


MONSTER NACH HG, KREATURENART UND ROLLE

MONSTER NACH HG

Der folgende Abschnitt fiihrt alle in diesem Buch enthaltenen Monster nach Herausforderungsgrad und alphabetisch auf. Im Falle von Schablonen wird

h nur die Beispielkreatur genannt, welche zu Beginn des Eintrages mit kompletten Spielwerten aufgefiihrt wird:
A HG1/3: Syrinx HG7:  Zaubernarbfext HG16: Vernichter
riw HG1/2: Affengoblin, Android, Ghoran, Laschunta ~HG8:  Marksteingolem, Wirbelschlund HG17: Termagant
. 2 .~ HGu:  Spottfee HGo:  Funguskonigin, Schokim, HG18: Noqualgolem
HG 2: Ceru, Pirschkifer, Wasserschreck Sternenmonarch HG19: Beinhauskoloss
HG3  Khaei HG1o: Korir-Kokembe HG 20: Moxix, Quantiumgolem
HG 4: Diirrling, Manaéden-Gnollmutant, HG11: Myrmidonroboter, Tédliche Mantis HG 21:  Zelischkar
Viduus, Zahnradkrieger HG12: Sternendde HG 22: Volnagur

HG 5 Cayhund, Oronci, Schattenhirte HG13: Schattenriese HG 23: Chemnosit
: HG 6: Befallener Satyr, Gottloser Todesalb, HG14: Kakuen-Taka, Verborgener Herrscher HG 24: Nachtschlitzer
’ Riesenskarabius, Versteinerte Jungfer, Vetala HG 15  Memitim, Wundwyrm HG 25: Lorthact

MONSTER NACH KREATURENART

i Im Folgenden werden alle Monster in diesem Band alphabetisch nach Art aufgefiihrt:

Aberration: Manadden-Gnollmutant, Oronci, Verborgener Herrscher,
Wirbelschlund
(Android): Android
(Aquatisch): Wasserschreck
Drache: Korir-Kokembe, Wundwyrm
Externar: Cayhund
Externar (Bose): Kakuen-Taka, Lorthact, Moxix, Nachtschlitzer,
Termagant, Zelischkar
Externar (Chaotisch): Kakuen-Taka, Moxix, Nachtschlitzer
- Externar (Feuer): Zelischkar
Externar (Rechtschaffen): Lorthact, Termagant
f Externar (Seelenbegleiter): Memitim, Schokim, Viduus
‘ Feenwesen: Diirrling, Spottfee, Befallener Satyr
(Feuer): Zelischkar
Humanoider: Affengoblin, Android, Laschunta, Schattenriese
Konstrukt: Marksteingolem, Myrmidonroboter, Noqualgolem,
Quantiumgolem, Vernichter, Zahnradkrieger
(Korperlos): Gottloser Todesalb, Schattenhirte

MONSTER NACH ROLLE

Die folgende Aufstellung katalogisiert alle Monster in diesem Band nach ihren Rollen. Die Rolle
deutet an, welche Arten von Charakterklassen als Schliisselklasse flir jedes Monster genutzt wur-
den. Die einzigartigen Kreaturen in diesem Buch sind nicht enthalten.

Besondere Rolle: Funguskonigin, Schokim, Sternenmonarch, Termagant, Viduus

Fertigkeitsrolle: Ceru, Gottloser Todesalb, Khaei, Schattenhirte, Spottfee

r Jede Rolle: Affengoblin, Android, Befallenes Feenwesen,
Ghoran, Laschunta, Manadden-Mutant, Syrinx

e Kampfrolle: Beinhauskoloss, Cayhund, Diirrling,
N Kakuen-Taka, Korir-Kokembe, Markstein-
/ golem, Memitim, Myrmidonroboter, No-
Y qualgolem, Oronci, Quantiumgolem, Schat-
i tenriese, Sternenmonarch, Sternenéde, Ver- .' -
nichter, Versteinerte Jungfer, Wasserschreck, ﬁ, wil !
o Wirbelschlund, Wundwyrm, Zahnradkrieger, L
’{ Zaubernarbfext -

] Keine Rolle: Pirschkiifer, Riesenskarabius, Tédliche

Mantis

Zauberrolle: Verborgener Herrscher
k‘ 4 A ik i L bl

Magische Bestie: Ceru, Chemnosit,
Sternenmonarch, Volnagur, Wasserschreck

Monstréser Humanoider: Khaei, Syrinx

Pflanze: Funguskonigin,
Ghoran

(Riese): Schattenriese

Schablone:
Befallenes Feenwesen,
Manadden-Mutant, Vetala

Schlick: Sternendde

(Schwarm): Kakuen-Taka

Ungeziefer: Pirschkifer, Riesenskarabius,
Todliche Mantis

Untoter: Beinhauskoloss, Gottloser Todesalb,
Schattenhirte, Versteinerte

Jungfer, Vetala, Zaubernarbfext g



Authors « Jim Groves, James Jacobs, Rob McCreary,
Erik Mona, Jason Nelson, Patrick Renie, F. Wesley Schneider,
James L. Sutter, Russ Taylor und Greg A. Vaughan

Cover Artist « Tyler Walpole
Interior Artists « Dave Allsop, Dmitry Burmak,
Mauricio Herrera, Kate Maximovich, Brynn Metheney, Inhalt
Scott Murphy, Jim Pavelec, Jean-Baptiste Reynaud,
ke U el e e Ean b emiian Vorwort 2 Mantis, Todliche Mantis 33
Creative Director » James Jacobs 3 i
Editor-in-Chief « F. Wesley Schneider Android 3 Moxix 34735
Senior Editor « James L. Sutter Befallenes Feenwesen 4-5 Nachtschlitzer 36-37
Development Leads « Adam Daigle and Rob McCreary Beinhauskoloss 6-7 Oronci 78
Editing « Judy Bauer, Logan Bonner, Christopher Carey und Britdes Rovagug 8 Riese, Schattenriese 39
Patrick Renie ; 1.
Editorial Assistance « Jason Bulmahn, Mark Moreland, Chemnosit, der Komgswurm 9 Roboter 40
Stephen Radney-MacFarland und Sean K Reynolds Volnagur, der Endzeitsanger 10 Roboter, Myrmidone 41
Senior Art Director « Sarah E. Robinson Cayhund 1 Roboter, Vernichter 42
Graphic Designer « Andrew Vallas .
Pro:uction Siecialist « Crystal Frasier Cai = Roboter, Zahnradhrieger 43
Publisher « Erik Mona Diirrling i3 Schattenhirte 44
Paizo CEO « Lisa Stevens Funguskonigin 14-15 Seelenbegleiter 45
Chief Operations Officer « Jeffrey Alvarez Ghoran 16 Seelenbegleiter, Memitim 46
SD;::t;;:;::::;i:zr;z;”;tir:e|| Goblin, Affengoblin 17 Seelenbegleiter, Schokim 47
Finance Manager - Christopher Self Golem, Marksteingolem 18 Seelenbegleiter, Viduus 48
Staff Accountant « Kunji Sedo Golem, Noqualgolem 19 Spottfee 49
Chief Technical Officer - Vic Wertz Golem, Quantiumgolem 20 Sternenmonarch 50
Senior Software Developer - Gary Teter N
i G i B Gottloser Todesalb 21 Sternendde 51
Project Manager - Jessica Price Rifer, Pirschkafer 22 Syrinx 52
Custo;ner Service Team « Cosmo Eisele, Erik Keith, Rifer, Riesenskarabaus 22 Vampir, Vetala 53-54
and Sara Marie Teter
Warehouse Team « Will Chase, Michael Kenway, Kaku_en ez 3724 Verbottgener T 5575 @
Matt Renton, Jeff Strand, and Kevin Underwood Rhaei 25 Versteinerte ]ungfer 57
Website Team « Ross Byers, Liz Courts, Lissa Guillet, Rorir-Rokembe 26 Wasserschreck 58
and Chris Lambertz Ryton, Termagant 27 Wirbelschlund 59
Deutsche Ausgabe « Ulisses Spiele GmbH Laschunta 28 Wundwyrm 60
Orginaltitel « Inner Sea Bestiary Lorthact 29-30 Zaubernarbfext 61
Ubersetzung « Ulrich-Alexander Schmidt Manadden-Mutant 31-32 Zelischkar, die bittere Flamme ~ 62-63
Lektorat und Korrektorat « Anne-Janine Naujoks-
Sprengel, Thorsten Naujoks, Oliver von Spreckelsen
Layout « Thomas Michalski, Christian Lonsing

AUF DEM TITEL

Verweise

Dieses Buch verweist auf mehrere andere Pathfinder-Produkte. Diese Bande werden wie

folgt abgekrzt:

Pathfinder Expertenregeln EXP
Pathfinder Monsterhandbuch MHB
Pathfinder Monsterhandbuch Il MHB Il
Pathfinder Monsterhandbuch 11l MHB IlI

Pathfinder-Ausbauregeln: Magie ABR
Pathfinder-Ausbauregeln II: Kampf ~ ABR Il
Pathfinder-Ausbauregeln Ill: Volker ABR Il
Weltenband der Inneren See WBIS

Dieses Buch ist mit der Open Game License (OGL) kompatibel und kann fiir das Pathfinder Rollenspiel oder die Edition 3.5 des 3ltesten Fantasy-Rollenspiels der
Welt benutzt werden.

Product Identity: The following items are hereby identified as Product Identity, as defined in the Open Game License version 1.0a, Section 1(e), and are not Open
Content: All trademarks, registered trademarks, proper names (characters, deities, etc.), dialogue, plots, storylines, locations, characters, artwork, and trade dress.
(Elements that have previously been designated as Open Game Content or are in the public domain are not included in this declaration.)

Open Content: Except for material designated as Product Identity (see above), the game mechanics of this Paizo game product are Open Game Content, as defined
in the Open Gaming License version 1.0a Section 1(d). No portion of this work other than the material designated as Open Game Content may be reproduced in any
form without written permission.

Pathfinder Campaign Setting: Inner Sea Bestiary © 2012, Paizo Inc. All Rights Reserved. Paizo, Paizo Inc., the Paizo golem logo, Pathfinder, Pathfinder Society, and
GameMastery are registered trademarks of Paizo Inc.; Pathfinder Adventure Path, Pathfinder Campaign Setting, Pathfinder Module, Pathfinder Player Companion,
Pathfinder Roleplaying Game, and Pathfinder Tales are trademarks of Paizo Inc.

© 2014 Deutsche Ausgabe Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA. Alle Rechte vorbehalten.

Paizo Inc.

7120 185th Ave NE, Ste 120
Redmond, WA 98052-0577
paizo.com

Ulisses Spiele GmbH
Industriestr. 11 | 65529 Waldems
www.ulisses-spiele.de

Art.-Nr. : US51031PDF

ISBN 978-3-86889-785-2

Tyler Walpole prisentiert ein Paar

Affengoblins im Kampf mit einem

n s

Wasserschrecken, welche es gleich alle SPIELE

.. . T o7
drei mit der technologischen Macht ei Palzo

nes Vernichterroboters zu tun bekom-
men werden.




“** PATHFIDDER KAMPAGNEDWELT: ALIADACH DER MODSTER GOLARIODS

Willkommen zum Almanach der Monster Golarions!

Eigentlich miisste dieser Band in etwa Monsterhandbuch:
Golarion heiffen, wenn man den Inhalt bedenkt. Schliefllich
ist er randvoll mit Monstern gefiillt, die auf Golarion und
in jenseits unserer Kampagnenwelt liegenden Regionen hei-
misch sind.

Die Hardcover-Monsterhandbiicher enthalten tiblicher-
weise Kreaturen, die zu den Klassikern der Fantasy oder
des Fantasy-Rollenspiels gehoren bzw. den Legenden, Ge-
schichten und Mirchen vieler unterschiedlicher Kulturen
entnommen wurden. Doch dieses Mal sind es keine Kre-
aturen der menschlichen Sagenwelt, sondern Monster aus
den Geschichten, die wir mit Hilfe des Pathfinder-Kampa-
gnenhintergrundes erzihlen. Alle Monster in diesem Band,
egal ob wohlwollend oder gefihrlich (oder beides) entstam-
men der Welt Golarion. Manche, wie Androiden, Golems
und Roboter, erscheinen andernorts in unterschiedlichem
Gewand, besitzen in ihrer golarischen Version aber ein
vollig neues Aussehen und hinterlassen einen ginzlich an-
deren Eindruck. Die meisten sind allerdings einzigartig
darin, dass sie aufSerhalb Golarions noch nie aufgetreten
sind. Sie entstammen Elementen fritherer Abenteuerpfa-
de, Kampagnenweltbinden oder auch den Chroniken der
Kundschafter und anderen Erzihlungen. Bis vor kurzem
fehlte uns noch der richtige Ort, um sie zu prisentieren,
doch dies hat sich nun geindert. Bislang nebenbei erwihn-
te Kreaturen wie die Brut des Rovagug, Gottlose Todesal-
ben und Funguskéniginnen erwachen mitsamt ihrer Spiel-
werte zu gefihrlichem Leben.

Als wir dieses Buch zu planen begannen, fragte Wes Schnei-
der im Forum, welche Monster unsere Leser gern mit Spiel-
werten versehen hitten. Die Reaktion war iiberwiltigend, da-
her danken wir allen, die uns mit Hinweisen auf versteckte
Auftritte versorgt haben!

Einen Index aller Regelelemente, die nicht in diesem Band
erklirt werden, findest du ab Seite 292 des Pathfinder Monster-
handbuchs III.

Fiinfder in diesem Band vorgestellten Kreaturen sind V§l-
ker mit o TW, deren Volkspunkte-Werte wir fiir jene Spieler
und Spielleiter mit aufgefiithrt haben, die den Vélkerbaukas-
ten im 4. Kapitel der Pathfinder Ausbauregeln III: Vilker ver-
wenden. Diese Berechnungen sind eine Hilfestellung fiir die
Einschitzung, ob ein Volk sich fiir Spielercharaktere in einer
bestimmten Kampagne eignet.

Die Monster in diesem Band wurden von Paizomitarbei-
tern und einigen freien Autoren entwickelt, die bei den Fans
besonders beliebt sind:

Jim Groves hat sich um Kreaturen aus dem Kampagnen-
band und den Pathfinder-Romanen gekiimmert, darunter die

Befallenen Feenwesen, Cayhunde, Cerus, Tédliche Mantiden,
Oronci und Wasserschrecken.

Als Fan von so unterschiedlichen Themen wie Dimonen,
Verfall und Wissenschaft zeichnet James Jacobs verantwort-
lich fiir Nachtschlitzer, die Verborgenen Herrscher, Fungus-
koniginnen und Androiden. Die Funguskénigin entstammt
ibrigens James‘ Kampagne ,Schatten unter Sandspitze®,
wihrend der Verborgene Herrscher aus Erik Monas , Kénige
von Absalom“-Kampagne stammt.

Rob McCreary konnte endlich den ihm schon lange am
Herzen liegenden Affengoblin mit Spielwerten ausstatten.

Erik Mona stellt uns die wunderbar fremdartigen Ghorani
vor, ein Pflanzenvolk aus Nex, da er es als verwerflich erach-
tet, dass es kein Pflanzenvolk im Spiel gibt - manchmal ist es
schon von Vorteil, Verlagsleiter zu sein.

Jason Nelson ist eine breite Vielzahl an seltsamen Geviech
angegangen, vom einfachen Ungeziefer bis zur Brut des Ro-
vagug. Er hat Chemnosit, Lorthact, Kakuen-Taka, Korir-Ko-
kembe, Moxix, Riesenskarabius, Pirschkifer, Sternenmon-
arch, Volnagur und Wundwyrm Leben eingehaucht.

Patrick Renie konzentriert sich dagegen auf die Ma-
nadden mit dem Zaubernarbfext und der Schablone fiir
Manadden-Mutanten.

Wes Schneider blieb seiner Liebe zum Unheimlichen treu,
indem er einen neuen Kytonen, einen psychischen Vampir,
den Ahnen der Strix und ein paar Seelenbegleiter einbringt.
Diese wurden zwar bisher nicht im Spiel erwihnt, allerdings
wartet Wes immer nur auf den richtigen Augenblick, neue
Seelenbegleiter und Kytonen vorzustellen und hat die Gele-
genheit beim Schopfe gepackt.

James Sutter ist immer an der Ersten Welt und Dingen von
auflerhalb Golarions interessiert. Er bringt uns die seltsa-
men, unter Kaer Maga lebenden Khaei, die auflergolarischen
Laschunta, die schlauen Spottfeen, die finsteren Schattenhir-
ten und die auflerweltlichen Sternendden.

Russ Taylor ist unser neuer Experte fiir Konstrukte, wie
die drei neuen Roboter und die drei Golems in diesem Band
belegen.

Und schlief$lich liefert noch der grofle Greg Vaughan eine
Sammlung von Monstern aus der gesamten Region der Inne-
ren See ab, sei es aus dem Jungfernfeld oder dem Kalexhof'in
Ustalav: Gottlose Todesalben, Beinhauskolosse, Versteinerte
Jungfern, Schattenriesen, Diirrlinge und Wirbelschlunden.

Natiirlich gibt es noch viel mehr Kreaturen, die irgendwo
in Nebensitzen oder Erzihlungen erwihnt wurden und wer-
den. Dass wir ein paar endlich unterbringen konnten, bedeu-
tet nicht, dass wir nun den Rest ignorieren werden. Weitere
solche Monster werden im Rahmen der Pathfinder-Veroffent-
lichungen folgen!




ANDROID

Diese schlanke Frau bewegt sich mit seltsamer, kalkulierter Eleganz.
Komplizierte blaue Tdtowierungen glithen aufihrer bleichen Haut.

ANDROID
EP 200
Androidenschurkin 1

N Mittelgrofle Humanoide (Android)

INI +3; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +6
VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf$ 12 (+2 Riistung, +3 GE)
TP 11 1W8+3)

REF +5, WIL +0, ZAH +2

Immunititen Entkriftung, Erschépfung, Furcht, Gefiihlsba-

sierende Effekte, Krankheit, Schlaf; Verteidigungsfihigkeiten
Konstruiert

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Rapier +3 (1W6+1/18—20)

Besondere Angriffe Hinterhaltiger Angriff +1W6, Nani-

tenschub

SPIELWERTE

ST 13, GE 17, KO 14, IN 14, WE 10, CH 6
GAB +0; KMB +1; KMV 14

Talente Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +7, Entfesselungskunst
+7, Fingerfertigkeit +7, Heimlichkeit +7, Klettern
+5, Mechanismus ausschalten +7, Motiv erken-
nen +o, Wahrnehmung +6, Wissen (Baukunst)
+3, Wissen (Lokales) +6; Volksmodifikatoren
Wahrnehmung +2, Motiv erkennen -4
Sprachen Gemeinsprache, Hallit, Varisisch
Besondere Eigenschaften Fallen finden +1,
Gefiihllos

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Numeria)
Organisation Einzelginger, Paar oder

Trupp (3-12)
Schitze NSC-Ausriistung (Lederriis-

tung, Rapier, sonstige Schitze)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Gefiihllos (AF) Androiden verstehen
Gefiihle nur unzureichend und erhal-

ten daher einen Malus von -4 auf Fer-
tigkeitswiirfe fiir Motiv erkennen.
Konstruiert (AF) Androiden zihlen
als Humanoide und Konstrukte
hinsichtlich Effekten, die auf die
Kreaturenart abzielen. Androi-
den erhalten einen Volksbo-
nus von +4 auf alle Rettungs-
wiirfe gegen Betdubung,
Geistesbeeinflussende Ef-
fekte, Gift und Lihmung
und unterliegen weder
Erschépfung noch Ent-
kraftung. Sie sind immun

gegen Krankheit und Schlafeffekte. Androiden kénnen niemals
Moralboni erhalten und sind immun gegen Furchteffekte und
alle Emotions-, bzw. Gefiihlsbasierenden Effekte.

Nanitenschub (AF) Der Leib eines Androiden ist mit Naniten
aufgeladen. Einmal am Tag kann ein Android als Augenblickli-
che Aktion sich mittels seiner Naniten einen Bonus in Héhe von
Charakterstufe +3 auf einen beliebigen W20-Wurf verschaffen;
diese Fahigkeit muss aktiviert werden, ehe der Wurf erfolgt. Bei
Einsatz dieser Fihigkeit strahlen die Stromkreistitowieren des
Androiden fiir 1 Runde Licht von der Stirke einer Fackel ab.

Zu den zahlreichen Wundern und Schrecken, welche aus den
technologischen Ruinen Numerias hervorkriechen, gehoren
auch die duflerst unheimlichen und beeindruckenden And-
roiden. Obwohl diese kiinstlichen Wunderwerke beinahe
menschlich scheinen, sind sie von einem vollkommen fremd-
artigen und auf8ergolarischen Wesen.

Androiden werden erschaffen, nicht geboren. Sie betreten
die Welt als Erwachsene. Die fremdartigen, aufSerweltlichen
,Schmieden®, in denen neue Androiden erschaffen werden,

sind in den merkwiirdigen Ruinen Numerias verborgen.
Die meisten Androiden besitzen keine Erinnerungen an
ihren Ursprungsort. Man kann sie anhand der seltsa-
men, stromkreisartigen Zeichnungen erkennen, welche
wie schwach leuchtende Titowierungen wirken, sowie
ihres wissrigen, fast durchsichtigen, roten Blutes — so-
fern sie sich nicht schon durch ihr unbeholfenes Auf-
treten und seltsame Verhaltensweisen verraten.
Ein typischer Androide ist 1,80 m grof§ und wiegt
200 Pfund.

ANDROIDEN ALS CHARAKTERE (16 VP)

| Androiden werden iiber ihre Klassenstufen
' definiert. Sie besitzen keine Volkstreffer-
wiirfel. Alle Androiden besitzen die fol-
genden Volksmerkmale:
+2 Geschicklichkeit, +2 Intelligenz, —2
Charisma: Androiden besitzen schnelle
Reflexe und sind sehr intelligent, haben
aber Schwierigkeiten, Beziehungen aufzu-
bauen und die Motive anderer zu verstehen.
Auflergewohnliche Sinne: Androiden be-
sitzen Dunkelsicht 18 m und Dimmersicht. Sie
erhalten zudem einen Volksbonus von +2
auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung.
Gefiihllos (-1 VP): siehe oben.
Konstruiert (2 VP): siche oben.
Nanitenschub (3 VP): siehe oben.
Sprachen: Androiden  Dbe-
herrschen zu Spielbeginn die
Gemeinsprache.  Androi-
den mit hoher Intelligenz
koénnen jede beliebige Bo-
nussprache auswihlen, abgese-
hen von Geheimsprachen wie Druidisch.




BEFALLENES FEENWESEN

Dieser fahle Satyr ist von Fiden aus Fungusmasse und krinklichen
Schimmelflechten tibersdt.

BEFALLENER SATYR
EP 2.400

CB Mittelgrofles Feenwesen

INI +2; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +20
VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf§ 17 (+1 Ausweichen, +2
GE, +7 natdirlich)

TP 76 (8W8+40)

REF +8, WIL +8, ZAH +6

Immunititen Gift, Krankheit, Lihmung, Verwandlung; Resisten-

zen Elektrizitdt 10, Kilte 10; SR 10/Kaltes Eisen und Gutes; Ver-
teidigungsfahigkeiten Fungusheilung; ZR 17

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Dolch +6 (1W4+4/19—20), Hérner +1 (1W6+2)
Fernkampf Kurzbogen +6 (1W6/x3)

Besondere Angriffe Dornenwurf, Panflste, Parasitirer Bund
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 8; Konzentration +13)

Beliebig oft — Einfliisterung (SG 17), Geisterhaftes Gerdusch (SG 15),
Person bezaubern (SG 16), Schlaf (SG 16)

1/Tag — Furcht (SG 18), Verbiindeten der Natur herbeizaubern 111
SPIELWERTE

ST 18, GE 15, KO 19, IN 12, WE 14, CH 21

GAB +4; KMB +8; KMV 21

Talente Abhirtung®, Ausweichen, Beweglichkeit, Fertigkeitsfokus
(Wahrnehmung), Waffenfinesse

Fertigkeiten Auftreten (Blasinstrumente) +20, Bluff +16, Dip-
lomatie +16, Einschiichtern +10, Heimlichkeit +19, Uberlebens-

kunst +7; Verkleiden +10, Wahrnehmung +20, Wissen (Natur) +12;
Volksmodifikatoren Auftreten (Blasinstrumente) +4, Heimlich-
keit +6, Wahrnehmung +6, Wissen (Natur) +2

Sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch

Besondere Eigenschaften Beflecktes Blut, Cyth-V’sugs Einheit
LEBENSWEISE

Umgebung GemiRigte Wilder (Nirmathas)

Organisation Einzelginger, Paar, Gruppe (3—6) oder Orgie (7-11)
Schitze Standard (Dolch, Kurzbogen plus 20 Pfeile, Panfléten
[Meisterarbeit], sonstige Schitze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Panfléten (UF) Ein Satyr kann seine Magie mit Hilfe unheimli-

cher Melodien fokussieren und verstirken, welche er auf seiner
Panfléte spielt. Wihrend er spielt, miissen alle Kreaturen inner-
halb von 18 m Entfernung, die ihn héren kénnen, einen Willens-
wurf gegen SG 18 ablegen, um nicht von Einflisterung, Furcht,
Person bezaubern oder Schlaf betroffen zu werden (der Effekt
hangt davon ab, welche Melodie der Satyr spielt). Gelingt einer
Kreatur der Rettungswurf, ist sie fiir 24 Stunden gegen von die-
ser Panfléte ausgehende Effekte immun, nicht aber gegen die
normalen zauberahnlichen Fahigkeiten des Satyrs. Der Einsatz
der Panfléten zihlt nicht gegen die tiglichen Anwendungen der
zauberihnlichen Fihigkeiten des Satyrs, sollte er sie verlieren,
kann er immer noch auf seine normalen Fahigkeiten zuriickgrei-
fen. Die Panfléte ist eine Meisterarbeit; ein Satyr kann mit 1 Wo-

“** PATHFIDDER KAMPAGNEDWELT: ALIADACH DER MODSTER GOLARIODS

che Arbeit einen Ersatz herstellen. Der SG des Rettungswurfes
basiert auf Charisma.

Der Klauenwald bedeckt den Grofiteil der Nation Nirmathas.
Das Land benétigt den dichten Wald zur seiner Sicherheit
und als Wirtschaftsgrundlage, allerdings lauert in seinen
schattigen Tiefen ein entsetzlicher Fluch: Dort wo die Pi-
nien breit und hoch wachsen, herrscht die Dryade Arlantia.
Diese Dienerin des Dimonenherrschers Cyth-V’sug ist von
den Ranken des Fiirsten der Verkommenen Heide befallen.
Eine magische Bruchstelle, die durch diesen Fluch erschaffen
wurde, verbindet Jeharlu, das Reich des Dimonenherrschers,
mit Golarion und der Ersten Welt. Arlantia infiziert Biume
mit dimonischen Kérpersiften, wodurch die im Herzen des
Klauenwaldes lebenden Feenwesen verzerrt werden. Zudem
nutzt sie den Konflikt und Krieg aus, der Nirmathas verheert,
um eine Armee dornengekrénte Tochter und anderer von
Fiule befallener Kreaturen zu erschaffen, um den Wald von
innen heraus zu verzehren.

Die Plage manifestiert sich als schwarze, schmierige Pilz-
fiule, welche Biume und Aste zum Schwanken bringt, wenn
kein Wind weht. Zudem verleiht ein mystisches Netzwerk
finsterer Macht nahen Befallenen Feenwesen iibernatiirliche
Wahrnehmung. Zu den tiickischsten korrumpierten Feenwe-
sen gehoren Dryaden, welche Humanoide an wortwortlich
und spirituell finstere Orte locken, um mit ihrer Hilfe wei-
tere Téchter hervorzubringen und die Krankheit weiterzuver-
breiten. Die Dryaden sind durch ein beflecktes, mystisches
Feld verbunden, das es ihnen gestattet, ihre normalen Gren-
zen zu iiberwinden und jeden befallenen Baum zu behandeln,
als wire es der Baum, mit dem sie verbunden sind.

Nur machtvolle Magie wie Begrenzter Wunsch, Wunder oder
Wunsch kann die Verbindung nach Jeharlu trennen und ein
Befallenes Feenwesen heilen. Manche spekulieren, dass im
Klauenwald ein magischer Dreh- und Angelpunkt existieren
konnte, dessen Zerstérung diese furchtbare Plage beenden
wiirde.

EIN BEFALLENES FEENWESEN
ERSCHAFFEN

»Befallenes Feenwesen" ist eine erworbene Schablone, die je-
des Feenwesen mit 2 oder mehr Trefferwiirfeln erhalten kann;
dieses Feenwesen wird im Folgenden als die Basiskreatur be-
zeichnet. Ein Befallenes Feenwesen ist einmal ein normales
Feenwesen gewesen, wurde aber von den seilartigen Ranken
der verseuchten und befleckten Biume des Klauenwaldes
gefesselt und erlangte mit dem nichsten Sonnenaufgang die
Schablone fiir Befallene Feenwesen. Ein Befallenes Feenwe-
sen nutzt die Spielwerte und Fihigkeiten der Basiskreatur,
sofern im Weiteren nicht anders vermerkt:

HG: HG der Basiskreatur +2.

Gesinnung: Chaotisch Bése.

Sinne: Ein Befallenes Feenwesen erlangt Dunkelsicht 18
m; sollte die Basiskreatur bereits iiber Dunkelsicht verfiigt,
steigt die Reichweite dieser Fihigkeit um +9 m.

RK: Die Natiirliche Riistung verbessert sich um +2.

TW: Die Volkstrefferwiirfel der Basiskreatur verindern
sich zu W8; Klassentrefferwiirfel sind nicht betroffen.

Verteidigungsfihigkeiten: Ein Befallenes Feenwesen
erhilt Immunitit gegen Gift, Krankheit, Lihmung und




Verwandlung, Resistenz Elektrizitit 10 und Kilte 10, SR 10/
Kaltes Eisen und Gutes, sowie ZR 11 + angepasster HG.

Ein Befallenes Feenwesen erhilt die folgenden Fihigkeiten:

Fungusheilung (UF): Solange das Befallene Feenwesen sich
nicht weiter als 300 m von einem verseuchten Baum des Klau-
enwaldes entfernt und Kontakt zu feuchter Erde hilt, erhilt
es Schnelle Heilung 5. Das Befallene Feenwesen muss keine
besondere Bindung zu dem infizierten Baum besitzen, um
diese Fihigkeit nutzen zu kénnen.

Besondere Angriffe: Ein Befallenes Feenwesen erlangt
die folgenden besonderen Angriffe. Sofern nicht anders ver-
merkt ist der RK 10 + 72 TW des Befallenen Feenwesens + sein
KO-Modifikator.

Dornen schleudern (AF): Ein Befallenes Feenwesen kann als
Standard-Aktion eine Faustvoll nadelspitzer Dornen auf ein
einzelnes Ziel innerhalb von 6 m verschiefSen. Der Dornen-
angriff verursacht Schaden wie ein natiirlicher Stachelan-
griff entsprechend der GrofSe des Feenwesen (siehe Pathfinder
Monsterhandbuch, S. 302, Tabelle 3-1), es handelt sich aber um
einen Fern- und keinen Nahkampfangriff.

Parasitirer Bund (UF): Das Befallene Feenwesen kann ein-
mal am Tag nach einem Erfolg beim Dornenschleudern den
Dorn in eine zuckende, sich eingrabende Made verwandeln,
welche das Ziel befillt. Das Ziel unterliegt einem kurzfris-
tigen Fluch, sofern ihm kein Zihigkeitswurf gelingt. Der
Parasit erschafft dann eine unheilige Verbindung zum Ziel
und bindet es so fiir 5 Runden an das Befallene Feenwesen.
Wihrend dieser Zeit erleidet das Befallene Feenwesen nur die
Hilfte jedes Trefferpunkteschadens, wihrend das Ziel die
andere Hilfte erleidet. An der jeweiligen Scha-
densart dndert sich nichts. Eine Kreatur kann
stets nur einem Parasitiren Bund unterliegen.
Dieser Bund zihlt als Fluch und als Krankheit.

Besondere Eigenschaften: Ein Befallenes Feenwe-
sen erhilt die folgenden besonderen Eigenschaften:

Arlantias Téchter (UF): Feenkreaturen mit engen
Banden zu einer bestimmten Pflanze reagieren
anders auf die Schablone fiir Befallene Feenwesen.
Befallene Dryaden sind nicht linger von einem be-
stimmten Baum abhingig — ihre besondere Fi-
higkeit Baumabhingig wird so modifiziert, dass
sie sich nur noch innerhalb von 300 m zu einem
Befallenen Baum des Klauenwaldes aufhalten
miissen. Diese Fihigkeit kommt nur bei Befallenen
Dryaden vor.

Beflecktes Blut (AF): Das Blut und das Fleisch eines
Befallenen Feenwesens sind von Krankheit befallen.
Jede Kreatur, die einen erfolgreichen Bissangriff
gegen ein Befallenes Feenwesen ausfiihrt, es
verschlingt oder anderweitig einen Teil eines
solchen Wesens verdaut, muss einen Zihig-
keitswurf bestehen, um nicht jeweils 1 Punkt
ST- und GE-Schaden zu erleiden. Eine Mi-
nute spiter muss der Kreatur
ein zweiter Rettungswurf ge-
gen denselben SG gelingen,
um nicht fiir 1 Minute unter
Ubelkeit zu leiden und jeweils
1W6 Punkte ST- und GE-Schaden zu
erleiden.

Cyth-V’sugs Einheit (UF): Befallene Feenwesen kénnen
iiber maximal 30 m hinweg durch das gemeinsame Fungus-
schwarmbewusstsein miteinander kommunizieren. Dies
ermdglicht ihnen nicht, die Sinne anderer zu nutzen, sie
konnen aber mittels Telepathie Informationen und Takti-
ken weitergeben. Sollte ein Befallenes Feenwesen sich einer
Gefahr bewusst sein, wissen alle Befallenen Feenwesen in-
nerhalb der Reichweite um diese Gefahr und kénnen nicht
tiberrascht werden.

Attributswerte: ST +4, KO +4, +2 CH.

Talente: Befallene Feenwesen erhalten das Bonustalent
Abgehiirtet.

Fertigkeiten: Ein Befallenes Feenwesen erhilt einen Volks-
bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit, Wahr-
nehmung und Wissen (Natur).




BEINHAUSKOLOSS

Dieser Schrecken besteht aus Dutzenden, wenn nicht Hunderten, zu
einem Ganzen verschmolzener, verwesender Kadaver.

BEINHAUSKOLOSS
EP 204.800

NB Kolossaler Untoter

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m, Unsichtbares sehen; Wahrneh-
mung +50

VERTEIDIGUNG

RK 29, Beriihrung 1, auf dem falschen Fuf 29 (-1 GE, -8 Grofe,
+28 natiirlich)

TP 345 (30W8+210)

REF +11, WIL +32, ZAH +19

Immunititen Kritische Treffer, Prizisionsschaden, Untote vertrei-

ben, wie Untote; SR 15/Magie und Hiebschaden; Verteidigungs-
fahigkeiten Formlos, Resistenz gegen Fokussieren +4; ZR 30
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 6 Hiebe +26 (2W8+12/19—20 plus Ergreifen und Ver-

stand rauben) oder 2 Ranken +21 (2W6+6 plus Ergreifen und
Ziehen)

Angriffsfliche 9 m; Reichweite 6 m (12 m mit Ranken)
Besondere Angriffe Stimme der Uralten

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 18; Konzentration +25)
Immer—Unsichtbares sehen

Beliebig oft —Blind- oder Taubheit verursachen (SG 20), Unheil
(SG 18), Vorahnung

3/Tag — Fluch (SG 20), Mit Toten sprechen (SG 20), Unheilige
Plage (SG 21)

1/Tag — Blasphemie (SG 24), Verdorren (SG 25)

SPIELWERTE

ST 34, GE 9, KO —, IN 18, WE 36, CH 25

GAB +22; KMB +42 (Ringkampf +46); KMV 51 (kann nicht zu-Fall-
gebracht-werden)

Talente Blind kimpfen, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille, Fa-
higkeitsfokus (Stimme der Uralten), Grofle Zihigkeit, Heftiger
Angriff, Kampfreflexe, Kein Vorbeikommen*8®!", Kritischer Tref-
ferfokus, Kritischer Treffer (Betdubend), Kritischer Treffer (Wan-
kend), Verbesserte Initiative, Verbesserter Eiserner Wille, Verbes-
serter Kritischer Treffer (Hieb), Wachsamkeit

Fertigkeiten Einschiichtern +40, Klettern +45, Motiv erkennen
+50, Wahrnehmung +50, Wissen (Arkanes) +37, Wissen (Geschich-
te) +34, Wissen (Religion) +37, Zauberkunde +37

Sprachen Gemeinsprache (oder die Sprache, welche die meisten Lei-

chen beherrscht haben, aus denen der gemeinsame Leib besteht)
Besondere Eigenschaften Gemeinschaftlicher Wille
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Kalexhof, Ustalav)

Organisation Einzelginger

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gemeinschaftlicher Wille (UF) Das Bewusstsein eines Beinhaus-
kolosses besteht aus dutzenden an Bewusstseinen der in ihm

vereinten Kreaturen. Diese kénnen zwar zusammenarbeiten,
sind aber auch zu Einzelhandlungen fihig und nicht durch die
Beschrinkungen eines einzelnen Verstandes gebunden. Effektiv
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ist ein Beinhauskoloss imstand, sich auf zwei Dinge gleichzeitig
zu konzentrieren. Er kann bis zu zwei zauberihnliche Fihigkeiten
in derselben Runde einsetzen, in welcher er kérperliche Angriffe
oder andere Volle Aktionen ausfiihrt. Ferner erhilt er pro Runde
einen zusitzlichen Zauberangriff. Beinhauskolosse sind gegen
Untote vertreiben immun, erleiden aber immer noch Schaden
durch fokussierte positive Energie. Ihr Verstand besteht einfach
aus zu vielen Elementen, als dass alle Bewusstseinsanteile sich
von Untote vertreiben beeindrucken lieRen.

Stimme der Uralten (UF) Ein Beinhauskoloss kann als Volle Ak-
tion sein kollektives Wissen in den Verstand jeder intelligenten
Kreatur innerhalb von 30 m fliistern und so im Verstand der be-
troffenen Kreaturen ein wahnsinnig machendes Rauschen erzeu-
gen. Den Opfern muss ein Willenswurf gegen SG 34 gelingen,
um nicht gelahmt und erstarrt zu sein, als stiinden sie unter der
Wirkung von Monster festhalten. Einem Opfer steht jede Runde
ein neuer Rettungswurf zu, um sich aus dem Effekt zu befreien.
Unabhingig vom Erfolg des Wurfes verankert dieser Effekt ei-
nen unbewussten Zwang im Verstand des Opfers: Am Folgetag
muss das Opfer einen weiteren Rettungswurf ablegen, andern-
falls unterliegt er dem unterbewussten Drang, eines Tages zum
Beinhauskoloss zuriickzukehren — wann und wie dies geschieht,
liegt beim SL. Der Zwang kann aufgehoben werden mittels Fluch
brechen oder durch die Zerstérung des entsprechenden Bein-
hauskolosses. Dies ist ein geistesbeeinflussender Zwangseffekt,
der nicht mittels Stille abgewehrt werden kann, da er direkt in
den Verstand des Opfers projiziert wird. Jedes Mal, wenn eine
Kreatur diesem Effekt unterliegt, besteht eine Chance von 1%,
dass sie durch das tibertragene Wissen einen einmaligen, perma-
nenten Bonus von +2 auf Intelligenz erlangt. Wenn ein Beinhaus-
koloss diese Fihigkeit einsetzt, kann er in dieser Runde weder
zauberdhnliche Fahigkeiten, noch andere Aktionen nutzen. Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Verstand rauben (UF) Wenn einem Beinhauskoloss in Verbin-
dung mit einem Hiebangriff ein Kampfmanéver fiir Ringkampf
gelingt, kann er als Freie Aktion im Rahmen der Aufrechter-
haltung des Ringkampfes jede Runde seine Fahigkeit Verstand
rauben einsetzen. Dem Opfer muss jedes Mal ein Willenswurf
gegen SG 38 gelingen; bei einem gescheiterten Wurf pressen die
Leichen, aus denen der Koloss besteht, ihre Miinder gegen das
Opfer und beginnen damit, ihm seinen Verstand zu entziehen
und diesen dem Kollektiv hinzuzufiigen. Diese Aktion verursacht
jeweils 1W6 Punkte WE-Schaden. Sollte die Weisheit des Opfers
auf o reduziert werden, hat der Beinhauskoloss seine Seele und
Persénlichkeit vollstindig verzehrt; sein Leib wird kalkweif und
zerbrechlich, woraufhin er zu einem Teil der Masse der Kreatur
wird. Der Beinhauskoloss kann in vollem Umfang auf die Erinne-
rungen des Opfers zuriickgreifen, nicht aber auf seine besonde-
ren Fihigkeiten. Das Opfer kann nur mittels Wunder oder Wunsch
geborgen und ins Leben zuriickgeholt werden. Sollte der Koloss
mehrere Opfer in den Ringkampf verwickelt haben, kann er diese
Fihigkeit in einer Runde gegen jedes dieser Opfer einsetzen. Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Weisheit.

Manche Tote ruhen nicht sanft. Dies mag an den Umstin-
den ihres Ablebens oder furchtbaren Erfahrungen zu Leb-
zeiten liegen. Thre Seelen kehren in die Welt der Lebenden
zuriick, auf der Suche nach Gerechtigkeit, Rache oder auch




nur beliebiger Zerstérung. Manche Tote wollen auch ihre See-
len einfach nicht gehen lassen — sie wollen ihr Wissen, ihre
Kultur oder andere Aspekte ihrer Existenz in einer todlosen
Gestalt bewahren, welche in der Lage ist, weitere Details zu
sammeln. Wenn der Weg des Leichnams keine Option ist und
eine Vielzahl von Individuen sich beteiligen will, kann ein
Beinhauskoloss das Ergebnis sein.

