend er
von Flammen umgeben ist, die mindestens 3 m hoch oder breit sind,
muss ihm ein Charismarettungswurf gegen SG 15 gelingen, um nicht
sofort nach Gehenna verbannt zu werden, Spontane Entladungen von
Feuer (wie der Odem eines roten Drachen oder der Zauber Fewerball)
haben diesen Effekt nicht.

Scharfer Geruchssinn. Der Barghest ist im Vorteil bei Wiirfen auf
Weisheit (Wahrnehmung), die auf dem Geruchssinn basieren,

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angeborener
Zauber fiir den Barghest ist Charisma (Zauberrettungswurf-SG 12).
Der Barghest kann angeboren die folgenden Zauber wirken, wobei

keine Materialkomponenten natig sind;

Beliebig oft: Einfache Iflusion, Schweben, Spurloses Gehen
Jeweils 1/Tag: Dimensionstiir, Einflisterung, Person bezaubern
AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff (nur wahre Gestalt): +& zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein Ziel, Treffer: 13 (2W8 + 4) Stichschaden.

Klauen. Nohkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite
1,50m, ein Ziel. Treffer: 8 (1W8 + 4) Hiebschaden.
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BETRACHTER

Wahre Betrachter sind isoliert lebende
Einzelganger, die andere ihrer Art ver-
abscheuen, aber ihre Triume kénnen
verschiedene Arten niederer betrach-
terartiger Kreaturen entstehen lassen,
von denen im Folgenden einige be-
schrieben sind.

TODESKUSS

TODESKUSS

Grofle Aberration, neutral bise

Ein Todeskuss ist ein niederer Betrachter, der entstehen kann,
wenn ein wahrer Betrachter einen intensiven Albtraum hat,
der sich um den Verlust von Blut dreht. Statt Augenstielen ver-
fiigt er iiber zehn lange Tentakel, die jeweils in einem Maul vol-
ler Zdhne enden. In Farbe und Form dhnelt er dem Betrachter,
der ihn ertrdumt hat, aber seine Schatticrung ist dumpfer.

Blutirinker. Ein Todeskuss Gberlebt nur, indem er Blut zu
sich nimmt, durch das er elektrische Energie in seinem Kérper
erzeugt. Er hat paranoide Angst davor, zu verhungern, und
saugt zwanghaft selbst kleine Kreaturen wie Ratten aus, um
diesem Schicksal so lange wie méglich zu entgehen. Nachdem
er das Blut seiner Beute getrunken hat, ldsst er die Leiche fiir
die Aasfresser zuriick. Bin Todeskuss jagt bevorzugt allein.
Stéft er auf einen anderen seiner Art, kdnnte er kimpfen,
fliichten oder sich mit ihm verbriidern, abhéingig von seiner
Gesundheit und seinem Stolz, Unter der Erde nutzt er seine
Tentakel als Fithler, um die Umgebung in allen Richtungen zu
ertasten und zu untersuchen. Uber der Erde zieht er auf der
Jagd seine Tentakel ein, um sie dann plotzlich auszufahren und
zuzuschlagen und so seine Gegner zu iberrumpeln.

Einfache Taktik. Ein Todeskuss verfiigt nicht (ber die kdmp-
ferische Finesse und Intelligenz eines Betrachters. Er kdnnte
ein ungewdhnliches Mandver versuchen, um seine Beute unter
Kontrolle zu halten (zum Beispiel indem er nach oben fliegt,
wenn er es gepackt hat), aber meist befestigt er einfach einen
oder mehrere seiner Tentakel an einer Kreatur und saugt ihr
das Blut aus, bis sie zusammenbricht. Wenn er sich in einer
iiberlegenen Position befindet und sein Gegner keine Gefahr
darstellt, spielt er vielleicht mit seiner Beute, indem er sie lang-
sam zerdriickt und das Leben aus ihr herauspresst.

Falscher Tyrann. In schwachem Licht und mit ausgefahre-
nen Tentakeln kann ein Todeskuss wie ein echter Betrachter
erscheinen. Er kénnte sich unwissenden Kreaturen absicht-
lich als solcher priasentieren, aber zu dieser List greift er nur
selten, da er sich fiir gewdhualich auf die Jagd konzentriert und
zudem weder die Selbstherrlichkeil noch die Paranoia eines

VIPITEL 3 | BESTIARIUM

punkte zuriick.

Riistungsklasse 16 (naturliche Rustung)
Trefferpunkte 161 (17W10 + 68)
Bewegungsrate 0 1, fliegen 9 m (schweben)

STR GES KON INT WEI CHA
18 (+4) 14 (+2} 18 {+4) 10(+0) 12{+1}) 10 (+0}

Rettungswiirfe KON +8, WE| +5

Fertigkeiten Wahrnehmung +5

Schadensimmunititen Blitz

Zustandsimmunititen Liegend

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 15
Sprachen Tiefensprache, Gemeinsprache der Unterreiche
Herausforderungsgrad 10 (5.900 EP)

Blitzblut. Eine Kreatur innerhalb von 1,50 m um den Tedeskuss er-
leidet 5 (1W10) Punkte Blitzschaden, wenn sie ihn mit einem Nah-
kampfangriff trifft, der Stich- oder Hiebschaden verursacht.

AKTIONEN

Mehefachangriff. Der Todeskuss fiihrt drei Tentakel-Angriffe aus.
Bis zu drei dieser Angriffe kénnen durch Blutentzug ersetzt wer-
den, einer pro Tentakel, die eine Kreatur gepackt halt.

Tentakel. Nahkampf-Waffenangriff: +8 zum Treffen, Reichweite

6 m, ein Ziel. Treffer: 14 (3W6 + 4) Stichschaden, und das Ziel ist
gepackt (SG 14 zum Entkommen), wenn seine Gréflenkategorie
riesig oder kleiner ist. Bis der Haltegriff endet, ist die Kreatur fest-
gesetzt und der Todeskuss kann diesen Tentakel nicht gegen ein
anderes Ziel verwenden. Der Todeskuss besitzt zehn Tentakel.

Blutentzug. Eine Kreatur, die von einem Tentake| des Todeskusses
gepackt ist, muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen 5G 16
ablegen. Bei einem Misserfolg erleidet das Ziel 22 (4W10) Punkte
Blitzschaden und der Todeskuss erhalt halb so viele Treffer-




GAUTH

Mittelgrofe Aberration, rechtschaffen bise

Riistungsklasse 15 (natirliche Riistung)
Trefferpunkte 67 (9W8 + 27)
Bewegungsrate 0 m, fliegen 6 m (schweben)

STR GES KON INT WEI CHA
00 T4 16(3) 1542 15ED 13 (1)

Rettungswiirfe INT +5, WEI +5, CHA +4

Fertigkeiten Wahrnehmung +5

Zustandsimmunititen Liegend

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 15
Sprachen Tiefensprache, Gemeinsprache der Unterreiche
Herausforderungsgrad 6 (2.300 EP)

Betdubender Blick. Wenn eine Kreatur, die das zentrale Auge des
Gauth sehen kann, ihren Zug innerhalb von 9 m um den Gauth be-
ginnt, kann dieser sie zwingen, einen Weisheitsrettungswurf gegen
5G 14 abzulegen Dazu darf der Gauth nicht kampfunfahig sein und
muss die Kreatur sehen kisnnen. Misslingt dem Ziel der Rettungs-
wurf, ist es bis zum Ende seines nichsten Zugs betaubt.

Wenn eine Kreatur nicht iberrascht ist, kann sie zu Beginn ihres Zugs
die Augen abwenden, um den Rettungswurf zu vermeiden. In diesem
Fall sieht sie den Gauth bis zum Beginn ihres nichsten Zugs nicht und
kann dann die Augen erneut abwenden. Schaut die Kreatur den Gauth
in der Zwischenzeit an, muss sie sofort den Rettungswurf ablegen,

Todeszuckungen. Wenn der Gauth stirbt, explodiert die magische
Energie in seinem Innern. Jede Kreatur innerhalb von 3 m muss
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 14 ablegen. Bei
einem Misserfolg erleidet sie 13 {3W8) Punkte Energieschaden
oder die Hilfte bei einem erfolgreichen Rettungswurf,

AKTIONEN

Biss. Mahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 9 {2W8) Stichschaden.

Augenstrahlen. Der Gauth feuert drei der folgenden magischen Au-

genstrahlen zufillig ab (wirfle ein doppeltes Ergebnis neu), wobei
er ein bis drei Ziele auswihlt, die er sehen kann und die sich inner-
halb von 36 m befinden:

1. Magieverschlingender Strahl. Die Zielkreatur muss einen Ge-
schicklichkeitsrettungswurf gegen SG 14 ablegen. Bei cinem Miss-
erfalg verliert einer ihrer magischen Gegenstande bis zum Beginn
des nichsten Zugs des Gauths alle magischen Eigenschaften. Be-
sitzt der Gegenstand Ladungen, biift er zusstzlich 1%4 davon ein.
Bestimme den betroffenen Gegenstand zufilliz und ignoriere dabej
einmalig einsetzbare Gegenstande wie Tranke und Schriftrollen.

2. Zermiirbungsstrahl. Die Zielkreatur muss einen Konstitutions-
rettungswurf gegen SG 14 ablegen. Bei einem Misserfolg erleidet
sie 18 (4W8) Punkte nekrotischen Schaden oder die Hilfte bej
einem erfolgreichen Rettungswurf,

3. stofender Strahl. Die Zielkreatur muss einen erfolgreichen Stir-
kerettungswurf gegen SG 14 ablegen, um nicht 4,50 m direkt vom
Gauth weggestoflen zu werden und bis zum Beginn des niichsten

Zugs des Gauths nur noch iiber die halbe Bewegungsrate zu verfagen.

4. Feuerstrahl. Die Zielkreatur muss einen Geschicklichkeitsret-
tungswurf gegen SG 14 ablegen, Bei einem Misserfolg erleidet sie
22 {(4W10) Punkte Feuerschaden oder die Halfte bei einem erfolg-
reichen Rettungswurf.

5. Lahmender Strahl. Die Zielkreatur muss einen Konstitutions-
rettungswurf gegen SG 14 ablegen, um nicht 1 Minute gelihmt zu
werden. Das Ziel kann den Rettungswurf am Ende eines jeden sei-
ner Ziige wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden.

6. Schlafstrahl. Die Zielkreatur muss einen Weisheitsrettungswurf
gegen 5G 14 ablegen, um nicht fiir 1 Minute einzuschlafen und be-
wusstlos zu werden. Das Ziel wacht auf, wenn es Schaden erleidet
oder eine andere Kreatur eine Aktion verwendet, um es zu wecken,
Dieser Strahl hat keine Auswirkung auf Konstrukte und Untote.

S == _— ——————

wahren Betrachters besitzt. Der Todeskuss kann durch all
seine Tenlakelmauler sprechen, und seine Stimme klingt na-
sal und schrill. Ein cchier Betrachter hat wenig von dieser Kre-
alur zu beftirchten, da er den Todeskuss mithelos téien oder
ausschalten kann, ehe dieser in Nahkampfreichweite kommt.
Aus Selbsterhallung unterwirft sich cin Todeskuss deshalb
meist jedem Belrachter, dem er begegnet, allerdings kénnte er
zu enlkommen versuchen, wenn sein Meister beschaftigt ist.

GAUTI__I

Ein Gauth isi eine hungrige, despolische betrachierartige
Kreatur, die Magie frisst und versucht, Tribute von allen zu er-
pressen, die schwicher sind als sic selbst. Thr Kérper besitzt
einen Durchmesser von 1,20 m, verfiigl {iber sechs Augen-
sliele, ein zentrales Auge (manchmal umgeben von mehreren
kleinen) und vier diinne Greiltentakel in der Nihe scines Mun-
des. Seine Farbe und Hautstruktur variieren wie bei echien
Betrachtern.

Magischer Metabolismaus. Ein Gauth kann von Fleisch
iiberleben, zieht es aber vor, Machi als Nahrung zu sich zu
nchmen, die er aus magischen Gegenstinden saugt. Bekommi
er diber mehrere Wochen keine Magie, wird er zuriick auf scine
Heimatebene gezwungen, also suchi er stindig neue Gegen-
stinde, die er aussaugen kann. Ein Gauth kénnte dber Diener
verfligen, die ihm magische Objekte bringen, von denen er sich
erndhren kanmn.

Unbeabsichtigte Beschwérang, Misslingt das Ritual, mit
dem ein Betrachler beschworen wird, kénnie sich ein Gauth
durch die fehlerhalte Verbindung der Ebenen quetschen und
sofort oder einige Minuten spéler erscheinen. Vielleicht pri-
scntiert er sich unwissenden Kreaturen als Beirachter, um
sic cinzuschiichtern, oder um an die magischen Gegenstinde
seincs Beschwérers heranzukommen, zu deren Schuiz er her-
heigerufen wurde.

Unterlegene Tyrannen. Lin Betrachler vertreibt oder tétet in der
Regel jeden Gaulh, der sein Gebiet betritt, manchmal versklavt
er ihn stattdessen auch und verwendet ihn als Anfithrer sciner
Schergen. Gauths sind weniger einzelgingerisch als Betrachier, sie
kénnten kleine Gruppen bilden und zusammenarbeiten, doch isl es
ebenso wahrscheinlich, dass sie einander einfach ignorieren.

KAPITEL 3 b BESTIARIUM
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zu, beendet der Glotzer seinen Dienst als Vertrauter, was
das telepathische Band zerreifit.
b B |

GLOTZER

Ein Glotzer ist eine winzige
Manifestation der Triume ei-
nes Betrachters. Er erinnert an

den Betrachter, der ihn in die

Welt getraumt hat, aber sein
Kérper hat nur einen Durch-

messer von 20 cm und er besitzt
lediglich vier Augenstiele. Die Kreatur folgt seinem Erschaffer
wie ein treues, aggressives Hiindchen. Maachmal streifen
kleine Rudel von Glotzern durch den Hort ihres Meisters auf
der Suche nach Ungeziefer, das sie téten, und einzelnen Krea-
turen, die sie drangsalieren kénnen.

Listiges Haustier. Ein Glotzer kann keine Sprachen erlernen,
aber Wérter und Siitze vage auf schrille, spdttische Weise nach-
ahmen. Betrachler empfinden die kleinen Kreaturen als amiisant,
tolerieren ihre Anwesenheit und behandeln sic wie verwdhnte
Haustiere. Ein Glotzer kann nur von seinem Erschaller gezihmt
werden, auber man verwendet Magie oder cin Zauberwirker
bindet die Kreatur an sich (siche Kasten). Einige Betrachter be-
stehen darauf, dass ihre Magierschergen einen Glotzer als Ver-
trauten annchmen, damit die despotischen Meister ihre Unterge-
benen durch die Augen der Kreatur beaufsichtigen kbénnen.

Aggressive Ungezieferjiger. Ein wilder Glotzer (der un-
abhingig von seinem Betrachter lebt) ist territorial veranlagt,
frisst Kafer und kleine Tiere und neigt dazu, mit seinem Essen
zu spielen. Ein cinzelner Glotzer vermeidet Streit mit Krea-
turen, die grofier sind als er (ab Grofenkategorie mittelgrofy),
aber Rudel von ihnen legen sich auch mit stirkerer Beute an.
Ein Glotzer kénnte Humaneiden in seinem Territorium folgen,
lautstark Bruchsiticke ihrer Gespriache nachahmen und alige-
mein lastig sein, bis sie das Gebiet verlassen, aber er (liichtet,
wenn er von etwas bedroht wird, das er nicht zu téten vermag.

1 .
VARIANTE: GLOTZER-VERTRAUTER

Zauberwirker, die sich fiir ungewthnliche Vertraute inter-
essieren, werden feststellen, dass Glotzer gern jemandem
mit magischen Kriften dienen, besonders wenn dieser
andere schikaniert und beldstigt. Der Glotzer verhilt sich
aggressiv gegeniiber Kreaturen, die kleiner sind als er
selbst. In zivilisierten Gebieten neigt er dazu, willkiirlich
Haustiere, Nutztiere und sogar Kinder anzugreifen, wernn
der Meister nicht sehr streng ist. Ein Glotzer, der als Ver-
trauter dient, hat die folgende Eigenschaft.

Vertrauter: Der Glotzer kann einer anderen Kreatur als
Vertrauter dienen, wobei er eine telepathische Bindung
mit einem bereitwilligen Meister eingeht, der jedoch min-
destens ein Zauberwirker der 3. Stufe sein muss. Solange
die telepathische Verbindung besteht, kann der Meister
die Umgebung des Glotzers durch dessen Sinne wahr-
nehmen, solange sie nicht weiter als 1,5 km voneinander
entfernt sind. Fiigt der Meister ihm korperlichen Schaden

vty
Ich traf einst eine Magierin in der Taverne
Zum Klaffenden Portsl, die einen winzipen
Betrachter als Haustier hielt. Sie nannte ihn
einen Glotzer. Als ich die Hend ausstreckte,
um ihn zu streicheln, beschoss er mich mit
einem Augenstrahl, der mich mit so roBer
Wucht gepen die Wand schleuderte, dass ich
fast mein Bier verschiittet hiite.

- Volo
[

GLOTZER
Winzige Aberration, neutral bose
Riistungsklasse 13
Trefferpunkte 13 (3W4 + 6)
Bewegungsrate 0 m, fliegen 9 m {schweben)

STR GES KON INT WEI CHA

3 (-4 W i+3) 14+ 3{-4 100} 7{-2)

Rettungswiirfe WEI +2

Fertigkeiten Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +4
Zustandsimmunititen Liegend

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 14
Sprachen —

Herausforderungsgrad 1/2 (100 EP)

Aggressiv. Als Bonusaktion kann sich der Glotzer eine Distanz
entsprechend seiner Bewegungsrate in Richtung einer feindlichen
Kreatur bewegen, die er sehen kann.

Stimmnachahmung. Der Glatzer kann einfache Wérter und Satze
nachahmen, die er gehart hat, und zwar jeder Sprache. Hért eine
Kreatur die Gerdusche, kann sie mit einem erfolgreichen Wurf auf
Weisheit (Motiv erkennen) gegen SG 10 feststellen, dass es sich
um eine |mitation handelt.

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 1 Stichschaden.

Augenstrahien. Der Glotzer feuert zwei der folgenden magischen
Augenstrahlen zufillig ab (wiirfle ein doppeltes Ergebnis neu), wo-
bei er ein bis zwei Ziele auswihlt, die er sehen kann und die sich
innerhalb von 18 m befinden:

1. Einlullender Strahl. Der Zielkreatur muss ein Weisheitsret-
tungswurf gegen SG 12 gelingen, sonst ist sie bis zum Beginn des
nidchsten Zugs des Glotzers bezaubert. Solange das Ziel auf diese
Weise bezaubert ist, wird seine Bewegungsrate halbiert und es ist
im Nachteil bei allern Angriffswiirfen,

2. Furchtstrahl. Die Zielkreatur muss einen erfolgreichen Weis-
heitsrettungswurf gegen 5G 12 ablegen, um nicht bis zum Beginn
des nichsten Zugs des Glotzers verdngstigt zu werden,

3. Froststrahl. Die Zielkreatur muss einen Geschicklichkeitsret-
tungswurf gegen SG 12 ablegen. Bei einem Misserfolg erleidet sie
10 {3W6) Punkie Kalteschaden.

4. Telekinetischer Strahl. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, die
mittelgrof oder kleiner ist, muss sie einen erfolgreichen Stérke-
rettungswurf gegen SG 12 ablegen, um nicht bis zu 9 m direkt vom
Glotzer wegbewegt zu werden.

Wenn das Ziel ein Objekt ist, das 10 Pfund oder weniger wiegt
und nicht getragen oder in der Hand gehalten wird, bewegt der
Glotzer es bis zu 9 m in eine beliebige Richtung. Der Glotzer kann
mit diesem Strah| auch Feinkontrolle auf Gegensténde ausiiben,
beispielsweise also einfache Werkzeuge benutzen oder eine Tiir
oder einen Behilter &ffnen.

L3 BESTIARILIM
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BoODAK

Ein Bodak ist das untote Uberbleibsel
eincr Person, die den Dédmonen-
fiirsten Oreus verchrie. Die
Kreatur besiizt weder
L.eben noch eine Secle
und existierl nur, um
den Tod zu bringen.

Von Orcus gebrandmarkt. In einem finsteren Ritual leisten
manche Anhinger des Orcus zeremoniclle Schwiire, wihrend
sie sich das Symbol des Damonenfiirsten in die Brust {iber dem
Herzen schneiden. Die Macht des Orcus schilt darauthin Kérper,
Geist und Secle Schicht um Schichi ab, sodass nur eine den-
kende Hille tibrig bleib, die alle Lebensencrgie in sich aufsaugt.
Dic meisien Bodaks enistehen auf diese Weise und werden dann
entfessell, um im Namen des Damonenfiirsten Tod zu séen.

Orcus erschuf dic ersien Bodaks im Abyss aus sieben Ge-
folgsleuten, welche die Tlierophanten der Ausldschung genannt
werden. Diese Gestalten, die so machtig wie Balors sind,
haben cinen [reien Willen, dienen aber direkt dem Prinzen
des Untodes. Jede dieser Kreaturen besitzt die Krall, einen
erschlagenen Sterblichen mil ihrem Blick in eincn weiteren
Bodak zu verwandeln, Wie die Hierophanien der Ausldschung
trigt jeder Bodak das Zeichen des Orkus als Wunde aul der
Brusi, direkt dorl, wo das Herz sein sollte.

Oreus kann sich an alles erinnern, was cin Bodak sichl oder
hért. Wenn er cs wili, vermag er durch dicse Kreaturen zu
sprechen, um dirckt das Wort an seine Feinde und Anhéanger
zu richten. Bodaks sind eine Erweilerung von Orcus’ Willen
auficrhalb des Abyss, wo sie einzeln oder unter anderen Ge-
folgsleuten des Damonenfiirsten dessen Zielen dienen.

Unheilige Fragmente. Ein Bodak behilt einige vage Erinne-
rungen an sein friheres Leben. Er sucht ehemalige Freunde und
Feinde auf, um sie auszuldschen, da scin verdrehtes Wesen jede
Bindung an sein alles Dascin vernichten will, Schergen von Or-
cus sind die cinzige Ausnahme dieses Zwangs; ein Bodak sgnirt
cine verwandte Seele und verschont sie. Jeder, der die Person
kannie, die der Bodak vor seiner Verwandlung war, kann durch
bestimmte eigentimliche Verhaltensweisen oder andere subiile
Details die urspriingliche Identitit der Kreatur feststellen.

Sogar die Natur selbst verabscheut Bodaks: Die Sonne ver-
brennt ihr verdorbenes Fleisch. Der Blick der Kreatur zerstért
die Lebenden. Jedes Opfer. das durch die Blicke cines Bodaks

getitet wird, verdorrt, das Gesicht erstarrt zu einer Maske des
Grauens, Dic blofbe Priscenz des Monsters ist so widernaifirlich,
dass sie die Scele gefrieren Jisst. Tiere, die nicht fir den Krieg
ausgebildet sind, flitchien, kurz bevor ein Bodak erscheint.

Geschindete Seele. Die Scele jener Kreatur, die der Bodak
vor seiner Verwandlung war, ist so verkriippeli, dass die meisten
Formen magischer Wiedererweckung die cigentliche Person
nichi zurtickholen kénnen. Nur der Zauber Wunsch oder dhnlich
starke Magic vermag es, cinen Bodak zuriickzuverwandeln.

Untote Natur. Lin Bodak braucht weder Luft noch Nahrung,
Wasser oder Schlaf.

BobpAk

Mittelgrofier Untoter, chaotisch bose

Riistungsklasse 15 (naturliche Rustung)
Trefferpunkte 58 (3W8 + 18)
Bewegungsrate 9 m

STR GES
1542 16 (+3)

KON INT WEI
15 (+2) 7{(-2) 12{+7)

CHA
12 (+1)

Fertigkeiten Heimlichkeit +6, Wahrnehmung +4
Schadensresistenzen Feuer, Kilte, nekrotisch; Wucht-, Stich-
und Hiebschaden durch nicht-magische Angriffe
Schadensimmunititen Blitz, Gift
Zustandsimmunititen Bezaubert, veringstigt, vergiftet
Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 14
Sprachen Abyssisch; Sprachen, die er im Leben kannte
Herausforderungsgrad 6 {2.300 EP)

Aura der Ausidschung. Der Bodak kann diese Eigenschaft als Bo-
nusaktion aktivieren oder deaktivieren. Solange die Aura aktiv ist,
fiigt sie jeder Kreatur, die ihren Zug innerhalb von 9 m um den
Bodak beendet, § Punkte nekrotischen Schaden zu. Untote und
Unholde ignorieren diesen Effekt.

Todesblick. Beendet eine Kreatur, die dem Bodak in die Augen
sehen kann, ihren Zug innerhalb von 9 m um ithn, kann dieser sie
zwingen, einen Konstitutionsrettungswurf gegen 5G 13 abzulegen.
Dazu darf der Badak nicht kampfunfihig sein und muss dic Krea-
tur sehen kdnnen. Misslingt der Rettungswurfum 5 oder mehr
und ist die Kreatur nicht immun gegen den Zustand verdngstigt,
werden ihre Trefferpunkte auf O reduziert. Ansonsten erleidet sie
bei einem Misserfolg 16 {3W10) Punkte psychischen Schaden.

Wenn eine Kreatur nicht dberrascht ist, kann sie zu Beginn ihres
Zugs den Blick abwenden, um keinen Rettungswurf ablegen zu
miissen. In diesem Fall ist sie im Nachteil bei allen Angriffswiirfen
gegen den Bodak bis zum Beginn ihres nichsten Zugs. Schaut die
Kreatur den Bodak in der Zwischenzeit an, muss sie sofort den
Rettungswurf ablegen.

Hyperempfindlich gegeniiber Sonnenlicht. Der Bodak erleidet

5 Punkte gleifenden Schaden, wenn er seinen Zug im Sonnenlicht
beginnt. Solange er sich im Sennenlicht aufhilt, ist er bei allen An-
griffs- und Attributswiirfen im Nachteil.

AKTIONEN

Faust. NahkampfWaffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2) Wuchtschaden plus 9 {(2W38) nekroti-
scher Schaden.

Verdorrender Blick, Eine Kreatur, die der Bodak sehen kann und
die sich innerhalb von 18 m befindet, muss einen Konstitutionsret-
tungswurf gegen 5C 13 ablegen. Bei einem Misserfolg erleidet sie
22 (4W10} Punkte nekrotischen Schaden oder die Hilfte bei einem
erfolgreichen Rettungswurf.
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BoGGEL

Bogpgels sind die kleinen Butzeménner aus Marchen, Sie
lauern am Rand des Feywilds, aber auch auf der Materiellen
Ebene, wo sie sich unter Betten und in Schrianken verstecken,
um die Leute mit ihren Streichen zu verangstigen und zu
schikanieren.

Cin Boggel wird aus dem Gefiihl der Einsamkeit geboren und
materialisiert sich an einem Ort, wo das Feywild die Welt be-
rithrt und sich ein intelligentes Wesen isoliert oder allein fithlt.
Beispielsweise kinnte ein verlassenes Kind, ohne es zu wol-
len, einen Boggel beschwdren und ihn als eine Art imagindren
Freund sehen. Die Kreatur kénnte sich auch auf dem Dachbo-
den im Haus eines einsamen Witwers oder in der Hohle eines
Eremiten manifestieren.

Nervtitende Plagegeister. Boggels spielen gemeine Strei-
che, um sich zu amdsieren und sich die Zeit auf Kosten ihres
Wirts zu vertreiben. Ein Boggel ist sich nicht zu stolz, Teller
zu zerbrechen, Werkzeuge zu verstecken, furchterregende Ge-
rdusche zu machen, Kithe zu erschrecken und ihre Milch saver
werden zu lassen oder einen Saugling auf den Dachboden zu
entfithren. Auch wenn seine Streiche mitunter Leid verursa-
chen, geht es ihm eigentlich nicht darum, anderen zu schaden,
sondern Unfug zu treiben. Wird ein Boggel bedroht, fliichtet er,
anstatt zu kiimpfen.

Ofige Ausscheidungen. Ein Boggel kann Ol aus seinen Po-
ren ausscheiden, das entweder schliipfrig oder klebrig ist. Eine
Stunde spiter trocknet und verschwindet das Ol.

Den Raum verzerren. Boggels sind in der Lage, magische
Offnungen zu erschaffen und durch sie kurze Entfernungen
zu reisen. So kénnen sie Gegenstédnde klauen, die thnen nor-
malerweise nicht zuginglich wiren. Um einen solchen Riss
im Raum zu erschaffen, muss sich ein Boggel neben etwas
befinden, das von einem Rahmen umgeben ist, wie ein offenes
Fenster oder eine Tiir, ein Riss zwischen den Gitterstiben
eines Kafigs oder die Offnung zwischen Bett und FuBboden,
Der Riss ist unsichtbar und verschwindet nach einigen Augen-
blicken — genug Zeit, damit der Boggel durch ihn hindurchtre-
ten und angreifen oder ein Objekt stehlen kann.

Unzuverlissige Verbiindete. Ein Boggel gibt fiir einen
willensstarken Meister einen brauchbaren Diener ab, und oft
finden sic sich im Hort bser Kreaturen wie Formianer und
Vetleln. Auch manche Hexenmeister, dic einen Pakt mit der
Erzfee geschlossen haben, kénnen Boggels befehligen. Charis-
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BOGGEL

Kleines Feenwesen, chaotisch neutral

' Riistungsklasse 14

Trefferpunkte 18 (4W6 + 4}
Bewegungsrate 9 m, klettern 9 m

STR GES KON INT  WEI  CHA
8(-1) 18(+4) I3(+)) 6(-2) 12(+1) T2

Fertigkeiten Fingerfertigkeit +6, Heimlichkeit +8,
Wahrnehmung +3

Schadensresistenzen Feuer

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 13

Sprachen Sylvanisch

Herausforderungsgrad 1/8 {25 EP}

. Boggeldl. Der Boggel scheidet nicht entziindliches Ol aus seinen

. Poren aus. Dabei entscheidet er, ob es rutschig oder klebrig sein

soll. Als Bonusaktion kann er das Ol auf seiner Haut die Konsis-
tenz wechseln lassen {von der einen in die andere).

Rutschiges OF Solange der Boggel von rutschigem Ol bedeckt ist,
ist er im Yorteil bei Wiirfen auf Geschicklichkeit {Akrobatik), um
Fesseln zu entkommen, sich durch enge Lécher zu quetschen und
Haltegriffe zu beenden.

Klebriges Of: Solange der Boggel von klebrigem Ol bedeckt ist,
ist er im Vorteil bei Wirfen auf Starke (Athletik), um andere zu pa-
cken, sowie allen anderen Attributswiirfen, die er ablegt, um sich
an einer Kreatur, einer Oberfliche oder einem Gegenstand festzu-
halten. Der Boggel kann auch schwierige Oberflichen erklimmen
und sogar kopfiber an der Decke hangen, ohne einen Attributs-
wurf machen zu missen.

Dimensionsriss. Als Bonusaktion kann der Boggel einen unsicht-
baren und unbeweglichen Dimensionsriss innerhalb einer &ffnung
oder eines Rahmens erschaffen, der auf keiner Seite langer als 3 m
sein darf. Er muss den Bereich sehen kénnen und sich innerhalb von
1,50 m zu ihm befinden. Der Dimensionsriss Gberbriickt die Ent-
fernung zwischen dem Bereich und jedem Punkt innerhalb van 9 m,
den der Boggel sehen oder mit Entfernung und Richtung beschrei-
ben kann (so wie .9 Meter gerade nach oben"). Solange er sich
neben dem Riss aufhilt, kann der Boggel durch ihn hindurchsehen
und wird behandelt, als wiirde er sich neben dem Zielort befinden.
Alles, was der er durch den Riss hindurchsteckt (auch Teile seines
Kérpers), kommt am Zielort hervor. Der Riss hilt bis zum Ende des
nichsten Zugs des Boggels an, und nur er kann ihn verwenden.

Unheimlicher Geruchssinn. Der Boggel ist im Vorteil bei Wiirfen
auf Weisheit {(Wahrnehmung), die auf dem Geruchssinn basieren.
AKTIONEN

Schlaghagel. Nahkampf-Waffenangriff: +1 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 2 (1W6 — 1) Wuchtschaden.

Olpfiitze. Der Boggel erschafft eine Olpfiitze, die entweder rutschig
oder klebrig ist (Wahl des Boggels). Die Pfutze ist 2,5 cm tief und
bedeckt den Boden im Bereich des Boggels. Sie gilt als schwieriges
Gelinde fir alle Kreaturen auRer Boggels und hilt 1 Stunde an.

Ist das Ol rutschig, missen alle Kreaturen, die den Bereich der
Pfiitze betreten oder ihren Zug dort beginnen, einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 11 ablegen, um nicht den Zustand
liegend zu erhalten.

Ist das Ol klebrig, miissen alle Kreaturen, die den Bereich der
Pfitze betreten oder ihren Zug dort beginnen, einen Stirkeret-
tungswurf gegen SG 11 ablegen, um nicht den Zustand festgesetzt
zu erhalten. Eine Kreatur kann in ihrem Zug eine Aktion aufwen-
den, um sich bei einem erfolgreichen Starkewurf gegen 5G 11 aus
der klebrigen Pfitze zu l6sen, was den Effekt beendet und die
Kreatur in den nichsten freien Bereich bewegt.
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BruT vON KyYUSS

Mittelgrofier Untoter, chaotisch bése

Riistungsklasse 10
Trefferpunkte 76 (9W$ + 36)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
16(+3) 11 (+0) 18(+4) 5(3) 7(-2) 3 (-4

| Rettungswiirfe WE! +1
| Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Erschépfung, vergiftet
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 8

W Sprachen versteht Sprachen, die sie zu Lebzeiten kannte, kann

aber nicht sprechen
Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP)

Regeneration, Die Brut von Kyuss regeneriert 10 Trefferpunkte zu
Beginn eines jeden ihrer Ziige, solange sic mindestens 1 Treffer-

. punkt besitzt und sich nicht in Sonnenlicht oder flieRendem Was-

matische Individuen, die den kleinen Wilzhalden das richtige
Angebot unterbreiten, vermégen kurzlebige Biindnisse mit ih-
nen zu schliehen. Ein gelangweilter Boggel findet immer cine
Méglichkeil, sich zu amiisiercn.

BruT vON KyUss

Kyuss war ein Hohepriester des Orcus, der Leichen aus Nekro-
polen raubte und mil ihnen seine ersten Bruten erschuf. Selbst
Jahrhunderte nach seinem Tod vollfihren seine wahnsinnigen
Junger noch immer die schrecklichen Riien, dic sein kranker
Verstand ersonnen hal.

Wurmplage. Aus der Entfernung oder in schlechiem Lichi
sieht einc Brut von Kyuss aus wie ein gewdhnlicher Zombic.
Wenn sie deutlicher zu erkenncen ist, bemerkt man Dutzende
kleiner griiner Wiirmer, die in und aus dem Kdrper kriechen.
Diese Wiirmer springen aul nahe Humanoide und graben sich
in ihr Fleisch. Ein Wurm, der in cinen humanoiden Kérper ein-
dringt, sucht sich einen Weg bis zum Gehirn. Dort angekom-
men, ihtet die winzige Kreatur den Wirt und belebt dic Leiche
zu einer Brut von Kyuss, dic weitere Witrmer hervorbringi. Die
Seele des Toten bleibi dabei in seinem Kadaver gefangen, was
verhindert, dass dic Person wiedererweckt oder wiederbelebi
werden kann, bis ihre wandelnde Leiche zerstort wird, Das
Grauen der Seele, dic in ihrem untoten Kdrper gelangen ist,
treibt dic Brul von Kyuss in den Wahnsinn.

Endlose Fiulnis, Bruten von Kyuss sind ein Ausdrueck von
Orcus’ Wunsch, alles Leben in cin untotes Dasein zu trans
formieren. Sich seibst iiberlassen, wandert eine einzelne
Brut von Kyuss ziellos umher. St681 sie auf eine lebende
Kreatur, greift sie diese an, umn noch mehr ihrer unheiligen
Art zu erschaffen. Gleichgiiltig ob sic verstreut oder gebalii
auftreten, vermehren sich Bruten exponenticll, wenn sic nicht
aufgehalten werden.

Untote Natur. Bruten von Kyuss brauchen weder Luft
noch Nahrung, Wasser oder Schiaf,

| ser befindet. Wenn die Brut Siure-, Feuer- oder gleienden Scha-

den erleidet, hat diese Eigenschaft zu Beginn des nichsten Zugs
keinen Effekt. Die Brut stirbt nur, wenn sie ihren Zug mit
0 Trefierpunkten beginnt und nicht regenerieren kann.

Wiirmer. Wenn die Brut von Kyuss Ziel eines Effekts wird, der
Krankheiten heilt oder Fliiche bricht, sterben alle Wiirmer, die
ihren Korper befallen haben, und sie verliert die Aktion Gra-
bender Wurm,

AKTIONEN

Mehifachangriff. Die Brut von Kyuss fithrt zwei Angriffe mit ihren
Klauen aus und verwendet Grabender Wurm,

Grabender Wurm. Ein Wurm springt aus der Brut von Kyuss auf
einen Humanoiden, den diese sehen kann und der sich innerhalb
von 3 m befindet. Der Wurm verbeifdt sich in der Haut des Zigls,
wenh diesem kein Geschicklichkeitsrettungswurf gegen 5G 11 ge-
lingt. Der Wurm ist ein winziger Untoter mit RK 6, 1 Trefferpunkt,
dem Wert 2 (-4} in allen Attributen und einer Bewegungsrate von
30 cm. Solange sich der Wurm auf der Haut des Ziels befindet,
kann er normal getétet oder mit einer Aktion abgeworfen werden
(die Brut kann diese Aktion verwenden, um einen abgeworfenen
Wurm auf einen Humanoiden springen zu lassen, den sie sehen
kann und der sich innerhalb von 3 m um den Wurm befindet).
Ansonsten gribt sich der Wurm am Ende des nichsten Zugs des
Ziels unter dessen Haut, wobei er ihm 1 Punkt Stichschaden zu-
fugt. Danach erleidet das Ziel am Ende eines jeden seiner Zige

7 {2W8) Punkte nekrotischen Schaden pro Wurm in seinem Kérper
{maximal 10W6). Ein von Wiirmern befallenes Ziel stirbt, wenn es

auf 0 Trefferpunkte reduziert wird, und erhebt sich 10 Minuten spa-

ter als Brut von Kyuss. Wird ein befallenes Opfer Ziel eines Effekts,
der Krankheiten heilt oder Fliche bricht, sterben alle Wiirmer, die
seinen Kérper befallen haben.

Klauen, Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,

EAPTTRL 5

ein Ziel. Treffer: & (1W6 + 3) Hiebschaden plus 7 (2W6) nekroti-
scher Schaden. C
- - — - - —— e —————
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DAMONEN

Dimonenfiirsten erschaffen niedere Didmonen, um Chaos und
Grauen im ganzen Multiversum zu verbreiten. Drei solche Di-
monen sind hier beschrieben.

BaBAU

SHOOSUVA

Ein Shoosuva ist ein Hydnenddmon, den Yeenoghu einem be-
sonders machtigen Gnoll zum Geschenk macht (in der Regel
einem Reifizahn von Yeenoghu). Die Kreatur manilestiert
sich, kurz nachdem eine Kriegsmeute einen grofien Sieg da-
vongeiragen hat, und tritt aus einer wabernden, stinkenden
Rauchwolke, wenn sie aus dem Abyss in diese Welt kommt,
In der Schlacht schliefit der Dimon seine sabbernden Kiefer
um ein Opfer, wahrend er mit dem Giftstachel an seinem
Schwanz zuschligt, um ein zweites zu Fall zu bringen. Eine
Kreatur, die durch das Gift unbeweglich gemacht wurde, ist
leichte Beute fiir die Gnolle.

Jeder Shoosuva ist an einen bestimmten Gnoll gebunden und
kamplt an der Seite seines Meisters. Ein Gnoll, dem ein Shoo-
suva geschenkt wurde, geniefdt innerhalb der Kriegsmeuie fast
s0 hohes Anschen wic ein Flind.

BABAU

Démonen und Teufel ringen bestindig um die Kontrolle iiber die
Unteren Ebenen. In einer dieser Schlachten kimpften die Legio-
nen der Erzteufelin Glasya gegen die brillenden Horden des Dé-
monenfiirsten Graz'zt. Es heifdt, dass Glasya thren Widersacher
mit dem Schwert verwunden konnte und sich die ersten Babau
dort erhoben, wo sein Blut zu Boden fiel. Thr plétzliches Erschei-
nen half dabei, Glasya zu vertreiben und sicherte Graz'zts Platz
als einen der einflussreichsten Damonenfiirsten des Abyss.

Ein Babau besitzt die Gerissenheit eines Teufels und die Blut-
riinstigkeit eines Ddmons. Er hat ledrig schwarze Haut, die sich
straff (ber scine hagere Gestall spannt. Aus der Hinterseite seines
langgezogencn Schidels ragt ein gekriimmtes Horn. Der gehds-
sige Blick cines Babau vermag einer Kreatur die Kraft zu rauben.

SCHLUNDDAMON

Schlunddimonen teilen Yeenoghus unersattlichen Hunger
nach Gemetzel und frischem Fleisch. Ruht sich eine dieser
Kreaturen 8 Stunden lang aus, gelangt alles, was sie ver-
schlungen hat, direkt in den Wanst des Damonenfiirsten.

Schhundddmonen manifestieren sich bei Guoll-Kriegsmeu-
ten, fir gewdhnlich nachdem sie mit einem Ritual beschworen
wurden, in dem frisch abgeschlachtete Humanoide Yeenoghu
als Opfer dargebracht werden. Die Gnolle befehligen sie nicht,
die Damonen begleiten die Kriegstrupps und greifen alles an,
tiber das die Gnolle herfallen.

ITEL 3 | BESTIARTLIM

Mittelgrofier Unhold (Dimon), chaotisch bise

Riistungsklasse 16 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 82 (11W8 + 33)
Bewegungsrate 12 m

STR GES
19 [(+4) 16 {+3)

KON INT WEI  CHA
16(+3) 110 12(+1) 13+

Fertigkeiten Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +5

Schadensresistenzen: Blitz, Feuer, Kilte; Wucht-, Stich- und
Hiebschaden durch nicht-magische Angriffe

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 15

Sprachen Abyssisch

Herausforderungsgrad 4 {1.100 EP)

Angeborenes Zauberwirken, Das Attribut zurm Wirken angeborener
Zauber fur den Babau ist Weisheit (Zauberrettungswurf-5G 11}
Der Babau kann angeboren die folgenden Zauber wirken, wobei
keine Materialkomponenten natig sind:

Beliebig oft: Dunkelhert, Furcht, Magie bannen, Metall erhit-
zen, Schweben

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Babau fithrt zwei Nahkampfangriffe aus. Er
kann auflerdem vor oder nach diesen Angriffen seinen Schwichen-
den Blick einsetzen.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 8 (TW8 + 4) Hiebschaden.

Speer. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer:

7 {1W6 + 4) Stichschaden, oder 8 (1W8 + 4] Stichschaden, wenn
die Waffe mit beiden Hinden gefithrt wird.

Schwiichender Blick. Der Babau wihlt eine Kreatur aus, die er se-
hen kann und die sich innerhalb von & m befindet. Das Ziel muss
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 13 ablegen. Bei einem
Misserfolg verursacht das Ziel fiir 1 Minute nur halben Schaden
mit Waffen, die auf Stérke basieren. Das Ziel kann den Rettungs-
wurf am Ende eines jeden seiner Zige wiederholen und den Effekt
bei einem Erfolg beenden.

== E —= =




SCHLUNDDAMON

Mittelgrofier Unhold (Dimon), chaotisch bose

Ristungsklasse 13 (natiirliche Rustung)
Trefferpunkte 33 (6W8 + 6)
Bewegungsrate 9 m

cHA
5(-3)

KON INT  WEI
1B 5(-3)  8(-1)

STR GES
14 (+2) 8 (-1)

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte
Schadensimmunitdten Gift

Zustandsimmunitéten Bezaubert, veringstigt, vergiftet
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 9
Sprachen Versteht Abyssisch, kann aber nicht sprechen
Herausforderungsgrad 1 (200 EP)

Wiiten. Wenn der Schlundddmon in seinem Zug eine Kreatur mit
einem Nahkampfangriff auf 0 Trefferpunkte reduziert, kann er
eine Bonusaktion ausfihren, um sich eine Distanz entsprechend
seiner halben Bewegungsrate zu bewegen und einen Biss-Angriff
auszufiihren,

AKTIONEN

)

SHOOSUVA

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,

ein Ziel. Treffer: 17 (2W8& + 2) Stichschaden.

= = o === T T

12

Grofler Unhold (Démon), chaotisch bose

Riistungsklasse 14 (natiirliche Rustung)
Trefferpunkte 110 (13%10 + 39)
Bewegungsrate 12 m

STR GES
18 (+4) 13 (+7)

KON INT  WEI
743)  7(-2) 14(2)

CHA
9 (-1)

Rettungswiirfe GES +4, KON +6, WE| +5
Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte; Wucht-, Stich- und
Hiebschaden durch nicht-magische Angriffe
Schadensimmunititen Gift
Zustandsimmunititen bezaubert, verdngstigt, vergiftet
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12
Sprachen Abyssisch, Gnollisch, Telepathie 36 m
Herausforderungsgrad 8 (3.900 EP)

Wiiten. Wenn der Shoosuva in seinem Zug eine Kreatur mit
einem Nahkampfangriff auf 0 Trefferpunkte reduziert, kann er
eine Bonusaktion ausfiihren, um sich eine Distanz entsprechend
seiner halben Bewegungsrate zu bewegen und einen Biss-Angriff
auszufiihren.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Shoosuva fhrt zwei Angriffe aus: einen mit
seinem Biss und einen mit seinem Schwanzstachel.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 26 {4W10 + 4) Stichschaden.

Schwanzstachel. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reich-
weite 4,50 m, eine Kreatur. Treffer: 13 (2W38 +4) Stichschaden, und
dem Ziel muss ein Konstitutionsrettungswurf gegen $G 14 gelin-
gen, um nicht vergiftet zu werden. Solange eine Kreatur vergiftet
ist, ist sie auferdem geldhmt. Das Ziel kann den Rettungswurf
am Ende eines jeden seiner Ziige wiederholen und den Effekt bei
einem Erfolg beenden.

KAPITEL 3



VELOGCIRAPTOR
DI NOSAURIER Dieser gefiederte Dinosaurier ist ungefahr so grof) wie ein

enormer Truthahn. Er ist ein aggressives Raubtier und jagt oft
in Rudeln, um grofiere Beute zur Strecke zu bringen.

Das Monster Manual (Monsterhandbuch) fithrt Spielwerte fir
verschiedene Arten von Dinosauriern aufl. Dieser Abschnit! er-

gdnzt sie um einige weitere. === = S ———
BRONTOSAURUS
B_RONTOSAURUS : Gigantisches Tier, gesinnungslos
Dieser massive vierbeinige Dinosaurier ist so grof3, dass
die meisten Raubtiere ihn in Ruhe lassen. Sein gewaltiger Rilstungsklasse 15 (natiirliche Ristung)
Schwanz kann kleinere Bedrohungen vertreiben oder téten. Trefferpunkte 121 (SW/20 + 27)
Bewegungsrate 9 m
DEINONYCHUS e
STR GES KON INT WEI CHA
Dieser gréfiere Vetter des Velociraptors tilet, indem er seine 21 {+5) 5 (-1) 17 (+3) 2(-4) 1W0EH0 7Y
Beute mit den Klauen packt und zu fressen beginnt, solange
sie noch am Leben ist. Rettungswiirfe KON +6
Sinne Passive Wahrnehmung 10
DIMETRODON Sprachen —

Diese Echse mit dem charakteristischen Segelricken findet Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP)

man in vielen Gebieten, in denen Dinosaurier leben. Sie jagt an
Kiisten und im flachen Wasser, wobei sie eine dhnliche Rolle AKTIONEN
einnimmt wie ein Krokodil.

Zertrampeln. Nahkampf-Waffenangriff +8 zum Treffen, Reichweite
& m, ein Ziel. Treffer: 27 (SW8 + 5) Wuchtschaden, und dem Ziel
HADROSAUR}IS e muss ein Stirkerettungswurf gegen SG 14 gelingen, um nicht den
Ein Hadrosaurus ist ein sich sowohl aul vier als auch zwei Zustand liegend zu erhalten,
Beinen forthewegender Pllanzenfresser, den man an seinem
knochigen Kopfkamm erkennen kann. Wenn er als Junges auf-
gezogen und entsprechend trainiert wird, kann er einen klei-

Schwanz, Nahkampf-Waffenangriff: +8 zum Treffen, Reichweite 6m,
ein Ziel. Treffer: 32 (6W8 + 5) Wuchtschaden.

nen oder mittelgroBen Reiter tragen. = —_— -
QUETZALCOATLUS )

Dieser riesige Verwandte des Pteranodon hat eine Fliigel- ' , e i
spannweite von iber 10 m. Auch wenn er sich wie ein Vier- DEINONYCHUS

beiner auf dem Boden bewegen kanmn, fiihlt er sich in der

Luft wohler. Mitteigrofies Tier, gesinnungsios

Riistungsklasse 13 (natirliche Riistung)

STEGOS_%T.“T_I"Q_US Trefferpunkie 26 (4W8 + 8)

Dieser kriftig gebaute Dinosaurier besitzt Reihen von Platten Bewegungsrate 12 m

auf dem Ricken und einen flexiblen, stacheligen Schwanz, mit

dem er sich gegen Raubtiere verteidigt. Fiir gew&hnlich lebt er STR GES KON INT WEI CHA

in Herden aus unterschiedlich alten Tieren. 150¢2) 15(+2) M (+2)  4{-3) 12} 6(-2)
E = == : =— =] Fertigkeiten. Wahrnehmung +3

Sinne Passive Wahrnehmung 13
DIMETRODON Sreuibodi- "
Mittelgrofies Tier, gesinnungslos Herausforderungsgrad 1 {200 EP)

Riistungsklasse 12 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 19 (3W3 + 6)
Bewegungsrate 9 m, schwimmen 6 m

Anspringen. Hat sich der Deinonychus mindestens 6 m in einer ge-
raden Linie auf eine Kreatur zubewegt, ehe er sie mit einem Angriff
seiner Klauen trifft, muss dem Ziel ein Starkerettungswurf gegen
SG 12 gelingen, um nicht den Zustand liegend zu erhalten, Wenn
das Ziel liegt, kann der Deinonychus eine Bonusaktion verwenden,
um einen Biss- Angriff gegen es durchzufithren.

STR CES KON INT  WEl  CHA
14(+2) 10(+0) 1502  2{-4) 10(0) 5(-3)

FFrtigkeitern Wahmehmung +2 AKTI ONEN
Sinne Passive Wahrnehmung 12 : ) ; . ;
Sprachen — Mehrfachangriff. Der Deinonychus fithrt drei Angriffe aus: einen
Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP) mit seinem Biss und zwei mit seinen Klauen.
Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
AKTIONEN ein Ziel. Treffer: 6 (TW8 + 2) Stichschaden,
Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,50 m, Klauen, Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
} ein Ziel. Treffer: 9 (2W6 + 2) Stichschaden. 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W8 + 2) Hiebschaden.
E = B T T e e | | === Iy L T e A e
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HADROSAURUS

Grafies Tier, gesinnungslos

Riistungsklasse 11 {natirliche Ristung)
Trefferpunkte 19 (3W%10 + 3)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
15(#2)  10(H0) 13N 2(=4) 10(+0) 5 {-3)

Fertigkeiten Wahrnehmung +2
Sinne Passive Wahrnehmung 12
Sprachen -
Herausforderungsgrad 1/4 {50 EP)

AKTIONEN

Schwanz. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 7 (1W10 + 2} Wuchtschaden.

STEGOSAURUS

Riesiges Tier, gesinnungslos

Riistungsklasse 13 {natirliche Riistung)
Trefferpunkte 76 {8W12 + 24)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
20 (+5) 9 (-1} 17 (+3) 2(-4} 11 (+0) 5(-3)

Sinne Passive Wahrnehmung 10
Sprachen -
Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP)

AKTIONEN

Schwanz. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 3m,
cin Ziel. Treffer: 26 {6W6 + 5) Stichschaden.

= = o 5 Tt sy, b
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QUETZALCOATLUS

Riesiges Tier, gesinnungslos

Riistungsklasse 13 {natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 30 (4W12 + 4)
Bewegungsrate 3 m, fliegen 24 m

STR GES KON INT WEI CHA
15(2) 13} 13(+) 2(-4) 100 5(-3)

Fertigkeiten Wahrnehmung +2
Sinne passive Wahrnehmung 12
Sprachen -
Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Sturzflugangriff. Wenn der Quetzalcoatlus fliegt und sich im
Sturzflug in gerader Linie mindestens 9 m auf ein Ziel zubewegt

und dann mit einem Biss-Angriff trifft, verursacht der Angriff zu-

sdtzlich 10 (3W6) Schaden beim Ziel,

Vorbeifliegen. Der Quetzalcoatlus provoziert keine Celegenheits-

angriffe, wenn er aus der Reichweite des Gegners fliegt.

AKTIONEN

Biss:. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 3 m,
eine Kreatur. Treffer: 12 (3W6 + 2) Stichschaden.

VELOCIRAPTOR

Winziges Tier, gesinnungsfos

Riistungsklasse 13 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 10 (3W4 + 3)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
6(-2) 142 1BEY 4(-3) 12(1)  6(-2

Fertigkeiten Wahrnehmung +3
Sinne Passive Wahrnehmung 13
Sprachen —
Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP)

Rudeltaktik, Der Velociraptor ist im Vorteil bei Angriffswiirfen
gegen eine Kreatur, wenn sich mindestens ein Verbiindeter des
Velociraptors innerhalb von 1,50 m zur Kreatur befindet und nicht
kampfunfihig ist,

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Velociraptor flihrt zwei Angriffe aus: einen
mit seinem Biss und einen mit seinen Klauen.

Biss. Nahkarpf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
eine Kreatur. Treffer: 5 (1W6 + 2) Stichschaden.

Klauen, Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite

1,50m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2) Hiebschaden. {
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Diese Drow-Haustiere sind so anmutip und #ink wie Bihnenténzer
aus Waterdeep. Nur sind sie Mérder und Vollstrecker, vierarmipe
Rohlinge, die gebaut sind wie ein Oper. Das Leben ist nicht 3erecht.

DRAEGLOTH

Ein Draegloth ist eine Kreatur halb Drow, halb Glabrezu-Di-
mon, den ecine Priesterin der Dunkelelfen auf die Welt bringl,
nachdem sie ihn in einem unheiligen, gefiahrlichen Ritual emp-
fangen hat. Sie sind mit Magic und korperlicher Kraft gesegnet
und bleiben meist in den Diensten des Hauses ihrer Mutter,
dessen Pldne sie mit ihrer Gier nach Zerstdrung unterstiitzen
und ihm so helfen, iiber seine Rivalen zu triumphieren.

Ein Draegloth ist ein vierarmiger Humanoider, grof> wie ein Oger,
mit purpurschwarzer Haut und gelb-weiflem Haar. Zwei seiner
Armee sind riesig, muskulés und enden in scharfen Klauen, die an-
deren beiden besitzen Gréfe und Form von Drow-Armen und kén-
nen sehr geschickt sein. Auch wenn die Kreatur extrem sidmmig
ist, bewegt sie sich anmutig und lautlos wie ein Dunkelell. Thr Ge-
sicht ist eindeulig dimonisch mit tierhaften Gesichisziigen, leuch-
tend roten Augen und einer verldngerten, hundeartigen Schnauze
sowie einem Mund voller scharfer Zahne.

Segen fiir das Haus. Das Ritual zur Erschaffung eines Dra-
egloths ist nur selten erfolgreich, aber wenn es gelingt, ist dies
cin grofies Ereignis, das von den Drow des Hauses als Zeichen
von Lolths Gunst gewertet wird — und als Zeichen ihrer Miss-
achtung der Rivalen der Familie, da diese nicht derartig be-
schenkt wurden. Die Geburt veranlasst die Anfiihrer des Hau-
ses, neue Angriffspline gegen Konkurrenien zu schmieden fiir
den Zeitpunkt, an dem der Draegloih voll ausgewachsen sein
wird. Ein Draegloth spieli in den Vorhaben eines Hauses im-
mer eine bedeutende Rolle, weil seine Fahigkeiten den Kampf
gegen einen Widersacher zu entscheiden vermégen, der nicht
tiber eine solche Kreatur verfagt.

BESTIARIL M

- Volo

Gehorsame Vollstrecker. Auch wenn er cinen wichtigen
Beitrag zum Erfolg seines Hauses leistet, kann ein Draegloth
nicht iiber den Status eines geschitzten Sklaven oder Ver-
trauten einer Priesterin aufsteigen. Ehe ihm seine Pflichten
zugewiesen werden, bringt man ihm bei, seine Rolle zu akzep-
tieren und die Autoritidt der Ranghdheren nicht infrage zu stel-
len. Draegloths widerstehen dieser Indoktrination instinktiv,
doch die meisten leben ihre Frustration an den Feinden ihres
Hauses aus. Ein Draegloth, der seinen Ehrgeiz nicht zu unter-
driicken vermag, konnte sein Haus verlassen und eigene Ziele
verfolgen. Ob diese rebellischen Kreaturen ein Teil von Lolths
Plan sind, noch grofieres Chaos zu sden, ist unklar.

Brutale Gerissenheit und dunkle Magie. Ein Draegloth
liebt das Gefiihl, Gegner mit seinen Klauen und Zihnen in
Stiicke zu reifen und die Magie zu nulzen, die durch seine
Adern flief3t. Die meisten sind zu ungeduldig, um sich auf kom-
plizierte Taktiken einzulassen, doch einige lernen komplexe
Zauber, die noch mehr Schaden anrichten kénnen.

ein Ziel. Treffer: 16 (2W10 + 5) Hiebschaden.

DRAEGLOTH
Grofler Unhold (Ddmon), chaotisch bose

Riistungsklasse 15 (natirliche Ristung)
Trefferpunkte 123 {13W10 + 52)
Bewegungsrate 9 m

CHA
11 (+0)

STR GES
20 (+5) 15 (+2)

KON INT WEI
18 (+4) 13 H) T (+0)

Fertigkeiten Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +3
Schadensresistenzen Bliiz, Feuer, Kalte
Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 13

Sprachen Abyssisch, Elfisch, Gemeinsprache der Unterreiche
Herausforderungsgrad 7 {2.900 EP)

Feenblut. Der Draegloth ist im Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Bezauberungen und kann nicht mit Magie in Schlaf ver-
setzt werden.

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angeborener
Zauber fir den Draegloth ist Charisma (Zauberrettungswurf-5G
11). Der Draegloth kann angeboren die folgenden Zauber wirken,
wobei keine Materialkomponenten nétig sind:

Beliebig oft: Dunkefheit
Jeweils 1/Tag: Feenfeuer, Tanzende Lichter, Verwirrung

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Draegloth fuhrt drei Angriffe aus: einen mit
seinem Biss und zwei mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +& zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
eine Kreatur, Treffer: 16 {2W10 + 5) Stichschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +8 zum Treffen, Reichweite 3 m,




DUSTERLINGE

Uralte Legenden sprechen von cinem Feenwesen, das cinst die
Sommerkonigin verriet. Sein wahrer Name wurde aus den Ge-
schichtsbiichern gestrichen, doch die Erzdhlungen nennen ihn
Dubh Catha, . Dunkle Krihe®, So groft war der Zorn der Som
merkanigin, dass sic alle Mitglieder seines Hauses verfluchte.
Andere Feenwesen bezeichnen die Nachkommen von Dubh Cat-
has Haus als die Dubh Sith oder ,Diisterlinge” in der Gemein-
sprache. Diisterlinge siedeln mcist in abgelegenen Kavernen
und Kammern unter den Stadten anderer Villker, Von dicsen
Enklaven aus diben sie ihre Kunst als Dicbe und Attentiter aus.

Das tidliche Licht. Der Fluch der Sommerkénigin lisst den
Karper eines Disterlings Licht aufsaugen, wodurch die Krea-
tur verdorrt, als wirde sie schnell altern. Aus diesem Grund
bedecken sie jeden Teil ihres Kérpers, wenn sie Helligkeit
ausgeselzl werden kdnnten. Das Licht, das ein Disterling im
Laufe scines Lebens absorbiert hai, brennt sich bei seinem
Tod explosionsartig nach auben, was die Kreatur und viele
ihrer Besitztiimer eindschert.

Liebe zur Kunst. Trotz ihres Fluchs haben Diisterlinge noch
eine starke Vorliche [iir die Schonheit der Kunst. Ein Diister-
ling kénnte es riskieren, einen Blick auf den Sonnenaufgang
zu erhaschen oder cine winzige Kerze zu entziinden, um die
Farben eines Gemildes oder Edelsteins zu betrachien.

Altesten-Transformation. Ein weiser und angesehener
Diisterling kann sich fiir cin Rilual qualifizieren, durch das
er zu cinem Altesten wird. Andere Alleste kennzcichnen den
Anwirter mil leuchtenden Tatowierungen, um eincn Teil des
absorbierten Lichts aus dem Karper zu leiten. Ist das Ritual
erfolgreich, nimmi der Disterling cine hochgewachsene und
schone Gestalt an, wie die eines Elfen mii grauer Haut. Sollte
das Ritual fehlschlagen, stirbt der Anwérter.

DUSTERLING

Kleines Feenwesen, chaotisch neutral

Riistungsklasse 14 {Lederristung)
Trefferpunkte 13 (3W6 + 3)
Bewegungsrate 5 m

STR GES KON INT WEI CHA
9(-1) 16(3) 12{1) 10 (E0) 12(+1) 10 (+0)

Fertigkeiten Akrobatik +5, Heimlichkeit +7, Tauschen +2,
Wahrnehmung +5

Sinne Blindsicht 9 m, Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 15

Sprachen Elfisch, Sylvanisch

Herausforderungsgrad 1/2 (100 EP)

Todesfunke. Wenn der Dusterling stirbt, blitzt nicht-magisches Licht
in einem Radius von 3 m auf, wobei sein Kérper und alle Besitz-
tumer, die nicht aus Metall bestehen oder magisch sind, zu Asche
verbrennen. Alle Kreaturen in dem Bereich, die das helle Licht sehen
kénnen, missen einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 10 able-
gen, um nicht bis zum Ende ihres nichsten Zugs blind zu werden,

Empfindlichkeit gegeniiber Licht. Solange sich der Dusterling
in hellem Licht befindet, ist er im Nachteil bei Angriffswiirfen
sowie Wilrfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die sich aufs Se-
hen beziehen.

AKTIONEN

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer:
5(1W4 + 3} Stichschaden. Ist der Disterling bei seinem Angriffs-
wurfim Vorteil, verursacht er zusitzlich 7 (2W6) Stichschaden.

DUSTERLING-ALTESTER

Mittelgrofies Feenwesen, chaotisch neutral

Riistungsklasse 15 (beschlagene Lederriistung)
Trefferpunkte 27 {5W38 + 5)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
B+ 77 (#3) 12(#)  10(#0) 1432 1B ()

Fertigkeiten Akrobatik +5, Heimlichkeit +7, Tauschen +3,
Wahrnehmung +6

Sinne Blindsicht 9 m, Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 16

Sprachen Elfisch, Sylvanisch

Herausforderungsgrad 2 (450 £P)

Todesblitz. Wenn der Disterling-Alteste stirbt, blitzt magisches
Licht in einem Radius von 3 m auf, wobei sein Korper und alle Be-
sitztiimer, die nicht aus Metall bestehen oder magisch sind, zu
Asche verbrennen. Alle Kreaturen in dem Bereich miissen einen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 11 ablegen. Bei einem Miss-
erfolg erleidet eine Kreatur 7 (2W6) Punkte gleifenden Schaden
und ist blind bis zum Ende ihres nachsten Zugs, wenn sie das
Licht sehen kann. Ist der Rettungswurf erfolgreich, erleidet die
Kreatur den halben Schaden und wird nicht geblendot.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Diisterling-Alteste fithrt zwei Nahkampfan-
griffe aus,

Kurzschwert, Naohkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W6 + 3) Stichschaden. Ist der Dister-
ling-Alteste bei seinem Angriffswurf im Vorteil, verursacht er zu-
satzlich 10 (3W&) Stichschaden.

