


AION, SCHLICHTER KREATUR1
m mm

Wahrnehmung +7; Dunkelsicht, Unvermeidbaren aufsplren, Gesinnung ent-
decken (nur Chaotisch)

Sprachen Celestisch, Gemeinsprache, Infernalisch, Utopisch

Fertigkeiten Akrobatik +9, Kenntnis (Axis) +5, Diplomatie +6, Heimlichkeit +9

ST +1, GE +4, KO +2, IN +0, WE +2, CH +1

Unvermeidbaren aufspiiren Ein Schlichter spiirt stets, in welcher Richtung sich
der nachste Unvermeidbare auf der Ebene befindet, bei dem es sich nicht
um einen anderen Schlichter handelt. Er kann aber nicht die Entfernung be-
stimmen.

Gegenstande Kurzschwert

RK 16; REF +7, WIL +7, ZAH +5; Statusbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 22; Immunitdten Bewusstlosigkeit, Geflihle, Gift, Krankheit, Todeseffekte;
Schwachen Chaotisch 3; Resistenzen Elektrizitat 3

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 12 m

Nahkampf"Kurzschwert+9[Agil,Finesse,Magisch,Rechtschaffen,VieIseitigH),
Schaden 1W6+1 Stichschaden plus 1W4 Rechtschaffener Schaden

Immanente Gottliche Zauber SG 17; 4. Vorzeichen; 1. Ausbessern (x3), Befehl,
Gesinnung erkennen (beliebig oft, nur Chaotisch)

Stromstof ‘¥ (Elektrizitat, Gottlich, Hervorrufung) Der Schlichter setzt einen
StromstoB aus seinem Leib frei, welcher 3W6 Punkte Elektrizitdtsschaden
verursacht (einfacher REF, SG 17). Im Anschluss erhalt er fir 24 Stunden den
Zustand Betaubt.
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AION, AXIOMIT KREATUR 8
m mm

Wahrnehmung +19; Dunkelsicht

Sprachen Abyssal, Celestisch, Drakonisch, Gemeinsprache, Infernalisch,
Utopisch

Fertigkeiten Akrobatik +16, Kenntnis (Axis) +17, Diplomatie +15, Handwerks-
kunde +21, Okkultismus +17, Religionskunde +17

ST +5, GE +4, KO +3, IN +5, WE +5, CH +3

Gegenstiande Hervorragendes Handwerkszeug, +1 Kriegshammer des Schadens

RK 26; REF +16, WIL +18, ZAH +13; Statushonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 155; Immunitaten Furcht, Gefthle, Krankheit; Schwachen Chaotisch 10,
Resistenzen Elektrizitat 10, Mental 10

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf *® Faust + 17 (Agil, Magisch, Rechtschaffen), Schaden 1W8+5
Wuchtschaden plus TW6 Rechtschaffener Schaden

Nahkampf > Kriegshammer +20 (FortstoBen, Magisch, Rechtschaffen),
Schaden 2W8+11 Wuchtschaden plus 1W6 Rechtschaffener Schaden

Immanente Gottliche Zauber SG 27, Angriff +17; 5. Telekinetischer Transport; 4.
Blitzstrahl (x3), Géttlicher Zorn (Rechtschaffen), Magie bannen; 3. Hast (x3),
Kreatur lahmen; 2. Telekinetisches Kampfmandéver; 1. Zielsicherer Schlag (be-
liebig oft); Zaubertricks (4.) Telekinetisches Geschoss

Kristallstaubgestalt > (Gestaltwandel) Der Axiomit wechselt zwischen seiner
humanoiden Gestalt und der eine Wolke aus Kristallstaub, in welcher selt-
samen Symbole und Gleichungen aufblitzen. In dieser Form erlangt er eine
Bewegungsrate fiir Fliegen von 12 m kann selbst sehr kleine Offnungen
passieren (wie Gasférmige Gestalt). Er kann in diesem Zustand Zauber
wirken, aber keine Nah- oder Fernkampfangriffe ausfihren. Er kann sich in
seine humanoide Gestalt zuriickverwandeln, indem der diese Aktion in seiner
Kristallstaubgestalt nutzt.
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AION, KOLYARUT KREATUR 12

(RN | L AION |

Wahrnehmung +23 (Liigen entdecken +27); Dunkelsicht

Sprachen Celestisch, Infernalisch, Utopisch; Wahre Sprache

Fertigkeiten Akrobatik +22, Athletik +27, Kenntnis (Axis) +22, Diplomatie +20,
Tauschung +20, Uberlebenskunst +22

ST +7 GE +4, KO +5, IN +1, WE +4, CH +2

Wahre Sprache Ein Kolyarut kann mit jeder Kreatur sprechen, verstanden
werden und sie verstehen, sofern sie Gber eine Sprache verflgt.

Gegenstande +1 Bastardschwert des Schadens

RK 34; REF +24, WIL +22, ZAH +23; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 215, Regeneration 15 (deaktiviert durch Chaotischen Schaden); Immuni-
taten Bewusstlosigkeit, Gefthl, Gift, Krankheit, Todeseffekte; Schwachen
Chaotisch 15

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf *® Bastardschwert +26 (Magisch, Rechtschaffen, Zweihindig W12),
Schaden 2W8+13 Hiebschaden plus 1W6 Rechtschaffener Schaden

Nahkampf ¥ Faust + 23 (Agil, Magisch, Rechtschaffen), Schaden 1W10+11
Wuchtschaden plus 1W6 Rechtschaffener Schaden

Immanente Gottliche Zauber SG 32; 8. Aufsplren; 5. Befehl; 4. Einfllisterung
(x2), Verkleidende Illusion (beliebig oft); 3. Kreatur ldhmen (x2); 2. Unsichtbar-
keit (nur selbst); 1. Befehl (beliebig oft)

Gottliche Rituale SG 32; Geas
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AION, PLEROMA KREATUR 20

| RN GROSS | AION i BEOBACHTER

Wahrnehmung +37; Dunkelsicht, Lebensgespur 36 m, Wahrer Blick

Sprachen Gedankenbild

Fertigkeiten Akrobatik +33, Arkane Kinste +38, Tauschung +34, Diplomatie +34,
Okkultismus +38, Religionskunde +39, Heimlichkeit +35

ST +6, GE +7, KO +6, IN +8, WE +9, CH +6

Gedankenbild Pleromas versplren nicht den Wunsch, mit anderen Kreaturen zu
kommunizieren, doch wenn sie es tun mussen, vermitteln sie Informationen
wortlos in einer Reihe mentaler Projektionen. Dies funktioniert wie Telepathie
mit 30 m Reichweite, kann aber von allen Kreaturen verstanden werden, selbst
wenn sie keine Sprache besitzen. Flir Nichtaionen sind diese Botschaften eher
vage und oftmals mysterigs. Ein Aion kann diese Fahigkeit nutzen, um perfekt
mit jedem anderen Aion auf derselben Ebene zu kommunizieren.

RK 45; ZAH +32, REF +31, WIL +37; Statusbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 335, Regeneration 20 (deaktiviert durch Chaotischen Schaden); Immunititen
Negative Energie, Positive Energie; Schwachen Chaotisch 20

Realititsverzerrung D Ausloser Der Pleroma erzielt bei einem Rettungswurf
einen Kritischen Fehlschlag. Effekt Der Kritische Fehlschlag wird zu einem
normalen Fehlschlag.

Bewegungsrate Fliegen 12 m; Bewegungsfreiheit

Nahkampf " Hauch der Ebenen (Agil, Magisch, Rechtschaffen) +36, Schaden
5W8+18 Positiver oder Negativer Energieschaden plus 1W6 Rechtschaffener
Schaden

Fernkampf > Sphére der Ausloschung +37 (Magisch), Effekt siehe Sphare der
Ausloschung

Immanente Goéttliche Zauber SG 47, Angriff +37; 10. Realitat verdndern; 9.
Klingenbarriere, Magischen Gegenstand stéren, Uberwiltigende Ausstrahlung,
Verbannung; 8. Auflésung (x2), Durchdringende Observierung; 7. Ebenen-
wechsel, Retrokognition; 5. Erschaffung (beliebig oft); 4. Nahrung erschaffen
(beliebig oft), Stein formen (beliebig oft); 3. Hyperkognition (beliebig oft); 2.
Gesinnung entdecken (beliebig oft), Holz formen (beliebig oft); 1. Wasser er-
schaffen (beliebig oft); Standig (8.) Wahrer Blick; (4.) Bewegungsfreiheit

Hauch der Ebenen Die Ber(ihrung eines Pleromas verursacht Positiven oder Negativen
Energieschaden nach seiner Wahl, kann damit aber keine Kreatur heilen.

Sphire der Ausléschung »» (Kampfunfahig, Magisch) Ein Pleroma kann dreimal
am Tag eine 0,60 m durchmessende Sphare aus absoluter Dunkelheit erschaffen,
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(Fortsetzung)
die Uber seiner rechten Hand schwebt. Er kann die Sphare auf dieselbe Weise
kontrollieren und bewegen wie eine Sphare der Schopfung (s.u.). Die Sphére ist
reine Leere, die fir 1 Minute besteht, ehe sie in sich zusammenfallt und aus der
Realitat verschwindet. Eine manifestierte Sphare kann als Fernkampfangriff
genutzt werden, allerdings endet ihre Existenz nach Abwicklung des Angriffes.
Ein besitzloser Gegenstand, welcher die Leere berUhrt, wird hineingesogen
und vollig zerstort. GroBere Gegenstande wie Schiffe oder Gebaude werden
mit einer Geschwindigkeit von einem Wrfel mit 3 m Seitenldnge pro Runde
Kontakt zerstort. Die Sphare kann die Angriffsflache einer Kreatur betreten;
der Effekt ahnelt dem einer Sphare der Schopfung, verursacht aber Negativen
Schaden (und dies selbst bei Untoten) bei einem Fehlschlag und léscht die
Kreatur aus, statt sie zu einem Teil von sich zu machen. Solch eine zerstérte
Kreatur kann nur mit einem Zauber des 10. Grades wiederhergestellt werden.

Sphare der Schopfung > (Kampfunfahig, Magisch) Ein Pleroma kann dreimal am
Tag eine 0,60 m durchmessende Sphare aus weiler Energie manifestieren, die
Uber seiner linken Hand schwebt. Mit einer einzelnen Aktion, welche der Kate-
gorie Konzentration angehort, kann der Pleroma die Sphare bis zu 3 m weit
fliegen lassen. Die Sphare kann sich in jede Richtung bewegen und ignoriert
Schwieriges Gelande, kann sich aber nicht weiter als 90 m vom Pleroma ent-
fernen. Auf ihrem Weg hinterlasst die Sphare einen 1,50 m breiten Pfad aus
neuer Materie. Auf diese Weise kann sie entweder neues Gelande erschaffen
(der Pleroma wahlt dabei zwischen normalem Gelande, Schwierigem Gelande
oder Sehr schwierigem Gelande) oder eine feste Barriere mit 1,50 m Seitenlange
aus einer einzelnen natdrlichen Substanz wie Holz, Lehm oder Stein. Die Sphare
kann die Angriffsflache einer Kreatur betreten; in diesem Fall muss die Kreatur
einen Zahigkeitswurf gegen SG 43 ablegen, bei einem Fehlschlag wird sie von der
Sphare absorbiert. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf wird die Kreatur auf ein
Feld nach Wahl des SL von der Sphare fortgestoRen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf erleidet die Kreatur 20W6 Punkte Positiven Energieschaden
(selbst wenn sie ein Lebewesen sein sollte) und wird wie bei einem Erfolg fort-
gestoRen. Bei einem Kritischen Fehlschlag (oder sollte eine Kreatur durch den
Schaden eines Fehlschlages auf O TP reduziert werden) wird die Kreatur eins
mit dem neuen Material und kann nur mit einem Zauber des 10. Grades wieder-
hergestellt werden. Ein Pleroma kann stets nur tber eine Sphare der Schopfung
verfligen; die Sphare verschwindet automatisch nach 1W4 Minuten in einem
blendenden Lichtblitz. Alle Kreaturen innerhalb von 9 m Entfernung zur Sphare
der Schopfung miissen in diesem Fall einen Zahigkeitswurf gegen SG 43 ablegen;
bei Misslingen erhilt eine Kreatur permanent den Zustand Blind.
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ALGHOLLTHU-MEISTER KREATUR 7
s Tesic

Wahrnehmung +17; Dunkelsicht

Sprachen Aklo, Alghollthu, Aqual, Finsterlandisch, Gemeinsprache

Fertigkeiten Athletik +16, Einschiichtern +15, Kenntnis (eine beliebige Unter-
art) +14, Okkultismus +16, Tauschung +15

ST +5, GE +1, KO +6, IN +3, WE +5, CH +4

Schleimwolke (Aura, Krankheit) 1,50 m. Unter Wasser gibt ein Aboleth eine
Wolke aus durchsichtigem Schleim ab. Eine luftatmende, zu einem Abolethen
angrenzende Kreatur muss jede Runde einen Zahigkeitswurf gegen SG 25
ablegen; bei Misslingen verliert sie die Fahigkeit zum Atmen von Luft und
erlangt stattdessen fur 3 Stunden die Fahigkeit zum Wasseratmen.

RK 23; REF +10, WIL +16, ZAH +15

TP 135

Bewegungsrate 3 m, Schwimmen 18 m

Nahkampf ¥ Tentakel + 16 (Agil, Magisch, Angriffsradius 4,50 m), Schaden
2W8+10 Wuchtschaden plus Schleim

Immanente Okkulte Zauber SG 25; 7. Projiziertes Ebenbild (beliebig oft), Schleier
(beliebig oft); 6. Kreatur beherrschen (x3), Szenisches Trugbild (beliebig oft);
5. Scheinobjekt (beliebig oft); 4. Scheingeldnde (beliebig oft); 3. Hypnotisches
Muster (beliebig oft)

Schleim (Ausgepragt, Fluch, Okkult) RW ZAH, SG 25; Phase 1 nichts (1 Runde);
Phase 2 Die Haut des Opfers wird weich, es erhalt den Zustand Ausgelaugt 1
(1 Runde); Phase 3 Die Haut des Opfers verwandelt sich in eine durchsichtige,
schleimige Membran; das Opfer erhalt Ausgelaugt 2, bis der Flucht endet.
Der Zustandswert flir Ausgelaugt steigt jede Stunde permanent um 1, wenn
die Membran nicht befeuchtet wird. Krankheit kurieren kann diesen Fluch
brechen, Immunitat gegen Krankheit bietet keinen Schutz.
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ALGHOLLTHU, GESICHTSLOSER ~ KREATUR 4
@

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht

Sprachen Alghollthu, Aqual, Gemeinsprache; Zungen

Fertigkeiten Akrobatik +12, Athletik +12, Diebeskunst +9, Heimlichkeit +13,
Tauschung +13

ST +4, GE +3, KO +3, IN+0, WE +2, CH +3

Gegenstiande Langschwert, Beschlagene Lederriistung

RK 21; REF +9, WIL +12, ZAH +9; Statusbonus von +2 auf alle Rettungswiirfe
gegen hor- und sichtbare Effekte

TP 60; Resistenzen Wuchtschaden 5

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf *® Klaue + 1 2 (Agil), Schaden 2W6+6 Hiebschaden plus Ergreifen

Nahkampf *® Langschwert +14 (Vielseitig S), Schaden 1W8+6 Hiebschaden

Immanente Okkulte Zauber SG 19; Stindig (5.) Zungen

Blutsauger ¥ Der Gesichtslose nutzt seine mit drei Spitzen ausgestattete
Zunge, um das Blut einer angrenzenden Kreatur zu trinken; die Kreatur muss
den Zustand Bewusstlos oder Gebunden besitzen. Die Kreatur erhalt den Zu-
stand Ausgelaugt 1.

Gestalt annehmen (Gestaltwandel, Konzentration, Okkult, Verwandlung) Der Ge-
sichtslose wendet Minuten auf, um die Gestalt eines beliebigen Humanoiden
der GroBenkategorie Klein ein oder MittelgroR anzunehmen. Er erhalt einen
Situationsbonus von +4 auf Fertigkeitswirfe fir Tauschung, um als diese
Kreatur durchzugehen.

Hinterhaltiger Angriff Der Gesichtslose fligt einer auf dem Falschen FuB an-
getroffenen Kreatur zusatzliche TW6 Punkte Prazisionsschaden zu.

Urgestalt annehmen © Anforderungen Der Gesichtslose hat eine andere Ge-
stalt angenommen. Effekt Der Gesichtslose nimmt seine wahre Gestalt an.
Bis zum Beginn seines nachsten Zuges erlangt er einen Zustandsbonus von
+2 auf Angriffs-, Schadens-, Rettungs- und Fertigkeitswrfe.

Verdichten Nutzt der Gesichtslose erfolgreich Verdichten, bewegt er sich mit
voller Bewegungsrate durch die Engstelle. Schmale Bereiche zahlen fir ihn
nicht als Schwieriges Gelande.
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ALGHOLLTHU, ABSCHEULICHER  KREATUR 2
[ RB

Wahrnehmung +6; Dunkelsicht

Sprachen Alghollthu, Finsterlandisch

Fertigkeiten Athletik +8, Einschuichtern +4, Heimlichkeit +7

ST +4, GE +1, KO +3, IN +0, WE +0, CH -2

Gegenstande Dreizack

RK 16; REF +7, WIL +4, ZAH +7

TP 40; Resistenzen Kalte 5

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 12 m

Nahkampf ¥ Dreizack + 10, Schaden 1W8+4 Stichschaden

Nahkampf ¥ Klaue + 10 (Agil), Schaden 1W6+4 Hiebschaden

Nahkampf " Zahne + 10, Schaden 2W4+4 Stichschaden

Fernkampf ¥ Dreizack + 7 (Geworfen 6 m), Schaden 1W8+3 Stichschaden
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ALGHOLLHU, VERBORGENER HERRSCHER
KREATUR 14

| RB § GROSS|

Wahrnehmung +25; Dunkelsicht

Sprachen Aklo, Alghollthu, Aqual, Finsterlandisch, Gemeinsprache; Zungen

Fertigkeiten Arkane Klnste +27, Athletik +24, Einschichtern +26, Gesell-
schaftskunde +27, Heimlichkeit +24, Kenntnis (eine beliebige Unterart) +29,
Okkultismus +29, Tauschung +28

ST +6, GE +6, KO +8, IN +7, WE +5, CH +6

Schleimwolke (Aura, Krankheit) Wie beim Alghollthu-Meister, aber mit SG 36,
9 m Radius und 24 Stunden Wirkungsdauer

RK 34; REF +22, WIL +24, ZAH +26; Statusbonus von +2 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 270; Immunitaten Elektrizitat, Gesteuert, Mental; Resistenzen Kalte 20

Bewegungsrate 3 m, Schwimmen 24 m

Nahkampf *® Klaue + 30 (Agil, Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 3W10+12
Hiebschaden plus Schleim

Nahkampf ¥ Tentakel + 28 (Agil, Angriffsradius 6 m, Elektrizitat, Magisch),
Schaden 7W6 Elektrizitat plus Gedankenlanze

Nahkampf *® Zihne +28 (Agil, Angriffsradius 3 m, Magisch, Vielseitig H),
Schaden 3W8+12 Stichschaden plus Schleim und Erinnerungen verzehren

Immanente Okkulte Zauber SG 37; 9. Projiziertes Ebenbild (beliebig oft); 8.
Szenisches Trugbild (beliebig oft), Einfliisterung (x3); 7. Schleier (beliebig
oft); 6. Kreatur beherrschen (x3); 5. Dimensionstir (x3), Scheingeléinde (be-
liebig oft), Scheinobjekt (beliebig oft); 3. Hypnotisches Muster (beliebig oft),
Schweben (beliebig oft), Gedanken lesen (beliebig oft), Verborgene Seite (be-
liebig oft); Standig (5.) Zungen

Okkulte Rituale SG 37; Geas (5.

Erinnerungen verzehren (Mental, Okkult) Fihrt ein Verborgener Herrscher
einen Angriff mit seinen Zahnen gegen eine Kreatur aus, kann er einige Er-
innerungen des Zieles rauben. Das Ziel muss einen Zahigkeitswurf gegen
SG 37 abgelegen, bei einem Misserfolg erhalt es den Zustand Benommen 1,
wahrend der Verborgene Herrscher 5 Trefferpunkte zuriickerlangt und zu-
dem einige Erinnerungen der Kreatur erfahrt (nach MaRgabe des SL).
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(Fortsetzung)
Gedankenlanze (Fluch, Okkult, Verzauberung) Eine Kreatur, welche von den

Tentakeln des Verborgenen Herrschers berlihrt wird (egal ob sie dabei
Schaden erleidet), muss einen Willenswurf gegen SG 34 ablegen; bei einem
Fehlschlag erhélt sie den Zustand Verlangsamt 1 (bzw. Verlangsamt 2 bei
einem Kritischen Fehlschlag). Mit Ende des Zuges der betroffenen Kreatur
sinkt ihr Zustandswert fir Verlangsamt um 1.

Gestalt wechseln © (Gestaltwandel, Konzentration, Okkult, Verwandlung)
Ein Verborgener Herrscher kann einmal pro Runde das Aussehen eines
Humanoiden der GroBenkategorie GroR, MittelgroR oder Klein annehmen
oder zu seiner wahren Gestalt zurtickkehren. In humanoider Gestalt besitzt
der Verborgene Herrscher eine Bewegungsrate am Boden von 9 m und ver-
liert er seine Bewegungsrate fir Schwimmen und seine Schleimwolke-Aura.
Sofern die angenommene Gestalt nicht der Kategorie Aquatisch angehort,
verliert auch der Verborgene Herrscher diese Kategorie. In humanoider Ge-
stalt kann der Verborgene Herrscher Waffen verwenden und die Angriffe
ausfuhren, welche wie sein Tentakelangriff funktionieren, aber den Angriffs-
radius seiner gegenwartigen Gestalt nutzen. Sollte die angenommene Ge-
stalt Gber einen Klauen- oder Zahneangriff verfigen, kann der Verborgene
Herrscher entsprechende Angriffe ausfihren, welche aber nicht die Effekte
seines Schleims verursachen.

Priigelnde Tentakel ¥ Der Verborgene Herrscher fiihrt einen peitschenden
Angriff mit allen Tentakeln. Fuhre einen Tentakelangriff gegen jede Kreatur
im Angriffsradius aus. Wurfle dabei aber nur jeweils einmal fiir den Angriff
und den Schaden.

Schleim (Ausgepragt, Fluch, Okkult) Wie beim Alghollthu-Meister, aber gegen
SG 36.

Verzégerte Einfliisterung (Okkult, Verzauberung) Wirkt ein Verborgener
Herrscher erfolgreich Kreatur beherrschen auf eine Kreatur, wird mit Ende
der Wirkungsdauer dieses Effektes zudem der Zauber Einfllisterung aus-
gelost. Dieser zweite Effekt veranlasst die Kreatur in der Regel, zum Ver-
borgenen Herrscher zurlickzukehren, damit er sie erneut unter seine Herr-
schaft zwingen kann. Ein Verborgener Herrscher kann aber natlrlich auch
andere Anweisungen in der Einfllisterung verankern.
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ENGEL, ASTRALER DEVA KREATUR 14

NG MITTELGROSS | CELESTISCH J§ ENGEL

Wahrnehmung +26; Dunkelsicht

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Zungen

Fertigkeiten Akrobatik +24, Diplomatie +26, Einschlchtern +28, Religions-
kunde +24

ST +8, GE +4, KO +5, IN +4, WE +4, CH +6

Gegenstande +2 Kriegshammer des Schadens

RK 36; REF +26, WIL +22, ZAH +27; Statusbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 285; Schwachen Boses 15

Aura des Reisenden (Aura, Bannmagie, Gottlich) 6 m. Kreaturen innerhalb der
Aura sind vor ambienten Umgebungsschaden der gegenwartigen Ebene ge-
schitzt, dies umfasst Hitze und Kalte und noch exotischere Gefahren. Der
Astrale Deva besitzt gegenuber Kreaturen innerhalb seiner Aura niemals den
Zustand Auf dem Falschen FuB.

Schutz des Reisenden (Bannmagie, Géttlich) Ein Astraler Deva, welcher eine Bot-
schaft (iberbringt, ist dauerhaft vom Effekt von Zuflucht (SG 32) geschiitzt.
Sollte der Deva den Effekt selbst brechen, lebt er 10 Minuten, nachdem der
Deva die Feindseligkeit eingestellt hat, erneut auf.

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 22,50 m

Nahkampf *® Heiliger Kriegshammer +30 (FortstoBen, Gutes, Magisch), Schaden
2W8+22 Wuchtschaden plus 1W6 Guter Schaden

Immanente Goéttliche Zauber SG 36, Angriff +28; 7. Fluch brechen, Furcht
bannen, Goéttlicher Zorn, Goéttliches Machtwort, Heilung, Klingenbarriere,
Krankheit kurieren; 4. Ligen erkennen (beliebig oft); 2. Unsichtbarkeit (be-
liebig oft, nur selbst); 1. Gesinnung erkennen (beliebig oft, nur Boses); Zauber-
tricks (7) Licht; Standig (5.) Zungen

Gottliche Rituale SG 36; Engelsbote

Betdubender Angriff > Anforderungen Der Astrale Deva hat zuvor einen
Gegner mit einem Waffenangriff getroffen. Effekt Der Astrale Deva flhrt
einen weiteren Angriff mit einer Waffe gegen den Gegner aus. Trifft er,
muss das Ziel einen Zahigkeitswurf gegen SG 34 ablegen; bei misslungenem
Rettungswurf erhalt das Ziel den Zustand Betaubt 1 (bzw. Betdubt 2 bei
einem Kritischen Fehlschlag).

Gottliche Waffen (Gottlich, Hervorrufung) Jede Waffe in Handen eines Astralen
Devas erhilt die Effekte der Eigenschaftsrune Heilig.
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ENGEL, BALISSE KREATUR 8

NG MITTELGROSS | CELESTISCH J§ ENGEL

Wahrnehmung +18 (Ligen und lllusionen entdecken +20); Dunkelsicht

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Zungen

Fertigkeiten Akrobatik +14, Diplomatie +17, Religionskunde +18

ST +5, GE +2, KO +4, IN +1, WE +6, CH +5

Gegenstande +1 Krummsdbel des Schadens

RK 26; REF +12, WIL +18, ZAH +16

; Statusbonus von +1 auf alle Rettungswirfe gegen Magie

TP 145; Resistenzen Feuer 15; Schwachen Boses 10

Aura des Beichtvaters (Aura, Gottlich, Mental, Verzauberung) 6 m. Kreaturen
innerhalb der Aura unterliegen Zone der Wahrheit (SG 23). Sollten diese
Kreaturen sich entscheiden, ihre widerstreitenden Gefthle ehrlich auszu-
driicken, erleichtert es ihnen die Aura, diese Gefuhle in Worte zu fassen.

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 12 m

Nahkampf ¥ Flammender Krummsébel +20 (Durchschlagend, Dynamisch,
Feuer, Gutes, Magisch), Schaden 2W6+8 Hiebschaden plus 1W6 Feuer- und
1W6 Guter Schaden

Immanente Gottliche Zauber SG 26; 4. Fluch brechen, Gottlicher Zorn, Heilung,
Krankheit kurieren, Kreatur lihmen; 3. Furcht bannen (beliebig oft) 2. Unsicht-
barkeit (beliebig oft, nur selbst) 1. Gesinnung entdecken (beliebig oft, nur Boses)

Gottliche Rituale SG 26; BuSe, Geas, Engelsbote

Anleitender Engel > (Gattlich, Verwandlung) Siehe MHB, Seite 129

Flammende Waffen (Gottlich, Hervorrufung) Jede Waffe in Handen eines Balisse
erhalt den Effekt der Eigenschaftsrune Flammend.

Mal der UnbuBfertigen » (Flucht, Gottlich, Hervorrufung) Haufigkeit Einmal
am Tag; Effekt Der Balisse zeichnet eine Kreatur Boser Gesinnung innerhalb
seiner Aura des Beichtvaters als unlauterbar. Dies ist ihm nur nach einem
gescheiterten Versuch moglich, die Kreatur zum Bereuen zu Uberzeugen.
Die berlihrte Kreatur erleidet einen Zustandsmalus von -1 auf ihre RK und
Rettungswiirfe, reduziert ihre Resistenzen um 2 und erhélt Schwache 2
gegen Guten Schaden. Die Wirkungsdauer hangt von Ausgang eines Willens-
wurfes des Zieles gegen SG 26 ab:

Kritischer Erfolg Die Kreatur ist nicht betroffen.

Erfolg Die Wirkungsdauer betragt 1 Runde.

Fehlschlag Die Wirkungsdauer betragt 1 Tag.

Kritischer Fehlschlag Die Wirkungsdauer ist Permanent.
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ENGEL, CASSISIOS KREATUR1

NG J SEHRKLEIN J§ CELESTISCH | ENGEL

Wahrnehmung +6; Dunkelsicht

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Gemeinsprache, Infernalisch

Fertigkeiten Akrobatik +6, Diplomatie +6, Heimlichkeit +6, Religionskunde +6

ST-1,GE +1, KO +2, IN -1, WE +1, CH +1

RK 18; Statusbonus von +1 gegen bdse Kreaturen; REF +6, WIL +4, ZAH +7; Status-
bonus von +1 auf alle Rettungswiirfe gegen bose Kreaturen

TP 20; Resistenzen Feuer 3, Kalte 3; Schwachen Boses 3

Schutz verleihen Eine nichtbdse Kreatur kann einen dazu bereiten Cassisios als
Helm tragen. Der Cassisios kann dann selbst nicht handeln, Gbertragt aber
seinen Zustandsbonus von +1 auf die RK und Rettungswurfe gegen bose
Kreaturen auf seinen Trager. Der Cassisios kann sich jeder Zeit als eine Aktion
von seinem Trager lsen.

Bewegungsrate Fliegen 12 m

Nahkampf" KopfstoB +6 (Agil, Finesse, Gutes, Magisch), Schaden 1W6-1 Wucht-
schaden plus TW4 Guter Schaden

Immanente Géttliche Zauber SG 16; 4. Vorzeichen; 1. Gesinnung entdecken (be-
liebig oft, nur Boses), Heilung; Zaubertricks (1) Licht, Richtung wissen

Archiv des Wissens Ein Cassisios ist zwar nicht sonderlich intelligent, erinnert sich
aber perfekt an alles, was er sieht oder hort. Dies ermoglicht ihm Fertigkeits-
wirfe fur Kenntnisfertigkeiten aller Art, sofern er mit dem fraglichen Thema
schon einmal zu tun hatte (nach MaRgabe des SL). Sein begrenzter Intellekt
hindert ihn oft daran, selbststandig dieses Wissen zu nutzen, so dass er eine
bessere Wissensquelle als Handlungsbeauftragten abgibt.

Augenstrahlen ”’ (Géttlich, Hervorrufung, Konzentration) Der Cassisios ver-
schiet Hitze- oder Kaltestrahlen aus seinen Augen und verursacht 2W6 Punkte
Feuer- oder Kalteschaden (SG 17, einfacher REF) bei allen Kreaturen auf einer
4,50 m-Linie. Alle W4 Runden einsetzbar

Gestalt wechseln *® (Gestaltwandel, Géttlich, Konzentration, Verwandlung) Ein
Cassisios kann das Aussehen einer Taube, eines gefligelten Humanoiden, eines
Hundes oder eines Fisches annehmen. Dies verandert normalerweise seine Be-
wegungsrate oder seine Boni auf Angriffe und Schaden nicht; es kénnte aber
die Schadensart verandern (meistens zu Wuchtschaden). Alle weiteren An-
passungen waren:

« Fisch Bewegungsrate fiir Schwimmen von 9 m
« Hund GréBenkategorie Klein; Geruchssinn (ungenau) 9 m, Bewegungsrate
12 m; Nahkampf Biss +7, Schaden 1W6+2 Stichschaden plus Niederwerfen
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ENGEL, CHORENGEL KREATUR 6

NG | KLEIN § CELESTISCH | ENGEL

Wahrnehmung +14; Dunkelsicht

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Zungen

Fertigkeiten Akrobatik +12, Darbietung +17, Diplomatie +15, Religionskunde +14

ST +1, GE +4, KO +2, IN +3, WE +4, CH +5

RK 24; REF +14, WIL +16, ZAH +10; Statusbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 100; Resistenzen Schall 5; Schwachen Boses 5

Aura des Akkords (Aura, Gottlich, Hervorrufung, Schall) 6 m. Verbiindete im
Wirkungsbereich erhalten einen Zustandsbonus von +2 auf schallbasierende
Schadenswirfe und einen Zustandsbonus von +1 auf ihre RK und alle
Rettungswiirfe gegen horbare und Schalleffekte. Gegner im Wirkungsbereich
erleiden einen Zustandsmalus von -2 auf schallbasierende Schadenswdrfe
und einen Zustandsmalus von -1 auf ihre RK und alle Rettungswrfe gegen
horbare und Schalleffekte.

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 12 m

Nahkampf *® Faust + 14 (Agil, Finesse, Gutes, Magisch), Schaden 3W6+1
Wuchtschaden plus 1W6 Gutes

Fernkampf " Durchdringender Choral +17 (Gutes, Magisch, Reichweite 27 m,
Schall), Schaden 4W6 Schallschaden plus 1W6 Guter Schaden und Ohren-
betdubende Arie

Immanente Goéttliche Zauber SG 23, Angriff +13; 3. Fluch brechen, Furcht
bannen (beliebig oft), Gerduschexplosion, Heilung, Krankheit kurieren;
2. Gerduschexplosion (beliebig oft), Unsichtbarkeit (beliebig oft, nur selbst);
1. Rettende Darbietung (beliebig oft; Fokuszauber); Zaubertricks (3.) Geister-
haftes Gerdusch, Lied des Erfolges (Fokuszauber), Lied des Mutes (Fokus-
zauber); Standig (5.) Zungen

Gottliche Rituale SG 23; Engelsbote

Akkord *® Der Chorengel starkt die Aura des Akkords eines verbiindeten
Chorengels. Der Verbiindete kann wahrend seines nachsten Zuges Gefiihle
besdnftigen oder Heldenmut anstelle seiner Gerduschexplosion des 3. Grades
wirken oder seine Gerduschexplosion des 3. Grades um 1 Grad erhohen.
Sollten mehrere Chorengel diese Fahigkeit auf denselben verbiindeten Chor-
engel wirken, kann dieser Gottliches Machtwort anstelle seiner Gerdusch-
explosion des 3. Grades wirken.

Ohrenbetaubende Arie Erzielt der Durchdringende Choral einen Kritischen
Treffer, erhalt das Ziel fir 1 Minute den Zustand Taub.
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BELEBTER GEGENSTAND, RUSTUNG KREATUR 2

[ N |

Wahrnehmung +6; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +9

ST +3, GE-3, KO +4, IN-5, WE +0, CH-5

RK 17 (Beschadigt 13); Konstruktpanzerung; REF +3, WIL +4, ZAH +10

TP 20; Harte 9; Immunitaten Ausgelaugt, Bewusstlos, Blutung, Erschopfung,
Gift, Heilung, Krankelnd, Krankheit, Lihmung, Mental, Nekromantie, Nicht-
todliche Angriffe, Todeseffekte, Totgeweiht

Konstruktpanzerung Wie normale Gegenstande besitzt auch eine Belebte
Rustung Harte. Erleidet sie Schaden, wird dieser um den Hartewert reduziert.
Wird eine Belebte Riistung unter die Hélfte ihrer Trefferpunkte reduziert oder
erleidet sie durch einen Kritischen Treffer Schaden, so bricht ihre Konstrukt-
panzerung und wird ihre Riistungsklasse auf 13 reduziert.

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf ¥ Glefe + 11 (Angriffsradius 3 m, Dynamisch, Gefahrlich 1W8,
Magisch), Schaden 1W8+4 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Panzerhandschuh + 9 (Agil, Integriert, Magisch), Schaden 1W6+4
Wuchtschaden
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BELEBTER GEGENSTAND, BESEN  KREATUR 1

m

Wahrnehmung +3; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +5

ST +0, GE +1, KO +0, IN -5, WE +0, CH-5

RK 16 (Beschadigt 14); Konstruktpanzerung; REF +6, WIL +3, ZAH +3

TP 6; Harte 2; Immunititen Ausgelaugt, Bewusstlos, Blutung, Erschopfung, Gift,
Heilung, Krankelnd, Krankheit, Lahmung, Mental, Nekromantie, Nichttodliche
Angriffe, Todeseffekte, Totgeweiht

Konstruktpanzerung Wie normale Gegenstande besitzt auch ein Belebter Besen
Harte. Erleidet er Schaden, wird dieser um den Hartewert reduziert. Wird
ein Belebter Besen unter die Halfte seiner Trefferpunkte reduziert oder er-
leidet er durch einen Kritischen Treffer Schaden, so bricht seine Konstrukt-
panzerung und wird seine Ristungsklasse auf 14 reduziert.

Bewegungsrate 4,50 m

Nahkampf ¥ Borsten + 6 (Agil, Finesse, Magisch), Schaden 1W4 Wuchtschaden
plus Staub

Staub Wird eine Kreatur von den Borsten eines Belebten Besens getroffen, muss
sie einen Zahigkeitswurf gegen SG 15 ablegen; misslingt der Rettungswurf,
verbraucht sie ihre nachste Aktion mit Husten (mehrere erfolgreiche Staub-
angriffe sind diesbezliglich nicht kumulativ; zum Aushusten des Staubes ist
insgesamt nur 1 Aktion erforderlich). Eine nichtatmende Kreatur ist gegen
diesen Effekt immun.
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BELEBTER GEGENSTAND, STATUE  KREATUR 3

[ N | { ERDE |

Wahrnehmung +9; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +11

ST +4, GE-2, KO +5, IN -5, WE +0, CH -5

RK 19 (Beschadigt 15); Konstruktpanzerung; REF +5, WIL +5, ZAH +12

TP 35; Harte 6; Immunitaten Ausgelaugt, Bewusstlos, Blutung, Erschopfung,
Gift, Heilung, Krankelnd, Krankheit, Lihmung, Mental, Nekromantie, Nicht-
todliche Angriffe, Todeseffekte, Totgeweiht

Konstruktpanzerung Wie normale Gegenstande besitzt auch eine Belebte
Statue Harte. Erleidet sie Schaden, wird dieser um den Hartewert reduziert.
Wird eine Belebte Statue unter die Halfte ihrer Trefferpunkte reduziert oder
erleidet sie durch einen Kritischen Treffer Schaden, so bricht ihre Konstrukt-
panzerung und wird ihre Riistungsklasse auf 15 reduziert.

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf ¥ Faust + 11 (Magisch), Schaden 1W8+6 Wuchtschaden plus Er-
greifen
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BELEBTER GEGENSTAND,
RIESIGE STATUE KREATUR7

N RIESIG | ERDE |

Wahrnehmung +13; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +17

ST +6, GE -1, KO +6, IN -5, WE +0, CH -5

RK 26 (Beschadigt 22); Konstruktpanzerung; REF +10, WIL +9, ZAH +17

TP 100; Harte 10; Immunitaten Ausgelaugt, Bewusstlos, Blutung, Erschopfung,
Gift, Heilung, Krankelnd, Krankheit, Lahmung, Mental, Nekromantie, Nicht-
todliche Angriffe, Todeseffekte, Totgeweiht

Konstruktpanzerung Wie normale Gegenstande besitzt auch eine Belebte
Riesige Statue Harte. Erleidet sie Schaden, wird dieser um den Hartewert
reduziert. Wird eine Belebte Riesige Statue unter die Halfte ihrer Treffer-
punkte reduziert oder erleidet sie durch einen Kritischen Treffer Schaden,
so bricht ihre Konstruktpanzerung und wird ihre RUstungsklasse auf 22
reduziert.

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf *® Steinfaust +19 (Magisch), Schaden 2W12+6 Wuchtschaden plus
Ergreifen

Fernkampf ¥ Gluhende Kohlen +12 (Entfernungseinheit 24 m, Feuer, Magisch),
Schaden 2W6+6 Wuchtschaden und 2W8 Feuerschaden

Kohlebecken Die Statue tragt ein breites Kohlebecken voller gliihender Kohlen.
Um mit Gliihenden Kohlen oder Lebendig verbrennen angreifen zu konnen,
muss die Status das Kohlebecken in einer Hand halten oder anderweitig in
ihrem Angriffsradius haben. Eine Kreatur kann das Kohlebecken direkt an-
greifen anstelle der Statue; es hat dieselbe RK und dieselben Rettungswirfe
wie die Statue. Werden dem Kohlebecken 15 Punkte Kalteschaden zugeflgt
oder werden wenigstens 8 | Wasser hineingegossen, so loscht dies die Kohlen.
Ist das Kohlebecken derart geldscht, kann die Statue nicht langer Lebendig
verbrennen nutzen und ihre Fernkampfangriffe mit (den nicht langer)
Gluhenden Kohlen verursachen nicht mehr 2W8 Punkte Feuerschaden.

Lebendig verbrennen *® (Feuer) Die Statue stoBt eine gegriffene Kreatur in die
gluhenden Kohlen ihres Kohlebeckens. Das Ziel erleidet 3W8 Punkte Feuer-
schaden und 1W8 Punkte anhaltenden Feuerschaden.
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ANKHRAV KREATUR 3

| N GROSS |

Wahrnehmung +7; Dunkelsicht, Erschitterungssinn (ungenau) 18 m

Fertigkeiten Akrobatik +6, Athletik +11, Heimlichkeit +8

ST +4, GE +1, KO +3, IN-4, WE +0, CH -2

RK 20; REF +8, WIL +7, ZAH +12

TP 40

Bewegungsrate 7,50 m, Graben 6 m

Nahkampf ¥ Mandibeln +13 (Sure), Schaden 1W8+4 Stichschaden plus 1W6
Saureschaden

Fernkampf ¥ Saure speien + 10 (Reichweite 9 m, Saure), Schaden 3W6 Saure-
schaden

Ristungzerfetzender Biss ¥ Der Ankhrav fithrt einen Angriff mit seinen
Mandibeln aus; trifft er, erleidet die Ristung des Zieles den Schaden und um-
geht der Saureschaden die Harte der Ristung.

Siure speien > (Saure) Haufigkeit Einmal pro Stunde; Effekt Der Ankhrav
speit Saure in einem 9 m-Kegel; dies verursacht 3W6 Saureschaden und
1W6 Punkte anhaltenden Saureschaden (einfacher REF, SG 20).
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ANKHRAV, SCHWARMMUTTER KREATUR 8

| N | RIESIG)

Wahrnehmung +16; Dunkelsicht, Erschiitterungssinn (ungenau) 27 m

Fertigkeiten Akrobatik +13, Athletik +20, Heimlichkeit +11, Uberlebenskunst +16

ST +6, GE +1, KO +4, IN-4, WE +2, CH -2

RK 29; REF +15, WIL +14, ZAH +18

TP 120

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 7,50 m, Graben 6 m

Nahkampf ¥ Mandibeln +20 (Saure), Schaden 2W8+6 Stichschaden plus
2W6 Saureschaden

Fernkampf ¥ Saure speien + 17 (Reichweite 9 m, Saure), Schaden 5W6 Saure-
schaden

Rasereipheromon ”’ Die Schwarmmutter setzt ein Pheromon frei, welches
allen anderen Ankhraven innerhalb einer 30 m-Ausstrahlung bis zum Beginn
des nachsten Zuges der Schwarmmutter den Zustand Beschleunigt 1 verleiht.
Betroffene Ankhraven konnen diese zusatzliche Aktion fur die Aktionen An-
griff, Graben oder Laufen nutzen. Die Schwarmmutter kann dieses Pheromon
alle IW4 Runden freisetzen.

Rustungzerfetzender Biss ¥ Die Schwarmmutter fihrt einen Angriff mit
ihren Mandibeln aus; trifft sie, erleidet die Rustung des Zieles den Schaden
und umgeht der Saureschaden die Harte der Rustung.

Séure speien > (Saure) Die Schwarmmutter speit Saure in einem 18 m-Kegel;
dies verursacht 8W6 Saureschaden und 1W6 Punkte anhaltenden Saure-
schaden (einfacher REF, SG 26). Die Schwarmmutter kann alle 1W4 Runden
Saure speien.
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AFFE, GORILLA KREATUR 3

| N GROSS |

Wahrnehmung +8; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +9, Athletik +11, Heimlichkeit +7

ST +4, GE +2, KO +3, IN-4, WE +1, CH -2

RK 19; REF +3, WIL +6, ZAH +12

TP 45

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

Nahkampf ¥ Biss + 11 (Angriffsradius 1,50 m), Schaden 1W8+4 Stichschaden

Nahkampf *® Faust + 11 (Agil, Angriffsradius 3 m), Schaden 2W6+4 Wucht-
schaden

Furchterweckende Darbietung D 24 (Furcht, Geftihl, Horbar, Mental) Der Gorilla
trommelt sich auf der Brust. Kreaturen innerhalb von 9 m mussen einen
Willenswurf gegen SG 20 ablegen. Solange eine Kreatur durch diese Fahig-
keit den Zustand Verangstigt besitzt, besitzt sie gegeniber dem Gorilla zu-
dem den Zustand Auf dem Falschen FuR.

Kritischer Erfolg Kein Effekt und voriibergehend immun fiir 1 Minute.

Erfolg Die Kreatur ist nicht betroffen.

Fehlschlag Die Kreatur erhalt den Zustand Verangstigt 1.

Kritischer Fehlschlag Die Kreatur erhalt den Zustand Verangstigt 2.
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MEGAPRIMAT KREATUR 8

| N |

Wahrnehmung +15; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +14, Athletik +19

ST +7, GE +2, KO +5, IN -4, WE +1, CH +2

RK 26; REF +16, WIL +13, ZAH +19

TP 150

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

Nahkampf ¥ Biss + 21 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W10+10 Stichschaden

Nahkampf ¥ Faust + 21 (Agil, Angriffsradius 6 m), Schaden 2W8+10 Wucht-
schaden

Furchterweckende Darbietung D 24 (Furcht, Geftihl, Horbar, Mental) Der Mega-
primat trommelt sich auf die Brust und brullt dabei. Kreaturen innerhalb von
15 m missen einen Willenswurf gegen SG 27 ablegen. Solange eine Kreatur
durch diese Fahigkeit den Zustand Verangstigt besitzt, besitzt sie gegenlber
dem Megaprimaten und Gorillas zudem den Zustand Auf dem Falschen FuB.

Kritischer Erfolg Kein Effekt und voriibergehend immun fiir 1 Minute.

Erfolg Die Kreatur ist nicht betroffen.

Fehlschlag Die Kreatur erhalt den Zustand Verangstigt 1.

Kritischer Fehlschlag Die Kreatur erhalt den Zustand Verangstigt 2 und
Fliehend bis zum Ende ihres nachsten Zuges.

Ubel zurichten *¥® Ein Megaprimat flhrt zwei Angriffe mit der Faust gegen
dasselbe Ziel aus. Treffen beide Angriffe, erleidet das Ziel zusatzliche
2W6 Punkte Wuchtschaden, erhalt den Zustand Auf dem Falschen FuB und
einen Zustandsmalus von -6 m auf alle Bewegungsraten bis zum Ende seines
nachsten Zuges.
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BAUMHIRTE, HERRSCHER KREATUR 8

NG J RIESIG | PFLANZE

Wahrnehmung +18; Dammersicht

Sprachen Baumbhirtisch, Gemeinsprache, Sylvanisch; Mit Pflanzen sprechen

Fertigkeiten Athletik +19, Diplomatie +16, Einschlchtern +16, Heimlichkeit +11
(im Wald +21), Naturkunde +18

ST +7 GE-1, KO +6, IN +1, WE +4, CH +2

RK 26; REF +11, WIL +16, ZAH +20

TP 150; Resistenzen Stichschaden 5, Wuchtschaden 5; Schwachen Empfindlich-
keit gegen Axte, Feuer 10

Empfindlichkeit gegen Axte Der Baumhirtenherrscher erleidet zusatzliche
5 Schadenspunkte durch Axte.

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf P Ast +19 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W12+7 Wuchtschaden

Nahkampf ¥ Wurzel +19 (Zu Fall bringen), Schaden 2W8+7 Wuchtschaden

Fernkampf *® Felsen +19 (Brutal, Entfernungseinheit 36 m), Schaden 2W10+7
Wuchtschaden

Immanente Naturzauber SG 26; Standig Mit Pflanzen sprechen

Baum erwecken ‘¥ (Konzentration, Naturmagie) Der Baumhirtenherrscher
lasst einen Baum innerhalb von 54 m sich entwurzeln und als Schergen
kampfen (nutze die Spielwerte eines Erweckten Baumes). Der Baumhirten-
herrscher kann bis zu zwei Erweckte Baume zugleich kontrollieren und
beiden als dieselbe Aktion Befehle geben; diese Aktion besitzt die Kategorien
Haérbar und Konzentration.

Felsen werfen *

Gegenstand zerschmettern Flgt ein Baumbhirtenherrscher einem Gegen-
stand oder einem Bauwerk Schaden zu, fligt er dem Ziel zusatzliche
2W10 Schadenspunkte zu.
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BAUMHIRTE, WACHTER KREATUR 4
i Jcross

Wahrnehmung +11; Dammersicht

Sprachen Baumbhirtisch, Gemeinsprache, Sylvanisch

Fertigkeiten Athletik +13, Heimlichkeit +9 (im Wald +14)

ST +5, GE +1, KO +3, IN +1, WE +3, CH +1

Gegenstinde GroRer Rindenschild (Harte 3, Trefferpunkte 20, BW 10),
Steinernes Langschwert

RK 20 (mit gehobenem Schild 22); REF +9, WIL +11, ZAH +13

TP 75; Resistenzen Stichschaden 5, Wuchtschaden 5; Schwachen Empfindlich-
keit gegen Axte, Feuer 10

Empfindlichkeit gegen Axte Ein Baumhirtenwichter erleidet zusatzliche
5 Schadenspunkte durch Axte.

Gelegenheitsangriff 2

Schildblock 2

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf ¥ Steinernes Langschwert +13 (Angriffsradius 3 m), Schaden
1W8+10 Wuchtschaden

Nahkampf > Schildschlag +13, Schaden 1TW6+10 Wuchtschaden

Schildsto *¥® Der Baumhirtenwichter nutzt Laufen und dann Angriff zum
Schildschlag. Sollte der Angriff treffen, wird das Ziel um 3 m weggestoRen.
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BAUMHIRTE, ERWECKTER BAUM  KREATUR 6

| N J RIESIG | PFLANZE

Wahrnehmung +13; Dammersicht

Sprachen Baumhirtisch (kann keine Sprache sprechen)

Fertigkeiten Athletik +14, Heimlichkeit +9 (im Wald +14)

ST +6, GE -1, KO +6, IN-5, WE +3, CH +0

RK 22; REF +9, WIL +13, ZAH +16

TP 100; Resistenzen Stichschaden 5, Wuchtschaden 5; Schwachen Empfindlich-
keit gegen Axte, Feuer 10

Empfindlichkeit gegen Axte Ein Erweckter Baum erleidet zusatzliche
5 Schadenspunkte durch Axte.

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf P Ast +16 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W8+6 Wuchtschaden

Nahkampf *® Wurzel +16 (Zu Fall bringen), Schaden 2W6+6 Wuchtschaden
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ARCHON, HIRSCHARCHON KREATUR 4
@ =

Wahrnehmung +11; Dunkelsicht

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Zungen

Fertigkeiten Akrobatik +12, Heimlichkeit +10, Naturkunde +11, Religions-
kunde +9, Uberlebenskunst +11 (Spuren folgen +15)

ST +3, GE +4, KO +3, IN +1, WE +3, CH +1

Gegenstinde Kompositlangbogen (20 Pfeile)

RK 22; ZAH +11, REF +10, WIL +11; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 65; Schwachen Béses 5

Bedrohlicher Wachter Siehe MHB, Seite 23.

Vergeltender Angriff 2 Ein Hirscharchon kann mit seinem Kompositlangbogen
zudem einen Vergeltenden Angriff wie ein Paladin ausfuhren.

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Geweih + 11 (Magisch), Schaden 2W8+3 Stichschaden plus 1W6
Guter Schaden und StoRen.

Fernkampf D 2 Kompositlangbogen +14 (Ballistisch, Entfernungseinheit 30 m,
Gefahrlich TW10, Geschoss, Magisch, Nachladen 0), Schaden 1W8+4 Stich-
schaden plus W6 Guter Schaden

Immanente Gottliche Zauber SG 21; 4., Dimensionsttir (x3); 2. Tierbote (x3);
1. Kreatur bezaubern (nur Tiere; x3), Zielsicherer Schlag (x3); Zaubertricks (2.)
Tanzende Lichter; Standig (5.) Zungen

Archontentiir Einmal am Tag kann ein Archon, welcher sieht, wie eine andere
Kreatur Dimensionsttr nutzt, innerhalb von 1 Runde eine immanente, auf den
5. Grad erhohte Dimensionstiir wirken, um der Kreatur zu folgen. Sofern die
Dimensionsttir des Archonten weit genug reicht, erscheint er in derselben
Entfernung und Richtung zur Kreatur wie vor Nutzung der Dimensionsttiren.

Barmherzige Beriihrung D 2 (Handhaben, Heilung, Nekromantie) Ein Hirsch-
archon kann eine andere Kreatur berGihren, um deren Wunden zu Uber-
nehmen; auf diese Weise transferiert er bis zu 30 TP auf die berUhrte Kreatur.
Er kann nicht mehr TP transferieren, als er gegenwartig besitzt.
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ARCHON, LICHTARCHON KREATUR1
@ [

Wahrnehmung +6; Dunkelsicht

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch

Fertigkeiten Akrobatik +8, Diplomatie +6, Religionskunde +6

ST -5, GE +3, KO +1, IN -1, WE +1, CH +1

RK 16; REF +10, WIL +4, ZAH +6

TP 20; Resistenzen Feuer 3; Schwachen Boses 3

Vergeltender Angriff D Ein Lichtarchon kann mit seinem Lichtstrahl einen Ver-
geltenden Angriff durchflihren wie ein Paladin.

Bewegungsrate Fliegen 12 m

Fernkampf *® Lichtstrahl +8 (Agil, Feuer, Gutes, Magisch, Reichweite 9 m),
Schaden 1W4 Feuer- plus 1W4 Guter Schaden

Immanente Géttliche Zauber SG 17; 4. Vorzeichen; 1. Gesinnung entdecken (be-
liebig oft; nur Boses), Heilung; Zaubertricks (1.) Licht

Licht der Hoffnung *® (Géttlich, Konzentration, Mental, Verzauberung) Der Licht-
archon erstrahlt als Leuchtfeuer der Hoffnung. Verblindete guter Gesinnung
innerhalb von 9 m erhalten einen Zustandsbonus von +1 auf Schadenswdirfe
und auf ihre Rettungswiirfe gegen Tiefe Verzweiflung.

Lichtkrieger "» (Géttlich, Konzentration, Verwandlung) Neun Licht-
archonten kdnnen zusammen diese Fahigkeit nutzen, um eine gemeinsame
Gestalt fur 7 Runden anzunehmen. Hierzu missen alle Beteiligten die Aktivi-
tat innerhalb 1 Runde nutzen. Das Ergebnis ist ein strahlender Krieger aus
Licht mit den Grundspielwerten eines Legionsarchonten (RK, RW, Angriffe,
Fertigkeiten, Bewegungsraten usw.), aber den Zauber und besonderen Fahig-
keiten eines Lichtarchonten. Der Lichtkrieger verfliigt zudem (ber den Fern-
kampfangriff Lichtstrahl (Angriff +18, Schaden 3W4 Feuer- und 3W4 Guter
Schaden) und sein Bonus aus der Fahigkeit Licht der Hoffnung steigt auf +3.
Wenn der Lichtkrieger sich wieder in die Lichtarchonten aufspalten, die ihn
bilden, werden seine verbliebenen Trefferpunkte gleichmaBig auf die Licht-
archonten aufgeteilt. Sollte er weniger als 9 TP besitzen, sterben einige der
Lichtarchonten.
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ARCHON, LEGIONSARCHON KREATUR 7
@ =

Wahrnehmung +15; Dunkelsicht

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Zungen

Fertigkeiten Akrobatik +13, Athletik +14, Diplomatie +16, Einschlchtern +16,
Religionskunde +13, Uberlebenskunst +14

ST +5, GE +2, KO +4, IN +1, WE +2, CH +5

Gegenstande Ritterristung

RK 27; REF +11, WIL +15, ZAH +17; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 100; Resistenzen Feuer 15; Schwachen Boses 10

Bedrohlicher Wichter (Aura, Gottlich, Verzauberung) Wie beim Hirscharchon
(MHB, S. 23), aber SG 23.

Vergeltender Angriff D Ein Legionsarchon kann einen Vergeltender Angriff mit
seiner Flamme der Gerechtigkeit ausfihren.

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m

Nahkampf ¥ Flamme der Gerechtigkeit +18 (Magisch, Vielseitig S), Schaden
2W10+5 Hiebschaden plus TW6 Feuer- und 1W6 Guter Schaden

Fernkampf ¥ Flamme der Gerechtigkeit +15 (Entfernungseinheit 9 m, Magisch,
Vielseitig S), Schaden 2W10+5 Hiebschaden plus TW6 Feuer- und 1W6 Guter
Schaden

Immanente Gottliche Zauber SG 24; 4. Dimensionstir (beliebig oft); 1. Ziel-
sicherer Schlag (x3); Zaubertricks (4.) Botschaft, Licht; Standig (5.) Zungen

Archontentiir Wie beim Hirscharchon (MHB, S. 23).

Flamme der Gerechtigkeit (Gottlich, Hervorrufung) Der Geist der Rechtschaffen-
heit eines Legionsarchonten manifestiert sich in seinen Handen als machtiger
Zweihander, der auch als Flamme der Gerechtigkeit bezeichnet wird. Er kann
diese Waffe als Fernkampfwaffe werfen. Sollte die Flamme der Gerechtig-
keit seine Hand verlassen, verschwindet sie, nachdem sie den Boden ber(hrt
oder Schaden verursacht hat, um augenblicklich wieder in seinen Handen
zu erscheinen. Bei einem Kritischen Treffer verursacht der Feuerschaden der
Waffe maximalen Schaden (6 auf W6), ehe der Schaden flr den Kritischen
Treffer verdoppelt wird; das Ziel erleidet ferner IW10 Punkte anhaltenden
Feuerschaden.
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SCHILDARCHON KREATUR 10
R oss L secon]

Wahrnehmung +19; Dunkelsicht

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Zungen

Fertigkeiten Athletik +21, Diplomatie +19, Einschuchtern +19, Religions-
kunde +19, Uberlebenskunst +17

ST+5,GE +1,KO +7,IN+2, WE +3, CH +3

Gegenstande +1 Ritterristung

Wandelbare Hiinde *® Siche MHB, Seite 25.

RK 31 (mit gehobenem Schild 33); REF +15, WIL +19, ZAH +23; Zustandsbonus
von +1 auf alle Rettungswurfe gegen Magie

TP 125; Schwachen Boses 10

Bedrohlicher Wichter (Aura, Gottlich, Verzauberung) Wie beim Hirscharchon
(MHB, S. 23), aber SG 27.

Lebender Schild Der Schild eines Schildarchonten ist der Fokus seines Mutes
und seiner Seele. Er zahlt stets als gehoben, ohne dass der Archon darauf
Aktionen verwenden muss. Der Schildarchon kann Schildblock als Freie
Aktion statt als Reaktion nutzen, der Schild besitzt Harte 10 und 80 TP. Ein
Schildarchon kann seine Freie Aktion Schildblock auslésen, wenn ein maximal
3 mentfernter Verbindeter zum Ziel eines Angriffes wird; hierbei reduziert er
den Schaden, den der VerbUndete erleiden wirde, ansonsten folgt die Hand-
lung den normalen Regeln fir Schildblock.

Vergeltender Angriff 2

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m

Nahkampf > Heiliger Speer des Schadens +22 (Magisch, Angriffsradius 3 m),
Schaden 2W6+10 Stichschaden plus 1W6 Guter Schaden

Immanente Goéttliche Zauber SG 27; 4. Dimensionstir (beliebig oft); 2. Andere
schiitzen (x3); 1. Zielsicherer Schlag (x3); Zaubertricks (5.) Botschaft;
Standig (5.) Zungen

Archontentiir Wie beim Hirscharchon.

Dimensionsrochade Wenn ein Schildarchon seinen immanenten Zauber
Dimensionsttr nutzt, kann er sich entscheiden, mit einem dazu bereiten
Verblindeten innerhalb der Reichweite den Platz zu tauschen. In diesem
Fall erscheint jeder auf der freiwerdenden Flache, als hatten beide zugleich
Dimensionstlr gewirkt.
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GANCANAGH KREATUR 4
@

Wahrnehmung +11; Dunkelsicht

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Zungen

Fertigkeiten Athletik +9, Darbietung +14, Diplomatie +13, Heimlichkeit +11,
Religionskunde +9, Tauschung +13

ST +1, GE +5, KO +3, IN +2, WE +1, CH +5

Gegenstande Silbernes Rapier, Virtuose Silberflote

RK 21; REF +13, WIL +11, ZAH +9

TP 75; Schwachen Boses 5, Kaltes Eisen 5

Empfindlichkeit gegeniiber Rauch Die Lungen eines Gancanaghs ertragen
keinen Rauch. Ein Gancanagh erleidet einen Situationsmalus von -2 auf
Rettungswiirfe gegen Effekte, die eine Art von Rauch erzeugen.

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf " Silberrapier +13 (Entwaffnen, Finesse, Gefahrlich 1W10, Gutes,
Magisch), Schaden 1W6+7 Stichschaden plus 1W4 Guter Schaden

Immanente Gottliche Zauber SG 23; 4. Einflisterung; 3. Heldenmut; 2. Heilung,
Spiegelbilder (beliebig oft); 1. Kreatur bezaubern (beliebig oft); Standig (5.)
Zungen

Gestalt wechseln" (Gestaltwandel, Gottlich, Konzentration, Verwandlung) Der
Gancanagh kann das Aussehen eines beliebigen Humanoiden der GroRen-
kategorie Klein oder MittelgroB annehmen. Dies verdndert weder seine Be-
wegungsrate noch seinen Angriffs- und Schadensbonus beim Angriff, konnte
sich aber auf die Art des Schadens auswirken (meistens ist es dann Wucht-
schaden).

Kraftigende Leidenschaft ”’ (Gefuhl, Géttlich, Mental, Verzauberung) Der
Gancanagh umarmt oder kusst eine dazu bereite Kreatur und erflillt sie mit
seiner Leidenschaft. Die Kreatur erhalt einen Zustandsbonus von +1 auf An-
griffswlrfe und 10 Temporare Trefferpunkte fir jeweils 10 Minuten. Nach
diesen 10 Minuten muss die Kreatur einen Zahigkeitswurf gegen SG 21 ab-
legen; scheitert dieser Rettungswurf, erhalt sie fir 10 Minuten den Zustand
Erschopft.
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AZATA, GHAELE KREATUR 13
@

Wahrnehmung +25; Dunkelsicht, Unsichtbares sehen

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Zungen

Fertigkeiten Akrobatik +27, Athletik +26, Diplomatie +26 Heimlichkeit +21,
Kriegskunst +26, Naturkunde +23, Religionskunde +23

ST +7, GE +4, KO +5, IN +3, WE +4, CH +5

Gegenstande +1 Zweihdnder

RK 34; REF +20, WIL +23, ZAH +26

TP 235; Resistenzen Energie 15 (siehe Schwache wéhlen); Schwichen Boses 15,
Kaltes Eisen 15

Freie Klinge & Auslbser Zum Ende seines Zuges ist der Ghaele nicht imstande
zu handeln oder kann mit seinem Zweihander nur Angriffe ausfuhren, welche
einem Situations- oder Zustandsmalus unterliegt. Effekt Die Klinge eines
Ghaele lasst sich im Freiheitskampf nicht zahmen und kann jeden Effekt
Uberwinden, welcher sie behindern wirde. Der Ghaele versucht, jedem Effekt
entgegenzuwirken, der ihn davon abhalten wirde, mit einem Zweihander an-
zugreifen, einem Angriff mit einem Zweihander einen Malus auferlegt oder
ihn anderweitig am Handeln hindern wirde. Der Ghaele kann diese Fahigkeit
selbst dann nutzen, wenn er ansonsten handlungsunfahig ist.

Lichtgestalt Der Korper eines Ghaele ist nur teilweise greifbar und besteht zum
Teil aus Licht, dessen Farbe der elementaren Energie entspricht, die gegen-
wartig durch seine Klinge stromt (siehe Schwache wahlen). Er kann sich
durch feste Objekte bewegen, seine Forthewegung aber nicht in einem festen
Objekt beenden.

Bewegungsrate 10,50 m, Fliegen 30 m

Nahkampf R 2] Heiliger Zweihdnder des Schadens +28 (Gutes, Magisch, Viel-
seitig S), Schaden 2W12+13 Hiebschaden plus TW6 Guter und 1W6 anderer
Schaden (siehe Schwache wahlen)

Fernkampf *® Lichtstrahl + 25 (Chaotisch, Gutes, Licht, Reichweite 90 m),
Schaden 1W12 Chaotischer plus 1W12 Guter plus 2W6+6 anderer Schaden
(siehe Schwache wahlen)

(Weiter auf der nachsten Karte) 2020z . Dt Version Uhssesﬁwe\e.e






(Fortsetzung)
Immanente Gottliche Zauber SG 33; 7. Farbwand, Heilung, Magie bannen, Regen-

bogenspiel; 6. Szenisches Trugbild; 5. Verbannung; 4. Heilung (x4), Unsicht-
barkeit (beliebig oft; nur selbst), Genesung; 3. Gedanken lesen; 2. Dauerhafte
Flamme (beliebig oft), Magie bannen (beliebig oft); 1. Gesinnung entdecken
(beliebig oft; nur Béses), Kreatur bezaubern, Verkleidende Illusion (beliebig
oft); Zaubertricks (7) Licht, Magie entdecken, Tanzende Lichter; Standig (7.)
Unsichtbares sehen; (5.) Zungen

Gottliche Rituale SG 33; Auferstehung

Ghaeleblick " (Géttlich, Hervorrufung, Sichtbar) Richtet ein Ghaele seinen
Blick auf eine Kreatur nichtguter Gesinnung, erleidet die Kreatur die Effekte
von Géttliches Machtwort (WIL, SG 33). Sofern die Kreatur tiberlebt, ist sie im
Anschluss fir 1 Minute voribergehend gegen diese Fahigkeit immun.

Heilige Klinge (Gottlich, Hervorrufung) Jede Waffe wird in den Handen eines
Ghaele zu einer +2 Heilige Waffe des Schadens.

Schwiche wahlen " (Erkenntnis, Gottlich, Handhaben, Hervorrufung,
Konzentration) Ein Ghaele legt einen Fertigkeitswurf zum Wissen abrufen
hinsichtlich eines Gegners ab, der ihm gegenUbersteht. Bei Erfolg kann er den
Elementarschaden seines Zweihanders und seines Lichtstrahls zu Elektrizi-
tat, Feuer, Kalte, Saure oder Schall &ndern (meistens passend zur Schwache
des Gegners). Er kann ebenfalls seine Energieresistenz gegen eines dieser
Energiearten dndern (dies kann eine andere Energieart als bei seinen An-
griffen sein). Die Entscheidung wahrt, bis er diese Fahigkeit erneut einsetzt.
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AZATA, LILLEND KREATUR 7
o Jnoss

Wahrnehmung +16; Dunkelsicht

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Mit Pflanzen sprechen, Mit Tieren
sprechen, Zungen

Fertigkeiten Akrobatik +14, Darbietung +20, Diplomatie +18, Naturkunde +14,
Religionskunde +14, Tauschung +16, Uberlebenskunst +12

ST +4, GE +3, KO +5, IN+2, WE +3, CH +5

Gegenstande +1 Langschwert, Virtuose Harfe

RK 25; ZAH +14, REF +16, WIL +16

TP 145; Schwachen Boses 10, Kaltes Eisen 10

Redefreiheit Die horbaren und Schalleffekte einer Lillend versuchen, jedem
Effekt entgegenzuwirken, welcher sie direkt kontrollieren, manipulieren
oder daran hindern wiirde, sich frei auszudriicken (wie es z.B. bei Stille der
Falle ware). Sie kann zudem eine Aktion aufwenden, um nachdrtcklich zu
sprechen und solchen Effekten entgegenzuwirken; die Aktion erhalt die Kate-
gorie Konzentration.