Ein Beinhauskoloss ist eine Verbindung aus Dutzenden,
vielleicht auch Hunderten von Individuen, welche sich bei
ihrem Tod unter bestimmten Ritualen mit Gleichgesinnten
bestatten lieflen. Auf diese Weise verbanden sich ihre indi-
viduellen Erfahrungen zu einem todlosen Kollektiv. Wire
das dabei entstehende Monstrum lebendig, kénnte man es
durchaus als lebende Bibliothek bezeichnen. Der individuelle
Wille wird von einem Schwarmbewusstsein unterdriickt, das
sich aus dem Wissen und den Erfahrungen aller Beteiligten
bildet. Einige wenige michtige oder dominante Mitglieder
konnen der Kreatur ein generelles Verhalten vorgeben, doch
kann kein einzelnes Bewusstsein seinen Weg bestimmen.
Stattdessen bringt die Ansammlung an Weisheit und Erfah-
rung der derart oft iiber Jahrhunderte hinweg Begrabenen
einen Schrecken hervor, dessen einziges Ziel darin besteht,
kulturelle Traditionen zu bewahren und seine Erfahrungen
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um weitere Details zu erweitern. Dieser treibende Hunger
sorgt dafiir, dass selbst die wohlmeinendsten Traditionen
und Individuen, aus denen sich ein Beinhauskoloss bildet,
letztendlich ein allesverschlingendes Grauen hervorbringen.

Der Beinhauskoloss ist eine Masse aus Leichen, die oft mit
Erde, zerbrochenen Grabbeigaben und anderen Materialien
vermengt sind, als wiirden die verwesenden Kadaver allein
nicht ausreichen, um die massige Kreatur zu bilden. Dieses
formlose Ganze steckt in einer Membran, durch die man die
einzelnen Leichen noch sehen kann und gegen welche diese
sich hiufig pressen, als suchten sie ihre Freiheit. Doch wenn
eine Kreatur sich in der Umarmung des Kolosses wiederfin-
det, kann man erkennen, dass die Membran durchlissig ist
— die verwesten, lippenlosen Miinder der Kadaver im Inneren
saugen sich an einem Opfer fest und entziehen ihm seine Er-
fahrungen und seinen Verstand. Der Koloss ist in der Lage,
aus seiner Masse zwei diinne Ranken zu formen, welche nach
Opfern peitschen und sie zu ihm heranziehen.

Zum Gliick gibt es nur wenige dieser machtvollen, stets
hungrigen Abominationen. Der einzige in den Schriften auf-
tauchende, bekannte Beinhauskoloss soll unter den Ruinen
von Kalexhofim nordwestlichen Ustalav gefangen sein, einer
uralten, schamanistischen Begribnisstitte der Kelliden.

. N




BRUT DES ROVAGUG

Rovagugs Brut besteht aus titanischen Schrecken. Es sind gei-
fernde Monstrosititen von gewaltiger Gréfle und Kraft, die
nur existieren, um zu zerstéren. Es sind unnatiirliche Din-
ge, welche aus einer fundamentalen Unstimmigkeit in einem
Universum hervorgegangen sind, in dem die Entropie an den
Wurzeln der Realitit nagt. Niemand weifi, ob die Brut des
Rovagug wirklich Kinder der Grausamen Bestie im biologi-
schen Sinne sind, da es fast unvorstellbar scheint, irgendei-
ne Kreatur kénnte den Zeugungsakt mit Rovagug oder eine
Schwangerschaft mit derart entsetzlichen Abscheulichkeiten
iiberleben. Vielleicht erinnert man sich aber nicht der Miit-
ter, weil diese Bestien sich mit ihren eigenen Klauen den Weg
aus ihren Biuchen gerissen und ihre eigenen Miitter zerfetzt
haben. Manche Gelehrten spekulieren, dass Lamaschtu Ro-
vagug vor dessen Einkerkerung eine monstrése Brut geboren
haben kénnte, allerdings ist in ihren blasphemischen Riten
und Schriften kein Hinweis auf derartiges zu finden. Ihre
Gliubigen behaupten zudem auch nicht, dass diese Schrecken
der Mutter der Monster heilig wiren.

Unabhingig von ihrer Abstammung sind alle Angehéri-
gen der Brut des Rovagug lebende Vernichtungsmaschinen,
welche fiir lange Zeitriume schlafen, ehe sie mit unglaubli-
chem Hunger nach Nahrung und Verheerung erwachen. Ih-
ren Amokliufen fehlt es aber an Planung oder Grausamkeit —
sollten sie also wirklich Abkémmlinge der Grausamen Bestie
sein, haben sie seinen hasserfiillten, auf mutwillige Vernich-
tung ausgerichteten Geist nicht geerbt. Stattdessen sind sie
eher einfach gestrickte Wesen, die rein instinktiv alles zersto-
ren, weil sie genau dazu erschaffen wurden. Moglicherweise
reprisentiert die Brut des Rovagug einen Riss im Gefiige der
Realitiit, von dem aus das Gewebe von Raum und Zeit sich auf-
ribbelt, wihrend das Universum selbst versucht, sich genau
dort zu heilen — was die Brut wiederum als einen einengenden
Wiirgegriff wahrnimmt.

Die Angehorigen der Brut miissen zerstéren, um zu iiber-
leben. Sie miissen sozusagen die Realitit zerfetzen, um at-
men zu kénnen. Dass sie am Ende ihrer Amokliufe gesittigt
wirken, kénnte einfach nur bedeuten, dass sie die natiirliche
Ordnung des Universums hinreichend gestért haben, um
wieder friedlich ruhen zu kénnen. Dann wiirde ihr Winter-
schlaf andauern, bis das Universum sich wieder zu eng zu-
sammengefiigt hat und der Brut erneut die Luft raubt, so dass
sie sich wieder erhebt, um erneut einen Streifzug der Vernich-
tung tiber die Welt zu bringen.

Man weiff von bestimmten seltsamen, nahezu unmégli-
chen Ritualen, mit denen man die Aufmerksamkeit einer
Brut des Rovagug erlangen oder sie aus einem langem Schlaf
erwecken kann. Solche Rituale kénnen die Brut an einen Ort
locken oder ihr vielleicht auch eine bestimmte Richtung wei-
sen, sie jedoch véllig zu kontrollieren, ist absolut unméglich.
Die ersten Niederschriften zum Erscheinen einer Brut des
Rovagug stammen aus dem alten Ninschabur. Sie handeln
vom Schwirenden Ulunat, dem Unheiligen Erstgeborenen,
dessen unsterblicher Insektenpanzer heute iiber der osiri-
schen Hauptstadt Sothis aufragt und die Quelle zahllosen Le-
genden ist, die beinhalten, er wiirde zum Ende der Zeit wieder
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erwachen. Die wohl beriichtigtste Brut ist die Tarraske, der
Vorbote des Armageddons, doch auch der Zornglithende Xo-
tani-dessen-Blut-brennt und der Unnachgiebige Kothogaz,
der Tanz der Disharmonie, verfiigen in Garund und Vudra
bei denen, die um ihre Existenz wissen, iiber einen nicht we-
niger gefiirchteten Ruf.

MERKMALE EINER BRUT DES ROVAGUG

Die Brut des Rovagug besteht aus kolossalen magischen Bes-
tien. Thre Angehdrigen besitzen die Merkmale von Angehori-
gen dieser Kreaturenart und die folgenden Merkmale:

Immunititen (AF) Alle Angehorigen der Brut des Rovagug
sind gegen Attributsschaden, Blutung, Dauerhafte Verletzun-
gen, Geistesbeeinflussende Effekte, Gift, Krankheit, Lih-
mung, Lebenskraftentzug, Versteinerung und Verwandlung
immun. Zudem verfiigt jede Brut {iber Immunitit gegen zwei
der folgenden Energiearten: Elektrizitit, Feuer, Kilte, Siure
oder Schall.

Regeneration (AF) Alle Angehorigen der Brut des Rovagug
verfiigen iiber Regeneration, welche durch keine Art von An-
griff unterdriickt werden kann. Sie regenerieren selbst, wenn
sie aufgelost oder durch einen Todeseffekt getotet werden.
Sollte einer Brut ein Rettungswurf gegen einen Effekt miss-
lingen, der sie augenblicklich téten wiirde, kehrt sie nach 3
Runden mit 1 TP von den Toten zuriick, sofern ihren Uber-
resten nicht weiterer Schaden zugefiigt wird. Eine Brut kann
verbannt oder anderweitig fort transportiert werden, um eine
Region zu retten, doch eine Methode, um sie dauerhaft zu t6-
ten, wurde bislang nicht gefunden.

Schadensreduzierung (AF) Eine Brut des Rovagug besitzt
SR 15/Episch.

Unaufhaltsame Kraft (AF) Eine Brut des Rovagug kann
immer einen Sturmangriff ausfithren, selbst wenn ihre Fort-
bewegung behindert oder ihr Weg durch eine andere Krea-
tur versperrt sein sollte. Sie erhilt einen Volksbonus von +20
auf Kampfmanéver fiir Niederrennen und auf Stirkewiirfe,
um Gegenstinde zu zerbrechen oder zu zerstéren, und kann
einen solchen Wurf als Freie Aktion im Rahmen eines Stur-
mangriffs ausfithren. Ferner ignorieren die natiirlichen Waf-
fen einer Brut des Rovagug alle Arten von Schadensreduzie-
rung und Hirte.

Unheimliche Ausstrahlung (UF) Eine Brut des Rovagug
strahlt eine Aura des Schreckens mit 9o m Radius aus.

Winterschlaf (AF) Eine Brut des Rovagug kann jahre-, jahr-
zehnte- oder sogar jahrhundertelang schlafen und muss wih-
rend dieser Ruhezeiten weder essen noch atmen. Sobald sie
erwacht, atmet sie normal und frisst heiffhungrig fast ohne
Unterbrechung. Wird eine Brut in eine Umgebung gezwun-
gen, in der sie nicht atmen kann und ersticken wiirde, fillt
sie in Winterschlaf, bis die Bedingungen ihrer Umgebung die
Voraussetzungen fiir ihr Erwachen wieder erfiillen. Im Win-
terschlaf erhilt eine Brut des Rovagug Schadensreduzierung
50/Episch und Immunitit gegen simtliche Erkenntnismagie-
effekte, sowie gegen alle Zauber und zauberihnlichen Fihig-
keiten, welche Zauberresistenz gestatten.

Zauberresistenz (UF) Eine Brut des Rovagug besitzt Zau-
berresistenz in Hohe von 11 + HG.




BRUT DES ROVAGUG,
CHEMNOSIT, DER KONIGSWURM

Diese gewaltige Bestie hat ein Maul voller reibeisenartiger Zdhne
und Tentakel mit beifenden Mdulern. In der Mitte seines Maules
befindet sich ein bose gliihendes Auge.

CHEMNOSIT
EP 819.200
CB Kolossale magische Bestie

INI +5; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m, Erschiitterungs-
sinn 54 m; Wahrnehmung +27

Aura Unheimliche Ausstrahlung (9o m, SG 26)

VERTEIDIGUNG

RK 39, Beriihrung 3, auf dem falschen Fuf 38 (+1 GE, —8 Grofle,
+36 natiirlich)

TP 472 (27W10+324); Regeneration 30

REF +18, WIL +13, ZAH +29

Immunitéten Attributsschaden, Blutung, Dauerhafte Verletzun-
gen, Geistesbeeinflussende Effekte, Gift, Kilte, Krankheit, Lah-
mung, Lebenskraftentzug, Siure, Versteinerung, Verwandlung;
SR 15/Episch; ZR 34

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Graben 12 m

Nahkampf 6 Zahnbewehrte Tentakel +33 (2W1o0+13/19—20 plus
Ergreifen)

Fernkampf Strahl +20 (Auflésung/19—20)

Angriffsfliche 9 m; Reichweite 9 m

Besondere Angriffe Hungriger Blick, Stacheln, Verschlingen
(2W10+13 plus 1W4 ST-Schaden, RK 28, 47 TP)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 27; Konzentration +32)

Beliebig oft — Auslésung (SG 21)

1/Tag — Erdbeben

SPIELWERTE

ST 36, GE 13, KO 34, IN 5, WE 14, CH 21

GAB +27; KMB +48 (Niederrennen +68, Ringkampf +52); KMV 59
(kann nicht zu-Fall-gebracht-werden)

Talente Blind kimpfen, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille, Fa-
higkeitsfokus (Hungriger Blick), Grofle Zihigkeit, Heftiger Angriff,
Kritischer Trefferfokus, Kritischer Treffer (Blutend), Verbesserte
Initiative, Verbesserter Ansturm, Verbesserter Kritischer Treffer
(Strahl), Verbesserter Kritischer Treffer (Zahnbewehrter Tentakel),
Waffenfokus (Zahnbewehrter Tentakel), Wuchtiger Schlag
Fertigkeiten Klettern +20, Schwimmen +17, Wahrnehmung +27
Sprachen Aklo

Besondere Eigenschaften Unaufhaltsame Kraft, Winterschlaf,
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Finsterlande)

Organisation Einzelginger

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Hungriger Blick (UF) Chemnosits Blickangriff verursacht auf 36
m Entfernung 3W6 Punkte nichttddlichen Schaden plus Erschép-

fung. Ein Zihigkeitswurf gegen SG 30 hebt die Erschépfung auf.
Bereits erschépfte Kreaturen werden Entkréftet, entkriftete Kre-
aturen werden Wankend. Misslingt einer Kreatur der Rettungs-
wurf, muss ihr ein Willenswurf gegen SG 30 gelingen, um nicht

dem iiberwiltigenden Zwang zu unterliegen, das Fleisch von Kre-
aturen ihrer eigenen Art verzehren zu wollen — notfalls sogar das
eigene, wenn nichts anderes verfiigbar ist. Der SG des Rettungs-
wurfes basiert auf Charisma.

Stacheln (AF) Kreaturen, welche Chemnosit mit natiirlichen Waf-
fen, waffenlosen Schligen, Nahkampfwaffen oder Beriihrungsan-
griffen im Nahkampf treffen, erhalten 2Wé+12 Schadenspunkte.

Der gefiirchtete, grabende Chemnosit ist eine Vernichtungs-
maschinerie, welche selbst die widerstandsfihigsten Gebiu-
de und die michtigsten Sterblichen problemlos verschlingen
kann. Seine Macht ruht im unheiligen Glanz seines glithen-
den Auges, welches einen furchtbaren Drang hervorruft, dass
Fleisch der eigenen Art zu verzehren. Bei all seiner sonstigen
Macht — dies ist der wahre Schrecken, den der Kénigswurm
verbreitet. Er gribt sich pausenlos durch die Finsterlan-
de bis hinab in die tiefsten Griifte von Orv, bricht zuweilen
aber auch durch die Oberfliche Golarions, um Vernichtung
zu bringen. Wer seinem entsetzlichen Auge zum Opfer fillt,
bringt iiber sich und sein eigenes Volk Verheerung. Chemno-
sit genief3t das folgende Blutbad wie ein Festmahl, bevor er die
Uberlebenden frisst.
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I

BRUT DES ROVAGUG,
YOLNAGUR, DER ENDIEITSANGER

Der mdchtige, warzenbedeckte Leib dieser Kreatur hat die Form eines
vielzackigen Sterns, aus der nahezu ein Dutzend unterschiedlicher
Fliigel wachsen.

VOLNAGUR @ ‘“,1

EP 614.400
CB Kolossale magische Bestie
INI +10; Sinne Blindgespiir 9o m, Dammersicht, Dunkelsicht 18

m, Geruchssinn, Rundumsicht; Wahrnehmung +20

Aura Unheimliche Ausstrahlung (9o m, SG 27)

VERTEIDIGUNG

RK 39, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf 32 (+1 Ausweichen, +6
GE, -8 Grofle, +30 natiirlich)

TP 437 (25W10+300); Regeneration 30

REF +20, WIL +12, ZAH +26

Immunititen Attributsschaden, Blutung, Dauerhafte Verletzun-
gen, Elektrizitit, Geistesbeeinflussende Effekte, Gift, Krankheit,
Lihmung, Lebenskraftentzug, Siure, Versteinerung, Verwand-
lung; SR 15/Episch; ZR 33

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 30 m (perfekt)

Nahkampf Biss +29 (4W6+12), 3 Klingenzungen +29 (2W6+12/18—
20/x3 plus 1Wé Blutung, 1 KO-Blutung und Blutzorn), 6 Fliigel
+24 (2W8+6)

Fernkampf 4 Augenstrahlen +23 (4W6 Schall/18—20 plus Ubelkeit)
Angriffsfliche g m; Reichweite 9 m (15 m mit Klingenzungen)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 25; Konzentration +30)

Beliebig oft —Lied der Zwietracht (SG 20), Mdchtige Unsichtbar-
keit, Siurenebel

3/Tag — Winde der Vergeltung®®

SPIELWERTE

ST 34, GE 22, KO 35, IN 7, WE 14, CH 21

GAB +25; KMB +45; KMV 62 (kann nicht zu-Fall-gebracht-werden)
Talente Angriff im Vorbeifliegen, Ausweichen, Beweglichkeit,
Eiserner Wille, Fahigkeitsfokus (Augenstrahl), Heftiger Angriff,
Kernschuss, Konzentrierter Schlag, Prazisionsschuss, Schnappen,
Verbesserte Initiative, Verbesserter Konzentrierter Schlag, Ver-
besserter Prizisionsschuss

Fertigkeiten Fliegen +19, Wahrnehmung +20

Sprachen Aklo

Besondere Eigenschaften Stille zerschmettern, Unaufhaltsame
Kraft, Winterschlaf

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Casmaron)

Organisation Einzelginger

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Augenstrahlen (UF) Volnagur kann seine Augenstrahlen bis zu
36 m weit verschieflen. Getroffene Kreaturen leiden fiir 1 Minu-
te unter Ubelkeit (ZAH, SG 29, keine Wirkung). Sollte dem Ziel
ein zweiter Zihigkeitswurf gegen denselben SG misslingen, er-
hilt es fiir die Dauer der Ubelkeit einen der folgenden Zustande,
wihrend sein Geist und Kérper sich aufzulésen beginnen (wiir-
fle mit 1W6): 1 —Verwirrt, 2 — Erschopft (Entkriftet, falls bereits

Erschépft), 3 — Erschiittert (bzw. nichsthéhere Stufe des Furch-
teffektes), 4 — Krinkelnd, 5 — Wankend, 6 — Betiubt. Sollte die
Kreatur bereits unter dem ausgewiirfelten Zustand leiden, dann

wiirfle erneut. Dies ist ein Schalleffekt, der SG des Rettungswur-
fes basiert auf Charisma.

Blutzorn (AF) Jede Kreatur, welche durch Volnagurs Klingenzun-
gen Blutungsschaden erleidet, erleidet zugleich einen Malus von
-4 auf Willenswiirfe und unterliegt jede Runde, in der sie weiter-
blutet, der Wirkung von Mdrderischer Befeh"®® (WIL, SG 16, keine
Wirkung), wobei sie Verbiindete ignoriert, welche ebenfalls durch
Volnagur Blutungsschaden erleiden.

Stille zerschmettern (UF) Volnagurs Gegenwart 16st magische
Stille-Effekte und Effekte auf, welche Energieresistenz gegen
Schallangriffe bieten. Zu Beginn seines Zuges unterliegt jeder
dieser Effekte innerhalb von 18 m Magie bannen mit ZS 25.

Volnagur, der Endzeitsinger ist ein fremdartiges Wesen, des-
sen Prisenz allein bereits Probleme, Stérungen und Kako-
phonie iiberall dort erzeugt, wo er entlangfliegt. Mit miihelo-
ser Eleganz flattert er dank einer entsetzlichen Ansammlung
nicht zueinanderpassender Fliigel, welche bestindig von in-
nen heraus verrotten und sich verformen. Die iltesten Flii-
gel fallen aus, wihrend neue spriefien und sie ersetzen. Sein
Kreischen weckt in den Zuhoérern Wahnsinn und Blutlust, so
wie es auch die Berithrung seiner unglaublich langen, mes-
serscharfen Zungen tut. Fremdartige Harmonien, welche von
seinem grotesken Blick iibertragen werden, verkriippeln jene,
auf'die sein Auge fillt.




CAYHUND

Dieser ritlich gefirbte Mastiff ist etwa so grof8 wie ein Zwerg. Von
seiner kriftigen Gestalt geht fernes Donnergrollen aus.

CAYHUND
EP 1.600
CG Mittelgrofer Externar

INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahrnehmung +10
VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf§ 16 (+2 GE, +6 natiir-
lich)

TP 51 (6W10+138)

REF +7, WIL +6, ZAH +5

SR 5/Kaltes Eisen

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Biss +11 (1W10+7 plus 1W6 Schall und Zu-Fall-bringen)
Besondere Angriffe Donnerndes Bellen. Gerechter Biss
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 7; Konzentration +8)

Immer — Bewegungsfreiheit

Beliebig oft — Offnen/Schliefen

3/Tag — Dimensionstiir, Klopfen

SPIELWERTE

ST 21, GE 15, KO 16, IN 8, WE 12, CH 13

GAB +6; KMB +11; KMV 23 (27 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Dimensionale Beweglichkeit*®®, Dimensionaler Angriff*®%,

Verbesserte Initiative
Fertigkeiten Akrobatik +10 (Springen +14), Einschiichtern +6,
Heimlichkeit +10, Motiv erkennen +8, Uberlebens-

kunst +8, Wahrnehmung +10, Wissen (Die
Ebenen) +6

Sprachen Celestisch

Besondere Eigenschaften Ungebunden
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Elysium)

Organisation Einzelginger, Paar oder Rudel (3-10)
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Donnerndes Bellen (UF) Alle 1Wé Runden
kann ein Cayhund mit der wuchtigen Macht
eines Donnerschlags bellen. Jeder Kreatur
innerhalb eines 4,50 m-Explosionskegels

muss ein Zihigkeitswurf gegen SG 14
gelingen, um nicht 3W8 Punkte Schall-

schaden zu erleiden und zu Boden ge-
worfen zu werden. Der SG des Rettungs-
wurfes basiert auf Charisma.

Gerechter Biss (UF) Der Biss eines Cayhundes
wird hinsichtlich des Uberwindens von Scha-
densreduzierung als magisch behandelt.
Ungebunden (UF) Cayhunde bewegen
sich, als stiinden sie unter anhaltender
Bewegungsfreiheit. Sie sind immun gegen
Dimensionsanker, nicht aber gegen Dimensi-
onsschloss.

Cayhunde werden auch als Sprunghunde bezeichnet. Es
sind Externare guter Gesinnung, welche Stirke und Freiheit
symbolisieren. Sie stammen von Donner ab, dem Mastiff des
Zufilligen Gottes, Cayden Cailean, welcher bei seiner eige-
nen Gottwerdung seinem treuen Gefihrten auch weiterhin
einen Platz an seiner Seite gab. Donner ist der Ahne der gan-
zen Rasse der Cayhunde (seinen Sohn, Kleiner Donner, ein-
geschlossen), welche auf den goldenen Feldern des Elysiums
lebt. Cayhunde sind von wilden, unbezihmbaren Kriften er-
fiillt, die sie kaum in ihren Hundeleibern festhalten kénnen.
Sie sind intelligent und spiiren wahre Lust und Freude am
Leben, fiir gerechten Kampf, gutes Essen und kriftige Ge-
trinke. Diese feurigroten Hunde reichen den meisten Men-
schen bis zur Brust und wiegen etwa 250 Pfund.

Cayhunde mogen zwar wild sein, neigen aber dennoch
mehr zum Guten als zum Chaos. Wie ihr wahrer Herr sind
sie Streiter fiir die Freiheit und bedienen sich seiner Stirke
und seines Mutes (und des Gliicks) beim Kampf gegen fins-
tere Intrigen, wo immer sie diese finden. Manche verbiinden
sich mit Azatas und unterstiitzen die Kreuzziige des Guten
gegen die Auferen Ebenen. Ein Rudel Cayhunde kénnte eine
Nachtvettel dabei stéren, gute Seelen auf deren Weg zu ihren
Bestimmungsorten im Groflen Jenseits zu stehlen. Einzel-
ne Cayhunde kénnen von Priestern Cayden Cailean mittels
Schwdcherer Verbiindeter aus den Ebenen beschworen werden,
um den Gliubigen zu Hilfe zu kommen.




CERU

Diese kleine Kreatur dhnelt einem winzigen blauen Elefanten von
der Grofse einer Hauskatze. An den Fiiflen trigt er Krallen, sein
Schwanz weist Stacheln auf und seine Ohren erinnern an faltige
Fledermausfliigel.

EP 600
NG Sehr kleine magische Bestie

INI +6; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +6
VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 14 (+2 GE, +2 Grofle,
+2 nattirlich)

TP 22 (3W10+6); Schnelle Heilung 2

REF +5, WIL +2, ZAH +5

Immunititen Gift; Resistenzen Elektrizitit 5, Siure 5; ZR 13
ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Durchbohren +7 1W3-1 plus Gift)

Angriffsfliche 0,75 m; Reichweite o m

Besondere Angriffe Gliicksbringer
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 6; Konzentration +8)

Immer — Magie entdecken

Beliebig oft — Magierhand

SPIELWERTE

ST 8, GE 15, KO 14, IN 13, WE 12, CH 15

GAB +3; KMB +3; KMV 12 (16 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Verbesserte Initiative, Waffenfinesse

Fertigkeiten Diplomatie +4, Heimlichkeit +15, Wahrnehmung +6,
Wissen (Arkanes) +4

Sprachen Gemeinsprache (kann nicht sprechen)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige Stidtische (Vudra)

Organisation Einzelginger, Paar oder Wurf (3—5)

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Durchbohren — Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit,
SG 13; Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden; Effekt 1W2 KO-Schaden;
Heilung 2 aufeinander folgende Rettungswiirfe.
Gliicksbringer (UF) Als Standard-Aktion kann ein Ceru
einer Kreatur innerhalb von 9 m Gliick oder Ungliick
bringen, sofern er sie sehen kann. Dieser Effekt
hilt 1 Runde lang an. Der Ceru entscheidet
im Vorfeld, ob er Gliick oder Ungliick brin-

gen will. Eine Kreatur, der der Ceru Ungliick
bringt und der ein Willenswurf gegen SG 13
misslingt, muss jeden Attributs-, Angriffs-,
Rettungs- oder Fertigkeitswurf wihrend
der Wirkungsdauer zwei Mal ablegen und
das schlechtere Ergebnis nehmen. Bringt der
Ceru einer Kreatur Gliick, kann sie wihrend
der Wirkungsdauer einen einzelnen Attri-
buts-, Angriffs-, Rettungs- oder Fertigkeits-
wurf zwei Mal ausfiihren und das bessere
Ergebnis behalten. Eine Kreatur kann nur
alle 24 Stunden von dieser Fahigkeit be-
troffen werden. Der Ceru kann diese Fihig-
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keit einmal am Tag pro 4 TW einsetzen (Minimum 1 Mal am Tag).
Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma. Sollte der Ceru
ein Vertrauter sein, kann er die Charakterstufe seines Meisters
anstelle seiner Volkstrefferwiirfel nutzen, sofern diese héher ist,
um die ihm mégliche Anzahl taglicher Anwendungen dieser Fa-
higkeit und den SG des Rettungswurfes zu bestimmen (der SG
berechnet sich entweder aus 10 + ¥2 TW oder Charakterstufe des
Meisters + CH-Modifikator des Meisters).

Cerus sind kiinstlich mittels der Fusion von Alchemie und
Magie erschaffene Kreaturen der Unfassbaren Koénigreiche
von Vudra. Dort dienen sie als beeindruckende Haustiere
der Reichen und Michtigen. Ein Ceru kostet bei einem auf
den Handel mit solchen Geschépfen spezialisierten Hind-
ler mindestens 300 GM. Die meisten sind steril, daher kostet
eines der seltenen Zuchtpaare zusitzliche +1.000 GM iiber
den normalen Kaufpreis hinaus. Allerdings wiirden viele
Ziichter eher ihre Zuchttiere téten (oder Méchtegern-Diebe
ermorden), als die Kontrolle iiber ihr exklusives Monopol
zu verlieren.

Es gibt noch keine Cerus auflerhalb der Stallungen exo-
tischer Hindler und seltsamer arkaner Laboratorien. Den
Gertichten nach gibt es eine alchemistische Formel fiir die
Erschaffung von Cerus der ersten Generation, welche grof3-
tenteils fruchtbar seien. Diese Enthiillung treibt Arkanisten
zu einem Wettlauf an, die Formel zu entdecken und diese
Kreaturen in groflerer Zahl in die Region der Inneren See
einzufithren. Ein Zauberkundiger der 7. oder hoheren Stufe,
der iiber das Talent Verbesserter Vertrauter verfiigt, kann ei-
nen Ceru als Vertrauten erlangen.

Ein erwachsener Ceru ist 0,30 m lang und wiegt 12 Pfund.
Die seltenen fruchtbaren Ceruweibchen gebiren nur einmal
im Jahr Nachwuchs und bringen dabei in der Regel ein bis
drei Junge zur Welt.




DURRLING

Diese Kreatur ist unglaublich schlank. Thre Zihne sind spitz zugefeilt
und ihre langen, schlaksigen Arme enden in Hinden mit bosartig

scharfen Ndgeln.

DURRLING
EP 1.200
CN Mittelgrofies Feenwesen

INI +7; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +10

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 13 (+1 Ausweichen, +3
GE, +3 natiirlich)

TP 38 (7W6+14)

REF +8, WIL +7, ZAH +4

Immunititen Gift

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Graben 6 m

Nahkampf Biss +7 (1W6+4), 2 Klauen +8 (1\W4+4 plus 1W4 Blutung)
Angriffsfliche 1,50 m; Reichweite 1,50 m (3 m mit Klauen)
SPIELWERTE

ST 18, GE 16, KO 15, IN 8, WE 11, CH ¢

GAB +3; KMB +7; KMV 21

Talente Ausweichen, Eiserner Wille, Verbesserte Initiative, Waf-
fenfokus (Klaue)

Fertigkeiten Entfesselungskunst +17, Heimlichkeit +13 (in Zu-
ckerrohrfeldern +25), Klettern +14, Uberlebenskunst +7, Wahr-

nehmung +10; Volksmodifikatoren Entfesselungskunst +4,
Heimlichkeit in Zuckerrohrfeldern +12 -
Sprachen Aklo

Besondere Eigenschaften Verdichten, Verschwinden
LEBENSWEISE

Umgebung Warme Ebenen (Nuat)

Organisation Einzelginger, Paar oder Bande (3-8)
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Verschwinden (UF) Wenn ein Diirrling tiber Tarnung verfiigt,
kann er einmal am Tag als Bewegungsaktion aus der Sicht ver-
schwinden. Dies verleiht ihm fiir 1 Runde pro TW einen Bonus

von +20 auf Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit und die Fa-
higkeit Meisterliches Verstecken, selbst wenn keine
Deckung, Schatten oder Tarnung in der Nihe sein
sollte. Sollte der Diirrling einen Angriff aus-
fiihren, ist er nicht linger verschwunden. In
der Regeln macht er von dieser Fi-
higkeit Gebrauch, um Verfolgern
zu entgehen.

Die geheimnisvollen Diirrlinge von Nuat
sind schon lange Stoff der rahadoumi- ‘
schen Legenden. Sie lebten bereits vor

dem Eintreffen der ersten menschli-
chen Siedler auf ihrer winzigen Insel.
Seit lingst vergessenen Zeiten existieren
sie schon am Rand der rahadoumischen
Gesellschaft oder in den allgegenwirtigen
Zuckerrohrfeldern. Thre Hautfarbe und ihr
schlanker Kérperbau verbergen sie vor den
neugierigen Augen misstrauischer Menschen.

Diirrlinge nutzen ihre naturgemif harten und scharfen
Klauen, um sich enge Héhlen unter den Feldern und Baum-
gruppen der Insel zu graben. In ihren Leibern befinden sich
nur wenige Knochen, stattdessen bestehen ihre Skelette haupt-
sichlich aus Knorpelmasse, so dass sie sich problemlos in ih-
ren Hoéhlengingen bewegen konnen und von ihren mensch-
lichen Nachbarn unbemerkt bleiben. Thre Verbundenheit zur
Erde macht sie gegen herkémmliche Gifte immun.

Die Diirrlinge bleiben in der Regel unter sich und beob-
achten ihre menschlichen Nachbarn von den Schatten aus.
Manchmal aber haben sie genug von den Wurzeln, Wiirmern
und kleinem Ungeziefer, von dem sie sich normalerweise er-
nihren, und fangen einen Bauern ein, der allein auf dem Feld
oder des Nachts unterwegs ist. Solche wehrlosen Opfer ermor-
den und verspeisen sie sodann. Thre unglaubliche Gabe, sich
in den endlosen Zuckerrohrfeldern zu verbergen, hilft ihnen,
die Patrouillen der Reinen Legion und Haufen rachsiichtiger
Bauern zu meiden, welche nach den Mérdern suchen.




FUNGUSKONIGIN

Diese unheimliche Kreatur hat den Oberkorper einer schonen,
hellgriinen Frau und als Unterleib einen pulsierenden Berg aus
Fungusmasse.

FUNGUSKONIGIN
EP 6.400

CB Mittelgrofle Pflanze (Extraplanar)

INI +7; Sinne Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +18
VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf§ 20 (+3 GE, +10 natiirlich)
TP 114 (12W8+60)

REF +7, WIL +7, ZAH +13

Immunititen Elektrizitit, wie Pflanzen; Resistenzen Kilte 10,
Siure 10; SR 10/Kaltes Eisen oder Gutes; ZR 20

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf 2 Klauen +14 (1W6+5), 4 Tentakel +12 (1W4+2 plus
Ergreifen)

Besondere Angriffe Brut erzeugen, Lebenskraftentzug (1 Stufe,

SG 23), Pflanzen iiberzeugen, Sporenkapsel, Wiirgen (1W4+5)
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 9; Konzentration +16)

Immer — Gutes entdecken, Zungen

Beliebig oft — Schleier (SG 23, nur selbst)

3/Tag — Einfliisterung (SG 19), Gedanken wahrnehmen (SG 19),
Monster bezaubern (SG 21)

1/Tag —Gedankennebel (SG 22), Person beherrschen (SG 22), Ver-
langsamen (SG 20)

SPIELWERTE

ST 21, GE 17, KO 21, IN 18, WE 16, CH 24

GAB +9; KMB +14 (Ringkampf +18); KMV 27

Talente Defensive Kampfweise, Fertigkeitsfokus (Verkleiden), Hef-

tiger Angriff, Kampfreflexe, Mehrfachangriff, Verbesserte Initiative
Fertigkeiten Bluffen +19, Magischen Gegenstand benutzen +19,
Motiv erkennen +15, Verkleiden +25, Wahrnehmung +18, Wissen
(Die Ebenen) +10, Wissen (Gewdlbe) +10

Sprachen Abyssal, Aklo, Finsterlindisch, Gemeinsprache, Or-
visch; Zungen, Telepathie 30 m

Besondere Eigenschaften Pflanzenempathie +23

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige unterirdische (Finsterlande)

Organisation Einzelginger oder Kult (Funguskénigin plus 2-16
geisteskontrollierte Pflanzen und Diener)

Schitze Doppelt

BESONDERE FAHIGKEITEN

Brut erzeugen (UF) Eine Kreatur, die durch den Lebenskraftent-
zug der Funguskénigin getotet werden wiirde, wird nicht gets-
tet, sondern verliert augenblicklich alle durch die Funguskénigin
erlittenen negative Stufen und wird in einen fungusbefallenen
Diener der Kénigin verwandelt. Diese Kreatur erhilt die Schab-

lone fiir Funguide Kreaturen und steht unter der Kontrolle der
Funguskreatur, die sie erschaffen hat, bis ihre Herrin zerstért
oder sie von dem Befall geheilt wird. Eine Funguskénigin kann
telepathisch iiber jede Entfernung hinweg mit ihrer Brut kommu-
nizieren, solange diese sich auf derselben Ebene aufhilt. Sie kann
maximal eine Anzahl an TW versklavter Brut in Hohe ihres dop-
pelten eigenen TW kontrollieren. Erschafft sie Brut iiber dieses
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Limit hinaus, wird die Kreatur zu einer Funguskreatur mit freiem
Willen. Eine Funguskénigin kann eine versklavte Brut aus ihrer
Kontrolle entlassen, um Platz fiir eine andere Brut zu schaffen,
jedoch kann sie eine einmal freigelassene Kreatur nicht erneut
versklaven, wohl aber mittels Pflanzen iiberzeugen und Pflanzen-
empathie beeinflussen.

Lebenskraftentzug (UF) Der Lebenskraftentzug einer Fungusks-
nigin funktioniert wie der einer Sukkubus (MHB, S. 50). Durch
diesen Angriff getotete Kreaturen sterben nicht, sondern werden
von den Sporen der Funguskénigin befallen (siehe Brut erzeu-
gen). Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Pflanzen iiberzeugen (UF) Eine Funguskénigin wirkt mit ihren
geistesbeeinflussenden Fihigkeiten und zauberdhnlichen Fi-
higkeiten (und Zaubern, sollte die Funguskénigin solche wirken
kénnen) auf Pflanzenkreaturen ein, als wéren diese nicht gegen
geistesbeeinflussende Effekte immun. Sie kann nicht auf geistlo-
se Pflanzen einwirken.

Pflanzenempathie (AF) Diese Fihigkeit funktioniert wie die Klas-
senfihigkeit Tierempathie des Druiden, wirkt aber nur auf Pflan-
zenkreaturen. Eine Funguskénigin erhilt einen Volksbonus von
+4 auf diesen Wurf. Wenn eine Funguskénigin diese Fihigkeit
einsetzt, verleiht sie geistlosen Pflanzen eine gewisse Intelligenz,
so dass sie diese als Wachter einsetzen kann.

Sporenkapsel (UF) Als Standard-Aktion kann eine Funguskénigin
eine mittelgrofle Kapsel aus Fungusmaterial an jedem beliebigen
Punkt innerhalb von 18 m Entfernung zu ihrem Standort aus dem
Boden hervorplatzen lassen. Eine solche Sporenkapsel ist nicht
bewegungsfihig und wird zerstért, sollte die Funguskénigin sich
weiter als 36 m von ihr entfernen. Eine Funguskénigin kann eine
Anzahl von Sporenkapseln in Héhe ihres CH-Modifikators (i.d.R.
7 Stiick) unterhalten. Als Bewegungsaktion kann sie augenblick-
lich wie mittels Pflanzentor zu einer ihrer Sporenkapseln reisen.
Sie kann ferner ihre Tentakelangriffe auf ihre Sporenkapseln ver-
teilen und eine Kreatur innerhalb von 1,50 m zu einer beliebi-
gen Kapsel mit einem Tentakelangriff angreifen — sie kann aber
dennoch nur maximal vier Tentakelangriffe als Teil einer Vollen
Aktion ausfiihren oder einen als Standard-Aktion. Eine Sporen-
kapsel ist ein Gegenstand mit RK 15 und 20 TP; Schaden, den eine
Sporenkapsel erleidet, betrifft die Funguskénigin nicht.

Vor Jahrhunderten versuchte ein Kabale machtvoller Sukku-
biattentiter in den Diensten Nocticulas, nach Jeharlu ein-
zudringen, dem abyssischen Reich Cyth-V’sugs, des Dimo-
nenherrschers der Krankheiten und Pilze. Sie wollten eine
michtige Hexe namens Soris Delyn ermorden, welche einen
von Nocticulas liebsten Tempel auf der materiellen Ebene
unter der chelischen Stadt Vaia geschindet hatte und dann
zu ihrem Schutzherrn geflohen war. Die Sukkubi scheiterten
und aus ihren Kadavern erwuchsen die ersten Funguskoni-
ginnen. Soris gefiel dies sehr und so kehrte sie mit den Fun-
guskéniginnen auf die Materielle Ebene zuriick und verteilte
sie iiber das Gebiet der Inneren See, um Cyth-V’sugs Kult zu
verbreiten. Die Funguskoniginnen haben sich wie Schimmel
auf einer Leiche auf der Materiellen Ebene eingelebt — mitt-
lerweile hausen Hunderte von ihnen in den iibelsten Winkeln
der Welt. Insbesondere mégen sie die groflen Hoéhlensyste-
me von Nar-Voth nahe der Oberfliche und die Elendsvier-
tel der Ruinenstidte in der Weltenwunde. Styrian Ziindlers
Bericht iiber Ostog den Ungetiteten erzihlt von einer besonders




beingstigenden Begegnung mit einer Funguskonigin in den
Hohlen unter dem Teufelstisch dstlich von Sandspitze und
indiziert, dass es noch weitere dieser Kéniginnen in jener Re-
gion gibe. In den sumpfigen Weiten des Dornenwirrs haust
eine besonders gefihrliche und michtige Sekte verbesserter
Funguskéniginnen, welche Gruppen von Pflanzenpygmien
befehligt, die aus den Leichen toter Elfen entstanden sind
— diese Funguskoniginnen haben sich von Cyth-V’sug los-
gesagt und dienen nun dessen aufstindischen Diener Baum-
schnitter bei seinem Kreuzzug zur Befleckung und Zersts-
rung Kyonins.

Eine Begegnung mit einem normalerweise unintelligen-
ten Pflanzenmonster, welches sich bosartig und organisiert
verhilt, ist ein sicherer Hinweis auf eine Manipulation durch
eine Funguskonigin. Diese Monster lieben es aber ebenso,
andere Kreaturen als Haustiere und Sklaven herumzukom-
mandieren und bevorzugen dabei besonders attraktive Hu-
manoide. Diese bezauberten Diener erhalten die Umarmung
der Funguskonigin und werden so in Funguide Kreaturen
verwandelt, die ihren bleichen Herrinnen auf ewig treu sind.

Funguskoniginnen sind gewalttitig eifersiichtig und
besitzergreifend. Wer es wagt, bezauberte und beherrsch-
te Haustiere fortlocken oder heilen wollen, erwecken ihren
ewigen Zorn. Am meisten werden sie aber durch Sukkubi
erziirnt — egal ob dies eine
einfache  Revierstreitigkeit
oder ein tieferer Hass ist, der
aus ihrer einzigartigen Abstam-
mung entspringt, eine Funguskénigin, die
auch nur annimmt, es mit einem Sukkubus zu
tun zu haben, ist ein wahrlicher Schrecken. Bei sol-
chen Kimpfen verzichten die Pflanzenwesen auf ihre iibli-
chen subtilen Ansitze aus Geisteskontrolle und Tricks, statt-
dessen setzen sie all ihre Macht ein, um die andere Kreatur
in Stiicke zu reiffen. Funguskoniginnen haben grofSe Freude
dabei, Sukkubi in Fuguide Kreaturen unter ihrer Kontrolle
zu verwandeln. Thre Eifersucht treibt sie zwar nicht in den
Kampf gegeneinander, allerdings ist jede bestrebt, ihre Re-
viergrenzen zu beschiitzen, und bemiiht sich sehr, nicht
im Harem der bezauberten und infizierten Haustiere einer
Schwester zu ,wildern“.