Dunkelheit {Aufladung nach einer kurzen vder langen Rast). Der
Disterling-Alteste zaubert Dunkelheit, chne Komponenten zu be-
nétigen. Sein Attribut zum Zauberwirken ist Weisheit.
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FALLENSTELLER

Ein Fallensteller ist eine mantarochenartige Kreatur, die in
unterirdischen und natiirlichen Umgebungen lauert. Sie ist in
der Lage, die Farbe und Textur ihrer nach aufien gewandien
zihen Seite zu verdndern, um sich der Umgebung anzupassen,
wihrend die weiche Innenseite selbst an Decken, Winden
oder FuBbdéden haftet. Der Fallensteller verharrt bewegungs-
los in seinem Jagdgebiet, wihrend er darauf wartet, dass sich
Beute nihert. Befindet sich ein Ziel in Reichweite, 16st er sich
von der Oberfliche und schlingt sich um sein Opfer, um es zu
zerdriicken, zu ersticken und dann zu verdauen.

Vielseitige Tarnung. Da Fallensteller die Farbe und Textur
ihrer Aufienhaut an die Umgebung anzupassen vermdgen,
kénnen sie oplisch mit jeder Oberfliche verschmelzen, die aus
Stein, Erde oder Holz bestehl, sodass die Kreaturen nur bei
sehr genaver Beobachtung auffallen. Zwar ist es ihnen nicht
méglich, die Beschaffenheit von Gras oder Sehnee nachzu-
ahmen, aber sie kdnnen ihre Farbe angleichen und sich dann
unter einer ditnnen Schicht PAanzen oder Schnee verstecken.

Stationiire Jiger. Die Kreatur muss ungefahr einmal pro
Woche eine Mahlzeit in der Grife eines Halblings zu sich
nehmen, um zu {iberleben. Sie ist zufrieden damii, an einem
Ort zu bleiben, wenn dieser sie konstant mit Nahrung versorgt.
Somit sind Fallensteller eine Bedrohung in hdufig besuchten
Gewdlbekorridoren und auf Routen durch die Wildnis, aul de-
nen es viel Verkehr gibt. Bei wenig oder unzureichender Beute
verfallt die Kreatur in cinen Zustand der Starre, der Monate
anhalten kann, doch ist sie sich nach wie vor bewusst, wenn
Opfer nahen. Ein Fallensteller, der fast verhungert ist, kénnte
seinen Instinkten trotzen und sein altes Territorium verlassen,
um mehr Beute zu finden.

Vorsicht vor Uberresten. Hat er ein Opfer getotet, zersetzt
und absorbiert der Fallensteller die fleischigen Teile, sodass
Knochen, Metall, Schitze und andere unverdauhare Gegen-
stande tibrig bleiben. Ein Fallensteller, der auf dem Boden
seines Jagdgebiets lauert, kann diese Uberreste mit seinem
cigenen Kérper bedecken, sodass sic wie UnregelmibBigkeiten
auf der Oberfliche aussehen. Dic Kreatur kdnnte sich auch
an einer Wand oder Decke nahe ihrer letzten Beute verbergen
und die Uberreste als Koder verwenden. Eine Kreatur, die in-
nehilt, um die Knochen zu untersuchen und nach Werlgegen-
stinden zu forschen, wird mit hoher Wahrscheinlichkeit die
néchste Mahlzeit des Fallenstellers.

= =
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FALLENSTELLER

Grofle Manstrositdt, gesinnungslos

Riistungsklasse 13 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 85 {10W10 + 30)
Bewegungsrate 3 m, klettern 3 m

STR GES KON INT WEI CHA
17 (+3) 10 {+0) 17 (+3) 2(-4) 13(+7) 4 (-3}

Fertigkeiten Heimlichkeit +2

Sinne Blindsicht 9 m, Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 11
Sprachen —

Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

Falsches Erscheinungshild: Solange der Fallensteller an einer Ober-

} flache haftet und bewegungslos bleibt, ist er fast nicht von seiner

Umgebung zu unterscheiden. Eine Kreatur, die ihn sehen kann
und einen erfolgreichen Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen)
oder Intelligenz (Naturkunde) gegen SG 20 ablegt, bemerkt seine
Anwesenheit.

Spinnenkiettern: Der Fallensteller kann schwierige Oberflichen
erklimmen und sogar kopfiber an der Decke hingen, ohne einen
Attributswurf machen zu missen.

AKTIONEN

Ersticken: Der Fallensteller bestimmt eine Kreatur der Gréfienkate-
gorie groR oder kleiner, die er sehen kann und die sich innerhalb
von 1,50 m befindet. Dem Ziel muss ein Geschicklichkeitsrettungs-
wurf gegen SG 14 gelingen, um nicht gepackt zu werden {SG 14
zum Entkommen). Bis der Haltegriff endet, erleidet das Ziel 17
(4W6 + 3) Punkte Wuchtschaden plus 3 (TW6) Punkte Saurescha-
den zu Beginn eines jeden seiner Ziige. Solange das Ziel auf diese
Weise gepackt ist, ist es festgesetzt, blind und droht zu ersticken.
Der Fallensteller kann nur eine Kreatur auf einmal umschlingen.

—r e ——— e = ———
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FEUERMOLCHE

In Regionen mit heificn Quellen, vulkanischer Aktivitit oder
dhnlich heifien und feuchten Bedingungen kann man die
Feuermolche finden. Diese humanoiden Amphibien leben in
einer militaristischen Theokratie, die das elementare Feuer in
seiner schlimmsten Verkirperung verehri.

Streben nach Hitze. Fenermolche bendtigen heifics Wasser,
um zi leben und sich fortzupllanzen. Sic werden trage, sowohl
geisiig als auch kirperlich, wenn sic cine Woche ohne feuchte
Hitze verbracht haben. Langfristiger Mangel daran kann eine
Feuermolch-Gemeinschaft zum Erliegen bringen, da die Krea-
turcn in Kaltestarre verfallen und sich ihre Eier nicht mehr
cntwickeln.

Feuermolche graben nach Hitzequellen in der Erde, wie
kochendem Schlamm und heien Quellen, das sie ideale Orte
fir ihre Siedlungen darsiellen. Durch Grabungen und Abbau
schaflen sie Wohnraum und sichern sich cinen grofen Vorrat
an Mineralien lir andere Zwecke wic Verhiittung, Schmicde-
kunst und Alchemie. Jeder Hort umfasst ein Netzwerk aus
Tunneln und Rohren, um heifie Flissigkeiten in die ganze
Sicdlung zu leiten.

Dic Alchemie, die ihr Volk praktiziert, konzentriert sich auf
Feuer. Eine ihrer liebsten Mixturen isi eine Pasle aus Schwe-
fel. Mineralsalzen und OL Viele Feuermaolche haben es sich zur
Gewohnheil germacht, diese Mischung zu kauen, da sie cinc an-
genehme innere Wirme herbeifiithrt und ihnen cerlaubt, cinen
kleinen Feuerball zu speien. Dic meisten ihres Volkes tragen
einen Behilter mit der Paste bei sich.

Religios und militant. Gesellschaft und Kultur der Feuer-
molche basieren auf der Anbetung von Imix, dem Prinzen des
Béscn Feuers. Diese Religiositdt macht ihr Volk aggressiv, zor-
nig und grausam, Hexenmeister des lmix lehren, dass Krieger,
die diese Eigenschallen in der Schlachl unter Beweis siellen,
vom Feuerprinzen bertihri werden und in einen [asl unaufhali-
samen Kamplrausch verfallen.

Hexenmeister des Imix befehligen die Krieger, dic ihren Wert
beweisen sollen, indem sic auf Plindcrungen auszichen und
Schilze und Gefangene erbeuten. Nachdem dic Hexenmeister
das beste Raubgut als Gabe fiir Imix an sich genommen haben,
wird die {ibrige Beute nach Leistung aufgeteilt. Gefangene, die
keinen offensichtlichen Nutzen haben, werden Imix geopfert
und dann gegessen. Wer dazu imstande scheint, unter Tage
zu arbeiten und andere Aufgaben zu verrichten, wird fiir eine
Weile als Sklave im Horl gehalten, ehe ihn dasselbe Schick-
sal erwartet.

Wenn Feuermolche in den Krieg ziehen, nichi nur auf einen
gelegentlichen Uberfall, machen sie keine Gefangenen. Thr
Ziel ist kein anderes als dic vollstandige Ausloschung ihrer
Feinde —und die grébte Feindschaft verspliren sic fiir anderc
ihrer Art. Begegnen sich zwei Gruppen von Feuermolchen, ist
es wahrscheinlich, dass sie um das gleiche Territorium wett-
eilern, und fir gewdhnlich ist ein blutiger Kampf die Folge.

Riesenschreiter. Feuermolche haben eine enpge Beziehung
zu ciner Art monstréser Bestie, von der sie glauben, dass Imix
sie ihnen als Unterstilzung geschickt hat. Dieser Glaube be-
ruht auf der Fahigkeil der Kreatur, eine Wolke aus Flammen
ausspeien zu konnen. Die Monsier werden Riesenschreiter
genannt und erscheinen vogel- und reptilienariig, sind aber
weder das Eine noch das Andere. Feucrmaolche bicten den
Krealuren in ihren Horten einen sicheren Unterschlupf, Nah
rung und Laichplitze, und die Schreiter vergelten ihnen diese
Freundlichkeit, indem sie freiwillig als Reittiere fiir die Krie-
gerelite des Volkes dienen.

FEUERMOLCH-KRIEGER

Mittelgrofier Humanoider (Feuermolch), neutral bése

Riistungsklasse 16 {Kettenhemd, Schild)
Trefferpunkte 22 (4W8 + 4)
Bewegungsrate 5 m

STR GES KON INT WEI CHA
10(+0) 131 12(1)  7(=2) 1N (@*0) 8(-1)

Schadensimmunititen Feuer

Sinne Passive Wahrnehmung 10
Sprachen Drakonisch, Ignal
Herausforderungsgrad 1/2 (100 EP)

Amphibisch. Der Feuermolch kann Luft und Wasser atmen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Feuermolch fiihrt zwei Angriffe mit seinem
Krummsabel aus.

Krummsiibel. Nahkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel, Treffer: 4 (1W6 + 1) Hiebschaden.

Feuer spucken [Aufladung nach einer kurzen oder langen Rast). Der
Feuermolch speil Feuer auf eine Kreatur innerhalb von 3 m. Das
Ziel muss einen Geschicklichkeitssrettungswurf gegen SG 11 ab-
legen. Bei einem Misserfolg erleidet es 9 (2W8) Punkte Feuerscha-

den ader die Hilfte bei einem erfolgreichen Rettungswurf, "C
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FlUp s1E 15T ES IMMER EIN KAMPF Bis um ToD, ALSO SOLLTE ES DAS AUEH
FUR DICH SEIN

RIESENSCHREITER

Grofle Monstrositit, neutral bise

Riistungsklasse 14 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 22 (3W10 + 6}
Bewegungsrate 15 m

STR GES
18 (+4) 13 (+1}

KON INT WEI
14 {+2) 4 (=37  12(+7)

CHA
6 (~2)

Schadensimmunititen Feuer
Sinne Passive Wahrnehmung 11
Sprachen —
Herausforderungsgrad 1 (200 EP)

Feuerabsorption. Wenn der Riesenschreiter von einem Angriff
mit Feuerschaden getroffen wird, erleidet er keinen Schaden und
erhilt Trefferpunkte in Hihe des halben verursachten Feuerscha-
dens zuriick.

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer; & {1W8 + 4) Stichschaden.

Flammenentladung (Aufladung 5-6). Der Riesenschreiter speit eine
Flammenwolke auf einen Punkt, den er sehen kann und der sich in-
nerhalb von 18 m befindet. Jede Kreatur im Radius von 3 m um diesen
Punkt muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 12 able-
gen. Bei einem Misserfolg erleidet sie 14 (4W6) Punkte Feuerschaden
oder die Hilfte bei einem erfolgreichen Rettungswurf. Das Feuer
breitet sich um Ecken aus und entziindet brennbare Gegenstiande im
Bereich, die nicht getragen oder in der Hand gehalten werden.

1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W8 + 1) Stichschaden.

. - ELminsTER
FEUERMOLCH,
HEXENMEISTER VON IMIX
Mittelgrofier Humanoider (Feuermolch), neutral hise
Riistungsklasse 10 {13 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 33 (6W3 + 6)
Bewegungsrate 9 m
STR GES KON INT WEI CHA
1B3H 110 12+ 9(-1) M+ 14 {+2)

Schadensimmunitdten Feuer

Sinne Dunkelsicht 36 m {durchdringt magische Dunkelheit},
passive Wahrnehmung 10

Sprachen Drakonisch, Ignal

Herausforderungsgrad 1 (200 EP}

Amphibisch. Der Feuermolch kann Luft und Wasser atmen.

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angeborener
Zauber fiir den Feuermolch ist Charisma. Er kann beliebig oft Ma-
gierriistung (nur Reichweite ,selbst"} wirken, wobei keine Material-
komponenten nétig sind.

Zauberwirken. Der Feuermolch ist ein Zauberwirker der 3. Stufe.
Sein Attribut zum Zauberwirken ist Charisma {Zauberrettungs-
wurf-SG 12, +4 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er erhilt seine
verbrauchten Zauberplitze zuriick, wenn er eine kurze oder lange
Rast abschliefét. Er kennt die folgenden Hexenmeisterzauber:

Zaubertricks (beliebig oft): Feuerpfeif, Géttliche Fiihrung, Licht,
Magierhand, Taschenspielerei

1.-2. Grad {2 Zauberplitze des 2. Grades): Brennende Hinde,
Flammenkugel, Hollischer Tadel, Sengender Strah!

Segen des fmix, Wenn der Feuermolch einen Gegner auf 0 Treffer-
punkte reduziert, erhilt er 5 temporire Trefferpunkte.

AKTIONEN
Morgenstern. Nahkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen, Reichweite

———— 3 F T
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FLEGELSCHNECKE

Grofier Elementar, gesinnungslos

Riistungsklasse 16 (natiirliche Rilstung)
Trefferpunkte 52 (SW1C + 25)
Bewegungsrate 3 m

STR GES KON INT WEI CHA
17(43)  5(-3) 205 3(-4) 10H0)  5(-3)

Schadensimmunitiiten Feuer, Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Blindsicht 18 m, Erschiitterungssinn 18 m, passive
Wahrnehmung 10

Sprachen —

Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

Antimagischer Panzer, Die Schnecke ist im Vorteil bei Rettungs-
wiirfen gegen Zauber. Auflerdem ist jede Kreatur, die einen Zau-
berangriff gegen die Schnecke ausfiihrt, bei ihrem Angriffswurfim
Nachteil. Wenn der Schnecke ein Rettungswurf gegen einen Zau-
, ber gelingt oder ein Zauberangriff sie verfehlt, wird mit einem Weo
“-' " AT - : bestimmt, ob es zu einem zusitzlichen Effekt kommt:

AT , Rt

1-2: Beeinflusst der Zauber ein Gebiet oder hat er mehrere Kreatu-
ren zum Ziel, misslingt er und hat keinen Effekt. Betrifft der Zauber
nur die Schnecke, hat er auf diese keinen Effekt und wird auf den Wir-

FLE GE LS G H N E C KE ker zuriickgeworfen, wobei der Zauberplatz, Zauberrettungswurf-5G,

Eine Flegelsehnecke ist eine Kreatur der elementaren Crde, Angriffsbonus und das Zauberattribut des Wirkers verwendet werden.
deren vielfarbiger Panzer hoch gehandelt wird. Jiger kénnten ein 3—4: Kein zusitzlicher Effekt.

falsches Gefiihl der Sicherheit empfinden, wenn sic das schwer- 5—6: Der Panzer der Schnecke wandelt cinen Teil der Magie in eine
fallige, scheinbar nicht feindselige Wesen schen. Kommt ihr al- Entladung destruktiver Energie um. Jede Kreatur innerhalb von 9 m
lerdings cine Kreatur zu nahe, die grofi genug ist, um cine Gefahr um die Schnecke muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 15
darzustellen, gibt die Flegelschnecke eine Entladung aus schil- ablegen. Bei einem Misserfolg erleidet eine Kreatur 1W6 Punkte Ener-
lerndem Licht ab und greift mit ihren keulenartigen Tentakeln an. gieschaden oder die Halfte bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

Spur aus Schitzen. Wird eine Flegelschnecke in Ruhe ge-
lassen, bewegt sie sich langsam tiber den Boden und verzehrt
alles aul der Oberfliche, auch Felsen, Sand und Erde. Sie hélt
nur an, um sich an Kristallwuacherungen und anderen grolden
Mineralienvorkommen zu laben. Die Kreatur hinlerldsst eine
schimmernde Schlcimschicht, die schnell zu einer ditnnen,
fast transparenten Substanz aushartet, dic fiir die Schnecke
unverdaulich ist. Dicses glasartige Material kann gesammell
und in Form geschnitten werden, um unterschiedlich klare
Fensterscheiben zu erzeugen. Man kann es auch erhitzen und
zu Glasgegenstanden anderer Art verarbeiten. Einige Huma-
noide verdienen ihren Lebensunterhalt damit, Flegelschne- AKTIONEN
cken zu folgen und das Glas zu sammeln.

Peitschende Tentakel. Die Flegelschnecke besitzt fiinf peitschende
Tentakel, Erleidet sie 10 oder mehr Schadenspunkte in einem ein-
zigen Zug, stirbt ciner der Tentakel ab. Bleibt auch nur ein Tentakel
iibrig, wachsen alle toten innerhalb von 1W4 Tagen nach. Wenn alle
Tentakel sterben, zieht sich die Schnecke in ihren Panzer zurick,
wodurch sie vollstindige Deckung erhilt, und beginnt zu jaulen.
Das Gerausch kann auf 180 m gehsrt werden und endet nur, wenn
die Schnecke 5W6 Minuten spiter stirbt. Heilmagie, die Gliedma-
Ren wiederherstellt, wie der Zauber Regeneration, kann ihren Tod
verhindern.

Mehrfachangriff. Die Schnecke filhrt so viele Flegeltentakel-An-

it 7 griffe aus, wie sie Tentakel besitzt, alle gegen dasselbe Ziel.

E,’EN FANRER EINER FLEGEL"-;CHNECKE Wt Flegeltentakel. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reich-

Ein Flegelschneckenpanzer wiegt ungefahr 250 Pfund. Er dieites3 i, &in Ziel, Treffee s {1W6 + 3) Wichtsehsden

besitzt viele Anwendungsméglichkeiten und kann, sofern p ’ ) '

er intakt ist, fiir 5.000 GM verkauft werden. Schillernder Panzer {Aufladung nach einer kurzen oder langen
Viele [dger begehren den Panzer wegen seiner antima- Rast). Der Panzer schillert bis zum Ende des nichsten Zugs der

gischen Eigenschaften. Ein geschickter Ristungsschmied Schnecke in verwirrendem, buntem Licht. Wihrend dieser Zeit

kann daraus drei Schilde herstellen. Fiir 1 Monat gewihrt strahlt er in einem Radius von 9 m helles Licht aus sowie in weite-

jeder Schild dem Trager das Merkmal Antimagischer Pan- ren 9 m ddmmriges Licht. Kreaturen, die die Schnecke sehen kén-

zer der Schnecke. Schwindet die Magie des Schilds, bleibt nen, sind im Nachteil bei Angriffswiirfen gegen sic. Beim Einsatz

ein exotischer, aber profaner Gegenstand zuriick, der die der Fahigkeit muss jede Kreatur, die sich in dem hellen Licht befin-

perfekte Grundlage fiir ein Zauberabwehrschild ist. det und die Schnecke zehen kann, einen erfolgreichen Weisheits-
Ein Flegelschneckenpanzer kann auch verwendet werden, rettungswurf gegen 5G 15 ablegen, um nicht betdubt zu werden,

um eine Robe der schillernden Farben herzustellen. Der Pan- bis das Licht endet.

zer wird zermahlen und zu den Pigmenten hinzugefiigt,
mit denen das Kleidungsstiick gefirbt wird. Das Pulver ist
zudem die materielle Komponente fur das Ritual, mit dem

die Robe verzaubert wird.
| » E = ———— == === )

Schiitzender Panzer: Die Schnecke zieht sich in ihren Panzer zu-
riick und erhilt einen Bonus von +4 auf ihre RK. Sie kann in ihrem
Zug als Bonusaktion wieder aus dem Panzer kammen,
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FLINKLING

Winziges Feenwesen, chaotisch bise

Riistungsklasse 16
Trefferpunkte 10 (3W4 + 3)
Bewegungsrate 36 m

STR
4(-3)

GES
23 (+6)

KON
13 (+1)

INT
10 (+0)

WEI
12 {+1)

CHA
7(-2)

Fertigkeiten Akrobatik +8, Fingerfertigkeit +8, Heimlichkeit +8,
Wahrhnehmung +5

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 15

Sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch

Herausforderungsgrad 1 (200 EP)

Verschwemmene Bewegung. Angrifiswiirfe gegen den Flinkling
sind im Nachteil, sclange dieser nicht kampfunfihig oder fest-
gesetzt ist.

Entrinnen. Wenn der Flinkling einem Effekt ausgesetzt ist, der ihm
einen Geschicklichkeitsrettungswurf erlaubt, um den Schaden zu
halbieren, erleidet er bei einem erfolgreichen Rettungswurf gar kei-
nen Schaden oder die Hilfte, wenn der Wurf misslingt.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Flinkling fithrt drei Angriffe mit seinem
Dolch aus.

| Delch. Nahkampf oder Fernkampf-Waffenangriff: +8 zum Treffen,

Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel.
Treffer: 8 {1W4 + 6) Stichschaden.

e m— = o e e e |
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FLINKLING

Flinklinge sausen durch die schaurigen, knorrigen Walder, in
denen die Feen des Winterhofs regieren, sowohl im Feywild als
auch in der Welt der Sterblichen. Sie rennen so schnell, dass die
Augen sic nicht erfassen kénnen, und scheinen wenig mehr zu
scin als cin verschwommenes Flimmern in der Lufl.

Ein Flinkling ist ein kleines, schlankes Feenwesen und ah-
nelt einern schrodchtigen Elfen mit scharfen, wilden Gesichts-
zligen. Seine kalten, grausamen Augen leuchten wie Juwelen.

Lebe schnell, stirb jung. Flinklinge verdanken ihre Existenz
— und ihr Ungliick — der Kénigin von Luft und Dunkelheit, der
schrecklichen Herrscherin des Hofes der Abendddmmerung.
Die Kreaturen, die zu den Flinklingen wurden, waren einst
ein Volk von faulen, egoistischen Feenwesen und felgten dem
Ruf ihrer Kanigin einmal zu oft zu spat. Um ihre Schritte zu
beschleunigen und sie zu lchren, dem Willen ihrer Herrsche-
rin zu [olgen, lel diese sic schrumpfen und vervielfachte ihr
Lebenstempo. Der Fluch der Konigin verlieh den Flinklingen
ihre unglaubliche Geschwindigkeit, zwang ihnen aber auch
die ruhelose Hast auf, mit der sie durch das Leben eilen - kein
Flinkling wird alter als fiinfzehn Jahre.

Zu schnell fiir Worte. Aus der Perspektive eines Flinklings
ist die Welt der Sterblichen ein schwerfélliger Ort: Wirbel-
stiirme kriechen gemdéchlich {iber die Erde, Regen sinkt zu
Boden wie langsame Schneeflocken, Blitze bewegen sich
schleppend von Wolke zu Wolke. Die trage und langweilige
Welt scheint von schlifrigen Kreaturen bewohnt zu sein, deren
tiefe, blokende Sprache keine Bedeutung hat.

Fiir andere Lebewesen ist ein Flinkling kaum wahrnehmbar
schnell und ist nur als unbestimmter verschwommener Fleck zu
erkennen, wenn er sich bewegt. Sein grausames Lachen klingt
wie eine Salve schneller Staccatolaute, seine Sprache wie ein
schrilles Quieken. Nur wenn ein Flinkling sich absichtlich ver-
langsamt, was er nicht gern tut, kdnnen andere Wesen ihn rich-
tig sehen, horen und verstehen. Ein ,stehender” Flinkling ist
niemals wirklich rubig und bewegt sich standig auf dem Fleck,
als kénnte er es kaum erwarten, wieder loszusausen.

Chaos, nicht Mord. Flinklinge besitzen ein launenhafies We-
sen, das gut zu ihrer iiberbordenden Energie passt. Sie denken
so schnell, wie sie rennen, und haben immer ctwas vor, Ein
Flinkling verbringt den Grofiteil seiner Zeit damit, langsameren
Kreaturen Streiche zu spielen. Sie lassen kaum eine Gelegen-
heit verstreichen, einer Person die Schniirsenkel zusammenzu-
binden, einen Schemel wegzuziehen, auf den sie sich gerade set-
zen will, oder einen Sattel zu 18sen, wenn niemand hinschaut.

Solche Streiche sind jedoch mitnichten die Grenze ihrer
basartigen Schadenfreude. Zwar wiirden sie nie direkt einen
Mord begehen, aber Flinklinge kénnen ein Leben auf viele
Arten ruinieren: Sie stehlen einen wichtigen Brief, klauen
Miinzen, die fiir die Armen gedacht waren, oder platzieren
einen gestohlenen Gegenstand in jemandes Tasche. Flinklinge
geniefien es, Leid zu verursachen, das iiber blofie Streiche
hinausgeht, besonders wenn die Schuld fiir ihre Taten anderen
zugeschrieben wird und sie so fiir Zwietracht sorgen.




FROSCHEMOTH

Riesige Monstrositdt, gesinnungsios

Riistungsklasse 14 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 184 (16W12 + 80)
Bewepgungsrate 9 m, schwimmen 9 m

STR GES KON INT WEl  CHA
23(+6) 13{+1) 20(+5) 2{-4) 12(1) 5{3)

Rettungswiirfe KON +9, WEI +5

Fertigkeiten Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +9
Schadensresistenzen Blitz, Feuer

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 19
Sprachen —

Herausforderungsgrad 10 {5.900 EP)

Amphibisch. Der Froschemoth kann Luft und Wasser atrmen.

Schockempfindlichkeit. Wird dem Froschemoth Blitzschaden zu-
gefligt, erleidet er bis zum Ende seines nichsten Zugs mehrere
Effekte: Seine Bewegungsrate wird halbiert, er erhilt einen Malus
von -2 auf seine RK und Geschicklichkeitsrettungswiirfe, er kann
keine Reaktionen und Mehrfachangriffe nutzen und in seinem
Zug nur entweder eine Aktion oder Bonusaktion verwenden,
nicht beides.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Froschemoth fithrt zwei Angriffe mit seinen
Tentakeln aus. Zusiatzlich kann er seine Zunge oder seinen Biss
verwenden.

Tentakel, Nahkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen, Reichweite
6m, ein Ziel. Treffer: 19 (3W8 + 6) Wuchtschaden, und das Ziel ist
gepackt (SG 16 zum Entkommen), wenn seine Grofienkategorie
riesig oder kleiner ist. Bis der Haltegriff endet, kann der Frosche-
math diesen Tentakel nicht auf ein anderes Ziel verwenden. Der
Froschemoth besitzt vier Tentakel.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 22 (3W10 + 6) Stichschaden, und das Ziel wird ver-
schluckt, wenn seine Gréflenkategorie mittelgro® oder kleiner ist.
Die verschluckte Kreatur ist blind und festgesetzt, hat vollstandige
Deckung gegen Angriffe und andere Effekte von auerhalb des Fro-
schemoths und erleidet 10 (3W86) Punkte Sdureschaden zu Beginn
eines jeden Zugs des Monsters.

Der Wanst des Froschemoths kann bis zu zwei Kreaturen auf
einmal aufnehmen. Wenn das Menster in einem Zug 20 oder mehr
Punkte Schaden durch eine Kreatur in seinem inneren erleidet,
muss ihm am Ende des Zugs ein Konstitutionsrettungswurf gegen
SG 20 gelingen, um nicht alle verschluckten Kreaturen hochzuwdir-
gen. Hochgewiirgte Kreaturen landen liegend in einem Bereich
innerhalb von 3 m um den Froschemoth. Stirbt das Monster, sind
verschluckte Kreaturen nicht linger festgesetzt und kénnen 3 m
ihrer Bewegungsrate verwenden, um sich liegend aus dem Kadaver
zu befreien,

Zunge. Der Froschemoth wiahlt eine mittelgroRe oder kleinere
Kreatur aus, die er sehen kann und die sich innerhalb von 6 m be-
findet. Das Ziel muss einen Starkerettungswurf gegen SG 18 able-
gen. Bei einem Misserfolg wird es in einen freien Bereich innerhalb
von 1,50 m zum Froschemoth gezogen und dieser fithrt als Bonus-
aktion einen Biss-Angriff gegen die Kreatur durch.

FrROSCHEMOTH

Per in Simpfen hausende Froschemoih ist ein amphibisches
Raubtier von der Grofc cines Elefanten. Uir besitzt vier Tenta-
kel, eine dicke gummiartige Haut, ein Maul voller Reiflizihne
und mit einer Greifzunge sowic cinen ausfahrbaren Augen-
stiel mil drei Glubschaugen, dic in unterschicdliche Richiun-
gen hlicken.

Auflerweltliches Wesen, Froschemoths sind Kreaturen, die
nicht von dieser Well stammen. Ein Tagebuch, das angeblich
vor langer Zeil von einem Magier namens Lum dem Wahnsin-
nigen verfasst wurde, beschreibi seltsame, zylindrische Kam-
mern aus Mectall, die unter der Erde vergraben waren und aus
denen die Froschemoths kletierien. Allerdings gibt es keine
verlidsslichen Berichte {iber dic Lage eines solchen Oris.

Von Geburt an hungrig. Allc paar Jahre kann ein Frosche-
moth befruchtete Eier legen, ohne sich paaren zu miisser.

Me Kreatur kiitmmert sich nicht um ihr Gelege und [risst die
Schliipflinge mitunter sogar. Das Uberleben der Jungen hingt
oft davon ab, dass ihr Erzeuger sie aus Desintercsse allein
ldsst. Ein nengeborener Froschemoth wachst innerhalb von
Monaten zu voller Grofie heran, indem er wahlles andere
Kreaturen in seinem Sumpfrevier jagt. Er lernt, seinen ge-
waltigen Karper in trithen Tiimpeln zu verstecken, wobei nur
der Augensticl aus dem Wasser ragt, um nach Beute Ausschau
zu halten. Kommt potenzielle Nahrung in seine Reichweite,
bricht der Froschemoth aus seinem Timpel hervor und schligt
mit Tentakeln und Zunge um sich. Brist in der Lage, mehrere
Ziele auf einmal anzugreifen und sic aul Absiand zu halien,
wihrend er gleichzeitig seine Zunge um ein anderes windel, es
heranzieht und verschlingt.

Von Bullywugs verehrt, Trifft cin Bullywug-Stamm auf
einen Froschemoth, behandeln die Kreaturen ihn als Gott und
tun alles, um das Mouster in ithren Hort zu locken. Ein Fro-
schemoth kann (in gewisser Weise) gezahmt werden, indem
man ihm Nahrung anbietel. Aullerdem vermogen Bullywugs
auf grundlegender Ebene mil ihm zu kommunizieren, sodass
die Kreatur viclleicht nur cinige von ihnen frissi, ehe sie den
anderen folgt. Der Stamm sammelt Nahrung als Tribut [ir die
Kreatur, errichtet ihr eine bequeme Behausung, beschiitzt sie
lanatisch vor jeder Gefahr und versucht dafiir zu sorgen, dass
alle jungen Froschemoths tiberleben.
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ALHOON

Mittelgrofier Untoter, jede béise Gesinnung

Riistungsklasse 15 {nattirliche Riistung)
Trefferpunkte 120 (16W8 + 48)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT  WEl  CHA
1 E0)  12(+1) 16 (+3) 19 (+4) 1T (+3) 17 (+3)

Rettungswilrfe KON +7, INT +8, WEI +7, CHA +7

Fertigkeiten Arkane Kunde +8, Geschichte +8, Heimlichkeit +5,
Motiv erkennen +7, Tduschen +7, Wahrnehmung +7

Schadensresistenzen Blitz, Kilte, nekrotisch

Schadensresistenzen Gift; Wucht-, Stich- und Hiebschaden
durch nicht-magische Angriffe.

Zustandsimmunitiiten Erschépfung, bezaubert, gelahmt,
verdngstigt, vergiftet

Sinne Wahre Sicht 36 m, passive Wahrnehmung 17

Sprachen Tiefensprache, Gemeinsprache der Unterreiche,
Telepathie 36 m

Herausforderungsgrad 10 (5.900 EF)

Magieresistenz. Der Alhoon istim Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.

Angeborenes Zauberwirken (Psionik]. Das Attribut zum Wirken an-
geborener Zauber fir den Alhoon ist Intelligenz (Zauberrettungs-
wurf-5G 16). Er kann angeboren die folgenden Zauber wirken,
wobei keine Komponenten nétig sind:

Beliebig oft: Gedanken wahrnehmen, Schweben
Jeweils 1/Tag: Monster beherrschen, Ebenenwechsel (nur Reich-
weite ,selbst"}

Zauberwirken. Der Alhoon ist ein Zauberwirker der 12. Stufe. Sein
Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz {Zauberrettungswurf-
$G 16, +8 zum Treffen mit Zauberangriffen). Der Alhoon hat die
folgenden Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Kalte Hand, Magierhand, Schockgriff,

Tanzende Lichter, Taschenspielerei

1. Grad (4 Zauberplitze): Magie entdecken, Magisches Geschoss,
Schild, Sefbstverkleidung

2. Grad (3 Zauberplitze): Spiegelbilder, Unsichtbarkeit, Sen-
gender Strahl

3. Grad (3 Zauberplatze): Blitz, Fliegen, Gegenzauber

4, Grad (3 Zauberplatze): Evards Schwarze Tentakel, Tddliches
Phantom, Verwirrung

5. Grad (2 Zauberplatze): Energiewand, Erinnerung veriindern

6. Grad (1 Zauberplatz): Auflosung, Kugel der Unverwundbarkeit

Widerstand gegen Vertreibung. Der Alhoon ist im Vorteil bei Ret-
tungswiirfen gegen Effekte, die Untote vertreiben.

AKTIONEN

Kalte Hand. Nahkampf-Zouberangriff: +8 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 10 (3W6) Kilteschaden.

Gedankenschiag (Aufladung 5-6). Der Alhoon gibt auf magische
Weise psychische Energie in einem Kegel von 18 m ab. Jeder Krea-
tur in dem Bereich muss ein Intelligenzrettungswurf gegen 5G 16
gelingen, um nicht 22 (4W3 + 4) Punkte psychischen Schaden zu
erleiden und fur 1 Minute betdubt zu werden. Die Kreatur kann
diesen Rettungswurf am Ende eines jeden ihrer Ziige wiederholen

VARIANTE: GEDANKENSCHINDER-LicH (ILLITHILICH)
Den Pfad zum wahren Lich kénnen nur die machtigsten
Magier der Gedankenschinder beschreiten, da er die Fahig-
keit erfordert, ein Seelengefif zu erschaffen und den Zauber
Einkerkerung zu wirken. Ein Gedankenschinder-Lich nutzt die
Spielwerte des Lichs (siehe Monster Manual (Monsterhand-
buch)) mit folgenden Anpassungen:

Er hat einen Herausforderungsgrad von 22 (41.000 EP).

Er spricht die Tiefensprache sowie die Gemeinsprache der Unter-
reiche und beherrscht Telepathie mit einer Reichweite von 36 m.
Er besitzt die Merkmale Magieresistenz und Angeborenes
Zauberwirken (Psionik) sowie die Aktionsoptionen Ten-
takel, Gehirn entnehmen und Gedankenschlag {alle unten
beschrieben). Solange der Gedankenschinder-Lich sein
Seelengefifs mit gefangenen Seelen speist, behilt er die
Fahigkeiten, seine Tentakel einzusetzen und Gehirne zu
entnehmen.

+ Seine Auswahl an legendaren Aktionen {unten beschrieben)
unterscheidet sich von der eines gewdhnlichen Lichs,

Magieresistenz. Der Lich ist im Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.

Angeborenes Zauberwirken (Psionik). Das Attribut zum Wirken
angeborener Zauber fiir den Lich ist Intelligenz (Zauberret-
tungswurf-SG 20). Er kann angeboren die folgenden Zauber
wirken, wobei keine Komponenten nétig sind:

Beliebig oft: Gedanken wahrnehmen, Schweben
Jeweils 1/Tag: Monster beherrschen, Ebenenwechsel
{nur Reichweite , selbst")

AKTIONEN

Tentakel. Nahkampf-Waffenangriff: +12 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, eine Kreatur. Treffer: 21 (3W10 + 5) psychischer Scha-
den. Wenn das Ziel eine Kreatur der GréRenkategorie grof
oder kleiner ist, ist es gepackt {SG 15 zum Entkommen) und
muss einen erfolgreichen intelligenzrettungswurf gegen SG 20
ablegen, um nicht betaubt zu werden, bis der Haltegriff endet.

Gehirn entnehmen. Nahkampf-Waffenangriff: +12 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein kampfunfihiger Humanoider, der vom
Gedankenschinder gepackt ist. Treffer: 55 (10W10) Stichschaden,
Wenn dieser Schaden das Ziel auf 0 Trefferpunkte reduziert,
totet der Gedankenschinder es, indem er sein Gehirn entfernt
und verzehrt.

Gedankenschlag {Aufladung 5-6). Der Lich gibt auf magische
Weise psychische Energie in einem Kegel von 18 m ab. Jeder
Kreatur in dem Bereich muss ein Intelligenzrettungswurf gegen
SG 18 gelingen, um nicht 27 (5W8 + 5) Punkte psychischen Scha-
den zu erleiden und fiir 1 Minute betdubt zu werden. Die Kreatur
kann diesen Rettungswurf am Ende eines jeden ihrer Ziige wie-
derholen und den Effekt auf ihr bei einem Erfolg beenden.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Gedankenschinder-Lich erhilt die folgenden Optionen far
legendire Aktionen, welche die legendéren Aktionen des ge-
withnlichen Lichs vollstindig ersetzen.

Tentakel, Der Lich fithrt einen Angriff mit seinen Tentakeln aus.

Gehirn entnehmen (kostet 2 Aktionen). Der Lich verwendet
Gehirn entnehmen.

Gedankenschlag (kostet 3 Aktionen). Der Lich lidt seinen
Gedankenschlag auf und verwendet ihn.

Zauber wirken (kostet 1-3 Aktionen). Der Lich verbraucht
einen Zauberplatz und wirkt einen Zauber des 1,, 2. oder 3,
Grades, den er varbereitet hat. Dies kostet ihn 1 legendire
Aktion pro Grad des Zaubers,

und den Effekt aufihr bei einem Erfolg beenden.

.y
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tengehirn nicht an dem telepathischen Gespréich teilhaben,
sollte es keine psychische Verbindung mit der Kreatur auf
gebaut haben, dic den Kontakt angestofien hat.

+ Alle Kreaturen, mit denen das Allestengehirn cine psychi-
sche Verbindung eingegangen ist, héiren ein schwaches,
unverstindliches Flistern in den Tiefen ihres Verstands.

Dieses psychische Ranschen sind die verstreuten Gedanken

des Aliestengehirns, vermischt mit denen aller Kreaturen,
mit denen es verbunden ist.

Wenn das Altestengehirn stirht, enden diese Effekte augen-
blicklich.
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ALTESTENGEHIRN

Grofte Aberration, rechtschaffen bése

Riistungsklasse 10
Trefferpunkte 210 (2010 + 100)
Bewegungsrate 1,5 m, schwimmen 3 m

STR GES
15(+2) 10 (+0)

KON INT WEI
20 (+5) 21 (+5) 19 (+4)

CHA
24 (+7)

Rettungswiirfe INT +10, WEI 49, CHA +12

Fertigkeiten Arkane Kunde +10, Einschiichtern +12, Motiv
erkennen +14, Tiuschen +12, Uberzeugen +12

Sinne Blindsicht 36 m, passive Wahrnehmung 14

Sprachen Versteht Gemeinsprache, Tiefensprache und
Gemeinsprache der Unterreiche, kann aber nicht sprechen;
Telepathie 7,5 km

Herausforderungsgrad 14 (11.500 EP)

Kreaturensinn. Das Altestengehirn ist sich der Prisenz jeder
Kreatur innerhalb von 7,5 km bewusst, wenn diese einen Intelli-
genzwert von 4 oder héher besitzt. Es kennt die Entfernung und
Richtung zu jeder Kreatur sowie ihren Intelligenzwert, kann aber
nicht mehr als das spiiren. Eine Kreatur, die von Gedankenleere,
Unauffindbarkeit oder dhnlicher Magie geschutzt wird, kann auf
diese Weise nicht wahrgenommen werden.

Angeborenes Zauberwirken (Psionik). Das Attribut zum Wirken
angeborener Zauber fur das Altestengehirn ist Intelligenz (Zauber-
rettungswurf-5G 18). Es kann angeboren die folgenden Zauber
wirken, wobei keine Komponenten nétig sind:

Beliebig oft: Gedanken wahrnehmen, Schweben
Jeweils 1/Tag: Monster beherrschen, Ebenenwechsel {nur Reich-
weite ,selbst”)

Legenddre Resistenz (3/Tag). Wenn dem Altestengehirn ein Ret-
tungswurf misslingt, kann es bestimmen, dass er ihm stattdessen
gelungen ist.

Magieresistenz. Das Altestengehirn ist im Vorteil bei Rettungswiir-
fen gegen Zauber und andere magische Effekte.

Telepathischer Knotenpunkt. Das Altestengehirn ist in der Lage,
eine telepathische Verbindung mit bis zu zehn Kreaturen auf ein-
mal aufzubauen und Konversationen mit ihnen zu fiihren. Es kann
den Kreaturen erlauben, einander telepathisch zu horen, solange
sie auf diese Weise verbunden sind.

AKTIONEN

Tentakel, Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite
Sm, ein Ziel. Treffer: 20 (4W8 + 2) Wuchtschaden. Wenn das Ziel
eine Kreatur der GréfRenkategorie riesig oder kleiner ist, ist es ge-
packt (SG 15 zum Entkommen) und erleidet 9 {1WS + 5) Punkte
psychischen Schaden zu Beginn eines jeden seiner Ziige, bis der
Haltegriff endet. Das Altestengehirn kann bis zu vier Ziele auf ein-
mal packen.

Gedankenschlag (Aufladung 5-6). Das Altestengehirn sendet eine

Wahl des Altestengehirns, die sich im Umbkreis von 18 m befinden,
missen einen erfolgreichen Intelligenzrettungswurf gegen SG 18
ablegen, um nicht 32 (5W10 + 5) Punkte psychischen Schaden zu
erleiden und fiir 1 Minute betiubt zu werden. Ein Ziel kann den
Rettungswurf am Ende eines jeden seiner Zuge wiederholen und
den Effekt aufihm bei einem Erfolg beenden.

Psychische Verbindung. Das Altestengehirn wiht eine kampf-
unfahige Kreatur aus, die es mit seinem Merkmal Kreaturensinn
wahrnehmen kann, und baut eine psychische Verbindung mit ihr
auf. Bis diese Yerbindung endet, kann das Altestengehirn alles
wahrnehmen, was das Ziel wahrnimmt. Ist die Kreatur nicht mehr
kampfunfihig, wird sie sich des Umstands bewusst, dass etwas
mit ihrem Verstand verbunden ist. Das Altestengehirn kann die

Verbindung jederzeit beenden (keine Aktion erforderlich). Das Ziel

kann in seinem Zug eine Aktion fiir den Versuch aufwenden, die
psychische Verbindung zu trennen, was ihm mit einem erfolgrei-
chen Charismarettungswurf gegen SG 18 gelingt, wobei es jedoch
10 (3W6) Punkte psychischen Schaden erleidet. Die Verbindung

endet ebenfalis, wenn die Kreatur und das Altestengehirn mehr als

7.5 km voneinander entfernt sind, was keine Folgen fiir das Ziel
hat. Das Altestengehirn kann psychisch mit bis zu zehn Kreaturen
auf einmal verbunden sein.

Gedanken spiiren. Das Altestengehirn wihlt eine Kreatur aus, mit
der es eine psychische Verbindung besitzt. Es erhilt Einblicke in
die Denkweise des Ziels, seinen Gefuhlszustand und Gedanken,
die in seinem Verstand vorherrschend sind {auch Dinge, die das
Ziel liebt, hasst oder tiber die es sich sorgt). Das Altestengehirn
kann einen Wurf auf Charisma (Tduschen) mit Vorteil ausfiihren,

um den Verstand des Ziels zu iiberzeugen, dass er eine bestimmte

Vorstellung glaubt oder eine Emotion empfindet. Das Ziel wider-
setzt sich dem Versuch mit Weisheit (Motiv erkennen). Ist das
Altestengehirn erfolgreich, glaubt die Kreatur die Tauschung fiir
1 Stunde oder bis ihr Beweise fur dic Liige prasentiert werden.

LEGENDARE AKTIONEN

Das Altestengehirn kann 3 legendire Aktionen ausfihren, wobei

es aus den unten beschriebenen auswahlt. Es kann nur 1 legendsre

Aktion auf einmal verwenden, und nur am Ende des Zugs einer
anderen Kreatur. Das Altestengehirn erhalt verwendete legendire
Aktionen zu Beginn seines Zugs zuriick.

Tentakel. Das Altestengehirn fiihrt einen Angriff mit seinen Ten-
takeln aus.

Kenzentration brechen. Das Altestengehirn wihlt eine Kreatur
innerhalb von 36 m aus, mit der es eine psychische Verbindung

besitzt. Es bricht die Konzentration der Kreatur auf einen Zauber,
den sie gewirkt hat. Die Kreatur erleidet 1%4 Punkte psychischen

Schaden pro Grad des Zaubers,
Psychischer Impuls. Das Altestengehirn wihlt eine Kreatur innerh-

alb von 36 m aus, mit der es eine psychische Verbindung besitzt.

Feinde des Altestengehirns innerhalb von 3 m um die Kreatur
erleiden 10 (3W6) Punkte psychischen Schaden.

Psychische Verbindung durchtrennen. Das Altestengehirn wahlt
eine Kreatur innerhalb von 36 m aus, mit der es eine psychische
Verbindung besitzt, und beendet diese abrupt. Die Kreatur ist

dadurch bis zum Ende ihres ndchsten Zugs im Nachteil bei allen

Attributs-, Angriffs- und Rettungswirfen.

Welle iiberwiltigender psychischer Energie aus. Kreaturen nach
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ULITHARID

Grofie Aberration, rechtschaffen base

Riistungsklasse 15 (Brustplatte}
Trefferpunkte 127 (17W10 + 34)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI  CHA
1502) 12 15H2) 21 (45) 19 (4) 21 (+5)

Rettungswiirfe INT +9, WEI +8, CHA+S

Fertigkeiten Arkane Kunde +9, Heimlichkeit +5, Motiv erkennen
+&, Wahrnehmung +8

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 18

Sprachen Tiefensprache, Gemeinsprache der Unterreiche,
Telepathie 3 km

Herausforderungsgrad 9 (5.000 EP)

Kreaturensinn. Der Ulitharid ist sich der Prisenz jeder Kreatur inner-
halb von 3 km bewusst, wenn diese einen Intelligenzwert von 4 oder
haher besitzt. Es kennt die Entfernung und Richtung zu jeder Kreatur
sowie ihren Intelligenzwert, kann aber nicht mehr als das splren. Eine
Kreatur, die von Gedankenleere, Unauffindbarkeit oder ghnlicher Magie
geschiitzt wird, kann auf diese Weise nicht wahrgenommen werden.

Magieresistenz. Der Ulitharid ist im Vorteil bei Rettungswirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.

Psionischer Knotenpunkt. Wenn ein Altestengehirn eine psychische
Verbindung mit dem Wlithariden aufbaut, kann es dies auch mit je-
der anderen Kreatur, die der Ulitharid mit seinem Merkmal Kreatu-
rensinn wahrnimmt. Eine solche Verbindung endet, wenn sich die
Kreatur auRerhalb der telepathischen Reichweite sowohl des Ulit-
hariden als auch des Altestengehirns befindet. Der Ulitharid kann
seine psychische Verbindung mit dem Altestengehirn unabhéngig
von der Entfernung aufrechterhalten, solange sich beide aufder-
selben Existenzebene befinden. Ist der Ulitharid mehr als 7,5 km
vom Altestengehirn entfernt, kann er die psychische Verbindung
jederzeit trennen {dazu ist keine Aktion notwendig).

Angehorenes Zauberwirken [Psionik). Das Attribut zum Wirken
angeborener Zauber fiir den Ulithariden ist Intelligenz (Zauber-
rettungswurf-SG 17). Er kann angeboren die folgenden Zauber
wirken, wobei keine Komponenten nétig sind:

Beliebig oft: Gedanken wahrnehmen, Schweben

Jeweils 1/Tag: Ausspahung, Boser Blick, Ebenenwechsel (nur
Reichweite ,selbst"), Massen-Einfliisterung, Monster be-
herrschen, Schwachsinn, Telekinese, Trugbild projizieren,
Verwirrung

AKTIONEN

Tentakel. Nahkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen, Reichweite 3m,
eine Kreatur. Treffer: 27 (4W10 + 5} psychischer Schaden. Wenn das
Ziel eine Kreatur der GréRenkategorie grof oder kleiner ist, ist es
gepackt (SG 14 zum Entkommen) und muss einen erfolgreichen
Intelligenzrettungswurf gegen SG 17 ablegen, um nicht betaubt zu
werden, bis der Haltegriff endet.

Gehirn entnehmen. Naohkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein kampfunfahiger Humanoider, der vom Ulit-
hariden gepackt ist. Treffer: 55 (10W10) Stichschaden. Wenn dieser
Schaden das Ziel auf 0 Trefferpunkte reduziert, totet der Ulitharid
es, indem er sein Gehirn entfernt und verzehrt.

Gedonkenschlag (Aufladung 5-6). Der Ulitharid gibt auf magische
Weise psychische Energie in einem Kegel von 18 m ab. Jeder Krea-
tur in dem Bereich muss ein Intelligenzrettungswurf gegen SG 17
gelingen, um nicht 31 (4W12 + 5) Punkte psychischen Schaden zu
erleiden und fiir 1 Minute betaubt zu werden. Die Kreatur kann
diesen Rettungswurf am Ende eines jeden ihrer Zige wiederholen
und den Effekt auf ihr bei einem Erfolg beenden.

RATITEL BESTIARILM

ULITHARID

Sehr selten verwandelt eine Kaulquappe aus dem Salzwasser-
becken eines Altestengehirns ein Individuum in einen Ulithari-
den, einen griferen und méichtigeren Gedankenschinder, der
sechs Tentakel besitzt.

Meisterfiirne. lllithiden begreifen sofort, dass das Uberle-
ben eines Ulithariden wichtiger ist als das ihre. Die Reaktion
eines Altestengehirns auf den Aufstieg cines solch machtigen
Gedankenschinders kann sehr unterschiedlich ausfallen. In
den meisten Kolonien wird der Ulitharid der licbste Diener des
Altestengehirns und erlangt Macht und Autoritit. In anderen
betrachiet es ihn als potenziellen Rivalen und manipuliert oder
unterbindet seine Ambitionen entsprechend.

Geburt einer Kolonie, Ertragt ein Ulitharid es nicht langer,
die Macht mit dem Altestengehirn teilen zu miissen, sammelt
er eine Gruppe Gedankenschinder um sich und verldsst den
Hort, um eine neue Kolonie zu griinden. Wenn der Kérper des
Ulithariden stirbt, nehmen die Gedankenschinder sein Gehirn
und legen es in ein Salzwasserbecken, wo es innerhalb einiger
Tage zu einem Altestengehirn heranwiéchst. Dieser Prozess ist
nicht méglich, wenn der Ulitharid einen natfirlichen Tod stirbt,
da ein Gehirn, das dem Alter zum Opfer fallt, zu schwach ist
fiir die Metamorphose.

Extraktionsstab. Jeder Ulitharid tragt einen mit psionischer
Energie angereicherten Stab aus schwarzem Metall bei sich.
Wenn der Gedankenschinder bereit ist, sein Dasein als Ulit-
harid aufzugeben, befestigt er den Stab an seinem Hinterkopf.
Das Werkzeug bricht den Schidel auf und schilt Knochen und
Fleisch ab, damit das Gehirn entnommen werden kann. Ge-
hirn und Stab werden dann in den Leichnam des Ulithariden
gelegl, der sich daraufhin in ein schleimiges Sekret auflost.
Dieser psionisch aufgeladene Schleim stellt die erste Form des
spateren Salzwasserbeckens dar, die das embryonale Altesten-
gehirn umgibl.



GEDANKENZEUGE
Wenn ein Betrachter betdubt und sicher in das Salzwasser-
becken des Aitestengchims gebracht werden kann, ist es
mdoglich, ihn durch Ceremorphose in cinen Gedankenzeugen
zu verwandeln. Der Prozess der Ceremorphose formt vier der
Augenstiele in Tentakel ahnlich wie die der Gedankenschinder
um und verdndert einige der Augenstrahlen der Kreatur.

Gedankenzeugen sind weniger intelligent als Betrachter
und somit eine geringe Gefahr fiir die Kolonie. Sie werden
psionisch mit einer Hingabe fiir das Allestengehirn und Unter-
wiirfigkeil gegeniiber den Befehlen der Ilithiden erfiilll, was
sie fast so gehorsam machi wie Intellektverschlinger.

Telepathischer Knotenpunkt. Die wichtigste Funktion eines
Gedankenzeugen ist es, dic telepathische Kommunikation in
der Kolonie zu verbessern. Eine Kreatur, die eine telepathische
Verbindung mit einem Gedankenzeugen aufbant, kann durch
ihn mit bis zu sicben anderen Krealuren, dic er sehen kann,
auf diese Weise kommunizieren. Belehle und Informationen
lassen sich so schnell in der Kolonie verbreiten.

Einsame Sucher. Wird ein Gedankenzeuge von seinen Illit-
hiden-Meistern getrenni, sucht er andere telepathisch begabte
Kreaturen, damit diesc ihm sagen, was er tun soll. Gedanken-
zeugen haben sich schon mil Flumphs und anderen Wesen der
Ebenen wie Ddmonen verbiindet. Die unterwiirfige Kreatur
verdndert ihre Weltsicht und ihre Gesinnung so, dass sie
denen ihres neuen Gebieters enlsprechen.
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GEDANKENZEUGE

Grofle Aberration, rechtschaffen bose

Riistungsklasse 15 (natirliche Riistung)
Trefferpunkte 75 (10W10 + 20)
Bewegungsrate 0 m, fliegen 6 m (schweben)

CHA
10 (+0)

STR GES
10 (+0) 14 (+2)

KON INT  WEI
M2 1532 15 (+2)

Rettungswiirfe INT +5, WE| +5

Fertigkeiten Wahrnehmung +8

Zustandsimmunititen Liegend

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 18

Sprachen Tiefensprache, Gemeinsprache der Unterreiche,
Telepathie 180 m

Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP)

Telepathischer Knotenpunkt. Wenn der Gedankenzeuge eine tele-
pathische Botschaft empfingt, kann er sie auf die gleiche Weise
mit bis zu sieben anderen Kreaturen innerhalb von 180 m teilen,
die er sehen kann.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Gedankenzeuge fiithrt zwei Angriffe aus:
ginen mit seinen Tentakeln und einen mit seinem Biss.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
eine Kreatur. Treffer: 16 (4W6 + 2) Stichschaden.

Tentakel. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, eine Kreatur. Treffer: 20 (4W8 + 2) psychischer Schaden.
Wenn das Ziel eine Kreatur der Gréfienkategorie groR oder kleiner

ist, ist es gepackt (SG 13 zum Entkommen) und muss einen erfolg-

reichen Intelligenzrettungswurf gegen SG 13 ablegen, um nicht
betidubt zu werden, bis der Haltegriff endet.

Augenstrahlen. Der Augenzeuge feuert drei der folgenden magi-
schen Augenstrahlen zufillig ab {wirfle ein doppeltes Ergebnis

neu}, wobei er ein bis drei Ziele auswihlt, die er sehen kann und
die sich innerhalb von 36 m befinden:

1. Aversionsstrahl. Das Ziel muss einen Charisrmarettungswurf
gegen 5G 13 ablegen. Bei einem Misserfolg ist es fiir 1 Minute
im Machteil bei Angriffswiirfen. Das Ziel kann den Rettungswurf
am Ende eines jeden seiner Ziige wiederholen und den Effekt bei
einern Erfolg beenden.

2. Furchistrahl. Die Zielkreatur muss einen erfolgreichen Weis-
heitsrettungswurf gegen SC 13 ablegen, um nicht 1 Minute verings-
tigt zu sein. Das Ziel kann den Rettungswurf am Ende eines jeden
seiner Ziige wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden.

3. Psychischer Strahl. Die Zielkreatur muss einen erfolgreichen
Intelligenzrettungswurf gegen SG 13 ablegen, um nicht 27 (6W8)
Punkte psychischen Schaden zu erleiden.

4. Verlangsamender Strahl. Die Zielkreatur muss einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 13 ablegen. Bei einem Misserfolg
wird die Bewegungsrate des Ziels fiir 1 Minute halbiert, Auerdem
kann die Kreatur keine Reaktionen ausfithren und in ihrem Zug nur
entweder eine Aktion oder eine Bonusaktion nutzen, nicht beides.
Die Kreatur kann den Rettungswurf am Ende eines jeden ihrer
Ziige wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden,

5. Betdubender Strahl. Die Zielkreatur muss einen Konstitutions-
rettungswurf gegen SG 13 ablegen, um nicht 1 Minute betiubt
zu werden, Das Ziel kann den Rettungswurf am Ende eines jeden
seiner Ziige wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden,

6. Telekinetischer Strahl. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss es
einen Starkerettungswurf gegen SG 13 ablegen. Bei einem Misser-
folg bewegt der Gedankenzeuge es 9 m in eine beliebige Richtung.
AuRerdem wird das Ziel durch den telekinetischen Griff des Strahls
festgesetzt bis zum Beginn des nichsten Zugs des Gedankenzeu-
gen oder bis dieser kampfunfahig wird,

Wenn das Ziel ein Objekt ist, das 300 Pfund oder weniger wiegt
und weder getragen noch in der Hand gehalten wird, bewegt
der Gedankenzeuge es telekinetisch bis zu 9 m in eine beliebige
Richtung. Er kann mit diesem Strahl auch Feinkontrolle auf Gegen-
stande ausiiben, beispielsweise also einfache Werkzeuge benutzen
oder eine Tiir oder einen Behalter 6ffnen.

m——

P S r—
s = Sl e e—

KAPTTEL 3 | BESTIARIUM

e — —— —

~ ———a g




GIRALLON

Grofle Monstrositit, gesinnungslos

Riistungsklasse 13
Trefferpunkte 59 (7W10 + 21)
Bewegungsrate 12 m, klettern 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
1B(+4) 163 163 S5(-3)  12¢1)  7(-2

Fertigkeiten Heimlichkeit +3, Wahrnehmung +3
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 13
Sprachen —

Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP)

Aggressiv. Als Bonusaktion kann sich der Girallon eine Distanz
entsprechend seiner Bewegungsrate in Richtung einer feindlichen
Kreatur bewegen, die er sehen kann.

Scharfer Geruchssinn. Der Girallon ist im Vorteil bei Wiirfen auf
Weisheit {Wahrnehmung), die auf dem Geruchssinn basieren.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Girallon fihrt funf Angriffe aus: einen mit
seinem Biss und vier mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
eine Kreatur. Treffer: 7 {1W6 + 4) Stichschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 7 (1W6 + 4) Hiebschaden.

APTFTEL 2 | BESTIARICM

GIRALLON

Ein Girallon sicht aus wie ein {ibergrofier, vierarmiger Men-
schenaffe mit graner Haut und weifem Pelz. Seine Reil-
zahne und Krallen unterscheiden ihn von gewdhnlichen Affen
und zeigen deutlich, dass cs sich um ein monstroses Raub-
iier handelt.

Jager des Waldes. Girallons sind am weitesten in gemifig-
ten oder warmen Waldregionen verbreitet, in denen es viel
Leben gibt. Sie teilen die Begabung des Affen zum Klettern,
auch wenn die Kreaturen eine halbe Tonne wiegen und keine
Baume erklimmen, die ihr Gewicht nicht zu tragen vermo-
gen. Die meiste Zeit pirschen sie auf dem Waldboden umher,
lauern in engen Schluchten oder flachen Hohlen oder warten
versteckt in Ruinen auf Beute. Ein Girallon geht mit {iberra-
schender Heimlichkeit vor, wenn man seine Grobe und seinen
Mangel an Tarnung bedenki.

Girallons bilden lose Gruppen aus mehreren Individuen samt
deren Nachkommen, in der Regel angefiihrt von einem domi-
nanten Erwachsenen, der oft das dlieste Mitglied der Gruppe
ist. Wenn sie abseits ihrer Behausung auf der Jagd sind, nutzen
sie Briillen und Kérpersprache, um miteinander auf Entfer-
ning zu kommunizieren. Jedes Individuum jagt normalerweise
allein und weil von den anderen entfernt, damit alle angemes-
sen viel Futter erhalten. Der Anfiihrer kénnte die Gruppe dazu
bringen, gemeinsam wirklich grofie Beute zu erlegen. Wenn
sie erfolgreich sind, teilen alle Mitglieder die Beute unterein-
ander, wobei die besten Stiicke an die Mutter gegeben werden,
die sich um Junge kilmmern.

Wandkletterer. Dic Ruinen von humanoiden Behausungen,
besonders in tiefen Waldern und Dschungeln, scheinen Gi-
rallons anzulocken. Sie bewegen sich miihelos auf Treppen,
Balkonen, geneigten Dichern und Zinnen solcher Bauten. Fir
einen Girallon sind die Geb#iude einer Stadt nur eine andere
Art von Wald — und besser noch: ein Wald, dessen hichste
JAste* die Kreatur mithelos tragen kénnen. In einer solchen
Umgebung nutzen die monstrésen Tiere ihre Begabung zu
klettern voll aus. Mit Leichtigkeit erklimmen sie Winde und
Zinnen und hocken sich auf Turmspitzen und andere hohe
Stellen, um die Umgebung im Auge zu behalten.

Magische Abstammung. Die sozialen Angewohnheiten wil-
der Girallons sind ungewdéhnlich fir Menschenaffen, genauso
wie ihre instinktive Faszination [iir humanoide Bauwerke.
Diese Umstinde, zusammen mit dem Aussehen der Kreatur,
haben Gelehrte zu der Meinung veranlasst, dass Girallons
durch Magie erschaffen wurden, um als Wichter fiir ein langst
verlorenes Imperium zu dienen. Nach dem Niedergang dieses
Reiches verwilderten die Girallons und breiteten sich in der
ganzen Welt aus.

Seitdem haben viele Kreaturen versucht, die Monster zu zah-
men, zu unterjochen oder mit ihnen eintriglich auszukommen.
Beispielsweise versklaven die Yuan-ti Girallons und verwen-
den sic als Grenzwiichter fiir ihre Schlangenkinigreiche. Weil
die monstrosen Wesen dafiir bekannt sind, unter Artgenossen
friedlich zu sein, haben einige Humanoide gelernt, den Anfih-
rer einer Gruppe mit Nahrung und anderen Geschenken [iir
sich zu gewinnen, um eine Art Biindnis mit den Kreaturen zu
schliefien.