Bewegungsrate 7,50 m, Fliegen 13,50 m

Nahkampf > Langschwert +18 (Chaotisch, Magisch, Vielseitig S), Schaden
1W8+10 Hiebschaden plus 1W6 Chaotischer und 1W6 Guter Schaden

Nahkampf *® Schwanz +18 (Agil, Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden
2W6+10 Wuchtschaden plus IW6 Chaotischer und 1TW6 Guter Schaden plus
Ergreifen

Immanente Gottliche Zauber SG 26; 4. Einflusterung, Gerduschexplosion,
Heilung, Lied des Heldenmuts, Rettende Darbietung, Scheingeldnde; 3. Schlaf;
2. Dunkelheit, Unsichtbarkeit; 1. Kreatur bezaubern; Zaubertricks (4.) Be-
nommenheit, Geisterhaftes Gerdusch, Licht, Lied des Erfolges, Lied des Mutes,
Magie entdecken; Standig (5.) Zungen; (4.) Mit Pflanzen sprechen; (2.) Mit
Tieren sprechen
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LYRAKIEN KREATUR1
@

Wahrnehmung +8; Dunkelsicht

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Gemeinsprache, Infernalisch

Fertigkeiten Akrobatik +9, Darbietung +8, Diplomatie +6, Religionskunde +6,
Heimlichkeit +7

ST-2, GE +4, KO +1, IN +1, WE +3, CH +3

RK 17; REF +7, WIL +6, ZAH +4

TP 25; Schwachen Boses 3, Kaltes Eisen 3

Bewegungsrate 7,50 m, Fliegen 15 m

Nahkampf *® Faust +9 (Agil, Chaotisch, Finesse, Gut, Magisch), Schaden 1W4-2
Wuchtschaden plus 1 Chaotischer und 1 Guter Schaden

Fernkampf " Sternenlichtstrahl +9 (Chaotisch, Gut, Licht, Reichweite 3 m),
Schaden 1W4 Chaotischer und 1W4 Guter Schaden

Immanente Géttliche Zauber SG 17; 4. Vorzeichen; 1. Gesinnung entdecken (be-
liebig oft; nur Béses), Heilung, Scheinobjekt; Zaubertricks (1.) Benommenheit,
Magie entdecken, Tanzende Lichter; Standig (4.) Bewegungsfreiheit

Sternenlichtexplosion > (Chaotisch, Gut, Licht) Der Lyrakien entfesselt eine
Explosion heiligen Sternenlicht mit einem Explosionsradius von 1,50 m um
sich herum. Kreaturen im Wirkungsbereich erleiden W6 Punkte Chaotischen
und TW6 Punkte Guten Schaden (einfacher REF, SG 17). Der Lyrakien kann
seine Sternenlichtexplosion oder seinen Sternenlichtstrahl erst nach
1W4 Runden wieder einsetzen.
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TODESFEE KREATUR 17
o

Wahrnehmung +32; Herzschlag horen (ungenau) 18 m, Dunkelsicht

Sprachen Elfisch, Gemeinsprache

Fertigkeiten Akrobatik +31, Einschlchtern +32, Okkultismus +25

ST -5, GE +6, KO +2, IN +0, WE +7, CH +7

Herzschlag horen Die Todesfee kann im Umkreis von 18 m Herzschlage horen
(ungenau).

Machtlos im Sonnenlicht Wenn die Todesfee direktem Sonnenlicht ausgesetzt
ist, hat sie den Zustand Verlangsamt 1 und keine Aktionen der Kategorie
Offensiv nutzen.

RK 39; REF +29, WIL +32, ZAH +25

TP 250, Negative Heilung; Immunitaten Bewusstlos, Gift, Krankheit, Lihmung,
Prézision; Resistenzen jeder Schaden 12 (auRer Kraftschaden, Positiver
Energieschaden oder Geisterhafte Beriihrung; verdoppelte Resistenz gegen
nichtmagischen Schaden)

Boshafte Rache 2 (Hervorrufung, Okkult); Ausléser Ein Gegner fugt der Todes-
fee einen Kritischen Treffer zu oder die Todesfee erzielt einen Kritischen Fehl-
schlag bei einem Rettungswurf gegen einen Schadenseffekt eines Gegners.

Effekt Die Todesfee schlagt nach ihrem Peiniger und verursacht 4W10+14
Punkte Mentalen Schaden (einfacher WIL, SG 38) plus die Effekte von
FurchteinfléBende Berlihrung (nutze das Ergebnis des vorangegangenen
Willenswurfes).

Bewegungsrate Fliegen 18 m

Nahkampf *® Hand +32 (Finesse, Magisch), Schaden 4W10+14 Negativer
Schaden plus FurchteinfloBende Berthrung

FurchteinfloBende Beriihrung (Furcht, Gefiihl, Okkult, Verzauberung) Erleidet
eine Kreatur durch die Bertihrung der Todesfee Schaden und besitzt sie noch
nicht den Zustand Verangstigt, muss sie einen Willenswurf gegen SG 38 ab-
legen (SG 43 im Falle eines Kritischen Treffers). Scheitert der Rettungswurf,
erhalt die Kreatur den Zustand Verangstigt 2 (plus im Fall eines Kritischen
Fehlschlages Betaubt 4 und die Kreatur kauert sich vor Furcht hin). Sollte
die Kreatur durch einen Zauber oder magischen Gegenstand vor Furcht ge-
schitzt sein, versucht die Bertihrung der Todesfee zuerst, dem Schutzeffekt
entgegenzuwirken (wie Magie bannen des 9. Grades).

(Weiter auf der nichsten Karte) 2020 Pat . O Verson UhssesSwe\e.@







(Fortsetzung)

Spektrale Verwerfung Lauft eine Todesfee wenigstens 3 m weit, erhalt sie bis
zum Beginn ihres nachsten Zuges den Zustand Verborgen.

Wehgeschrei ”’ (Horbar, Konzentration, Nekromantie, Okkult, Tod) Die Todes-
fee entfesselt ein markerschutterndes Wehgeschrei der Todesfee (SG 38).
Dieses Wehgeschrei berwindet Stille und ahnliche Effekte des maximal
5. Grades. Die Todesfee kann alternativ drei Aktionen fur das Wehgeschrei
aufwenden, um Effekte des maximal 8. Grades zu Giberwinden.

Das Wehgeschrei hallt 1 Runde lang nach. Jede Kreatur, die wahrend
dieses Zeitraumes den Wirkungsbereich betritt, muss einen Rettungswurf
gegen den Effekt ablegen. Eine Kreatur kann von demselben Wehgeschrei
nur einmal betroffen werden. Die Todesfee kann ihr Wehgeschrei erst nach
1W4 Runden erneut nutzen.
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BAOMAL KREATUR 20
o

Wahrnehmung +34; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 24 m

Sprachen Aklo

Fertigkeiten Athletik +41, Heimlichkeit +31, Uberlebenskunst +37

ST +10, GE +2, KO +8, IN -3, WE +6, CH +1

RK 48; REF +30, WIL +34, ZAH +36

TP 315; Resistenzen Korperlich 10

Gelegenheitsangriff 2

Mentales Storfeld (Aura, Erkenntnis, Mental, Okkult) 36 m. Mit Ausnahme von
Aberrationen erleiden alle Kreaturen, die ihren Zug innerhalb des Wirkungs-
bereiches beginnen, 5W6 Punkte Mentalen Schaden.

Rundumsicht

Zusitzlicher Gelegenheitsangriff Ein Baomal erhalt eine zusatzliche Reaktion
jede Runde, welche er nur zu einem Gelegenheitsangriff nutzen kann. Jede
Reaktion muss mit einem anderen Kopf erfolgen und auf einem anderen Aus-
|6ser basieren.

Zwei Kopfe Jede Fahigkeit, welche einen Kopf eines Baomals abtrennen wirde
(z.B. ein Kritischer Treffer einer Henkerswaffe 0.4), trennt einen zuféllig be-
stimmten Kopf ab. Der Verlust eines Kopfes totet einen Baomal nicht, er kann
aber mit dem verlorenen Kopf nicht mehr angreifen und verliert Angriff mit
zwei Kopfen und Zusatzlicher Gelegenheitsangriff.

Bewegungsrate 15 m, Schwimmen 24 m

Nahkampf *® Biss + 38 (Angriffsradius 6 m), Schaden 4W12+18 Stichschaden
plus Verbessertes Ergreifen

Fernkampf " Wasserstrahl +38 (Reichweite 150 m, Brutal), Schaden 4W10+18
Wuchtschaden plus StoBen 12 m

Angriff mit zwei Kopfen ¥ Der Baomal fihrt mit jedem Kopf einen Bissangriff
aus. Jeder Bissangriff hat dabei eine andere Kreatur als Ziel. Hinsichtlich des
Malus fur Mehrfachangriffe zahnen diese beiden Bissangriffe als ein Angriff;
der Malus steigt erst nach Abschluss der beiden Angriffe.
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(Fortsetzung)

Meeresatem *¥ (Offensiv) Ein Baomal kann gewaltige Mengen an Wasser
einatmen und zieht dabei alles im Meer zu sich heran. Alle Kreaturen und
Gegenstande im Wasser innerhalb von 18 m Entfernung zum Baomal (Schiffe
eingeschlossen) werden zum Baomal hingezogen. Eine Kreatur muss einen
Fertigkeitswurf fur Athletik gegen SG 42 ablegen, bei einem Fehlschlag wird
sie um bis zu 6 m auf den Baomal zugezogen (bzw. 12 m bei einem Kritischen
Fehlschlag). Schiffe nutzen die Segelkunde (oder vergleichbares) des Kapitans
anstelle von Athletik. Nicht am Leib oder in Handen getragene Gegenstande
werden automatisch zum Baomal hingezogen.

ZerreiBende Stacheln *® (Bewegung) Wenn der Baomal neben einer Kreatur
oder dem Rumpf eines Schiffes lauft oder schwimmt, figt er dieser oder
diesem mit seinem dicken Stacheln Schaden zu. Eine Kreatur oder ein Schiff,
welche oder welches wahrend der Bewegung zum Baomal angrenzend ist,
erleidet 6W6+10 Punkte Hieb- und Stichschaden (einfacher REF, SG 42).
Bei Schiffen ignorieren die Stacheln 5 Punkte Harte und erzeugen Splitter-
explosionen, die allen Kreaturen innerhalb von 3 m Entfernung zur Schiffs-
wand 3W6+5 Schadenspunkte zufligen (einfacher REF, SG 42).
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BARGHEST KREATUR 4
@

Wahrnehmung +12; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Abyssal, Gemeinsprache, Goblinisch

Fertigkeiten Akrobatik +10, Diplomatie +9, Einschiichtern +11, Heimlichkeit +10,
Tauschung +12, Uberlebenskunst +8

ST +5,GE +2, KO +3, IN+2, WE +2, CH +3

RK 21; REF +12, WIL +8, ZAH +11

TP 50; Resistenzen Feuer 5, Korperlich 5 (auBer Magisch)

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf ¥ Biss + 13, Schaden 2W8+5 Stichschaden

Nahkampf *® Klaue + 13 (Agil), Schaden 2W6+5 Hiebschaden

Immanente Géttliche Zauber SG 21; 4. Athersprung (beliebig oft), Dimensions-
tur (nur selbst), Verwirrung; 3. Schweben (beliebig oft); 1. Kreatur bezaubern

Gestalt wechseln *® (Gestaltwandel, Géttlich, Konzentration, Verwandlung) Der
Barghest nimmt die Gestalt eines Goblinoiden (Goblin, Grottenschrat oder
Hobgoblin) oder eines Wolfes an oder verwandelt sich in seine wahre Ge-
stalt zurlick. In der Gestalt eines Goblinoiden verliert der Barghest seinen
Biss- und Klauenangriff; als Goblin erhalt er die GroBenkategorie Klein und
seine Bewegungsrate verandert sich auf 6 m. In Wolfsgestalt steigt seine
Bewegungsrate am Boden auf 12 m und sein Biss erhalt den Zusatzeffekt
Niederwerfen. Jeder Barghest besitzt jeweils nur eine Goblinoiden- und
Wolfsgestalt.

Verzehren Einmal pro Monat kann ein Barghest 1 Minute aufwenden, um eine
Leiche zu verzehren. Dies verleiht ihm einen permanenten Zustandsbonus
von +1 auf seine Wurfe und SG. Mit jedem weiteren Verzehren steigt dieser
Bonus um 1. Wenn der Barghest zum vierten Mal diese Fahigkeit genutzt hat,
mutiert er zu einem Hoheren Barghest und wirft dabei seine alte Haut ab;
zugleich endet der Zustandsbonus.
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BARGHEST, HOHERER BARGHEST  KREATUR7

UNGEWOHNLICH | CB | GROSS J§ MUTANT § SCHEUSAL

Wahrnehmung +16; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Abyssal, Gemeinsprache, Goblinisch

Fertigkeiten Akrobatik +15, Athletik + 15, Diplomatie +14, Einschlchtern +16,
Heimlichkeit +15, TAuschung +18, Uberlebenskunst +14

ST +6, GE +2, KO +4, IN +3, WE +3, CH +5

RK 25; REF +15, WIL +12, ZAH +17

TP 105; Resistenzen Feuer 10, Korperlich 10 (auBer Magisch); Schwichen
Gutes 5, Rechtschaffenes 5

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 4,50 m

Nahkampf ¥ Biss + 17, Schaden 2W10+6 Stichschaden

Nahkampf *® Klaue + 17 (Agil), Schaden 2W8+6 Hiebschaden

Immanente Géttliche Zauber SG 25; 4. Athersprung (beliebig oft), Verwirrung,
Dimensionstiir, Kreatur vergréBern; 3. Schweben (beliebig oft); 2. Unsichtbar-
keit (beliebig oft); 1. Kreatur bezaubern

Gestalt wechseln ¥ (Gestaltwandel, Gottlich, Konzentration, Verwandlung) Wie
ein Barghest

Mutationen Wenn ein Barghest Leichen verzehrt, um sich zu einem Hoheren

Barghest zu entwickeln, kommt es zu seltsamen und unvorhersehbaren

korperlichen Veranderungen. Ein Hoherer Barghest weist eine Mutation auf,

die meisten aus den folgenden Optionen gewahlt wird:

» Fliigel Der Barghest verfligt Uber missgestaltete Flligel, die aus seinem
Rucken wachsen. Er erhalt eine Bewegungsrate fur Fliegen von 7,50 m.

« Giftiger Atem > (Gift, Géttlich, Hervorrufung) Der Barghest atmet eine Gift-
gaswolke aus, welche allen Kreaturen in einem 9 m-Kegel 8W6 Punkte Gift-
schaden zuflgt (einfacher ZAH, SG 25). Dies ist ihm alle W4 Runden méglich.

» Verkiimmerter Armangriff 0% Haufigkeit Einmal pro Runde; Ausléser Der
Barghest fuhrt einen Angriff aus. Effekt Der Barghest flhrt einen Klauen-
angriff mit einem verschrumpelten dritten Arm aus, der ihm aus dem Leib
wachst. Dieser Angriff zahlt nicht hinsichtlich des Malus fiir Mehrfach-
angriffe und unterliegt auch nicht diesem Malus.

o Zihne (Gift) Dem Barghest wachsten lange, giftige Fange. Sein Biss ver-
ursacht zusatzliche 1W6 Punkte Giftschaden und 1W6 Punkte anhaltenden

Giftschaden.
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BASILISK KREATUR 5

| N |

Wahrnehmung +11; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +13, Heimlichkeit +8

ST +4, GE-1, KO +5, IN-3, WE +2, CH +1

RK 22; REF +8, WIL +11, ZAH +14

TP75

Verlangsamender Blick 2 (Arkan, Aura, Sichtbar, Verwandlung); Ausléser
Eine Kreatur innerhalb von 9 m Entfernung, welche der Basilisk sehen kann,
beginnt ihren Zug. Effekt Das Ziel muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 20
ablegen; bei Misslingen erhélt die Kreatur fur 1 Minute den Zustand Ver-
langsamt 1, da sich ihr Kérper versteift.

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf " Biss + 15, Schaden 2W8+4 Stichschaden

Versteinernder Blick *»¥ (Arkan, Kampfunfahig, Konzentration, Sichtbar, Ver-
wandlung); Der Basilisk starrt eine maximal 9 m weit entfernte Kreatur an,
welche er sehen kann. Die Kreatur muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 22
ablegen. Sollte der Rettungswurf misslingen und die Kreatur noch nicht durch
Verlangsamender Blick oder diese Fahigkeit den Zustand Verlangsamt er-
halten haben, erhalt sie den Zustand Verlangsamt 1. Sollte die Kreatur bereits
durch Verlangsamender Blick oder diese Fahigkeit den Zustand Verlangsamt
erhalten haben, erhalt sie permanent den Zustand Versteinert. Sollte eine
derart versteinerte Kreatur mit dem frischen Blut eines maximal 1 Stunde
toten Basilisken bestrichen (und nicht nur bespritzt) werden, wird sie augen-
blicklich entsteinert. Ein Basilisk enthalt genug Blut, um 1W3 MittelgroRe
Kreaturen auf diese Weise zu bestreichen.
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FLEDERMAUS, RIESENFLEDERMAUS  KREATUR 2

| N GROSS |

Wahrnehmung +11; Echolot (genau) 12 m, Dammersicht

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +8, Heimlichkeit +8

ST +4, GE +2, KO +3, IN-4, WE +3, CH -2

Echolot Eine Fledermaus kann ihr Gehor als genauen Sinn mit der aufgefihrten
Reichweite nutzen.

RK 18; REF +8, WIL +7, ZAH +9

TP30

Fliigelschlag D Ausléser Ein angrenzender Gegner flgt der Riesenfledermaus
Schaden zu. Effekt Die Fledermaus flihrt einen oder zwei Fliigelangriffe gegen die
auslosende Kreatur und eine weitere angrenzende Kreatur aus.

Bewegungsrate 4,50 m, Fliegen 9 m

Nahkampf *® Fliigel +10 (Agil), Schaden 1W6+4 Stichschaden

Nahkampf ¥ Zihne +10, Schaden 1W10+4 Hiebschaden

FLEDERMAUS,

VAMPIRFLEDERMAUSSCHWARM  KREATUR1
o Jchoss| =

Wahrnehmung +10; Echolot (genau) 6 m, Dammersicht

Fertigkeiten Akrobatik +7, Athletik +4 (Klettern +7), Heimlichkeit +7

ST +1, GE +4, KO +1, IN-4, WE +3, CH -3

Echolot Ein Fledermausschwarm kann sein Gehor als genauen Sinn mit der auf-
geflihrten Reichweite nutzen.

RK 15; REF +9, WIL +6, ZAH +6

TP 11; Immunitaten Prazision, Schwarmbewusstsein; Resistenzen Hiebschaden 3,
Stichschaden 6, Wuchtschaden 6; Schwichen Flachenschaden 3

Bewegungsrate 1,50 m, Fliegen 9 m

Blutmahl ¥ Jeder Gegner innerhalb der Angriffsfliche des Fledermaus-
schwarmes erleidet 1W4 Punkte Stichschaden (einfacher REF, SG 16).
Misslingt einer Kreatur dieser Rettungswurf, erleidet sie zudem 1 Punkt an-
haltenden Blutungsschaden.
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BAR, GRIZZLYBAR KREATUR 3

| N GROSS |

Wahrnehmung +10; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Athletik +11, Uberlebenskunst +8

ST +4, GE +1, KO +5, IN-4, WE +1, CH -2

RK 19; REF +6, WIL +8, ZAH +12

TP 45

Bewegungsrate 10,50 m

Nahkampf ¥ Biss +11, Schaden 2W8+4 Stichschaden

Nahkampf ¥ Klaue +11 (Agil), Schaden 1W10+4 Hiebschaden plus Ergreifen

Ansturm *¥® Der Grizzlybar nutzt Laufen und fihrt am Ende dieser Be-
wegung einen Angriff aus. Wahrend des Laufens erhélt der Grizzlybar einen
Situationshonus von +3 m auf seine Bewegungsrate.

Zerfleischen Der Grizzlybar erhalt einen Situationsbonus von +2 auf Schadens-
wurfe gegen von ihm gegriffene Kreaturen.

BAR, HOHLENBAR KREATUR 6

| N GROSS |

Wahrnehmung +13; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Athletik +16, Uberlebenskunst +11

ST +6, GE +1, KO +6, IN -4, WE +1, CH -1

RK 24; REF +11, WIL +13, ZAH +16

TP 95

Bewegungsrate 10,50 m

Nahkampf ¥ Biss +16, Schaden 2W10+6 Stichschaden

Nahkampf *® Klaue +16 (Agil), Schaden 2W8+6 Hiebschaden plus Ergreifen

Ansturm *¥® Der Hohlenbar nutzt Laufen und fihrt am Ende dieser Be-
wegung einen Angriff aus. Wahrend des Laufens erhalt der Hohlenbar einen
Situationshonus von +3 m auf seine Bewegungsrate.

Zerfleischen Der Hohlenbar erhalt einen Situationsbonus von +4 auf Schadens-
wurfe gegen von ihm gegriffene Kreaturen.
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KAFER, BLITZKAFER KREATUR -1

| N |

Wahrnehmung +6; Dammersicht

Fertigkeiten Akrobatik +6, Athletik +4

ST +1, GE +3, KO +2, IN-5, WE +1, CH -2

RK 16: REF +8, WIL +4, ZAH +5

TP6

Lumineszenz-Aura (Aura, Licht) 3 m. Die biolumineszenten Organe des Blitz-
kafers erflillen den Wirkungsbereich mit hellem Licht.

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 4,50 m

Nahkampf *® Mandibeln +8 (Agil, Finesse), Schaden 1W4+1 Stichschaden

Lichtblitz *¥® (Konzentration, Licht) Der Blitzkafer erzeugt einen grellen Licht-
blitz. Alle Kreaturen im Wirkungsbereich der Lumineszenz-Aura missen
einen Zahigkeitswurf gegen SG 17 ablegen; misslingt der Rettungswurf, er-
halt die Kreatur den Zustand Geblendet fr 1 Minute. Das Leuchten des Blitz-
kafers erlischt sodann; die Lumineszenz-Aura funktioniert fir 24 Stunden
nicht, in dieser Zeit kann er Lichtblitz nicht nutzen.

RIESENHIRSCHKAFER KREATUR 4

| N GRoSS |

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht

Fertigkeiten Akrobatik +9, Athletik +13

ST +5, GE +1, KO +5, IN -5, WE +2, CH -1

RK 22: REF +9, WIL +8, ZAH +13

TP 55

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 6 m

Nahkampf ¥ Fug +11, Schaden 1W10+5 Wuchtschaden
Nahkampf " Mandibeln +13, Schaden 2W8+5 Stichschaden
Trampeln "» Maximal MittelgroB, FuB, SG 21
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BLUTMUCKE KREATUR -1
o

Wahrnehmung +6; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Fertigkeiten Akrobatik +6, Heimlichkeit +6

ST -4, GE +3, KO +0, IN -5, WE +1, CH -2

RK 16: REF +8, WIL +4, ZAH +5

TP6

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 9 m

Nahkampf ¥ Widerhakenbesetztes Bein +8 (Finesse), Effekt Festklammern

Blut saugen > Anforderungen Die Blutmiicke hat sich an eine Kreatur fest-
geklammert. Effekt Die Blutmicke nutzt ihren Saugriissel, um bei der
Kreatur Blut zu saugen. Dies verursacht W4 Schadenspunkte und verleiht
der Blutmiicke Temporare Trefferpunkte in Hohe des verursachten Schadens.
Eine Kreatur, die auf diese Weise Schaden erleidet, erhalt den Zustand Aus-
gelaugt 1, bis sie Heilung erhalt (die Hohe der Heilung ist egal).

Festklammern Wenn eine BlutmUcke ein Ziel trifft, welches groRer ist als sie
selbst, klammert sie sich mit ihren an Widerhaken erinnernden, borsten-
besetzten Beinen an dieser Kreatur fest. Dies dhnelt Ergreifen, allerdings be-
wegt sich die BlutmUcke mit der Kreatur statt sie auf der Stelle festzuhalten.
Eine sich festklammernde BlutmUcke besitzt den Zustand Auf dem Falschen
FuR. Sollte eine Blutmicke getotet oder losgerissen werden, wahrend sie
sich festklammert und von einer Kreatur Blut saugt, erleidet diese Kreatur
1 Punkte anhaltenden Blutungsschaden. Sollte die BlutmUlcke auf andere
Weise entfernt oder die Festklammerung gelost werden, verursacht dies
keinen Blutungsschaden.
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WILDSCHWEIN KREATUR 2

| N |

Wahrnehmung +8; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +5, Athletik +8, Uberlebenskunst +8

ST +4, GE +1, KO +4, IN -4, WE +2, CH -3

RK 18; REF +5, WIL +8, ZAH +10

TP 30

Wildheit 2

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf ¥ Haver +10, Schaden 2W6+4 Stichschaden

Wildschweinsturmangriff ¥ Das Wildschwein nutzt zweimal Laufen und
fuhrt dann einen Hauerangriff aus. So lange es sich wenigstens 6 m weit fort-
bewegt, erhalt es einen Situationsbonus von +2 auf den Angriffswurf.

WILDSCHWEIN, DAEODON KREATUR 4

| N GROSS |

Wahrnehmung +12; Ddmmersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +12, Uberlebenskunst +10

ST +6, GE +0, KO +3, IN-4, WE +2, CH -1

RK 21; REF +9, WIL +10, ZAH +13

TP60

Wildheit 2

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf ¥ Hauer +14, Schaden 2W8+6 Stichschaden

Daeodonsturmangriff ¥ Das Daeodon nutzt zweimal Laufen und fahrt dann
einen Hauerangriff aus. So lange es sich wenigstens 6 m weit fortbewegt,
erhalt es einen Situationsbonus von +2 auf den Angriffswurf. Eine getroffene
Kreatur der GroBenkategorie Mittelgro oder kleiner muss einen Reflexwurf
gegen SG 19 ablegen. Misslingt ihr dieser Rettungswurf, erhalt sie aufgrund
der Wucht des Treffers den Zustand Liegend.
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BOGGARDSPAHER KREATUR 1
@

Wahrnehmung +7; Dunkelsicht

Sprachen Boggard, Gemeinsprache

Fertigkeiten Akrobatik +5, Athletik +8, Heimlichkeit +7 (im Wasser +9)

ST +3, GE +2, KO +4, IN-1, WE +2, CH +0

Gegenstinde Lederriistung, Morgenstern, Schleuder (10 Schleuderkugeln)

RK 16; REF +5, WIL +7, ZAH +9

TP 24

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 7,50 m; Sumpfganger

Nahkampf > Morgenstern +8 (Vielseitig S), Schaden 1W6+3 Wuchtschaden

Nahkampf *® Zunge +8 (Angriffsradius 3 m), Effekt Zupackende Zunge

Fernkampf " Schleuder +7 (Entfernungseinheit 15 m, Geschoss, Nachladen 1),
Schaden 1W6+1 Punkte Wuchtschaden

FurchteinfloBendes Quaken *® (Furcht, Gefilhl, Hérbar, Mental) Der
Boggardspaher stoRt ein furchterweckendes Quaken aus. Jeder Nichthoggard
innerhalb von 9 m muss einen Willenswurf gegen SG 17 ablegen; schlagt der
Rettungswurf fehl, erhalt die Kreatur den Zustand Verangstigt 1; im Falle
eines Kritischen Erfolges ist die Kreatur fiir 1 Minute voriibergehend gegen
diese Fahigkeit immun.

Sumpflaufer Ein Boggardspaher ignoriert Schwieriges Gelande, welches allein
aus den Eigenschaften sumpfigen Gelandes resultiert.

Zupackende Zunge Trifft der Boggardspaher eine Kreatur mit seiner Zunge,
erhalt die Kreatur den Zustand Gegriffen. Im Gegensatz zum normalen Er-
greifen ist die Kreatur aber nicht bewegungsunfahig, sie kann den Angriffs-
radius der Zunge aber nicht verlassen, als ware sie an eine Leine gelegt
worden. Eine Kreatur kann die Zunge durchtrennen, indem sie ihr wenigstens
2 Punkte Hiebschaden zuftgt (RK 13). Dies fiigt dem Boggard selbst zwar
keinen Schaden zu, hindert ihn fir 1 Woche aber am Einsatz seiner Zunge, bis
sie nachgewachsen ist.
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BOGGARDSUMPFSEHER KREATUR 3
@

Wahrnehmung +11; Dunkelsicht

Sprachen Abyssisch, Boggard, Gemeinsprache

Fertigkeiten Athletik +8, Darbietung +8, Einschlchtern +8, Heilkunde +9, Natur-
kunde +11, Religionskunde +9

ST +3, GE +0, KO +2, IN +0, WE +4, CH +3

Gegenstande Kampfstab

RK 18; REF +7, WIL +11, ZAH +9

TP 40

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 7,50 m; Sumpflaufer

Nahkampf > Kampfstab +10 (Beidhindig W8), Schaden 1W4+6 Wuchtschaden

Nahkampf > Zunge +10 (Angriffsradius 3 m), Effekt Zupackende Zunge

Vorbereite Naturzauber SG 21, Angriff +11; 2. Sdurepfeil, Verhtllender Nebel;
1. Furcht, Shillelagh, Springen; Zaubertricks (2.) Kdltestrahl, Séurespritzer,
Tanzende Lichter, Verstrickende Ranke

FurchteinfloBendes Quaken *® (Furcht, Gefihl, Horbar, Mental) Wie beim
Boggardspaher (MHB; S. 42), der SG betragt aber 19.

Sumpflaufer Wie beim Boggardspaher.

Ubertonendes Quaken 2 (Horbar, Mental) Ausléser Der Boggardsumpfseher
oder ein Verbundeter innerhalb von 18 m muss einen Rettungswurf gegen
einen horbaren und/oder einen Schalleffekt ablegen. Effekt Der Sumpfseher
stoBt ein Quaken aus, welches andere Gerausche Ubertont. Er legt einen
Fertigkeitswurf fiir Darbietung ab; er und seine Verblindeten innerhalb des
Wirkungsbereiches konnen zwischen dem Ergebnis ihrer eigenen Resistenz-
wrfe oder dem Wurf fr Darbietung wahlen, um den Effekten des horbaren
und/oder Schalleffektes zu widerstehen.

Zerstorerisches Quaken > (Schall) Der Sumpfseher stoRt ein machtiges
Quaken aus, dass allen Nichtboggards innerhalb einer Ausstrahlung mit
4,50 m 4W6 Punkte Schallschaden zufiigt (einfacher ZAH, SG 19); eine
Kreatur mit dem Zustand Verangstigt erhalt zusatzlichen Schaden in Hohe
des doppelten Zustandswertes. Der Boggard kann diese Fahigkeit nur alle
1W4 Runden nutzen.

Zupackende Zunge Wie beim Boggardspaher, aber 4 TP und RK 15.
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BOGGARDKRIEGER KREATUR 2
@

Wahrnehmung +8; Dunkelsicht

Sprachen Boggard

Fertigkeiten Athletik +8, Einschiichtern +5, Heimlichkeit +6 (im Wasser +8)

ST +4, GE +0, KO +4, IN-1, WE +2, CH +1

Gegenstinde Beschlagene Lederristung, Keule, Wurfspeer (3)

RK 17; REF +5, WIL +8, ZAH +10

TP 38

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 7,50 m; Sumpflaufer

Nahkampf ¥ Keule +10, Schaden 1W6+6 Wuchtschaden

Nahkampf *® Zunge +10 (Angriffsradius 3 m), Effekt Zupackende Zunge

Fernkampf ¥ Keule +6 (Geworfen 3 m), Schaden 1W6+6 Wuchtschaden

Fernkampf > Wurfspeer +6 (Geworfen 9 m), Schaden 1W6+4 Stichschaden

FurchteinfloBendes Quaken *® (Furcht, Gefiihl, Horbar, Mental) Der Boggard
stoBt ein furchterweckendes Quaken aus. Jeder Nichtboggard innerhalb von
9 m muss einen Willenswurf gegen SG 18 ablegen; schlagt der Rettungswurf
fehl, erhalt die Kreatur den Zustand Verangstigt 1; im Falle eines Kritischen
Erfolges ist die Kreatur fir 1 Minute voriibergehend gegen diese Fahigkeit
immun.

Sumpflaufer Ein Boggard ignoriert Schwieriges Gelande, welches allein aus den
Eigenschaften sumpfigen Gelandes resultiert.

Zupackende Zunge Trifft der Boggard eine Kreatur mit seiner Zunge, erhalt die
Kreatur den Zustand Gegriffen. Im Gegensatz zum normalen Ergreifen ist
die Kreatur aber nicht bewegungsunfahig, sie kann den Angriffsradius der
Zunge aber nicht verlassen, als ware sie an eine Leine gelegt worden. Eine
Kreatur kann die Zunge durchtrennen, indem sie ihr wenigstens 3 Punkte
Hiebschaden zuftigt (RK 15). Dies fligt dem Boggard selbst zwar keinen
Schaden zu, hindert ihn fur 1 Woche aber am Einsatz seiner Zunge, bis sie
nachgewachsen ist.

© 2020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @






GEHIRNSAMMLER KREATUR 8
s T cross

Wahrnehmung +18; Dunkelsicht

Sprachen Abyssisch, Aklo, Drakonisch, Finsterlandisch, Gemeinsprache,
Proteanisch; Telepathie 30 m

Fertigkeiten Akrobatik +17, Arkane Klnste +18, Athletik +16, Heimlichkeit +17,
Kenntnis (alle Unterkategorien) +18, Okkultismus_+21

ST +6, GE +3, KO +5, IN +4, WE +4, CH +3

RK 26; REF +13, WIL +18, ZAH +15; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 140; Immunitaten Verwirrt; Schwachen Gehirnverlust

Gehirnblasen Ein Gehirnsammler verfligt Uber sieben blasenartige Taschen
auf seinem Ricken, in denen er gestohlene Gehirne unterbringt. Ein Gehirn-
sammler mit leeren Blasen erhalt den Zustand Benommen mit einem Wert
gleich der Anzahl der leeren Blasen.

Gehirnverlust Erleidet ein Gehirnsammler durch einen Kritischen Treffer
30 Schadenspunkte oder erleidet er 25 Punkte Mentalen Schaden, muss er einen
Rettungswurf gegen SG 26 ablegen (ZAH bei einem Kritischen Treffer, WIL bei
Mentalem Schaden); bei Misslingen wird eine seine Gehirnblasen zerstort.

Bewegungsrate 7,50 m, Fliegen 9 m

Nahkampf ¥ Biss +20, Schaden 2W12+6 Stichschaden plus Gehirnsammlergift

Nahkampf *® Klaue +20 (Agil), Schaden 2W8+6 Hiebschaden

Spontane Okkultes Zauber SG 26, Angriff +18; 4. (2 Zauberplatze) Tédliches
Phantom, Verwirrung; 3. (3 Zauberplatze) Hast, Kreatur léhmen, Magie
bannen; 2. (4 Zauberplatze) Humanoide Gestalt, Paranoia, Spiegelbilder, Un-
sichtbarkeit; 1. (4 Zauberplatze) Gedankenverbindung, Schwéchestrahl, Un-
auffdlliger Diener, Zielsicherer Schlag; Zaubertricks (4.) Magie entdecken,
Magierhand, Tanzende Lichter, Zaubertrick

Gehirn sammeln *¥ (Handhaben) Der Gehirnsammler entnimmt das Gehirn
einer maximal 1 Minute toten Kreatur. Mittels Interagieren kann er das Ge-
hirn sodann in einer seiner leeren Gehirnblasen unterbringen.

Gehirnsammlergift (Gift); RW ZAH, SG 26; Maximaldauer 6 Runden; Phase 1
1W6 Punkte Giftschaden und Kraftlos 1 (1 Runde); Phase 2 1W6 Punkte Gift-
schaden, Kraftlos 1 und Verlangsamt 1 (1 Runde); Phase 3 2W6 Punkte Gift-
schaden, Kraftlos 2 und Verlangsamt 1 (1 Runde)
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GROTTENSCHRATSCHLAGER KREATUR 2
m

Wahrnehmung +7; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch

Fertigkeiten Akrobatik +6, Athletik +7, Einschlchtern +4, Heimlichkeit +6

ST +4, GE +2, KO +3, IN-1, WE +1, CH +0

Gegenstinde Bastardschwert, Lederriistung, Wurfspeer (3)

RK 17; REF +8, WIL +5, ZAH +9

TP 34

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf *® Bastardschwert +10 (Beidhandig W12), Schaden 1W8+4 Stich-
schaden

Nahkampf ¥ Faust +10 (Agil, Nichttodlich), Schaden 1W4+4 Wuchtschaden

Fernkampf > Wurfspeer +8 (Geworfen 9 m), Schaden 1W6+4 Stichschaden

Uberfallen ” Der Grottenschratschlager lauft bis zu 3 m und versucht dann,
eine Kreatur zu ergreifen, der gegenlber er den Zustand Unentdeckt besitzt.
Bei Erfolg fligt er dieser Kreatur zudem den Schaden seines Faustangriffes
Zu.

Zerfleischen Der Grottenschrat erhdlt einen Situationsbonus von +3 auf
Schadenwdrfe gegen von ihm gegriffene Kreaturen.
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GROTTENSCHRATFOLTERKNECHT  KREATUR 3

| NB || MITTELGROSS

Wahrnehmung +8; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +9, Diebeskunst +8, Einschlchtern +7,
Heimlichkeit +8

ST +4, GE +3, KO +2, IN -1, WE +1, CH +0

Gegenstinde Dolch, Kettenhemd, Sichel (2)

RK 20; REF +10, WIL +6, ZAH +9

TP 44

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf *® Dolch +11 (Agil, Vielseitig H), Schaden 1W4+6 Stichschaden

Nahkampf ¥ Sichel +11 (Agil, Finesse, Zu Fall bringen), Schaden 1W4+6
Hiebschaden

Fernkampf *® Dolch +10 (Agil, Wurfwaffe 3 m, Vielseitig H), Schaden 1W4+6
Stichschaden

Hinterhiltiger Angriff Der Grottenschratfolterknecht fliigt auf dem Falschen
FuB angetroffenen Kreaturen zusatzliche IW6 Punkte Prazisionsschaden zu.

Zwillingsfinte ¥ Der Grottenschratfolterknecht fiihrt eine blitzschnelle Reihe
von Angriffen mit zwei Waffen aus; dabei soll der erste Angriff den Gegner
von kommenden zweiten Angriff ablenken. Der Grottenschrat fiihrt mit einer
seiner beiden Nahkampfwaffen einen Angriff gegen dasselbe Ziel aus. Das
Ziel ist gegeniiber dem zweiten Angriff automatisch auf dem Falschen FuB
betroffen. Die Angriffe unterliegen normal dem Malus fir Mehrfachangriffe.
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LANDHAI KREATUR 8

| N RIESIG |

Wahrnehmung +16; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +16, Athletik +21

ST+7 GE+2, KO +6, IN-4, WE +2, CH -2

RK 30; REF +16, WIL +14, ZAH +20

TP 120

Bewegungsrate 12 m, Graben 9 m; Kraftvoller Springer

Nahkampf ¥ Biss +21, Schaden 2W10+10 Stichschaden

Nahkampf *® Klaue +21 (Agil), Schaden 2W8+10 Hiebschaden

Bevorzugte Beute Ein Landhai erhalt einen Situationsbonus von +1 auf Angriffs-
und Schadenswdrfe mit seinem Biss gegenuber seiner Bevorzugten Beute
(sofern nicht anders vermerkt, sind Halblinge die Bevorzugte Beute eines
Landhais; Elfen sind niemals die Bevorzugte Beute).

Kraftvoller Springer Ein Landhai springt mit einem erfolgreichen Hochsprung
3 min die Hohe (6 m bei einem Kritischen Erfolg).

Springender Sturmangriff ¥ Der Landhai fuhrt einen Hoch- oder Weitsprung
aus. Befindet er auf dem hochsten Punkt seines Hochsprunges oder am Ende
seines Weitsprunges zu einem Gegner angrenzend, kannst er zu diesem
Zeitpunkt einen Klauenangriff gegen diesen Gegner ausfiihren. Sofern er
wenigstens 1,50 m hoch oder 6 m weitspringt, kann er stattdessen zwei
Klauenangriffe ausfuhren. Der Malus fir Mehrfachangriffe steigt erst nach
Ausfiihrung aller Klauenangriffe, die als Teil eines Springenden Sturman-
griffes erfolgen.
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BUNYIP KREATUR 3

m

Wahrnehmung +10; Blut wittern, Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 30 m

Fertigkeiten Athletik +11, Heimlichkeit +10, Uberlebenskunst +8

ST +4, GE +3, KO +4, IN-4, WE +1, CH 1

Blut wittern Der Bunyip kann Blut im Wasser Uber bis zu 1,5 km hinweg wittern

RK 19; REF +12, WIL +6, ZAH +9

TP 45

Aquatischer Gelegenheitsangriff > Wie Gelegenheitsangriff, aber der Bunyip
und die auslésende Kreatur missen beide im Wasser sein.

Bewegungsrate 3 m, Schwimmen 12 m

Nahkampf” Biss +11, Schaden 1W10+4 Stichschaden plus 1W6 anhaltenden Blutung

Nahkampf *® Schwanz +11 (Agil), Schaden 1W8+4 Wuchtschaden

BIutrausch@Anforderungen Der Bunyip befindet sich noch nicht im Blutrausch
und hat auch nicht den Zustand Erschopfung. Ausléser Der Bunyip fligt einer
lebenden Kreatur Blutungsschaden zu. Effekt Der Bunyip verfallt fir 1 Minute
in Blutrausch. Im Blutrausch erhalt er einen Zustandsbonus von +4 auf
Schadenswiirfe mit seinem Bissangriff, erleidet einen Malus von -2 auf seine
RK und gewinnt fir die Dauer des Blutrausches 8 Temporare Trefferpunkte.

Gebriill ¥ (Furcht, Geflihl, Horbar, Konzentration, Mental, Natur, Verzauberung)
Der Bunyip stoBt ein lautes, furchteinfloBendes Gebrill aus. Andere
Kreaturen innerhalb von 30 m Entfernung miissen einen Willenswurf gegen
SG 21 ablegen; bei misslungenem Rettungswurf erhélt eine Kreatur den Zu-
stand Verangstigt 2 (bzw. bei einem Kritischen Fehlschlag Verangstigt 3), bei
gelungenem Rettungswurf erhilt die Kreatur den Zustand Verangstigt 1 (bzw.
ist sie unbetroffen im Fall eines Kritischen Erfolges). Im Anschluss ist die
Kreatur fur 1 Minute gegen diesen Effekt immun.

Gestaltanpassung 24 (Formwandel, Natur, Verwandlung) Ein Bunyip kann
seine Gestalt leicht verandern, um einen Vorteil zu erlangen und schwerer
erkannt zu werden. Hierbei schrumpfen seine Zahne und sein Bissangriff
verliert den Anhaltenden Blutungsschaden. Er kann wahlen, einen langen
Schlangenschwanz zu erhalten, mit dem er Schwanzangriffe mit Angriffs-
radius 3 m und Ergreifen durchfiihren kann, oder gedrungene Krokodilbeine,
welche seine Bewegungsrate an Land auf 6 m erhéhen. Er kann mittels dieser
Fahigkeit entweder in seine normale Gestalt zuriickkehren oder zwischen der
Schlangenschwanz- und der Krokodilbeinegestalt wechseln.
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CALIGNIKRIECHER KREATUR 2

[CN | CALIGNI |

Wahrnehmung +8; Blindheit durch Licht, Machtige Dunkelsicht

Sprachen Calignisch

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +4, Diebeskunst +8, Heimlichkeit +10

ST +0, GE +4, KO +3, IN-1, WE +2, CH +1

Gegenstinde Dolch, Schwarze Schmiere Gift (3 Anwendungen; siehe MHB, S. 47)

RK 19; REF +10, WIL +6, ZAH +9

TP 30, Todesblitz

Todesblitz (Licht) Stirbt der Kriecher, verbrennt sein Korper in einem weiRen
Lichtblitz. Alle Kreaturen innerhalb einer Ausstrahlung von 3 m Radius miissen
einen Zahigkeitswurf gegen SG 17 ablegen; bei Misslingen erhalt eine Kreatur
fur TW6 Runden den Zustand Blind. Sollte die Kreatur die Schwache Blindheit
durch Licht besitzen, erhalt sie auch bei einem gelungenen Rettungswurf fur
1Runde den Zustand Blind. Die Ausristung und Schatze des Kriechers liegen
auf einem Haufen, wo er gestorben ist. Da dies kein magischer Effekt ist, hat
das Licht innerhalb magischer Dunkelheit keine Wirkung.

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Dolch +10 (Agil, Finesse, Vielseitig H), Schaden 1W4+4 Stich-
schaden plus Schwarze Schmiere (siehe unten)

Fernkampf *® Dolch +10 (Agil, Vielseitig H, Wurfwaffe 3 m), Schaden 1W4 Stich-
schaden plus Schwarze Schmiere (siehe unten)

Immanente Okkulte Zauber SG 15; 2. Dunkelheit (beliebig oft); Zaubertricks (1.)
Magie entdecken

Hinterhaltiger Angriff Der Calignikriecher flgt einer auf dem Falschen FuR an-
getroffenen Kreatur zusatzliche TW6 Punkte Prazisionsschaden zu.
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CALIGNITANZER KREATUR1

[ CN | | CALIGNI |

Wahrnehmung +6; Blindheit durch Licht, Machtige Dunkelsicht

Sprachen Calignisch

Fertigkeiten Akrobatik +7, Darbietung +6, Diebeskunst +7, Heimlichkeit +7

ST +0, GE +4, KO +2, IN-1, WE +1, CH +3

Gegenstinde Dolch, Schlagstock (Leichte Keule)

RK 17; REF +9, WIL +4, ZAH +7

TP 18, Todeslicht

Rettende Kapriolen 2 (Gliick, Handhaben) Ausléser Ein Verbiindeter innerhalb
von 3 m Entfernung zum Tanzer legt einen Rettungswurf einen Effekt der
Kategorie Illusion oder Mental ab. Effekt Der fragliche Verblndete kann den
Rettungswurf zweimal ablegen und das bessere Ergebnis nutzen.

Todeslicht (Licht) Stirbt der Tanzer, verbrennt sein Kérper in weiRem Licht.
Alle Kreaturen innerhalb einer Ausstrahlung von 3 m Radius mUssen einen
Zahigkeitswurf gegen SG 17 ablegen; bei Misslingen erhalt eine Kreatur fur
1W4 Runden den Zustand Geblendet. Misslingt der Rettungswurf einem Caligni,
erhalt er zudem den Zustand Verangstigt 1. Die Ausrlstung und Schatze des
Tanzers liegen auf einem Haufen, wo er gestorben ist. Da dies kein magischer
Effekt ist, hat das Licht innerhalb magischer Dunkelheit keine Wirkung.

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf ¥ Dolch +9 (Agil, Finesse, Vielseitig H), Schaden 1W4 Stichschaden

Nahkampf *® Schlagstock +9 (Agil, Finesse, FortstoBen), Schaden 1W4
Wuchtschaden

Fernkampf *® Dolch +9 (Agil, Wurfwaffe 3 m, Vielseitig H), Schaden 1W4
Stichschaden

Immanente Okkulte Zauber SG 16; Zaubertricks (1.) Lied des Mutes (Fokus-
zauber), Rettende Darbietung (nur Sichtbar; Fokuszauber)

Hinterhiltiger Angriff Der Calignitanzer fliigt einer auf dem Falschen FuR an-
getroffenen Kreatur zusatzliche TW6 Punkte Prazisionsschaden zu.

Tanzers Fluch *® (Fluch, Mental, Okkult, Verzauberung) Der Calignitinzer be-
riihrt einen Gegner und verflucht ihn. Das Ziel muss einen Willenswurf gegen
SG 18 ablegen; misslingt ihm der Rettungswurf, erhalt es die Zustande Be-
nommen 1 und Unbeholfen 1. In Anschluss ist es gegen diese Fahigkeit fiir
24 Stunden immun. Diese Zustande wahren, bis der Fluch aufgehoben wird.
Das Opfer kann einmal pro Stunde einen neuen Willenswurf gegen SG 18 ab-
legen, um den Fluch zu brechen.
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CALIGNIPIRSCHER KREATUR 4

[CN [ CALIGNI |

Wahrnehmung +10; Blindheit durch Licht, Machtige Dunkelsicht

Sprachen Caligni, Finsterlandisch

Fertigkeiten Akrobatik +13, Athletik +8, Diebeskunst +11, Heimlichkeit +13

ST+2, GE +5, KO +2, IN -1, WE +2, CH +1

Gegenstinde Kurzschwert (2) Lederristung, Schwarze Schmiere Gift (6 An-
wendungen; siehe MHB, S. 47)

RK 21; REF +13, WIL +8, ZAH +10

TP 60, Todesflamme

Todesflamme (Licht) Stirbt der Pirscher, verbrennt sein Korper in einem
gliihendweiBen Flammenblitz. Alle Kreaturen innerhalb eines Explosions-
radius von 6 m erleiden 5W6 Punkte Feuerschaden (einfacher REF, SG 21).
Die Ausrlstung und Schatze des Pirschers erleiden keinen Schaden und
liegen auf einem Haufen, wo er gestorben ist.

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf *® Kurzschwert +13 (Agil, Finesse, Vielseitig H), Schaden 1W6+7
Stichschaden plus Schwarze Schmiere (siehe unten)

Immanente Okkulte Zauber SG 19; 2. Dunkelheit (beliebig oft), Verhdllender
Nebel (beliebig oft); Zaubertricks (2.) Magie entdecken

Doppelschnitt ¥ Der Calignipirscher fiihrt mit seinen beiden Kurzschwertern
zwei Angriffe gegen dasselbe Ziel aus. Trifft er mit beiden Angriffen, addiert
er den Schaden, ehe Resistenzen und Schwachen des Zieles angerechnet
werden (Prazisionsschaden wird wie (blich nur einmal hinzuaddiert).
Beide Angriffe zdhlen gegen den Malus fur Mehrfachangriffe des Pirschers,
allerdings steigt der Malus erst nach beiden Angriffen.

Einkreisen! ‘¥ (Horbar) Jeder Calignikriecher innerhalb von 9 m Entfernung
zum Pirscher kann einen Schritt ausfuhren. Ein Kriecher kann von dieser
Fahigkeit nur einmal pro Runde profitieren.

Hinterhaltiger Angriff Der Calignipirscher fligt einer auf dem Falschen FuB an-
getroffenen Kreatur zusatzliche TW6 Punkte Prazisionsschaden zu.
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RAUBKATZE, LEOPARD KREATUR 2

| N |

Wahrnehmung +7; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +7, Heimlichkeit +8 (im Unterholz +11)

ST +3, GE +4, KO +2, IN-4, WE +1, CH -2

RK 18; REF +10, WIL +5, ZAH +8

TP 30

Bewegungsrate 9 m, Klettern 6 m

Nahkampf ¥ Biss +10 (Finesse), Schaden 1W10+3 Stichschaden plus Ergreifen

Nahkampf *® Klaue +10 (Agil, Finesse); Schaden 1W6+3 Hiebschaden

Anspringen ¥ Der Leopard nutzt Laufen und fihrt am Ende dieser Bewegung
einen Angriff aus. Sollte der Leopard zu Beginn dieser Aktion den Zustand
Versteckt besitzen, behlt er ihn, bis sein Angriff abgewickelt wurde.

Hinterhaltiger Angriff Der Leopard fugt auf dem Falschen FuB angetroffenen
Kreaturen zusatzliche 1W4 Punkte Prazisionsschaden zu.

ReiBen *® Der Leopard fihrt zwei Klauenangriffe gegen eine von ihm gegriffene
Kreatur aus. Beide Angriffe zahlen gegen den Malus fur Mehrfachangriffe,
der Malus steigt aber erst nach beiden Angriffen.
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RAUBKATZE, LOWE KREATUR 3

| N GROSS |

Wahrnehmung +9; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +11, Heimlichkeit +10

ST +4, GE +3, KO +2, IN-4, WE +2, CH -2

RK 19; REF +10, WIL +7, ZAH +9

TP 45

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf ¥ Biss +11, Schaden 1W10+6 Stichschaden plus Ergreifen

Nahkampf ¥ Klaue +11 (Agil); Schaden 1W8+6 Hiebschaden

Anspringen ¥ Der Léwe nutzt Laufen und fihrt am Ende dieser Bewegung
einen Angriff aus. Sollte der Lowe zu Beginn dieser Aktion den Zustand Ver-
steckt besitzen, behdlt er ihn, bis sein Angriff abgewickelt wurde.

Hinterhaltiger Angriff Der Lowe flgt auf dem Falschen FuR angetroffenen
Kreaturen zusatzliche 1W6 Punkte Prazisionsschaden zu.

Rudelangriff Der Lowe fugt jeder Kreatur zusatzliche 1W4 Schadenspunkte zu,
die sich im Angriffsradius von wenigstens zweien seiner Verblindeten be-
findet.
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RAUBKATZE, SMILODON KREATUR 6

| N GROSS |

Wahrnehmung +14; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Fertigkeiten Akrobatik +12, Athletik +16, Heimlichkeit +12

ST +6, GE +2, KO +3, IN-4, WE +2, CH_+0

RK 23; REF +12, WIL +10, ZAH +15

TP 110

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf ¥ Klaue +16 (Agil), Schaden 2W8+6 Hiebschaden plus Ergreifen

Nahkampf ¥ ReiBzihne +16, Schaden 2W10+6 Stichschaden plus Ergreifen

Anspringen ¥ Der Smilodon nutzt Laufen und fiihrt am Ende dieser Bewegung
einen Angriff aus. Sollte der Smilodon zu Beginn dieser Aktion den Zustand
Versteckt besitzen, behlt er ihn, bis sein Angriff abgewickelt wurde.

Hinterhaltiger Angriff Der Smilodon fligt auf dem Falschen FuR angetroffenen
Kreaturen zusatzliche 1W6 Punkte Prazisionsschaden zu.

Ristung durchbhohren «® Der Smilodon fihrt mit seinen ReiBzihnen einen An-
griff gegen eine von ihm gegriffene Kreatur aus. Trifft der Angriff, erhalt die
Kreatur den Zustand Liegend; sollte sie eine Riistung mit maximal Harte 10
tragen, erhalt die RUstung den Zustand Beschadigt. Sollte dieser Angriff die
Rustung einer Kreatur beschadigen oder einer Kreatur Schaden zuflgen,
die keine oder eine beschadigte Rustung tragt, erleidet die Kreatur zudem
2W6 Punkte anhaltenden Blutungsschaden. Dieser Angriff flgt keiner
Rustung weiteren Schaden zu, die bereits den Zustand Beschadigt besitzt.
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TIGER KREATUR 4

| N GROSS |

Wahrnehmung +12; Ddmmersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +11, Athletik +13, Heimlichkeit +13

ST +5, GE +3, KO +3, IN-4, WE +2, CH -2

RK 21; REF +11, WIL +8, ZAH +13

TP 60

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf ¥ Biss +13, Schaden 1W10+7 Stichschaden plus Ergreifen

Nahkampf *® Klaue +13 (Agil), Schaden 1W8+7 Hiebschaden

Anspringen ¥ Der Tiger nutzt Laufen und fiihrt am Ende dieser Bewegung
einen Angriff aus. Sollte der Tiger zu Beginn dieser Aktion den Zustand Ver-
steckt besitzen, behdlt er ihn, bis sein Angriff abgewickelt wurde.

Hinterhaltiger Angriff Der Tiger flgt auf dem Falschen FuR angetroffenen
Kreaturen zusatzliche 1W6 Punkte Prazisionsschaden zu.

Niederringen ¥ Der Tiger fihrt einen Klauenangriff gegen eine von ihm ge-
griffene Kreatur aus; trifft der Angriff, erhalt diese Kreatur den Zustand
Liegend.
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AMURRUNREISENDER KREATUR1

| CG MITTELGROSS | AMURRUN § HUMANOIDER

Wahrnehmung +6; Dammersicht

Sprachen Amurrun, Gemeinsprache

Fertigkeiten Akrobatik +7, Athletik +6, Heimlichkeit +7, Naturkunde +4, Uber-
lebenskunst +4

ST +3, GE +4, KO +1, IN-1, WE +1, CH +1

Gegenstinde Lederriistung, Speer (3), Zweihandaxt

RK 17; REF +9, WIL +4, ZAH +6

TP19

Katzengliick D (Gliick) Ausléser Dem Reisenden misslingt ein Reflexwurf.
Haufigkeit Einmal am Tag. Effekt Wiederhole den Rettungswurf und behalte
das bessere Ergebnis

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf ¥ Dolch +9 (Agil, Finesse, Vielseitig H), Schaden 1W4+3 Stich-
schaden

Nahkampf” Zweihandaxt +8 (Durchschlagend), Schaden 1W12+3 Hiebschaden

Fernkampf *® Dolch +9 (Agil, Vielseitig H, Wurfwaffe 3 m), Schaden 1W4 +3
Stichschaden

Plotzlicher Sturmangriff ¥ Der Reisende nutzt Laufen und legt dabei bis
zum Doppelten seiner Bewegungsrate am Boden zur(ck. Sofern er sich am
Ende seiner Fortbewegung im Nahkampfangriffsradius zu wenigstens einem
Gegner befindet, kann er einen Nahkampfangriff gegen diesen Gegner aus-
fahren.
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CAUTHOO) KREATUR 12
o

Wahrnehmung +22; GedankengespUr (ungenau) 18 m

Sprachen Sylvanisch (kann keine Sprache sprechen)

Fertigkeiten Athletik +24, Heimlichkeit +25

ST +6, GE +4, KO +7, IN -3, WE +2, CH +0

Gedankengespiir (Erkenntnis, Mental, Okkult) Der Cauthooj kann mentale
Essenzen innerhalb der aufgefiihrten Reichweite splren.

RK 33; REF +20, WIL +18, ZAH +25

TP 215; Resistenzen Schall 15

Hiipfendes Ausweichen 2@ (Bewegung) Ausléser Der Cauthooj ist das Ziel
eines Nahkampfangriffes und zu einem anderen Gegner angrenzend, welcher
sich ebenfalls im Angriffsradius des Nahkampfangriffes befindet. Effekt Der
Cauthooj hiipft behande zur Seite und lenkt den auslésenden Angriff auf den
angrenzenden Gegner um. Dabei nutzt er Laufen mit maximal seiner halben
Bewegungsrate; diese Bewegung I6st keine Reaktionen aus.

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf *® Schnabel +26 (Agil, Angriffsradius 3 m, Gefahrlich 1W12),
Schaden 2W12+12 Stichschaden

Beeinflussendes Trallern ”’ (Horbar, Kampfunfihig, Mental, Natur) Der
Cauthooj stoBt einen seltsamen, ululierenden Schrei aus, welcher nahe
Kreaturen unkontrolliert um sich schlagen lasst. Jede Kreatur innerhalb einer
36 m-Ausstrahlung, welche den Cauthooj horen kann, muss einen Willens-
wurf gegen SG 32 ablegen.

Kritischer Erfolg Das Ziel ist nicht betroffen und fir 1 Minute vortber-
gehend gegen diese Fahigkeit immun.

Erfolg Das Ziel ist nicht betroffen.

Fehlschlag Das Ziel erhalt fir 1 Runde den Zustand Verwirrt.

Kritischer Fehlschlag Das Ziel erhalt fir 1 Runde den Zustand Verwirrt und
greift sich augenblicklich selbst an (auf die normale Weise, wenn sich eine
verwirrte Kreatur selbst angreift). Dieser Angriff ermoglicht der Kreatur
aber keinen Einfachen Wurf, um sich von der Verwirrung zu erholen.
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(Fortsetzung)

Verwirrendes Trallern " (Mental, Natur, Schall) Mit subtilen Variationen der
Tonhohe und -lage dirigiert der Cauthooj eine durch sein Beeinflussendes
Tréllern in den Zustand Verwirrt versetzte Kreatur dazu jemanden anzu-
greifen. Dies funktioniert wie andere Angriffe verwirrter Kreaturen, nur
wahlt der Cauthooj das Ziel. Sollte sich kein Ziel innerhalb des Angriffsradius
oder der Reichweite seines Opfers befinden oder sollte das Opfer aus anderen
Grinden nicht zu einem Angriff imstande sein, so hat diese Fahigkeit keine
Wirkung.
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HOHLENWURM, AZURWURM KREATUR 15

| N |

Wahrnehmung +22; Dunkelsicht, Erschitterungssinn (ungenau) 30 m

Fertigkeiten Athletik +33, Heimlichkeit +20 (im Wasser +25)

ST +10, GE -1, KO +8, IN -5, WE -1, CH -1

RK 35; REF +20, WIL +23, ZAH +32

TP 320

Effekt abschiitteln_ 2 Wie beim Purpurwurm.

Unerbittlich Wie beim Purpurwurm.

Bewegungsrate 12 m, Graben 12 m, Schwimmen 18 m

Nahkampf ¥ Biss +31 (Angriffsradius 4,50 m, Gefahrlich 2W10), Schaden
3W12+16 Stichschaden plus Verbessertes Ergreifen

Nahkampf *® Korper +29 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W8+14 Wucht-
schaden

Nahkampf ¥ Stachel +31 (Agil, Angriffsradius 4,50 m, Gift), Schaden 4W6+16
Stichschaden plus Azurwurmgift

Azurwurmgift (Gift); RW ZAH, SG 37, Maximaldauer 6 Runden; Phase 1 3W6
Giftschaden und Unbeholfen 2 (1 Runde); Phase 2 4W6 Giftschaden und Un-
beholfen 2 (1 Runde); Phase 3 6W6 Giftschaden und Unbeholfen 2 (1 Runde)

Dreschen *®® Der Wurm fiihrt einen Angriff gegen jede Kreatur in seinem An-
griffsradius aus. Er kann dabei maximal einmal mit seinem Biss, maximal ein-
mal mit seinem Stachel und beliebig oft mit seinem Korper angreifen. Jeder
Angriff zahlt gegen seinen Malus fur Mehrfachangriffe, allerdings steigt der
Malus erst nach dem letzten dieser Angriffe.

Aus dem Wasser schnellen *¥® Der Azurwurm schwimmt mit maximal seiner
Bewegungsrate fur Schwimmen und springt dann vertikal bis zu 9 m aus dem
Wasser; auf dem Hohepunkt seines Sprunges flhrt er einen Angriff gegen
eine Kreatur innerhalb von 13,50 m Entfernung zur Wasseroberflache. Nach
dem Angriff kracht er wieder ins Wasser zur(ck. Bei diesem Angriff kann er
Verbessertes Ergreifen nutzen und dem Schnelles Verschlingen folgen lassen.

Schnelles Verschlingen D Ausléser Der Wurm ergreift eine Kreatur. Effekt Der
Wurm nutzt Verschlingen.

Verschlingen > Riesig, 3W8 +10 Wuchtschaden, Befreien 27
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HOHLENWURM, KARMESINWURM KREATUR 18

[ N | | FEUER |

Wahrnehmung +25; Dunkelsicht, Erschitterungssinn (ungenau) 30 m

Fertigkeiten Athletik +38

ST +10, GE-1, KO +9, IN-3, WE -1, CH -1

RK 40; REF +25, WIL +27, ZAH +36

TP 410; Feuerheilung; Immunitéaten Feuer; Schwachen Kilte 15

Effekt abschiitteln 2 Wie beim Purpurwurm (MHB, S. 174).

Feuerheilung So lange ein Karmesinwurm sich im Kontakt mit einem Feuer oder
einem Magmasee befindet, der wenigstens so groR ist wie er selbst, erlangt
er Schnelle Heilung 20. Sollte er von einem magischen Feuereffekt getroffen
werden, der nicht von ihm selbst ausgeht, erlangt ein Karmesinwurm Treffer-
punkte zurlck in Hohe der Halfte des Feuerschadens, der ihm normalerweise
zugeflgt werden wirde.

Unerbittlich Wie beim Purpurwurm.

Bewegungsrate 12 m, Graben 12 m, Schwimmen 6 m

Nahkampf ¥ Biss +36 (Angriffsradius 6 m, Feuer, Gefahrlich 3W10), Schaden
3W10+18 Stichschaden plus 2W6 Feuerschaden und Verbessertes Ergreifen

Nahkampf > Korper +34 (Angriffsradius 4,50 m, Feuer), Schaden 2W10+16
Wuchtschaden plus 2W6 Feuerschaden

Nahkampf ¥ Stachel +36 (Agil, Angriffsradius 6 m, Feuer, Gift), Schaden
2W12+18 Stichschaden plus 2W6 Feuerschaden und Karmesinwurmgift

Dreschen *¥® Wie beim Purpurwurm.

Herauswiirgen Wie beim Purpurwurm.

Karmesinwurmgift (Gift); RW ZAH, SG 41, Maximaldauer 6 Runden; Phase 1
1W6 Giftschaden und Ausgelaugt 1 (1 Runde), Phase 2 2W6 Giftschaden
und Ausgelaugt 1 (1 Runde); Phase 3 2W6 Giftschaden und Ausgelaugt 2
(1 Runde).

Odemwaffe ”’ (Feuer, Hervorrufung, Natur) Der Karmesinwurm atmet einen
18 m-Flammenkegel aus, der 18W6 Punkte Feuerschaden bei allen Kreaturen
im Wirkungsbereich verursacht (einfacher REF, SG 41). Er kann diese Fahig-
keit alle W4 Runden nutzen.

Schnelles Verschlingen D Ausléser Der Wurm ergreift eine Kreatur. Effekt Der
Wurm nutzt Verschlingen.

Verschlingen > Riesig, 3W10+10 Wuchtschaden plus 2W6 Feuerschaden, Be-

freien 36
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HOHLENWURM, PURPURWURM  KREATUR 13

| N |

Wahrnehmung +20; Dunkelsicht, Erschiitterungssinn (ungenau) 30 m

Fertigkeiten Athletik +30

ST+9, GE-1, KO +7, IN -5, WE -1, CH -1

RK 32; REF +21, WIL +21, ZAH +28

TP 270

Effekt abschiitteln_ D Haufigkeit Einmal am Tag; Ausléser Der Purpurwurm
ware von einem Zustand oder widrigen Effekt (z.B. Baswillige Verwandlung)
betroffen. Effekt Der Purpurwurm vereitelt den auslésenden Zustand oder
Effekt. Dies gilt nur fur Effekte, die nicht von Artefakten, Gottheiten oder
ahnlich machtigen Quellen ausgehen.

Unerbittlich Der Purpurwurm erholt sich am Ende seines Zuges von den Zu-
standen Betaubt, Lahmung und Verlangsamt. Er ist zudem immun gegen Mali
auf seine Bewegungsraten und den Zustand Bewegungsunfahig. Er ignoriert
auBerdem Schwieriges Gelande und Sehr Schwieriges Gelande.

Bewegungsrate 12 m, Graben 12 m, Schwimmen 6 m

Nahkampf ¥ Biss +28 (Angriffsradius 4,50 m, Gefahrlich 2W10), Schaden
3W10+15 Stichschaden plus Verbessertes Ergreifen

Nahkampf *® Kérper +26 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 1W10+13 Wucht-
schaden

Nahkampf ¥ Stachel +28 (Agil, Angriffsradius 4,50 m, Gift), Schaden 2W12+15
Stichschaden plus Purpurwurmgift

Fernkampf 9> Herausw(rgen +26 (Brutal, Entfernungseinheit 18 m), Schaden
Variiert (Siehe Fahigkeit)

Dreschen *®® Der Wurm fihrt einen Angriff gegen jede Kreatur in seinem An-
griffsradius aus. Er kann dabei maximal einmal mit seinem Biss, maximal ein-
mal mit seinem Stachel und beliebig oft mit seinem Korper angreifen. Jeder
Angriff zahlt gegen seinen Malus fur Mehrfachangriffe, allerdings steigt der
Malus erst nach dem letzten dieser Angriffe.
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(Fortsetzung)

Herauswiirgen Der Purpurwurm kann eine verschlungene Kreatur oder einen
Felsen gewaltsam Herauswurgen, um sie oder ihn als Fernkampfangriff
auszuspeien. Dieser Fernkampfangriff verursacht Wuchtschaden in Ab-
hangigkeit von der GroRenkategorie des Geschosses: Winzig - 2W6+13,
Klein - 3W6+13, MittelgroB - 4W6+13, Grol - 5W6+13 und Riesig - 6W6+13.
Eine hochgewlirgte Kreatur erleidet Sturzschaden von der Hohe des Zieles
oder von 6 m Hohe, so dies hoher ist. Felsbrocken belegen im Magen des
Wurmes Platz wie eine Kreatur entsprechender GroBe; Purpurwiirmer haben
oft mehrere Felsen verschlungen. Ein Purpurwurm kann als einzelne Aktion
einen neuen Felsen verschlingen.

Purpurwurmgift (Gift); RW ZAH, SG 32, Maximaldauer 6 Runden; Phase 1
5W6 Giftschaden und Kraftlos 2 (1 Runde), Phase 2 6W6 Giftschaden und
Kraftlos 2 (1 Runde); Phase 3 8W6 Giftschaden und Kraftlos 2 (1 Runde).

Schnelles Verschlingen D Ausléser Der Purpurwurm ergreift eine Kreatur.
Effekt Der Wurm nutzt Verschlingen.

Tunnelgraber Ein Purpurwurm kann sich mit einer Bewegungsrate von 6 m
durch festes Gestein graben. So er wiinscht, hinterlasst er einen Tunnel (dies
ist der Normalfall).