FUNGUSKONIGIN ;-

Viele Funguskoniginnen werden im Laufe der Zeit sehr
machtvoll. Meistens erlangen sie Klassenstufen als Barde,
Hexenmeister oder Waldliufer, werden aber nicht machtvol-
ler, indem sie Volkstrefferwiirfel hinzuerlangen oder an Gro-
e gewinnen. Eine typische Funguskonigin ist 1,80 m grofd
und wiegt 150 Pfund.

SCHABLONE FUR FUNGUIDE
KREATUREN (HG +)

Kreaturen mit der Schablone fiir Funguide Kreaturen se-
hen wie zu Lebzeiten aus, haben aber bleiche, feuchte Haut
und sind von Pilzen und Schimmelflechten bedeckt. Diese
Schablone kann jede lebende, Nichtpflanzenkreatur erhalten.
Die Schépfungs- und Schnellen Regeln sind identisch.

Schopfungsregeln: Die Kreaturenart der Kreatur verin-
dert sich zu Pflanze. Sie erhilt alle Eigenschaften der Kreatu-
renart Pflanze. Sie erhilt Telepathie 30 m gegeniiber anderen
Funguiden Kreaturen und ihre Gesinnung verindert sich

zu Chaotisch Bose. Die Schablone kann mit den

Zaubern Heilung, Wunder oder Wunsch

entfernt werden, oder indem die fun-

guide Kreatur stirbt und dann wie-
derbelebt wird.

. N




“** PATHFIDDER KAMPAGNEDWELT: ALIADACH DER MODSTER GOLARIODS

Duplikat des urspriinglichen Ghorans heran. Das Duplikat kann

HORAN allerdings sdmtliche Fertigkeitsringe umverteilen. Nach Auswurf

Die pralle, griine Hiille dieser humanoiden Kreatur reicht wie eine de.r Saat e.rhéilt de.r Ghor.an = negat.ive Stufe und stirbt, so.bald

Kapuze vom Kinn bis zur Braue und umringt ein Gesicht aus hel- sein Duplikat spriefit. Dieses Duplikat ersetzt den vorherigen
len Bliitenbldttern. Ghorancharakter.

Lichtabhingig (AF) Ghorani erleiden 1W4 Punkte KO-Schaden
pro Tag ohne Sonnenlicht.

EP 200 Wissen um friiheres Leben (AF) Ghorani erinnern sich an die
Ghoranbarde 1 Dinge, die in ihrer Ghorussaat verschliisselt sind. Sie behandeln
N Mittelgrofe Pflanze alle Wissensfertigkeiten als Klassenfertigkeiten.

INI +1; Sinne Ddmmersicht; Wahrnehmung +5 Wohlschmeckend (AF) Ghorani erleiden einen Malus von -2 auf
VERTEIDIGUNG Fertigkeitswiirfe fiir Entfesselungskunst und Kampfmanéver-
RK 13, Beriihrung 11, auf dem falschen Fufl 12 (+1 GE, +2 natiirlich) wiirfe, um aus einem Ringkampf zu entkommen, sofern der Geg-
TP 12 1W8+4) ner liber einen Bissangriff mit der Fihigkeit Ergreifen verfiigt.
REF +3, WIL +3, ZAH +3

Immunititen wie Pflanzen Als Gebs Magie das Nachbarkénigreich Nex verheerte, rekru-
Schwichen Lichtabhingig, Wohlschmeckend tierte der Erzmagier Nex den abtriinnigen Druiden Ghorus,
ANGRIFE um eine Pflanzenart zu erschaffen, welche im Odland iiberle-
Bewegungsrate 9 m ben und sein hungerndes Volk ernihren konnte. Diese Pflan-
Nahkampf Rapier +1 (1W6-1/18—20) zen entwickelten spiter ein Bewusstsein und fortbewegungs-

fihige Kérper, welche das Aussehen ihrer menschlichen Bau-
ern und Konsumenten nachahmten.

Besondere Angriffe Bardenauf-
tritt 7 Runden/Tag
Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS
1; Konzentration +4)

1/Tag — Gift entdecken, Gute Beeren,
Nahrung und Wasser reinigen
Bekannte Bardenzauber (ZS 1; Kon-

GHORANIALS

CHARAKTERE (19 VP)
Ghorani werden iiber
ihre Klassenstufen defi-
niert und besitzen keine
Volkstrefferwiirfel. Sie
besitzen die folgenden

Volksmerkmale:
+2 KO, +2 CH, -2 IN:

zentration +4) : | X - A
1. (2/Tag) — Person bezaubern (SG
14), Selbstverkleidung

o. (beliebig oft) — Ausbessern,
Benommenheit (SG 13), Bot-

L)
%

7 : ‘ 1 ; r Ghorani sind abgehir-
:::'fv’vé';h: - 4 -. tet und listig, denken
\ aber langsam.
12, KO 16, IN 3, WE 12, +2 Natiirliche Riistung:
Sl Ghorani haben eine =zihe,
GAB +0; KMB -1; KMV 10 \ kantige Elit
Talente Waffenfinesse \ [ "~ Pflanze: Ghorani besitzen die

Fertigkeiten Auftreten (Gesang) +7 4/ Kreaturenkategorie Pflanze.

2 Natiirliche Magie (2 VP): Ghorani
mit einem Charismawert von 11 oder
mehr erlangen die folgenden zauberihn-
lichen Fihigkeiten: 1/Tag — Gift entde-
cken, Gute Beeren (die Beeren wachsen
am Leib des Ghorans), und Nahrung
und Wasser reinigen. Die Zauberstufe
entspricht der Stufe des Ghorans, der

Bluff +7, Wahrnehmung +5, Wissen (Ge-
schichte, Lokales) +4

Sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch
Besondere Eigenschaften Bardenwissen +1,
Ghorussaat, Wissen des friiheren Lebens
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Nex)

Organisation Einzelgdnger, Paar oder

Beet (3-12) SGist 10 + Zaubergrad + CH-Bonus.
Schitze NSC-Ausriistung (Rapier, sonstige Ghorussaat (6 VP), Lichtabhin-
Ausriistung) gig (-2 VP), Wissen um friiheres

Leben (2 VP), Wohlschmeckend
(-1 VP): siehe oben.

Sprachen: Ghorani beherrschen

zu Spielbeginn Sylvanisch und die

Gemeinsprache. Ein Ghoran mit ho-

her Intelligenz kann jede Sprache als Bonusspra-

che auswihlen (mit Ausnahme von Geheimspra-

chen wie Druidisch).

BESONDERE FAHIGKEITEN
Ghorussaat (AF) Als Volle Aktion kann
ein Ghoran seine Ghorussaat aus ei-
ner Koérperéffnung im Unterleib
auswerfen. Sollte diese in frucht-

barem Boden eingepflanzt werden
und 2W6 Tage lang ungestort blei-
ben, wichst sie zu einem gesunden




GOBLIN, AFFENGOBLIN

Diese Kreatur besitzt den breiten Kopf und den zahnbewehrten
Mund eines Goblins, zugleich aber auch fleckige, griine Haut, affen-
artige Hinde und FiifSe und einen langen, an den einer Ratte erin-
nernden Schwanz.

g
AFFENGOBLIN HG 1/2 ‘v? %*;
EP 200 A os?

Affengoblinbarbar 1

NB Kleiner Humanoider (Goblinoider)

INI +4; Sinne Dimmersicht; Wahrnehmung +4

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf$ 13 (+4 GE, +1 Grofe,

+2 Riistung)

TP 13 a1W12+1)

REF +4, WIL +0, ZAH +3; +2 gegen Furcht

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern g m

Nahkampf Kukri +4 (1W3+2/18-20)

Fernkampf Kurzbogen +6 (1W4/x3) oder Netz +6 (Verstricken)

Besondere Angriffe Kampfrausch (5 Runden/Tag)
SPIELWERTE

ST 15, GE 18, KO 13, IN 10, WE 10, CH 6

GAB +1; KMB +2; KMV 16

Talente Umgang mit Exotischen Waffen (Netz)

Fertigkeiten Akrobatik +10, Heimlichkeit +11, Klettern +14, Uber-
lebenskunst +4, Wahrnehmung +4; Volksmodifikatoren Akroba-
tik +2, Heimlichkeit +2

Sprachen Goblin

Besondere Eigenschaften Greifender Schwanz, Schnelle Bewegung
LEBENSWEISE

Umgebung Tropische Wilder (Mediogalti)

Organisation Einzelginger, Rduberbande (4—9), Kriegstrupp (10—
16) oder Stamm (17+ plus 100% Nichtkdmpfer, 1 Stammesjiger
der 3. Stufe pro 20 Erwachsene, 1 oder 2 Kriegshiuptlinge der 4.
oder 5. Stufe und 1 Hiuptling der 6.—8. Stufe)

Schitze NSC-Ausriistung (Lederriistung, Kukri, Netz, Kurzbogen
mit 10 Pfeilen, sonstige Schitze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Greifender Schwanz (AF) Alle Affengoblins besitzen lange, flexib-
le Schwiinze, mit denen sie Gegenstinde tragen kénnen. Sie kén-
nen damit keine Waffen fiihren, wohl aber kleine Gegenstinde,
die sie bei sich fiihren, als Schnelle Aktion hervorholen.

Affengoblins sind eine Seitenlinie des Goblinvolkes, das sich
an das Leben in den hohen Wipfeln von Golarions tropischen
Wildern angepasst hat. Sie verfiigen tiber rattenartige Greif-
schwinze und leben in den Biumen ebenso problemlos wie
aufdem Boden.

Affengoblins pflegen einen primitiven, wilden Lebens-
stil. Viele wihlen Klassenstufen als Barbar, es gibt aber auch
Kimpfer und Krieger unter ihnen. Zauberkundige sind dage-
gen fast unbekannt, sieht man von Schamanen in den Diens-
ten von Dimonenherrschern oder anderen dunklen Gottern
ab, denen andere Affengoblins mit einem an Furcht grenzen-
den Respekt begegnen.

AFFENGOBLINS ALS CHARAKTERE (10 VP)
Affengoblins werden iiber ihre Klassenstufen definiert und
besitzen keine Volkstrefferwiirfel. Alle Affengoblins haben
die folgenden Volksmerkmale:

+4 Geschicklichkeit, -2 Weisheit, -2 Charisma: Affengob-
lins sind schnell, aber so impulsiv und streitlustig, dass es
schon an Dummbheit grenzt.

Klein: Affengoblins sind kleine Kreaturen und erhalten
einen Gréflenbonus von +1 auf ihre RK, einen +1 Gréflenbo-
nus auf Angriffswiirfe, einen Malus von —1 aufihre KMV und
Kampfmanéverwiirfe, sowie einen Gréflenbonus von +4 auf
Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit.

Langsame Bewegungsrate: Affengoblins besitzen eines
Grundbewegungsrate von 6 m.

Akrobatisch: Affengoblins erhalten einen Volksbonus von
+2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik und Heimlichkeit.

Dimmersicht: Affengoblins konnen bei dimmrigen Licht-
verhiltnissen doppelt so weit sehen wie Menschen.

Furchtlos: Affengoblins erhalten einen Volksbonus von +2
aufaalle Rettungswiirfe gegen Furcht.

Geborener Kletterer: Affengoblins besitzen eine Bewe-
gungsrate: Klettern von 9 m.

Greifender Schwanz: Siehe oben.

Sprachen: Affengoblins beherrschen zu Spielbeginn
Goblinisch. Affengoblins mit hoher Intelligenz kénnen
ihre Bonussprachen aus folgender Liste auswihlen: Dra-
konisch, Gemeinsprache, Gnoll, Gnomisch, Halblingisch,
Orkisch, Zwergisch.




“** PATHFIDDER KAMPAGNEDWELT: ALIADACH DER MODSTER GOLARIODS

GOLEM, MARKSTEINGOLEM

Diinne Adern schwarzen Felsens iiberziehen die Gestalt dieses hii-
nenhaften Konstrukts.

MARKSTEINGOLEM
EP 4.800

N Grofles Konstrukt

INI +0; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +o
Aura Nekrotisches Feld (9 m)

VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf 21 (-1 Gréfe, +12 na-
tiirlich)

TP 85 (10W10+30)

REF +3, WIL +3, ZAH +3

Immunitidten wie Konstrukte, Magie; SR 10/Adamant
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 2 Hiebe +14 (2W6+5 plus 2W6é ne-
gative Energie)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Brut erzeugen
SPIELWERTE

ST 20, GE 11, KO—,IN —, WE 11,CH 1
GAB +10; KMB +16; KMV 26
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige unterirdische
(Finsterlande)

Organisation Einzelgidnger oder Bande (2—5)

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Brut erzeugen (UF) Ein von einem Mark-
steingolem getdteter Humanoider erhebt

sich nach 24 Stunden als Ghul mit freiem

Willen. Sollte die Kreatur iiber wenigstens vier

Klassenstufen verfiigen, erhebt sie sich stattdes-

sen als Grul. In beiden Fillen besteht eine Wahr-

scheinlichkeit von 25%, dass die Kreatur ihre Klassen-
stufen behilt.

Immunitit gegen Magie (UF) Ein Marksteingolem ist

gegen jeden Zauber und jede zauberahnliche Fihigkeit

immun, welche Zauberresistenz gestattet. Ferner
funktionieren verschiedene Zauber und Effekte
bei ihm anders:

« Fels zu Schlamm verwandeln verlang-
samt einen Marksteingolem wie
der Zauber Verlangsamen fiir 2W6
Runden (kein Rettungswurf).

. Effekte, welche Untote heilen, hei-
len bei einem Marksteingolem den
halben Schaden. Der Golem kann
nicht iiber das Maximum seiner Tref-
ferpunkte hinweg geheilt werden.

« Misslingt einem Marksteingolem ein
Rettungswurf gegen einen magi-
schen Angriff, der positiven Ener-
gieschaden verursacht (Energie
fokussieren zum Verletzen Untoter

eingeschlossen), erleidet er keinen Schaden dadurch, kann
aber fiir 1W4 Runden seine Fihigkeit Brut erzeugen, sein Nek-
rotisches Feld und den negativen Energieschaden seines Hie-
bangriffs nicht einsetzen.
Nekrotisches Feld (UF) Untote innerhalb von 9 m Entfernung zu
einem Marksteingolem erhalten einen Resistenzbonus von +2 auf
Rettungswiirfe. Zudem steigt der SG von Rettungswiirfen gegen
ihre AuRergewdhnlichen und Ubernatiirlichen Fahigkeiten um 2
und sie erlangen einen Bonus von +4 auf Resistenz gegen Fo-
kussieren. Positive Energie verursacht bei einer Kreatur innerhalb
der Aura des Marksteingolems nur halben Schaden. Diese Aura
stirkt insbesondere Geister und Grule, welche einen Bonus von
+2 auf Angriffs- und Waffenschadenswiirfe erhalten.

Diese Golems werden aus Fels erschaffen,
welcher aus den Marksteinminen Seka-
minas gewonnen wird. Sie verstirken
die magische Strahlung, die von Lazuri-
tadern ausgeht. Da Lazurit auf8erhalb der
Nekropole Nemret Noktoria seine Kraft ver-
liert, konnen Marksteingolems nur in dieser
Totenstadt hergestellt werden. Wird Lazurit
in den Leib eines Golems gebunden, stabi-
lisiert dies das Erz und gestattet dem Go-
lem, die Grenzen der Stadt der Ghule mit
funktionsfihigen Kriften zu verlassen.
Die Ghule bewahren zwar die Geheim-
nisse der Marksteingolemkonstruktion, ver-
kaufen die Golems aber zuweilen an andere.

KONSTRUKTION

Der Leib eines Marksteingolems wird
aus einem Marksteinblock von wenigstens
2.500 Pfund gearbeitet. Markstein ist nur
in der Nekropole Nemret Noktoria in je-
nem Teil der Finsterlande zu finden,
welcher Sekamina genannt wird. Zur
Vorbereitung des Gesteins sind exo-
tische Ole erforderlich, deren Preis
2.500 GM betrigt.

MARKSTEINGOLEM

ZS 11; Preis 42.500 GM
KONSTRUKTION
Voraussetzungen Konstrukt her-

stellen, Gegenstand beleben, Schutz-
hiille gegen Lebendes, Untote erschaf-
fen, Erschaffer muss wenigstens die
11. Zauberstufe besitzen; Fertigkeit
Handwerk (Bildhauer) oder Handwerk
(Steinmetz) SG 21; Kosten 22.500 GM




GOLEM, NOQUALGOLEM

Dieser Automat besteht aus hellgriinem Metall und bewegt sich trotz

seiner GrdofSe mit behdnder Schnelligkeit.

NOQUALGOLEM
EP 153.600

N Riesiges Konstrukt

INI +2; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +o
Aura Eingeschrinkte Magie (18 m)

VERTEIDIGUNG

RK 32, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf§ 30 (+2 GE, —2 Grofe,
+22 natiirlich)

TP 202 (25W10+65)

REF +10, WIL +8, ZAH +8; +8 gegen Zauber, zaubershnliche Fi-
higkeiten und tibernatiirliche Fahigkeiten

Immunititen wie Konstrukte, Magie; SR 15/Adamant; Verteidi-
gungsfihigkeiten Zauberabsorption

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf 2 Hiebe +36 (4W8+19/19—20 plus Zauber zer-

schmettern)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 4,50 m
Besondere Angriffe Konstruktverderben
SPIELWERTE

ST 36, GE 15, KO —, IN —, WE 11, CH 1
GAB +25; KMB +40; KMV 52

Talente Abhiartung®

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Numeria, Thassilon)
Organisation Einzelgénger oder Paar
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Eingeschrinkte Magie (UF) Um einen Zauber

innerhalb von 18 m Entfernung zu einem

Noqualgolem wirken zu kénnen,

muss einem Zauberkundigen

ein Konzentrationswurf gegen

(SG 25+ Zaubergrad) gelingen.

Scheitert der Wurf, absorbiert

der Golem den Zauber.

Immunitit gegen Magie (UF) Ein Noqual-

golem ist gegen jeden Zauber und jede

zauberihnliche Fahigkeit immun, welche

Zauberresistenz gestattet. Ferner funkti-

onieren verschiedene Zauber und Effekte

bei ihm anders:

« Ein magischer Angriff, der Elektrizi-
titsschaden verursacht, verlangsamt
einen Noqualgolem fiir 3 Runden
wie der Zauber Verlangsamen (kein
Rettungswurf). Sollte der Golem unter
Hast stehen, bricht der Angriff stattdes-
sen den Hast-Effekt.

« Magische Auftrennung lsst einen No-
qualgolem wankend werden und %8
hebt seine Fihigkeit Eingeschrinkte
Magie fiir 1W4 Runden auf.

/ll

Konstruktverderben (AF) Ein Noqualgolem fiigt Konstrukten
und Untoten, welche mittels Talenten oder Zaubern erschaffen
wurden, zusitzliche 2Wé Schadenspunkte zu. Andere Noqualgo-
lems sind davon ausgenommen.

Michtige Hiebe (AF) Ein Noqualgolem addiert das 1 V2 fache sei-
nes ST-Bonus auf Schadenswiirfe und hat bei seinen Hiebangrif-
fen einen Kritischen Bedrohungsbereich von 19—20.

Zauber zerschmettern (UF) Eine Kreatur, die vom Hiebangriff
eines Noqualgolems getroffen wird, unterliegt Magie bannen (ZS
18). Auf diese Weise gebannte Zauber absorbiert der Golem.
Zauberabsorption (UF) Ein Noqualgolem absorbiert jeden Zau-
ber, der von seinen Fihigkeiten Eingeschrinkte Magie, Immu-
nitit gegen Magie oder Zauber zerschmettern blockiert oder
gebannt wird. Pro absorbierten Zaubergrad heilt er 5 Schadens-
punkte. Uberzihlige Trefferpunkte erhilt er als temporére Tref-
ferpunkte. Ferner erhilt er die Vorteile von Hast fiir 1 Runde pro
Grad eines absorbierten Zaubers.

Die Konstruktion eines Noqualgolems erfordert eine be-
achtliche Menge des Himmelsmetalls Noqual und die
Kunstfertigkeit, die Widerstandskraft des Metalls ge-
gen Verzauberungen zu iiberwinden. Der resultierende

Golem ihnelt einem Eisengolem, ist aber gréfler und
beweglicher. Noqualgolems behindern die Aus-
iibung von Magie allein durch ihre Gegenwart.

Thre Berithrung unterbricht Zauber und andere
magische Konstrukte.

Nahezu alles Noqual auf Golarion wird von

Numeria kontrolliert. Die Zauberschmiede
Numerias erschaffen lieber technologi-
sche als magische Konstrukte, dennoch

glaubt man, dass Furkas Xoud einen

Noqualgolem erschaffen habe. Von ei-
nem weiteren wird angenommen, dass

er den Hexenmeistern von Sternenfall
als Sicherheit dient, sollte ihre Tech-
nologie nicht ausreichen. Eine Gruppe
von Kryptomagiern nutzt die kiirzliche

Entdeckung eines Noqualvorkommens nahe

Ritselhafens aus, um einen eigenen magiestehlen-
den Golem zu erschaffen.

RONSTRUKTION

Der Kérper eines Noqualgolems wird aus einer

Legierung aus 30.000 Pfd. Eisenerz und 1.000

Pfd. Noqual geformt und kostet atemberaubende
53.000 GM.

NOQUALGOLEM

ZS 18; Preis 253.000 GM
KONSTRUKTION
Voraussetzungen Konstrukt herstellen, Beliebi-

ges verwandeln, Geas/Auftrag, Mdchtiges Magie
bannen, Wunsch, Erschaffer muss wenigstens
die 18. Zauberstufe besitzen; Fertigkeit Hand-
werk (Riistung) oder Handwerk (Waffen) SG 26;
Kosten 153.000 GM




GOLEM, QUANTIUMGOLEM

Dieses gewaltige, metallene Konstrukt knistert vor magischer Ener-
gie. Es fiihrt ein riesiges Schwert in den Hinden.

QUANTIUMGOLEM
EP 307.200

N Gigantisches Konstrukt

INI —2; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m, Verbindung;
Wahrnehmung +o

VERTEIDIGUNG

RK 37, Beriihrung 4, auf dem falschen Fuf 37 (—2 GE, —4 Grofe,
+33 natiirlich)

TP 375 (30W10+210)

REF +8, WIL +10, ZAH +10

Immunititen wie Konstrukte, Magie; SR 20/Adamant und
Wuchtschaden

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Bastardschwert +5, +46/+41/+36/+31 (4W8+20/19—20)
Angriffsfliche 6 m; Reichweite 6 m

Besondere Angriffe Magischer Schub

SPIELWERTE

ST 40, GE 7, KO —, IN —, WE 11, CH 1

GAB +30; KMB +49; KMV 57

Talente Wirbelwindangriff®

Besondere Eigenschaften Stadtverteidiger

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Quantium)

Organisation Einzelginger oder Paar

Schitze Standard (Bastardschwert +5, sonstige Schitze)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Immunitit gegen Magie (AF) Ein Quantiumgolem ist gegen je-
den Zauber und jede zauberdhnliche Fahigkeit immun, welche

Zauberresistenz gestattet. Ferner funktionieren verschiedene

Zauber und Effekte bei ihm anders:

« Ein magischer Angriff, welcher beim roten Golem Kilte-
oder beim griinen Golem Elektrizititsschaden verursacht,
verlangsamt den Golem fiir 1 Runde (wie Verlangsamen,
kein Rettungswurf).

« Ein Quantiumgolem und seine Ausriistung sind gegen Rost-
angriffe immun.

Magischer Schub (UF) Ein Quantiumgolem kann einen Speer

aus mystischer Energie schleudern, welcher allen Kreaturen

in einer 72 m-Linie 30W6 Schadenspunkte zufiigt (REF,

SG2s, halbiert). Der rote Quantiumgolem fiigt die eine

Hilfte seines Schadens als Elektrizitdts- und die andere

als Feuerschaden zu und verlangsamt eine Kreatur, de-

ren Rettungswurf misslingt, fiir 2W4 Runden (wie Ver-
langsamen). Der griine Quantiumgolem verursacht die
eine Hilfte seines Schadens als Feuer- und die andere
als Siureschaden; jede Kreatur, deren Rettungswurf
misslingt, leidet fiir 1\W4 Runden unter Ubelkeit. Der

SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Stadtverteidiger (UF) Ein Quantiumgolem erhilt 150

Bonustrefferpunkte, solange er sich nicht weiter als 1,5 km von

der Stadt entfernt. Jenseits dieses Bereiches verliert er diese Bo-

nustrefferpunkte.
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Verbindung (UF) Jeder Quantiumgolem kennt den genauen Auf-
enthaltsort des anderen.

Die Umgebung der Stadt Quantium wird seit den Tagen des
Erzmagiers Nex ununterbrochen von zwei gewaltigen Golems
patrouilliert. Beide sind vé6llig identisch, sieht man davon ab,
dass der eine einen blutroten Farbton hat und ein Schwert
in der rechten Hand trigt, wihrend der andere griin ist und
das Schwert in der Linken fiihrt. Der Legende nach hat Nex
sie selbst als Verteidiger seiner Hauptstadt konstruiert, fiir
den Fall eines verzweifelten Kampfes, an dem er selbst nicht
teilnehmen kann.

Die Golems halten wihrend ihrer endlosen Wacht nur
inne, falls sie angegriffen werden oder auf ein Hindernis
stoflen. Dann vernichten oder umgehen sie das Hindernis in
direkter Weise. Die Golems befinden sich stets an gegeniiber-
liegenden Enden der Stadt — wird der eine aufgehalten, bleibt
auch der andere stehen. Das letzte Mal wurde ihre Patrouille
im Jahr 576 AK unterbrochen, als sie gegen die gebbitischen
Horden in derselben Schlacht kimpfen, wihrend der Nex
vom Angesicht Golarions verschwand.

RONSTRUKTION

Das Geheimnis der Herstellung von Quantiumgolems ver-
schwand mit ihrem Erschaffer, dem Erzmagier Nex.




GOTTLOSER TODESALB

Eine zerbrochene Maske verleiht dieser rauchigen, geisterhaften Ge-
stalt einen verbitterten, unnachgiebigen Blick.

GOTTLOSER TODESALB
EP 2.400

CB Mittelgrofler Untoter (Kérperlos)

INI +8; Sinne Dunkelsicht 18 m, Gottlose erkennen; Wahrneh-
mung +11

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 16, auf dem falschen Fuf 12 (+2 Ablenkung,
+4 GE)

TP 52 (8W8+16)

REF +6, WIL +8, ZAH +4

Immunititen wie Untote; Verteidigungsfihigkeiten

Kérperlos, Resistenz gegen Fokussieren +4
Schwichen Razmiranische Abscheu
ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 18 m (perfekt)
Nahkampf Kérperlose Beriihrung +10

(W8 plus Lebenskraftentzug und
Glauben zerreilen) q
Besondere Angriffe Lebenskraft-
entzug (1 Stufe, SG 16)
SPIELWERTE

ST —, GE 18, KO —, IN
WE 11, CH 14

GAB +6; KMB +10; KMV 22
Talente Blind kimpfen, Ei-
serner Wille, Kampfreflexe,
Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Fliegen +23,

Heimlichkeit +15, Wahrneh-
mung +11, Wissen (Religion) +11
Sprachen Gemeinsprache, Hallit "
LEBENSWEISE %

Umgebung Beliebige (Razmiran)
Organisation Einzelginger, Paar oder Bande (3-6)

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN
Glauben zerreifRen (UF) Gelingt dem
Gottlosen Todesalb eine Kér-

perlose Beriihrung bei einem
gottlichen  Zauberkundigen
oder einem Gegner, der Ener-
gie fokussieren kann oder iiber
andere géttliche verliehene,
besondere Fihigkeiten verfiigt,
so unterbrechen die dem To-
desalb innewohnende Verach-
tung und Abscheu vor allem
Religiésen die Verbindung des
Zieles zu seiner Gottheit. Dem Op-
fer muss ein Willenswurf gegen SG 16
gelingen oder es ist fiir 1 Runde unfihig,
solche Fahigkeiten einzusetzen. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.
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Gottlose erkennen (UF) Ein Gottloser Todesalb kann die Gegen-
wart Razmiranischer Priester wahrnehmen und weif3, in welcher
Richtung sie sich befinden, als wiirde er Kreatur aufspiiren mit ZS
20 nutzen. Diese Fahigkeit kann nicht gebannt werden.
Razmiranische Abscheu (AF) Die Konditionierung, welche ein
Gottloser Todesalb zu Lebzeiten im Kult des Razmir erhalten hat,
ist schwer zu tiberwinden. Sollte er einem Priester Razmirs oder
jemandem gegeniiberstehen, der sich entsprechend verkleidet
hat, muss dem Gottlosen Todesalb ein Willenswurf gegen SG
10 + TW + CH-Modifikator des héchststufigsten anwesenden
Razmirpriesters gelingen. Dabei muss ihm unabhingig von der
Zahl der Priester nur ein Rettungswurf pro Begegnung gelingen.
Scheitert der Rettungswurf, muss der Gottlose Todesalb fliehen,
als stiinde er unter der Wirkung des Talents Untote vertreiben.
Andernfalls iiberwindet er seine Furcht und erhilt einen
Bonus von +2 auf Angriffswiirfe und verursacht bei razmira-
nischen Priestern (und denen, die sich als solche verkleiden)
doppelten Schaden fiir die Dauer der Begegnung.

Wenn die Seelen der Anhinger des
Lebenden Gottes Razmir den
Beinacker erreichen, fiihrt die
meisten ihr Weg zum Inneren
Hof, wo iiber ihr letztendliches
Schicksal als Gliubige eines
falschen Gottes entschieden wird.
) Diese sterblichen Seelen sind von der
/-- » Erkenntnis, dass ihr Glauben véllig falsch
gewesen ist, derart traumatisiert, dass sie sich
nur noch an denen richen wollen, die sie zu Leb-
zeiten so betrogen haben. Diese Seelen verneinen
die Legitimitit aller Gotter, wenden sich von ihnen
vollends ab und kehren auf die Materielle Ebene
zuriick, um ihre Rache zu vollziehen.

Ein Gottloser Todesalb befindet
sich in einem Zustand stindigen
J‘ Konflikts: Er ist hin- und her-
gerissen zwischen der
brennenden Scham, im

&
% W Leben derart betro-
y gen worden zu sein,
und Verachtung und
- Hass fiir jene Gliu-
‘-'_ , & bige, deren Religi-
rr on echt ist. In erster
Linie wollen sie sich
an den falschen Priestern
Razmirs richen, doch fillt ihnen
dies aufgrund der geistigen Konditi-
onierung schwer, die sie zu Lebzeiten
erhalten haben. Meist konnen sie sich
ihrer Beute nicht einmal nihern. Doch
gelingt es ihnen, ihre Furcht und Aversi-
on zu iiberwinden, ist ihr Zorn furchtbar.
Ansonsten lassen sie ihre Wut auch gern an
den Anhingern anderer Gétter aus, um ihnen — und
wenn nur fiir einen Augenblick — die Verzweiflung
zu zeigen, wenn man erkennt, dass man an die fal-

sche Sache geglaubt hat.

* &




KAFER, PIRSCHKAFER

Dieser gefrdfiige Kifer hat die GrofSe eines Ponys und besitzt zwei
gefahrliche, gezackte BeifSzangen.

PIRSCHKAFER
EP 600

N Mittelgrofles Ungeziefer

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +o
VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf 15 (+1 GE, +5 natiirlich)
TP 22 (4W8+4)

REF +2, WIL +1, ZAH +5

Immunitéten Geistesbeeinflussende Effekte

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Graben 3 m, Klettern 6 m

Nahkampf Biss +6 (1W6+4)

Besondere Angriffe Sigezahn

SPIELWERTE

ST 17, GE 13, KO 12, IN —, WE 10, CH 1

GAB +3; KMB +6; KMV 17 (25 gegen Zu-Fall-bringen)
Fertigkeiten Klettern +11

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Wiisten (Rahadoum)

Organisation Einzelginger, Schwarm (2-8), oder Plage (9—20)
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Sigezahn (AF) Die gezackten Beiffzangen des Pirschkifers ge-

statten es ihm, bis zu 5 Punkte Harte zu ignorieren, wenn er Ge-
genstinde angreift. Ferner verursacht er mit seinem Bissangriff
bei einem Kritischen Treffer 1 Punkt Blutungsschaden.

Pirschkifer sind in Rahadoum eine Plage. Sie fallen iiber das
Land her wie Riesenheuschrecken und verzehren jede Pflan-
ze, auf die sie stoflen.
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KAFER, RIESENSKARABAUS

Dieser glinzende, blauschwarze Kifer ist so grof$ wie eine Kuh.

RIESENSKARABAUS
EP 2.400

N Grofles Ungeziefer

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +o
VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 10, auf dem falschen FufS 19 (+1 GE, -1 Grofe,

+10 natiirlich)

TP 67 (9W8+27)

REF +4, WIL +3, ZAH +9

Immunititen Geistesbeeinflussende Effekte, Krankheit, Lih-
mung, Todeseffekte

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Klettern 6 m, Fliegen 6 m (durchschnittlich)
Nahkampf Biss +11 (1W8+9 plus Nagen)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m

SPIELWERTE

ST 23, GE 12, KO 16, IN —, WE 10, CH 1

GAB +6; KMB +13; KMV 24 (32 gegen Zu-Fall-bringen)
Fertigkeiten Fliegen —1, Klettern +14

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Wiisten (Osirion)

Organisation Einzelgénger oder Schwarm (3-9)

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Nagen (AF) Ein Riesenskarabius verursacht bei erfolgreichem
Bissangriff zusétzlich 1 Punkt ST-Schaden; dieser Schaden wird
bei Kreaturen ohne Riistung oder natiirlichen Riistungsbonus
verdoppelt, wihrend Kreaturen in Schwerer Riistung oder mit
einem Natiirlichen Ristungsbonus von +10 oder mehr gegen
diesen Schaden immun sind. Selbiges gilt fiir Kreaturen mit Im-

munitit gegen Kritische Treffer und jene ohne Fleisch.

In Osirion stellen diese groflen Kifer eine Gefahr fiir
uralte Griifte dar, da sie sich durch die dort Begrabe-
nen hindurchfressen. Manche behaupten, dass Ska-
rabien aufgrund ihrer Verbindung zu den Toten
groflere Macht besiflen als gewohnliche Kifer,
was allerdings bislang nicht bewiesen wur-
de. Hindler behaupten, dass Skarab-
denpulver ein wichtiger Bestand-
teil in jeder Magie sei, die vor
Todeseffekten schiitzt.




KAKUEN- TAKA

In dieser hochaufragenden Struktur aus Knochen und verwesendem
Fleisch lauern Hunderte umherschwirrender Scheusale

KAKUEN-TAKA
EP 38.400
CB Riesiger Externar (Bése, Chaotisch, Extraplanar, Schwarm)
INI +10; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +31
VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf$ g (+1 Ausweichen, +6
GE, —2 Groéfe, +1 natiirlich)

TP 199 (21W10+84)

REF +20, WIL +10, ZAH +17

Immunititen Gift; Resistenzen Elektrizitit 10, Feuer 10, Kilte 10,

Sdure 10; Verteidigungsfihigkeiten Fleischiger Schild; ZR 25
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Schwarm (5W6 plus Ablenken und Dimensionsschlin-
ge), 2 Hiebe +19 (5W6)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite o m (3 m mit Hieb)

Besondere Angriffe Fleisch verzehren, Trampeln (5W6, SG 20)
SPIELWERTE

ST 10, GE 23, KO 16, IN 6, WE 13, CH 13

GAB +21; KMB 23; KMV 4o (kann nicht zu-Fall-gebracht-werden)
Talente Abhirtung, Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Dranblei-

ben, Eiserner Wille, Fahigkeitsfokus (Fleisch verzehren), Fertig-
keitsfokus (Wahrnehmung), Grofle Z3higkeit, Rennen, Verbes-
serte Initiative, Verbesserter Eiserner Wille

Fertigkeiten Akrobatik +30, Einschiichtern +25, Heimlichkeit +12,
Uberlebenskunst +11, Wahrnehmung +31

Sprachen Abyssisch

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (die Weltenwunde)

Organisation Einzelginger, Patrouille (1 Schwarm mit 1 Fleisch-
halle und 1W4 Aasstiirme) oder Bande (1W3 Patrouillen)

Schitze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aassturm erschaffen (AF) Als Volle Aktion kann ein Kakuen-Taka
(ein Bhogaschwarm mit einer Fleischhalle) bei Sonnenaufgang
1W4 Aasstlirme (siehe AP Das Erwachen der Runenherrscher, S.
406) erschaffen. Neben ihrem Schwarmangriff verfiigen diese

Aasstiirme iber ein blindmachendes Gift. Sie stehen nicht un-
ter der Kontrolle des Kakuen-Taka, folgen diesem aber instinktiv
und greifen kleinere Gegner an, wihrend der Kakuen-Taka sich
groferer Bedrohungen annimmt. Sollte die Fleischhalle zerstért
werden und der Kakuen-Taka nicht binnen 24 Stunden einen Er-
satz erschaffen, werden die Aasstiirme zerstért. Sollte ein Kaku-
en-Taka mehr als vier Aasstiirme im Gefolge haben, setzen sich
die tiberzahligen Aasstiirme ab und werden 24 Stunden spiter
automatisch zerstért.

Aassturmgift (AF) Schwarm — Verwundung; Rettungswurf Zi-
higkeit, SG 12, Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden, Effekt dauerhafte
Blindheit, Heilung 2 aufeinander folgende Rettungswiirfe. Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution (er verwendet die
Konstitution des Aassturms).

Dimensionsschlinge (UF) Jeder Kreatur, die vom Schwarmangriff
des Kakuen-Taka betroffen ist, muss einen Willenswurf gegen SG

21 bestehen oder sie unterliegt fiir 1 Runde Dimensionsanker. Der
SG dieses Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Fleisch verzehren (UF) Wenn ein Kakuen-Taka eine Kreatur mit
seinem Schwarmangriff tétet oder auf negative Trefferpunkte
reduziert, kann er einmal pro Runde automatisch versuchen, ihr
Fleisch als Freie Aktion zu verzehren (ZAH, SG 24, keine Wir-
kung). Sollte der Rettungswurf des Zieles misslingen, wird sein
Kérper zerstért und der Kakuen-Taka erlangt die Vorteile von To-
tenglocke. Dies ist ein Todesangriff.

Fleischhalle (AF) Der Bhogaschwarm eines Kakuen-Taka be-
wohnt in der Regel einen ausgehdhlen, umgestalteten Kadaver.
Diese Mischung aus Unterschlupf, Fortbewegungsmittel und
Kriegsmaschine wird auch als Fleischhalle bezeichnet. Wenn der
Schwarm sich einer Fleischhalle bedient, nutzt er die aufgefiihr-
ten Spielwerte (im Gegensatz zu einem normalen Schwarm hat
der Hiebangriff der Fleischhalle Reichweite und bedroht Felder
innerhalb seiner Reichweite). Der Schwarm kann als Standard-Ak-
tion seine Fleischhalle verlassen, welche leblos auf dem gegen-
wirtigen Feld zuriickbleibt, eine leere Fleischhalle iibernehmen,
sich in einer Fleischhalle verbergen (er erhilt Deckung gegen alle
Gegner, kann aber immer noch seinen Schwarmangriff einset-
zen) oder aufhéren, sich in einer Fleischhalle zu verbergen. Sollte
die Fleischhalle zerstért werden, kann der Schwarm mittels eines
einstiindigen Rituals aus der Leiche einer riesigen Kreatur Ersatz
erschaffen. Die Fleischhalle ist weder eine eigenstindige Krea-
tur noch ein Untoter, sondern nur ein Kadaver, den der Schwarm
manipuliert. Ohne eine Fleischhalle besitzt der Bhogaschwarm
die folgenden Spielwerte: CB Winziger Externar (Bése, Chaotisch,
Extraplanar, Schwarm); RK 22, Beriihrung 21, auf dem falschen
Fufl 15; Verteidigungsfihigkeiten wie Schwirme; Nahkampf
Schwarm (5W6 plus Dimensionsschlinge und Ablenken); Reich-
weite o m; ST 1; KMB —; KMV — (kann nicht zu-Fall-gebracht-
werden); Heimlichkeit +32.

Fleischiger Schild (AF) Eine neu erschaffene Fleischhalle verfiigt
tiber 150 TP. Der Schwarm erleidet nur halben Schaden durch alle
Angriffe, welche Trefferpunkteschaden verursachen, die andere
Hilfte erleidet die Fleischhalle. Da ein Schwarm winziger Kreatu-
ren gegen jeden Waffenschaden immun ist, ignoriere die Scha-
denshilfte, die an den Schwarm geht, und fiige der Fleischhalle
die Hilfte des Waffenschadens zu. Wird eine Fleischhalle auf o
TP reduziert, ist sie zerstért. Der Schwarm funktioniert dann wie
ein normaler Schwarm (siehe unter Fleischhalle). Ein Kakuen-Taka
kann Schiden an einer Fleischhalle reparieren, indem er eine Lei-
che als Volle Aktion mit ihr verschmilzt; eine kleine Leiche stellt 5
TP wieder her, eine mittelgrofie 10 TP, eine grofle 20 TP und eine
riesige 50 TP.

In den fernen Nordlanden rund um die Weltenwunde sucht
eine fremdartige, furchterregende Bedrohung die Tundra
und die Pririe heim: Umherwankende, fleischige Abomina-
tionen, welche als Kakuen-Taka bezeichnet werden, der Wan-
dernde Hunger. Sie durchstreifen die menschenleeren Odlan-
de der subpolaren Wildnis als lebende Manifestation der Be-
fleckung der Weltenwunde. Thnen voraus ziehen ein siif$sau-
rer Wind und kreischende, umherjagende Schwirme untoter
Vogel. Den gliicklichen Opfern des blindmachenden Giftes
dieser Végel bleibt der Anblick rumpelnder Todeswalzen aus
verwesendem Fleisch erspart, welche wie Belagerungswaffen
von einem Schwarm Scheusale gelenkt werden. Diese Bhogas




besitzen individuell kaum Schliue oder Kénnen, verfiigen als
Schwarm aber tiber einen bosartigen Intellekt, der es ihnen
ermoglicht, mobile Nester aus totem Fleisch zu erschaffen,
ihnlich morbider Termiten, die einen Hiigel errichten.