Girallons, die gut behandelt werden, sind vielleicht bereit, als
Wichter zu dienen, doch fehlit ihnen die Intelligenz, um kom-
pliziertere Aufgaben anzunehmen, als Fremde anzugreifen, die
ihr Revier betreten. Wenn sie jung gefangen und richtig aus-
gebildet werden, kénnen Girallons an héchst unwahrschein-
lichen Orten enden, etwa als Bewacher des Eingangs zur Die-
besgilde einer Stadt, Wer einen Girallon als Haustier halten
will, muss immer vorsichtig sein, denn die raubtierhaften Ins-
tinkte der Kreatur kénnen jederzeit die Oberhand gewinnen.



GLEITENDER VERFOLGER
Mittelgrofier Schlick, chaotisch bése

Riistungsklasse 14
Trefferpunkte 32 (5W8 + 10)
Bewegungsrate 9 m, klettern 9 m, schwimmen 8 m

STR GES KON INT WEI CHA
16 (+#3) 19{+4) 15(+2) 10(+0) 14 (+2) 1 (+0)

Fertigkeiten Heimlichkeit +8

Schadensanfilligkeiten Feuer, Kilte

Schadensresistenzen Wucht-, Stich- und Hiebschaden durch
nicht-magische Angriffe

Zustandsimmunititen Erschépfung, bewusstlos, blind,
festgesetzt, gelihmt, gepackt, liegend, taub, versteinert

Sinne Blindsicht 36 m, passive Wahrnehmung 12

Sprachen Versteht Sprachen, die er in seiner vorherigen Form
kannte, kann aber nicht sprechen

Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

Lauerjdger. In der ersten Kampfrunde ist der Gleitende Verfolger
im Vorteil bei Angriffswiirfen gegen Kreaturen, die tiberrascht sind.

Schadensiibertragung. Solange der Gleitende Verfolger eine Krea-
tur gepackt hat, erleidet er nur die Hilfte des ihm zugefigten
Schadens, die andere Haifte erleidet die Kreatur, die er packt.

Falsches Erscheinungshild. Solange ein Gleitender Verfolger bewe-
gungslos bleibt, ist er nicht von einer Pfiitze zu unterscheiden, es
sei denn, einer aufmerksamen Kreatur gelingt ein Wurf auf Intelli-
genz (Nachforschungen) gegen SG 18,

Kompetenter Spurenleser. Der Gleitende Verfolger ist im Vorteil bei
Wiirfen auf Weisheit, um Beute zu verfolgen,

Fliissige Gestalt. Der Gleitende Verfolger kann sich in den Bereich
eines Gegners bewegen und dort bleiben. Auflerdem kann er sich
durch Bereiche bewegen, die nur 2,5 cm breit sind, ohne sich hin-
durchzwingen zu miissen.

Spinnenklettern. Der Gleitende Verfolger kann schwierige Ober-
flachen erklimmen und sogar kopfiiber an der Decke hingen, ohne
einen Attributswurf machen zu miissen.

Heimlich im Wasser, Solange sich der Gleitende Verfolger unter
Wasser befindet, ist er im Varteil bei Wiirfen auf Geschicklichkeit
{Heimlichkeit}, um sich zu verstecken, und er kann die Verstecken-
aktion als Bonusaktion ausfithren,

AKTIONEN

Hieb. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 8 (1W10 + 3) Wuchtschaden,

Leben aussaugen. Der Gleitende Verfolger bestimmt eine Kreatur
der GréRenkategorie grof oder kleiner, die sich innerhalb von
1,50m befindet und die er sehen kann. Das Ziel muss einen erfolg-
reichen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 13 ablegen, um
nicht gepackt zu werden (SG 13 zum Entkommen). Bis der Halte-
griff endet, ist das Ziel festgesetzt und kann nicht atmen, auRer es
vermag unter Wasser zu atmen. Zusitzlich erleidet das Ziel zu Be-
ginn eines jeden seiner Ziige 16 {(3W10) Punkte nekrotischen Scha-
den. Der Gleitende Verfolger kann nur ein Ziel auf einmal packen.

GLEITENDER VERFOLGER

Das Streben nach Rache verleiiel manche Personen dazu, ein
Ritual zu vollziehen, das ihren Kérper in eine halbfliissige Ge-
stalt mit Bewussisein verwandell, die als Gleitender Verlolger
bekannt ist. Gleiter sind gleichermafien unauffallig und ti-
ckisch. Sie flicien an Orte, die gewdhnlichen Kreaturen nichi
zuganglich sind, und bringen ihrer Beute eine ganz eigene
Form eines nassen Todes.

Rache um jeden Preis. Das Ritual, das einen Gleitenden
Verlolger erschafft, ist Vetleln und Lichs bekannt sowie Prics-
tern, die Gétter der Rache verehren. Es kann nur auf eine
Kreatur angewendet werden, die freiwillig dazu bereit ist und
dic auf Vergellung sinat. Die Magie des Rituals saugl jeden
Tropfen Flassigkeit aus dem Kérper der Person und Lotet sie.
Doch ihr Verstand (iberlebt in der aus den Uberresten schwap-
penden Pfiitze, ebenso wic ihre unersiittliche Gier nach Rache.

Heimliche Attentiter. Ein Gleitender Verfolger schmeckl
den Boden, tiber den er flief3t, auf der Suche nach der gerings-
len Spur seiner Beute. Um zu tdten, erhebt er sich und umhillt
eine Kreatur, wobei er sie gleichzeitig ertrinkt und ihr das Blui
aussaugt. Ein Gleitender Verfolger, der aul diese Weise getétet
hat, ist liir eine Weile deullich zu erkennen, da seine fliissige
Gestall vom Blut rot geldrhl wird und scin Korper eine sicht-
barc Fahrie hinterldsst.

Abstieg in den Wahnsinn. Sich an scinem Ziel zu riichen,
beendet weder die Existenz des Gleitenden Verfolgers noch
stillt es seine Bluigier. Einige dieser schrecklichen Kreaturen
sind sich ihres Daseinszwecks weiler bewusst und weiten
ihre Rachegefiihle auf andere aus, etwa jeden, der das ur-
spriingliche Zicl unterstiitzte oder mil ihm befreundet war.
Meistens jedoch zerbricht der Verstand des Gleiters daran, in
ciner flissigen Gestall gefangen zu sein, ohne kommunizieren
zu kénnen, und vom Dursl nach Blut angetrieben zu werden.
Nachdem ein Gleiter sein eigentliches Zicl getditel hat, wird er
vom Wahnsinn ergriffen und atiackiert wahllos jeden, bis er
ausgeldscht wird.

BETSTIARIUM
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FLIND

Mittelgrofier Humanoider (Gnoll), chaotisch bise

Riistungsklasse 16 (Kettenpanzer)
Trefferpunkte 127 (15W8 + 60)
Bewegungsrate 9 m

STR GES
20 (+5) 10 (+0)

KON INT WEI
19 (+4) 11 {+0) 13 (+1)

CHA
12 (+1)

Rettungswiirfe KON +8, WEI +5

Fertigkeiten Einschiichtern +5, Wahrnehmung +5
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 15
Sprachen Gnollisch, Abyssisch
Herausforderungsgrad 9 (5.000 EP}

Aura des Blutdursts. Solange der Flind nicht kampfunfahig ist,
kénnen alle Kreaturen mit der Eigenschaft Wiiten als Bonusaktion
einen Biss-Angriff ausfiihren, wenn sie sich innerhalb von 3 m um
den Flind befinden.

AKTIONEN

Mehtfachangriff. Der Flind fihrt drei Angriffe aus: jeweils einen
seiner Flegelangriffe oder drei mit seinem Langbogen.

Flegel des Wahnsinns. Nahkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 10 (1W10 + 5) Wuchtschaden,
und das Ziel muss einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 16 able-
gen. Bei einem Misserfolg muss es in seinem nichsten Zug einen
Nahkampfangriff gegen ein zufilliges Ziel in Reichweite ausftihren.
S ind keine Ziele in Reichweite (selbst dann nicht, nachdem es sich
bewegt hat), verliert es seine Aktion in diesem Zug.

Flegel der Schmerzen. Nahkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 10 (1W10 + 5) Wuchtschaden
plus 22 {4W10} psychischer Schaden.

Flegel der Lahmung. Nahkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 10 (1W10 + 5) Wuchtschaden,
und das Ziel muss einen erfolgreichen Konstitutionsrettungswurf
gegen SG 16 ablegen, um nicht bis zum Ende seines nachsten
Zugs geldhmt zu sein.

Langbogen. Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
45/180 m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W8) Stichschaden.
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WENN GHOLLE GESCHWACHT SiND,
SUCHEN SIE ISOLIERTE DIEDLUNGEN AUF,
VERSTUMMELN UND vERKEUPPELN DEREN
BewgHNER UND FRESSEN SIE, WAHREND
SIE SICH AUSRUMEN UND IHRE STARKE
IURUCKERLANGEM.

- ELminsTER

*

(GNOLLE

Eine Gnoll-Kriegsmeute kénnte einen oder mehrere der
hesondere Gnolle enthalten, die in diesem Abschnitt be-
schrieben sind.

FLIND

Ein Flind ist ein auBerordentlich starker und brutaler Gnoll,
der die Kriegsmeute befehligt, zu der er gehdrt. Er fithrt einen
Flegel, den Yeenoghu mit machtiger Magie erfiillt hat.

In einer Kriegsmeute kann es nicht mehr als einen Flind
geben, und dieser bestimmt den Pfad der ganzen Gruppe.
Aufgrund seiner besonderen Verbindung mit Yeenoghu ist ein
Flind in der Lage, die Gnolle durch Omen und ddmonische
Einsichten zu schwacher Beute zu fihren, die abgeschlachtet
werden soll.

Im Gegensatz zu vielen humanoiden Anfithrern, die sich
hinter ihren Schergen verschanzen, fithrt ein Flind den Angriff
an der Spitze an. Sein Flegel verursacht bei einem Treffer qua-
lende Schmerzen, Lahmung und Desorientierung.




GNOLL-FLEISCHNAGER

Mittelgrofier Humanoider (Gnoll), chaotisch base

Riistungsklasse 14 (beschlagene Lederriistung)
Trefferpunkte 22 (4%/8 + 4)
Bewegungsrate 9 m

CHA
8 (-1)

STR
12 (+1)

INT
8(-1)

GES
14 {+2)

KON
12 (+1)

WE!
10 (+0)

Rettungswiirfe GES +4

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 10
Sprachen Gnollisch

Herausforderungsgrad 1 (200 EP)

Wiiten, Wenn der Gnoll in seinem Zug eine Kreatur mit einem Nah-
kampfangriff auf 0 Trefferpunkte reduziert, kann er eine Bonusaktion
ausfiihren, um sich eine Distanz entsprechend seiner halben Bewe-
gungsrate zu bewegen und einen Biss-Angriff auszufiihren.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Gnoll fithrt drei Angriffe aus: einen mit sei-
nem Biss und zwei mit seinem Kurzschwert,

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2) Stichschaden.

Kurzschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Stichschaden.

Platzlicher Varsturm. Bis zum Ende des Zugs steigt die Bewe-
gungsrate des Gnolls auf 18 m und er provoziert keine Gelegen-
heitsangriffe.

GNOLL—FLEIS(;_yr{éGER

Wenn man von Gnollen sagen kann, dass sie wilder als
andere sind, dann sind es die Fleischnager. Sie verwenden
keine Fernkampfwaffen, weil sie sich lieber mil kurzen Klin-
gen, die sie schnell und effizient fiihren, in den Nahkampf
stiirzen. Inmitten eines Gefechts siiirmen sic knurrend und
fauchend ither das Schlachtfeld, um Versprengte niederzu-
renncn und verwundeten Feinden den Rest zu geben.

ggoLL—lAGER

Jiger sind die verstohlensten Gnolle einer Kriegsmeute, und

sic nulzen ihr Talent auf dem Schlachtfeld auf verschiedene
Arten. In der Vorhut schleichen sie umher, schalten isolierte
Gegner aus und ebnen den Weg [iir die (ibrige Streitmacht,
damit diese durch das feindliche Gebiet wiiten kann.

Sie sind besonders geschickt mit dem Langbogen und ver-
schiefien Pfeile mil hisartigen Widerhaken an der Spitze.
Selbst wenn cin Jager seine Beute nichl mil dem ersten
Schuss totet, verursacht der Pfeil so grofie Schmerzen, dass
das Opfer nicht richtig zu fiehen vermag. St661 ein Jager
wihrend eines Streifzugs auf Beute und schert er sich nicht
um Heimlichkeit, bldst er in sein Horn aus Knochen, das
cinen klagenden Laut von sich gibt, der an den Ruf einer
Todeslee erinnert.

GNOLL-JAGER

Mittelgrofer Humanoider (Groll), chaotisch bose

Riistungsklasse 13 {Lederriistung)
Trefferpunkte 22 (4W38 + 4)
Bewegungsrate 9 m

STR
14 (+2)

GES
14 {+2)

KON
12 (+1)

INT
8 (-1)

WEI
12 (+1)

CHA
8 (-1)

Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Wahrnehmung +3
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 13
Sprachen Gnollisch

Herausforderungsgrad 1/2 (100 EP)

Wiiten. Wenn der Gnoli in seinem Zug eine Kreatur mit einem Nah-
kampfangriff auf O Trefferpunkte reduziert, kann er eine Bonusaktion
ausfiihren, um sich eine Distanz entsprechend seiner halben Bewe-
gungsrate zu bewegen und einen Biss-Angriff auszufiihren,

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Gnoll filhrt zwei Nahkampfangriffe mit sei-
nem Speer oder zwei Fernkampfangriffe mit seinem Bogen aus.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
cin Ziel. Treffer: 4 {1W4 + 2) Stichschaden.

Speer. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer:

5 {1W6 + 2} Stichschaden, oder 6 {TW8 + 2) Stichschaden, wenn
die Waffe mit beiden Hinden gefihrt wird,

Langbogen. Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
45/180 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W8 + 2) Stichschaden, und die Be-
wegungsrate des Ziels wird bis zum Ende seines nichsten Zugs
um 3 m verringert.
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GNOLL-DORRLING

Manchmal wenden sich Gnolle gegeneinander, vielleicht um
zu bestimmen, wer eine Kriegsmeute anfithren soll, oder aus
extremnem Hunger. Selbst unter normalen Umsténden kénnen
Gnolle, die zu lange keine Opler in die Klauen bekommen, ih-
ren Hunger und ihre gewalitdtigen Triebe kaum kentrollieren.
Am Ende kiimpfen sie gegeneinander.

Die Uberlebenden verschlingen das Fleisch ihrer erschla-
genen Kameraden, aber bewahren die Knochen auf. Dann
erwecken sie die Uberreste zu einem Anschein von Leben
in der Gestalt eines Gnoll-Dérrlings, indem sie rituell Yee-
noghu anrufen.

Dérrlinge benehmen sich fast genauso wie lebende Gnolle.
Sie reisen mit ihren Kameraden und versuchen, alles auf
ihrem Weg zu téten. Allerdings fressen sie nicht und sind nicht
von Yeenoghus Hunger angetrieben, sodass mehr Fleisch fiir
die Kriegsmeute bleibt. Gnoll-Dérrlinge kénnen keine Walfen
fithren, die iiber einen einfachen Kntppel hinausgehen.

Untote Natur. Ein Gnoll-Dérrling braucht weder Luft noch
Nahrung, Wasser oder Schlaf.

BESTIARIUN
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_ GNOLL-DORRLING
Mittelgrofier Untoter, chaotisch bése
g Riistungsklasse 12 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 11 (2W8 + 2)
Bewegungsrate 9 m
STR GES KON INT WEI CHA

4@2)  8(-1) 12(V)  5{3) 5(-3) 5(3

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Erschdpfung, vergiftet

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 7
Sprachen versteht Gnollisch, kann aber nicht sprechen
Herausforderungsgrad 1/4 {50 EP)

Wiiten. Wenn der Dérrling in seinem Zug eine Kreatur mit einem
Nahkarmpfangriff auf 0 Trefferpunkte reduziert, kann er eine
Bonusaktion ausfithren, um sich eine Distanz entsprechend sei-
ner halben Bewegungsrate zu bewegen und einen Biss-Angriff
auszufiihren.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Darrling fuhrt zwei Angriffe aus: sinen mit
seinem Biss und einen mit seinem Kniippel, oder zwei mit sei-
nem Kniippel.

Biss. Nahkampf-Waffenangrifi: +4 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2) Stichschaden.

Kniippel. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
1,50m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2) Wuchtschaden.

REAKTIONEN

Rachsiichtiger Schlag. Wird ein Gnoll innerhalb von 9 m um den
Darrling auf 0 Treferpunkte reduziert, kann der Dérrling als Reak-
tion einen Nahkampfangriff ausfiihren.




GRUNGS

Grungs sind kleine aggressive, [roschartige [Humanoide, die
man in Regenwildern und tropischen Dschungeln indetl. Sie
sind exirem lerritorial und sehen sich als den meisten anderen
Kreaturen tiberlegen,

In den Biumen lebende Amphibien. Grungs leben in Bau-
men und bevorzugen Schatten. Thre Brutpldtze befinden sich
am Boden in gut bewachten Timpeln. Ungefdhr drei Monate
nach dem Schlipfen ist eine Grung-Kaulguappe kirperlich
dusgewachsen. Als Erwachsener gilt der Jugendliche nach wei-
leren sechs bis neun Monaten.

Kasten und Farben. Die Gescllschaft der kleinen [umanoi-
den ist durch ein Kastensystem bestimmt. Jede Kaste legt Eier
in einen eigenen Laichtimpel, und Heranwachsendc schliefen
sich ihr an, sobald sie in der Lage sind, das Gelege sclbst-
standig zu verlassen. Alle Grungs weisen bei der Geburt eine
stumpfe griingraue Farbe aul, nehmen aber den Farbton ihrer
Kaste an, wenn sic erwachsen werden.

Griine Grungs sind die Kricger, Jiger und Arbeiler des Stam-
mes, blaue arbeiten als Handwerker und in hduslichen Rollen.
Beide Gruppen werden von den violetten Grungs Gberwacht
und angeleilet, die als Verwalter und Anftihrer aufireten. (Ver-
wende die Spielwerte des Grungs fir Mitglieder der griinen,
blauen und violetien Kaste.)

Rote Grungs sind Gelehrte und Zauberwirker. Sic sind vio-
letten, blaucn und griinen Verirelern ihrer Art tiberlegen, und
selbst Grungs von hohem Stalus erweisen thnen Respekt,
{(Verwende die Spiclwerte des Grung-Wildlings (iir Mitglieder
der roten Kaste.)

Zu den hiheren Kasten gehoren unter anderem die orangefar-
benen Grungs, die als Elitekrieger diber allen niederen Gruppen
sichen, und die goldenen, welche die hochsten Fiihrungspositio-
nen cinnehmen. Der Anlithrer eines Stammes ist immer ein gol-
dener Grung. (Verwende die Spielwerte des Grung-Elitekrie-
gers fiir Mitglicder der orangefarbenen und goldenen Kaste.)

Fiir gewohnlich bleibt cin Grung sein ganzes lLeben in einer
Kaste. In schienen Fallen kann sich ein Individuum, das sich
durch grofie Taten ausgezeichnet hat, die Einladung in eine hé
here Kaste verdienen. Durch cine Kombination aus Kriutertink-
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turen und ritueller Magie dndert ein derart be-
farderter Grung die Farbe und wird in seinc ncue Kaste
aufgenommen wie ein junges Mitglied. Ab dicsem Zeiipunkt
sind er und seinc Nachkommen Miiglieder der héheren Kaste,
Von Natur aus giftig. Alle Grungs scheiden eine Substanz aus,
die [iir sie selbst harmlos, aber fiir andere Kreaturen giftig ist. Sie
nuizen dieses Gift auch, um ihre Waffen damit zu diberzichen.
Sklaventreiber. Grungs suchen immer nach Kreaturen, die
sic gefangen nehmen und versklaven kénnen. Zwar setzen sic
Sklaven auch fiir allerlei niedere Tatigkeiten ein, aber vor allem
maogen sic es, sie zu schikanieren. Die armen Kreaturen werden
mit leicht giftiger Nahrung geflttert, um sic lethargisch und
getiigig zu machen. Eine Person, die {iber langere Zeil unier
dieser Behandlung leidel, wird eine leere Hillle ihres (ritheren
Selbst und kann nur mit Magie zuriickgebracht werden.
Abhidngig von Wasser. Ein Grung, der nicht mindestens 1
Stunde am Tag im Wasscr verbringl, erieidet eine Stufc Er-
schéplung am Ende des Tages. Von dieser Erschépfung kann
cr sich nur durch Magie erholen oder indem er sich Fir min-
destens 1 Stunde itn Wasser authalt.

VARIANTE: GRUNG-GIFT

Grung-Gift verliert seine Wirkung 1 Minute spater, nach-
dem es aus einem Grung gewonnen wurde. Es zersetzt
sich auf dhnliche Weise, wenn er stirbt.

Eine Kreatur, die von einem Grung vergiftet wurde, kann
einen zusitzlichen Effekt erleiden, der von der Hautfarbe
des kleinen Humanoiden abhingt. Dieser Effekt hilt an,
bis die Kreatur nicht mehr vom Grung vergiftet ist.

Griin. Die vergiftete Kreatur kann sich nicht bewegen,
nur klettern oder Spriinge aus dem Stand ausfithren. Wenn
sie fliegt, kann sie keine Aktionen oder Reaktionen verwen-
den, aufer sie landet.

Blau. Die vergiftete Kreatur ist gezwungen, am Beginn
und Ende ihres Zugs laut zu brillen oder anderweitig Lirm
zu verursachen,

Violett. Die vergiftete Kreatur verspiirt das unertrigliche
Beduirfnis, sich in Flissigkeit oder Schlamm zu suhlen. Sie
kann keine Aktionen ausfithren und sich nicht bewegen,
aufser um ihrem Bediirfnis nachzugeben oder sich einer
Pfiitze, einem Tiimpel oder etwas Ahnlichem zu nidhern.

Rot. Die vergiftete Kreatur muss ihre Aktion verwenden,
um zu essen, wenn Nahrung in Reichweite ist.

Orange. Die vergiftete Kreatur ist veringstigt von ihren
Verbtindeten.

Gold. Die vergiftete Kreatur ist bezaubert und kann Grun-
gisch sprechen.

GRUNG

Kleiner Humanoider (Grung), rechischaffen bose

Riistungsklasse 12
Trefferpunkte 11 (2W6 + 4)
Bewegungsrate 7,50 m, klettern 7,50 m

STR CES KON INT WEI CHA
7{-2) M4(+2)  I5H2) 10 (+0) 11 {+0) 10 {(+0)

Rettungswiirfe GES +4

Fertigkeiten Athletik +2, Heimlichkeit +4, Uberlebenskunst +2,
Wahrnehmung +2

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Passive Wahrnehmung 12

Sprachen Grungisch

Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP)

Amphibisch. Der Grung kann Luft und Wasser atmen.

Giftige Haut. |ede Kreatur, die den Grung packt oder anderweitig
in direkten Kontakt mit seiner Haut kommt, muss einen erfolg-
reichen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 12 ablegen, um nicht
fiir 1 Minute vergiftet zu werden. Eine Kreatur, die nicht mehr im
direkten Kantakt mit dem Grung ist, kann den Rettungswurf am
Ende eines jeden ihrer Ziige wiederholen und den Effekt bei einem
Erfolg beenden.

Stehender Sprung. Der Grung springt 7,50 m weit und 4,50 m
hoch, mit oder ohne Anlauf,

AKTIONEN

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen,
Reichweile 1,50 m oder Reichweite 6{18 m, ein Ziel. Treffer:

4 {1W4 + 2) Stichschaden, und dem Ziel muss ein Konstitulions-
rettungswurf gegen 5G 12 gelingen, um nicht 5 (2W4) Punkle Gift-
schaden zu erleiden.

RAPETEY 3 | BEETIAREL



GRUNG-ELITEKRIEGER

Kleiner Humanoider (Grung), rechtschaffen bise

Riistungsklasse 13
Trefferpunkte 49 (9W6 + 18)
Bewegungsrate 7,50 m, klettern 7,50 m

STR
7(-2)

GES
16 (+3)

KON
15 (+2)

INT
10 (+0)

WEI
11 (+0)

CHA
12 {(+1)

Rettungswiirfe GES +5

Fertigkeiten Athletik +2, Heimlichkeit +5, Uberlebenskunst +2,
Wahrnehmung +2

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen vergiftet

Sinne passive Wahrnehmung 12

Sprachen Grungisch

Merausforderungsgrad 2 (450 EP)

Amphibisch, Der Grung kann Luft und Wasser atmen.

Giftige Haut. Jede Kreatur, die den Grung packt oder anderweitig in
direkten Kontakt mit seiner Haut kommt, muss einen erfolgreichen
Konstitutionsrettungswurf gegen G 12 ablegen, um nicht fiir 1
Minute vergiftet zu werden. Eine Kreatur, die nicht mehr im direkten
Kontakt mit dem Grung ist, kann den Rettungswurfam Ende eines je-
den ihrer Ziige wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden.

Stehender Sprung. Der Grung springt 7,50 m weit und 4,50 m
hoch, mit oder chne Anlauf.

AKTIONEN

GRUNG-WILDLING

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer:

5 (1W4 + 3) Stichschaden, und dem Ziel muss ein Konstitutions-
rettungswurf gegen SG 12 gelingen, um nicht 5 {2W4) Punkte Gift-
schaden zu erleiden.

Kurzbogen. Fernkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite
24/96 m, ein Ziel. Treffer: 6 (TW6 + 3) Stichschaden, und dem Ziel
muss ein Konstitutionsrettungswurf gegen SG 12 gelingen, um
nicht 5 {2W4) Punkte Giftschaden zu erleiden.

Hypnotisches Zirpen {Aufladung 6). Der Grung gibt ein zirpendes
Gerdusch von sich. Alle Humanoiden oder Tiere innerhalb von
4,50 m, die ihn héren kénnen, missen einen erfolgreichen Weis-
heitsrettungswurf gegen SG 12 ablegen, um nicht bis zum Ende
des nichsten Zugs des Grungs betaubt zu werden. Grungs selbst
sind gegen diesen Effekt immun.

Kleiner Humanoider (Grung), rechtschaffen bise

Riistungsklasse 13 (16 mit Rindenhaut)
Trefferpunkte 27 (5W6 + 10}
Bewegungsrate 7,50 m, klettern 7,50 m

STR
7(-2)

GES
16 {+3)

KON
15 (+2)

INT
10 (+0)

WEI
15 (+2)

CHA
1 +0)

Rettungswiirfe GES +5

Fertigkeiten Athletik +2, Heimlichkeit +5, Uberlebenskunst +4,
Wahrnehmung +4

Schadensimmunitiiten Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Passive Wahrnehmung 14

Sprachen Grungisch

Herausforderungsgrad 1 (200 EP}

Amphibisch. Der Grung kann Luft und Wasser atmen.

Giftige Haut. |ede Kreatur, die den Grung packt oder anderweitig in
direkten Kontakt mit seiner Haut kommt, muss einen erfolgreichen
Keonstitutionsrettungswurf gegen SG 12 ablegen, um nicht far 1
Minute vergiftet zu werden. Eine Kreatur, die nicht mehr im direkten
Kontakt mit dem Grung ist, kann den Rettungswurf am Ende eines je-
den ihrer Ziige wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden.

Zauberwirken. Der Grung ist ein Zauberwirker der 9. Stufe. Sein
Attribut zum Zauberwirken ist Weisheit {Zauberrettungswurf-
SG 12, +4 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er kennt die folgen-
den Waldlauferzauber:

1. Grad (4 Zauberplitze): Springen, Wunden heilen
2. Grad (3 Zauberplitze): Dornenwuchs, Rindenhaut
3. Grad (2 Zauberplitze): Pflanzenwachstum

Stehender Sprung. Der Grung springt 7,50 m weit und 4,50 m
hach, mit oder ohne Anlauf,

AKTIONEN

Dolch. Nohkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 5
{1W4 + 3) Stichschaden, und dem Ziel muss ein Konstitutions-
rettungswurf gegen SG 12 gelingen, um nicht 5 (2W4) Punkte Gift-
schaden zu erleiden.

Kurzbogen. Fernkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite
24/96 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W6 + 3} Stichschaden, und dem Ziel
muss ein Konstitutionsrettungswurf gegen 5G 12 gelingen, um
nicht 5 (2w4) Punkte Giftschaden zu erleiden.
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HOBGOBLINS

Hobgoblins mil einem wirklich grausamen Naiurell werden in
Lliteorganisationen aufgenommen, deren besondere Ausbil-
dung tiber das hinausgeht, was der reine Militirdicnst vermit-
teln kann. Die Akademie der Verwiistung und die Eiscnschai-
ten sind zwei solche Organisationen, deren Mitglieder von den
iibrigen Hobgoblins sehr geftirchitct werden.

HoBGOBLIN-VERWUSTER

In der Gesellschaft der Hobgoblins isi die Akademic der Ver-
wiistung daliir verantwortlich, lobgoblins mit magischem Talent
aufspiiren und auszubilden. Anwiérter durchlaufen ein hartes
Training, das ihnen die Fihigkeit verleihi, Feuerbiille und andere
zerstorerische Magie fiir ihre Heerschar zu wirken, Ein Hobgo-
blin-Verwiister aul demn Schlachtfeld ist gleichermafien ein Segen
fiir seine Verbiindeten wie eine Bedrohung fiir alle Feinde.

Ins Gefecht. Andere Kulturen mégen ihre Magier wie zu-
riickgezogene Akademiker behandeln, Hobgoblins erwarten
von den ihren, dass sic kimpfen. Verwilster lernen die Grund-
lagen der Kampfkunst und messen ihre Taten an der Anzah)
besiegler Gegner.

Sic genielen den Respekt der anderen Mitglieder ihrer Heer-
schar, und viele begegnen ihnen mit unterwiirtigem Gehorsam.

Thre Féhigkeit, ganze Schlachireihen mit cinem einzigen Zauber
zu vernichten, erméglicht ihnen, im Kampf viel mehr Ruhm zu
sammeln, als es einem gewdhnlichen Krieger je moglich wire.

Manch ein Volk kémnte das als Abkirzung zum Ruhm be-
trachten, doch unter Tobgoblins wird die Gabe der Magie
hochgeschitzt und gilt als so nittzlich und natiirlich wie ein
starker Schwertarm oder taklische Brillanz. All dies sind Se-
gen von Maglubiyet, die trainiert und in der Schlacht entfessell
werden miissen.

Nur Ergebnisse zihlen. Verwiisier erlernen cine verein-
fachte Version der Hervorrufungsmagie. Ihre Aushildung
umfasst nicht das theoretische Wissen, das andere Valker stu-
dieren. Dadurch sind sie zwar im Kampf michtig, aber relativ
unwissend, was dic Details dartiber angehi, wie und waram
ihre Magie funktionicri.

Die Akademie der Verwiisiung glauht, dass eine akademische
Herangehensweise an dic Magie ein Zeichen von Schwiiche und
Incffizienz isi. Ein Krieger muss nichts {iber Metallu rfie wissen,
um ¢in Schwert zu fithren, warum sollte sich also cin Magier
um die Quelle seiner magischen Macht scheren? Verwiister lie-
ben es, ihre kiimplerische Uberlegenheit zu beweisen, indem sie
gegnerische Zauberwirker aufsuchen und sie vernichten.

HoBGOBLIN-VERWUSTER

Mittelgrofier Humanoider (Goblinoider), rechischaffen bése

Riistungsklasse 13 (beschlagene Lederriistung)
Trefferpunkte 45 (7W38 + 14)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
B} 12(+1)  14(#2) 163} 13 1) 11 (+0)

Fertigkeiten Arkane Kunde +5

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 11
Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch
Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP)

Arkaner Vorteil. Einmal pro Runde kann der Hobgoblin einer Krea-
tur mit einem Schadenszauber zusdtzlich 7 (2W6) Punkte Schaden
zufiigen, wenn sich das Ziel innerhalb von 1,50 m um einen Ver-
biindeten des Hobgoblins befindet, der nicht kampfunfahig ist.

Arkanes Wissen der Armee. Wenn der Habgoblin einen Zauber wirkt,
der Schaden verursacht oder eine Kreatur zwingt, einen Rettungs-
wurf abzulegen, kann er bestimmen, dass er und eine beliebige An-
zahl von Verbiindeten immun gegen den vom Zauber verursachten
Schaden sind und ihnen der Rettungswurf automatisch gelingt.

Zauberwirken. Der Hobgoblin ist ein Zauberwirker der 7. Stufe.
Sein Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz {Zauberrettungs-
wurf-5G 13, +5 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgen-
den Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks {beliebig oft): Feuerpfeil, Kaltestrah!, Séurespritzer,

Schockgriff

1. Grad (4 Zauberplitze): Donnerwoge, Magisches Geschoss,
Nebelwolke

2. Grad (3 Zauberplitze): Melfs Saurepfeil, Sengender
Strahl, WindstofR

3. Grad (3 Zauberplitze): Blitz, Feuerball, Fliegen

4. Grad {1 Zauberplatz): Efssturm

AKTIONEN

Kampfstab. Nahkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W6 + 1) Wuchtschaden, oder 5 (TW8 + 1)
Wuchtschaden, wenn die Waffe mit beiden Handen gefiihrt wird.
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HoBGOBLIN-EISENSCHATTEN

Die Eisenschatten sind Hobgoblin-Ménche, die als Geheim-
polizei, Kundschafter und Attentiter dienen. Sie agieren ver-
borgen unter ihrem Volk, um Verrat, Rebellion und Intrigen
aufzudecken.

Geheime Aushildung. Eisenschatten werden aus allen
Reihen der Heerschar rekrutiert. Alle Mitglieder halten nach
potenziellen Rekruten Ausschau, deren Geschicklichkeit und
Ausdauer durch die eiserne Entschlossenheit gendhri werden,
Maglubiyets Willen zu erfiillen.

Ein Anwiirter durchliult eine Reihe von Priifungen, die zeigen
sollen, ob in ihm das Polenzial zum Verrat schlummert. Wer
sie nicht besteht, wird getétet, die Gbrigen werden heimlich in
den Kiinsten der Magie und des Kampfes unterwiesen. Die Aus-
bildung der Eisenschatten ist ein langsamer und anstrengender
Prozess: viele Anwirter (iberstehen ihn nicht, und es kénnten
Jahre vergehen, in denen die Organisation keine neuen Mitglie-
der aufnimmt. Sobald ein Rekrut ausgebildet und indoktriniert
ist, dient er den Eisenschatten loyal und hélt bestdndig nach ver-
dichtigem Verhalten Ausschau, das er melden kann.

Meister der Schatten und der Fiuste. Ein Mitglied der
Eisenschatten nulzt eine todliche Kombination aus wallen-
losen Techniken und Schattenmagie, um Feinde zu tduschen
und zu besiegen. Neben der Uberwachung anderer Hobgoblins
gehoren auch Attentate und Spionagemissionen zu seinen Auf-
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gaben, sowohl gegen Feinde als auch gegen Goblinoide. Diese
Missionen werden von den Klerikern Maglubivets befohlen,
welche dic Gemeinschali der Goblinoiden genau im Auge
behallen, um sicherzustellen, dass alle nach dem Willen des
Michtigen handeln.

Maskierte Teufel. Eisenschatten auf einer geheimen Mission
tragen Masken, die an Teufel erinnern, sowchl um ihre ldenti-
tit zu verbergen als auch um ihren Feinden Angst einzujagen.

Ihre Masken stellen zudemn den angeblichen Ursprung ihrer
Kampftechniken dar. Die Priester von Maglubiyet lehren, dass
der Michtige einst die Geheimnisse der Schatten von einem
Erzteufel stahl und sie seinen Anhangern schenkte, damit
diese ihre Identitdt verbergen, zwischen Schatten wandeln und
Ilusionen erschalfen konnten, um ihre Feinde zu verwirren
und zu verstoren.

HoBGOBLIN-EISENSCHATTEN

Mittelgrofier Humanoider (Goblinoider), rechischaffen bose

Riistungsklasse 15
Trefferpunkte 32 {5W8& + 10}
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
14 (+2) 16 (+3)  15(+2) 14(2) 15(+2) 1 {+0)

Fertigkeiten Akrobatik +5, Athletik +4, Heimlichkeit +5
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12
Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch
Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Zauberwirken. Der Hobgoblin ist ein Zauberwirker der 2. Stufe.
Sein Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungs-
wurf-5G 12, +4 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgen-
den Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Einfache Hlusion, Taschenspielerei,
Zielsicherer Schlag

1. Grad (3 Zauberplitze): Lautioses Trugbild, Person bezaubern,
Rascher Riickzug, Selbstverkleidung

Ungeriistete Verteidigung. Solange der Hobgoblin keine Riistung
tragt und keinen Schild verwendet, wird sein Weisheitsmodifikator
in seine Riistungsklasse eingerechnet.

AKTIONEN

Mehefachangriff. Der Hobgoblin fuhrt vier Angriffe aus, die jeweils
ein waffenloser Angriff oder ein Angriff mit einem Wurfpfeil sein
kénnen. Zusitzlich kann er einmal Schattenreise verwenden, ent-
weder vor oder nach einem der Angriffe,

Waffenloser Angriff. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W4 + 3) Wuchtschaden,

Wuefpfeil. Fernkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite
6/18 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W4 + 3) Stichschaden.

Schattenreise. Der Hobgoblin teleportiert sich magisch zusammen
mit aller Ausristung, die er trigt oder in der Hand hilt, bis zu

9 m weit zu einem freien Bereich, den er sehen kann. Sowch| der
Bereich, den er verldsst, als auch sein Ziel miissen sich in ddmmri-
gem Licht oder Dunkelheit befinden.




HOHLENFISCHER

Ein Héhlenfischer isi ein unlerivdisch lebendes arachnoides
Tier mit langer Schnauze. In diescr befinden sich Driisen, aus
denen die Kreatur cinen klebrigen Faden aussondert, mit dem
sie wie eine Spinne Beute fingt,

Lawerjiger. Ein Hihlenfischer jagt fiir gewdhnlich kleine
Tiere, besomders Fledermiuse, indem er Fiden iber Offpun-
gen spannt, durch die sich die Beule bewegen kdnnte, Dann
klcttert cr zu cinemn Versteck, ruhbl sich aus und wariet. Wenn
cin Opfer in den Faden stolpert, holt der Héhlenfischer seine
Mahlzeit ein. Einc Gruppe der Krcaturen kénnte gemeinsam
ein grofies Gebiet mit Faden diberzichen, doch sobald cine
potenzielle Nahrungsquelle gefangen ist, kampfen dic Héhlen-
fischer um die Beute. Gelingt es einem Opfer, dem anfangli-
chen Hinterhall zu entkommen, schiefden Hohlenfischer Faden
aul ihre Beule, um sie einzufangen.

Der Weg nach oben. Nahrungsknappheit kinnie eine
Gruppe Héhlenfischer an die Oberlliche locken, in ein schatti-
ges Tal oder cinen diisteren Wald, wo die Kreaturen nichl nur
auf einheimische Beutetiere, sondern auch auf Entdecker oder
Reisende stofien kénnen.

Ein Hohenfischer weild instinktiv, dass gréficre Zicle wie Hu-
manaide schwierige Beute sind, und vermeidet es, dicsc anzu-
greilen, sofern es sich nicht um ein einzelnes Ziel handelt. Dic
Kreatur kdnnle versuchen, einen Kundschafter zu toten, der
sich in einiger Enilernung zu den iibrigen Reisenden bewegt,
oder einen Nachziigler, doch sie wird nichi die ganze Gruppe
attackicren.

Kostbare Eingeweide. Hat man cinen Haéhlenlischer erschila-
gen, lasst sich so gut wic jedes Teil von ihm verwerlen, Sein
Blut enthilt Alkohol und schmeckt wic starker Likér. Mehrere
Zwergenschniipse basieren auf Hohlenfischerblut als Teil des
Rezepts, und einige Zwerge, hesonders die Berserker, trinken
es pur. Sammell man die Fiden der Kreatur, lassen sie sich

zu eincm Seil weben, das diinn, fest und so gut wie unsichtbar
ist. Hohlenfischerfleisch ist esshar und schmeckt wie Krabbe,
die in starkem Wein gekocht wurde. Sein Panzer kann zur
Herstellung von Werkzeugen, Riistungen und Schmuck ver-
wendel werden.

Widerwillige Diener. Wihrend einige Leute Uéhlenfischer
wegen ihrer Fdden und ihres Blut jagen, sammeln andere die
Eier aus dem Gelege der Krealur und ziehen die Schiipilinge
auf. Hohlenfischer besitzen eine natiirliche Abneigung gegen
Feuer, da ihr Blut brennbar ist. Deshalb nutzen Spinnenclfen
und Hobgoblins manchmal Fackeln und glithende Schiircisen,
um Hohlenfischer mit der Androhung von Gewalt als Wach-
liere oder Kriegshestien auszubilden.

HOHLENFISCHER

Mittelgrofie Monstrositat, gesinnungsios

Riistungsklasse 16 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 58 (9W8 + 18)
Bewegungsrate 6 m, klettern 6 m

STR GES KON INT WEI CHA
16 (+3) 13 {+1) 14 (+2} 3(-4) 10(+0y 3 (-4}

Fertigkeiten Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +2
Sinne Blindsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12
Sprachen -

Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

Klebriger Faden: Der Hahlenfischer kann seine Aktion verwenden,
um einen bis zu 18 m langen, klebrigen Faden zu verschiefien,

der an allem haftet, was er beriihrt. Eine Kreatur, die am Faden
gefangen ist, wird vom Héhlenfischer gepackt (SG 13 zum Entkom-
men}. Attributswiirfe, um zu entkommen, sind im Nachteil. Der
Faden kann angegriffen werden [RK 15; 5 Trefferpunkte; immun
gegen Giftschaden und psychischen Schaden), doch wenn der ver-
ursachte Schaden nicht ausreicht, um ihn zu durchtrennen, bleibt
die Waffe kleben. Dann sind eine Aktion und ein erfolgreicher
Starkewurf gegen SG 13 notig, um sie loszureiffen. Den Faden zu
zerstiren, fiigt dem Héhlenfischer keinen Schaden zu, und er kann
im nachsten Zug einen neuen verschielen.

Brennbares Blut: Werden die Trefferpunkte des Hahlenfischers auf
die Hilfte oder weniger reduziert, erhilt er eine Anfilligkeit gegen-
liber Feuerschaden.

Spinnenklettern: Der Hohlenfischer kann schwierige Oberflachen
erklimmen und sogar kopfiiber an der Decke hingen, chne einen
Attributswurf machen zu miissen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Hohlenfischer filhrt zwei Angriffe mit seinen
Klauen aus.

Klauen: Nahkampf-Waffenangriff: 15 zum Treffen, Reichweite
1,50m, ein Ziel. Treffer: 10 {2W6 + 3) Hiebschaden.

Faden: Eine Kreatur, die vom haftenden Faden des Hahlenfischers
gepackt wird und 200 Pfund oder weniger wiegt, muss einen Stér-
kerettungswurf gegen SG 13 ablegen. Bei einem Misserfolg wird
das Ziel in einen freien Bereich innerhalb von 1,50 m zum Hahlen-
fischer gezogen und dieser fiihrt als Bonusaktion einen Klauen-An-
eriff gegen die Kreatur durch. Das Heranziehen des Ziels befreit
alle anderen Kreaturen, die an dem Faden haften. Solange er das
Ziel mit seinem Faden gepackt hat, kann der Héhlenfischer keinen
neugn Faden verschiefien.
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KATOBLEPAS

Der Katoblepas ist so abscheu-
lich wie der stinkende Sumpf,

in dem er lebt. Wie dieses Od-
land besitzt die Mischung aus
aufgedunsenem Biiffel, Dino-
saurier, Warzenschwein und Nil-
pferd wenige positive Eigenschaften.
Nur selten wihlen Reisende freiwil-
lig eine Route, die durch das Revier
eines Katoblepas fiihrt.

Tierhaftes Wesen. Trotz ihres
hisslichen Auferen sind Kato-
blepase natiirliche Lebewesen und
verhalten sich wie andere Tiere. Sie
streifen durch ihre sumpfige Heimat,
essen bestimmie Pllanzen, manchmal
ein bisschen Aas, und suhlen sich im
Morasl. Manchmal trifft man einen Ka-
toblepas mit einem Partner., den ihre Art fiir das ganze
Leben wihlt, und gelegentlich einem Kalb. Besonders wenn
ein Katoblepas seine Jungen verteidigt, greift er alles an, was
ihm zu nahe kommt.

Gestank des Todes. Der Gestank eines Katoblepas ist wie
der des Todes, vermischt mit Sumpfgas und Stinktiersekret.
Er fiihrt einem vor Augen, dass die Kreatur noch weitaus

KATOBLEPAS

Grofle Monstrositiit, gesinnungsios

Riistungsklasse 14 (natirliche Rustung)
Trefferpunkte 84 (8W10 + 40)
Bewegungsrate 9 m

STR
19 (+4)

GES
12 (+1)

KON INT
21 (+5) 3 (-4)

WEI
14 {(+2)

CHA
&1

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12
Sprachen —
Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP)

Scharfer Geruchssinn. Der Katoblepas ist im Vorteil bei Wirfen auf
Weisheit (Wahrnehmung), die auf dem Geruchssinn basieren.

Gestank. Jeder Kreatur aufer einem anderen Katoblepas, die ihren
Zug innerhalb von 3 m um das Monster beginnt, muss ein Kons-
titutionsrettungswurf gegen SG 16 gelingen, um nicht bis zum
Beginn ihres nidchsten Zugs vergiftet zu werden. Bei einem erfolg-
reichen Rettungswurf ist die Kreatur fiir 1 Stunde immun gegen
den Gestank des Katoblepas.

AKTIONEN

Schwanz. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite
3 m, ein Ziel. Treffer: 21 (5W6 + 4) Wuchtschaden, und das Ziel
muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 16 ablegen,
umm nicht bis zum Beginn des nichsten Zugs des Katoblepas be-
taubt zu sein.

Todesstrah! {Aufladung 5-6). Der Katoblepas wihlt eine Kreatur
aus, die er sehen kann und die sich innerhalb von 9 m befindet.
Das Ziel muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 16 ab-
legen. Bei einem Misserfolg erleidet es 36 (8W8) Punkte nekroti-
schen Schaden oder die Hilfte bei einem erfolgreichen Rettungs-
wurf. Wenn der Rettungswurf um 5 oder mehr Punkte misslingt,
erleidet die Kreatur 64 Punkte nekrotischen Schaden. Das Ziel
stirbt, wenn seine Trefferpunkte durch diesen Strahl auf 0 fallen.

T r——

o

BESTIARIUM

T
o,

grasslicher isi, als ihr Ausschen bereits vermuten ldsst. Wenn
ein Kaioblepas angreift, offenbart er, wie grauenvoll er wirk-
lich ist. Der schlangenhafte Hals der Kreatur hat Probleme
damit, ihren Kopf zu heben, doch ein Blick ihrer blutunterlau-
fenen Augen kann Fleisch zum Verwesen bringen. Am Ende
ihres Schwanzes befindet sich eine Keule, die Kérper und
Seele bei einem Treffer zum Erzittern bringt, sodass ihr Opler
handlungsunfihig wird. Gelingt es einem Katoblepas, seine
Beute zu tdten, labt cr sich an den frischen Uberresien.

Verseuchites Land. Ein Katoblepas ist eine Kreatur der
Krankheit und des Verfalls, was in ihrer sumpligen Heimat
ahnliche Eigenschaften zum Vorschein bringt. Das Land wird
diister, iberwuchert und ibelriechender als zuvor. Heilkriuter
verdorren, sauberes Wasser wird brackig und auch andere
positive Merkmale der Umgebung schwinden, wenn dieses
Wesen in der Nihe lebt. Das Sumpfgas nimmt einen Hauch
der Fiule des Katoblepas an. Tiere in der Region werden ag-
gressiver und neigen zu Krankheiten. Mit hoher Wahrschein-
lichkeit lassen sich degenerierte Kreaturen im Territorium
eines Katoblepas nieder, genauso wie jene, die nicht entdeckt
werden wollen.

Finstere Volkssagen. Einfache Leule bekommen cinen
Katoblepas selten zu sehen, aber die Kreatur hat einen so
schrecklichen Rul, dass Geschichten Gber sie in Form von
Volkssagen weitergegeben werden. Allein das Geriicht dar-
iiber, dass sich ein Katoblepas in der Region niedergelassen
hat, wird als béses Omen gesehen, auch wenn sich die Be-
hauptung spater als falsch erweist. Der Umriss eines Kato-
blepas, mit dem iiber dem Kopf ausgestreckten Schwanz und
dem gesenkten Kopf, ist ein finsteres heraldisches Bild, das
Tod und Verderben ankiindigt.

Gelehrte glauben, dass Gotter der Faulnis und Pestilenz
den Kaloblepas als Verkérperung ihres Einflusses erschal-
fen haben. Woher die Kreatur auch kommen mag, unzidhlige
Geschichten verbinden sie mit Unheil, und viele dieser Sagen
tragen ein Kérnchen Wahrheit in sich. Einige dieser Erzdhlun-
gen behaupten, dass Vetteln Katoblepase wie Vieh halten und
dass ein Sumpf, in dem eine solche Kreatur lebt, auch eine
Vettel verbergen konnte, welche die Milch des Monsters trinkt.
Obwohl nicht jeder Katoblepas mit einer Vettel in Verbindung
gebracht werden kann, mag ein Vettelzirkel eine oder mehrere
dieser Kreaturen als Haustiere oder Wichter halten. Andere
Legenden besagen, dass jene, die ein unreines Herz haben,
cinen Katoblepas zu zahmen vermdgen. In der Tat sind einige
diistere Geschichten im Umlauf iiber bosartige Hexenmeister
und dunkle Ritter, die entdeckt haben, wie man die Wesen kon-
trolliert und als Reittier verwendet.



Wenn du einen Menschen triffst und etwsas an
ihm fischip ist, denn kénnie er ein Kind der

KIND DER TIEFE

Kinder der Tiefe begannen ihr Leben als Menschen, die von
der Kiiste geraubt oder von einem sinkenden Schiff gerettet
wurden und denen eine Macht unter der See einen schreck-
lichen Handel anbot: Ergebe dich mir mit Korper und Seele
oder ertrinke. Wer das Angebol annimmi, wird einem uralten
Ritual unterzogen, das unter bosen Kreaturen der Meere weil-
verbreitet isl. Es ist schmerzhalt und das Brgebnis niemals si-
cher, aber wenn es funktioniert, verwandell es die lultatimende
Person in einen Cestaltwandler, der cine Form anzunchmen
vermag, die sich unter den Wellen vollstindig zu Hausc fihlt.
Spione aus dem Meer. Ein Kind der Ticfe verlasst das Mecer
im Dicnste scines Meisters, vermutlich einem Kraken oder
cinem anderen uralten Wesen der Tiefe, Auch wenn der Gestalt
wandler den Verstand und Korper der Person, die er einmal
war, als eine Art Maske trigt, verfolgt er kein anderes Ziel, als
die Wiinsche seines Meisters zu erfiillen, Manchmal kehrt ein
Kind der Tiefe in seine (rithere Heimat zuriick, wo es [reudig
willkommen geheifien wird, da die gelieble Person wider aller
Wahrscheinlichkeit noch amn Leben «u sein scheint, obwohl alle
Hoffnung bereits verloren war. Manchmal nimmt die Kreatur
auch eine neue [dentitit an. Auf jeden Fall ist es ihre Plicht,
die Well der Luftatmer zu infiltricren und ihrem ncuen Meister
Bericht zu crstatten. Seiner Aufgabe folgend, schleicht sich das
Kind der Ticfe ins Leben eines arglosen Feindes und gibt sich
als neuer bester Freund, unwiderstehlicher Liebhaber, perfekter
Kandidat fiir eine Arbeil oder als eine andere Rolle aus, die es
ihm erlaubt, die Befehle seines Meisters auszuliihren,

Tiefe sein. Oder ain Verbrecher, oder einfach ein
Fischhéndler. Manchmal ist der Gestank nach
Fisch einfach nur Fisch.

- Volo

Kaltherzige Mérder. Dic Ausbildung, die ein Kind der Tiefe
durchlduft, raubt ihm jedes Mitgefiihl fur jene, die es ausspioniert.
Auch wenn sich die Kreatur verliebt benchmen kann, fiber den
Witz eines Freundes lachen oder zornig Giber cine Ungerech-
ligkeil sein mag, ist dies fir sie nur ein Mittel zum Zweck. Sie
glaubt, dass ihre wahre Gestalt die Form ist, die sie annimm,
wenn sic ins Meer zuriickkehri, das sie nun Heimat nennt. Ironi-
scherweise jedoch verliert ein Kind der Tiefe, das in Fischgestalt
getotet wird, dic Magie, dic es korrumpierie, sodass nur die Lei-
che der Person zurfickbleibt, welche die Kreatur einmal war,

KIND DER TIEFE

Mittelgrofer Humanoider (Gestaltwandler), neutraf bidse

Riistungskiasse 11
Trefferpunkte 67 {9W8 + 27)
Bewegungsrate 9 m (6 m, schwimmen 12 m in Hybridgestalt)

STR GES KON INT WEI CHA
18 (+4) 13 {+1) 16 (+3} 10 (+0) 12(+1) 14 (+2)

Rettungswiirfe WEI +3, CHA +4

Fertigkeiten Fingerfertigkeit +3, Heimlichkeit +3,
Motiv erkennen +3, Tauschen +6

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 11

Sprachen Aqual, Cemeinsprache, Diebessprache

Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

Gestaltwandler. Das Kind der Tiefe kann seine Aktion verwenden,
um sich in eine Hybridgestalt aus Humanoidem und Fisch oder zu-
riick in seine wahre Gestalt zu verwandeln. Abgesehen von seiner
Bewegungsrate sind seine Spielwerte in jeder Cestalt gleich. Aus-
ristung, die es trigt oder in der Hand hilt, wird nicht verwandelt.
Das Kind der Tiefe nimmt wieder seine wahre Gestalt an, wenn

es stirbt.

Amphibisch {nur Hybridgestali). Das Kind der Tiefe kann Luft und
Wasser atrmen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. In humanoider Gestalt fithrt das Kind der Tiefe
zwei Nahkampfangriffe durch; in Hybridgestalt drei Nahkampfan-
griffe: einen mit seinem Biss und zwei mit seinen Klauen.

Streitaxt (nur humanoide Gestalt). Nahkampf-Waffenangriff: 16
zum Treffen, Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 8 (1W38 + 4) Hieb-
schaden, oder 9 (1W10 + 4) Hiebschaden, wenn die Waffe mit bei-
den Hinden gefihrt wird.

Biss (nur Hybridgestait). Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, eine Kreatur. Treffer: 6 (1W4 + 4) Stichschaden.

Klaue {nur Hybridgestait). Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Tref-
fen, Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 7 (1W6 + 4) Hiebschaden.

Psychisches Kreischen (nur Hybridgestalt; Aufladung nach einer
kurzen oder langen Rast). Das Kind der Tiefe stofit einen schreck-
lichen Schrei aus, der bis zu 90 m weit horbar ist. Jeder Kreatur
innerhalb von @ m muss ein Weisheitsrettungswurf gegen SG 13
gelingen, um nicht bis zum Beginn des nachsten Zugs des Kinds
der Tiefe betdubt zu sein. Im Wasser libertrigt das psychische
Kreischen auch die Erinnerungen der letzten 24 Stunden an den
Meister, unabhangig von der Entfernung, solange sich das Kind der
Tiefe und der Meister in demselben Gewdsser befinden.

— ———— — ——
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KI-RIN

Ki-rin sind edle, himmlische Kreaturen. In den Aufieren Ebe-
nen spielen sie im Dienste guter Gottheiten eine bedeutende
Rolle im ewigen Kampf zwischen Gut und Bése. In der sterb-
lichen Welt wird ein Ki-rin weithin als Vorbote des Schicksals
gefeiert, als Wichter des Heiligen und als Gegengewichi [iir
die Michte des Bésen.

Das personifizierte Gute. Ki-rin sind die Verkorperung des
Guten, und allein ihr Anblick kann den Beobachter mit Angst
oder Ehrfurcht erfiillen. Typischerweise sieht das Wesen aus
wie ein muskuldser Hirsch von der Gréfie eines Elefanten,
bedeckt mit goldenen Schuppen, die an einigen Stellen von gol-
denem Fell gesdumt sind. Mdhne und Schwanz schimmern im
Ton dunklen Goldes, die gespaltenen Hufe sind kupferfarben.
Ebenfalis von dieser Farbe ist das spiralférmige Horn, das auf
der Stirn kurz iiber seinen strahlenden violetten Augen hervor-
ragt. In einer Brise oder im Flug kénnen die Schuppen und
Haare des Ki-rin den Eindruck erwecken, dass cs von heiligen,
goldenen Flammen umzingelt wird.

Abgesehen von der Farbe unterscheidet sich das Aussehen
der Kreatur abhingig von der Gottheit, der sie dient und der
Aufgabe, die sie fiir diese erftllt. Einige, die oft als Wachter
eingesetzt werden, sind von pferdeartiger Gestalt und sehen
wie riesige Einhorner aus. Andere haben drachenartige Ziige
und sind oft aggressive Feinde des Bosen. Ein einzelnes Horn

ist amm haufigsten, aber besonders wilde Ki-rin kénnen auch
zwei Horner oder ein Geweih wie das eines grofien Hirsches
aufweisen.

tiberbringer von Gaben. Einfache Leute betrachten Ki-rin
als selienc Herolde des Glicks, die sie wohl niemals im Leben
erblicken werden. Eins dieser Wesen am Himmel fliegen zu
sehen, ist daher ein groler Segen, und Ereignisse, dic sich an
einem solchen Tag zulragen, sind besonders schicksalhaft.
Wenn ein Ki-rin inmitten einer Zeremonic landet, etwa einer
Geburtsverkiindung oder Kronung, begreifen alle Anwesenden
sofort, dass das Erscheinen der Kreatur grofies Gliick an-
kiindigt. Das Wesen tiberbringt Gaben und Omen, dann steigt
es wieder in den Himmel auf. Ki-rin erscheinen auch auf den
Schiachtfeldern grofier Konflikte, um die Seite des Guten zu
inspirieren und zu stirken oder um Helden vor dem sicheren
Tod zu bewahren.

Ein in der Welt der Sterblichen lebendes Ki-rin beansprucht
ein Territorium, das es bewachen kann und das oft mehrere
Nationen umfasst. Auf anderen Ebenen gehen Ki-rin, die gu-
ten Gottern dienen, an jeden Ort, an den sie aul eine Mission
gesandt werden, unter anderem die Materielle Ebene. Dort
fungiert das Wesen in der Regel als Kundschafter, Kurier oder
Spion seiner Gottheit.

Ki-rin fithlen sich von der Anbetung von Géttern der Tapfer-
keit, Loyalitit, Selbstlosigkeit und Wahrheit angezogen sowie
von der Forderung gerechter Gesellschaftsformen. In Faeriin

KI1-rRIN

Riesiger Himmlischer, rechtschaffen gut

Riistungsklasse 20 (natirliche Riistung)
Trefferpunkte 152 {16W12 + 48)
Bewegungsrate 18 m, fliegen 36 m (schweben)

STR GES
21 (+5) 16 (+3)

KON INT WEI
16 (+3) 19 (+4) 20 {+5)

CHA
20 (+5)

Fertigkeiten Motiv erkennen +9, Religion +8, Wahrnehmung +9
Schadensimmunitaten Gift

Zustandsimmunitiiten Vergiftet

Sinne Blindsicht 9 m, Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 19
Sprachen Alle, Telepathie 36 m

Herausforderungsgrad 12 (8.400 EP)

Angebarenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angeborener
Zauber fur das Ki-rin ist Charisma {Zauberrettungswurf-5G 17).
Das Ki-rin kann angeboren die folgenden Zauber wirken, wobei
keine Materialkomponenten nétig sind:

Beliebig oft: Gasférmige Cestalt, Mdchtiges Trughild (6. Grad),
Windwandeln
1/Tag: Nahrung und Wasser erschaffen

Legendiire Resistenz {3/Tag). Wenn dem Ki-rin ein Rettungs-
wurf misslingt, kann es bestimmen, dass er ihm stattdessen ge-
lungen ist.

Magieresistenz. Das Ki-rin ist im Vorteil bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte.

Magische Waffen. Die Waffenangriffe des Ki-rin sind magisch.

Zauberwirken. Das Ki-rin ist ein Zauberwirker der 18. Stufe.

Sein Attribut zum Zauberwirken ist Weisheit (Zauberrettungs-
wurf-SG 17, +9 zum Treffen mit Zauberangriffen}. Es hat die felgen-
den Klerikerzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Heifige Flamme, Lichs,
Thaumaturgie, Verschonung der Toten

1. Grad (4 Zauberplatze): Befehl, Gutes und Béses entdecken,
Heiligtum, Schutz vor Gut und Base, Wunden heifen

2. Grad (3 Zauberplitze): Gefithle besdnftigen, Schwache Gene-
sung, Stille

3. Grad (3 Zauberplitze): Fluch brechen, Magie bannen,
Verstidndigung

4. Grad (3 Zauberplitze): Bewegungsfreiheit, Hiiter des
Glaubens, Verbannung

5. Grad (3 Zauberplitze): Ausspdhung, Massen-Wunden heilen,
Vollstdndige Genesung

6. Grad {1 Zauberplatz): Heldenmahl, Wahrer Blick

7. Grad (1 Zauberplatz): Atherische Gestalten, Ebenenwechsel

8. Grad {1 Zauberplatz): Wetterkontrolle

9. Grad {1 Zauberplatz): Wahre Auferstehung

AKTIONEN

Mehefachangriff. Das Ki-rin fuhrt drei Angriffe aus: zwei mit seinen
Hufen und einen mit seinem Horn,

Hufe. Nahkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen, Reichweite 4,50 m,
ein Ziel. Treffer; 10 (2W4 + 5) Wuchtschaden.

Horn. Mahkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 14 (2W8 + 5) Stichschaden.

LEGENDARE AKTIONEN

Das Ki-rin kann 3 legenddre Aktionen ausfiihren, wobei es aus den unten
beschriebenen auswihlt. Es kann nur 1 legendire Aktion auf einmal ver-
wenden, und nur am Ende des Zugs einer anderen Kreatur. Das Ki-rin
erhilt verwendete legendire Aktionen zu Beginn seines Zugs zuriick.

Entdecken. Das Ki-rin macht einen Wurf auf Weisheit (Wahrneh-
mung) oder Weisheit {Motiv erkennen).

Zerschmettern. Das Ki-rin fithrt einen Angriff mit seinen Hufen aus
oder wirkt Heilige Flamme.

Bewegung. Das Ki-rin bewegt sich eine Distanz entsprechend seiner
halben Bewegungsrate, ohne Celegenheitsangriffe zu provozieren.

BESTUARILIM
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KOBOLDE

Einige Kobolde erhalten Gaben von Drachen oder Géttern,
durch die sie ithre Kameraden tibertreffen. Andere werden mit
einem grausamen Einfallsreichtum geboren, dem wenige ge-
wachsen sind.

KOBOLD -DRACHENSCHILD

DTd(‘hCnSChI]dF sind wahre Helden ihres \olkc‘s ‘30 gul wie allt‘
von ihnen beginnen ihr Leben als normale Kobolde und werden
dann von einem Drachen auserkoren und mit grofder Macht er-
fiillt, damit sie seine Eier beschiitzen konnen. Nur alle paar Jahre
kommt es vor, dass ein Kobold bereits mit den Fahigkeiten eines
Drachenschilds geboren wird. Sie sind fahige Nahkdmpfer und
tragen die Narben vieler verzweifelter Schlachten. Der Schild,
den sie fithren, ist aus abgelegten Drachenschuppen gefertigt.