Verschlingen > Riesig, 3W6 +9 Wuchtschaden, Befreien 24
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ZENTAUR KREATUR 3
O Joss

Wahrnehmung +9; Dunkelsicht

Sprachen Elfisch, Gemeinsprache, Sylvanisch

Fertigkeiten Athletik +11, Diplomatie +6, Einschiichtern +6, Naturkunde +7,
Uberlebenskunst +7

ST +4, GE +2, KO +1, IN +0, WE +2, CH +1

Gegenstinde Brustplatte, Langschwert, Speer (3), Stahlschild (Harte 5, 20 TP,
BW 10)

RK 20 (mit gehobenem Schild 22); REF +9, WIL +9, ZAH +8

TP 40

Schildblock 2

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf *® Huf +9 (Agil), Schaden 1W10+4 Wuchtschaden

Nahkampf *® Langschwert +11 (Vielseitig S), Schaden 1W8+4 Hiebschaden

Nahkampf > Speer +11, Schaden 1W6+4 Stichschaden

Fernkampf D 2 Speer +9 (Geworfen 6 m), Schaden 1W6+4 Stichschaden

Trampeln D 222 MittelgroR oder kleiner, Huf, SG 18
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TAUSENDFUSSLER,
RIESENTAUSENDFUSSLER KREATUR -1

I [

Wahrnehmung +6; Dunkelsicht

Fertigkeiten Akrobatik +6, Athletik +2, Heimlichkeit +6

ST -1, GE +3, KO +1, IN-5, WE +1, CH-4

RK 15; REF +6, WIL +2, ZAH +7

TP8

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

Nahkampf *® Mandibeln +6 (Finesse), Schaden 1W4-1 Stichschaden plus Gift
eines RiesentausendfiRlers

RiesentausendfiiBlergift (Gift); RW ZAH, SG 14; Maximaldauer 6 Runden; Phase
11W6 Punkte Giftschaden (1 Runde); Phase 2 1W8 Punkte Giftschaden und
Auf dem Falschen FuR (1 Runde) Phase 3 1W12 Punkte Giftschaden, Un-
beholfen 1 und Auf dem Falschen FuB (1 Runde)

TAUSENDFUSSLERSCHWARM KREATUR 3

| N J GROSS |l SCHWARM |

Wahrnehmung +9; Dunkelsicht, Erschiitterungssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +9, Athletik +7, Heimlichkeit +9

ST +2, GE +4, KO +3, IN-5, WE +0, CH -4

RK 18; REF +11, WIL +5, ZAH +8,

TP 30; Immunitaten Prazision, Schwarmbewusstsein; Schwachen Flachen-
schaden 5; Resistenzen Hiebschaden 2, Stichschaden 5, Wuchtschaden 5

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

BeiBender Schwarm *¥ Jeder Gegner innerhalb der Angriffsfliche des
Schwarmes erleidet W8 Punkte Stichschaden (einfacher REF, SG 20) plus
Gift eines TausendfiRlerschwarms.

Gift eines TausendfiiBlerschwarms (Gift); RW ZAH, SG 20; Maximaldauer
6 Runden; Phase 1 W6 Punkte Giftschaden und Auf dem Falschen Ful
(1 Runde); Phase 2 1W8 Punkte Giftschaden, Unbeholfen 1, und Auf dem
Falschen FuB (1 Runde)
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WECHSELBALGEXILANT KREATUR 3
o Censch T WechSELoALc

Wahrnehmung +11; Dunkelsicht

Sprachen Druidisch, Gemeinsprache

Fertigkeiten Heilkunde +9, Heimlichkeit +8, Naturkunde +11, Tauschung +9,
Uberlebenskunst +3

ST +4, GE +1, KO +0, IN +0, WE +4, CH +2

Gegenstande Kampfstab, Lederriistung

RK 19; REF +8, WIL +11, ZAH +7; Situationshonus von +2 auf alle Rettungswiirfe
gegen Schlaf und Traumeffekte

TP 45

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Kampfstab +11 (Beidhandig W8), Schaden 1W4+4 Wuchtschaden

Nahkampf *® Klauen +11 (Agil), Schaden 1W4+4 Hiebschaden

Druidenordenszauber SG 21; 2. (1 Fokuspunkt) Shillelagh, Wilde Gestalt, Wild-
nisaspekt

Vorbereitete Naturzauber SG 21, Angriff +11; 2. Dunkelheit, Humanoide Gestalt,
1. Bauchreden, Brennende Hénde, Shillelagh; Zaubertricks (2.) Flammen er-
zeugen, Magische Aura lesen, Tanzende Lichter, Verstrickende Ranke
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CHIMARE KREATUR 8
s T eross

Wahrnehmung +16; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Drakonisch

Fertigkeiten Akrobatik +14, Athletik +18, Heimlichkeit +18

ST +6, GE +2, KO +4, IN-3, WE +2, CH +0

RK 27; REF +16, WIL +14, ZAH +18

TP 135

Dreifacher Gelegenheitsangriff Eine Chimare erhalt jede Runde 2 zusitzliche
Reaktionen, die sie aber nur fur Gelegenheitsangriffe nutzen kann. Sie nutzt
fur jede Reaktion einen anderen Kopf und kann auf jeden Auslaser nur jeweils
einmal reagieren. Sollte sie einen ihrer Kopfe verlieren, verliert sie auch eine
dieser zusatzlichen Reaktionen.

Dreikdpfig Jede Fahigkeit, welche einen Chimarenkopf abtrennen wiirde (z.B. ein
Kritischer Treffer mit einer Henkerswaffe) trennt einen zufallig bestimmten
Kopf ab. Solange sie danach noch wenigstens einen Kopf hat, totet dies die
Chimare nicht, beraubt sie aber der Moglichkeit, mit dem verlorenen Kopf An-
griffe auszuflihren oder die assoziierte Odemwaffe zu nutzen.

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 7,50 m, Fliegen 12 m

Nahkampf ¥ Drachenbiss +20, Schaden 2W6+9 Stichschaden plus 2W6
Energieschaden (siehe Drakonischer Biss)

Nahkampf *® Klaue +2 0 (Agil), Schaden 2W6+9 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Lwenbiss +20, Schaden 2W10+9 Stichschaden

Nahkampf > Ziegenhorner +20, Schaden 2W10+9 Stichschaden

Dreikopfiger Angriff ¥ Die Chimire greift mit dem Drachenbiss, dem Lowen-
biss und den Ziegenhérnern an. Jeder der drei Angriffe unterliegt einem
Malus von -2 und hat eine andere Kreatur zu Ziel. Hinsichtlich des Malus fur
Mehrfachangriffe zahlen diese Angriffe als nur ein Angriff; der Malus steigt
erst, nachdem alle drei Angriffe erfolgt sind.

Drakonischer Biss Der Drachenkopf einer Chimare verursacht zusatzliche
2W6 Schadenspunkte passend zur Farbe des Drachen (siehe Odemwaffe).
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(Fortsetzung)

Odemwaffe ‘¥ (Arkan, Hervorrufung) Die Chimére stoBt einen Kegel oder eine
Linie aus; alle Kreaturen im Wirkungsbereich erleiden 9W6 Schadenspunkte
(einfacher RW, siehe unten, SG 26). Die Farbe des Drachenkopfes bestimmt
den Wirkungsbereich, die Art des Schadens und die Art des Rettungswurfes.
Die Chimare kann ihre Odemwaffe alle 1W4 Runden nutzen.

« Blau 18 m-Linie, Elektrizitat (REF)
o Griin 9 m-Kegel, Gift (ZAH)

* Rot 9 m-Kegel, Feuer (REF)

+ Schwarz 18 m-Linie, Saure (REF)
+ WeiB 9 m-Kegel, Kilte (REF)
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CHUUL KREATUR 7
G Jnoss

Wahrnehmung +15; Dunkelsicht, Erschitterungssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Aklo, Gemeinsprache (oder Finsterlandisch bei den Finsterland-
varianten)

Fertigkeiten Athletik +17, Heimlichkeit +14, Naturkunde +13, Uberlebens-
kunst +13

ST +6, GE +3, KO +4, IN +0, WE +2, CH -1

RK 28; REF +15, WIL +12, ZAH +18

TP 100; Immunitaten Gift

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 9 m; Schwimmen 7,50 m

Nahkampf ¥ Klauen +19 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W8+3 Wuchtschaden
plus Ergreifen

Lahmgift (Gift, Kampfunfahig) RW ZAH, SG 25; Maximaldauer 6 Runden;
Phase 1 Lahmung (1 Runde).

Mandibeln ‘¥ Anforderungen Eine Kreatur ist von den Tentakeln des Chuuls
gegriffen und gelahmt. Effekt Die Kreatur erleidet 3W6 Stichschaden.

Tentakelgriff > Anforderungen Der Chuul hat eine Kreatur gegriffen. Effekt
Der Chuul bewegt die Kreatur aus seinen Klauen zu seinen Tentakeln oder
umgekehrt. Eine Kreatur kommt mit dem Lahmgift des Chuuls in Kontakt,
wenn sie zu den Tentakeln bewegt wird, und zu Beginn jedes Zuges des
Chuuls, bei dem sie von den Tentakeln gegriffen ist.

Wiirgen P 1ws +9 Wuchtschaden, SG 25 (wenn nur von den Klauen gegriffen)
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MANTLER KREATUR 5

L CN | GROSS |} ABERRATION

Wahrnehmung +12; Dunkelsicht

Sprachen Aklo, Finsterlandisch

Fertigkeiten Heimlichkeit +14, Religionskunde +12, Tauschung +14 (einen Um-
hang, ein Bettlaken oder einen Rochen nachahmen +16)

ST +5, GE +3, KO +4, IN +2, WE +3, CH +1

Schattenverschiebung Mantler besitzen bei Dammerlicht selbst gegenlber
Kreaturen mit Ddmmersicht und Dunkelsicht Tarnung.

RK 22; REF +12, WIL +12, ZAH +13

TP 80

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 9 m

Nahkampf ¥ Biss +14, Schaden 1W10+7 Stichschaden

Nahkampf *® Schwanz +14 (Agil, Angriffsradius 3 m), Schaden 2W6+7
Hiebschaden

Infraschallheulen *®¥ (Geflihl, Horbar, Mental) Der Mantler stoRt ein Heulen im
Infraschallbereich aus, welches einen der unten aufgefuhrten Effekte entfaltet.
Kreaturen im Wirkungsbereich steht ein Willenswurf gegen SG 22 gegen diese
Fahigkeit zu; im Anschluss an den Rettungswurf ist eine Kreatur fir 1 Stunde
gegen das Heulen immun. Die meisten Kreaturen bemerken die Infraschall-
quelle ihres Leidens nicht, wenn sie noch nicht vom Mantler wissen.

« Benommenheit Der Mantler richtet sein Heulen gegen eine einzelne,
maximal 9 m entfernte Kreatur. Die Kreatur erhalt fir 1 Minute die Zu-
stande Benommen 1 und Unbeholfen 1.

o Furcht (Furcht, Kampfunfahig) Jede Kreatur innerhalb einer Aus-
strahlung mit 9 m-Radius erhalt den Zustand Verangstigt 1 (oder bei
einem Kritischen Fehlschlag Verangstigt 2 und Fliehend bis zum Ende
ihres nachsten Zuges).

« Ubelkeit Jede Kreatur innerhalb einer Ausstrahlung mit 9 m-Radius er-
halt die Zustande Liegend und Krankelnd 2.

Umhiillen *¥ (Kampfunfahig, Offensive) Der Mantler fihrt einen Angriffswurf
mit einem Bonus von +14 gegen den REF-SG einer angrenzenden Kreatur. Bei
Erfolg umhdllt er das Ziel, welches den Zustand Gebunden erhalt. Angriffe,
welche eine umhllte Kreatur treffen, figen dem Mantler und der Kreatur
jeweils die Halfte des Schadens zu. Siehe auch MHB, Seite 209.
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SCHRECKHAHN KREATUR 3

| N |

Wahrnehmung +8; Dunkelsicht

Fertigkeiten Akrobatik +11

ST-2, GE +4, KO +1, IN-3, WE +1, CH -1

RK 19; REF +11, WIL +6, ZAH +8,

TP 45; Immunitaten Kalzifikation

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 12 m

Nahkampf ¥ Schnabel +13 (Finesse, Magisch), Schaden 1W8-2 Stichschaden
plus Kalzifikation

Kalzifikation (Kampfunfahig, Natur, Verwandlung) Ein Schnabelhieb eines
Schreckhahnes verhartet das Fleisch der getroffenen Kreatur. Das Ziel muss
einen Zahigkeitswurf gegen SG 20 ablegen; bei Misslingen erhalt es den Zu-
stand Verlangsamt 1 (bzw. Verlangsamt 2 bei einem Kritischen Fehlschlag).
Weitere misslungene Rettungswirfe gegen diese Fahigkeit erhéhen den
Zustandswert von Verlangsamt. Sobald eine Kreatur so aufgrund von Ver-
langsamt nur noch O Aktionen besitzt, erhalt sie den Zustand Versteinert.

Einem derart versteinerten Opfer steht alle 24 Stunden ein Zahigkeits-

wurf gegen SG 20 zu, um sich zu erholen. Bei Erfolg wird sie wieder zu
Fleisch, besitzt aber fir die nachsten 24 Stunden den Zustand Verlangsamt 1
(bei einem Kritischen Erfolg entféllt der Zustand Verlangsamt). Bei einem
Fehlschlag bleibt die Kreatur versteinert, kann aber nach 24 Stunden einen
neuen Rettungswurf ablegen. Bei einem Kritischen Fehlschlag wird die
Versteinerung permanent und der Kreatur stehen keine weiteren Rettungs-
wirfe zu.
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KROKODIL KREATUR 2

| N GROSS |

Wahrnehmung +7; Dammersicht

Fertigkeiten Athletik +8, Heimlichkeit +7 (im Wasser +11)

ST +4, GE +1, KO +3, IN-5, WE +1, CH -4

RK 18; REF +7, WIL +5, ZAH +9

TP 30

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 7,50 m

Nahkampf ¥ Biss +10, Schaden 1W10+4 Stichschaden plus Ergreifen

Nahkampf *® Schwanz +10 (Agil), Schaden 1W6+4 Wuchtschaden

Aquatischer Hinterhalt 9> 750 m

Kraftige Lungen Das Krokodil kann seinen Atem flr gut 2 Stunden anhalten.

Todesrolle ¥ (Offensiv) Anforderungen Das Krokodil muss eine Kreatur ge-
griffen haben. Effekt Das Krokodil legt die Beine an und rollt sich rasch mit
dem Opfer im Maul herum. Es fihrt einen Bissangriff mit einem Situations-
bonus von +2 auf den Angriffswurf gegen die gegriffene Kreatur aus. Bei
einem Treffer flgt es der Kreatur zudem den Zustand Liegend zu; ansonsten
lasst es die Kreatur los.

KROKODIL, DEINOSUCHUS KREATUR 9

| N RIESIG)

Wahrnehmung +17; Dammersicht

Fertigkeiten Athletik +20, Heimlichkeit +16 (im Wasser +20)

ST+7 GE +3, KO +5, IN-5, WE +2, CH-4

RK 26; REF +16, WIL +15, ZAH +20

TP 175

Bewegungsrate 9 m, Schwimmen 12 m

Nahkampf ¥ Biss +22 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W10+13 Stich-
schaden plus Ergreifen

Nahkampf *® Schwanz +20 (Agil, Angriffsradius 4,50 m), Schaden 1W10+11
Wuchtschaden

Aquatischer Hinterhalt ®15m

Kraftige Lungen Ein Deinosuchus kann gut 2 Stunden lang den Atem anhalten.

Verschlingen P> (Offensiv) GroB, 2W8+7 Wuchtschaden, Befreien 18
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ZYKLOP KREATUR 5
s T cross st

Wahrnehmung +12; Dammersicht

Sprachen Gemeinsprache, Jotun, Zyklopisch

Fertigkeiten Athletik +14, Einschiichtern +10, Uberlebenskunst +12, Wahr-
sagen +13

ST +5, GE-1, KO +2, IN +0, WE +3, CH -1

Gegenstinde Fellr(istung, Schwere Armbrust (10 Bolzen), Zweihandaxt

RK 21; REF +8, WIL +12, ZAH +13

TP 80

Geistesblitz & (Erkenntnis, Gliick, Okkult) Haufigkeit Einmal am Tag; Ausloser
Der Zyklop wiirfelt mit einem W20. Effekt Der Zyklop erhalt Einblick in eine
Fllle moglicher Zukiinfte. Er muss nicht wurfeln. Sein Wurf wird als Erfolg
gewertet (nicht aber als Kritischer Erfolg).

Wildheit 2

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf ¥ Zweihandaxt +14 (Angriffsradius 3 m, Durchschlagend), Schaden
1W12+9 Hiebschaden

Fernkampf " Schwere Armbrust +8 (Entfernungseinheit 36 m, Nachladen 2),
Schaden 1W10+4 Stichschaden

Durchschlagender Angriff » (Anstrengend) Der Zyklop fuhrt einen Nah-
kampfangriff gegen die RK von bhis zu zwei Gegnern aus, die zueinander
angrenzend sein und sich innerhalb seines Angriffsradius befinden mussen.
Wiirfle den Schaden nur einmal und nutze das Ergebnis gegen jede getroffene
Kreatur. Diese Fahigkeit zihlt als zwei Angriffe hinsichtlich des Malus fir
Mehrfachangriffe.

© 2020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @






ZYKLOP, GROSSER ZYKLOP KREATUR 12
G Jiesc =3

Wahrnehmung +22; Dammersicht

Sprachen Gemeinsprache, Jotun, Zyklopisch

Fertigkeiten Athletik +25, eine Kenntnis +18, Uberlebenskunst +22

ST +7 GE +1, KO +6, IN -2, WE +4, CH -1

Gegenstande Fellristung, Zweihandkeule

RK 32; REF +19, WIL +22, ZAH +25

TP 235

Brutale Inspiration € (Erkenntnis, Glick, Okkult) Haufigkeit Einmal am Tag,
und setzt sich zurlck, wenn der Hohere Zyklop Wildheit nutzt; Ausléser
Dem GroRen Zyklopen gelingt ein Angriffswurf. Effekt Der Angriff zahlt als
Kritischer Erfolg.

Felsen fangen 2

Wildheit 2

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf *® Faust +25 (Agil, Angriffsradius 4,50 m), Schaden 3W4+13
Wuchtschaden

Nahkampf ¥ Horn +25 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W10+13 Stich-
schaden

Nahkampf " Zweihandkeule +25 (Angriffsradius 4,50 m, FortstoRen,
Schwung), Schaden 3W10+13 Wuchtschaden

Fernkampf ¥ Felsen +23 (Brutal, Entfernungseinheit 36 m), Schaden 4W6+7
Wuchtschaden

Felsen werfen *

Machtiger Sturmangriff ¥ Der Groke Zyklop nutzt zweimal Laufen und flihrt
dann einen Hornangriff aus. Sofern er sich wenigstens 6 m weit bewegt hat,
steigt der Hornschaden auf 3W10+20.
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DAIMON, ASTRADAIMON KREATUR 16

(NB J GROSS |l DAIMON |l SCHEUSAL |

Wahrnehmung +28; Dunkelsicht, Lebensgesptr 9 m, Wahrer Blick

Sprachen Daimonisch, Gemeinsprache; Telepathie 30 m

Fertigkeiten Akrobatik +28, Einschlchtern +33, Heimlichkeit +28, Religions-
kunde +26, Uberlebenskunst +26

ST +5, GE +6, KO +7, IN +2, WE +4, CH +7

RK 39; REF +30, WIL +26, ZAH +27; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 240; Immunitaten Negativ, Todeseffekte; Schwachen Gut 15

Seelenzehrer (Aura, Gottlich, Kraft, Nekromantie) 9 m. Ein Astradaimon zieht
Macht aus den Seelen derer, die kiirzlich getotet wurden. Stirbt ein Lebe-
wesen der GroRenkategorie Klein oder groRer innerhalb dieser Aura, erhalt
der Astradaimon 1 Runde lang 5 Temporare Trefferpunkte sowie einen Zu-
standsbonus von +1 auf Angriffs- und Schadenswdrfe. Dies gilt nicht, wenn
die Kreatur von der Fahigkeit Seele verschlingen des Astradaimons getotet
wurde. Korperlose Untote und lebende Geister, die sich auRerhalb ihres
Korpers bewegen, erleiden durch den spirituellen Sog, den der Astradaimon
auf die Fragmente ihrer Seele austibt, jeder Runde TW8 Punkte Kraftschaden,
solange sie sich in dieser Aura aufhalten.

Standort vortauschen (Gottlich, lllusion, Sichtbar) Ein Astradaimon krimmt das
Licht und wirkt, als befande er sich nicht an seiner wahren Position, wenn
auch auf derselben Angriffsflache. Kreaturen, die den Astradaimonen als Ziel
auswahlen, muss ein Einfacher Wurf (SG 11) gelingen, als ob der Astradaimon
Versteckt ware, auch wenn er Beobachtet sein sollte. Effekte wie die des
Talents Blind kampfen und das Volksmerkmal Scharfe Augen von Halblingen,
die auf Einfache Wurfe gegen Versteckte Gegner anwendbar sind, treten auch
gegen einen Astradaimonen unter dem Effekt von Kérpertauschung in Kraft.

Bewegungsrate 18 m, Fliegen 18 m

Nahkampf ¥ Biss +32 (Angriffsradius 3 m, Bése, Magisch), Schaden 3W8+9
Stichschaden plus 1W6 Bose, Ergreifen und Lebenskraftentzug

Nahkampf P Klaue +32 (Agil, Angriffsradius 3 m, Bose, Magisch), Schaden
3W6+9 Hiebschaden plus W6 Bdse und Lebenskraftentzug
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(Fortsetzung)

Nahkampf " Schwanz +32 (Angriffsradius 4,50 m, Bése, Magisch), Schaden
3W10+9 Wuchtschaden plus TW6 Bose und Lebenskraftentzug

Immanente Gottliche Zauber SG 37; 8. Aufspliren, Finger des Todes; 7. Ebenen-
wechsel (x2), 5. Dimensionstiir; 4. Dimensionstur (beliebig oft), 1. Gesinnung
entdecken (beliebig oft; nur Gut); Standig (6.) Wahrer Blick

Lebenskraftentzug (Gottlich, Negativ, Nekromantie) Wenn ein Astradaimon mit
einem Biss-, Klauen- oder Schwanzangriff trifft, entzieht er dem Ziel seine
spirituellen und Lebensessenzen. Das Ziel erleidet 2W10 Punkte Negativen
Energieschaden und der Astradaimon erhalt eine entsprechende Anzahl von
Trefferpunkten zurlick. Das Ziel muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 37 ab-
legen. Bei einem Fehlschlag erhilt es die Zustande Ausgelaugt 1 und Tod-
geweiht 1. Hatte das Ziel diese Zustande bereits, so erhéhe deren Zustands-
werte um jeweils 1 bis zu einem Maximum von 4.

Seele verschlingen > (Gottlich, Kampfunfahig, Nekromantie) Anforderungen
Der Astradaimon hat in dieser Runde noch keine Aktion der Kategorie Angriff
ausgeflihrt. Effekt Der Astradaimon saugt die Seele einer lebendigen Kreatur,
die er ergriffen hat, heraus und verschlingt sie. Die Kreatur muss einen Zahig-
keitswurf gegen SG 35 ablegen. Bei einem Fehlschlag stirbt sie augenblick-
lich. Stirbt sie, so erhélt der Astradaimon 1 Minute lang 10 Temporare Treffer-
punkte sowie einen Zustandsbhonus von +2 auf Angriffs- und Schadenswiirfe.
Diese Vorteile halten 1 Tag lang an, wenn das Opfer die 15. Stufe oder hoher
erreicht hatte. Eine so getétete Kreatur kann mit den gewohnten Methoden
ins Leben zurtckgeholt werden. Eine Kreatur, die Giberlebt, ist 1 Minute lang
temporar immun.
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CACODAIMON KREATUR1
e vinaic T oavov ] scvevsic]

Wahrnehmung +6; Dunkelsicht

Sprachen Daimonisch, Gemeinsprache; Telepathie 30 m

Fertigkeiten Akrobatik +8, Heimlichkeit +8, Religionskunde +6, Tauschung +5

ST +0, GE +3, KO +2, IN -1, WE +1, CH +2

RK 16; REF +8, WIL +6, ZAH +7

TP 22; Immunitaten Todeseffekte; Schwachen Gut 3

Bewegungsrate 1,50 m, Fliegen 12 m

Nahkampf *® Biss +20 (Agil, Bése, Finesse, Krankheit, Magisch)

Schaden 1W8 Stichschaden plus 1W4 Boser Schaden und Cacodaimonie

Immanente Gottliche Zauber SG 17; 4. Mdchtige Vorahnung; 2. Unsichtbarkeit
(beliebig oft, nur auf sich selbst); 1. Furcht, Gesinnung entdecken (beliebig oft,
nur Gut); Zaubertricks (1) Magie entdecken (beliebig oft)

Cacodaimonie (Krankheit) Der Cacodaimon kann mit der angesteckten Kreatur
Uber beliebige Entfernungen auf derselben Ebene telepathisch Kontakt auf-
nehmen; Rettungswurf ZAH, SG 17; Phase 1 Ubertrager (1 Tag); Phase 2 Be-
nommen 1 (1 Tag); Phase 3 Benommen 2 (1 Tag)

Gestalt wechseln " (Gestaltwandel, Géttlich, Konzentration, Verwandlung)

« Eidechse Bewegungsrate 6 m; Nahkampf Biss +8 (Agil, Finesse), Schaden
1W8+1 Stich

» Oktopus GroRenkategorie Klein; Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 9 m;
Nahkampf Tentakel +8, Schaden 1W8+1 Wucht plus Ergreifen; Nah-
kampf Schnabel +8 (Agil, Finesse), Schaden 1W6 Stich plus 2 Punkte
Giftschaden

« Skorpion GroRenkategorie Klein; Bewegungsrate 9 m; Nahkampf Schere
+8 (Agil, Finesse), Schaden 1W6+1 Wucht plus Ergreifen; Nahkampf
Stachel +8 (Agil, Finesse), Schaden 1W6+1 Stich plus TW4 Punkte Gift-
schaden
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(Fortsetzung)

Seele einsperren "” (Géttlich, Nekromantie, Tod) Ein Cacodaimon kann ein-
mal am Tag die Seele einer intelligenten Kreatur innerhalb von 9 m Entfernung
aufsaugen, die innerhalb der vergangenen Minute gestorben ist. Tut er dies,
wachst in seinen Eingeweiden ein faustgroRer Seelenstein (Harte 2, 8 TP). Er
kann diesen jederzeit mit einer Aktion zum Interagieren herauswurgen. Die
Zerstorung des Seelensteins befreit die Seele, aber die verstorbene Kreatur
kehrt nicht ins Leben zurlck. Zauberwirker, die eine Kreatur ins Leben
zurlickrufen wollen, deren Seele in einem Seelenstein eingesperrt ist, missen
einen Fertigkeitswurf fir Religionskunde gegen SG 30 ablegen. Bei einem
Erfolg zerbricht der Seelenstein und die Kreatur wird wie gewohnt durch den
Zauber wiedererweckt.

Ein Scheusal kann mit einer Aktion zum Interagieren einen Seelenstein,
den es halt, verschlingen und die darin befindliche Seele auf seine Heimat-
ebene verdammen. Das Scheusal erhilt dadurch 1 Minute lang Schnelle
Heilung 5.
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CEUSTODAIMON (WACHTERDAIMON) KREATUR 6

(NB J GROSS |l DAIMON |l SCHEUSAL |

Wahrnehmung +14; Dunkelsicht, Unsichtbares sehen

Sprachen Daimonisch, Gemeinsprache; Telepathie 30 m

Fertigkeiten Einschiichtern +13, Heimlichkeit +12, Tauschung +15, Uberlebens-
kunst +10

ST +5, GE +2, KO +4, IN +0, WE +2, CH +3

RK 23; REF +12, WIL +12, ZAH +16

TP 130; Immunitaten Todeseffekte; Schwachen Gut 10

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf *® Biss +16 (Angriffsradius 3 m, Boses), Schaden 2W10+5 Stich-
schaden plus W6 Bose und Schreckliche Wunden

Nahkampf ¥ Klaue +16 (Agil, Angriffsradius 3 m, Bdse, Magisch), Schaden
2W6+5 Hiebschaden plus TW6 Bose und Schreckliche Wunden

Immanente Géttliche Zauber SG 23; 7. Fliegen, 4. Dimensionsttir (beliebig oft), 3.
Kreatur léhmen, Magie bannen (x2), 1. Gesinnung entdecken (beliebig oft; nur
Gut); Standig (2.) Unsichtbares sehen

Dienstbar Beschwort man einen Ceustodaimon mittels Effekten wie denen der
Rituale Bindender Ruf oder Verblindeter aus den Ebenen auf eine andere
Ebene, sinken die SG fir Primaren und Sekundaren Wurf um 5. AuRerdem
verlangt der Ceustodaimon nur die Halfte der gewohnten Kosten flr seine
Dienste.

Odemwaffe *»¥ (Feuer, Gottlich, Hervorrufung) Der Ceustodaimon speit
Flammen in einem Kegel von 9 Metern aus. Darin befindliche Kreaturen er-
leiden 7W6 Punkte Feuerschaden (einfacher REF, SG 24). Der Ceustodaimon
und alle Kreaturen, deren Reflexwlrfe fehlschlagen, entflammen und er-
halten 2W6 Punkte Anhaltenden Feuerschaden. Die Odemwaffe kann 1W4
Runden lang nicht wieder verwendet werden.

Schreckliche Wunden Bei einem erfolgreichen Angriff mit Biss oder Klaue
reit der Ceustodaimon schreckliche Wunden, wahrend gleichzeitig ahn-
liche Wunden an seinem Kérper erscheinen. Das Ziel erleidet zusatzlich W6
Punkte Schaden; der Ceustodaimon erleidet denselben Schaden. Sollte der
zusatzliche Schaden des Ziels verdoppelt werden (wie durch einen Kritischen
Treffer), dann erleidet auch der Ceustodaimon doppelten Schaden.
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LEUKODAIMON KREATUR 9

(NB I GROSS il DAIMON  SCHEUSAL

Wahrnehmung +20; Dunkelsicht, Seuchengespir 18 m

Sprachen Daimonisch, Gemeinsprache; Telepathie 30 m

Fertigkeiten Akrobatik +18, Einschlchtern +18, Heilkunde +20, Heimlich-
keit +18, Religionskunde +20, Uberlebenskunst +16

ST +6, GE +5, KO +1, IN +3, WE +5, CH +3

Gegenstinde +1 Kompositlangbogen des Schadens (50 Pfeile)

Seuchengespiir Ein Leukodaimon spurt alle Kreaturen mit einer Krankheit; er
kennt die Art und die derzeitige Phase aller Krankheiten von allen Kreaturen
in Reichweite.

RK 28; REF +21, WIL +19, ZAH +15; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wirfe gegen Magie

TP 155; Immunitaten Krankheiten, Todeseffekte; Schwachen Gut 10

Ansteckende Aura (Aura, Krankheit) 9 m. Leukodaimonen strahlen Infektion
aus. Alle Kreaturen innerhalb 9 m Reichweite von einem Leukodaimon er-
halten einen Zustandsmalus von -2 auf Rettungswiirfe gegen Krankheits-
effekte. Steckt sich eine Kreatur in Reichweite mit einer Krankheit an oder
schreitet diese fort, werden alle angrenzenden Kreaturen derselben Krank-
heit ausgesetzt, zum selben SG.

Bewegungsrate 7,50 m, Fliegen 12 m

Nahkampf ¥ Biss +21 (Angriffsradius 3 m, Bose, Krankheit, Magisch), Schaden
2W12+9 Stichschaden plus 1W6 Boses und Daimonenpest

Nahkampf ¥ Klaue +21 (Agil, Angriffsradius 3 m, Béses, Krankheit, Magisch),
Schaden 2W8+9 Hiebschaden plus W6 Bése und Daimonenpest

Fernkampf > Kompositlangbogen +21 (Ballistisch 9 m, Bése, Entfernungsein-
heit 30 m, Gefahrlich W10, Geschoss, Krankheit, Magisch, Nachladen 0Q),
Schaden 2W8+9 Stichschaden plus 1W6 Bose und Daimonenpest

Immanente Gottliche Zauber SG 26; 5. Dimensionsttir; 4. Dimensionsttir (beliebig
oft), Magie bannen (x2); 1. Gesinnung entdecken (beliebig oft; nur Gut)
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(Fortsetzung)

Beschleunigte Inkubationszeit " (Géttlich, Manipulieren, Nekromantie) Der
Leukodaimon bringt eine Krankheit dazu, vollstandig in Kraft zu treten.
Er wahlt ein Ziel innerhalb seiner Infektionsaura aus, das bereits mit einer
Krankheit angesteckt ist. Diese Kreatur muss einen Zahigkeitswurf gegen die
Krankheit ausfthren, als ob der Zeitraum der derzeitigen Phase der Krank-
heit abgelaufen ware.

Daimonenpest (Krankheit) Der Leukodaimon kann mit der angesteckten Kreatur
Uber beliebige Entfernungen auf derselben Ebene telepathisch Kontakt auf-
nehmen; Rettungswurf ZAH, SG 28; Phase 1 Ubertriger (1 Tag); Phase 2 Aus-
gelaugt 1 (1 Tag); Phase 3 Ausgelaugt 2 (1 Tag); Phase 4 Ausgelaugt 2 (1 Tag);
Phase 5 Ausgelaugt 3 (1 Woche); Phase 6 Tot

Odemwaffe ‘¥ (Géttlich, Hervorrufung) Der Leukodaimon atmet eine Wolke
aus aufgedunsenen schwarzen und beiRenden Fliegen in einem Kegel von
6 m aus. Kreaturen im Kegel erleiden 4W8 Punkte Stichschaden (Einfacher
REF, SG 28). Schlagt der Rettungswurf einer Kreatur fehl, so erhélt sie den
Zustand Krankelnd 1 (bzw. bei einem Kritischen Fehlschlag Krankelnd 2).
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TIEFENGNOMSTEINHUTER KREATUR 5

[ N | | GNOM |

Wahrnehmung +14; Dunkelsicht

Sprachen Finsterlandisch, Gnomisch, Terral

Fertigkeiten Diplomatie +11, Handwerkskunst +9, Heimlichkeit +9, Natur-
kunde +14

ST+1, GE +2, KO +3, IN +0, WE +5, CH +2

Gegenstinde Fellriistung, Naturmagiefokus, Schleuder (10 Kugeln), Schriftrolle:
Unauffindbarkeit, Streithacke

RK 22; REF +9, WIL +14, ZAH +12

TP63

Bewegungsrate 4,50 m

Nahkampf ¥ Streithacke +10 (Todlich W10), Schaden 1W6 Stichschaden

Fernkampf " Schleuder +11 (Entfernungseinheit 15 m, Geschoss), Schaden
1W6 Wuchtschaden

Immanente Naturzauber SG 21; 1. Verkleidende lllusion

Vorbereitete Naturzauber SG 24, Angriff +14; 3. Blindheit verursachen, Mit
Stein verschmelzen; 2. Sdurepfeil, Spinnenklettern, Taubheit verursachen;
1. Ameisenstérke, Bauchreden, Schockgriff; Zaubertricks (3.) Flammen er-
zeugen, Magie entdecken, Magische Aura lesen, Saurespritzer, Zaubertrick

© 2020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @






TIEFENGNOMSPAHER KREATUR1
0 [0 I

Wahrnehmung +7; Dunkelsicht

Sprachen Finsterlandisch, Gnomisch

Fertigkeiten Akrobatik +7, Heimlichkeit +7 (Unterirdisch +10), Naturkunde +5,
Uberlebenskunst +5

ST +2, GE +4, KO +2, IN +0, WE +2, CH -1

Gegenstinde Leichte Streithacke, Schleuder (20 Kugeln)

RK 17; REF +9, WIL +5, ZAH +7

TP 18

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf ¥ Leichte Streithacke +7 (Agil, Todlich W8), Schaden 1W4+2 Stich-
schaden

Fernkampf " Schleuder +9 (Entfernungseinheit 15 m, Geschoss, Nachladen 1),
Schaden 1W6+1 Wuchtschaden

Immanente Naturzauber SG 14; 1. Verkleidende lllusion

Verdeckte Bewegung Beginnt ein Tiefengnomspéaher seinen Zug flir eine Kreatur
Unentdeckt oder Versteckt, dann gilt diese bis zum Ende des Zuges gegen die
Angriffe des Spahers als Auf dem Falschen FuB betroffen.
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TIEFENGNOMKRIEGER KREATUR 2

m | GNOM |

Wahrnehmung +7; Dunkelsicht

Sprachen Finsterlandisch, Gnomisch

Fertigkeiten Athletik +8, Einschuichtern +5, Heimlichkeit +5

ST +4, GE +2, KO +3, IN +0, WE +1, CH -1

Gegenstinde Beschlagene Lederriistung, Schwere Armbrust (20 Bolzen), Speer,
Stahlschild (Harte 5, TP 20, BW 10)

RK 18 (20 mit gehobenem Schild); REF +8, WIL +5, ZAH +9

TP 34

Gelegenheitsangriff 2

Schildblock 2

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf > Speer +10, Schaden 1W6+4 Stichschaden

Fernkampf " Schwere Armbrust +8 (Entfernungseinheit 36 m, Nachladen 2),
Schaden 1W10 Stichschaden

Immanente Naturzauber SG 15; 1. Verkleidende lllusion

© 2020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @






DAMON, BALOR

CB  GROSS il DAMON |

Wahrnehmung +36; Dunkelsicht, Wahrer Blick

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m

Fertigkeiten Akrobatik +35, Athletik +37, Diplomatie +32, Einschuchtern +38, Ge-
sellschaftskunde +32, Heimlichkeit +33, Religionskunde +32, Tauschung +36

ST+9, GE +7, KO +9, IN +6, WE +6, CH +8

Gegenstande Langschwert

RK 45; REF +35, WIL +34, ZAH +39; Zustandshonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 480; Immunitaten Feuer; Schwachen Gutes 20, Kalte 20, Kaltes Eisen 20

Flammenaura (Aura, Feuer, Géttlich, Hervorrufung) 6 m. Ein Gegner, der seinen
Zug innerhalb der Aura beginnt, nimmt 3W6+10 Feuerschaden oder 6W6+20,
falls er vom Balor gegriffen oder gebunden ist. Eine Kreatur, die den Balor
mit einem Waffenlosen Angriff trifft, nimmt 3W6+10 Feuerschaden, ebenso
Waffen, die den Balor treffen.

Gelegenheitsangriff 2 Balori kénnen zusitzlich zum gewohnten Ausloser Ge-
legenheitsangriffe ausfiihren, wenn eine Kreatur in ihrem Angriffsradius eine
Aktion der Kategorie Konzentration anwendet. Sie kénnen so auslésende
Konzentrations-Aktionen unterbrechen - und zwar bei jedem Treffer, nicht
nur bei Kritischen Treffern.

Todeszuckungen (Feuer, Gottlich, Hervorrufung, Tod) Wenn ein Balor stirbt, ex-
plodiert sein Korper in einem Radius von 30 m mit intensivem, ddmonischen
Feuer. Alle Kreaturen und Objekte in Reichweite erleiden 16W10 Punkte
Feuerschaden (einfacher REF, SG 45). Da die Flammen mit abyssaler Energie
durchsetzt sind, wenden Kreaturen im Wirkungsbereich nur die Halfte ihrer
Feuerresistenz auf diesen Schaden an. Kreaturen mit Feuerimmunitat be-
handeln das Resultat um einen Grad besser, als ihr Warfelwurf ergeben hat,
anstatt die gewohnten Vorteile der Immunitat zu erhalten. Die Korper von
Kreaturen, deren Trefferpunkte von den Todeszuckungen eines Balor auf O
reduziert werden, zerfallen zu feiner Asche.

Bewegungsrate 10,50 m, Fliegen 21 m
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(Fortsetzung)

Nahkampf > Enthauptendes Langschwert aus Kaltem Eisen und Silber +40 (An-
griffsradius 3 m, Bose, Magisch, Vielseitig S), Schaden 4W8+17 Hiebschaden
plus TW6 Bose

Nahkampf > Flammenpeitsche aus Kaltem Eisen und Silber +40 (Angriffsradius
6 m, Bose, Entwaffnen, Feuer, Magisch, Zu Fall bringen), Schaden 4W6+17
Feuer plus W6 Bose, Verbessertes Ergreifen und Zerrende Peitsche

Immanente Gottliche Zauber SG 44; 10. Dimensionstir, Géttliches Macht-
wort (x2); 8. Magie bannen (beliebig oft); 6. Kreatur beherrschen (beliebig oft);
5. Dimensionstur (beliebig oft); Zaubertricks (10.) Telekinetisches Projektil;
Standig (6.) Wahrer Blick

Gottliche Rituale SG 44; Damonenpakt

Dimensionstanz Ein Balor kann seine Dimensionstir des 5. Grades mit einer
einzigen Aktion wirken.

Lebenskrafttrinker@ (Gettlich, Heilung, Nekromantie) Ausléser Der Balor totet
eine Kreatur der mindestens 15. Stufe. Effekt Der Balor saugt die Lebenskraft
des Ziels auf und erhalt 10W8+80 Trefferpunkte zurlick.

Magiebannender Schlag & Haufigkeit Einmal pro Runde. Ausloser Der Balor
trifft eine Kreatur, ein Objekt oder einen Zaubereffekt mit einem Waffen-
angriff. Effekt Der Balor wirkt seinen Immanenten Zauber Magie bannen auf
das Ziel des auslosenden Angriffs.

Waffenmacht (Géttlich, Hervorrufung) Jede von einem Balor geftihrten Waffe
wird zu einer +3 Enthauptenden Waffe des Mdchtigen Schadens aus Kaltem
Eisen und Silber. Eine Waffe, auf die eine Rune der Enthauptung nicht an-
gewendet werden kann, erhalt diese Effekte nicht. Ein Balor kann den Bdsen
Schaden in Chaotischen verwandeln, wenn er angreift. Er kann mit einer
Interagieren-Aktion eine Flammenpeitsche beschworen. Diese Peitsche er-
halt dieselben Vorteile wie alle anderen vom Balor gefiihrten Waffen.

Zerrende Peitsche Wenn ein Balor eine Kreatur mit einem Peitschenangriff
Ergreift, darf er sie auf ein beliebiges Feld innerhalb des Angriffsradius be-
wegen. Der Balor kann dies tun, ohne den Zustand Gegriffen zu beenden,
solange die Kreatur innerhalb des Angriffsradius der Peitsche bleibt. Der
Damon kann die Kreatur mit einer Interagieren-Aktion auf ein anderes be-
liebiges Feld innerhalb des Angriffsradius der Peitsche bewegen.
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DAMON, GLABREZU KREATUR 13

{CB  RIESIG ff DAMON |

Wahrnehmung +24; Dunkelsicht, Wahrer Blick

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m, Zungen

Fertigkeiten Diplomatie +26, Einschichtern +26, Gesellschaftskunde +22,
Heimlichkeit +21, Religionskunde +22, Tauschung +28

ST+7,GE+2, KO +7, IN +3, WE +3, CH +7

RK 34; REF +19, WIL +24, ZAH +26; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 280; Schwachen Gut 10, Kaltes Eisen 10

Schwiche gegen Wahrheit Die Liigen eines Glabrezus ernahren ihn und die
Wahrheit kann ihn vernichten. Wenn ein Offenbarungseffekt einer der
Illusionen des Glabrezus entgegenwirkt oder sie enthllt, oder der Rettungs-
wurf eines Glabrezus gegen einen Effekt fehlschlagt, der ihn vom Lugen
abhalt (wie Zone der Wahrheit), erleidet der Damon 3W6 Punkte Mentalen
Schaden. Er erleidet diesen Schaden nur einmal pro Effekt, selbst wenn dieser
mehrere lllusionen enthullt oder mehrere Ligen verhindert.

Bewegungsrate 10,50 m

Nahkampf " Schere +27 (Angriffsradius 4,50 m, Bose, Gefahrlich 2W10,
Magisch) Schaden 3W10+13 Wuchtschaden plus 1W6 Bose und Ergreifen

Nahkampf *® Klaue +27 (Agil, Angriffsradius 3 m, Bése, Magisch), Schaden
3W6+13 Hiebschaden plus TW6 Bose

Nahkampf ¥ Biss +27 (Angriffsradius 3 m, Bése, Magisch), Schaden 3W12+13
Stichschaden plus 1W6 Bose

Immanente Gottliche Zauber SG 34; 7. Schwerkraft umkehren, Verkleidende
lllusion (beliebig oft); 6. Magie bannen (beliebig oft); 5. Dimensionstir; 4.
Dimensionstiir (beliebig oft), Verwirrung (beliebig oft); 2. Spiegelbilder (be-
liebig oft); Zaubertricks (7.) Telekinetisches Geschoss; Standig (6.) Wahrer
Blick; (5.) Zungen

Gottliche Rituale SG 34; Dimonenpakt

Plotzlicher Verrat Ein Glabrezu darf immer Tauschung verwenden, wenn er
fur Initiative wurfelt, solange er sich vor dem Wirfeln der Anwesenheit
wenigstens eines Gegners bewusst ist. Wendet der Glabrezu diese Fahigkeit
an, erhalt er einen Situationsbonus von +2 auf seinen Tauschungswurf.

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P . 0. esion umsm@






(Fortsetzung)

Standhaftes Zauberwirken Wenn eine Reaktion den Zauber eines Glabrezus
unterbrechen sollte, darf der Damon einen Einfachen Wurf gegen SG 15 ab-
legen. Bei einem Erfolg wird der Zauber nicht unterbrochen.

Triigerischer Schleier Die Verkleidende lllusion eines Glabrezus erlaubt es ihm,
als Kreatur beliebiger GroRe zu erscheinen.

Verzerrte Begierde (Erkenntnis, Géttlich) Ein Glabrezu kann einmal am Tag
einem sterblichen Humanoiden die Effekte eines von einem abyssalen Schutz-
herrn gewahrten Wunders zukommen lassen. Der Glabrezu pervertiert dieses
Wunder jedoch immer gemaB seiner verraterischen Natur.

Zerfetzende Umarmung > Anforderungen Eine Kreatur ist mit den Scheren
des Glabrezus gegriffen. Effekt Der Glabrezu zieht die gegriffene Kreatur
1,50 m an sich heran und fiihrt dann zwei Klauenangriffe gegen sie aus. Diese
Angriffe gelten hinsichtlich des Malus fir Mehrfachangriffe des Tauscher-
damons als 1 Angriff und dieser Malus steigt erst, wenn beide Angriffe aus-
geflihrt wurden.
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DAMON, MARILITH KREATUR 17

CB  GROSS il DAMON |

Wahrnehmung +30; Dunkelsicht, Wahrer Blick

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m

Fertigkeiten Akrobatik +33, Diplomatie +30, Einschiichtern +32, Heimlich-
keit +29, Kenntnis (Kriegskunst) +31, Religionskunde +29, Tauschung +30

ST +8, GE +6, KO +6, IN +4, WE +4, CH +7

Gegenstinde Langschwert (x6)

RK 40; REF +29, WIL +27, ZAH +31; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 380; Schwachen Gutes 15, Kaltes Eisen 15

Aura der Befehlsgewalt (Aura, Géttlich, Verzauberung) 30 m. Von Marilithen
befehligte oder mit ihnen verblndete Kreaturen bdser Gesinnung innerhalb
der Aura, deren Stufe niedriger ist als die des Marilithen, erhalten einen
Situationsbonus von +1 auf Angriffs-, Fertigkeits-, Rettungs- und Schadens-
wurfe sowie auf ihre RK.

Gelegenheitsangriff < Eine Marilith erhalt pro Runde 5 zusatzliche Reaktionen,
die sie nur zum Ausfthren von Gelegenheitsangriffen verwenden kann. Der
Damon darf auBerdem nicht mehr als eine dieser Reaktionen pro auslésender
Aktion verwenden, auch wenn eine Kreatur mehrere Felder innerhalb des An-
griffsradius der Marilith verlasst. Die Marilith muss fir jeden Gelegenheits-
angriff eine andere Waffe benutzen.

Schwiche gegen Fehlschlage Die Kraft von Marilithen erwéchst aus ihrem
Stolz, sodass der Stachel eines Fehlschlags sie verletzt. Wirkt eine Marilith
wahrend ihres Zuges einen Schadenszauber oder flihrt sie einen Angriff aus,
ohne Schaden zu verursachen, erleidet sie am Ende ihres Zuges 3W6+10
Punkte Mentalen Schaden. AuBerdem deaktiviert sich ihre Aura der Befehls-
gewalt his zum Ende ihres nachsten Zuges.

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 12 m (durch Fliegen)

Nahkampf D 2 Langschwert aus Kaltem Eisen und Silber +35 (Angriffsradius 3 m,
Bose, Magisch, Vielseitig S), Schaden 3W8+16 Hiebschaden plus 1W6 Bose
Nahkampf " Schwanz +33 (Angriffsradius 3 m, Bdse, Magisch), Schaden

3W12+16 Wuchtschaden plus 1W6 Punkte Bdser Schaden und Ergreifen

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P . 0. esion umsm@






(Fortsetzung)
Immanente Géttliche Zauber SG 38; 9. Angriffssturm (x2), Klingenbarriere (x2);

5. Dimensionstir; 4. Dimensionstir (beliebig oft); Standig (6.) Wahrer Blick;
(4) Fliegen

Gottliche Rituale SG 38; Ddmonenpakt

Defensive Offensive *¥® Die Marilith fihrt zwei Angriffe mit einer jeweils
anderen Waffe aus und benutzt die restlichen, um sich zu schutzen. Der
Damon erhalt 1 Runde lang einen Situationsbonus auf seine RK, der der An-
zahl der nicht flr Angriffe verwendeten Waffen entspricht. Sollte die Marilith
eine dieser Waffen spater fir Angriffe benutzen (einschlieBlich von Gelegen-
heitsangriffen), dann sinkt der Bonus auf die RK um 1 pro verwendeter Waffe.

Klingensturm ¥ Die Marilith fiihrt bis zu sechs Langschwertangriffe aus,
jeden gegen ein anderes Ziel. Diese Angriffe zahlen hinsichtlich ihres Malus
fur Mehrfachangriffe, doch dieser Malus erhoht sich nicht, bis sie diese An-
griffe ausgefuhrt hat.

Konzentrierte Offensive *¥® Die Marilith greift ein einziges Ziel mit allen
Waffen an, die sie in ihren Handen flihrt. Sie (berwaltigt so das Ziel mit
mehreren Angriffen und lasst ihm keinen Platz zum Ausweichen. Der Damon
fuhrt einen Langschwertangriff aus. Bei einem Treffer figt die Marilith dem
Ziel den Ublichen Schaden zu plus zusatzlich 1W8 pro Langschwert, das sie
(iber das erste hinaus flhrt (meistens 5W8 zusatzlicher Schaden). Auch bei
einem fehlgeschlagenen Angriff erleidet das Ziel Schaden durch ein Lang-
schwert, bei einem Kritischen Fehlschlag jedoch keinen. Diese Angriffe
zdhlen hinsichtlich des Malus fur Mehrfachangriffe der Marilith entsprechend
der Anzahl von ihr gefthrter Langschwerter.

Machtiges Wiirgen ¥ 2W12+13 Wuchtschaden, SG 39

Waffenmacht (Gottlich, Hervorrufung) Alle von einer Marilith gefiihrten Waffen
werden zu +2 Waffen des Starken Schadens aus Kaltem Eisen und Silber. Eine
Marilith kann den Bosen Schaden in Chaotischen verwandeln, wenn sie an-
greift.
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DAMON, QUASIT KREATUR1

(CB J WINZIG | DAMON i SCHEUSAL

Wahrnehmung +7; Dunkelsicht

Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache; Telepathie (Ber(ihrung)

Fertigkeiten Akrobatik +7, Arkane Kiinste +4, Einschlchtern +5, Heimlich-
keit +7, Religionskunde +5, Tauschung +7

ST -1, GE +4, KO +0, IN +1, WE +2, CH +2

Wissen tiber den Abyss Wenn ein Quasit anbietet, bei einem Wurf fiir Arkane
Kunste oder Religionskunde zu Jemand anderem zu helfen, erzielt er
bei einem Erfolg einen Kritischen Erfolg und bei einem Fehlschlag einen
Kritischen Fehlschlag.

RK 17; REF +10, WIL +7, ZAH +4

TP 25; Schwachen Gut 3, Kaltes Eisen 3

Tugendaversion Quasiten entstehen aus einer Verbindung zu einer sterblichen
Seele; dies stellt eine Schwache dar. Eine Kreatur kann einmal pro Runde als
Interagieren-Aktion ein Objekt prasentieren, das etwas Gutes oder Tugend-
haftes im Leben des Erschaffers des Quasiten reprasentierte (etwa die Puppe
einer geliebten Tochter). Dies fligt dem Quasiten automatisch 2W6 Punkte
Mentalen Schaden zu.

Bewegungsrate 4,50 m, Fliegen 10,50 m

Nahkampf ¥ Klaue +9 (Agil, Bése, Finesse, Gift, Magisch), Schaden 1W6-1
Hiebschaden plus 1W4 Bose und Quasitgift

Immanente Gottliche Zauber SG 17; 4. Vorzeichen; 2. Gesinnung entdecken
(beliebig oft; nur Gutes), Unsichtbarkeit (beliebig oft, nur selbst); 1. Furcht;
Zaubertricks (1.) Magie entdecken

Abyssale Heilung " (Géttlich, Heilung, Konzentration, Nekromantie); Haufig-
keit Einmal pro Runde; Effekt Der Quasit heilt sich selbst W6 TP

Gestalt wechseln *¥ (Gestaltwandel, Gottlich, Konzentration, Verwandlung)
Siehe MHB, Seite 56.

Quasitgift (Gift) RW ZAH SG 17, Maximaldauer 6 Runden; Phase 1

1W6 Gift (1 Runde); Phase 2 Wie Phase 1; Phase 3 1W6 Gift und Verlangsamt
1 (1 Runde)
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DAMON, SCHEMHAZIER KREATUR 16

| CB |} GIGANTISCH | DAMON J SCHEUSAL |

Wahrnehmung +30; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m, Wahrer Blick

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m

Fertigkeiten Athletik +31, Einschuchtern +27, Heilkunde +28, Religions-
kunde +30, Tauschung +25

ST +9, GE +5, KO +7, IN +0, WE +6, CH +3

RK 39; REF +26, WIL +27, ZAH +32; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 350; Schwachen Gutes 15, Kaltes Eisen 15

Lahmender Blick (Aura, Gottlich, Sichtbar, Verzauberung) 9 m. Eine nichtbose
Kreatur, die ihren Zug innerhalb der Aura beendet, muss einen Zahigkeits-
wurf (SG 35) ausfiihren. Bei einem Fehlschlag erhalt die Kreatur 1 Runde
lang den Zustand Verlangsamt 1, bei einem Kritischen Fehlschlag erhalt sie
1 Runde lang den Zustand Geldahmt.

Peitschender Schwanz D Ausloser Eine Kreatur im Angriffsradius des
Schwanzes des Schemhaziers verlasst ein Feld wahrend einer ihrer Be-
wegungsaktionen. Effekt Der Schemhazier versucht, die auslésende Kreatur
zu Fall zu bringen. Bei einem Erfolg erleidet die Kreatur auBerdem Schaden,
als hitte sie der Damon mit einem Angriff mit seinem Schwanz getroffen.
Fliegt die Kreatur zu diesem Zeitpunkt, so fallt sie um 9 m.

Schwache gegen Heilung Die Verstimmelungen eines Schemhaziers sind Teil
seines Wesens und er kann nicht ertragen, wenn sie riickgangig gemacht
werden. Das erste Mal, wenn eine Kreatur in einer Runde Schaden heilt, den
der Schemhazier wahrend seines letzten Zuges verursacht hat, erleidet der
Damon 3W6 Punkte Mentalen Schaden.

Bewegungsrate 10,50 m, Fliegen 10,50 m (durch Fliegen), Klettern 6 m

Nahkampf ¥ Biss +33 (Angriffsradius 6 m, Bose, Magisch), Schaden 3W12+17
Stichschaden plus 1W6 Bose und Schwachender Biss

Nahkampf *® Klaue +33 (Agil, Angriffsradius 6 m, Bése, Magisch), Schaden
3W8+17 Hiebschaden plus 1W6 Bose

Nahkampf ¥ Schere +33 (Angriffsradius 6 m, Bose, Magisch), Schaden 3W8+17
Wuchtschaden plus 1W6 Bose und Verbessertes Ergreifen

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P . 0. esion umsm@






(Fortsetzung)

Nahkampf " Schwanz +33 (Angriffsradius 9 m, Bose, Magisch), Schaden
3W6+17 Hiebschaden plus 1W6 Bose

Immanente Gottliche Zauber SG 37; 8. Géttliches Machtwort (nur Bose); 5. Aus-
spahende Augen (x3), Dimensionsttir; 4. Dimensionstir (beliebig oft), Hell-
sehen (x3); 2. Unsichtbarkeit (beliebig oft); Standig (7.) Fliegen, Wahrer Blick

Gottliche Rituale SG 36; Ddmonenpakt

Konzentrierter Blick " (Géttlich, Kampfunfahig, Konzentration, Sichtbar, Ver-
zauberung)

Der Schemhazier konzentriert seinen Blick auf eine nicht bose Kreatur
innerhalb von 9 m Entfernung, die er sehen kann. Ist die Kreatur nicht bereits
durch den Lahmenden Blick des Schemhaziers Verlangsamt, so muss sie
einen Rettungswurf gegen den Lahmenden Blick ablegen. Besitzt die Kreatur
jedoch bereits den Zustand Verlangsamt, muss sie einen Zahigkeitswurf
gegen SG 35 ablegen. Bei einem Fehlschlag erhalt sie fur 1 Runde lang den
Zustand Gelahmt. Der Schemhazier kann diese Fahigkeit nicht mehr als ein-
mal pro Runde gegen dieselbe Kreatur anwenden.

Schwichender Biss (Gottlich, Nekromantie) Trifft der Schemhazier eine Kreatur
mit seinem Biss, erhalt das Ziel den Zustand Kraftlos 3. Das Ziel darf
einen Zahigkeitswurf gegen SG 37 ablegen, um den Zustandswert auf 1 zu
reduzieren (bei einem Kritischen Erfolg ist es nicht betroffen)

ZerreiBen *¥ Klaue
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DAMON,SUKKUBUS KREATUR7

(B | DAMON |

Wahrnehmung +15; Dunkelsicht

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch, Gemeinsprache, drei zusatzliche
Sprachen der Sterblichen; Telepathie 30 m, Zungen

Fertigkeiten Akrobatik +14, Tauschung +18, Diplomatie +20, Einschuchtern +16,
Gesellschaftskunde +15, Heimlichkeit +14, Religionskunde +13

ST +2, GE +3, KO +4, IN +4, WE +2, CH +7

RK 23; REF +14, WIL +17, ZAH +15; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 100; Schwachen Gutes 5, Kaltes Eisen 5

Schwiche gegen Zuriickweisung Da Sukkuben Wesen purer Lust sind, kénnen
Kreaturen, die ihre Lust zurtGckweisen, sie dadurch metaphysisch verletzen.
Schlagt der Fertigkeitswurf fir Diplomatie eines Sukkubus zur Umarmung
oder zum Erbitten fehl oder erzielt eine Kreatur bei einem Rettungswurf
gegen einen Mentalen Zauber oder Fahigkeit eines Sukkubus einen Erfolg,
erleidet der Sukkubus 2W6 Punkte Mentalen Schaden. Die Kreatur kann 1
Stunde lang, nachdem sie dem Sukkubus auf diese Weise Mentalen Schaden
zugefugt hat, weitere 2W6 Punkte Mentalen Schaden zufligen, indem sie den
Damon unter Verwendung der Zur(ickweisung erfolgreich demoralisiert.

Verfiihrerische Ausstrahlung (Aura, Bezauberung, Gefiihl, Mental) 3 m. Alle in
der Aura befindlichen Kreaturen, die den Sukkubus sexuell attraktiv finden
konnten, erhalten einen Situationsmalus von -2 auf Warfe und SG zum
Widerstand gegen die Mentalen Zauber sowie gegen Fertigkeitswurfe fur
Diplomatie und Tauschung des Sukkubus.

Bewegungsrate 7,50 m, Fliegen 10,50 m

Nahkampf ¥ Klaue +16 (Agil, Bose, Finesse, Magisch), Schaden 2W8+8
Hiebschaden plus 1W6 Bose

Immanente Gottliche Zauber SG 26; 6. Kreatur beherrschen; 5. Dimensionstur;
4. Dimensionsttr (beliebig oft), Einfliisterung (beliebig oft); 3. Gedanken lesen
(beliebig oft); 2. Gesinnung entdecken (beliebig oft); 1. Kreatur bezaubern (be-
liebig oft) Standig (5.) Zungen

Gottliche Rituale SG 26; Ddmonenpakt

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P . 0. esion umsm@






(Fortsetzung)

Gestalt wechseln" (Gestaltwandel, Gottlich, Konzentration, Verwandlung) Der
Sukkubus kann die Gestalt eines Kleinen oder MittelgroBen Humanoiden an-
nehmen. Dies dandert nichts an seiner Bewegungsrate oder den Angriffs- und
Schadensmodifikatoren seiner Angriffe, moglicherweise aber die Schadensart
seiner Angriffe (meist zu Wuchtschaden).

Leidenschaftlicher Kuss *® (Gefiihl. Géttlich, Mental, Verzauberung) Haufig-
keit Einmal pro Runde. Effekt Ein Sukkubus kann einer Kreatur, die er in
einer Umarmung oder in einem anderen leidenschaftlichen Akt ergriffen
hat, Lebenskraft aussaugen. Der Kuss verleiht der Kreatur den Zustand Aus-
gelaugt 1 oder erhoht diesen Zustand um einen Grad (maximal 4. Grad). Die
Kreatur erleidet 3W6 Punkte Negativen Energieschaden. Der Sukkubus er-
halt Trefferpunkte in derselben Hohe zurlck. Das Ziel muss einen Willens-
wurf gegen SG 26 ablegen; bei Misslingen steht es unter dem Effekt von
Einfliisterung, sich weiteren Akten der Leidenschaft hinzugeben, anstatt zu
entkommen zu versuchen.

Umarmung > (Offensiv) Der Sukkubus flihrt eine Aktion zum Ergreifen aus,
indem er seinen Diplomatiebonus anstatt seines Athletikbonus verwendet.
Flgt sich die Zielkreatur bereitwillig, so ergreift der Sukkubus sie auto-
matisch.

Unheilige Gabe “¥¥® (Gottlich, Mental, Verzauberung); Haufigkeit Einmal am
Tag. Effekt Der Sukkubus kann einem bereitwilligen Humanoiden eine Unheilige
Gabe schenken. Diese Kreatur erhalt einen Zustandsbonus von +1 auf Angriffs-,
Fertigkeits- und Rettungswurfe. Solange die Gabe anhalt, kann der Sukkubus
telepathisch mit dem Ziel Gber beliebige Distanz kommunizieren, durch dessen
Sinne sehen und es Uber die telepathische Verbindung mit einer Einfllisterung
beeinflussen. Wenn das Ziel einen Rettungswurf gegen eine solche Einfliisterung
des Sukkubus ablegt, zahlt das Resultat als um einen Grad schlechter.

Ein Humanoider kann nicht gleichzeitig von mehr als einer Unheiligen Gabe
profitieren und ein Sukkubus kann hochstens eine Unheilige Gabe gleichzeitig
verleihen. Das Aufheben einer Unheiligen Gabe erfordert die Durchfiihrung
eines BuBe-Rituals. Der Sukkubus kann seine Gabe mit einer Freien Aktion
entfernen, wodurch das Ziel dauerhaft den Zustand Benommen 3 erhélt. Nur
mit einem Genesungs-Zauber des 4. Grades kann dieser Zustandswert um 1
reduziert werden.

Ein beschworener Sukkubus ist nicht imstande, eine Unheilige Gabe zu

verschenken.
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VROCK KREATUR 9
G ross L omvion

Wahrnehmung +18; Dunkelsicht

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m

Fertigkeiten Akrobatik +18, Darbietung +18, Einschlchtern +18, Heimlich-
keit +18, Religionskunde +18, Uberlebenskunst +16

ST +6, GE +3, KO +5, IN +2, WE +3, CH +3

RK 28; REF +18, WIL +15, ZAH +20; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 185; Resistenzen Elektrizitat 10; Schwachen Gutes 10, Kaltes Eisen 10

Gelegenheitsangriff @ Wenn eine Kreatur einen Gelegenheitsangriff durch
einen Vrock auslost, wahrend dieser fliegt, darf der Vrock 2 Angriffe mit
seinen Krallen gegen diese Kreatur ausflihren anstatt nur 1 Angriff.

Schwache gegen Friedfertigkeit Der Zorn eines Vrocks stellt den Kern seines
Wesens dar. Schlagt einer seiner Rettungswiirfe gegen Gefiihle besdnftigen
oder einen ahnlichen Effekt fehl, der ihn zur Friedfertigkeit zwingt, erleidet
er 4W6 Punkte Mentalen Schaden.

Bewegungsrate 7,50 m, Fliegen 10,50 m

Nahkampf ¥ Schnabel +21 (Angriffsradius 3 m, Bose, Magisch), Schaden
3W8+9 Stichschaden plus 1TW6 Bdse

Nahkampf *® Klaue +21 (Agil, Angriffsradius 3 m, Bése, Magisch), Schaden
3W6+9 Hiebschaden plus TW6 Bose

Nahkampf *® Kralle +19 (Agil, Angriffsradius 3 m, Bése, Magisch), Schaden
2W6+8 Hiebschaden plus TW6 Bose

Immanente Gottliche Zauber SG 26; 5. Dimensionsttir; 4. Dimensionstiir (beliebig
oft); 2. Spiegelbilder

Gottliche Rituale SG 26; Ddmonenpakt

Betiubendes Kreischen ‘¥ (Géttlich, Horbar, Kampfunfahig, Schall) Haufigkeit
Einmal pro Minute. Effekt Der Vrock stoBt einen schrillen Schrei aus. Jede
nichtdamonische Kreatur innerhalb eines Explosionsradius von 9 m muss
einen Zahigkeitswurf gegen SG 28 ablegen. Bei einem Fehlschlag erhalt die
Kreatur den Zustand Betaubt 2, bei einem Kritischen Fehlschlag Betaubt 3.

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P . 0. esion umsm@






(Fortsetzung)

Sporenwolke > (Gift, Krankheit) Der Vrock stoRt eine Wolke aus Sporen aus
seinem Korper aus, durch die allen angrenzenden Kreaturen 2W8 Punkte
Giftschaden erleiden. Alle dadurch verletzten Kreaturen missen einen Zahig-
keitswurf gegen SG 28 ablegen. Bei einem Fehlschlag erleiden sie 2W8
Punkte Anhaltenden Stichschaden, da die Sporen ihre Haut durchdringen
und daraus dicke griine Ranken sprieBen. Das Wachstum der Ranken endet
nach 10 Runden und sie verrotten innerhalb von 1W4 Tagen, wenn man sie
vorher nicht abrasiert. Die Ranken kdnnen zerstort werden, wenn die davon
befallene Kreatur Ziel eines Zaubers der Kategorie Gut wird oder wenn sie
mit Heiligem Wasser behandelt wird (dies erfordert eine Aktion der Kategorie
Interagieren). Hat ein Vrock eine Sporenwolke ausgestoBen, kann er diese
Fahigkeit erst W6 Runden spater wieder nutzen.

Tanz des Untergangs "» (Bewegung, Elektrizitat, Gottlich, Handhaben,
Hervorrufung) Der Vrock singt und tanzt im Flug, um eine vernichtende Ex-
plosion aus Elektrizitat zu erzeugen. Wenn weitere Vrocks innerhalb von 9 m
Entfernung sich dem Tanz anschlieRen wollen, so kann der Vrock den Beginn
des Tanzes verzogern, um auf sie zu warten. In diesem Fall tritt der Effekt des
Tanzes ein, wenn der letzte Vrock diese Fahigkeit anwendet oder einer der
Vrocks sich dafiir entscheidet, diese Runde des Tanzes abzuschlieRen. Alle
nicht-damonischen Kreaturen in einer Ausstrahlung von 6 Metern von einem
der tanzenden Vrocks erleiden 2W12 Punkte Elektrizitatsschaden (einfacher
REF, SG 28). Fiir jeden Vrock, der zusatzlich am Tanz teilnimmt, erhéht sich
der Schaden um 1W12 und der SG des Rettungswurfs um 1 (bis zu einem
Maximum von vier Vrocks, die 5W12 Punkte Schaden mit einem SG von 31
verursachen). Die Vrocks kénnen den Tanz bis zu 3 Runden lang fortsetzen,
indem weiterhin diese Fahigkeit einsetzen. In jeder Runde erweitert sich der
Radius der Ausstrahlung um 6 m und der Schaden steigt jede Runde um
1W12 pro Vrock.
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DEROMAGISTER KREATUR 5
[ [

Wahrnehmung +8; Dunkelsicht

Sprachen Aklo, Finsterlandisch

Fertigkeiten Handwerkskunst +12, Heilkunde +8, Heimlichkeit +11, Okkultismus +12

ST +1, GE +4, KO +2, IN +3, WE -1, CH +5

Gegenstinde Aklys (MHB, S. 65)

RK 22, ZAH +10, REF +13, WIL +10

TP 65; Immunitaten Verwirrung; Schwachen Empfindlichkeit gegen Sonnenlicht

Empfindlichkeit gegen Sonnenlicht Ein Deromagister erleidet 10 Punkte
Schaden pro Stunde, die er Sonnenlicht ausgesetzt ist.