Die Bhogas nutzen dazu einen Riesen, ein Mammut oder
eine andere Kreatur entsprechender Gréf8enordnung und ver-
schlingen ihre Organe — meistens wihrend die Kreatur noch
lebt und sich zu wehren versucht. Ist die Kreatur erst einmal
tot oder liegt im Sterben, verindern die Scheusale den Auf-
bau des verbleibenden Kérpers zu einer grisslichen, mehr-
beinigen Siule, welche sie sodann wie einen hohlen Baum
bewohnen. Manche der Bhogas nutzen die kollektive Stirke,
um die Gliedmaflen der Fleischhalle zu bewegen, wihrend
der Rest ihre Winde bedeckt oder sich an der Unterseite fest-
hilt und nach neuer Beute zum Terrorisieren und Verschlin-
gen Ausschau hilt. Diese Monstrositit lockt Végel an, welche
die Scheusale als fleischhungrige, untote Schwirme beleben.
Gemeinsam suchen diese drei Komponenten die dimonen-
verseuchten Lande heim. Wenn ein gesunder Schwarm auf
einen anderen, angemessenen Kadaver st6ft, beginnen die
Scheusale damit, sich amokartig zu paaren, ehe sie eine zwei-
te Fleischhalle errichten und sich in zwei Schwirme teilen,
welche sodann rasch neue Scheusale gebiren, um den Platz
in ihrer neuen Heimstatt zu fiillen.

Wenn eine Fleischhalle derart verwest ist, dass sie ihre
Form nicht mehr beibehalten oder der Schwarm sie nicht
mehr mit Leichtigkeit bewegen kann, lassen die Bhogas ihre
Schépfung zuriick und suchen nach einer neuen Leiche. Zu-
riick bleibt eine monstrése, verwesende Hiille, die nicht mehr
als die Kreatur zu erkennen ist, die sie zu Lebzeiten gewesen
ist. Nekromanten kénnen diese Hiille als Ersatzteillager nut-
zen oder es komplett als neue Abomination beleben. Verzwei-
felte Ghule, Zombies oder Tiere kénnen davon fressen und
von den latenten abyssischen Energien befleckt werden.

Da die Kakuen-Taka fiir Dimonen ebenso wie fiir die
sterblichen Vélker eine Plage sind, besitzen sie keine wah-
ren Verbiindeten. Méglicherweise ist dies der Grund fiir ihre
stindigen Wanderungen und die Vorliebe fiir abgelegene, 6de
Orte fern von allem, das sie beim Fressen stéren kénnte. Sel-
ten versklaven michtige Dimonen einen Kakuen-Taka mit-
tels Magie und setzen die Fihigkeit Dimensionsschlinge des
Schwarms ein, um Rivalen zu fangen und zu téten. Nachdem
intelligentere und besser organisierte Dimonen die Kaku-
en-Taka aus dem Herzen der Weltenwunde
vertrieben haben, sind sie zu einer ste-
tigen Plage am Stidrand des Gebietes
unterhalb Storastas geworden, wel-
ches auch die Grenzgebiete Nume-
rias und Ustalavs heimsucht. In
diesen einsamen Mooren und (/
Hiigeln 16schen sie regelmi- /
Rig Patrouillen und ganze
Ortschaften aus.

-
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Niemand in den Nachbarlindern misst den leeren Landstri-
chen ausreichenden Wert zu, um wichtige Ressourcen fiir die
Ausrottung der Scheusale einzusetzen.

Kakuen-Taka besitzen gegeniiber ihrer eigenen Art keine
Loyalitit — st6fit ein Schwarm ohne Fleischhalle auf einen
Schwarm mit einem solchen Fortbewegungsmittel, kommt
es zum Kampf. Ist genug Nahrung verfiigbar, kénnten meh-
rere Kakuen-Taka gemeinsam reisen, um auch groflere Beu-
te zerreiflen zu kénnen, frither oder spiter geht aber jeder
Schwarm seiner Wege und folgt seinen eigenen Aasstiirmen.




KHAEI

Dieser kleine, verwachsene Humanoide ist kahlkopfig und weist selt-
sam verdrehte Gliedmaflen auf. Sein Leib scheint zu verblassen und
an den Randern zu zerfallen.

EP 800
N Kleiner monstréser Humanoider

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +7
VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 14 (+1 GE, +1 Grofe,
+3 natiirlich)

TP 30 (4W10+8)

REF +5, WIL +4, ZAH +3

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Kniippel +5 (1W4) oder Beriihrung +5 (Verlorene Zeit)
Fernkampf Schleuder +6 (1W3)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 4; Konzentration +5)
Immer—Verschwimmen

Beliebig oft—Tanzende Lichter

SPIELWERTE

ST 10, GE 13, KO 14, IN 7, WE 10, CH 13

GAB +4; KMB +3; KMV 14

Talente Kampfreflexe, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Heimlichkeit +16, Wahrnehmung +7; Volksmodifi-

katoren Heimlichkeit +4

Sprachen Finsterldndisch

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige unterirdische (unter Kaer Maga)
Organisation Einzelginger, Paar, Bande (3-5), oder
Dorf (6—30)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Verlorene Zeit (UF) Als Beriihrungsangriff kann ein
Khaei eine beriihrte Kreatur vorzeitig altern lassen. Der
beriihrten Kreatur muss ein Zihigkeitswurf gegen SG 14
gelingen, um nicht 1W4 Punkte KO-Schaden zu erleiden

und dauerhaft um 1W1o Jahre zu altern. Dieser Effekt fiigt
dem Khaei selbst 1W4 Schadenspunkte zu. Ein einzel-
ner Khaei kann diese Fihigkeit nur einmal bei einem
Gegner einsetzen, allerdings sind die Effekte durch
mehrere Khaei kumulativ.

Die Khaei sind fiir jeden ein Ritsel — sogar fiir sich
selbst. Thre verdrehten Gliedmafen verleihen ihnen
einen unbeholfenen, watschelnden Gang und von
der Personlichkeit her sind sie langweilig und des-
interessiert, so dass sie in vielerlei Weise wie dege-
nerierte Menschen wirken. Zugleich deuten aber
die Neigung ihrer Leiber, sich in Nebel zu
Schatten zu verwandeln, und ihr o
seltsamer magischer An- -
griff'an, dass sie weitaus ol
mehr sein konnten. Ein
typischer Khaei ist 1,20 m
grof§ und wiegt 100 Pfund.

Das wohl Seltsamste an den Khaei ist ihre Fihigkeit, die
Zeit manipulieren zu kénnen. Ein Khaei, der um sein Le-
ben fiirchtet, kann einen Angreifer packen und um mehrere
Jahre altern, was dem Leib des Gegners enormen Stress aus-
setzt. Dabei erleidet aber auch der Khaei selbst Schaden, so
dass diese Fihigkeit nur selten eingesetzt wird. Ein Mochte-
gern-Tyrann, der die Khaei leichte Beute abtut, kénnte sich
aber rasch von einem weinenden Mob eingekreist sehen, der
ihn bis zur Gebrechlichkeit altern lisst, nur um ihm dann zu
vergeben und sich um ihn zu kiimmern. Die wenigen Gelehr-
ten, welche von der Existenz der Khaei wissen, spekulieren,
dass die Kreaturen moglicherweise ihrer eigenen Zeit ent-
rissen wurden und aus einer anderen Ara zur Vorbereitung
eines groflen Ereignisses in die Vergangenheit oder Zukunft
geschickt wurden.

Khaei leben in kleinen, isolierten und unterirdischen
Gemeinschaften. Oft hausen sie in einer einzigen Hohle
und weigern sich, deren Umgebung zu erkunden oder ihr
Los zu verbessern. Die einzige bekannte Enklave der Khaei
im Gebiet der Inneren See ist der Dunkle Wald, eine Hohle
tief unter der Stadt Kaer Maga, wo sie Diener und Beute des
ritselhaften Kopflosen Reiters sind, welcher als der Dunkle
Reiter bekannt ist. Eine der beliebtesten Geschichten dieser
Khaei erzihlt von einer Zeit, als es viel mehr von ihnen gab
und ihre Héhlenwilder durch magische Menhire miteinan-
der verbunden waren. Unklar aber ist, ob diese Geschichte in
der Vergangenheit oder der Zukunft spielt.
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KORIR- KOKEMBE

Dieser griinliche Drache besitzt entlang seines langen, sehnigen
Leibes mehrere Beinpaare. Seine Kehle ist zu einem iibergrofien
Schlund geweitet.

KoRrIR-KOKEMBE
EP g9.600

N Riesiger Drache

INI +6; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Wahrnehmung +18

Aura Unheimliche Ausstrahlung (9 m, SG 18)

VERTEIDIGUNG

RK 24, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf$ 22 (+2 GE, —2 Grofle,
+14 natiirlich)

TP 136 (13W12+52)

REF +12, WIL +10, ZAH +12

Immunititen wie Drachen, Krankheit, magische Lihmung und
Schlaf

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Klettern 12 m, Fliegen 24 m (gut), Schwim-

men 12 m
Nahkampf Biss +18 (2W6+10 plus Krankheit und Ergreifen), 2
Klauen +18 (2W6+7/19—20 plus Ergreifen), Schwanzschlag +13
(2W6+3 plus Ergreifen)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 4,50 m (6 m mit Biss)

Besondere Angriffe Ergreifen (Gigantisch), Wiirgen  (2Wé+7),

Zerreifen (2 Klauen +18, 2W6+7/19—20)
Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 13; Kon-
zentration +15)

Immer — Bewegungsfreiheit

Beliebig oft — Schwarm ausspeien®” (alle 1W4 Runden), Ungezie-
fer zuriicktreiben (SG 16)

3/Tag — Verstricken (SG 13)

1/Tag — Insektenplage, Kriechender Tod (SG 19)

SPIELWERTE

ST 25, GE 15, KO 18, IN 10, WE 14, CH 15

GAB +13; KMB +22 (Ringkampf +26); KMV 34 (46 gegen Zu-Fall-
bringen)

Talente Blitzschnelle Reflexe, Heftiger Angriff, Kritischer Treffer-
fokus, Kritischer Treffer (Krinkelnd), Steilwende, Verbesserte In-
itiative, Verbesserter Kritischer
Treffer (Klaue)
Fertigkeiten Einschiich- 2%
tern +15, Fliegen +1s, o
Heimlichkeit +10 (im g T
Dschungel +18), Klet-
tern +21, Schwimmen
+25, Uberlebenskunst +10,
Wahrnehmung +18, Wissen
(Natur) +13, Zauberkunde +10;
Heimlichkeit

.H - —
.-

Volksmodifikatoren
im Dschungel +8
Sprachen Drakonisch
Besondere Eigenschaften Verdichten
LEBENSWEISE
Umgebung Warme
(Mwangibecken)

Dschungel
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Organisation Einzelgénger oder Nest (2—5)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Krankheit (AF) Biss — Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit,
SG 20; Inkubationszeit 1 Runde; Frequenz 1 Tag; Effekt 1W3
GE-Schaden und 1W3 ST-Schaden; Heilung 2 aufeinander fol-
gende Rettungswiirfe.

Korir-Kokembe hausen in den tiefen, feuchten Dschungeln
des zentralen Garund, wo sie die groflen Seen und Fliisse
heimsuchen. Junge Korir-Kokembe schwimmen oft in der
Nihe belebter Wasserstraffen, wihrend ihre ilteren Artge-
nossen abgelegene Gewisser, Moraste und stark bewaldete
Stimpfe vorziehen, in denen sie ungestért jagen kénnen. Diese
degenerierten Drachen leben in einer gewalttitigen Symbiose
mit den winzigen Insekten des Dschungels und bieten sogar
Kolonien dieser Kreaturen in ihren eigenen Leibern Obdach.
Solche Insekten schwirmen stindig aus dem Schlund eines
Korir-Kokembe oder verschwinden wieder darin. Sie bringen
gebissenen Kreaturen Krankheiten und erméglichen es dem
Wyrm, Schwirme auszuspeien oder noch weiteres Ungezie-
fer zu seiner Unterstiitzung herbeizurufen. Korir-Kokembe
konnen zwar fliegen, ziehen es aber vor zu kriechen oder mit
ihren acht Beinen zu klettern. Sie hocken sich wie lange Wiir-
mer auf den Boden oder winden sich um ihre Beute, wihrend
sie diese mit einem Hagel von Klauenschligen zerfetzen.




KYTON, TERMAGANT

Diese schwebende Eiserne Jungfrau schleppt eine monstrose,
schwangere Masse aus gefolterten Gliedmafen und nackten Ten-
takeln mit sich.

TERMAGANT
EP 102.400
RB GrofSer Externar (Bése, Extraplanar, Kyton, Rechtschaffen)
INI +8; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +27
VERTEIDIGUNG

RK 31, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf$ 26 (+1 Ausweichen, +4
GE, —1 Grofle, +17 natiirlich)

TP 263 (17W10+170); Regeneration 10 (gute Waffen und Zauber,
Silberwaffen)

REF +11, WIL +19, ZAH +20

Immunitéten Kilte; SR 10/Gutes und Silber; ZR 28

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 12 m (perfekt)

Nahkampf 2 Hiebe +25 (1W8+9/19—20 plus 2W6 Blutung), 7 Ten-
takel +20 (1W6+4 plus Ergreifen)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m
Besondere Angriffe Bersten, Fluxinfusion, Irritierender Blick (9
m, SG 23), Weitergegebenes Bersten

SPIELWERTE

ST 28, GE 19, KO 30, IN 16, WE 25, CH 21

GAB +17; KMB +27 (Ringkampf +31); KMV 42 (kann nicht zu-Fall-
gebracht-werden)

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe, Ei-
serner Wille, Kampfreflexe, Kritischer Trefferfokus, Tidnzelnder
Angriff, Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer Treffer
(Hiebe)

Fertigkeiten Bluffen +25, Einschiichtern +25, Fliegen +30,

Heilkunde +27, Heimlichkeit +20, Motiv erkennen +27,
Wahrnehmung +27, Wissen (Die Ebenen, Religion) +23
Sprachen Gemeinsprache, Infernalisch; Telepathie 30
m

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Schattenebene)

Organisation Einzelganger, Paar oder Zirkel (3-5)
Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Bersten (UF) Wenn ein Termagant getdtet wird, explodiert er
in einem Regen seines Fluxinfusionsgiftes. Alle lebenden Kreatu-
ren innerhalb von 4,50 m Entfernung miissen einen Zihigkeits-

wurf gegen SG 28 bestehen, um nicht vergiftet zu werden. Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Gift (UF) Wenn eine Kreatur von einem Tentakel eines Terma-
ganten in den Ringkampf verwickelt wird, von seiner Fihigkeit
Bersten oder Weitergegebenes Bersten betroffen ist, wird sie der
Fluxinfusion des Termaganten ausgesetzt. Die Fluxinfusion funk-
tioniert wie ein Gift, allerdings sind die Effekte nicht vorherseh-
bar. Jeder, dem der Rettungswurf misslingt, erleidet 1W4 Punkte
Attributsschaden, dessen Natur jedes Mal zufillig ermittelt wird
- 1W6: 1—2 Konstitution, 3—4 Geschicklichkeit, 5—6 Stirke. Der
Rettungswurf des SG basiert auf Konstitution.

Fluxinfusion: Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit, SG 28;
Frequenz 1/Runde fiir 10 Runden; Effekt 1W4 KO-, GE-, oder

e
R

ST-Schaden; Heilung 2 aufeinander folgende Rettungswiirfe.
Irritierender Blick (UF) Eine Kreatur, die dem Irritierenden Blick
eines Termaganten erliegt, leidet fiir 1W4 Runden unter Ubel-
keit, wahrend ihr Verstand versucht, die gesehenen Schrecken
zu verarbeiten.

Weitergegebenes Bersten (UF) Jede Kreatur, die getétet wird,
wihrend sie unter dem Gift eines Termaganten leidet, explodiert.
Alle lebenden Kreaturen innerhalb von 3 m Entfernung miissen
einen Zihigkeitswurf gegen SG 23 bestehen, um nicht vergiftet
zu werden. Der SG des Rettungswurfes basiert auf der Konstitu-
tion des Termaganten -5.

Termaganten sind umsorgende, gurrende Miitter von Ni-
geln und abartigem Leben, welche alle lebenden Kreaturen
als missgestaltete Angehorige ihrer Brut adoptieren wollen.
Dass die meisten ihrer absichtlich deformierten Nachkom-
men sterben, kurz nachdem sie in ihre Obhut gekommen
sind, dringt die Termaganten nur
dazu, nach widerstandsfihigeren
Subjekten zu suchen, welche
besser fiir die Ehre geeignet
sind, ihre missgestal-
teten Kinder
zu werden.
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von den aus der Stirn wachsenden Antennen ab. Die Minner
LASCH“NTA dagegen sind gedrungen, haarig und breitschultrig und ver-
halten sich wild und streitlustig. Beide Geschlechter frénen
der Gelehrsamkeit und bringen neben gewdhnlichen Zau-
berkundigen viele Telepathen und Telekineten hervor. Viele
weibliche Krieger sind imstande, geistige oder empathische
Verbindungen zu ihren sauroiden Reittieren herzustellen.
Weibliche Laschunta sind in der Regel 1,80 m grof§ und
wiegen 140 Pfund, wihrend die Minner eine Korpergrofie
von 1,50 m erreichen und 200 Pfund wiegen.

Empfindliche Antennen wachsen aus der Stirn dieser schlanken Frau.

LASCHUNTA
EP 200
Laschuntamagierin 1
NG Mittelgrofle Humanoide (Laschunta)

INI +1; Sinne Wahrnehmung +2
VERTEIDIGUNG
RK 11, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf 10 (+1 GE)

LASCHUNTA ALS CHARAKTERE (11 VP)

TP 11 (W6+2)
REPS Il g AR Las?hunta w.erden iiber ihre Klassenst.ufen definiert und
B Ters besitzen keine Volkstrefferwiirfel. Sie haben folgende

Volksmerkmale:

+2 Intelligenz: Laschunta sind beinahe durchweg intelli-
gent und lernwillig.

Begrenzte Telepathie (3 VP): Ein Laschunta kann mental
mit jeder Kreatur innerhalb von 9 m Entfernung kommunizie-
ren, welche wenigstens eine gemeinsame Sprache beherrscht.
Beliebig oft — Benommenkheit (SG 13), Magierhand ~_~  Diese Fihigkeit ist ansonsten identisch mit Telepathie.
1/Tag—Gedanken wahrnehmen (SG 15) ' Geschlechtsunterschiede: Minnliche und weibliche
Vorbereitete Magierzauber (ZS 1; Konzentration +4) Laschunta unterscheiden sich betrichtlich in Kor-
perbau und Persénlichkeit
- mehr als die meisten hu-

—
manoiden Spezies. Minn- (’o
"“L:-'

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Kampfstab [Meisterarbeit] +o (1W6-1)
Fernkampf Leichte Armbrust +1 (1W8/19—20)
Besondere Angriffe Hand des Lehrlings (6/Tag)
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 1; Konzentration +4)

1. — Person bezaubern (SG 14), Magierriistung, Magisches
Geschoss

o. (beliebig oft) — Aufblitzen (SG 13), Magie entde-
cken, Magie lesen, Séurespritzer
SPIELWERTE

ST 8, GE 13, KO 8, IN 17, WE 12, CH 16
GAB +0; KMB —1; KMV 10

Talente Abhirtung, Schriftrolle anfer-
tigen

Fertigkeiten Diplomatie +4, Magi-
schen Gegenstand benutzen +4,
Mit Tieren umgehen +4, Wahr-

liche Laschunta sind mus-
kulds (+2 Stirke), aber
oft unachtsam und
zu direkt (-2 Weis-
heit). Weibliche
Laschunta sind

zwar schon und ein-
nehmend (+2 Charisma),
zugleich aber weniger aus-
dauernd und widerstands-
fihig (-2 Konstitution).
Kundig: Ein Laschunta
erhilt einen Volksbonus von
+2 auf Fertigkeitswiirfe fiir eine
Wissensfertigkeit seiner Wahl.
Laschuntamagie (5 VP): Ein
Laschunta mit einem Intelligen-
zwert von 11 oder héher erhilt die
folgenden zauberihnlichen Fi-
higkeiten: Beliebig oft — Benom-
menheit, Magierhand; 1/Tag — Ge-
danken wahrnehmen. Die Zauber-
stufe dieser Effekte entspricht der
Klassenstufe des Laschunta.
Sprachen: Laschunta beherr-
schen zu Spielbeginn Elfisch und La-
schun. Ein Laschunta mit hoher Intel-
ligenz kann jede beliebige Bonussprache
auswihlen, mit Ausnahme von Druidisch
und anderen Geheimsprachen.

nehmung +2, Wissen (Arka-
nes) +9, Zauberkunde +7;
Volksmodifikatoren Wissen
(Arkanes) +2

Sprachen Celestisch, Drako-
nisch, Elfisch, Gemeinsprache, Laschun;
begrenzte Telepathie

Besondere Eigenschaften Arkane Verbindung
(Amulett)
LEBENSWEISE )
Umgebung Beliebige (Cast- e
rovel)

Organisation Beliebige
Schitze NSC-Ausriistung (Leichte
Armbrust mit 20 Bolzen, Kampf-
stab, goldenes Amulett [Fokus],
sonstige Schitze)

Laschunta sind das vorherrschen-
de Volk auf Castrovel, der Welt,
welche auch aufgrund seiner heiflen
Dschungel als ,Der Griine Planet” bezeich-
net wird. Die Frauen dieses Volkes ihneln
idealisierten Elfen oder Menschen, sieht man




LORTHACT

Dieser teuflische Humanoide trdgt fiinf Horner auf der Stirn, welche
einer Krone dhneln. Er steht auf krdftigen, gespaltenen Hufen.

LORTHACT
EP 1.638.400
RB Mittelgroffer Externar (Bdse, Extraplanar, Rechtschaffen,
Teufel)

INI +11; Sinne Dunkelsicht 18 m, Wahrer Blick; Wahrnehmung +43
Aura Unheilige Aura

VERTEIDIGUNG

RK 45, Beriihrung 29, auf dem falschen Fuf3 33 (+5 Ablenkung, +1
Ausweichen, +11 GE, +2 Gliick, +10 natiirlich, +6 Riistung)

TP 560 (32W10+384); Regeneration 5 (gute Waffen oder Zauber

der Kategorie Gut)

REF +31, WIL +30, ZAH +26

Immunititen Feuer, Gift; Resistenzen Siure 30, Kilte 30; SR 20/
Gutes und Silber; Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen; ZR 36
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 2 Klauen +44 (1W6+6 plus 1 IN-Entzug) oder Kampf-
stab +2, +40/+35/+30/+25 (1W6+11 plus 1 IN-Entzug)

Besondere Angriffe Arkane Schulfihigkeit stehlen, Intelligen-
zentzug, Zaubervorrat

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 25; Konzentration +38)

Immer — Gedankenleere, Wahrer Blick, Zungen

Beliebig oft — Bewegungsfreiheit, Blasphemie (SG 30), Gestalt ver-
dndern, Person beherrschen (SG 28), Mdchtige Ausspdhung (SG 30),
Midchtiger Arkaner Blick, Mdchtige Schattenbeschwérung (SG 30),
Midichtige Schattenhervorrufung (SG 31), Mdchtige Unsichtbarkeit,
Midichtiges Magie bannen, Miichtiges Teleportieren, Massen-Einfliiste-
rung (SG 29), Unheilige Aura (SG 31), Vorbestimmtes Trugbild (SG 29)
3/Tag — Beliebiges verwandeln (SG 31), schnelles Mdchtiges Magie
bannen, Verbannung (SG 29), verstirktes Verdorren (SG 31), Zauber
zuriickwerfen

1/Tag — Begrenzter Wunsch, Magische Auftrennung (SG 32), Mons-
ter beherrschen (SG 32), Regenbogensphiire, Zeitstopp

SPIELWERTE

ST 22, GE 33, KO 35, IN 30, WE 26, CH 37

GAB +32; KMB +38; KMV 65

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Ausweichen, Durchschla-
gende Zauber, Eiserner Wille, Geschosse abwehren, Grofle Zi-
higkeit, Heftiger Angriff, Machtige Durchschlagende Zauber,
Schnelle zaubershnliche Fihigkeit (Mdchtiges Magie bannen),

Verbesserte Grofie Zshigkeit, Verbesserter Waffenloser Schlag,
Verwirrende Bannmagie*®® !, Waffenfinesse, Waffenfokus
(Klaue) Zauberihnliche Fahigkeit verstirken (Verdorren), Zer-
stérerische Bannmagie®®R!!

Fertigkeiten Akrobatik +36, Auftreten (Schauspielkunst) +23,
Bluffen +48, Diplomatie +48, Einschiichtern +45, Fingerfertig-
keit +30, Fliegen +23, Handwerk (Alchemie) +30, Heimlichkeit
+46, Magischen Gegenstand benutzen +45, Motiv erkennen +30,
Verkleiden +48, Wahrnehmung +43, Wissen (Adel) +20, Wissen
(Arkanes) +45, Wissen (Baukunst) +20, Wissen (Die Ebenen) +45,
Wissen (Geographie) +20, Wissen (Geschichte) +30, Wissen (Ge-
wdlbe) +20, Wissen (Lokales) +30, Wissen (Religion) +20, Zauber-
kunde +45

LASCHUNTA-LORTHACT

Sprachen Abyssisch, Aklo, Azlanti, Celestisch, Drakonisch, El-
fisch, Finsterlindisch, Gemeinsprache, Ignal, Infernalisch, Rie-
sisch, Zwergisch; Telepathie go m

Besondere Eigenschaften Eigenschaften eines Infernalischen
Herzogs, Temporale Anomalie

Kampfausriistung Siebenmeilenstiefel, Entzauberungszepter (2),
Stecken der Macht; Sonstige Ausriistung Riistungsarmschienen +6,
Seelenspiegel, Ring des Entrinnens, Schutzring +5

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Korvosa)

Organisation Einzelginger

Schitze Dreifach

BESONDERE FAHIGKEITEN

Arkane Schulfihigkeit stehlen (UF) Wenn Lorthact seine Fihigkeit
Zaubervorrat gegen einen beherrschten Magier einsetzt, kann er

zudem eine Schulfihigkeit von dessen arkaner Schule entwenden.

Er kann eine Schulfihigkeit der 1. Stufe stehlen, indem er drei

Grade seines Zaubervorrates aufwendet, beide Fihigkeiten der 1.

Stufe, indem er sechs Grade aufwendet, und alle arkanen Schul-

fahigkeiten zum Preis von neun Graden. Wihrend Lorthact iiber

diese Fahigkeiten verfiigt, kann der Zielmagier sie nicht einsetzen.

Lorthact nutzt sie auf der Zauberstufe des Zielmagiers. Lorthact

kann von einem beherrschten Magier Zauber oder Schulfihigkei-

ten stehlen, nicht aber beides. Sollte er mehrere Magier beherr-
schen, kann er Fihigkeiten mehrerer Schulen stehlen.

Eigenschaften eines Infernalischen Herzogs Ein Infernalischer

Herzog ist ein michtiger Teufel, der noch nicht seinen Ubergang

von einzigartigem Teufel zum vollen Erzteufel vollzogen hat. Er

besitzt die folgenden Eigenschaften:

« Immunitit gegen Bezauberungs- und Zwangseffekte, To-
deseffekte, Feuer, und Gift.

« Resistenz Kilte 30 und Siure 30.

« Telepathie go m

« Lorthacts natiirliche Waffen und jede von ihm gefiihrte Waffe
wird hinsichtlich dem Uberwinden von Schadensreduzierung
als Bése und Rechtschaffen behandelt.

« Lorthact kann seinen Anhingern Zauber verleihen, ohne dazu
bestimmte Handlungen ausfiihren zu miissen. Lorthact ver-
leiht Zugang zu den Dominen Béses, Magie, Ordnung und
Tricks; seine bevorzugte Waffe ist der Kampfstab.

Intelligenzentzug (UF) Lorthact entzieht 1 Punkt Intelligenz,

wann immer er mit einer Waffe oder natiirlichen Waffe trifft (WIL,

SG 39, keine Wirkung). Alternativ kann er pro Runde einen einzel-

nen Bertihrungsangriff im Nahkampf ausfiihren, welcher keinen

Trefferpunkteschaden zufiigt, sondern 2W4 Punkte Intelligen-

zentzug (WIL, SG 39, halbiert). Nachdem Lorthact einer Kreatur

Intelligenz entzogen hat, erhilt er fiir 1 Minute gegen diese Kre-

atur die Vorteile von Voraussicht.

Temporale Anomalie (UF) Lorthact existiert leicht auRerhalb

des normalen Zeitstroms. Zauber, welche die Zukunft vorher-

sagen, wie z.B. Moment der Eingebung, Sechster Sinn, Vorahnung
oder Weissagung kénnen ihn nicht wahrnehmen und daher we-
der Informationen zu ihm liefern noch Vorteile gegen ihn ver-
schaffen. Wenn eine Kreatur innerhalb von 18 m Entfernung zu
ihm Zeitstopp einsetzt, kann Lorthact normal agieren, als hitte
er den Zauber selbst gewirkt; weder er noch der Zauberkundige
sind im Verhiltnis zueinander in der Zeit eingefroren und kén-
nen aufeinander mit Zauber, Angriffen und anderen Effekten, die

-'Ui-




sie erschaffen, einwirken; beide kénnen fiir die Wirkungsdauer
des Zeitstopps aber nicht auf andere Kreaturen einwirken. Diese
Fihigkeit funktioniert selbst dann, wenn Lorthact auf dem fal-
schen Fuf$ angetroffen wird oder den Gegner bislang nicht wahr-
genommen hat.

Zaubervorrat (UF) Lorthact kann einer von ihm beherrschten
Kreatur vorbereitete arkane Zauber entziehen und Zhnlich wie
ein Zauberspeicherring fiir den eigenen, spiteren Gebrauch auf-
bewahren. Wenn er sein Ziel beriihren kann, benétigt er eine
Volle Aktion, um diesem einen Zauber zu entziehen, andernfalls
braucht er dafiir 1 Minute, indem er die Geistesverbindung nutzt,
welche der Beherrscheneffekt erzeugt; in beiden Fillen erhilt
sein Ziel keinen Rettungswurf. Pro beherrschtem Zauberkun-
digen kann Lorthact nur einen Zauber in seinen Zaubervorrat
tibertragen. Sein Zaubervorrat fasst maximal 25 Zaubergrade.
Wirkt er die entwendeten Zauber, funktionieren diese auf der
Zauberstufe des urspriinglichen Zauberkundigen.

Lorthact der Auftrenner, auch bekannt als
der Dwimmerlaik, der Ur-Magicus oder der
Magierteufel, war einst ein hochrangiger Her-
zog der Hoélle.

Erwar insofern eine Anomalie, dass ernichtin
den Diensten eines einzelnen Erzteufels stand,
sondern bekanntermaflen sowohl Geryon wie
auch Mephistopheles in mystischen Fragen be-
riet. Manche glaubten, dass er insgeheim zu den
Lieblingen Asmodeus‘ gehorte — dessen angebliche
Gunst schiitzte ihn teilweise vor seinen neidischen
Rivalen. Seine letzte Herrin in der Holle war Eiseth,
Hurenkonigin der Erinnyen, doch als diese auf eine
Intrige stief}, mittels der Lorthact ihre Positionen um-
kehren und sich selbst zum Herrscher aufschwingen, sie
aber zu seiner Geliebten machen wollte, kannte ihr Zorn
keine Grenzen. Lorthacts Verbiindeten hatten kein Interes-
se, diesen Zorn zu spiiren, und liefen ihn allesamt im Stich.
Er selbst verkiindet, unschuldig zu sein, erkannte aber, dass
das Urteil iiber ihn eigentlich schon gesprochen war. Und so
floh er iiber die Ebenen, dicht verfolgt von den peitschen-
schwingenden Erinnyen.

Nachdem Lorthact wiederholt erkennen musste, dass di-
verse Zufluchtsstitten auf den Ebenen ihm keinen Schutz
vor seinen gnadenlosen Verfolgern bieten konnten, wandte er
sich der Materiellen Ebene zu. Er legte mehrere falsche Fihr-
ten und kehrte dann zu den Diabolisten von Cheliax zuriick,
wo seine Verfolger ihn auf Golarion zuallererst vermutet hat-
ten. Er wartete und schliipfte dann dort unter, wo sie bereits
nach ihm gesucht hatten. Mittels mehrerer Verkleidungen
hielt er seine Prisenz jahrelang geheim, auch wenn ihm der
Blick derart vieler, potentiell feindlicher Augen unangenehm
war. Auf der Suche nach einem abgelegeneren, freundliche-
ren Versteck reiste er in den duflersten Winkel des chelischen
Herrschaftsgebietes: zum varisischen Stadtstaat Korvosa.
Im eitlen und korrupten Fiirsten Volschyenek Ornelos fand
er den perfekten Stindenbock. Nachdem Haus Thrune sich
geweigert hatte, Volschyenek bei dessen Queste zur Zuriick-
gewinnung von Jugend und Kraft zu helfen, war dieser leich-
te Beute fiir Lorthact. Der Teufel band ihn in ein Netz aus
Liigen und raubte dessen Seele und Leben. 200 Jahre lange
prisentierte er sich als Fiirst Ornelos und wurde so zu einer

< PATHFIDDER KAMPAGNENWELT: ALIMANACH DER MODSTER GOLAFIODNS

dominanten Person in Korvosa, zum heimlichen Herrn der
Acadamae und zum Ahnherrn eines Adelshauses. Zugleich
suchte er nach Moglichkeiten, seine diabolische Macht zu-
riickzugewinnen und seinen Vorrat an Seelen aufzustocken,
um sich eines Tages wieder die Gunst der Hollenfiirsten er-
kaufen zu kénnen.

Doch schliefSlich spiirten ihn Eiseth hollische Assassinen
auf. Dies zwang ihn, seinen eigenen Tod vorzutiuschen. Aus
den Schatten beherrscht er Korvosaimmer noch und kontrol-
liert die Acadamae durch seinen Nachkommen Toff Ornelos.
In der Stadt geschieht kaum etwas ohne sein Wissen. Dank
Schattenmagie, Illusionen, Begrenzter Wiinsche und der von
anderen gestohlenen Magie kann er sich immer noch als Ma-
gier ausgeben. Wer sich aber zu sehr mit seinen Geheimnis-
sen oder denen Korvosas befasst, konnte Schwierigkeiten mit
dem gefihrlichen Herzog bekommen. In den Jahrhunderten
des Exils konnte er seine Fihigkeiten zum Unterminieren
und Vernichten von Magiern, die seine Identitit aufdecken
oder seine Pline storen konnten, nur verbessern...

~—




MANAODEN-MUTANT

Stumpfe Fellflecken bedecken dieses mutierte, hydnenkipfige
Monster, aus dessen gefrdifiigem Maul siurehaltiger, griiner Spei-
chel tropft.

GNOLLMUTANT
EP 1.200
Gnollischer Manaéden-Mutant Kimpfer 2

CB Mittelgrofe Aberration (Verbesserter Humanoider, Gnoll)
INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +6
VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 17 (+2 GE, +3 natiirlich,
+4 Riistung)

TP 32 (4 HD; 2W8+2W10+12)

REF +2, WIL +4, ZAH +9; +1 gegen Furcht, +4 gegen Geistesbe-
einflussende Effekte

Immunititen Gift, Krankheit; SR 5/Kaltes Eisen; Verteidigungs-
fahigkeiten Tapferkeit +1; ZR 15

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Langschwert [Meisterarbeit] +7 (1W8+2/19—20), Hieb
+5 (1IW8+2 plus Krankheit)

SPIELWERTE

ST 15, GE 14, KO 17, IN 10, WE 15, CH 6

GAB +3; KMB +5; KMV 17

Talente Doppelschlag, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Waffenfo-

kus (Langschwert)

Fertigkeiten Heimlichkeit +8, Uberlebenskunst +7, Wahrneh-
mung +6

Sprachen Gnoll

Besondere Eigenschaften Verkriippelter Arm

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Ebenen oder Wiisten (die Manadéden)
Organisation Einzelginger, Paar, Bande (3-9), oder Stamm (16—
28 plus 1 Herr des Odlands der 5. Stufe)

Schitze NSC-Ausriistung (Brustplatte [Meisterarbeit], Lang-
schwert [Meisterarbeit], sonstige Schitze)

Die magieverzerrenden Effekte der Manadden machen hiu-
fig auch vor der Lebenskraft jener Kreaturen nicht Halt,
welche die weite Wiistenlandschaft durchstreifen. Die ge-
fihrliche Strahlung verdrehter und verdorbener Magie
durchdringt Leib und Wesen dieser Wanderer. Wer zu viel
Zeit in der Zaubernarbéde verbringt oder den anderen ge-
fihrlichen Regionen der Odlande, in denen diese Energien
zuweilen auftreten, wird zu ihrem Opfer. Dessen Leib ver-
fillt zunehmend, bis er kaum noch wiederzuerkennen ist
und nur noch als Mutant bezeichnet werden kann. Diese
verdrehten und degenerierten Kreaturen durchstreifen die
Manadden in Rudeln.

Da viele Opfer des mutierenden Effektes der Manadden
aus dem GrofSherzogtum Alkenstern oder einem der kleine-
ren Besitztiimer dieses Reiches in der Region stammen, sind
zahlreiche humanoide Mutanten geiibt im Umgang mit Feu-
erwaffen und setzen diese anstelle unberechenbarer Magie
ein. Und wem es gelingt, eine dieser machtvollen Waffen aus
einer der zwergischen Waffenfabriken in den Oden zu steh-
len, der erlangt oft den Respekt anderer Mutanten. Solche

LORTHACT-MAAODED-MUTADT 3

Nutzer von Feuerwaffen steigen unweigerlich zu Machtpo-
sitionen auf und werden zu Herrschern des Odlands. Diese
Positionen sind umkimpft und begehrt.

Die meisten Manadden-Mutanten arbeiten mit anderen
in kleinen Stammesgruppen zusammen. Wer allein die
Wiiste durchstreift, riskiert Angriffe durch mutiertes Un-
geziefer oder brutale Banden gesetzloser Gnolle, Goblins
oder Riesen. Die zivilisierten Bewohner Alkensterns gehen
Mutanten grofitenteils aus dem Weg und erachten verwan-
delte Menschen und andere Wanderer der Manadden als
nichts Besseres als Monster. Die Grenzwachen des Nachbar-
reiches Nex halten nach solchen Odlandreisenden Ausschau
und greifen sie sofort an. Die Nekromanten von Geb jedoch
sehen in den mutierten Bewohnern der Zaubernabdde ein
gewisses Potential und laden sie zuweilen ein, ihre 6de Hei-
mat zu verlassen und sich im gebbitischen Yled niederzu-
lassen, wo sie ein angenehmes Leben in Akzeptanz fithren
konnten. In Wahrheit werden solche Mutanten dann aber
zum beriichtigten Mortuarium gebracht, wo die grausams-
ten Magier des Landes unheilige Experimente an ihnen voll-
ziehen und sie in untote Abscheulichkeiten verwandeln, die
sodann in Gebs schlurfender Armee dienen miissen.

EINEN MANAODEN-MUTANTEN
ERSCHAFFEN

»Manabdden-Mutant” ist eine erworbene Schablone, die jeder
lebenden, kérperlichen Kreatur hinzugefiigt werden kann.
Ein Manadden-Mutant behilt die Spielwerte der Basiskreatur
und deren besondere Fihigkeiten, sofern nicht im Folgenden
anders beschrieben:

HG: Wie der HG der Basiskreatur +1.

Gesinnung: Jede nichtrechtschaffene Gesinnung.

Art: Die Art der Kreatur verindert sich zu Aberration. TW,
BAB oder Rettungswiirfe werden nicht neu berechnet.

Riistungsklasse: Ein Manadden-Mutant erhilt einen Bo-
nus von +2 auf seine natiirliche Riistung zusitzlich zum Na-
tiirlichen Riistungsbonus der Basiskreatur.

Verteidigungsfihigkeiten: Ein Manadden-Mutant erhilt
einen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen geistesbeein-
flussende Effekte, SR 5/Kaltes Eisen (oder SR 10/Kaltes Eisen,
falls die Basiskreatur 11 TW oder mehr besitzt), sowie Zau-
berresistenz 11 + angepasster HG. Manaéden-Mutanten sind
immun gegen Krankheit und Gift.

Bewegungsrate: Die Manovrierfihigkeit eines gefliigelten
Manadden-Mutanten verschlechtert sich zu unbeholfen. Soll-
te die Flugfihigkeit auf Magie beruhen, verliert die Kreatur
diese Fihigkeit.

Nahkampf: Ein Manaéden-Mutant behilt alle natiirlichen
Waffen, Angriffe mit hergestellten Waffen und Umgang mit
Waffen der Basiskreatur. Er erlangt zudem einen Hieban-
griff, dessen Schaden sich nach seiner Grofle richtet.

Zauberihnliche Fihigkeiten: Ein Manadden-Mutant kann
keine zauberihnlichen Fihigkeiten der Basiskreatur mehr
nutzen. Zauberfihigkeiten aufgrund von Klassenstufen blei-
ben davon unberiihrt.

Besondere Fihigkeiten: Ein Manadden-Mutant behilt alle
auflergewohnlichen und iibernatiirlichen Fihigkeiten der
Basiskreatur. Ferner erhilt er eine der folgenden Fihigkeiten
pro 4 TW (oder angebrochene 4 TW; Minimum 1 — als erste
Fihigkeit muss Krankheit gewiihlt werden):
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Erhéhte Bewegungsrate (AF): Manche Manadden-Mutants Deformierungen: Neben den oben genannten besonderen

mutieren auf eine Weise, dass ihre Grundbewegungsrate um Fihigkeiten erhilt ein Manadden-Mutant eine der folgenden

+3 m steigt. Deformierungen (wiirfle diese mit einem 1W4 zufillig aus):
Krankheit (UF): Auch wenn Manadden-Mutanten gegen

Krankheiten immun sind, sind sie Ubertriger einer gefihrli- W4 Effekt

chen magischen Seuche, welche sie mit ihren Hiebangriffen
ibertragen. Manafieber: Verwundung; Rettungswurf Zi-
higkeit, SG 10 + 1/2 TW + KO-Modifikator; Inkubationszeit
1W4 Minuten; Frequenz 1/Tag; Effekt 1W2 KO-Schaden, 1W2

1 Verkriippelter Arm: Der Mutant kann mit einer Hand
keine Waffen fiihren, allerdings verursacht sein
Hiebangriff Schaden, als wire der Mutant um zwei

CH-Entzug (oder 1W3 KO-Schaden, 1W3-CH Entzug, sollte die Grofenkategorien grofer.