Ungewdhnlicher Mut. Drachenschilde wissen, dass sie in
ihrem Stamm einen Ehrenplatz einnehmen, doch da sie im
Hlerzen Kobolde sind, fithlen die meisten von ihnen sich ihres
Standes unwiirdig und wollen unbedingt unter Beweis stellen,
dass sie ihn verdient haben. Die natiirliche Feigheit der Ko-
bolde ist noch immer Teil ihres Wesens, und so konnte selbst
ein lapferer Drachenschild vor einer Bedrohung davonlaufen.
Allerdings besitzen sie auch die Fahigkeit, sich im Angesicht
des sicheren Todes zu sammeln und andere Kobolde zu inspi-
rieren, auf dass sie an ihrer Seite einen Sturmangriff gegen die
Feinde ausfithren, die in den Bau eingedrungen sind.

KoBOLD-ERFINDER

Ein Kobald-Erfinder ist schiau und lff"-:Cthkt mil seinen .HdTl-
den. Er baul neuartige, improvisierle Waffen in der Hoffnung,
im Kampf einen ungeahnten Vorteil zu erlangen. Ein Ecfinder
fangt Kifer, sammelt exotische Schleime in Gewdlben und be-
ansprucht die besten gestohlenen Giiter als Zutaten fir seine
Experimente. Seine Kreationen sehen manchmal seltsam aus,
aber wie die Fallen der Kobolde funktionieren sie viel besser,
als ihre Materialien vermuten lassen.

Gut, solange sie funktionieren. Die neuen Waffen eines Er-
finders iiberstehen meist nur ein oder zwei Angriffe, ehe sie in
ihre Einzelieile zerfallen, aber in dieser kurzen Zeit konnen sie
erstaunlich effcktiv sein. Die meisten Erfinder sind geschickt
genug, dass sie sich nicht selbst mit ihren Gerdtschaften verlet-
zen, andere jedoch sind nichl mit diesern Talent gesegnet. Die
Waffen missen nicht todlich sein. Oft ist es ihr Zweck, eine
Kreatur lange genug abzulenken, einzuschiichtern oder zu ver-
wirren, damit andere Kobolde den Gegner iiberwiltigen kon-
nen. In einer Begegnung stehen einem Erfinder fiir gewthnlich
ein oder zwei improvisierte Waffen zur Verfligung.

KOBOLD-SCHUPPENZAUBERER

Ein Srhuppemaubcrer besitzl ein angeborenes Ta]ent fiir
arkane Magie, was ihn zu einem sehr wertvollen Mitglied des
Siammes macht, und das aus mehreren Grinden. Weil die
Gottheit der Kobolde noch immer eingesperri ist, gibt es in
den meisten Stammen niemanden, der géttliche Magie zu nut-
zen vermag. Daher erfiillen die Schuppenzauberer die Rolle
des Ratgebers und Traditionsbewahrers, In Zeiten des Frie-
dens nutzen sie ihre Zauber, um den Bau zu verstidrken und zu
verbessern und die anderen Kobolde zu unterstiitzen. Wenn
der Stamm bedroht wird, greift der Schuppenzauberer seine
Feinde mit Feuer und Gift an, spart sich aber stets etwas Ma-
gie fiir sich selbst auf, falls er fliehen muss oder einen Hascher
iberrumpeln will.

Pflicht gegeniiber dem Drachen. In einem Koboldstamm,
der mil einem Drachen verbiindet ist —fiir gewohnlich einem,
der in der Nihe eines Drachenhortes lebt —, dient der Schup-
penzauberer auch als Diplomat und Sprachrohr. Er sieht die

PITEL 3 | BESTIARILIA

KOBOLD DRAGHENSGHILD

Kleiner Humanoider (Kobold), rechtschaffen bise

Riistungsklasse 15 {Lederriistung, Schild)
Trefferpunkte 44 (3W6 + 16)
Bewegungsrate 6 m

STR
12 (+1)

GES
13 {(+2)

KON INT WEIL
14 (+2) 8 (-1 g (-1}

CHA
10 (+0)

Fertigkeiten Wahrnehmung +1
Schadensresistenzen siehe Drachenresistenz unten
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 11
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch
Herausforderungsgrad 1 (200 EP)

Drachenresistenz. Der Kobold besitzt eine Resistenz gegen eine
Schadensart, die von der Farbe des Drachen abhingt, der ihn

mit Macht erfillt hat (wahle oder bestimme mit einem W10): 1-2
Saure (schwarz), 3—4 Kilte (weif), 5-6 Feuer {rot}, 7-8 Blitz (blau);
5-10 Gift (grin).

Herz des Drachen. Wenn der Kobold durch einen Effekt, der sinen
Rettungswurf erlaubt, verdngstigt oder gelihmt ist, kann er den
Wurf zu Beginn seines Zugs wiederholen und bei einem Erfolg den
Effekt fiir sich und alle Kobolde im Umkreis von 9 m beenden. Alle
Kobolde, die Nutzen aus dieser Eigenschaft ziehen (auch der Dra-
chenschild), sind im Vorteil bei ihrem nichsten Angriffswurf.

Rudeltaktik. Der Kobold ist im Vorteil bei Angriffswiirfen gegen eine
Kreatur, wenn sich mindestens ein Verblindeter des Kobalds inner-
halb von 1,50 m zur Kreatur befindet und nicht kampfunfahig ist.

Empfindlichkeit gegeniiber Sonnenlicht. Solange sich der Kobold
im Sonnenlicht befindet, ist er im Nachteil bei Angriffswiirfen
sowie Wilrfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die sich aufs Se-
hen beziehen.

AKTIONEN
Mehrfachangriff. Der Kobold fihrt zwei Nahkampfangriffe aus.

Speer. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer:

4 (1W6 + 1) Stichschaden, oder 5 (1W8 + 1) Stichschaden, wenn
die Waffe mit beiden Hinden gefiihrt wird,
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Wiinsche des gewalligen Echsenwesens vorher, gibt anderen
Kobolden Befehle in dessen Namen und erstattet ihm Bericht.
Wie jeder einfache Kobold begegnet auch der Zauberer dem
Drachen mit Ehrfurcht und Respekt, aber er weiB, dass scine
Pflicht es erforderlich machi, diesen nicht die ganze Zeit nur
anzubeten. Er versieht auch, dass die haufige Nihe zu der
méchtigen Kreatur bedeutet, dass er vermutlich als Erster
slirbt, wenn sein Meister zornig oder ungehallen wird. Daher
versucht er verzweifeli, ein Gleichgewicht zwischen Bewun-
derung und Schrecken in seinem Verhalten gegenitber dem
Drachen zu finden,

KOBOLD-ERFINDER
Kleiner Humanoider (Kobold), rechtschaffen bise
Riistungsklasse 12
Trefferpunkte 13 (3W6 + 3)
Bewegungsrate 9 m
STR GES KON INT WEI CHA

7 {(-2) 15(+2) 127 8 (-1 7(-2) 3 -1

Fertigkeiten Wahrnehmung +0

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 10
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch
Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP)

Rudeltaktik. Der Kobold ist im Vorteil bei Angriffswiicfen gegen eine

Kreatur, wenn sich mindestens ein Verbiindeter des Kobolds inner-
halb von 1,50 m zur Kreatur befindet und nicht kampfunfihig ist.

Empfindlichkeit gegeniiber Sonnenlicht. Solange sich der Kobold im
Sonnenlicht befindet, ist er im Nachteil bei Angriffswiirfen sowie

Wilrfen auf Weisheit {(Wahrnehmung), die sich aufs Sehen beziehen.

AKTIONEN

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer:
4 [1W4 + 2) Stichschaden.

Schleuder. Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
9/36 m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2) Wuchtschaden.

Waffenerfindung. Der Kobold verwendet einen der folgenden An-
griffe (bestimme mit einem W8 oder wihle aus), von denen er
jeden nur einmal am Tag einsetzen kann.

I. Sdure Der Kobold wirft eine Flasche voller Saure. Fern-

kampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,50/6 m, ein Ziel.

Treffer: 7 (2W6) Saureschaden.

2. Alchemistenfeuer. Der Kobold wirft ein kleines Flaschchen mit
Alchemistenfeuer, Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reich-
weite 1,50/6 m, ein Ziel. Treffer: 2 (1W4) Feuerschaden zu Beginn ei-
nes jeden Zugs des Ziels. Eine Kreatur kann den Schaden beenden,
indem sie eine Aktion verwendet und einen erfolgreichen Geschick-
lichkeitswurf gegen SG 10 ablegt, umn die Flammen zu léschen,

3. Korb voller Tausendfiifiler. Der Kobold wirft einen Karb in einen
quadratischen Bereich mit 1,50 m Seitenlinge, der sich innerhalb
von 6 m befindet. Ein Schwarm von Insekten {Tausendfiiller}
mit 11 Trefferpunkten windet sich aus dem Korb und wiirfelt auf
initiative. Am Ende eines jeden Zugs des Schwarms besteht eine
Chanee von 50 %, dass er sich auflgst.

4. Topf mit gritnem Schieim. Der Kobold wirft einen Lehmtopf
voller griinem Schleim auf ein Ziel, der beim Aufprall zerbricht.
Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,50/6 m,
ein Ziel. Treffer: Das Ziel wird von einem Fleck griinen Schleims
bedeckt (siehe Kapitel 5 des Dungeon Master's Guide {Spielleiter-
handbuchs)). Fehlschlag: Ein Fleck griinen Schleims bedeckt einen
zufillig bestimmten quadratischen Bereich mit 1,50 m Seitenldnge
an der Wand oder dem Fuf3boden.

s i — —_— e ——

5. Topf mit Faulnismaden. Der Kobold wirft einen Lehmtopfin
einen quadratischen Bereich mit 1,50 m Seitenlinge, der sich in-
nerhalb von 6 m befindet. Das Gefi® zerbricht beim Aufprall. Ein
Schwarm von Fiulnismaden (siehe Anhang A) windet sich aus dem
geborstenen Topf und bedroht den quadratischen Bereich,

6. Skorpion am Stiel. Der Kobold macht einen Nahkampfangriff
mit einem Skorpion, den er an eine 1,50 m lange Stange gebunden
hat. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 1 Stichschaden, und das Ziel muss einer Kons-
titutionsrettungswurf gegen SC 9 ablegen. Bei einem Misserfolg
erleidet es 4 (1W8) Punkte Gifischaden oder die Hilfte bei einem
erfolgreichen Rettungswurf,

7. Stinktier im Kdfig. Der Kobold befreit ein Stinktier in einem un-
besetzten Bereich innerhalb von 1,50 m. Das Stinktier besitzt eine
Schrittbewegungsrate von 6 m, RK 10, 1 Trefferpunkt und keine
direkten Angriffe. Es wiirfelt auf Initiative und verwendet die Aktion
in seinem Zug, um ein Sekret aufeine zufillige Kreatur innerhalb
von 1,50 m zu verspriihen. Das Ziel muss einen Konstitutionsret-
tungswurf gegen SG 9 ablegen. Bei einem Misserfolg beginnt es zu
wirgen und kann fiir 1 Minute keine Aktionen ausfithren. Das Ziel
kann den Rettungswurf am Ende eines jeden seiner Zige wiederho-
len und den Effekt bei einem Erfolg beenden. Eine Kreatur, die nicht
atmen muss oder immun gegen Gift ist, ist bei dem Rettungswurf
automatisch erfolgreich. Sobald das Stinktier sein Sekret verspriiht
hat, kann es dies erst wieder nach einer langen oder kurzen Rast tun.

8. Wespennest im Beutel: Der Kobold wirft einen kleinen Beutel
in einen quadratischen Bereich mit 1,50 m Seitenfange, der sich
innerhalb von & m befindet. Ein Sehwarm von Insekten {Wespen)
mit 11 Trefferpunkten entsteigt dem Korb und wiirfelt auf Initiative.
Am Ende eines jeden Zugs des Schwarms besteht sine Chance von
50 %, dass er sich auflést.

RAPITRE 3 | DESTIARIUM
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KOBOLD-SCHUPPENZAUBERER
Kleiner Humanoider {Kobold), rechischaffen bise

Riistungsklasse 15 (natirliche Riistung)
Trefferpunkte 27 (5W6 + 10)
Bewegungsrate 9 m

CHA
14 {+2)

STR
7 (=2)

GES
15 (+2)

KON INT
14 (+2) 10 +0)

WE)
5 (1)

Fertigkeiten Arkane Kunde +2, Heilkunde +1
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 9
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch
Herausforderungsgrad 1 (200 EP)

Zauberwirken. Der Kobold ist ein Zauberwirker der 3. Stufe. Sein
Attribut zum Zauberwirken ist Charisma (Zauberrettungswurf-
SG 12, +4 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden
Zauber aus der Liste des Zauberers vorbereitet:

Zaubertricks {beliebig oft): Ausbessern, Feuerpfell, Gift verspriihen,

Magierhand

1. Grad (4 Zauberplitze): Chromatische Kugel, Person bezau-
bern, Rascher Riickzug

2. Grad (2 Zauberplitze): Sengender Strahl

Zaubereipuﬁ‘{te. Der Kobold verfugt iiber 3 Zaubereipunkte. Ver-

brauchte Punkte erhilt er nach Abschluss einer langen Rast zuriick.

Er kann Zaubereipunkte fiir die folgenden Vorziige aufwendert:

Konzentrierter Zauber: Wenn der Kobold einen Zauber wirkt, der
eine Kreatur zu einem Rettungswurf zwingt, um dem Effekt zu wi-
derstehen, kann er 3 Zaubereipunkte ausgeben, damit das Ziel bei
seinem ersten Rettungswurf gegen den Zauber im Nachteil ist.

Subtiler Zauber: Wenn der Kobold einen Zauber wirkt, kann er
1 Zaubereipunkt ausgeben, um den Zauber ohne Gesten oder ver-
bale Komponenten zu wirken.

Rudeltaktik, Der Kobold ist im Vorteil bei Angriffswiirfen gegen
eine Kreatur, wenn sich mindestens ein Verbiindeter des Kobolds
innerhalb von 1,50 m zur Kreatur befindet und nicht kampf-
unfihig ist,

Empfindlichkeit gegeniiber Sonnenlicht. Solange sich der Kobold im
Sonnenlicht befindet, ist er im Nachteil bei Angriffswiirfen sowie
Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die sich aufs Sehen beziehen.

AKTIONEN

Kobolde seien dumm oder naiv, weil sie

| - Volo
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Doich. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer:
4 {1W4 + 2) Stichschaden.
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KORRED

Karreds sind unvorhersehbare, gehetmnistuerische Feenwe-
sen mit ciner starken Verbindung zu Brde und Stein. Aufgrund
threr magischen Haare und ihres mythischen Verstindnisscs
fiir Mineralicn werden sic oft von Schatzjdgern, Zwergen und
anderen aufgesucht, denen es nach den Kosibarkeiten der
Erde verlangt.

Feen der Erde. Korreds bleiben lieher unter sich und lassen
sich nur manchmal mii Kreaturen der elementaren Erde wie
Galeb Duhr ein. Ein Stamm der kleinen Fecnwesen versam-
mekt sich wichentlich, uin zeremonielle Tanze aulzufithren
und mit Hulen und Keulen Rhythmen auf den Stein zu schla-
gen. In den Tiefen der Erde Riichten Korreds fitr gewdhnlich
vor anderen Kreaturen, aber sie verhalien sich aggressiver,
wenn sie sich beleidigt fithlen oder die Gerdusche von Bergar-
beiten sie stéren.

Steingefiihl. Niemand kennl die Wege des Steins und der
Erde besser als ein Korred. Scheinbar ist ihr Volk sogar in
der Lage, Metalladern oder Edelsteine zu riechen. Ein Korred
an der Oberfliche kann spiiren, wo sich das Grundgestein
hebt und senkt und wo Hohlen liegen, Unter der Erde kennl
er meilenweit alle Wege durch den Fels, Geheimtiiren, die
durch Stein fiihren, sind lir einen Korred so offensichtlich wie
ein Fensler.

Die kleinen Kreaturen vermogen Felsbhrocken zu schleudern,
die viel schwerer sind, als es fir ihre geringe Korpergrofie
moglich scheinl. Aufierdem sind sic in der Lage, Steine zu
formen, als seien sie Lehm, durch Felsen zu schwimmen
und Erdelementare und andere Kreaturen zu beschwéren.

Sie besitzen cine Gibernatirliche Starke, solange sic den Bo-
den berithren.

Verzaubertes Haar. Zwar wachsen eincm Korred am ganzen
Kédrper Haare, aber nur die auf seinem Kopl sind magisch.
Wenn sie geschnitten werden, verwandeln sie sich in das
Material, das sie abgetrenni hat. Korreds schneiden ihr Haar
mit Eisenscheren und nutzen die so erzeugten Stringe, um
eiserne Scile zu weben, dic sie magisch manipulieren kénnen.
Sie beleben sie zum Beispicl, nvm Kreaturen oder Gegenstande
zu umschlingen und zu fesseln. Korreds sind sehr stolz auf ihr
Haar und sind besonders erziitut, wenn es jemand ohne ihre
Erlaubnis abschneiden machte.

KORRED

Kleines Feenwesen, chaotisch neutral

Riistungsklasse 17 {naturliche Rilstung)

- Trefferpunkte 102 (12W6 + 60)

Bewegungsrate 9 m, graben 9 m

STR GES
23 (+6) 14 (+2)

KON INT WEI
20 (+5) 10 (+0) 15 (+2)

CHA
2N

Fertigkeiten Athletik +9, Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +5

Schadensresistenzen Wucht-, Stich- und Hiebschaden durch
nicht-magische Angriffe.

Sinne Dunkelsicht 36 m, Erschitterungssinn 36 m, passive
Wahrnehmung 15

Sprachen Zwergisch, Gnomisch, Sylvanisch, Terral,
Gemeinsprache der Unterreiche

Herausforderungsgrad 7 (2.900 EP)

Haar befehligen, Der Korred trigt ein mindestens 15 m fanges
eisernes Seil bei sich, das er aus seinen abgeschnittenen Haaren
geflochten hat. Als Bonusaktion kann er einem solchen Seil inner-
halb von 9 m befehlen, sich bis zu & m weit zu bewepgen und eine
Kreatur der Grofienkategorie grof oder kleiner, die der Korred
sehen kann, zu umschlingen. Das Ziel muss sinen erfolgreichen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 13 ablegen, um nicht
von dem Seil gepackt zu werden {SG 13 zum Entkommen). Bis der
Haltegriff endet, ist das Ziel festgesetzt. Der Korred kann eine Bo-
niusaktion verwenden, um ein Ziel freizulassen. Es wird ebenfalls
befreit, wenn der Korred stirbt oder kampfunfihig wird.

Ein Seil aus Korred-Haar besitzt 20 Trefferpunkte und RK 20. Es
erhilt zu Beginn eines jeden Zugs des Korred 1 Trefferpunkt zuriick,
solange s noch mindestens 1 TP besitzt und der Korred am Leben
ist. Wird das Seil auf 0 Trefferpunkte reduziert, ist es zerstért.

Angebarenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angeborener
Zauber fiir den Korred ist Weisheit (Zauberrettungswurf-5G 13). Er
kann angeboren die folgenden Zauber wirken, wobei keine Mate-
rialkomponenten nétig sind:

Beliebig oft: Einswerden mit der Natur, Mit Stein verschmelzen,
Stein formen

Jeweils 1/Tag: Elementar beschwiéren (wie ein Zauber des 6. Grades;
nur Galeb Duhr, Gargyl, Erdelementar oder Xorn}, Ottos Unwider-
stehlicher Tanz

Steintarnung. Der Korred ist im Vorteil bei Wirfen auf Geschick-
lichkeit {(Heimlichkeit), um sich in felsigem Gelinde zu verstecken.

Stiirke des Steins. Solange er den Boden beriihrt, verursacht der
Korred mit seinen WaRenangriffen zwei zusatzliche Wurfel Scha-
den (siehe die Angaben bei den Angriffen).

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Korred fiihrt zwei Angriffe mit seinem Zwei-
handkniippel aus oder schleudert zwei Felsen.

Zweihandkniippel, Nahkampf-Wafferangriff: +9 zum Treffen, Reich-

weite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 10 {(1W8 + 6) Wuchtschaden, oder
19 {3W38 + 6) Wuchtschaden, wenn der Korred den Boden beriihrt.

Felsen. Fernkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen, Reichweite 18/36
m, ein Ziel. Treffer: 15 (2W38 + 6) Wuchtschaden, oder 24 (4W8 + 6)
Wuchtschaden, wenn der Korred den Boden beriihrt.
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LEUCROTTA

Wiirde man den Kopf eines riesigen Dachses nehmen, das Ge-
hirn einer Kreatur, die gern Leute foltert und frisst, die Beine
eines Rehs und den Korper einer grofien Hyéine, alles mitein-
ander vermischen und schliefilich mit damonischem Blut zum
Leben erwecken — ohne den Gestank des Todes zu kaschic-
ren —, erhiclte man eine Leucrotta.

Brut von Yeenoghu, Die ersten Leucrottas entstanden zu-
sammen mit den Gnollen wiahrend Yeenoghus Wiiten durch
die Materielle Ebene. Einige der Hydnen, die Yeenoghus Opfer
fraen, durchliefen andere Verwandlungen und wurden nicht
zu Goollen. Unter diesen bizarren Ergebnissen waren Leucrot-
tas die zahlreichsten.

Die Kreatur ist so verschlagen wie grausam und liebt es,
zu ligen, zu foltern und zu téten. Weil Leucrottas schlauer
und zdher sind als diec meisten Gnolle, kiéinnten sie in deren
Stammen eine hohe Posilion ecinnehmen. Trotzdem wiirden
die monstrosen Wesen nur im Ausnahmefall iiber eine Gruppe
von Gnollen gebieten, lieber beeinllussen sie deren Anfithrer
und kbénnten sogar zustimmen, ihn in die Schlacht zu fragen
und im Kampf zu beraten.

Gnolle sehen Leuacrottas als eine Art Unterhaltung, beson-
ders weil die Kreaturen die Schmerzensschreie von Opfern
nachahmen kénnen - ein Gerédusch, das Gnollen immer
Freude bereitet —, auch wenn keine Gefangenen zur Verfiigung
stehen. Aufierdem sind Gnolle blutriinstig und sadistisch,
aber durch ihr Wesen aufierstande, das Téten genussvoll in
dic Lange zu ziehen. Die meisten Leucrottas sind berechnend
grausam, o schr, dass sie trotz ihrer Brutalitédt sehr sorgfaltig
tdten, urn es zu einer besseren und langeren Unterhaliung zu
machen. Gnolle genicfen es last so sehr, einer Leucroita beim
Foltern zuzusehen, wie selbst zu morden.

Verkérperung der Fiulinis. Die Leucrotta ist so abscheu-
lich, dass nur Gnolle und andere ihrer Art ihre Ndhe ertragen.
Thr fiirchterlicher, wahllos zusammengewrfelter Korper gibt
einen fauligen Gestank ab, der jeden Ort verseucht, an dem die
Kreatur haust. Der Gestank wird nur vom Atem des Monsters
iihertroffen, der seinem widerlichen Schlund entsteigt, aus
dem Fliissigkeit tropft, die von Faulnis und Verdauungsséften
verpestet ist. Anstelle von Zdhnen besitzt die Kreatur stahl-
harte Knochenkimme, die Rippen zermalmen und Fleisch
aufreificn konnen. Diese Platten sind so zéh, dass cine Leun-
crotta sie verwenden kann, um die Riistung eines erschlage-
nen Ritters aufzubeifien.

Der abscheuliche Gestank des Wesens wiirde seine Beute
fiir gewthnlich lange vor einemn Angriff warnen. Allerdings
verfiigt es Gber zwei natiirliche Fahigkeiten, die ihr dies-
beziiglich einen Vorzug verleihen. Zunichst sind die
Spuren einer Leucrotta fast unmdéglich von denen
eines normalen Rehs zu unterscheiden. Zweilens
kann sie den Ruf oder die Stimme so gut wie
jeder Krealur imitieren, die sie bereits gehori
hat. Das Monster nutzt scine Stimmnachah-
mung, um potenzielle Opfer anzulocken, und
attackiert, wenn dic Ziele entweder verwirrt
oder sich der tatsdchlichen Bedrohung nicht
bewusst sind.
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LEUCROTTA

Grofle Monstrositdt, chaotisch bdse

Riistungsklasse 14 {natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 67 (9W10 + 18)
Bewegungsrate 15 m

STR GES KON INT WEI CHA
18 (+4) 14 {(+2) 15 (+2) 9({(-1) 12(+N) 6 (-2}

Fertigkeiten Tiduschen +2, Wahrnehmung +3

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 13
Sprachen Abyssisch, Gnollisch
Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

Scharfer Geruchssinn. Die Leucrotta ist im Vorteil bei Worfen auf
Weisheit (Wahrnehmung}, die auf dem Geruchssinn basieren.

Ausschlagender Riickzug. Wenn die Leucrotta mit den Hufen an-
greift, kann sie als Bonusaktion die Aktion Rickzug verwenden.

Stimmnachahmung. Die Leucrotta kann Tiergerdusche und
humanoide Stimmen nachahmen. Hért eine Kreatur die Geriu-
sche, kann sie mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Motiv
erkennen) gegen $G 14 feststellen, dass es sich um eine Imita-
tion handelt.

Wiiten. Wenn die Leucrotta in ihrem Zug eine Kreatur mit einem
Nahkampfangriff auf 0 Trefferpunkte reduziert, kann sie eine Bo-
nusaktion ausfihren, um sich eine Distanz entsprechend ihrer
halben Bewegungsrate zu bewegen und einen Angriff mit ihren
Hufen auszufahren,

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Die Leucrotta fithrt zwei Angriffe aus: einen mit
ihrem Biss und einen mit ihren Hufen.

Biss. Nahkampf-Woffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 8 (1W8 + 4} Stichschaden. Wenn die Leucrotta
einen kritischen Treffer erzielt, wiirfelt sie die Schadenswirfel drei-
mal, nicht zweimal.

Hufe. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 11 (2W6 + 4) Wuchtschaden.
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MEENLOCK

Kleines Feenwesen, neutral base

Rilstungsklasse 15 {natirliche Ristung)
Trefferpunkte 31 (7W6 + 7)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
7{-2) 15(+2} 12(+1) N0} 10(x0) 3{-1

Fertigkeiten Heimlichkeit +6, Uberlebenskunst +2,
Wahrnehmung +4

Zustandsimmunititen veridngstigt

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 14

Sprachen Telepathie 36 m

Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Furchtaura. Alle Tiere oder Humanoiden, die ihren Zug innerhalb
von 3 m um den Meenlock beginnen, miissen einen erfolgreichen
Weisheitsrettungswurf gegen SG 11 ablegen, um nicht bis zum
Beginn ihres nichsten Zugs veringstigt zu werden,

Empgfindlichkeit gegeniiber Licht. Solange sich ein Meenlock
in hellem Licht befindet, ist er im Nachteil bei Angriffswiirfen
sowie Wirfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die sich aufs Se-
hen beziehen.

Schattenteleportation {Aufladung 5-6). Als Bonusaktion kann sich
der Meenlock in einen freien Bereich innerhalb von 9 m telepor-
tieren, vorausgesetzt dass sowohl der Bereich, den er verlasst, als
auch sein Ziel von dimmrigem Licht oder Dunkefheit erfiilit sind.
Der Zielort muss sich nicht in Sichtlinie befinden.

AKTIONEN

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
1.50m, ein Ziel. Treffer: 7 {2W4 + 2) Hiebschaden, und dem Ziel
muss ein Konstitutionsrettungswurf gegen SG 11 gelingen, um

nicht fiir 1 Minute gelshmt zu werden. Das Ziel kann den Rettungs-

wurfam Ende eines jeden seiner Ziige wiederholen und den Effekt
bei einem Erfolg beenden,

MEENLOCK

Meenlocks sind deformicrte Feenwesen, dic Schrecken verbrei-
ten und alles zersidren wollen, was gut, unschuldig und schédn
isl. Sie leben vor allern in Waldern, auch wenn sie sich gut an
urbane und unterirdische Umgebungen anpassen kénnen.

Personifizierte Furcht. Meenlocks enisiehen aus Furcht,
Wird eine Kreatur im Feywild von Angst (berwiltigt {oder an
Jjedem Ort, an dem der Einfluss des Feywilds stark ist), kénnte
dies sofort ein oder mehrere Meenlocks in nahen Schatten oder
an dunklen Orlen entstehen lassen. Wenn mehr als ein Meen-
lock geboren wird, bildet sich auch auf magische Weise ein Horl.
Die Erde knarri und stéhat, wihrend sich schmale, verschiun-
gene Tunnel &ffnen. Einer dieser neu gehildeten Durchgiinge
dient als einziger Ein- und Ausgang des Baus.

Meenlocks wirken unheimlich auf andere Kreaturen und
sind von einer Gbernaifirlichen Aura umgeben, die Schrecken
erzeugt. Sie sind so bése und ihr Geist so pervertiert, dass
Eindringlinge in einen ihrer Horte von cinem greifbaren Ge-
fithl des Unheils erfiillt werden. Im Bau bedeckt schwarzes
Moos jede Oberfldche und dampfi alle Gerdusche. Ein groficr,
zentraler Raum dient als Behausung der Meenlocks, wo sic sie
auch ihre Gefangenen foltern.

Bewohner der Dunkelheit. Ein Meenlock scheut helles
Lichi. Er kann auf {ibernatiirliche Weise Dunkelheit und Schat-
ten in seiner Umgebung spiiren und sich von einem dunklen
Bereich in einen anderen teleporticren — so schlcicht er sich an
scine Beute an oder entkommt, wenn er in der Untrerzahi ist.

Telepathische Folterknechte. Mcenlocks besitzen keine
Méoglichkeil der Kommunikation aufier Telepathie. Dicse kén-
nen sic jedoch verwenden, v verstérende Tlalluzinationen
in die Gedanken ihrer Beute zu projizieren. Ein Opfer kénnte
glauben, fiichlige Bewegungen am Rande des Blickfelds zu
sehen oder cin schreckliches Fliisiern zu héren.

Tagstiber bleiben Meenlocks in ihren dunklen Bauien. In der
Nacht kriechen sie aus ihren Tunneln, um schlafende Beute zu
quilen, besonders jene Wesen, dic das Gute verkérpern. Meen-
locks lieben es, Beule mit ihren Klaven »u lihmen, sie in ihren
versiecklen Bau zu schleppen, sie bewussilos zu priigeln und
sic itber mehrere Stunden telepathisch zu loltern. Ein Huma-
noider, der dieser Art von Folter ausgeseizl ist, durchliuft eine
Transformation in eincn voll susgewachsenen Meenlock (siche
den Kasten ,Telepathische Folier®),

il | .

TELEPATHISCHE FOLTER

Bis zu vier Meenlocks kénnen eine kampfunfahige Kreatur
telepathisch foltern, indem sie deren Verstand mit versto-
renden Gerduschen und schrecklichen Bildern filllen. Die
beteiligten Meenlocks sind nicht in der Lage, ihre Telepathie
wahrenddessen anderweitig zu verwenden, kénnen sich
aber wie gewohnt bewegen und Aktionen und Reaktionen
verwenden. Die Folter hat keinen Effekt auf Kreaturen, die
immun gegen den Zustand veringstigt sind. Ist das Ziel be-
einflussbar und bleibt es fiir 1 Stunde kampfunfihig, muss
es einen Weisheitsrettungswurf ablegen. Bei einem Misser-
folg erleidet es 10 (3W86) Punkte psychischen Schaden oder
die Halfte bei einem erfolgreichen Rettungswurf, Der SG
des Rettungswurfs betrigt 10 + die Anzahl von Meenlocks,
die sich fiir die gesamte Stunde an der Folter beteiligen
{dazu mussen sie sich in Sichtweite des Ziels aufhalten und
ditrfen nicht kampfunfihig sein), Der Prozess kann beliebig
oft wiederholt werden. Ein Humanoider, der durch diesen
Schaden auf 0 Trefferpunkte fillt, verwandelt sich safort in
einen Meenlock unter der Kontrolle des SL. Nur der Zauber
Wunsch oder ein géttliches Eingreifen vermégen eine solche
Kreatur zurlickzuverwandeln.
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HORTAKTIONEN

Wenn ein Morkoth in seinem Hort kimpfi, kann er die ihn um-
gebende Magice der Insel nutzen, um Hortaktionen auszufiih-
ren. Bei Initiative 20 (er verliert alle eventucllen Gleichstinde)
fithri er eine Hortaktion aus, um einen der folgenden Effekte
zu verursachen:

+ Der Morkoth verwendel seine Hypnose-Aktion, ausgehend
vom einem Punkt innerhalb von 36 m um ihn selbst. Er muss
diesen Ausgangspunkt nicht sehen kénnen.

+ Der Morkoth wirkt Dunkelheit, Magie bannen oder Nebelschritt,
wobei er Intelligenz als Attribut zum Zauberwirken verwen-
det und keinen Zauberplatz verbrauchi.

REGIONALE EFFEKTE

Die Insel, die den Hort eines Morkoth umgibt, wird von
der Prasenz der Kreatur verandert, was die folgenden Ef-
fekte erzcugl:

» Der Morkoth ist sich aller Neuankdmmlinge bewusst, sefen
sic Objekie oder Kreaturen, die aul seine Insel oder in sein
Sanktum gelangen, Als Aktion kann er den Aufenthaltsori
Jjeder Kreatur und jedes Gegenstands auf der Insel ausfindig
machen. Besucher auf der Inscl fithlen sich, als wiirden sie
beobachtet werden, selbst wenn das nicht der Fall jst.

Bei jedem Abschluss einer kurzen oder langen Rast muss
eine Kreatur, dic sich weniger als 1 Jahr auf der Insel be-
findet, einen Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen) gegen
56 10 ablegen. Misslingt der Wurl, hat die Kreatur einen

Gegenstand verlegt (nach Wahl des Spielers, wenn es sich
um einen Spiclercharakter handell). Der Gegenstand ist in
der Niahe verborgen und kann mit einern Wurf aul Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 15 gefunden werden. Ein verleg-
ter Gegenstand, der nichl gefunden wird, erscheint 1 Stunde
spater im Hort des Morkoth. Betritt dic Krealur spiter den
Hort. kann sie ihre verlorenen Besitztiimer leicht entdecken.
Eingange in den Hort des Morkoth unterlicgen einer Ver-
zauberung, die der Morkoth jederzeit unterdriicken oder
aktivieren kann, solange er sich im Hort befindet und nicht
kampfunfihig ist. Alle Kreaturen, die sich innerhalb von Y m
um den Eingang belinden und dicsen sehen kénnen, miissen
einen Weisheitsretiungswurf gegen SG 15 ablegen. Bei ei-
nem Misserfolg empfindel eine Kreatur den starken Drang,
den [Hort zu betreten und in Richtung des Morkoth zu gehen
(das Ziel weild nicht, dass es sich einer Kreatur néhert). Das
Ziel nutzt seine Bewegung in jedem Zug, um sich auf dem di-
rektesten Weg auf den Morkoih zuzubewegen. Sobald es den
Morkoth sichl, kann es den Retiungswurf wicderholen und
beendet den Effekt auf sich selbst bei einem Erfolg. Es kann
den Rettungswurl auch am Ende eines jeden seincr Zige
wiederholen und immer wenn es Schaden erleidet.

+ Mil einem Gedanken (keine Aktion erforderlich) kann der Mor-
koth eine Veranderung des Wassers in scinermn Hort verursa-
chen, die 1 Minute andauverl. Das Wasscr kann so atembar und
rein wie Lult sein oder normales Wasser (von triih bis klar).

Wenn der Morkoth stirbt, enden diese regionalen Ef-
fekte sofori.

MORKOTH

Mittelgrofie Aberration, chaotisch bise

Riistungsklasse 17 (naturliche Riistung)
Trefferpunkte 130 {20W8 + 40)
Bewegungsrate 7,50 m, schwimmen 15 m

STR GES KON INT WEI CHA
4(+2)  14(42)  14(+2) 20 (5 15(+2) 13 (41)

Rettungswiirfe GES +6, INT +9, WEI +6

Fertigkeiten Arkane Kunde +9, Geschichte +9, Heimlichkeit +6,
Wahrnehmung +10

Schadensresistenzen Wucht-, Stich- und Hiebschaden durch
nicht-magische Angriffe

Sinne Blindsicht 8 m, Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 20

Sprachen Telepathie 36 m

Herausforderungsgrad 11 (7.200 EP)

Amphibisch. Der Morkoth kann Luft und Wasser atmen.

Zauberwirken. Der Morkoth ist ein Zauberwirker der 11. Stufe. Sein
Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz {(Zauberrettungswurf-5G
17, 49 zum Treffen mit Zauberangriffen). Der Morkoth hat die fol-
genden Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Kaltestrahl, Magierhand,
Sdurespritzer, Schockgriff

1. Grad (4 Zauberplitze): Hexenpfeil, Identifizieren, Magie ent-
decken, Schild

2. Grad (3 Zauberplatze): Dunketheit, Gedanken wahrnehmen,
Zerbersten

3. Grad (3 Zauberplatze): Blitz, Magie bannen, Verstandigung

4, Grad (3 Zauberplatze): Dimensionstiir, Evards
Schwarze Tentakel

5. Grad (3 Zauberplitze): Ausspéihung, Geas

6. Grad {1 Zauberplatz): Kugelblitz

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Morkoth fiihrt drei Angriffe aus: zwei
mit seinem Biss und einen mit seinen Tentakeln, oder drei mit
seinem Biss,

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 9 (2W6 + 2) Hiebschaden.

Tentakel. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite
4,50 m, ein Ziel. Treffer: 15 (3W8 + 2) Wuchtschaden, und das Ziel
ist gepackt (SC 14 zum Entkommen), wenn seine Gréflenkategorie
grof? oder kleiner ist. Bis der Haltegriff endet, ist das Ziel festge-
setzt und erleidet 15 (3W8 + 2) Punkte Wuchtschaden zu Beginn
eines jeden Zugs des Morkoth, der seine Tentakel nicht gegen ein
anderes Ziel verwenden kann,

Hypnose. Der Morkoth erzeugt einen 9 m langen Kegel aus magi-
scher Energie. Alle Kreaturen in dem Bereich missen einen Weis-
heitsrettungswurf gegen SG 17 ablegen. Bei einem Misserfolg wird
eine Kreatur fiir 1 Minute vom Morkoth bezaubert. Solange das Ziel
auf diese Weise bezaubert ist, versucht es, dem Morkoth so nahe
zu kommen wie moglich. Dabei verwendet es Spurtaktionen, bis

es sich innerhalb von 1,50 m zum Morkoth befindet. Ein Ziel kann
diesen Rettungswurf am Ende eines jeden seiner Zuige wiederholen
und immer wenn ¢s Schaden erleidet. Bei einem Erfalg endet der
Effekt fiir das Ziel. Wenn der Rettungswurf der Kreatur erfolgreich ist
oder der Effekt anderweitig endet, ist sie fiir 24 Stunden im Vorteil
bei Rettungswiirfen gegen die Hypnose des Morkoth.

REAKTIONEN

Zauberreflektion. Wenn der Morkoth einen erfolgreichen Ret-
tungswurf gegen einen Zauber ablegt oder ihn ein Zauberangriff
verfehlt, kann er eine andere Kreatur {auch den Zauberwirker)
auswihlen, die sich innerhalb von 36 m befindet und die er sehen
kann. Der Zaubereffekt betrifft nun die ausgewihlte Kreatur als
Ziel. Erzwingt der Zauber einen Rettungswurf, legt die Kreatur die-
sen fir sich selbst ab. Ist der Zauber ein Angriff, wird er gegen die

ausgewihlte Kreatur neu ausgewiirfelt.
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NEOGI

Neogi sind grausame Sklaventreiber, die fast alle anderen
Kreaturen, sogar schwichere Neogi, als Diener und Beute
betrachten. [hr AuBeres erinnert an eine {ibergrofie Spinne
mit Hals und Kopl eines Aals. Die Kreaturen sind in der
Lage, Kérper und Geist eines Ziels zu vergiften und so We-
sen zu unterjochen, die thnen ansonsten tberlegen wiiren.

‘ ‘F‘re;mdarrigg Tyrann‘e]:\r;. NcT)gl: leb:tn l‘iii' %cwii:hn_lic'l; aln STR GES KON INT WEI CHA
abgelegenen Orten der Materiellen Ebene, des Feywilds, 3 (-4) 13+1) 10 (+0) 6(-2) 10 {+0) 9 (=1)

NEOGI-SCHLUPFLING

Winzige Aberration, rechtschaffen bése

Rilstungsklasse 11
Trefferpunkte 7 (3W4)
Bewegungsrate 6 m, klettern 6 m

des Shadowfells und der Astral- und Atherebene. Vor langer
Zeit drangen sie von einem weit entfernten Ort der Materiel-
len Ebene in die Welt ein und gaben ihre Heimat auf, um die
Kreaturen anderer Reiche zu unterwerfen und zu verschlin-
gen. Von ihrem Bediirfnis angetrieben, grofie Entfernungen
zu iiberbriicken, eroberten und assimilierten sie zuerst die
Erdkolosse einer anderen verlorenen Welt. Mit Hilfe dieser
Sklaven, welche die kirperlichen Arbeiten ibernahmen,
bauten die Neogi schlanke Schiffe, von denen einige die

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 10
Sprachen -
Herausforderungsgrad 1/8 {25 EF)

Geistige Belastbarkeit. Der Schliipfling ist im Vorteil bei Rettungs-
wiirfen gegen Effekte, die ihn bezaubern oder verdngstigen wiir-
den, und kann nicht mit Magie in Schlaf versetzt werden.

Ebenen bereisen konnten, um zu neucn Grenzen aufzubre- Spinnenklettern. Der Schlupfling kann schwierige Oberflachen
chen. Manche Neogi-Gemeinschaften bauen und verwenden erklimmen und sogar kopfiiber an der Decke hingen, ohne einen
nach wie vor solche Schiffe, die ein auffillig spinnenartiges Atiributswurf machen zu missen.
Aussehen besitzen.
Dank eines Pakts mit andersweltlichen Wesenheiten, die AKTIONEN
sie wihrend ihrer Reisen trafen, sind einige Neogi in der Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
Lage, Zauber zu wirken. Diese sternenartigen Wesenheiten ein Ziel. Treffer: 3 (1W4 + 1) Stichschaden plus 7 (2W6) Ciftscha-
verkérpern die Essenz des Bosen. Sie sind unter Namen den, und das Ziel muss einen erfolgreichen Konstitutionsrettungs-
wie Acamar, Caiphon, Gibbeth und Hadar bekannt. wurf gegen G 10 ablegen, um nicht fiir 1 Minute vergiftet zu wer-
Nichts an den Neogi ist unergriindlicher als ihr Verstand. den. Es kann den Rettungswurf am Ende eines jeden seiner Ziige
Weil sie die Macht besitzen, Gedanken zu kontrollieren, wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden.

empfinden sie cs als absolul angemessen, dies auch zu tun.
lhre Gesellschaft unterscheidet nicht zwischen Individuen,
abgesehen von der Fihigkeit einer Krealur, andere zu
kontrollieren, und sie begreifen die emotionalen Regungen
nicht, die Menschen und dhnliche Wesen empfinden. Fiir
einen Neogi ist Hass so fremd wie Liebe, und Loyalitdt ohne
Autoritdt nérrisch. -]

Kreislaufvon Leben und Tod. Ein Neogi hat ungefahr
die gleiche Lebenserwartung wie ein Mensch, und wie bei
diesem lassen seine kérperlichen und geistigen Féhig- i T
keiten nach, wenn er aliert. Ist ein Neogi von der Last ) 4 \q
der Jahre geschwiicht, iiberwiltigen ihn die anderen - r 1
und injizieren ihm ein besenderes Gift. Das Toxin e
verwandell den Alten in eine aufgedunsene, hill-
lose Masse aus Fleisch, die grofier alter Meister
genannt wird. Andere Neogi legen ihre Eier auf
ihm ahb, und wenn die Jungen schliipfen, verschlin-
gen sie sowohl den grofen alten Meister als auch )
einander, bis nur die stirksten Neugeborenen
iibrig sind.

Hierarchie des Besitzes. Uberlebende Neo-
gi-Schliipflinge beginnen ihr Leben unter der stren-
gen Kontrolle der Erwachsenen. Sic missen die
Gesellschalt ihres Volkes verstehen lernen und sich
ihren Platz darin verdienen. Jeder beginnl seine Aus-
bildung, indem er die Kontrolle tiber einen jungen
Erdkoloss iibernimummt. 4

Neogi kennzeichnen sich und ihre Sklaven mit Far- 3
ben, Tatowierungen und mit Hilfe von Verwandlungs-
magie, urn Rang, Leistungen und Besitz anzuzeigen.
An diesen Zeichen kann jedes Mitglied der Gemein-
schaft seine Vorgesetzten und jene mit héherem Sta-
tus erkennen, deren Willen er sich strikt zu beugen
hat, wenn er nicht hart bestraft werden will.
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NEoGI

Kleine Aberration, rechischaffen base

Riistungsklasse 15 (natiirliche Rtistung)
Trefferpunkte 33 (6W6 + 12)
Bewegungsrate 9 m, klettern 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
6(-2) 16(+3) 14(+2) 13(1) 12 152

Fertigkeiten Einschiichtern +4, Wahrnehmung +3

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 13

Sprachen Gemeinsprache, Tiefensprache, Gemeinsprache der
Unterreiche

Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

Geistige Belastharkeit, Der Neogi ist im Vorteil bei Rettungswiir-
fen gegen Effekte, die ihn bezaubern oder veringstigen wiirden,
und kann nicht mit Magie in Schlaf versetzt werden,

Spinnenklettern, Der Neogi kann schwierige Oberflichen erklim-
men und sogar kopfiiber an der Decke hangen, ohne einen Attri-
butswurf machen zu miissen.

AKTIONEN

NEOGI-MEISTER

Mehrfachangriff. Der Neogi fuhrt zwei Angriffe aus: einen mit sei-
nem Biss und einen mil seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 6 (1W6 + 3) Stichschaden plus 14 (4W6) Giftscha-

den, und das Ziel muss einen erfolgreichen Konstitutionsrettungs-

wurf gegen SG 12 ablegen, um nicht fir 1 Minute vergiftet zu wer-
den. Es kann den Rettungswurf am Ende eines jeden seiner Ziige
wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite
1,50m, ein Ziel. Treffer: 8 {2W4 + 3) Hiebschaden.

Versklaven {Aufladung nach einer kurzen oder langen Rast). Der

MNeogi wihlt eine Kreatur aus, die er sehen kann und die sich inner-

halb von 9 m befindet. Dem Ziel muss ein Weisheitsrettungswurf
gegen 5G 14 gelingen, um nicht fiir 1 Tag magisch vom Neogi be-
zaubert zu werden._ Der Effekt endet auch, wenn der Neogi stirbt
oder sich mehr als 1,5 km vom Ziel entfernt. Die bezauberte Krea-
tur gehorcht den Befehlen des Neogi und darf keine Reaktionen
ausfiihren. Beide kénnen telepathisch tber eine Distanz von bis
zu 1,5 km miteinander kemrunizieren. Wenn das bezauberte Ziel
Schaden erleidet, kann es den Rettungswurf wiederholen und den
Effekt bei einem Erfolg beenden.

e S o S e

Aufderhalb der Plichten cines Dieners gegeniiber seinem
Meister sind Neogi bereit, jegliche Tat zu vollbringen, wenn
sie ihnen nur einen Nutzen einbringl, und dabei sind sie
ehenso verschlagen wie Teufel. Neogi kaufen und verkaulen,
aber sie stellen ein grofies Risiko fiir potentielle Kunden dar,
die stattdessen leicht versklavt werden konnten. Daher be-
sieht ihre Klientel im Allgemeinen aus verzweifelten oder
bosen Individuen oder Kreaturen, dic machiig genug sind, um
mit den Neogi auf Augenhéhe zu verkehren. Neogi-Handler
kénnten sich in einem Basar auf den Ebenen, am Rande einer
Drow-Stadt oder in der Nahe einer Gedankenschinder-En-
klave niederlassen. An anderen Orten schliefen sich die
Ortsansissigen eher zusammen, um eine Neogi-Karawane zu
zerstiren, anstati ihnen freies Geleil und Handelsprivilegien
zuzugestchen.

Mittelgrofie Aberration, rechtschaffen base

Riistungsklasse 15 (natiirliche Rustung)
Trefferpunkte 71 {11W8 + 22)
Bewegungsrate 9 m, klettern 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
6(-2)  16(+3) 14(+2) 16 (+3) 12(+1) 18 (+4)

Rettungswiirfe WE! +3

Fertigkeiten Arkane Kunde +5, Einschiichtern +6, Tauschen +6,
Uberzeugen +6, Wahrnehmung +3

Sinne Dunkelsicht 36 m (durchdringt magische Dunkelheit),
passive Wahrnehmung 13

Sprachen Gemeinsprache, Tiefensprache, Gemeinsprache der
Unterreiche, Telepathie 9 m

Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP)

Geistige Belastbarkeit. Der Neogi ist im Vorteil bei Rettungswiir-
fen gegen Effekte, die ihn bezaubern oder veringstigen wiirden,
und kann nicht mit Magie in Schlaf versetzt werden.

Zavberwirken. Der Neogi ist ein Zauberwirker der 7. Stufe. Sein
Attribut zum Zauberwirken ist Charisma (Zauberrettungswurf-
5G 14, +6 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er erhilt seine ver-
brauchten Zauberplatze zuriick, wenn er eine kurze oder lange
Rast abschliefit, und kennt die folgenden Hexenmeisterzauber:

Zaubertricks (beliebig oft): Einfache ifusion, Gehdssiger Spott,
Géttliche Fiihrung, Magierhand, Schauriger Strah! (Reichweite
80 m, +4 Bonus auf jeden Schadenswurf), Taschenspielerei

1. bis 4. Grad (2 Zauberplitze des 4. Grades): Arme von Hadar,
Dimensionstiir, Furcht, Gegenzauber, Hunger von Hadar, Per-
son festhalten, Unsichtbarkeit, Unsichtbarer Diener

Spinnenklettern. Der Neogi kann schwierige Oberflachen erklim-
men und sogar kopftiber an der Decke hdngen, ohne einen Attri-
butswurf machen zu miissen,

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Neogi fihrt zwei Angriffe aus: einen mit sei-
nem Biss und einen mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 6 (1W6 + 3) Stichschaden plus 14 (4W86) Giftscha-
den, und das Ziel muss einen erfolgreichen Konstitutionsrettungs-
wurf gegen SG 12 ablegen, um nicht fiir 1 Minute vergiftet zu wer-
den. Es kann den Rettungswurfam Ende eines jeden seiner Zage
wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden.

Klauen, Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite
1,56 m, ein Ziel. Treffer: 8 (2W4 + 3} Stichschaden.

Versklaven (Aufiadung nach einer kurzen ader Iangen Rast). Der
Neogi wihlt eine Kreatur aus, die er sehen kann und die sich inner-
halb von 8 m befindet. Dem Ziel muss ein Weisheitsrettungswurf
gegen 5G 14 gelingen, um nicht fiir 1 Tag magisch vom Neogi be-
zaubert zu werden, Der Effekt endet auch, wenn der Neogi stirbt
oder sich mehr als 1,5 km vem Ziel entfernt. Die bezauberte Krea-
tur gehorcht den Befehlen des Neogi und darf keine Reaktionen
ausfiihren. Beide kénnen telepathisch (iber eine Distanz von bis
zu 1,5 km miteinander kommunizieren. Wenn das bezauberte Ziel
Schaden erleidet, kann es den Rettungswurf wiederholen und den
Effekt bei einem Erfolg beenden,

p—— —— S —r—r——

EAPUELL 4 BESTIARIUM
z e P oo

P

v



NEOTHELID

Gigantische Aberration, chaotisch btse

Riistungsklasse 16 (nattirliche Rustung)
Trefferpunkte 325 (21W20 + 105)
Bewegungsrate S m

STR GES KON INT  WE CHA
27 (+8) T7(2 N5 3 (=4 163 12(+)

Rettungswiirfe INT +1, WE! +8, CHA +6

Sinne Blindsicht 36 m, passive Wahrnehmung 13
Sprachen -

Herausforderungsgrad 13 (10.000 EP})

Kreaturensinn. Der Neothelid ist sich der Prisenz jeder Kreatur
innerhalb von 1,5 km bewusst, wenn diese einen Intelligenzwert
von 4 oder hiher besitzt. Es kennt die Entfernung und Richtung zu
jeder Kreatur sowie ihren Intelligenzwert, kann aber nicht mehr als
das spiren, Eine Kreatur, die von Gedankenleere, Unauffindbarkeit
oder ahnlicher Magie geschiitzt wird, kann auf diese Weise nicht
wahrgenommen werden.

Angeborenes Zauberwirken (Psionik). Das Attribut zum Wirken
angeborener Zauber fiir den Neotheliden ist Weisheit (Zauber-
rettungswurf-SG 16). Er kann angeboren die folgenden Zauber
wirken, wobei keine Komponenten nétig sind:

Beliebig oft: Schweben
Jeweils 1/Tag: Schwachsinn, Telekinese, Yerwirrung

Magieresistenz. Der Neothelid ist im Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.

AKTIONEN

Tentakel. Nahkampf-Waffenangriff: +13 zum Treffen, Reichweite
4,50 m, ein Ziel. Treffer: 21 (3W8 + 8) Wuchtschaden plus 13 (3W8)
psychischer Schaden. ist das Ziel eine Kreatur der Gréfenkategorie
groft oder kleiner, muss es einen erfolgreichen Starkerettungswurf
gegen SG 18 ablegen, um nicht vom Neotheliden verschlungen

zu werden. Eine verschluckte Kreatur ist blind und festgesetzt,

hat vollstindige Deckung gegen Angriffe und andere Effekte von
auferhalb des Neotheliden und erleidet 35 {10W6) Punkte Siure-
schaden zu Beginn eines jeden Zugs des Neotheliden.

Wenn das Monster in einern Zug 30 ader mehr Punkte Schaden
durch eine Kreatur in seinem Inneren erleidet, muss ihm am Ende
des Zugs ein Konstitutionsrettungswurf gegen SG 18 gelingen, um
nicht alle verschluckten Kreaturen hochzuwiirgen. Hochgewirgte
Kreaturen landen liegend in einem Bereich innerhalb von 3 m um
den Neotheliden. Stirbt das Monster, sind verschluckte Kreaturen
nicht langer festgesetzt und kinnen 6 m ihrer Bewegungsrate ver-
wenden, um sich liegend aus dem Kadaver zu befreien.

Siiureodem (Aufladung 5-6). Der Neothelid atmet Siure in einem
Kegel von 18 m aus. Jede Kreatur in diesem Bereich muss einen
Geschicklichkeitssrettungswurf gegen $G 18 ablegen. Bei einem
Misserfolg erleidet ein Ziel 35 {10W6) Punkte Saureschaden oder
die Hilfte bei einem erfolgreichen Rettungswurf.
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NEOTHELID

Ein Neothelid ist ein schleimbedeckter Wurm von gewaltiger
Grofe. Er entsteht, wenn der Fortpflanzungskreislauf der Ge-
dankenschinder unterbrochen wird. In seltenen Fillen geht
eine Hlithidenkolonie zu Grunde, fiir gewdhnlich nach einem
Angriff von aulien, und das Altestengehirn stirbt oder wird
getotet. In einem solehen Fall sind die Kaulguappen plétzlich
ohne Aufsicht und Pflege, und werden entsprechend nichi
mehr geliiltert. Getrieben von Hunger beginnen sie einander
zu verschlingen. Ein Prozess, den nur eine einzige Kaulquappe
von den Tausenden der Kolonie iiberlebt und der sie als Neot-
helid dem Laichbecken entsteigen ldsst.

Ein Griuel fiir Ilithiden, Zu den stirksten Tabus der Gesell-
schaft der Illithiden gehort es, eine erwachsene Kaulquappe
am Leben zu lassen, ohne sie in ein Spendergehirn einzu-
setzen. Unter normalen Umstinden wird jede Kaulquappe,
die zu einer Grobe von mehr als cinigen Zentimetern Linge
heranwéchst, sofort vom Altestengehirn getdtet und dient als
Nahrung fiir dieses oder seine weniger reifen Geschwister.
Jede Kaulguappe, die der Selektion aus irgendeinem Grund
entgeht und tiberlebt, wird als Gefahr fiir die Kolonie betrach-
tet — und die Gedankenschinder organisieren Jagdgruppen, um
das Monstrum zu vernichten. Da Neotheliden nicht intelligent
genug sind, dass die telepathische Macht des Altestengehirns
sie wahrnehmen kann, sind solche harten Vorsichtsmafinah-
men notwendig.

Wilder Koloss. Neotheliden sind wilde Kreaturen, die nichts
kennen aufier ihren raubtierhaften Instinkten, die sie bislang
lciteten. Sie haben Schwierigkeiten, ihre neuen psionischen
Fahigkeilen zu begreifen. Aul der Suche nach mehr Gehirnen,
um ihren ewigen Hunger zu stillen, durchstreifen die Wesen
unterirdische Tunnel und werden zunehmend gewalttéitiger.
Neotheliden sind in der Lage, aus ihren Tentakeldriisen En-
zyme zu versprithen, die Gewebe zersetzen, ihre Opfer in
Schleimpfiitzen verwandeln und nur das pulsierende Gehirn
unbeschadet zuriicklassen. Da sie ihre Verbindung zu den
Illithiden nicht einmal im Ansatz verstehen, greifen sie diese
ebenso wahrscheinlich an wie alles andere auch.
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NiLBOG

Kleiner Humanoider (Goblinoider), chaotisch base

Riistungsklasse 13 {Lederriistung)
Trefferpunkte 7 (2W6)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT  WEl  CHA
B8(-1) T4(+2) 10(0) 10(+0) (-1} 152

Fertigkeiten Heimlichkeit +6

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 9
Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch
Herausforderungsgrad 1 (200 EP)

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angeborener
Zauber fiir den Nilbog ist Charisma (Zauberrettungswurf-SG 12).
Er kann angeboren die folgenden Zauber wirken, wabei keine Ma-
terialkomponenten nétig sind:

Beliebig oft: Gehiissiger Spott, Magierhand, Tashas Fiirchterli-
cher Lachanfall
1/Tag: Verwirrung

Nilbogismus. Jede Kreatur, die den Nilbog zu verletzen versucht,
muss erst einen erfolgreichen Charismarettungswurf gegen SG 12 ab-
legen, um nicht bis zum Ende ihres nichsten Zugs bezaubert zu wer-
den. Eine Kreatur, die auf diese Weise bezaubert ist, muss ihre Aktion
verwenden, um den Nilbog zu verehren.

Der Nilbog kann keine Trefferpunkte zuriickerhalten {auch nicht durch
magische Heilung), auRer durch die Reaktion Umkehr des Schicksals,

Behindes Entkommen. Der Nilbog kann die Riickzug- oder Verste-
ckenaktion in jedem seiner Ziige als Bonusaktion ausfiihren.

AKTIONEN

Narrenzepter, NahkampfWaffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 {1W6 + 2) Wuchtschaden.

Kurzbogen. Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
24/96 m, ein Ziel. Treffer: 5 (YW + 2} Stichschaden.

REAKTIONEN

Umbkehr des Schicksals. Wenn eine andere Kreatur dem Nilbog
Schaden zufugt, verringert der Nilbog den Schaden auf 0 und er-
halt 1W6 Trefferpunkte zuriick.
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NILBOG

Als Maglubiyel die Goblingdtter unterwarl, liefd er nur Khur-
gorbaeyag am Leben, damit die Goblins unter der Kute des
brutalen Aufschers fligsam bleiben wiirden. Doch zu threm
Paniheon gehérte auch ein Tricksergott, der entschlogssen
war, als Letzter zu lachen. Auch wenn scine Esscnz von

iy Maglubiyet zerschmettert wurde, {iberlebte der Gott in

zersplitterter Form als Geist der Besessenheit. Bilden
Goblinoide einc Heerschar, nimmt er Gestalt an, um
in ihren Reihen fiir Chaos zu sorgen, wenn man ihin
nichl besdnftigt. Goblins besitzen keinen Namen
fiir diese Gottheil und wagen es nicht, ihr einen
zu geben, damit Maglubiyet ihn nicht nutzen
kann, um den Gott zu langen und zu zermalmen.
Sie nennen den Geist und den Goblin, von dem er

Besitz crgreift, einen Nithog {,Goblin® riickwiarts),

und sie erfreuen sich an der Furcht, die er unter

den Grottenschraten und Hobgoblins in der Heer-
schar verbreitet.

Rache der Goblins. Wenn Goblinoide cine Heer-
schar bilden, bestcht die Chance, dass ein Goblin zu
einem hesesscnen Nilbog wird, besonders wenn er von sei-
nen Vorgesetzten misshandelt wurde, Diese Besessenheit
verwandelt den Goblin in einc scherzende, verspielte Krea-
tur, die keine Strafen liirchtet. Sie besitzt dic cigenartige
Fahigkeit, andere dazu zu bringen, das Gegenteil von dem
zu tun, was sie eigentlich wollten. Einen Nilbog anzugreifen,
ist schlichtweyg dumm, und ihn zu tdten, lisst den Geist nur
von einem anderen Goblin Besitz ergreifen. Man kann einen
Nilbog nur daran hindern, Chaos zu stiften, indem man ihn
gul behandclt, respektiert und preist.

Nichts zum Lachen. Das mégliche Erscheinen eines Nil-
bogs hat dazu gefiithrt, das jede Heerschar mindestens cinen
Goblin zum Hofnarren ernennt. Dieser Narr unierliegt kei-
ncn Beschriankungen, er darf éberall hingehen, wo er will,
und tun und lassen, was er mochte. Die Position isi unter
Goblins heifd begehrt, denn selbst wenn der Narr offensicht-
lich kcin Nilbog ist, dulden Hobgoblins und Grottenschrate
sein chaotisches Verhalien.

il .

NiLBOGISMUS

Ein Nilbog ist ein unsichtbarer Geist, der nur von Go-
blins Besitz ergreift. Ohne Wirt hat der Geist eine Flug-
bewegungsrate von 9 m und kann weder sprechen noch
angegriffen werden. Als einzige mégliche Aktion darfer
versuchen, einen Goblin innerhalb van 1,50 m in Besitz
zu nehmen.

Das Ziel muss einen erfolgreichen Charismarettungs-
wurf gegen SG 15 ablegen, um dem Versuch zu wider-
stehen. Solange der Goblin von dem Geist besessen ist,
wird seine Gesinnung chaotisch bése, sein Charisma
steigt auf 15 (aufler es war bereits héher) und er erhdlt die
Nilbog-Merkmale Angeborenes Zauberwirken und Nilbo-
gismus sowie die Reaktion Umkehr des Schicksals. Ist der
Rettungswurf erfolgreich, kann der Geijst den Gablin fir 24
Stunden nicht in Besitz nehmen. Stirbt der Wirt oder endet
die Besessenheit durch einen Zauber wie Weihen, Schutz-
kreis ader Schutz vor Gut und Bdse, sucht sich der Geist
ein anderes Ziel, das er ibernehmen kann. Der Geist kann
seinen Wirt jederzeit verlassen, aber er wird es nur freiwil-
lig tun, wenn er weif}, dass ein anderer potenzieller Wirt in
der Nihe ist. Der Goblin ohne den Nilbog-Geist erhalt wie-
der seine normalen Spielwerte und verliert die Merkmale,
die er durch die Besessenheit erlangt hat.
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ORKS

Fiir die meisten Bewohner der Welt ist ein Ork ein Ork. Sie wis-
sen, dass jeder dieser Wilden cine normale Person in Stiicke zu
reifien vermag, was jede weitere Unterscheidung unnélig macht.

Orks wissen es besser., Es gibt viele unterschiedliche Gruppen
in einem Stamm, deren Handlungen von der Gottheit bestimmt
werden, der sie Tribut zollen. Als Unterstiitzung fiir die ver-
schiedenen Arten von Kriegern, die pliindernd durch das Land
streifen, bleiben einige Mitglieder des Stammes tief im Hort
zuriick und bekommen selten, wenn tiberhaupt, zu Gesicht, was
auBerhalb der Dunkelheit ihrer Behausung geschieht.