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf *® Aklys +1 0 (Zu Fall bringen), Schaden 1W6+3 Wuchtschaden

Fernkampf > Aklys +13 (Einholbar, Zu Fall bringender Fernkampfangriff, Wurf-
waffe 6 m), Schaden 1TW6+3 Wuchtschaden

Immanente Okkulte Zauber SG 24; 4. Erinnerung verdndern; 2. Dunkelheit (be-
liebig oft), Gerduschexplosion; Zaubertricks (1.) Benommenheit, Geisterhaftes
Gerdusch

Okkult Spontane Zauber SG 24; 3. (3 Zauberplatze) Blindheit verursachen,
Vampirgriff; 2. (4 Zauberplatze) Firchterlicher Lachanfall, Geisterhand, Hauch
des Stumpfsinns, Paranoia; 1. (4 Zauberplatze) Balsam, Finstere Tentakel,
Magisches Geschoss, Phantomschmerz; Zaubertricks (3.) Beistand, Botschaft,
Eiskalte Bertihrung, Magie entdecken, Tanzende Lichter

Cytillesch-Blick > (Kampfunfahig, Konzentration, Mental, Sichtbar) Haufig-
keit Einmal pro Runde; Effekt Der Magister konzentriert seinen Blick auf eine
Kreatur innerhalb von 9 m, die er sehen kann. Das Ziel ist 1 Runde lang Ge-
blendet und muss einen Willenswurf gegen SG 24 ablegen. Bei einem Fehl-
schlag erhalt es fur 1 Runde lang den Zustand Verwirrt.
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DEROPIRSCHER KREATUR 2

| CB J§ KLEIN § DERO | HUMANOIDER

Wahrnehmung +5; Dunkelsicht

Sprachen Aklo, Finsterlandisch

Fertigkeiten Akrobatik +8, Diebeskunst +8, Heilkunde +3, Heimlichkeit +8

ST +2, GE +4, KO +3, IN +0, WE -1, CH +1

Gegenstinde Aklys (MHB, S. 65), Handarmbrust (20 Bolzen), Riesentausend-
fliRlergift (4 Dosen)

RK 19; REF +10, WIL +3, ZAH +7

TP 30; Schwachen Empfindlichkeit gegen Sonnenlicht

Behindes Ausweichen 2 Anforderungen Der Deropirscher ist nicht Belastet.
Ausloser Eine Kreatur wahlt den Dero zum Ziel eines Angriffs und der Dero
kann den Angreifer sehen. Effekt Der Dero weicht dem Angriff aus. Er erhalt
einen Situationsbonus von +2 gegen den auslésenden Angriff.

Empfindlichkeit gegen Sonnenlicht Deropirscher erleiden 4 Punkte Schaden pro
Runde, in der sie dem Sonnenlicht ausgesetzt sind.

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf > Aklys +8 (Zu Fall bringen), Schaden 1W6+2 Wuchtschaden

Fernkampf > Aklys +10 (Einholbar, Zu Fall bringender Fernkampfangriff, Wurf-
waffe 6 m; nachste Seite), Schaden 1W6+2 Wuchtschaden

Fernkampf ¥ Handarmbrust +10 (Entfernungseinheit 18 m, Nachladen 1),
Schaden 1W6 Stichschaden plus RiesentausendfuBlergift

Immanente Okkulte Zauber SG 17; Zaubertricks (1.) Benommenheit, Geister-
haftes Gerdusch

Hinterhaltiger Angriff Ein Deropirscher verursacht bei Auf dem falschen FuB
betroffenen Kreaturen 1W6 Punkte zusatzlichen Prazisionsschaden.
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DEROWURGER KREATUR 3
@ [T I

Wahrnehmung +6; Dunkelsicht

Sprachen Aklo, Finsterlandisch

Fertigkeiten Athletik +11, Einschuchtern +7, Heilkunde +4, Heimlichkeit +10

ST +4, GE +3, KO +3, IN +0, WE -1, CH +2

Gegenstinde Aklys (MHB, S. 65), Handarmbrust (10 Bolzen), Lethargiegift (5
Dosen), Seil (15 m)

RK 19; REF +8, WIL +6, ZAH +10

TP 45; Immunitaten Verwirrung; Schwachen Empfindlichkeit gegen Sonnenlicht

Empfindlichkeit gegen Sonnenlicht Wie Deropirscher, aber 8 Punkte Schaden.

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf *® Aklys+11 (Zu Fall bringen; siehe S. 65), Schaden 1W6+6 Wucht-
schaden

Fernkampf D 2 Aklys +10 (Einholbar, Zu Fall bringender Fernkampfangriff, Wurf-
waffe 6 m), Schaden 1W6+6 Wuchtschaden

Fernkampf *® Handarmbrust +10 (Entfernungseinheit 18 m, Nachladen 1),
Schaden 1W6+2 Stichschaden plus Lethargiegift

Immanente Okkulte Zauber SG 19; 2. Dunkelheit (beliebig oft), Gerdusch-
explosion; Zaubertricks (2.) Benommenheit, Geisterhaftes Gerdusch

Erdrosseln *® (Angriff, Nichttodlich) Anforderungen Der Dero muss zwei Hande
frei haben oder eine Aklys fihren und eine Hand frei haben. Effekt Der Dero
fuhrt mit einem Situationsbonus von +2 einen Fertigkeitswurf fur Athletik
zum Ergreifen aus. Bei einem Erfolg erleidet das Ziel 1W6+6 Punkte Wucht-
schaden. Bei einem Kritischen Erfolg verdoppelt sich der Schaden.
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TEUFEL, BARBAZU KREATUR 5
@

Wahrnehmung +13; Machtige Dunkelsicht

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Gemeinsprache, Infernalisch; Telepathie 30 m

Fertigkeiten Akrobatik +11, Athletik +13, Einschiichtern +10, Heimlichkeit +11,
Religionskunde +11

ST +4, GE +2, KO +4, IN-2, WE +2, CH +1

Gegenstande Glefe

RK 22; REF +11, WIL +11, ZAH +15; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 60; Immunititen Feuer; Resistenzen Gift 10, Korperlich 5 (auBer Silber);
Schwachen Gutes 5

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 10,50 m

Nahkampf ” Glefe +15 (Angriffsradius 3m, Bose, Dynamisch, Gefahrlich 1W8,
Magisch), Schaden 1W8+7 Hiebschaden plus 2W6 Bose und Hollische Wunde

Nahkampf *® Klaue +15 (Agil, Bése, Magisch), Schaden 2W6+7 Hiebschaden
plus TW6 Bose

Nahkampf" Bart +15 (Magisch), Schaden 1W6+7 Stichschaden plus Avernusfieber

Immanente Gottliche Zauber SG 19; 5. Dimensionsttir; 4. Dimensionstr (beliebig oft)

Rituale SG 19; Teufelspakt

Avernusfieber (Krankheit); Rettungswurf ZAH, SG 23; Phase 1 Ubertriger ohne
Symptome (1 Tag); Phase 2 Kraftlos 1 (1 Tag); Phase 3 Kraftlos 2 (1 Tag)

Héllische Wunde (Géttlich, Nekromantie) Der Glefenangriff eines Bartteufels
verursacht zusatzlich TW6 Punkte Anhaltenden Blutungsschaden, der allen
Versuchen der Heilung widersteht. Der Einfache Wurf zum Stillen der Blutung
beginnt bei SG 20. Der SG wird nur dann auf 15 reduziert, wenn die blutende
Kreatur oder einer ihrer Verblndete erfolgreich bei der Erholung assistiert.

Der SG zum Leisten von Erster Hilfe bei einer Kreatur mit einer Hollischen

Wunde erhoht sich um 5. Ein Zauberkundiger oder ein Gegenstand, der
magische Heilung bei einer Kreatur mit einer Hollischen Wunde auszufiihren
versucht, muss einen Wurf zum Entgegenwirken gegen SG 21 ablegen. Bei
einem Fehlschlag wird die blutende Kreatur nicht geheilt.

(Weiter auf der nichsten Karte) ©2020 Pizo e D, Version Uhssesﬁwe\e.@






(Fortsetzung)

Versetzen © Ausléser Der Teufel trifft eine Kreatur mit einem Glefenangriff.
Effekt Der Teufel bewegt die Kreatur 1,50 m in eine beliebige Richtung. Das

Zielfeld muss innerhalb des Angriffsradius der Glefe liegen. Diese Bewegung
|6st keine Reaktionen aus.

Zuckender Bart *¥ Haufigkeit Einmal pro Runde. Effekt Der Barbazu fihrt

einen Bartangriff aus. Dieser Angriff ignoriert den Malus fir mehrfache An-
griffe und zahlt nicht zu diesem hinzu.
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TEUFEL, ERINNYE KREATUR 8

| RB

Wahrnehmung +18; Machtige Dunkelsicht, Wahrer Blick

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Gemeinsprache, Infernalisch; Telepathie 30 m

Fertigkeiten Akrobatik +17, Diplomatie +15, Einschiichtern +19, Handwerks-
kunst +14, Heimlichkeit +17, Religionskunde +16, Tauschung +19

ST +5, GE +5, KO +5, IN +2, WE +4, CH +5

Gegenstinde Brustplatte, +1 Kompositlangbogen des Schadens (60 Pfeile), Lang-
schwert, 30 m Seil aus Erinnyenhaaren

RK 27; REF +19, WIL +16, ZAH +17; Zustandshonus von +1 auf alle Rettungs-
wlrfe gegen Magie

TP 120; Immunititen Feuer; Resistenzen Gift 10, Korperlich 5 (auRer Silber);
Schwachen Gutes 5

Bewegungsrate 7,50 m, Fliegen 12 m

Nahkampf ” Flammendes Langschwert +19 (Bose, Feuer, Magisch, Vielseitig S),
Schaden 1W8+8 Hiebschaden plus TW6 Boser und TW6 Feuerschaden

Fernkampf ¥ Flammender Kompositlangbogen +20 (Ballistisch 9 m, Bése,
Entfernungseinheit 30 m, Feuer, Gefahrlich TW10, Geschoss, Magisch, Nach-
laden 0), Schaden 2W8+4 Stichschaden plus 1W6 Béser und 1W6 Feuer-
schaden

Fernkampf *® Seil +19 (Entfernungseinheit 9 m, Magisch), Effekt Fesselndes Seil

Immanente Gottliche Zauber SG 26; 5. Dimensionsttir; 4. Dimensionsttir (beliebig
oft), Géttlicher Zorn, Vergeltende Pein (Grundregelwerk, S. 396); 3. Furcht (be-
liebig oft), 2. Scheinobjekt, Verkleidende Illusion (beliebig oft); Standig (6.)
Wahrer Blick

Rituale SG 26; Teufelspakt

Fesselndes Seil Siehe MHB, Seite 301

Flammende Wut Alle von einer Erinnye gehaltenen Waffen erhalten die Effekte
einer Flammenden Rune.

Wiitende Salve *»¥? Die Erinnye schwebt auf der Stelle, wenn sie fliegt, und
schieBt auf eine beliebige Anzahl von Kreaturen innerhalb eines Kegels von
9 m jeweils einen Pfeil. Jeder Angriff wird separat ausgewdirfelt. Dies gilt hin-
sichtlich des Malus fur mehrfache Angriffe der Erinnye als ein Angriff.
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TEUFEL, GELUGON KREATUR 13

| RB Jf GROSS |

Wahrnehmung +26; Machtige Dunkelsicht

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Gemeinsprache, Infernalisch; Telepathie 30 m

Fertigkeiten Akrobatik +22, Athletik +23, Diplomatie +25, Einschiichtern +23,
Gesellschaftskunde +25, Heimlichkeit +22, Kenntnis (Kriegskunst) +30,
Religionskunde +26, Tauschung +25

ST +6, GE +5, KO +5, IN +8, WE +5, CH +4

Gegenstande +1 Langspeer des Schadens

RK 34; REF +24, WIL +26, ZAH +24; Zustandshonus von +1 auf alle Rettungs-
wlrfe gegen Magie

TP 215; Immunitaten Feuer, Kalte; Schwachen Gut 10; Resistenzen Gift 10,
Kérperlich 10 (auRer Silber)

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gottlich, Gefihl, Mental, Ver-
zauberung) 3 m, SG 31

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 10,50 m, Fliegen 10,50 m (durch Fliegen)

Nahkampf > Frost-Langspeer +28 (Angriffsradius 4,50 m, Bose, Kalte,
Magisch), Schaden 2W8+12 Stichschaden plus 1W6 Bose, 1W6 Kélte und
Verlangsamender Frost

Nahkampf ¥ Schwanz +25 (Agil, Angriffsradius 3 m, Bose, Kalte, Magisch),
Schaden 2W6+12 Wuchtschaden plus 1W6 Bose, 2W6 Kalte und Ver-
langsamender Frost

Fernkampf > Frost-Langspeer +27 (Kalte, Magisch, Wurfwaffe 6 m), Schaden
2W8+12 Stichschaden plus TW6 Kalte

Immanente Géttliche Zauber SG 33; 7. Kdltekegel (x2); 6. Szenisches Trugbild; 5.
Dimensionstiir, Eiswand (x3); 4. Dimensionstur (beliebig oft); Zaubertricks (7.)
Kaltestrahl; Standig (4.) Fliegen

Rituale SG 33; Teufelspakt

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P . 0. esion umsm@






(Fortsetzung)

Cocytus-Taktiken > (Konzentration) Der Verstand eines Eisteufels entwirft
geniale Taktiken, wobei er auf ein perfektes Gedachtnis zurlckgreifen kann.
Der Teufel kann eine taktische Neupositionierung telepathisch an seine
Verblindeten senden, so dass alle angewiesenen oder verbindeten bdsen
Kreaturen in Reichweite seiner Telepathie augenblicklich Laufen dirfen (bzw.
Fliegen, Graben, Klettern oder Schwimmen, wenn sie eine entsprechende Be-
wegungsrate haben).

Verlangsamender Frost (Gottlich, Hervorrufung, Kalte) Ein Eisteufel leitet
die extreme Kalte seines Korpers durch seine Gliedmafen und Waffen.
Eine Kreatur, die von einer Waffe oder einem Waffenlosem Angriff eines
Eisteufels getroffen wird, muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 32 ablegen.
Bei einem Fehlschlag erhilt sie fir 1W4 Runden den Zustand Verlangsamt 1.
Von Eisteufeln gehaltene Waffen erhalten die Effekte einer Frostrune. Der
Gelugon kann eine solche Waffe auch werfen (Entfernungseinheit 6 m),
wobei sie kleine Eisstticke hinter sich in der Luft lasst.
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TEUFEL, IMP KREATUR1

[RB | WINZIG | SCHEUSAL § TEUFEL

Wahrnehmung +7; Machtige Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Infernalisch; Telepathie (Ber(ihrung)

Fertigkeiten Akrobatik +7, Arkane Kinste +6, Religionskunde +5, Tauschung +7

ST-1,GE +4, KO +0, IN +1, WE +2, CH +2

RK 17; REF +9, WIL +7, ZAH +5

TP 15; Immunititen Feuer; Resistenzen Gift 5, Korperlich 3 (auBer Silber);
Schwéchen Gut 3

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 9 m

Nahkampf ¥ Stachel +9 (Agil, Bése, Finesse, Magisch), Schaden 1W4-1 Stich-
schaden plus W4 Bose und Impgift

Immanente Gottliche Zauber SG 17; 4. Vorzeichen; 2. Unsichtbarkeit (beliebig
oft, nur selbst); 1. Gesinnung entdecken (beliebig oft, nur Gutes), Kreatur be-
zaubern; Zaubertricks (1) Magie entdecken

Diabolische Heilung 9> (Heilung, Gottlich, Konzentration, Nekromantie); Haufig-
keit Einmal pro Runde. Effekt Der Imp erhalt 1W6 Trefferpunkte zur(ck.

Gestalt wechseln ¥ (Gestaltwandel, Géttlich, Konzentration, Verwandlung)

o Eber MittelgroR; Geruchssinn (ungenau) 9 m; Bewegungsrate 12 m; Nah-
kampf Hauer +9 (Finesse), Schaden 1W10-1 Stichschaden

» Rabe Geruchssinn; Bewegungsrate 3 m, Fliegen 12 m; Nahkampf Schnabel
+9 (Finesse), Schaden 1 Stichschaden

« Ratte Geruchssinn; Bewegungsrate 6 m; Nahkampf Biss +9 (Agil, Finesse),
Schaden 1 Stichschaden

» Riesenspinne MittelgroB; Bewegungsrate 7,50 m, Klettern 750 m; Nahkampf
Zahne +9 (Finesse, Gift), Schaden 1W6-1 Stichschaden plus 1W4 Gift

Impgift (Gift); Rettungswurf ZAH, SG 16; Maximaldauer 6 Runden; Phase 1
1W6 Giftschaden und Unbeholfen 1 (1 Runde); Phase 2 1W6 Giftschaden, Un-
beholfen 1 und Verlangsamt 1 (1 Runde)

Infernalische Versuchung *® (Bése, Gliick, Géttlich, Konzentration, Verzauberung):
Haufigkeit Einmal am Tag. Effekt Der Imp bietet einer Kreatur innerhalb von
4,50 m, bei der es sich nicht um einen anderen Imp handelt, eine Abmachung an.
Die Belohnung fur eine Kreatur, wenn diese annimmt, besteht in der Gabe groRen
Gliicks. Diese Gabe halt 1 Runde lang an. Stirbt die Kreatur, wahrend der Effekt
der Gabe besteht, wird ihre Seele in die Holle geschickt, wo sie fur alle Ewig-
keit gefangen ist und nicht ins Leben zurtickgeholt werden kann (auRer durch
Wunsch oder hnliche Magie). Die Kreatur darf einmal pro Runde einen Angriffs-
oder Rettungswurf zweimal ausflihren und das héhere Resultat verwenden.
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TEUFEL, LEMUR KREATURO

[ RB

Wahrnehmung +0; Machtige Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +5

ST +2, GE +0, KO +3 IN -5, WE +0, CH -3

RK 13; REF +5, WIL +3, ZAH +10

TP 20; Immunititen Feuer, Mental; Resistenzen Gift 5, Korperlich 3 (auBer
Silber); Schwichen Gutes 3

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf ¥ Klaue +7 (Bose, Magisch), Schaden 1W4+2 Hiebschaden plus 1
Bose

Unterwiirfig Lemuren besitzen kaum eigenen Motivation, aber andere Teufel
konnen ihnen Befehle erteilen. Ein Teufel, bei dem es sich nicht um einen
Lemur handelt, darf allen Lemuren innerhalb von 18 m mit einer Aktion der
Kategorien Horbar und Konzentration einen Befehl geben. Der Teufel kann
eines der folgenden Kommandos auswahlen, welches die Lemuren verstehen
konnen mussen, woraufhin sie es befolgen. Sowohl der Befehl als auch
dessen Effekt enden, wenn der Befehlsgeber sich auBer Sichtweite eines
Lemuren befindet, vom selben oder einem anderen Teufel ein neuer Befehl
erteilt wird oder der Lemur stirbt.

« Arbeiten Der Lemur verrichtet eine vom Befehlsgeber verlangte einfache
Arbeit.

* Holen Der Lemur erhilt einen Situationshonus von +3 m auf seine Be-
wegungsrate und versucht, ein Objekt oder eine Person zu holen, die der
Befehlsgeber auswahlt. Er greift alles und jeden an, der sich in seinem
Weg befindet.

» Toten Der Lemur greift ein vom Befehlsgeber ausgewahltes Ziel an und
erhalt gegen dieses Ziel einen Situationsbonus von +1 auf seine Angriffe.

» Verteidigen Der Lemur umkreist den Befehlsgeber und greift alle sich
diesem nahernden Kreaturen an. Er erhalt einen Situationsbonus von +1
auf RK und Rettungswiirfe.
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TEUFEL, PHISTOPHILUS KREATUR 10
@

Wahrnehmung +21; Machtige Dunkelsicht

Sprachen Abyssisch, Aklo, Celestisch, Drakonisch, Finsterlandisch, Gemein-
sprache, Infernalisch; Telepathie 30 m, Zungen

Fertigkeiten Arkane Kiinste +19, Diplomatie +21, Einschlchtern +21, Ge-
sellschaftskunde +19, Heimlichkeit +18, Kenntnis (Recht) +25, Religions-
kunde +19, Tauschung +23

ST +3, GE +4, KO +4, IN +7, WE +5, CH +5

RK 30; REF +18, WIL +23, ZAH +18; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wlrfe gegen Magie

TP 150; Immunitaten Feuer, Geschitzter Kontrakt; Resistenzen Gift 10, Korper-
lich 10 (auRer Silber); Schwichen Gutes 10

Geschiitzter Kontrakt Ein von einem lebendigen Paktteufel getragener, unter-
schriebener Kontrakt ist immun gegen Schaden von allen Kreaturen auBer
diesem Paktteufel (auch, wenn er diesen auf seinen Hornern tragt). Ein Pakt-
teufel ist immun gegen Mentale Effekte, die ihn dazu bewegen konnen, einen
Kontrakt zu annullieren, zu verandern oder zu zerstoren.

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf " Bindender Kontrakt +23 (Agil, Angriffsradius 3 m, Bose, Ent-
waffnen, Magisch, Zu Fall bringen), Schaden 3W6+11 Hiebschaden plus TW6
Bose, Ergreifen und Héllische Wunde

Nahkampf *® Horn +21 (Magisch), Schaden 3W10+11 Stichschaden und
Hallische Wunde

Immanente Géttliche Zauber SG 31; 10. Ausspéhung (beliebig oft, siehe Infernale
Investition); 7. Ebenenwechsel; 5. Blitzstrahl, Dimensionsttr, Feuerball, Ge-
dankensonde, Gegenstand aufsptiren, Szenisches Trugbild, Verstdndigung
(beliebig oft); 4. Dimensionstur (beliebig oft), Stille, Undurchschaubare Zu-
flucht; 3. Gedanken lesen (beliebig oft); Zaubertricks (7) Magie entdecken;
Standig (5.) Zungen

Rituale SG 31; Teufelspakt

Hollische Wunde (Gottlich, Nekromantie) Wie beim Barbazu, nur dass der An-
haltende Blutungsschaden 3W6 Punkte und der Entgegenwirken-SG zur An-
wendung von Heilungsmagie 29 betragt.

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P . 0. esion umsessm.Q






(Fortsetzung)
Infernale Investition Ein Paktteufel kann beliebig oft Ausspdhung als

immanenten Zauber des 10. Grades wirken, jedoch nur auf ein Ziel, mit dem
er einen Pakt eingegangen ist. Der Rettungswurf des Ziels ein automatischer
Kritischer Fehlschlag.

Kontrakt aufsetzen *P9¥ (Beschworung, Géttlich, Handhaben) Der Paktteufel
verfasst einen infernalischen Kontrakt fir einen lebendigen Sterblichen.
Dieser Kontrakt kann eine Vielzahl von Effekten und Fahigkeiten gewahren,
ahnlich einem Zauber Wunsch, der aber vom Teufel buchstabengetreu erflllt
werden muss. Sterbliche missen den Kontrakt freiwillig mit ihren wahren
Namen unterschreiben, um Vorteile daraus ziehen zu konnen. Zu diesem Zeit-
punkt binden sie ihre Seele an den Paktteufel und an die Holle.

Solange der Kontrakt gultig ist, kann das Opfer auBer durch Wunsch oder
ahnliche Magie nicht mehr ins Leben zurlickgeholt werden. Sollte es auf diese
Weise wiederauferstehen, weiB der Paktteufel 1Jahr lang, welcher Sterbliche
dies geschafft hat und wo sich die Kreatur oder Kreaturen befinden, die ihn
ins Leben zurtickgerufen haben. Dies funktioniert wie der Zauber Gegenstand
aufspliren mit unbegrenzter Reichweite. Es ist schwierig und haufig gefahr-
lich, die Bedingungen eines infernalischen Kontrakts zu vermeiden.

Héllische Wunde (Gottlich, Nekromantie) Wie beim Barbazu, nur dass der An-
haltende Blutungsschaden 3W6 Punkte und der Entgegenwirken-SG zur An-
wendung von Heilungsmagie 29 betragt.

Infernale Investition Ein Paktteufel kann beliebig oft Ausspdhung als
immanenten Zauber des 10. Grades wirken, jedoch nur auf ein Ziel, mit dem
er einen Pakt eingegangen ist. Der Rettungswurf des Ziels ein automatischer
Kritischer Fehlschlag.
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TEUFEL, HOLLENSCHLUNDTEUFEL KREATUR 20

| RB § GROSS|

Wahrnehmung +37; Machtige Dunkelsicht, Wahrer Blick

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Gemeinsprache, Infernalisch; Telepathie 30 m

Fertigkeiten Akrobatik +34, Arkane Kiinste +32, Athletik +33, Diplomatie +34,
Einschlichtern +39, Gesellschaftskunde +36, Heimlichkeit +34, Religions-
kunde +37, Tauschung +39

ST +9, GE +8, KO +9, IN +8, WE +9, CH +8

RK 46; REF +32, WIL +35, ZAH +37; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 335, Regeneration 30 (von Gut deaktiviert); Immunititen Feuer; Resistenzen
Gift 15, Kérperlich 15 (auRer Silber); Schwichen Gutes 15

Aura der Befehlsgewalt (Aura, Géttlich, Verzauberung) 30 m. Von Héllenschlund-
teufeln befehligte oder mit ihnen verbuindete, bose gesinnte Kreaturen inner-
halb der Aura, deren Stufe niedriger ist als die des Hollenschlundteufels, er-
halten einen Situationsbonus von +1 auf Angriffs-, Fertigkeits-, Rettungs- und
Schadenswdrfe sowie auf ihre RK.

Gelegenheitsangriff 2 Hollenschlundteufel kdnnen zusatzlich zum gewohnten
Ausloser Gelegenheitsangriffe ausfihren, wenn eine Kreatur in ihrem An-
griffsradius eine Aktion der Kategorie Konzentration anwendet. Sie kénnen
so auslosende Konzentrations-Aktionen unterbrechen - und zwar bei jedem
Treffer, nicht nur bei Kritischen Treffern.

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Gottlich, Mental, Ver-
zauberung) 6 m, SG 42

Bewegungsrate 10,50 m, Fliegen 15 m

Nahkampf ¥ Biss +40 (Angriffsradius 3 m, Bose, Magisch, Gift), Schaden
AW10+17 Stichschaden plus 2W6 Punkte Boser Schaden und Héllenschlund-
teufelsgift

Nahkampf *® Klaue +38 (Agil, Angriffsradius 3 m, Bése, Magisch), Schaden
4AW6+17 Hiebschaden plus 2W6 Bose

Nahkampf " Schwanz +36 (Angriffsradius 3 m, Bose, Magisch), Schaden
4AW10+17 Wuchtschaden plus 2W6 Bdse und Verbessertes Ergreifen

Nahkampf *® Fligel +36 (Angriffsradius 4,50 m, Bose, Magisch), Schaden
AW6+17 Hiebschaden plus 2W6 Bose

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P . 0. esion umsm@






(Fortsetzung)
Immanente Gottliche Zauber SG 42; 10. Meteoritenschwarm, Wort der Macht:

Betdubung, Wunder (einmal pro Jahr); 9. Seelenfalle (beliebig oft); 8. Aus-
spéhung, Feuerball (beliebig oft), Feuerwand (beliebig oft), Géttliches
Machtwort (beliebig oft), Magie bannen (beliebig oft); 5. Dimensionsttir; 4.
Dimensionstir (beliebig oft); Standig (8.) Wahrer Blick

Rituale SG 42; Teufelspakt

Fliegender Fliigelschlag *® Das Hollenschlundteufel Fliegt und fihrt wihrend
seiner Bewegung einen Flligelangriff aus.

Héllenschlundteufelsgift (Gift); RW ZAH, SG 43; Maximaldauer 10 Runden;
Phase 1 6W6 Giftschaden und Ausgelaugt 1 (1 Runde); Phase 2 7W6 Gift-
schaden und Ausgelaugt 2 (1 Runde); Phase 3 8W6 Giftschaden und Aus-
gelaugt 3 (1 Runde)

Meisterhafter Schneller Zauber € (Konzentration); Haufigkeit Einmal pro
Runde. Effekt Besteht die nachste Aktion des Hollenschlundteufels darin,
einen Immanenten Zauber des 8. Grades oder niedriger zu wirken, so
reduziere die Anzahl der dazu erforderlichen Aktionen um 1 (mindestens 1
Aktion).

Teufel erschaffen Siehe MHB, S. 304

Wiirgen ¥ 2W10+17 Wuchtschaden plus 2W6 Bose, SG 43
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DEZULLON KREATUR 10

| N |

Wahrnehmung +18; Dammersicht

Fertigkeiten Akrobatik +21, Athletik +19, Heimlichkeit +21 (in Simpfen und
Waldern +24)

ST +5, GE +7, KO +3, IN -4, WE +2, CH -1

RK 30; REF +21, WIL +16, ZAH +17

TP 130, Regeneration 15 (durch Feuer deaktiviert); Resistenzen Saure 20

Gestank (Aura, Riechbar) 9 m. Eine die Aura betretende Kreatur muss einen
Zahigkeitswurf gegen SG 27 ablegen. Bei einem Fehlschlag erhalt sie den
Zustand Krankelnd 1, bei einem Kritischen Fehlschlag zusatzlich den Zustand
Verlangsamt 1. Die Kreatur erhalt in der Aura auBerdem einen Situationsmalus
von -2 auf Rettungswiirfe, um sich vom Zustand Krankelnd zu erholen. Ge-
lingt ihr ein solcher Rettungswurf, ist die Kreatur 1 Minute lang temporar
immun gegen den Effekt.

Bewegungsrate 7,50 m; Klettern 9 m

Nahkampf *® Ranke +21 (Agil, Saure), Schaden 3W6+8 Wuchtschaden plus
3W6 Saureschaden und Ergreifen

Fernkampf " Saurebatzen +23 (Reichweite 9 m, Saure), Schaden 4W8 Saure-
schaden plus Amnesiegift

Amnesiegift (Gift, Mental); RW ZAH, SG 29 ; Maximaldauer 6 Runden; Phase 1
Auf dem Falschen FuR (1 Runde); Phase 2 Auf dem Falschen FuR und Un-
beholfen 1 (1 Runde); Phase 3 Auf dem Falschen FuB, Unbeholfen 2 und Ver-
wirrt (1 Runde).

Verwurzeln *® (Konzentration) Bis zu ihrer nachsten Aktion scheint die Dezullon
eine normale Kannenpflanze zu sein. Die Resultate ihrer Fertigkeitswrfe fur
Tauschung liegen automatisch bei 41 (bzw. 44 in Stimpfen und Waldern),
ebenso der SG, um als normale Pflanze durchzugehen.

Wiirgen ¥ 2W6+2 Punkte Wuchtschaden
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DHAMPIRMAGIER KREATUR 2
m [ensch]

Wahrnehmung +4; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Nekril

Fertigkeiten Akrobatik +7, Arkane Kinste +8, Einschiichtern +5, Gesellschafts-
kunde +8, Heimlichkeit +7, Kenntnis (Vampire) +8, Tauschung +5

ST +2, GE +3, KO +0, IN +4, WE +0, CH +1

Gegenstande Dolch, Kampfstab, Zauberbuch mit vorbereiteten Zaubern

RK 17; REF +7, WIL +6, ZAH +4; Situationsbonus von +2 auf alle Rettungswiirfe
gegen Krankheit

TP 22, Heilung durch Negative Energie

Vermichtnis der Nacht Beim Zustand Ausgelaugt werden flr einen Dhampir die
Mali und die Reduktion der Trefferpunkte behandelt als sei der Zustandswert
um 1 niedriger.

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf ¥ Dolch +7 (Agil, Finesse, Vielseitig H), Schaden 1W4+2 Stich-
schaden

Nahkampf > Kampfstab +6 (Zweihindig W8), Schaden 1W6+2 Wuchtschaden

Nahkampf P Faust +7 (Agil, Finesse, Nichttadlich), Schaden 1W4+2 Wucht-
schaden

Fernkampf *® Dolch +7 (Agil, Wurfwaffe 3 m, Vielseitig H), Schaden 1W4+2
Stichschaden

Vorbereitete Arkane Zauber SG 18, Angriff +8; 1. Befehl, Finstere Tentakel (x2),
Magisches Geschoss; Zaubertricks (1.) Eiskalte Bertihrung, Kéltestrahl, Magie
entdecken, Schild, Zaubertrick

© 2020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @






DINOSAURIER, ANKYLOSAURUS  KREATUR 6

| N JRIESIG

Wahrnehmung +12; Ddmmersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Athletik +17

ST +7, GE +0, KO +4, IN-4, WE +2, CH -1

RK 26; REF +10, WIL +12, ZAH +16

TP 90

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf *® Schwanz +17 (Angriffsradius 4,50 m, Schwung), Schaden 2W8+7
Wuchtschaden plus Betaubender Schwanzschlag

Nahkampf *® Fug +17 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W6+7 Wuchtschaden

Betaubender Schwanzschlag Trifft der Ankylosaurus ein Kreatur mit dem
Schwanzangriff, muss diese einen Zahigkeitswurf (SG 24) ablegen. Bei
einem Fehlschlag erhalt sie bis zum Ende ihres nachsten Zuges den Zustand
Verlangsamt 1. Bei einem Kritischen Fehlschlag ist sie bis zum Ende ihres
nachsten Zuges Betaubt.

Trampeln D 224 MittelgroR oder kleiner, FuB, SG 24
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DINOSAURIER, BRONTOSAURUS  KREATUR10

m

Wahrnehmung +16; Ddmmersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Athletik +23

ST +9, GE +0, KO +5, IN-4, WE +2, CH +1

RK 28; REF +14, WIL +16, ZAH +21

TP 220

Bewegungsrate 10,50 m

Nahkampf *® Schwanz +23 (Angriffsradius 6 m, Durchschlagend), Schaden
2W10+13 Wuchtschaden plus Verbessertes Niederwerfen

Nahkampf *® Fug +23 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W8+13 Wucht-
schaden

Schwanzstreich “¥® Der Brontosaurus fiihrt einen Schwanzangriff aus und
vergleicht das Ergebnis mit der RK von bis zu drei Gegnern, die sich alle
innerhalb des Angriffsradius des Schwanzes und angrenzend zu mindestens
einem anderen Ziel befinden mussen. Der Dinosaurier wirfelt nur einmal far
Schaden und verursacht diesen bei jeder getroffener Kreatur. Ein Schwanz-
streich zahlt als zwei Angriffe hinsichtlich des Malus fiir mehrfache Angriffe.

Trampeln ")’ Riesig oder kleiner, FuB, SG 29
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DINOSAURIER, DEINONYCHUS KREATUR 2

m

Wahrnehmung +7; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +7 Athletik +9 (+12 zum Springen), Heimlichkeit +7

ST +3, GE +3, KO +4, IN-4, WE +1, CH +2

RK 19; REF +9, WIL +5, ZAH +10

TP 30

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf ¥ Biss +9, Schaden 2W6+3 Stichschaden

Nahkampf ¥ Kralle +9 (Agil), Schaden 1W6+3 Hiebschaden plus 1W4 Blutung

Raubtiervorteil Blutende Kreaturen gelten gegen Deinonychus als Auf dem
falschen FuR betroffen.

Schnellender Angriff > Deinonychus Lauft bis zu 3 m weit und flihrt dann
einen Angriff aus. Alternativ kann er auch erst einen Angriff ausfihren und
dann bis zu 3 m weit Laufen.
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DINOSAURIER, STEGOSAURUS KREATUR 7

| N JRIESIG

Wahrnehmung +15; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Athletik +20

ST+7 GE +2, KO +4, IN-4, WE +2, CH+0

RK 23; REF +13, WIL +13, ZAH +17

TP 125

Riickenschildblock 2 Ausloser Stegosaurus wird Ziel eines Nahkampfangriffs.
Effekt Stegosaurus neigt seine Rickenplatten in Richtung des auslésenden
Angriffs und erhalt einen Situationsbonus von +2 auf seine RK gegen diesen
Angriff. Schlagt der Angriff fehl, darf Stegosaurus danach einen Schritt aus-
fuhren.

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf " Schwanz +18 (Angriffsradius 4,50 m, Durchschlagend), Schaden
2W8+9 Stichschaden

Nahkampf *® Fug+18 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W6+9 Wuchtschaden

Trampeln ¥ GroR oder kleiner, Fug, SG 25
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DINOSAURIER, TRICERATOPS KREATUR 8

| N JRIESIG

Wahrnehmung +16; Ddmmersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Athletik +21

ST +7, GE +0, KO +4, IN-4, WE +2, CH -1

RK 26; REF +12, WIL +14, ZAH +18

TP 140

Schiitzender Nackenschild D Ausléser Der Reiter wird Ziel eines Angriffs. An-
forderungen Eine Kreatur muss auf dem Triceratops reiten. Effekt Triceratops
fangt den auslésenden Angriff mit seinem Nackenschild ab. Der Reiter erhalt
einen Situationsbonus von +2 auf seine RK gegen diesen Angriff.

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf ¥ Horner +19 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W8+9 Stich-
schaden plus Niederwerfen

Nahkampf ¥ FuR +19 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W6+9 Wuchtschaden

Blutiges AufspieBen Triceratops verursacht mit seinen Hérnern zusatzlich 2W6
Punkte Anhaltenden Blutungsschaden bei Zielen, die sich auf dem Boden
Liegend befinden.

Schwerfalliger Sturmangriff > Triceratops lauft bis zu 3 m und fuhrt dann
einen Angriff aus.

Trampeln *¥¥® GroR oder kleiner, FuB, SG 26
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DINOSAURIER, TYRANNOSAURUS KREATUR10

m

Wahrnehmung +19; Ddmmersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +15, Athletik +24

ST +8, GE +1, KO +5, IN-4, WE +3, CH +0

RK 29; REF +15, WIL +19, ZAH +21

TP 180

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf ¥ Biss +22 (Gefahrlich 1W12, Angriffsradius 6 m), Schaden
2W12+12 Stichschaden plus Ergreifen

Nahkampf *® FuB +22 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W10+12 Wucht-
schaden

Beute festhalten D Ausloser Tyrannosaurus trifft einen GroBen oder kleineren
Gegner Kritisch mit einem FuRangriff. Effekt Die vom FuB getroffene Kreatur
erhalt den Zustand Liegend und wird von Tyrannosaurus auf dem Boden fest-
gehalten. Solange Tyrannosaurus sich nicht von seiner Position fortbewegt,
gilt die festgehaltene Kreatur als Gegriffen. Tyrannosaurus erhalt einen
Situationshonus von +2 auf Angriffe gegen die so festgehaltene Kreatur, kann
sie aber nicht verschlingen, bis er seinen Biss zum Ergreifen der Kreatur ver-
wendet.

Beute schleudern *¥ Anforderungen Eine Kreatur wird vom Biss des Tyranno-
saurus Ergriffen. Effekt Tyrannosaurus wirft die Kreatur bis zu 3 m hoch und
6 m weit in die Luft. Sie fallt 750 m tief (angenommen der Tyrannosaurus
wirft sie so hoch er kann) und erleidet entsprechend Sturzschaden. Landet
die geworfene Kreatur auf einer anderen, so darf letztere einen Einfachen
Reflexwurf gegen SG 23 ablegen. Bei einem Fehlschlag erleidet sie Wucht-
schaden in derselben Héhe.

Verschlingen *® (Offensiv) MittelgroR, 3W6+8 Wuchtschaden, Befreien 26

Trampeln D 224 Riesig oder kleiner, FuB, SG 29
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DINOSAURIER, VELOCIRAPTOR ~ KREATUR1

m

Wahrnehmung +6; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +5 (Springen +8), Heimlichkeit +6

ST +0, GE +3, KO +2, IN-4, WE +1, CH +1

RK 16; REF +7, WIL +4; ZAH +5

TP 20

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf ¥ Biss +8 (Finesse), Schaden 1W6+3 Stichschaden

Nahkampf *® Kralle +8 (Agil, Finesse), Schaden 1W4+3 Hiebschaden

Rudelangriff Velociraptor verursacht 1W4 Punkte zusatzlichen Schaden bei
allen Kreaturen, die sich innerhalb des Angriffsradius von mindestens 2
seiner Verblindeten befinden.

Springender Sturmangriff > Velociraptor Lauft bis zu 3 m weit, wobei er
Schwieriges Gelande ignoriert, da er Hindernisse tberspringt. Er fihrt dann
einen Krallenangriff aus, der einen Situationsbonus von +1 auf den Angriffs-
wurf erhalt.
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HUND, REITHUND KREATUR 1

| N |

Wahrnehmung +7; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +5, Athletik +7, Uberlebenskunst +5

ST+2, GE+2, KO +2, IN-4, WE +2, CH -1

RK 16; REF +5, WIL +5, ZAH +7

TP 20

Buckeln D SG 17

Bewegungsrate 10,50 m

Nahkampf ¥ Biss +7, Schaden 1W6+2 Stichschaden

Rudelangriff Der Hund verursacht 1W4 Punkte zusatzlichen Schaden bei allen
Kreaturen, die sich innerhalb des Angriffsradius von mindestens 2 Ver-
blndeten des Hundes befinden.

HUND, WACHHUND KREATUR -1

| N |

Wahrnehmung +6; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +5, Athletik +4, Heimlichkeit +5, Uberlebenskunst +4

ST +1, GE +2, KO +2, IN-4, WE +1, CH -1

RK 15; REF +7, WIL +4, ZAH +5

TP8

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf " Biss +6, Schaden 1W4+1 Stichschaden

Rudelangriff Der Hund verursacht 1W4 Punkte zusatzlichen Schaden bei allen
Kreaturen, die sich innerhalb des Angriffsradius von mindestens 2 Ver-
bindeten des Hundes befinden.
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DOPPELGANGER KREATUR 3
o

Wahrnehmung +7; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, zwei andere Sprachen

Fertigkeiten Diplomatie +11, Gesellschaftskunde +8, Heimlichkeit +8,
Tauschung +11

ST +3, GE +3, KO +0, IN +1, WE +2, CH +4

RK 18; REF +10, WIL +11, ZAH +5

TP50

Ende der Scharade D (Offensiv); Ausloser Der Doppelginger hat mit Gestalt
wechseln eine andere Gestalt angenommen. Eine andere Kreatur bewegt sich
auf ein angrenzendes Feld oder fiihrt eine feindselige Handlung gegen ihn
aus. Effekt Der Doppelganger nimmt seine natlrliche Gestalt an und kann
einen Angriff gegen die auslosende Kreatur ausfihren. War dieser Kreatur
nicht bewusst, dass der Doppelgénger sich verkleidet hatte, dann wird ist von
seinem Angriff auf dem falschen FuB betroffen.

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf *® Klaue +10 (Agil), Schaden 2W6+5 Hiebschaden

Immanente Arkane Zauber SG 21; 3. Gedanken lesen (beliebig oft)

Gestalt wechseln " (Arkan, Gestaltwandel, Konzentration, Verwandlung) Der
Doppelganger nimmt die Gestalt eines bestimmten Kleinen oder MittelgroBen
Humanoiden an, den er gesehen hat und an dessen Aussehen er sich erinnert.
Dies andert nichts an der Bewegungsrate sowie den Angriffs- und Schadens-
boni seiner Angriffe, kann aber die Schadensart seiner Angriffe andern (fiir
gewohnlich zu Wuchtschaden).
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DRACHE, ERWACHSENER
SCHWARZER DRACHE KREATUR7

| cB J GROSS |} AMPHIBIE || DRACHE | SAURE |

Wahrnehmung +22; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Jotun

Fertigkeiten Akrobatik +18, Arkane Kiinste +19, Athletik +24, Einschiichtern +20,
Heimlichkeit +20, Tauschung +20

ST +7,GE +3, KO +5, IN +2, WE +3, CH +3

RK 31; REF +18, WIL +21, ZAH +23; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wlrfe gegen Magie

TP 215; Immunitéaten Lahmung, Saure, Schlaf

Schwanzhieb "D Ausloser Eine Kreatur im Angriffsradius des Schwanzes des
Drachen verwendet eine Aktion zum Angreifen oder Ablegen eines Fertig-
keitswurfs; Effekt Der Drache greift die auslosende Kreatur mit seinem
Schwanz mit einem Malus von -2 an. Trifft er, so erhdlt die Kreatur einen
Situationsmalus von -2 auf den auslésenden Wurf.

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 28

Bewegungsrate 15 m, Fliegen 40 m, Schwimmen 15 m

Nahkampf ¥ Biss +25 (Angriffsradius 3 m, Magisch, Saure), Schaden 2W12+13
Stichschaden plus 2W6 Saure

Nahkampf ¥ Klaue +25 (Agil, Magisch), Schaden 2W10+13 Hiebschaden

Nahkampf *® Schwanz +23 (Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden 2W12+11
Wuchtschaden

Nahkampf *® Hérmer +23 (Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 1W10+11
Stichschaden

Immanente Arkane Zauber (SG 37); 2. Dunkelheit (beliebig oft)

Drakonische Raserei *¥® Der Drache fihrt in beliebiger Reihenfolge zwei
Klauen- und einen Hornerangriff aus.

Drakonischer Schwung Der Drache kann seine Odemwaffe augenblicklich
wieder benutzen, wenn er mit einem Angriff einen Kritischen Erfolg erzielt.
Odemwaffe ”’ (Arkan, Hervorrufung, Saure); Der Drache spuckt eine 24 m lange

Linie aus Saure aus, die 12W6 Punkte Saureschaden verursacht (einfacher REF,
SG 30). Er kann die Odemwaffe danach 1W4 Runden lang nicht anwenden.
Wasser verderben *® (Arkan, Konzentration, Nekromantie). Siehe MHB.

© 2020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @







DRACHE,
ERWACHSENER BLAUER DRACHE KREATUR13

{RB JRIESIG DRACHE J ELEKTRIZITAT

Wahrnehmung +24; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Aural, Drakonisch, Gemeinsprache, Jotun

Fertigkeiten Akrobatik +22, Arkane Kiinste +25, Diplomatie +26, Einschlichtern +24, Ge-
sellschaftskunde +23, Heimlichkeit +20, TAuschung +26, Uberlebenskunst +22

ST +6, GE +3, KO +4, IN +4, WE +3,CH +5

Gerausche imitieren Der Drache kann jedes Gerausch reproduzieren, das er einmal ge-
hort hat. Dazu muss ihm ein Tauschungswurf mit einem Situationsbonus von +4 ge-
lingen.

RK 34; REF +23, WIL +23, ZAH +24; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 260; Immunitaten Elektrizitat, Lahmung, Schlaf

Abwehrender Fliigel 2 Ausloser Der Drache ist das Ziel eines Angriffs. Effekt Der
Drache hebt seinen Fltgel, wodurch er einen Situationsbonus von +2 auf seine RK
gegen den auslosenden Angriff erhalt. Fliegt der Drache zu diesem Zeitpunkt, sinkt er
um 3 m ab, nachdem er den Angriff ausgefiihrt hat.

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 32

Bewegungsrate 12 m, Graben 6 m, Fliegen 45 m

Nahkampf ¥ Biss +27 (Angriffsradius 4,50 m, Elektrizitat, Magisch), Schaden 3W8+12
Stichschaden plus 1W12 Elektrizitat

Nahkampf *® Klaue +27 (Agil, Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 3W8+12
Hiebschaden

Nahkampf *® Schwanz +25 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 3W8+10 Wucht-
schaden

Nahkampf ¥ Horner +25 (Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden 2W8+10 Stich-
schaden

Immanente Arkane Zauber SG 33; 6. Bauchreden (beliebig oft), Scheinkreatur, Schein-
objekt; 1. Wasser erschaffen (beliebig oft; siehe Wasser zu Sand); Zaubertricks (6.)
Geisterhaftes Gerdusch

Drakonische Raserei Wie Junger Blauer Drache

Drakonischer Schwung Wie Junger Blauer Drache

Odemwafe ‘¥ (Arkan, Elektrizitat, Hervorrufung); Der Drache spuckt eine 30 m lange
Linie aus Elektrizitat aus, die 9W12 Punkte Elektrizitatsschaden verursacht (einfacher
REF, SG 33). Er kann die Odemwaffe danach 1W4 Runden lang nicht anwenden.

Wasser zu Sand (Arkan, Verwandlung); Wie Junger Blauer Drache, nur mit SG 32.
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DRACHE,

ERWACHSENER MESSINGDRACHE KREATUR 11
CelGRoss T owcve ] Fevee ]

Wahrnehmung +21; Dunkelsicht, Erschitterungssinn (ungenau) 9 m, Geruchs-
sinn (ungenau) 18 m

Sprachen Aural, Drakonisch, Gemeinsprache, Gnomisch, Halblingisch,
Sylvanisch; Mit Tieren sprechen

Fertigkeiten Akrobatik +20, Athletik +23, Diplomatie +20, Gesellschafts-
kunde +19, Tauschung +20

ST +6, GE +3, KO +5, IN +2, WE +4, CH +3

RK 31, REF +20, WIL +21, ZAH +22; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 215; Immunitéten Feuer, Lahmung, Schlaf

Abwehrender Fliigel 2 Ausléser Der Drache ist das Ziel eines Angriffs. Effekt
Der Drache hebt seinen Fligel, wodurch er einen Situationsbonus von +2 auf
seine RK gegen den auslosenden Angriff erhalt. Fliegt der Drache zu diesem
Zeitpunkt, sinkt er um 3 m ab, nachdem er den Angriff ausgefthrt hat.

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 28

Bewegungsrate 15 m, Fliegen 40 m, Graben 9 m

Nahkampf ¥ Biss +24 (Angriffsradius 3 m, Feuer, Magisch), Schaden 2W10+12
Stichschaden plus 2W6 Feuer

Nahkampf *® Klaue +24 (Agil, Magisch), Schaden 2W10+12 Hiebschaden

Nahkampf *® Fligel +22 (Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 1W12+10
Hiebschaden

Immanente Arkane Zauber SG 30; Stindig (2.) Mit Tieren sprechen

Drakonische Raserei Wie Junger Messingdrache

Drakonischer Schwung Wie Junger Messingdrache

Odemwaffe *¥¥ (Arkan, Feuer, Hervorrufung); Der Drache spuckt eine 24 m
lange Linie aus Feuer aus, die 172W6 Punkte Feuerschaden verursacht (ein-
facher REF, SG 32). Er kann die Odemwaffe danach 1W4 Runden lang nicht
anwenden.

Wiistenwind ”’ (Arkan, Hervorrufung, Konzentration, Luft) Haufigkeit Drei-
mal am Tag. Effekt Der Drache beschwort den Wiistenwind herauf. Dies hat
denselben Effekt wie WindstoB (ZAH, SG 30), aber in einem Kegel von 18 m.
Eine Kreatur, deren Rettungswurf fehlschlagt, erhalt bis zum Ende ihres
nachsten Zuges auBerdem den Zustand Blind (bzw. 1 Minute lang bei einem

Kritischen Fehlschlag).
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DRACHE,
ERWACHSENER BRONZEDRACHE KREATUR13

| cG J RIESIG | AMPHIBIE | DRACHE [§ WASSER |

Wahrnehmung +23; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Aqual, Drakonisch, Gemeinsprache, Elfisch, Gnomisch, Zwergisch; Mit Tieren
sprechen

Fertigkeiten Akrobatik +22, Arkane Kinste +28, Athletik +24, Diplomatie +23, Ein-
schuichtern +23, Gesellschaftskunde +22, Heimlichkeit +22, Okkultismus +24

ST+7 GE+3, K0 +4, IN +5, WE +4, CH +4

RK 34: REF +23, WIL +26, ZAH +24; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 260; Immunitaten Elektrizitat, Lahmung, Schlaf

Aura der Elektrizitat (Aura, Elektrizitat) 3 m, IW12 Elektrizitatsschaden; Der Bronzedrache
kann diese Aura mit einer Aktion mit der Kategorie Konzentration an- und abschalten.

Er kann sich auch entscheiden, dass die Aura keinen Effekt auf Verblindete darin hat.

Gelegenheitsangriff 2 Nur mit Biss

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 31

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 42 m, Schwimmen 15 m

Nahkampf" Biss +28 (Angriffsradius 4,50 m, Elektrizitat, Magisch), Schaden 2W12+15
Stichschaden plus 1W12 Elektrizitat

Nahkampf ¥ Klaue +28 (Agil, Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 2W10+15 Hieb

Nahkampf *® Schwanz +26 (Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden 1W10+13 Schaden

Immanente Arkane Zauber SG 33; 2. Verhtillender Nebel (beliebig oft); Standig (2.) Mit
Tieren sprechen

Drakonische Raserei Wie Junger Bronzedrache

Drakonischer Schwung Wie Junger Bronzedrache

Odemwaffe *¥® Die Odemwaffe des Bronzedrachen nimmt eine von zwei Formen an.

Er kann die Odemwaffe danach 1W4 Runden lang nicht anwenden.

o Blitzstrahl (Arkan, Elektrizitat, Hervorrufung); Der Drache speit Elektrizitat in
einer Linie von 24 m aus, die 8W12 Punkte Elektrizitatsschaden verursacht (ein-
facher REF, SG 33)

+ FurchteinfléBendes Gas (Arkan, Bannmagie, Kampfunfahig, Mental); Der Drache
atmet eine Linie von 24 m aus furchteinfloBendem Gas aus. Alle Kreaturen im
Wirkungsbereich mussen einen Willenswurf (SG 33) ausfthren. Bei einem Fehl-
schlag erhalten sie 1 Runde lang den Zustand Fliehend 1 (bzw. bei einem Kritischen
Fehlschlag 2 Runden).

Wasserherrschaft Wie Junger Bronzedrache, nur dass die Wirkungsdauer bis zu 60

Minuten pro Tag betragt.
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DRACHE,
ERWACHSENER KUPFERDRACHE KREATUR12

[CG I GROSS || DRACHE f ERDE

Wahrnehmung +23; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Drakonisch, Elfisch, Gemeinsprache, Gnomisch

Fertigkeiten Akrobatik +21, Athletik +24, Darbietung +23, Gesellschaftskunde +22,
Handwerkskunst +22, Heimlichkeit +21, Tauschung +21

ST +6, GE +3, KO +4, IN +4, WE +3, CH +5

RK 33; REF +22, WIL +22, ZBH +23; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 235; Immunitaten Lahmung, Saure, Schlaf

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Gefiihl, Furcht, Mental) 27 m, SG 29

Zuckender Schwanz 2 Ausléser Eine Kreatur im Angriffsradius des Schwanzes des
Drachen verwendet eine Bewegungsaktion oder verlasst wahrend der eigenen
Bewegungsaktion ein Feld. Effekt Der Drache flihrt mit einem Malus von -2 einen
Schwanzangriff gegen die auslosende Kreatur aus. Trifft er, so unterbricht er die
Aktion der Kreatur.

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 42 m; Felsen erklettern 12 m

Nahkampf ¥ Biss +26 (Angriffsradius 3 m, Magisch, Saure), Schaden 3W8+12
Stichschaden plus 2W8 Saure

Nahkampf ¥ Klaue +26 (Agil, Magisch), Schaden 3W8+12 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Schwanz +24 (Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden 2W8+10
Wuchtschaden

Immanente Arkane Zauber SG 33; 4. Fiirchterlicher Lachanfall (beliebig oft), Stein
formen; 1. Schmieren (beliebig oft)

Drakonische Raserei ‘¥ Wie Junger Kupferdrache

Drakonischer Schwung Wie Junger Kupferdrache

Felsen erklettern Wie Junger Kupferdrache

Odemwaffe *®® Die Odemwaffe des Bronzedrachen nimmt eine von zwei Formen
an. Er kann die Odemwaffe danach 1W4 Runden lang nicht anwenden.

o Saure (Arkan, Hervorrufung, Saure); Der Drache speit Saure in einer Linie von
24 m aus, die 13W6 Punkte Schaden verursacht (einfacher ZAH, SG 32).

« Verlangsamungsgas (Arkan, Verwandlung); Der Drache atmet eine Linie
von 24 m aus Verlangsamungsgas aus. Alle Kreaturen im Wirkungsbereich
miissen einen Zahigkeitswurf gegen SG 32 ablegen. Bei einem Fehlschlag
erhalt eine Kreatur fir 1 Runde den Zustand Verlangsamt 1 (bzw. bei einem
Kritischen Fehlschlag Verlangsamt 2).
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DRACHE,
ERWACHSENER GOLDDRACHE ~ KREATUR15

(RG R RIESIGH DRACHE | FEUER |

Wahrnehmung +29; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Drakonisch, Elfisch, Gemeinsprache, Sylvanisch, Zwergisch

Fertigkeiten Akrobatik +22, Arkane Kiinste +24, Athletik +28, Diplomatie +29,
Gesellschaftskunde +26, Heilkunde +27, Religion +29

ST +7, GE +3, KO +6, IN +5, WE +6, CH +4

RK 38; REF +25, WIL +28, ZAH +28; Zustandshonus von +1 auf alle Rettungs-
wlrfe gegen Magie

TP 330; Immunitaten Feuer, Lihmung, Schlaf; Schwachen Kalte 15

Gelegenheitsangriff = Nur mit Biss

Goldenes Gliick 2 Ausloser Ein Rettungswurf des Golddrachen schlagt fehl.
Effekt Der Drache verbessert das Resultat des auslosenden Rettungswurfs
um einen Schritt, so dass ein Fehlschlag zu einem Erfolg bzw. ein Kritischer
Fehlschlag zu einem gewohnlichen Fehlschlag wird. Er kann diese Fahigkeit
danach 1W4 Runden lang nicht anwenden.

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gef(ihl Mental) 27 m, SG 33

Bewegungsrate 15 m, Fliegen 54 m, Schwimmen 15 m

Nahkampf *® Biss +30 (Angriffsradius 4,50 m, Feuer, Magisch), Schaden
3W12+15 Stichschaden plus 3W6 Feuer

Nahkampf *® Klaue +30 (Agil, Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 3W10+15
Hiebschaden

Nahkampf *® Schwanz +28 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 3W10+13
Hiebschaden

Nahkampf *® Horner +28 (Agil, Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden
2W12+13 Stichschaden

Immanente Arkane Zauber SG 35; 7. Sonnenfeuer; 3. Gegenstand aufspiren (nur
Edelsteine); 1. Gesinnung entdecken (nur Bose)

Drakonische Raserei *»¥ Wie Junger Golddrache

Drakonischer Schwung Wie Junger Golddrache

Odemwaffe ”’ Wie Junger Golddrache, nur mit einem Kegel von 12 m, SG 37,
Feuerschaden von 15W6 Punkte und das Schwachegas des Drachen verleiht
den Zustand Kraftlos 2 (bzw. bei einem Kritischen Fehlschlag Kraftlos 3).
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DRACHE, _,
ERWACHSENER GRUNER DRACHE  KREATUR 12

LRB | RIESIG | AMPHIBIE |l DRACHE |

Wahrnehmung +22; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Drakonisch, Elfisch, Gemeinsprache, Sylvanisch

Fertigkeiten Akrobatik +19, Arkane Kiinste +22, Athletik +24, Diplomatie +23,
Einschiichtern +23, Gesellschaftskunde +22, Heimlichkeit +21, Natur-
kunde +20, Okkultismus +24, Tauschung +19

ST +6, GE +3, KO +3, IN +4, WE +4, CH +5

RK 34; REF +22, WIL +23, ZAH +20; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 215; Immunitéten Gift, Lihmung, Schlaf

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 31

Zuckender Schwanz 2 Wie Junger Griiner Drache

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 148 m, Schwimmen 12 m; Spurloser Schritt, Unter-
holz durchqueren

Nahkampf ¥ Biss +26 (Angriffsradius 4,50 m, Gift, Magisch), Schaden
3W10+12 Stichschaden plus 3W4 Gift

Nahkampf ¥ Klaue +26 (Agil, Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 3W8+12
Hiebschaden

Nahkampf *® Schwanz +24 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 3W8+10
Wuchtschaden

Nahkampf ¥ Horn +24 (Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden 2W8+10
Stichschaden

Immanente Arkane Zauber SG 32; 4. Einfliisterung; 2. Verstricken (x2); Beliebig
oft Kreatur bezaubern

Drakonische Raserei “¥® Der Drache filhrt zwei Klauen- und einen Horner-
angriff in beliebiger Reihenfolge aus.

Drakonischer Schwung Wie Junger Griner Drache

Odemwaffe *¥¥ (Arkan, Gift, Hervorrufung) Der Drache atmet eine toxische
Gaswolke aus, die in einem Kegel von 15 m 13W6 Punkte Giftschaden ver-
ursacht (SG 31; einfacher ZAH). Er kann die Odemwaffe danach 1W4 Runden
lang nicht anwenden.

Spurloser Schritt Der Drache profitiert in naturlicher Umgebung immer von
Spuren verwischen, auch wenn er sich mit voller Bewegungsrate bewegt.

Unterholz durchqueren Wie Junger Griner Drache
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DRACHE,
ERWACHSENER ROTER DRACHE  KREATUR 14

(CB JRIESIGH DRACHE | FEUER |

Wahrnehmung +26; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m, Rauchsicht

Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache, Orkisch, Zwergisch

Fertigkeiten Akrobatik +23, Arkane Kinste +25, Athletik +29, Diplomatie +25,
Einschlchtern +27, Heimlichkeit +23, Tauschung +25

ST +7, GE +3, KO +6, IN +3, WE +4, CH +5

Rauchsicht Wie Junger Roter Drache

RK 37; REF +25, WIL +26, ZAH +28; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 305; Immunitaten Feuer, Lihmung, Schlaf; Schwachen Kalte 15

Drachenhitze (Arkan, Aura, Feuer, Hervorrufung); 1,50 m, 3W6 Punkte Feuer-
schaden (einfacher REF, SG 30)

Gelegenheitsangriff D Nur mit Biss

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gef(ihl, Mental) 27 m, SG 33

Bewegungsrate 15 m, Fliegen 50 m

Nahkampf ¥ Biss +29 (Angriffsradius 4,50 m, Feuer, Magisch), Schaden
3W12+15 Stichschaden plus 2W6 Feuer

Nahkampf *® Klaue +29 (Agil, Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 3W10+15
Hiebschaden

Nahkampf *® Schwanz +27 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 3W12+13
Hiebschaden

Nahkampf *® Fligel +27 (Agil, Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden
2W10+13 Hiebschaden

Immanente Arkane Zauber SG 35; 4. Einflisterung; Zaubertricks (6.) Magie ent-
decken, Magische Aura lesen

Drakonische Raserei “®® Der Drache fihrt zwei Klauen- und einen Fliigel-
angriff in beliebiger Reihenfolge aus.

Drakonischer Schwung Wie Junger Roter Drache

Odemwaffe ”’ (Arkan, Feuer, Hervorrufung) Der Drache speit Flammen, die
in einem Kegel von 15 m 15W6 Punkte Feuerschaden verursachen (einfacher
REF, SG 36). Er kann die Odemwaffe danach 1W4 Runden lang nicht an-

wenden.
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DRACHE,
ERWACHSENER SILBERDRACHE ~ KREATUR 14

[ RG JRIESIG | DRACHE f KALTE

Wahrnehmung +26; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m, Nebelsicht

Sprachen Aural, Drakonisch, Gemeinsprache, Zwergisch

Fertigkeiten Akrobatik +21, Athletik +27, Diplomatie +25, Einschlchtern +27,
Gesellschaftskunde +20, Heilkunde +24, Religionskunde +24

ST +7,GE +3, KO +4, IN +3, WE +4, CH +5

Nebelsicht Wie Junger Silberdrache

RK 37; REF +23, WIL +28, ZAH +26; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wirfe gegen Magie

TP 295; Immunitaten Kalte, Lahmung, Schlaf; Schwachen Feuer 10

Abwehrender Fliigel 2 Wie Junger Silberdrache

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefihl, Mental) 27 m, SG 33

Bewegungsrate 15 m, Fliegen 42 m; Auf Wolken gehen

Nahkampf *® Biss +29 (Angriffsradius 4,50 m, Kalte, Magisch), Schaden
3W10+13 Stichschaden plus 3W6 Kalte

Nahkampf *® Klaue +29 (Agil, Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 3W8+13
Hiebschaden

Nahkampf *® Schwanz +27 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 2W10+11
Wuchtschaden

Immanente Arkane Zauber SG 33; 1. Gesinnung entdecken (nur Bose)

Auf Wolken gehen Wie Junger Silberdrache

Drakonische Raserei Wie Junger Silberdrache

Drakonischer Schwung Wie Junger Silberdrache

Odemwaffe » Wie Junger Silberdrache, nur mit einem Kegel von 12 m, SG 35,
Kalteschaden von 15W6 Punkten und das Lahmende Gas des Drachen ver-
leiht 1 Runde lang den Zustand Verlangsamt 2 (bzw. bei einem Kritischen
Fehlschlag 2 Runden lang den Zustand Verlangsamt).
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DRACHE,
ERWACHSENER WEISSER DRACHE  KREATUR10

| CB I GROSS | DRACHE f KALTE

Wahrnehmung +20; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m, Schneesicht

Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache

Fertigkeiten Akrobatik +16, Arkane Kiinste +15, Athletik +23, Einschiichtern +19,
Heimlichkeit +18

ST+7,GE +2, KO +5, IN +1, WE +2, CH +1

Schneesicht Wie Junger WeiRer Drache.

RK 29; REF +19, WIL +17, ZAH +22; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 215; Immunitéten Kilte, Lahmung, Schlaf; Schwachen Feuer 10

Gefrierendes Blut D (Arkan, Kalte); Wie Junger WeiBer Drache, aber 2W6
Kalteschaden.

Kilteaura (Arkan, Aura, Hervorrufung, Kalte); 1,50 m, 2W6 Kalteschaden (ein-
facher REF, SG 27)

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 27

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 40 m; Eiskletterer 9 m

Nahkampf ¥ Biss +23 (Angriffsradius 3 m, Kalte, Magisch), Schaden 2W10+13
Stichschaden plus 2W6 Kalte

Nahkampf ¥ Klaue +23 (Agil, Magisch), Schaden 2W8+13 Hiebschaden

Nahkampf *® Schwanz +22 (Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden 2W6+11
Wuchtschaden

Immanente Arkane Zauber SG 27; 2. Verhiillender Nebel (beliebig oft); 1. Wind-
sto (beliebig oft)

Drakonische Raserei Wie Junger Weier Drache

Drakonischer Schwung Wie Junger WeiBer Drache

Eis formen ‘¥ (Arkan, Verwandlung, Wasser) Wie Junger WeiRer Drache

Eiskletterer Wie Junger WeiBer Drache

Odemwaffe ”’ (Arkan, Hervorrufung, Kalte) Der Drache atmet eine Wolke aus
Frost aus, die in einem Kegel von 12 m 11W6 Punkte Kalteschaden verursacht
(einfache REF, SG 24).

Zermalmender Korper > Wie Junger WeiBer Drache, nur mit SG 29 und 3W6
Punkten Wuchtschaden.
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DRACHE, EHRWURDIGER
SCHWARZER DRACHE KREATUR 16

| cB | RIESIG | AMPHIBIE | DRACHE | SAURE |

Wahrnehmung +22; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Jotun, Orkisch

Fertigkeiten Akrobatik +25, Arkane Kinste +26, Athletik +32, Ein-
schlchtern +29, Heimlichkeit +27, Tauschung +29

ST +8, GE +5, KO +6, IN +4, WE +5, CH +5

RK 39; REF +27, WIL +29, ZAH +30; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 325; Immunitaten Lihmung, Saure, Schlaf

Schwanzhieb D Ausloser Eine Kreatur im Angriffsradius des Schwanzes des
Drachen verwendet eine Aktion zum Angreifen oder Ablegen eines Fertig-
keitswurfs; Effekt Der Drache greift die auslosende Kreatur mit seinem
Schwanz mit einem Malus von -2 an. Trifft er, so erhélt die Kreatur einen
Situationsmalus von -2 auf den auslésenden Wurf.

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 35

Bewegungsrate 18 m, Fliegen 45 m, Schwimmen 18 m

Nahkampf *® Biss +33 (Angriffsradius 4,50 m, Magisch, Sure), Schaden
3W10+14 Stichschaden plus 2W6 Saure und 2W6 Anhaltende Saure

Nahkampf ¥ Klaue +33 (Agil, Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden
3W8+14 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Schwanz +31 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 3W10+12
Wuchtschaden

Nahkampf ¥ Horner +31 (Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden 2W10+12
Stichschaden

Immanente Arkane Zauber (SG 37); 2. Dunkelheit (beliebig oft)

Drakonische Raserei Wie Junger Schwarzer Drache.

Drakonischer Schwung Wie Junger Schwarzer Drache.

Odemwaffe ”’ (Arkan, Hervorrufung, Saure); Der Drache spuckt eine 30 m
lange Linie aus Saure aus, die 177W6 Punkte Saureschaden verursacht (ein-
facher REF, SG 39). Er kann die Odemwaffe danach 1W4 Runden lang nicht
anwenden.

Wasser verderben " (Arkan, Konzentration, Nekromantie); Wie Erwachsener
Schwarzer Drache, nur mit SG 35.
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DRACHE,
EHRWURDIGER BLAUER DRACHE KREATUR 18

| UNGEWOHNLICH | RB | RIESIG DRACHE | ELEKTRIZITAT

Wahrnehmung +31; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Aural, Drakonisch, Gemeinsprache, Ignal, Infernalisch, Jotun

Fertigkeiten Akrobatik +28, Arkane Kuinste +33, Diplomatie +35, Ein-
schichtern +33, Gesellschaftskunde +35, Heimlichkeit +28, Tauschung +35,
Uberlebenskunst +29

ST+7, GE +4, KO +6, IN +7, WE +5, CH +7

Gerausche imitieren Der Drache kann jedes Gerausch reproduzieren, das er ein-
mal gehort hat. Dazu muss ihm ein Tauschungswurf mit einem Situations-
bonus von +4 gelingen.