Ausgangskreatur 8 TW oder mehr besitzen); Heilung 2 aufei- 2 Verkriippeltes Bein: Die Grundbewegungsrate des
nander folgende Rettungswiirfe. Wer eine ganze Woche das Mutanten wird um 3 m reduziert (Minimum 1,50
Manafieber iiberlebt, wird gegen die Krankheit immun und m), allerdings erhilt er einen Volksbonus von +4
verwandelt sich in einen Manadden-Mutanten. A aa N

Odemwaffe (AF): Ein Manadéden-Mutant kann als Stan-
dard-Aktion alle 1W4 Runden einen 9 m-Kegel siure-
haltiger Galle aus seinem Mund ausspeien. Der
Siureschaden betrigt 1W6 pro zwei TW des
Mutanten (REF, SG 10 + 12 TW +
KO-Modifikator, halbiert).

Sdaurepusteln  (AF):  Manao-
den-Mutants sind hiufig von
nekrotischen Pusteln bedeckt,
welche bei der geringsten Be-
rithrung aufplatzen. Wenn ein
Manadden-Mutant ~ Hieb-
oder Stichschaden erlei-
det, miissen alle an ihn
angrenzenden Kreaturen
einen Reflexwurf gegen
SG 10 + 2 TW des Mutan-
ten+ KO-Modifikator able-
gen, um keinen Siurescha-
den zu erleiden. Der verursach-
te Schaden ist von der Gréfle des
Mutanten abhingig: 1W4 Punkte
Sdureschaden durch einen mit-
telgrofen Mutanten, 1W6 durch
einen groflen Mutanten usw.

Séureresistenz (UF): Ein Ma-
nadden-Mutant erhilt Resis-
tenz Siure 1o. Diese Fihigkeit
kann mehrfach gewihlt werden und ist
kumulativ. Sollte die Siureresistenz eines
Manaéden-Mutanten iiber 30 steigen, wird
er stattdessen immun gegen Siure.

3 Zerschmetterter Geist: Der Mutant erleidet einen
Malus von -2 auf Intelligenz, zugleich aber auch einen

Volksbonus von +2 auf Willenswiirfe.
4 Hautverwerfungen: Der Mutant verliert seinen
Volksbonus von +2 auf KO, erhilt aber einen
zusitzlichen Bonus von +2 auf seine Natiirliche
Riistung.

Attribute: Die Attribute der Basiskreatur
verindern sich wie folgt: ST +2, KO +2,
CH -2.

Fertigkeiten: Ein Manad-
den-Mutant erhilt Einschiich-
tern, Heimlichkeit, Klettern
und Uberlebenskunst als
Klassenfertigkeiten.




MANTIS, TODLICHE MANTIS

Diese furchtbare Monstrositdt iiberragt selbst die hochsten Dschun-
gelbaume. Ihre Vorderbeine sind in einer meditativen, todlichen Hal-

tung angehoben.

TODLICHE MANTIS
EP 12.800

N Kolossales Ungeziefer

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +4
VERTEIDIGUNG

RK 25, Beriihrung 6, auf dem falschen Fuf 21 (+4 GE, -8 Grofe,
+19 natiirlich)

TP 152 (16W8+80)

REF +9, WIL +5, ZAH +15

Immunititen Geistesbeeinflussende Effekte

ANGRIFF

Bewegungsrate 18 m

Nahkampf Biss +17 (4W6+13), 2 Klauen +17 (2W8+13 plus Ergreifen)
Angriffsfliche 9 m; Reichweite 9 m (3 m mit Biss)

Besondere Angriffe Fortwerfen, Reifende Mandibeln
SPIELWERTE

ST 36, GE 18, KO 21, IN —, WE 11, CH 5

GAB +12; KMB +33 (Ringkampf +37); KMV 47 (51 gegen Zu-Fall-
bringen)

Fertigkeiten Klettern +17, Wahrnehmung +4; Volksmodifikato-
ren Klettern +4, Wahrnehmung +4

LEBENSWEISE

Umgebung Tropische Dschungel (Mediogalti)

Organisation Einzelginger

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Fortwerfen (AF) Wenn eine Tédliche Mantis zu Beginn ihres

Zuges eine Kreatur der Gréflenkategorie Grofl oder
kleiner mit ihren Klauen ergriffen hat, kann
sie diese als Standard-Aktion bis zu g m
weit fortwerfen. Auf diese Weise
geworfene Kreaturen erleiden
3W6 Schadenspunkte, als
wiren sie um diese Entfer-
nung gestirzt.
Reifende  Mandi-
beln (AF) Wenn
eine  Todliche
Mantis mit bei-
den Klauen trifft
und einen Gegner
ergreift, fiihrt
sie sofort einen
Bissangriff ge-
gen diesen Gegner
aus (es handelt sich
um einen Sekundirangriff
mit Angriff +12 und 4W6+6
Schaden). Als Freie Aktion kann
die Mantis zudem im Rahmen eines
Kampfmanéverwurfes versuchen, die Riis-
tung des Opfers zu zerreiffen. Gelingt dieser

Wurf, verliert das Opfer seine Riistung; dem Opfer muss ein
Reflexwurfwurf gegen SG 31 gelingen, andernfalls verliert seine
Riistung die Hilfte ihrer Trefferpunkte und wird Beschidigt. Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Stirke.

Die legendiren Todlichen Mantiden jagen in den Dschun-
geltiefen des Mwangibeckens und der Mediogaltiinsel. Die
Geschichten iiber diese todlichen Raubtiere, zu deren Opfern
so gewaltige Wesen wie Drakas und Riesen gehéren, verings-
tigen selbst die tapfersten Jiger. Todliche Mantiden sind den
Anhingern des Mantisgottes Achaekek heilig. Diese sorgen
dafiir, dass die gewaltigen Bestien gut gefiittert werden, und
bringen ihnen Vieh und intelligente Wesen als Opfer. An-
hinger Achaekeks sind zudem dafiir bekannt, die Nester von
Todlichen Mantiden zu beschiitzen und Abenteurer davon
abzuhalten, die michtigen Insekten zu téten, auch wenn die-
se eigentlich aufgrund ihrer Gréfle und Macht keine Aufpas-
ser bendtigen. Eine typische Todliche Mantis ist 12 m hoch,
18 m lang und wiegt mehrere Tonnen.




MOXIX

Dieses seltsame, vierarmige Scheusal scheint vollig aus Stein zu be-
stehen, der von getrocknetem Blut befleckt ist.

EP 307.200
CB Gigantischer Externar (Bése, Chaotisch, Ddmon, Extraplanar)
INI +3; Sinne Blindgespiir 18 m, Dunkelsicht 18 m, Unsichtbares
sehen; Wahrnehmung +33

Aura Hoffnungszehrer (18 m)

VERTEIDIGUNG

RK 34, Beriihrung 9, auf dem falschen FufS 31 (+3 GE, —4 Grofle,
+25 natiirlich)

TP 379 (23W10+253)

REF +10, WIL +22, ZAH +24

Immunititen Elektrizitit, Gift; Resistenzen Feuer 20, Kilte 20,
Siure 20; SR 15/Adamant und Gutes; Verteidigungsfihigkeiten
Blutregen

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Biss +29 (2W8+10/19—20), Durchbohren +29 (2W8+10),

4 Hiebe +29 (2W6+10/19—20 plus Ergreifen)

Angriffsfliche 6 m; Reichweite 6 m

Besondere Angriffe Odemwaffe (18 m-Kegel, 16W6 Siurescha-
den plus Krankheit, Reflex SG 32 halbiert, alle 1W4 Runden), Wiir-
gen (2W6+10), Zerreiflen (2 Hiebe, 2W6+15)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 23; Konzentration +30)

Immer — Gedankenleere, Unsichtbares sehen

Beliebig oft —Bdser Blick (SG 23), Magie bannen, Magie entdecken,
Schutz vor Gutem, Stein formen, Tiefe Verzweiflung (SG 21)

3/Tag — schneller Gedankennebel (SG 22), Lied der Zwietracht (SG
22), Schwachsinn (SG 22), Symbol des Schmerzes (SG 22), Tédliches
Phantom (SG 21), Untote erschaffen, Wahnsinn (SG 24),

1/Tag —Miichtiges Teleportieren (selbst plus so Pfd. an Gegen-
stinden), Ort entweihen, Symbol des Wahnsinns (SG 25), Unheimli-
ches Schicksal (SG 26), Herbeizaubern (Grad 9, beliebiger Dimon
mit HG 19 oder weniger, 100%)

SPIELWERTE

ST 30, GE 17, KO 32, IN 15, WE 24, CH 25

GAB +23; KMB +37 (Ringkampf +41); KMV 50

Talente Benommenmachender Angriff®®, Blind kimpfen, Dop-
pelschlag, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Kon-
zentrierter Schlag Kritischer Trefferfokus, Kritischer Treffer
(Blutend), Schnelle zauberihnliche Fihigkeit (Gedankennebel),
Verbesserter Kritischer Treffer (Biss), Verbesserter Kritischer
Treffer (Hieb)

Fertigkeiten Bluffen +33, Diplomatie +25, Einschiichtern +33,
Klettern +28, Motiv erkennen +33, Wahrnehmung +33, Wissen
(Die Ebenen) +28, Wissen (Religion) +21, Zauberkunde +25
Sprachen Abyssisch, Aklo, Gemeinsprache; Telepathie go m
LEBENSWEISE

Umgebung Warme Dschungel (Yohas Friedhof)

Organisation Einzelginger

Schitze Doppelt

BESONDERE FAHIGKEITEN

Blutregen (AF) Wenn Moxix mehr als 50 Schadenspunkte durch

Waffen in einer Runde nimmt, spritzen Blut und Eiter aus der
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Wunde. Dieses extrem glitschige Blut spriiht in einem 6 m-Ra-
dius und bedeckt alle Kreaturen und Oberflichen in diesem Be-
reich. Jeder Kreatur im Wirkungsbereich muss ein Reflexwurf
gegen SG 28 gelingen, um nicht alles fallen zu lassen, dass sie
in Hinden hilt. Ein Rettungswurf ist jede Runde fillig, in der
der Kreatur einen Gegenstand benutzen oder einen fallengelas-
senen Gegenstand aufheben will. Zudem fillt es schwer, sich im
Wirkungsbereich zu bewegen — eine Kreatur muss hierzu einen
Fertigkeitswurf fiir Akrobatik gegen SG 15 bestehen, um nicht zu
Boden zu fallen.

Geist zerschmettern (UF) Sollte einer Kreatur der Rettungswurf
gegen Moxix’ zauberihnliche Fihigkeit Boser Blick misslingen,
kann der Damon als Standard-Aktion vor Ende seines Zuges den
Verstand seines Zieles verwirren. Dies funktioniert wie Magie
bannen mit ZS 23 gegen Effekte, die vor geistesbeeinflussenden
und nekromantischen Effekten schiitzen, und wirkt automatisch
Entkrdftung und Hauch des Schwachsinns mit einer Wirkungsdau-
er von 24 Stunden auf das Ziel.

Hoffnungszehrer (UF) Moxix gibt eine Aura ab, welche allen Kre-
aturen innerhalb von 18 m die Hoffnung raubt. Alle Moralboni
werden innerhalb dieser Aura unterdriickt, egal woher sie stam-
men. Zauber und zauberihnliche Effekte, welche Moralboni ver-
leihen, unterliegen jede Runde zu Beginn von Moxix’ Zug Magie
bannen als Gegenzauber mit ZS 23. Ein erfolgreicher Bannwurf
hebt den gesamten Effekt auf (nicht nur den Moralbonus) und
verleiht Moxix temporire Trefferpunkte in Héhe des Zaubergra-
des, welche 1 Stunde lang anhalten; Moxix kann tiber maximal
100 temporire TP verfiigen.

Odemwaffe (UF) Moxix kann eine kegelférmige Siurewolke aus-
stofen, welche zudem eine furchtbare Krankheit mit sich tréagt.
Jede Kreatur, die durch die Siure der Odemwaffe Schaden erlei-
det, muss einen Zihigkeitswurf gegen SG 28 bestehen, um sich
nicht mit dieser Krankheit anzustecken. Ein erkrankter Huma-
noider muss jeden Tag einen erneuten Willenswurf ablegen, bei
dessen Scheitern er versucht, den schwichsten Humanoiden in
seiner Nihe zu fressen; bei Erfolg widersteht er diesem Impuls.
Ein erkrankter Humanoider, der stirbt oder getétet wird, erhebt
sich zur nichsten Mitternacht als Grul. Der SG des Rettungswur-
fes basiert auf Charisma.

Moxix’ Hochgenuss: Einatmen; Rettungswurf Zihigkeit, SG 28;
Inkubationszeit 1 Tag; Frequenz 1/Tag; Effekt 1W4 KO- und 1W4
WE-Schaden; Heilung 2 aufeinander folgende Rettungswiirfe.

Moxix, der Trinker-der-menschlichen-Hoffnung, ist ein ein-
zigartiger Dimon, der an die ritselhafte Insel Yohas Friedhof
im Fesselinselarchipel gebunden ist.

Moxix sieht aus wie eine mystische, vierarmige Statue aus
verwittertem grauem Gestein mit einem einzelnen Smarag-
dauge in der Mitte seines furchtbaren Gesichts. Aus seinem
Schidel wichst diese Krone gewundener Hérner und sein
fangzahnbewehrtes Maul ist stindig blutbefleckt. Jene muti-
gen Entdecker, die zu seiner scheinbar idyllischen Insel vor-
stoflen, werden von seltsamen Visionen und Triumen oder
unverstindlichen, aber verstorenden Reliefs, Gétzen und
Glyphen, welche die Insel iibersien, in den Wahnsinn ge-
trieben. Selbst wenn Abenteurer der wahnsinnigmachenden
Magie der Insel widerstehen, konnten sie bei der Suche nach
legendiren Reichtiimern auf Moxix selbst stofSen und an Kor-
per, Geist und Seele verheert werden. Moxix‘ bése Gegenwart




trieft aus jedem der groben Reliefs, Bilder und Gétzen, die
nach seinem Abbild gefertigt wurden. Diese Bilder verbreiten
Wahnsinn und einen Hunger nach Menschenfleisch. Geis-
ter und mit Pentagrammen gebrandmarkte Kannibalen und
Wahnsinnige sind alles, was von den ungliickseligen Expedi-
tionen zu Yohas Friedhof iibriggeblieben ist.

Seine ersten Anhinger fand Moxix unter den furchtbaren
Zyklopen Ghol-Gans, als deren Zivilisation zusammenbrach.
Wihrend die einiugigen Riesen immer mehr in Verderbtheit
und Gewalt abglitten, begannen sie zugleich, auflerweltliche
Kreaturen zu verehren, welche ihre Briider und Schwestern
nach ihrem Kontakt mit den bosartigen Traditionen des
Schlangenvolkes aus den Griiften der Finsterlande empor-
gebracht hatten. Unter den vielen Darstellungen von Scheu-
salen war auch Moxix, der unter den Zyklopen an Einfluss
gewann, je mehr sie ihm lebende Wesen opferten und dem
Kannibalismus fronten. Zu dieser Zeit wurde Moxix als der
Trinker-der-menschlichen-Hoffnung bekannt. Die Zy-
klopen des alten Ghol-Gan fiitterten ihn mit Hun-
derten gefangener Menschen, die meisten davon
waren azlantische Nachkommen. Recht frith zu
Anbeginn der Verehrung Moxix’ ergriffen sei-®
ne Anhinger eine komplette azlantische
Gesandtschaft und verfiitterten deren
Mitglieder einen nach dem anderen
an den fremdartigen Dimonen, wih-
rend die iibrigen voller Schrecken
zusehen mussten. Manche sagen,
dass die Geister dieser Menschenop- |«
fer immer noch in der Region existie- .
ren und ihre langgezogenen Schreie durch g
die Dschungel und von den Hiigeln der ver-
fluchten Insel hallen.

Wihrend sich Moxix’ blutige Herrschaft
vom siidlichen Ghol-Gan her auszubreiten
begann, iiberfiel ein Kontingent rivali- g
sierender Zyklopen aus einer anderen
Region des untergehenden Reiches
Moxix‘ Anhinger, um diese mit ro-
her Kraft und der machtvollen Ma-
gie seiner Schamanen und Mystiker
zu Fall zu bringen. Die Schlacht tobte zwei
Tage und am Ende opferte eine Mystikerin ihr
eigenes Leben, um Moxix zu vernich-
ten — es gelang ihr aber nur, ihn an =g
den hohen Gipfel zu binden, der eines
Tages jene Insel werden sollte, die heute
als Yohas Friedhof bekannt ist.

‘®

Bis zum heutigen Tage ist Moxix auf dieser Insel gefangen.
Er wartet begierig auf Kreaturen, die er zu seiner Stufenpyra-
mide locken kann. Dort ergdtzt er sich daran, sie zum Kan-
nibalismus, der Zerstérung und dem Wahnsinn zu bekehren.
Die Insel ist in krankmachende Nebel gehiillt und so verbor-
gen und vor Eindringlingen geschiitzt. Einmal im Jahr aber,
in der ersten Vollmondnacht nach der Regenzeit, lichtet sich
der Nebel fiir eine einzige Nacht. Wihrend dieser Nichte sind
schon so manche Entdecker zu Moxix’ Insel aufgebrochen,
doch ist niemand so zuriickgekommen, wie er aufgebrochen
ist, denn jeder trug das Zeichen des Wahnsinns, welches Mo-
xix selbst auf seiner Seele hinterlassen hat.




NACHTSCHLITZER

Aus dem Riicken dieses entsetzlich ausgemergelten, schakalbeinigen
Albinoddmonen wachsen zwei groteske, in bluttriefende Klauen aus-
laufende Arme.

NACHTSCHLITZER
EP 1.228.800
CB Mittelgrofer Externar (Bése, Chaotisch, Ddmon, Extraplanar)

INI +11; Sinne Dunkelsicht 18 m, Gutes entdecken, Rechtschaffenes
entdecken, Wahrer Blick; Wahrnehmung +36

Aura Unheilige Aura (SG 25)

VERTEIDIGUNG

RK 42, Beriihrung 25, auf dem falschen FufS 31 (+4 Ablenkung, +11
GE, +17 natiirlich)

TP 526 (27W10+378); Regeneration 15 (gute Waffen oder Zauber)
REF +30, WIL +25, ZAH +27

Immunititen Bezauberungs- und Zwangseffekte, Todeseffekte,
Elektrizitit, Gift; Resistenzen Feuer 30, Kilte 30, Sdure 30; SR 15/
Kaltes Eisen und Gutes; ZR 35

ANGRIFF

Bewegungsrate 18 m

Nahkampf Bastardschwert der Hinrichtung +5, +43/+38/+33/+28
(1W10+18/17—20), Klaue +31 (2W6+4/19—20 plus 2W6 Blutung), 2
Krallen +31 (1W6+4/19—20 plus 2W6 Blutung)

Angriffsfliche 1,50 m.; Reichweite 1,50 m (4,50 m mit Krallen)
Besondere Angriffe Flucht des lebenden Todes, Hinterhiltiger

Angriff +3W6, Schnelle Schnitte, Schwertmeisterschaft, Verlang-
samender Blick

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 20; Konzentration +27)

Immer —Bewegungsfreiheit, Gutes entdecken, Luftweg, Ordnung
entdecken, Unheilige Aura (SG 25), Wahrer Blick

Beliebig oft — Mdchtiges Magie bannen, Mdchtiges Teleportieren,
Mdrdergrube™® (SG 20), Telekinese (SG 22), Tédliches Phantom (SG
21),

3/Tag — Hungrige Grube™? (SG 22), schnelle Klingenbarriere (SG
23), Leid (SG 23), Sduregrube®™® (SG 21)

1/Tag — Schwerkraft umkehren, Unheimliches Schicksal, Zeitstopp,
(SG 26) Herbeizaubern (Grad 9, beliebiger Ddmon oder Kombina-
tion von Ddmonen mit HG 20 oder weniger, 100%)

SPIELWERTE

ST 29, GE 32, KO 39, IN 18, WE 23, CH 24

GAB +27; KMB +36; KMV 61

Talente Bedrohliche Darbietung, Defensive Kampfweise, Hefti-
ger Angriff, Kampfreflexe, Machtige Finte, Machtiger Waffenfo-

kus (Bastardschwert)?, Michtige Waffenspezialisierung (Bastard-
schwert)®, Schnelle Waffenbereitschaft, Schnelle zauberihnliche
Fahigkeit (Klingenbarriere), Tédlicher Hieb, Umgang mit Exoti-
schen Waffen (Bastardschwert)®, Verbesserte Finte, Verbesserter
Kritischer Treffer (Bastardschwert, Klaue, Kralle), Verbessertes
Entwaffnen, Verteidigung zerschlagen, Waffenfokus (Bastard-
schwert)®, Waffenspezialisierung (Bastardschwert)®

Fertigkeiten Akrobatik +41, Einschiichtern +37, Heimlichkeit
+41, Magischen Gegenstand benutzen +37, Motiv erkennen +36,
Wahrnehmung +36, Wissen (Adel) +34, Wissen (Geschichte, Lo-
kales, Religion) +31

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch, Gemeinsprache;
Telepathie go m
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Besondere Eigenschaften Eigenschaften eines Werdenden Di-
monenherrschers

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Kurnugia)

Organisation Einzelginger

Schitze Dreifach (Scharfes Bastardschwert der Hinrichtung +5,
sonstige Schitze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Eigenschaften eines Werdenden Dimonenherrschers Ein Wer-

dender Dimonenherrscher ist ein machtvoller Dimon, der den

Schritt von einzigartigem Dimon zu einem Damonenherrscher

eines Reiches des Abyss noch nicht ganz vollzogen hat. Werdende

Dimonenherrscher besitzen folgende Eigenschaften:

« Immunitit gegen Bezauberungs- und Zwangseffekte, To-
deseffekte, Elektrizitit, und Gift.

« Resistenz Feuer 30, Kilte 30 und Séure 30.

« Herbeizauberung (ZF) Einmal am Tag kann Nachtschlitzer einen
Dimonen oder mehrere Dimonen von insgesamt maximal
HG 20 herbeizaubern. Diese Fahigkeit funktioniert immer und
entspricht einem Zauber des 9. Grades.

« Telepathie go m

« Nachtschlitzers natiirliche Waffen und jede von ihm gefiihrte
Waffe werden hinsichtlich des Uberwindens von Schadensre-
duzierung als Bése, Chaotisch und Episch behandelt.

« Nachtschlitzer kann seinen Anhingern Zauber verleihen. Er
verleiht Zugang zu den Dominen des Bésen, des Chaos, der
Dunkelheit und der Stirke. Seine bevorzugte Waffe ist das
Bastardschwert.

Fluch des lebenden Todes (UF) Wenn Nachtschlitzer eine lebende
Kreatur totet, kann er einmal pro Runde als Freie Aktion sein Ziel
mit dem Fluch des lebendes Todes belegen. Das Ziel kann unmit-
telbar vor seinem Tod dem Fluch mit einem Willenswurf gegen SG
30 widerstehen und normal sterben. Misslingt der Rettungswurf,
wechselt es in einen halblebendigen Zustand iiber, in dem es véllig
hilflos und zu keiner Handlung oder Aktion fihig ist, dabei aber
bei Bewusstsein bleibt und seine Umgebung, wie auch die eige-
nen Schmerzen wahrnehmen kann. Bis der Fluch aufgehoben wird,
kann das Opfer nicht wiederbelebt oder anderweitig ins Leben zu-
riickgeholt werden. Solange der Fluch anhilt, erleidet das Opfer
jeden Tag jeweils 1W4 Punkte IN-, WE- und CH-Entzug, wahrend
die Reste seiner geistigen Gesundheit rasch wegbréckeln. Wenn
alle Attribute auf Null gefallen sind, steigt der SG des Fluches um
+4. Ein Charakter, der unter diesem Fluch leidet, kann ewig in die-
sem Zustand verbleiben, doch sobald ein Attribut auf Null gefallen
ist, kann er nur noch seinen eigenen Schmerz wahrnehmen und
nicht mehr seine Umgebung. Selbst wenn der Kérper des Opfers
zerstort werden sollte, verbleibt sein Bewusstsein als kérperlose,
unsichtbare Prisenz an dem Ort, an dem sein Leib zerstért wurde,
ohne wiederbelebt werden oder ins Nachleben tiberwechseln zu
kénnen. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Schnelle Schnitte (AF) Solange Nachtschlitzer mit einem Schwert

angreift, behandelt er Gegner, die unter Ubelkeit leiden, Wan-

kend oder unter dem Effekt von Verlangsamen stehen (z.B. durch
den gleichnamigen Zauber oder seinen Blick), als befinden diese
sich auf dem falschen Fufi.

Schwertmeisterschaft (AF) Nachtschlitzer verfiigt tiber mehre-

re schwertbezogene Bonustalente, welche normalerweise nur

Kémpfern offenstehen.




Verlangsamender Blick (UF) Verlangsamt (wie der Zauber Ver-
langsamen) fiir 1 Runde, 9 m; Willen SG 30, keine Wirkung. Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Selbst heute, Jahrhunderte nach Riktus Skruhns dreizehnter
und letzter Hinrichtung, plagen die Erinnerungen an ihn
noch die Alptriume jener, die an der Nordkiiste der Inneren
See leben. Wihrend seiner Schreckensherrschaft nutzte der
Mann, welcher als der Nachtschlitzer bekannt werden sollte,
seine Position bei der mittlerweile aufgelosten taldanischen
Soéldnertruppe der Gétzengarde aus, um die Schifffahrtsli-
nien zu nutzen. Dank seines Einflusses konnte er in zahllo-
sen, ahnungslosen Ortschaften zwischen Golisfar und Co-
rentyn Zeit verbringen und dort auf die Jagd gehen. Skruhn
bevorzugte junge Opfer, deren Verschwinden die gréfiten
Unruhen hervorrufen wiirden. Am liebsten waren ihm jun-
ge Erwachsene, die sich gerade verliebt hatten, wobei er kei-
ne Unterschiede zwischen Minnern und Frauen machte. Er
entfiihrte seine Opfer mit beeindruckender Kunstfertigkeit,
folterte sie stundenlang mit seinen Klingen und lief§
sie gebrochen und verblutend in speziell vorbe-
reiteten Gruben weit auflerhalb des Ortes zuriick.
Der Massenmérder wurde schliefflich von ei-
ner Sarenraepriesterin namens Cesandra Dayn
gefangen, die ihren Verlobten und ihren Vater
durch Skruhn verloren hatte. Nur indem
sie die Lehren ihrer Kirche missachtete
und aufgab, konnte sie den Mérder

im Elendsviertel von Almas stellen. @ *
Wihrend des folgenden Kampfes ka-

men Dutzende Unschuldiger zu Tode, doch am Ende
hatte Cesandra ihn lebend eingefangen.

In seiner Heimatstadt Oppara wurde Skruhn des §
Mordes an 46 bekannten Opfern angeklagt. Als er
freudig erklirte, fast eintausend Minner, Frauen und Kin-
der ermordet zu haben, schrieben die Behérden dies nur zu
gern seinem Irrsinn zu — doch als er genaue Angaben zu den
Gribern von 953 Opfern machen oder man eine Leiche nach
der anderen fand, wurde sein Prozess beschleunigt und das
Urteil verkiindet: Tod am Galgen. Doch Skruhn iiberlebte.
Ein Versuch, den Nachtschlitzer zu exekutieren, nach dem
anderen scheiterte: Henker starben vor Furcht, als sie die Axt
anhoben, Guillotinen funktionierten nicht, Magie versagte.
Mit jeder gescheiterten Hinrichtung erlitt Skruhn weitere
Entstellungen, zugleich wuchs jedoch auch seine Legende.
Die 13. und letzte Hinrichtung aber brachte ihn schliefflich
und endgiiltig zur Strecke — so hoffte man jedenfalls.

Skruhns Seele reiste zum Beinacker, wo etwas Uberra-
schendes passierte: Er gelangte mit intakten Erinnerungen
und Verstand zum Abyss. Sein Festhalten an seiner Identitit
war derart beeindruckend, dass Lamaschtu personlich auf
ihn aufmerksam wurde und seine Seele aus dem Abyss
zog, um ihn zu ihrem personlichen Assassinen zu ma-
chen. Dies verwandelte die gebrochene Hiille seiner
Seele in einen Werdenden Dimonenherrscher mit gré-
flerer Macht, als er zu Lebzeiten je zu triumen gewagt hitte.
Zugleich verinderte sich auch seine Gestalt und passte sich
seinem furchtbaren Wesen an, wihrend sein Verstand weiter-
hin klar und scharf'blieb. Nachtschlitzer diirstet nach Rache,
dient gegenwirtig aber Lamaschtu treu als ihr Lieblingsfol-
terknecht und —attentiter. Er herrscht iiber die Kerker unter

NACHTSCHLITIER

ihrem Palast im abyssischen Reich Kurnugia, doch es heifit,
dass, wenn er eines Tages seine Schuld gegeniiber der Mutter
der Monster dafiir beglichen hat, dass sie ihn aus dem Ur-
schlamm des Abyss gerettet und zu neuer Macht verholfen
hat, er in sein altes Jagdrevier zuriickkehren wiirde. — Nur
wird er dann keine Individuen brechen, ausbluten und in sei-
nen Gruben begraben, sondern ganze Stidte...

Sl

0
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ORONCI

Ein grausames Gesicht und orkische Korpermerkmale dominieren
den Oberkorper dieser Kreatur, wihrend ihr Unterleib die sehnige
Gestalt eines TausendfiifSlers besitzt.

ORONCI
EP 1.600
CB Grofie Aberration

INI +3; Sinne Dunkelsicht 16 m, Erschiitterungssinn 18 m; Wahr-
nehmung +5

VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 12, auf dem falschen FufS 17 (+3 GE, -1 Grofe,
+6 natiirlich, +2 Schild)

TP 59 (7W8+28)

REF +5, WIL +5, ZAH +6

Verteidigungsfihigkeiten Wildheit

Schwichen Lichtempfindlichkeit

ANGRIFF
Bewegungsrate 12
m, Klettern 12 m
Nahkampf  Strei-
taxt [Meisterarbeit]
+11 (1W8+6/x3), Biss
+10 (1W6+9 plus Gift)
Fernkampf Langbo-
gen [Meisterarbeit] +8
(1W8/x3)

Angriffsfliche 3 m; Reichwei-

tei,50 m

Besondere Angriffe Speien, Tobsucht
SPIELWERTE

ST 23, GE 17, KO 18, IN 7, WE 10, CH 16
GAB +5; KMB +12 (Niederrennen +14); KMV
25 (27 gegen Niederrennen; kann nicht zu-Fall-
gebracht-werden)

Talente Behinde Bewegung, Geschmeidige Bewe-
gung, Heftiger Angriff, Verbessertes Niederrennen
Fertigkeiten Akrobatik +8 (Springen +12), Heimlichkeit

+6, Klettern +16, Schwimmen +8, Wahrnehmung +5
Sprachen Orkisch

Besondere Eigenschaften Kleinere Waffen
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige Unterirdische (Finsterlande)
Organisation Einzelginger, Paar oder Nest (3—9)
Schitze Standard (Schwerer Holzschild, Streitaxt [Meis-
terarbeit])

Besondere Fihigkeiten

Gift (AF) Biss — Verwundung; Rettungswurf Zi-
higkeit, SG 17; Frequenz 1/Runde fiir 6 Run-
den; Effekt 1W3 GE-Schaden; Heilung 2 auf-
einander folgende Rettungswiirfe.

Kleinere Waffen (AF) Obwohl| ein Oronci
eine grofle Kreatur ist, hat sein Oberkérper
die Groflenkategorie eines mittelgroflen
Humanoiden. Daher nutzt er Waffen von

einer um eins kleineren Gréfenordnung
(in den meisten Fillen Mittelgrof).

Speien (AF) Ein Oronci kann als Standard-Aktion auf ein bis zu 9
m entferntes Ziel Gift speien. Dies ist ein Beriihrungsangriff im
Fernkampf und nur alle 1W6é Runden einsetzbar. Sollte der Angriff
erfolgreich sein, wird das Ziel von seinem Gift betroffen, als wire
es durch den Oronci verletzt worden. Die Giftigkeit des Bissan-
griffes des Oronci bleibt unbetroffen.

Tobsucht (AF) Ein Oronci kann einmal Tag, nachdem er Schaden
erlitten hat, als Freie Aktion in der Folgerunde in Tobsucht ver-
fallen. In diesem Zustand kann er keine Fertigkeiten nutzen, die
auf Charisma, Geschicklichkeit oder Intelligenz basieren, verhilt
sich ansonsten aber, als stiinde er unter Hast. Der Oronci kann
diesen Zustand bis zu 3 Runden aufrechterhalten und ist dann
fiir 1 Runde wankend.

Wenn Dunkelelfen ihre alchemistische Kunst des Fleisch-
formens bei einem Ork einsetzen, ist das obszéne Ergebnis
eine Kreatur, welche als Oronci bezeichnet wird. Beim Ein-
tauchen in den alchemistischen Schleim des Fleischformers
verschmelzen die Beine des ungliickseligen Orks miteinan-
der, sein Unterleib verfirbt sich schwarz und streckt sich auf
eine Linge von gut 4,50 m. Dieser neue Teil des Kérpers un-
terteilt sich in Segmente, aus denen jeweils ein Paar kurzer,
standfester, diinner Beine spriefit. Schlussend-
lich entsteht auch noch eine Verbindung zwi-
schen den Hauern und neugewachsenen Gift-
driisen, welche bestindig giftigen Spei-
chel produzieren. Der Orkkopf und -
oberkdrper bleiben relativ intakt,
was das Fleischformen
betrifft, auch wenn
die Augen zuweilen
ein diisteres, leeres
Starren annehmen.
Abgesehen von Drinnen
sind Oronci einer der grofi-
ten Erfolge der Fleischfor-
mer. Sie verkorpern die
primitive Brutalitit von
Orkkriegern in zentau-
renartigen, kriftigen Lei-
bern. Sie sind weniger intel-
ligent als Drow und geben besse-
re Stofitruppen und im Feindes-
gebiet agierende Soldaten in
den Armeen der Dunkelelfen
ab. Aus der Sklaverei entkom-
mene Oronci sind die liebsten
Streiter verschiedener kluger
Orkhiuptlinge. Manche konnen
sogar mit der Zeit ihre Lichtemp-
findlichkeit tiberwinden wund
sind bestens imstande, die Linder
der Oberfliche zu terrorisieren.




el

CI-BIESE, SCHATTENRIESE ,;

g Schitze Standard (Goldene Brustplatte®®" +1, Zweihandterbut—
IESE, CHATTENRIESE je*R! [Meisterarbeit], Goldschmuck im Wert von 500 GM, sons-

Die Haut dieses Riesen ist totenschwarz. Er trigt eine Brustplatte tige Schitze)

mit Goldeinlagen und einen Kopfschmuck und Armreifen, die mit BESONDERE FAHIGKEITEN

Totenschideln geschmiickt sind. Militant (AF) Ein Schattenriese ist geiibt im Umgang mit allen
Einfachen Waffen, allen Kriegswaffen und einer Exotischen Waffe

SCHATTENRIESE seiner Wahl.

EP 25.600 Schatteniiberwurf (AF) Aufgrund der Verbindung eines Schat-

RB GrofSer Humanoider (Extraplanar, Riese) tenriesen zur Schattenebene kann er sich als Bewegungsaktion,

INI +2; Sinne Ddmmersicht, Dunkelsicht 16 m; Wahrnehmung +14 so lange er sich nicht in direktem Sonnenlicht befindet, in sich

VERTEIDIGUNG bewegende Schatten hiillen. Dies funktioniert wie der Zauber

RK 28, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf 26 (+2 GE, -1 Grofe, Verschwimmen fiir 1W6+6 Runden und kann drei Mal am Tag ge-

+12 natiirlich, +5 Riistung) nutzt werden.

TP 218 (19W8+133)
REF +8, WIL +7, ZAH +18 Obwohl Schattenriesen von der Schattenebene stam-
Verteidigungsfihigkeiten Felsen fangen, Schattentiberwurf ’ men, sind mehrere Riesenfamilien auf Einla-
ANGRIEE - dung des Schattenhofes hin in die wilderen
! Regionen Nidals iibergewechselt. Sie dienen
als Kompanie von Eliteschocktruppen, de-
ren Existenz ein gut gehiitetes Geheimnis ist.
Diese Schattenriesen kommen nur zum
Einsatz, wenn es u.a. gilt, keine Uberle-
benden zuriickzulassen, die von ihnen be-
richten kénnten.

Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Zweihandterbutje [Meisterarbeit]
+23/+23/+18/+13 (2W8+12/19—20 plus Lebenskraftentzug)
oder 2 Hiebe +25 (1W8+12 plus Lebenskraftentzug)
Fernkampf Fels +16 (1W8+12/19—20)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Lebenskraft-

~

entzug (1 Stufe, SG 21), Felsen wer-

fen (54 m) ,
SPIELWERTE

ST 34, GE 15, KO 24, IN 10, WE 12, CH 15
GAB +14; KMB +27; KMV 39

Talente Doppelschlag, Doppelschnitt,
Heftiger Angriff, Kampf mit zwei
Waffen, Kampfrefle-

xe, Konzentrierter ‘ \ : : .

Schlag, Maichtiger /_ S = . 5 s / Wenn Schatten-
Doppelschlag, Ver- p \‘!"t"' . 7 ) f . riesen nicht gerade
besserter Ansturm, Ver- - ihre Pflichten ge-

besserter Kritischer Tref- geniiber dem Schat-
fer (Fels), Verbesser- tenhof erfiillen, sind sie

ter Kritischer Treffer ™ besonders wortkarg und
(Zweihandterbutje) ( bleiben unter sich. Sie hal-
Fertigkeiten Ein- | . . ten eigenen Kriegsrat ab

Then, Fite ; d ktizi i i-
schiichtern +15, Heimlichkeit +4 (bei P s~

, ritselhafte Religion,
Dimmerlicht +12), Klettern +21, Wahr- B A B 100
A : deren blutige Rituale, bei

nehmung +14 (bei Ddmmerlicht

: denen sie Gegenstinde mit ih-
+18); Volksmodifikatoren rem Blut bestreichen und auch dem
Heimlichkeit bei Dimmer- Kannibalismus fronen, mit Knochen
licht +8, Wahrnehmung bei und Federn geschmiickte Schamanen
Diammerlicht +4 vorstehen. Diese Rituale finden auf steilen
Sprachen Riesisch, Schattensprache Stufenpyramiden aus dunklen Basaltblécken
Besondere Eigenschaften Militant statt. Auf'der Schattenebene tun sich Schatten-
LEBENSWEISE riesenfamilien in Kriegszeiten zu groferen
Umgebung Beliebige (Schattenebene) Stimmen zusammen. Das Erscheinen einer
Organisation Einzelgidnger, Bande (2—5), Fa- solchen Armee auf dem Schlachtfeld gentigt
milie (6—13 plus 35% Nichtkimpfer, 1 Kleri- oft schon, dass Gegner um Frieden bitten
ker- oder Hexenschamane der 5.-8. Stufe, und und ihnen Gold und Gefangene zum
Opfern anbieten.

.

1 Kdmpfer- oder Barbarenhiuptling der 7.-10.
Stufe), oder Kompanie (14-33 plus 1 Kampfer-
oder Barbarenhiuptling der 7.—10. Stufe)




ROBOTER

Roboter sind Produkte einer Technologie, welche weit fortge-
schrittener ist als die der Biichsenmacher von Alkenstern. Sie
sind Konstrukte einer Ingenieurskunst und fortschrittlicher
Wissenschaft statt magische Kreationen. Die Bezeichnung ist
allerdings nur den wenigsten Bewohnern Golarions bekannt —
die meisten betrachten sie als ,Automata“ oder ,Metallminner®.

Die ersten Roboter trafen vor vielen, vielen Jahren auf Go-
larion ein, als ihr Schiff von jenseits der Sterne abstiirzte. Das
metallene Flugobjekt fiel von Flammen umgeben vom Him-
mel und zerbrach dabei, so dass sich seine Fragmente iiber die
Ebenen Numerias verteilten. In den Folgejahren kletterten
mehrere Arten von Robotern aus den Uberresten hervor oder
wurden aus diesen geborgen. Einige wenige folgen immer
noch ihrer unbekannten, urspriinglichen Programmierung,
wihrend andere aufgrund vergessener oder verzerrter Direk-
tiven Amok laufen. Die wohl bekanntesten Roboter sind die
legendiren Zahnradleute, eine beachtliche Armee humanoi-
der Roboter, die in einer gewaltigen Kammer der Silberkuppe
auf Anweisungen wartend gefunden wurde.

Jedes Robotermodell muss aufandere Weise befehligt wer-
den, was fiir die numerianischen Zauberschmiede ein Quell
endloser Frustration ist. Manche gehorchen den Anweisun-
gen jedes x-beliebigen Humanoiden, manche prigen sich
bis zu dessen Tod auf einen bestimmten Meister und wieder
andere befolgen nur die Befehle desjenigen, der eine aus der
Silberkuppe stammende Brosche oder einen entsprechenden
Stecken besitzt. Manche unterwerfen sich nach chirurgischen
Eingriffen in ihre Mechanik — oder auch nie. Eine iiberra-
schend grofle Masse unkontrollierter Roboter beherrscht
bereits die Gemeinsprache oder Hallit. Die meisten Model-
le verfiigen iiber grofle Sprachbegabung und es gibt Roboter,
welche ihresgleichen in den Sprachen ihrer neuen Heimat
unterweisen. Obwohl sie die in Numeria iiblichen Sprachen
verstehen, sprechen die meisten Roboter aber nur selten, sieht
man von knappen Befehlsbestitigungen und dergleichen ab.

DIE UNTERART ROBOTER

»Roboter” ist eine besondere Unterart, welche jedem Kons-
trukt hinzugefiigt werden kann, ohne dessen TW zu verin-
dern. Roboter teilen sich einige Merkmale mit Mechanischen
Konstrukten (Weltenband der Inneren See, S. 256). Wie bei die-
sen Mechanismen kénntest du einfach die Unterart Roboter
mitsamt den darauf basierenden Merkmalen streichen, um
ein gewdhnliches, von Magie belebtes Konstrukt zu erhal-
ten. Ein Konstrukt kann nicht zugleich ein Roboter und ein

Mechanismus sein. Sofern nicht im individuellen Monster-

eintrag anders angegeben, erhalten alle Roboter folgende

Eigenschaften:

« Empfindlichkeit gegeniiber Kritischen Treffern: Wenn ein Ro-
boter durch einen Kritischen Treffer zusitzlichen Schaden
erleidet, muss ihm ein Zihigkeitswurf gegen SG 15 gelin-
gen, um nicht fiir 1 Runde betiubt zu sein. Gelingt der
Rettungswurf, ist er fiir 1 Runde wankend. Der Roboter ist
immun gegen andere Quellen des Zustandes Betiubt.