Aufierdem haben Orks eine besondere Bezichungen zu zwei
Kreaiuren, die man manchmal in ihrer Gesellschalt findet: den
Auerochsen, einen groBen Stier, der Kriegern des Bahgtru als
Reitlier dient, und den Tanarukk, eine Mischung aus Damon
und Ork, die so verdorben und zerstérerisch ist, dass sogar Orks
sie meist toten. Der Auerochse wird in Anhang A beschrieben.
Der Tanarukk folgt weiter unten in diesem Abschnitt.

o

ORrk, KLINGE VON ILNEVAL

Mittelgrofier Humanoider (Ork), chaotisch bése

Ristungsklasse 18 (Kettenpanzer, Schild)
Trefferpunkte 60 (8W8 + 24)
Bewegungsrate 9 m

STR
17 (+3)

GES
11 +0)

KON
17 (+3)

INT
10 (+0)

WEI
12 (+1)

CHA
14 (+2)

Rettungswiirfe WEI +3

Fertigkeiten Einschiichtern +4, Motiv erkennen +3,
Wahrnehmung +3

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 13

Sprachen Gemeinsprache, Orkisch

Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP)

Aggressiv. Als Bonusaktion kann sich der Ork eine Distanz entspre-
chend seiner Bewegungsrate in Richtung einer feindlichen Kreatur
bewegen, die er sehen kann.

Feindzerschmetterer von ilneval. Trifft der Ork beim Angriff mit
seinem Langschwert, bestimmt er den Schaden mit einem zusdtz-
lichen Schadenswiirfel (in den Angriff bereits eingerechnet).

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Ork filhrt zwei Nahkampfangriffe mit seinem
Langschwert oder zwel Fernkampfangriffe mit seinen Wurfspeeren
aus. Steht ihm linevals Kemmando zur Verfiigung, kann der Ork
diese Aktion zusatzlich nach den Angriffen nutzen.

Langschwert: Nahkampf-Waffenangriff. +5 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 12 {2W8 + 3) Hiebschaden, oder 14 {2W10+3)
Hiebschaden, wenn die Waffe mit beiden Hinden gefiihrt wird.

Wurfspeer. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +5 zum Tref-
fen, Reichweite 1,50 m oder Reichweite 9/36 m, ein Ziel. Treffer:
6 (1W6 + 3) Stichschaden.

iinevals Kommando (Aufladung 4-6). Bis zu drei verblindete Orks,
die sich innerhalb von 36 m um diesen Ork befinden und ihn héren
kénnen, dirfen ihre Reaktion verwenden, um einen Waffenangriff
auszufihren.

ORrK, KLAUE vON LUTHIC

Mittelgrofler Humanoider (Ork), chactisch base

Riistungsklasse 14 (Fellriistung)
Trefferpunkte 45 (6W8 + 18)
Bewegungsrate 9 m

STR
14 (+2)

GES
15 {+2)

KON
16 (+3)

INT WEI CHA
10 (+0) 15(+2) 11 (+0)

Fertigkeiten Einschiichtern +2, Heilkunde +4, Uberlebenskunst +4
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12

Sprachen Gemeinsprache, Qrkisch

Herausforderungsgrad 2 {450 EP)

Aggressiv. Als Bonusaktion kann sich die Orkin eine Distanz ent-
sprechend ihrer Bewegungsrate in Richtung einer feindlichen Krea-
tur bewegen, die sie sehen kann.

Zauberwirken. Die Orkin ist eine Zauberwirkerin der 5. Stufe. Thr
Attribut zum Zauberwirken ist Weisheit (Zauberrettungswurf-SG
12, +4 zum Treffen mit Zauberangriffen). Sie hat die folgenden Kle-
rikerzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Géttliche Fithrung, Re-
sistenz, Thaumaturgie

1. Grad (4 Zauberplatze): Lenkendes Geschoss, Verderben,
Wunden heilen

2. Grad (3 Zauberplatze): Schiitzendes Band, Yorghnung

3. Grad {2 Zauberplatze): Fluch, Nahrung und Wasser erschaffen

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Die Orkin fuhrt zwei Angriffe mit ihren Klauen
aus, oder vier, wenn sie weniger als die Hilfte ihrer Treffer-
punkie besitzt.

Klauen: Nahkampf-Waffenangriff. +4 zumn Treffen, Reichweite
1,50m, ein Ziel, Treffer: 6 (1W8 + 2) Hiebschaden,

= = 2 = = e —
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ORK, HAND VON YURTRUS

Mittelgrofier Humanoider {Ork), chaotisch bise

Riistungsklasse 12 (Fellrustung)
Trefferpunkte 30 (4W8 + 12)
Bewegungsrate 9 m

INT
11 {+0)

WE!
14 (+2)

CHA
9 (1)

STR
12 (+1)

GES
11 (+0)

KON
16 {+3)

Fertigkeiten Arkane Kunde +2, Einschiichtern +1, Heilkunde +4,
Religion +2

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12

Sprachen versteht die Gemeinsprache und Orkisch, kann aber
nicht sprechen

Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Aggressiv. Als Bonusaktion kann sich der Ork eine Distanz entspre-
chend seiner Bewegungsrate in Richtung einer feindlichen Kreatur
bewegen, die er sehen kann.

Zauberwirken. Der Ork ist ein Zauberwirker der 4. Stufe. Sein At-
tribut zum Zauberwirken ist Weisheit {(Zauberrettungswurf-5G 12,
+4 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er kann seine Zauber ohne
verbale Komponenten wirken, Der Crk hat die folgenden Kleriker-
zauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Aushessern, Gittliche Fiihrung, Re-
sistenz, Thaumaturgie

1. Grad (4 Zauberplitze): Magie entdecken, Schutz vor Gut und
Bése, Verderben, Wunden verursachen

2. Grad (3 Zauberplatze): Blindheit/Taubheit, Stille

AKTIONEN

Berithrung der Weiflen Hand. Nohkampf-Waffenangriff: +3 zum
Treffen, Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 9 {(2W8) nekroti-
scher Schaden.

ORrK, KLINGE VON ILNEVAL

lneval ist Gruumshs Hauptmann in der Schlacht, ein verschlage-
ner Stratege, der tapfer die Soldaten des Einaugigen kommandiert.
Unier den Orks eifern Krieger, die llncval verehren, ihrer Gottheit
nach. Sie lernen, ihre Kameraden auf Arten zu befchligen, dic un-
vorhersehbar sind, aber dabei helfen, den Sieg 7u sichern.

Dic weisesten unler diesen Anlithrern erlangen Ilnevals Gunst
und werden zu Klingen, taktischen Experten, die ihren Hauptling
in Fragen des Kricges beraten. Klingen fithren von der Front aus
und schreilen furchtlos in den Kampl, wiihrend sie ihren Unter-
gebenen Belehle zubrillen. Eine Klinge weifd, wie sie dic Wildheit
der Orks voll ausnutzen kann, und leitet die gewdhnlichen Krie-
ger dazu an, gemeinsam gegen Feindc vorzugehen.

ORK, KLAUE VON'_LUTHI_CI g

Luthic ist Gruumshs Ehefrau und die Verkdrperung der Mut-
terschafl im orkischen Pantheon. Sie ist dic Hohlenmutler,
eine brutale Bewohnerin der Dunkelheit, dic neue Orkbruien
aufzieht, damit sie wild und stark werden. Ihr Symbol ist der
[déhlenbar, ein Tier, das Orkfrauen ofi an der Seile ihrer cige-
nen Welpen heranwachsen lassen. Frauen, die Luthic beson-
ders verehren, lassen ihre Nidgel lang wachsen und lackieren
sie schwarz. Sie lernen, dicse Klauen als Waffen zu verwen-
den, so wie Luthie die ihren nuizt,

Orklrauen, dic sich der Hohlenmutter verschreiben, haben
die Aufgabe, den Bau zu befestigen und instand zu halten. Sie

E = e Em i e

ORK, GENAHRTER VON YURTRUS

Mittelgrofier Humanoider (Ork), chaotisch bise

Riistungsklasse 9
Trefferpunkte 30 (4W8 + 12)
Bewegungsrate 5 m

CHA
72

STR
15 (+2)

GES
8 (-1

KON
16 (+3)

INT
7-2)

WEI
1 (+0)

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 10
Sprachen Gemeinsprache, Orkisch
Herausforderungsgrad 1/2 (100 EF)

Aggressiv. Als Bonusaktion kann sich der Ork eine Distanz entspre-
chend seiner Bewegungsrate in Richtung einer feindlichen Kreatur
bewegen, die er sehen kann,

Verseuchter Ubertrdger. Wenn der Ork auf 0 Trefferpunkie redu-
ziert wird, explodiert er, und alle Kreaturen innerhalb von 3m
miissen einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 13 ablegen. Bei
einem Misserfolg erleidet ein Ziel 14 (4W6) Punkte Giftschaden
und wird vergiftet. Bei einem Erfolg erleidet die Kreatur die Hilfte
des Schadens und wird nicht vergifiet. Eine Kreatur, die auf diese
Weise vergiftet wurde, kann den Rettungswurf am Ende eines
jfeden ihrer Ziige wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg be-
enden. Solange eine Kreatur von diesem Effekt vergiftet ist, kann
sie keine Trefferpunkte zuriickerlangen.

Gendghrter von Yurtrus. Der Ork ist im Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Gifte und Krankheiten.

AKTIONEN

Klauen. Nohkampf-Waffenongriff: +4 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 4 (YW4 + 2) Hiebschaden plus 2 {1w4)
nekrotischer Schaden.

Verdorbene Rache. Der Ork reduziert sich selbst auf 0 Treffer-
punkte und l&st somit sein Merkmal Verseuchter Ubertrager aus.
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helfen dabei, das Uberleben des Stammes zu sichern, und die
meisten sind in der Heilkunst bewandert. Die michtigsten
unter den Anhéngerinnen der Gottin sind die Klauen von Lut-
hic, welche die Magie der Hohlenmutter nutzen kénnen, um zu
heilen, zu beschiitzen und zu verfluchen.

ORrk, HAND VON YURTRUS _

Yurirus ist der Orkgott des Todes und der Krankhﬂ(m Er ist
ein schreckliches Ungeheuer, dessen Auferes durch Faulnis
und Infektionen verunsialtet ist, abgeschen von seinen perfek-
ten, glatten weifien Hinden.

Orkpriester, die fiir den Ubergang vom Leben zum Tod zu-
standig sind, werden von den anderen Mitgliedern des Stam-
mes als Hande von Yurtrus bezeichnet. Sie hausen in den
Randbereichen des Hortes und kommunizieren mii anderen
Orks fiir gewdhnlich nur durch die Anhénger von Luthic als
Vermittler. Die Hande von Yurtrus tragen blasse Handschuhe
aus der gebleichten Haut anderer Humanoider (vorzugsweise
Elfen), welche die Verbindung zu ihrem Gott symbolisieren,
und werden daher manchmal Weifte Hande genannt.

Jeder Ork weih, dass die Priester das Tor des Stammes zu sei-
nen Ahnen sind. Stirbt ein Ork, der dem Stamm gut gedient hat,

vollziehen sie Rituale, die ihn in Gruumshs Reich schicken sollen.

B KAPITEL 3| DESTIARIL M

Wie es fiir Anhinger eines stummen Gottes angemessen ist,
schneiden sich die Hande von Yurtrus die Zunge heraus, um
ihre Gottheit zu preisen, dhnlich wie ein Auge des Gruumsh
einen seiner Augapfel entfernt.

ORK GENAHRTER VON YURTRUS

Wird der Stdmm von einer Seuche heimgesucht, isolieren die
Hénde von Yurtrus die Erkrankten. Jene, dic gerettet, aber nicht
geheilt werden konnen, erfahren eine besondere Behandlung. Die
Priester kultivieren die Krankheiten der sogenannien Gendhrten
und verwandeln die Kreaturen in Instrumente des Schutzes und
Waffen des Krieges. Wenn Orks in die Schlacht zichen, ist es oft
eine Gruppe von Geniihrten, die als Erstes vorstiirmt — sich selbst
opfernd, wollen sie den Feind zermiirben, indem sie den abscheu-
lichen Segen von Yurtrus unter ihnen verbreiten.

ORK, ROTER ZAHN VON SHARGAAS

Shar‘n:,da% ist der Orkgott der nef'-“.tcn Dunkelheit und Heim-

lichkeil, ein morderisches Wesen, das alles hasst, was lebt und
kein Ork ist. Orks betrachten Shargaas als cine Gottheit, derer
nur Ausgestofiene und Schwichlinge wiirdig sind — jene, die es
nicht wert sind, eine andere Rolle im Stammesleben zu spielen.
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ORK, ROTER ZAHN VON SHARGAAS

Mittelgrofler Hurmanaider (Ork}, chaatisch bise

Riistungsklasse 15 (beschlagene Lederriistung)
Trefferpunkte 52 (8W8 + 16)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT  WEl  CHA
M0 16(#3) 15(+2)  9(-1) N @0 9D

Fertigkeiten Einschiichtern +1, Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +2
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12

Sprachen Gemeinsprache, Orkisch

Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

Raffinierte Aktion. in jedem seiner Ziige kann der Ork eine Bonus-
aktion verwenden, um die Spurt-, Riickzugs- oder Versteckenak-
tion auszufihren.

Hand von Shargaas. Trifft der Ork mit einem Waffenangriff, be-
stimmt er den Schaden mit zwei zusitzlichen Schadenswiirfeln (in
den Angriff bereits eingerechnet).

Sicht des Shargaas. Magische Dunkelheit schriankt die Dunkelsicht
des Orks nicht ein.

Schiiichter. In der ersten Kampfrunde ist der Ork im Vorteil bei
Angriffswiirfen gegen Kreaturen, die noch keinen Zug ausgefithrt
haben. Trifft er in dieser Runde ein liberraschies Ziel, ist der Treffer
automatisch ein kritischer Treffer.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Ork fiihrt zwei Angriffe mit seinem Krumm-
siibel oder seinen Wurfpfeilen aus.

Krummsdbel. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 13 (3W6 + 3) Hiebschaden.

Wurfpfeil. Fernkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite
6/18 m, ein Ziel. Treffer: 10 (3W4 + 3} Stichschaden.

Schleier von Shargaas {Aufladung nach einer kurzen oder langen
Rast). Der Ork wirkt Dunkelheit, ohne Komponenten zu benstigen.
Sein Attribut zum Zauberwirken ist Weisheit.
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Diesc Aufdenseiter leben in den abgelegenstlen, tiefsten Berei-
chen des Hortes.

Die Elite unter den Anhangern von Shargaas sind die Mérder
und Diebe, die dem Kult des Roten Zahus folgen. Sie fiilhren
Attentate, heimliche Uberfille und andere verdeckte Einsiitze
fiir den Stamm durch. Bei der Ausfiithrung ihrer diisteren Aul-
trige verlassen sic sich sowohl auf ihr intensives kirperliches
Training als auch die Magie, die ihnen Shargaas gewdhrie.

Die meisien Enklaven des Roten Zahns halten und versorgen
Riesenflledermiuse, Kreaturen, dic Shargaas heilig sind. Auf
ihnen reiten die Mitglieder des Roten Zahns in die Schlacht
oder in feindliches Territorium, wenn sie sich aul geheimen
Mord- oder Uberfallmissionen befinden.

TANARUKK

Wird die Fiihrung eines Stammes durch ddmonische Michie
korrumpiert, wenden sich Orks manchmal der dunklen Magie
des Abyss zu, um Tanarukks zu erschaffen. Bése Humanoide,
die Orks kontrollieren, nutzen diese Macht ebenlalls, um die
Stirke ihrer Gefolgsleule zu mehren.

Der Damonenfiirst Baphomet teilt nur zu gern dic Geheim-
nisse, wie diese unheilvollen Kreaturen erschalten werden,
mit allen, die ihn um Macht anflehen. Der Prozess verdirbt ein
ungehborenes Kind des Stammes und verwandelt es bei der Ge-
burt in eine Kreatur, die weitaus wilder ist als ein Ork.

Auch wenn Tanarukks furchierregende Kampfer sind, sind
sie abseils des Schlachtlelds cine Bedrohung fiir ihre Verbiin-
deten. Im Hort eines Stammes verhilt sich die Krealur zersto-
rerisch und launisch und sollte am besten eingesperrt werden.

Friiher oder spiater wird ein [reier Tanarukk durch den Stamm
witten und versuchen, ihn gewaltsam zu unterwerfen. Die
meisten derartigen Pulschversuche scheitern, aber fiir den
Stamm ist der Preis oft hoch. Sollte ein Tanarukk die Fiihrung
iibernehimen kénnen, wird er immer den Pfad einschlagen, der
ihn zum blutigsten Gemetzel fiihrt — unabhingig davon, ob er
die Schlachten zu gewinnen vermag oder nicht.

Gelingt cs dem Tanarukk, sich fortzupllanzen, verdirbt scin
Blut mchrere Generationen des Stammes, sodass scine weib-
lichen Nachkommen zufillig Kreaturen sciner Art zur Welt
bringen. Anstatt das Risiko einzugehen, cinen natiirlich gebo-
renen Tanarukk aulzuziehen, erschlagen die meisten Stimme
diese Monster.

TANARUKK

Mittelgrafier Unhold {Ddmon, Ork}, chaotisch base

Riistungsklasse 14 (natirliche Riistung)
Trefferpunkte 35 {10W8 + 50)
Bewegungsrate O m

STR GES KON INT WEI CHA
18 (+4) 13 {+1) 20 (+5) 9(-1n 9 {-1) 9 (-1}

Fertigkeiten Einschiichtern +2, Wahrnehmung +2
Schadensresistenzen Feuer, Gift

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12
Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Orkisch
Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP)

Aggressiv. Als Bonusaktion kann sich der Tanarukk eine Distanz
entsprechend seiner Bewegungsrate in Richtung einer feindlichen
Kreatur bewegen, die er sehen kann.

Magieresistenz. Der Tanarukk ist im Vorteil bei Rettungswirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.

AXTIONEN

Mehrfachangriff. Der Tanarukk fuhrt zwei Angriffe aus: einen mit
sainem Biss und einen mit seinem Zweihandschwert.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 8 (1W8 + 4) Stichschaden.

Zweihandschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reich-
weite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 11 (2W6 + 4) Hiebschaden.

REAKTIONEN

Ungeziigelter Zorn. Als Reaktion auf den Treffer eines Nahkampf-
angriffs kann der Tanarukk einen Nahkampf-Waffenangriff mit Vor-
teil gegen den Angreifer ausfithren.




quadratischen Bereich mit 3 m Seitenlinge. Sonnenlicht
! tétet rostroten Schimmel sofort ab.
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PFLANZENPYGMAEN

Die in einfachen Stammesgesellschaften lebenden Pllanzen-
pygmaen sind Pilzkreaturen, die sich durch Jagd erndhren und
Sporen verbreiten, mit denen sie sich fortpflanzen.

Primitive Pflanzen. Planzenpygmaéen, die auch Schimmel-
volk oder Schimmler genannt werden, bewohnen dunkle Be-
reiche, die warm und feucht sind. Entsprechend findet man
sie vor allem unter der Erde oder in dichten Waldern, in die
nur wenig Sonnenlicht dringt. Die kleinen Wesen fiithlen eine
instinktive Verbundenheit mit anderen Planzen und Pilz-
kreaturen, weshalb man bei vielen Stdmmen etwa Myconiden,
Kreischer und violette Pilze findet.

Obwohl sie am liebsten frisches Fleisch, Knochen und Blut
zu sich nehmen, sind Planzenpygmaéen auch in der Lage,
Nihrstolfe aus der Erde und vielen Arten organischer Mate-
rie zu ziehen, sodass sie selten hungrig sind. Zwar kann ihr
Volk zischen und andere Laute produzieren, indem es Luft
durch den Mund presst, aber es kann nicht auf herkémmliche
Weise sprechen. Unter sich kommunizieren Pflanzenpygméen
mit Zischlauten, Gesten und rhyithmischem Klopfen auf den
Karper. Die kleinen Wesen bauen wenig und stellen nicht viel
her; alle Ausriistung erlangen siec von anderen Krealuren oder

il | .

ROSTROTER SCHIMMEL

Der als rostroter Schimme! bekannte Schimmelpilz besitzt
eine rotbraune Farbe und ist nur an Orten anzutreffen, die
dunkel, warm und feucht sind. Rostroter Schimmel, der
einen Metallgegenstand tiberwichst, sieht aus wie natiir-
licher Rost. Ein erfolgreicher Wurf auf Intelligenz (Natur-
kunde) oder Weisheit (Uberlebenskunst) gegen SG 15 ist
nétig, um ihn in einem solchen Fall eindeutig zu erkennen.
Jede Kreatur, die sich dem rostroten Schimmel auf 1,50 m
nahert, muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG
13 ablegen, da sich der Schimmel tiber Sporen durch die
Luft verbreitet. Bei einem Misserfolg wird die Kreatur ver-
giftet. Solange eine Kreatur auf diese Weise vergiftet ist, er-
leidet sie 7 (2W6) Punkte Giftschaden zu Beginn eines je-
den ihrer Ziige. Zusétzlich breitet sich der Schimmel tiber
ihren Kérper aus, wenn sie Schaden erleidet. Die Kreatur
kann den Rettungswurf am Ende eines jeden ihrer Ziige
wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden. Jede
Magie, die Gift neutralisiert oder Krankheiten heilt, totet
den Schimmel ab. Eine Kreatur, die vom Gift des Schim-
mels auf 0 Trefferpunkte reduziert wird, stirbt. Handelt es
sich bei dem toten Wesen um ein Tier, einen Riesen oder
einen Humanoiden, brechen 24 Stunden spiter eine oder
mehrere Pflanzenpygméaen aus dem Leichnam hervor: 1
Pflanzenpygmae aus einem Kérper der Gréfienkategorie
klein, 2 aus einem mittelgroféen, 4 aus einem grofien, 8
aus einem riesigen oder 16 aus einem gigantischen.
Rostroter Schimmel kann schwer zu beseitigen sein, da
Waffen und die meisten Arten von Schaden nichts gegen
ihn ausrichten. Effekte, die Sdureschaden, nekrotischen
Schaden oder gleiffenden Schaden verursachen, téten 0,1
Quadratmeter rostroten Schimmel pro Punkt Schaden ab.
1 Pfund Salz, 4 Liter Alkohol oder ein magischer Effekt, der
Krankheiten heilt, beseitigt rostroten Schimmel in einem

fertigen sie durch das Nachahmen cinfacher Herstellungsme-
thoden, die sie heobachien konnten.

Schimmel erzeugt Schimmel. Pllanzenpygmacn enistehen
aus den Uberresten, die zuriickbleiben, wenn ein Humanoider
oder Riese von rostrotem Schimmel getdtet wird. Eine oder
mehrere der Pllanzenwesen brechen einen Tag spéter aus dem
Leichnam hervor. Stirbt etwa ein Hund oder Bir durch rost-
roten Schimmel, ist das Ergebnis ein tierhafter Schimmler,
der Dornenhund genannt wird, da sein ganzer Kérper mit
Stacheln bedeckt ist. Dornenhunde sind weniger intelligent als
Pflanzenpygmaden, dafiir jedoch grofier und wilder.

Wenn ein Planzenpygmade altert, wird er zidher und entwi-
ckelt Sporentaschen an seinem Korper. Die Sporen tragenden
Altesten werden von ihrem Volk verehri, entsprechend be-
zeichnen Aufdenstehende sie als Hauptlinge. Sie sind in der
Lage, ihre Sporen in einer Wolke auszustofien, um nahe Krea-
turen zu infizieren. Stirbt eine Kreatur, solange sie infiziert ist,
entspringen dem Leichnam ebenso Planzenpygmaen wie bei
einem Tod durch rostroten Schimmel.

Niemand kennt die genaue Herkunft dieser besonderen Art
von Schimmel. Ein alter Reisebericht erzihlt von Abenteurern,
die in einem bedrohlichen Gebirge ein seltsames Metallge-
wolbe voller eigenartiger Lebensformen fanden, den PAanzen-
pygmien. Laut einer weiteren Geschichte entdeckien Forscher
den rostroten Schimmel im Krater eines gefallenen Sterns,
aus dem heraus sich die Planzenpygmaen in den anliegenden
dichten Dschungel verbreilet hatten.

PFLANZENPYGMAE

Kleine Pflanze, neutral

Riistungsklasse 13 {natirliche Rustung)
Trefferpunkte 9 (2W6 + 2)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
7(-2) 14 (+2) 13 (+1) 6(-2) M0 7(-2)

Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Wahrnehmung +2
Schadensresistenzen Blitz, Stich

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12
Sprachen Pflanzenpygmiisch
Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP)

Pflanzentarnung. Der Pflanzenpygmie ist im Vorteil bei Wiirfen
auf Geschicklichkeit {Heimlichkeit), wenn er sich in einem Bereich
befindet, in dem er sich zwischen Pflanzen verstecken kann.

Regeneration. Der Pflanzenpygmie regeneriert 3 Trefferpunkte

zu Beginn seines Zugs. Wenn er Kilte-, Feuer- oder nekrotischen
Schaden erleidet, hat diese Eigenschaft zu Beginn seines nichsten
Zugs keinen Effekt. Der Pflanzenpygmaie stirbt nur, wenn er seinen
Zug mit 0 Trefferpunkten beginnt und nicht regenerieren kann.

AKTIONEN

Klauen. Nahkampf-Waffenangrifl: +4 zum Treffen, Reichweite
1,50m, ein Ziel. Treffer: 5 (TW6 + 2) Hiebschaden.

Schleuder. Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
8736 m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2) Wuchtschaden.

L3 BESTLARILM
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Kleine Pflanze, neutral

Riistungsklasse 14 {natirliche Ristung)
Trefferpunkte 33 (6W6 + 12)
Bewegungsrate 5 m

STR GES KON INT  WEl  CHA
14(+2) 14(+2) 14(+2)  T(-2) 121  9({-1)

Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Wahrnehmung +3
Schadensresistenzen Blitz, Stich

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 13
Sprachen Pflanzenpygmiisch
Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Pflanzentarnung. Der Pllanzenpygmie ist im Vorteil bei Wiirfen
auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit), wenn er sich in einem Bereich
befindet, in dem er sich zwischen Pflanzen verstecken kann.

Regeneration. Der Pflanzenpygmie regeneriert 5 Trefferpunkte

zu Beginn seines Zugs. Wenn er Kilte-, Feuer- oder nekrotischen
Schaden erleidet, hat diese Eigenschaft zu Beginn seines nichsten
Zugs keinen Effekt. Der Pflanzenpygmie stirbt nur, wenn er seinen
Zug mit 0 Trefferpunkten beginnt und nicht regenerieren kann,

AKTIONEN

s { — )
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PFLANZENPYGMAEN-HAUPTLING

DORNENHUND

Mehrfachangriff. Der Pflanzenpygmie fithrt zwei Angriffe mit sei-
nen Klauen oder zwei Nahkampfangriffe mit seinem Speer aus.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
1,50m, ein Ziel. Treffer: 5 (TW6 + 2) Hiebschaden

Speer. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer:

5 (1W6 + 2) Stichschaden, oder 6 (TW8 + 2) Stichschaden, wenn
die Waffe mit beiden Hinden gefiithrt wird.

Sporen {1/Tag). Dem Pflanzenpygmaen entsteigt eine Walke aus
toxischen Sporen mit 4,50 m Radius. Die Wolke breitet sich um
Ecken aus. Jede Kreatur in dem Bereich, die keine Pflanze ist, muss
einen erfolgreichen Konstitutionsrettungswurf gegen 5G 12 ab-
legen, um nicht vergiftet zu werden. Solange eine Kreatur auf diese
Weise vergiftet ist, erleidet sie 9 (2W8) Punkte Giftschaden zu
Beginn eines jeden ihrer Ziige. Ein Ziel kann den Rettungswurf am
Ende eines jeden seiner Ziige wiederholen und den Effekt auf ihm
bei einem Erfolg beenden.

Mittelgrofie Pflanze, neutral

Riistungsklasse 14 (natirliche Riistung)
Trefferpunkte 27 (5W8 + 5}
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT  WEI CHA
B 12H1) BE) 2(-4  10@H=0)  6(-2)

Fertigkeiten Heimlichkeit +3, Wahrnehmung +4
Schadensresistenzen Blitz, Stich

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 14
Sprachen -

Herausforderungsgrad 1 (200 EP)

Pflanzentarnung. Der Dornenhund ist im Vorteil bei Wiirfen auf
Geschicklichkeit {Heimlichkeit), wenn er sich in einem Bereich be-
findet, in dem er sich zwischen Pflanzen verstecken kann.

Regeneration. Der Dornenhund rageneriert 5 Trefferpunkte zu
Beginn seines Zugs. Wenn er Kalte-, Feuer- oder nekrotischen
Schaden erleidet, hat diese Eigenschaft zu Beginn seines nichsten
Zugs keinen Effekt. Der Dornenhund stirbt nur, wenn er seinen
Zug mit @ Trefferpunkten beginnt und nicht regenerieren kann.

Dornenkdrper. Zu Beginn seines Zugs fiigt der Dornenhund jeder
Kreatur, die ihn gepackt hat, 2 {1W4) Punkte Stichschaden zu.
AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: &8 (2W6 + 1) Stichschaden.
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RIESEN

Die Riesen, die im Folgenden vorgestellt werden, sind méchti-
ger als andere ihrer Art, entweder weil ihre Gétter ihnen eine
Gunst erwiesen haben oder weil das Schicksal ihnen schlechte
Karten zugespielt hat und sie andere Wege zur Macht suchen.

LACHELNDER DER WOLKENRIESEN

Eigentlich sind Wolkenriesen nicht besonders religids. Sie
dulden viele widerspriichliche Ideen diber thre Schutzgottheit
Memnor. Die Lachelnden strapazieren diese Toleranz.

Léchelnde sind Wolkenriesen, die Memnors Schlaue und
List mehr als alle anderen Eigenschaften ehren und nachah-
men. Sie sind grofie Trickser, die Fingerfertigkeit, Tduschung,
Ablenkungen und Magie nutzen, um reich zu werden. Auch
besitzen sie ein Gesplir fiir das Unvorhersehbare und einen
bésartigen Sinn fiir Humor.

Obwohl Wolkenricsen cin gewisses Mafh an List und Téu-
schung erwarten, wenn sie mit anderen ihrer Art Umpgang ha-
ben, iberschreitet das Verhalten der Lachelnden die Grenzen
des Anstands. Sie sagen und tun Dinge, die edlere Wolkenrie-
sen als unter ihrer Wiirde betrachten.

Geheimnisvolle Masken. Liachelnde bekamen ihren Na-
men aufgrund der seltsamen zweigesichtigen Masken, die sie
tragen. Das Licheln der einen Hilfte sieht oft mehr wie ein

RAFITEL 3| BRESTTARLUM

zynisches Grinsen oder ein triumphierendes Hohnlacheln aus
als freundlich. Die finster blickende Halfte stellt das Missfallen
dar, das die Lachelnden {iber ihren Platz im Ordning empfin-
den, da sie den Sturmriesen untergeordnet sind. Die Masken
dienen als Symbole ihrer Hingabe, aber sie verbergen auch die
wahren Emotionen des Trigers.

E
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LACHELNDER DER WOLKENRIESEN

Riesiger Riese (Wolkenriese}, chaotisch neutral

Riistungsklasse 15 {natirliche Ristung)
Trefferpunkte 262 (21W12 + 126)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
26 (+8) 12 (+1) 22{+6) 15 (+2) 16(+3) 17 (+3)

Rettungswiirfe KON +10, INT +6, CHA +7

Fertigkeiten Fingerfertigkeit +9, Motiv erkennen +7, Tauschen
+11, Wahrnehmung +7

Sinne Passive Wahrnehmung 17

Sprachen Gemeinsprache, Riesisch

Herausforderungsgrad 11 (7.200 EP)

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angeborener
Zauber fiur den Riesen ist Charisma (Zauberrettungswurf-SG 15).
Er kann angeboren die folgenden Zauber wirken, wobei keine Ma-
terialkomponenten nétig sind:

Beliebig oft: Magie entdecken, Licht, Nebelwolke
Jeweils 3/Tag: Federfall, Fliegen, Nebelschritt, Telekinese
Jeweils 1/Tag: Gasformige Cestalt, Wetterkonirolle

Zauberwirken, Der Riese ist ein Zauberwirker der 5, Stufe, Sein At-
tribut zum Zauberwirken ist Charisma (Zauberrettungswurf-5G 15,
+7 zum Treffen mit Zauberangriffen). Der Riese hat die folgenden
Bardenzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Einfache Hiusion, Gehdssiger Spott,
Taschenspielerel

1. Grad {4 Zauberplitze): Lautloses Trugbild, Sefbstverkleidung, Ta-
shas Fiirchterlicher Lachanfall, Wunden heilen

2. Grad (3 Zauberplatze): Einfliisterung, Unsichtbarkeit

3. Grad (2 Zauberplatze): Méchtiges Trughild, Zungen

Scharfer Geruchssinn. Der Riese ist im Vorteil bei Wiirfen auf Weis-
heit (Wahrnehmung), die auf dem Geruchssinn basieren.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Riese fihrt zwei Angriffe mit seinem Mor-
genstern aus.

Morgenstern. Nahkampf-Waffenangriff: +12 zum Treffen, Reichweite
3 m, ein Ziel. Treffer: 21 (3W8 + 8) Wuchtschaden. Der Angriff ver-
ursacht zusétzlich 14 (4W6) Punkte Schaden, wenn der Riese bei
seinem Angriffswurf im Vorteil ist.

Felsen. Fernkampf-Waffenangriff: 412 zum Treffen, Reichweite

18/72 m, ein Ziel. Treffer: 30 (4W10 + 8) Wuchtschaden. Der Angriff
verursacht zusitzlich 14 (4\W86) Punkte Schaden, wenn der Riese

bei seinem Angriffswurf im Vorteil ist.

Gestaltwandel, Der Riese verwandelt sich magisch in ein Tier oder
einen Humanoiden, das oder den er gesehen hat, oder nimmt
seine wahre Gestalt an. Jede Ausriistung, die der Riese trigt oder
in der Hand hilt, verschmilzt mit der neuen Gestalt. Seine Spiel-
werte, abgesehen von der Grofenkategorie, verdndern sich nicht.
Er nimmt seine wahre Cestalt an, wenn er stirbt.




UNERSCHROCKENER DER
FEUERRIESEN

Riesiger Riese (Feuerriese), rechischaffen bise

Riistungsklasse 21 (Ritterriistung, Schilde}
Trefferpunkte 187 (15W12 + 90)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
27(+8)  9(-1) 23(+6) B8(-1} W0 10

Rettungswiirfe CHA +5, GES +4, KON +11
Fertigkeiten Athletik +13, Wahrnehmung +5
Schadensimmunititen Feuer

Sinne passive Wahrnehmung 15

Sprachen Riesisch

Herausforderungsgrad 14 (11.500 EP)

Doppelschilde, Der Riese trigt zwei Schilde, die beide in die RK
eingerechnet sind. Er muss einen seiner Schilde abstellen oder ver-
stauen, um Felsen schleudern zu kénnen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Riese filhrt zwei Angriffe mit seinen Feuer-
schilden aus.

Feuerschild. Nahkampf-Waffenangriff: 4113 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 22 {4W6 + 8) Wuchtschaden plus 7 (2W6)
Feuerschaden plus 7 (2W6) Stichschaden.

Felsen. Fernkampf-Waffenangriff: +13 zum Treffen, Reichweite
18/72 m, ein Ziel. Treffer: 30 (4W10 + 8) Wuchtschaden.

Schildsturm. Der Riese bewegt sich 9 m in gerader Linie, wobei er
durch den Bereich einer jeden Kreatur ziehen darf, deren Gréfien-
kategorie kleiner als riesig ist. Betritt er zum ersten Mal wihrend
dieser Bewegung den Bereich einer Kreatur, fihrt er einen Feuer-
schild-Angriff gegen diese aus. Trifft der Angriff, muss das Ziel
einen erfolgreichen Starkerettungswurf gegen SG 21 ablegen, um
nicht fiir die iibrige Bewegung vor dem Riesen hergeschaben zu
werden. Misslingt einer Kreatur der Rettungswurf um 5 oder mehr
Punkte, erhilt sie den Zustand liegend und erleidet 18 (3W6 + 8)
Punkte Wuchtschaden, oder 29 (6W6 + 8) Punkte Wuchtschaden,
wenn sie bereits liegend war.
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UNERSCHROCKENER DER
FEUERRIESEN

Das Ordning der Feuerriesen legt nicht nur Wert auf Stirke, son-
dern auch auf handwerkliches Konnen. Die Fertigungshalle ist
das Herz einer jeden Feuerriesen-Gemeinschaft, Sie ist Tempel,
Schule, Trainingsgelinde und politisches Zentrum in einem.

Wer viel Krall, aber wenig Verstand besitzl, tibernimmt fiir
gewdhnlich die einfachsten Aufgaben, wie das Betédtigen der
Blasebélge an den Schmicden oder das Schaufeln von Kohlen,
Doch s gibt eine Rolle, in der dic Stéirksten unter ihnen sich
auszeichnen kénnen: der Unerschrockene.

Waffen des Krieges. Unerschrockene sind extrem kriftige
Feuerriesen, die zwei riesige Schilde wic PAugscharen fiihren.
Diese Schilde verfiigen iiber Spitzen an der Aufienseite und
sind innen hohl, sodass der Unerschrockene sie beim ersten
Anzeichen von Gelahr mil glithenden Kohlen fiilten kann. Be-
wallnel mii seinen zwei Schilden stelll der Unerschrockene
eine feurige Mauer fir alle Angreifer dar, die kaum zu {iber-
winden ist. Oft bleibt von scinen Feinden nicht mehr tibrig als
ein rauchender, schmieriger Fleck am Boden.

Wenn sie nicht in den Kampf gerufen werden, trainieren Uner-
schrockene thre Stirke, indem sie ihre Schilde verwenden, um
in der Fertigungshalle grofie Mengen an Kohle, Stein oder Erz
zu transporiieren. Gelegentlich werden sie von ihren Vorgesctz-
ten geschickt, um einen Kriegsirupp oder eine diplomatische
Delegation zu begleilen. In beiden Fillen bietet der Unerschro-
cliene cinen furchierregenden und einschiichternden Anblick.

EWIGER DER FROSTRIESEN

Um ihren Platz im Ordning ihres Volkes zu behalten, miissen
sich Frostriesen regelmifig den machtigsicn Feinden im Zwei-
kampl siellen. Einige suchen nach der Unterstiitzung durch
Magie, aber verzauberte Gegenstinde kénnen geraubt werden
oder verloren gehen. Wahre Grifde ist nur eigene Starke. Mit
dicser Wahrheit konfrontiert, ziehen manche Frostriesen in
Erwigung, das Geschenk einer iibernatiirlichen Gabe voa Va-
prak dem Zersiérer anzunehmen.

Troflfresser. Frostricsen wenden sich vor allem aus Ver-
zweiflung Vaprak zu, ciner gierigen Gollheil der Stérke und
des Hungers, die von Ogern und Trollen verehrt wird. Vaprak
lockt Frostriesen gern mit Triumen von Ruhm, aul die Alb-
Irdume von blutigem Kannibalismus folgen. Wer nicht vor
solchen Visionen zuriickschreckt oder sic den Pricstern des
Thrym meldet, dem schickt der Zerstérer weitere. Beginnt der
Frostriese, sich an den Triumen zu erfreuen, sendet Vaprak
cinen Troll aul eine heilige Queste. den Frostriesen zu finden
und ihn heimlich zu treffen. Der Troll bietet seinen eigenen
Leib dar, auf dass er im Namen Vapraks verzehrt werde. Nur
die tapfersten und cntschlossensten Frostriesen bringen ein
derart blutiges Festmahl iiber sich.

Vapraks Segen. Nachdem er den Troll samt Knochen und al-
lemn anderen verschlungen hat, wird der Frostriese cin Ewiger,
KAPTTEL % | BESTIARIUM
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EWIGER DER FROSTRIESEN

Riesiger Riese (Frostriese), chaotisch base

Riistungsklasse 15 (Flickwerkriistung)
Trefferpunkte 189 (14W12 + 98)
Bewegungsrate 12 m

INT
o1

WEI
10 (+0)

STR
25 (+7)

GES
9{-1)

Rettungswiirfe STR +11, KON +11, WEI +4
Fertigkeiten Athletik +11, Wahrnehmung +4
Schadensimmunititen Kilte

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 14
Sprachen Riesisch

Herausforderungsgrad 12 (8.400 EP)

KON
24 (+7)

CHA
12 {+1}

Zusitzliche Képfe. Der Riese besitzt mit eine Chance von 25 % mehr |

als einen Kopf. In diesem Fall ist er im Vorteil bei Wiirfen auf Weis-
heit {(Wahrnehmung) sowie allen Rettungswiirfen, um nicht blind,
bezaubert, taub, veringstigt, betdubt oder bewusstlos zu werden.

Regeneration, Der Riese regeneriert 10 Trefferpunkte zu Beginn
seines Zugs. Erleidet er Saure- oder Feuerschaden, hat diese Eigen-
schaft zu Beginn des nichsten Zugs keinen Effekt. Der Riese stirbt
nur, wenn er seinen Zug mit O Trefferpunkten beginnt und nicht
regenerieren kann,

Vapraks Zorn {Aufladung nach einer kurzen oder langen Rast).

Als Bonusaktion kann der Riese zu Beginn seines Zugs in einen
Kampfrausch verfallen. Dieser hilt 1 Minute an oder bis der Riese
kampfunfihig ist. Solange er im Kampfrausch ist, erhilt der Riese
die folgenden Vorziige:

« Der Riese ist im Vorteil bei Starkewiirfen und Stdrker-
ettungswiirfen.

« Fiihrt er einen Nahkampfangriff aus, erhilt er einen Bonus von
+4 auf den Schadenswurf.

« Der Riese erhilt eine Resistenz gegen Hieb-, Stich und
Wuchtschaden.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Riese fuhrt zwei Angriffe mit seiner Zwei-
handaxt aus.

Zweihandaxt. Nahkampf-Waffenangriff: 411 zum Treffen, Reichweite
3 m, ein Ziel. Treffer: 26 (3W12 + 7) Hiebschaden, oder 30 (3W12+17)
Hiebschaden, wenn die Waffe mit beiden Hinden gefiihrt wird.

Felsen. Fernkampf-Waffenangriff: +11 zum Treffen, Reichweite

18/72 m, ein Ziel. Treffer: 29 (4W10 + 7) Wuchtschaden.

——r : = e

was ihm die gewaltige Stirke, den grofien Jahzorn und die Re-
generationskrifte des Trolls verleiht. Mit diesen Gaben vermag
der Ewige schnell den Titel des Jarls zu beanspruchen und fiir
Jahrzehnte Rivalen aufl Abstand zu halten. Doch ehrt der Frost-
riese Vaprak nicht genug oder hort er nicht auf seine Visionen,
verwachsen erlittene Wunden missraten und deformiert, was
oft zu verfarbter Haut, warzigen Narben und rudimentaren
Karperteilen wie zuséatzlichen Fingern, Gliedmafien und sogar
Képfen fithrt. Die Berithrung Vapraks ldsst sich dann nicht
langer verbergen, und der Ewige wird entweder getétet oder
von seinem Klan verstofien. Manchmal bilden sich kleine Ge-
meinschalten von Ewigen und pflanzen sich sogar fort, wobei
sie den ,Segen” und die Anbetung Vapraks von einer Genera-
tion an die néchste weitergeben.

KAPIFEL 3 | AESTIARIUM
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MUND VON GROLANTOR

Hiigelriesen wissen, welches Essen sie fetter macht, und sie
begreifen, dass sie diinner werden, wenn sie sich zu sehr an-
strengen. Allerdings verstehen die faulen Rohlinge nicht, dass
manche Dinge sie krank machen. Sie verschlingen verdorbene
Nahrung und verweste Kadaver mit dem Enthusiasmus eines
Kindes, das sich an einer StiBspeise erfreut. Zum Gliick fir die
Hiigelriesen verfiigen sic iber den Magen eines Aasfressers
und leiden nur selten unter ihren Essgewohnheiten. Das macht
es [iir sie umso geheimnisvoller, wenn einer von ihnen krank
wird und kein Essen mehr bei sich behalten kann. Sich iiber-
gebende Hiigelriesen werden als ljberbringer einer Botschaft
von Grolantor betrachtet.

Der Klan trennt den Kranken von den anderen und sperrt
ihn oft in einen Kifig oder bindet ihn an einem Pfosten fest.
Ein Priester von Grolantor oder der Hauptling besucht den
hungernden Riesen jeden Tag und versucht, Vorzeichen aus
den Gallepfiilzen zu lesen, dic der Leidende erbrochen hat.
Vergeht die Krankheit schnell, kann sich der Riese wieder der
Gemeinschaft anschliefien. Wenn nicht, wird er ausgehungert,
bis er den Verstand verliert, damit Grolantors Hunger durch
einen Mund in der Welt gestillt werden kann.

Verhungert und wahnsinnig. Ein Mund von Grolantor ist in
der Gesellschaft der Hiigelriesen so entrechtet, dass er nicht
mehr als Person gilt, sondern als Objekt. Paradoxerweise
wird dieses Objekt als heilige Verkérperung von Grolantors
ewigem, quilendem Hunger betrachtet. Im Gegensatz zu den
typischen damlichen, trigen, halb eingeschlafenen Higelrie-
sen ist ein Mund von Grolantor gertenschiank, wachsam wic
ein Raubvogel und immmer in Bewegung — wenn er nicht wie
die meiste Zeil eingesperrt oder angekettet ist. Gelingt es ihm,
sich zu beflreien, wird er ohne Frage cinige Hiigelriesen titen,

-t ;)1) = ———
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MUND VON GROLANTOR

Riesiger Riese (Hiigefriese}, chaotisch base

Riistungsklasse 14 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 105 {10W12 + 40)
Bewegungsrate 15 m

STR GES KON INT WEI CHA
21(+5) 10(+0) 18(+4) 5(3) 7(-2) 5(3

Fertigkeiten Wahrnehmung +1
Zustandsimmunitaten veringstigt
Sinne passive Wahrnehmung 11
Sprachen Riesisch
Herausforderungsgrad 6 (2.300 EP)

Mund des Wahnsinns. Der Riese ist immun gegen den Zauber Ver-
wirrung und dhnliche magische Effekte.

In jedem seiner Ziige nutzt der Hiigelriese seine volle Bewe-
pungsrate, um sich in Richtung der niichsten Kreatur zu bewegen
oder etwas anderem, das er als Nahrungsquelle betrachtet. Be-
stimme seine Aktion zu Beginn des Zugs mit einem W10

1-3. Der Riese fiihrt drei Angriffe mit seinen Fausten gegen ein
zufalliges Ziel in Reichweite aus. Wenn sich keine Kreaturen in
Reichweite befinden, verfillt der Riese in einen Kampfrausch
und ist bis zum Ende seines nichsten Zugs im Vorteil bei An-
griffswiirfen.

4-5. Der Riese fuihrt einen Angriff mit seinen Fausten gegen jedes Ziel
in Reichweite aus, Wenn keine Kreaturen in Reichweite sind, filhrt
der Riese einen Faust-Angriff gegen sich selbst aus.

6-7. Der Riese fihrt einen Angriff mit seinem Biss gegen ein zufil-
liges Ziel in Reichweite aus. Wenn keine Kreaturen in Reichweite
sind, werden seine Augen glasig und er ist bis zum Beginn seines
nichsten Zugs betiubt.

8-10. Der Riese fiihrt drei Angriffe gegen ein zufilliges Ziel in
Reichweite aus: einen mit seinem Biss und zwei mit seinen
Fausten. Wenn sich keine Kreaturen in Reichweite befinden, ver-
fallt der Riese in einen Kampfrausch und ist bis zum Ende seines
nachsten Zugs im Yorteil bei Angriffswiirfen.

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangrifi: +8 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
eine Kreatur. Treffer: 15 (3W6 + 5) Stichschaden, und der Riese er-
halt auf magische Weise Trefferpunkte in Hhe des verursachten
Schadens zuriick.

Faust. Nahkampf-Waffenangriff: +8 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 18 (3W8 + 5} Hiebschaden.

= = T

ehe er zur Strecke gebracht werden kann oder in Mordlust
davonrennt. Miinder von Grolantor werden nur im Krieg, bei
Uberfillen auf feindliche Siedlungen oder als letzte Verteidi-
gung zum Schutz des Stammes losgelassen. Wenn der Mund
von Grolantor genug Feinde des Stammes abgeschlachtet und
gefressen hat, verliert cr zwischen den blutigen Uberresten
seiner Oplfer das Bewusstsein, sodass er leicht wieder cinge-
fangen werden kann.

TRAUMWANDLER DER STEINRIESEN

Die Oberflache der Well ist ein fremdartiges Reich fir die
Steinriesen: wechsclhali, kurzlebig und starken Winden und
plétzlichem Regen ausgesetzt. Sie ist so unbestindig wie ein
Traum, und als solchen betrachten die Riesen sie auch. Nichis
dort ist dauerhalt, also ist auch nichts real. Was an der Ober-
fliche geschiehi, ist nicht von Bedeutung. Versprechen und

Pakie, die dort geschlossen werden, miissen nicht eingehalten
werden. Leben und sogar Kunst besilzi dort keinen Wert,

Traumbewohner. Manchmal gchen Steinriesen auf Traum-
questen an die Oberfliche, um eine Inspiration fiir ihre Kunst
zu finden, Jahrzehnic wihrende Langeweile zu iiberwinden
oder cinfach weil sic neugierig sind. Einige, die auf diesc Ques-
ten auszichen, verlieren sich selbst in ihrem Traum. Andere
werden als Strafe an dic Oberfliche verbannt. Gleich aus wel-
chem Grund, wenn sie nicht Zuflucht unter dem Stein suchen,
werden dicse Riesen Traumwandler.,

Traumwandler nehmen cinen selisamen Platz im Ordning
der Steinricsen ein. Sie gelten als Ausgestoficne, werden aber
trotzdem mit Respeki behandelt, da ihre Vertrautheit mit der
Oberlliche sie zu wertvollen Fiihrern macht und ihre Einsich-
ten dazu beitragen kénnen, dass andere Steinriesen die Gefah-
ren begreilfen, dic das Leben in einem Traum birgt.

Wahnsinnige Wanderer. Traumwandler werden von Ein-
samkeit, Scham und ihrer unendlich fremdartigen Umgebung
in den Wahnsinn getricben. Dieser Wahn sickert in die Welt,
sodass er auch andere Krealuren betrifft, die ihnen zu nahe
kommen. Weil sie glauben, in einem Traum zu leben, in dem
ihre Taten keine wirklichen Konsequenzen haben, tun Traum-
wandler, was sic wollen, wodurch sie zu Machten des Chaos
werden. Sie durchstreifen die Welt und sammeln Objekte
und Kreaturen, dic ihrem wahnsinnigen Verstand besonders
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TRAUMWANDLER DER STEINRIESEN

Riesiger Riese {Steinriese), chaotisch neutral

Riistungsklasse 18 (natlrliche Ristung)
Trefferpunkte 161 (14W12 + 70)
Bewegungsrate 12 m

STR GES
23 (+6) 14 (+2)

KON INT  WE!
21 (35 10{+0) 8{1)

CHA
12 (+)

Rettungswiirfe GES +6, KON +9, WE| +3
Fertigkeiten Athletik +14, Wahrnehmung +3
Zustandsimmunititen bezaubert, verdngstigt
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 13
Sprachen Gemeinsprache, Riesisch
Herausforderungsgrad 10 (5.900 EP)

Charme des Traumwandlers. Ein Feind, der seinen Zug innerhalb
von 9 m um den Riesen beginnt, muss einen Charismarettungs-
wurf gegen SG 13 ablegen, sofern der Riese nicht kampfunfahig
ist. Bei einern Misserfolg wird die Kreatur vom Traumwandler be-
zaubert. Die bezauberte Kreatur kann den Rettungswurf am Ende
eines jeden ihrer Ziige wiederholen und den Effekt bei einem Er-
folg beenden. Gelingt einer Kreatur der Rettungswurf, ist sie fir
24 Stunden gegen den Effekt des Merkmals dieses Riesen immun.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Riese fuhrt zwei Angriffe mit seinem Zwei-
handknaippel durch.

Zweihandkniippel. Nahkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen,
Reichweite 4,50 m, ein Ziel. Treffer: 19 (3W8 + 6) Hiebschaden.

Versteinernde Beriihrung. Der Riese beriihrt eine mittelgrofie oder
kleinere Kreatur innerhalb von 3 m, die von ihm bezaubert wurde.
Das Ziel muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen G 17 ab-
legen. Bei einem Misserfolg erhlt es den Zustand versteinert und
der Riese kann es an seinem Kérper befestigen. Der Zauber Voll-
stéindige Genesung und andere Magie, die Versteinerung aufzuhe-
ben vermag, hat keinen Effekt auf die versteinerte Kreatur, solange
der Riese lebt. Nach seinem Tod funktioniert die Magie wieder
normal und befreit die Kreatur zus4tzlich dazu, dass der Zustand
versleinert aufgehoben wird.

Felsen. Fernkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen, Reichweite
18/72m, ein Ziel. Treffer: 28 (4W10 + 6) Wuchtschaden. Wenn das
Ziel eine Kreatur ist, muss es einen erfolgreichen Starkerettungswurf
gegen 5G 17 ablegen, um nicht den Zustand liegend zu erhalten.

i

wichlig erscheinen. Im Laufe der Zeil wachsen diese Dinge an
ihrem Korper fest und werden von Stein umschlossen.

QUINTESSENT DER STURMRIESEN
Manche Sturmriesen, die sich dem Ende ihres Lebens ndhern,
suchen mit allen Mitieln nach einem Weg, um das Unvermeid-
bare hinauszuzdgern. Sie ergriinden die Tiefen ihrer méchti-
gen Verbindung mit den Elementen und werden buchstéblich
eins mit der Natur: Sie werden zu Stiirmen, die {iber ein einge-
schrinktes Bewusstsein verfiigen. Der Schneesturm, der end-
los um einen Berggipfel wiitet, der Wirbelwind, der um eine
abgelegene Inscl fegt, das Gewitter, das unermidlich entlang
der rauen Kiiste heult, sie kénnten in Wahrheit die unsterbli-
che Gestalt eines Sturmriesen sein, der sich mit aller Kraft an
seiner Existenz [estklammert.

Elementare Waffen. Ein Sturmriesen-Quintessent legt seine
Ristung und Waffen ab, erlangt aber die Macht, Waffen aus reiner
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elementarer Energie zu formen. Wenn der Riese sie nicht mehr
benétigt oder stirbt, verschwinden diese elementaren Waffen.

Vergessene Gestalt. Ein Quintessent ist in der Lage, seine
wahre Riesengestalt wieder anzunehmen, wenn er es will. Die
Verwandlung ist nur von kurzer Dauer, kann aber lange genug
aufrechiterhalten werden, um mit einem Sterblichen zu kom-
munizieren, eine kurze Aufgabe zu erfillen oder das Heim vor
Angreifern zu schillzen.

DER HORT EINES QUINTESSENTEN

Ein Sturmriesen-Quintessent verspiirt kein Bediirfnis nach
Burgen oder Gewdlben. Sein Hort liegt fiir gewdhnlich in einer
abgeschiedenen Region oder in der Nahe eines auffalligen geo-
graphischen Merkmals wie einem Berggipfel, einem grofien
Wasserfall, einer abgelegenen lnsel, einem nebligen Meer,
cinem wunderschonen Korallenriff oder einer windumiosten
Wiistenklippe. Entsprechend der Umgebung kann der Sturm,
zu dem der Riese wird, ein Schneesturm, ein Taifun, ein Ge-
witter oder ein Sandsturm sein.

Hortaktionen. Ein Sturmriesen-Quintessent kann seine Hort-
aktionen in Riesengestalt und als Sturm verwenden. Bei Initiative
20 (er verliert jeden eventuelien Gleichstand) fiinrt der Riese eine
Hortaktion aus mit einem der folgenden magischen Effekte, wo-
bei kein Effekt zwei Runden in Folge genutzt werden darf:

- Der Riese erzeugt einen Donnerschlag, der um einen be-
liebigen Punki in seinem Hort zentriert ist. Jede Kreatur
innerhalb von 6 m um den Punkt muss einen erfolgreichen
Konstitutionsrettungswurl gegen SG 18 ablegen, um nicht
bis zum Ende des ndchsten Zugs taub zu sein.

.+ Der Riese erschaffl eine Sphire mit 6 m Radius voller Nebel
(oder trithern Wasser, falls er sich im Wasser befindet) zentriert
um einen heliebigen Punkt in seinem Hort. Die Sphére breitet



sich um Ecken aus und ihr Bereich ist komplett verschleiert.
Der Nebel hilt an, bis der Riese ihn aufidst (keine Aktion erfor-
derlich), und kann nicht durch Wind zerstreut werden.

+ Der Riese erschafft eine 18 m lange und 3 m breite Linic aus
starkem Wind (oder starken Stromungen unler Wasser), die von
einem helichigen Punkt in seinem Hort ausgeht. Jeder Kreatur
in der Linic muss ein Stdrkerettungswurf gegen SG 18 gelin-
gen, umn nicht 4,50 m in die Richtung geschoben zu werden, in
die der Wind weht. Der Windslof 16st Gase oder Dample aufl
und Ibscht Kerzen, Fackeln und andere ungeschiitzte Flammen
im Bereich. Geschiitzte Flammen wie in Laternen werden mit
ciner Wahrscheinlichkeit von 50 % geléschi.

Regionale Effekte. 1)ie Region, in der sich der Hort eines
Sturmriesen-Quiniessenten befindet, wandelt sich durch seine
Prisenz, was cinen oder mehrere der folgenden Effekie er-
Zeugen kann:

+ Starker Wind welt in cinem Umkreis von 1,5 km um den
Hort, sodass es unmaéglich isi, an einem Ort, der nicht wind-
geschillzl ist, ein Feuer zu entziinden.

+ Regen, Schnee oder verwehter Staub oder Sand (was passend
ist) tost ohne Unterlass in einem Bereich von 1,5 km um den
Hort. Regen lasst Flisse und Stréme diber ihre Uler treten,
Schnee, Staub oder Sand bilden tiefe Verwehungen oder Diinen.

« Im Umkreis von 7.5 km um den Hort blitzt und donnert es
unablissig,

Wenn der Riese stirbt, enden die regionalen Effekte. Blite,
Donner und Wind sofort. Regen, Sehnee und Sandverwchun-
gen lassen innerhalb von 1W8 Tagen nach.
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QUINTESSENT DER STURMRIESEN

Riesiger Riese (Sturmriese), chaotisch gut

Riistungsklasse 12
Trefferpunkte 230 (20W12 + 100)
Bewegungsrate 15 m, fliegen 15 m {schweben), schwimmen 15 m

STR GES KON INT WEI CHA
29(+9)  14(+2) 20(+5) 17 (+3) 20 (+5) 19 (+4)

Rettungswiirfe STR +14, KON +10, WEI +10, CHA +9

Fertigkeiten Arkane Kunde +8, Geschichte +8, Wahrnehmung +10

Schadensresistenzen Kilte; Wucht-, Stich- und Hiebschaden
durch nicht-magische Angriffe

Schadensimmunititen Blitz, Schall

Sinne Wahre Sicht 18 m, passive Wahrnehmung 20

Sprachen Gemeinsprache, Riesisch

Herausforderungsgrad 16 (15.000 EP)

Amphibisch. Der Riese kann Luft und Wasser atmen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Riese fuhrt zwei Angriffe mit seinem Blitz-
schwert aus oder verwendet zweimal Windwurfspeer.

Blitzschwert. Naohkampf-Waffenangriff: +14 zum Treffen, Reichweite
4,50 m, ein Ziel. Treffer: 40 (9W6 + 9) Blitzschaden.

Windwurfspeer. Der Riese verdichtet den Wind in eine wurfspeerar-
tige Form und schleudert ihn auf eine Kreatur innerhalb van 180 m,
die er sehen kann. Der Wurfspeer gilt als magische Waffe, Er trifft
automatisch und verursacht beim Ziel 19 (3W6 + 9) Punkte Stich-
schaden. Der Wurfspeer verschwindet nach dem Treffer.

LECENDARE AKTIONEN

Der Riese kann 3 legendire Aktionen ausfihren, wobei er aus den unten
beschriebenen auswahlt. Er kann nur 1 legendire Aktion auf einmal ver-
wenden, und nur am Ende des Zugs einer anderen Kreatur. Der Riese
erhalt verwendete legendire Aktionen zu Beginn seines Zugs zuriick.

WindstofS. Der Riese wihlt eine Kreatur, die er sehen kann und die
sich innerhalb von 18 m befindet, und erschafft einen magischen
Windstof um sie. Das Ziel muss einen erfolgreichen Starkerettung-
swurf gegen 5G 18 ablegen, um nicht bis zu 6 m in eine beliebige
horizontale Richtung nach Wahl des Riesen geschoben zu werden.

Donnergeschoss {kostet 2 Aktionen). Der Riese schleudert ein
Donnergeschoss auf eine Kreatur innerhalb von 180 m, die er
sehen kann, Das Ziel muss einen Geschicklichkeitssrettungswurf
gegen 5G 18 ablegen. Bei einem Misserfolg erleidet es 22 (4W10)
Punkte Schallschaden oder die Halfte bei einem erfolgreichen
Rettungswurf,

Eins mit dem Sturm (kostet 3 Aktionen). Der Riese verschwindet, in-
dem er sich in den Sturm auflost, der seinen Hort umgibt. Er kann
diesen Effekt zu Beginn eines jeden seiner Ziige beenden, sich in
seine Riesengestalt zuriickverwandeln und an einem beliebigen
Ort in seinem Hort erscheinen. Solange der Riese Teil des Sturms
ist, darf er keine Aktionen aufier Hortaktionen ausfithren und kann
nicht Ziel von Angriffen, Zaubern oder anderen Effekten werden.

Der Riese kann diese Fihigkeit nicht nutzen, wenn er sich auflerhalb

seines Hortes befindet oder eine Kreatur den Zauber Wetterkon-

trofle oder dhnliche Magie nutzt, um den Sturm zu besinftigen.

&

ABSCHNITT, DER AN 9EN vOM SAND vERSCHMLUCKTEN RUINEN EINES EINST GROBEN TORBOGENS YORBEIFUHRT ~ EINEM vON RIESEN
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ROTKAPPE

Eine Rotkappe ist ein mérderisches Feenwesen, das aus Blut-
lust geboren wird. Auch wenn die Kreaturen klein sind,
besitzen sie betrichtliche Kraft, mit der sie ohne Zégern
oder Bedauern jagen und téten.

Personifizierte Blutgier. Im Feywild oder an
Orlen, wo dicse Ebene die Welt der Sterblichen
berithrt, kénnten ein oder mehrere Rotkappen
erscheinen, wenn eine denkende Kreatur ihrem
Drang nachgibt, Blut zu vergiefien. Dort, wo der
Lebenssaft des Erschlagenen den Boden durch-
trinkt, scheinen zundchst winzige, blutbefleckte
Fliegenpilze ihre Hiite aus der Erde zu schieben.
Wenn Mondlicht auf sie fallt, brechen Kreaturen
aus dem Boden hervor, die wie verdorrte und
klein gewachsene Gnome mit buckligem Riicken
und sehnigem Kérperbau aussehen. Die Wesen
tragen spitze Lederkappen, Hosen aus dhnlichem
Material, schwere Eisenstiefel und gewaltige Klingen-
waffen. Von dem Moment ihres Erwachens an diirsiet
es die Rotkappen nach nichts anderem als Mord und
Blutvergiefden, und sie ziehen aus, um diese Bedirfnisse
zu stillen.