RK 42; REF +30, WIL +33, ZAH +32; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 370; Immunitaten Elektrizitat, Lahmung, Schlaf

Abwehrender Fliigel 2 Wie Junger Blauer Drache

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 39

Bewegungsrate 15 m, Graben 9 m, Fliegen 60 m

Nahkampf ¥ Biss +35 (Angriffsradius 6 m, Elektrizitat, Magisch), Schaden
3W10+15 Stichschaden plus 2W12 Elektrizitat

Nahkampf ¥ Klave +35 (Agil, Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden
3W10+15 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Schwanz +33 (Angriffsradius 750 m, Magisch), Schaden 3W10+13
Wuchtschaden

Nahkampf *® Horner +33 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 2W10+13
Stichschaden

Immanente Arkane Zauber SG 43; 8. Bauchreden (beliebig oft), Scheingelénde
(beliebig oft), Scheinkreatur (beliebig oft), Scheinobjekt (beliebig oft); 7.
Projiziertes Ebenbild (siehe Projizierte Odemwaffe); 1. Wasser erschaffen (be-
liebig oft; sieche Wasser zu Sand); Zaubertricks (6.) Geisterhaftes Gerdusch

Drakonische Raserei “¥® Der Drache filhrt zwei Klauen- und einen Horner-
angriff in beliebiger Reihenfolge aus.

Drakonischer Schwung Wie Junger Blauer Drache
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(Fortsetzung)

Odemwaffe ‘¥ (Arkan, Elektrizitat, Hervorrufung); Der Drache spuckt eine
40 m lange Linie aus Elektrizitat aus, die 12W12 Punkte Elektrizitatsschaden
verursacht (einfacher REF, SG 40). Er kann die Odemwaffe danach 1W4
Runden lang nicht anwenden.

Jedes Mal, wenn der Drache seine Odemwaffe anwendet, erscheint eine
Gewitterwolke mit einem Radius von 6 m in 24 m Héhe Uber dem Weg der
Odemwaffe. Den genau Ort entlang der Linie legt der Drache fest. Diese
Wolken bleiben 10 Minuten lang bestehen und erlauben dem Drachen die
Anwendung von Sturmodem.

Projizierte 0demwaffe Wenn der Drache seine Odemwaffe anwendet, wahrend
das illusionare Abbild seines Immanenten Projizierten Ebenbild besteht, dann
darf er alternativ sein Abbild seine Odemwaffe speien lassen.

Sturmodem ¥ (Arkan, Elektrizitat, Hervorrufung, Konzentration); Haufigkeit
Einmal pro Runde; Anforderungen Eine von der Odemwaffe erschaffene Ge-
witterwolke innerhalb von 45 m; der Drache muss die Wolke sehen kdnnen;
Effekt Der Drache ruft einen Blitzstrahl aus der von seiner Odemwaffe er-
schaffenen Gewitterwolke herab. Dies erzeugt eine senkrechte Linie aus
Elektrizitat zum Boden, die bei allen Gegnern in ihrem Verlauf 6W12 Punkte
Elektrizitatsschaden verursacht (einfacher REF, SG 40).

Wasser zu Sand (Arkan, Verwandlung); Wie Junger Blauer Drache, nur mit SG 37.
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DRACHE,
EHRWURDIGER MESSINGDRACHE KREATUR 16

UNGEWOHNLICH Jf CG J RIESIG | DRACHE | FEUER |

Wahrnehmung +30; Dunkelsicht, Erschiitterungssinn (ungenau) 18 m, Geruchs-
sinn (ungenau) 18 m

Sprachen Aural, Drakonisch, Gemeinsprache, Gnomisch, Halblingisch, Sphinx,
Sylvanisch; Mit Tieren sprechen

Fertigkeiten Akrobatik +27, Athletik +31, Diplomatie +29, Gesellschafts-
kunde +28, Tauschung +27

ST +7, GE +5, K0 +6, IN +4, WE +4, CH +5

RK 39; REF +29, WIL +30, ZAH +30; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 325; Immunitaten Feuer, Lahmung, Schlaf

Abwehrender Fliigel 2 Wie Junger Messingdrache

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 35

Bewegungsrate 15 m, Fliegen 50 m, Graben 12 m

Nahkampf ¥ Biss +32 (Angriffsradius 4,50 m, Feuer, Magisch), Schaden
3W10+15 Stichschaden plus 3W6 Feuer und 2W6 Anhaltenden Feuerschaden

Nahkampf ¥ Klaue +32 (Agil, Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 3W10+15
Hiebschaden

Nahkampf > Fligel +30 (Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden 2W12+13
Hiebschaden

Immanente Arkane Zauber SG 37; Standig (2.) Mit Tieren sprechen

Drakonische Raserei Wie Junger Messingdrache

Drakonischer Schwung Wie Junger Messingdrache

Odemwaffe ‘¥® Die Odemwaffe des Messingdrachen nimmt eine von zwei

Formen an. Er kann die Odemwaffe danach 1W4 Runden lang nicht anwenden.

« Flammen (Arkan, Feuer, Hervorrufung); Der Drache speit Feuer in einer
Linie von 30 m, die 16W6 Punkte Feuerschaden verursacht (einfacher
REF, SG 39).

« Schlafgas (Arkan, Kampfunfahig, Schlaf, Verzauberung); Der Drache atmet
Schlafgas in einem Kegel von 24 m aus. Alle Kreaturen im Kegel mlssen
einen Zahigkeitswurf (SG 39) ausfiihren. Bei einem Fehlschlag werden sie
1W6 Runden lang Bewusstlos (1 Minute bei einem Kritischen Fehlschlag).

Wiistenwind ”’ (Arkan, Hervorrufung, Konzentration, Luft) Wie Erwachsener

Messingdrache, aber mit SG 37.
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DRACHE,
EHRWURDIGER BRONZEDRACHE KREATUR 18

| UNGEWOHNLICH J RG l GIGANTISCH | AMPHIBIE | DRACHE [ WASSER |

Wahrnehmung +32; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 30 m

Sprachen Aqual, Drakonisch, Gemeinsprache, Elfisch, Gnomisch, Zwergisch; Mit
Tieren sprechen

Fertigkeiten Akrobatik +28, Arkane Kiinste +35, Athletik +34, Diplomatie +32, Ein-
schiichtern +32, Gesellschaftskunde +33, Heimlichkeit +28, Okkultismus +33

ST +8, GE +4, KO +6, IN +7, WE +6, CH +6

RK 43; REF +30, WIL +34, ZAH +32; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 360; Immunitaten Elektrizitat, Lahmung, Schlaf

Aura der Elektrizitit (Aura, Elektrizitit) 4,50 m; wie Erwachsener Bronze-
drache, nur mit 2W12 Elektrizitatsschaden

Gelegenheitsangriff D Nur mit Biss

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Gefiihl, Furcht, Mental) 27 m, SG 38

Wasserwirbel (Aura, Wasser); 12 m. Wasser in dieser Aura, das zum Gewasser
gehort, in dem sich der Drache befindet, gilt flir schwimmende Kreaturen
ohne die Kategorie Wasser wie Schwieriges Gelande.

Wirbelsog D (Wasser) ; Ausloser Eine Kreatur im Wasserwirbel des Drachen
verwendet eine Aktion zum Schwimmen. Effekt Der Drache erzeugt eine
Wasserstromung, welche die auslosende Kreatur dazu zwingt, einen Fertig-
keitswurf fir Athletik zum Schwimmen gegen SG 40 auszufiihren. Bei einem
Fehlschlag wird die Kreatur 9 m in Richtung des Drachen gezogen und ver-
liert die auslosende Aktion. Bei einem Erfolg kann die Kreatur wie gewohnt
Schwimmen (indem sie das Ergebnis dieses Wurfs anwendet, sollte sie keine
Bewegungsrate fur Schwimmen haben).

Bewegungsrate 18 m, Fliegen 60 m, Schwimmen 18 m

Nahkampf ¥ Biss +35 (Angriffsradius 6 m, Elektrizitat, Magisch), Schaden
3W12+16 Stichschaden plus 2W12 Elektrizitat

Nahkampf ¥ Klaue +35 (Agil, Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden
3W10+16 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Schwanz +33 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 2W10+14
Wuchtschaden

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P . Ve Uhmssm@







(Fortsetzung)
Immanente Arkane Zauber SG 40; 5. Wasser kontrollieren (beliebig oft); 2. Ver-

hiillender Nebel (beliebig oft); Standig (2.) Mit Tieren sprechen

Drakonische Raserei *¥® Der Drache fihrt zwei Klauen und einen Schwanz-
angriff in beliebiger Reihenfolge aus.

Drakonischer Schwung Wie Junger Bronzedrache

Odemwaffe ”’ Wie Junger Bronzedrache, nur mit einer Linie von 30 m, SG 40
und der Elektrizitatsschaden betragt 12W12 Punkte.

Wasserherrschaft Wie Junger Bronzedrache, nur dass die Wirkungsdauer bis zu
120 Minuten pro Tag betragt.
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DRACHE,
EHRWURDIGER KUPFERDRACHE  KREATUR 17

| UNGEWOHNLICH |l CG J RIESIG | DRACHE f ERDE |

Wahrnehmung +30; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Drakonisch, Elfisch, Gemeinsprache, Gnomisch, Zwergisch

Fertigkeiten Akrobatik +30, Athletik +31, Darbietung +31, Gesellschaftskunde +29,
Handwerkskunst +31, Heimlichkeit +30, Tauschung +29

ST +8, GE +5, KO +5, IN +6, WE +5, CH +6

RK 41; REF +32, WIL +32, ZAH +30; Zustandshonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 345; Immunitaten Lahmung, Saure, Schlaf

Aura der Verlangsamung (Arkan, Aura, Verzauberung) 3 m. Alle Kreaturen, die
ihren Zug in der Aura beenden, mussen einen Willenswurf gegen SG 37 ablegen.
Bei einem Fehlschlag erhalt eine Kreatur fiir 1 Runde den Zustand Verlangsamt 1
(bzw. bei einem Kritischen Fehlschlag Verlangsamt 2). Der Kupferdrache kann
diese Aura mit einer Aktion mit der Kategorie Konzentration an- und ausschalten.
Er kann sich auch entscheiden, dass die Aura keinen Effekt auf Verblndete hat.

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 35

Windender Schwanz 2 Wie Junger Kupferdrache

Bewegungsrate 15 m, Fliegen 60 m; Felsen erklettern 15 m

Nahkampf” Biss +33 (Angriffsradius 4,50 m, Magisch, Saure), Schaden 3W10+16
Stichschaden plus 3W8 Saure

Nahkampf *® Klaue +33 (Agil, Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 3W10+16
Hiebschaden

Nahkampf *® Schwanz +31 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 2W10+14
Wuchtschaden

Immanente Arkane Zauber SG 39; 5. Fiirchterlicher Lachanfall (beliebig oft), Stein-
wand; 4. Stein formen (beliebig oft); 1. Schmieren (beliebig oft)

Drakonische Raserei ‘¥ Wie Junger Kupferdrache

Drakonischer Schwung Wie Junger Kupferdrache

Felsen erklettern Wie Junger Kupferdrache

Massengelichter » (Arkan, Gefuhl, Mental, Verzauberung); Haufigkeit Ein-
mal pro Tag. Effekt Der Kupferdrache erzahlt einen fantastischen Witz. Alle
Kreaturen in einer Ausstrahlung von 30 m missen eine Willenswurf (SG 39) aus-
fuhren. Bei einem Fehlschlag erleiden sie 1 Minute lang die Effekte eines Zaubers
Furchterlicher Lachanfall des 9. Grades.

Odemwaffe ”’ Wie Junger Kupferdrache, nur mit einer Linie von 30 m, SG 38 und
der Saureschaden betragt 18W6 Punkte.
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DRACHE,
EHRWURDIGER GOLDDRACHE  KREATUR 20

| UNGEWOHNLICH J§ RG | | DRACHE |l FEUER |

Wahrnehmung +36; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 24 m

Sprachen Drakonisch, Elfisch, Gemeinsprache, Gnomisch, Jotun, Sylvanisch,
Zwergisch

Fertigkeiten Akrobatik +29, Arkane Kiinste +31, Athletik +35, Diplomatie +35,
Gesellschaftskunde +35, Heilkunde +36, Religion +36

ST +9, GE +5, KO +8, IN +7, WE +8, CH +5

RK 46; REF +34, WIL +39, ZAH +37; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wlrfe gegen Magie

TP 450; Immunitaten Feuer, Lahmung, Schlaf; Schwachen Kalte 20

Gelegenheitsangriff 2 Nur mit Biss

Goldenes Gliick 2 Wie Erwachsener Golddrache

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 39

Zusatzreaktion Der Drache erhalt in jeder Runde zu Beginn seines Zuges 2 Re-
aktionen.

Bewegungsrate 18 m, Fliegen 60 m, Schwimmen 18 m

Nahkampf ¥ Biss +38 (Angriffsradius 6 m, Feuer, Magisch), Schaden 4W12+17
Stichschaden plus 4W6 Feuer

Nahkampf *® Klaue +38 (Agil, Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden
4W10+17 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Schwanz +36 (Angriffsradius 750 m, Magisch), Schaden 4W10+15
Hiebschaden

Nahkampf *® Horner +36 (Agil, Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 2W12+15
Stichschaden

Immanente Arkane Zauber SG 41; 10. Sonnenfeuer; 3. Gegenstand aufspiren
(nur Edelsteine); 1. Gesinnung entdecken (nur Bose)

Drakonische Raserei *»¥ Wie Junger Golddrache

Drakonischer Schwung Wie Junger Golddrache

Odemwaffe ”’ Wie Junger Golddrache, nur mit einem Kegel von 15 m, SG 44,
Feuerschaden von 20W6 Punkten und das Schwachegas des Drachen ver-
leiht den Zustand Kraftlos 3 (bzw. bei einem Kritischen Fehlschlag Kraftlos 4).
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DRACHE, "
EHRWURDIGER GRUNER DRACHE KREATUR 17

| UNGEWOHNLICH | RB | GIGANTISCH | AMPHIBIE Jj DRACHE |

Wahrnehmung +30; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Abyssisch, Drakonisch, Elfisch, Gemeinsprache, Jotun, Sylvanisch

Fertigkeiten Akrobatik +25, Arkane Klnste +32, Athletik +30, Diplomatie +31,
Einschiichtern +31, Gesellschaftskunde +31, Heimlichkeit +29 (Camouflage),
Naturkunde +28, Okkultismus +34, Tauschung +27

ST +7,GE +4, KO +5, IN +6, WE +5, CH +6

Tarnung Der Drache kann sich in natirlicher Umgebung Verstecken, auch wenn
er keine Deckung hat.

RK 41; REF +29, WIL +32, ZAH +30; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wlrfe gegen Magie

TP 315; Immunitaten Gift, Lihmung, Schlaf

Miasma (Aura, Gift); 6 m. Nachdem der Drache seine Odemwaffe angewendet
hat, dringt aus seinem Korper 1 weitere Runde lang eine Wolke aus Giftgas.
Alle Kreaturen, die ihren Zug im Miasma beenden, erleiden 4W6 Punkte Gift-
schaden (einfacher ZAH, SG 37). Kreaturen im Miasma sind Verborgen und
behandeln andere Kreaturen, als seien diese ebenfalls Verborgen. Der Drache
kann ungehindert durch das Miasma hindurchsehen.

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 37

Zuckender Schwanz 2 Wie Junger Griiner Drache

Bewegungsrate 15 m, Fliegen 60 m, Schwimmen 15 m; Spurloser Schritt, Unter-
holz durchqueren

Nahkampf ¥ Biss +33 (Angriffsradius 6 m, Gift, Magisch), Schaden 3W12+15
Stichschaden plus 4W4 Gift

Nahkampf ¥ Klave +33 (Agil, Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden
3W10+15 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Schwanz +31 (Angriffsradius 7,50 m, Magisch), Schaden 3W10+13
Wuchtschaden

Nahkampf *® Horn +31 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 2W10+13 Stich-
schaden

Immanente Arkane Zauber SG 39; 6. Kreatur beherrschen; 4. Kreatur bezaubern
(beliebig oft), Einfltisterung; 2. Verstricken (beliebig oft)

(Weiter auf der nachsten Karte) 2020z . Dt Verson uhmsswe\e_®







(Fortsetzung)

Drakonische Raserei “¥® Der Drache filhrt zwei Klauen- und einen Horner-
angriff in beliebiger Reihenfolge aus.

Drakonischer Schwung Wie Junger Griner Drache

Odemwaffe ”’ (Arkan, Gift, Hervorrufung) Der Drache atmet eine toxische
Gaswolke aus, die in einem Kegel von 18 m 18 W6 Punkte Giftschaden ver-
ursacht (einfacher ZAH, SG 37). Er kann die Odemwaffe danach 1W4 Runden
lang nicht anwenden.

Spurloser Schritt Wie Erwachsener Griiner Drache

Unterholz durchqueren Der Griine Drache ignoriert Schwieriges Gelande und
Sehr Schwieriges Gelande, das auf nichtmagischem Blattwerk basiert.
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DRACHE,
EHRWURDIGER ROTER DRACHE  KREATUR 19

UNGEWOHNLICH J§ CB J RIESIG ) DRACHE | FEUER |

Wahrnehmung +35; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m, Rauchsicht

Sprachen Abyssisch, Drakonisch, Gemeinsprache, Jotun, Orkisch, Zwergisch

Fertigkeiten Akrobatik +30, Arkane Kinste +35, Athletik +37, Diplomatie +35,
Einschlchtern +37, Heimlichkeit +33, Tauschung +35

ST +9, GE +5, KO +8, IN +5, WE +6, CH +7

Rauchsicht Wie Junger Roter Drache

RK 45; REF +32, WIL +35, ZAH +35; Zustandsbhonus von +1 auf alle Rettungs-
wirfe gegen Magie

TP 425; Immunitaten Feuer, Lahmung, Schlaf; Schwiachen Kilte 20

Drachenhitze (Arkan, Aura, Feuer, Hervorrufung); 3 m, 4W6 Punkte Feuer-
schaden (einfacher REF, SG 39)

Feuer umlenken D (Arkan, Bannmagie); Ausléser Eine Kreatur innerhalb von
30 m wirkt einen Feuerzauber oder ein Feuerzauber tritt auf andere Weise
von einer Quelle innerhalb von 30 m in Effekt. Effekt Der Drache trifft alle
Entscheidungen hinsichtlich Zielen, Zielort und anderen Effekten des Zauber,
als sei er der Zauberwirker.

Gelegenheitsangriff D Nur mit Biss

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 40

Bewegungsrate 18 m, Fliegen 54 m

Nahkampf ¥ Biss +37 (Angriffsradius 6 m, Feuer, Magisch), Schaden 4W10+17
Stichschaden plus 3W6 Feuer

Nahkampf ¥ Klaue +37 (Agil, Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden
4W8+17 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Schwanz +35 (Angriffsradius 7,50 m, Magisch), Schaden 4W10+15
Hiebschaden

Nahkampf *¥ Fliigel +35 (Agil, Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 3W8+15
Hiebschaden

Immanente Arkane Zauber SG 42; 8. Feuerwand (beliebig oft); 4. Einfltisterung
(beliebig oft); Zaubertricks (9.) Magie entdecken, Magische Aura lesen

Drakonische Raserei “¥® Der Drache fihrt zwei Klauen- und einen Fligel-
angriff in beliebiger Reihenfolge aus.

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P . Ve Uhssessm@







(Fortsetzung)
Drakonischer Schwung Wie Junger Roter Drache

Flammen manipulieren " (Arkan, Konzentration, Verwandlung); Der Rote
Drache versucht, die Kontrolle Giber ein magisches Feuer oder einen Feuer-
zauber innerhalb von 30 m an sich zu reiBen. Hat er mit einem Wurf zum Ent-
gegenwirken Erfolg (Entgegenwirken Grad 10; Entgegenwirken-Modifikator
+32), verliert der urspringliche Zauberwirker die Kontrolle (iber den Zauber
oder das magische Feuer und der Drache Ubernimmt sie. Der Drache wird so
behandelt, als habe er mit dieser Aktion den Zauber aufrechterhalten (wenn
anwendbar). Der Drache darf sich entscheiden, den Zauber zu beenden, an-
statt die Kontrolle dartiber zu Gbernehmen.

Odemwaffe > (Arkan, Feuer, Hervorrufung) Der Drache speit Flammen, die
in einem Kegel von 18 m 20W6 Punkte Feuerschaden verursachen (ein-
facher REF, SG 42). Er kann die Odemwaffe danach 1W4 Runden lang nicht
anwenden.

© 2020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @






DRACHE,
EHRWURDIGER SILBERDRACHE  KREATUR19

| UNGEWOHNLICH | RG Jf GIGANTISCH || DRACHE [ KALTE

Wahrnehmung +32; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m, Nebelsicht

Sprachen Aural, Drakonisch, Gemeinsprache, Sylvanisch, Zwergisch

Fertigkeiten Akrobatik +27, Athletik +38, Diplomatie +34, Einschuchtern +37,
Gesellschaftskunde +30, Heilkunde +33, Religionskunde +32

ST +9, GE +4, KO +5, IN +5, WE +5, CH +7

Nebelsicht Wie Junger Silberdrache

RK 45; REF +31, WIL +34, ZAH +34; Zustandshonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 410; Immunitaten Kalte, Lahmung, Schlaf; Schwachen Feuer 15

Abwehrender Fliigel 2 Wie Junger Silberdrache

Aurader Kilte (Aura, Kalte) 4,50 m, 3W6 Kalteschaden. Der Silberdrache kann diese
Aura mit einer Aktion mit der Kategorie Konzentration an- und ausschalten. Er
kann sich auch entscheiden, dass die Aura keinen Effekt auf Verblndete hat.

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Geftihl, Mental) 27 m, SG 40

Zauber reflektieren D Ausloser Der Silberdrache erzielt bei einem Rettungs-
wurf gegen einen Zauber einen Kritischen Erfolg oder ein Zauberwirker er-
zielt einen Kritischen Fehlschlag bei einem Zauberangriffswurf gegen den
Drachen. Effekt Der Zauber wird wie durch den Effekt von Zauber zuriick-
werfen auf den Zauberwirker reflektiert.

Bewegungsrate 18 m, Fliegen 54 m; Auf Wolken gehen

Nahkampf ¥ Biss +37 (Angriffsradius 6 m , Kalte, Magisch), Schaden 4W10+17
Stichschaden plus 4W6 Kalte

Nahkampf ¥ Klave +37 (Agil, Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden
4AW8+17 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Schwanz +35 (Angriffsradius 7,50 m, Magisch), Schaden 3W10+15
Wuchtschaden

Immanente Arkane Zauber SG 40; 1. Gesinnung entdecken (nur Bose)

Auf Wolken gehen Wie Junger Silberdrache

Drakonische Raserei ‘¥ Wie Junger Silberdrache

Drakonischer Schwung Wie Junger Silberdrache

Odemwaffe *9¥ Wie Junger Silberdrache, nur mit einem Kegel von 15 m, SG 42,
Kalteschaden von 20W6 Punkten und das Lahmende Gas des Drachen ver-
leiht 1 Runde lang den Zustand Gelahmt (bzw. bei einem Kritischen Fehlschlag

3 Runden lang).
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DRACHE,
EHRWURDIGER WEISSERDRACHE  KREATUR15

 UNGEWOHNLICH |l CB J RIESIG | DRACHE | KALTE |

Wahrnehmung +30; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m, Schneesicht

Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache, Jotun

Fertigkeiten Akrobatik +24, Arkane Kiinste +23, Athletik +31, Einschtichtern +28,
Heimlichkeit +26

ST +8, GE +3, KO +7,IN+2, WE +3, CH +3

Schneesicht Wie Junger Weier Drache

RK 36; REF +26, WIL +24, ZAH +30, Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 330; Immunitaten Kalte, Lahmung, Schlaf; Schwachen Feuer 15

Gefrierendes Blut D (Arkan, Kalte); Wie Junger WeiBer Drache, aber 3W6
Kalteschaden.

Kilteaura (Arkan, Aura, Hervorrufung, Kalte); 3 m, 3W6 Kalteschaden (ein-
facher REF, SG 34)

Schneesturm (Arkan, Aura, Kalte); 15 m. Nachdem der Drache seine Odemwaffe
angewendet hat, umgibt 1 Runde lang ein wilder, blendender Schneesturm
seinen Korper. Das Gelande in diesem Bereich gilt flir andere, auf dem Boden
befindliche, fliegende oder kletternde Kreaturen als Schwieriges Gelande. Der
wehende Schnee verleiht auBerdem allen Kreaturen im Bereich den Zustand
Verborgen. Wahrend der Schneesturm anhalt, vergroRert sich der Bereich der
Kalteaura des Drachen auf die des Schneesturms.

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 34

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 48 m; Eiskletterer 12 m

Nahkampf *® Biss +31 (Angriffsradius 4,50 m Kalte, Magisch), Schaden
3W12+16 Stichschaden plus 3W6 Kalte

Nahkampf *® Klaue +31 (Agil, Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 3W10+16
Hiebschaden

Nahkampf *® Schwanz +29 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 2W10+14
Wuchtschaden

Immanente Arkane Zauber SG 36; 6. Eiswand (beliebig oft); 2. Verhdillender
Nebel (beliebig oft); 1. WindstoB (beliebig oft)

(Weiter auf der nachsten Karte) ©2020 Pizo e D, Version UhssesSwe\e.@






(Fortsetzung)

Drakonische Raserei *¥® Der Drache fihrt zwei Klauen- und einen Schwanz-
angriff in beliebiger Reihenfolge aus.

Drakonischer Schwung Wie Junger WeiBer Drache

Eis formen ‘¥ (Arkan, Verwandlung, Wasser) Wie Junger WeiRer Drache

Eiskletterer Wie Junger Weiler Drache

Odemwaffe ‘¥ (Arkan, Hervorrufung, Kalte) Der Drache atmet eine Wolke
aus Frost aus, die in einem Kegel von 15 m 16W6 Punkte Kalteschaden ver-
ursacht (einfach REF, SG 36).

Zermalmender Korper ¥ Wie Junger WeiRer Drache, nur mit SG 37 und 5W6
Punkten Wuchtschaden.
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DRACHE,
JUNGER SCHWARZER DRACHE KREATUR7

| cB J GROSS |} AMPHIBIE || DRACHE | SAURE |

Wahrnehmung +15; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Drakonisch

Fertigkeiten Akrobatik +14, Arkane Kunste +12, Athletik +17, Einschlchtern +15,
Heimlichkeit +16, Tauschung +15

ST +6, GE +3, KO +4, IN +1, WE +2, CH +2

RK 25; REF +12, WIL +15, ZAH +17

TP 125; Immunitédten Lahmung, Saure, Schlaf

Schwanzhieb D Ausloser Eine Kreatur im Angriffsradius des Schwanzes des
Drachen verwendet eine Aktion zum Angreifen oder Ablegen eines Fertig-
keitswurfs; Effekt Der Drache greift die auslosende Kreatur mit seinem
Schwanz mit einem Malus von -2 an. Trifft er, so erhalt die Kreatur einen
Situationsmalus von -2 auf den auslésenden Wurf.

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 23

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 30 m, Schwimmen 12 m

Nahkampf ¥ Biss +19 (Angriffsradius 3 m, Saure), Schaden 2W10+9 Stich-
schaden plus 1W6 Saure

Nahkampf ¥ Klaue +19 (Agil), Schaden 2W6+9 Hiebschaden

Nahkampf *® Schwanz +17 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W8+7 Wucht-
schaden

Nahkampf ¥ Horner +17 (Angriffsradius 3 m), Schaden 1W8+7 Stichschaden

Drakonische Raserei *®® Der Drache fihrt in beliebiger Reihenfolge zwei
Klauen- und einen Hornerangriff aus.

Drakonischer Schwung Der Drache kann seine Odemwaffe augenblicklich
wieder benutzen, wenn er mit einem Angriff einen Kritischen Erfolg erzielt.

Odemwaffe ¥ (Arkan, Hervorrufung, Saure); Der Drache spuckt eine 18 m
lange Linie aus Saure aus, die 8W6 Punkte Saureschaden verursacht (ein-
facher REF, SG 25). Er kann die Odemwaffe danach 1W4 Runden lang nicht
anwenden.
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DRACHE, JUNGER BLAUER DRACHE  KREATUR 9

{RB J GROSS§ DRACHE W ELEKTRIZITAT

Wahrnehmung +18; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch

Fertigkeiten Akrobatik +15, Arkane Kiinste +16, Diplomatie +18, Ein-
schuchtern +18, Gesellschaftskunde +16, Heimlichkeit +15, Tauschung +18,
Uberlebenskunst +16

ST+5,GE +2, KO +3, IN +1, WE +3, CH +3

Gerausche imitieren Der Drache kann jedes Gerausch reproduzieren, das er ein-
mal gehort hat. Dazu muss ihm ein Fertigkeitswurf fir Tauschung mit einem
Situationshonus von +4 gelingen.

RK 28, REF +18, WIL +19, ZAH +19

TP 170; Immunitaten Elektrizitat, Lahmung, Schlaf

Abwehrender Fliigel 2 Ausléser Der Drache ist das Ziel eines Angriffs. Effekt
Der Drache hebt seinen Flugel, wodurch er einen Situationsbonus von +2 auf
seine RK gegen den auslésenden Angriff erhalt. Fliegt der Drache zu diesem
Zeitpunkt, sinkt er um 3 m ab, nachdem er den Angriff ausgefthrt hat.

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl. Mental) 27 m, SG 26

Bewegungsrate 9 m, Graben 4,50 m, Fliegen 30 m

Nahkampf ¥ Biss +21 (Angriffsradius 3 m, Elektrizitat), Schaden 2W8+11 Stich-
schaden plus TW12 Elektrizitat

Nahkampf *® Klaue +21 (Agil), Schaden 2W8+11 Hiebschaden

Nahkampf *® Schwanz +19 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W8+9 Wucht-
schaden

Nahkampf ¥ Horner +19 (Angriffsradius 3 m), Schaden 1W8+9 Stichschaden

Immanente Arkane Zauber SG 28; 1. Wasser erschaffen (beliebig oft; siehe
Wasser zu Sand); Zaubertricks (4.) Geisterhaftes Gerdusch

Drakonische Raserei *¥® Der Drache fihrt in beliebiger Reihenfolge zwei
Klauen- und einen Hornerangriff aus.

Drakonischer Schwung Der Drache kann seine Odemwaffe augenblicklich
wieder benutzen, wenn er mit einem Angriff einen Kritischen Erfolg erzielt.
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(Fortsetzung)

Odemwaffe ‘¥ (Arkan, Elektrizitat, Hervorrufung); Der Drache spuckt eine
24 m lange Linie aus Elektrizitat aus, die 5W12 Punkte Elektrizitatsschaden
verursacht (einfacher REF, SG 28). Er kann die Odemwaffe danach 1W4
Runden lang nicht anwenden.

Wasser zu Sand (Arkan, Verwandlung) Wenn der Drache Wasser erschaffen
wirkt, darf er anstatt dessen versuchen, Fliissigkeit zu vernichten, wodurch
er eine gleiche Menge Flissigkeit in Sand verwandelt. Dies vernichtet
auch flissige magische und alchemistische Gegenstande, wenn ihre Stufe
niedriger als die des Drachen ist. Eine Kreatur kann mit einem Willenswurf
gegen SG 26 versuchen, die Flussigkeiten in ihrem Besitz zu beschitzen.
Diese Fahigkeit wirkt nicht auf die Fliissigkeiten im Korper einer Kreatur.
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DRACHE, JUNGER MESSINGDRACHE  KREATUR?

(0G I GROSS | DRACHE | FEUER |

Wahrnehmung +15; Dunkelsicht, Erschitterungssinn (ungenau) 9 m, Geruchs-
sinn (ungenau) 18 m

Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache, Gnomisch, Halblingisch, Sylvanisch; Mit
Tieren sprechen

Fertigkeiten Akrobatik +13, Athletik +18, Diplomatie +15, Gesellschafts-
kunde +14, Tauschung +15

ST +5, GE +2, KO +3, IN +1, WE +1, CH +2

RK 25; REF +15, WIL +14, ZAH +16

TP 125; Immunitéten Feuer, Lahmung, Schlaf

Abwehrender Fliigel 2 Ausloser Der Drache ist das Ziel eines Angriffs. Effekt
Der Drache hebt seinen Flugel, wodurch er einen Situationsbonus von +2 auf
seine RK gegen den auslésenden Angriff erhalt. Fliegt der Drache zu diesem
Zeitpunkt, sinkt er um 3 m ab, nachdem er den Angriff ausgefthrt hat.

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 23

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 40 m, Graben 9 m

Nahkampf ¥ Biss +19 (Angriffsradius 3 m, Feuer), Schaden 2W6+8 Stich-
schaden plus 1W8 Feuer

Nahkampf *® Klaue +19 (Agil), Schaden 2W6+8 Hiebschaden

Nahkampf *® Fliigel +17 (Angriffsradius 3 m), Schaden 1W8+7 Hiebschaden

Immanente Arkane Zauber SG 25; Stindig (2.) Mit Tieren sprechen

Drakonische Raserei *®® Der Drache fihrt in beliebiger Reihenfolge zwei
Klauen- und einen Bissangriff aus.

Drakonischer Schwung Der Drache kann seine Odemwaffe augenblicklich
wieder benutzen, wenn er mit einem Angriff einen Kritischen Erfolg erzielt.

Odemwaffe ”’ (Arkan, Feuer, Hervorrufung); Der Drache speit Feuer in einer
Linie von 18 m, die 6W6 Punkte Feuerschaden verursacht (einfacher REF,
SG 26). Er kann die Odemwaffe danach 1W4 Runden lang nicht anwenden.
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DRACHE, JUNGER BRONZEDRACHE KREATUR 9

[ RG J GROSS | AMPHIBIE i DRACHE [§ WASSER |

Wahrnehmung +18; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Aqual, Drakonisch, Gemeinsprache, Elfisch, Zwergisch; Mit Tieren
sprechen

Fertigkeiten Akrobatik +16, Arkane Kinste +20, Athletik +18, Diplomatie +18, Ein-
schuchtern +18, Gesellschaftskunde +16, Heimlichkeit +16, Okkultismus +18

ST +5, GE +1, KO +3, IN+3, WE +3, CH +3

RK 28; REF +17, WIL +19, ZAH +19; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 170; Immunitaten Elektrizitat, Lahmung, Schlaf

Gelegenheitsangriff D Nur mit Biss

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 26

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 40 m, Schwimmen 12 m

Nahkampf ¥ Biss +21 (Angriffsradius 3 m, Elektrizitat), Schaden 2W8+11 Stich-
schaden plus W12 Elektrizitat

Nahkampf *® Klaue +21 (Agil), Schaden 2W8+11 Hiebschaden

Nahkampf" Schwanz +19 (Angriffsradius 3 m), Schaden 1W8+9 Wuchtschaden

Immanente Arkane Zauber SG 28; Standig (2.) Mit Tieren sprechen

Drakonische Raserei “®® Der Drache fihrt in beliebiger Reihenfolge zwei
Klauen- und einen Schwanzangriff aus.

Drakonischer Schwung Der Drache kann seine Odemwaffe augenblicklich
wieder benutzen, wenn er mit einem Angriff einen Kritischen Erfolg erzielt.

Odemwaffe ‘¥® Die Odemwaffe des Bronzedrachen nimmt eine von zwei
Formen an. Er kann die Odemwaffe danach 1W4 Runden lang nicht anwenden.
« Blitzstrahl (Arkan, Elektrizitat, Hervorrufung); Der Drache speit Elektrizi-
tat in einer Linie von 18 m aus, die 6W12 Punkte Elektrizitatsschaden
verursacht (einfacher REF, SG 28)

« FurchteinfléBendes Gas (Arkan, Bannmagie, Kampfunfihig, Mental);
Der Drache atmet eine Linie von 18 m aus furchteinfloBendem Gas aus.
Alle Kreaturen im Wirkungsbereich missen einen Willenswurf (SG 28)
ausfuhren. Bei einem Fehlschlag erhalten sie 1 Runde lang den Zustand
Fliehend 1 (bzw. bei einem Kritischen Fehlschlag 2 Runden).

Wasserherrschaft (Arkan, Verwandlung, Wasser) Der Drache und mit ihm ver-
blndete Kreaturen und Vehikel innerhalb von 15 m kénnen bis zu 30 Minuten
pro Tag ihre Bewegungsraten im Wasser verdoppeln.
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DRACHE, JUNGER KUPFERDRACHE KREATUR 8

[CG I GROSS | DRACHE f ERDE

Wahrnehmung +16; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache, Gnomisch

Fertigkeiten Akrobatik +17, Athletik +17, Darbietung +16, Gesellschafts-
kunde +16, Handwerkskunst +14, Heimlichkeit +17, Tauschung +15

ST+5,GE +3, K0 +2, IN+2, WE +2, CH +3

RK 27; REF +17, WIL +16, ZAH +16; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 150; Immunitaten Lahmung, Saure, Schlaf

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Geftihl, Mental) 27 m, SG 23

Zuckender Schwanz D Ausléser Eine Kreatur im Angriffsradius des Schwanzes
des Drachen verwendet eine Bewegungsaktion oder verlasst wahrend der
eigenen Bewegungsaktion ein Feld. Effekt Der Drache fihrt mit einem Malus
von -2 einen Schwanzangriff gegen die auslosende Kreatur aus. Trifft er, so
unterbricht er die Aktion der Kreatur.

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 40 m; Felsen erklettern 9 m

Nahkampf ¥ Biss +20 (Angriffsradius 3 m, Saure), Schaden 2W8+8 Stich-
schaden plus W8 Saure

Nahkampf *® Klaue +20 (Agil), Schaden 2W6+8 Hiebschaden

Nahkampf *® Schwanz +18 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 1W8+7 Wucht-
schaden

Immanente Arkane Zauber SG 27; 1. Schmieren (beliebig oft)

Drakonische Raserei *¥® Der Drache fiihrt in beliebiger Reihenfolge zwei
Klauen- und einen Schwanzangriff aus.

Drakonischer Schwung Der Drache kann seine Odemwaffe augenblicklich
wieder benutzen, wenn er mit einem Angriff einen Kritischen Erfolg erzielt.
Felsen erklettern Die Bewegungsrate flr Klettern des Drachen wird nur an-

gewendet, wenn er steinerne Oberflachen erklettert.

Odemwaffe *¥® Die Odemwaffe des Bronzedrachen nimmt eine von zwei
Formen an. Er kann die Odemwaffe danach 1W4 Runden lang nicht anwenden.
« Saure (Arkan, Hervorrufung, Saure); Der Drache speit Séure in einer Linie
von 18 m aus, die 8W6 Punkte Schaden verursacht (einfacher ZAH, SG 26).
+ Verlangsamungsgas (Arkan, Verwandlung); Der Drache atmet eine Linie
von 18 m aus Verlangsamungsgas aus. Alle Kreaturen im Wirkungs-
bereich mulssen einen Zahigkeitswurf gegen SG 26 ablegen. Bei einem
Fehlschlag erhélt eine Kreatur fir 1 Runde den Zustand Verlangsamt 1

(bzw. bei einem Kritischen Fehlschlag Verlangsamt 2).
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DRACHE, JUNGER GOLDDRACHE ~ KREATUR 11

(RG ) GROSS || DRACHE f FEUER |

Wahrnehmung +21; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Drakonisch, Elfisch, Gemeinsprache, Sylvanisch

Fertigkeiten Akrobatik +17, Arkane Kinste +18, Athletik +23, Diplomatie +23,
Gesellschaftskunde +18, Heilkunde +21, Religion_+21

ST +6, GE +2, KO +4, IN +3, WE +4, CH +4

RK 32; REF +20, WIL +22, ZAH +22; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 230; Immunitaten Feuer, Lahmung, Schlaf; Schwachen Kalte 10

Gelegenheitsangriff 2 Nur mit Biss

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Geftihl, Mental) 27 m, SG 27

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 42 m, Schwimmen 12 m

Nahkampf ¥ Biss +24 (Angriffsradius 3 m, Feuer), Schaden 2W10+12 Stich-
schaden plus 2W6 Feuer

Nahkampf *® Klaue +24 (Agil), Schaden 2W10+12 Hiebschaden

Nahkampf" Schwanz +22 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W10+10 Hiebschaden

Nahkampf *® Horner +22 (Agil, Angriffsradius 3 m), Schaden 1W12+10 Stich-
schaden

Immanente Arkane Zauber SG 29; 3. Gegenstand aufspiiren (nur Edelsteing); 1.
Gesinnung entdecken (nur Bose)

Drakonische Raserei “¥® Der Drache fihrt in beliebiger Reihenfolge zwei
Klauen- und einen Hornerangriff aus.

Drakonischer Schwung Der Drache kann seine Odemwaffe augenblicklich
wieder benutzen, wenn er mit einem Angriff einen Kritischen Erfolg erzielt.
Odemwaffe “¥¥ Die Odemwaffe des Golddrachen nimmt eine von zwei Formen

an. Er kann die Odemwaffe danach 1W4 Runden lang nicht anwenden.

« Flammen (Arkan, Feuer, Hervorrufung); Der Drache speit Flammen in
einem Kegel von 9 m, die 11W6 Punkte Feuerschaden verursachen (ein-
facher REF, SG 31).

« Schwichegas (Arkan, Nekromantie); Der Drache atmet Schwéchegas in
einem Kegel von 9 m aus. Alle Kreaturen im Wirkungsbereich missen
einen Zahigkeitswurf gegen SG 31 ablegen. Bei einem Fehlschlag er-
halten sie den Zustand Kraftlos 1 (bzw. bei einem Kritischen Fehlschlag

Kraftlos 2).
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DRACHE, JUNGER GRUNER DRACHE  KREATURS

kB J GROSS l§ AMPHIBIE || DRACHE |

Wahrnehmung +16; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache

Fertigkeiten Akrobatik +13, Arkane Kiinste +16, Athletik +17, Diplomatie +16, Ein-
schuchtern +16, Gesellschaftskunde +14, Heimlichkeit +15, Naturkunde +14,
Okkultismus +17, Tauschung +14

ST +5, GE +1, KO +3, IN +2, WE +2, CH +4

RK 28; REF +16, WIL +17, ZAH +16

TP 135; Immunitaten Gift, Lahmung, Schlaf

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 24

Zuckender Schwanz D Ausléser Eine Kreatur im Angriffsradius des Schwanzes
des Drachen verwendet eine Bewegungsaktion oder verlasst wahrend der
eigenen Bewegungsaktion ein Feld. Effekt Der Drache flihrt mit einem Malus
von -2 einen Schwanzangriff gegen die auslosende Kreatur aus. Trifft er, so
unterbricht er die Aktion der Kreatur.

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 40 m, Schwimmen 9 m; Unterholz durchqueren

Nahkampf ¥ Biss +20 (Angriffsradius 3 m, Gift), Schaden 2W10+8 Stich-
schaden plus 2W4 Gift

Nahkampf *® Klaue +20 (Agil), Schaden 2W8+8 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Schwanz +18 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W8+7 Wucht-
schaden

Nahkampf ¥ Horn +18 (Angriffsradius 3 m), Schaden 1W12+7 Stichschaden

Immanente Arkane Zauber SG 26; 2. Verstricken; 1. Kreatur bezaubern (x2)

Drakonische Raserei *®® Der Drache fihrt in beliebiger Reihenfolge zwei
Klauen- und einen Hornangriff aus.

Drakonischer Schwung Der Drache kann seine Odemwaffe augenblicklich
wieder benutzen, wenn er mit einem Angriff einen Kritischen Erfolg erzielt.

Odemwaffe *¥¥ (Arkan, Gift, Hervorrufung) Der Drache atmet eine toxische
Gaswolke aus, die in einem Kegel von 12 m 9W6 Punkte Giftschaden ver-
ursacht (einfacher ZAH, SG 25). Er kann die Odemwaffe danach 1W4 Runden
lang nicht anwenden.

Unterholz durchqueren Der Drache ignoriert Schwieriges und Sehr Schwieriges
Gelande, das von nicht-magischem Pflanzenwuchs verursacht wird.
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DRACHE, JUNGER ROTER DRACHE  KREATUR10

(0B GROSS | DRACHE | FEUER |

Wahrnehmung +20; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m, Rauchsicht

Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache

Fertigkeiten Akrobatik +15, Arkane Kiinste +17, Athletik +22, Diplomatie +19,
Einschlchtern +21, Heimlichkeit +17, Tauschung +19

ST +6, GE +1, KO +4, IN +1, WE +2, CH +3

Rauchsicht Rauch behindert die Sicht Roter Drachen nicht und sie kénnen den
Zustand Verborgen ignorieren, wenn er durch Rauch bedingt ist.

RK 30; REF +18, WIL +19, ZAH +21

TP 210; Immunitaten Feuer, Lahmung, Schlaf; Schwachen Kalte 10

Gelegenheitsangriff D Nur mit Biss

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 27

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 40 m

Nahkampf ¥ Biss +23 (Angriffsradius 3 m, Feuer), Schaden 2W12+12 Stich-
schaden plus 2W6 Feuer

Nahkampf *® Klaue +23 (Agil), Schaden 2W10+12 Hiebschaden

Nahkampf *® Schwanz +21 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W12+10
Hiebschaden

Nahkampf *® Fligel +2 1 (Agil, Angriffsradius 3 m), Schaden 1W10+10
Hiebschaden

Immanente Arkane Zauber SG 27; Zaubertricks (4.) Magie entdecken, Magische
Aura lesen

Drakonische Raserei > Der Drache flhrt in beliebiger Reihenfolge zwei
Klauen- und einen FlGgelangriff aus.

Drakonischer Schwung Der Drache kann seine Odemwaffe augenblicklich
wieder benutzen, wenn er mit einem Angriff einen Kritischen Erfolg erzielt.
Odemwaffe “¥¥ (Arkan, Feuer, Hervorrufung) Der Drache speit Flammen, die
in einem Kegel von 12 m 11W6 Punkte Feuerschaden verursachen (einfacher
REF, SG 30). Er kann die Odemwaffe danach 1W4 Runden lang nicht an-

wenden.
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DRACHE, JUNGER SILBERDRACHE KREATUR10

[ RG I GROSS | DRACHE f KALTE

Wahrnehmung +20; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m, Nebelsicht

Sprachen Aural, Drakonisch, Gemeinsprache

Fertigkeiten Akrobatik +14, Athletik +22, Diplomatie +18, Einschiichtern +20,
Gesellschaftskunde +14, Heilkunde +20, Religionskunde +18

ST +6, GE +2, KO +3, IN +2, WE +4, CH +4

Nebelsicht Silberdrachen kénnen den Zustand Verborgen ignorieren, wenn er
durch Nebel und Wolken bedingt ist.

RK 31; REF +17, WIL +21, ZAH +20

TP 200; Immunitaten Kalte, Lahmung, Schlaf; Schwéchen Feuer 10

Abwehrender Fliigel 2 Ausloser Der Drache ist das Ziel eines Angriffs. Effekt
Der Drache hebt seinen Flugel, wodurch er einen Situationsbonus von +2 auf
seine RK gegen den auslésenden Angriff erhalt. Fliegt der Drache zu diesem
Zeitpunkt, sinkt er um 3 m ab, nachdem er den Angriff ausgefthrt hat.

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefuhl, Mental) 27 m, SG 28

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 30 m; Auf Wolken gehen

Nahkampf *® Biss +23 (Angriffsradius 3 m, Kalte), Schaden 2W10+12 Stich-
schaden plus 2W6 Kalte

Nahkampf *® Klaue +23 (Agil), Schaden 2W8+12 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Schwanz +21 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 1W10+10 Wucht-
schaden

Immanente Arkane Zauber SG 28; 1. Gesinnung entdecken (nur Bose)

Auf Wolken gehen Der Silberdrache behandelt Nebel und Wolken als festen
Boden.

Drakonische Raserei *®® Der Drache fihrt in beliebiger Reihenfolge zwei
Klauen- und einen Schwanzangriff aus.

Drakonischer Schwung Der Drache kann seine Odemwaffe augenblicklich
wieder benutzen, wenn er mit einem Angriff einen Kritischen Erfolg erzielt.

(Weiter auf der nachsten Karte) ©2020 Pizo e D, Version Uhssesﬁwe\e.@






(Fortsetzung)
Odemwaffe *“¥® Die Odemwaffe des Silberdrachen nimmt eine von zwei Formen
an. Er kann die Odemwaffe danach 1TW4 Runden lang nicht anwenden

« Frost (Arkan, Hervorrufung, Kélte); Der Drache speit eine Wolke aus
Frost in einem Kegel von 9 m aus, die 10W6 Punkte Kalteschaden ver-
ursacht (einfacher REF, SG 29).

« Lihmendes Gas (Arkan, Kampfunfahig, Verzauberung); Der Drache
atmet eine Wolke aus ldhmendem Gas aus. Alle Kreaturen in einem Kegel
von 9 m missen einen Zahigkeitswurf gegen SG 29 ausfihren. Bei einem
Fehlschlag erhalt eine Kreatur fur 1 Runde den Zustand Verlangsamt 1
(bzw. bei einem Kritischen Fehlschlag 1 Runde lang den Zustand Ge-
lahmt).
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DRACHE, JUNGER WEISSER DRACHE KREATUR 6

[ CB I GROSS | DRACHE f KALTE

Wahrnehmung +13; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m, Schneesicht

Sprachen Drakonisch

Fertigkeiten Akrobatik +10, Arkane Kiinste +7, Athletik +16, Einschiichtern +12,
Heimlichkeit +14

ST +6, GE +2, KO +4, IN-1, WE +1, CH +0

Schneesicht Schnee behindert die Sicht WeiBer Drachen nicht und sie kénnen
den Zustand Verborgen ignorieren, wenn er durch Schnee bedingt ist.

RK 23; REF +14, WIL +11, ZAH +16

TP 115; Immunitéten Kalte, Lahmung, Schlaf; Schwachen Feuer 5

Gefrierendes Blut 2 (Arkan, Kalte); Ausléser Eine angrenzende Kreatur fligt
dem Drachen Hieb- oder Stichschaden zu. Effekt Das Blut des Drachens be-
spritzt die Kreatur und verursacht 1W6 Punkte Kalteschaden. Eine Kreatur,
die auf diese Weise Kalteschaden erleidet, erhalt fur 1 Runde den Zustand
Verlangsamt 1.

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 27 m, SG 20

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 24 m; Eiskletterer 9 m

Nahkampf ¥ Biss +17 (Angriffsradius 3 m, Kalte), Schaden 2W8+9 Stich-
schaden plus W6 Kalte

Nahkampf ¥ Klaue +17 (Agil), Schaden 2W6+9 Hiebschaden

Nahkampf *® Schwanz +15 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 1W8+8 Wucht-
schaden

Drakonische Raserei > Der Drache flhrt in beliebiger Reihenfolge zwei
Klauen- und einen Schwanzangriff aus.

Drakonischer Schwung Der Drache kann seine Odemwaffe augenblicklich
wieder benutzen, wenn er mit einem Angriff einen Kritischen Erfolg erzielt.
Eis formen ‘¥ (Arkan, Verwandlung, Wasser) Der Drache gestaltet einen
Wirfel aus Eis oder Schnee mit einer Kantenlange von bis zu 3 m, den er
berthrt. Alle Kreaturen, die auf diesem Bereich stehen, miissen einen Fertig-
keitswurf fiir Akrobatik oder einen Reflexwurf gegen SG 15 ausfthren. Bei
einem Fehlschlag fallen sie auf dem Bereich zu Boden. Bei einem Kritischen

Fehlschlag fallen sie von dem Bereich herunter und ebenfalls zu Boden.

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P . 0. esion m‘smsm@






(Fortsetzung)
Eiskletterer Ein WeiBer Drache kann auf Eis klettern, als besaRe er die an-

gegebene Bewegungsrate fur Klettern. Er ignoriert auRerdem Schwieriges
und Sehr Schwieriges Gelande aus Eis und Schnee. Er lauft kein Risiko, auf
Eis auszurutschen.

Odemwaffe ‘¥ (Arkan, Hervorrufung, Kélte) Der Drache atmet eine Wolke aus
Frost aus, die in einem Kegel von 9 m 7W6 Punkte Kalteschaden verursacht
(einfacher REF, SG 24).

Zermalmender Korper ¥ Der Drache wirft sich auf den Boden. Er kann dies
tun, wenn er sich auf dem Boden oder in bis zu 3 m Hohe fliegend Gber dem
Boden befindet. Alle auf dem Boden befindlichen Kreaturen innerhalb von
3 m mussen einen Reflexwurf ablegen gegen SG 24. Bei einem Fehlschlag
fallen sie zu Boden und erleiden 2W6 Punkte Wuchtschaden. Der Drache
darf danach einen Schritt ausfthren.
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DRACHENSCHILDKROTE KREATUR 9
O Jriesc Cowiche |

Wahrnehmung +18; Dunkelsicht

Sprachen Aqual, Drakonisch, Gemeinsprache

Fertigkeiten Athletik +21, Diplomatie +16, Einschuichtern +18, Heimlichkeit +13,
Uberlebenskunst +17

ST +6, GE +0, KO +4, IN +1, WE +3, CH +1

RK 29; REF +15, WIL +16, ZAH +19

TP 140; Immunitaten Feuer, Lihmung, Schlaf

Blockierender Panzer D Ausléser Eine zur Drachenschildkrote angrenzende
Kreatur greift sie mit einem Nahkampfangriff an. Effekt Die Drachenschild-
krote rollt ihren Panzer in Richtung der auslosenden Kreatur und erhalt einen
Situationsbonus von +2 auf ihre RK gegen den auslésenden Angriff.

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 9 m

Nahkampf Biss P21 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W12+9 Stichschaden

Nahkampf Klaue *® +21 (Agil), Schaden 2W8+9 Hiebschaden

Drakonische Raserei *®® Der Drachenschildkrote fihrt in beliebiger Reihen-
folge zwei Klauen- und einen Bissangriff aus.

Kentern lassen " (Bewegung, Offensiv) Die Drachenschildkrdte versucht, ein
an sie angrenzendes aquatisches Gefahrt ihrer GroRenkategorie oder kleiner
umzustoBen. Sie muss daftr erfolgreich einen Fertigkeitswurf fiir Athletik
ausfithren (SG 30 oder der SG von Kenntnis (Seefahrt) des Steuermanns; der
hohere Wert gilt).

Odemwaffe *»¥ (Feuer, Luft, Naturmagie) Die Drachenschildkréte speit eine ge-
waltige Dampfwolke aus, die bei Kreaturen in einem Kegel von 15 m 10W6
Punkte Feuerschaden verursacht (einfacher REF, SG 27). Der Dampf trifft
Kreaturen sowohl im wie auch auRerhalb des Wassers. Die Drachenschild-
krote kann ihren Odem erst nach W4 Runden wieder einsetzen, sofern sie
nicht vorher einen Kritischen Treffer erleidet.
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DRAKAUTHIX KREATUR 9

| N JRIESIGE FUNGUS |

Wahrnehmung +17; Dunkelsicht, Sporensicht (ungenau) 18 m

Fertigkeiten Akrobatik +15, Athletik +20, Heimlichkeit +17

ST+7, GE +2, KO +6, IN-4, WE +2, CH +0

Sporensicht Der Drakauthix stoBt eine Sporenwolke aus, die er zum Sehen ver-
wendet. Dies ist ein Ungenauer Sinn, der nur in Gebieten ohne starke Luft-
stromungen funktioniert. Sporensicht wirkt nicht unter Wasser.

RK 25; REF +13, WIL +15, ZAH +21

TP 190; Schwachen Feuer 10, Hiebschaden 10

Sporennebel Erleidet ein Drakauthix 10 oder mehr Punkte Hiebschaden, stoBt
er eine Wolke brauner Sporen aus, die 1 Minute lang den Effekt von Ver-
htllender Nebel repliziert. Der Drakauthix schwebt im Zentrum der Wolke,
die sich jedoch nicht mit ihm mitbewegt und sich auch nicht durch seine
Bewegung verlagert.

Bewegungsrate Fliegen 6 m

Nahkampf ¥ Tentakel +20 (Angriffsradius 9 m), Schaden 3W8+9 Stichschaden
plus Verbessertes Ergreifen

Hakenwirbel *¥® Der Drakauthix wirbelt herum und schlagt nach um ihn
herum befindlichen Kreaturen. Er fihrt gegen jede Kreatur in seinem An-
griffsradius einen Tentakelangriff aus.

Heranziehen *® Der Drakauthix zieht alle von ihm gegriffenen Kreaturen
4,50 m zu sich heran.

Sporenhaltige Zilien ¥ Die Zilien, welche den Korper eines Drakauthix (ber-
ziehen, strecken sich heraus und infizieren angrenzende Kreaturen. Diese
erleiden 4W6 Punkte Giftschaden sowie 1W6 Punkte Anhaltenden Gift-
schaden. Betroffene Kreaturen konnen einen Einfachen Reflexwurf gegen
SG 27 ablegen, um diesen Schaden zu reduzieren. Vom Drakauthix gegriffene
Kreaturen erleiden jedoch einen Situationsmalus von -4 auf diesen Rettungs-
wurf.
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WUSTENDRAKA KREATUR 8
[0 S EA EE

Wahrnehmung +15; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Drakonisch

Fertigkeiten Akrobatik +17, Athletik +18, Einschlchtern +13, Heimlichkeit +15,
Uberlebenskunst +15

ST +6, GE +3, KO +5, IN-1, WE +3, CH +1

RK 27; REF +15, WIL +13, ZAH +17

TP 135; Immunitaten Bewusstlos, Lihmung; Resistenzen Elektrizitat 16

Abwehrender Fliigel D Ausléser Der Wiistendraka ist das Ziel eines Angriffs.
Effekt Der Draka hebt seinen Fliigel, wodurch er einen Situationsbonus von
+2 auf seine RK gegen den auslosenden Angriff erhalt. Fliegt der Draka zu
diesem Zeitpunkt, sinkt er um 3 m herab, nachdem er den Angriff ausgefiihrt
hat.

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 15 m, Graben 6 m (nur durch Sand)

Nahkampf ¥ Zihne +20, Schaden 2W12+8 Stichschaden plus 1W6 Elektrizitat

Nahkampf *® Schwanz +20 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W10+8 Wucht-
schaden plus StoBen 1,50 m

Drakonische Raserei *¥® Der Draka fihrt in beliebiger Reihenfolge zwei Zahn-
und einen Schwanzangriff aus.

Geschwindigkeitsschub *® (Bewegung) Der Draka bewegt sich bis zu dreimal
am Tag mit der doppelten Bewegungsrate.

Sandsturmodem ‘¥ (Arkan, Hervorrufung, Elektrizitat) Der Wiistendraka speit
einen mit Elektrizitat geladenen Sandball bis zu einer Entfernung von 18 m
aus, der in einer Explosion von 4,50 m Radius birst und eine Wolke hinter-
lasst. Alle Kreaturen im Wirkungsbereich erleiden 9W6 Punkte Elektrizitats-
schaden (einfacher REF, SG 27). Die Wolke bleibt 1W4 Runden lang bestehen
und verleiht allem darin den Zustand Verborgen. Der Wustendraka kann
diese Fahigkeit danach 1W6 Runden lang nicht anwenden.

Uberraschungsangriff In der ersten Runde eines Kampfes werden Kreaturen,
die noch nicht gehandelt haben, vom Wiistendraka Auf dem Falschen FuB
betroffen.
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FLAMMENDRAKA KREATUR 5

(0B GROSS | DRACHE | FEUER |

Wahrnehmung +12; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m, Rauchsicht

Sprachen Drakonisch

Fertigkeiten Akrobatik +10, Athletik +12, Heimlichkeit +9, Uberlebenskunst +10

ST +5, GE +1, KO +3, IN-1, WE +3, CH +0

Rauchsicht Rauch behindert die Sicht von Flammendrakas nicht und sie konnen
den Zustand Verborgen ignorieren, wenn er durch Rauch bedingt ist.

RK 22; REF +10, WIL +10, ZAH +12

TP 75; Immunitaten Bewusstlos, Feuer, Lihmung; Schwachen Kalte 10

Gelegenheitsangriff 2 Nur mit Biss

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 15 m

Nahkampf ¥ Zihne +14, Schaden 2W8+5 Stichschaden plus 1W6 Feuer

Nahkampf *® Schwanz +14 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W6+5 Wucht-
schaden

Drakonische Raserei ‘¥ Der Draka fiihrt in beliebiger Reihenfolge zwei Zahn-
und einen Schwanzangriff aus.

Feuerballodem ‘¥ (Arkan, Feuer, Hervorrufung) Der Flammendraka speit
einen flammenden Ball mit einer Reichweite von 54 m, der in einer Ex-
plosion von 6 m Radius birst. Kreaturen im Wirkungsbereich erleiden 6W6
Punkte Feuerschaden (einfacher REF, SG 22). Der Flammendraka kann seine
Odemwaffe danach 1W6 Runden lang nicht anwenden.

Geschwindigkeitsschub 9> (Bewegung) Der Draka bewegt sich bis zu dreimal
am Tag mit der doppelten Bewegungsrate.
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FROSTDRAKA KREATUR 7

[ CB I GROSS | DRACHE f KALTE

Wahrnehmung +14; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m, Schneesicht

Sprachen Drakonisch

Fertigkeiten Akrobatik +15, Athletik +17, Einschiichtern +14, Heimlichkeit +15

ST +6, GE +2, KO +4, IN -1, WE +3, CH +1

Schneesicht Schnee behindert die Sicht von Frostdrakas nicht und sie kénnen
den Zustand Verborgen ignorieren, wenn er durch Schnee bedingt ist.

RK 25; REF +15, WIL +14, ZAH +17

TP 115; Immunitaten Bewusstlos, Kalte, Lahmung; Schwachen Feuer 10

Gegenangriff 2 Ausloser Eine Kreatur innerhalb des Angriffsradius des
Schwanzes des Drakas fligt dem Draka mit einem Angriff Schaden zu. Effekt
Der Frostdraka flihrt einen Angriff mit seinem Schwanz aus. Trifft er, so ver-
ursacht er IW6 Punkte zusatzlichen Schaden.

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 15 m, Graben 6 m (nur durch Schnee); Eiskletterer
6m

Nahkampf ¥ Zihne +17, Schaden 2W12+8 Stichschaden plus TW6 Kalte

Nahkampf *® Schwanz +17 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W10+8 Wucht-
schaden

Drakonische Raserei *¥® Der Draka fihrt in beliebiger Reihenfolge zwei Zahn-
und einen Schwanzangriff aus.

Eiskletterer Ein Frostdraka kann auf Eis klettern, als besdRe er die angegebene
Bewegungsrate fur Klettern. Er ignoriert auBerdem Schwieriges und Sehr
Schwieriges Gelande aus Eis und Schnee. Er lauft kein Risiko, auf Eis aus-
zurutschen.

Frostnebelodem ”’ (Arkan, Hervorrufung, Kalte) Der Frostdraka speit einen
Ball aus Flussigkeit bis zu einer Entfernung von 18 m, der in einer Explosion
von 6 m Radius birst und eine Wolke aus eiskaltem Nebel hinterlasst.
Kreaturen im Wirkungsbereich erleiden 8W6 Punkte Kalteschaden (ein-
facher REF, SG 25). Der Nebel (iberzieht alle Oberflachen mit rutschigem Eis,
das den Bereich 2W4 Runden lang in Schwieriges Gelande verwandelt. Der
Frostdraka kann diese Fahigkeit danach 1W6 Runden lang nicht anwenden.

Geschwindigkeitsschub *® (Bewegung) Der Draka bewegt sich bis zu dreimal
am Tag mit der doppelten Bewegungsrate.
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DSCHUNGELDRAKA KREATUR 6

[NB J GROSS |l DRACHE f ERDE

Wahrnehmung +13; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Drakonisch

Fertigkeiten Akrobatik +15, Athletik +13, Heimlichkeit +13, Uberlebenskunst +11

ST +5, GE +3, KO +4, IN -1, WE +1, CH +1

RK 23; REF +13, WIL +11, ZAH +17

TP 90; Immunitaten Bewusstlos, Gift, Krankheit, Lahmung

Windender Schwanz "D Ausléser Eine Kreatur im Angriffsradius des Stachels
des Drakas verwendet eine Bewegungsaktion oder verldsst wahrend der
eigenen Bewegungsaktion ein Feld. Effekt Der Draka fuhrt einen Stachel-
angriff gegen die auslosende Kreatur aus. Trifft er, so unterbricht er die Aktion
der Kreatur.

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 15 m; Unterholz durchqueren

Nahkampf” Zahne +17, Schaden 2W10+7 Stichschaden plus Beute mitschleifen

Nahkampf ¥ Stachel +17 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W6+7 Stichschaden
plus Dschungeldrakagift

Beute mitschleifen Wie Ergreifen, nur dass das diese Fahigkeit die Bewegung
des Drakas nicht beendet. Anstatt dessen tragt er die ergriffene Kreatur fort.
Ein Dschungeldraka kann mit einer Ergriffenen Kreatur nicht Fliegen, es sei
denn, die Kreatur kann ebenfalls Fliegen.

Drakonische Raserei *®® Der Draka fiihrt in beliebiger Reihenfolge einen Zahn-
und zwei Schwanzangriffe aus.

Dschungeldrakagift (Gift); RW ZAH, SG 24; Maximaldauer 6 Runden; Phase 1
1W6 Giftschaden und Kraftlos 1 (1 Runde); Phase 2 1W6 Giftschaden und
Kraftlos 2 (1 Runde)

Geschwindigkeitsschub *® (Bewegung) Der Draka bewegt sich bis zu dreimal
am Tag mit der doppelten Bewegungsrate.

Gift spucken D 24 (Gift) Ein Dschungeldraka kann einen klebrigen Klumpen
seines Gifts bis zu einer Reichweite von 15 m speien, der in einer Explosion
von 3 m Radius birst. Kreaturen im Wirkungsbereich mussen einen Reflex-
wurf gegen SG 24 ablegen. Bei einem Fehlschlag werden sie vom Gift des
Dschungeldrakas betroffen. Der Dschungeldraka kann diese Fahigkeit danach
1W6 Runden lang nicht anwenden.

Unterholz durchqueren Der Draka ignoriert Schwieriges und Sehr Schwieriges
Gelande, das von nichtmagischem Pflanzenwuchs verursacht wird.
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FLUSSDRAKA KREATUR 3
m Cocre | vnssea ]

Wahrnehmung +9; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Drakonisch

Fertigkeiten Akrobatik +11, Athletik +10, Einschiichtern +6, Heimlichkeit +9,
Uberlebenskunst +7

ST +3, GE +4, KO +2, IN-1, WE +2, CH -1

RK 19; REF +3, WIL +7, ZAH +11

TP 45; Immunitéten Bewusstlos, Lahmung; Resistenzen Saure 10

Schwanzhieb D Ausloser Eine Kreatur im Angriffsradius des Schwanzes
des Flussdrakas verwendet eine Aktion zum Angreifen oder Ablegen eines
Fertigkeitswurfs; Effekt Der Draka greift die auslésende Kreatur mit seinem
Schwanz mit einem Malus von -2 an. Trifft er, so erhalt die Kreatur einen
Situationsmalus von -2 auf den auslosenden Wurf.

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 15 m, Schwimmen 9 m

Nahkampf ¥ Zahne +12, Schaden 2W8+3 Stichschaden

Nahkampf *® Schwanz +12 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W6+3 Wucht-
schaden

Atzender Schleim ”’ (Arkan, Hervorrufung, Saure) Der Flussdraka speit einen
Ball aus dtzendem Schleim bis zu 15 m weit, der in einer Explosion von 3 m
birst. Darin befindliche Kreaturen erleiden 4W6 Punkte Saureschaden (ein-
facher REF, SG 19). Bei einem Fehlschlag erleiden sie auBerdem 1W6 Punkte
Anhaltenden Saureschaden und erhalten einen Zustandsmalus von -1,50 m
auf ihre Bewegungsrate. Diese Reduzierung der Bewegungsrate endet, wenn
der Anhaltende Saureschaden endet. Der Flussdraka kann seine Odemwaffe
danach 1W6 Runden lang nicht anwenden.

Drakonische Raserei *¥® Der Draka fiihrt in beliebiger Reihenfolge einen Zahn-
und zwei Schwanzangriffe aus.

Geschwindigkeitsschub > (Bewegung) Der Draka bewegt sich bis zu dreimal
am Tag mit der doppelten Bewegungsrate.
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WYVERN KREATUR 6
i cross | owich |

Wahrnehmung +13; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Drakonisch

Fertigkeiten Akrobatik +14, Athletik +15, Heimlichkeit +12

ST +5, GE +2, KO +4, IN-2, WE +3, CH +0

RK 24; REF +12, WIL +13, ZAH +16

TP 95; Immunitaten Bewusstlos, Lahmung

Gelegenheitsangriff 2

Reaktiver Stachelangriff D Ausloser Der Fertigkeitswurf zum Entkommen
einer von der Wyvern ergriffenen Kreaturen schlagt Kritisch fehl. Effekt Die
Wyvern fiihrt einen Stachelangriff gegen die auslosende Kreatur aus.

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 18 m

Nahkampf " Zahne +17, Schaden 2W12+5 Stichschaden

Nahkampf ¥ Klave +17, Schaden 2W8+5 Hiebschaden plus Ergreifen

Nahkampf ¥ Stachel +15 (Agil, Angriffsradius 3 m), Schaden 2W6+5 Stich-
schaden plus

Wyverngift

Beute abwerfen ¥ Anforderungen Die Wyvern hat wahrend dieses Zuges mit
ihrem Machtigen Sturzangriff eine Kreatur Ergriffen. Effekt Die Wyvern kann
mit halber Bewegungsrate Fliegen, wahrend sie die Kreatur in ihren Klauen
halt. Am Ende ihrer Bewegung lasst sie die Kreatur fallen. Alternativ kann die
Wyvern die Kreatur auch mit ihrem Stachel und einem Situationsbonus von
+2 angreifen.