- Empfindlichkeit gegeniiber Elektrizitdt: Roboter erleiden durch
Elektrizititsangriffe 150% des normalen Schadens, sofern
sie nicht aufgrund anderer spezieller Verteidigungen ge-
gen Elektrizitit immun sind.

“** PATHFIDDER KAMPAGNEDWELT: ALIADACH DER MODSTER GOLARIODS

« Intelligent: Roboter sind intelligent und besitzen daher
entsprechend ihren TW Talente und Fertigkeiten. Sofern
nicht anders angegeben, hat ein Roboter einen Intelligen-
zwert von 10. Roboter besitzen folgende Klassenfertigkei-
ten: Fliegen, Klettern, Mechanismus ausschalten, Motiv er-
kennen, Sprachenkunde, Wahrnehmung und Wissen (alle).

« Schwer herzustellen: Roboter werden mittels komplizierter
Methoden hergestellt, welche in den Ruinen Numerias und
anderen technologischen Bastionen wohl versteckt und gut
behiitet sind. Die Technikliga hat zwar einige magische
Losungswege fiir dieses Problem erarbeitet, diese wiirden
aber den Umfang dieses Bandes sprengen.

NUMERIANISCHE TECHNOLOGIE

Wundersame und tédliche Schitze warten in den Gewdlben
Numerias. Die dort hausenden Roboter nutzen diese techno-
logischen Waffen und Werkzeuge hiufig selbst. Die Waffen
und Verteidigungen eines Roboters werden von dessen zent-
ralem Energiekern angetrieben. Sofern nicht anders angege-
ben verfiigen Waffen und Verteidigungen eines Roboters iiber
unbegrenzte Munition und Energie.

Eingebaute Bewaffnung: Ein Roboter, der eine technolo-
gische Waffe (z.B. ein Lasergewehr oder eine Kettenkanone)
eingebaut hat, behandelt diese als natiirliche und nicht als
hergestellte Waffe. Er kann mit einer solchen Waffe nicht
mehrfach pro Runde angreifen. Eingebaute Waffen kénnen
immer noch zum Ziel von Effekten werden, welche auf herge-
stellte Waffen abzielen (z.B. Magische Waffe oder Gegenstand
zerschmettern). Sie kénnen in der Regel nicht nach Zersts-
rung des Roboters erbeutet werden. Ein Roboter ist stets geiibt
im Umgang mit eingebauten Waffen. Eingebaute Fernkampf-
waffen provozieren keine Gelegenheitsangriffe, wenn sie im
Nahkampf eingesetzt werden.

Energiefelder: Ein Roboter ist von einem Energiefeld, ei-
ner diinnen Schicht schimmernder Energie, umgeben, welche
ihm Bonustrefferpunkte verleiht. Die Menge dieser Bonus-TP
variiert von Roboter zu Roboter, betrigt in der Regel aber das
Fiinffache seines HG. Schiden, die einem Roboter mit aktivemn
Energiefeld zugefiigt werden, werden zuerst von diesen Bo-
nus-TP abgezogen. Solange das Energiefeld aktivist, ist der Ro-
boter gegen Kritische Treffer immun. Ein Energiefeld verfiigt
iiber Schnelle Heilung in H6he des HG des Roboters, schaltet
sich aber fiir 24 Stunden ab, sobald es auf'o TP reduziert wurde.

Laserwaffen: Diese Waffen verschieflen Strahlen intensiv
konzentrierter Lichtwellen, welche als Berithrungsangriffe
abgewickelt werden und Feuerschaden verursachen. Ein Laser
kann Energiefelder und Energieeffekte wie Energiewand passie-
ren, ohne das Feld zu beschidigen, um ein Ziel auf der anderen
Seite zu treffen. Gegenstinde aus Glas und anderen durchsich-
tigen Materialien bieten keine Deckung gegen Laserwaffen,
nehmen im Gegensatz zu Energiebarrieren aber Schaden durch
Laserbeschuss. Unsichtbare Kreaturen sind immun gegen den
Schaden von Laserwaffen. Nebel, Rauch und andere Wolken bie-
ten neben Tarnung zusitzlich Deckung gegen Laserangriffe.

Plasmawaffen: Diese Waffen verschieflen iiberhitztes,
elektrisch aufgeladenes Gas, welches auch als Plasma be-
kannt ist. Die Angriffe einer Plasmawaffe werden als Be-
rithrungsangriffe abgewickelt. Die Hilfte des durch Plasma
verursachten Schadens ist Feuerschaden, die andere Hilfte
Elektrizititsschaden.




ROBOTER, MYRMIDONE

Die Arme dieser metallischen Kreatur laufen in Greifzangen aus. Sie
besitzt ein einzelnes rotes Auge und fliegt dank aus ihrem Riicken
schiefSender Feuerstdfe voll unheimlicher Eleganz.

MYRMIDONE
EP 12.800
N Grofles Konstrukt (Roboter)

INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m, Dimmersicht, Uberlegene opti-
sche Systeme; Wahrnehmung +20

VERTEIDIGUNG

RK 25, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf 23 (+2 GE, -1 Grofe,
+14 natiirlich)

TP 167 (15W10+30 plus 55 TP durch Energiefeld)

REF +12, WIL +10, ZAH +10

Immunititen Kilte, wie Konstrukte; Verteidigungsfihigkeiten
Hirte 10, Widerstandsfihig

Schwichen Empfindlichkeit gegeniiber Elektrizitit, Empfindlich-
keit gegentiber Kritischen Treffern

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 27 m (perfekt)

Nahkampf 2 Klauen +22 (1W6+8 plus Ergreifen), 2 Quantumpeit-
schen +22 Beriihrung (1£W10 Energie/19—20)

Fernkampf Eingebautes Lasergewehr +16 Beriihrung (2W10 Feuer)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m (6 m mit Quantumpeitsche)
Besondere Angriffe Verbundwaffen, Wiirgen (1W6+8), Raketen
SPIELWERTE

ST 27, GE 15, KO —, IN 12, WE 14, CH 1

GAB +15; KMB +24 (Ringkampf +28); KMV 36 (kann nicht zu-Fall-
gebracht-werden)

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Blitzschnelle Reflexe, Grofle Zi-
higkeit, Kampfreflexe, Kernschuss, Prizisionsschuss, Verbesserte

Blitzschnelle Reflexe, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Fliegen +26, Wahrnehmung +20, Wissen (Baukunst) +19
Sprachen Gemeinsprache, Hallit

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Numeria)

Organisation Einzelganger oder Einheit (2-6)

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Lasergewehr (AF) Das Auge eines Myrmidonen ist ein eingebau-
tes Lasergewehr mit einer Grundreichweite von 75 m.
Quantumpeitschen (AF) Die beiden Gesichtstentakel eines Myr-
midonen kénnen mit iberraschender Kraft nach einem Ziel

peitschen und haben eine Reichweite von maximal 6 m. Diese
Peitschen sind Primiarangriffe, welche Energieschaden verursa-
chen. Sie werden als Beriihrungsangriffe abgewickelt, aber nicht
durch Stirke oder Heftigen Angriff modifiziert oder verbessert.
Der Kritische Bedrohungsbereich ist 19-20. Trifft eine Quantum-
peitsche auf ein Energiefeld oder —effekt, kann es diesen Effekt
méglicherweise unterbrechen. Gegeniiber einem magischen
Energieeffekt, z.B. Energiewand, legt der Myrmidone einen be-
sonderen Wurf ab, als wiirde er Magie bannen mit ZS 11 wirken.
Trifft er das Energiefeld eines Roboters, muss dem getroffenen
Roboter ein Zihigkeitswurf gegen SG 18 gelingen, andernfalls
wird sein Energiefeld fiir 10 Minuten deaktiviert (nach dieser
Zeit baut es sich wieder mit derselben Stirke an Trefferpunk-

ten wie zum Zeit-
punkt der Abschal-
tung auf). Der SG des
Rettungswurfes basiert auf
Intelligenz.

Raketen (AF) Als Stan-

dard-Aktion kann ein Myr-

midone eine Rakete bis zu

240 m weit abfeuern. Beim

Aufschlag detoniert die Ra-
kete in einer Explosion mit
9 m Radius und fiigt allen
Kreaturen im Wirkungsbereich jeweils 6W6
Punkte Feuer- und Wuchtschaden zu (REF,

SG 18, halbiert). Ein Myrmidone ist mit maxi-
mal fiinf Raketen bestiickt. Sein Kern kann alle 12

Stunden eine Rakete ersetzen, indem er aus Altme-

tallen und anderen gesammelten Komponenten Ersatz anfertigt.
Der SG des Rettungswurfes basiert auf Intelligenz.

Uberlegene optische Systeme (AF) Myrmidonen kénnen un-
sichtbare Kreaturen und Gegenstiicke sehen, als wiren diese
normal sichtbar.

Verbundwaffen (AF) Im Rahmen einer Vollen Aktion kann ein
Myrmidone mit eingebauten Nah- und Fernkampfwaffen gleich-
zeitig angreifen.

Widerstandsfihig (AF) Myrmidonen erhalten einen Volksbonus
von +3 auf alle Rettungswiirfe.

Myrmidonen sind duflerst bewegliche Roboter, welche ihrem
Programm nach den Himmel iiber wichtigen Orten patrouil-
lieren. Sie neigen zu schneller Gewalt und interpretieren jede
anormale Wahrnehmung als feindliche Absicht, so dass sie
als Folge Tod und Vernichtung auf den angeblichen Gegner
herabregnen lassen. Die meisten haben die Sprache hinrei-
chend analysiert, um sich zu verstindigen, tun es aber nur
selten. Der Technikliga ist es bisher kaum gelungen, Myrmi-
donen umzuprogrammieren und ihrer Kontrolle zu unter-
werfen — die meisten solchen Versuche endeten damit, dass
die Roboter Amok liefen und zerstért werden mussten.




ROBOTER, YERNICHTER

Dieses hiinenhafte, skorpionartige Konstrukt gibt bei jeder Bewe-
gung ein gequdltes Kreischen von sich, wihrend seine metallischen
Waffen voll auferweltlicher Energie summen.

VERNICHTER
EP 76.800
N Gigantisches Konstrukt (Roboter)

INI +6; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 16 m, Erschiitterungs-
sinn 18 m; Wahrnehmung +24

VERTEIDIGUNG

RK 31, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf 28 (+1 Ausweichen, +2
GE, —4 Grof3e, +22 natiirlich)

TP 250 (20W10+60 plus 80 TP durch Energiefeld)

REF +8, WIL +7 ZAH +8

Immunititen Kilte, wie Konstrukte; Resistenzen Elektrizitit 30,
Feuer 30; Verteidigungsfihigkeiten Hirte 10

Schwichen Empfindlichkeit gegentiber Elektrizitit, Empfindlich-
keit gegentiber Kritischen Treffern

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m, Klettern 9 m; Schubdiisen

Nahkampf 2 Klauen +28 (2W6+12/19—20)

Fernkampf 2 eingebaute Kettenkanonen +19 (8W6/x4)
Angriffsfliche 6 m; Reichweite 6 m

Besondere Angriffe Deckungsfeuer, Plasmalanze, Verbundwaffen
SPIELWERTE

ST 34, GE 15, KO —, IN 14, WE 13, CH 1

GAB +20; KMB +36 ; KMV 53 (61 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Defensive Kampfweise, Fer-
tigkeitsfokus (Akrobatik), Grofle Zihigkeit, Kampfreflexe, T6d-
liche Zielgenauigkeit, Verbesserte Initiative, Verbesserter Kriti-
scher Treffer (Kettenkanonen), Waffenfokus (Kettenkanonen)
Fertigkeiten Akrobatik +28 (Springen +36), Einschiichtern +15,
Klettern +20, Motiv erkennen +24, Wahrnehmung +24

Sprachen Gemeinsprache, Hallit
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Numeria)
Organisation Einzelginger
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN
Deckungsfeuer (AF) Als Stan-
dard-Aktion kann ein Ver-
nichter seine Kettenka-

nonen in einem 30
m-Kegel einsetzen.
In diesem Fall

fiihrt er einen

“ PATHFIDDER KAMPAGNENWELT; ALMADACH DER MODSTER GOLARIONS

Angriff mit seinen Kettenkanonen gegen jedes Ziel im Wir-
kungsbereich aus.

Kettenkanonen (AF) Diese verbesserten Feuerwaffen verfiigen
iiber eine Grundreichweite von 60 m, laden als Freie Aktion au-
tomatisch nach und erleiden niemals Fehlziindungen. Der Kern
eines Vernichters kann Altmetall zu neuer Munition verarbeiten,
so dass der Roboter effektiv tiber unbegrenzte Munition verfiigt.
Plasmalanze (AF) Als Standard-Aktion kann ein Vernichter alle
3 Runden eine 36 m lange Plasmalinie aus seinem Schwanz
verschiefen. Alle Kreaturen im Wirkungsgebiet erleiden 20W6
Punkte Plasmaschaden (Reflex SG 22, halbiert). Der SG des Ret-
tungswurfes basiert auf Intelligenz.

Schubdiisen (AF) Bis zu zehn Mal pro Stunde kann ein Vernichter
als Schnelle Aktion fiir 1 Minute eine Bewegungsrate: Fliegen 18
m (schlechte Manévrierfihigkeit) erhalten.

Verbundwaffen (AF) Im Rahmen eines Vollen Angriffs kann ein
Vernichter gleichzeitig mit seinen eingebauten Nah- und Fern-
kampfwaffen angreifen.

Der erste bekanntgewordene Vernichter wiitete im Jahre 4.709
AK durch Westnumeria, wobei er Dutzende von Dérfern und
kleinen Ortschaften zerstorte, ehe er sich mit mehr als einem
Dutzend Gefangener in die Todestiler zuriickzog. Seitdem
werden zunehmend mehr dieser gewaltigen, alles zerstéren-
den Roboter in der Region gesichtet. Sie scheinen dazu ange-
trieben zu werden, Gebiude zu zerstéren und lebende Gegner
abzuschlachten. Zugleich scheinen sie aber oft Sterbende und
Bewusstlose aufden Schlachtfeldern einzusammeln - warum
sie diese verletzten, aber noch lebenden Gefangenen mitneh-
men, ist vollig unbekannt.




ROBOTER, ZAHNRADKRIEGER

Dieses Konstrukt dhnelt einer Riistung aus poliertem Messing. Eine
leuchtende Glaskugel fungiert als sein Auge.

ZAHNRADKRIEGER
EP 1.200

N Mittelgrofer Konstrukt (Roboter)

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m, Dammersicht; Wahrnehmung +1
VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf 19 (+1 GE, +9 natiirlich)
TP 42 (4W10+20)

REF +2, WIL +2, ZAH +1

Immunititen wie Konstrukte; Verteidigungsfihigkeiten Hirte 10
Schwichen Empfindlichkeit gegeniiber Elektrizitat, Empfindlich-

keit gegeniiber Kritischen Treffern
ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m 3
Nahkampf Hieb +9 (1W4+7) X
oder Speer [Meisterarbeit]
+10 (1W8+5/x3 plus 1W6é
Elektrizitat)

Fernkampf Speer [Meisterarbeit]
+6 (IW8+6/x3)

SPIELWERTE

ST 20, GE 13, KO —, IN 10, WE 13,
CH1

GAB +4; KMB +9; KMV 20

Talente Heftiger Angriff, Kampfreflexe

Fertigkeiten Beruf (beliebig) +7, Handwerk (beliebig) +8,
Mechanismus ausschalten +8, Motiv erkennen +8, Wahr-
nehmung +8

Sprachen Gemeinsprache, Hallit

~

Besondere Eigenschaften Schnelle Adaption, Selbstreparatur,
Waffe aufladen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Numeria)

Organisation Einzelginger, Paar oder Trupp (3-12)

Schitze Standard (Speer [Meisterarbeit], sonstige Schitze)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Schnelle Adaption (AF) Ein Zahnradkrieger verfiigt iiber Fer-
tigkeitspunkte in Héhe von IN-Modifikator +4 pro TW und be-
handelt Beruf und Handwerk als zusitzliche Klassenfertigkeiten.
Ferner besitzt er eine Anzahl von Bonusfertigkeitsringen, welche
fiir eine einzelne Fertigkeit genutzt werden kénnen, die Ringe

kénnen nicht auf mehrere Fertigkeiten aufgeteilt werden. Ein
Zahnradkrieger kann diese Fertigkeit einmal am Tag auswech-
seln, indem er sich fiir 1 Minute konzentriert. Alternativ kann er
anstelle eines Fertigkeitsbonus auch Umgang mit einer einzel-
nen Waffe erlangen. Alle Zahnradleute sind automatisch geiibt
im Umgang mit allen Einfachen Waffen.

Selbstreparatur (AF) Die Naniten eines Zahnradkriegers hei-
len bei ihm stiindlich Schadenspunkte in Héhe seiner TW (bei
den meisten Zahnradleuten 4 TP pro Stunde). Einmal am Tag
kann er als Volle Aktion bei einem von ihm beriihrten Roboter
4W6 Schadenspunkte heilen; sollte er diese Fihigkeit auf sich
selbst anwenden, heilt er sich automatisch die maximal még-
lichen 24 Schadenspunkte.

ROBOTER, DERDICHTER-ROBOTER, JAHNRADKFIEGER

Waffe aufladen (AF) Jede von einem Zahnradkrieger gefiihrte
Waffe wird elektrisch aufgeladen und verursacht bei einem Tref-
fer +1W6 Punkte Elektrizititsschaden.

Von all den unglaublichen Artefakten der Silberkuppe hat
sich keines als groflerer Segen fiir die Technikliga erwiesen
als die legendiren Zahnradleute. Aus nur ihnen selbst be-
kannten Griinden dienen viele dieser Roboter den numeri-
anischen Zauberschmieden als Wachen und Elitekrieger. Sie
fithren ihre Aufgaben mit mechanischer Gefiihlslosigkeit
und kalter, logischer Effizienz aus, verfolgen aber noch eige-
ne Ziele. Wenn die Anweisungen ihrer gegenwirtigen Her-
ren im Widerspruch zu ihren geheimnisvollen Direktiven
stehen, verweigern sie den Befehl. Fragen zu ihrem diesbe-
ziiglichen Verhalten beantworten sie dann nur mit endloser,
geduldiger Stille.

w
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SCHATTENHIRTE

Diese Schattenmasse besitzt ein furchtbares, ddmonisches Gesicht.
Aus seinem madenartigen Leib spriefsen mehrere zuckende Tentakel.

SCHATTENHIRTE
EP 1.600

RB Mittelgrofler Externar (Kérperlos)

INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +10

VERTEIDIGUNG

RK 14, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf§ 12 (+2 Ablenkung,
+2 GE)

TP 39 (6W10+6)

REF +9, WIL +8, ZAH +3

Verteidigungsfihigkeiten Korperlos

Schwichen Ebenengebunden, Lichtempfindlichkeit

ANGRIFF

Bewegungsrate o m, Fliegen g m
(perfekt)

Nahkampf Beriihrung +8 (Schattenbe-
rithrung oder Besessenheit)

SPIELWERTE

ST —, GE 14, KO 12, IN 15, WE 13, CH 15
GAB +6; KMB +8; KMV 20 (kann nicht zu-Fall-
gebracht-werden)

Talente Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille,
Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Bluffen +10, Einschiichtern +11,
Fliegen +14, Heimlichkeit +11, Motiv erkennen
+10, Verkleiden +11, Wahrnehmung +10, Wissen (Die
Ebenen) +11, Wissen (Religion) +11

Sprachen Gemeinsprache, Infernalisch, Schattensprache
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Schattenebene)

Organisation Einzelginger, Paar oder Chor (3-12)
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Besessenheit (UF) Ein Schattenhirte kann von ei-
nem Wirtskérper Besitz ergreifen, als wiirde er

Magisches Gefif$ einsetzen, wenn auch mit der
Ausnahme, dass er ebenfalls stirbt, sollte sein
Wirt zu Tode kommen. Ein Schattenhirte kann
diese Fahigkeit jederzeit einsetzen, wenn ihm ein
Beriihrungsangriff gelingt, selbst wenn er sich be-
reits in einem Wirtskérper befindet. Sollte der be-
riihrten Kreatur ein Willenswurf gegen SG 15 misslin-
gen, wird sie besessen. Besessenheit kostet
den Kérper viel Kraft, was sich in 1 Punkt
KO-Entzug pro Monat niederschligt.
Um einen Wirtskérper zu verlassen,
muss der Schattenhirte entweder eine
Standard-Aktion aufwenden, um an-
grenzend zu seinem Wirt zu erscheinen,
oder diese Fihigkeit erfolgreich einsetzen und in einen
anderen Wirt tiberwechseln. Der SG des Rettungswur-
fes basiert auf Charisma.

Ebenengebunden (AF) Ein Schattenhirte ist derart an die Schat-
tenebene gebunden, dass er ohne einen Wirtskérper anderswo
nicht lange tberleben kann. Pro Runde, die er auerhalb eines
Wirtskérpers auf einer anderen Ebene verbringt, erleidet er 1W6
Schadenspunkte.

Schattenberiihrung (UF) Gelingt einem Schattenschifer ein Be-
rithrungsangriff, kann er versuchen, einen Teil des Fleisches des
Opfers in Schatten zu verwandeln, die sich sodann auflésen und
1W4 Punkte KO-Schaden verursachen (Zihigkeit SG 15, halbiert).
Der Schattenhirte kann diese Fihigkeit selbst dann einsetzen,
wenn er von einem Wirtskérper Besitz ergriffen hat. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Schattenhirten sind Zon-Kuthon ewig treue, parasitire Ge-
schopfe. In erster Linie werden sie von den Schattenrufern
des nidalesischen Pangolais nach Golarion gebracht. Diese
bésen Kreaturen genieflen die Gelegenheit, Wirtskor-
per zu befallen und mit diesen Gefifien
das Werk ihrer finsteren Herren vo-
ranzutreiben. Der Wirt eines Schat-
tenhirten kann anhand seiner véllig
schwarzen Augen, seines Eifers im
Namen des Herrn der Mitternacht und
der langsamen Verwesung seines Leibes
erkannt werden. Schattenhirten dienen zudem
als besondere Folterknechte; sie sind imstande,
mit der Berithrung ihrer furchtbaren, ein-
grabenden Tentakel ohne Blutvergieflen
Tunnel und Locher in den Kérpern von
Gefangenen zu erschaffen.

Es ist unklar, ob Zon-Kuthon die Schattenhirten
erschaffen oder lediglich entdeckt und zu den Sei-
nen gemacht hat. Die Schattenparasiten sind aller-
dings unweigerlich an ihn und ihre Heimatebene

gebunden. Obwohl sie nach der Gelegenheit diirsten,
ihre Religion anderswo zu verbreiten, sind der Kon-
takt mit Licht und den Energien anderer Ebenen
fiir sie sehr schmerzhaft, so dass sie Wirtskérper
benétigen. Schattenhirten schitzen ihre Wirte
als Transportmittel, erachten sie aber als er-
setzbar. Sie wissen, dass ihre Gefifle ohne
den Einsatz machtvoller Magie schritt-
weise erkranken und sterben werden. Ein
Schattenhirte, der sein Gefifl dem Tode
nahe glaubt, wird es stets im Stich las-
sen und sich einen neuen Wirt suchen,
statt den eigenen Tod zu riskieren.
In ihrer natiirlichen Form sehen
Schattenhirten wie gliedmafienlose,
dimonengesichtige Menschen aus ver-
bundenen Schatten aus. Sie konnen
eine beliebige Anzahl unterschiedlich
grof8er Tentakel ausbilden. Manche Kirchenge-
lehrten glauben, dass die Uberirdischen Dinge
moglicherweise kuthitische Versuche sind, sich
in etwas zu verwandeln, das den Hirten nahe-
kommt. — Dies sind aber nur einfache Spekulatio-
nen von Auflenstehenden.




SEELENBEGLEITER

Jedes Leben hat einen Anfang und ein Ende. Vom Augenblick
der Geburt an kriecht jedes Lebewesen, das sich auf der Ma-
teriellen Ebene abmiiht, dem Ende entgegen, einem letzten
Hohepunkt, der ihm Zutritt zum Fluss der Seelen und den
unvorstellbaren Unendlichkeiten des Nachlebens gewihrt.
Wenn die Geister der Verstorbenen sich auf dem Weg von den
Wirrungen der Sterblichkeit zu ihrem letztendlichen Schick-
sal befinden, werden sie von Pharasma gerichtet, der Géttin
des Todes, welche sicherstellt, dass alle, die vor sie treten, dem
richtigen Nachleben zugeordnet werden. Doch angesichts all
der Welten der Materiellen Ebene mit all ihren zahllosen Ge-
sichtern und Ausformungen von Sterblichkeit und jenen, die
an den Fiden des Schicksals ziehen und zu eigenen Zwecken
nutzen, benotigt der Tod als System und Institution mehr
Augen und Ohren, Hinde und Ausfithrungsorgane, als eine
einzelne Gottin aufbieten kénnte. Daher dienen die den Bei-
nacker bewohnenden Seelenbegleiter als leidenschaftslose
Verwalter, Chronisten und Fiihrer fiir alle, die sterben.

Seelenbegleiter iiberwachen den Fluss des Lebens. Thr
Hauptaugenmerk gilt Seelen wihrend des verletzlichen Zu-
standes beim Ubergang zwischen dem Tod und dem endgiilti-
gem Ziel auf den Ebenen. Seelenbegleiter erfiillen ihre Pflich-
ten mit der Leidenschaftslosigkeit von Veteranen und Zyni-
kern. Thr Dienst wihrt Ewigkeiten, so dass sie zahllose Seelen
von noch mehr Welten treffen und alsbald jede Geschichte
und Bitte gehort, jedes Schicksal erfahren und alle Ausnah-
men verinnerlicht haben. Die Geschichte oder Persénlichkeit
einer Seele, die an ihnen vorbeireist, ist ihnen egal, da sie sich
nur um die effiziente und ausnahmslose Verarbeitung jeder
Seele auf dem Weg zu ihrer endgiiltigen Bestimmung kiim-
mern. Verdammung und Paradies sind fiir sie dasselbe und
keiner von ihnen kiimmert sich um grofie Taten, die vollen-
det werden miissten oder in der Schwebe befindliche andere
Schicksale. Auch ignorieren sie Bestechungssummen, egal
welcher Hohe. Das Los vieler Seelenbegleiter ist die endlose
Arbeit und Schufterei, welche nur von selbsterzeugten Ab-
lenkungen unterbrochen wird. Dennoch ist das System nicht
fehlerfrei: Es gibt immer jemanden, der sich der natiirlichen
Ordnung des Todes in den Weg stellt. Es gibt Kreaturen, die
Jagd auf Seelen machen. Es gibt Seelen, die bei der Reise den
Weg verlieren. Und es gibt untote Scheufllichkeiten. Um sol-
che Abnormalititen zu bekimpfen und den Fluss der Seelen
im Namen des Multiversums zu gewihrleisten, existieren
zahlreiche spezialisierte Begleiter. Diese beschiitzen die To-
ten und stellen sich jedem, welcher den Zustand des Todes fiir
seine eigenen Zweck missbrauchen will.

Beachtenswert sind die Masken der Seelenbegleiter. Nahe-
zu jeder, der mit den Lebenden zu tun hat, trigt eine grimmi-
ge Gesichtsmaske oder eine Totenmaske. Diese Masken sind
nicht Teil des Korpers eines Seelenbegleiters und verleihen
ihm auch keine besonderen Fihigkeiten. Es kursieren aber
bei zahlreichen Kulturen Legenden, dass der Anblick eines
unmaskierten Seelenbegleiters den friithzeitigen Tod zur Fol-
ge habe. Seelenbegleiter, welche hauptsichlich mit den Toten
interagieren, verzichten meistens auf solche Symbolik, aufler
sie benotigen sie als formelle Zeichen ihres Ranges.

Da Seelenbegleiter Seelen zu allen Aufleren Ebenen fithren
und daher alle diese Reiche gleichermaflen mit Bittstellern

SCHATTEDHIFTE- SEELEDBEGLEITER

-

SEELENBEGLEITERHEROLDE

Diese uralten und leidenschaftslosen Unheilsboten
ragen aus der Masse der Seelenbegleiter hervor. Sie
haben den Tod ganzer Nationen, Vélker und Welten
tiberwacht. Als ilteste und effizienteste Diener des Todes
besitzen sie héchsten Respekt vor Pharasma, sind aber
nicht zwangsliufig ihre Diener, sondern streben danach,
ihre eigenen Ansichten zum letztendlichen Zweck und
Vorgang des Todes verwirklicht zu sehen.

Atropos die Letzte Schwester

Barzahk der Ubergang

Das Bleiche Pferd

Ceyanan der Hirte

Dammar der Ungeliebte

Geiermutter

Imot, das Zeichen des Untergangs

Mrtyu, Gefahrte des Todes

Narakaas das Reinigende Urteil

Phlegyas, Troster der Gottlosen

Saloc, Wéchter der Unsterblichen

Teschallas das Urzeitliche Gift

Vallor der Ahnenhof

versorgen, genieflen sie bei vielen planaren Vélkern einen be-
sonderen Status der respektierten Neutralitit. Viele planare
Volker machen einen grofien Bogen um sie und sogar Archon-
ten und Dimonen vermeiden es, die Gesandten des Todes zu
stéren. Die einzigen Vélker, die sich aktiv Seelenbegleitern
entgegenstellen, sind seelenhungrige Daimonen und die Rea-
litat schindende Qlippoth. Entsprechend halten die gefihrli-
cheren Vertreter der Seelenbegleiter nach Angehérigen dieser
Volker Ausschau und jagen diejenigen, die Probleme machen.
Thr Ziel ist es, die Pfade zwischen den Ebenen von allem zu
befreien, das den Kreislauf des Todes stéren kénnte.

RREATURENUNTERART
SEELENBEGLEITER

Seelenbegleiter sind neutral Externare und Einheimische der
Ebene des Beinackers. Sofern nicht im individuellen Kreatu-
reneintrag anders vermerkt, besitzt ein Seelenbegleiter fol-
gende Eigenschaften:

Eigenschaften eines Seelenbegleiters: Ein Seelenbegleiter
besitzt die folgenden Merkmale.

« Dimmersicht und Dunkelsicht 18 m.

» Immunitit gegen Gift, Krankheit und Todeseffekte.

+ Resistenz Elektrizitit 10 und Kilte 10.

+ Seelenbegleiter sprechen Abyssisch, Celestisch, und
Infernalisch.

« Geisterhafte Beriihrung (AF) Die natiirliches Waffen eines
Seelenbegleiters und jede von einem Seelenbegleiter ge-
fithrte Waffe wird behandelt, als besife sie die besondere
Waffeneigenschaft Geisterhafte Beriihrung.

« Seelengespiir (UF) Ein Seelenbegleiter kann lebende und un-
tote Kreaturen innerhalb von 18 m Entfernung bemerken,
aufspiiren und unterscheiden, als besifie er Blindgespiir.




SEELENBEGLEITER, MEMITIM

Unter dem Legiondrshelm dieses unheimlichen, schwarzgeflii-
gelten Engels starren Augen von der leblosen Farbe verarbeiteten
Onyx hervor.

MEMITIM
EP 51.200
N Mittelgrofer Externar (Extraplanar, Seelenbegleiter)

INI +13; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m, Seelenge-
spuir, Wahrer Blick; Wahrnehmung +28

Aura Aura des Todes (15 m, SG 23)

VERTEIDIGUNG

RK 32, Beriihrung 19, auf dem falschen Fuf 23 (+9 GE,
+13 natiirlich)

TP 216 (16W10+128)

REF +19, WIL +15, ZAH +13

Immunititen Krankheit, Siure, Todeseffekte; Re-

sistenzen Elektrizitit 10, Kilte 10; ZR 26
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 30 m (gut)
Nahkampf Sense +3, +27/+22/+17/+12
(2W4+13/19~-20/x4)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 14;
Konzentration +19)

Beliebig oft — Bewegungsfrei-
heit, Boses entdecken, Dimen-

sionsanker (SG 19), Ebenen-
wechsel (nur selbst),
Gasférmige Gestalt,
Gutes entdecken,
Miichtiges Teleportieren (selbst plus 50 Pfd. an Gegenstinden),
Magie bannen, Mit Toten sprechen, Schleier, Unsichtbarkeit (nur
selbst), Wahrer Blick, Zustand

5/Tag — Finger des Todes (SG 22), Tod den Untoten (SG 21), Zu-
tritt verwehren

1/Tag — Lebenskraftentzug (SG 24)

SPIELWERTE

ST 24, GE 29, KO 26, IN 17, WE 20, CH 21

GAB +16; KMB +23; KMV 42

Talente Doppelschlag, Heftiger Angriff, Kritischer Trefferfokus,
Kritischer Treffer (Blutung), Verbesserte Initiative, Verbesserter
Kritischer Treffer (Sense), Wachsamkeit, Waffenfokus (Sense)
Fertigkeiten Bluffen +24, Diplomatie +24, Einschiichtern +24, Ent-
fesselungskunst +28, Fliegen +32, Heimlichkeit +28, Motiv erken-

nen +7, Wahrnehmung +28, Wissen (Die Ebenen, Religion) +22
Sprachen Abyssisch, Celestisch, Gemeinsprache, Infernalisch
Besondere Eigenschaften Geisterhafte Beriihrung, Gestalt
wechseln (Eule, Geier oder Rabe; Bestiengestalt 1)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Beinacker)

Organisation Einzelginger, Paar, oder Trauerchor (3-7)

Schitze Standard (Sense +3, sonstige Schitze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aura des Todes (UF) Eine Kreatur innerhalb von 15 m Entfernung
zu einem Memitim, welche negative Trefferpunkte hat, aber
stabilisiert ist, muss jede Runde einen Willenswurf gegen SG

23 bestehen, um nicht vom Zauber Ausbluten betroffen zu wer-
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den. Sterbende Kreaturen innerhalb dieser Aura erhalten keinen
Konstitutionswurf, um sich zu stabilisieren, kénnen aber normal
geheilt werden; in den Folgerunden kénnten sie allerdings Aus-
bluten unterliegen, sofern sie nicht auf o oder mehr TP geheilt
werden. Auch Kreaturen mit Regeneration oder Schneller Hei-
lung miissen jede Runde einen Willenswurf gegen SG 23 beste-
hen, andernfalls setzt diese Fihigkeit fiir 1 Runde aus. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Soldaten kennen die Memitimi als Engel des Todes. Die un-
heimlichen Armeen dieser schwarzgefliigelten Todesboten
schweben als dritte, neutrale Legion in den Wolken iiber den
blutigsten Schlachtfeldern. Wenn die Kimpfenden zuhauf
ihre sterblichen Hiillen zuriicklassen, ziehen die Memitimi
ihre Waffen, um alle monstrésen, nach Seelen hungernden
Aasfresser zu verjagen, welche hinter dem Schleier des Todes
lauern. Thre hartnickigsten Gegner sind Daimonen, Nacht-
vetteln und Untote, sie ziehen aber gegen jeden zu Felde, der
den Toten die Passage auf dem Fluss der Seelen verweigert
oder ein Leben beenden und dessen Essenz ernten will. Die
meisten Memitimi stehen Blutvergieflen und Massakern lei-
denschaftslos gegeniiber, entfesseln ihren ganzen Zorn aber
gegen die, welche zahlreiche Leben beenden wiirden, um sich
der freiwerdenden Seelen zu bemichtigen.




SEELEDBEGLEITER, MEMITIN-SEELEDBEGLEITER, SCHOKIN

SEELENBEGLEITER, SCHOKIM

Ein gekriimmter Stab hilft diesem alten Buckligen trotz des Gewichts
seiner Widderhorner und des grofien Schneckenhauses auf seinem
Riicken auf den Beinen zu bleiben.

SCHOKIM
EP 6.400
N Mittelgrofer Externar (Extraplanar, Seelenbegleiter)

INI +4; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Seelengespiir, Bé-
ses entdecken, Chaotisches entdecken, Magie entdecken, Rechtschaf-
fenes entdecken; Wahrnehmung +22

VERTEIDIGUNG

RK 25, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf 20 (+1 Ausweichen, +4

GE, +10 natiirlich)

TP 115 (10W10+60)

REF +11, WIL +14, ZAH +9
Resistenzen Elektrizitit 10; Immunititen Bezauberung, Furcht,
Kilte, Saure, Schlaf, Todeseffekte; ZR 24

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Kampfstab aus Kaltem Eisen +2, +15/+10 (1W6+6 plus
Seelenriegel)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 9; Konzentration +12)

Immer — Bases entdecken, Chaotisches entdecken, Magie entde-
cken, Rechtschaffenes entdecken

Beliebig oft — Atherische Gestalten, Gleifendes Licht, Massen-Mit-
telschwere Wunden heilen (SG 15, nur zum Verletzen von Untoten),
Schutz vor Bésem, Schutz vor Gutem, Unsichtbarkeit (nur selbst)
1/Tag — Ebenenwechsel (nur selbst)

SPIELWERTE

ST 16, GE 19, KO 22, IN 18, WE 21, CH 17

GAB +10; KMB +13; KMV 28

Talente Ausweichen, Beredsamkeit, Eiserner Wille, Im Kampf

zaubern, Wachsamkeit

Fertigkeiten Bluffen +16, Diplomatie +20, Einschiichtern +20,
Heimlichkeit +17, Motiv erkennen +22, Wahrnehmung +22, Wis-
sen (Arkanes, Die Ebenen, Religion) +17, Zauberkunde +14
Sprachen Abyssisch, Celestisch, Gemeinsprache, Infernalisch
Besondere Eigenschaften Geisterhafte Beriihrung, Gestalt
wechseln (beliebiger Humanoider; Gestalt verdndern)
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Beinacker)

Organisation Einzelginger

Schitze Doppelt (Kampfstab aus Kaltem Eisen +2, 2W4 heilige

Symbole, sonstige Schitze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Seelenriegel (UF) Ein Schokim kann einmal am Tag seinen
Kampfstab aus Kaltem Eisen +2 benutzen, um die Seele einer
Kreatur auf der Schwelle des Todes einzufangen — dies kann

eine untote Kreatur oder eine Kreatur mit o oder weni-
ger Trefferpunkten sein. Dem Ziel muss ein Willens-
wurf gegen SG 19 gelingen, damit es nicht getdtet
und sein Geist im Stab des Schokim eingeschlossen
wird. Ein kérperlicher Untoter wird durch diese
Fihigkeit in eine Leiche verwandelt, wihrend ein
kérperloser Untoter kérperlich im Stab eingefan-
gen wird, was u.a. die Fihigkeit Wiederkehr eines
Geistes aufhebt. Ein im Stab eines Schokim gefan-
gener Geist kann nur mittels Wahrer Auferstehung,
Wunder, Wunsch oder dhnlich machtvoller Magie ins
Leben zuriickgeholt werden. Der Schokim kann eine
gefangene Seele freilassen. Ebenso kann eine Seele
befreit werden, wenn Befreiung, Fortschicken oder
Verbannung auf den Stab gewirkt wird. Der Stab ei-
nes Schokim fasst stets nur eine Seele. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Weisheit.

Schokims sind die Einsammler zuriickgebliebe-
ner Seelen, welche selbst die geistig umnebelsten
Wesen dazu bringen sollen, den Schritt in den
Fluss der Seelen zu tun. Sie setzen unterschiedliche
Taktiken ein, beginnen in der Regel aber mit religi-
6s-philosophisch orientierten Ratschligen und direk-
ten Warnungen vor den hungrigen Dingen, welche nur
darauf warten, sich an verlorenen Seelen giitlich zu tun.
Jeder Schokim fiihrt fiir seine Aufgabe machtvolle Werk-
zeuge mit sich: umfangreiche Sammlungen heiliger
Symbole und knorrige Stibe aus Kaltem Eisen, mit denen
er einzelne Seelen einfangen kann. Diese Stibe setzen sie
aber nur gegen die stursten oder verfallensten Seelen ein,
welche sie einfangen und persénlich zum Beinacker brin-
gen, damit sie ihren Richtspruch erfahren.

-'Ui-
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SEELENBEGLEITER, VIDUUS

Dieses miirrische Wesen besitzt eine grofstenteils humanoide Gestalt.
Sein Unterleib scheint in einen Kokon eingewickelt zu sein. Es fiihrt
eine grofSe Schreibfeder mit sich.

EP 1.200
N Mittelgrofer Externar (Extraplanar, Seelenbegleiter)

INI +4; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Seelengespiir;
Wahrnehmung +14

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf 16 (+6 natiirlich)

TP 47 (5W10+20)

REF +4, WIL +10, ZAH +5

Immunititen Geistesbeeinflussende Effekte, Gift, Krankheit; Re-

sistenzen Elektrizitit 10, Kélte 10; ZR 15
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern g m
Nahkampf Schreibfeder +5(1W4 plus Zensur oder Tabula Rasa)
SPIELWERTE 3
ST 10, GE 11, KO 18, IN 15, WE 19, CH 16

GAB +5; KMB +5; KMV 15

Talente Eiserner Wille, Verbesserte Initiative, Wachsam-
keit

Fertigkeiten Bluffen +11, Diplomatie +11, Heimlichkeit
+8, Klettern +8, Motiv erkennen +14, Wahrnehmung

+14, Wissen (Die Ebenen, Geschichte,

Religion) +10

Sprachen Abyssisch, Celestisch,
Gemeinsprache, Infernalisch
Besondere Eigenschaften Geister-
hafte Beriihrung, Umwandlung
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Beinacker)
Organisation Einzelginger, Paar oder Bibliothe-

karsversammlung (3-12)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Tabula Rasa (UF) Wenn ein Viduus eine tote Kre-
atur, z.B. einen Bittsteller, eine Seele oder einen
Untoten, mit seiner Schreibfeder trifft, kann er ihre

Erinnerungen ausléschen. Der Kreatur muss ein
Willenswurf gegen SG 15 gelingen, um nicht alle
Erinnerungen zu verlieren. Sie behilt ihre Sprache
und Grundkenntnisse, besitzt aber keine Details
ihres Lebens mehr. Dies sorgt in der Regel dafiir,
dass die Kreatur sich ruhig und gleichgiiltig
verhilt. Der Erinnerungsverlust ist dau-
erhaft, kann aber mittels Erinnerungen
verdndern, Teilweise Genesung
und Zaubern

riickgangig gemacht wer-

den. Auf diese Weise verlorene Erinnerungen

dhnlichen

werden in einem der vielen Biicher niedergeschrieben;
welche der Viduus beschiitzt. Dies ist ein Geistesbeein-
flussender Effekt. Der SG des Rettungswurfes ba-
siert auf Charisma.