Die Kreaturen gehen nicht gerade subtil vor. Sie leben fiir die
direkte Konfrontation und das Chaos und den Tod des Kamp-
fes. Selbst wenn eine Rotkappe heimlich zu sein versucht,
verraten sie schnell diec schwerfilligen, donnernden Schritte
ihrer Eisenstiefel. Nahert sie sich potenzieller Beute, ist sie
jedoch in der Lage, die Entlernung schnell zu iberbriicken und
brutale Schlage mit ihrer Waffe auszuteilen, ehe das Ziel zu
reagieren vermag,

In Mord getaucht. Um ihre unnatiirliche Existenz zu verlén-
gern, miissen die Feenwesen ihre Kappe im frischen Blut von
Opfern trinken. Bei ihrer Geburt ist diese mit feuchtem Blut
iiberzogen, das mindestens alle drei Tage aufgefrischt werden
muss, sonst verschwindet die grausame Kreatur, als hitte es
sie nie gegeben. Die Mordlust einer Rotkappe entspringt also
ithrem Willen zu iiberleben.

Bilutriinstige Séldner. Rotkappen agieren fiir gewohnlich
nicht in Gruppen, doch unter Umsténden findet man mehrere
der Kreaturen in den Diensten von Vetteln und dunklen Magi-
ern, die Methoden kennen, sie aus dem Feywild zu rufen, und
die sie als grausige Diener einscizen.

AuBerdem sind manche Rotkappen in Lage, jenes Wesen
zu spitren, dessen mérderische Taten ihre Geburt herbei-
fiihrte. Das Feenwesen kénnte diese angeborene Verbindung
nutzen, um seinen Erschaffer zu finden und zu seinem ersten
Opfer zu machen. Andere suchen ihren Schapfer, weil sie
die Nahe einer verwandten Seele genieBen. Eine Person, die
far die gleichzeitige Erschaffung mehrerer Rotkappen ver-
antwortlich ist, konnte die ganze Gruppe anzichen, die dem
Schlichter daraufhin unterwiirfig dient und sein mérderisches
Tun nachahmt.

Arbeitet eine Rotkappe mit anderen Wesen zusammen,
gleichgiiltig aus welchem Grund, will sie in Opfern bezahlt
werden. Ein Gonner, der versucht, die natiirliche und lebens-
notwendige Blutgier der Kreatur zu unterdriicken, kénnte ihr
nichstes Opfer werden.
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ROTKAPPE

Kleines Feenwesen, chaotisch bise

Riistungsklasse 13 {natirliche Ristung)
Trefferpunkte 45 (6W6 + 24)
Bewegungsrate 7.5 m

STR GES KON INT WEI CHA
18 (+4) 13 {+1) 18 (+4) 10 (+0) 12 {+1) 9{-1)

Fertigkeiten Athletik +6, Wahrnehmung +3

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 13
Sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch
Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

Eisenstiefel, Solange sie sich bewegt, ist die Rotkappe im Nachteil
bei Wiirfen auf Geschicklichkeit {(Heimlichkeit).

Unverhiltnismagige Stirke. Bei Haltegriffen zihlt die Rotkappe als
mittelgroRe Kreatur. AuRerdem ist sie durch schwere Waffen bei
ihren Angriffswirfen nicht im Nachteil.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Die Rotkappe fuhrt drei Angriffe mit ihrer bés-
artigen Sichel aus.

Biésartige Sichel. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reich-
weite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 9 (2W4 + 4) Hiebschaden.

Eiserne Verfolgung. Die Rotkappe bewegt sich eine Distanz ent-
sprechend ihrer Bewegungsrate auf eine Kreatur zu, die sie sehen
kann, und tritt sie mit ihren Eisenstiefeln. Das Ziel muss einen
erfolgreichen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 14 ablegen,
um nicht 20 (3W10 + 4) Punkte Wuchtschaden und den Zustand

- liegend zu erleiden.
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SCHADELRATTEN

Gedankenschinder erschaffen Schidelratten, indem sie ge-
wohnliche Ratten mil psionischer Energie bombardieren.
Béses Kollektiv. Eine Schadelratte ist nicht intelligenter
als ihre natirlichen Ariverwandten und verhalt sich enispre-
chend. Kommen aber genug von ihnen zusammen, um einen
Schwarm zu bilden, verschmilzt ibr Verstand miteinander und
erschafft eine Intelligenz, die iiber dic gesammelten Erinne-
rungen jedes Einzeltiers verfiigi. Als Folge werden dic Ratten
inielligenter und behalten diese gesteigerte Intelligenz, solange
der Schwarm beslehen bleibt. Der Schwarm erweckt auch die
latenten psionischen Fiahigkeiton, welche dic Gedankenschin-
der den Tieren implantiert haben, sodass das Kollektiv diber
psionische Krifte gebietet, die cs wie Zauber cinsetzen kann.
Eine Raite, die vom Schwarm getrennl wird, ist wieder eine
gewahnliche Schadelratte mit intelligenz 15, Sic verliert 1

SCHADELRATTE

Winziges Tier, rechtschaffen bose

Riistungsklasse 12
Trefferpunkte 2 (1W4)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT  WEl  CHA
2(-4) 14(+2) WE0)  4(-3) (0 B(-1)

Sinne Dunkelsicht 9 m, passive Wahrnehmung 10
Sprachen Telepathie 9 m
Herausforderungsgrad 0 (10 EP}

Beleuchtung. Als Bonusaktion kann die Schidelratte dimmriges
Licht in einem Radius von 1,50 m aus ihrem Gehirn ausstrahlen
oder das Licht &schen.

Telepathische Hiille. Die Schidelratte ist immun gegen jeden EF-
fekt, der ihre Emaotionen spiiren oder ihre Gedanken lesen wiirde,
sowie gegen Erkenntniszauber.

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 1 Stichschaden,

Punkt Intelligenz pro Tag, den sie vom Schwarm getrennt

ist. Der Wert kann nicht unter 4 sinken und erhoht sich erst
wicder auf 15, wenn sich das Tier seinem oder einem andercn
Schwarm anschlicBi.

Telepathisches Ungeziefer. Eine einzelac Schéadelratie mit
verringerier Intelligenz nuizt ihre natirliche Telepathie, um
{lunger, Fureht und andere grundlegende Emotionen zu tiber-
mitteln. Ein Schwarm von Schidelratien, der telepathisch
kommunizicrt, nirnmt Kontakl mit anderen Kreaturen auf und
bezeichnet sich selbst oft kollektiv als wir® und ,uns®

Spione fiir ein Altestengehirn. Gedankenschinderkolo-
nien nuizen Schadelratten als Spione. Die Raiten dringen in
Siedlungen der Oberflichenbewohner ein und dienen dori
als Augen und Ohren des Altestengehirns. Halten sie sich als
Schwarm in Reichweite von dessen Telepathic aul, {ibertragen
sie ihre Gedanken an die Kreatur.

Gelegentlich verbreiten sich Schadelraiien iiber das Einfluss-
gebiet eines Allestengehirns hinaus. Was diese Ratten tun,
ist fiir die [llithiden ohoe Bedeutung, bei Bedarf kénnen sie
immer neue erschalfen.
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SCHWARM VON SCHADELRATTEN

Mittelgrofler Schwarm winziger Tiere, rechischaffen bise

Riistungsklasse 12
Trefferpunkte 36 (8W8)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WE! CHA
9(-1) 14(+2) 10(0) 15(+2) 11 (#0) 14 (+2)

Schadensresistenzen Wucht, Hieb, Stich
Zustandsimmunititen Betaubt, bezaubert, festgesetzt,
gelihmt, gepackt, liegend, veriingstigt, versteinert
Sinne Dunkelsicht 9 m, passive Wahrmehmung 10

Sprachen Telepathie 9 m
Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP)

Beleuchtung, Als Bonusaktion kann der Schwarm in einem Radius
van 1,50 m dimmriges Licht aus seinen Gehirnen ausstrahlen oder
die Beleuchtung verstarken, sodass sie helles Licht in einem Radius
von 1,50 bis 6 m erzeugen {und dammriges Licht in einem zusitz-
lichen Bereich mit dem gleichen Radius), oder das Licht lgschen.

Angeborenes Zauberwirken (Psionik). Das Attribut zum Wirken
angeborener Zauber fiir den Schwarm ist Intelligenz (Zauberret-
tungswurf-5G 13). Solange er mehr als die Hilfte seiner Treffer-
punkte besitzt, kann der Schwarm angeboren die folgenden Zau-
ber wirken, wobei keine Komponenten nétig sind:

Beliebig oft: Befeh!, Gedanken wahrnehmen, Sprachen verstehen
feweils 1/Tag: Monster beherrschen, Yerwirrung

Schwarm. Der Schwarm kann sich im Bereich einer anderen Krea-
tur aufhalten und andersherum. Er ist in der Lage, sich durch jede
Offnung zu bewegen, die grof genug fiir eine winzige Ratte ist, Der
Schwarm kann keine Trefferpunkte zuriickerhaiten oder temparire
Trefferpunkte erlangen.

Telepathische Hiille. Der Schwarm ist immun gegen jeden Effekt,
der seine Emotionen spiiren oder seine Gedanken lesen wiirde,
sowie gegen Erkenntniszauber.

AKTIONEN

Biss. Nahkarmpf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 0 m,
ein Ziel im Bereich des Schwarms. Treffer: 14 {4W6) Stichschaden,
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ader 7 {2W6) Stichschaden, wenn der Schwarm die Hilfte seiner
Trefferpunkte oder weniger besitzt. EC
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SCHATTENDOGGE

Diese schwarzen Hunde des Shadowfells bewegen sich un-
sichtbar durch die Dunkelheit und sind immer auf der Jagd.
An diisteren Orten, wo der Schleier zwischen Shadowfell und
Matericller Ebene am diinnsten ist, kénnen sie die Welt der
Sterblichen betreten.

Gefrifiige Pirscher. Im Shadowfell jagen die Kreatu-
ren in Rudeln, wenn also eine von ihonen durch einen Riss
zwischen den Ebenen iberwechselt, folgen sicher weitere.
Jedes Rudel wird von einem Alpha angefithrt, der méinnlich
oder weiblich sein kann und bei dem es sich um das schlau-
este und zdheste Tier der Gruppe handelt. Der Alpha muss
wachsam bleiben und sein Rudel im Zaum halten, damit er
nicht getétet und ersetzt wird.

Wenn ein Rudel Schattendoggen hungrig ist und Beute
wittert, stéBt der Alpha ein Heulen aus, das die Herzen
naher Tiere und Humaneoider mit Furcht erfiillt und seinen
Gelihrten zu versichen gibl, dass sie angreifen sollen. Diis-
ternis verleihi einer Schatlendogge iibernatirlichen Schutz;
solange sie sich in dimmrigem Licht oder Dunkelheit auf-
hilt, ist sie resistent gegen nicht-magische Waffen. Helles
Licht kann die Kreatur widerstrebend ertragen, doch meidet
sie direkte Sonnenstrahlen.

Zum Dienen beschworen. Einige Religionen, die sich
Gottheiten der Finsternis und der Nacht verschrieben haben
(wie Shar in den Vergessenen Reichen), vollfihren unheilige
Riten, um Schattendoggen aus ihrer Heimatebene zu be-
schwéren und sie als Tempel- oder Leibwiichter sowie als
Bestrafer von Unglidubigen und Abtriinnigen einzusetzen.
Die Melhode, wie man die Kreaturen in die Welt holen kann,
ist auch anderen willensstarken und bésartigen Individuen
bekannt, welche die Hunde als niitzliche Wachen fiir ihre
Festungen empfinden.

Atherische Sicht. Neben seinen anderen Fihigkeiten kann
eine Schattendogge Kreaturen und Objekte auf der Atherebene
sehen, Diese extraplanare Wahrnehmung macht das Wesen
zu einem besonders fihigen Wichter, besonders von Orten, an
denen ein magisches Eindringen wahrscheinlich ist.

il | .

SCHATTENDOGGEN-ALPHA

Ein Schattendoggen-Alpha verwendet die Spielwerte
einer normalen Schattendogge mit den folgenden Modi-
fikationen:

. Der Alpha besitzt mehr Trefferpunkte (42-54}.

» Sein Intelligenzwert ist 6 (-2).

- Er verfiigt iiber die Aktionsoption Furchterregendes Heu-
len, die im Folgenden beschrieben ist.

Furchterregendes Heufen. Die Schattendogge heult. Alle
Tiere oder Humanoiden innerhalb von 90 m, die das
Heulen héren kénnen, miissen einen erfolgreichen Weis-
heitsrettungswurf gegen SG 11 ablegen, um nicht fiir

1 Minute verdngstigt zu werden. Ein verdngstigtes Ziel
kann den Rettungswurf am Ende eines jeden seiner Ziige
wiederholen und den Effekt auf ihm bei einem Erfolg be-
enden. Wenn der Rettungswurf eines Ziels erfolgreich
ist oder der Effekt endet, ist das Ziel fiir die nichsten 24
Stunden immun gegen das Furchterregende Heulen der
Schattendogge.

BESTIARILIM

SCHATTENDOGGE

Mittelgrofie Monstrositét, neutral bose

Riistungsklasse 12
Trefferpunkte 33 (6W3 + 6)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
16(+3) 142 BEDH O SEN 12 5(-3)

Fertigkeiten Heimlichkeit +6, Wahrnehmung +3

Schadenstesistenzen Wucht-, Stich- und Hiebschaden durch
nicht-magische Angriffe, solange sich die Schattendogge in
dimmrigem Licht oder Dunkelheit befindet

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 13

Sprachen —

Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Atherbewusstsein. Die Schattendogge kann Kreaturen und Gegen-
stinde auf der Atherebene wahrnehmen.

Scharfes Gehdr und Geruchssinn, Die Schattendogge ist im Vorteil
bei Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die auf dem Geruchs-
sinn oder Gehér basieren.

Schattenverschmelzung. Solange sich die Schattendogge in ddmm-
rigem Licht oder Dunkelheit befindet, kann sie eine Bonusaktion
verwenden, um mit allem, was sie trigt oder hilt, unsichtbar zu
werden. Die Unsichtbarkeit hilt an, bis die Schattendogge sie als
Bonusaktion beendet, bis sie angreift, sich in hellem Licht befindet
oder kampfunfihig wird,

Empfindiichkeit gegeniiber Sonnenlicht. Solange sich die Schatten-
dogge im Sonnenlicht befindet, ist sie im Nachteil bei Angriffs-
wiirfen sowie Worfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die sich aufs
Sehen beziehen.

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 10 (2W6 + 3) Stichschaden. Wenn das Ziel eine
Kreatur ist, muss ihm ein Starkerettungswurf gegen 5G 13 gefin-
gen, um nicht den Zustand liegend zu erhalten.




Das SEEGEZUCHT DER PURPURFELSEN

Besuchern der als Purpurfelsen bekannten Inselkette (in
der Spielwelt der Vergessenen Reiche} kénnte ein selt-
samer Umstand iiber die menschlichen Bewohner des Ei-
lands auffallen: Es gibt weder Neugeborene noch Alte un-
ter ihnen. Das liegt daran, dass die Inselbewohner Babys
ins Meer werfen, um sie einem Kraken namens Slarkrethel
zu iiberantworten. Die Erfahrung verwandelt die Kinder in
Fanatiker, die dem Kraken treu ergeben sind. Sie kehren als
Menschen aus der See zuriick, doch wenn sie alt werden,
verwandeln sie sich in Seegeziichte und schliefen sich
ihrem Meister in den dunklen Tiefen an. Einige Kinder sind
bei ihrer Heimkehr bereits zum Teil verandert und nahezu
halbe Tiere, bis sie sich in hohem Alter endgiiltig trans-
formieren, Diese elenden Kreaturen werden verborgen, um
das Geheimnis der Purpurfelsen zu wahren.

Krakenpriester (beschrieben in Anhang B) kiimmern sich
um die Gemeinde des Kraken, Viele der Priester sind Ein-
geborene der Insel, doch findet man auch Mitglieder des
Meervolkes, Seeoger oder Meereselfen unter ihnen, die im

Wasser um die Purpurfelsen leben.
- Ll

SEEGEZUCHT

Mittelgrofler Humanoider, neutral bose

Riistungsklasse 11 (natirliche Ristung)
Trefferpunkte 32 (5W8 + 10)
Bewegungsrate 6 m, schwimmen 9 m

WEI
10 (+0)

CHA
& (-1)

STR
15 (+2]

GES
8 (-1)

KON INT
15042 6(-2)

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 10

Sprachen Versteht Aqual und die Gemeinsprache, kann aber
nicht sprechen

Herausforderungsgrad 1 (200 EP)

Eingeschriinkte Amphibie. Das Seegeziicht kann Luft und Wasser
atmen, muss aber mindestens einmal am Tag fiir 1 Minute im
Meer untertauchen, um nicht zu ersticken.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Das Seegeziicht fithrt drei Angriffe aus: zwei waf-
fenlose Angriffe und einen entsprechend seiner Fischanatomie.

Waffenloser Angriff. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2) Wuchtschaden.

Fischanatomie. Das Seegeziicht verfligt liber eine oder mehrere
der folgenden Angriffsoptionen, wenn es die dazu notwendigen
anatomischen Voraussetzungen besitzt.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2) Stichschaden.

Giftstacheln. Nahkompf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reich-
weite 1,50 m, eine Kreatur. Treffer: 3 (1W6) Giftschaden, und dem
Ziel muss ein Konstitutionsrettungswurf gegen SG 12 gelingen,
um nicht fiir T Minute vergiftet zu werden. Das Ziel kann den
Rettungswurf am Ende eines jeden seiner Ziige wiederholen und
den Effekt bei einem Erfolg beenden.

Tentakel. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite
3m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Wuchtschaden, und das Ziel ist
gepackt (SG 12 zum Entkommen), wenn seine GriBenkategorie
mittelgroR oder kleiner ist. Bis der Haltegriff endet, kann das See-
gezlicht diesen Tentakel nicht aufein anderes Ziel verwenden.

== e e O W T )
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SEEGEZUCHT

Vicle der Geschichten, die als Scemannslieder gesungen
werden und in Hafentavernen dic Runde machen, erziihlen
von Leuten, die ans Meer verloren gingen, aber nieht einfach
ertranken und verschwanden. Diesc Ungliickseligen werden
vom Ozean geraubt und leben fortan als das Seegeziicht, das
die Wogen als gequaltes Abbild ihres chemaligen Sclbst heim-
sucht. Korallen bedecken sie, Seepocken klammern sich an
ihre kalte Haut. Lungen, die einst mit Luft gefillt waren, almen
jelzt auch Wasser.

Die Geschichlen fiihren zahllose Griinde fiir diese seltsame
Verwandlung an. ,Verliebe dich nicht in eine Meereselfe oder
jemanden vom Meervolk" sagen manche. , Kehre vor dem
Sturm in den Hafen zuriick, gicichgiiltig wie verlockend der
Fang." ,Ehre dic Meeresgitter, wie sie es fordern, aber ver-
sprich ihnen niemals dein Herz.” Solche Warnungen bergen
im Kern die folgende Wahrheit: Unter den Wogen lauert etwas,
Wesen, welche die Herzen und Gedanken der Landbewohner
an sich reiffen wollen.

Knechte der Tiefe. Kraken, Morkoth, Seevetteln, Marids,
Sturmricsen, Drachenschildkriten  all diese Meereskreatu-
ren und mehr kdnnen Sterbliche zeichnen und sie als Scher-
gen in ihren Dienst zwingen — elwa durch einen finsteren Pakt
oder einen Fluch. Sobald die Person in eine fischariige Gestall
verwandelt wurde, vermag sic das Meer nur noch kurzzeitig zu
verlassen, ohne den Tod zu riskieren.

Anatomische Vielfaltighkeit. Sccgeziichte gibt es in einer
Vielzahl von Formen. Das eine besitzt vielleicht Tentakel
anstelle eines Arms, das andere dic Kieler eines Hais, die
Stacheln eines Seeigels, die Flossen eines Wals, Oktopus-
augen, Haare aus Seetang oder jede Kombination derartiger
Merkmale. Die fischartigen Kérperteile verleihen einigen See-
geztichten Fahigkeiten, die iiber die gewohnlicher Humanoider
weil hinausgehen.

KAPITEL 3 FBESTIARILIAM
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SPINNENELFEN

Spinnenelfen sind mehrarmige Huma-
noide mit arachnoiden Eigenschaften,
die Lolth dienen. Sie agieren in gut
organisierten Kolonien und haben sich
als effektive Kampfer im Krieg gegen
die Feinde der Didmoncnfiirstin erwiesen.
Gelegentlich hetzt Lolth die Spinnenelfen
gegen die Drow, auch wenn beide Valker sie
anbeten. Es ist die Bestrafung der Drow, wel-
che die Spinnenelfen zwar erschufen, aber ihre
Gottin verdrgerten, als sie es taten.
Unnatiirliche Herkunft. Vor langer Zeit unter-
zogen die Drow elfische Gefangene schrecklichen
Ritualen, die sie in Kreaturen mil humanoiden und
spinnenartigen Merkmalen verwandelten. lhre Er-
schaffer nannten sie Spinnenelfen. Die Absicht der Drow
war s, Sklaven zu erschallen, die in erster Linie dem Volk

der Dunkelellen verpflichtet waren, und dadurch auch Lolth.

Wie die Drow schliefilich feststellen mussten, war dieses
Arrangement fiir die G&ltin nicht akzeptabel.

Der Erschaffungsprozess erforderte die Verkniipfung ver-
schiedener magischer Disziplinen. Die Magier und Hexen-
meister der Drow nutzten arkane Zauber und didmonische
Krifte, wihrend Lolth-Priesterinnen die Unterstiitzung der
Spinnenkonigin erbaten, um das Uberleben der Opfer mit
einem Funken géttlicher Macht zu sichern. Lolth gewdhrte
diese Gunst und wohnte dem Ritual in der Erwartung bei,
dass diese neue Abscheulichkeil ihr gewidmet werden
wiirden, doch fand keine solche Zeremonie statt. Als Ver-
geltung fir diese Respektlosigkeit korrumpiertie die Spin-
nenkdnigin die Rituale der Drow, damit sie ihren eigenen
Zwecken dienten.

Loiths Rache. Als die Dunkelelfen den Erschaffungspro-
zess fortfiihrten, verwandelten sich die Opfer zunédchst in
die diirren, verwachsenen Kreaturen, die sie erwartet hat-
ten. Manchmal jedoch war das Ergebnis ein Monstrum, das
mehr Spinne als EIf war, an Lolth in ihrer Spinnengestalt
erinnerte und schlauver war als die vierarmigen Kreaturen.
Die Drow nannten sie Choldrith.

Zunichst waren sich die Dunkelelfen nichi bewusst, dass

die ncuen Wesen ein Zeichen von Lolths Missfallen darstell-

ten. Stattdessen waren sie erfreut, da die Choldrith Eier zu
legen vermachten, aus denen mehr Spinnenelfen hervorgin-
gen (und manchmal sogar neue Choldrith). Auerdem konn-
ten sie die Spinnenelfen bei ihrer Arbeit anweisen. Aber die
Zeit liefd die Drow ihren Fehler erkennen — die Choldrith
gehorten mit Leib und Seele Lolth. Sie flisterten den Spin-
nenelfen Gedanken ein {iber die Anhetung der Didmonen-
fiirstin und die Feindschaft mit den Drow, und die Saat der
Rebellion wuchs und wuchs. Eines Tages erhoben sich die
Spinnenelfen und Choldrith gegen jene, die geglaubt hatten,
ihre Meister zu sein. Schon bald waren dic meisten Kreatu-
ren frei und viele der Drow, die sie geziichtet und versorgt
hatten, tot.

Noch heute erschaffen die Drow Spinnenelfen, wenn es
notig ist. Ohne die Prdsenz eines Choldriths geben sie gute
Arbeiter ab und kénnen niitzlich sein, sollten die Drow eine
unabhédngige Kolonie der Spinnenelfen entdecken und sie
infiltrieren wollen. Bringt der Erschaffungsprozess aller-
dings einen Choldrith hervor, wird er sofort getitet.

Loiths Erwédhite. Choldrith werden mit fanatischer Hin-
gabe an Lolth gehoren, die sie leitet und lehrt, gétiliche
Magie zu wirken. Sie predigen, dass Spinnenelfen das aus-
erkorene Volk der Gottin sind und die Choldrith die rechi-
méabigen irdischen Vertreter der Damonenfiirstin, welche
die Spinnenelfen aus der Sklaverei befreien sollen. Auch

CAPITEL 3 | BESTIARILN
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SPINNENELF

ileine Monstrositdt, chaotisch bise

Riistungsklasse 14 {Fellriistung)
Trefferpunkte 18 (4W6 + 4)
Bewegungsrate @ m, klettern 9 m

STR GES KON INT  WEl  CHA
10 (+0)  14(+2) 12(+1)  10(+0) 10 (+0) 7 (-2)

Fertigkeiten Athletik +4, Heimlichkeit +4

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 10
Sprachen Gemeinsprache der Unterreiche
Herausforderungsgrad 1/2 (100 EP)

Feenblut, Der Spinnenelf ist im Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Bezauberungen und kann nicht mit Magie in Schlaf ver-
setzt werden,

Empfindlichkeit gegeniiber Sonnenlicht. Solange sich der Spin-
nenelf im Sonnenlicht befindet, ist er im Nachteil bei Angriffs-
wiirfen sowie Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die sich aufs
Sehen beziehen.

Netzsinn. Solange der Spinnenelfin Kontakt mit einem Netz
ist, kennt er die genaue Position aller anderen Kreaturen in
diesem Netz.

Netzwandler, Der Spinnerelf ignoriert Bewegungseinschrinkun-
gen durch Netze.
AKTIONEN

Mehefachangriff. Der Spinnenelf fiihrt drei Angriffe mit seinen
Dolchen aus.

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer:
4 {(1W4 + 2) Stichschaden.
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wenn beide Arten von Kreaturen keine Fortpflanzungs-
organe besitzen und Choldrith keinen Partner bendtigen,
um Eier zu legen, nehmen sie die Geschlechtsidentitat ihrer
Gottin an. Choldrith glauben, dass Lolths Spinnengestalt
ihre wahre Form ist. Jedes Gétzenbild in einer Kolonie bil-
det die Gottin auf diese Weisce ab.

Als Diener der Lolth lieben beide Vélker Spinnen und
arachnoide Kreaturen, wie beispielsweise Hohlenfischer,
und ziehen sie auf, Kolonien errichten Schreine fiir Lolth,
die als Leuchifeuer dienen und Spinnen und andere hése,
grausame Wesen anlocken, die ihr dienen. Ubcrall wo
Spinnenelfen eine Kolonie aulbauen, verwandelt sich dic
Umgebung in einen mil Netzen verhiillten, diisteren und
tickischen Ort.

Soziale Spinnen. Spinnenellen und Choldrith mégen wic
Spinnen ausschen, verhalten sich aber mehr wie soziale In-
sekten, etwa Ameiscn. Das Volk der Spiunenelfen ist in eine
Arheiter- und Kriegerkaste cingeteill und wird immer von
Choldrith angefihrt, welche in ciner Kolonie die hichsten
Ebenen der Hierarchie einnehmen. Jeder Spinnenelf besitzt
eine soziale Position, die mit einem Rang und enisprechen-
den PHlichten einhergeht. Von allen wird erwartet, dass sie
sich bereitwillig opfern, um die Choldrith zu beschiitzen,
Jeder verfiigl iiber Spinndrisen und produziert langsam
Netze, mil denen IMulbbdden, Winde, Gegenstiande und Fal-
len gebildet werden, die der Kolonie niitzen und ihr Schulz
bicten. Ein Krieger mag etwa daltr zustindig sein, Netzris-
tungen zu weben (die so zdh sind wie Lederriistungen), wah-
rend cinc Gruppe von Arbeitern die Aufgabe haben kénnte,
eine Grubenfalle auszuheben, sie mil leicht reiflienden Net
zen zu bedecken und diese mit loser Erde zu tarnen,

In einer Kolonie leben meist mchrere Choldrith, die als
Anfithrer, Priester und Vorarbeiter aufltreten. Zwar ringen
sie die ganze Zeit miteinander um ihre Positionen, doch sel-
ten aul eine Weise, welche die Kolonie in Gefahr bringi. Die
Gemeinschalt wird von einer Souveranin beherrschi, die
bestimmi, welche Mitglieder welche Aufgaben iibernehmen.
Sie entscheidet auch dariber, ob nur sie oder auch andere
Choldrith Eier legen diirfen. Wenn diese Anfithrerin cine Vi-
sion von Lolth cmpfangt, kénnie sie die ganze Ausrichtung
ihrer Kolonie andern. In solchen Zeilen verliefien Spinnen-
elfen bereits das Unterreich, um in abgelegenen, disteren
Orten an der Oberfliche zu sicdeln, von wo aus sie Krieg
gegen andere Volker fihren konnten, besonders gegen Drow
und Elfen.
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CHOLDRITH

Mittelgrofie Monstrositét, chaotisch bise

Riistungsklasse 15 (beschlagene Lederriistung)
Trefferpunkte 66 (12W8 + 12)
Bewegungsrate 9 m, klettern 9 m

STR
12 (+1)

GES
16 (+3)

KON INT
121 1 (+0)

WEI
14 (+2)

CHA
10 {(+0)

Fertigkeiten Athletik +5, Heimlichkeit +5, Religion +2
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrehmung 12
Sprachen Gemeinsprache der Unterreiche
Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

Feenblut. Der Choldrith ist im Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Bezauberungen und kann nicht mit Magie in Schlaf ver-
setzt werden.

Zauberwirken. Der Choldrith ist ein Zauberwirker der 4. Stufe. Sein
Attribut zum Zauberwirken ist Weisheit (Zauberrettungswurf

$C 12, +4 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden
Klerikerzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Géttliche Fithrung, Re-
sistenz, Thaumaturgie

1. Grad (4 Zauberplatze): Heilendes Wort, Heiligtum, Schild des
Glaubens, Verderben

2. Grad (3 Zauberplatze): Person festhalien, Waffe es
Glaubens (Dolch)

Spinnenklettern. Der Choldrith kann schwierige Oberflichen er-
klimmen und sogar kopfiiber an der Decke hangen, chne einen
Attributswurf machen zu miissen.

Empfindlichkeit gegeniiber Sonnenlicht. Solange sich der Choldrith
im Sonnenlicht befindet, ist er im Nachteil bei Angriffswirfen
sowie Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die sich aufs Se-

hen beziehen,

Netzsinn. Solange der Choldrith in Kontakt mit einem Netz
ist, kennt er die genaue Position aller anderen Kreaturen in
diesem Netz.

Netzwandler. Der Choldrith ignoriert Bewegungseinschrankungen
durch Netze.

AKTIONEN

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +5 zum Treflen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer:
5 (1W4 + 3) Stichschaden plus 10 (3W6) Ciftschaden.

Netz {Aufladung 5-6). Fernkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen,
Reichweite 9/18 m, ein Ziel der Grafienkategorie grof} oder kleiner.
Treffer: Das Ziel wird festgesetzt. Als Aktion kann die festgesetzte
Kreatur einen Stirkewurf gegen SG 11 durchfithren und das Netz bei
einem Erfolg zerreiflen, Das Netz kann auch angegriffen und zerstort

werden (RK 10, 5 Trefferpunkte, anfillig gegentiber Feuerschaden, im-
mun gegen Wuchtschaden, Giftschaden und psychischen Schaden). C
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TLINCALLI

Tlincalli, auch Skorpionmenschen genannt, sind
von Chitin-Platten bedeckte Krealuren, humanoid
von der Hiifte aufwirts und mit dem Unterleib eines
gewalligen Skorpions, samt Stachel am Ende eines
langen Schwanzes.

Wiistennomaden. Das Volk der Tlincalli fithrt ein as-
ketisches Leben. Es reist durch trockene Lindereien und
jagt bei Morgen- und Abendddmmerung. In den Stunden
dazwischen warten die Skorpionmenschen, bis die Hitze
des Tages oder die Kalte der Nacht voriiber ist, indem sie
sich in losen Sand oder Erde eingraben oder — wenn das
Geliande zu hart ist — in Ruinen oder flachen Hohlen lauern.
Ein Stamm der Tlinealli bleibt nur so lange an einem Ort,
wie sich in der unmittelbaren Umgebung gut jagen lasst. Al-
lerdings kénnte er auf seinen Wanderungen bestimmte Orte
wieder und wieder aufsuchen. Der Stamm wird auch kurz-
zeitig sesshaft, wenn es Zeil ist, Eier zu legen und die Brut
neuer Nachkommen heranzuzichen.

Giftige Eier. [hre Eier legen die Skorpionmenschen an
warmen Orten ohne direkte Sonneneinstrahlung, oft zwi-
schen Kakteen in der Nihe ihres Lagers. Die Schale der
Eier ist sehr hart und iiberzogen mit einem ldhmenden Gift,
dhnlich dem, das die Tlincalli in ihren Stacheln erzeugen,
Ein Raubtier, das es wagt, ein Ei aufzubrechen, ist wehr-
los gegen dic Tlincalli, die den verddchtigen Gerduschen
nachgehen.

Grausige Entfiifirer. Dic Skorpionmenschen essen, was
sie toten, aber sie machen auch Gefangene, wenn sie neue
Mauler zu stopfen haben. Nachdem sie Opfer mit ihren Sta-
cheln gelahmt haben, fesseln sie die Gefangenen mit dor-
nenbesetzten Ketten, bringen sie in ihr Lager und binden
sie an Kakteen oder Felsen. Dort warten die armen Seelen,
bis die Sonne untergeht und die neu geschliipften Jungen
hervorkommen, um sie bei lebendigem Leib zu fressen.

Stolze Jiger. Die Tlincalli sehen sich selbst als Volk gro-
Ber Jiger. Wenn ein Stamm méchtigeren Jigern begegnet,
wie einem blauen Drachen, muss der Anfithrer des Stam-
mes entscheiden, o b die Gruppe sich der {iberlegenen Krea-
tur unterwirft, weiterzieht oder bis zum Tode kampft, um
ihre eigene Vorrangstellung zu beweisen.

Improvisierie Waffen und Gegenstinde. Dic Kultur der
Skorpionmenschen ist unzivilisiert, weder errichten sie
Stadte noch fertigen sie Kleidung oder bauen Metall ab.
Stattdessen pliindern sie, was sie bendtigen oder besitzen
wollen. Ihr einziges hdheres Wissen besteht darin, dass
sie geraubtes Metall ecinzuschmelzen vermdégen, um daraus
grohschlichtige Waffen und Werkzeuge zu schmieden.

BEATIARILIM

TLINCALLI

Grofle Monstrositdt, neutral bose

Riistungsklasse 15 (natirliche Rustung)
Trefferpunkte 85 (10W10 + 30)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
16 (+3} 13 {+1) 16 (+3) -1y 12{+1) 3 {-1)

Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Uberlebenskunst +4,
Wahrnehmung +4

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 13

Sprachen Tlincalli

Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP)

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Tlincalli fiihrt zwei Angriffe aus: einen mit
seinem Langschwert oder seiner Stachelkette, und einen mit sei-
nem Stachel.

Langschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 7 (1W8 + 3) Hiebschaden, oder 8 (1W10 + 3)
Hiebschaden, wenn die Waffe mit beiden Hinden gefiihrt wird.

Stachelkette. Nohkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite
3 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W6 + 3) Stichschaden, und das Ziel ist ge-
packt {SG 11 zum Entkommen}, wenn seine GréfRenkategorie groR
oder kleiner ist. Bis der Haltegriff endet, ist die Kreatur festgesetzt
und der Tlincalli kann die Stachelkette nicht gegen ein anderes Ziel
verwenden,

Stachel. Nohkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite

1,50 m, eine Kreatur. Treffer: 6 (1W6 + 3) Stichschaden plus

14 (4W6} Giftschaden, und das Ziel muss einen erfolgreichen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 14 ablegen, um nicht fir

1 Minute vergiftet zu werden. Wenn der Rettungswurfum 5 ader
mehr Punkte misslingt, ist das Ziel zusitzlich gelshmt, solange es
vergiftet ist. Das Ziel kann den Rettungswurfam Ende eines jeden
seiner Ziige wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden.
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VARGOUILLE

Die kreischenden und Ratternden Vargouillen sind cin grauen-
voller Anblick mit ihrem Kérper, der wie cin abgetrennter Kopf
anmutet, und ihren fledermausartigen Schwingen anstelle von
Ohren. Sic enisteigen dem Abyss, um andere Existenzcbenen
zu befallen, wie die Ticfen von Carceri, wo sic eine echic Ge-
fahr darstellen. Jeder Vargouille verbreitet einen Fluch, der
weitere Vertreter seiner Art erschafft. Wenn sich ein Schwarm
von Vargouillen erhebt, ist s unvermeidbar, dass es zu einer
Seuche des Chaos und des Béasen komml.

Piagegeister des Abyss. Unzihlige Vargouillen flatiern durch
die Héhlen und iiber den Himmel des Abyss. Von machtigen und
intelligenten Ximonen werden sie kaum beachtet, da die winzi-
gen Kreaturen ihnen keinen Schaden zufiigen kdnnen. Selbst
die schwichslen Ddmonen, wie Manen oder Dretch, firchien
Vargouillen nur dann, wenn sie in grofier Zahl aulireten. In den
Unteren Ebcnen bekommen die flatternden Wesen selten die
Gelegenheit, lebende Beute auler Ungeziefer zu fressen. Meis-
tens lecken sic die Sekrete aul, die am Boden zuriickbleiben,
wenn ein Unhold einen anderen erschligl.

Die Welt wartet. Aufgrund ihres instinktiven Hungers nach
lebendem Fleisch wollen Vargouillen unbedingt den Unteren
Ebencn entkommen. In seltencn Fillen kann die Beschwo-
rung cines Xdmons einen Vargouillen mitbringen, der sich
wie ein Parasit angchangt hat. Die Vorsichtsmatinahmen, die
ein Sterblicher unternimmt, um beschworenen Damonen Ein-
hatt zu gebielen und sic zu kentrollieren, gelten selten fir den
blinden Passagier, und der Vargouille kann ungehindert in die
Well eindringen.

Grausige Foripflanzung. Vargouillen, die sich frei auf der
Materiellen Ebene bewegen, sind einc schreckliche Bedrohung
fiir alle Kreaturcn, besonders Humaneide. Thr grausiges Ge-
kreische lasst andere Lebewesen vor Furcht erstarren, die
dann dem verfluchten Kuss des Unholds nichts mehr entgegen-
zusetzen haben.

Der Kuss der Vargovillen infiziert einen Humanoiden mit
einem unheiligen Fluch. Nimmt dieser seinen Verlauf, liihrt er
zu einer abscheulichen Verwandlung, wihrend der ein abyssi-
scher Geist int den Kdrper der Person eindringt. Im Laufe von
Stunden wachsen dem Kopl des Opfers dimonische Merkmale
wie Reifizahne, Tentakel und Horner. Gleichzeitig werden die
Ohren grofier, langer und verwandeln sich in fledermausartige
Anhingsel. In den lelzten Augenblicken des Opfers reifdt sich
der Kopf io einer Blullontidne vomn Karper und wird zu einem
neuen Vargouillen, der oft gierig seine cigenen Lebenssiifte
aufleckt. Sonnenlicht ader die helle Beleuchiung des Zaubers
Tagesficht kénnen diese Verwandlung hinauszégern, weshalb
Vargouillen helles Licht instinktiv meiden.
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VARGOUILLE

Winziger Unhold, chaotisch bose

Riistungsklasse 12
Trefferpunkte 13 {3W4 + 6)
Bewegungsrate 1,50 m, fliegen 12 m

STR GES KON  INT  WE  CHA
6(-2) T4(+2) TA@ED  4(-3)  7(-2) 2(-4)

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen vergiftet

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 8

Sprachen Versteht Abyssisch, Infernalisch und alle Sprachen,
welche die Person kannte, ehe sie ein Vargouille wurde, kann
aber nicht sprechen

Herausforderungsgrad 1 (200 EP)

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Stichschaden plus 10 {(3W6)
Giftschaden.

Kuss. Der Vargouille kiisst einen kampfunfihigen Humanoiden
innerhalb von 1,50 m. Dem Ziel muss ein Charismarettungswurf
gegen 5G 12 gelingen, um nicht verflucht zu werden. Eine verfluchte
Kreatur verliert 1 Punkt Charisma nach jeder Stunde und ihr Kopf
nimmt ein ddmonisches Aussehen an. Der Fluch wird unterbrochen,
solange sich das Ziel im Sonnenficht oder im Wirkungsbereich des
Zaubers Tageslicht befindet (diese Zeit zahit nicht in Bezug auf die
Effekte des Fluchs). Wenn der Charismawert des verfiuchten Ziels
auf 2 sinkt, stirbt es und der Kopf reifit sich vom Kérper los und wird
ein neuer Vargouille. Wird Fluch brechen, Vollstindige Genesung oder
ein dhnlicher Zauber auf das Ziel gewirkt, ehe die Verwandlung ab-
geschlossen ist, hebt das den Fluch auf und macht die Verwandlung
riickgingig, die das Ziel wihrenddessen durchlaufen hat.

Betdubendes Kreischen. Der Vargouille kreischi. Alle Humanoiden
oder Tiere innerhalb von 9 m, die den Vargouille héren kénnen,
missen einen erfolgreichen Weisheitsrettungswurf gegen G 12
ablegen, um nicht bis zum Ende des néchsten Zugs des Unhalds
verdngstigt zu werden. Solange ein Ziel auf diese Weise veringstigt
ist, ist es auch betédubt. Wenn der Rettungswurf eines Ziels erfolg-
reich ist oder der Effekt endet, ist die Kreatur fir 1 Stunde immun
gegen das Betdubende Kreischen des Vargouillen,

= =2 e

KAPITEL 1| BESTIARTUM A7



194

VERSCHLINGER

Von allen Grisslichkeiten, die Orcus entfesselt hat, gechdren
Verschlinger zu denen, die am meisten gefirchtet werden.
Diese grofien, mumienartigen Unholde streifen durch die
Ebenecn, verzehren Seclen und verbreiien durch ihr Beispiel
Orcus’ Glauben, dass alles Leben mit ewigem Tod ersetzt
werden muss.

Instrumente des Orcus. Ein niederer Didmon, der sich Oreus
bewiesen hat, kinnte das Privileg erhalten, ein Verschlinger
zu werden. Der Flirst des Untodes verwandelt einen solchen
Damon in einen 2,40 m grofien, ausgedérrien Humanoiden
mit hehlem Brustkorb und fullt die neue Kreatur mit einem
Hunger nach Seelen. Orcus gewidhrt jedem neuen Verschlinger
die Essenz von weniger gliicklichen Dimonen, um seine
ersten Ausflige auf diec Ebenen anzutreiben. Die meisten Ver-
schlinger bleiben im Abyss oder wechseln auf die Asiral- ader
Atherebene, wo sic die Pline und Interessen des Oreus ver-
folgen. Schickt der Ddmonenfiirst Verschlinger auf die Mate-
rielle Ebene, dann oft mit dem Ziel, dass diese eine Plage von
Untoten erschaffen, sie kontrollieren und anfiithren. Skelette,
Zombies, Ghule und Grule sowie Schatten werden von der An-
wesenheit eines Verschlingers besonders angezogen.

Quidler der Seelen. Verschlinger jagen Humaneide, um
deren Kérper und Seele zu verzehren. Nachdem der Unhold
ein Ziel an den Rand des Todes gebracht hat, nimmt er den
Korper des Opfers in sich auf und halt ihn in seinem Brustkorb
pefangen. Wihrend das Opfer versucht, dem Tod zu entrinnen
{liir gewdhnlich ohne Erfolg), quélt der Verschlinger die Seele
auf telepathische Weise. Wenn das Opfer stirbt, durchliuft es
eine schreckliche Transformation und bricht aus dem Kérper
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des Verschlingers hervor, um seine neue Existenz als untoter
Diener des Monsters anzutreten, das ihn zu diesem widerna-
tiirlichen Dasein verdammt hat,

Unheilige Natur. Ein Verschlinger braucht weder Luft noch
Nahrung (auBer Seelen), Wasser oder Schlaf,
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VERSCHLINGER

Grofier Unhold, chaotisch bése

Riistungsklasse 16 {natirliche Ristung)
Trefferpunkte 178 (17W10 + 85}
Bewegungsrate 3 m

STR GES KON INT WEI CHA
20(+5)  12{(+1) 20{+5) 13 (+1) 10 (+0) 16 (+3)

Schadensresistenzen: Blitz, Feuer, Kilte
Schadensimmunitéten Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 10
Sprachen Abyssisch, Telepathie 36 m
Herausforderungsgrad 13 (10.000 EP}

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Verschlinger fithrt zwei Klauen-Angriffe aus
und kann entweder Seclengefingnis oder Seelenreifer einsetzen.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen, Reichweite
1,50m, ein Ziel. Treffer: 12 {2W6 + 5) Hiebschaden plus 21 (6W6)
nekrotischer Schaden.

Seelengefiingnis. Der Verschlinger bestimmt einen lebenden Hu-
manoiden mit 0 Trefferpunkien, den er sehen kann und der sich
innerhalb von 9 m befindet. Das Ziel wird in den Brustkorb des
Verschlingers teleportiert und ist dort gefangen. Eine eingesperrte
Kreatur ist im Nachteil bei allen Todesrettungswiirfen. Wenn sie in
diesem Gefingnis stirbt, erhilt der Verschiinger 25 Trefferpunkte
zuriick, ladt Seelenreifer auf und darf in seinem nichsten Zug eine
zusitzliche Aktion ausfiihren. Zu Beginn seines nichsten Zugs
wiirgt er die getdtete Kreatur hervor, die sich daraufhin als Untoter
erhebt. Besaf das Opfer 2 oder weniger Trefferwirfel, wird es ein
Zormbie; hatte es 3 bis 5 Trefferwiirfel, wird es ein Ghoul. Ansons-
ten verwandelt es sich in einen Gruftschrecken. Ein Verschlinger
kann nur eine Kreatur auf einmal gefangen halten.

Seelenreifler (Aufladung 6). Der Verschlinger erschafft einen Wir-
bel lebensentziehender Energie, der ihn in einem Radius von 6 m
umgibt. jeder Humanoide in diesem Bereich muss einen Konsti-
tutionsrettungswurf gegen SG 18 ablegen. Bei einem Misserfolg
nimmt eine Kreatur 44 (8W10} Punkte nekrotischen Schaden oder
die Hilfte bei einem erfolgreichen Rettungswurf, Der Schaden
erhoht sich um 10 fiir jeden lebenden Humanoiden mit 0 Treffer-
punkten im Bereich.
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VETTELN

Velleln erfreuen sich daran, Elend und Leid dber die Welt zu
bringen, Ihre Bisartigkeit ist ein so grundlegender Teil von
ihncn, dass dicse thre korperliche Gestalt lormt und ihre magi-
sche Macht becinflusst,

ANNIS-VETTEL

Annis-Vetteln hausen in Bergen oder [higeln. Obwohl sic buck-
lig und missgeslaltet sind, siellen sic mil ihrer Gréfie von 2,40
m die grofiten und kérperlich eindrucksvollsten ihree Art dar.
Faltern der Schwachen. Auch wenn Annis-Vetteln mithelos
einen erwachsenen Mann in Stiicke reifhen kdnnen, lichen sie
es doch, Kinder zu jagen, weil sie ihr Fleisch mehr schitzen als
alles andere. Sie nutzen die abgezogene Haut ihrer Opfer, um
geschmeidiges [eder herzustellen, das sie weiterverarheiten
und das sich in verschiedener Form im Hort der Vettel findet.
Annis-Vetteln hinterlassen Zeichen ihrer Grausamkeit an
den Rindern von Wildern und anderen Gebicten, die sie bean-
spruchen. Auf diese Weise erzeugen sie Furcht und Paranoia
in nahen Dorfern und Siedlungen. Fiir die hosartige Kreatur
ist nichls siifder, als eine lebendige Gemeinschaft in einen Ort
zu verwandeln, der vor Furcht wie gelahmt ist, in dem sich
niemand bei Nacht aul die Strafie zu gehen traut, Fremde mit
Misstrauen und Zorn rechnen missen und Ellern ihre Kinder
mit den Worlen warnen: ,Sei brav, sonst holt dich die Annis.”
Verderber der Kinder. Wenn cine Annis in ciner besonders
grausamen Laune ist, verkleidet sic sich als freundlich aus-
schende altere Dame, nahert sich cinem Kind an einem abge-
legenen Ort und schenkt ihm ein eisernes Zeichen, durch das
es mil der Vettel dber grofie Enifernung zu sprechen vermag.
Im Laufe der Zeit itherzeugt die ,Oma” das Kind, dass es in
Ordnung ist, bose Gedanken zu haben und schlimme Dinge zu
tun. Der Spross beginnt damit, Sachen zu zerstoren oder ohne
Erlaubnis das Haus zu verlassen, dann stofit er vielleicht je-
manden die Treppe hinunter oder setzt eine Scheunc in Brand.
I'rither oder spiter fiitrchlen sich Familie und Gemeinschaft
des Kindes vor der  bdsen Saat” und missen die schreckliche
Enischeidung (4llen, ob es bestraft oder verstoBen werden soll.
Stammesmutiter. So wie sich Annis-Vetteln Kindern ndhern,
utm sich mit ihnen anzufreunden, haben sie auch die Tendenz,
cine Gruppe von Ogern, Trollen oder anderen grobschldchti-
gen Kreaturen zu adoptieren und sic mitlels brutaler Stérke,
Beschimpfungen und Aberglauben zu beherrschen.
Zirkel. Eine Annis-Vettel, die Teil eines Zirkels ist (siehe den
Kasten Vettelzirkel” im Monster Manual (Monsterhandbuch)),
hat cinen Herausforderungsgrad von 8 (3.900 EP).
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EISERNES ZEICHEN

Eine Annis-Vettel kann einen ihrer Eisenzihne oder Eisen-
nagel herausziehen und 1 Minute damit verbringen, thn
zu polieren und zu einer Miinze, einem Ring oder einem
winzigen Spiegel zu formen. Danach ist jede Kreatur, die
das eiserne Zeichen in der Hand hilt, dazu in der Lage,
ein gefliistertes Gesprach mit der Vettel zu fiihren, voraus-
gesetzt beide befinden sich auf derselben Existenzebene
und sind nicht weiter als 15 km voneinander entfernt. Der
Trager des Zeichens hort nur die Stimme der Vettel, weder
die von anderen Kreaturen noch Umgebungsgeriusche.
Gleiches gilt auch filr die Vettel.

Eine Annis kann bis zu drei eiserne Zeichen gleichzeitig
aktiv haben. Als Aktion kann sie die Richtung und unge-
fahre Entfernung zu all ihren aktiven Zeichen bestimmen.
Sie darf jedes augenblicklich deaktivieren, gleichgiiltig wie
weit entfernt es ist {dazu ist keine Aktion notwendig). Das
Zeichen behilt dann seine aktuelle Form, verliert aber alle
magischen Eigenschaften.
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ANNIS-VETTEL

Grofies Feenwesen, chaotisch bose

Riistungsklasse 17 (natirliche Riistung)
Trefferpunkte 75 (10W10 + 20)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT  WEI CHA
21(#5)  12(+1) 42 13E) 14D 1536

Rettungswiirfe KON +5

Fertigkeiten Tauschen +5, Wahrmehmung +5

Schadensresistenzen Kilte: Wucht-, Stich- und Hiebschaden
durch nicht-magische Angriffe.

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 15

Sprachen Gemeinsprache, Riesisch, Sylvanisch

Herausforderungsgrad 6 (2.300 EP)

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angeborener
Zauber fir die Vettel ist Charisma {Zauberrettungswurf-5G 13). Sie
kann angeboren die folgenden Zauber wirken:

jeweils 3/Tag: Selbstverkleidung (sie nimmt die Form eines mit-
telgroffen Humanoiden an), Nebelwolke
AKTIONEN

Mehrfachangriff. Die Annis filhrt drei Angriffe aus: einen mit ihrem
Biss und zwei mit ihren Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +8 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel, Treffer: 15 (3W6 + 5) Stichschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +8 zum Treffen, Reichweite
1,50m, ein Ziel. Treffer: 15 {3W6 + 5) Hiebschaden.

Zermalmende Umarmung. Nabkompf-Waffenangriff: +8 zum Tref-
fen, Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 36 (9W6 + 5) Wuchtscha-
den, und das Ziel ist gepackt {5G 15 zum Entkommen), wenn seine
GroRenkategorie grofk oder kleiner ist. Bis der Haltegriff endet, er-
leidet das Ziel 36 (9W6 + 3) Wuchtschaden zu Beginn eines jeden
Zugs der Vettel, Die Vettel kann keine Angriffe ausfihren, solange
sie eine Kreatur gepackt hat,
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BHEUR-VETTEL

Bheur-Vetteln leben in eisigen Landstrichen, bevorzugt
schneebedeckten Gebirgen. Sie werden im Winter aktiver und
nutzen ihre Eis- und Wettermagie, um den Bewochnern naher
Siedlungen das Leben schwer zu machen.

Dic Haut der Kreatur ist blauweifd, wie die cines Erfrorenen,
und ihr Haar besitzl eine blassweifie Farbe. Ihr Kérper isi aus-
gemergell, als hitie sic den Winter nur durch das Essen von
Rinde und Leder dberlebt. Ihre Augen sind blass und umgeben
von dunklen, tiefen Réndern in der Farbe eines blauen Flecks.
Eine Bheur-Vettel trigt einen knorrigen, grauen Holzstab, den
sie wie einen fliegenden Besen reiten kann und der ihre magi-
schen Kriéfte verstarkt.

Kalite Herzen. Bheur-Vetteln werden von selbstsiichtigen Ta-
ten angezogen, die durch die tédliche Kilte gerechtfertigt sind,
wie das Ermorden eines Reisenden, um seinen Wintermantel
zu bekommen, oder das Niederhauen eines Dryadenhains, weil
man Feuerholz braucht. Diese Taten sind fir eine Bheur-Vertel
besonders sif), wenn sie grundlos sind, wie bei einem gieri-
gen Kaufmann, der mehr Vorrite fiir den Winter hortet, als er
jemals essen konnte, wihrend andere verhungern. Sie lieben
es, derartige Ideen und Gedanken in Sterblichen zu verankern,
und nutzen ihre Fihigkeit zur Beeinflussung des Wetters, um
Dérfer mit Schnee und eisiger Kalte zu iiberziehen, in der
Hoffnung, dass die Verzweiflung die Dorfbewohner gegenein-
ander aufbringt.

Kein Anblick entziickt eine Bheur-Vettel mehr, als andere
aufgrund ihrer schlechten Vorbereitung im Winter leiden und
sterben zu sehen — vor allem erfreuen sie die kleinlichen, arm-
seligen Uberlebensversuche der Sterblichen, zum Beispiel
wenn diese Stiefel und Lederstreifen hinunterwiirgen, weil sie
keine echte Nahrung finden kénnen.

Schrecklicher Anblick. Wenn eine BheurVettel in einem
Kampfist und gerade einen ihrer Feinde erschlagen hat, ver-
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zichtet sie oft darauf, die verbleibenden Feinde direkt anzu-
greifen. Stattdessen nimmt sie sich einen Moment Zeit, um
der Leiche das Fleisch von den Knochen zu reifien und es zu
fressen. Der Anblick dieser Brutalitat reicht oft aus, um die
Uberlebenden kurzzeitig in den Wahnsinn zu treiben.

Zirkel. Eine Bheur-Vettel, die Teil eines Zirkels ist (siche den
Kasten Vettelzirkel” im Monster Manual (Monsterhandbuch)),
hat einen Herauslorderungsgrad von 9 (5.000 EP).
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BHEUR-VETTEL

Mittelgrofies Feenwesen, chaotisch bose

Riistungsklasse 17 {natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 91 (14W38 + 28)
Bewegungsrate 9 m

STR
13 (+1)

GES
16 (+3)

KON
14 (+2)

INT
12 (+)

WEI
13 {+1)

CHA
16 (+3)

Rettungswiirfe WEI +4

Fertigkeiten Heimlichkeit +6, Naturkunde +4,
Uberlebenskunst +4, Wahrnehmung +4

Schadensimmunititen Kalte

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 14

Sprachen Aural, Gemeinsprache, Riesisch

Herausforderungsgrad 7 (2.900 EP)

Graustab-Magie. Die Vettel trigt einen Graustab, ein Stlick graues
Holz, das der Fokus ihrer inneren Macht ist. Sie kann auf dem Stab
reiten, als wiire er ein Flugbesen. Salange sie ihn hilt, kann sie mit
ihrerm Merkmal Angeborenes Zauberwirken zusitzliche Zauber
einsetzen [diese sind mit einem Sternchen markiert). Geht der
Stab verlaren oder wird er zerstért, muss die Vettel einen neuen
fertigen, was 1 Jahr und 1 Tag dauert. Nur eine Bheur-Vettel kann
einen Graustab verwenden.

Eiswandein. Die Yette! kann sich tiber eisige Oberflichen bewegen
und sie erklettern, ohne Attributswiirfe machen zu miissen, Aufier-
dem kostet sie schwieriges Gelande, das aus Eis oder Schnee be-
steht, keine zusitzliche Bewegung.

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angeborener
Zauber fiir die Vettel ist Charisma {Zauberrettungswurf-SG 14,

+6 zum Treffen mit Zauberangriffen). Sie kann angeboren die folgen-
den Zauber wirken, wobei keine Materialkomponenten notig sind:

Beliebig oft: Person festhalten™, Kiltesirahl

|eweils 3/ Tag: Kiiftekegel®, Eissturm®, Eiswand*
Jeweils 1/ Tag: Wetterkontrolle

AKTIONEN

Hieb. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
1,50m, ein Ziel. Treffer: 10 (2W8 + 1) Wuchtschaden plus 3 {TW6)
Kalteschaden.

Unertrégliches Festmahl, Die Vettel labt sich an der Leiche eines
Feindes innerhalb von 1,50 m, der in der letzten Minute gestorben
ist. Jede Kreatur nach Wah! der Vettel, die sich innerhalb von 13 m
um sie befindet und sie sehen kann, muss einen erfolgreichen
Weisheitsrettungswurf gegen 5G 15 ablegen, um nicht fiir 1 Mi-
nute verdngstigt zu sein. Solange eine Kreatur auf diese Weise
verangstigt ist, kann sie weder verstehen, was andere sagen, noch
lesen oder zusammenhingend sprechen. Der SL kontrolliert ihre
Bewegung, die zufillig ist. Eine Kreatur kann den Rettungswurfam
Ende eines jeden ihrer Ziige wiederholen und den Effekt bei einem
Erfolg beenden. Gelingt einer Kreatur der Rettungswurf oder endet
der Effekt fir sie, ist sie fiir die nédchsten 24 Stunden immun gegen
das Unertrdgliche Festmahl der Vettel.




WACHDRACHLING

Lin Wachdrachling ist eine Echsenkreatur, die mil einem
bizarren und grausigen Ritual aus Drachenschuppen er-
schallen wird. Richtig ausgebildet, ist der Drachling ge-
horsam, loyal und gebietsgebunden, was ihn zu einem
hervorragenden Wachtier macht, das einfachen Befehlen
gehorchen kann.

Geschenk der Drachen, Das Ritual, um einen Wach-
drachling zu erschaffen, wurde urspriinglich von einem Kull
der Tiamat eniwickelt, breitete sich aber auch auf andere
Gruppen aus, die in der arkanen Kunde bewandert und mit
Drachen vertraul sind. Fiir das Ritual ist die Unterstiilzung
cines Drachen erflurderlich, die er normalerweise nur ge-
wihrt, wenn er Verhiindete oder Anhinger mii einem kosi-
baren Diener belohnen will.

Das Ritual dauvert mehrere Tage und erfordert 10 Pfund
frische Drachenschuppen (als Geschenk eincs Drachen,
der mit der Gruppicrung verbiindet isi), eine grofie Menge
[risches Fleisch und cinen Eisenkessel. Ist der Prozess voll-
endet, befindet sich im Kessel ein Ei von der Gréfie eines
Halblings, das innerhalb einiger Stunden schliipft.

Lernbegierig. Hin frisch geschliipfter Wachdrachling baut
cine Bindung zur ersten Kreatur auf, dic ihn fittert (fiir e
wohnlich derjenige, der ihn ausbilden will) und knipft ein
aggressives, aber vertrauensvolles Band mit der Person.
Fin Wachdrachling isl innerhalb von zwei bis drei Wochen
ausgewachsen und kann in der gleichen Zeit voll ausgebildet
werden. Die Mdglichkeiten seiner Ausbildung cntsprechen
denen eines Wachhunds.

Lin Wachdrachling erinnert an dic Art von Drache, aus
dessen Schuppen er erschaflfen wurde, jedoch mit einem
flageltosen, gedrungenen, muskulésen Kérperbau, Die
Kreaturen sind nicht in der Lage, sich fortzupfanzen, und
ihre Schuppen kénnen nicht verwendet werden, um weitere
Drachlinge zu erzcugen.

WACHDRACHLING

Mittelgrofer Drache, gesinnungslos

Riistungsklasse 14 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 52 (7W8 + 21)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
16 (+3) 1T (+0) 16{+3) 4(-3) 10(+0) 7(-2)

Fertigkeiten Wahrnehmung +2

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12
Sprachen versteht Drakonisch, kann aber nicht sprechen
Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

AKTIONEN

Mehrfackangriff. Der Wachdrachiing fiihrt zwei Angriffe aus: einen
mit seinem Biss und einen mit seinem Schwanz,

Biss. Nahkampf Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 7 (TW8 + 3) Stichschaden,

Schwanz, Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: & (1W6 + 3) Wuchtschaden.

=" | .
VARIANTE: CHROMATISCHE WACHDRACHLINGE
Die Schuppen und das Blut aller Arten von chromatischen
Drachen erschaffen einen Wachdrachling, der einer fligel-
losen, verkiimmierten Version des Drachen entspricht und
uber einzigartige Fahigkeiten verfugt. Je nach Typ besitzt
ein Drachling die im Folgenden beschriebenen besonde-
ren Merkmale.

Schwarzer Wachdrachling. Ein schwarzer Wachdrachling
ist amphibisch (er kann Luft und Wasser atmen), hat eine
Schwimmbewegungsrate von 9 m und besitzt eine Resis-
tenz gegen Saureschaden.

Blauer Wachdrachling. Ein blauer Wachdrachling besitzt
eine Grabenbewegungsrate von 6 m und eine Resistenz
gegen Blitzschaden.

Griiner Wachdrachling, Ein griner Wachdrachling ist
amphibisch {er kann Luft und Wasser atmen), hat eine
Schwimmbewegungsrate von 9 m und besitzt eine Resis-
tenz gegen Giftschaden.

Roter Wachdrachling. Ein roter Wachdrachling besitzt
eine Kletternbewegungsrate von 9 m und eine Resistenz
gegen Feuerschaden,

Weifler Wachdrachling. Ein weifer Wachdrachling
besitzt eine Grabenbewegungsrate von 6 m, eine Kiet-
ternbewegungsrate von 9 m und eine Resistenz gegen
Kalteschaden.
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WALDWAID

Ein Waldwaid ist eine médchtige Pflanze in humanoider Ge-
stalt, die von der Seele einer Person erfillt ist, die ihr Leben
fr ein Dasein als ewiger Wichter aufgab.

Aus einem Opfer geboren. Das Ritual, das einen Waldwaid
erschafft, isl ein uraltes Geheimnis, das iiher Gencrationen in
primitiven Stammeskulturen und dunklen Druidenzirkeln wei-
tergegeben wird. Das Ritual an sich ist nichl zwangslaufig ein
Akt des Bosen, falls sich das notwendige Opfer freiwillig zur
Verfiigung stellt, etwa aufgrund eines Pakts.

Wihrend der Zeremonie wird der Brustkorb einer lebenden
Person gedffnet und ihr Herz entfernt. Dann wird ein Samen
in das noch pulsierende Organ gedriickt und es in einen
Baum gelegt. Dazu reichit jede Aushéhlung oder Verwachsung
aus, aber oft schneidel man ein speziellen Hohlraum in den
Stamm. Anschlieffend wird der Baum mit dem Blut des Op-
fers gewaschen und bewassert, und der Leichnam zwischen
den Wurzeln begraben. Nach drei Tagen wichst am Fuf des
Baums ein Spross aus dem Boden und entwickelt sich schnel!
zu einer humanoiden Gestalt.