Machtiger Sturzangriff »» (Bewegung) Die Wyvern Fliegt bis zu ihrer Be-
wegungsrate weit und muss sich dabei wenigstens 6 m vorwarts und 3 m
abwarts bewegen. Beendet sie die Bewegung innerhalb des Angriffsradius
von mindestens einem Gegner ihrer GroBenkategorie oder kleiner, so darf sie
einen Klauenangriff gegen diesen ausfiihren. Trifft dieser Angriff, kann sie das
Ziel entweder automatisch Ergreifen oder es zu Boden werfen.

Wyverngift (Gift); RW ZAH, SG 22; Maximale Wirkungsdauer 6 Runden; Phase
1 5W6 Giftschaden (1 Runde); Phase 2 6W6 Giftschaden (1 Runde); Phase 3
8WS6 Giftschaden (1 Runde)
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DUNKELELFENKAMPFER KREATUR1
@ m

Wahrnehmung +6; Dunkelsicht

Sprachen Elfisch, Finsterlandisch

Fertigkeiten Akrobatik +7, Athletik +5, Einschlchtern +3, Heimlichkeit +7

ST +2, GE +4, KO +2, IN +0, WE +1, CH +0

Gegenstande Handarmbrust (10 Bolzen), Lederriistung, Lethargiegift (x2; Path-
finder Grundregelwerk, Seite 552), Rapier

Blindheit durch Licht

RK 18; REF +9, WIL +4, ZAH +7; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie, Zustandsbonus von +2 auf alle Rettungswurfe gegen Mentale
Effekte

TP 18; Immunitaten Schlaf

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf > Rapier +9 (Entwaffnen, Finesse, Gefahrlich 1W8), Schaden 1W6+2
Stichschaden

Nahkampf ¥ Linkshanddolch +9 (Agil, Entwaffnen, Finesse, Parade, Vielseitig
H), Schaden 1W4+2 Stichschaden

Fernkampf " Handarmbrust +9 (Entfernungseinheit 18 m, Nachladen 1),
Schaden 1W6+1 Stichschaden plus Lethargiegift

Immanente Gottliche Zauber SG 14; 2. Dunkelheit (beliebig oft), Feenfeuer (be-
liebig oft); Zaubertricks (2.) Tanzende Lichter

Durchbohren *¥® Der Dunkelelfenkampfer greift mit seinem Rapier an und er-
halt einen Situationsbonus von +1 auf seinen Angriffswurf. Eine von diesem
Angriff verletzte Kreatur erleidet 1W6 Punkte Anhaltenden Blutungsschaden.

Schnelle Waffenbereitschaft ¥ Der Dunkelelfenkampfer benutzt eine Aktion
zum Interagieren, um eine Waffe zu ziehen und sofort mit ihr anzugreifen.
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DUNKELELFENPRIESTERIN KREATUR 3

(B { ELF |

Wahrnehmung +6; Dunkelsicht

Sprachen Abyssisch, Elfisch, Finsterlandisch

Fertigkeiten, Einschichtern +8, Gesellschaftskunde +5, Heimlichkeit +7,
Religionskunde +9, Tauschung +8

ST +1, GE +2, KO +1, IN +O, WE +4, CH +1

Gegenstinde Handarmbrust (10 Bolzen), Heiliges Symbol, Kettenrlstung,
Lethargiegift (x4; Pathfinder Grundregelwerk, S. 552), Rapier, Stahlschild
(Harte 5, TP 20, BW 10)

Blindheit durch Licht

RK 20 (22 mit gehobenem Schild); REF +7, WIL +11, ZAH +8; Zustandsbonus
von +1 auf alle Rettungswrfe gegen Magie, Zustandsbonus von +2 auf alle
Rettungswirfe gegen Mentale Effekte

TP 39; Immunitaten Schlaf

Schildblock 2

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf > Rapier +9 (Entwaffnen, Finesse, Gefahrlich 1W8), Schaden 1W6+2
Stichschaden

Fernkampf " Handarmbrust +9 (Entfernungseinheit 18 m, Nachladen 1),
Schaden 1W6 Stichschaden plus Lethargiegift

Immanente Gottliche Zauber SG 17, 4. Dunkelheit; 3. Magie bannen,
Schweben (x3); 2. Dunkelheit (beliebig oft), Feenfeuer (beliebig oft); 1. Befehl
(beliebig oft); Zaubertricks (4.) Tanzende Lichter

Vorbereitete Gottliche Zauber SG 21; 2. Leid (x3), Stille, Waffe des Glaubens;
1. Befehl, Furcht, Segnen; Zaubertricks (2.) Géttliche Fiihrung, Magie ent-
decken, Magische Aura lesen, Richtung wissen, Stabilisieren
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DUNKELELFENSCHURKE KREATUR 2
@ m

Wahrnehmung +6; Dunkelsicht

Sprachen Elfisch, Finsterlandisch

Fertigkeiten Akrobatik +8, Diebeskunst +8, Gesellschaftskunde +4, Heimlich-
keit +10, Tauschung +7

ST +2, GE +4, KO +2, IN +0, WE +0, CH +1

Gegenstinde Beschlagene Lederristung, Handarmbrust (10 Bolzen), Kurz-
schwert, Lethargiegift (x2; Pathfinder Grundregelwerk, S. 552)

Blindheit durch Licht

RK 19; REF +10, WIL +6, ZAH +6; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie, Zustandshonus von +2 auf alle Rettungswirfe gegen Mentale
Effekte

TP 26; Immunitaten Schlaf

Behindes Ausweichen 2 Anforderungen Ein Dunkelelfenschurke kann diese
Reaktion nicht anwenden, wenn er Belastet ist. Ausléser Der Dunkelelfen-
schurke wird von einem Angriff getroffen oder Kritisch getroffen, der von
einer Kreatur ausgeht, die er sehen kann. Effekt Der Dunkelelfenschurke
erhalt einen Situationsbonus von +2 auf seine RK gegen den auslésenden
Angriff.

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf ¥ Kurzschwert +10 (Agil, Finesse, Vielseitig H), Schaden 1W6+4
Stichschaden

Fernkampf ¥ Handarmbrust +10 (Entfernungseinheit 18 m, Nachladen 1),
Schaden 1W6 Stichschaden plus Lethargiegift

Immanente Gottliche Zauber SG 16; 2. Dunkelheit (beliebig oft), Feenfeuer (be-
liebig oft); Zaubertricks (2.) Tanzende Lichter

Hinterhaltiger Angriff Der Dunkelelfenschurke verursacht bei Kreaturen, die
ihm gegen(iber Auf dem falschen FuB betroffen sind, zusatzlich TW6 Punkte
Prazisionsschaden.

Schnelle Waffenbereitschaft *® Wie Dunkelelfenkampfer
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DUERGARBOMBENWERFER KREATUR1
@ [vievc |

Wahrnehmung +4; Dunkelsicht

Sprachen Finsterlandisch, Gemeinsprache, Zwergisch

Fertigkeiten Akrobatik +6, Handwerkskunst +6, Heimlichkeit +6, Okkultis-
mus +6, Uberlebenskunst +4

ST+1,GE+3, KO +2, IN +3, WE +1, CH -1

Gegenstinde Alchemistenausriistung, Aufgeladene Reagenzien (x2), Auf-
geladenes Schwaches Alchemistenfeuer (x2), Aufgeladene Schwache Saure-
flasche (x2), Beschlagene Lederriistung, Kriegshammer

Aufgeladene Gegenstiande Die Gegenstande eines Duergarbombenwerfers, die
als Aufgeladen aufgefiihrt werden, halten 24 Stunden oder bis zum nachsten
Zeitpunkt, an dem er seine taglichen Vorbereitungen vornimmt.

RK 18; REF +8, WIL +4, ZAH +7; Zustandshonus von +2 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 20

Blindheit durch Licht

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf > Kriegshammer +4 (FortstoRen), Schaden 1W8+1 Wuchtschaden

Fernkampf " Bombe +8 (Entfernungseinheit 9 m, Flachenschaden), Schaden
Je nach Bombe

Immanente Okkulte Zauber SG 17; 2. Kreatur vergréBern (nur selbst), Unsicht-
barkeit (nur selbst)

Alchemistische Formeln (1) Schwaches Alchemistenfeuer, Schwache Saure-
flasche, Schwache Verstrickende Ranke

Schnelle Alchemie *® Der Duergarbombenwerfer erschafft einen einzigen
alchemistischen Gegenstand aus seinem Formelbuch (siehe Alchemistische
Formeln). Dieser Gegenstand gehort der Kategorie Aufgeladen, bleibt aber bis
zum nachsten Zug des Grenadiers wirksam.

Schneller Bombenwerfer *® Der Duergar kann eine Aktion zum Interagieren
verwenden, um einen Bombe zu ziehen und damit einen Angriff auszufthren.

Weitwurf Die Bomben eines Duergarbombenwerfer haben eine Entfernungsein-
heit von 9 m anstatt von 6 m.
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DUERGARSCHARFSCHUTZE KREATUR O
@ [vievc |

Wahrnehmung +4; Dunkelsicht

Sprachen Finsterlandisch, Gemeinsprache, Zwergisch

Fertigkeiten Athletik +3, Heimlichkeit +5

ST +1, GE +3, KO +3, IN +0, WE +2, CH -2

Gegenstinde Armbrust (3 Bolabolzen und 10 Bolzen), Kettenhemd, Leichter
Streitkolben

RK 17; REF +7, WIL +4, ZRH +7; Zustandsbonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen
Magie

TP 16

Blindheit durch Licht

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf " Leichter Streitkolben +5 (Agil, Finesse, FortstoBen), Schaden
1W4+1 Wuchtschaden

Fernkampf *® Armbrust +7 (Entfernungseinheit 40 m, Nachladen 1), Schaden
1W8 Stichschaden oder Bolabolzen

Immanente Okkulte Zauber SG 12; 2. Kreatur vergréBern (nur selbst), Unsicht-
barkeit (nur selbst)

Bolabolzen Diese Art Munition verursacht keinen Schaden. Das Ziel muss bei
einem Treffer einen Reflexwurf gegen SG 16 ausfiihren. Bei einem Fehlschlag
wird es zu Boden geworfen und erhalt den Zustand Bewegungsunfahig, bis
es mit einem erfolgreichen Wurf auf Entkommen gegen SG 15 befreit wird.
Dieser Wurf kann sowohl vom Ziel als auch von einer dem Ziel angrenzenden
Kreatur ausgefiihrt werden.
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DUERGARAUFSEHER KREATUR 2
@ [vievc |

Wahrnehmung +8; Dunkelsicht

Sprachen Finsterlandisch, Gemeinsprache, Zwergisch

Fertigkeiten Athletik +7, Einschuichtern +7, Okkultismus +5, Religionskunde +6,
Tauschung +7, Uberlebenskunst +6

ST+2, GE+0, KO +2, IN +0, WE +2, CH +3

Gegenstande Heiliges Symbol, Kettenriistung, Schlegel

RK 18; REF +4, WIL +8, ZAH +8:; Eiserner Verstand, Zustandsbonus von +2 auf
alle Rettungswirfe gegen Magie

TP30

Eiserner Verstand Duergaraufseher zweifeln automatisch alle Illusionen des 1.
oder niedrigeren Grades an.

Blindheit durch Licht

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf *® Schlegel +8 (FortstoBen), Schaden 1W12+2 Wuchtschaden

Immanente Okkulte Zauber SG 18; 2. Kreatur vergréBern (nur selbst), Unsicht-
barkeit (nur selbst)

Vorbereitete Gottliche Zauber SG 18; 1. Furcht, Leid, Magische Waffe, Zauber-
tricks (1) Magie entdecken, Schild

Macht sie fertig! ¥ Der Duergaraufseher schlagt mit seinem Schlegel auf den
Boden und ruft laut Droskars Namen aus, um seine Verblndeten anzutreiben.
Alle verbiindeten Duergar derselben oder niedrigeren Stufe innerhalb von
6 m vom Aufseher erhalten bis zum Ende seines nachsten Zuges einen Zu-
standsbonus von +1 auf ihre Angriff- und Schadenswiirfe.
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KOPFLOSER REITER KREATUR 7

[ RB

Wahrnehmung +14; Lebensgesplr 18 m

Sprachen Gemeinsprache, Nekril

Fertigkeiten Athletik +15, Einschiichtern +17, Heimlichkeit +13, Uberlebens-
kunst +15

ST+6, GE +2, KO +2, IN +2, WE +3, CH +4

Gegenstande+1 Kriegsbeil, +1 Langschwert, Ritterristung

RK 28; REF +15, WIL +17, ZAH +13

TP 95, Schnelle Heilung 5; Immunitaten Bewusstlos, Furcht, Gift, Krankheit,
Lahmung, Todeseffekte; Schwachen Gut 5

Gelegenheitsangriff 2

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gef(ihl, Mental) 9 m, SG 23

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf ¥ Scharfes Langschwert +18 (Magisch, Vielseitig S), Schaden
1W8+10 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Scharfes Zuriickkehrendes Kriegsbeil +17 (Agil, Durchschlagend),
Schaden 1W6+10 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Faust +18 (Agil, Nichttadlich), Schaden 1W4+10 Wuchtschaden

Fernkampf ¥ Scharfes Zurickkehrendes Kriegsbeil +14 (Agil, Wurfwaffe 3 m),
Schaden 2W8+10 Hiebschaden

Kopfe ernten ¥ Der Kopflose Reiter kopft eine Kreatur in seinem Angriffs-
radius. Alle Kreaturen im Wirkungsbereich der Unheimlichen Ausstrahlung
des Reiters mUssen einen neuen Rettungswurf ausfiihren, selbst wenn sie
temporar immun sind.

Kopfende Waffen Alle vom Kopflosen Reiter gefiihrten Hiebwaffen erhalten die
Eigenschaft Scharf. Alle von ihm gefiihrten Kriegsheile erhalten die Eigen-
schaft Zurtickkehrend. Totet der Reiter eine Kreatur mit einem Kritischen
Treffer einer Hiebwaffe, wird das Ziel gekdpft, als hatte der Reiter die Fahig-
keit Kopfernte angewendet. Diese Effekte bleiben nur solange bestehen, wie
der Reiter die Waffen halt.

Ross beschwéren ‘¥ (Beschwdrung, Okkult) Der Kopflose Reiter beschwort
ein Streitross (siehe Seite 236) mit Eliteanpassung (Seite 6) und der Kategorie
Scheusal. Dieses Ross bleibt beschworen, bis es getotet wird, der Reiter es
wegschickt oder er ein neues Ross beschwort.
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ADLER KREATUR -1

| N |

Wahrnehmung +6; Dammersicht

Fertigkeiten Akrobatik +6

ST +0, GE +3, KO +1, IN-4, WE +1, CH +1

RK 16; REF +6, WIL +2, ZAH +4

TP 6

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 18 m

Nahkampf ¥ Kralle +6 (Agil, Finesse), Schaden 1W4 Hiebschaden

Nahkampf *® Schnabel +6 (Finesse), Schaden 1W6 Stichschaden

Sturzﬂug"’ Der Adler legt hierfiir maximal seine doppelte Bewegungsrate fiir
Fliegen in gerader Linie zuriick, sinkt dabei wenigstens 3 m nach unten und
fuhrt dann einen Krallenangriff aus.

RIESENADLER KREATUR 3

NG § GROSS§ BESTIE |

Wahrnehmung +11; Dammersicht

Sprachen Aural, Sylvanisch (kann keine Sprache sprechen)

Fertigkeiten Akrobatik +11, Athletik +8

ST +3, GE +4, KO +1, IN +0, WE +2, CH +2

RK 19; REF +11, WIL +9, ZAH +6

TP 45

Entrinnen Gelingt einem Riesenadler ein Reflexwurf, zahlt dies als Kritischer
Erfolg.

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 18 m

Nahkampf ¥ Kralle +12 (Agil), Schaden 1W10+5 Hiebschaden plus Ergreifen

Nahkampf ¥ Schnabel +12, Schaden 2W8+5 Stichschaden

Schnappen Ein Riesenadler kann sich mit seiner halben Bewegungsrate fur
Fliegen fortbewegen, wahrend er eine Kreatur mit seinen Krallen gegriffen
oder gebunden hat. Dabei tragt er diese Kreatur mit sich fort.

Sturzflug ¥ Der Riesenadler legt hierfur maximal seine doppelte Bewegungs-
rate fir Fliegen in gerader Linie zurlck, sinkt dabei wenigstens 3 m nach
unten und fiihrt dann einen Krallenangriff aus.
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AAL, ZITTERAAL KREATUR 1

m

Wahrnehmung +4; Dammersicht

Fertigkeiten Athletik +6, Heimlichkeit +7

ST +1, GE +2, KO +2, IN -5, WE +1, CH -1

RK 16; REF +7, WIL +4, ZAH +7

TP 18; Resistenz Elektrizitat 7

Bewegungsrate 1,50 m, Schwimmen 9 m

Nahkampf ¥ Biss +6, Schaden 1W6+3 Stichschaden

Nahkampf *® Schwanz +6 (Agil), Schaden 1W4+1 Wuchtschaden plus 1W4
Elektrizitat und Betaubender StromstoR

Betaubender StromstoB (Kampfunfahig) Erleidet eine Kreatur einen Kritischen
Treffer durch den Schwanz eines Zitteraals, muss sie einen Zahigkeitswurf
gegen SG 17 ablegen.

Kritischer Erfolg Die Kreatur ist nicht betroffen.

Erfolg Die Kreatur erhalt den Zustand Betaubt 1.

Fehlschlag Die Kreatur erhalt den Zustand Betaubt 2.

Kritischer Fehlschlag Die Kreatur erhalt den Zustand Betaubt 3.
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AAL, RIESENMURANE KREATUR 5

| N § GROSS i AQUATISCH I TIER

Wahrnehmung +11; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten

Akrobatik +9, Athletik +13, Heimlichkeit +13

ST +6, GE +2, KO +3, IN-4, WE +2, CH -1

RK 21; REF +13, WIL +9, ZAH +14

TP 65; Resistenzen Stichschaden 5, Wuchtschaden 5

Hinterhalt D Ausléser Eine Zielkreatur passiert das Versteck der Riesenmurane
innerhalb von 6 m Entfernung, ohne die Riesenmurane zu entdecken. Effekt
Die Riesenmurane schieBt aus ihrem Versteck hervor, nutzt Schwimmen,
um sich in gerader Linie auf die Zielkreatur zuzubewegen, und flihrt dann
einen Bissangriff gegen sie aus. Das Ziel gilt bei diesem Angriff als auf dem
Falschen FuB betroffen.

Bewegungsrate 3 m, Schwimmen 12 m

Nahkampf ¥ Biss +15 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W6+8 Stichschaden plus
Ergreifen

Verschlingen 9> (Offensiv) Klein, IW6+6 Wuchtschaden, Befreien 12

Verschlingender Biss > Anforderungen Die Riesenmurane hat eine Kreatur
mit ihrem Biss gegriffen. Effekt Die Riesenmurane verfigt (ber einen
zweiten, zahnbewehrten Kiefer, mit dem sie ihre Beute in ihren Schlund zieht.
Der Aal fUgt der gegriffenen Kreatur 1W6+4 Punkte Stichschaden zu und er-
langt einen Situationsbonus von +2 auf Verschlingen. Dieser Bonus wird auch
auf den SG der Kreatur zum Entkommen angewendet. Dieser Effekt endet,
sollte das Ziel entkommen oder von der Riesenmurane verschlungen werden.
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ELANANX KREATUR 6
m e I e

Wahrnehmung +14; Dunkelsicht

Sprache Sylvanisch (kann keine Sprache sprechen)

Fertigkeiten Akrobatik +14, Athletik +14, Uberlebenskunst +14 (Spuren
folgen +17)

ST +4, GE +4, KO +2, IN -3, WE+2, CH -2

RK 24; REF +16, WIL +12, ZAH +12

TP 95; Immunitat Feuer; Schwache Kaltes Eisen 5

Ascheform D (Feuer, Natur, Verwandlung); Haufigkeit Einmal am Tag. Aus-
loser Der Elananx nimmt durch eine feindselige Quelle Schaden. Effekt Der
Elananx 16st sich in einer Rauch- und Funkenwolke auf; diese fllt seine An-
griffsflache und eine Ausstrahlung mit 6 m Radius aus. In dieser Gestalt kann
der Elananx nicht angegriffen oder ins Ziel genommen werden, zudem belegt
er keine Flache. Alles innerhalb dieser Wolke besitzt den Zustand Verborgen.
Kreaturen, die ihren Zug innerhalb der Wolke beenden, erleiden 2W6 Punkte
Feuerschaden. Zu Beginn seines Zuges nimmt der Elananx seine normale Ge-
stalt wieder in einem von der Wolke bedeckten Feld an. Sollte der Elananx
als erste Aktion nach der Riickkehr in seine normale Gestalt eine Kreatur an-
greifen, besitzt das Ziel den Zustand Auf dem Falschen FuB und der Angriff
verursacht zusatzliche IW6 Punkte Feuerschaden.

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf *® Biss +16 (Magisch), Schaden 2W6+8 Stichschaden und 1W6 Feuer

Nahkampf *® Klaue +16 (Agil), Schaden 2W6+8 Hiebschaden

Anspringen ¥ Der Elananx nutzt Laufen und filhrt am Ende dieser Bewegung
einen Angriff aus. Sollte der Elananx zu Beginn dieser Aktion den Zustand
Verborgen besessen haben, so behélt er ihn bis nach dem Angriff.

Rudelangriff Der Angriff des Elananx verursacht zusatzliche 1W6 Schadens-
punkte bei Kreaturen, die sich im Angriffsradius von wenigstens zwei
weiteren seiner Verbundeten aufhalten.
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ELEMENTAR, LUFTMEPHIT KREATUR1
o

Wahrnehmung +3; Dunkelsicht

Sprache Aural

Fertigkeiten Akrobatik +7, Heimlichkeit +7

ST +1, GE +4, KO +0, IN-2, WE +0, CH +0

RK 16; REF +19, WIL +7, ZAH +3

TP 12, Schnelle Heilung 2 (in der freien Luft); Immunititen Blutung, Gift,
Lahmung, Schlaf

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 12 m

Nahkampf *® Klaue +9 (Agil, Finesse), Schaden 1W6+1 Hiebschaden

Immanente Arkane Zauber SG 17; 2. Verschwimmen; 1. WindstoB

Odemwaffe ‘¥ (Arkan, Luft) Der Luftmephit atmet einen 4,50 m-Kegel
aus Sand und Schmiere aus, welcher jeder Kreatur im Wirkungsbereich
2W6 Punkte Hiebschaden zuftgt (einfacher REF, SG 17). Der Luftmephit
kann seine Odemwaffe erst nach W4 Runden wieder nutzen.
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ELEMENTAR, SALZHAI KREATUR 3

m | WASSER |

Wahrnehmung +8; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +10, Heimlichkeit +11, Uberlebenskunst +8

ST +3, GE +2, KO +2, IN-4, WE +1, CH +0

RK 19; REF +11, WIL +6, ZAH +9

TP 45; Immunitaten Blutung, Gift, Lahmung, Schlaf; Resistenz Feuer 5

Bewegungsrate 4,50 m, Schwimmen 15 m

Nahkampf ¥ Biss +11, Schaden 1W12+7 Stichschaden plus Ergreifen

Tieftauchen *® Der Salzhai taucht in gerader vertikal Linie ins Wasser hinab
und bewegt sich dabei mit maximal seiner doppelten Bewegungsrate. Er kann
diese Fahigkeit nutzen, wahrend er eine Kreatur gegriffen hat.
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ELEMENTAR, FUNKENRATTE KREATUR 3

[ N | | FEUER |

Wahrnehmung +9; Dunkelsicht, Rauchsicht

Fertigkeiten Akrobatik +10, Heimlichkeit +10, Uberlebenskunst +9

ST+2,GE +3, K0 +2,IN-4, WE +2, CH+0

Rauchsicht Die Funkenratte ignoriert den Zustand Verborgen, insofern er aus
Rauch resultiert.

RK 18; REF +12, WIL +6, ZAH +9

TP 45; Immunitéten Blutung, Feuer, Gift, Lahmung, Schlaf; Schwache Kilte 5

Stinkende Dampfe (Aura, Feuer) 1,50 m. Betritt eine Kreatur die Aura oder
beginnt sie darin ihren Zug, muss sie einen Zahigkeitswurf gegen SG 22 ab-
legen; bei Misslingen erleidet sie den Zustand Krankelnd 1. Alles innerhalb
der Aura (die Funkenratte selbst eingeschlossen) erhalt durch den Rauch den
Zustand Verborgen.

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf *¥ Biss +10 (Finesse), Schaden 1W8+4 Feuer plus 1W4 anhaltender
Feuerschaden
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ELEMENTAR, ERDMEPHIT KREATUR1
o Em

Wahrnehmung +3; Dunkelsicht, Erschiitterungssinn (ungenau) 9 m

Sprache Terral

Fertigkeiten Athletik +6, Heimlichkeit +2

ST +3,GE-1, KO +2, IN-2, WE +0, CH -1

RK 15; REF +4, WIL +3, ZAH +8

TP 20, Schnelle Heilung 2 (unterirdisch); Immunititen Blutung, Gift, Lahmung,
Schlaf

Bewegungsrate 6 m, Graben 6 m, Fliegen 4,50 m

Nahkampf ¥ Faust +8, Schaden 1W6+3 Wuchtschaden

Immanente Arkane Zauber SG 17; 3. Mit Stein verschmelzen; 2. Kreatur ver-
gréBern (nur selbst)

Odemwaffe ”’ (Arkan, Erde) Der Erdmephit atmet einen 4,50 m-Kegel aus
Felsen aus, welcher jeder Kreatur im Wirkungsbereich 2W6 Punkte Wucht-
schaden zufligt (einfacher REF, SG 17). Der Erdmephit kann seine Odemwaffe
erst nach TW4 Runden wieder nutzen.
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ELEMENTAR, ELEMENTARE LAWINE KREATURT1

| N WRIESIG | ELEMENTAR | ERDE |

Wahrnehmung +20; Dunkelsicht, Erschiitterungssinn (ungenau) 27 m

Sprachen Terral

Fertigkeiten Athletik +24, Heimlichkeit +14

ST +7,GE -1, KO +8, IN +0O, WE +3, CH -1

Erdgebunden Wenn ein Lebender Erdrutsch keinen Kontakt zu festem Boden
hat, erhalt er den Zustand Verlangsamt 1, kann nicht Trampeln und keine
Reaktionen nutzen.

RK 32; REF +17, WIL +21, ZAH +26

TP 215; Immunitaten Blutung, Gift, Lahmung, Schlaf

Steindornen (Aura, Erde, Natur, Verwandlung) 3 m. Wie SteinreiRer, aber 2W8
Stichschaden.

Zerbrockeln D Wie der Lebende Erdrutsch.

Bewegungsrate 7,50 m, Graben 7,50 m; Durch Erde gleiten

Nahkampf ¥ Faust +24 (Angriffsradius 6 m), Schaden 2W12+11 Wuchtschaden

Fernkampf ¥ Fels +24 (Brutal, Entfernungseinheit 24 m), Schaden 2W12+7
Wuchtschaden

Durch Erde gleiten Wie der Erdhund.

Trampeln "» GroB oder kleiner, Faust, SG 30
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ELEMENTAR, ELEMENTARER ORKAN KREATUR11

| N JRIESIG

Wahrnehmung +20; Dunkelsicht

Sprache Aural

Fertigkeiten Akrobatik +24, Heimlichkeit +22

ST +6, GE +7, KO +4, IN +0, WE +3, CH +0

RK 32; REF +24, WIL +18, ZAH +19

TP 140; Immunitaten Blutung, Gift, Lahmung, Schlaf

Starke Winde (Aura, Luft) 12 m. Wie beim Sturmftirsten.

Verwehen D Wie beim Lebenden Wirbelwind, der Elementare Orkan formt sich
aber innerhalb von 30 m neu.

Bewegungsrate Fliegen 30 m; Schnelligkeit

Nahkampf ¥ WindstoB +24 (Angriffsradius 6 m, Finesse), Schaden 2W10+12
Wuchtschaden plus StoRen 3 m

Fernkampf ¥ Blitz +24 (Entfernungseinheit 22,50 m), Schaden 2W12+6
Elektrizitat

Odemwaffe ‘¥ (Luft) Der Elementar atmet einen 9 m-Kegel aus Luft aus.
Kreaturen im Wirkungshereich miissen einen Zahigkeitswurf gegen SG 29
ablegen; bei Misslingen wird eine Kreatur vom Elementar fortgestoRen.
Sollte eine Kreatur gegen einen festen Gegenstand gestoRen werden, endet
ihre Bewegung und erleidet die Kreatur 10W6 Punkte Wuchtschaden. Der
Elementare Orkan kann diese Fahigkeit erst nach 1TW4 Runden wieder ein-
setzen.

Kritischer Erfolg Die Kreatur ist nicht betroffen.

Erfolg Die Kreatur wird 6 m weit gestoBen.

Fehlschlag Die Kreatur wird 12 m weit gestoRen.

Kritischer Fehlschlag Die Kreatur wird 12 m weit gestoBen und erhalt den Zu-
stand Liegend.

Schnelligkeit Die Bewegung des Elementaren Orkans |6st keine Reaktionen aus.
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ELEMENTAR, ELEMENTARES INFERNO KREATUR11

| N JRIESIG [ FEUER |

Wahrnehmung +20; Dunkelsicht, Rauchsicht

Sprache Ignal

Fertigkeit Akrobatik +21

ST +6, GE +6, KO +5, IN +0, WE +3, CH +0

Rauchsicht Der Elementare Inferno ignoriert den Zustand Verborgen, insofern
er aus Rauch resultiert.

RK 31; REF +23, WIL +19, ZAH +21

TP 210, Explosion; Immunitaten Blutung, Feuer, Gift, Lahmung, Schlaf; Schwache
Kalte 15

Explosion (Feuer) Wie beim Lebenden Steppenbrand, aber SG 30 und 7W6 Feuer-
schaden.

Intensive Hitze (Aura, Feuer) 3 m, 7W6 Feuer, einfacher REF, SG 28

Bewegungsrate 21 m

Nahkampf > Flammenfinger +24 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W10+12
Feuer plus 3W8 anhaltender Feuerschaden

Fernkampf ¥ Feuerfunke +24 (Entfernungseinheit 18 m), Schaden 2W10+6
Feuer

Blaue Flammen Erzielt das Elementare Inferno einen Kritischen Treffer, schieRen
blaue Flammen durch seinen Leib und erhéhen den Schaden seiner Fahig-
keiten Intensive Hitze und Infernosprung bis zum Beginn seines nachsten
Zuges um 3W6.

Infernosprung »» (Feuer) Das Elementare Inferno springt jeweils in die Hohe
und die Weite mit maximaler Entfernung gleicht seiner Bewegungsrate.
Wahrend des Sprungs schieBen Flammen in einer 9 m-Ausstrahlung aus
ihm heraus, welche jeder Kreatur im Wirkungsbereich 12W6 Punkte Feuer-
schaden zufligen (einfacher REF, SG 30). Das Elementare Inferno kann erst
nach 1W4 Runden erneut springen.
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ELEMENTAR, ELEMENTARER TSUNAMI  KREATURT1
O Jriesc wissia ]

Wahrnehmung +22; Dunkelsicht

Sprache Aqual

Fertigkeiten Athletik +23, Heimlichkeit +23

ST +6, GE +6, KO +6, IN +0, WE +3, CH +0

Wassergebunden Wie der Lebende Wasserfall.

RK 31; REF +22, WIL +19, ZAH +21

TP 195; Immunitéten Blutung, Gift, Lahmung, Schlaf; Resistenz Feuer 10

Wasserwirbel (Aura, Wasser) 15 m. Wie beim Lebenden Wasserfall.

Bewegungsrate 7,50 m, Schwimmen 30 m

Nahkampf Welle +24 *® (Angriffsradius 6 m), Schaden 2W12+12 Wuchtschaden
plus StoBen oder Ziehen 3 m

Loschen " (Bannmagie, Natur, Wasser) Wie der Lebende Wasserfall, aber eine
6 m-Ausstrahlung und einem Modifikator von +20 zum Entgegenwirken.

WasserstoB *®® Der Elementare Tsunami dehnt rasch seine Angriffsflache aus,
um den Wirkungsbereich seines Wasserwirbels auszufullen. Kreaturen inner-
halb der Ausstrahlung des Wasserwirbels erleiden 5W12+6 Punkte Wucht-
schaden (einfacher ZAH, SG 31). Misslingt einer Kreatur dieser Rettungswurf,
wird sie 6 m weit gestoRen. Der Elementare Tsunami zieht sich dann wieder
auf seine urspriingliche Angriffsflaiche zusammen. Der Elementare Tsunami
kann diese Fahigkeit erst nach W4 Runden wieder nutzen.
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ELEMENTAR, FEUERMEPHIT KREATUR1
o [Fevie ]

Wahrnehmung +3; Dunkelsicht, Rauchsicht

Sprache Ignal

Fertigkeiten Akrobatik +7, Tauschung +7

ST +0, GE +4, KO +0, IN-2, WE +0, CH +2

Rauchsicht Der Feuermephit ignoriert den Zustand Verborgen, insofern er aus
Rauch resultiert.

RK 17; REF +9, WIL +7, ZAH +3

TP 16, Schnelle Heilung 2 (bei Kontakt mit Feuer); Immunititen Blutung, Feuer,
Gift, Lahmung, Schlaf; Schwiche Kalte 3

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 7,50 m

Nahkampf ¥ Biss +9 (Finesse), Schaden 1W6 Stichschaden und 1W4 Feuer

Immanente Arkane Zauber SG 15; Zaubertricks (1.) Benommenbheit, Licht

Odemwaffe *¥¥ (Arkan, Feuer) Der Feuermephit atmet einen 4,50 m-Kegel
aus, welcher allen Kreaturen im Wirkungsbereich 2W4 Punkte Feuer- und
1W4 Punkte anhaltenden Feuerschaden zufiigt (einfacher REF, SG 17). Der
Feuermephit kann seine Odenwaffe nur alle IW4 Runden nutzen.

© 2020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @






ELEMENTAR, FEUERWYRM KREATUR 9

| N B RIESIG | ELEMENTAR | FEUER |

Wahrnehmung +16; Dunkelsicht, Rauchsicht

Sprache Ignal

Fertigkeit Akrobatik +20

ST +5, GE +5, KO +4, IN-1, WE +3, CH +0

Rauchsicht Der Feuerwyrm ignoriert den Zustand Verborgen, insofern er aus

Rauch resultiert.

RK 28; REF +20, WIL +15, ZAH +18

TP 165, Explosion; Immunititen Blutung, Feuer, Gift, Lahmung, Schlaf;
Schwache Kalte 10

Explosion (Feuer) Wie beim Lebenden Steppenbrand, aber der SG betragt 28
und der Schaden 6W6 Feuer.

Intensive Hitze (Aura, Feuer) 3 m, 4W6 Feuer, einfacher REF, SG 25.

Bewegungsrate 18 m

Nahkampf ¥ Schwanz +20 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W8+11 Feuer
plus 2W8 anhaltender Feuerschaden

Fernkampf ¥ Feuerfunke +20 (Entfernungseinheit 18 m), Schaden 2W8+6
Feuer

Odemwaffe ‘¥ (Feuer, Hervorrufung, Natur) Der Feuerwyrm atmet einen 9 m-
Kegel aus Feuer aus, der jeder Kreatur im Wirkungsbereich 7W6 Punkte
Feuer- und 2W8 Punkte anhaltenden Feuerschaden zufuigt (einfacher REF,
SG 28). Der Feuerwyrm kann seine Odemwaffe erst nach W4 Runden wieder
nutzen.
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ELEMENTAR,
UNSICHTBARER PIRSCHER KREATUR7

| N MITTELGROSS | ELEMENTAR | LUFT

Wahrnehmung +16; Dunkelsicht

Sprache Aural

Fertigkeiten Akrobatik +16, Heimlichkeit +18, Uberlebenskunst +15 (Spuren
folgen +19)

ST +3, GE +6, KO +3, IN-2, WE +2, CH +0

RK 26; REF +18, WIL +11, ZAH +14

TP 70; Immunitaten Blutung, Gift, Lahmung, Schlaf

Natiirliche Unsichtbarkeit Der Unsichtbare Pirscher ist stets unsichtbar; sollte
er eine feindselige Handlung ausfihren, besitzt er bis zum Beginn seines
nachsten Zuges den Zustand Versteckt statt Unentdeckt, da seine vagen Um-
risse kurzfristig schwach sichtbar sind.

Bewegungsrate 7,50 m, Fliegen 7,50 m

Nahkampf *® Faust +18 (Agil, Finesse), Schaden 1W10+5 Wuchtschaden

Hinterhaltiger Angriff Der Unsichtbare Pirscher figt auf dem Falschen FuB an-
getroffenen Kreaturen zusatzliche 2W6 Punkte Prazisionsschaden zu.

Schneller Spurenverfolger Der Unsichtbare Pirscher bewegt sich beim Spuren-
verfolgen mit voller Bewegungsrate.
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ELEMENTAR, LEBENDER ERDRUTSCH KREATUR S
o Em

Wahrnehmung +12; Dunkelsicht, Erschitterungssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Terral

Fertigkeiten Athletik +14, Heimlichkeit +8

ST +5, GE -1, KO +4, IN-2, WE +1, CH -1

Erdgebunden Wenn ein Lebender Erdrutsch keinen Kontakt zu festem Boden
hat, erhalt er den Zustand Verlangsamt 1 und kann keine Reaktionen nutzen.

RK 21; REF +8, WIL +10, ZAH +15

TP 90; Immunitaten Blutung, Gift, Lahmung, Schlaf

Zerbrockeln D Ausléser Der Lebende Erdrutsch erleidet Schaden aus einer
feindseligen Quelle, wahrend er Kontakt mit Felsen oder Erde hat. Effekt Der
Lebende Erdrutsch zerbrdckelt, wird eins mit dem Boden und grabt sich 3 m
in die Tiefe. Er kann diese Fahigkeit erst W4 Runden spater wieder nutzen.

Bewegungsrate 7,50 m, Graben 7,50 m; Durch Erde gleiten

Nahkampf *® Faust +16 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W8+8 Wuchtschaden

Durch Erde gleiten Der Elementar kann sich durch jede Art von Erde graben,
Felsen eingeschlossen. In diesem Fall bewegt er sich mit seiner vollen Be-
wegungsrate fur Graben und hinterlasst weder einen Tunnel noch andere

Spuren seiner Passage.
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ELEMENTAR, LEBENDER WASSERFALL KREATURS
O Joss wissia ]

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht

Sprache Aqual

Fertigkeiten Athletik +13, Heimlichkeit +12

ST +4, GE +3, KO +3, IN-2, WE +1, CH +0

Wassergebunden Wenn der Lebende Wasserfall keinen Kontakt mit Wasser hat,
erhalt er den Zustand Verlangsamt 1 und kann keine Reaktionen nutzen.

RK 20; REF +12, WIL +10, ZAH +14

TP 90; Immunitaten Blutung, Gift, Lihmung, Schlaf; Resistenzen Feuer 5

Wasserwirbel (Aura, Wasser) 9 m. Wasser im Wirkungsbereich, welches sich im
selben Gewasser befindet wie der Lebende Wasserfall, wird fir schwimmende
Kreaturen ohne die Kategorie Wasser Schwieriges Gelande.

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 18 m

Nahkampf ¥ Welle +15 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W8+7 Wuchtschaden
plus StoRen oder Ziehen 1,50 m

Léschen *¥ (Bannmagie, Natur, Wasser) Der Elementar |6scht alle Feuer in einer
1,50 m-Ausstrahlung. Nichtmagische Feuer werden automatisch geldscht.
Magischen Feuern wirkt der Elementar mit einem Modifikator von +14 ent-
gegen.
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ELEMENTAR,
LEBENDER WIRBELWIND KREATUR 5

[ N

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht

Sprachen Aural

Fertigkeiten Akrobatik +16, Heimlichkeit +14

ST +3, GE +5, KO +2, IN-2, WE +1, CH +0

RK 24; REF +16, WIL +10, ZAH +3

TP 50; Immunitaten Blutung, Gift, Lahmung, Schlaf

Verwehen D Ausléser Der Lebende Wirbelwind erleidet Schaden durch eine
feindselige Handlung. Effekt Der Lebende Wirbelwind 16st sich auf. Bis zum
Ende des gegenwartigen Zuges kann er nicht angegriffen oder ins Ziel ge-
nommen werden, belegt keine Angriffsflache und alle von ihm ausgehenden
Auren und Ausstrahlungen werden unterdriickt. Am Ende des Zuges bildet
sich der Lebende Wirbelwind auf einem Feld innerhalb von 750 m von
seinem Ausgangspunkt neu; Auren und Ausstrahlungen, deren Wirkungs-
dauer nicht auslaufen ist, nehmen ihre Wirkung wieder auf.

Bewegungsrate Fliegen 15 m; Schnelligkeit

Nahkampf ¥ WindstoR +14 (Angriffsradius 3 m, Finesse), Schaden 2W6+7
Wuchtschaden plus StoBen 1,50 m

Schnelligkeit Die Bewegung des Lebenden Wirbelwindes losen keine Re-
aktionen aus.
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ELEMENTAR,
LEBENDER STEPPENBRAND KREATUR 5

[ N | FEUER |

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht, Rauchsicht

Sprache Ignal

Fertigkeit Akrobatik +13

ST +3, GE +4, KO +2, IN-2, WE +3, CH +0

Rauchsicht Der Lebende Steppenbrand ignoriert den Zustand Verborgen, inso-
fern er aus Rauch resultiert.

RK 22; REF +15, WIL +10, ZAH +11

TP 80, Explosion; Immunitaten Blutung, Feuer, Gift, Lihmung, Schlaf; Schwache
Kalte 5

Explosion (Feuer) Stirbt der Lebende Steppenbrand, explodiert er und fligt jeder
Kreatur innerhalb einer 3 m-Ausstrahlung 3W6 Punkte Feuerschaden zu (ein-
facher REF, SG 19).

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf > Flammenfinger +15 (Agil, Angriffsradius 3 m, Finesse), Schaden
2W6+6 Feuer plus 2W4 anhaltender Feuerschaden

Fernkampf ¥ Feuerfunke +15 (Entfernungseinheit 18 m), Schaden 2W6+3
Feuer
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ELEMENTAR, QUATOID KREATUR 7
m wissia ]

Wahrnehmung +18; Dunkelsicht

Sprachen Aqual, Gemeinsprache

Fertigkeiten Athletik +15, Diplomatie +12, Elementarkunde +17, Gesellschafts-
kunde +17, Heimlichkeit +13, Okkultismus +17

ST +4, GE +2, KO +0, IN +4, WE +3, CH +1

RK 25; REF +15, WIL +18, ZAH +13

TP 120; Immunitaten Blutung, Gift, Lahmung, Schlaf; Resistenzen Feuer 5,
Wuchtschaden 5

Besinftigende Biolumineszenz (Aura, Gefiihl, Mental, Sichtbar) 9 m. Die Aura
gibt Dammerlicht ab. Kreaturen innerhalb der Ausstrahlung erhalten einen
Situationsbonus von +2 auf Rettungswirfe gegen Gefiihlseffekte. Der
Quatoid kann diese Aura als einzelne Aktion aktivieren oder deaktivieren; die
Aktion erhilt die Kategorie Konzentration.

Bewegungsrate 7,50 m, Schwimmen 7,50 m

Nahkampf *® Tentakel +16 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W12+6 Wucht-
schaden plus Ergreifen

Immanente Naturzauber SG 27, Angriff +17; 2. Wasserstrahl (beliebig oft)

Wiirgen " 1W12+6 Wuchtschaden, SG 25
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ELEMENTAR, ERDHUND KREATUR 3

m | ERDE |

Wahrnehmung +9; Dunkelsicht, Kristallgesptir (ungenau) 18 m

Fertigkeiten Athletik +11, Uberlebenskunst +9 (Spuren folgen +11)

ST +4, GE-1, KO +3, IN -4, WE +2, CH -1

Kristallgespiir Ein Erdhund kann Kristalle und Edelsteine innerhalb von 18 m so
wahrnehmen, als wirde er die Fahigkeit Geruchssinn nutzen.

RK 19; REF +6, WIL +7, ZAH +12

TP 44; Immunitéten Blutung, Gift, Lahmung, Schlaf

Bewegungsrate 9 m, Graben 6 m; Durch Erde gleiten

Nahkampf «® Biss +11, Schaden 1W10+6 Stichschaden plus Niederwerfen

Durch Erde gleiten Der Erdhund kann sich durch jede Art von Erde graben,
Felsen eingeschlossen. In diesem Fall bewegt er sich mit seiner vollen Be-
wegungsrate fur Graben und hinterlasst weder einen Tunnel noch andere
Spuren seiner Passage.
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ELEMENTARSTEINREISSER KREATUR 9
O Joss Em

Wahrnehmung +16; Dunkelsicht, Erschiitterungssinn (ungenau) 24 m

Sprachen Terral

Fertigkeiten Athletik +21, Heimlichkeit +12

ST +6, GE -1, KO +7, IN-1, WE +3, CH -1

Erdgebunden Wenn ein SteinreiRer keinen Kontakt zu festem Boden hat, erhalt
er den Zustand Verlangsamt 1 und kann keine Reaktionen nutzen.

RK 27; REF +15, WIL +19, ZAH +23

TP 180; Immunitaten Blutung, Gift, Lahmung, Schlaf

Steindornen (Aura, Erde, Natur, Verwandlung) 1,50 m. Steinerne Dornen
wachsen aus allen steinernen Oberflachen innerhalb der Ausstrahlung und
erzeugen Schwieriges Gelande. Eine sich durch das Gelande bewegende
Kreatur erleidet pro betretenem Stachelfeld 2W6 Punkte Stichschaden
(eine Kreatur, deren Angriffsfliche mehrere Felder belegt, erleidet nur ein-
mal Schaden pro Feld, in das sie sich bewegt). Kreaturen der Kategorie Erde
ignorieren alle Effekte innerhalb des Wirkungsbereichs. Der SteinreiBer kann
diese Aura als einzelne Aktion mit der Kategorie Konzentration deaktivieren
oder reaktivieren.

Zerbrockeln 2 Wie beim Lebenden Erdrutsch, der SteinreiBer sinkt aber
4,50 min die Tiefe.

Bewegungsrate 7,50 m, Graben 7,50 m; Durch Erde gleiten

Nahkampf *® Faust +21 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W10+10 Wuchtschaden
plus StoBen 3 m

Fernkampf " Fels +21 (Brutal, Entfernungseinheit 24 m), Schaden 2W12+6
Wuchtschaden

Durch Erde gleiten Der Elementar kann sich durch jede Art von Erde graben,
Felsen eingeschlossen. In diesem Fall bewegt er sich mit seiner vollen Be-
wegungsrate fur Graben und hinterlasst weder einen Tunnel noch andere
Spuren seiner Passage.
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ELEMENTAR, STURMFURST KREATUR 9
O Joss

Wahrnehmung +18; Dunkelsicht

Sprache Aural

Fertigkeiten Akrobatik +20, Heimlichkeit +18

ST +4, GE +7, KO +4, IN -1, WE +3, CH +0

RK 30; REF +20, WIL +16, ZAH +15

TP 120; Immunitaten Blutung, Gift, Lihmung, Schlaf

Starke Winde (Aura, Luft) 6 m. Die Luft innerhalb der Ausstrahlung gilt fir
fliegende Kreaturen, die nicht der Kategorie Luft angehoren, als Schwieriges
Gelande.

Verwehen D Wie beim Lebenden Wirbelwind, der Sturmfiirst formt sich aber
innerhalb von 15 m neu.

Bewegungsrate Fliegen 22,50 m; Schnelligkeit

Nahkampf ¥ Windstos +20 (Angriffsradius 4,50 m, Finesse), Schaden
2W12+10 Wuchtschaden plus StoBen 1,50 m

Fernkampf *¥ Blitz +20 (Entfernungseinheit 15 m), Schaden 2W12+4 Elektrizitat

Schnelligkeit Die Bewegung des Sturmfiirsten |ost keine Reaktionen aus.
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ELEMENTAR, GEZEITENHERRSCHER  KREATUR 9

| N B crOSS | AquATiSCH | ELEMENTAR J§ WASSER |

Wahrnehmung +18; Dunkelsicht

Sprache Aqual

Fertigkeiten Athletik +20, Heimlichkeit +19

ST +5, GE +5, KO +5, IN-1, WE +3, CH +0

Wassergebunden Wie der Lebende Wasserfall.

RK 28; REF +21, WIL +15, ZAH +18

TP 155; Immunitaten Blutung, Gift, Lahmung, Schlaf; Resistenz Feuer 10

Wasserwirbel (Aura, Wasser) 12 m. Wie beim Lebenden Wasserfall.

Bewegungsrate 9 m, Schwimmen 24 m

Nahkampf *® Welle +21 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W12+11 Wucht-
schaden plus StoRen oder Ziehen 3 m

Loschen " (Bannmagie, Natur, Wasser) Wie der Lebende Wasserfall, aber eine
3 m-Ausstrahlung und einem Modifikator von +20 zum Entgegenwirken.
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ELEMENTAR, WASSERMEPHIT KREATUR1
o wissia ]

Wahrnehmung +3; Dunkelsicht

Sprache Aqual

Fertigkeiten Athletik +6, Heimlichkeit +6

ST +1, GE +3, KO +1, IN-2, WE +0, CH +0

RK 16; REF +11, WIL +4, ZAH +7

TP 20, Schnelle Heilung 2 (Unterwasser); Immunitaten Blutung, Gift, Lahmung,
Schlaf; Resistenzen Feuer 3, Saure 3

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 7,50 m, Schwimmen 7,50 m

Nahkampf *® Klaue +8 (Finesse), Schaden 1W6+1 Hiebschaden

Immanente Arkane Zauber SG 17, Angriff +9; 2. Saurepfeil

Léschen " (Arkan, Bannmagie, Wasser) Der Wassermephit loscht alle Feuer
innerhalb einer 1,50 m-Ausstrahlung. Der Mephit l6scht automatisch alle
nichtmagischen Feuer und versucht, magischen Feuern mit einem Modi-
fikator von +7 entgegenzuwirken.

Odemwaffe ‘¥ (Arkan, Saure) Der Wassermephit atmet einen 4,50 m-Kegel
aus Saure aus, der allen Kreaturen im Wirkungsbereich 2W6 Punkte Saure-
schaden zuflgt (einfacher REF, SG 17). Der Wassermephit kann seine
Odemwaffe erst nach TW4 Runden wieder nutzen.
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ELEMENTAR, XORN KREATUR 7
o Em

Wahrnehmung +15; Dunkelsicht, Erschitterungssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Gemeinsprache, Terral

Fertigkeiten Athletik +17, Geologie +15, Heimlichkeit +11, Uberlebenskunst +15

ST +6, GE +0, KO +5, IN +0, WE +2, CH +0

RK 25, Rundumsicht; REF +11, WIL +13, ZAH +18

TP 115; Immunitaten Blutung, Gift, Lahmung, Schlaf; Resistenzen Elektrizitat 5,
Feuer 5, Kalte 5; Schwache Wuchtschaden 5

Bewegungsrate 6 m, Graben 6 m; Durch Erde gleiten

Nahkampf ¥ Biss +18 (Gefahrlich TW10), Schaden 2W10+8 Stichschaden

Nahkampf *® Klaue +18 (Agil), Schaden 2W6+8 Hiebschaden

Durch Erde gleiten Der Elementar kann sich durch jede Art von Erde graben,
Felsen eingeschlossen. In diesem Fall bewegt er sich mit seiner vollen Be-
wegungsrate fur Graben und hinterlasst weder einen Tunnel noch andere
Spuren seiner Passage.

Klauenhagel ¥ Der Xorn fiihrt drei Klauenangriffe aus, von denen maximal
zwei dasselbe Ziel haben konnen. Diese Angriffe zahlen gegen den Malus
fur Mehrfachangriffe des Xorns, der Malus steigt aber erst nach dem letzten
dieser Angriffe.
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ELEMENTAR, WINDFALKE KREATUR 3

m

Wahrnehmung +7; Dunkelsicht

Fertigkeiten Akrobatik +13, Heimlichkeit +11

ST +2, GE +4, KO +1, IN -4, WE +0, CH +0

RK 21; REF +13, WIL +7, ZAH +6

TP 36; Immunitaten Blutung, Gift, Lahmung, Schlaf

Bewegungsrate Fliegen 15 m

Nahkampf *® Fliigel +11 (Agil, Finesse), Schaden 1W8+4 Hiebschaden

Kreisender Angriff ¥ Der Windfalke nutzt Fliegen, um sich mit maximal
seiner halben Bewegungsrate fur Fliegen zu bewegen, fihrt dann zwei
Fliigelangriffe aus und nutzt noch einmal Fliegen, um sich mit maximal seiner
halben Bewegungsrate flr Fliegen zu bewegen und so an seinen Ausgangs-
punkt zurtickzukehren. Die zweite Halfte der Fortbewegung lost keine Re-
aktionen aus. Beide Angriffe zahlen gegen den Malus fir Mehrfachangriffe
des Windfalken; der Malus steigt aber erst nach Ausfiihrung der beiden An-
griffe an.
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ELEMENTAR, SALAMANDER KREATUR 7
@ e

Wahrnehmung +15; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Ignal

Fertigkeiten Akrobatik +12, Athletik +17, Einschuchtern +14, Gesellschafts-
kunde +13, Handwerkskunst +15 (Grobschmieden +17), Tauschung +12

ST +4, GE +3, KO +4, IN +2, WE +2, CH +1

Gegenstande +1 Ranseur

RK 26; REF +16, WIL +13, ZAH +15

TP 125; Immunitéten Blutung, Gift, Feuer, Lahmung, Schlaf; Schwache Kilte 10

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf " Ranseur +18 (Angriffsradius 3 m, Entwaffnen, Magisch), Schaden
2W10+7 Stichschaden

Nahkampf *® Schwanz +17 (Agil, Angriffsradius 3 m), Schaden 1W8+7 Wucht-
schaden plus W6 Feuer und Ergreifen

Flammenriistung ¥ Der Salamander facht seine inneren Flammen an. Bis
zum Beginn seines nachsten Zuges erlangt er einen Situationsbonus von +2
auf seine RK; sollte eine angrenzende Kreatur ihn bertihren oder mit einem
korperlichen Angriff treffen, muss sie einen Reflexwurf gegen SG 25 ab-
legen, bei Misslingen erleidet diese Kreatur 2W6 Punkte anhaltenden Feuer-
schaden.

Wiirgen ¥ 1W8+4 Wuchtschaden plus TW6 Feuer, SG 25
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ELEFANT KREATUR 7

| N RIESIG |

Wahrnehmung +13; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Athletik +17, Uberlebenskunst +15

ST +7,GE +0, KO +4, IN-4, WE +2, CH -2

RK 23; REF +11, WIL +13, ZAH +18

TP 130

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf P FuR +16 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W10+9 Wuchtschaden

Nahkampf ¥ Russel +18 (Angriffsradius 4,50 m), Effekt Greifender Rissel

Nahkampf ¥ StoRzahn +16 (Angriffsradius 3 m), Schaden 3W8+9 Stichschaden

Greifender Rissel Eine maximal MittelgroBe Kreatur, die vom Russel des
Elefanten getroffen wird, erhélt den Zustand Gegriffen. Bewegt sich der
Elefant, kann er die gegriffene Kreatur mitnehmen.

Trampeln *¥®® Maximal GroB, FuB, SG 24
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ELEFANT, MAMMUT KREATUR10

| N RIESIG |

Wahrnehmung +18; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Athletik +22, Uberlebenskunst +19

ST +8, GE +1, KO +5, IN-4, WE +1, CH -2

RK 29; REF +15, WIL +18, ZAH +21; Zustandsbonus von +2 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Kalte

TP 190

Kélteanpassung Erleidet das Mammut Effekte durch kalte Umgebung, so
werden die Effekte um eine Stufe reduziert.

Bewegungsrate 10,50 m

Nahkampf P Fug +22 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W10+12 Wuchtschaden

Nahkampf ¥ Russel +22 (Angriffsradius 4,50 m), Effekt Greifender Rissel

Nahkampf ¥ Stozahn +22 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 3W8+12 Stich-
schaden

Doppelter StoBzahnangriff ¥ Das Mammut fiihrt zwei StoRzahnangriffe aus,
wobei jeder Angriff gegen eine andere Kreatur erfolgt. Dies zahlt hinsicht-
lich des Malus fiir Mehrfachangriffe des Mammuts als ein Angriff; der Malus
steigt aber erst nach dem zweiten Angriff.

Greifender Rissel Eine maximal MittelgroBe Kreatur, die vom Russel des
Elefanten getroffen wird, erhdlt den Zustand Gegriffen. Bewegt sich der
Elefant, kann er die gegriffene Kreatur mitnehmen.

Trampeln *¥¥® Maximal GroB, FuB, SG 28
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ATHERSPINNE KREATUR 5

| N_§l GROSS|

Wahrnehmung +12; Dunkelsicht

Sprache Aklo

Fertigkeiten Athletik +12, Heimlichkeit +15

ST +5, GE +4, KO +3, IN-2, WE +1, CH +7

RK 21; REF +15, WIL +10, ZAH +12

TP 75

Bewegungsrate 12 m, Klettern 6 m

Nahkampf ¥ Zihne +15 (Magisch), Schaden 1W10+7 Stichschaden plus
Atherspinnengift und Ergreifen

Fernkampf > Spinnennetz +14 (Entfernungseinheit 9 m, Magisch); Effekt
Atherspinnennetzfalle

Atherschritt *® Die Atherspinne wechselt auf die Atherebene oder die
Materielle Ebene (iber. Sie kann sich fiir unbegrenzte Zeit auf der Atherebene
ohne nachteilige Nebenwirkungen aufhalten. Von dort kénnen sie klar mit
einer Reichweite von 18 m in die Materielle Ebene blicken. Die Atherspinne
kann diese Fahigkeit in ihrem ersten Zug wahrend einer Begegnung einmal
als Freie Aktion nutzen.

Atherspinnengift (Gift); RW ZAH, SG 22; Maximaldauer 6 Runden; Phase 1
1W6 Punkte Giftschaden und Unbeholfen 1 (1 Runde); Phase 2 2W6 Punkte
Giftschaden, Unbeholfen 2 und Verlangsamt 1 (1 Runde); Phase 3 3W6 Punkte
Giftschaden, Unbeholfen 3 und Verlangsamt 2 (1 Runde)

Atherspinnennetzfalle Wird eine Kreatur vom Spinnennetzangriff der
Atherspinne getroffen, erhalt sie den Zustand Bewegungsunfahig und klebt
an der nachsten Oberflache fest (Entkommen SG 22).

Spinnennetzexplosion » Haufigkeit Einmal am Tag; Effekt Die Atherspinne
schleudert eine Fulle eingelagerter Spinnennetze in einem 9 m-Kegel. Diese
Spinnennetze kdnnen zwischen der Materiellen Ebene und der Atherebene
wechseln. Jede Kreatur im Wirkungsbereich muss einen Reflexwurf gegen
SG 22 ablegen; misslingt einer Kreatur dieser Rettungswurf, erhalt sie den
Zustand Bewegungsunfihig (wie bei der Atherspinnennetzfalle).
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ETTIN KREATUR 6
G Jnoss =3

Wahrnehmung +16; Dammersicht

Sprachen Mischung aus Goblinisch, Jotun und Orkisch

Fertigkeiten Athletik +16, Einschiichtern +10

ST +6, GE-1, KO +4, IN-2, WE +2, CH +0

Unabhingige Gehirne Jeder Kopf eines Ettins wrfelt seine eigene Initiative aus
und besitzt seinen eigenen Zug. Kein Kopf kann verzogern. Zu Beginn seines
Zuges erhalt ein Kopf 2 Aktionen und 1 Reaktion. Jedes Gehirn kontrolliert
einen Arm des Ettins, doch beide kénnen die Beine bewegen. Jede Fahig-
keit, die einen Kopf des Ettins abtrennt (z.B. eine Henkerswaffe), totet ihn
nicht, solange er noch den anderen Kopf hat - der Ettin verliert aber die mit
dem fraglichen Kopf assoziierten Aktionen und Reaktionen. Mentale Effekte,
welche nur eine Kreatur betreffen, konnen nur einen der Kopfe des Ettins
zum Ziel haben.

Gegenstinde Streitflegel (2)

RK 21; REF +11, WIL +12, ZAH +16

TP 110

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 10,50 m

Nahkampf > Streitflegel +16 (Angriffsradius 3 m, Durchschlagend, Entwaffnen,
Zu Fall bringen), Schaden 2W6+10 Wuchtschaden

Nahkampf *® Faust +16 (Agil, Angriffsradius 3 m), Schaden TW6+10 Wucht-
schaden
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FEENDRACHE KREATUR 2
e iz owacee

Wahrnehmung +16; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch, Sylvanisch; Telepathie 30 m

Fertigkeiten Akrobatik +8, Diplomatie +8, Heimlichkeit +10, Naturkunde +4,
Tauschung +8

ST-2, GE +4, KO +0, IN +2, WE +0, CH +2

RK 18; REF +12, WIL +11, ZAH +5

TP 30; Immunitaten Lahmung, Schlaf

Bewegungsrate 4,50 m, Fliegen 12 m, Schwimmen 6 m

Nahkampf *® Biss +10 (Finesse, Magisch), Schaden 1W4 Stichschaden

Immanente Arkane Zauber SG 21; 4. Unsichtbarkeit (nur selbst)

Spontane Arkane Zauber SG 18, Angriff +10; 1. (4 Zauberplatze) Scheinobjekt,
Schlaf, Schmieren; Zaubertricks (1.) Geisterhaftes Gerdusch, Tanzende Lichter,
Telekinetisches Geschoss, Verstrickende Ranke, Zaubertrick

Odemwaffe “¥¥ (Arkan, Gift, Hervorrufung) Der Drache atmet einen 3 m-Kegel
aus Lachgas aus. Jede Kreatur im Wirkungsbereich muss einen Zahigkeits-
wurf gegen SG 18 ablegen; bei Misslingen erhélt sie fir IW4 Runden (bzw.
fiir 1 Minute im Fall eines Kritischen Fehlschlages) die Zustande Benommen 2
und Verlangsamt 1. Der Feendrache kann seine Odemwaffe erst nach 1W4
Runden wieder nutzen.
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DRINNE KREATUR 6
G Jnoss

Wahrnehmung +13; Dunkelsicht

Sprachen Elfisch, Finsterlandisch

Fertigkeiten Arkane Kiinste +14, Athletik +12, Einschuchtern +14, Heimlich-
keit +15, Religionskunde +13

ST +4, GE +3, KO +3, IN +2, WE +3, CH +4

Gegenstinde +1 Kompositlangbogen (20 Pfeile), Glefe

RK 24; REF +13, WIL +15, ZAH +13; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 95; Immunitat Schlaf

Bewegungsrate 9 m, Klettern 6 m

Nahkampf ¥ Glefe +16 (Angriffsradius 3 m, Dynamisch, Gefahrlich 1W8),
Schaden 1W8+10 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Zihne +16, Schaden 1W6+10 Stichschaden plus Drinnengift

Fernkampf D 2 Kompositlangbogen +16 (Ballistisch 15 m, Entfernungseinheit
30 m, Gefahrlich W10, Geschoss, Magisch, Nachladen 0), Schaden 1W8+8
Stichschaden

Fernkampf > Spinnennetz +15 (Entfernungseinheit 9 m), Effekt Spinnennetz-
falle

Immanente Arkane Zauber SG 20; 4. Einfliisterung, Hellsehen; 3. Hellhéren,
Magie bannen, Schweben; 2. Dunkelheit (beliebig oft), Feenfeuer (beliebig oft);
Zaubertricks (3.) Magie entdecken, Tanzende Lichter

Vorbereitete Arkane Zauber SG 24, Angriff +17; 3. Feenball; 2. Séurepfeil, Un-
sichtbarkeit; 1. Magisches Geschoss (x2), Schwiichestrahl; Zaubertricks (3.)
Geisterhaftes Gerdusch, Kdltestrahl, Magierhand

Drinnengift (Gift); RW ZAH, SG 23; Maximaldauer 6 Runden; Phase 11W8 Gift-
schaden und Kraftlos 1 (1 Runde)

Spinnennetzfalle Eine Kreatur, die vom Spinnennetzangriff einer Drinne ge-
troffen wird, erhalt den Zustand Bewegungsunfahig und klebt an der ihr
nachsten Oberflache fest (Entkommen SG 21).
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GROTHLUT KREATUR 3

m

Wahrnehmung +5; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +11

ST +4, GE-2, KO +4, IN-5, WE +0, CH -3

RK 19; REF +5, WIL +7, ZAH +11

TP 50; Immunitaten Mental, Saure

Elendes Stohnen (Aura, Geftihl, Horbar, Mental, Okkult) 18 m. Jeder Nichtgrothlut,
der diese Aura betritt oder in ihrem Wirkungshereich seinen Zug beginnt,
muss einen Willenswurf gegen SG 17 ablegen; bei Misslingen erhalt er den
Zustand Krankelnd 1 (bzw. Krankelnd 2 bei einem Kritischen Fehlschlag). Im
Anschluss an den Rettungswurf ist die Kreatur fir 1 Minute voriibergehend
gegen diese Aura immun. Der Grothlut kann diese Aura als Freie Aktion
mit der Kategorie Konzentration aktivieren oder deaktivieren. In der Regel
beginnt er erst zu stohnen, wenn er die Gegenwart eines Nichtgrothluten
wahrnimmt, und hért erst auf, wenn er keine solchen Kreaturen mehr wahr-
nimmt.

Widerliche Todeszuckungen (Gift, Saure) Wird der Grothlut auf O Trefferpunkte
reduziert, platzen seine Verdauungsorgane auf und setzen alchemistische
Saure und Gift in einer 9 m-Ausstrahlung frei. Jede Kreatur im Wirkungs-
bereich muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 19 ablegen; bei Misslingen er-
halt sie 2W6 Punkte Saureschaden und den Zustand Krankelnd 1 (bzw. 4W6
Saureschaden und Krankelnd 2 bei einem Kritischen Fehlschlag).

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf *® Klaue +11 (Agil), Schaden 1W10+8 Hiebschaden

Fernkampf > Magensaure spucken +7 (Entfernungseinheit 4,50 m, Flachen-
schaden, Saure), Schaden 2W6 Saureschaden plus 1W6 Saureflachenschaden
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FLIEGENFALLE,
RIESENFLIEGENFALLE KREATUR10

| N JRIESIG | PFLANZE |

Wahrnehmung +17; Erschitterungssinn (ungenau) 18 m

Fertigkeiten Athletik +23, Heimlichkeit +21 (im Unterholz +24)

ST +7,GE +5, KO +5, IN-5, WE +3, CH -2

RK 29; REF +17, WIL +15, ZAH +21

TP 185; Immunitat Mental; Resistenz Saure 10; Schwache Feuer 10

Schnelles Einfangen 2 Wie bei der Schnappfliegenfalle.

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Blatt +23 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W8+7 Stichschaden
plus 2W6 Saureschaden und Verbessertes Ergreifen

Hungriges Schnappen ¥ Wie bei der Schnappfliegenfalle, aber vier Blatt-
angriffe statt zwei.

Verschlingen *® (Offensiv) GroR, 2W8+3 Wuchtschaden plus 2W6 Saure-
schaden, Befreien 17

Zielgerichteter Uberfall > Wie bei der Schnappfliegenfalle, aber vier Blatter.
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FLIEGENFALLE,
SCHNAPPFLIEGENFALLE KREATUR 3

| N §l GROSS| | PFLANZE |

Wahrnehmung +7; Erschiitterungssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Athletik +11, Heimlichkeit +10 (im Unterholz +13)

ST +2, GE +3, KO +5 IN -5, WE +2, CH -2

RK 18; REF +8, WIL +7, ZAH +12

TP 50; Immunitat Mental; Resistenz Saure 5; Schwache Feuer 5

Schnelles Einfangen 2 Ausléser Eine Kreatur trifft oder berthrt die Fliegen-
falle. Effekt Die Fliegenfalle fihrt gegen die auslosende Kreatur einen Blatt-
angriff aus. Bei Erfolg wickelt sie die Kreatur in dem Blatt ein und verleiht ihr
den Zustand Gegriffen.

Bewegungsrate 4,50 m

Nahkampf ¥ Blatt +11 (Angriffsradius 3 m), Schaden 1W8+2 Stichschaden plus
1W6 Saureschaden und Verbessertes Ergreifen

Hungriges Schnappen ¥ Die Fliegenfalle fuhrt zwei Blattangriffe aus, jeweils
gegen ein anderes Ziel und jeweils mit einem Malus von -2. Diese Angriffe
zahlen flir den Malus bei Mehrfachangriffen, doch erhoht sich der Malus erst,
wenn sie diese Angriffe durchgefihrt hat.