Umwandlung (UF) Wird ein Viduus auf o TP reduziert, ver-
wandelt er sich: Sein Kokonleib platzt auf und entldsst einen
Schwarm beiflender schwarz-weifler TausendfiifSler (Spielwerte
wie ein Spinnenschwarm), sowie eine Gedankennebel-Bank, deren
Zentrum sich im Feld des Viduus befindet. Ein Viduus kann sich
vorsitzlich umwandeln, indem er drei aufeinanderfolgende Volle
Aktionen aufwendet; in diesem Fall entsteht er 1 Monat spéter
irgendwo auf dem Beinacker neu.
Zensur (UF) Ein Viduus, welcher eine lebende Kreatur mit seiner
Schreibfeder trifft, kann die Erinnerungen dieser Kreatur um-
schreiben. Der Kreatur muss ein Willenswurf gegen SG 15 gelin-
gen, um nicht in dhnlicher Weise wie durch den Zauber Erinnerung
verindern betroffen zu werden. Der Viduus kann mit einem Schlag
Erinnerungen im Umfang eines Tages verindern. Die Kreatur ist als
Folge fiir 1IW4 Runden Betdubt oder Verwirrt (Wahrscheinlichkeit
von jeweils 50%). Der SL kann entscheiden, dass die Auswirkungen
lingerfristig sind. Die Erinnerungen kénnen mittels Erinnerungen
veriindern, Teilweise Genesung und shnlichen Zaubern wiederher-
gestellt werden. Auf diese Weise verlorene Erinnerungen wer-
den in einem der vielen Biicher niedergeschrieben, welche
der Viduus beschiitzt. Dies ist ein Geistesbeeinflussender
Effekt. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Vidui sind in den Bibliotheken und Schreibstuben
von Pharasmas groflem Turm anzutreffen. Unbe-
deutendere Seelenbegleiter notieren den Tod
und das letztendliche Schick-
sal jeder Seele, doch Vudui
sind eher an auflerge-
wohnlichen Seelen inter-
essiert — ihre Leben, ihre Ta-
ten, ihr Tod und ihre Geheimnisse. Die
Realitit birgt viele Geheimnisse und
die Geschichten und Gestindnisse jener
Sterblichen, die mit dem Auflergewdhnlichen
Kontakt hatten, werden von den halb in Kokons
eingeschlossenen Gelehrten niedergeschrieben
und der gewaltigen Bibliothek des Beinackers,
dem Verzeichnis der Letzten Tage, hinzugefiigt.
Vidui sind zwar extrem anmafiend, wissen aber
auch sehr viel iiber viele Geheimnisse der Ebe-
nen und der Geschichte. Wenn ihnen etwas
nicht bekannt ist, haben sie zumindest eine
gute Vorstellung davon, wie man an das gesuch-
te Wissen gelangen kann — eventuell beschwo-
ren sie sogar Assistenten von anderen Ebenen
zur Unterstiitzung.




SPOTTFEE

Diese winzige Fee hat den Leib eines farbenfrohen Papageien, aber

den Kopf eines Humanoiden.

SPOTTFEE
EP 400
CN Sehr kleines Feenwesen

INI +3; Sinne Dimmersicht; Wahrnehmung +7

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf 12 (+3 GE, +2 Grofe)
TP 13 (3W6+3)

REF +6, WIL +4, ZAH +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 18 m (gut)

Nahkampf 2 Klauen +6 (1W2-2)

Angriffsfliche 0,75 m; Reichweite o m

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 3; Konzentration +4)

Beliebig oft — Benommenheit (SG 11)

SPIELWERTE

ST 6, GE 16, KO 13, IN 7, WE 12, CH 13

GAB +1; KMB +2; KMV 10

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +9, Fliegen +15, Heimlichkeit +16, Verklei-
den +7, Wahrnehmung +7

Besondere Eigenschaften Spotten

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiger Wald (Erste Welt)

Organisation Einzelgénger, Paar oder Haufen (3—20)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Spotten (UF) Als Standard-Aktion kann eine Spottfee das Ausse-
hen jeder Kreatur annehmen, die sie sehen kann. Dies funktio-

niert wie Selbstverkleidung, unterliegt aber keinen Einschrankun-
gen hinsichtlich Dauer, Kreaturenart oder Gréfe. Die Spott-
fee verindert ihre Grofe dabei nicht, sollte die nachgeahmte
Kreatur grofer als sie sein, erscheint sie als Miniaturausgabe
ihres Zieles. Jede Interaktion mit diesem Effekt gestattet einen
Willenswurf gegen SG 12, um die Tauschung zu durchschauen.
Eine Spottfee kann eine solche Gestalt unendlich lange auf-
rechterhalten, kann (von ihrer Originalgestalt abgesehen) eine
andere Gestalt aber nur annehmen, wenn sie diese sehen kann,
selbst wenn sie diese Gestalt bereits frither nachgeahmt hat.
Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Spottfeen entstammen der Ersten Welt, wo die Einheimi-
schen sie als unterhaltsam, Besucher sie aber als nervig er-
achten. Letztere sind in der Regel auch die Opfer ihrer Scher-
ze. Die kurzgeratenen Feenwesen kommen oft in grofien
Kolonien zusammen, welche als Haufen oder Spottschwirme
bezeichnet werden, und sich in den Biumen nahe oft bereis-
ter Wege oder Lichtungen niederlassen. Wenn eine intel-
ligente Kreatur den Hain betritt, fliegt einer der Feenvogel
heran, um sich auf der Schulter des Reisenden oder einem
anderen Aussichtspunkt niederzulassen. Dann nimmt er das
Aussehen dieser Kreatur an und wird zu einem perfekten Mi-
niatur-Doppelginger. Er beginnt, die Kreatur recht iiberzeu-
gend, allerdings wenig schmeichelnd nachzuahmen - dies

gilt auch fiir die Stimme, wobei die Fee nur unverstindliches
Geplapper von sich gibt.

Dieses Geplapper dient nicht nur der Unterhaltung. Spott-
feen sind zwar in den meisten Fillen eifrige, wenn auch leicht
ablenkbare Schiiler, weigern sich aber, gesprochene Worte zu
verwenden. Sie sind der Ansicht, dass Worte die beschriebe-
nen Dinge unnétig eingrenzen. Stattdessen kommunizieren
sie mittels Gesten, Pantomime und umfangreichen T4nzen.

Wer sie fiir blof8e Tiere hilt, wird recht schnell berichtigt:
Thren Feinden begegnen Spottfeen mit verwirrender Magie
und ihren launenhaften Verbiindeten aus der Ersten Welt.

Auch wenn die meisten Leute das Verhalten von Spottfeen
irritierend finden, sind die kleinen Kreaturen iiberraschend
niitzliche Verbiindete mit einem treuen, freundlichen Wesen
gegeniiber allen, die sie gut behandeln, und einer unersitt-
lichen Neugier, die dafiir sorgt, dass sie ungewohnlich gut
iiber ihre Umgebung im Bilde sind. Diese Neugier betrifft
auch Dinge, welche andere in Ruhe lassen wiirden, z.B. die
portalartigen Rissnarben zwischen der Materiellen Ebene
und der Ersten Welt. Wenn sich ein solcher Riss auftut, ge-
horen Spottfeen oft zu den ersten Kreaturen, die ihn passie-
ren. Entsprechend findet man ihre Kolonien in Kyonin, den
Flusskonigreichen und in Waldhainen rund um die Innere
See. Illusionisten und andere Zauberkundige, die auf der Su-

che nach zu Streichen aufgelegten Vertrauten sind
und iiber das Talent Verbesserter Vertrauter
verfiigen, sind meistens der Ansicht, dass
Spottfeen den Aufwand wert seien —
wenn oft auch nur knapp. Eine typi-
sche Spottfee ist 0,20 m groff und
wiegt 2 Pfund.




STERNENMONARCH

Diese hellschimmernde, farbenfrohe Motte ist grofer als ein Haus.
Sie hat einen langen Schweif, der an Pfauenfedern erinnert.

STERNENMONARCH
EP 6.400

CG Riesige magische Bestie

INI +10; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +16
Aura Traumbhiiter (9 m)

VERTEIDIGUNG

RK 22, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf 15 (+1 Ausweichen, +6
GE, —2 Grofe, +7 natiirlich)

TP 114 (12W10+48)

REF +14, WIL +9, ZAH +12

Immunitaten Kilte; SR 5/Silber; ZR 20

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 24 m (durchschnittlich), Sternenflug
Nahkampf 2 Klauen +14 (1W8+4 plus Ergreifen), Schweif +14
(2W6+4 nichttsdlich)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 1,50 m (4,50 m mit Schweif)

Besondere Angriffe Leuchtspeichel, Krallen (4 Klauen +10, 1W6+3)
Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 12; Konzentration +16)

Immer — Schild der Entropie

Beliebig oft — Erholsamer Schlaf®**, Tanzende Lichter

3/Tag — Tiefer Schlaf (SG 17), Traum, Wanderndes Sternenfunkeln®®

(SG 18)
1/Tag — Traumumhang®® (SG 20)
SPIELWERTE

ST 18, GE 23, KO 18, IN 11, WE 17, CH 18

GAB +12; KMB +18 (Ringkampf +22); KMV 35 (43 gegen Zu-
Fall-bringen)

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Ausweichen, Eiserner Wille,
Schweben, Verbesserte Initiative, Wachsamkeit

Fertigkeiten Fliegen +14, Motiv erkennen +12, Wahrnehmung +16
Sprachen Gemeinsprache (kann nicht sprechen); Telepathie
(Reichweite Beriihrung)

Besondere Eigenschaften Keine Atmung, Perfekte Orientierung,
Vergiftetes Fleisch

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Varisia)

Organisation Einzelgénger, Paar oder Haufen (3-6)

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Leuchtspeichel (AF) Als Standard-Aktion kann ein Sternenmon-

arch klebrigen Speichel auf ein Ziel innerhalb von 9 m spucken.
Dies ist ein Beriihrungsangriff im Fernkampf. Eine getroffene
Kreatur ist betroffen wie durch einen Verstrickungsbeutel (Re-
flex SG 20, teilweise; siehe GRW, S. 160). Dieser Speichel leuchtet
im Mond- oder Sternenlicht und umrahmt das Ziel wie Feenfeuer,
wenn er nachts im Freien zum Einsatz kommt. Der SG des Ret-
tungswurfes basiert auf Konstitution.

Perfekte Orientierung (AF) Sternenmonarchen verirren sich nie-
mals und sind immun gegen Irrgarten und alle Effekte, welche sie
ihren Richtungssinn verlieren lassen wiirden.

Sternenflug (UF) Ein Sternenmonarch kann in der Leere des
Weltalls tiberleben. Durch diese bewegt er sich mit unglaublicher
Geschwindigkeit. Die Reisezeit variiert zuweilen, eine Reise in ei-
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nem Sonnensystem erfordert 3W20 Stunden, die Reise an einen
Ort auf8erhalb eines Sonnensystems dauert 3W20 Tage (oder ldn-
ger nach Mafigabe des SL).

Traumbhiiter (UF) Jede schlafende Kreatur innerhalb von 9 m Ent-
fernung zu einem Sternenmonarchen wird von Schutz vor Bésem
und Heiligtum (Willen SG 15, keine Wirkung) beschiitzt. Der SG
des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Vergiftetes Fleisch (AF) Das Fleisch eines Sternenmonarchen ist
giftig. Eine Kreatur, die ihn beifit oder einen Teil seines Leibes
verschlingt, krinkelt fiir 1W4 Runden (Z3higkeit SG 20, keine Wir-
kung) und wird behandelt, als hatte sie eine Anwendung Arsen
geschluckt (GRW, S. 558).

Sternenmonarchen sind magische Gesandte Desnas, der Fiih-
rerin und Beschiitzerin der Wanderer und Hiiterin der Triu-
me. Sie fliegen in leuchtenden Wolken durch die Leere des
Alls und besuchen Golarion, um iiber die Gliubigen Desnas
zu wachen. Jene, die unter ihrem Schutz schlummern, hiillen
sie in hauchfeine Kokons aus klebriger, silberner Gaze, wel-
che mit dem Morgen zu Flockchen halberinnerter Triume
zerfallen. Sternenmonarchen mischen sich nur selten direkt
in Kampfhandlungen ein, sondern leiten gute Kreaturen eher
aus den Schatten an, weisen ihnen den Weg oder bewachen
ihren Schlaf. Sternenmonarchen kommen auf Golarion in
unterschiedlichen, strahlenden Farbténen vor. Alle sind den
Anhingern des Sphirenliedes heilig.




STERNENODE

Diese formlose Masse aus Augen, Tentakeln und griinen Ddmpfen
erinnert vage an einen Haufen verwesender Hirnmasse.

STERNENGDE
EP 19.200
NB Mittelgrofer Schlick

INI +6; Sinne Blindsicht 18 m, Rundumsicht, Wahrer Blick; Wahr-
nehmung +22

Aura Wahnsinn (18 m, SG 21)

VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf3 18 (+2 GE, +8 natiirlich)

TP 195 (17W8+119)

REF +9, WIL +9, ZAH +14
Immunititen wie Schlicke; SR 10/Gesinnung; Verteidigungsfa-
higkeiten Formlos, ZR 23

Schwichen Lichtempfindlichkeit

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 18 m (perfekt)

Nahkampf 2 Hiebe +21 (2W8+8 plus Geistzehrer)

Angriffsfliche 1,50 m; Reichweite 3 m

Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 17; Konzentration +20)

Immer —Wahrer Blick, Zungen

Beliebig oft — Tiefere Dunkelheit

3/Tag — Kontakt zu anderen Ebenen

1/Monat — Wunsch

SPIELWERTE

ST 27, GE 14, KO 24, IN 15, WE 15, CH 16

GAB +12; KMB +20; KMV 32 (kann nicht zu-Fall-gebracht-werden)
Talente Beredsambkeit, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille, Gro-
e Zshigkeit, Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Verbesserte Initiati-
ve, Wachsamkeit, Waffenfokus (Hieb)

Fertigkeiten Diplomatie +10, Einschiichtern +17, Fliegen +15,
Heimlichkeit +12, Motiv erkennen +12, Wahrnehmung +22,
Wissen (Die Ebenen) +19

Sprachen Zungen; Telepathie 30 m
Besondere Eigenschaften Keine Atmung
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Aucturn)

e
x

Organisation Einzelginger oder Versammlung (2—4)
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aura des Wahnsinns (UF) Jeder Kreatur innerhalb von 18

m Entfernung zur Sternenéde muss ein Willenswurf ge-
gen SG 21 gelingen, um nicht fiir iW4 Runden verwirrt zu
sein. Nach Gelingen des Rettungswurfes ist die Kreatur
gegen die Aura diese Sternenéde fiir 24 Stunden immun.
Eine Sternendde kann seine Aura als Freie Aktion unter-
driicken. Dies ist ein geistesbeeinflussender Effekt. Der SG
des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Geistzehrer (UF) Einer von einer Sternenéde beriihrten Kre-
atur muss ein Willenswurf gegen SG 21 gelingen, um nicht 1
negative Stufe zu erlangen, wihrend die Sternenéde ihr einen
Teil ihrer Seele entreifit. Ein gottlicher Zauberkundiger erhilt
pro gescheiterten Rettungswurf eine zusitzliche negative Stu-
fe. Das Opfer muss den Rettungswurf mit jeder Beriihrung
erneut ablegen. Ein durch diesen Angriff getéteter Charakter 16st

STERDEDMONARCH-STERNENODE

sich bis auf seine Augen und Teile seiner Gehirnmasse vollstin-
dig auf, welche Teil der Sternenéde werden. Nur michtige Magie
wie Wunder oder Wunsch kénnen einen auf diese Weise getéteten
Charakter ins Leben zuriickholen.

Schadensreduzierung (UF) Die Schadensreduzierung wird durch
jede Waffe boser, chaotischer, guter oder rechtschaffener Gesin-
nung umgangen.

Sternendden werden oft auch als ,Ketzerschlicke” bezeich-
net. Sie sind die Gesandten und Werkzeuge der entsetzlichen,
gottgleichen Dinge des Dunklen Firmaments. Man trifft sie
hauptsichlich auf Aucturn an, wo sie als spirituelle Kontakte
zu den Groflen Alten fungieren und die Gebete derer sam-
meln und weitergeben, die sie als wiirdig erachten. Zugleich
bereiten sie bewohnte Welten auf die Ankunft des Reichs der
Schwirze vor. Eine gewéhnliche Sternendde ist 2,40 m hoch
und 1,80 m breit; sie wiegen knapp 50 Pfund.

o.l' i .




SYRINX

Gehiillt in eine Seidenrobe und seine eigenen, herrschaftlichen
Schwingen beobachtet dieser Humanoide seine Umgebung mit der
todlichen Ruhe der Eule, welcher er dhnelt.

EP 135
Syrinxadept 1

RB Mittelgroler Humanoider (Syrinx)

INI —1; Sinne Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +3
(nachts +5)

VERTEIDIGUNG

RK 9, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf 9 (-1 GE)

TP 5 (1W6-1)

REF —1, WIL +4, ZAH —1; +2 gegen Geistesbeeinflussende Effekte
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (durchschnittlich)

Nahkampf Kampfstab —1 (1W6-1)

Vorbereitete Adeptenzauber (ZS 1; Konzentration +3)

1. — Befehl (SG 13)

0. — Geisterhaftes Gerdusch (SG 12), Magie entdecken, Magie lesen,
Stabilisieren

SPIELWERTE

ST 8, GE 8, KO o, IN 12, WE 15, CH 11

GAB +0; KMB -1; KMV 8

Talente Im Kampf zaubern

Fertigkeiten Fliegen +3, Wahrnehmung +3 (nachts +5), Zau-
berkunde +5; Volksmodifikatoren Wahrnehmung nachts +2,
Heimlichkeit nachts +2

Sprachen Gemeinsprache, Syrinxisch; Mit Végeln sprechen
LEBENSWEISE

Umgebung Gemifigte Berge (Arkadien)

Organisation Einzelginger, Paar oder Zelle (3-8)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Mit Végeln sprechen (AF) Syrinxen kénnen mit allen Végeln
der Kreaturenart Tier und mit vogelartigen magischen Bes-
tien, wie z.B. Donnervégeln und Phénixen, sprechen.

Von ihren luftigen, von hohen Klippen umgebenen oder
in Bergtilern gelegenen Klosterstidten versuchen die Sy-
rinxen allen Lindern Frieden zu bringen, welche sie von
ihren marmornen Tiirmen aus erblicken. Die eulenartigen
Scholaren sind gelehrt und unnahbar. Sie lieben die Kunst,
die Philosophie und nebuldse Religionen und distanzieren
sich nach Kriften von ihrer Vergangenheit voller Barbarei
und Verwiistung. Zu letzterem streben sie die Versklavung al-
ler minderen Rassen, insbesondere jener ohne Fliigel, an. Thre
elitire Kultur ruht auf einer komplexen Hierarchie aus vielen
tausenden Sklaven. Den Syrinxen direkt untergeordnet sind
die Strigae, ein Volk, welches sie in der fernen Vergangenheit
auf magische Weise modifiziert haben, damit es ihnen als
Krieger und Sklavenaufseher dient.

SYRINXEN ALS CHARAKTERE (16 VP)

Syrinxen werden iiber ihre Klassenstufen definiert und be-
sitzen keine Volkstrefferwiirfel. Syrinxen besitzen die fol-
genden Volksmerkmale:
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-2 Geschicklichkeit, +2 Weisheit: Syrinxen sind geduldig
und nachdenklich, was sie aber auch langsamer handeln lisst.

Normale Bewegungsrate: Syrinxen besitzen eine Grundbe-
wegungsrate von 9 m.

Flugfihigkeit: Syrinxen besitzen eine Bewegungsrate: Flie-
gen 18 m mit durchschnittlicher Manévrierfihigkeit.

Dimmersicht: Syrinxen kénnen bei Dimmerlicht doppelt
so weit sehen wie Menschen.

Dunkelsicht: Syrinxen kénnen im Dunkeln bis zu 18 m
weit sehen.

Nachtaktiv: Syrinxen erhalten einen Volksbonus von +2
auf Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit und Wahrnehmung
in der Nacht.

Stolz (2 VP): Syrinxen erhalten einen Volksbonus von +2 auf’
Rettungswiirfe gegen Geistesbeeinflussende Effekte.

Mit Végeln sprechen (o VP): Siehe oben.

Sprachen: Syrinxen beherrschen zu Spielbeginn Sy-
rinxisch. Syrinxen mit hoher Intelligenz kénnen ihre Bo-
nussprachen aus folgender Liste auswihlen: Aural, Azlan-
tisch, Celestisch, Strix oder Infernalisch.




VAMPIR, VETALA

Angesichts seines blutlosen Fleisches und der nachtschwarzen Farbe
seiner Augen kann man wohl davon ausgehen, dass dieses hochherr-
schaftliche Geschiopf nicht langer zu den Lebenden gehort.

EP 2.400
Menschliche Vetalamystikerin 5

NB Mittelgrofle Untote (Mensch, Verbesserte Humanoide)

INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +16
VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 13, auf dem falschen FufS 18 (+1 Ausweichen, +2
GE, +4 natiirlich, +4 Riistung) TP 61 (5W8+35); Schnelle Heilung 5
REF +4, WIL +6, ZAH +8

Immunititen wie Untote; Resistenzen Elektrizitit 10, Feuer 10;
SR 10/Magie und Gutes; Verteidigungsfihigkeiten Resistenz ge-
gen Fokussieren +4;

Schwichen Schwichen eines Vetalas

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern g m

Nahkampf 2 Klauen +7 (@W6+4 plus Lihmung)

Besondere Angriffe Besitz von Kadavern ergreifen, Boswilligkeit,
Lihmung (1W4+1 Runden, SG 18), Pranaentzug (SG 18)

Bekannte Mystikerzauber (ZS 5; Konzentration +11)

2. (6/Tag) — Einfaches Trugbild (SG 18), Falsches Leben, Mittel-
schwere Wunden verursachen (SG 18), Schweben, Stille (SG 18), To-
tenglocke (SG 18)

1. (8/Tag) — Befehl (SG 17), Furcht auslésen (SG 17), Leichte Wunden
verursachen (SG 17), Schild des Glaubens, Unheil (SG 17), Verhiillen-
der Nebel

o. (beliebig oft) — Ausbluten (SG 16), Geisterhaftes Gerdusch, Gott-
liche Fiihrung, Licht, Magie entdecken, Magierhand, Magie lesen,
Resistenz

Mysterium Knochen

SPIELWERTE

ST 18, GE 15, KO —, IN 16, WE 12, CH 22

GAB +3; KMB +7; KMV 20

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Blind kimpfen®, Fertigkeits-

fokus (Verkleiden)? Im Kampf zaubern, Tiuscher®, Verbesserte
Initiative®, Wachsamkeit®, Zusitzliche Offenbarung

Fertigkeiten Bluffen +16, Diplomatie +14, Heimlichkeit +16, Klet-
tern +10, Motiv erkennen +19, Verkleiden +27, Wahrnehmung
+16, Wissen (Religion) +11, Zauberkunde +11; Volksmodifikatoren
Heimlichkeit +8, Motiv erkennen +8, Verkleiden +8, Wahrneh-
mung +8,

Sprachen Gemeinsprache, Infernalisch, Vudrisch

Besondere Eigenschaften Mystikerfluch (Heimgesucht), Offen-
barungen (Stimme des Grabes, Toteshauch, Untote Diener)
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Vudra)

Organisation Einzelginger

Schiatze NSC-Ausriistung (Kettenhemd, Resistenzumhang +1,
Trank: Unsichtbarkeit [2x], sonstige Schitze)

Die meisten Vampire der Inneren See hungern nach dem
Blut der Lebenden, doch die ritselhaften Vetalas diirsten
nach einer weitaus schwerer zu fassenden Kraft: der Energie,
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welche den sterblichen Verstand erfiillt. Manche nennen es
das Bewusstsein oder die Psyche, wihrend diese fundamenta-
le Lebenskraft an den Akademien Vudras, von wo die Vetalas
stammen, als Prana bezeichnet wird. Egal wie sie ihr Verlan-
gen nennen, die Vetalas mache Jagd aufjene, die Kreativitit
oder grofle Willenskraft besitzen oder zu Groffem bestimmt
scheinen. Sie rauben den strahlendsten sterblichen Geistern
das Licht, um ihr eigenes, unnatiirliches Feuer anzutreiben.
Thre finstere Meisterschaft der Lebensenergie gestattet es
Vetalas, von Leichen Besitz zu ergreifen und sogar den Ver-
stand der Lebenden zu iiberwiltigen. Mit diesen gestohlenen,
fleischlichen Masken und den Ressourcen der geraubten Le-
ben verfolgen sie ihre verdorbenen Ziele.

Man sagt, dass Vetalas die Geister von “bése geborenen”
Kindern seien, welche bei ihrem Tod keine Begribnisriten
erhalten haben. Manchmal iibernimmt einer dieser bésen
Geister eine Leiche — nicht zwangsliufig seine eigene -,
welche zu seinem Anker in der Welt der Sterblichen wird.
Solche jungen Seelen suchen nach Erfahrungen und Le-
bensenergie und werden schliefllich ebenso bésartig wie
andere Vampire, da sie pausenlos ihrem unheiligen, todlo-
sen Verlangen nachgehen.

ERSCHAFFUNG EINES VETALAS

sVetala” ist eine erworbene Schablone, welche jede lebende
Kreatur mit 5 oder mehr TW (im Weiteren als Ausgangskre-
atur bezeichnet) erhalten kann. Die meisten Vetalas waren
frither Humanoide, Feenwesen oder monstrése Humanoide.
Ein Vetala verwendet die Spielwerte und Fihigkeiten der Aus-
gangskreatur, sofern im Folgenden nicht anders vermerkt.

HG: HG der Basiskreatur + 2.

Gesinnung: Jede Bose.

Art: Die Art der Kreatur wird zu Untoter (Verbessert). TW,
GAB oder Rettungswiirfe werden nicht neu berechnet.

Sinne: Ein Vetala erhilt Dunkelsicht 18 m

Riistungsklasse: Die Natiirliche Riistung verbessert sich
um +4.

Trefferwiirfel: Volkstrefferwiirfel werden zu W8, Klas-
sentrefferwiirfel bleiben unverindert. Als Untote verwenden
Vetalas anstelle des KO-Modifikators ihre CH-Modifikato-
ren, um ihre Bonustrefferpunkte zu berechnen.

Verteidigungsfihigkeiten: Ein Vetala erhilt Resistenz ge-
gen Fokussieren +4, SR 10/Magie und Gutes und Resistenz
Elektrizitit 10 und Feuer 10 neben allen anderen Vertei-
digungsfihigkeiten von Untoten. Ein Vetala erhilt zudem
Schnelle Heilung 5. Wird ein Vetala im Kampf auf o TP re-
duziert, ist er hilflos und seine Schnelle Heilung setzt fiir 1
Stunde aus. Weiterer Schaden, der dem Vetala zugefiigt wird,
hat keinen Effekt. Egal was mit seinem Korper geschieht, ob
dieser zerstiickelt oder geschindet wird, er erlangt nach 1
Stunde 1 TP zuriick, ist dann nicht linger hilflos und beginnt
wieder, 5 TP pro Runde zu heilen.

Schwichen: Vetalas ertragen die Gebete und Mantras der
wahrhaft Gliubigen an gute Gottheiten nicht. Jeder Cha-
rakter, der einer Gottheit guter Gesinnung folgt, kann ei-
nen Vetala mittels heftiger Gebete als Standard-Aktion zum
Riickzug zwingen. Gebete fiigen einem Vetala keinen Scha-
den zu, sondern halten ihn lediglich auf Abstand. In diesem
Fall muss der Vetala wenigstens 1,50 m Abstand zum Beten-
den wahren und kann keine Berithrungs- oder Nahkampfan-
griffe gegen ihn ausfithren. Nach 1 Runde kann ein Vetala




seinen Ekel bekimpfen; sofern ihm jede Runde ein Willens-
wurfgegen SG 25 gelingt, kann er normal agieren. Gebete von
Charakteren, die keine Gottheit verehren oder keiner guten
Gottheit folgen, besitzen keine Wirkung auf einen Vetala.

Einen Vetala auf o TP oder weniger zu reduzieren, setzt
ihn aufler Gefecht, zerstort ihn aber nicht zwangsliufig (sie-
he Schnelle Heilung). Die Uberreste zu weihen und dann
seine Leiche zu begraben, zerstoért ihn aber fiir immer. Die
Leiche eines Vetalas gilt als geweiht, wenn sie mit einer Phio-
le Weihwasser iibergossen und vergraben wird, wenn sie in
Erde begraben wird, auf welcher der Zauber Ort weihen liegt,
oder wihrend des Begribnisses auf'sie Gebet, Segnen oder ein
ihnlicher goéttlicher Zauber gewirkt wird. Wird die Leiche ei-
nes Vetalas ausgegraben oder seine Grabstitte entweiht, stellt
dies den Vetala nicht wieder her.

Bewegungsrate: Wie die Basiskreatur. Ein Vetala erhilt zu-
dem eine Bewegungsrate: Klettern in Héhe seiner Grundbe-
wegungsrate am Boden.

Nahkampf: Ein Vetala erhilt zwei Klauenangriffe, sofern
er vorher noch keine besaff. Diese Klauenangriffe verursa-
chen Schaden, als wire er um einer Gréf8enkategorie grofSer
(ein Mittelgrofier Vetala wiirde z.B. mit seinen Klauen 1W6
Schadenspunkte verursachen). Die natiirlichen Waffen eines
Vetala werden hinsichtlich des Uberwindens von Schadens-
reduzierung als magisch behandelt.

Besondere Angriffe: Ein Vetala erhilt mehrere besondere
Angriffe. Der SG des jeweiligen Rettungswurfes ist 10 + V2
TW des Vetalas + CH-Modifikator des Vetalas, sofern nicht
anders vermerkt:

Besitz von Kadavern ergreifen (UF): Als Volle Aktion kann ein
Vetala von einer Leiche der Kategorie Grofl oder kleiner Besitz
ergreifen, wie esihmbei einemlebenden Kérper méglich ist. Das
Bewusstsein des Vetalas verlisst seinen Kérper und tibernimmt
die Kontrolle iiber die Leiche, welche je nach Verwesungszu-
stand als Skelett oder Zombie belebt wird. Der Vetala kann die
Leiche unbegrenzt kontrollieren und tiber sie kommunizieren,
aber keine andere seiner besonderen Fihigkeiten einsetzen.
Diese Fihigkeit funktioniert ansonsten wie Boswilligkeit.

Baswilligkeit (UF): Als Volle Aktion kann ein Vetala versu-
chen, die Kontrolle iiber eine hilflose, lebende Kreatur zu
iibernehmen. Dies funktioniert wie Magisches Gefdf$ mit ZS
10 oder ZS in Hohe der TW des Vetalas, falls diese héher ist,
erfordert aber kein Gefif. Das Ziel kann dem Angriff durch
einen Willenswurf widerstehen. Ein gelungener Rettungs-
wurfmacht diese Kreatur fiir 24 Stunden gegen diese Fihig-
keit desselben Vetalas immun. Scheitert der Rettungswurf,
tibernimmt der Vetala die Kontrolle iiber den Leib des Opfers
und verdringt sein Bewusstsein. Der Vetala kann die Kon-
trolle fiir eine Anzahl von Stunden in Hohe seines CH-Mo-
difikators aufrechterhalten, sofern er nicht vorher diese Be-
sessenheit beendet. Wenn die Besessenheit endet oder der
Wirtskorper getotet wird, kehrt das Bewusstsein des Vetalas
unabhingig von der Entfernung augenblicklich in seinen ei-
genen Korper zurtick, sofern dieser sich auf derselben Ebene
befindet. Wurde der Kérper des Vetalas aber vernichtet oder
auf eine andere Ebene gebracht, wird das Bewusstsein des
Vetalas mit Ende der Besessenheit vernichtet. Wihrend ein
Vetala Besitz von einer anderen Kreatur ergriffen hat, ist sein
eigener Korper leer und verletzlich; er weifl aber sofort, wenn
sein Korper beriihrt wird oder Schaden nimmt.

Fr¢ =a
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Liahmung (AF): Jeder von den Klauen eines Vetalas getrof-
fenen Kreatur muss ein Willenswurf gelingen, um nicht fiir
1W4+1 Runden gelihmt zu sein. Elfen sind gegen diesen Ef-
fekt immun.

Pranaentzug (UF): Ein Vetala kann einem in den Ringkampf
verwickelten Gegner die geistige Gesundheit entziehen. Wenn
er einen Haltegriff einrichtet oder erhilt, fligt er dem Opfer 1Wy
Punkte CH-Schaden zu. Ferner unterliegt das Ziel Erinnerung
verdndern, als hitte der Vetala sich 5 Minuten lang konzentriert.
Der Vetala erlangt jede Erinnerung, die er mittels dieser Fihig-
keit beim Opfer ausléscht. Vetalas nutzen diese Fihigkeit oft,
um Opfer daran zu hindern, sich an den Angriffzu erinnern.

Attributswerte: ST +4, GE +2, IN +4, WE +2, CH +6. Als Un-
toter besitzt ein Vetala keinen Konstitutionswert.

Talente: Vetala erhalten die Bonustalente Blind kimpfen,
Fertigkeitsfokus (Verkleiden), T4uscher, Verbesserte Initiati-
ve und Wachsamkeit.

Fertigkeiten: Vetala erhalten einen Volksbonus von +8 auf
Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit, Motiv erkennen, Verklei-
den und Wahrnehmung.




YERBORGENER HERRSCHER

Diese Monstrositit besitzt ein sechsiugiges Gesicht und sechs lange
Tentakel — vier davon enden in leuchtenden Kugeln, wihrend die
anderen beiden Hinden dhneln.

VERBORGENER HERRSCHER
EP 38.400

RB Grofse Aberration (Aquatisch, Gestaltwandler)
INI +10; Sinne Dunkelsicht 16 m; Wahrnehmung +23

DAPI, DETALA-DERBORGEDER HERRSCHER

Sprachen Abolethisch, Aklo, Aqual, Azlanti, Finsterldndisch; Tele-
pathie go m

Besondere Eigenschaften Gestalt wechseln (Jede Kleine oder
Mittelgrofle Gestalt; Miichtige Verwandlung), Runenherrschaft,
Schnelle Verwandlung

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Gewisser (Golarions Ozeane)
Organisation Einzelgidnger oder Schule (1 Verborgener Herrscher
und 2-8 Abolethen)

Schitze Dreifach

VERTEIDIGUNG

BESONDERE FAHIGKEITEN

RK 30, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf 24 (+6 GE, —1 Grofe,
+11 natiirlich, +4 Ristung,)

TP 200 (16W8+128); Schnelle Heilung 10

REF +13, WIL +14, ZAH +13

Immunititen Elektrizitit, Geistesbeeinflussende Effekte; Resis-
tenzen Kilte 20; ZR 25

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Schwimmen 24 m

Nahkampf Biss +17 (2W6+6 plus Erinnerung verzehren und
Schleim), 2 Klauen +17 (1W6+6 plus Schleim), 4 Tentakel +12 Be-

rithrung (2W6+3 Elektrizitat plus Gedankenlanze)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m (6 m mit Klauen und Tentakel)
Besondere Angriffe Schleimwolke, Verzégerte Einfliisterung
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 20; Konzentration +26)

Immer — Magierriistung

Beliebig oft — Arkane Spiegelung (SG 21), Eigenstindiges Trugbild
(SG 21), Gedanken wahrnehmen (SG 18), Hypnotisches Muster (SG
18), Illusionswand (SG 20), Person beherrschen (SG 21), Projiziertes
Ebenbild (SG 23), Schleier (SG 22), Vorherbestimmtes Trugbild (SG 22)
3/Tag — Geas/Auftrag (SG 22), Massen- Einfliisterung (SG 22),
Monster beherrschen (SG 25), schnelles Person beherrschen (SG 21)
Bekannte Hexenmeisterzauber (ZS 12; Konzentration +18)

6. (4) — Symbol der Uberredung (SG 23)

5. (6) — Symbol des Schmerzes (SG 22), Teleportieren

4. (7) — Dimensionstiir, Symbol des Verlangsamens*®® (SG 21), Téd-
liches Phantom (SG 20)

3. (7) — Explosive Runen (SG 20), Hellhéren/Hellsehen, Person fest-
halten (SG 19), Verborgene Seite

2. (8) — Blind- oder Taubheit verursachen (SG 18), Unsichtbarkeit,
Schweben, Symbol der Spiegelbilder"®* (SG 19), Hauch des Schwach-
sinns

1. (8) — Austilgen (SG 17), Person bezaubern (SG 17), Schwiichestrahl
(SG 17), Sprachen verstehen, Stilles Trugbild (SG 17)

o. (beliebig oft) — Arkanes Siegel, Benommenheit (SG 16), Bot-
schaft, Erschépfende Beriihrung, Geisterhaftes Gerdusch (SG 16),
Magie entdecken, Magie lesen, Magierhand, Tanzende Lichter
SPIELWERTE

ST 22, GE 22, KO 27, IN 21, WE 19, CH 22

GAB +12; KMB +19; KMV 35 (kann nicht zu-Fall-gebracht-werden)
Talente Arkaner Schlag, Blitzschnelle Reflexe, Defensive Kampf-

weise, Im Kampf zaubern, Materialkomponentenlos zaubern®,
Schnelle zauberdhnliche Fihigkeit (Person beherrschen), Schnell
zaubern, Verbesserte Initiative, Zauber ausdehnen

Fertigkeiten Heimlichkeit +21, Schwimmen +33, Magischen Ge-
genstand benutzen +22, Motiv erkennen +20, Wahrnehmung +23,
Wissen (Arkanes) +21, Wissen (Geschichte) +21, Wissen (Natur)
+21, Zauberkunde +24

Erinnerung verzehren (UF) Wenn ein Verborgener Herrscher
eine Kreatur beifdt, verschlingt er Erinnerungen. Der gebissenen
Kreatur muss ein Zahigkeitswurf gegen SG 24 gelingen, um kei-
ne negative Stufe zu erhalten. Wenn ein Verborgener Herrscher
auf diese Weise eine negative Stufe zufiigt, heilt er 5 Schadens-
punkte. Ferner erfihrt er einen Teil der Erinnerungen seines Ziels
nach Maflgabe des SL. Dies ist ein geistbeeinflussender Effekt.
Ein Verborgener Herrscher kann diese Fahigkeit als Freie Aktion
unterdriicken. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.
Gedankenlanze (UF) Vier der Tentakel eines Verborgenen Meis-
ters enden in gliihenden Lichtsphiren. Diese Sphiren verursa-
chen 2W6 Punkte Elektrizititsschaden bei einem Beriihrungs-
angriff und jagen zugleich Wellen mentaler Energie durch den
Verstand der Zielkreatur. Einer beriihrten Kreatur muss ein Wil-
lenswurf gegen SG 24 gelingen, egal ob sie Elektrizititsschaden
erleidet oder nicht. Misslingt der Rettungswurf ist die Zielkreatur
fiir 1 Runde wankend. Zusitzliche Beriihrungen erhéhen die Wir-
kungsdauer um jeweils 1 Runde. Einer derart wankenden Kreatur
muss zum Zauber ein Konzentrationswurf gelingen, als befinde
er sich in heftiger Bewegung (SG = 20 + Zaubergrad). Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Runenmeisterschaft (AF) Ein Verborgener Herrscher ist beson-
ders begabt im Wirken von Zaubern, welche magische Schriften
erzeugen, z.B. Explosive Runen, Verborgene Seite oder Zauber mit
dem Wort “Symbol” im Namen. Fiir solche Zauber benétigt ein
Verborgener Herrscher niemals Materialkomponenten oder Fo-
kuskomponenten. Ferner steigt der SG der Rettungswiirfe dieser
Zauber um +1. Die Symbolzauber eines Verborgenen Herrschers
sind schwer zu entschérfen — der SG der Fertigkeitswiirfe fiir Me-
chanismus ausschalten gegen diese Symbole steigt um +2.
Schleim (AF) Eine Kreatur, die von Biss- oder Klauenangriff ei-
nes Verborgenen Herrschers getroffen wird, muss einen Zihig-
keitswurf gegen SG 26 bestehen, andernfalls verwandelt sich ihre
Haut im Laufe der nichsten 1W4 Runden in eine durchsichtige,
schleimige Membran. Diese neue ,Haut“ ist weich und zart;
solange dieser Zustand besteht wird der Konstitutionswert der
Kreatur um 4 reduziert. Sollte die Haut der Kreatur nicht feucht
gehalten werden, trocknet sie schnell aus und das Opfer erlei-
det alle 10 Minuten 1W12 Schadenspunkte. Krankheit kurieren und
dhnliche Effekte kénnen eine betroffene Kreatur wieder in den
Normalzustand versetzen. Immunitdt gegen Krankheit bietet
keinen Schutz gegen diesen Angriff. Der SG des Rettungswurfes
basiert auf Konstitution.

Schleimwolke (AF) Unter Wasser gibt ein Verborgener Herrscher
eine transparente Schleimwolke mit einer 9 m-Ausbreitung ab.
Jeder Kreatur in diesem Bereich muss ein Zihigkeitswurf gegen
SG 26 pro Runde gelingen, um nicht fiir 24 Stunden die Fihig-
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keit zum Luftatmen zu verlieren (sie erhilt aber die Fihigkeit
zum Wasseratmen). Erneuter Kontakt mit dieser Schleimwolke
und ein weiterer gescheiterter Rettungswurf verlingert den Ef-
fekt fiir weitere 24 Stunden. Der SG des Rettungswurfes basiert
auf Konstitution.

Schnelle Verwandlung (UF) Ein Verborgener Herrscher kann sei-
ne Fahigkeit Gestalt wechseln als Schnelle Aktion nutzen.
Verzégerte Einfliisterung (ZF) Wenn ein Verborgener Herrscher
erfolgreich Person beherrschen oder Monster beherrschen einsetzt,
kann er eine verzégerte Einfliisterung einpflanzen, die ausgelést
wird, wenn der Beherrschungseffekt endet. Diese Einfliisterung
funktioniert wie eine zauberihnliche Fihigkeit mit ZS 20 (Willen
SG 19, keine Wirkung). Sie hat zum Inhalt, dass die Kreatur ihre
Ausriistung an einem sicheren Ort ablegt und dann die nichs-
ten 20 Stunden damit verbringt, den Verborgenen Herrscher zu
suchen, um von ihm erneut beherrscht zu werden. Manchmal
verankert er auch andere Einfliisterungen, z.B. die erste Person
anzugreifen, welche das Opfer erblickt.