Dieses Wesen, dessen Kérper von harter Rinde bedeckt
ist und das einen knorrigen Kniippel sowie einen verwach-
senen Schild tragt, ist sofort bereit, seine Pflichten zu iber-
nehmen. Derjenige, der das Ritual ausgefithrt hat, gibt dem
Waldwaid seine Aufgabe, und die Kreatur folgt den Befehlen
unermiudlich.

Mitleidiose Beschiitzer. Ein Waldwaid hat ein Loch, wo sein
Herz sein sollte, so wie der Leichnam seines fritheren Selbst,
der in der Erde begrahen liegt. Wer zum Waldwaid wird, gibi
seinen freien Willen und all seine Geliihle fiir tibernatiirliche
Starke und ein unsterbliches Pllichtbewussisein auf. Er exis-
tiert nur, um den Wald zu beschiitzen sowie diejenigen, die
sich um diesen kiimmern. Das Gesicht der Kreatur ist leer und
ausdruckslos, aufler den Lichtpunkten, die in ihren Augenhdh-
len glimmen. Waldwaide sprechen wenig, und wenn es keinen
Grund fiir sie gibt, zur Tat zu schreiten, verwurzeln sie sich in
der Erde und ziehen lautlos ihre Nahrung aus ihr.

Entwurzelt durch Unsrterblichkeit. Wic ein Baum braucht
ein Waldwaid nur Sonnenlicht, Luft und Nihrstoffe aus der
Erde, um zu leben. Weil sie unsterblich sind, {iberdauern
manche dicser Wachter ihren urspriinglichen Daseinszweck.
Vielleicht verliert der Ort, den der Waldwaid bewachen sall,
im Laufe der Zeit seine Macht oder Bedeutung, oder alle ster-
ben, die er beschiitzen soll. Wenn er frei von seiner Pllicht ist,
kénnte ein Waldwaid umherziehen, um einen anderen Ort zu
finden, der von natiirlicher Schonheit oder durchdrungen vom
Einfiuss der Feen ist und den er bewachen kann.

Waldwaide werden von Kreaturen angezogen, die in enger
Verbindung mit der Natur leben und das Land beschiitzen und
respektieren, wie Druiden und Baumbhirten. Einige Waldwaide
dienen Baumhirten aufgrund uralter Pakte mit Druiden oder
Feen, die das Ritual ausfithrten, andere suchen einen neuen
Lebenszweck in der Doméne einer verwandien Seele und
schliefben sich den riesigen Pllanzenwesen freiwillig an.

BESTIARILM
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WALDWAID

Mittelgrofe Pflanze, rechtschaffen neutral

Riistungsklasse 18 (nattrliche Rustung, Schild)
Trefferpunkte 75 (10W38 + 30)
Bewegungsrate 9 m, klettern 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
18 {+4) 12(+1) 163 100 13 {+1) 3 (-1

Fertigkeiten Athletik +7, Heimlichkeit +4, Wahrnehmung +4
Schadensanfilligkeiten Feuer

Schadensresistenzen Wucht, Stich

Zustandsimmunititen Bezaubert, veringstigt

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 14
Sprachen Sylvanisch

Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP)

Magischer Kniippel. In der Hand eines Waldwaids ist sein Kniippel
magisch und verursacht zusatzlich 7 {(3W4) Punkte Schaden (in
den Angriff bereits eingerechnet).

Pflanzentarnung. Der Waldwaid ist im Vorteil bei Wiirfen auf Ce-
schicklichkeit {Heimlichkzit), wenn er sich in einem Bereich befin-
det, in dem er sich zwischen Pflanzen verstecken kann.

Regeneration. Der Waldwaid regeneriert 10 Trefferpunkte zu Be-
ginn seines Zugs, solange er den Boden berithrt. Wenn er Feuer-
schaden erleidet, hat diese Eigenschaft zu Beginn seines nichsten
Zugs keinen Effekt. Der Waldwaid stirbt nur, wenn er seinen Zug
mit 0 Trefferpunkten beginnt und nicht regenerieren kann.

Hélzerner Weg. Einmal in jedem seiner Zige kann der Waldwaid 3m
seiner Bewegungsrate verwenden, um magisch in einen lebenden
Baum innerhzlb von 1,50 m zu schreiten und einem zweiten zu ent-
steigen, der nicht weiter als 18 m entfernt ist und den er sehen kann.
Der Waldwaid erscheint innerhalb von 1,50 m um den zweiten Baum.
Beide Baume missen mindestens von der Grofenkategorie grof sein.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Waldwaid fuhrt zwei Angriffe mit seinem
Kniippel aus.

Kniippel. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 14 {4W4 + 4) Wuchtschaden.
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XVART-SPRECHER

Jeder Stamm der Xvart besitzt einen Sprecher, der ihn anfithri.
Verwende fiir den Sprecher die Spielwerte eines normalen
Xvart mit folgenden Anpassungen: Er hat einen Intelligenz-
wert von 13 (+1) und beherrscht eine zusitzliche Sprache
{normalerweise die Gemeinsprache oder Goblinisch).

- -

Meister des Ungeziefers, Ratten und Flederméuse (darunter
auch riesenhafte Exemplare) fiihlen sich von den Xvart ange-
zogen, und diese zihmen die Tiere, um sic als Nahrungsquelle
oder im Kampf zu nutzen. Aufderdem schliefen die kleinen We-
sen auch Biindnisse mit Werratten, doch nehmen sie in einem
solchen Arrangement immer die Rolle des Schwicheren ein.
Auch diese Beziehung geht auf Raxivorts géttliches Wesen zu-
riick. Neben seiner Gier und Feigheit haben die Xvart zudem die
Fihigkeit geerbl, Bindungen mit solchen Kreaturen einzugehen.

Xvart-Hexenmeister. Ein Xvart kann einen Pakt mit Raxivori
schlicBen, indem er einen Gegenstand von grobem Wert stiehlt.
Der Halbgott selbst erscheint dann vor dem Anwirter und bean-
sprucht die Kostbarkeit fiir sich. Nachdem der Xvart den Gegen-
stand ausgehandigt hat, bittet er seinen Herrn um magische
Macht, damit er noch grofiere Schatze finden und in Raxivorts
Obhut iibergeben kann. Wenn der Halbgott die Neigung dazu
versplirt, schenkt er dem Xvart grofie Weisheit sowie beacht-
liches Charisma und gewdhrt ihm die Zauberfihigkeiten eines
Hexenmeisters, ehe er ins heulende Chaos des Pandimoniums
zuriickkehrt. Raxivoris Hexenmeister werden von ihrem Volk
gefiirchiet und respektiert, aber sic haben wenig Interesse an
paolitischer Macht. Sie durchstreifen die Wildnis, alte Ruinen
und Gewdlbe, um Schétze zu finden, oft mit cinigen unterwiirfi-
gen Xvart und Riesenratien als Leibwéchter im Schlepptau.
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XVART

Kleiner Humanoider {Xvart), chaotisch bose

Riistungsklasse 13 {Lederriistung)
Trefferpunkie 7 (2W6)
Bewegungsrate 9 m

STR
8 (-1)

WEI
7(-2)

GES
14 (+2)

KON INT
10 (+0)  8{-1)

CHA
7{-2)

Fertigkeiten Heimlichkeit +4

Sinne Dunkelsicht 9 m, passive Wahrnehmung 8
Sprachen Abyssisch

Herausforderungsgrad 1/8 (25 EP)

Arglist, Der Xvart kann die Aktion Rilckzug in jedem seiner Zige
als Bonusaktion ausfihren.

Uberwdltigende Meute. Der Xvart ist im Vorteil bei Wiirfen auf
Starke {Athletik), um eine andere Kreatur zu schieben, wenn sich
mindestens einer seiner Verbindeten innerhalb von 7,50 m um
das Ziel befindet, der nicht kampfunfahig ist.

Raxivorts Zunge. Der Xvart kann mit normalen Fledermiusen und
Ratten sprechen, sowie mit Riesenfledermiusen und Riesenratten.

AKTIONEN

Kurzschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Stichschaden.

Schieuder, Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite

XVART,
HEXENMEISTER VON RAXIVORT

Kleiner Humanoider (Xvart), chaotisch bése

Riistungsklasse 12 (15 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 22 (5W6 + 5)
Bewegungsrate 5 m

GES
14 (+2)

STR
8 (1)

KON INT
12 {+1) 3 (-1

WEI
1 {+0}

CHA
12 (+1)

Fertigkeiten Heimlichkeit +3

Sinne Dunkelsicht 9 m, passive Wahrnehmung 10
Sprachen Abyssisch

Herausforderungsgrad 1 (200 EP)

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angeborener
Zauber fiir den Xvart ist Charisma. Er kann angeboren die folgen-
den Zauber wirken, wobei keine Materialkomponenten nétig sind:

Beliebig oft: Magfe entdecken, Magierriisiung (nur Reich-
weite ,selbst”}

Zauberwirken. Der Xvart ist ein Zauberwirker der 3. Stufe. Sein
Attribut zum Zauberwirken ist Charisma (Zauberrettungswurf-
SG 11, +3 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er erhilt seine ver-
brauchten Zauberplitze zuriick, wenn er eine kurze oder lange
Rast abschliefit, und kennt die folgenden Hexenmeisterzauber:

Zaubertricks (beliebig oft): Einfache fllusion, Gift versprithen,
Magierhand, Schauriger Strahl, Taschenspieferei

1. bis 2. Grad (2 Zauberplatze des 2. Grades): Brennende
Hénde, Rascher Riickzug, Unsichtbarkeit, Sengender Strah!

Arglist. Der Xvart kann die Aktion Riickzug in jedem seiner Ziige
als Bonusaktion ausfithren.

Raxivorts Segen. Wenn der Xvart einen Gegner auf 0 Trefferpunkte
reduziert, erhilt er 4 temporire Trefferpunkte.

Raxivorts Zunge. Der Xvart kann mit normalen Fledermiusen und
Ratten sprechen, sowie mit Riesenfledermausen und Riesenratten.

AKTIONEN

Krummsdbel. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Hiebschaden.

8736 m, ein Ziel. Treffer: 4 (TW4 + 2) Wuchtschaden.
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YETH-HUND

Wenn cin niedertrdchliges Individunm ein méchtiges Feen-
wesen erfrent, kann es sein, dass er einen Yeth-Hund zum
Geschenk erhiilt, der seinem bésen Meister wie ein Jagdhun
dient, Dic Kreaturen verfolgen ihre Beute flicgend und warten
oft mit dem Angriff, bis ihr Ziel zu crschopft ist, um sich zu
wehren. Nur die Gefahre der Morgenddmmerung treibt sie in
ihr Versteck zuriick,

Schergen eines dunklen Meisters. Ein Rudel von Yeth-Hun-
den kann von méachiigen Feenwesen wie der Konigin der Lifte
und der Dunkelheit erschaffen werden. Nach ihrer Erschaf-
fung muss den Kreaturen ein Meister zugewiesen werden, oft
jemand, den das Feenwesen belohnen méchte. Der Meister
kann telepathisch mit seinen Yeth-Hunden kennmunizicren
und ihnen so auf Entfernung Befehle geben. Wird the Heren ge-
i16tet, suchen und wahlen sich dic TTunde einen neuen Meisler,
fiir gewohnlich ein abgrundtief boses Wesen wie einen Vampir,
einen Nekromanten oder eine Vettel.

Liin Yeth-Hund besitzt eine Schulterhéhe von ungeldhr 1,50 m
und wiegt rund 200 Plund. Oft ist alles, was man in der Dunkel-
heil von ihm sehen kann, das role Leuchien seiner Augen, das sich
gogen sein nachischwarzes Fell abzeichnel. Der Kopf der Kreatur
hat ein menschenartiges Antlitz und wird von einem Hals getragen,
der flexibler ist als der eines gewdéhnlichen Hundes. Yeth-1unde
sind stets umgeben vorn starken Geruch nach Rauch.

Geritsch des drohenden Todes. Bei der Jagd stofien Yeth-
Hunde cin grausiges Bellen aus, das in der gesamien Umgcbung zu
horen ist. Kreaturen, dic den Hund dabei beobachlen, werden von
itbernatirlicher Furcht ergriffen und flichen oft voller Entsetzen.
Versucht cin Opler wegzulaufen, hat der bosartige Hund grofie
Freude daran, es zu jagen und zu quélen, ehe er es zer{leischt,

Wer die Stellung hilt und sich zur Wehr setzt, muss er-
kennen, dass gewdhnliche Waffen zum Teil durch den Hund
dringen, als wiirde cr aus Nebel hestehen, magische und ver-

Vertrieben durch Sonnenlicht. Yeih-Hunde konnen Son-
nenlicht nicht ertragen. Ein Rudel wird niemals [reiwillig eine
Jagd tiber die Nachistunden hinaus forisetzen und will immer
in seinc dunkle Behausung zuriickkehren, ehe sich dic ersien
Sirahlen der Dammerung zeigen. Gleichgiillig wie sehr cin
Meister sic zu zwingen versucht, dieses Verhalten vermag er
nicht zu dndern. Wird ein Yeth-Hund nattirlichem Sonnenlicht
ausgesetzt, verschwindet er auf die Atherebene, und sein Herr
kann ihn erst wieder rufen, wenn die Sonne uniergegangen ist.

e Wi

YETH-HUND

Grofles Feenwesen, neutral base

Riistungsklasse 14 (naturliche Rustung)

Trefferpunkte 51 (6W10 + 18)

Bewegungsrate 12 m, fliegen 12 m (schweben)

CHA
7 (-2)

STR
18 (+4)

GES
17 (+3)

KON
16 (+3)

INT
5 (-3)

WEI
12 (+1)

. Schadensimmunititen Wucht-, Hieb- und Stichschaden durch

hicht-magische Angriffe, die nicht mit versilberten Waffen
ausgefithrt werden

Zustandsimmunitéten Erschépfung, bezaubert, veringstigt

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 11

Sprachen Versteht die Gemeinsprache, Elfisch und Sylvanisch,
kann aber nicht sprechen

Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP)

Scharfes Gehir und Geruchssinn. Der Yeth-Hund ist im Vorteil bei
Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die auf dem Geruchssinn
oder Gehor basieren.

Verbannt vom Sonnenlichi. Beginnt der Yeth-Hund seinen Zug in
Sonnenlicht, wird er auf die Atherebene transportiert, Solange Son-
nenlicht in dem Bereich scheint, aus dem er verbannt wurde, muss
der Hund im Tiefenither bleiben. Nach Sonnenuntergang kehrt er
zur Athergrenze in diesem Bereich zurtick und macht sich auf den
Weg, sein Rudel oder seinen Meister zu finden, Der Hund ist auf
der Materiellen Ebene sichtbar, selange er sich in der Athergrenze
befindet (und andersherurm}, aber er kann sie nicht beeinflussen,
Sobald er sich neben seinem Meister oder einem Rudelgefihrten
befindet, der sich auf der Materiellen Ebene aufhilt, kann der Yeth-
Hund als Akticn in diese zuriickkehren.

Telepathisches Band, Solange sich der Yeth-Hund auf derselben
Existenzebene befindet wie sein Meister, kann er diesem magisch
tibermitteln, was er sieht, und die beiden kénnen telepathisch mit-
einander kommunizieren.

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 11 (2W6 + 4) Stichschaden, plus 14 {4W6) psychi-
scher Schaden, wenn das Ziel veringstigt ist.

Unheilvolles Belfen. Der Yeth-Hund belit auf magische Weise. Alle
Gegner innerhalb von 80 m, die den Hund héren kénnen, miissen
einen erfolgreichen Weisheitsrettungswurf gegen $G 13 ablegen,
um nicht bis zum Ende des nachsten Zugs des Hundes oder bis

er kampfunfahig ist veridngstigt zu werden. Ein verdngstigtes Ziel,
das seinen Zug innerhalb von 9 m um den Hund beginnt, muss all
seine Bewegung in diesem Zug verwenden, um sich so weit wie
méglich vom Hund zu entfernen. Es muss die Bewegung abschlie-
faen, ehe es eine Aktion ausfiihren kann, und muss den direktesten
Weg wahlen, selbst wenn dieser durch gefihrliche Bereiche ver-

tauft. Ist der Rettungswurf einer Kreatur erfolgreich, ist sie fiir die
nichsten 24 Stunden immun gegen das Bellen von Yeth-Hunden. {

silberte Waffen jedoch haben ihren vollen Effekt. = = S
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YUAN-TI

Yuan-ti-Halbbliitige, die zu Anhéngern eines bestimmten
Gottes werden, sei es Sseth, Dendar die Nachtschlange oder
Merrshaulk, steigen oft auf und werden spirituelle Anfithrer
des Schlangenvolkes. Diese Priester fithren Opferriten aus,
um ihre verdorbenen Gotter zu besanftigen.

AuBerdem sind im Folgenden auch die degenerierten
Brutwichter und die schrecklichen Anathema der Yuan-ti
beschrieben.

YUAN-TI-ANATHEMA
Das Streben eines Yuan-ti-Scheusals nach gittlicher Macht
kénnte es dazu bringen, ein Ritual auszufiihren, das es bei
Erfolg in eine Ehrfurcht gebietende Gestalt verwandelt: die
eines Yuan-ti-Anathemas. Das Ritual erfordert die Opferung
Hunderter von Schlangen und verlangt, dass das Scheusal im
Blul sciner Feinde badel. Die Verwandlung ist schnell, aber
schmerzhall.

Nicht alle Yuan-ti wollen, dass einer der ihren zu einem Ana-
thema wird, da diese dazu neigen, die Schwacheren ihres Vol-
kes grausam den eigenen bosartigen Zielen zu unterwerfen.

Fast ein Gott. Ein Anathema betrachtet sich als Halbgott
auf dem Pfad zur vollkommenen Géttlichkeit. Es verlangt Ge-

YUAN-TI-FANATHEMA

Riesige Monstrositdt (Gestaltwandler, Yuan-ti), neutral bose

Riistungsklasse 16 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 189 (18W12 + 72)
Bewegungsrate 12 m, klettern 9 m, schwimmen 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
23 (+6) 13 {+1) 19 (+4) 19 (+4) 17 (+3) 20 (+5)

Fertigkeiten Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +7
Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Siure

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Blindsicht 9 m, Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 17
Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Drakonisch
Herausforderungsgrad 12 (8.400 EP}

Angeborenes Zauberwirken (nur Anathema-Gestalt), Das At-
tribut zurn Wirken angeborener Zauber fiir das Anathema ist Cha-
risma (Zauberrettungswurf-5G 17). Es kann angeboren die folgen-
den Zauber wirken, wobei keine Materialkomponenten nétig sind:

Beliebig oft: Tierfreundschaft (nur Schlangen)

Jeweils 3/ Tag: Dunkelheit, Einfliisterung, Furcht, Hast,
Verstricken, Verwandlung

1/Tag: Géttliches Wort

Magieresistenz. Das Anathema ist im Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.

Aura der Angst vor Schiangen. Jede Kreatur nach Wah! des Anathe-
mas, abgesehen von Schlangen und Yuan-ti, die ihren Zug inner-
halb von 9 m um es beginnt und es sehen oder haren kann, muss
einen erfolgreichen Weisheitsrettungswurf gegen SG 17 ablegen,
um nicht von Schiangen und Yuan-ti verdngstigt zu werden. Ein
verangstigtes Ziel kann den Rettungswurf am Ende eines jeden
seiner Ziige wiederholen und den Effekt auf ihm bei einem Erfolg
beenden. Ist der Rettungswurf erfolgreich oder endet der Effekt,
ist das Ziel fiir die ndchsten 24 Stunden immun gegen diese Aura.

Gestaltwandler. Das Anathema kann seine Aktion verwenden, um
sich in eine Riesenwiirgeschlange oder zuriick in seine wahre Gestalt
zu verwandeln, Seine Spielwerte sind in jeder Gestalt gleich. Jede Aus-
riistung, die es trigt oder in der Hand halt, wird nicht verwandelt.

Sechs Képfe. Das Anathema ist im Vorteil bei Wirfen auf Weisheit
{Wahrnehmung) sowie allen Rettungswiirfen, um nicht geblendet,
bezaubert, taub, verdngstigt, betdubt oder bewusstlos zu werden.

AKTIONEN

Mehrfachangriff (nur Anathema-Gestalt). Das Anathema fuhrt vier
Angriffe aus: zwei mit seinen Klauen, einen Umschlingen-Angriff
und einen Wirbelwind der Bisse.

Klaue {nur Anathema-Gestalt). Nahkarmpf-Waffenangriff: +10
zum Treffen, Reichweite 3 m, ein Ziel. Treffer: 13 (2W6 + 6)
Hiebschaden.

Umschlingen. Nahkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen, Reichweite
4,50 m, eine Kreatur der GroRenkategorie grofl oder kleiner. Treffer:
13 (3W6 +6) Wuchtschaden plus 7 {2W8) Siureschaden, und das
Ziel ist gepackt (SG 16 zum Entkornmen). Bis der Haltegriff endet,
ist das Ziel festgesetzt und erleidet 16 {3W6 + 6) Wuchtschaden
plus 7 (2W6) Saureschaden zu Beginn eines jeden seiner Ziige. Das
Anathemna kann wihrenddessen kein weiteres Ziel umschlingen.

Wirbelwind der Bisse. Nahkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen,
Reichweite 3 m, eine Kreatur. Treffer: 27 (6W6 + 6) Stichschaden
plus 14 (4W6) Giftschaden.
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EINEN BRUTWACHTER ERSCHAFFEN

Yuan-ti formen Brutwichter aus gefangenen Humanoiden.
Jedem Ziel wird ein besonderer Trank eingeflofst, der es
kampfunfihig macht und im Laufe der nachsten 1W6

+ 6 Tage in einen Brutwichter verwandelt. Eine Kreatur,
die gezwungen wird, den Trank zu sich zu nehmen, kann
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 15 ablegen. Bei
einem Erfolg erleidet er 14 (4W6) Punkte Giftschaden, ist
aber nicht von den eigentlichen Auswirkungen des Tranks
betroffen.

Zauber wie Schwache Genesung oder Fluch brechen kin-
nen den Verwandlungsprozess jederzeit beenden, ehe er
abgeschlossen ist. Danach allerdings vermag nur der Zau-
ber Wunsch den Effekt umzukehren.

horsam von schwicheren Yuan-ti und nutzt jede Maglichkeit,
urn kleinc Kriege gegen benachbarte Vilker anzuzetteln. Jede
LEroberung bringt neue Sklaven und Opler sowie Ruhm und
Reichtiimer, von dencn das Anathema glaubt, sic zum Errei-
chen wahrer Géattlichieil zu benatigen.

Yuan-ti, die dem Anathema loyal folgen, sehen in ihm die Ver-
kérperung der idealen Schlangengestalt, die selbst gegentiber
dem beinahe perfekten Scheusal eine Verbesserung darstellt.
Seinc hingebungsvollen menschlichen Anhénger schen es als
gottliches Fleisch in sterblichem Kérper. Kultisten, die einem
Anathcma dienen, sind in seiner Nihe besonders blutrinstig
und aufoplerungsbereit.

{nsterblich. Anathema altern nichi, sodass sie ihre Ziele
bis zum Ende aller Tage verfolgen kénnten. Wirklich méchiige
dieser Wesen kimnen mit der Zeit mehrere Yuan-ti-Stidte be-
herrschen und ganze Regionen unter ihre Kontrolle bringen,
cingeschlossen humanoider Reiche.

YUAN-TI-BRUTWACHTER

Brutwéchier sind Humanoide, die von den Yuan-ti in cinféltige,
schuppige Kreaturen verwandelt wurden, die den Befehlen ih-
rer Meister bedingungslos gehorchen. Der Verwandlungspro-
zess formt nichi nur den Kérper des Ziels neu, sondern auch
seinen Verstand, sodass cs tnstinktiv allen Yuan-Ui gehoreht
und beim Anblick von Kreaturen, dic keine Reptilien sind, von
brodelndem Zorn erfiillt wird.

Auch wenn Brulwichter nur eine eingeschrinkte Intelligenz
besitzen, erfiillen sie einfache, aber wichtige Aufgaben in der
Gesclischaft der Schlangenmenschen, wie das Bewachen der
Eier oder das Patrouillieren auf der Suche nach Eindringlin-
gen. Dic Yuan-ti bezeichnen Brulwichter als ,Histachii®, was
WEihtiter® bedeutet.

Nicht mehr menschlich. Die meislen Brutwichter werden
aus menschlichen Gefangenen erschaffen, denen ein ma-
gisches Gebriau eingefléfit wird, das sie hilflos macht und
verhindert, dass sie sich gegen das Unausweichliche wehren
kénnen. Ein Mensch, der in einen Brutwichter verwandelt
wird, verliert jeden Aspekt der Person, die er einmal war, und
sclbst an seinemn Korper ist die menschliche Abstammung
kaum noch zu erkennen. Ein Brutwichter ist haarlos und aus-
gemergell mit gelbgriiner schuppiger Haul. Er hat blutunter-
laufene Knopfaugen uned eine gespaltene Zunge, Sein Korper-
geruch erinnert schwach an verfaultes Fleisch. Zwar kénnen
Brutwachter sprechen, aber sic tun es selten, da sie licher wie
Schlangen zischen und gutturale Laute von sich gehen,

YUAN-TI-GEDANKENFLUSTERER

Gedankenfisterer sind halbbliitige Zauberwirker, die einen
Pakt mit dem Schlangengott Sseih eingehen, dem Zischenden
Tod. Sic nuizen ihre Fihigkeiten, um andere zu ihrem Glauben

i
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YUAN-TI-BRUTWACHTER

Mittelgrafier Humanoider (Yuan-ti), neutral base

Riistungsklasse 14 {natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 45 (7W8 + 14)
Bewegungsrate 9 m

STR
15 (+2)

GES
14 {+2)

KON
14 (+2)

INT
6(-2)

WEI
1 (+0}

CHA
4(-3)

Rettungswiirfe STR +4, GES +4, WE| +2
Fertigkeiten Wahrnehmung +2
Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen vergiftet

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 12
Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Drakonisch
Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Geistiger Widerstand. Der Brutwichter ist im Yorteil bei Rettungs-
wiirfen gepen Bezauberungen und kann nicht mit Magie ge-
lghmt werden,

Riicksichislos. Zu Beginn seines Zugs kann der Brutwichter ent-
scheiden, bei allen Nahkampf-Waffenangriffen im Vorteil zu sein, die
er in diesem Zug ausfihrt, allerdings sind Angriffswiirfe gegen ihn
dann bis zum Beginn seines nichsten Zugs ebenfalls im Vorteil.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Brutwiichter filhrt drei Angriffe aus: einen
mit seinem Biss und zwei mit seinen Klauen,

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 6 (1W8 + 2} Stichschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Hiebschaden.
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zu konvertieren, ihre persinliche Macht zu mehren und die
Gedanken ihrer Feinde zu verwirren.

Ein Gedankenflisterer ist schwer greifbar, manipulativ, un-
vorhersehbar und bereit, Gefdhrten und Rivalen gleichermafen
2t betriigen und zu i6len, wenn es ihm niitzt. Die Anhdnger von
Sseth beteiligen sich an vielen Intrigen. Oft schlieflen sie sich
beiden Seiten eines Konflikis an und verwenden viel Energie da-
rauf, dafiir zu sorgen, dass keiner ihrer Gefahrten von ihren ent-
gegenlaufenden Verbindungen erfihrt. Selbst unter Yuan-ti sind
Gedankenfliisierer dafiir bekanat, selbstherrlich und hinterhél-
tig zu sein und beim ersten Anzeichen von Gefahr zu filichten.

Dieser Halbbliitige ist von Typ 1, besitzt also einen mensch-
lichen Korper und den Kopf einer Schlange.

YUAN-TI-ALBTRAUMSPRECHERIN
Albtraumsprecherinnen sind halbbliitige Yuan-li-Priesterinnen,
die einen Paki mit Dendar der Nachtschlange geschlossen
haben, um ihre Gottheit mit den Angsten und Albtrdumen ihrer
Opfer zu ndhren und im Austausch Macht zu erlangen. Die
Priesterinnen empfangen albtraumhafte Visionen von Dendar,
die sie als Prophezeiungen deuten, und nutzen dann ihre Magie
und ihren Einfluss, um diese Visionen wahr werden zu lassen.

Albtraumsprecherinnen sind die grausamsten aller Yuan-ti
und ergéitzen sich daran, Gefangene und Sklaven zu foltern,
damit sie in einen dauverhaften Zustand von Entsetzen und
Grauen geraten. Bevorzugt verdngstigen sie ihre Gegner, an-
statt sie zu toten. Sie manipulieren Gemeinschafien von Hu-
manoiden, um an mehr Opfer zu gelangen, und genicfien die
Gesellschaft von Untoten.

BT 3| BESTIARILM
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YUAN-TI-GEDANKENFLUSTERER

Mittelgrofie Monstrositit (Cestaltwandler, Yuan-vi), neutral bise

Riistungsklasse 14 {natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 71 (13W8 + 13)
Bewegungsrate 8 m

STR
16 (+3)

GES
14 (+2)

KON INT
13 (+1) 14 {+2)

WEI
14 {+2)

CHA
16 {+3)

Rettungswiirfe WE| +4, CHA +5

Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Tduschen +5

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 36 m (durchdringt magische Dunkelheit),
passive Wahrnehmung 12

Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Drakonisch

Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP)

Gestaltwandler. Der Yuan-ti kann seine Aktion verwenden, um sich
in eine mittelgroffe Schlange oder zuriick in seine wahre Gestalt zu
verwandeln. Seine Spielwerte sind in jeder Gestalt gleich. Jede Aus-
riistung, die er tragt oder in der Hand hilt, wird nicht verwandelt.
Wenn er stirbt, bleibt er in seiner aktuellen Gestalt.

Angeborenes Zauberwirken (nur Yuan-ti-Gestalt). Das Attribut zum
Wirken angeborener Zauber fiir den Yuan-ti ist Charisma (Zauber-
rettungswurf-SG 13). Der Yuan-ti kann angeboren die folgenden
Zauber wirken, wobei keine Materialkomponenten nétig sind:

Beliebig oft: Trerfreundschaft (nur Schlangen)
3/Tag: Einflisterung

Magieresistenz, Der Yuan-ti ist im Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.

Gedankenfangzahn (2/Tag). Trifft der Yuan-ti in seinem Zug zum
ersten Mal mit einem Nahkampfangriff, kann er dem Ziel zusitz-
lich 16 {(3W10} Punkte psychischen Schaden zufiigen.

Zauberwirken {nur Yuan-ti-Gestalt). Der Yuan-ti ist ein Zauber-
wirker der 6. Stufe. Sein Attribut zum Zauberwirken ist Charisma
(Zauberrettungswurf-5G 13, +5 zum Treffen mit Zauberangriffen).
Er erhilt seine verbrauchten Zauberplitze zuriick, wenn er eine
kurze oder lange Rast abschliefit, und kennt die folgenden Zauber:

Zaubertricks {beliebig oft): Botschaft, Einfuche Musion, Freund-
schaft, Gift versprithen, Schauriger Strahf (Reichweite 90 m,
+3 Bonus auf jeden Schadenswurf), Taschenspielerei

—3. Grad (2 Zauberplitze des 3. Grades): Fliegen, Gedanken
wahrnehmen, Hypnotisches Muster, lusionsschrift, Krone des
Wahnsinns, Person bezaubern, Rascher Rilckzug

Sseths Segen. Wenn der Yuan-ti einen Gegner auf 0 Trefferpunkte
reduziert, erhilt er 9 temporire Trefferpunkte.

AKTIONEN

Mehrfachangriff {rur Yuan-ti-Gestalt). Der Yuan-ti fithrt zwei
Angriffe aus: einen mit seinem Biss und einen mit seinem
Krummsabel,

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W4 + 3) Stichschaden plus 7 (2W6)
Giftschaden.

Krummsdibel (nur Yuan-ti-Gestalt). Nahkampf-Waffenangriff:
+5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 6 {TW6 + 3)
Hiebschaden.
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YUAN-TI-ALBTRAUMSPRECHERIN
Mittelgrofle Monstrositit (Gestaltwandler, Yuan-ti), neutral base {Zauberrettungswurf-5G 13, +5 zum Treffen mit Zauberangriffen).
Sie erhilt ihre verbrauchten Zauberplitze zuriick, wenn sie eine
Riistungsklasse 14 {natiifliche Riistung) kurze oder lange Rast abschiieBt, und kennt die folgenden Zauber:

Trefferpunkte 71 {13W8 + 13)

Bewegungsrate 9 m Zaubertricks {beliebig oft): Botschaft, Gift verspriihen, Kalte Hand,

Magierhand, Schauriger Strahl {Reichweite 90 m,
STR GES KON INT WEI CHA +3 Bonus auf jeden Schadenswurf), Taschenspielerei
16(+3) 14(2) @D 142 2R 16 (3) 1. bis 3, Grald {2 Zauberplitze ées 3. Grades): Arme von Hadar,
Dunkelheit, Furcht, Hexenpfeil, Hunger von Hadar, Persen fes-
thalten, Verwiinschen

Rettungswiirfe WEI +3, CHA +5

Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Tiuschen +5

Schadensimmunititen Gift AKTIONEN

Zustandsimmunititen Vergiftet Mehrfachangriff {(nur Yuan-ti-Gestalt). Die Yuan-ti fuhrt einen Um-
Sinne Dunkelsicht 36 m (durchdringt magische Dunkelheit), schlingen-Angriff und einen Angriff mit ihrem Krummsibel aus.

passive Wahrnehmung 11
Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Drakonisch
Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP)

Umschlingen. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite
3 m, ein Ziel, Treffer: 10 (2W6 + 3} Wuchtschaden, und das Ziel ist
gepackt (SG 14 zum Entkommen), wenn seine Grofienkategorie
grof oder kleiner ist. Bis der Haltegriff endet, ist die Kreatur fest-
gesetzt, und die Yuan-ti kann kein weiteres Ziel umschlingen.

Gestaltwandler. Die Yuan-ti kann ihre Aktion verwenden, um sich
in eine mittelgrofe Schlange oder zuriick in thre wahre Gestalt zu

verwandeln. Thre Spielwerte sind in jeder Gestalt gleich. |ede Aus- Krummsdbel (nur Yuan-ti-Gestalt). Nahkampf-Waffenangriff:
ristung, die sie tragt oder in der Hand hilt, wird nicht verwandelt. +5 zum Treffen, Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 6 {1W6 + 3}
Wenn sie stirbt, bleibt sie in ihrer aktuellen Gestalt. Hiebschaden.

Todesfangzahn (2/Tag). Trifft die Yuan-ti in ihrem Zug zum ersten Albiraum herverrufen {Aufladung nach einer kurzen eder langen
Mal mit einem Nahkampfangriff, kann sie dem Ziel zusatzlich Rast). Die Yuan-ti zapft die Albtriume einer Kreatur an, die sich
16 (3W10) Punkte nekrotischen Schaden zufiigen. innerhalb von 18 m befindet und die sie sehen kann, und er-

schafft eine illusionire, unbewegliche Manifestation der tiefsten
Angste des Zjels, die nur fur dieses sichtbar ist, Das Ziel muss
einen Intelligenzrettungswurf gegen $G 13 ablegen. Bei einem
Misserfolg erleidet es 11 (2W10) Punkte psychischen Schaden
und ist von der Manifestation veridngstigt, weil es glaubt, dass
Beliebig oft: Tierfreundschaft (nur Schlangen) sie echt ist. Die Yuan-ti muss sich konzentrieren, um die Illu-
3/Tag: Einflisterung sion aufrechtzuerhalten {als wiirde sie sich auf einen Zauber
konzentrieren). Diese bleibt bis zu 1 Minute bestehen und kann
nicht verletzt werden. Das Ziel kann den Rettungswurf am Ende
eines jeden seiner Ziige wiederholen und den Effekt bei einem

Zauberwirken (nur Yuan-ti-Gestalt). Die Yuan-ti ist eine Zauber- Erfolg beenden. Bei cine_m Misserfolg erleidet es erneut
wirkerin der 6. Stufe. hr Attribut zum Zauberwirken ist Charisma 11 {2W10) Punkte psychischen Schaden. {
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Angeborenes Zauberwirken (nur Yuan-ti-Gestalt). Das Attribut zum
Wirken angeborener Zauber fiir die Yuan-ti ist Charisma {Zauber-
rettungswurf-SG 13). Die Yuan-ti kann angeboren die folgenden
Zauber wirken, wobei keine Materialkomponenten nétig sind:

Magieresistenz. Die Yuan-ti ist im Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.
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Diese Halbbliitige ist von Typ 3, besitzt also einen mensch-
lichen Kopf und Oberkdrper mit einem Schlangenleib anstelle
von Beinern.

YUAN-TI-GRUBENMEISTER
Grubenmeister sind halbbliilige Yuan-ti-Pricster, die einen
Paki mit dem Gott Merrshaulk geschlossen haben und ihn
aus seinem Schlummer erwecken wollen, indem sie thm Hu-
manoide opfern. Unter den Yuan-ti sind sie die traditionellsten
und glauben, dass sie am besten dafiir geeignet sind, die Ziele
ihres Volkes zu erreichen.

Grubenmeister sind sehr mit langfristigen Planen beschaf-
tigt, um humanoide Regierungen zu ibernehmen, sowie mit
dem Vorhaben, ihre Stadte vor der Entdeckung oder Angriffen
durch Feinde zu schiitzen. Sie stellen sich gegen unvorsich-
tiges Verhalten und treten in allen Situationen fiir einc lang-
same, vorsichlige Herangehensweise ein.

Dieser Halbblittige ist von Typ 2, besitzt also einen mensch-
lichen Kopl und Korper und Schlangen statt Armen.

BLESTEARTLIN
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YUAN-TI-GRUBENMEISTER

Mittelgrofe Monstrositdt (Gestaltwandler, Yuan-ti), neutral bose

Riistungsklasse 14 (natiirliche Rustung)
Trefferpunkte 88 (16W8 + 16)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
16 (+3) 142 13 4D 121 16 (+3)

Rettungswiirfe WEI +3, CHA +5

Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Tauschen +5

Schadensimmunitdten Gift

Zustandsimmunitiiten Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 36 m {durchdringt magische Dunkelheit},
passive Wahrnehmung 11

Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Drakonisch

Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP)

Gestaltwandler. Der Yuan-ti kann seine Aktion verwenden, um sich
in eine mittelgrofRe Schlange oder zuriick in seine wahre Gestalt zu
verwandeln. Seine Spielwerte sind in jeder Gestalt gleich. Jede Aus-
rUstung, die er trigt oder in der Hand halt, wird nicht verwandelt.
Wenn er stirbt, bleibt er in seiner aktuellen Gestalt.

Angebarenes Zauberwirken {nur Yuan-ti-Gestalt). Das Attribut zum
Wirken angeborener Zauber fiir den Yuan-ti ist Charisma (Zauber-
rettungswurf-SG 13}, Der Yuan-ti kann angeboren die folgenden
Zauber wirken, wobei keine Materialkomponenten nétig sind:

Beliebig oft: Tierfreundschaft (nur Schlangen)
3/Tag: Emflisterung

Magieresistenz, Der Yuan-ti ist im Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.

Jiinger des Giftes (2/Tag). Trifft der Yuan-ti in seinem Zug zum ers-
ten Mal mit einem Nabkampfangriff, kann er dem Ziel zusitzlich
16 (3W10) Punkte Giftschaden zufiigen.

Zauberwirken (nur Yuan-ti-Gestalt]. Der Yuan-ti ist ein Zauber-
wirker der 6. Stufe. Sein Attribut zum Zauberwirken ist Charisma
(Zauberrettungswurf-5G 13, +5 zum Treffen mit Zauberangriffen).
Er erhilt seine verbrauchten Zauberplitze zuriick, wenn er eine
kurze oder lange Rast abschlieBt, und kennt die folgenden Zauber:

Zaubertricks (beliebig oft): Botschaft, Freundschafi, Gift verspriihen,
Gdttliche Fiihrung, Magierhand, Schauriger Strahl {Reichweite 90
m, +3 Bonus auf jeden Schadenswurf)

1. bis 3. Grad (2 Zauberplétze des 3. Grades): Befehl, Gegenzauber,
Hiillischer Tadel, Nebelschritt, Unsichtbarer Diener, Unsichtbarkeit,

Vampirgriff

AKTIONEN

Mehrfachangriff {nur Yuan-ti-Gestalt), Der Yuan-ii filhrt zwei Biss-
angriffe mit seinen Schlangenarmen aus.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1TW4 + 3) Stichschaden plus 7 (2Wé)
Giftschaden.

Merrshaulks Schiummer (1/Tag). Der Yuan-ti wihlt bis zu funf
Kreaturen aus, die er sehen kann und die sich innerhalb von

18 m befinden. |edes Ziel muss einen erfolgreichen Konstitutions-
rettungswurf gegen $G 13 ablegen, um nicht fur 10 Minuten in
einen magischen Schlaf zu verfallen und den Zustand bewusstlas
zu erhalten. Ein schlafendes Ziel erwacht, wenn es Schaden er-
leidet oder jemand eine Aktion nutzt, um es zu schiitteln oder mit
Ohrfeigen zu wecken. Dieser magische Schlaf hat keinen Effekt auf
Kreaturen, die immun gegen Bezauberungen sind.
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ANHANG A: AUSCEWAHLTE TIERE

Dieser Anhang enthili Spielwerte [iir verschiedene Tiere
als Urweitcrung zu Anhang A im Monster Manual (Mons-
terhandbuch).

AUEROCHSE

Bahgtru, Sohn von Gruumsh und Luthic, ist die orkische Gott-
heit der ungeziigelten Stdrke. Legenden sagen, dass der Gaott
cin Reittier brauchte, das so wild war wie er, um in den Krieg
zu ziehen, So suchte or einen méachtigen Aucrochsen, unier-
warf das Tier mit blofien [lédnden und brachte es nach Nishrek,
Gruumshs Reich. Bahgtru nannte dic Kreatur ,Kazaht®, was
auf Orkisch  Bulle® bedeutel. Auf Kazahts blofiem Ricken
stiirmt der Beinbrecher nun in die Schlacht, zerschmettert den

AVEROCHSE

feindlichen Schildwall und springt (iber die Horner des Auer-
ochsen in dic Milte sciner Gegner.

Orks, die Bahgiru verchren, besilzen manchmal einen gan-
zen Stall dieser Kriegsstiere, die sie in dic Schlacht tragen.
Auerochsen werden schon im jungen Alter als Reittier ausge-
bitdet und sind heilige Symbole von Bahgtru. Kein Ork wird je
cine solche Kreatur verspeisen, da sic nach ihrem Tod wie ein
angesehener Krieger bestattet wird.

DELFIN
Delfinc sind schlaue Meeressdugeliere mit einem ausgeprig-
ten Sozialverhalten, die sich von kicinen Fischen und Tintenfi-

schen ernihren. Ein erwachsenes Exemplar ist zwischen 1,50
und 1,80 m lang.
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AUEROCHSE

Grofies Tier, gesinnungslos

Riistungsklasse 11 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 38 (4W10 + 16)
Bewegungsrate 15 m

STR GES KON INT WEI CHA
20 (+5) 10 (+0) 19 {+4)  2{-4) 12{+1)  5(-3)

Sinne passive Wahrnehmung 11
Sprachen —
Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Sturmangriff. Hat sich der Auerochse mindestens 6 m in gerader
Linie auf ein Ziel zubewegt, ehe er es mit einem Aufspiefen-An-
griff trifft, erleidet das Ziel zusitzlich 9 (2W8) Punkte Stich-
schaden. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss ihm ein Stérkeret-
tungswurf gegen SG 15 gelingen, um nicht den Zustand liegend
zu erhalten.

AKTIONEN

Aufspiefien. Nahkampf-Waffenangriff: 47 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 14 (ZW8 + 5} Stichschaden.

DELFIN

Wittelgrofies Tier, gesinnungsios

Riistungsklasse 12 {natiirtiche Riistung)
Trefferpunkte 11 {2W3 + 2)
Bewegungsrate 0 m, schwimmen 18 m

STR GES KON INT  WEl  CHA
1402 BEY BEY 62 12(0)  7(2

Fertigkeiten Wahrnehmung +3

Sinne Blindsicht 18 m), passive Wahrnehmung 13
Sprachen —

Herausforderungsgrad 1/8 (25 EP)

Sturmangriff. Hat sich der Delfin mindestens 9 m in gerader Linie
aufein Ziel zubewegt, ehe er es mit einer Rammen-Angriff trifft,
erleidet das Ziel zusatzlich 3 (1W6) Punkte Wuchtschaden.

Atem anhalten. Der Delphin kann 20 Minuten lang die
Luft anhalten,
AKTIONEN

Rammen. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 (TW6 + 2) Wuchtschaden.
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SCHWARM VON FAULNISMADEN

Faulnismaden sind fingergrofie Maden, die totes Fleisch
fressen, sich aber auch von Pflanzen erndhren kénnen. Sie be-
fallen Leichen und Haulen verwesenden Materials und greifen
jedes Wesen an, das sie bei der Nahrungsaufnahme stor (. Ha-
ben sie sich in das Fleisch einer lebenden Krealur gegraben,
nagen sie sich instinktiv in Richtung des Herzens vor, um den
Wirt zu titen.

Faulnismaden stellen sowohl einzeln als auch in Form eines
Schwarms eine Bedrohung dar. Unten findest du die Spiel-
werte [Ur einen Schwarm von Faulnismaden. Eine einzelne
bendtigt keine Spielwerte. Eine Kreatur, die in Kontakt mit
ihr kommt, muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SG 10 ablegen. Bei einem Misserfolg gréabt sich die Made ins
Fleisch der Kreatur und verursacht 3 (1W6} Punkte Stichscha-
den zu Beginn eines jeden Zugs des Wirts. Wird die Wunde vor
Ende des nachsten Zugs der Kreatur mit Feuer behandelt, er-
leidet diese 1 Punkt Feuerschaden und die Faulnismade stirbt.
Zu einem spiieren Zeitpunkt hat sich die Made bereits zu ticf
unter die Haut gegraben, um verbrannt werden zu kénnen. Be-
endet eine Kreatur, die von einer oder mehreren Faulnismaden
befallen ist, ihren Zug mit 0 Trefferpunkten, stirbt sie, da sich
die Maden ins Herz fressen. Jeder Effekt, der Krankheiten
heilt, titet alle Faulnismaden, die das Ziel befallen haben. Ei-
nen Leichnam zu verbrennen, beseitigt alle dieser Kreaturen
in seinem Inneren.

== = ==—gr= e

SCHWARM VON FAULNISMADEN

Mittelgrofer Schwarm winziger Tiere, gesinnungsios

Riistungsklasse 8
Trefferpunkte 22 (5W8)
Bewegungsrate 1,50 m, klettern 1,50 m

CHA
1{-5)

STR
2 (-4)

INT
1{-5)

GES
72

KON
10 (+0)

WEI
2(~4)

Schadensresistenzen Hieb, Stich

Zustandsimmunititen Bezaubert, festgesetzt, gelahmt,
gepackt, liegend, veringstigt, versteinert

Sinne Blindsicht 3 m, passive Wahrnehmung 6

T
VIEH
Es gibt viele Arten von Vieh, von einfachen Stieren bis hin zu
ungewdhnlichen magischen Tieren. Verwende die Spiclwerte

des Rinds, um alle Varianten abzubilden, mit den unten ange-
geben Anpassungen.

QOCHSE

Ein Ochse wird vor allem zum Bewegen grofer Lasten ver-
wendet, nicht als Nahrungsquelle. Ochsen haben die folgende
zusdtzliche Eigenschaft:

Lasttier. Der Ochse zahit als riesiges Tier, wenn es um die Be-
rechnung seiner Traglast geht.

ROTHE
Normale Rothén dhneln Moschusochsen und verfligen {iber
Dunkelsicht mit einer Reichweite von 9 m.

Tiefenrothén sind eine verkiimmerte, im Unterreich lebende
Abarl des Tiers. Sie haben die Gréfienkategorie mittelgrof
statl grofy, besitzen 13 (2W8 + 4) Trefferpunkte und kormnmuni-
zieren miteinander, indem sie auf magische Weise Lichter auf-
blitzen lassen. Sie haben 18 m Dunkelsicht und die folgende
zusitzliche Eigenschaft:

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut zum Zauber-
wirken fiir die Tiefenrothé ist Charisma. Sie kann angeboren
beliebig oft Tanzende Lichter wirken, wobei keine Materialkom-
ponenten nétig sind.

STINKKUH

Diesc orangefarbenen und grilnen missgestalieten Bisons sind
aul den Unleren Ebenen heimisch. Sie besitzen eine Resistenz
gegen Kilte-, Feuer- und Giftschaden, Dunkelsicht mit einer
Reichweite von 18 m und die folgende zusitzliche Eigenschaft:

Gestank. Jede Kreatur aufer einer Stinkkuh, die ihren Zug inner-
halb von 1,50 m um die Stinkkuh beginnt, muss einen erfolgrei-
chen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 12 ablegen, um nicht bis
zum Beginn ihres nichsten Zugs vergiftet zu werden. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurfist die Kreatur fiir 1 Stunde immun
gegen den Gestank der Stinkkihe.

= - e R ot TP o e 0]
Sprachen -
Herausforderungsgrad 1/2 (100 EP) RIND
G Tier, f i
Schwarm. Der Schwarm kann sich im Bereich einer anderen Krea- v g g eSS
tur aufhalten und andersherum. Er kann sich durch jede Offnung Riistungsklasse 10
bewegen, die groft genug flr eine winzige Made ist. Der Schwarm Trefferpunkte 15 (2W10 + 4)
kann keine Trefferpunkte zuriickerhalten oder temporire Treffer- Bewegungsrate 9 m
punkte erlangen. g .
STR GES KON INT WEI CHA
AKTIONEN 18(+4) 10(0) 14(:2) 2(-4) 1040 4(3
Bisse. Nahkampf- iF T Reichweit
isse MNa amhWafenangnﬁ +0 zum reﬁ'erf, elch_wm fEO m, Sihne passhie Wakrmichmung 10
eine Kreatur im Bereich des Schwarms. Treffer: Das Ziel wird von S h
1W4 Faulnismaden befallen. Zu Beginn eines jeden Zugs des Ziels le'al'.’ efn;l d 174 (50 EP
erleidet es TW6 Punkte Stichschaden pro Fiulnismade, die es be- RELNdwTESEO T4 | ) i
fallen hat. Wird die Bi de vor End ichsten Z .
! Tn i |rdbdu; IZS\TUT.__ : vord‘n S Ck ot ugs;‘ddes Sturmangriff. Hat sich das Rind mindestens 6 m in gerader Linie
Z s el o s dsen Pk vt e s e A e
Vel Vi A bieraits zu YSF LitenlE:ia t-aeut dDex, Wl 51 trifft, erleidet das Ziel zusitzlich 7 {2W6) Punkte Stichschaden.
brannt werden zu kénnen.
Beendet eine Kreatur, die von einer oder mehreren Faulnismaden AKTION EN
befal!e‘n ist, |hrcnl Zug mit 0 Trefferpunkten, Stl_l’bl‘. 5|e,lda smh_c!ne Aufspiefien: Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite
Made ins Herz frisst. Jeder Effekt, der Krankheiten heilt, beseitigt 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 7 (W6 + 4) Stichschaden
alle Faulnismaden, die das Ziel befallen haben. v I i ’ .
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ANHANG B: NICHTSPIELERCHARA

Dieser Anhang enthalt die Spielwerte fiir verschiedene huma-
noide Nichispielercharaktere (NSC), sowohl Freund als auch
Feind, die den Anhang B des Monster Manual (Monsterhand-
buchs) ergdnzen. Diesc Spielwerte kidnnen menschliche und
nichimenschliche NSC darstellen. Fiige Volksmerkmale hinzu,
UM Sie Weiter anzupassen.

BANNMAGIER

Bannmagicr sind Spezialisten der arkanen Kunst, die sich
dann sicher fithlen, wenn sie von mehreren Schichten magi-
scher Macht beschiitzt werden. Konige, Adelige und andere
wohlhabende Personen werhen oft Bannmagicr an, damit
diesc schiitzende Zauber aufl Hauser und Gewdlbe wirken.

BARDE

Barden sind begabte Poelen, Geschichienerzihler und Unter-
haltungskiinstler, die durch die Welt reisen. Oft findet man sie
in Tavernen ader in der Gesellschaft von frohlichen Abenteurer-
gruppen, knallharien Soldnern und wohthabenden Génnern.

BANNMAGIER
Mittelgrofler Humanoider (beliebiges Volk), beliebige Gesinnung

Riistungsklasse 12 (15 mit Magierristung)
Trefferpunkte 84 (13W8 + 26)
Bewegungsrate 9 m

KON
14 (+2)

WEI
12 {+7)

CHA
11 {(+0)

STR
5 (-1)

GES
14 (+2)

INT
18 (+4)

Rettungswiirfe INT +8, WEI +5

Fertigkeiten Arkane Kunde +8, Geschichte +8
Sinne Passive Wahrnehmung 11

Sprachen Vier Sprachen nach Wahl
Herausforderungsgrad 9 {5.000 EP)

Zauberwirken. Der Bannmagier ist ein Zauberwirker der 13. Stufe.
Sein Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungs-
wurf-5G 16, +8 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgen-
den Magierzauber varberejtet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Botschaft, Kiltestrahl, Kiin-
genbann, Tanzende Lichter

1. Grad {4 Zauberplitze): Alarm*, Magierrtistung=, Magisches
Geschoss, Schifd*

2. Grad (3 Zauberplatze): Arkanes Schloss*, Unsichtbarkeit

3. Grad (3 Zauberplitze): Feverball, Gegenzauber®, Magie bannen™

4. Grad (3 Zauberplatze): Steinhaut*, Verbannung*

5. Grad (2 Zauberplitze): Energiewand, Kiltekege!

6. Crad (1 Zauberplatz): Fleisch zu Stein, Kugel der Unsichtbarkeit=

7. Grad {1 Zauberplatz): Symbol*, Teleportieren

*Bannzauber des 1. Crades oder hoher

Arkaner Schutz. Der Bannmagier besitzt einen magischen Schutz, der
iiber 30 Trefferpunkte verfiigt. Erleidet der Magier Schaden, absorbiert
der Schutz diese, Werden die Trefferpunkte des Schutzes auf Q redu-
ziert, erleidet der Bannmagier eventuell iiberzihligen Schaden, Wenn
der Magier einen Bannzauber des 1. Grades oder hither wirkt, erhilt der
Schutz Trefferpunkte in Hahe des doppelten Zaubergrades zuriick.

AKTIONEN

Kampfstab. Nahkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 2 {(1W6 - 1) Wuchtschaden, oder 3 (1W8 - T}
Wuchtschaden, wenn die Waffe mit beiden Hinden gefiihrt wird.

BARDE

Mittelgrofser Humanoider (beliebiges Volk), beliebige Gesinnung

Riistungsklasse 15 (Kettenhemd)
Trefferpunkte 44 (83W8 + 8)
Bewegpungsrate 5 m

CHA
14 (+2)

STR
11 (+0)

GES
14 (+2)

KON
12 (+1)

INT
10 (+0)

WEI
13 (+1)

Rettungswiirfe GES +4, WEI +3

Fertigkeiten Akrobatik +4, Auftreten +6, Wahrnehmung +5
Sinne Passive Wahrnehmung 15

Sprachen Zwei Sprachen nach Wahl
Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Zauberwirken, Der Barde ist ein Zauberwirker der 4. Stufe. Sein
Attribut zum Zauberwirken ist Charisma (Zauberrettungswurf-
SG 12, +4 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden
Bardenzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Freundschaft, Gehdssiger Spott, Magierhand

1. Grad {4 Zauberplitze): Donnerwoge, Heilendes Wort, Heldenmut,
Person bezaubern, Schiaf

2. Grad {3 Zauberplitze): Unsichtbarkeit, Zerbersten

Lied der Erholung. Wiahrend der Barde eine kurze Rast macht, kann
er ein Lied singen. Alle Verbiindeten, die das Lied héren, erhalten
zusitzlich 1Weé Trefferpunkte zuriick, wenn sie am Ende der Rast
Trefferwiirfel ausgeben. Auch der Barde selbst kann Nutzen aus
diesem Merkmal ziehen.

Verspotten (2/Tag). Der Barde kann als Bonusaktion in seinem Zug eine
Kreatur bestimmen, die sich innerhalb van 9 m befindet und die ihn
héren kann. Dem Ziel muss ein Charismarettungswurf gegen SG 12 ge-
lingen, um nicht bis zum Beginn des nachsten Zugs des Barden bei allen
Attributs-, Angriffs- und Rettungswiirfen im Nachteil zu sein,

AKTIONEN

Kurzschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 {1W6 + 2) Stichschaden.

Kurzbogen. Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite
24/96 m, ein Ziel. Treffer: 5 {TW6 + 2) Stichschaden.
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BESCHWORER

Beschworer sind Spezialisten der arkanen Kunst, die Krea-
turen von anderen Ebenen herbeirufen und Dinge aus dem
Nichts erschaffen. Einige verwenden thre Magie, um Armeen
zu stirken oder ihre Feinde auf dem Schlachtfeld zu zerstéren,
wihrend andere mit beschworenen Kreaturen ihr Zuhause
beschiitzen.

il | ..

VARIANTE: VERTRAUTE

Jeder Zauberwirker, der irgendwann den Spruch Vertrauten
finden beherrscht (Hexenmeister oder Magier), verfiigt
vermutlich iiber eine solche Kreatur. Der Vertraute kann
eins der Wesen sein, die in der Beschreibung des Zaubers
angegeben sind (siehe Spielerhandbuch) oder ein anderes
winziges Monster, wie eine Schidelratte, eine Krabbelnde
Klaue, ein Glotzer, Teufelchen, Pseudodrache oder Quasit.

BESCHWORER

Mittelgrofier Humanoider (beliebiges Volk), beliebige Gesinnung

Riistungsklasse 12 (15 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 40 (9W8)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
9 (-1) 4 +2) M0y W3 12¢0 0 1 (+0)

Rettungswiirfe INT +6, WEi +4

Fertigkeiten Arkane Kunde +6, Geschichte +6
Sinne Passive Wahrnehmung 11

Sprachen Vier Sprachen nach Wah!
Herausforderungsgrad 6 (2.300 EP)

Zauberwirken. Der Beschwérer ist ein Zauberwirker der 9. Stufe,
Sein Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz {Zauberrettungs-
wurf-5G 14, +6 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgen-
den Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Gift versprithen, Magierhand,
Séurespritzer, Taschenspielerei

1. Grad {4 Zauberplitze): Magierriistung, Magisches Geschoss,
Unsichtbarer Diener*

2. Grad (3 Zauberplitze): Dolchwolke™, Nebelschritt™, Spinnennetz*

3. Grad (3 Zauberplitze): Feuerball, Stinkende Wolke*

4. Grad (3 Zauberpldtze): Evards Schwarze Tentakel*, Steinhaut

5. Grad (2 Zauberplitze): Elementar beschwiéren®, Todeswolke*

*Beschwérungszauber des 1. Grades oder hoher

Wohlwollende Transposition {Aufladung nachdem der Beschwd-
rer einen Beschwirungszauber des 1. Grades oder hiher gewirkt
hat). Als Bonusaktion teleportiert sich der Beschworer bis zu 9 m
in einen freien Bereich, den er sehen kann. Wenn er stattdessen
einen Bereich in Reichweite auswihlt, der von einer lleinen oder
mittelgrofen Kreatur besetzt ist, werden beide teleportiert und
tauschen den Platz.

AKTIONEN

BOGENSCHUTZE

Bogenschiitzen verieidigen Burgen, jagen Wild am Rande der
Zivilisation, dienen als Militdreinheiten und verdienen gele-
gentlich gutes Geld als Banditen oder Karawanenwichter.

e,

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen,
Reichweite 7,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer:
4 {1W4 + 2} Stichschaden.

BOGENSCHUTZE
Mittefgrofler Humanoider (beliebiges Volk), beliebige Gesinnung

Riistungsklasse 16 {beschlagene Lederriistung)
Trefferpunkte 75 (10W8 + 30)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
1 (+0) 18 (+4) 16(+3) 110} 13{1) 10 (+0)

Fertigkeiten Akrobatik +6, Wahrnehmung +5

Sinne Passive Wahrnehmung 15

Sprachen Eine Sprache nach Wah! (fir gewshnlich die
Cemeinsprache)

Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

Auge des Schiitzen {3/Tag). Als Bonusaktion kann der Bogen-
schiitze bei seinem nachsten Angriffs- oder Schadenswurf mit
einem Lang- oder Kurzbogen 1W10 zusitzlich wirfeln.

AKTIONEN

Mehefachangeiff. Der Bogenschitze fiihrt zwei Angriffe mit seinem
Langbogen aus.

Kurzschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 7 {TW6 + 4) Stichschaden.

Langbogen. Fernkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite
45/180 m, ein Ziel. Treffer: 8 (1W8 + 4) Stichschaden.
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CHAMPION

Champions sind machtige Krie-
ger, die ihre Kampffihigkeiten
auf demn Schlachtfeld oder in der
Arena zur Vollendung gebracht
haben. Fir Soldaten und
andere, die kimplen, um
ihren l.ebensunterhalt zu
verdienen, sind sie so ein-
. flussreich wie Adelige. Dic
Anwesenheit eines Cham-
pions in den eigenen Rei-
hen wird von Herrschern
als Symbol thres Standes
betrachtet.

ERZDRUIDE

Erzdruiden heschiitzen die
natiirlichen Wunder ihrer
Domanen. Sie nehmen sel-
ten Kontakt mit der
Zivilisation auf, so-
lange keine grobe
Bedrohung fiir die
natirliche Ordnung be-
steht. Ein Erzdruide hat

fiir gewaohnlich einen oder mehrere Schiiler, die Druiden sind
(Spiclwerte findest du im Monster Manual (Monsterhandbuch).
Das Lager des Erzdruiden wird meist von Kreaturen und
Feenwesen beschiitzt, die ihm treu ergeben sind.
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CHAMPION

Mittelgrofier Humanoider (beliebiges Volk), beliebige Gesinnung

Riistungskiasse 18 (Ritterriistung)
Trefferpunkte 143 (228 + 44)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEl  CHA
20(+5)  15(2) 14(#2)  10(+0) 14 (+2) 12 (+1)

Rettungswiirfe STR +9, KON +6

Fertigkeiten Athletik +9, Einschiichtern +53, Wahrnehmung +6

Sinne Passive Wahrnehmung 16

Sprachen Eine Sprache nach Wahl (far gewdhnlich die
Gemeinsprache)

Herausforderungsgrad 9 (5.000 EP)

Unbeugsambkeit (2/Tag). Der Champion kann einen misslun-
genen Rettungswurfwiederholen, muss das neue Ergebnis
aber anwenden.

Durchschnaufen [Aufladung nach einer kurzen oder langen Rast).
Als Bonusaktion kann der Champion 20 Trefferpunkte
zuriickerlangen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Champion fiihrt drei Angriffe mit seinem
Zweihandschwert oder seiner leichten Armbrust aus.

Zweihandschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen, Reich-
weite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 12 {2W6 + 5} Hiebschaden, plus

7 {2W6) Hiebschaden, wenn der Champion noch mehr als die
Hilfte seiner gesamten Trefferpunkte besitzt,

Kurzbogen. Fernkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite
24{96 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Stichschaden, plus 7 {2W6)
Stichschaden, wenn der Champion noch mehr als die Halfte seiner
gesamten Trefferpunkte besitzt,

ERZDRUIDE
Mittelgrofier Humanoider (beliebiges Volk), beliebige Cesinnung

Riistungsklasse 16 {Fellriistung, Schild)
Trefferpunkte 132 (24W8 + 24)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
10(+0) 14(+2) 12(+1) 12(+1) 20(+5) 11 +0)

Rettungswiirfe INT +5, WE[ +9

Fertigkeiten Heilkunde +9, Naturkunde +5, Wahrnehmung +9
Sinne Passive Wahrnehmung 19

Sprachen Druidisch und zwej weitere Sprachen nach Wahl
Herausforderungsgrad 12 (8.400 EP)

Zauberwirken. Der Erzdruide ist ein Zauberwirker der 18. Stufe,
Sein Attribut zum Zauberwirken ist Weisheit (Zauberrettungs-
wurf-SG 17, +9 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgen-
den Druidenzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Druidenkunst, Flammen
erzeugen, Gift versprithen

1. Grad {4 Zauberplitze): Feenfeuer, Mit Tieren sprechen, Ver-
stricken, Wunden heilen

2. Grad (3 Zauberplitze): Person festhalten, Tierbote, Tiersinn

3. Grad (3 Zauberplitze): Mit Stein verschmelzen, Tiere beschwéren,
Wasser atmen

4, Grad (3 Zauberplitze): Feverwand, Kreatur aufspiiren, Steinhaut,
Tier beherrschen

5. Grad {3 Zauberplitze): Einswerden mit der Natur, Holzerner Weg,
Massen-Wiinden heilen

6. Grad (1 Zauberplatz): Heldenmahl, Sennenstrah!

7. Grad {1 Zauberplatz): Feuersturm

8. Grad (1 Zauberplatz): Tierform

9. Grad {1 Zauberplatz): Voraussicht

AKTIONEN

Krummsdbel, Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 5 {1W6 + 2} Hiebschaden.