Verschlingen ¥ (Offensiv) MittelgroB, TW8+1 Wuchtschaden plus 1W6 Saure-
schaden, Befreien 5

Zielgerichteter Uberfall 9 Die Fliegenfalle greift dasselbe Ziel mit all ihren
Blattern an (meistens 2 Blatter). Sie fuihrt einen Blattangriff aus. Bei Erfolg
verursacht sie den Schaden eines Blattangriffs plus 1W8 Punkte zusatzlichen
Schadens pro weiterem genutzten Blatt. Bei einem Fehlschlag verursacht
sie den Schaden eines Blattangriffs, kann aber Verbessertes Ergreifen nicht
nutzen (bzw. kein Schaden bei einem Kritischen Fehlschlag). Dies zahlt gegen
den Malus fiir Mehrfachangriffe der Fliegenfalle entsprechend einer Anzahl
an Angriffen gleich der Anzahl an Blattern der Fliegenfalle.
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GARGYL KREATUR 4

| CB [} MITTELGROSS | ERDE |

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Terral

Fertigkeiten Akrobatik +10, Athletik +9, Heimlichkeit +12

ST +3,GE +2, KO +3, IN-2, WE_+2, CH -2

RK 21; REF +10, WIL +10, ZAH +13

TP 40; Resistenzen Korperlich 5 (auBer Adamant)

KlauenfiiBe D (Offensiv); Ausloser Der Gargyl fliegt in der Luft und eine
Kreatur bewegt sich in ein angrenzendes Feld unter ihm. Effekt Der Gargyl
fuhrt einen Klauenangriff gegen die auslésende Kreatur aus.

Bewegungsrate 7,50 m, Fliegen 12 m

Nahkampf " Biss +13, Schaden 2W8+3 Stichschaden

Nahkampf *® Klaue +13 (Agil), Schaden 2W6+3 Hiebschaden

Statue ‘¥ (Konzentration) Bis zu seiner nachsten Handlung wirkt der Gargyl wie
eine Statue. Seine Fertigkeitswurfe fir Tauschung haben ein automatisches
Ergebnis von 32 (dies ist auch der SG von Fertigkeitswirfen, um ihn zu ent-
decken).
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GARGYL, KAPOACINTH KREATUR 4
@ Em

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Terral

Fertigkeiten Akrobatik +10, Athletik +9, Heimlichkeit +12

ST +3,GE +2, KO +3, IN-2, WE_+2, CH -2

RK 21; REF +10, WIL +10, ZAH +13

TP 40; Resistenzen Korperlich 5 (auBer Adamant)

KlauenfiiBe 2 (Offensiv); Ausléser Der Gargyl schwimmt und eine Kreatur be-
wegt sich in ein angrenzendes Feld unter ihm. Effekt Der Gargyl fihrt einen
Klauenangriff gegen die auslosende Kreatur aus.

Bewegungsrate 7,50 m, Schwimmen 12 m

Nahkampf " Biss +13, Schaden 2W8+3 Stichschaden

Nahkampf *® Klaue +13 (Agil), Schaden 2W6+3 Hiebschaden

Statue ‘¥ (Konzentration) Bis zu seiner nachsten Handlung wirkt der Gargyl wie
eine Statue. Seine Fertigkeitswurfe fir Tauschung haben ein automatisches
Ergebnis von 32 (dies ist auch der SG von Fertigkeitswirfen, um ihn zu ent-
decken).
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QARIN, DSCHINN KREATUR 5
e Jcross Qi)

Wahrnehmung +13; Dunkelsicht, Magie entdecken

Sprachen Aural, Gemeinsprache

Fertigkeiten Akrobatik +14, Arkane Klnste +11, Athletik +11, Diplomatie +13, Ge-
sellschaftskunde +9, Handwerkskunst +9, Heimlichkeit +12, Tauschung +11

ST +4, GE +5,K0 +2, IN +2, WE +2, CH +4

Gegenstande Krummsabel

RK 22: REF +14, WIL +11, ZAH +9

TP 71; Immunitéten Saure; Resistenzen Mental 5, Schall 5

Wirbelwind (Arkan, Aura, Luft, Hervorrufung) 6 m. Alle Felder im Wirkungs-
bereich der Aura des Dschinns zahlen fir fliegende und laufende Kreaturen
als Schwieriges Gelande. Kreaturen der Kategorie Luft sind gegen diese
Fahigkeit immun.

Bewegungsrate 7,50 m, Fliegen 12 m

Nahkampf *® Krummsabel +15 (Angriffsradius 3 m, Durchschlagend,
Dynamisch +1), Schaden 1W6+10 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Faust +16 (Agil, Angriffsradius 3 m, Finesse, Magisch, Nichttéd-
lich), Schaden 1W4+10 Wuchtschaden

Fernkampf R 2 Heftiger Wind +15 (Arkan, Entfernungseinheit 6 m, Hervor-
rufung, Luft), Schaden 1W8+6 Wuchtschaden

Immanente Arkane Zauber SG 23; 7. Ebenenwechsel (beliebig oft; nur zur Astral-
ebene, eine Elementarebene oder die Materielle Ebene); 4. Erschaffung, Gas-
férmige Gestalt; 3. Scheinkreatur, Scheinobjekt; 2. Festmahl kreieren (beliebig
oft), Unsichtbarkeit (beliebig oft; nur selbst); Standig (3.) Magie entdecken

Orkanwind " (Arkan, Hervorrufung, Luft); Haufigkeit Einmal pro Runde. Effekt
Alle Kreaturen innerhalb der Wirbelwind-Aura des Dschinns werden 6 m
zurlickgestoBen oder gezwungen, sich alle um 6 m im Uhrzeigersinn oder
gegen den Uhrzeigersinn zu bewegen. Jede betroffene Kreatur muss einen
Zahigkeitswurf gegen SG 21 ablegen; bei Erfolg wird sie nicht bewegt und bei
einem Kritischen Fehlschlag erhalt sie zusatzlich zur Bewegung den Zustand
Liegend. Kreaturen der Kategorie Luft sind gegen diese Fahigkeit immun.
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QARIN, IFRIT KREATUR 9
s T cross T

Wahrnehmung +17; Dunkelsicht, Magie entdecken

Sprachen Gemeinsprache, Ignal

Fertigkeiten Arkane Kuinste +14, Athletik +22, Diplomatie +17, Einschiichtern +19,
Gesellschaftskunde +14, Handwerkskunst +14, Tauschung +19

ST +5, GE +3, KO +4, IN +1, WE +2, CH +4

Gegenstande +1 Krummsdbel des Schadens, Brustplatte

RK 28; REF +17, WIL +20, ZAH +18,

TP 175; Immunitaten Feuer; Schwachen Kalte 10

Bewegungsrate 7,50 m, Fliegen 10,50 m

Nahkampf ¥ Faust +20 (Agil, Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 1W4+11
Wuchtschaden plus 2W6 Feuer

Nahkampf " Krummsdbel +21 (Angriffsradius 3 m, Feuer, Durchschlagend,
Dynamisch +2, Magisch), Schaden 2W6+11 Hiebschaden plus 2W6Feuer

Immanente Arkane Zauber SG 29, Angriff +19; 7. Ebenenwechsel (beliebig oft;
nur zur Astralebene, eine Elementarebene oder die Materielle Ebene) 5.
Scheinobjekt; 4. Gasférmige Gestalt, Unsichtbarkeit (x2); Zaubertricks (5.)
Flammen erzeugen; Standig (5.) Magie entdecken

Brennender Griff (Feuer) Packt der Ifrit einen Gegner, erleidet diese Kreatur
2W6 Punkte Feuerschaden und 2W6 Punkte Feuerschaden am Ende jedes
Zuges, die sie gepackt bleibt.

Kampferisches Ergreifen > Anforderungen Der Ifrit hat eine freie Hand. Effekt
Der Ifrit greift im Nahkampf an und behalt eine Hand frei. Trifft sein Angriff,
ergreift er das Ziel mit seiner freien Hand.

GroBe verindern *9¥ (Arkan, Gestaltwandel, Konzentration, Verwandlung); wie
beim Dschann (SG 29).
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QARIN, DSCHANN KREATUR 4

| N MITTELGROSS | ELEMENTAR | QARIN |

Wahrnehmung +11; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, eine elementare Sprache (Aqual, Aural, Ignal oder
Terral), eine planare Sprache (Abyssisch, Celestisch oder Infernalisch); Tele-
pathie 30 m

Fertigkeiten Akrobatik +8, Arkane Kuinste +10, Handwerkskunst +8,
Tauschung +7, Uberlebenskunst +11

ST+4,GE +2, KO +2, IN +2, WE +3, CH +1

Gegenstinde Kompositkurzbogen (20 Pfeile), Krummsabel

RK 20; REF +10, WIL +11, ZAH +12

TP 60; Resistenzen Feuer 5

Elementare Ausdauer Ein Dschann kann auf einer Elementarebene bis zu
48 Stunden lang (iberleben, nach dieser Zeit erleidet er 1 Schadenspunkt pro
Stunde, bis er die Ebene verlasst oder stirbt.

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 4,50 m

Nahkampf *® Faust +14 (Agil, Magisch, Nichttddlich), Schaden 1W4+10 Wucht-
schaden

Nahkampf ¥ Krummsabel +14 (Durchschlagend, Dynamisch +1), Schaden
1W6+10 Hiebschaden

Fernkampf D 2 Kompositkurzbogen +12 (Entfernungseinheit 18 m, Gefahr-
lich IW10, Geschoss, Nachladen 0), Schaden 1W6+5 Stichschaden

Immanente Arkane Zauber SG 21; 7.

Ebenenwechsel (nur zur Astralebene, eine Elementarebene oder die Materielle
Ebene); 2. Mit Tieren sprechen, Nahrung erschaffen, Unsichtbarkeit (x3); 1.
Wasser erschaffen

GroBe verandern ”’ (Arkan, Gestaltwandel, Konzentration, Verwandlung);
Haufigkeit Einmal am Tag. Effekt Der Dschann andert die GroRenkate-
gorie einer Kreatur. Dies funktioniert wie Kreatur vergréBern oder Kreatur
schrumpfen auf Grad 4, kann aber gegen eine dazu nicht bereite Kreatur ge-
nutzt werden (ZAH, SG 21, keine Wirkung).
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QARIN, MARID KREATUR 9

UNGEwGHNLICH | cN | GRoss | { QARIN | WASSER |

Wahrnehmung +18; Dunkelsicht, Gesinnung entdecken, Magie entdecken,
wavesense Wellengesplr (ungenau) 18 m

Sprachen Aqual, Gemeinsprache

Fertigkeiten Athletik +20 (Schwimmen +24), Darbietung +16, Diplomatie +19, Ge-
sellschaftskunde +14, Handwerkskunst +16, Heimlichkeit +18, Naturkunde +18

ST +5, GE +5, KO +4, IN +1, WE +3, CH +3

Gegenstande +1 Dreizack des Schadens

RK 28; REF +21, WIL +17, ZAH +18,

TP 145; Resistenzen Feuer 10

Wasserwirbel (Aura, Wasser) 12 m. Wasser innerhalb der Aura und desselben Ge-
wassers, in sich der Marid aufhélt, zahlt fiir schwimmende Kreaturen als Schwieriges
Gelande. Kreaturen der Kategorie Wasser sind gegen diese Aura immun.

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 12 m

Nahkampf *® Dreizack +21 (Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 2W8+11
Stichschaden

Nahkampf ¥ Faust +20 (Agil, Angriffsradius 3 m, Magisch, Nichttodlich),
Schaden 1W4+11 Wuchtschaden

Fernkampf" Dreizack +21(Magisch, Wurfwaffe 6 m), Schaden 2W8+11 Stichschaden

Immanente Arkane Zauber SG 28; 7. Ebenenwechsel (beliebig oft; nur zur Astral-
ebene, eine Elementarebene oder die Materielle Ebene) 5. Scheingeldnde,
Wasser kontrollieren (beliebig oft); 4. Fester Nebel, Sturzflut, Wassersturz (be-
liebig oft); 2. Scheinobjekt, Verschwimmen (beliebig oft); Standig (5.) Magie ent-
decken; (1.) Gesinnung entdecken (nur Béses oder Gutes)

Aufspiefen ¥ Der Marid filhrt einen Angriff mit seinem Dreizack durch. Bei einem
Treffer verursacht er zusétzlich 2W6 Punkte anhaltenden Blutungsschaden (bzw.
4W6 bei einem Kritischen Treffer).

Gestalt wechseln " (Arkan, Gestaltwandel, Konzentration, Verwandlung)
Der Marid kann das Aussehen eines beliebigen Wasserelementars oder
Humanoiden annehmen. Dies verandert seine Bewegungsrate ebenso wenig
wie seine Angriffsboni und den Schadensbonus.

Herandonnerndes Wasser *»¥ (Arkan, Hervorrufung, Wasser) Der Marid ent-
fesselt einen Wasserstrahl auf einer 18 m-Linie, welcher 9W6 Punkte Wucht-
schaden verursacht (einfacher REF, SG 28). Misslingt einer Kreatur dieser
Rettungswurf, wird sie zudem 3 m gestoRen (bzw. 6 m bei einem Kritischen
Fehlschlag). Der Marid kann diese Fahigkeit erst nach 1W4 Runden wieder

nutzen.
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QARIN, SCHAITAN KREATUR 7
o T cross ETH T

Wahrnehmung +15; Dunkelsicht, Erschitterungssinn (ungenau) 18 m, Magie
entdecken

Sprachen Gemeinsprache, Terral

Fertigkeiten Athletik +19, Gesellschaftskunde +14, Handwerkskunst +14, Natur-
kunde +15, Tauschung +16,

ST +6, GE +1, KO +4, IN +3, WE +2, CH +3

Gegenstande +1 Krummschwert

RK 25; REF +12, WIL +15, ZAH +18,

TP 110; Resistenzen Elektrizitat 10

Bewegungsrate 6 m, Graben 13,50 m, Klettern 6 m; Durch Erde gleiten

Nahkampf *® Faust +19 (Agil, Angriffsradius 3 m, Magisch, Nichtmagisch),
Schaden 1W4+12 Wuchtschaden plus StoBen 3 m und In Stein stoBen

Nahkampf ¥ Krummschwert +20 (Angriffsradius 3 m, Durchschlagend,
Dynamisch +1, Magisch), Schaden 1W10+12 Hiebschaden

Immanente Arkane Zauber SG 24; 7. Ebenenwechsel (nur zur Astralebene, eine
Elementarebene oder die Materielle Ebene); 5. Schleier (nur selbst), Stein-
wand; 4.

Stein formen (beliebig oft); 2. Glitzerstaubt (x2); Standig (4.) Magie entdecken

Durch Erde gleiten Der Schaitan kann sich mit seiner vollen Bewegungsrate fiir
Graben durch Erde und Stein graben, ohne dabei einen Tunnel oder Spuren
seiner Passage zu hinterlassen.

In Stein stoBen (Arkan, Erde, Verwandlung) StoRt der Schaitan eine Kreatur
gegen eine steinerne Barriere, muss das Ziel einen Reflexwurf gegen SG 22
ablegen; misslingt ihm dieser Rettungswurf, verschmilzt sie mit der Barriere
(wie Mit Stein verschmelzen; das Opfer kann mittels Entkommen versuchen
frei zu brechen [SG 28])
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GEIST, GEISTERHAFTER BURGER  KREATUR 4
@

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache

Fertigkeiten Heimatkunde +10 (hinsichtlich des Ortes, an dem der Geist spukt),
Heimlichkeit +12

ST -5, GE +3, KO +0, IN +0, WE +2, CH +2

Ortsgebunden Ein Geist kann sich nicht weit vom Ort seines Todes oder des
Platzes, an dem er spukt, entfernen - die Beschrankung ist meistens 36 m.
Manche Geister sind auch an einen Raum, ein Gebaude oder eine Kreatur ge-
bunden, die ihr zu Lebzeiten wichtig war.

RK 20; REF +11, WIL +8, ZAH +8

TP 30, Heilung durch Negative Energie, Wiederkehr; Immunitaten Bewusst-
los, Gift, Krankheit, Lahmung, Prazisionsschaden, Todeseffekte; Resistenzen
Jeder Schaden 5 (auBer Kraftschaden, Geisterhafte Bertihrung oder Positive
Energie; doppelte Resistenz gegen nichtmagischen Schaden).

Wiederkehr (Gottlich, Nekromantie) Wird das Unrecht behoben, welches zum
Tod des Burgers gefiihrt hat, kann dieser ins Nachleben weiterziehen.

Bewegungsrate Fliegen 7,50 m

Nahkampf ¥ Geisterhand +13 (Agil, Finesse, Magisch), Schaden 2W6+2
Negativer Energieschaden

Unheimliches Stohnen *¥ (Furcht, Geflihl, Gottlich, Horbar, Mental, Ver-
zauberung) Der Geist beklagt sein Schicksal und zwingt alle lebenden
Kreaturen innerhalb von 9 m zu einem Willenswurf gegen SG 21. Bei einem
Fehlschlag erhalt eine Kreatur den Zustand Verangstigt 2 (bzw. Verangstigt 3
bei einem Kritischen Fehlschlag). Bei einem Erfolg wird eine Kreatur vortiber-
gehend gegen diese Fahigkeit dieses Geistes flr 1 Minute immun.
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GEIST, GEISTERHAFTER MAGIER  KREATUR10
@

Wahrnehmung +17; Dunkelsicht

Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache

Fertigkeiten Arkane Kiinste +22, Einschiichtern +22, Heimlichkeit +21

ST -5, GE +3, KO +0, IN +6, WE +3, CH +6

Ortsgebunden Siehe Geisterhafter Biirger

RK 27; REF +19, WIL +22, ZAH +16

TP 135, Heilung durch Negative Energie, Wiederkehr; Immunitaten Bewusst-
los, Gift, Krankheit, Lahmung, Prazisionsschaden, Todeseffekte; Resistenzen
Jeder Schaden 10 (auRer Kraftschaden, Geisterhafte Beriihrung oder Positive
Energie; doppelte Resistenz gegen nichtmagischen Schaden).

Wiederkehr (Gottlich, Nekromantie) Wird das Projekt des Magiers vollendet,
kann er ins Jenseits weiterziehen

Bewegungsrate Fliegen 750 m

Nahkampf ¥ Geisterhand +21 (Agil, Finesse, Magisch), Schaden 2W8+12
Negativer Energieschaden

Immanente Arkane Zauber SG 29, Angriff +23; 5. Halluzinationen erzeugen,
Kdltekegel; 4. Einfliisterung, Tédliches Phantom; 3. Blindheit verursachen,
Magie bannen, Unauffindbarkeit; 2. Telekinetisches Kampfmanéver (x2); 1.
Schwichestrahl (x2); Zaubertricks (5.) Geisterhaftes Gerdusch, Magie ent-
decken, Magie lesen, Magierhand, Zaubertrick

Telekinetischer Angriff »» (Géttlich, Hervorrufung) Der Geist briillt seinen
Schmerz und seine Qual heraus und lasst kleine Gegenstande und Trimmer
innerhalb einer 9 m-Ausstrahlung umherfliegen. Kreaturen im Wirkungs-
bereich erleiden 6W6 Punkte Wuchtschaden (einfacher REF, SG 29).

Unheimliches Stohnen *¥ (Furcht, Gefiihl, Gottlich, Horbar, Mental, Ver-
zauberung) Der Geist beklagt sein Schicksal und zwingt alle lebenden
Kreaturen innerhalb von 9 m zu einem Willenswurf gegen SG 29. Bei einem
Fehlschlag erhalt eine Kreatur den Zustand Verangstigt 2 (bzw. Verangstigt 3
bei einem Kritischen Fehlschlag). Bei einem Erfolg wird eine Kreatur voriiber-
gehend gegen diese Fahigkeit dieses Geistes flr 1 Minute immun.
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GHUL KREATUR1
@ Em

Wahrnehmung +7; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Nekril

Fertigkeiten Akrobatik +7, Athletik +4, Heimlichkeit +7, Uberlebenskunst +5

ST +1, GE +4, KO +1, IN +1, WE +2, CH +2

RK 16; REF +9, WIL +5, ZAH +4

TP 20, Heilung durch Negative Energie; Immunitaten Bewusstlos, Gift, Krank-
heit, Lahmung, Todeseffekte

Bewegungsrate 9 m, Graben 1,50 m

Nahkampf ¥ Biss +9 (Finesse), Schaden 1W6+1 Stichschaden plus Ghulfieber
und Ldhmung

Nahkampf *® Klaue +9 (Agil, Finesse), Schaden 1W4+1 Hiebschaden plus
Lahmung

Fleisch verzehren *® (Handhaben) Anforderungen Der Ghul befindet sich an-
grenzend zu einer Kreatur, die innerhalb der letzten Stunde gestorben ist.
Effekt Der Ghul verzehrt einen Teil der Leiche und erlangt 1W6 Trefferpunkte
zurlick. Er kann dies pro Leiche nur einmal tun.

Ghulfieber (Krankheit) RW ZAH, SG 15; Phase 1 Ubertrager ohne nachteilige
Nebenwirkungen (1 Tag); Phase 2 2W6 Negative Schadenspunkte und erlangt
durch Heilung nur die Halfte an Trefferpunkten (1 Tag); Phase 3 Wie Phase 2
(1 Tag); Phase 4 2W6 Negative Schadenspunkte und erlangt keine Vorteile
mehr durch Heilung (1 Tag); Phase 5 Wie Phase 4 (1 Tag); Phase 6 Tot, erhebt
sich zur nachsten Mitternacht als Ghul.

Lahmung (Kampfunfahig, Okkult, Nekromantie) Wird eine lebende, nichtelfische
Kreatur vom Angriff eines Ghuls getroffen, muss sie einen Zahigkeitswurf
gegen SG 15 ablegen; bei Misslingen erhalt sie den Zustand Gelahmt. Der
Kreatur steht am Ende jedes ihrer Zuge ein neuer Rettungswurf zu; der SG
sinkt kumulativ mit jedem dieser Rettungswiirfe um 1.

Schneller Sprung > (Bewegung) Der Ghul legt im Sprung maximal seine halbe
Bewegungsrate zurlck. Diese Bewegung lost keine Reaktionen aus.
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GHUL, GRUL KREATUR 2
@ Em

Wahrnehmung +8; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Nekril

Fertigkeiten Akrobatik +10, Athletik +7, Heimlichkeit +10, Uberlebenskunst +8

ST +3, GE +4, KO +2, IN +1, WE +2, CH +3

RK 18; REF +10, WIL +8, ZAH +6

TP 30, Heilung durch Negative Energie; Immunitdten Bewusstlos, Gift, Krank-
heit, Lahmung, Todeseffekte

Gestank (Aura, Riechbar) 3 m. Siehe Grulfahigkeiten; SG 16.

Bewegungsrate 9 m, Graben 1,50 m

Nahkampf ¥ Biss +11 (Finesse), Schaden 1W6+5 Stichschaden plus Grulfieber
und Lahmung

Nahkampf *® Klaue +11 (Agil, Finesse), Schaden 1W4+5 Hiebschaden plus
Lahmung

Fleisch verzehren *® (Handhaben) Anforderungen Der Ghul befindet sich an-
grenzend zu einer Kreatur, die innerhalb der letzten Stunde gestorben ist.
Effekt Der Ghul verzehrt einen Teil der Leiche und erlangt 3W6 Trefferpunkte
zurlick. Er kann dies pro Leiche nur einmal tun.

Grulfieber (Krankheit) RW ZAH, SG 16; Phase 1 Ubertriger ohne nachteilige
Nebenwirkungen (1 Tag); Phase 2 3W6 Negative Schadenspunkte und erlangt
durch Heilung nur die Halfte an Trefferpunkten (1 Tag); Phase 3 Wie Phase 2
(1 Tag); Phase 4 3W6 Negative Schadenspunkte und erlangt keine Vorteile
mehr durch Heilung (1 Tag); Phase 5 Wie Phase 4 (1 Tag); Phase 6 Tot, erhebt
sich zur nachsten Mitternacht als Grul.

Lahmung (Kampfunfahig, Nekromantie, Okkult) Wird eine lebende Kreatur vom
Angriff eines Gruls getroffen, muss sie einen Zahigkeitswurf gegen SG 16 ab-
legen; bei Misslingen erhdlt sie den Zustand Gelahmt. Der Kreatur steht am
Ende jedes ihrer Zlige ein neuer Rettungswurf zu; der SG sinkt kumulativ mit
jedem dieser Rettungswirfe um 1.

Schneller Sprung > (Bewegung) Der Grul legt im Sprung maximal seine halbe
Bewegungsrate zurlck. Diese Bewegung lost keine Reaktionen aus.
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RIESE, WOLKENRIESE KREATUR 1
o st

Wahrnehmung +22; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Gemeinsprache, Jotun

Fertigkeiten Athletik +26, Darbietung +21, Diplomatie +24, Einschichtern +26,
Handwerkskunst +21

ST +7,GE +0, KO +5, IN +1, WE +3, CH +1

Gegenstande +1 Ranseur des Schadens, Sack mit 5 Felsen

RK 30; REF +18, WIL +21, ZAH +25

TP 220

Gelegenheitsangriff 2

Felsen fangen 2

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf " Ranseur +25 (Angriffsradius 6 m, Entwaffnen, Magisch), Schaden
2W10+13 Stichschaden

Nahkampf *® Faust +24 (Agil, Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W8+13 Wucht-
schaden

Fernkampf *® Felsen +24 (Brutal, Entfernungseinheit 36 m), Schaden 2W10+13
Wuchtschaden

Immanente Naturzauber SG 30; 4. Fester Nebel; 3. Schweben (beliebig oft);
2. Verhtillender Nebel (beliebig oft)

Felsen werfen *

Windumtoster Angriff ?» (Hervorrufung, Luft, Natur) Der Wolkenriese greift
eine Kreatur mit seinem Ranseur an, welcher von tosender Luft umgeben ist.
Bei einem Treffer erleidet das Ziel zusatzliche 4W8 Punkte Wuchtschaden
und fur 1 Minute den Zustand Taub. Unabhangig vom Erfolg des Angriffes
wird jeder Nichtwolkenriese innerhalb einer 6 m-Ausstrahlung (das Ziel des
Angriffes eingeschlossen) von brillenden Winden umtost und muss einen
Zahigkeitswurf gegen SG 30 ablegen.

Kritischer Erfolg Die Kreatur ist nicht betroffen.

Erfolg Die Kreatur erleidet 2W8 Punkte Schallschaden.

Fehlschlag Die Kreatur erleidet 4W8 Punkte Schallschaden und erhalt bis zum
Ende seines nachsten Zuges den Zustand Taub.

Kritischer Fehlschlag Wie beim Fehlschlag, aber doppelter Schaden und das
Ziel erhalt zudem den Zustand Liegend.
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RIESE, FEUERRIESE KREATUR 10
R Juoss ] Fevew. RSt

Wahrnehmung +18; Dammersicht

Sprachen Gemeinsprache, Jotun

Fertigkeiten Athletik +25, Einschiichtern +23, Handwerkskunst +22,

ST +7,GE +0, KO +5, IN +2, WE +2, CH +0

Gegenstande +1 Zweihdnder des Schadens, +1 Plattenpanzer, Sack mit 5 Felsen

RK 31; REF +16, WIL +18, ZAH +23,

TP 175; Immunitaten Feuer; Schwachen Kilte 10

Gelegenheitsangriff 2

Felsen fangen 2

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf *® Zweihéinder +24 (Angriffsradius 3 m, Magisch, Vielseitig S),
Schaden 2W12+13 Hiebschaden

Nahkampf *® Faust +23 (Agil, Angriffsradius 3 m), Schaden 2W8+13 Wucht-
schaden

Fernkampf ¥ Felsen +23 (brutal, Entfernungseinheit 36 m), Schaden 2W8+13
Wuchtschaden plus 1W6 Feuerschaden

Felsen werfen " (Feuer) Ein von einem Feuerriesen geworfener Felsen ver-
ursacht bei einem Treffer zusatzliche 1W6 Punkte Feuerschaden.

Flammender Angriff ”’ (Feuer, Hervorrufung, Natur) Der Feuerriese lasst
seine Klinge aufflammen und fuhrt einen Angriff mit seinem Zweihdnger
gegen alle Kreaturen auf einer 4,50 m-Linie. Dieser Angriff unterliegt einem
Situationsmalus von -2. Der Riese legt nur einen Angriffswurf ab und ver-
gleicht das Ergebnis mit der RK jeder betroffenen Kreatur. Dieser Angriff
verursacht zusatzliche 1W6 Punkte Feuerschaden und zahlt hinsichtlich des
Malus fir Mehrfachangriffe des Feuerriesen als ein Angriff.
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RIESE, FROSTRIESE KREATUR 9
G Jnoss RSt

Wahrnehmung +17; Dammersicht

Sprachen Gemeinsprache, Jotun

Fertigkeiten Athletik +23, Einschiichtern +18, Handwerkskunst +18, Heimlich-
keit +17 (im Schnee +21)

ST +6, GE +0, KO +5, IN +0, WE +2, CH +0

Gegenstande +1 Zweihandaxt des Schadens, Brustplatte, Sack mit 5 Felsen

RK 29; REF +16, WIL +16, ZAH +23

TP 150; Immunitaten Kalte; Schwachen Feuer 10

Felsen fangen 2

Bewegungsrate 9 m; Eismarsch

Nahkampf ¥ Zweihandaxt +21 (Angriffsradius 3 m, Durchschlagend, Magisch),
Schaden 2W12+12Hiebschaden

Nahkampf *® Faust +21 (Agil, Angriffsradius 3 m), Schaden 2W8+12 Wucht-
schaden

Fernkampf ¥ Felsen +21 (Brutal, Entfernungseinheit 36 m), Schaden 2W10+9
Wuchtschaden

Ausholender Angriff ¥ Der Frostriese fihrt einen Angriff mit seiner Zwei-
handkeule aus und vergleicht den Angriffswurf mit der RK von bis zu zwei
Gegnern innerhalb seines Angriffsradius. Dies zadhlt als zwei Angriffe hin-
sichtlich des Malus fur Mehrfachangriffe des Frostriesen.

Eismarsch Ein Frostriese wird durch Schwieriges Gelande nicht behindert,
sofern es aus Eis oder Schnee resultiert. Er muss auch keine Fertigkeitswrfe
fur Akrobatik ablegen, um auf glattem Eis nicht auszurutschen.

Felsen werfen *

Kalter Atem ” (Hervorrufung, Kélte, Natur) Der Frostriese atmet einen 4,50 m-
Kegel aus gefrierender Feuchtigkeit aus, die rasch zu Eis kondensiert und
4AW6 Punkte Kalteschaden verursacht. Jede Kreatur im Wirkungsbereich
muss einen einfachen Reflexwurf gegen SG 28 ablegen. Bei Misslingen erhalt
eine Kreatur zudem den Zustand Bewegungsunfahig und erleidet am Ende
jedes ihrer Zige 2W6 Punkte Kalteschaden, bis sie freikommt (Entkommen
SG 28). Der Riese kann diese Fahigkeit erst nach TW4 Runden wieder nutzen.
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RIESE, HUGELRIESE KREATUR 7

 CB J GROSS Jf ERDE il HUMANOIDER | RIESE |

Wahrnehmung +13; Dammersicht

Language Gemeinsprache, Jotun

Fertigkeiten Athletik +19, Einschiichtern +11

ST +6, GE +0, KO +4, IN-2, WE +2, CH +0

Gegenstande Zweihandkeule, Fellriistung, Sack mit 5 Felsen

RK 24; REF +12, WIL +13, ZAH +17

TP 140

Felsen fangen 2

Bewegungsrate 10,50 m

Nahkampf ¥ Zweihandkeule +19 (Angriffsradius 3 m, FortstoBen, Schwung),
Schaden 1W10+14 Wuchtschaden

Nahkampf ¥ Faust +19 (Agil, Angriffsradius 3 m), Schaden 1W6+4 Wucht-
schaden

Fernkampf ¥ Felsen +19 (Brutal, Entfernungseinheit 36 m), Schaden 1W8+14
Wuchtschaden

Ausholender Angriff « Der Hiigelriese fiihrt einen Angriff mit seiner Zwei-
handkeule aus und vergleicht den Angriffswurf mit der RK von bis zu zwei
Gegnern innerhalb seines Angriffsradius. Dies zahlt als zwei Angriffe hin-
sichtlich des Malus fur Mehrfachangriffe des Hiigelriesen.

Felsen werfen *®
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RIESE, RUNENRIESE KREATUR 16
o (56 st

Wahrnehmung +28; Dammersicht

Sprachen Gemeinsprache, Jotun, Terral

Fertigkeiten Arkane Kiinste +28, Athletik +32, Einschichtern +28, Gesell-
schaftskunde +27, Handwerkskunst +28

ST+9, GE +2, KO +7, IN +2, WE +6, CH +4

Gegenstinde +2 Zweihdnder des Starken Schadens, +1 Langspeer des Schadens,
+1 Schienenpanzer

RK 38; REF +26, WIL +28, ZAH +33

TP 330; Immunitaten Feuer

Gelegenheitsangriff D Der Runenriese erhalt zu Beginn jedes Zuges eine zu-
satzliche Reaktion, die er nur fr einen Gelegenheitsangriff nutzen kann.

Felsen fangen 2

Bewegungsrate 13,50 m; Luftwandeln

Nahkampf ¥ Faust +31 (Agil, Angriffsradius 6 m), Schaden 3W8+17 Wucht-
schaden

Nahkampf 9> Langspeer +32 (Angriffsradius 750 m, Magisch), Schaden
2W8+17 Stichschaden

Nahkampf *® Zweihiinder +33 (Angriffsradius 6 m, Magisch, Vielseitig S),
Schaden 3W12+17 Hiebschaden

Fernkampf *® Felsen +3 1 (Brutal, Entfernungseinheit 36 m), Schaden 2W12+17
Wuchtschaden

Immanente Arkane Zauber SG 35; 8. Einfliisterung, Kreatur bezaubern; 6.
Kreatur beherrschen (x3), Wahrer Blick; 5. Verstindigung; 4. Einfliisterung
(beliebig oft), Kreatur bezaubern (beliebig oft); Standig (4.) Luftwandeln

Aufblitzende Runen € (Arkan, Hervorrufung, Licht); Ausléser Der Runen-
riese nutzt eine arkane Fahigkeit oder wirkt einen arkanen Zauber. Effekt
Die Runen auf dem Leib des Riesen blitzen auf, wenn sie magische Energie
generieren. Jede Kreatur innerhalb einer 3 m-Ausstrahlung muss einen Zahig-
keitswurf gegen SG 35 ablegen.

Kritischer Erfolg Die Kreatur ist nicht betroffen.

Erfolg Die Kreatur erhalt fir 1 Runde den Zustand Geblendet.

Fehlschlag Die Kreatur erhalt fur 1 Runde den Zustand Blind.

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P . 0. esion umsm@






(Fortsetzung)

Aufforderung @ (Arkan, Mental, Verzauberung); Wenn ein Runenriese Ver-
stdndigung wirkt, kann er auBerdem Einfllisterung gegen ein Ziel anwenden.

Ausholender Angriff ¥ Der Runenriese fihrt einen Angriff mit seiner Klinge
aus und vergleicht den Angriffswurf mit der RK von bis zu zwei Gegnern
innerhalb seines Angriffsradius. Dies zahlt als zwei Angriffe hinsichtlich des
Malus fir Mehrfachangriffe des Runenriesen.

Felsen werfen *®

Riesen befehligen Wirkt ein Runenriese einen mentalen Zauber gegen einen
anderen Riesen, betragt der SG des Rettungswurfes 39 statt 35.

Rune aktivieren ” (Arkan, Elektrizitat, Hervorrufung, Konzentration) Der
Runenriese aktiviert eine der Runen auf seinem Korper und lasst die Rune
einen 9 m-Funkenkegel sprihen, der allen Kreaturen im Wirkungsbereich
6W12 Punkte Elektrizitatsschaden zufligt (einfacher REF, SG 37).

Eine glihende Kopie der genutzten Rune erscheint auf einer Waffe in
Handen des Riesen und verleiht der Waffe einen der folgenden Effekte nach
Wahl des Riesen. Der Riese kann nur alle W4 Runden eine Rune aktivieren
und der Effekt wahrt 1 Minute lang. Sollte der Riese eine neue Rune auf einer
Waffe platzieren, so endet augenblicklich der Effekt der vorherigen Rune,
welche dabei verschwindet.

+ Rune der Flammen Die Waffe verursacht zusatzliche 3W6 Punkte Feuer-
schaden bei allen Angriffen.

» Rune der Zerstorung Die Waffe erhalt die Eigenschaft Gefdhrlich mit
drei Waffenschadenswdrfeln derselben GroBe wie beim Schaden der
betroffenen Waffe. Eine von der Waffe getroffene Kreatur muss einen
Zahigkeitswurf gegen SG 35 ablegen; bei Misslingen erhilt sie den Zu-
stand Ausgelaugt 1.

» Rune des Niederstreckens Trifft die Waffe, kann der Riese das Ziel 3 m
weit stoRen (bzw. 6 m bei einem Kritischen Treffer).
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RIESE, STEINRIESE KREATUR 8

| N GROSS | ERDE il HUMANOIDER |l RIESE |

Wahrnehmung +16; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Jotun

Fertigkeiten Akrobatik +14, Athletik +20, Einschiichtern +14, Heimlichkeit +14
(in felsigem Gelande +18)

ST +6, GE +2, KO +4, IN +0, WE +1, CH +0

Gegenstinde +1 Zweihandkeule des Schadens, Sack mit 5 Felsen

RK 27; REF +14, WIL +14, ZAH +18

TP 150

Felsen fangen 2

Bewegungsrate 10,50 m

Nahkampf " Zweihandkeule +21 (Angriffsradius 3 m, FortstoRen, Magisch, ,
Schwung), Schaden 2W10+12 Wuchtschaden

Nahkampf *® Faust +2 0 (Agil, Angriffsradius 3 m), Schaden 2W6+14 Wucht-
schaden

Fernkampf ¥ Felsen +18 (Brutal, Entfernungseinheit 36 m), Schaden 2W6+12
Wuchtschaden

Felsen werfen *

Fortschleudernder Angriff ¥® Der Steinriese fiihrt einen Angriff mit einer
Zweihandkeule aus. Das getroffene Ziel wird bis zu 3 m weit gestoBen (bzw.
6 m bei einem Kritischen Treffer). Sollte das Ziel mit einem festen Gegenstand
oder auf dem Boden aufschlagen, erleidet es Wuchtschaden, als ware es die
zurlickgelegte Strecke gesturzt.
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RIESE, STURMRIESE KREATUR 13
o Jriesic st

Wahrnehmung +24; Dammersicht

Sprachen Aural, Drakonisch, Gemeinsprache, Jotun

Fertigkeiten Akrobatik +20, Athletik +27, Darbietung +22, Einschiichtern +24,
Handwerkskunst +24, Motiv erkennen +24

ST +8, GE +1, KO +6, IN +3, WE +5, CH +2

Gegenstande +1 Zweihdnder des Schadens, Sack mit 5 Felsen

RK 34; REF +21, WIL +23, ZAH +28,

TP 235; Immunitaten Elektrizitat

Felsen fangen 2

Bewegungsrate 10,50 m, Schwimmen 9 m

Nahkampf ¥ Zweihénder +28 (Angriffsradius 4,50 m, Magisch, Vielseitig S),
Schaden 2W12+16 Hiebschaden plus 1W6 Elektrizitat

Nahkampf *® Faust +27 (Agil, Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W8+16 Wucht-
schaden plus TW6 Elektrizitat

Fernkampf ¥ Felsen +37 (Brutal, Entfernungseinheit 36 m), Schaden 2W10+16
Wuchtschaden

Immanente Arkane Zauber SG 33; 6. Kettenblitz (x3); 5. Wetterkontrolle (be-
liebig oft); 3. Schweben (beliebig oft); Standig (4.) Bewegungsfreiheit

Ausholender Angriff ¥ Der Sturmriese fihrt einen Angriff mit seinem Zwei-
hander aus und vergleicht den Angriffswurf mit der RK von bis zu zwei
Gegnern innerhalb seines Angriffsradius. Dies zahlt als zwei Angriffe hin-
sichtlich des Malus fiir Mehrfachangriffe des Sturmriesen.

Blitzwirbelangriff "” (Elektrizitat, Hervorrufung, Natur) Der Sturmriese
hebt eine Hand gen Himmel und leitet einen Blitz in die Klinge in seiner
anderen Hand. Dann flhrt er mit dem Zweihander einen Angriff gegen jede
Kreatur innerhalb seines Angriffsradius. Er legt dabei nur einen Angriffswurf
mit einem Situationsmalus von -2 ab und vergleicht das Ergebnis mit der
RK jeder Kreatur im Wirkungsbereich. Dieser Angriff verursacht zusatzliche
3W12 Punkte Elektrizitatsschaden und zihlt als zwei Angriffe hinsichtlich
des Malus fir Mehrfachangriffe des Riesen.

Felsen werfen *®
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PLAPPERNDES HUNDERTMAUL  KREATUR 5
o

Wahrnehmung +15; Dunkelsicht

Sprachen Aklo

Fertigkeiten Akrobatik +12, Athletik +13

ST +2, GE +3, KO +4, IN-3, WE +3, CH +0

RK 21, Rundumsicht; REF +12, WIL +10, ZAH +15

TP 120; Schwachen Wuchtschaden 5

BeiBreflex D Ausloser Eine angrenzende Kreatur fiigt dem Plappernden
Hundertmaul Hiebschaden zu. Effekt Die Verletzung des Plappernden
Hundertmaules 6ffnet sich zu einem weiteren Maul, mit dem es einen Biss-
angriff gegen den Angreifer fihrt.

Plappern (Aura, Gefiihl, Horbar, Kampfunfahig, Mental, Okkult, Verzauberung)
Jede Kreatur, deren Zug innerhalb von 18 m Entfernung zu einem Plappernden
Hundertmaul beginnt, muss einen Willenswurf gegen SG 19 ablegen. Bei
einem Misserfolg erhalt die Kreatur fiir 1 Runde den Zustand Verwirrt. Bei
einem Erfolg ist sie fur 1 Minute vor(ibergehend gegen diese Fahigkeit immun.

Rundumsicht

Bewegungsrate 3 m, Schwimmen 6 m

Nahkampf ¥ Bisse +14 (Finesse), Schaden 2W8+5 Stichschaden plus 1W4 an-
haltender Blutungsschaden und Ergreifen

Fernkampf *® Speichel +14 (Reichweite 9 m), Schaden 4W6 Saureschaden und
Augenreizung

Augenreizung Nimmt eine Kreatur durch den Speichel eines Plappernden
Hundertmaules Schaden, muss sie zudem einen Zahigkeitswurf gegen SG 22
ablegen; bei einem Misserfolg erhalt sie fir 1 Runde den Zustand Geblendet
(bzw. Blind bei einem Kritischen Fehlschlag).

Bodenmanipulation >» (Okkult, Verwandlung) Das Plappernde Hundertmaul
weicht den Stein und die Erde unter seinem Korper auf. Der Boden bleibt
fur 1 Minute weich und matschig, nachdem es weitergezogen ist. Fir andere
Kreaturen ist solcher Boden Schwieriges Gelande; Plappernde Hundert-
mauler kénnen sich ungehindert hindurch bewegen.

Umhiillen " SG 22, 3W8 Stichschaden, Entkommen SG 22, Befreien 8
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GIMMERLING KREATUR 12

UNGEWOHNLICH | RB J KLEIN | FeE |

Wahrnehmung +21; Ddmmersicht, Hungergespir (ungenau) 9 m

Sprachen Aklo, Gemeinsprache, Sylvanisch

Fertigkeiten Diebeskunst +25, Handwerkskunst +23, Heimlichkeit +25, Natur-
kunde +21, Tauschung +25

ST +4, GE +7, KO +4, IN +5, WE +3, CH +4

Gegenstinde +1 Handarmbrust des Schadens (20 Bolzen)

Hungergespiir Hungergespur erlaubt dem Gimmerling Kreaturen zu splren,
welche Nahrung zum Uberleben benétigen.

RK 34; REF +25, WIL +19, ZAH +22

TP 235; Schwachen Kaltes Eisen 10

Aura der Gefahr (Aura, Natur, Verwandlung) 4,50 m. Aus Oberflichen innerhalb
der Aura wachsen verstrickte Wurzeln, scharfkantige Felsen und andere Ge-
fahren und erzeugen Schwieriges Gelande.

Bein stellen D Ausléser Einer Kreatur unterlauft beim Angriff auf den
Gimmerling ein Kritischer Fehlschlag oder eine Kreatur betritt ein Feld inner-
halb der Aura der Gefahr des Gimmerlings. Effekt Die auslosende Kreatur
muss einen Reflexwurf gegen SG 32 ablegen.

Kritischer Erfolg Das Ziel ist nicht betroffen.

Erfolg Das Ziel erhalt bis zum Beginn seines nachsten Zuges den Zustand Auf
dem Falschen FuB.

Fehlschlag Das Ziel erleidet 2W10 Wuchtschaden und ist bis zum Beginn seines
nachsten Zuges auf dem Falschen FuB betroffen.

Kritischer Fehlschlag Wie beim Fehlschlag, das Ziel erhalt aber zudem den Zu-
stand Liegend.

Bewegungsrate 9 m; Gewandter Schritt

Nahkampf ¥ Biss +26 (Finesse), Schaden 3W8+7 Stichschaden plus 2W6 Gift

Nahkampf ¥ Klaue +26 (Agil, Finesse), Schaden 2W8+7 Hiebschaden plus Ent-
waffnen

Fernkampf " Handarmbrust +28 (Entfernungseinheit 18 m, Nachladen 1),
Schaden 2W6+3 Stichschaden plus 2W6 Gift

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P . 0. esion umsessm@






(Fortsetzung)

Entwaffnen ‘¥ Anforderungen Die letzte Aktion des Gimmerlings war ein
erfolgreicher Angriff, zu dessen Schaden auch Entwaffnen gehort. Effekt Der
Gimmerling beférdert eine Waffe, die das Ziel in der Hand oder am Leib tragt,
in der Angriffsflache des Zieles zu Boden.

Gestalt wechseln ” (Gestaltwandel, Konzentration, Natur, Verwandlung)
Der Gimmerling nimmt seine natUrliche Gestalt oder die eines beliebigen
Humanoiden an. In humanoider Gestalt verliert er seine verréterische Aura
und seine Ausrlstung scheint aus Spielzeug oder Schmucksttcken zu be-
stehen. Sollte der Humanoide nicht (iber Klauen oder Zahne verfligen, ver-
liert er die entsprechenden Angriffe. Sollte er seinen Klauenangriff verlieren,
erhalt er daflr einen Faustangriff mit identischen Werten, der aber Wucht-
schaden verursacht.

Gewandter Schritt Der Gimmerling ignoriert Schwieriges Gelande und 16st mit
seiner Fortbewegung keine Fallen aus.

Hinterhaltiger Angriff Der Gimmerling figt auf dem Falschen FuR angetroffenen
Kreaturen zusatzliche 2W6 Punkte Prazisionsschaden zu.
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GNOLLKULTIST KREATUR 3

(B

Wahrnehmung +8; Dunkelsicht

Fertigkeiten Einschiichtern +7, Heilkunde +7, Heimlichkeit +7, Religions-
kunde +10, Uberlebenskunst +8

Sprachen Abyssal, Gemeinsprache, Gnollisch

ST +2, GE +2, KO +0, IN +0, WE +3, CH +2

Gegenstande Krummschwert, Fellristung, Holzernes religioses Symbol

RK 19; REF +6, WIL +10, ZAH +8

TP 45

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf *® Biss +10 (Agil), Schaden 1W6+3 Stichschaden

Nahkampf ¥ Krummschwert +10 (Durchschlagend, Dynamisch), Schaden
1W10+3 Hiebschaden

Vorbereitete Gottliche Zauber SG 22, Zauberangriff +10; 2. Dunkelheit, Leid (x4),
Waffe des Glaubens; 1. Befehl, Furcht, Magische Waffe; Zaubertricks (2.) Be-
nommenheit, Licht, Magie entdecken, Magische Aura lesen, Magisches Siegel

Gelandelaufer Ein Gnoll ignoriert jeweils das erste Feld im Schwierigen Gelande,
das er mit der Aktion Laufen oder Schritt betritt.

Rudelangriff Ein Gnoll fligt einer Kreatur zusatzliche W4 Schadenspunkte zu,
die sich im Angriffsradius von wenigstens zweien seiner Verblindeten be-
findet.
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GNOLLJAGER KREATUR 2

(B

Wahrnehmung +7; Dunkelsicht

Fertigkeiten Akrobatik +7, Athletik +8, Einschiichtern +4, Heimlichkeit +7, Uber-
lebenskunst +5

Sprachen Gnollisch

ST +4, GE +3, KO +2, IN -1, WE +1, CH +0

Gegenstinde Streitaxt, Lederr(istung, Kurzbogen (20 Pfeile)

RK 18; REF +7, WIL +7, ZAH +8

TP 29

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf *® Biss +10 (Agil), Schaden 1W8+2 Stichschaden

Nahkampf *® Streitaxt +10 (Durchschlagend), Schaden 1W8+4 Hiebschaden

Fernkampf > Kurzbogen +10 (Entfernungseinheit 18 m, Geféhrlich 1W10),
Schaden 1W6 Stichschaden

Gelandelaufer Ein Gnoll ignoriert jeweils das erste Feld im Schwierigen Gelande,
das er mit der Aktion Laufen oder Schritt betritt.

Rudelangriff Ein Gnolljager fugt einer Kreatur zusatzliche 1W4 Schadenspunkte
zu, die sich im Angriffsradius von wenigstens zweien seiner Verblndeten be-
findet.
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GNOLLSERGEANT KREATUR 4

(B

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +13, Einschiichtern +3, Heimlichkeit +11, Uberlebens-
kunst +10

Sprachen Gemeinsprache, Gnollisch

ST +4, GE +2, KO +2, IN +0, WE +1, CH +0

Gegenstinde Kompositkurzbogen (20 Pfeile), Fellristung, Krummsabel

RK 21; REF +10, WIL +8, ZAH +12

TP60

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf *® Biss +14 (Agil), Schaden 1W6+7 Stichschaden

Nahkampf ¥ Krummsabel +14 (Dynamisch, Durchschlagend), Schaden 1W6+7
Hiebschaden

Fernkampf D 2 Kompositkurzbogen +12 (Entfernungseinheit 18 m, Gefahr-
lich IW10, Geschoss, Nachladen 0), Schaden 1W6+4 Stichschaden

Befehle bellen *® (Horbar, Sprache) Der Gnollsergeant befiehl seinen Ver-
blindeten, die Positionen zu wechseln. Jeder Verbundete, der diese An-
weisung horen und verstehen kann, kann eine Reaktion nutzen, um einen
Schritt zurlickzulegen.

Gelandelaufer Ein Gnoll ignoriert jeweils das erste Feld im Schwierigen Gelande,
das er mit der Aktion Laufen oder Schritt betritt.

Rudelangriff Ein Gnoll fligt einer Kreatur zusatzliche W4 Schadenspunkte zu,
die sich im Angriffsradius von wenigstens zweien seiner Verblindeten be-
findet.
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GOBLINANFUHRER KREATUR1

CB J§ KLEIN § GOBLIN |l HUMANOIDER

Wahrnehmung +5; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch

Fertigkeiten Akrobatik +6, Athletik +6, Einschlchtern +5, Heimlichkeit +6,
Naturkunde +5

ST +3, GE +3, KO +2, IN-1, WE +0, CH +2

Gegenstinde Pferdeschlichter, Lederr(istung, Kurzbogen (20 Pfeile)

RK 17; REF +8, WIL +5, ZAH +7

TP 18

Goblinhopser 2 Ausloser Ein Goblinverbiindeter beendet eine Bewegungs-
aktion angrenzend zum Anfuhrer. Effekt Der Goblinanfliihrer nutzt die Aktion
Schritt.

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf ¥ Pferdeschlichter +8 (Angriffsradius 3 m, Vielseitig S, Zu Fall
bringen), Schaden 1W8+3 Hiebschaden

Fernkampf > Kurzbogen +8 (Entfernungseinheit 18 m, Gefahrlich TW10, Nach-
laden 0), Schaden 1W6 Stichschaden
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GOBLINHUND KREATUR 1

| N |

Wahrnehmung +6; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Athletik +6, Heimlichkeit +7

ST +3, GE +2, KO +2, IN -4, WE +1, CH -1

RK 17; REF +8, WIL +5, ZAH +8

TP17

Allergische Reaktion Trifft eine Kreatur den Goblinhund mit einem Waffenlosen
Angriff, versucht ihn zu ergreifen oder berthrt ihn anderweitig, wird sie
Goblinpocken ausgesetzt.

Buckeln D SG 17

Tanzelnder Schritt D Anforderungen Eine Kreatur reitet auf dem Goblinhund.
Ausloser Der Reiter gibt dem Goblinhund einen Befehl. Effekt Der Goblinhund
fuhrt einen Schritt aus, ehe er dem Befehl nachkommt.

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf ¥ Biss +9, Schaden 1W6+3 Stichschaden plus Goblinpocken

Goblinpocken (Krankheit); Goblins und Goblinhunde sind gegen Goblinpocken
immun. RW ZAH, SG 17; Phase 1 Krankelnd 1 (1 Runde); Phase 2 Krankelnd 1
und Verlangsamt 1 (1 Runde); Phase 3 Krankelnd 2 und kann den Zustands-
wert nicht unter Krankelnd 1 reduzieren (1 Tag).

Heftiges Kratzen »» (Handhaben) Der Goblinhund kratzt sich ausgiebig und
setzt alle angrenzenden Kreaturen Goblinpocken aus.
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GOBLINPYROMANE KREATUR1
@

Wahrnehmung +4; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch

Fertigkeiten Akrobatik +7, Feuerkunde +7, Heimlichkeit +7

ST +0, GE +4, KO +2, IN+0, WE-1,CH +3

Gegenstande Fackel

RK 17; REF +9, WIL +4, ZAH +5

TP 15

Goblinhopser 2 Ausléser Ein Goblinverbiindeter beendet eine Bewegungs-
aktion angrenzend zum Pyromanen. Effekt Der Goblinpyromane nutzt die
Aktion Schritt.

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf ¥ Fackel +7 (Feuer), Schaden 1W4 Wuchtschaden plus 1 Punkt
Feuerschaden

Spontane Arkane Zauber SG 16, Angriff +6; 1. (3 Zauberplatze) Brennende
Héinde, Schmieren; Zaubertricks (1.) Flammen erzeugen, Licht, Magierhand,
Verstrickende Ranke
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GOBLINKRIEGSSANGER KREATUR1
@

Wahrnehmung +5; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch

Fertigkeiten Akrobatik +6, Darbietung +7, Heimlichkeit +6, Okkultismus +4,
Tauschung +7

ST +2, GE +3,K0 +2, IN +1, WE +0, CH +4

Gegenstande Hundsschnitter, Lederrtstung, Kurzbogen (10 Pfeile)

RK 17; REF +8, WIL +5, ZAH +7

TP 16

Goblinhopser 2 Ausloser Ein Goblinverbiindeter beendet eine Bewegungs-
aktion angrenzend zum Kriegssanger. Effekt Der Goblinkriegssanger nutzt
die Aktion Schritt.

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Hundsschnitter +8 (Agil, Finesse, Heimttickisch), Schaden 1W6+2
Hiebschaden

Fernkampf > Kurzbogen +8 (Entfernungseinheit 18 m, Gefahrlich TW10, Nach-
laden 0), Schaden 1W6 Stichschaden

Goblinlied *® Der Kriegssanger singt nervtétende Goblinlieder und lenkt
Gegner mit dummen, sich wiederholenden Reimen ab. Der Kriegssanger legt
einen Fertigkeitswurf fir Darbietung gegen den Willen-SG von bis zu zwei
Gegnern innerhalb von 9 m ab. Dieser Wurf hat die fir Darbietung tblichen
Kategorien und Einschrankungen.

Kritischer Erfolg Das Ziel erhalt einen Zustandsmalus von -1auf Wahrnehmungs-
und Willenswiirfe far 1 Minute.

Erfolg Wie beim Kritischen Erfolg, das Ziel ist aber nur fir 1 Runde betroffen.

Kritischer Fehlschlag Das Ziel ist voribergehend fir 1 Stunde gegen diese
Fahigkeit immun.

Spontane Okkulte Zauber SG 17, Angriff +7; 1. (2 Zauberplatze) Balsam, Segnen;
Zaubertricks (1.) Botschaft, Geisterhaftes Gerdusch, Lied des Mutes, Magier-
hand, Telekinetisches Geschoss
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GOBLINKRIEGER KREATUR -1
@

Wahrnehmung +2; Dunkelsicht

Sprachen Goblinisch

Fertigkeiten Akrobatik +5, Athletik +2, Heimlichkeit +5, Naturkunde +1

ST +0, GE +3, KO +1, IN +0, WE -1, CH +1

Gegenstande Hundsschnitter, Lederrtstung, Kurzbogen (10 Pfeile)

RK 16; REF +7, WIL +3, ZAH +5

TP6

Goblinhopser 2 Ausléser Ein Goblinverbiindeter beendet eine Bewegungs-
aktion angrenzend zum Krieger. Effekt Der Goblinkrieger nutzt die Aktion
Schritt.

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf " Hundsschnitter +8 (Agil, Finesse, Heimttickisch), Schaden 1W6
Hiebschaden

Fernkampf > Kurzbogen +8 (Entfernungseinheit 18 m, Gefahrlich 1W10, Nach-
laden 0)
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GOGITETH KREATUR 12
G Jnoss

Wahrnehmung +21; Dunkelsicht

Sprachen Finsterlandisch (kann nicht sprechen)

Fertigkeiten Akrobatik +19, Athletik +24, Heimlichkeit +21, Uberlebenskunst +17
(Spuren folgen +24)

ST +6, GE +3, KO +4, IN-2, WE +1, CH +0

RK 31; Rundumsicht; REF +22, WIL +20, ZAH +25

TP 250; Resistenzen Gift 10

Schwirrende Positionsianderung 2 (Bewegung) Ausloser Eine Kreatur, bewegt
sich in den Angriffsradius des Gogitethen hinein. Effekt Der Gogiteth bewegt
sich um 3 m. Dies lost keine Reaktionen aus.

Bewegungsrate 12 m; Klettern 9 m

Nahkampf *® Bein +26 (Agil, Angriffsradius 3 m), Schaden 3W6+12 Stich-
schaden

Nahkampf ¥ Biss +2 6, Schaden 3W10+12 Stichschaden plus Verbessertes Er-
greifen

Beute forttragen Der Gogiteth kann sich mit seiner vollen Bewegungsrate fort-
bewegen, wahrend er eine Kreatur mit seinem Biss gegriffen hat, und die
gegriffene Kreatur mitschleppen.

Schwirrender Angriff ¥ Der Gogiteth nutzt dreimal Laufen. Wahrend jeder
Laufenaktion kann er jeweils einen Beinangriff gegen eine Kreatur inner-
halb seines Angriffsradius ausfiihren; jeder Angriff muss gegen eine andere
Kreatur erfolgen. Der Malus fir Mehrfachangriffe steigt erst nach dem
letzten dieser Angriffe. Sollte ein Angriff ein Kritischer Fehlschlag sein, endet
der Schwirrende Angriff.

Wiirgen *® 3W6 +12 Wuchtschaden, SG 32
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GOLEM, ADAMANTGOLEM KREATUR 18

| N JRIESIG [

Wahrnehmung +26; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +38

ST +9, GE -1, KO +9, IN-5, WE +0, CH-5

RK 42; REF +27, WIL +29, ZAH +33

TP 255, Reparaturmodus; Immunitaten Ausgelaugt, Bewusstlos, Blutung, Er-
schopfung, Feuer, Gift, Krankheit, Krankelnd, Heilung, Lahmung, Magie
(siehe unten), Mental, Nekromantie, Nichttddliche Angriffe, Todeseffekte,
Totgeweiht; Resistenzen Korperlich 20 (auBer Adamantene Henkerswaffen)

Antimagische Golemeigenschaften Geschadigt durch Saure (W10, 2W10 durch
Flachen- oder anhaltenden Schaden); Geheilt durch Feuer (Flache 2W10 TP);
Verlangsamt durch Elektrizitat

Empfindlichkeit gegeniiber Bannender Magie Der Golem kann Ziel von Magie
bannen und Magischen Gegenstand stéren werden. Sofern der Zauber
wenigstens auf dem 9. Grad gewirkt wird, wird fur W4 Runden die Resistenz
des Golems gegen korperlichen Schaden auf 15 gesenkt und erhalt er den Zu-
stand Verlangsamt 1 (bzw. Verlangsamt 2, sollte er sich im Reparaturmodus
befinden). Sollte ein im Reparaturmodus befindlicher Golem in dieser Zeit auf
0 TP reduziert werden, ist er zerstort.

Reparaturmodus Wird der Adamantgolem auf O TP reduziert, zerstort ihn dies
nicht. Er geht stattdessen in den Reparaturmodus; dies verleiht ihm den Zu-
stand Verlangsamt 1, er kann keine Reaktionen ausfiihren und nur die Aktion
Selbstreparatur nutzen. Sobald er wieder (iber mehr als 30 TP verfugt, kann
er wieder alle ihm verfigbaren Aktionen und Reaktionen nutzen, er behalt
aber bis zum Beginn seines nachsten Zuges noch den Zustand Verlangsamt 1.
Sollte ihn ein Treffer mit einer Adamantenen Enthauptenden Waffe, einer
Adamantenen Henkerswaffe oder ahnlichem auf O TP reduzieren oder ihn
eine solche Waffe treffen, wahrend er O TP hat, wird der Golem zerstort.

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf ¥ Faust +35 (Angriffsradius 4,50 m, Gefahrlich 3W12), Schaden
3W10+17 Wuchtschaden plus Zerstorerischer Hieb

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P . 0. esion umsm@






(Fortsetzung)

Dampf ausstoBen > (Feuer) Der Golem stéRt einen 9 m-Kegel aus superheifem
Dampf aus seinem internen Schmelzofen aus. Dies flgt allen Kreaturen im
Wirkungsbereich 15W6 Punkte Feuerschaden zu (einfacher REF, SG 40). Der
Golem kann diese Fahigkeit erst in W6 Runden wieder einsetzen.

Selbstreparatur 2 2 (Handhaben) Der Golem repariert sich selbst und erlangt
30 TP zurlck.

Unaufhaltsamer Marsch " Der Adamantgolem nutzt Laufen, um sich um bis
zum Maximum seiner Bewegungsrate fortzubewegen. Dabei stoRt er jede
Kreatur zurlick, deren Angriffsflache er betritt. Sollte eine Kreatur versuchen,
ihn aufzuhalten, erleidet sie Schaden: Eine solche Kreatur muss einen Zahig-
keitswurf gegen SG 45 ablegen.

Kritischer Erfolg Die Kreatur und ihre Ristung erleiden keinen Schaden.

Erfolg Der Golem beendet seine Bewegung und kann das Feld der Kreatur
nicht betreten.

Fehlschlag Die widerstehende Kreatur und ihre Rustung erleiden Schaden,
als waren sie von der Faust des Adamantgolems getroffen worden.

Zerstorerischer Hieb Bei einem Kritischen Treffer figt der Faustschlag des
Adamantgolems der RUstung des Zieles den Zustand Beschadigt zu; der
Angriff fligt dem Ziel zudem den ublichen Schaden zu. Sollte das Ziel einen
Schild gehoben haben, so fligt der Golem stattdessen dem Schild den Zustand
Beschadigt zu.
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GOLEM, ALCHEMISTISCHER GOLEM KREATUR 9

| N GROSS|

Wahrnehmung +15; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +22

ST +6, GE +4, KO +3, IN-5, WE +0, CH -5

RK 27; REF +19, WIL +15, ZAH +20

TP 150; Immunitaten Ausgelaugt, Bewusstlos, Blutung, Erschopfung, Gift,
Krankheit, Krankelnd, Heilung, Ldhmung, Magie (siehe unten), Mental,
Nekromantie, Nichttodliche Angriffe, Saure, Todeseffekte, Totgeweiht;
Resistenzen Korperlich 12 (auBer Adamant oder Wuchtschaden)

Alchemistische Kammern Der Korper eines Alchemistischen Golems enthélt
sechs Kammern mit unterschiedlichen Substanzen. Wenn ein Alchemistischer
Golem einen zufallig bestimmten alchemistischen Effekt einsetzt, dann wiirfle
mit 1W6; 1 Elektrizitatsschaden; 2 Feuerschaden; 3 Kalteschaden; 4 Saure-
schaden; 5 Giftschaden; 6 Zustand: ZAH, SG 26; bei Misslingen Krankelnd 1
(bzw. Krankelnd 2 bei einem Kritischen Fehlschlag). Sollte eine bereits zer-
storte Kammer ausgewdrfelt werden, so tritt kein Effekt ein.

Alchemistische Stoffe Erleidet ein Alchemistischer Golem korperlichen Schaden
durch einen Kritischen Treffer oder wird er von Zerbersten betroffen, zer-
bricht eine der Alchemistischen Kammern in seinem Kérper und es wird
die entsprechende alchemistische Flissigkeit innerhalb einer 1,50 m-Aus-
strahlung freigesetzt. Wiirfle die fragliche Kammer mit W6 aus (siehe oben);
bei 1-5 erleiden Kreaturen im Wirkungsbereich 10W6 Schadenspunkte der
fraglichen Art (einfacher REF, SG 28). Bei einer 6 miissen die betroffenen
Kreaturen stattdessen einen Rettungswurf gegen Krankelnd ablegen.

Antimagische Golemeigenschaften Geschadigt durch Schall (5W8, 2W6 durch
Flachen- oder anhaltenden Schaden); Geheilt durch Saure (Flache 2W4 TP);
Verlangsamt durch Kalte

Empfindlichkeit gegeniiber Zerbersten Der Zauber Zerbersten wirkt auf einen
Alchemistischen Golem normal, setzt aber auch Alchemistische Stoffe frei
(siehe oben).

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Spritze +22 (Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 2W10+6
Stichschaden plus Alchemistische Injektion
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(Fortsetzung)

Fernkampf " Bombe +20 (Magisch, Wurfwaffe 6 m), Schaden siche Bombe
erzeugen

Alchemistische Injektion Trifft ein Alchemistischer Golem eine Kreatur mit
seiner Spritze, so wiurfle den zusétzlichen Effekt des Angriffes mit W6
aus (siehe Alchemistische Kammern). Die Spritze verursacht zusatzliche
2W6 Schadenspunkte der fraglichen Art (oder verlangt dem Ziel einen
Rettungswurf gegen den Zustand Krankelnd ab im Falle einer gewurfelten 6).

Bombe erzeugen > (Handhaben) Der Golem flillt den Inhalt einer seiner
Alchemistischen Kammern in eine Phiole ab, um einer Bombe herzustellen,
die er sodann als Angriff wirft. Bestimme die Art der Bombe mit 1W6 (siehe
Alchemistische Kammern). Bei 1-4 erzeugt der Golem eine korrespondierende
Starke Alchemistische Bombe (1 - Flaschenblitz, 2 - Alchemistenfeuer, 3 -
Frostphiole, 4 - Saureflasche). Bei einer 5 erzeugt er eine Giftbombe, welche
3W10 Punkte Giftschaden und 3 Punkte Giftflachenschaden chne weitere
Effekte verursacht. Bei einer 6 erzeugt er eine Stinkbombe, welche das Ziel
und alle Kreaturen im Wirkungsbereich zu einem Zahigkeitswurf gegen
Krankelnd zwingt (nur vom Flachenschaden betroffene Kreaturen erhalten
einen Situationsbonus von +2 auf den Rettungswurf; Luft anhalten oder
ahnliches hilft nicht gegen den Effekt).
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GOLEM, LEHMGOLEM KREATUR10

| N GROSS|

Wahrnehmung +16; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +24

ST +6, GE -1, KO +6, IN-5, WE +0, CH -5

RK 29; REF +16, WIL +17, ZAH +23

TP 175; Immunitaten Ausgelaugt, Bewusstlos, Blutung, Erschopfung, Gift,
Krankheit, Krankelnd, Heilung, Ldhmung, Magie (siehe unten), Mental,
Nekromantie, Nichttodliche Angriffe, Saure, Todeseffekte, Totgeweiht;
Resistenzen Korperlich 10 (auBer Adamant)

Antimagische Golemeigenschaften Geschadigt durch Kalte und Wasser (5W10,
2W6 durch Flachen- oder anhaltenden Schaden); Geheilt durch Saure (Flache
2W6 TP); Verlangsamt durch Erde

Berserkerwut Ein schwerbeschadigter Lehmgolem wird moglicherweise zum
Berserker. Sollte er zu Beginn seines Zuges tber maximal 50 TP verfugen,
muss der Golem einen einfachen Wurf gegen SG 5 ablegen; bei Misslingen
wird er zum Berserker. Ein Berserkergolem greift wild die ihm nachste
lebende Kreatur an; sollten keine Kreaturen in der Nahe sein, attackiert er
den nachsten Gegenstand.

Beschleunigung & (Gettlich, Verwandlung) Haufigkeit Einmal am Tag. Aus-
loser Der Zug des Lehmgolems beginnt. Er kann diese Freie Aktion nicht im
seinem ersten Zug in einem Kampf einsetzen. Effekt Der Lehmgolem erhalt
fur 1 Minute den Zustand Beschleunigt.

Empfindlichkeit gegeniiber Auflésung Der Zauber Aufldsung wirkt auf den
Golem, verursacht aber nur den halben normalen Schaden und figt ihm zu-
dem fiir 1 Runde den Zustand Verlangsamt 2 zu.