Zauber Ein Verborgener Herrscher kann Zauber wie ein Hexen-
meister der 12. Stufe wirken.

Die Abolethen gehoren zu den dltesten Bewohnern Golarions.
Diese Kreaturen konnen ihre Anwesenheit in den Tiefseegri-
ben des Meeres bis in Zeiten zuriickverfolgen, lange
bevor Menschen auf der Welt existiert haben. Es
gab sie sogar schon, bevor die meisten Gott-
heiten dieser kleinen Kugel aus Was-
ser und Stein ihre Aufmerksamkeit
schenkten. In diesen uralten Zeiten
wandelten iltere Michte und mysti-
sche Wesenheiten iiber die Welt. Diese
waren nicht die heute bekannten
Gotter, doch auch sie wurden von /
den Abolethen abgelehnt und
ignoriert. Die Abolethen waren
sich nimlich sicher, mit genug
Zeit dasselbe erreichen zu kén- |
nen wie die Gotter — und Zeit
hatten sie zu Geniige.

Wihrend der Ara der alten
Azlanti manipulierten die Abo-
lethen die Menschheit wie Puppen und manche von ihnen
wandelten sogar in Verkleidung unter den Menschen. Dies
waren die Verborgenen Herrscher. Wiirde man den nir-
rischen Fehler machen, menschliche Konzepte auf dieses
fremdartige Volk anzuwenden, kénnte man die Verborgenen
Herrscher als den Adel der Abolethen bezeichnen. In Wahr-
heit behandeln die Abolethen die Verborgenen Herrscher
mit hochstem Respekt und unterwerfen sich ihren Entschei-
dungen, betrachten sie aber nicht als ihre Herrscher, denn
in den tiefsten Tiefseegriben existieren noch fremdartigere
und gefihrlichere Geschépfe, denen selbst die Verborgenen
Herrscher gehorchen.

Abolethen sind Meister der Beherrschung und Illusion,
doch die Verborgenen Herrscher iibertreffen dies noch als
die wahren Experten des Arkanen. Sie tiuschten und mani-
pulierten bereits die Kultur der alten Azlanti. Thre heim-
lichen Geschenke und subtilen Anstéfie hatten wihrend
dieses Zeitalters groffen Anteil am ersten Aufstieg der
Menschheit zu Glanz und Glorie. In vielen Nationen
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der Azlanti lebten Verborgene Herrscher und wisperten in
die Ohren der Anfithrer. Das Volk kannte sie als michtige
Magier und es gab durchaus Geriichte, dass sie mehr waren
als normale Menschen, doch ahnte kaum jemand fiir lange
Zeit die Wahrheit. Die Verborgenen Herrscher beseitigten
solche Verdichtigungen, indem sie den Kérpern und Geis-
tern jener Gewalt antaten, die zu neugierig waren. Die Ver-
borgenen Herrscher erfuhren auch als erste von der wachsen-
den Hybris der Azlanti — dass sie sich fiir michtiger als ihre
Schutzherren hielten. Zunichst fielen die Bestrafungen noch
geringfiigig aus, doch zur Uberraschung und Frustration der
Abolethen wurde dadurch die Entschlossenheit der Mensch-
heit nur noch bestirkt. Am Ende war der Erdenfall die ulti-
mative Antwort der Verborgenen Meister. Azlant versank im
Meer und die Abolethen zogen sich in die Tiefe zuriick. Die
an der Oberfliche verursachten Verheerungen waren in ih-
ren Augen eine Lehre und Warnung, welche die Oberflichen-
bewohner niemals vergessen sollten.

Die Verborgenen Herrscher existieren immer noch. Sie
wandeln wieder unter den humanoiden Vélkern und beob-
achten und warten. Die Zeit fiir eine neue Lektion riickt be-
stindig niher...




YERSTEINERTE JUNGFER

Aus den Rissen dieser verwitterten, aber duferst detailgenauen Sta-
tue einer Kriegerin scheint frischen Blut zu quellen.

VERSTEINERTE JUNGFER
EP 2.400

NB Mittelgrofle Untote
INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +12
VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 11, auf dem falschen Fufl 20 (+1 GE, +10
natiirlich)

TP 67 (9W8+27)

REF +4, WIL +6, ZAH +6

Immunitéten wie Untote; SR 5/Adamant; Verteidigungsfihigkei-

ten Resistenz gegen Fokussieren +2, Versteinerter Leib, Erneue-
rung; ZR 17

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Krummsdibel +1, +13/+8 (1W6+6/18—20), Hieb
+5 (1W6+2 plus Steinfluch) oder Hieb +10 1W6+6 plus
Steinfluch)

SPIELWERTE

ST 18, GE 12, KO —, IN 9, WE 11, CH 16

GAB +6; KMB +10; KMV 21 (kann nicht entwaffnet werden)
Talente Doppelschlag, Heftiger Angriff, Konzentrierter
Schlag, Verbesserte Initiative, Waffenfokus (Krummsabel)

Fertigkeiten Einschiichtern +15, Heimlichkeit +13, Wahr-
nehmung +12

Sprachen Gemeinsprache (kann nicht sprechen)
Besondere Eigenschaften Waffenexpertise
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Land (Jungfernfeld)

Organisation Einzelgidnger, Bande (2—4) oder Mann-
schaft (5—20)

Schitze Standard (Krummsdbel +1, sonstige Schitze)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Erneuerung (UF) Solange Gebs Fluch auf den Ver-
steinerten Jungfern weiterwirkt, unterliegt jede

Versteinerte Jungfer, egal ob belebt
oder nicht, einem erneuernden Pro-
zess, welcher zerstérte und beschi-
digte Jungfer langsam wiederherstellt,
selbst wenn Teile vollkommen zer-
stort oder fortgetragen wurden.
Bei leichten Schiden benétigt die-
ser Vorgang eine gute Woche,
bei einer zu Gerdllbrocken zer-
trimmerten Jungfer kann er Jah-
re andauern. Sollte eine Versteinerte Jungfer unter
der Wirkung des Zaubers Stein zu Fleisch zerstort
werden, findet keine Erneuerung statt und die
Zerstérung ist dauerhaft.

Steinfluch (UF) Fluch — Beriihrung; Ret-
tungswurf Zihigkeit, SG 17; Inkubations-
zeit 1 Minute; Frequenz 1/Tag; Effekt 1W6
GE-Schaden. Eine unter dem Steinfluch lei-
dende Kreatur versteinert langsam. Ihre Haut

verfirbt sich aschgrau und verhirtet sich zu einem steinernen
AuRerem. Pro erlittene 3 Punkte GE-Schaden erlangt das Opfer
einen natiirlichen Riistungsbonus von +1. Der Steinfluch kann
nur geheilt werden, wenn der Fluch aufgehoben und anschliefen
Stein zu Fleisch gewirkt wird, um den Schaden zu beseitigen. Soll-
te der Fluch nicht zuerst gebrochen werden, stellt Stein zu Fleisch
lediglich 1W3 Punkte Geschicklichkeit wieder her, welche wieder
verlorengehen kénnen, wenn der Fluch weiter fortschreitet. Der

SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.
Versteinerter Leib (AF) Das steinerne Fleisch einer Versteiner-
ten Jungfer reagiert auf manche Zauber und Effekte in beson-

derer Weise:

« Fels zu Schlamm verwandeln verursacht bei einer Ver-
steinerten Jungfer 1W6 Schadenspunkte pro Zau-

berstufe (kein Rettungswurf).
« Schlamm zu Fels verwandeln heilt augenblick-

lich jeden Schaden, den eine Versteinerte

Jungfer erlitten hat.

\\ . Stein zu Fleisch bewirkt keine Verinde-
rungen, hebt aber fiir 1 Runde die Scha-
densreduzierung und Zauberresistenz

L der Versteinerten Jungfer auf.

Waffenexpertise (AF) Eine Verstei-

nerte Jungfer ist geiibt im Umgang

mit jeder Kriegswaffe und erhilt
einen Bonus von +1 auf An-
griffs- und Schadenswiirfe mit

(1 dieser Waffe.

Q

Versteinerte Jungfern sind die
Uberreste einer Armee aus
Kriegerinnen, welche die Pira-
—— tenkoénigin Mastrien Schnit-
A b 2t : 3
S ter wihrend ihrer geschei-
3 : terten Invasion des siidlichen
1_._ g Gebs angefithrt hatte. Der
ﬁrr"\' Magierkonig Geb selbst verfluchte die
Kriegerinnen, verwandelte sie zu Stein
und erschuf so das heutige Jungfernfeld.
Eine Versteinerte Jungfer scheint auf den
ersten Blick ein Konstrukt zu sein, wird
aber in Wirklichkeit vom ruhelosen, unto-
ten Geist der Kriegerin belebt, die sie frither
eins gewesen ist. Das Wesen von Gebs Fluch
ist selbst heute noch ein Ritsel — bisher ist
nur bekannt, dass die Geister der Getdteten
zuweilen ihre steinernen Leiber iibernehmen
und als rachsiichtige Untote davonschlurfen.
Wenn dies geschieht, verwandeln sich die
steinernen Waffen einer Jungfer zu Stahl,
bleiben aber mit den Hinden der Jungfer
verschmolzen. Eine Waffe kann nach Zersts-
rung der Jungfer geborgen werden.
Moglicherweise ist es ein Nebeneffekt
von Gebs Fluch, dass jene Versteinerten
Jungfern, die vom Jungfernfeld ent-
fernt werden, alles in ihrer Kraft-
stehende tun, um zu ihren Schwes-
tern zuriickzukehren.




WASSERSCHRECK

Diese achtbeinige Echse hat ein rundes, an einen Blutegel erinnerndes
Maul voller Zdhne und Schuppen, welche sich farblich langsam seiner
Umgebung anpassen.

WASSERSCHRECK
EP 600

CN Grofle magische Bestie (Aquatisch)

INI +5; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +5
VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf 14 (+1 Ausweichen, +1
GE, —1 Gréfe, +5 natiirlich)

TP 19 (3W10+3)

REF +4, WIL +2, ZAH +4

Angriff Bewegungsrate 9 m, Schwimmen 12 m

Nahkampf Biss +4 (1W8+2 plus Festsaugen), 4 Klauen +4 (1W6+2)
Besondere Angriffe Blutsaugen (1W2 KO-Schaden), Krallen (2
Klauen, 1W3+3)

SPIELWERTE

ST 14, GE 13, KO 13, IN 3, WE 12, CH 6

GAB +3; KMB +6 (wenn festgesaugt +10); KMV 18 (30 gegen Zu-
Fall-bringen)

Talente Ausweichen, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Heimlichkeit +1, Schwimmen +14, Wahrnehmung +5
Besondere Eigenschaften Amphibie, Ausdrucksstarkes Chamileon
LEBENSWEISE

Umgebung Warme Fliisse (Garund)

Organisation Einzelganger, Paar oder Schwarm (3-12)

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Ausdrucksstarkes Chamileon (AF) Ein Wasserschreck kann ein-
mal pro Runde als Freie Aktion eine Farbe seiner Wahl

annehmen. Wenn er diese Fahigkeit zur Tarnung ein-
setzt, erhilt er einen Bonus von +8 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Heimlichkeit.

Wasserschrecken sind achtbeinige,
amphibische Echsenwesen, die
im Mwangibecken heimisch
sind und iiber die Fihigkeit
verfiigen, nach Belieben ihre
Farbe zu verindern. Diese
Chamileonfihigkeit  und
ihre tiberlegene Intelligenz
machen sie zu begehrten
exotischen Haustieren und
Aufpassern. Aufgrund dieser
Vorteile werden sie nach ganz
Garund importiert. Als ge-
duldige und listige Jiger
warten Wasserschrecken

bewegungslos in Tei-
chen wund Fliissen

auf das Herannahen

ihrer Beute. Wenn

eine ungliickselige

Kreatur ihnen zu nahe
kommt, schlagen diese
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furchtlosen Jiger zu. Thre mit Schwimmhiuten ausgestatte-
ten Klauen lassen sie schnell im Wasser und an Land voran-
kommen. Sobald sie sich mit ihren zahnbewehrten, aalarti-
gen Miulern an ihren Opfern festgeklammert haben, begin-
nen sie schnell, diese auszubluten.

Der hier prisentierte Wasserschreck besitzt das Maximum
an Grofle, welches ein Exemplar in Gefangenschaft erreicht.
In Gefangenschaft fiittert man sie absichtlich nicht ausrei-
chend, so dass sie nur selten linger als 0,60 m werden. In der
Wildnis der Feuchtgebiete des Mwangibeckens lebende oder
nicht auf Diit gesetzte Wasserschrecken konnen weitaus gro-
fer werden.

Die Gabe des Wasserschreckens, seine Farbe verindern zu
konnen, ist die Quelle seltsamen Aberglaubens. Diese Fihig-
keit ist nicht nur ein Verteidigungsmechanismus, sondern
dient auch der Verstindigung und kann von der Kreatur so-
gar taktisch genutzt werden. Wasserschrecken driicken ihre
Vorlieben und Abneigungen mittels Farben aus: Hellrot be-
deutet meistens Hunger, wihrend dunkelgriin fiir Abneigung
oder Desinteresse steht. Manche kleine Gemeinschaften in
Katapesch und Osirion setzen Wasserschrecken sogar bei pri-
mitiver Rechtsprechung ein — dabei wird ein Beschuldigter
in ein Gehege mit den Kreaturen gesteckt und die Reaktio-
nen der Echsen werden als Zeichen fiir Schuld oder Unschuld
interpretiert. Oft erkliren die Wasserschrecken den Beschul-
digten fiir unschuldig, weil sie ihn als schmackhaft erachten.
Reinbliitige Elfen schmecken ihnen dagegen nicht, was sich
aber nicht auf Halb-Elfen erstreckt. Wasserschrecken ver-
indern ihre Farbe aber nicht nur aufgrund niederer Triebe,
sondern kénnen sich unabhingig von ihrem emotionalen Zu-
stand der Umgebung anpassen, wenn es ihnen so einen Vor-
teil bei der Jagd verschafft.




WIRBELSCHLUND

Diese Kreatur gleitet auf gewellten Falten ihrer ledrigen Haut da-
hin. Ihr wirbelndes, kreisrundes Maul ist voller Reihen messer-
scharfer Zdhne.

WIRBELSCHLUND
EP 4.800

N Mittelgrofie Aberration

INI +10; Sinne Dunkelsicht 18 m, Erschiitterungssinn 9 m, Schar-
fer Blick; Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 16, auf dem falschen Fuf 14 (+6 GE,
+4 natiirlich)

TP 102 (12W8+48)

REF +10, WIL +8, ZAH +8

Immunitéten Feuer

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Graben 3 m, Fliegen 27 m
(perfekt)

Nahkampf Biss +16 (2W6+9 plus Eingrabender Biss)

Besondere Angriffe Fliegender Sturmangriff
SPIELWERTE

ST 23, GE 22, KO 18, IN 3, WE 10, CH 3

GAB +9; KMB +15; KMV 31 (kann nicht zu-Fall-gebracht-
werden)

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Heftiger Angriff, Schweben,

Steilwende, Verbesserte Initiative, Waffenfokus (Biss)
Fertigkeiten Fliegen +18, Heimlichkeit +15, Wahrnehmung +8
Besondere Eigenschaften Staubwolke

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Wiisten (Rahadoum)

Organisation Einzelganger oder Schwarm (2—9)

Schitze Keine (Edelsteinaugen im Wert von jeweils 300 GM)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Eingrabender Biss (AF) Wenn einem Wirbelschlund einen Bis-
sangriff gegen eine Kreatur der Gréfenkategorie Klein oder gré-
fer gelingt, versucht es augenblicklich, als Freie Aktion einen
Ringkampf mit einem Bonus von +4 auf den Kampfmanéverwurf

einzuleiten. Bei Erfolg beginnt es sich mit seinem wirbelnden,
sageartigen Maul sofort ins Fleisch der Kreatur einzugraben. Dies
verursacht 4W6+12 Schadenspunkte pro Runde, die der Ring-
kampf aufrechterhalten wird.

Fliegender Sturmangriff (AF) Wenn ein Wirbelschlund im Flie-
gen einen Sturmangriff ausfiihrt, erhilt es einen Bonus von +4
auf seinen Angriffswurf anstelle des gewdhnlichen Bonus von +2.
Zudem erleidet es nicht den normalen Malus von -2 auf seine
Riistungsklasse.

Scharfer Blick (AF) Ein Wirbelschlund ist extrem scharfsichtig. Es
erleidet nur den halben Malus auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrneh-
mung auf Entfernung, zudem kénnen sie Kreaturen im offenen
Gelinde auf bis zu 1,5 Kilometer klar erkennen.

Staubwolke (AF) Indem ein Wirbelschlund rasch mit seinen Le-
derhiuten schligt, kann es eine Staubwolke aufwirbeln, wihrend
es sein Talent Schweben einsetzt, als wire es eine grofle Kreatur.

Als Raubtiere der tiefen Wiiste sind Wirbelschlunde nur eine
der vielen Gefahren fiir Reisende in den trockenen Wiisten im
Herzen Rahadoums. Sie sind kaum mehr als fliegende Fress-
maschinen, die allein oder in Schwirmen auftreten und alle
anderen Lebewesen angreifen, welche ihr Revier betreten. Sie
nisten ebenso in kleinen Hohlen unter den Sanddiinen wie
in den Felsspalten der Berge. Wenn sie jagen, treiben sie auf
den hohen, warmen Winden und halten durch die steinernen
Kugeln, welche ihnen als Augen dienen, nach Beute Ausschau.

Diese bizarren Jiger ziehen es vor, sich in die Oberkér-
per ihrer Opfer einzugraben und die saftigen Organe zu
verzehren. Den Rest iiberlassen sie Aasfressern. Nur wenige,
die diesen blutgierigen Riubern begegnen, konnen spiter
davon berichten. Die skelettierten Uberreste von Wirbel-
schlundopfern kénnen an den verdichtigen, kreisférmigen
Bereichen ihrer Torsos identifiziert werden, wo die Kreatu-
ren sich hineingegraben und Fleisch, Knochen und Organe
verzehrt haben.

Die griinen, edelsteinartigen Augen eines Wirbelschlunds
werden von jenen geschitzt, die in der Wiiste nach exotischen
und gefihrlichen Schitzen suchen. Manche spekulieren, dass
die mystischen Kugeln die Quelle der natiirlichen Immuni-
tit der Wirbelschlunde gegen Feuer seien; Alchemisten und
Magier benutzen Wirbelschlundaugen als Komponenten bei
der Erschaffung von Gegenstinde, die Energieresistenz gegen
Feuer verleihen.

s




WUNDWYRM

Diese gewaltige, augenlose drakonische Kreatur ist von purpurnen
Schuppen und scharfen, dornigen Auswiichsen bedeckt.

WUNDWYRM
EP 51.200
CB Riesiger Drache (Bése, Chaotisch)

INI +5; Sinne Blindsicht 18 m; Wahrnehmung +22

VERTEIDIGUNG

RK 30, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf 28 (+1 Ausweichen, +1
GE, —2 GrofRe, +20 natiirlich)

TP 225 (18W12+108)

REF +12, WIL +12, ZAH +17

Immunititen wie Drachen, Blickangriffe, Gift, lllusionen, magi-

sche Lihmung und Schlaf, Siure, Verwandlung, Visuelle Effekte;
SR 10/Gutes oder Rechtschaffen; ZR 26

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Graben 9 m, Fliegen 18 m (durchschnitt-
lich), Schwimmen g m

Nahkampf Biss +26 (2W8+10), 2 Klauen +26 (2W6+10), Schwanz-
schlag +21 (2W8+5), 2 Fliigel +21 (1W8+5)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 3 m (4,50 m mit Biss)
Besondere Angriffe Entropischer Odem, Maul des Abyss, Odem-
waffe (30 m-Linie, 16W6, REF SG 25 halbiert, alle 1W4 Runden)
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 18; Konzentration +23)

Immer — Bewegungsfreiheit, Schild der Entropie

1/Tag — Beliebiges verwandeln (SG 23)

SPIELWERTE

ST 31, GE 13, KO 22, IN 14, WE 13, CH 20

GAB +18; KMB +30; KMV 42 (46 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Ausweichen, Blind kimpfen, Hef-
tiger Angriff, Kritischer Trefferfokus, Kritischer Treffer (Betdubend)
Kritischer Treffer (Wankend), Schnappen, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Akrobatik +19, Bluffen +18, Diplomatie +15, Ein-
schiichtern +26, Fliegen +18, Schwimmen +22, Uberlebenskunst
+22, Wahrnehmung +22, Wissen (Die Ebenen)
+23, Zauberkunde +23
Sprachen Abyssisch,
Drakonisch, Gemein-
sprache

“ PATHFIDDER KAMPAGNENWELT; ALMADACH DER MODSTER GOLARIONS

LEBENSWEISE
Umgebung Beliebige (Weltenwunde)

Organisation Einzelginger

Schitze Dreifach

BESONDERE FAHIGKEITEN

Entropischer Odem (UF) Ein Wundwyrm kann anstelle eines
Siurestrahls einen 9 m-Sdurenebel-Kegel auszuatmen, der fiir 1
Minute besteht. Jede Kreatur, deren Zug innerhalb des Entropi-

schen Odems beginnt, wird Verwirrt (Willen SG 25, keine Wir-
kung), solange sie innerhalb der Wolke bleibt, plus 1W6é Runden
nach Verlassen der Wolke.

Maul des Abyss (UF) Als Volle Aktion kann ein Wundwyrm ver-
suchen, Kreaturen und Gegenstinde, die niemand am Leib oder
in Hinden tragt, innerhalb eines 4,50 m-Kegels in einem Wirbel
in sein Maul saugen. Dies funktioniert wie ein Kampfmanéver fiir
Zerren (KMB +30) gegen Kreaturen und wie ein Stirkewurf mit
einem Bonus von +10 zum Zerschmettern von Gegenstinden.
Gegenstinde, die niemand am Leib oder in der Hand trigt und
die weniger als 100 Pfund wiegen, werden automatisch in sein
Maul gezogen. Kreaturen und Gegenstinde nehmen jeweils 1W12
Punkte Schallschaden pro Runde innerhalb des Kegels. Wahrend
ein Wundwyrm diese Fihigkeit einsetzt, kann er nicht sprechen,
seine Odemwaffe einsetzen oder mit seinem Bissangriff Angriffe
oder Gelegenheitsangriffe ausfiihren.

Wundwyrmer sind wilde, im verderbten Land der Welten-
wunde heimische Raubtiere. Sie sind ebenso im Wasser, am
Himmel, am Boden und darunter zuhause. Zerschmelzender
Schleim quillt zwischen ihren rissigen, steinigen Schuppen
hervor und ein regenbogenfarbener Nebel dringt aus ihren
Rachen, aufler wenn sie einatmen und die Substanz der sich
auflésenden Realitit verdauen.




IAUBERNARBFEXT

Der Oberkérper dieses untoten Schreckens ist verdreht und verunstal-
tet, wihrend seine Hinde in Wirrungen aus stumpfen, elektrisch-
blauen Ranken enden.

. o T

L
ZAUBERNARBFEXT HG 7 g i %*.—#
EP 3.200 =

CB Mittelgrofler Untoter

INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +14
VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 16 (+3 GE, +6 natiirlich)
TP 85 (10W8+40)

REF +6, WIL +8, ZAH +7

Immunititen wie Untote; SR 5/Kaltes Eisen; ZR 18

Schwichen Empfindlichkeit gegeniiber Glas
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 2 Hiebe +14 (1W6+7/18—20)

Besondere Angriffe Bannender Kritischer Treffer,
Todlicher Schlag

SPIELWERTE

ST 25, GE 16, KO —, IN 8, WE 13, CH 19
GAB +7; KMB +14; KMV 27

Talente Doppelschlag, Fertigkeitsfo-
kus (Heimlichkeit), Heftiger Angriff,
Kampfreflexe, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Einschiichtern +12, Heimlichkeit
+18, Klettern +16, Wahrnehmung +14
Sprachen Gemeinsprache
Besondere Eigenschaften Magie
verheeren

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige (Zauber-
narbwiiste)

Organisation Einzelginger, Paar oder
Jagdgesellschaft (3—5)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Bannender Kritischer Treffer (UF) Wenn ein Zaubernarbfext mit
seinem Hiebangriff einen Kritischen Treffer landet, muss der ge-
troffenen Kreatur ein Willenswurf gegen SG 19 gelingen oder sie
unterliegt Magie bannen mit ZS 10. Der SG des Rettungswurfes
basiert auf Charisma.

Empfindlichkeit gegeniiber Glas (AF) Die Haut eines Zauber-
narbfextes ist besonders empfindlich gegeniiber Glas und Waffen
aus Glas. Zaubernarbfexte erleiden 150% des normalen Schadens
durch gliserne Hieb- oder Stichwaffen.

Magie verheeren (UF) Jeder gezielte Zauber und jede gezielte
zauberihliche Fihigkeit, welche die Zauberresistenz eines Zau-
bernarbfextes nicht durchdringen kann, wird von diesem absor-
biert und in Urmagie umgewandelt. Ein Zaubernarbfext kann pro
Zauber nur eine Anzahl an Zaubergraden in Hohe seines CH-Mo-
difikators umwandeln (i.d.R. 4). Jeder weitere Zauber umgeht
seine Zauberresistenz und |6st diese Fihigkeit nicht aus. Wiir-
fle auf der folgenden Tabelle den Effekt eines durch diese Fa-
higkeit betroffenen Zaubers aus. Ein Zaubernarbmutant kann
alternativ jedes der urmagischen Beispielereignisse verwen-
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den, die im Almanach der Magie Golarions auf Seite 17 aufgefiihrt
werden; der HG des Ereignisses wird durch den HG des Zauber-
narbfextes ersetzt.

W% Effekt

01—40 Der Zauber hat keinen Effekt.

41-70 Der Zaubernarbfext gibt einen Stoff negative
Energie ab, welcher 1W6 x Grad des auslésenden
Zaubers Punkte negative Energieschadens in
einem 9 m Explosionsradius verursacht.

71-90 Der Zaubernarbfext tauscht augenblicklich mit
dem Zauberkundigen, der den auslésenden
Zauber gewirkt hat, die Plitze, als wire
Dimensionstiir gewirkt worden.

91-100 Der Zauber wirkt augenblicklich gegen den

Zauberkundigen, als unterlige er Zauber

zuriickwerfen.

Tédlicher Schlag (AF) Der Kritische
Bedrohungsbereich des Hiebangrif-
fes eines Zaubernarbfextes liegt bei
18-20.

Die als Zaubernarbfexte bekann-
ten, entsetzlichen Untoten ent-
stehen aus Zauberkundigen, die
in den ausgedehnten Odlanden
der Manadden zu Tode kommen.
Dort werden ihre Leiber und See-
len durch die unberechenbaren
urmagischen Energien perver-
tiert, welche die Zaubernarbwiis-
te erfiillen. Der durchschnittliche
Zaubernarbfext ist 1,80 m groff und
wiegt 200 Pfund.

Die unnatiirliche, verderbende
Verwandlung, der ein totes Opfer
beim Ubergang in einen Zaubernarb-
fext unterliegt, hirtet seinen Leib und
macht ihn besonders widerstandsfi-

hig gegen die magischen Energien
der meisten Zauberkundigen. Aller-
dings ist es eine merkwiirdige Be-
sonderheit, dass dieselben verderb-
lichen Energien, welche Zauber von
einem Zaubernarbfext abprallen las-
sen, ihn zugleich besonders empfind-
lich gegeniiber Glas und glisernen Waf-
fen machen. Fihige Biichsenmacher
Alkensterns konnten bereits gliserne
Gewehrkugeln fiir Abenteurer und
Monsterjiger zu dem Zweck herstel-
len, Zaubernarbfexte auszuléschen.




LELISCHKAR,
DIE BITTERE FLAMME

Dieser Unhold scheint aus Flammen mit einem Katzengesicht zu be-
stehen. Aus seinem Maul zucken drei bosartige Zungen hervor.

ZELISCHKAR
EP 409.600
NB Grofler Externar (Bése, Daimon, Extraplanar, Feuer)

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn, Wahrer Blick; Wahr-
nehmung +33

Aura Unheilige Aura

VERTEIDIGUNG

RK 43, Beriihrung 17, auf dem falschen Fuf 39 (+4 Ablenkung, +1
Ausweichen, +3 GE, —1 Grofe, +15 natiirlich, +11 Riistung)

TP 396 (24W10+264)

REF +23, WIL +24, ZAH +23

Immunititen Attributsschaden, Bezauberungs- und Zwangsef-

fekte, Feuer, Gift, Krankheit, Siure; Resistenzen Elektrizitit 30,
Kilte 30; Verteidigungsfihigkeiten Verschwimmen (20% Chance
zu verfehlen); ZR 32

Schwichen Empfindlichkeit gegen Kilte

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (perfekt)

Nahkampf Biss +34 (1W8+11 plus 2Wé Feuer), 2 Klauen +35
(1W10+11/19—20 plus 2W6 Feuer)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Anspringen, Aufflammender Leib, Bittere
Flammen, Eindscherung, Entziindender Griff, Krallen (2 Klauen
+35, 1W1o0+11 plus 2W6 Feuer)

Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 24; Konzentration +30)

Immer — Unheilige Aura (SG 24), Verschwimmen, Wahrer Blick
Beliebig oft —Feuerschild, Gutes bannen (SG 21), Massen-Monster
bezaubern (nur Kreaturen der Unterart Feuer) (SG 24), Sengende
Beleidigung*®* " (SG 18)

3/Tag — schnelle Ansteckende Flamme®™®, verstirkter Feuersturm
(SG 24), Flammenwolke (SG 24), Scirocco™"® (SG 22)

1/Tag — Herbeizauberung (Grad 9, 2 infernalische Altere Feuerele-
mentare oder beliebiger Daimon mit 20 TW oder weniger, 100%)
SPIELWERTE

ST 33, GE 21, KO 32, IN 17, WE 22, CH 23

GAB +24; KMB +36; KMV 52

Talente Ausweichen, Blind kimpfen, Durchbrechen®™", Heftiger
Angriff, Kampfreflexe, Michtiges Niederrennen, Schnelle zau-
berdhnliche Fihigkeit (Ansteckende Flamme), Verbesserter Kriti-
scher Treffer (Klaue), Verbessertes Niederrennen, Waffenfokus
(Klaue), Zauberdhnliche Fihigkeit verstarken (Feuersturm)

EXP

Fertigkeiten Akrobatik +29, Bluffen +20, Diplomatie +20, Ein-
schiichtern +33, Fliegen +26, Heimlichkeit +25, Motiv erkennen
+29, Uberlebenskunst +27, Wahrnehmung +33, Wissen (Die Ebe-
nen) +30, Zauberkunde +24

Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Ignal, Infernalisch; Telepa-
thie go m

Besondere Eigenschaften Daimonischer Sendbote

“** PATHFIDDER KAMPAGNEDWELT: ALIADACH DER MODSTER GOLARIODS

LEBENSWEISE
Umgebung Beliebige (Osirion)
Organisation Einzelginger

Schitze Dreifach (Brustplatte +5, sonstige Schitze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Auflammender Leib (UF) Als Freie Aktion kann Zelischkar seinen
Kérper als weifgliihende Flamme aufleuchten lassen. Er gibt da-
bei Licht wie der Zauber Tageslicht ab und blendet jede Kreatur,

die nicht den Blick abwendet. Kreaturen der Unterart Feuer sind

gegen den Blendeffekt immun. Zelischkar kann seine Flammen

als Freie Aktion auf die Stufe brennender schwarzer Schatten
abdimmen; dies unterdriickt den Blendeffekt und erméglicht es
ihm, Heimlichkeit ohne Malus zu nutzen.

Bittere Flammen (UF) Wenn Zelischkar mit einem Angriff oder

Effekt Feuerschaden verursacht, ist der halbe Schaden Feuer-

schaden und die andere Hilfte keiner Art zugeordneter Schaden

(dhnlich wie beim Zauber Flammenschlag). Kreaturen, denen ein

Rettungswurf gegen einen von Zelischkar ausgehenden Feu-

ereffekt misslingt, krinkeln fiir 1 Minute. Jene, die durch seine

Nahkampfangriffe oder Effekte Schaden erleiden, die keine Ret-

tungswiirfe gestatten, sind stattdessen fiir 1 Runde pro Angriff

am Krankeln. Die Wirkungsdauer ist kumulativ.

Eindscherung (UF) Wenn Zelischkar eine lebende Kreatur auf ne-

gative Trefferpunkte reduziert, kann er ihren Kérper als Schnelle

Aktion in Asche verwandeln und sich an der Lebenskraft des Zie-

les nihren, als hitte er Totenglocke gewirkt (Willen SG 28, keine

Wirkung). Wenn Zelischkar eine Kreatur mittels eines Angriffs

oder einer Fahigkeit tétet, wird die Leiche dieser Kreatur zu Asche

(wie Auflésung).

Eigenschaften eines Daimonischen Sendboten Ein Daimoni-

scher Sendbote ist ein machtvoller Daimon, der den Ubergang

von einem einzigartigen Daimonen zu einem der Vier Reiter noch
nicht vollzogen hat. Er besitzt folgende Eigenschaften:

- Immunitit gegen Bezauberung, Gift, Krankheit, Sdure, Todes-
und Zwangseffekte.

« Resistenz Elektrizitit 30, Feuer 30 und Kilte 30.

« Telepathie go m.

« Die natirlichen Waffen des Sendboten und von ihm gefiihrte
Waffen werden hinsichtlich des Uberwindens von Schadensre-
duzierung als Bése und Rechtschaffen behandelt.

« Der Sendbote kann seinen Anhingern Zauber verleihen. Dies
erfordert auf seiner Seite keinerlei besondere Handlung. Ze-
lischkar verleiht Zugang zu den Dominen Béses, Magie, Ord-
nung und Tricks; seine bevorzugte Waffe ist der Kampfstab.

Entziindender Griff (UF) Wenn Zelischkar ein Ziel mit mehr

als einer natiirlichen Waffe in derselben Runde trifft, wird der

Feuerschaden aller dieser Treffer hinsichtlich des Uberwindens

von Feuerresistenz addiert. Sollte Zelischkar ein Kampfmanéver

fiir Ringkampf gelingen, kann er als Schnelle Aktion Resistenz
oder Immunitat des Zieles gegen Feuer bis zum Beginn seines
nichsten Zuges unterdriicken. Kreaturen der Unterart Feu-
er sind gegen diesen Effekt immun, aufler die Unterart wurde
ihnen nur voriibergehend durch einen magischen Effekt oder
Gegenstand verliehen.




Zelischkar, die bittere Flamme, ist auf den zerbréckelnden
Ebenen Abaddons ebenso gefiirchtet wie im restlichen Multi-
versum. Auferlich sieht er wie eine monstrése Katzengestalt
aus tanzenden, blutroten Flammen aus, welche Helm und
Kiirass aus infernalisch verstirktem, hauchdiinnem Obsidi-
an trigt, der durch diese Bearbeitung nichts von seiner Stirke
verloren hat. Seine Augen sind nachtschwarze Gruben von der
Farbe seiner Riistung, auch wenn in ihren Tiefen ein entsetz-
liches oranges Glithen herrscht. Zelischkar ist stindig von
einem Hitzeflimmern umgeben, welches seine blendende
Helligkeit leicht abschwicht. Angeblich kann er die gerings-
ten Verinderungen der Temperatur erkennen und so auch
seine Beute wahrnehmen, indem er die Bewegungen sichtba-
rer und unsichtbarer Kreaturen nachvollzieht, ehe er sie an-
springt. Sein eigenes Feuer brennt mit héllischer Unreinheit
und befleckt selbst jene, die sich vor Feuer sicher wihnen,
und verschlingt sie mit Leib und Seele, so dass nur unreine
Asche zuriickbleibt.

Zelischkar wird ebenso aufgrund seiner schon chirur-
gisch zu bezeichnenden Taktiken, wie auch seiner furcht-
baren Macht im Nahkampf gefiirchtet. Wenn er im Namen
seiner daimonischen Herrin Szuriel, der Schutzherrin
von Krieg und Leid, beschworen wird, schindet
und zerstort er ganz allein Ackerland und Stidte.
Szuriel schmiedete seine Gestalt in den tiefsten
Gruben des Ascheofens als ihren entsetzli-
chen Sendbote, der das hoffnungslose Elend
von Begribnisfeuern verkorpern soll, wel-
che die Toten verschlingen, die den von
ihr gebrachten Kriegen zum Opfer fal-
len. Er erwies sich als derart fihig,
dass sie ihn fiir wiirdig befand,
sich iiber seinen urspriinglichen
Zweck hinaus zu entwickeln. Nun
verkorpert er alle hasserfiillten
und sadistischen Zwecke, die Feu-
er erfiillen kann. Sein Name wird
von Folterknechten und Inquisitoren
angerufen, wenn sie ihre wehrlosen Ge-
fangenen dem ultimativen Leid unterwer-
fen, lebendig verbrannt zu werden. Und selbst
gemeine Brandstifter rufen ihn an. Alle verkomme-
nen Seelen, die gern die Welt brennen sehen wiirden,
preisen Zelischkar im Stillen, auch wenn sie seinen Namen
vielleicht niemals aussprechen, und der in ihnen brennende
Hass ist ihm ein stiffer Duft.

Zelischkar wurde in uralten Zeiten wihrend der Bliitezeit
des Osirischen Reiches nach Golarion gerufen. Dort fithrte er
Legionen flammender Diener gegen die Feinde des Pharaos
der Vergessenen Plagen, wobei das Hauptziel das Imperium
von Jistka war. In unglaublicher Hybris wandte sich der Pha-
rao aber schliefflich nach mehreren erfolgreichen Feldziigen
gegen seinen beschworenen Verbiindeten, um Zelischkar als
Testsubjekt in seinem bisher grofiten Experiment zu nutzen:
Der osirische Herrscher hatte gerade die Konstruktion eines
gewaltigen Labyrinths siidlich der Alameinhalbinsel abge-
schlossen. Um die Perfektion dieses Irrgartens zu beweisen,
befahl er in einem Anflug stolzer Narretei, Zelischkar darin
einzusperren. Eine ganze Armee beschworener Elementar-
geister war notig, um den daimonischen Sendboten unter
dem wirbelnden Wiistensand fortzusperren, wobei zudem

ein uralter Ifrit und ein legendires Artefakt, die Flasche der
Gebundenen, zum Einsatz kamen.

Seit vielen Jahrtausenden sind Zelischkar und die Uber-
reste seiner Truppen im Labyrinth unter Schiman-Sekh ein-
gesperrt, jener Stadt, welche die Pharaonin der Lieder nach
ihrem Sieg iiber den Pharao der Vergessenen Plagen Jahre
nach Zelischkars Einkerkerung gegriindet hat. Nur einmal
konnte er seinem Gefingnis entkommen, als Szuriel und der
sogenannte Unbestechliche Pharao sich zusammentaten, um
ihn gegen eine der Himmelsstidte der Schory zum Einsatz
zu bringen. Sein zerstérerischer Amoklauf beschrinkte sich
aber nicht auf dieses eine Ziel. Zelischkar und seine Truppen
verheerten mehrere Stidte und Oasen im westlichen Osirion,
ehe sie wieder an ihr Gefiingnis gebunden werden konnten.
Und dort wartet der Daimon immer noch und plant seine
brennende Rache an Osirion und ganz Golarion, um sich fiir
die Ewigkeit seiner Gefangenschaft zu revanchieren.




Beweise deinen Mut angesichts der beriichtigtsten Gegner aus Mythen und Legenden!
Das Pathfinder Monsterhandbuch III prisentiert Hunderte verschiedener Monster
fiir das Pathfinder Rollenspiel. Auf den Seiten dieses Buches findest du
Halb-Leichname und Demodanden, Grabesritter und Goblinschlangen,
Nornen und Nephilim, Kaiserdrachen und Freie Eidoli und vieles
mehr! Nicht jede Kreatur muss ein Feind sein - gefliigelte Garudas,
clevere Tanuki und leonide Lammasus warten darauf, an der Seite

der Gruppe in den Kampf zu ziehen!

Das Pathfinder Monsterhandbuch IT] ist der
dritte unverzichtbare Band mit Monstern
fiir das Pathfinder Rollenspiel und fungi-
ert als Begleitband fiir das Pathfinder
Grundregelwerk und die Pathfinder

Monsterhandbiicher I und II.
Dieses Rollenspiel basiert auf
mehr als 10 Jahren stindiger
Weiterentwicklung und einem
freien Spieltest mit mehr
als 50.000 Spielern welt-
weit, die das beliebteste
Rollenspiel der Welt auf
regeltechnisch neuesten
Stand brachte.
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KREATUREN UBER KREATUREN!

Dieses Buch enthilt Dutzende neuer Monster aus der Region der Inneren See,

die alle speziell fiir die Pathfinder-Kampagnenwelt entwickelt
wurden. Manche, wie die der Géttin der Triume dienenden
Sternenmonarchen oder die Zahnradleute Numerias,

wurden schon 6fters in Pathfinder-Kampagnenweltbinden
aufgefiihrt, wihrend andere, wie die fremdartige Sternenéde
oder die in Rahadoums Wiisten hausenden Wirbelschlunde
nur beildufig erwihnt oder in einer Hlustration gezeigt
wurden. Und wieder andere, wie die ritselhaften,
uralten Verborgenen Herrscher und verstorend
bezaubernden Funguskoéniginnen, haben in diesem
Band ihren ersten groflen Auftritt.

Der Almanach der Monster Golarions prisentiert einige
von Golarions einzigartigsten Kreaturen. In diesem
Band findest du:

» Neue Monster mit Herausforderungsgraden von 1/3 (z.B. die geheimnisvollen
Syrinxen) bis 25 (der michtige Infernalische Herzog Lorthact).

» Drei neue monstrose Schablonen: Den fremdartigen, Verstand raubenden
Vetala-Vampir, die Befallenen Feenwesen des Klauenwaldes und die
missgestalteten Mutanten der Manadden.

» Fiinf neue o-TW-Volker, die du fiir Bosewichte nutzen kannst oder fiir
Spielercharaktere, sollte dies in deine Kampagne passen!

» Insgesamt 48 Wesen, manche wohlwollend, andere bosartig, die
bereitstehen, in jeder Pathfinderrunde Abenteurer herauszufordern!

Der Almanach der Monster Golarions ist fiir die Nutzung mit dem
Pathfinder-Rollenspiel und der Pathfinder-Kampagnenwelt Golarion
gedacht, kann aber in Verbindung mit jedem anderen Hintergrund
genutzt werden.
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