Gestaltwandel {2/Tag). Der Erzdruide verwandelt sich magisch in ein
Tier oder Elementar mit einem Herausforderungsgrad von 6 oder we-
niger, dessen Gestalt er bis zu 9 Stunden lang annimmt. Der Erzdruide
kann sich entscheiden, ob seine Ausrtistung zu Boden fallt, mit seiner
neuen Form verschmilzt oder von dieser getragen wird. Der Erzdruide
nimmt seine wahre Gestalt an, wenn er stirbt oder bewusstlos wird oder
wenn er in seinem Zug eine Bonusaktion dafiir aufwendet.

In seiner neuen Gestalt kann er weiterhin sprechen und behilt
seine Spielwerte bis auf seine RK, die Bewegungsarten sowie die
Werte in Starke und Geschicklichkeit, die von denen der neuen
Cestalt ersetzt werden, Auerdem erhilt er alle besonderen Sinne,
gelibten Fertigkeiten, Merkmale, Aktionen und Reakticnen {mit
Ausnahme von Klassenmerkmalen, legendiren Aktionen und
Hortaktionen), welche die neue Gestalt besitzt und er nicht. er-
wandelt ist der Erzdruide in der Lage, Zauber mit verbaler oder
Gesten-Komponente zu wirken.

Die Angriffe der neuen Gestalt zihlen als magisch, wenn es
darum geht, eine Resistenz und Immunitit gegen nicht-magische
Angriffe zu tiberwinden.
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FINSTERER STREITER
Ein Finslerer Streiter ist ein Paladin, der seinen heiligen
Schwur gebrochen hat und jetzr seinen cigenen dunklen Am-
bitionen folgt. Er tut sich mit Unholden und Untoten zusam-
men und lehnt alles ab, wofir er in seinem friitheren Leben
eingetreten ist.

HAUDEGEN

Haudegen sind charmante Draufginger, die nach ihrem ei-
genen Ehrenkodex leben. Sie sehnen sich danach, beriihmt
oder beriichtigt zu werden, haben oft romantische Affiren

und leben als Piraten und Korsaren, wobei sic selten lange
an einem Fleck bleiben.
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FINSTERER STREITER
Mittelgrofier Humanoider (beliebiges Volk),
beliebige nicht gute Gesinnung

Riistungsklasse 18 (Ritterriistung)
Trefferpunkte 153 (18W8 + 72)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WE! CHA
18 (+4) 11 (+0) 18 (+4) N (+0) 14 {(+2) 15{(+2)

Rettungswiirfe WE! +5, CHA +5

Fertigkeiten Athletik +7, Einschiichtern +5, Tauschen +5

Sinne Passive Wahrnehmung 12

Sprachen Eine Sprache nach Wahl {fur gewshnlich die
Gemeinsprache)

Herausforderungsgrad 8 (3.900 EP)

Zauberwirken. Der Finstere Streiter ist ein Zauberwirker der 10.
Stufe. Sein Attribut zum Zauberwirken ist Charisma {Zauberret-
tungswurf-SG 13, +5 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die
folgenden Paladinzauber vorbereitet:

1. Grad (4 Zauberplitze): Befehl, Donnerndes Niederstrecken, Schutz vor
Gut und Bose

2. Grad (3 Zauberplitze): Brandmarkendes Niederstrecken,
Reittier finden

3. Grad (2 Zauberplitze): Blendendes Niederstrecken, Magie bannen

AKTIONEN

_———

HAUDEGEN

Mehrfachangriff Der Finstere Streiter filhrt drei Angriffe mit seiner
Glefe oder seinem Kurzbogen aus.

Glefe. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zurn Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: ¢ (1W10 + 4) Hiebschaden.

Kurzbogen. Fernkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen, Reichweite
24{96 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2 Stichschaden.

Schreckliche Ausstrahlung (Aufladung nach einer kurzen oder
langen Rast). Der Finstere Streiter besitzt auf magische Weise

eine bedrohliche Prisenz. Alle Gegner innerhalb von 9 m um ihn
missen einen erfolgreichen Weisheitsrettungswurf gegen 5G 13
ablegen, um nicht fur 1T Minute verdngstigt zu werden. Beendet ein
veringstigtes Ziel seinen Zug mehr als 9 m vom Finsteren Streiter
entfernt, kann es den Rettungswurf wiederholen und den Effekt
auf ihm bei einem Erfolg beenden.
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Mittelgrofier Humanoider (beliebiges Volk), beliebige nicht
rechischaffene Gesinnung

Riistungsklasse 17 {Lederriistung)
Trefferpunkte 66 (12W8 + 12)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
12 (+1) 18 (+4) 12 (+1) 14 (+2) 31 (+0) 15 (+2}

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +5, Uberzeugen +6

Sinne Passive Wahrnehmung 10

Sprachen Eine Sprache nach Wahl (fiir gewshnlich die
Gemeinsprache)

Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

Leichtfiflig. Der Haudegen kann die Spurt- oder Riickzugsaktion
in jedem seiner Ziige als Bonusaktion ausfUhren.

Aalglaite Verteidigung. Solange der Haudegen leichte oder keine
Riistung triigt und keinen Schild verwendet, wird sein Charisma-
modifikator in seine Ristungsklasse eingerechnet.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Haudegen fiihrt drei Angriffe aus: einen mit
seinem Dolch und zwei mit seinem Rapier.

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer:
& (1W4 + 4) Stichschaden.

Rapier. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,50 m,
ein Ziel. Treffer: 8 (YW8 + 4) Stichschaden.

ANHANG B | NICHTSPIELERCHARAKTERE




Srap DES
HERvORRUFERS

HERVORRUFER

Hervorruler sind Spezialisten der arkancn Kunst, dic ihre
Feinde mil magischer Energic und elementarer Kraft auslé-
schen. Viele sind heiBblitig und aggressiv, manche aber anch
kithl und reserviert und entfesseln ihre Macht genau im richii-
gen Moment, um die Schwachstellc cines Gegners auszunulzen.

HEXENMEISTER DER ERZFEE

Hexenmeister der Erzfee erhallen ihre Machi durch einen
magischen Pakt, den sie mit cinemn der Fiirsten des Feywilds
geschlossen haben. Diese Hexenmeister haben oft Umgang
mit niederen Feenwesen wie Boggels, Flinklingen, Rotkappen,
Satyrn und Feengeistern.
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HERVORRUFER
Miittelgrofier Humanoider (beliebiges Volk), beliebige Gesinnung

Riistungsklasse 12 (15 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 66 (12W8+ 12)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
8 (-1 14 (+2)  12{+1) 17 (+3) 12(+1) 11 {(+0)

Rettungswiirfe INT +7, WE| +5

Fertigheiten Arkane Kunde +7, Geschichte +7
Sinne Passive Wahrnehmung 11

Sprachen Vier Sprachen nach Wahl
Herausforderungsgrad 9 {5.000 EP)

Zauberwirken. Der Hervorrufer ist ein Zauberwirker der 12. Stufe.
Sein Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungs-
wurf-SG 15, +7 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgen-
den Magierzauber vorbereitel:

Zaubertricks (beliebig oft): Feuerpfeil, Kifiestrahl, Licht,
Taschenspielerei

1. Grad (4 Zauberplitze): Brennende Heinde®, Magierristung,
Magisches Geschoss*

2. Crad (3 Zauberplitze): Nebelschritt, Spiegelbilder, Zerbersten*

3. Grad {3 Zauberplatze): Blitz*, Feverball®, Gegenzauber

4. Grad (3 Zauberplitze): Eissturm=, Steinhaut

5. Grad {2 Zauberplitze): Bigbys Hand*, Kilickegel™

6. Grad {1 Zauberplatz): Eiswand*, Kugelblitz*

*Hervorrufungszauber des 1. Grades oder hher

Zauber formen. Wenn der Hervorrufer einen Hervarrufungszauber
wirkt, der andere Kreaturen, die er sieht, zu einem Rettungswurf
zwingt, kann er eine Anzahl von Kreaturen in Héhe des Zauber-
grads + 1 auswihlen. Diesen Zielen gelingt der Rettungswurf
automatisch. Wenn ein erfolgreicher Rettungswurf bedeutet, dass
die Kreatur halben Schaden durch den Zauber erleidet, erleidet sie
stattdessen gar keinen,

AKTIONEN

Kampfstab. Nohkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 2 (1W6 - 1} Wuchtschaden, oder 3 (1W8 -1}
Wuchtschaden, wenn die Waffe mit beiden Hianden gefiihrt wird.

HEXENMEISTER DER ERZFEE

Mittelgrofer Humanoider (beliebiges Volk), beliebige Gesinnung

Riistungskiasse 11 (14 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 49 (11W8)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
9(-1) ) MNE0) M@0 1Z(H1) 18 @+4)

Rettungswirfe WEI +3, CHA +6

Fertigkeiten Arkane Kunde +2, Naturkunde +2, Tauschen +6,
Uberzeugen +6

Zustandsimmunititen Bezaubert

Sinne Passive Wahrnehmung 11

Sprachen Zwei Sprachen nach Wahl {eine davon fiir gewhnlich
Sylvanisch)

Herausforderungsgrad 4 {1.100 EP)

Angebarenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angeborener
Zauber fiir den Hexenmeister ist Charisma. Er kann angeboren die
folgenden Zauber wirken (Zauberrettungswurf-SG 15}, wobei keine
Materialkoempanenten nétig sind:

Beliebig oft: Lautloses Trugbild, Magierriistung (nur Reichweite
.selbst"), Mit Tieren sprechen, Selbstverkleidung
1/ Tag: Feenwesen beschwiren

Zauberwirken. Der Hexenmeister ist ein Zauberwirker der 11,
Stufe. Sein Attribut zum Zauberwirken ist Charisma (Zauberret-
tungswurf-5G 14, +6 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er erhilt
seine verbrauchten Zauberplitze zuriick, wenn er cine kurze oder
lange Rast abschlieft, und kennt die falgenden Zauber:

Zaubertricks {beliebig oft): Einfache illusion, Freundschaft, Ge-
hissiger Spott, Magierhand, Schauriger Strahl, Tanzende Lichter,
Taschenspieleref

1. bis 5. Grad {3 Zauberplitze des 5. Grades): Auflerflichkeiten, Di-
mensionstiir, Feenfeuer, Flimmern, Furcht, Macht der Vorstellung-
skraft, Monster festhalten, Nebelschriti, Person bezaubern, Schiaf,
Tier beherrschen

AKTIONEN

Dolch. Naohkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 5/18 m, ein Ziel. Treffer:
4 (1W4 + 2) Stichschaden.

REAKTIONEN

Mebiige Flucht {Aufladung nach einer kurzen oder langen Rast), Als
Reaktion auf das Erleiden von Schaden wird der Hexenmeister un-
sichtbar und teleportiert sich bis zu 18 m in einen freien Bereich,
den er sehen kann. Er bleibt unsichtbar bis zum Beginn seines
nichsten Zugs oder bis er angreift, einen Schadenswurf ausfihrt
oder einen Zauber wirkt.




HEXENMEISTER DES GROSSEN ALTEN
Hexenmeister des Grofien Alten erhalten ihre Macht durch
einen magischen Pakt, den sie mit einer unheimlichen Wesen-
heil aus selisamen und weit entfernten Sphiéren der Existenz
geschlossen haben. Einige dieser Hexenmeister geben sich mit
Kultisten ab, die sich den mysteridsen Entitaten verschrieben
haben, oder mit Aberrationen, die ihre Ziele teilen. Andere
sind Experten darin, den Wahnsinn auszumerzen, der von den
jenseits der Sterne lebenden, bizarren Wesen ausgeht.

HEXENMEISTER DES UNHOLDS

Hexenmeister des Unholds erhalien ihre Macht durch einen
magischen Pakt, den sic mit einem der Erzunholde der Unle-
ren Ebenen geschlossen haben. Diese Hexenmeister werden
oft von Teufelchen oder Quasits als Gefidhrten begleitet und
neigen zu extremen Verhaltensweisen: Entweder verbiinden
sie sich mit Kulten, die Unholde anbeten, oder widmen ihr Le-
hen der Vernichtung solcher unheiligen Sekten.
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HEXENMEISTER

DES GROSSEN ALTEN
Mittelgrofier Humanoider {befiebiges Volk), beliebige Gesinnung

Riistungskiasse 12 (15 mit Magierrtistung)
Trefferpunkte 97 (14W8 + 28)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
9 {-1) 14(+2) 15(+2) 12{+1) 12{+1) 18 (+4}

Rettungswiirfe WE! +4, CHA +7

Fertigkeiten Arkane Kunde +4, Geschichte +4
Schadensresistenzen Psychisch

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 11
Sprachen Zwei Sprachen nach Wahl, Telepathie 9 m
Herausforderungsgrad 6 (2.300 EP)

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angeborener
Zauber fiir den Hexenmeister ist Charisma. Es kann angeboren die
folgenden Zauber wirken (Zauberrettungswurf-5G 15), wobei keine
Materialkomponenten nétig sind:

Beliebig oft: Magie entdecken, Magierriistung (nur Reichweite
Lselbst"), Schweben, Mit Toten sprechen, Springen
Jeweils 1/Tag: Arkanes Tor, Wahrer Blick

Zauberwirken. Der Hexenmeister ist ein Zauberwirker der 14.
Stufe. Sein Attribut zum Zauberwirken ist Charisma (Zauberret-
tungswurf-SG 15, +7 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er erhalt
seine verbrauchten Zauberplitze zuriick, wenn er eine kurze oder
lange Rast abschliefit, und kennt die folgenden Zauber:

Zaubertricks (beliebig oft): Einfache Iffusion, Gétiliche Fithrung,
Kalte Hand, Magierhand, Schauriger Strahl, Schockgriff,
Taschenspielerei

1. bis 5. Grad {3 Zauberplitze des 5. Grades): Arme van Hadar,
Dimensionstiir, Dissongntes Fliistern, Gedanken wahrnehmen,
Hellsehen, Kontakt zu anderen Ebenen, Krore des Wahnsinns,
Riistung von Agathys, Telekinese, Tier beherrschen, Vampirgriff

Fliisternde Aura. Zu Beginn eines jeden Zugs des Hexenmeisters
miissen alle Kreaturen seiner Wahl, die sich innerhalb vor 1,50 m
befinden, einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 15 ablegen. Bei
einem Misserfolg erleidet ein Ziel 10 {3W6) Punkte psychischen
Schaden, vorausgesetzt der Hexenmeister ist nicht kampfunfihig.

AKTIONEN

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 4
{1W4 + 2) Stichschaden.

 HEXENMEISTER DES UNHOLDS

Mittelgrofler Humanoider (beliebiges Volk), beliebige Gesinnung

- Riistungsklasse 12 {15 mit Magierrtistung)
. Trefferpunkte 78 (12W8 + 24)

Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
10(+0) 14{E2) 1542 1241 12() 18 (+4)

Rettungswiirfe WEIl +4, CHA +7
Fertigkeiten Arkane Kunde +4, Tiuschen +7, Uberzeugen +7,
Religion +4

| Schadensimmunititen Hiebschaden durch nicht-magische

Angriffe, die nicht mit versilberten Waffen ausgefiihrt werden
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 11
Sprachen Zwei Sprachen nach Wahl (eine davon fiir gewshnlich
Abyssisch oder Infernalisch)
Herausforderungsgrad 7 (2.900 EP)

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angeborener
Zauber fiir den Hexenmeister ist Charisma. Es kann angeboren die
folgenden Zauber wirken (Zauberrettungswurf-SG 15), wobei keine
Materialkomponenten nétig sind:

Beliebig oft: Gestalt verdndern, Falsches Leben, Lautloses Trughild,
Schweben (nur Reichweite | selbst”), Magierriistung {nur Reich-
weite , selbst”)

Jeweils 1/ Tag: Ebenenmwechsel, Finger des Todes, Schwachsinn

Zauberwitken, Der Hexenmeister ist ein Zauberwirker der 17, Stufe.
Sein Attribut zum Zauberwirken ist Charisma (Zauberrettungswurf-
5G 15, +7 zum Treflen mit Zauberangriffen). Er erhilt seine ver-
brauchten Zauberplatze zuriick, wenn er eine kurze oder lange Rast
abschliefit, und kennt die folgenden Zauber:

Zaubertricks (beliebig oft): Einfache tllusion, Feuerpfeil, Freundschayt,
Magierhand, Schauriger Strahl, Schockgriff, Taschenspielerel

1. bis 5. Grad (4 Zauberplatze des 5. Grades): Ausspéihung, Brennende
Hende, Einfliisterung, Feuerwand, Flammenschiog, Héllischer Tadel,
Schutzkreis, Stinkende Wolke, Sengender Strahl, Verbannung

Schicksal des Dunklen Meisters (Aufladung nach einer kurzen oder lan-
gen Rast). Wenn der Hexenmeister einen Attributs- oder Rettungswurf
ablegt, kann er TW10 auf den Wurf addieren, Er kann sich nach seinem
eigentlichen Wurf dazu entscheiden, die Fahigkeit zu nutzen, muss es
aber, bevor dessen Ergebnis angewendet wird.

AKTIONEN

Streitkalben. Nahkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 3 {(1W86) Wuchtschaden plus 10 (3W6)
Feuerschaden.
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S7AB DES

TLLusI1OMISTEN

ILLUSIONIST
Mittelgrofer Humanoider (beliebiges Volk), beliebige Cesinnung

Rustungsklasse 12 (15 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 38 (7W8 + 7)
Bewegungsrate 9 m

5TR GES
S {-1) 14 (+2)

KON INT  WE
1B1) 16(+3) 11 (+0)

CHA
12 (+1)

Rettungswiirfe INT +5, WEI +2

Fertigkeiten Arkane Kunde +5, Geschichte +5
Sinne Passive Wahrnehmung 10

Sprachen Vier Sprachen nach Wahl
Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

Zauberwirken. Der |llusionist ist ein Zauberwirker der 7. Stufe. Sein
Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz {Zauberrettungswurf-
SG 13, +5 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden
Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Einfache ilusion, Gift versprithen, Magi-
erhand, Tanzende Lichter

1. Grad (4 Zauberplatze): Magierriistung, Magisches Geschoss, Selb-
stverkleidung®, Sprithende Farben*

2. Grad (3 Zauberplatze): Macht der Varsiellungskraft®,
Spiegelbilders, Unsichtbarkejt=

3. Grad (3 Zauberplatze): Geisterross*, Méchtiges Trughild*

4. Grad (1 Zauberplatz): Tédliches Phantom®

#|llusionszauber des 1. Grades oder hoher

Verschiebung (Aufladung nachdem der illusionist einen Hlusions-
zauber des 1. Grades oder héher gewirkt hat). Als Bonusaktion
erschafft der lllusionist ein Trugbild, durch das er einige Handbreit
von seiner eigentlichen Position entfernt zu stehen scheint. Alle
Kreaturen, die ihn attackieren, sind im Nachteil bei ihren Angriffs-
wiirfer. Der Effekt endet, wenn der llusionist Schaden erleidet,
kampfunfihig wird oder seine Bewegungsrate auf O sinkt.

AKTIONEN

Kampfstab. NahkampfWaffenangriff: +1 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel, Treffer: 2 (TW6 - 1) Wuchtschaden, oder

3 (1W8 - 1) Wuchtschaden, wenn die Waffe mit beiden Handen
gefithrt wird.
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[LLUSIONIST

Illusionisten sind Spezialisten der arkanen Kunst, die Licht,
Gerdusche, Schaiten und sogar Gedanken zu verdndern ver-
mégen, umn Tauschungen und halb reale Effekte zu erzeugen.
Sie konnen extravagant sein und ihre Macht auf spektakulidre
und offensichtliche Weise zeigen oder ihre Magic leise und
subtil nutzen, um dic Wahrheit zu verschleiern.

KAMPFKUNST-ADEPT

Kamptkunst-Adepten sind disziplinierte Monche, dic eine lang-
wierige Ausbildung im wallenlosen Kampf durehlaufen haben.
Manche beschiiizen Kloster, andere reisen durch die Welt,

um Erleuchtung zu finden und neue Arien der Kampfkunst

zu meisiern. Einige werden zu Leibwiachtern und bieten thre
Starke und Loyalitét fiir Nahrung und cine Unterkunft an.
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KAMPFKUNST-ADEPT
Mistelgrofier Humanoider (beliehiges Volk), beliebige Gesinnung

Riistungsklasse 16
Trefferpunkte 60 (11W8 + 11)
Bewegungsrate 12 m

STR GES
T (+0) 17 (+3)

KON INT WEH
1BE) 11 (#0) 16 (+3)

CHA
10 (+0)

Fertigkeiten Akrobatik +5, Mativ erkennen +5, Heimlichkeit +5

Sinne Passive Wahrnehmung 13

Sprachen Eine Sprache nach Wahl (far gewshnlich die
Gemeinsprache)

Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

Ungeriistete Verteidigung. Solange der Adept keine Riistung trdgt
und keinen Schild verwendet, wird sein Weisheitsmodifikator in
seine Ristungsklasse eingerechnet.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Adept fithrt drei waffenlose Angriffe oder drei
Angriffe mit Wurfpfeilen aus.

Waffenloser Angriff. Nohkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 7 (1W8 + 3) Wuchtschaden,
Wenn das Ziel eine Kreatur ist, kann der Adept einen der folgenden
Zusatzeffekte wihlen:

« Dem Ziel muss ein Starkerettungswurf gegen 5G 13 gelingen,
um nicht einen Gegenstand {nach Wahl es Adepten) fallen zu
lassen, den es in der Hand hilt.

« Dem Ziel muss ein Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
5G 13 gelingen, um nicht den Zustand liegend zu erhaiten.

« Dem Ziel muss ein Konstitutionsrettungswurf gegen SG 13 gelin-
gen, um nicht bis zum Ende des nichsten Zugs des Adepten
betidubt zu werden,

Wurfpfeil. Fernkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite
6/18 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W4 + 3) Stichschaden.

REAKTIONEN

Geschoss abwehren. Wenn der Adept von einem Fernkampf-Waf-
fenangriff getroffer wird, kann er das Geschess ablenken. Der
Schaden, den er durch den Angriff erleidet, wird um TW10 1 3
verringert. Sinkt der Schaden dadurch auf 0, fangt der Adept das
Geschoss, wenn es klein genug ist, um in einer Hand gehalten zu
werden, und der Adept eine Hand fref hat.
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KRAKENPRIESTER
Ein Kraken kann fiir Personen, die seinen Zorn miterlehen
mussten, gotigleich erscheinen. Wer die Starke der Kreatur
mit géttlicher Macht verwechselt oder sie durch Anbetung be-
sdnftigen will, wird manchmal von ihr mit Fihigkeiten belohnt
und dient ihr fortan als Botschafter ihres Willens.

Der Kraken kann sich die Gedanken des Priesters vage be-
wusst machen, wenn sich beide auf dersclben Existenzebene
befinden, und dann dessen Persanlichkeit beeinflussen und
kantrollieren. Krakenpriester fungieren als Augen und Ohren
ihrer Meister, und auch als Sprachrohr, wenn das urtiimliche
Monster beschliefit, sich mitzuteilen.

Jeder Priester durchlauft eine Verdnderung des Aussehens,
die den Einfluss des Kraken widerspiegell, auch wenn sich
dessen Anbetung auf unterschiedliche Arten manifestiert. Ein
Krakenpriester kiinnte tintenschwarze Augen und einen Tenta-
kel mit Saugniplen anstelle ciner Zunge besitzen, ein anderer
ein vollkommen glattes Gesicht ohne Sinnesorgane und einen
Kérper, der von Augen und Miindern bedeckt ist, aus denen
Secewasser tropft. Diese grauenhaften Ausprigungen werden
stirker, wenn der Kraken von seinem Lakaien Besitz ergreift,
um seine schrecklichen Botschaften zu verkiindigen.

KRAKENPRIESTER

Mittelgrofier Humanoider (beliebiges Volk), beliebige bése Gesinnung

Riistungsklasse 10
Trefferpunkte 75 (T0W8 + 30)
Bewegungsrate 9 m, schwimmen 9 m

STR GES KON INT WEl  CHA
12#) 10 (0)  16(+3) 10 (+0) 15(+2) 14 (+2)

Fertigkeiten Wahrnehmung +5

Schadensresistenzen Wucht-, Stich- und Hiebschaden durch
nicht-magische Angriffe

Sinne Passive Wahrnehmung 15

Sprachen Zwei Sprachen nach Wahl

Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP)

Amphibisch. Der Krakenpriester kann Luft und Wasser atmen,

Angebarenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angebo-
rener Zauber fiir den Krakenpriester ist Weisheit (Zauberret-
tungswurf-5G 13, +5 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er kann
angeboren die folgenden Zauber wirken, wobei keine Materialkom-
ponenten nétig sind:

Beliebig oft: Befeh!, Wasser erschaffen oder zerstéren

|eweils 3/ Tag: Auf Wasser gehen, Dunkelheit, Wasser atmen, Wasser
kontrollieren

Jeweils 1/Tag: Blitze herbeirufen, Evards Schwarze Tentakel

AKTIONEN

Donnernde Berithrung. Nahkampf-Zauberangriff: +5 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m, eine Kreatur. Treffer: 27 (SW10) Schallschaden,

Stimme des Kraken {Aufladung nach einer kurzen oder langen
Rast). Ein Kraken spricht mit gewaltiger Stimme durch den Pries-
ter, was auf 90 m hérbar ist. Kreaturen nach Wahl des Priesters, die
die Worte des Kraken héren kénnen (gesprochen auf Abyssisch,
Infernalisch oder Urtiimlich), missen einen erfolgreichen Charis-
marettungswurf gegen SG 14 ablegen, um nicht fir 1 Minute ver-
dngstigt zu werden. Ein verdngstigtes Ziel kann den Rettungswurf
am Ende eines jeden seiner Zige wiederholen und den Effekt auf
ihm bei einem Erfolg beenden.
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KRIEGSH_I}“IER

Kricgsherren sind legendare Anfithrer auf dem Schlachifeld,
deren Namen mit Ehrlurcht ausgesprochen werden. Nach
einer Reihe wichtiger Siege kdnnie sich ein Kriegsherr
miihelos zum Monarchen oder General erheben
und Gefolgsleute anzichen, die bereit sind, fiir sein
Banner zu sterben,

KRIEGSHERR

Mittelgrofier Humanoider {beliebiges Volk}, beliebige Gesinnung

Riistungsklasse 18 (Ritterriistung)
Trefferpunkte 229 (27W8 + 108)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT  WEl  CHA
20(+5) 16 (+3) 18 (+4) 12(+1) 12(+1) 18 (+4)

Rettungswiirfe STR +9, GES +7, KON +8

Fertigkeiten Athletik +9, Einschichtern +8, Uberzeugen +8,
Wahrrnehmung +5

Sinne Passive Wahrnehmung 15

Sprachen Zwei Sprachen nach Wahl

Herausforderungsgrad 12 (8.400 EP)

Unbeugsamkeit (3/Tag). Der Kriegsherr kann einen misslun-
genen Rettungswurfwiederholen, muss das neue Ergebnis
aber anwenden.

Der Uberlebende. Der Kriegsherr regeneriert 10 Trefferpunkte zu
| Beginn eines jeden seiner Ziige, solange er mindestens 1 Treffer-
punkt besitzt, aber weniger als die Hilfte seines Trefferpunk-
temaximurms.

AKTIONEN

KRIEGSPRIESTER

Kricgspriester verehren Goltheiten der Schlacht und des
Kampfes. Sie arbeiien Taktiken aus, fithren Soldaten ins Ge-
fecht, stellen gegnerische Zauberwirker und kitmmern sich um
Verwundete. Ein Kriegspriester kinnte cine Armee anfiihren
oder als rechte Hand eines Kriegsherrn auflireten.

e ———

KRIEGSPRIESTER

Mehrfachangriff. Der Kriegsherr fuhrt zwei Waffenangriffe aus.

Zweihandschwert, Nahkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen, Reich-
weite 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 12 {ZW6 + 5) Hiebschaden.

Kurzbogen. Fernkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite
24196 m, ein Ziel. Treffer: 6 {TW6 + 3) Stichschaden.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Kriegsherr kann 3 legendare Aktionen ausfithren, wobei er aus
den unten beschriebenen auswahlt. Er kann nur 1 legendire Aktion
auf einmal verwenden, und nur am Ende des Zugs einer anderen
Kreatur. Der Kriegsherr erhilt verwendete legendire Aktionen zu
Beginn seines Zugs zuriick.

Waffenangriff. Der Kriegsherr fiihrt einen Waffenangriff aus.

Verbiindeten befehligen: Der Kriegsherr wiihlt einen Verbiindeten
aus, den er sehen kann und der sich innerhalb von
9 m befindet. Sieht und hért das Ziel den Kriegsherrn, kann
es als Reaktion einen Waffenangriff ausfihren, bei dessen An-
griffswurf es im Vorteil ist.

Feind einschiichtern (kostet 2 Aktionen): Der Kriegsherr wihlt eine
Kreatur aus, die er sehen kann und die sich innerhalb von 9 m
befindet. Sieht und hért das Ziel den Kriegsherrn, muss es einen
erfolgreichen Weisheitsrettungswurf gegen SG 16 ablegen, um
nicht bis zum Ende des nichsten Zugs des Kriegsherrn verdng-
stigt zu werden.

Mitielgrofser Humanoider (belichiges Volk), beliebige Gesinnung

Rilstungsklasse 18 (Ritterristung)
Trefferpunkte 117 (18W3 + 36)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
16(+3) 10(0) 14(2) M@0 173 13447

Rettungswiirfe KON +6, WEI| +7
Fertigkeiten Einschilchtern +5, Religion +4
Sinne Passive Wahrnehmung 13

Sprachen Zwei Sprachen nach Wahl
Herausforderungsgrad 9 (5.000 EP)

Zauberwirken, Der Priester ist ein Zauberwirker der 9. Stufe. Sein
Attribut zum Zauberwirken ist Weisheit [Zauberrettungswurf-
SG 15, +7 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden
Klerikerzauber vorbereitet:

Zaubertricks {beliebig oft): Aushessern, Heilige Flamme, Verscho-
nung der Toten

1. Grad {4 Zauberplitze): Géttliche Gunst, Heilendes Wart,
Lenkendes Geschoss, Schild des Glaubens

2. Grad (3 Zauberplitze): Gebet der Heilung, Magische Waffe,
Schwache Genesung, Stille, Waffe des Glaubens

3. Grad (3 Zauberplitze): Auf Wasser gehen, Kreuzfahrerman-
tel, Leuchtfewer der Hoffnung, Magie bannen, Schutzgeister,
Wiederbeleben

4. Grad (3 Zauberplitze): Bewegungsfreiheit, Hiiter des Glaubens,
Steinhaut, Verbannung

5. Grad {1 Zauberplatz): Flammenschlag, Massen-Wunden
heilen, Monster festhalten

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Priester fithrt zwei Nahkampfangriffe aus.

Streitkolben. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 10 (2W6 + 3) Wuchtschaden.

REAKTIONEN

Gefiihrter Schlag (Aufladung nach einer kurzen oder langen Rast).
Der Priester gewdhrt einen Bonus von 110 auf einen Angriffswurf,
den er selbst oder eine Kreatur innerhalb von 9 m ausfithrt. Er kann
sich dazu entscheiden, nachdem der Angriffswurf abgelegt wurde,
muss es aber, bevor das Ergebnis angewendet wird.

-
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MEISTERDIEB

Meisterdiebe sind dafir bekannt, waghalsige Einbriiche zu be-
gehen. Fiir gewdhnlich sind sie oder ihr Rul weithin bekannt,
was manchmal in einen regelrechien Personenkult ausartet,
Ein Meisterdich kénnte sich aus dem aktiven Geschéft zu-
riickziehen, um eine Diebesgilde zu leiten, ein verdecktes
Unternehmen zu {ithren oder ein stilles Leben im Luxus

zu geniefen,

NEKROMANT

Nekromanten sind Spezialisten der arkanen Kunst, dic das
Zusammenwirken von Leben, Tod und Untod studieren. Einige
graben Leichen aus, um untote Diener zu erschaffen. Andere

MEISTERDIEB

nutzen ibre Michte zum Guten und werden zu Untotenjigern,

ie ihr iski i s 20 retten.

Mittelgrofier Huranoider (beliebiges Volk], beliebige Gesinnung B R e et Aty
== c x — — ey
Riistungsklasse 16 (beschlagene Lederriistung)
Trefferpunkte 84 (13W8 + 26) NEKROMANT
Bewegungsrate 9 m Mittelgrofier Humanoider (beliebiges Yolk), beliebige Gesinnung
STR GES KON INT WEI CHA Ristungsklasse 12 (15 mit Magierriisiung)
(0} 18 G+4)  T4(+2) 1T (0) 11 {+0) 12 (+1) Trefferpunkte 66 (12W8 + 12)

Bewegungsrate 9 m

| Rettungswiirfe GES +7, INT +3

Fertigkeiten Akrobatik +7, Athletik +3, Fingerfertigkeit +7, STR GES KON INT WEI CHA

Heimlichkeit +7, Wahrnehmung +3 ST M@z 121 17(3) 12(+7} 1 (+0)
Sinne Passive Wahrnehmung 13
Sprachen Diebessprache und eine Sprache nach Wahl (fur Rettungswiirfe INT +7, WEI +5

gewshnlich die Gemeinsprache) Fertigkeiten Arkane Kunde +7, Geschichte +7
Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP) Schadensresistenzen Nekrotisch

Sinne Passive Wahrnehmung 11

Raffinierte Aktion. In jedem seiner Ziige kann der Dieb eine Bonus- Sprachen Vier Sprachen nach Wahl
aktion verwenden, um die Spurt-, Riickzugs- oder Versteckenak- Herausforderungsgrad 9 (5.000 EP)

tion auszufithren.
Zauberwirken. Der Nekromant ist ein Zauberwirker der 12, Stufe.

Entrinnen. Wenn der Dieb einem Effekt ausgesetzt ist, der thm Sein Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungs-
einen Geschicklichkeitsrettungswurf erlaubt, um den Schaden zu wurf-5G 15, +7 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgen-
halbieren, erleidet er bei einem erfolgreichen Rettungswurf gar kei- den Magierzauber vorbereitet:

nen Schaden oder die Hilfte, wenn der Wurf misslingt.
Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Kalte Hand,

Hinterhdltiger Angriff (1/Zug). Der Dieb verursacht bei einem ge- Magierhand, Tanzende Lichter
troffenen Waffenangriff zusétzlich 14 (4W86) Punkte Schaden, wenn 1. Grad (4 Zauberplitze): Fafsches Leben*, Magierriistung, Strah/
er bei dem Angriffswurf im Vorteil ist oder wenn sich das Ziel der Ubelkeits
innerhalb von 1,50 m um einen Verblindeten des Diebes befindet, 2. Grad (3 Zauberplitze): Blindheit/ Taubheit*, Schwdchestrahl™
der nicht kampfunfihig ist, und der Dieb bei seinem Angriffswurf Spinnennetz
nicht im Nachteil ist. 3. Grad {3 Zauberplitze): Fluch*, Tote beleben™, Vampirgriff*

4, Grad (3 Zauberplitze): Dimensionstiir, Diirre*, Steinhaut
AKTIONEN 5. Grad (2 Zauberplatze): Bigbys Hand, Todeswolke

6. Grad {1 Zauberplatz): Todeskreis*

Mehrfachangriff. Der Dieb fihrt drei Angriffe mit seinem Kurz- % Nekiaraitiezauberdes]. Grades oderksher

schwert aus.

Grausame Ernte {1/Zug]. Tétet der Nekromant eine Kreatur, die
weder Konstrukt noch Untoter ist, mit einem Zauber des 1. Grades
oder haher, erhilt er Trefferpunkte in Hohe des doppelten Grades

Kurzschwert. Nohkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 7 (1W6 + 4) Stichschaden.

Leichte Armbrust. Fernkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reich- des Zaubers zurlick, oder des dreifachen Grades, wenn es sich um
weite 24/96 m, ein Ziel. Treffer: 8 (1W8 + 4) Stichschaden. einen Nekromantiezauber handelt.
REAKTIONEN AKTIONEN
Unglaubliches Ausweichen. Der Dieb halbiert den Schaden, dener Verdanl'ende Berithrung. Nahkampf-Zauberangriff: +7 zum Tref-
von einem Angriff erleidet, der ihn trifft. Der Dieb muss den An- fen, Reichweite 1,50 m, eine Kreatur. Treffer: 5 (2W4) nekroti-
greifer sehen kénnen. scher Schaden.
B = = — —_— [ = - m—— - —_—
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VERZAUBERER
Verzauberer sind Spezialisten der arkanen Kunst, dic ver-
StAB DES SEHERS stehen, wie sic die Gedanken anderer mit Magie zu verdndern
und kontrollicren vermégen. Sie kénnien umganglich sein und
ihre Zauber nur nutzen, wenn Worte und Uberzeugungskraft
versagen, oder sic sind unhdéflich und fordernd und werden von
SEHER hezauberien Schergen begleitel, die ihnen bedingungslos ge-

Scher sind Spezialisten der arkanen Kunst. deren Grundlage horchen und die sic fiir ihre Zwecke einsetzen.

die Erkenntnis ist, dass Wisscn Macht bedcutet. Einige sind
distanziert, verhalten sich mysterios und sagen Omen und

Ereignisse vorher. Andere sind schlicht Besscrwisser, die VERZ AUBERER

Geheimnisse und Einsichlen verraten, um den cigenen Status Mittelgrofler Humanoider (beliebiges Volk), beliebige Gesinnung
oder Ruf zu mehren.

B ————— g 1

Riistungsklasse 12 (15 mit Magierriistung)
= = = s ] Trefferpunkte 40 (3W8)

SEﬁER Bewegungsrate 9 m

Mittelgrofer Humanoider (beliebiges Volk), beliebige Gesinnung STR GES KON INT WEI CHA
9 {-1) 14 (+2) 10} W73 126 N G0

Riistungskiasse 12 (15 mit Magierriistung)

Trefferpunkte 67 (15W8) Rettungswiirfe IINT +6, WE| +4
Bewegungsrate 5 m Fertigkeiten Arkane Kunde +6, Geschichte +6
Sinne Passive Wahrnehmung 11

STR GEs KON INT WEI CHA Sprachen Vier Sprachen nach Wahl
9(-1) 4@EZ NE0) 1By 121 1 {+0) Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP)

Rettungswiirfe INT +7, WE! +4

Fertigkeiten Arkane Kunde +7, Geschichte +7
Sinne Passive Wahrnehmung 11

Sprachen Vier Sprachen nach Wahl
Herausforderungsgrad 8 (3.900 EP)

Zauberwirken. Der Verzauberer ist ein Zauberwirker der 9. Stufe.
Sein Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungs-
wurf-5G 14, +6 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgen-
den Zauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Botschaft, Freundschaft,

Zauberwirken. Der Seher ist ein Zauberwirker der 15. Stufe. Sein Magierhand
Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz {Zauberrettungswurf- 1. Grad {4 Zauberplitze): Magierriistung, Magisches Geschoss, Per-
SG 15, +7 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden son bezoubern®
Magierzauber vorbereitet: 2. Grad (3 Zauberplitze): Einflisterung®, Person festhalten®, Un-
1 sichtbarkeit
Zaubertricks (beliebig oft): Botschaft, Feuerpfeil, Licht, 3, Grad (3 Zauberplatze): Feuerbal, Hast, Zungen
Magierhand, Zielsicherer Schlag ) 4. Grad (3 Zauberplitze): Steinhaut, Tier beherrschen®
1. Grad (4 Zauberplétze): Federfall, Magie entdecken®, Magierriistung 5. Grad (2 Zauberplatze): Monster festhalien®

2. Grad (3 Zauberplitze): Gedanken wahrnehmen®, Gegenstand auf-
spliren®, Sengender Strahl
3. Grad (3 Zauberplitze): Feuerball, Fliegen, Hellsehen™

*Verzauberungen des 1. Grades oder hsher

4. Grad (3 Zauberplatze): Arkanes Auge™, Eissturm, Steinhaut AKTIONEN

5. Grad (2 Zauberplitze): Ausspihung*, Rarys Telepathisches Band™ Kampfstab. Nahkampf-Waffenangriff: +2 zum Treffen, Reichweite
6. Grad (1 Zauberplatz): Massen-Einfliisterung, Wahrer Blick* 1,50 m, ein Ziel. Treffer: 2 (W6 - 1) Wuchtschaden, oder

7. Grad (1 Zauberplatz): Spéitziindender Feuerball, Teleportieren 3 (1W8 - 1) Wuchtschaden, wenn die Waffe mit beiden Hinden
8. Grad {1 Zauberplatz): Jrrgarten gefiihrt wird.

#Erkenntniszauber des 1. Grades oder hiher

Omen {Aufladung nachdem der Seher einen Erkenntniszauber des REAKTIONEN

1. Grades oder hiher gewirkt hat). Wenn der Seher oder eine Krea- Instinktive Bezauberung (Aufladung nachdem der Verzauberer
tur, die er sehen kann, einen Angriffs-, Rettungs- oder Attributs- eine Verzauberung des 1. Grades oder héher gewirkt hat). Der Ver-
wurf ablegt, kann er einen W20 wiirfeln und sich dazu entschei- zauberer versucht, auf magische Weise den Angriff einer Kreatur
den, dieses Ergebnis statt des ersten fiir den Wurf zu verwenden. gegen sich abzulenken, die sich innerhalb von 9 m befindet und die

er sehen kann. Er muss sich entscheiden, diese Fahigkeit zu nut-
zen, bevor der Angriff trifft oder verfehlt.

AKTIONEN Das Ziel muss einen Weisheitsrettungswurf gegen 5G 14 able-
Kampfstab. Nahkampf-Waffenangriff: +2 zum Treffen, Reichweite gen. Bei einem Misserfolg attackiert der Angreifer die Kreatur, die
1,50 m, ein Ziel. Treffer: 2 (1W6 ~ 1) Wuchtschaden, oder ihm am nichsten ist, abgesehen vorn Verzauberer oder sich selbst,
3 (TW8 - 1) Wuchtschaden, wenn die Waffe mit beiden Handen Sind mehrere Kreaturen gleich weit entfernt, entscheidet der An-
gefithrt wird. greifer, welche er attackiert.
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WANDLERSTAR
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WANDLER
Mittelgrofer Humanotder (beliebiges Volk}, beliehige Gesinnung
Riistungsklasse 12 (15 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 40 (9W8)
Bewegungsrate 9 m
STR GES KON INT WEI CHA
91} T4E2) M0y 17(+3) 12(+1) 11 (+0)

Rettungswiirfe INT +6, WEI +4

Fertigkeiten Arkane Kunde +6, Geschichte +6
Sinne Passive Wahrnehmung 11

Sprachen Vier Sprachen nach Wahl
Herausforderungsgrad 5 {1.800 EP)

Zauberwirken. Der Wandler ist ein Zauberwirker der 9. Stufe. Sein
Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz (Zauberrettungswurf-
SC 14, 46 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgenden
Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Kaltestrahl, Licht,
Taschenspielerel

1. Grad (4 Zauberplitze): Chromatische Kugel, Magierriistung, Ra-
scher Riickzug™

2, Grad {3 Zauberplatze): Gestalt verdndern®, Klopfen=,
Person festhalten

3. Grad (3 Zauberplatze): Feuerball, Flimmern®, Verlangsamen®

4. Grad (3 Zauberplatze): Steinhaut, Verwandlung*

5. Grad (1 Zauberplatz): Telekinese*

*Verwandlungszauber des 1. Grades oder hisher

Stein des Wandlers. Der Wandler trigt einen magischen Stein bei
sich, den er erschaffen hat und der dem Trager einen der folgen-
den Effekte verleiht:

= Dunkelsicht mit einer Reichweite von 18 m

= Erh&hung der Bewegungsrate um 3 m, solange der Triger un-
belastet ist

« Ubung in Konstitutionsrettungswirfen

« Resistenz gegen Siure-, Kilte-, Feuer-, Blitz- ader Schallschaden
{nach Wah! des Wandlers beim Auswiihlen dieses Effekts)

Wenn der Wandler den Stein trigt und einen Verwandlungs-
zauber des 1. Grades oder héher wirkt, kann er den Effekt des
Steins anpassen,

AKTIONEN

Kampfstab. Nahkampf-Waffenangriff: +2 zum Treffen, Reichweite
1,50 m, ein Ziel. Treffer: Z (1W6 - 1) Wuchtschaden, oder

3 (1W8 - 1) Wuchtschaden, wenn die Waffe mit beiden Hinden
gefithrt wird.

WANDLER

Wandler sind Spezialisten der arka-
nen Kunst, dic Verfinderungen lieben,
sich gegen festgefahrenc Zustidnde
stellen und magische Verwandlung als
Weg zu Reichtiimern, Erleuchtung oder
gotigleicher Macht sehen,

ZAUBERLEHRLING

Zauberlehrlinge sind junge arkane
Zauberwirker, die erfahrenen Mit-
gliedern threr Zunft dienen oder eine
enlsprechende Schule besuchen.

Sie verrichlen niedere Tétigkeiten
wie Kochen und Putzen, um dafiir

in die Wege der Magie eingefithrt

zu werden.

ZAUBERLEHRLING

Mittelgrofer Humanaider (beliehiges Volk), beliebige Gesinnung

Ristungsklasse 10
Trefferpunkie 9 {2W8)
Bewegungsrate 9 m

STR
10 (+0)

GES
10 (+0)

KON INT
10 (+0) 14 (+2)

WEI
10 {+0)

CHA
11 {(+0)

Fertigkeiten Arkane Kunde +4, Geschichte +4

Sinne Passive Wahrnehmung 10

Sprachen Eine Sprache nach Wahl (fiir gewshnlich die
Gemeinsprache)

Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP)

Zauberwirken. Der Zauberlehrling ist ein Zauberwirker der 1. Stufe.
Sein Attribut zum Zauberwirken ist Intelligenz {Zauberrettungs-
wurf-5G 12, +4 zum Treffen mit Zauberangriffen). Er hat die folgen-
den Magierzauber vorbereitet:

Zaubertricks (beliebig oft): Ausbessern, Fewerpfeil, Taschenspielerei
1. Grad (2 Zauberplitze): Brennende Hénde, Schild,
Sefbstverkleldung

AKTIONEN

Dolch. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangrifl- +2 zum Treffen,
Reichweite 1,50 m oder Reichweite /18 m, ein Ziel. Treffer:
2 (1\W4) Stichschaden.
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ANHANG C: MONSTERLISTEN
SPIELWERTE NACH KREATURENTYP

Aberrationen

Altestengehirn 144
Gauth 125
Gedankenzeuge 147
Glotzer. 126
Morkoth 165
Neogi 170
Neogi-Meister 171
Neogi-Schlipfling., . 170
Neothelid 172
Todeskuss 124
Ulitharid 146
Drachen

Wachdrachling 197
Elementare

Flegelschnecke 139
Feenwesen

Annis-Vetlel 195
Bheur-Vettel 196
Bogyel 128
Diisterling, 135
Diisterling-Alester. o eseeeeeens 135
Flinkling . 140
Korred 165
Meenlock 167
Rotkappe 186
Yeth-Hund 201
Himmlische

Kirin 160
Humanoide

Bannmagier 209
§ Ehc s [ A S S S 209
Beschwiérer 210
Bogenschilize 210
Champion 211
Erzdruide 211
Feuermolch 137
Feuermolch, Hexenmeister von Imix ... 138
Finsterer Sreter. o v 212
Flind 150
Gnoll-Fleisehnager. e, 151
Gnoll-Jager 151
Grung 153
Grung-Elitekrieger. e 154
Grung-Wildling 154

Haudegen.. 212
Hervorrufer 213
Hexenmeister der Erzfec . 213
Hexenmeisier des Grothen Alten ... 214

[lexenmeisier des Unholds
Hobgoblin-Eisenschatien ... o
Hobgoblin-Verwlister. ...

Tlusionist

Kamplhunst-Adept e ;
Kind der Tiefc -
Kobold-Drachenschild oo,
Kobold-Erfinder "
Kobold-Schuppenzauberer ... 162
Krakenpriester 216
Kriegsherr 217
Kriegspriester 217
Mcisterdieb 218
Nekromant 218
Nilbog 173
Ork, Gendhrter von Yurtros. ... 176
Ork, Hand von Yurirus..... 176
Ork, Klaue von Luthic e v 175
Ork, Klinge von Hneval i 175
Ork, Roter Zahn von Shargaas ... 176
Seegeziicht 189
Scher 219
Verzauberer 219
Wandler....... 220
Xvart 199
Xvart, Hexenmeister von RBaxivort........ 199
Yuan-ti-Brutwachter. ..o 203
Zauberlehrling 220
Monstrosititen

Banderhobb 122
Choldrith 191
Fallensteller 136
Froschemoth i41
Girallon 148
Hohlenhischer 157
Katoblepas 158
Leucrolia 166
Riescnschreijter. 138
Schattendogge 188
Spinncoell 190
Tlincalli 192
Yuan-ti-Albtranmsprecheria ... 204
Yuan-ti-Anathema...... 202
Yuan-ti-Gedankenflisterer. 203
Yuan-ti-Grubenmeister . ens 2006

SPIELWERTE NACH HERAUSFORDERUNGSGRAD

Herausforderungsgrad 0 (0-10 EP)
Schadelraite

Herausforderungsgrad 1/8 (25 EP)
Boggel
Prelphin
Neogi-Schlipling....o e
Xvart

Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP)
Dimetrodan
Gnoll-Dirrling

2 e r——
S Pl e

187

128
207
170
199

132
152

Grung 153
Hadrosaurus 132
Kobold-Erfinder o 162
PHanzenpygméc 178
Rind (Ochse, Rothé, Stinkkuh)............ 208
Velocirapior.........

Zauberlchrling

Herausforderungsgrad 1/2 (100 EF)
Diisterling 135
Feuermolch 137

PHanzen

Dornenhund 179
Pllanzenpy@imie .. 178
PAanzenpygmien-Hiuptling ... 179
Waldwaid 198
Riesen

Feuerriese, Unerachrockener ..., 181
Frostricse, Ewiger

Mund von Grolantor......coeenvee.
Steinriese, Traumwandler .. .
Sturmriese, Quintessent ...
Wolkenriese, Lichelnder........................ 180
Schlicke

Gleitender Verfolger . e 149
Tiere

Auerochse 2007
Brontosaurus 132
Deinonychus 132
Dclphin 207
Dimeirodon 132
Hadrosaurus... 132
CluctzaleoatliS...o e, 132
Rind (Ochse, Rothé, Stinkkuh)............ 208
Schadelraite 187
Schwarm von Faulnismaden....oee. 208
Schwarm von Schadelratten ... 187
SLeguSAUTUS s 132
Velociraptor, 132
Unholde

Babau 130
Barghest 132
Dracgloth 134
Sehlunddimon 130
Shoosuva 130
Tanarukk 177
Vargouille 193
Verschlinger 194
Uniote
Alhoon....... 142
Bodak 127
Brut von Kyuss 129
Gedankenschinder-Lich

{Alhoon-Varianie) ... 143

Groll-Dérrling 152
Glatzer 126
Gnoll-Jager ... 151
Ork, Gendhrier von Yurirus...e . 176
Schwarm von Fiulnismaden............... 208
Spinnenslf 190
Herausforderungsgrad 1 (200 EP)
Deinonychus 132
Dornenhund 179

Feuermolch, Hexenmeister von Imix.. 138
Flinkling 140




Gnoll-Fleischnager....um e cssisissnnen. 151

Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP)

Herausforderungsgrad 8 (3.900 EP)

Grung-Wildling 154 Babau Finsterer Streiter 212
Kobold-Drachenschild .oceencieeen 162  Barghest Seher 219
Kobold-Schuppenzauberer ... 162 Girallon Shoosuva 130
Hibogsaone 169 Hepmelrrarhnen Z Herausforderungsgrad 9 (5.000 EF)
Riesenschreiter 138 Hobgoblin-Verwister ..o Bannmagier 200
Schlundddmon 130 Neogi-Meister Champion 211
Seegeziicht 189  Ork, Klinge von Ilneval .o Flind 150
)\Eargou [i| lle 3 igg Stegosaurus Hervarmfan 213
vart, Hexenmeisier von Raxivort..... Yeth—H_und ‘ : Nekfomant 218
Herausforderungsgrad 2 (450 EP) Yuan—E{-Albtraumspfc(:herm .................. 204 Ulitharid 145
R Yuan-ti-Gedankenfliisterer. e 203 Kriegspriester 217
B‘?.rde - Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP) Herausforderungsgrad 10 (5.900 EP)
Diisterling-Altesier Banderhobb D T o e oo e o e, 142
gl‘\;ﬂglﬁhlgﬂ‘lﬁgerhm- o Brontosaurus 132 Froschemath 141
LR IR SONSRAISR v g Brut von Kyuss 129 Steinriese, Traumwandler ... 183
Meenlock 167  Gedankenzeuge 147 fodeskuss 124
Ork, Hand von YurtruS....oce. 176 Katoblepas. 158 o
Ork, Klaue von Luthic ..o 175 Krakenpricster 3 716 Herausforderungsgrad 11 (7.200 EP)
Pllanzenpygméden-Haupthing............. 179 Meisterdich 218 Morkoth 168
Quetzalcoatlus Schwarm von Schadelratten ... 187 /olkenriese, Laghelndcr ........................ 180
Schattenci:)ggc., Tanarukk 177 Herausforderungsgrad 12 (8,400 EP)
Wachdrachiing o Tlincalli 192  Erzdruide 211
Yuan-ti-Brutwachter. e 203 Verzauberer 219 Frostriese, EWIger ..o eisssesssnresnnnns 181
Herausforderungsgrad 3 (700 EP) Waldwaid 198  Ki-rin 160
Bogenschiitze... 210 Wandler.. 220  Kriegsherr 217
Choldrith 191  Yuan-ti-Grubenmeister ... 206  Morkoth (imn HOPE coeeeeeeeccsssssenes 168
Fallensteller 136  Herausforderungsgrad 6 (2.300 EP) Yuan-ti-Anathema 202
Fle%’ﬁlsch““k‘* 139 Annis-Vettel 195  Herausforderungsgrad 13 (10.000 EP)
Gleitender Verfolger . 149 Beschwérer 210 Neothelid 172
Haudegen 212 Bodak 127  Verschlinger 194
Héhlenfischer : 157 Gauth H Foril 414 (11.500 EP)
Hlusionist 21 § Hexenmeister des Grofben Alten A;:;:::: ozhitzl;ungsgra o 144
Kampfkunst-Adept v 215 Mund von Grolantor. ... e oL
Kind der Tiefe 159 Feuerriese, Unerschrockener ... 181
Leucrotta 166 Herausforderungsgrad 7 (2.900 EP) Herausforderungsgrad 16 (15.000 EP)
: Bheur-Vettel 196 . Sy
Neogi 170 Braejioth 134 Sturmriese, Quintessent ..., 184
k. Roter Z Sh e 176 5
gr tk CETANReRE N MEAAR 186 Hexenmeister des Unholds.................. 214 ~ Herausforderungsgrad 22 (41.000 EP)
L Korred 165 Gedankenschinder-Lich
{Alhoon-Variante) ... 143
ARKTISCHE KREATUREN GEBIRGSKREATUREN
Kreatur Herausforderungsgrad (EP) Kreatur Herausforderungsgrad (EP)
Gnoll-Dérrling 1/4 {50 EP) Kebold-Erfinder 1/4 {50 EP)
Gnoll-)ager 1/2 (100 EF) Feuermolch; Ork, Genahrter von 1/2 (100 EP)
Gnoll-Fleischnager 1 (200 EP) Yurtrus
Wachdrachling (weif) 2 (450 EP) Feuermolch, Hexenmeister von 1 {200 EP)
ar e ek 4100 Ep Imix; Kobold-Drachenschild; Kobold-
GErepEEicl derErzice i ) Schuppenzauberer; Riesenschreiter
Hexenmeister des Grofien Alten 6 {2.300 EF} Auerochse: Ork, Hand vor Yurtrus; 2 {450 EP)
Bheur-Vettel; Hexenmeister des Unholds 7 (2.900 EP) Ork, Klaue von Luthic; Quetzalcoatlus;
Shoosuva 8 (3.900 EP) Wachdrachling {rot)
Flind 9 (5.000 EP) Ork, Roter Zahn von Shargaas 3 (700 EP)
Frostriese, Ewiger 12 {8.400 EP} Barghest; Hexenmeister der Erzfee; 4 (1.100 EP)
Seilese Bineeet 16 (15.000 EP) Ork, Klinge von lineval
Tanarukk 5 (1.800 EP)
Annis-Vettel; Hexenmeister des Grofen 6 (2.300 EF)
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Alten

Steinriese, Traumwandler
Walkenriese, Lichelnder

Erzdruide; Ki-rin

Feuerriese, Unerschrockener
Sturmriese, Quintessent

10 (5.900 EP)
11 {7.200 EF)
12 (8.400 EP)
14 (11.500 EP)
16 (15.000 EP)



GRASLANDKREATUREN

Kreatur

Gnoll-Dérrling; Hadrosaurus, Rind
{Rothé); Velociraptor

Groll-Jager; Ork, Genshrter von
Turtrus

Deinonychus; Gnoll-Fleischnager

Auerochse; Hobgoblin-Eisenschatten;
Ork, Hand von Yurtrus

Leucrotta

Barghest; Hobgoblin-Verwister;
Qrk, Klinge von lineval;
Stegosaurus; Yeth-Hund

Brontosaurus

WMund von Grolantor
Shoosuva

Flind

[Ki=rin

HOUGELKREATUREN

Kreatur

Boggel; Neogi-Schlupfling; Xvart
Gnoll-Dérrling; Kobold-Erfinder
Feuermolch; Gnoll-Jdger; Ork,
Cenihrter von Yurtrus

Deinonychus; Feuermolch,
Hexenmeister van Imix; Gnoll-
Fleischnager; Kobold-Drachenschild;
Kobold-Schuppenzauberer; Nilbog;
Riesenschreiter; Xvart, Hexenmeister
von Raxivort

Auerochse; Hobgoblin-Eisenschatten;
Ork, Hand von Yurtrus; Quetzalcoatius;
Schattendogge

Neogi; Ork, Roter Zahn von Shargaas;
Rotkappe

Barghest; Hobgoblin-Verwuster;
Neogi-Meister; Ork, Klinge von llneval;
Yeth-Hund

Tanarukk

Annis-Vettel: Hexenmeister des
Crofden Alten; Mund von Grolantar
Shoosuva

Flind

Steinriese, Traumwandler

Herausforderungsgrad (EP)
1/4 (50 EP)

1/2 (100 EP)

1 (200 EP)
2 (450 EP)

3 (700 EP)
4 (1.100 EP)

5 (1.800 EP)
6 (2.300 EP)
8 (3.900 EP)
9 (5.000 EP)
12 (3.400 EP)

Herausforderungsgrad (EP)
1/8 (25 EP)

174 (50 EP)

1/2 (100 EP)

1 (200 XP)

2 (450 EP)

3 (700 EP)
4 (1100 EP)
5 (1.800 EP)
6 (2.300 EP)

8 {3.900 EP)
9 (5.000 EP)
10 (5.900 EP)

KREATUREN AUS DEM UNTERREICH

Kreatur

Schidelratte

Bogpel; Neogi-Schliipfling; Xvart
Kobold-Erfinder; Rind (Tiefenrothé)

Diisterling; Feuermolch; Glotzer; Ork,
Genihrter von Yurtrus: Schwarm van
Faulnismaden; Spinnenelf

Feuermolch, Hexenmeister von
Imix; Kobold-Drachenschild;
Kobold-Schuppenzauberer; Nilbog;
Riesenschreiter; Schlunddimon:
Vargouille; Xvart, Hexenmeister von
Raxivort

Diisterling-Altester; Ork, Hand
van Yurtrus; Ork, Klaue von Luthic;
Wachdrachling (rot); Yuan-ti-
Brutwichter

Herausforderungsgrad (EP)
0 (10 EP)

1/8 (25 EP)

1/4 (50 EP)

1/2 (100 EP)

1 (200 EP)

2 (450 EP)

Kreatur

Choldrith; Fallensteller;
Flegelschnecke; Gleitender Verfolger;
Hohlenfischer; Neogi; Ork, Roter
Zahn vor Shargaas

Babau; Barghest; Neogi-Meister;
Ork, Klinge von llneval; Yuan-
ti-Albtraumsprecherin; Yuan-i-
Gedankenflisterer

Brut von Kyuss; Gedankenzeuge;
Schwarm von Schidelratten;
Tanarukk; Yuan-ti-Grubenmeister
Bodak; Gauth: Hexenmeister des
Groften Alten

Draegloth; Hexenmeister des Unholds

Finsterer Streiter

Ulitharid

Alhoen; Froschemoth; Todeskuss
Yuan-ti-Anathema

Neothelid; Verschlinger

Altestengehirn; Feuerriese,
Unerschrockener

Gedankenschinder-Lich (Alhoon-
Variante)

KUSTENKREATUREN

Kreatur

Delphin

Dimetrodon

Seegezlicht
Quetzalcoatius
Haudegen; Kind der Tiefe
Krakenpriester
Steinriese, Traumwandler
Morkoth

Frostriese, Ewiger; Ki-rin
Sturmriese, Quintessernt

STADTISCHE KREATUREN

Kreatur

Schadeiratte

Boggel; Zauberlehrling
Kobold-Erfinder; Rind {Cchse)
Diisterling
Kobaold-Schuppenzauberer

Barde; Dusterling-Altester; Meenlock;
Wachdrachling (jeder)

Bogenschitze; Cleitender Verfolger;
Haudegen; Illusionist; Kampfkunst-
Adept; Ork, Roter Zahn von Shargaas

Babauw; Hexenmeister der Erzfee

Banderhabb; Meisterdieb; Schwarm
von Schiadelratten; Verzauberer;
Wandler

Beschwdrer; Bodak; Hexenmeister
des Grofien Alten

Hexenmeister des Unholds
Finsterer Streiter; Seher

Bannmagier; Champion; Hervorrufer;
Kriegspriester; Nekromant

Kriegsherr

Herausforderungsgrad (EP)
3 (700 EP)

4 {1.100 EPy

5 (1.800 £P)

6 (2.300 EP)

7 (2.900 EP)

8 (3.900 EP)

9 (5.000 EP)
10 (5.900 EP)
12 (8.400 EP)
13 (10.000 EP)
14 (11.500 EP)

22 (41.000 EP)

Herausforderungsgrad (EF)
1/8 (25 EP)
1/4 (50 EP)

1 (200 EP)

2 (450 EP)

3 (700 EP)

5 (1.800 EP)
10 (5.900 EP)
11 {7.200 EP)
12 (8.400 EP)
16 (15.000 EPY

Herausforderungsgrad (EP)
0 (10EP)

1/8 (25 EP)

1/4 (SO EP)

1/2 (100 XP)

1 (200 EP)

2 (450 EP)

3 (700 EP)
4 (1100 EP)
5 (1.800 EP)

6 (2.300 EP)

7 (2900 £P)
8 (3.900 EP)
9 (5.000 EP)

12 (8.400 EP)
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