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf *® Faust +24 (Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 2W10+12
Wuchtschaden plus Verfluchte Wunde

Berserkerhieb ¥ Anforderungen Der Golem ist in Berserkerwut verfallen.
Effekt Der Lehmgolem greift mit der Faust an; dieser Angriff unterliegt einem
Situationsmalus von -1. Sollte der Angriff treffen, verursacht der Golem zu-
satzliche TW8 Schadenspunkte und verleiht dem Ziel den Zustand Liegend.
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(Fortsetzung)

Verfluchte Wunde (Fluch, Géttlich, Nekromantie) Wird eine Kreatur von der
Faust des Lehmgolems getroffen, muss sie einen Zahigkeitswurf gegen SG 29
ablegen; misslingt dieser Rettungswurf, wird die Kreatur verflucht, bis sie
auf das Maximum ihrer TP geheilt wird. Die verfluchte Kreatur kann TP nur
mittels Magie zurlickerlangen; wer einen Heilzauber auf die Kreatur wirkt,
muss einen Wurf zum Entgegenwirken gegen SG 29 ablegen, die Heilung tritt
nur bei einem Erfolg ein. Die Entgegenwirkenstufe des Golems entspricht
seiner Kreaturenstufe.
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GOLEM, FLEISCHGOLEM KREATUR 8

| N GROSS|

Wahrnehmung +12; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +19

ST +5, GE-1, KO +3, IN-5, WE +0, CH -5

RK 26; REF +14, WIL +15, ZAH +18

TP140; Immunitéaten Ausgelaugt, Bewusstlos, Blutung, Elektrizitat, Erschopfung,
Gift, Krankheit, Krankelnd, Heilung, Lihmung, Magie (siehe unten), Mental,
Nekromantie, Nichttodliche Angriffe, Todeseffekte, Totgeweiht; Resistenzen
Korperlich 5 (auRer Adamant)

Antimagische Golemeigenschaften Geschadigt durch Feuer (5W8, 3W4 durch
Flachen- oder anhaltenden Schaden); Geheilt durch Elektrizitat (Flache 2W4
TP); Verlangsamt durch Kalte

Aufgeladene Reflexe D Ausloser Der Golem erleidet Elektrizititsschaden,
wahrend eine Kreatur zu ihm angrenzend ist. Effekt Der Golem versucht,
eine nahe Kreatur zu greifen. Der Golem legt einen Fertigkeitswurf fur
Athletik zum Ergreifen einer angrenzenden Kreatur ab. Die Kreatur erleidet
zudem 3W6 Elektrizitatsschaden (bzw. 6W6 Elektrizitatsschaden bei einem
Kritischen Erfolg).

Berserkerwut Ein schwerbeschadigter Golem wird moglicherweise zum
Berserker. Sollte er zu Beginn seines Zuges Uber maximal 40 TP verflgen,
muss der Golem einen einfachen Wurf gegen SG 5 ablegen; bei Misslingen
wird er zum Berserker. Ein Berserkergolem greift wild die ihm nachste
lebende Kreatur an; sollten keine Kreaturen in der Nahe sein, attackiert er
den nachsten Gegenstand.

Empfindlichkeit gegeniiber Fleisch zu Stein Der Zauber Fleisch zu Stein wirkt
normal auf Fleischgolems.

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf *® Faust +2 O (Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 2W10+7
Wuchtschaden

Berserkerhieb *¥ Anforderungen Der Fleischgolem ist in Berserkerwut ver-
fallen. Effekt Der Fleischgolem greift mit seiner Faust an; dieser Angriff
unterliegt einem Situationsmalus von -1. Trifft er, verursacht er zusatzliche
1W6 Schadenspunkte und verlieht dem Ziel den Zustand Liegend.
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GOLEM, EISENGOLEM KREATUR 13

| N GROSS|

Wahrnehmung +21; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +30

ST +8, GE -1, KO +4, IN -5, WE +0, CH -5

RK 34; REF +21, WIL +22, ZAH +26

TP 190; Immunitaten Ausgelaugt, Bewusstlos, Blutung, Erschopfung, Feuer,
Gift, Krankheit, Krankelnd, Heilung, Lihmung, Magie (siehe unten), Mental,
Nekromantie, Nichttodliche Angriffe, Todeseffekte, Totgeweiht; Resistenzen
Kérperlich 15 (auBer Adamant)

Antimagische Golemeigenschaften Geschadigt durch Saure (6W10, 2W8 durch
Flachen- und anhaltenden Schaden); Geheilt durch Feuer (Fliche 2W8 TP);
Verlangsamt durch Elektrizitat

Empfindlichkeit gegeniiber Gift neutralisieren Wird auf den Golem Gift
neutralisieren gewirkt, deaktiviert dies seine Odemwaffe fur 1 Minute.

Empfindlichkeit gegeniiber Rost Magische Rosteffekte, wie z.B. die Antennen
eines Rostmonsters, wirken normal gegen einen Eisengolem.

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf *® Faust +28 (Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 3W10+12
Wuchtschaden

Eisengolemgift (Gift); Der Wert des Zustandes Ausgelaugt sinkt jede Stunde
um 1, sofern der Zustand durch dieses Gift hervorgerufen wurde. RW ZAH,
SG 33; Maximaldauer 4 Runden; Phase 1 2W6 Giftschaden und Ausgelaugt 1
(1 Runde); Phase 2 4W6 Giftschaden und Ausgelaugt 2 (1 Runde); Phase 3
8W6 Giftschaden und Ausgelaugt 3 (1 Runde).

Odemwaffe ’)’ (Arkan, Gift, Nekromantie) Der Eisengolem atmet Giftgas in
einem 3 m-Radius aus, dessen Zentrum eine Ecke eines der Felder seiner
Angriffsflache ist. Das Gas besteht fir 1 Runde. Jeder Kreatur im Wirkungs-
bereich oder die diesen wahrend der Wirkungsdauer betritt, wird dem
Eisengolemgift ausgesetzt. Der Golem kann diese Odemwaffe erst nach 1W4
Runden wieder nutzen.

Unaufhaltsamer Marsch «§ Der Eisengolem nutzt Laufen, um sich bis zum
Maximum seiner Bewegungsrate fortzubewegen. Dabei stoBt er jede Kreatur
zurlick, deren Angriffsflache er betritt. Sollte eine Kreatur versuchen, ihn auf-
zuhalten, erleidet sie Schaden: Eine solche Kreatur muss einen Zahigkeits-
wurf gegen SG 37 ablegen; bei einem Kritischen Erfolg erleidet sie keinen
Schaden, ansonsten erleidet sie den Faustschaden des Golems.
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GOLEM, STEINGOLEM KREATUR 11

| N GROSS|

Wahrnehmung +17; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +26

ST +7, GE-1, KO +4, IN-5, WE +0, CH -5

RK 30; REF +18, WIL +19, ZAH +24

TP 175; Immunitaten Ausgelaugt, Bewusstlos, Blutung, Erschopfung, Gift,
Krankheit, Krankelnd, Heilung, Ldhmung, Magie (siehe unten), Mental,
Nekromantie, Nichttodliche Angriffe, Saure, Todeseffekte, Totgeweiht;
Resistenzen Korperlich 10 (auBer Adamant)

Antimagische Golemeigenschaften Geschadigt durch Kalte und Wasser (5W10,
2W8 durch Flachen- und anhaltenden Schaden); Geheilt durch Saure (Flache
2W8 TP); Verlangsamt durch Erde

Empfindlichkeit gegeniiber Stein zu Fleisch Der Zauber Stein zu Fleisch hebt fiir
1 Runde die Antimagischen Golemeigenschaften und seine Resistenz gegen-
Uber Korperlichem Schaden auf. Fleisch zu Stein kehrt diesen Effekt augen-
blicklich um.

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf *® Faust +24 (Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 2W10+13
Wuchtschaden

Liahmung verursachen D (Kampfunfahig) Ausléser Der Steingolem trifft eine
Kreatur, die den Zustand Verlangsamt besitzt. Effekt Die Kreatur muss einen
Zahigkeitswurf gegen SG 30 ablegen; misslingt ihr dieser Rettungswurf, er-
halt sie fir 1 Runde den Zustand Gelahmt.

Unaufhaltsamer Marsch " Der Steingolem nutzt Laufen, um sich bis zum
Maximum seiner Bewegungsrate fortzubewegen. Dabei stoBt er jede Kreatur
zurlick, deren Angriffsflache er betritt. Sollte eine Kreatur versuchen, ihn auf-
zuhalten, erleidet sie Schaden: Eine solche Kreatur muss einen Zahigkeits-
wurf gegen SG 34 ablegen; bei einem Kritischen Erfolg erleidet sie keinen
Schaden, ansonsten erleidet sie den Faustschaden des Golems.

Verlangsamender Impuls > (Arkan, Konzentration, Verwandlung) Jede Kreatur
innerhalb einer 3 m-Ausstrahlung muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 30
ablegen; bei Misslingen erhalt sie den Zustand Verlangsamt 1. Der Golem
kann diese Fahigkeit erst nach W4 Runden wieder nutzen.
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GRABESRITTER STUFE10

| RB |

Wahrnehmung +19; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Nekril

Fertigkeiten Athletik +23, Einschiichtern +22, Religionskunde +19, Kriegs-
kunst +20

ST +7,GE +4, KO +4, IN +2, WE +3, CH +5

Gegenstande Kompositlangbogen (20 Pfeile), +1 Ritterriistung des Widerstandes,
Zweihander

RK 31; REF +19, WIL +18, ZAH +21

TP 175, Heilung durch Negative Energie, Wiederkehr; Immunitaten Bewusstlos,
Gift, Kalte, Krankheit, Lihmung, Tod

Ketzerische Aura 9 m. Nutzt eine Kreatur innerhalb der Aura einen Zauber oder
eine Fahigkeit der Kategorie Positive Energie, versucht der Grabesritter auto-
matisch, dem mit einem Modifikator von +17 entgegenzuwirken.

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Faust +23 (Agil, Kélte), Schaden 2W6+10 Wuchtschaden plus
1W6 Kalte

Nahkampf *® Zweihéinder des Frostes +24 (Kalte, Magisch, Vielseitig S), Schaden
2W12+10 Hiebschaden plus 1W6 Kalte

Fernkampf > Kompositlangbogen des Frostes +21 (Ballistisch 9 m, Entfernungs-
einheit 30 m, Gefahrlich 1W10, Geschoss, Kélte, Magisch, Nachladen 0),
Schaden 2W8+6 Stichschaden plus 1W6 Kalte

Geisterreittier *¥¥® (Arkan, Herbeizauberung ) 58 TP; RK 27; REF +15,
WIL +14, ZAH +17; siehe MHB, Seite 160.

Grabesritterfluch SG 33; siehe MHB, S. 160.

Verheerende Explosion D24 (Arkan, Hervorrufung, Kalte) Der Grabesritter
entfesselt einen 9 m-Kegel aus Energie. Kreaturen im Wirkungsbereich er-
leiden 6W12 Schadenspunkte (einfacher REF, SG 29). Der Grabesritter kann
diese Fahigkeit alle 1W4 Runden nutzen. Der Energieschaden entspricht der
Schadensart seiner Zerstérerischen Waffen (hier Kalte). Diese Fahigkeit erhalt
die zur Energieart passende Kategorie.

Waffenmeister Der Grabesritter hat Zugang zu den Kritischen Spezialisierungs-
effekten der von ihm geflihrten Waffen.
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GREMLIN, JINKIN KREATUR1
[ 7 [ T

Wahrnehmung +7; Dunkelsicht

Sprachen Finsterlandisch

Fertigkeiten Akrobatik +7, Diebeskunst +7, Handwerkskunst +5 (Fallen +7),
Heimlichkeit +7, Naturkunde +5, Tauschung +5

ST-2, GE +4, KO +0, IN +2, WE +2, CH +2

Gegenstiande Kurzschwert

RK 17;: REF +10, WIL +7, ZAH +6

TP 19; Schwachen Kaltes Eisen 2

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf ¥ Kurzschwert +9 (Agil, Finesse, Magisch, Vielseitig H),
Schaden 1W6-2 Stichschaden

Immanente Naturzauber SG 17; Zaubertricks (1.) Zaubertrick

Basteln (Fluch, Natur, Verwandlung) Eine Gruppe aus sechs Jinkins kann eine
Stunde lang zusammenarbeiten, um einen Gegenstand innerhalb von 18 m zu
verfluchen. Dieser langwierige Prozess ist relativ unauffallig und kann aus-
geflihrt werden, wahrend die Jinkins sich verstecken. Jinkins nutzen diese
Fahigkeit gern auf magische Gegenstande. Der Fluch macht den Gegenstand
unzuverlassig (einfacher Wurf gegen SG 5; bei Misslingen ist jede Handlung
zum Aktivieren oder Interagieren mit dem Gegenstand verschwendet), fligt
ihm eine bizarre Benutzungsvoraussetzung hinzu oder belegt ihn mit einem
ahnlich machtvollen Fluch.

Hinterhaltiger Angriff Der Jinkin figt auf dem Falschen FuR angetroffenen
Kreaturen zusatzliche 1W6 Punkte Prazisionsschaden zu.
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GREMLIN, WINZLING KREATUR -1

|RB J§ KLEIN § FEE | GREMLIN

Wahrnehmung +4; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Finsterlandisch

Fertigkeiten Akrobatik +5, Diebeskunst +5, Diplomatie +1 (gegeniiber
Arthropoden +7), Heimlichkeit +5, Naturkunde +3

ST -1, GE +3, KO +0, IN-1, WE +1, CH -1

Selbsthass (GefUihl, Mental) Der Selbsthass eines Winzlings erleichtert es ihn zu
beeinflussen. Er erleidet einen Malus von -4 auf seinen WIL-SG gegen Beein-
drucken, Bedrangen, Demoralisieren und Erbitten.

Ungezieferempathie Winzlinge konnen Diplomatie gegen Arthropoden
(Insekten, Spinnen, Skorpione, Krabben u.d) zum Beeindrucken und Er-
bitten nutzen. Die meisten Arthropoden haben gegenliber Winzlingen eine
Anfangseinstellung von Gleichgiltig.

Gegenstinde Kurzschwert, Wurfpfeil (10)

RK 15; REF +7, WIL +4, ZAH +2

TP 10; Schwachen Kaltes Eisen 2

Bewegungsrate 6 m; Klettern 6 m

Nahkampf ¥ Kurzschwert +8 (Agil, Finesse, Vielseitig H), Schaden 1W6-1 Stich-
schaden

Fernkampf ¥ Wurfpfeil +8 (Agil, Entfernungseinheit 6 m, Wurfwaffe), Schaden
1W4-1 Stichschaden

Immanente Naturzauber

SG 16; 2. Mit Tieren sprechen (beliebig oft; nur Arthropoden); 1. Verfluchen;
Zaubertricks (1.) Zaubertrick

Rachsiichtiger Zorn (Gefiihl, Mental) Solange ein Winzling nicht den Zustand
Verangstigt besitzt, erhalt er einen Zustandsbonus von +2 auf Schadens-
wurfe bei einer Kreatur, welche ihm zuvor Schaden zugefugt oder ihn gequalt
hat.
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GREMLIN, PUGWAMPI KREATURO

(NB | WINZIG | FEE § GREMLIN |

Wahrnehmung +6 (Horen -2); Dunkelsicht

Sprachen Gnoll, Finsterlandisch

Fertigkeiten Diebeskunst +5, Handwerkskunst +2, Heimlichkeit +5, Natur-
kunde +4, Tauschung +2

ST-3, GE +3, KO +0, IN+0, WE +2, CH -2

Gegenstinde Kurzbogen (60 Pfeile), Kurzschwert

RK 16; REF +8, WIL +6, ZAH +5

TP 17, Schwachen Kaltes Eisen 2

Ungliicksaura (Aura, Erkenntnis, Mental, Natur, Ungltick) 6 m. Andere Kreaturen
als Gnolle, Gremlins und Tiere innerhalb der Aura haben extremes Pech (WIL,
SG 16; eine Kreatur muss diesen Willenswurf zweimal ablegen und das
schlechtere Ergebnis behalten). Bei Erfolg ist die Kreatur gegen die Ungliicks-
aura von Pugwampis fir 24 Stunden immun. Bei einem Fehlschlag muss die
Kreatur bei allen Fertigkeitswiirfen zweimal wiirfeln und das schlechtere Er-
gebnis behalten, solange sie sich innerhalb der Aura befindet.

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf " Kurzschwert +8 (Agil, Finesse, Magisch, Vielseitig H), Schaden
1W6-3 Hiebschaden

Fernkampf > Kurzbogen +8 (Entfernungseinheit 18 m, Geféhrlich 1W10,
Magisch, Nachladen 0), Schaden 1W6 Stichschaden

Immanente Naturzauber SG 16; 2. Mit Tieren sprechen (beliebig oft); Zauber-
tricks (1.) Zaubertrick
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GREIF KREATUR 4

| N GROSS |

Wahrnehmung +11; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Fertigkeiten Akrobatik +11, Athletik +12, Uberlebenskunst +9

ST +4, GE +3, KO +3, IN -4, WE +1, CH -1

RK 21; REF +13, WIL +7, ZAH +13

TP 60

Bewegungsrate 7,50 m; Fliegen 18 m

Nahkampf ¥ Fliigel +14 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W6+4 Wuchtschaden

Nahkampf *® Kralle +14 (Agil), Schaden 2W6+4 Stichschaden

Nahkampf *® Schnabel +14 (Gefahrlich 1W10), Schaden 2W8+4 Stichschaden

Angriff im Vorbeiflug ¥ Der Greif fliegt mit maximal seiner Bewegungsrate
fur Fliegen und flihrt zu einem beliebigen Punkt dieser Bewegung zwei
Krallenangriff aus; jeder Angriff muss gegen eine andere Kreatur erfolgen.
Diese Angriffe unterliegen dem normalen Malus fiir Mehrfachangriffe.

Anspringen ¥ Der Greif nutzt Laufen und fiihrt am Ende dieser Bewegung
einen Krallenangriff aus. Sollte der Greif zu Beginn dieser Aktion den Zustand
Versteckt besitzen, behalt er ihn bis nach der Durchfiihrung des Angriffes.
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GRIKKITOG KREATUR 14

|NB JRIESIG | ABERRATION | ERDE |

Wahrnehmung +29; Dunkelsicht, Erschiitterungssinn (ungenau) 9 m, Viele
Augen

Sprachen Terral

Fertigkeiten Athletik +28, Tauschung +27 (Stein imitieren +31), Uberlebens-
kunst +25

ST +8, GE +4, KO +5, IN +2, WE +5, CH +5

Kern implantieren %% (Handhaben) Der Grikkitog implantiert seinen Kern
in einen angrenzenden Abschnitt aus Erde oder Stein und verschmilzt naht-
los mit dem Material, wobei er auch sein AuReres dem umliegenden Felsen
anpasst. Er ist bewegungsunfahig, hat aber automatisch Erfolg bei Fertig-
keitswiirfen fiir Tauschung zum Nachahmen von Gestein (nach dem Grikkitog
suchende Kreaturen konnen aber immer noch Wahrnehmungswiirfe gegen
seinen Tauschung-SG ablegen). Ein Grikkitog kann seine Implantation als
Freie Aktion (diese Aktion besitzt die Kategorie Handhaben) beenden. Seine
Aura des Befalls und seine Fahigkeit Viele Augen sind nur aktiv, wahrend er
implantiert ist.

Viele Augen Wahrend der Kern des Grikkitog implantiert ist, kann der Grikkitog
durch die Augen sehen, die er im Wirkungsbereich seiner Aura des Befalls
erschafft. Dies verleiht ihm die Vorteile von Rundumsicht.

RK 36; REF +23, WIL +24, ZAH +28

TP 200, Resistenzen 10 (auBer Adamant)

Aura des Befalls (Aura, Erde, Okkult) 36 m. Wahrend der Kern des Grikkitogs
implantiert ist, befallt er alle Erde und Stein innerhalb von 36 m, solange
eine durchgehende korperliche Verbindung besteht; dies schlieft steinerne
Gegenstande ein, welche den Boden beriihren. Dieser Effekt erfordert keine
Schusslinie, kann aber Erde oder Stein an der Oberflache mit Luftkontakt nur
betreffen, wenn wenigstens ein Teil des Kerns ebenfalls freiliegt. Innerhalb
der Aura kann er tberall Augen und Mauler wachsen lassen. Er kann inner-
halb der Aura Bissangriffe gegen jede Kreatur ausflihren, die zu Erde oder
Stein angrenzend ist. Ob ein Ziel Deckung besitzt, wird dabei vom Ausgangs-
punkt des jeweiligen Angriffes aus bestimmt, nicht vom Kern des Grikkitogs
aus.
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(Fortsetzung)

Bewegungsrate 6 m; Graben 6 m

Nahkampf *¥ Biss +29 (Magisch), Schaden 3W12+14 Stichschaden plus Wider-
hakenhiss

Durch Erde gleiten Der Grikkitog kann sich mit seiner vollen Bewegungsrate
fur Graben durch Erde und Stein graben; er hinterlasst keine Tunnel oder
andere Spuren.

Widerhakenbiss Trifft der Grikkitog eine Kreatur mit seinem Bissangriff, kann
er seine mit Widerhaken versehenen Zahne ausfahren; das Ziel muss einen
Reflexwurf gegen SG 34 ablegen, bei Misslingen wird es bewegungsunfahig.
Ein bewegungsunfahiges Opfer erleidet 3W8 Punkte anhaltenden Blutungs-
schaden, wahrend der Grikkitog von ihm frisst. Die Bewegungsunfahigkeit
wabhrt, bis der Grikkitog den Effekt als Freie Aktion beendet oder das Ziel mit
einem Fertigkeitswurf zum Entkommen gegen SG 38 entflieht. Der Grikkitog
kann eine beliebige Anzahl Kreaturen mit diesen Maulern bewegungsunfahig
machen.
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SCHNITTER KREATUR 21

[ NB |

Wahrnehmung +41; Dunkelsicht, Zustandsblick, Unsichtbares sehen, Wahrer Blick

Sprachen Gemeinsprache, Nekril

Fertigkeiten Akrobatik +43, Athletik +38, Einschuchtern +43, Gesellschafts-
kunde +36, Heimlichkeit +43, Religionskunde +39, Tauschung +40

ST +8, GE +10, KO +8, IN +5, WE +7, CH +8

Gegenstiande Sense

Anmut des Todes Der Schnitter kann wahlen, ob er hinsichtlich Effekten, welche
auf Untote anders wirken, als Untoter behandelt wird oder nicht. Selbst
wenn er nicht als Untoter zahlt, zahlt der Schnitter deshalb nicht als lebende
Kreatur.

Zustandsblick Der Schnitter kennt automatisch die Trefferpunkte aller
Kreaturen, die er sehen kann, ihre Zustande, Leiden und Gefuhle.

RK 47; REF +41, WIL +38, ZAH +37; Zustandshonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 320, Heilung durch Negative Energie; Immunitaten Bewusstlos, Gift, Krank-
heit, Lahmung, Todeseffekte; Resistenzen Jeder Schaden 15

Heilung durch Negative Energie Der Schnitter kann wahlen, ob er durch Positive
Energie Schaden nimmt oder nicht.

Lauernder Tod 2 (Teleportation); Ausléser Eine Kreatur innerhalb von 30 m
fuhrt einen Fernkampfangriff aus oder nutzt eine Handlung der Kategorie
Bewegung, Handhaben oder Konzentration. Effekt Der Schnitter teleportiert
auf ein Feld angrenzend zur auslésenden Kreatur und fiihrt einen Nahkampf-
angriff gegen sie aus. Trifft der Angriff, unterbricht der Schnitter die aus-
l6sende Handlung.

Ungliicksaura (Aura, Erkenntnis, Géttlich, Ungliick) 6 m. Lebende Kreaturen
innerhalb der Aura missen jeden Wurf mit einem W20 zweimal ablegen und
das schlechtere Ergebnis behalten.

Bewegungsrate 15 m, Fliegen 22,50 m

Nahkampf ” Scharfe Sense +40 (Agil, Angriffsradius 3 m, Gefahrlich 3W10,
Magisch, Zu Fall bringen), Schaden 4W10+23 Hiebschaden plus Hieb des
Schnitters und Lebenskraftentzug

(Weiter auf der nachsten Karte) ©2020 Pizo e D, Version Uhssesﬁwe\e.@






(Fortsetzung)

Immanente Gottliche Zauber SG 47, Angriff +37; 10. Finger des Todes (x4); 7.
Ebenenwechsel; Standig (6.) Wahrer Blick; (3.) Hast; (2.) Unsichtbares Sehen

Endgiiltiger Tod Eine durch den Schnitter getotete Kreatur kann nur durch gott-
liche Intervention oder ahnliches ins Leben zurtickgebracht werden.

Hieb des Schnitters (Tod) Erleidet eine Kreatur durch den Schnitter einen
Kritischen Treffer oder erzielt sie einen Kritischen Fehlschlag beim Rettungs-
wurf gegen einen seiner Zauber, muss sie einen Zahigkeitswurf gegen SG 47
ablegen; misslingt ihr dieser Rettungswurf, stirbt sie.

Lebenskraftentzug Trifft der Schnitter mit einem Angriff und verursacht
Schaden, so erlangt er 20 Trefferpunkte zurlick, wahrend das Ziel einen Zahig-
keitswurf gegen SG 43 ablegen muss; misslingt dem Ziel dieser Rettungs-
wurf, erhalt es den Zustand Totgeweiht 1 (sollte das Ziel bereits diesen Zu-
stand besitzen, so steigt der Zustandswert um 1 bis zu einem Maximum von
Totgeweiht 3).

Waffenmacht (Gottlich, Hervorrufung) In den Handen des Schnitters erhélt jede
Sense die Eigenschaft Agil, kann nicht entwaffnet werden und wird zu einer
+3 Scharfen Sense des Mdchtigen Schadens. Sollte der Schnitter eine Kreatur
mit einer Schwache gegenuber einer bestimmten Schadensart angreifen, so
zahlt der Schaden der Sense neben Hiebschaden zusatzlich als Schaden der
fraglichen Art.
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SCHNITTER, MINDERER SCHNITTER  KREATUR 16

[ NB

Wahrnehmung +32; Dunkelsicht, Zustandsblick, Unsichtbares sehen, Wahrer Blick

Sprachen Gemeinsprache, Nekril

Fertigkeiten Akrobatik +33, Athletik +28, Einschiichtern +32, Gesellschafts-
kunde +26, Heimlichkeit +35, Religionskunde +30, Tauschung +30

ST +6, GE +9, KO +6, IN +4, WE +6, CH +6

Gegenstiande Sense

Anmut des Todes Der Schnitter kann wahlen, ob er hinsichtlich Effekten, welche
auf Untote anders wirken, als Untoter behandelt wird oder nicht. Selbst
wenn er nicht als Untoter zahlt, zahlt der Schnitter deshalb nicht als lebende
Kreatur.

Zustandsblick Der Schnitter kennt automatisch die Trefferpunkte aller
Kreaturen, die er sehen kann, ihre Zustande, Leiden und Gefuhle.

RK 39; REF +33, WIL +32, ZAH +30; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 255, Heilung durch Negative Energie; Immunitaten Bewusstlos, Gift, Krank-
heit, Lahmung, Todeseffekte

Heilung durch Negative Energie Ein Minderer Schnitter kann wahlen, ob er
durch Positive Energie Schaden erleidet oder nicht.

Lauernder Tod D (Teleportation); Ausléser Eine Kreatur innerhalb von 18 m
fuhrt einen Fernkampfangriff aus oder nutzt eine Handlung der Kategorie Be-
wegung, Handhaben oder Konzentration. Effekt Der Mindere Schnitter tele-
portiert auf ein Feld angrenzend zur auslésenden Kreatur und flhrt einen
Nahkampfangriff gegen sie aus. Trifft der Angriff, unterbricht der Mindere
Schnitter die auslésende Handlung.

Ungliicksaura (Aura, Erkenntnis, Géttlich, Ungliick) 6 m. Wie beim Schnitter.

Bewegungsrate 15 m, Fliegen 12 m

Nahkampf ¥ Scharfe Sense +32 (Agil, Angriffsradius 3 m, Gefahrlich 2W10,
Magisch, Zu Fall bringen), Schaden 3W10+14 Hiebschaden plus 1W12
Negativer Energieschaden

Immanente Géttliche Zauber SG 38; Standig (6.) Wahrer Blick; (3.) Hast; (2.) Un-
sichtbares sehen

Waffenmacht (Gottlich, Hervorrufung) In den Handen eines Minderen Schnitters
erhalt jede Sense die Eigenschaft Agil, kann nicht entwaffnet werden und
wird zu einer +2 Scharfen Sense des Mdchtigen Schadens.
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GUG KREATUR 10

[ CB Jf GROSS |} ABERRATION

Wahrnehmung +19; Dunkelsicht

Sprachen Finsterlandisch

Fertigkeiten Akrobatik +19 (Hindurchquetschen +23), Athletik +23, Heimlich-
keit +19, Uberlebenskunst +17

ST +7, GE +3, KO +6, IN +0, WE +3, CH +0

RK 30; REF +17, WIL +19, ZAH +22

TP 175

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 12 m, Klettern 6 m

Nahkampf *® Biss +23 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W12+13 Stichschaden

Nahkampf ¥ Klaue +23 (Agil, Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W8+13
Hiebschaden

Unheimliche Beweglichkeit Trotz seiner GroRe kann ein Gug dank seiner
vielen Gelenke sich durch Engstellen bewegen wie eine MittelgroRe Kreatur.
Wenn er sich irgendwo hindurchquetscht, kann er sich mit seiner vollen Be-
wegungsrate fortbewegen.

ZerreiBen *¥ Klaue

Zorniger Klauenangriff ¥ Der Gug fuhrt bis zu vier Klauenangriffe aus, wobei
er jeden gegen ein anderes Ziel richtet. Diese Angriffe zahlen gegen seinen
Malus fiir Mehrfachangriffe, werden aber erst berlcksichtigt, wenn er alle
Angriffe ausgefiihrt hat.
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GUTHALLATH KREATUR 19

[ N |

Wahrnehmung +30; Dunkelsicht, Wahrer Blick

Fertigkeiten Akrobatik +25, Athletik +40

ST +10, GE +2, KO +8, IN -4, WE +0, CH -1

RK 43; REF +32, WIL +30, ZAH +38

TP 325; Immunitaten Ausgelaugt, Bewusstlos, Blutung, Erschopfung, Gift,
Heilung, Krankheit, Krankelnd, Lahmung, Magie (siehe unten), Nekromantie,
Nichttodliche Angriffe, Todeseffekte, Totgeweiht; Resistenzen Korperlich 15
(auBer Adamant)

Erosionsaura (Aura, Natur) Siehe MHB, Seite 168.

Immunitat gegen Magie Der Guthallath ist immun gegen Zauber bis einschlie®-
lich des 6. Grades und die aktivierten Effekte magischer Gegenstande der
maximal 14. Stufe.

Bewegungsrate 12 m, Graben 15 m

Nahkampf *® Faust +38 (Gefahrlich 3W12, Magisch, Angriffsradius 6 m),
Schaden 4W12+18 Wuchtschaden plus Verbessertes Ergreifen oder Ver-
bessertes StoBen 6 m

Nahkampf ¥ FuB +38 (Gefahrlich 3W12, Magisch, Angriffsradius 6 m), Schaden
4W8+18 Wuchtschaden plus Verbessertes Niederwerfen

Immanente Naturzauber SG 37; Standig (8.) Wahrer Blick; (3.) Hast

Auflosende Augenstrahlen ¥ Ein Guthallath verschieBt zwei zerstorerische
Strahlen aus seinen Augen. Jeder Strahl ist eine 36 m-Linie. Alles auf einer
dieser Linien erleidet den Effekt eines Treffers des Zaubers Auflésung des
10. Grades (ZAH, SG 41). Steht eine Kreatur im Uberlappungsbereich beider
Strahlen, hat dies keinen zusatzlichen Effekt. Der Guthallath kann diese
Fahigkeit erst nach W4 Runden wieder nutzen.

Kraftvolle Schlage Siehe MHB, Seite 168.

Kreatur fortwerfen ‘¥ Anforderungen Der Guthallath hat eine Kreatur ge-
griffen. Effekt Der Guthallath wirft die Kreatur in die Luft - 30 m hoch und
15 m weit. Sollte die Kreatur auf einer anderen Kreatur landen, erleidet diese
dieselbe Menge an Wuchtschaden, kann aber einen einfachen Reflexwurf
gegen SG 41 ablegen.

Trampeln 9> Maximal Riesig, FuB, SG 45
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VETTEL, ANNISVETTEL KREATUR 6

| CB § GROSS|

Wahrnehmung +15; Dunkelsicht

Sprachen Aklo, Gemeinsprache, Jotun

Fertigkeiten Akrobatik +10, Athletik +14 (Ergreifen +16), Diplomatie +9, Ein-
schuchtern +11, Heimlichkeit +14, Tauschung +11,

ST +6, GE +4, KO +4, IN +1, WE +4, CH +3

Hexenzirkel Eine Annisvettel fugt Fesseln der Erde, Wande passieren und
Zauberers Fluch den Zaubern ihres Hexenzirkels hinzu.

RK 24; REF +12, WIL +14, ZAH +16; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wlrfe gegen Magie

TP 85; Resistenzen Korperlich 5 (aufer Wuchtschaden)

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf ¥ Klave +16 (Agil, Angriffsradius 3 m, Kaltes Eisen, Magisch),
Schaden 2W8+6 Hiebschaden plus Ergreifen

Eiserne Bande ‘®¥ (Beschworung, Offensiv, Okkult) Einmal am Tag kann eine
Annisvettel einen Kafig aus ihren Fingernageln aus Kaltem Eisen innerhalb
von 9 m Entfernung entstehen lassen und so einen Fertigkeitswurf fur
Athletik zum Ergreifen gegen den Zahigkeits-SG des Zieles ablegen; sollte das
Ziel eine Schwache gegen Kaltes Eisen besitzen, so erlangt die Annisvettel
einen Situationshonus von +2 auf diesen Fertigkeitswurf. Im Gegensatz zu
einem normalen Ergreifenversuch muss das Ziel sich nicht im Angriffsradius
der Annisvettel befinden und kann sich die Vettel nach Belieben bewegen.
Ein erfolgreiches Ergreifen wahrt, bis der Kreatur ein Wurf zum Entkommen
gegen SG 24 gelingt; in diesem Fall zerbroselt der Kafig zu Rostflocken. Jede
Kreatur kann versuchen, den Kafig im Rahmen von Angriffen zu zerstoren.
Der Kafig besitzt RK 19, Harte 10 und 40 TP.

Gestalt wechseln *® (Gestaltwandel, Konzentration, Okkult, Verwandlung)
Die Vettel kann das Aussehen einer beliebigen MittelgroBen Humanoiden
annehmen. Dies verandert ihre Bewegungsrate oder ihre Angriffs- und
Schadensboni nicht, kdnnte sich aber auf die Schadensart ihres Angriffes
auswirken (meist verursacht sie nun Wuchtschaden).

ZerreiBen *¥ Klaue
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VETTEL, GRUNVETTEL KREATUR 4

(B

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht

Sprachen Aklo, Gemeinsprache, Jotun; Zungen

Fertigkeiten Akrobatik +9, Athletik +11, Heimlichkeit +9, Naturkunde +8,
Okkultismus +8, Tauschung +10

ST +5, GE +3,K0 +3, IN +2, WE +2, CH +4

Hexenzirkel Eine Grinvettel fugt Dornenwand, Fluch des AusgestoBenen und
Verstricken ihren Hexenzirkelzaubern hinzu.

RK 21; REF +11, WIL +12, ZAH +11; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 70; Schwachen Kaltes Eisen 5

Gerausche imitieren Mit einem erfolgreichen Fertigkeitswurf fir Tauschung
zum Lagen kann eine Grinvettel die Gerausche jedes Tieres nachahmen,
dass in der Nahe ihres Verstecks angetroffen werden kann. Sie erhalt einen
Situationsbonus von +4 auf diesen Wurf.

Bewegungsrate 7,50 m, Schwimmen 7,50 m

Nahkampf" Klaue +14 (Agil, Magisch), Schaden 1W10+5 Hiebschaden plus Ge-
schwachte Korpersafte

Immanente Okkulte Zauber SG 20, Angriff +14; 2. Baumgestalt (beliebig oft),
Unsichtbarkeit (beliebig oft); Zaubertricks (2.) Botschaft, Geisterhaftes Ge-
rdusch, Saurespritzer, Tanzende Lichter; Standig (5.) Zungen; (2.) Wasser
atmen; (1) Spurloses Gehen

Finstere Beriihrung ¥ Die Grinvettel beriihrt eine Kreatur, welche die Vettel
nicht far einen Feind halt. Die so verratene Kreatur ist von Geschwachte
Korpersafte betroffen und erleidet einen Situationsmalus von -4 auf ihre
Rettungswiirfe gegen diesen Effekt.

Geschwichte Korpersifte (Nekromantie, Okkult) Erleidet eine Kreatur durch die
Klaue einer Vettel Schaden, muss sie einen Zahigkeitswurf gegen SG 20 ab-
legen; bei einem Fehlschlag erhlt sie fir 1 Tag den Zustand Kraftlos 1 (bei
einem Kritischen Treffer Kraftlos 2); sollte sie erneut getroffen werden und
den Rettungswurf ein zweites Mal nicht bestehen, steigt der Zustandswert
auf Kraftlos 2.

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P . 0. esion uhms%wa@.@






(Fortsetzung)
Gestalt wechseln " (Gestaltwandel, Konzentration, Okkult, Verwandlung) Die

Granvettel kann das Aussehen eines beliebigen MittelgroBen Humanoiden
annehmen. Dies verandert ihre Bewegungsrate oder ihre Angriffs- und
Schadenshoni nicht, konnte sich aber auf die Schadensart ihres Angriffes
auswirken (meist verursacht sie nun Wuchtschaden).

Miasmaatem ‘9% (Nekromantie, Okkult) Die Griinvettel atmet stinkende griine
Dampfe aus. Jede lebende Kreatur innerhalb eines 4,50 m-Kegels ist von Ge-
schwachte Kérpersafte betroffen (und kann den normalen Rettungswurf ab-
legen). Die Vettel kann diese Fahigkeit erst nach W4 Runden wieder nutzen.
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VETTEL, NACHTVETTEL KREATUR 9

[ NB |

Wahrnehmung +18; Dunkelsicht

Sprachen Abyssal, Aklo, Celestisch, Gemeinsprache, Infernalisch

Fertigkeiten Arkane Kinste +18, Diplomatie +18, Einschlchtern +14, Okkultis-
mus +20, Religionskunde +20, Tauschung +18

ST +5, GE +4, KO +6, IN +4, WE +5, CH +3

Gegenstande Herzstein

Hexenzirkel Eine Nachtvettel fligt Albtraum, Ausspdhung, Kreatur beherrschen
und Zauberers Fluch den Zaubern ihres Hexenzirkels hinzu.

Nachtmahrreiterin Reitet eine Nachtvettel einen Nachtmahr (siehe Seite 219),
erhalt auch dieser den Zustandsbonus der Nachtvettel auf Rettungswirfe
gegen Magie. Ferner profitieren Vettel und Reittier von der immanenten
Zauberfahigkeit Atherischer Ausflug, wenn die Vettel ihren Herzstein nutzt.

RK 28; REF +17, WIL +18, ZAH +19; Zustandsbonus von +2 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie, -2 auf alle Rettungswdrfe, sollte die Nachtvettel nicht
Uber ihren Herzstein verfigen

TP 170; Immunitaten Schlaf; Resistenzen Mental 10; Schwachen Kaltes Eisen 10

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf *® Biss +2 0 (Magisch), Schaden 2W8+8 Stichschaden plus 1W6
Boses und Damonenpest

Nahkampf ¥ Klaue +20 (Agil, Magisch), Schaden 2W10+8 Hiebschaden plus
1W6 Boser Schaden

Immanente Okkulte Zauber SG 28; 9. Atherischer Ausflug (beliebig oft; mit
dem Herzstein), Seelenfalle (beliebig oft; mit dem Herzstein); 8. Gemeinsames
Traumen; 5. Albtraum, Schattenexplosion (x2, mit dem Herzstein); 3. Magisches
Geschoss (beliebig oft), Traumnachricht (beliebig oft); 2. Unsichtbarkeit (be-
liebig oft); 1. Schwachestrahl (beliebig oft), Schlaf (beliebig oft); Standig (3.)
Magie entdecken; (2.) Gesinnung entdecken (alle Gesinnungen zugleich)

Damonenpest (Krankheit); Eine Kreatur kann sich nicht vom Zustand Ausgelaugt
erholen, solange sie unter Damonenpest leidet. RW ZAH, SG 28; Phase 1 Aus-
gelaugt 1 (1 Tag); Phase 2 Der Zustandswert von Ausgelaugt steigt um 2 (1 Tag)

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P . 0. esion umsm@






(Fortsetzung)

Gestalt wechseln " (Gestaltwandel, Konzentration, Okkult, Verwandlung) Die
Nachtvettel kann das Aussehen einer beliebigen MittelgroBen Humanoiden
annehmen. Dies verandert ihre Bewegungsrate oder ihre Angriffs- und
Schadenshoni nicht, konnte sich aber auf die Schadensart ihres Angriffes
auswirken (meist verursacht sie nun Wuchtschaden).

Traume heimsuchen (Mental, Okkult, Verzauberung) Sollte eine &therische
Nachtvettel (iber einer schlafenden Kreatur mit der Gesinnung Bose und/oder
Chaotisch schweben, kann sie ihr Opfer bis zum Morgengrauen reiten. Die
Kreatur erleidet qualende Traume, da die Vettel auf es Albtraum wirkt und es
Damonenpest aussetzt. Sollte aus dieser Fahigkeit beim Opfer der Zustand
Ausgelaugt resultiert, so ist dieser Zustand kumulativ. Nur ein atherisches
Wesen kann die Nachtvettel konfrontieren und zwingen, den Einsatz dieser
Fahigkeit zu beenden.

Zauberhinterhalt Eine Kreatur, die gegenlber der Nachtvettel den Zustand Auf
dem Falschen FuB besitzt, erleidet einen Situationsmalus von -2 auf Wurfe
und SG zur Verteidigung gegen ihre Zauber.
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VETTEL, SEEVETTEL KREATUR 3
@

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht

Sprachen Aklo, Gemeinsprache, Jotun

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +11, Heimlichkeit +8, Okkultismus +8,
Tauschung +10

ST +4, GE +3, KO +4, IN +1, WE +3, CH +3

Hexenzirkel Eine Seevettel flgt Sdurepfeil, Seefahrers Fluch und Wasser-
wandeln zu den Zaubern ihres Hexenzirkels hinzu.

Seevettelpakt (Nekromantie, Okkult) Die Seevettel kann mit einer dazu bereiten,
geistig klarer Kreatur einen Handel eingehen. Die Kreatur verzichtet auf eine
besondere oder geliebte Fahigkeit, z.B. ihren Mut, ihre Schonheit oder ihre
Stimme, und erhalt im Gegenzug einen Gefallen oder ein Versprechen von der
Seevettel. Solange die Seevettel ihr Ende des Paktes einhalt, kann die Kreatur
die Fahigkeit nur zuriickerhalten, wenn die Seevettel getotet wird oder die
Kreatur einen neuen Handel zur Rickgabe eingeht.

RK 19; REF +8, WIL +10, ZAH +11; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 45; Schwachen Kaltes Eisen 3

Bewegungsrate 7,50 m, Schwimmen 10,50 m

Nahkampf *® Klaue +12 (Agil, Magisch), Schaden 1W10+4 Hiebschaden

Schrecklicher Blick > (Fluch, Furcht, Geftihl, Mental, Okkult) Die Vettel starrt
eine Kreatur an und verursacht intensives Unwohlsein und ein nagendes Ge-
fuhl drohenden Unheils; alles Weitere hangt von einem Willenswurf gegen
SG 20 ab. Das Ziel muss nicht imstande sein, die Vettel zu sehen.

Kritischer Erfolg Kein Effekt.

Erfolg Verangstigt 1.

Fehlschlag Verangstigt 1 und Verlangsamt 1 fir 1 Runde. Sollte das Ziel den
Zustand Sterbend besitzen, so bleibt es fiir 1 Tag im Zustand Bewusstlos. Am
Ende des Tages muss es einen Zahigkeitswurf gegen denselben SG ablegen;
im Fall eines Fehlschlages stirbt es.

Kritischer Fehlschlag Verangstigt 2 und Verlangsamt 1 fir 1 Minute. Am Ende
des Tages muss es einen Zahigkeitswurf gegen denselben SG ablegen; im Fall
eines Fehlschlages stirbt es.
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HARPYIE KREATUR 5

| CB |

Wahrnehmung +12; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache

Fertigkeiten Akrobatik +13, Darbietung +14 (Singen +16), Einschlchtern +11,
Tauschung +13

ST +1, GE +4, KO +0, IN -1, WE +1, CH +4

Gegenstande Keule

RK 22: REF +15, WIL +12, ZAH +9

TP 68

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 18 m

Nahkampf ¥ Keule +12, Schaden 1W6+4 Wuchtschaden

Nahkampf ¥ Kralle +15 (Agil, Finesse), Schaden 2W6+4 Hiebschaden

Fernkampf ¥ Keule +15 (Geworfen 3 m), Schaden 1W6+4 Wuchtschaden

Betorender Gesang D 2 (Horbar, Kampfunfahig, Konzentration, Mental, Natur,
Verzauberung) Die Harpyie stoBt eine unheimliche, faszinierende Melodie
aus. Jede Nichtharpyie innerhalb einer 90 m-Aura muss einen Willenswurf
gegen SG 21 ablegen, um nicht vom Lied der Harpyie betért zu werden.
Der Effekt wahrt 1 Runde lang, doch wenn die Harpyie diese Fahigkeit in
Folgerunden erneut nutzt, steigt die Wirkungsdauer um 1 Runde fir alle
betroffenen Kreaturen. Sowie einer Kreatur ein Rettungswurf gegen diese
Fahigkeit gelingt, wird sie fur 24 Stunden gegen Betorende Gesange immun.

Erfolg Die Kreatur ist nicht betroffen.

Fehlschlag Die Kreatur erhalt den Zustand Fasziniert und muss jede ihrer
Aktionen aufwenden, sich der Harpyie so schnell wie méglich zu nahern.
Sie meidet dabei offensichtliche Gefahren. Sobald die Kreatur sich zur
Harpyie angrenzend befindet, bleibt sie starr stehen und handelt nicht.
Sollte die Kreatur von der Harpyie angegriffen werden, wird sie am Ende
des Zuges der Harpyie vom Zustand Fasziniert befreit.

Kritischer Fehlschlag Wie beim Fehlschlag, doch sollte die Kreatur von der
Harpyie angegriffen werden, endet die Faszination nicht automatisch.
Stattdessen kann die Kreatur zu Beginn ihres nachsten Zuges einen
neuen Rettungswurf ablegen, um den Zustand Fasziniert zu beenden.
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HOLLENHUND KREATUR 3
@ =

Wahrnehmung +9; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Infernalisch (kann keine Sprache sprechen)

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +9, Heimlichkeit +8, Uberlebenskunst +9
(Spuren folgen +11)

ST+4,GE +3, K0 +2,IN-2, WE +2, CH -2

RK 19; REF +10, WIL +7, ZAH +9

TP 40; Immunitaten Feuer; Schwachen Kilte 5

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf *® Biss +13 (Magisch), Schaden 1W8+4 Stichschaden plus W6
Boser und TW6 Feuerschaden

Odemwaffe " (Feuer, Gottlich, Hervorrufung) Der Hollenhund atmet Flammen
aus, welche allen Kreaturen 4W6 Punkte Feuerschaden in einem 4,50 m-
Kegel zufiigen (einfacher REF, SG 19). Der Héllenhund kann diese Odemwaffe
erst nach 1W4 Runden wieder nutzen. Sollte der Hollenhund Feuerschaden
erleiden oder Ziel eines Feuereffektes sein, kann er seine Odemwaffe sogleich
wieder einsetzen.
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HOLLENHUND,

NESSISCHER KRIEGSHUND KREATUR 9
s T cross CFevi

Wahrnehmung +19; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 36 m

Sprachen Infernalisch (kann keine Sprache sprechen)

Fertigkeiten Akrobatik +18, Athletik +19, Heimlichkeit +18, Uberlebens-
kunst +20 (Spuren folgen +22)

ST +6, GE +5, KO +5, IN-2, WE +4, CH -2

RK 28; REF +19, WIL +16, ZAH +21

TP 150; Immunitaten Feuer; Schwachen Kalte 10

Hollische Rache D Ausloser Der Nessische Kriegshund erleidet einen Kritischen
Treffer. Effekt Die Odemwaffe des Nessischen Kriegshundes ist sofort wieder
bereit. Er kann sie als Teil dieser Reaktion augenblicklich nutzen.

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf ¥ Biss +21 (Magisch), Schaden 2W8+6 Stichschaden plus 1W6
Boser und 2W6 Feuerschaden

Odemwaffe ¥ (Feuer, Goéttlich, Hervorrufung) Der Kriegshund atmet Flammen
aus, welche allen Kreaturen 10W6 Punkte Feuerschaden in einem 4,50 m-
Kegel zufiigen (einfacher REF, SG 28). Der Kriegshund kann diese Odemwaffe
erst nach 1W4 Runden wieder nutzen. Sollte der Kriegshund Feuerschaden
erleiden oder Ziel eines Feuereffektes sein, kann er seine Odemwaffe sogleich
wieder einsetzen.
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HOBGOBLINARMBRUSTSCHUTZE  KREATUR 4
@

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +8, Heimlichkeit +10

ST+2, GE +4, KO +2, IN +0, WE +2, CH -1

Gegenstinde Armbrust (20 Bolzen), Schuppenpanzer, Kurzschwert

RK 23; REF +12, WIL +8, ZAH +10

TP50

Formation Befindet sich der Hobgoblin zu wenigstens zwei anderen Ver-
blndeten angrenzend, erhalt er einen Situationsbonus von +1 auf seine RK
und Rettungswirfe. Dieser Bonus steigt auf +2 bei Reflexwlrfen gegen
magische Flacheneffekte.

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf *® Kurzschwert +12 (Agil, Vielseitig H), Schaden 1W6+4 Stich-
schaden

Fernkampf ¥ Armbrust +14 (Entfernungseinheit 36 m, Nachladen 1), Schaden
1W8+2 Stichschaden plus Armbrustprazision

Armbrustprazision Bei seinem ersten Treffer mit einer Armbrust in einer Runde
verursacht der Schiitze zusatzliche TW8 Punkte Prazisionsschaden.

Im Laufen nachladen " Der Armbrustschutze nutzt eine Aktion zum Laufen,
Schleichen oder um einen Schritt auszufiihren, und dann eine Aktion zum
Interagieren, um nachzuladen.

Perfekte Zielgenauigkeit Der Hobgoblinarmbrustschutze ignoriert den Zu-
stand Verbogen. Seine Ziele profitieren nicht von Schwacher Deckung und
reduzieren den durch gewdhnliche Deckung erlangten RK-Bonus um 2 bei
Angriffen des Armbrustschutzen.
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HOBGOBLINGENERAL KREATUR 6

[ RB

Wahrnehmung +13; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch

Fertigkeiten Akrobatik +12, Athletik +15, Einschlchtern +14, Heimlichkeit +12

ST +4, GE +3, KO +2, IN +0, WE +1, CH +2

Gegenstinde Kompositkurzbogen (20 Pfeile), +1 Glefe, Plattenpanzer

Schlachtruf des Generals Wurfelt ein Hobgoblingeneral seine Initiative,
wahrend er wenigstens einen Gegner wahrnimmt, kann er einen machtigen
Schlachtruf ausstoBen. Er legt einen Fertigkeitswurf fur Einschichtern zum
Demoralisieren eines einzelnen Gegners innerhalb von 18 m als Freie Aktion
ab. Bei Erfolg kann ein Verblindeter der Kategorie Goblin als erste Hand-
lung wahrend seines Zuges sich mit einer Aktion zum Laufen um bis zum
Doppelten seiner Bewegungsrate fortbewegen.

RK 25; REF +15, WIL +13, ZAH +12

TP 90

Formation Befindet sich der Hobgoblin zu wenigstens zwei anderen Ver-
blndeten angrenzend, erhalt er einen Situationsbonus von +1 auf seine RK
und Rettungswiirfe. Dieser Bonus steigt auf +2 bei Reflexwlrfen gegen
magische Flacheneffekte.

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Glefe +17 (Angriffsradius, Dynamisch, Gefahrlich 1W8), Schaden
1W8+10 Hiebschaden

Fernkampf D 2 Kompositkurzbogen +15 (Brutal, Entfernungseinheit 18 m, Ge-
fahrlich 1W10, Geschoss, Nachladen 0), Schaden 1W6+8 Stichschaden

Kritische Stangenwaffenspezialisierung Bei einem Kritischen Treffer wird das
Ziel um 1,50 m in eine Richtung nach Wahl des Generals bewegt.
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HOBGOBLINSOLDAT KREATUR1
@

Wahrnehmung +7; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch

Fertigkeiten

Athletik +6, Heimlichkeit +6

ST +3, GE +3, KO +2, IN +0, WE +2, CH -1

Gegenstinde Fellriistung, Langschwert, Kurzbogen (10 Pfeile), Holzschild
(Harte 3, TP 12, BW 6)

RK 18 (20 mit gehobenem Schild); REF +6, WIL +5, ZAH +5

TP 20

Formation Befindet sich der Hobgoblinsoldat zu wenigstens zwei anderen
Verblindeten angrenzend, erhalt er einen Situationsbonus von +1 auf seine
RK und Rettungswdrfe. Dieser Bonus steigt auf +2 bei Reflexwiirfen gegen
magische Flacheneffekte.

Gelegenheitsangriff 2

Schildblock 2

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf *® Langschwert +8 (Vielseitig S), Schaden 1W8+3 Hiebschaden

Fernkampf > Kurzbogen +8 (Entfernungseinheit 18 m, Gefahrlich 1W10, Nach-
laden 0), Schaden 1W6 Stichschaden
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HOMUNKULUS KREATUR O
O I3

Wahrnehmung +3; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache (kann keine Sprache sprechen); Verbindung zu Meister

Fertigkeiten Akrobatik +5, Heimlichkeit +5

ST -1, GE +3, KO +0, IN +0, WE +1, CH -2

Verbindung zum Meister (Arkan, Erkenntnis, Mental) Ein Homunkulus kann
nicht sprechen, ist aber telepathisch mit seinem Schépfer verbunden. Diese
Verbindung ist beidseitig und kann genutzt werden, um Informationen zu
teilen, sei es das Wissen des Schopfers oder auch, was der Homunkulus hort.
Die Reichweite der Verbindung betragt 450 m. Der Homunkulus besitzt die-
selbe Gesinnung wie sein Schopfer und ist diesem absolut treu. Sollte der
Homunkulus zerstort werden, erleidet der Meister 2W10 Punkte Mentalen
Schaden. Wird der Meister getotet, wird der Homunkulus zu einer geistlosen
Kreatur, beansprucht seinen aktuellen Aufenthaltsort als sein Versteck und
greift instinktiv jeden an, der sich nahert.

RK 17; REF +7, WIL +3, ZAH +2

TP 17, Immunitaten Ausgelaugt, Bewusstlos, Blutung, Erschopfung, Gift,
Heilung, Krankheit, Krankelnd, Lahmung, Nekromantie, Nichttodliche An-
griffe, Todeseffekte, Totgeweiht

Bewegungsrate 4,50 m, Fliegen 12 m

Nahkampf *® Biss +7 (Finesse, Magisch), Schaden 1W4 Stichschaden plus
Homunkulusgift

Homunkulusgift (Gift); Ein Homunkulus verflgt (ber eine Anwendung Gift
in einem Reservoir in seinem Kopf. Er kann eine Aktion zum Interagieren
nutzen, um das Reservoir aus seinen Reserven nachzufiillen. RW ZAH, SG 15;
Maximaldauer 6 Runden; Phase 11W6 Gift und Kraftlos 1 (1 Runde)
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PFERD, REITPFERD KREATUR1

| N GROSS |

Wahrnehmung +5; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +6, Athletik +7

ST +4, GE +3, KO +4, IN-4, WE +2, CH -1

RK 16; REF +6, WIL +5, ZAH +9

TP 22

Buckeln D SG 16

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf ¥ Huf +7, Schaden 1W6+4 Wuchtschaden

Galoppieren ¥ Das Pferd nutzt zwei Aktionen zum Laufen und erhalt dabei
einen Situationsbonus von +3 m auf seine Bewegungsrate.

PFERD, STREITROSS KREATUR 2

| N_§l GROSS|

Wahrnehmung +6; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +7, Athletik +11

ST +5, GE +3, KO +4, IN-4, WE +2, CH -2

RK 17; REF +7, WIL +6, ZAH +8

TP 36

Buckeln D SG 17

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf " Huf +9, Schaden 1W6+5 Wuchtschaden

Galoppieren ¥ Das Pferd nutzt zwei Aktionen zum Laufen und erhalt dabei
einen Situationsbonus von +3 m auf seine Bewegungsrate.
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PFERD, REITPONY KREATURO

| N |

Wahrnehmung +4; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +4, Athletik +7

ST +3, GE +2, KO +3, IN-4, WE +2, CH +0

RK 14; REF +4, WIL +4, ZAH +7

TP 16

Buckeln D SG 15

Bewegungsrate 10,50 m

Nahkampf ¥ Huf +5, Schaden 1W4+3 Wuchtschaden

Galoppieren ¥ Das Pony nutzt zwei Aktionen zum Laufen und erhalt dabei
einen Situationsbonus von +3 m auf seine Bewegungsrate.

PFERD, STREITPONY KREATUR1

[ N |

Wahrnehmung +5; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +7, Athletik +7

ST +4, GE +4, KO +3, IN-4, WE +2, CH +0

RK 16; REF +7, WIL +5, ZAH +8

TP 20

Buckeln D SG 16

Bewegungsrate 10,50 m

Nahkampf " Huf +7, Schaden 1W4+4 Wuchtschaden

Galoppieren ¥ Das Pony nutzt zwei Aktionen zum Laufen und erhalt dabei
einen Situationsbonus von +3 m auf seine Bewegungsrate.
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HYDRA KREATUR 6

| N JRIESIG

Wahrnehmung +17; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Athletik +17, Heimlichkeit +12 (im Wasser +15)

ST +7, GE +4, KO +5, IN -3, WE +2, CH -1

RK 23; Rundumsicht; REF +12, WIL +10, ZAH +15

TP (Korper) 90, Hydraregeneration

TP (Kopf) 15, Nachwachsender Kopf; Immunititen Flichenschaden; Schwichen
Hiebschaden 5

Gelegenheitsangriff 2

Hydraregeneration Die Hydra besitzt Regeneration in Hohe der dreifachen An-
zahl ihrer Kopfe. Sollte einem Hydraleib ein Kopf fehlen und der Stumpf nicht
kauterisiert worden sein, kann die Hydra nach Zurtckerlangung ihrer Treffer-
punkte durch Regeneration einen Zahigkeitswurf gegen SG 25 ablegen. Bei
Erfolg wachsen zwei Kopfe aus einem nicht ausgebrannten Halsstumpf (im
Falle eines Kritischen Erfolges wachsen jeweils zwei Kopfe aus zwei nicht
kauterisierten Stiimpfen). Eine Hydra kann maximal das Doppelte an Kopfen
nachwachsen lassen, als sie urspringlich besessen hat. Hydraregeneration
funktioniert, bis alle Kopfe abgetrennt und alle Stimpfe kauterisiert wurden
- dann stirbt die Hydra.

Nachwachsender Kopf Eine Hydra verfligt normalerweise Gber finf Kopfe. Eine
Kreatur kann einen Kopf abtrennen, indem sie ihn spezifisch als Ziel erwahlt
und ihm sodann Schaden in Hohe seiner Trefferpunkte zuflgt. Ein nicht voll-
standig abgetrennter Kopf erlangt am Ende desselben Zuges seine vollen
Trefferpunkte zurGck.

Eine Hydra kann abgetrennte Kopfe mittels Hydraregeneration nach-
wachsen lassen. Eine Kreatur kann dieses Nachwachsen vereiteln, indem
sie dem Stumpf Feuer- oder Saureschaden zuftgt und ihn kauterisiert.
Feuer- oder Saureeffekte, die gegen ein einzelnes Ziel gerichtet sind, missen
gegen einen spezifischen Stumpf gerichtet werden. Feuer- und Saureeffekte,
welche die ganze Angriffsfliche der Hydra betreffen oder Flachenschaden
verursachen, kauterisieren alle Stimpfe. Sollte eine Angriff, der einen Kopf
abtrennt, Feuer- oder Saureschaden verursachen, so wird der Stumpf augen-
blicklich kauterisiert. Sollten alle finf Kopfe abgetrennt und die Stiimpfe
kauterisiert werden, stirbt die Hydra.
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(Fortsetzung)

Zusitzliche Gelegenheitsangriffe Eine Hydra besitzt pro Kopf eine Reaktion pro
Runde, sie kann die weiteren Reaktionen, die sie durch den zweiten, dritten
usw. Kopf erlangt, aber nur zu Gelegenheitsangriffen nutzen. Sie kann pro
Ausloser nur eine Reaktion nutzen, selbst wenn eine Kreatur mehrere Felder
innerhalb ihres Angriffsradius verlasst. Die Hydra muss ferner fir jeden Ge-
legenheitsangriff einen anderen Kopf einsetzen. Wird ein Kopf abgetrennt,
verliert die Hydra eine ihrer Reaktionen pro Runde.

Bewegungsrate 7,50 m, Schwimmen 7,50 m

Nahkampf *® Zihne +16 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W6+7 Stichschaden

Konzentrierte Attacke *¥® Die Hydra greift ein Ziel mit ihren Kdpfen an, tiber-
waltigt den Gegner mit mehreren Angriffen und lasst ihm kaum Ausweich-
moglichkeiten. Die Hydra greift mit ihren Zahnen an. Ein erfolgreicher Angriff
flgt dem Ziel den Schaden des Zdhneangriffes zu plus TW6 Schadenspunkte
pro weiterem Kopf (d.h. z.B. +4W6 Schaden bei fiinf Képfen). Selbst wenn der
Angriff fehlschlagt, flgt die Hydra dem Ziel den Schaden eines Zahneangriffes
zu (auRer im Fall eines Kritischen Fehlschlages, dann erleidet das Ziel keinen
Schaden). Dies zahlt gegen hinsichtlich des Malus fiir Mehrfachangriffe der
Hydra als eine Anzahl an Angriffen gleich der Anzahl ihrer Kopfe.

Um sich beiBen *®® Die Hydra fuhrt eine Anzahl an Angriffen aus, die maximal
der Anzahl ihrer Kopfe entspricht. Jeder Angriff muss gegen ein anderes
Ziel erfolgen. Diese Angriffe zahlen gegen den Malus fiir Mehrfachangriffe,
allerdings steigt der Malus erst nach Ausfiihrung all dieser Angriffe.
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HYANE KREATUR1

| N |

Wahrnehmung +6; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +6, Athletik +7, Heimlichkeit +6

ST +3, GE +3, KO +2, IN-4, WE +1, CH -2

RK 16; REF +8, WIL +4, ZAH +7

TP 20

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf ¥ Biss +8, Schaden 1W8+3 Stichschaden plus Niederwerfen

Rudelangriff Die Hyane fugt einer Kreatur zusatzliche 1W4 Schadenspunkte zu,
sofern das Ziel sich innerhalb des Angriffsradius’ von wenigstens zwei Ver-
blndeten der Hyane befindet.

Zerren *¥ Die Hyane flhrt einen Bissangriff gegen einen Liegenden Gegner aus.
Gelingt der Angriff, flgt die Hyane dem Ziel den Bissschaden zu, lauft bis zu
3 m und zerrt den Gegner dabei mit sich.

HYANE, HYAENODON KREATUR 3

| N GROSS |

Wahrnehmung +3; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +12, Heimlichkeit +8

ST +5, GE +3, KO +3, IN-4, WE +2, CH -2

RK 19; REF +8, WIL +7, ZAH +10

TP 45

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf ¥ Biss +12, Schaden 1W10+5 Stichschaden plus Niederwerfen und
Knochenzermalmender Biss

Knochenzermalmender Biss Erzielt ein Hyaenodon einen Kritischen Treffer,
muss die Zielkreatur einen Zahigkeitswurf gegen SG 20 ablegen; bei Miss-
lingen erhdlt sie den Zustand Verwundet 1, da ihre Knochen und/oder Sehnen
und Muskeln durch den Biss der Bestie Schaden erleiden.

Rudelangriff Das Hyaenodon fligt einer Kreatur zusatzliche 1W6 Schadens-
punkte zu, sofern diese sich innerhalb des Angriffsradius’ von wenigstens
zwei seiner Verbundeten befindet.

Zerren *® Wie bei der Hyane.
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KOBOLDDRACHENZAUBERER KREATUR 2
@

Wahrnehmung +5; Dunkelsicht

Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache

Fertigkeiten Arkane Klnste +6, Diplomatie +8, Einschiichtern +8, Heimlich-
keit +7, Kenntnis (Drachen) +10, Tauschung +8

ST-1,GE +3, KO +0, IN+2, WE +1, CH +4

Gegenstande Kampfstab

RK 17; REF +7, WIL +7, ZAH +4

TP 25; Resistenzen Gift 5 (siehe Drachenschuppen)

Drachenschuppen Die Resistenz eines Kobolddrachenzauberers hangt von
der Farbe seiner Schuppen ab: Blau Elektrizitat 5, Griin Gift 5, Rot Feuer 5,
Schwarz Saure 5, WeiB Kalte 5.

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Klaue +7 (Agil, Finesse), Schaden 1W6-1 Hiebschaden

Nahkampf > Kampfstab +3 (Beidhandig W8), Schaden 1W4-1 Wuchtschaden

Spontane Arkane Zauber SG 20; 1. (4 Zauberplatze) Furcht, Magisches Geschoss,
Scheinobjekt; Zaubertricks (1.) Blitzbogen, Geisterhaftes Geréusch, Magie ent-
decken, Magierhand, Verstrickende Ranke

Hinterhaltiger Angriff Der Kobolddrachenzauberer fligt auf dem Falschen Fuf
betroffenen Kreaturen zusatzliche 1W6 Punkte Prazisionsschaden zu.

lllusionérer Riickzug *¥¥® (Arkan, Bewegung, Handhaben, Illusion); Hufig-
keit Einmal pro Stunde; Anforderungen Der Kobolddrachenzauberer ist zu
wenigstens einem Gegner angrenzend. Effekt Der Drachenzauberer erzeugt
eine lllusion von sich selbst in seinem Feld und wird zugleich fir W4 Runden
unsichtbar (wie Unsichtbarkeit auf dem 2. Grad). Der Drachenzauberer kann
sich um maximal seine halbe Bewegungsrate fortbewegen, darf seine Be-
wegung nicht auf einem zu einem Gegner angrenzenden Feld beenden. Die
ist ein Zauber des 1. Grades, welcher Gestik als Komponente erfordert.
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KOBOLDSPAHER KREATUR1
@

Wahrnehmung +8; Dunkelsicht

Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache

Fertigkeiten Akrobatik +7, Handwerkskunst +3 (Fallen +5), Heimlichkeit +7,
Naturkunde +6, Uberlebenskunst +6

ST +0, GE +4, KO +1, IN +0, WE +3, CH +1

Gegenstinde Armbrust (20 Bolzen), Lederriistung, Kurzschwert, Vorrichtungs-
ausrustung

RK 18; REF +9, WIL +6, ZAH +5

TP 16

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Kurzschwert +9 (Agil, Finesse, Vielseitig H), Schaden 1W6 Stich-
schaden

Fernkampf ¥ Armbrust +9 (Entfernungseinheit 36 m, Nachladen 1), Schaden
1W8 Stichschaden

Hastiger Riickzug ¥ Wie beim Koboldkrieger.

Hinterhaltiger Angriff Der Koboldspéher fligt auf dem Falschen FuB betroffenen
Kreaturen zusatzliche 1W6 Punkte Prazisionsschaden zu.
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KOBOLDKRIEGER KREATUR -1

{RB | KLEIN § HUMANOIDER Jf KOBOLD

Wahrnehmung +3; Dunkelsicht

Sprachen Drakonisch

Fertigkeiten Akrobatik +5, Handwerkskunst +2 (Fallen +4), Heimlichkeit +5

ST +1, GE +3, KO +0, IN +0, WE +1, CH -1

Gegenstinde Lederriistung, Schleuder (20 Schleuderkugeln), Speer

RK 16; REF +7, WIL +3, ZAH +4

TP8

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf > Speer +3, Schaden 1W6+1 Stichschaden

Fernkampf ¥ Schleuder +5 (Entfernungseinheit 15 m, Geschoss, Nachladen 1),
Schaden 1W4 Wuchtschaden

Fernkampf > Speer +5 (Wurfwaffe 6 m), Schaden 1W6+1 Stichschaden

Hastiger Riickzug > Anforderungen Der Koboldkrieger ist zu wenigstens
einem Gegner angrenzend. Effekt Der Koboldkrieger nutzt eine Aktion zum
Laufen, um sich um bis zu seine Bewegungsrate plus 1,50 m fortzubewegen.
Dabei erhalt er einen Situationshonus von +2 auf seine RK gegen Reaktionen,
die er durch diese Bewegung auslost. Er darf seine Bewegung nicht auf einem
zu einem Gegner angrenzenden Feld beenden.

Hinterhaltiger Angriff Der Koboldkrieger figt auf dem Falschen FuR betroffenen
Kreaturen zusatzliche W4 Punkte Prazisionsschaden zu.
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KRAKEN KREATUR 18
m

Wahrnehmung +34; Dunkelsicht

Sprachen Aqual, Gemeinsprache

Fertigkeiten Athletik +38, Einschichtern +32, Heimlichkeit +33, Natur-
kunde +35

ST +9, GE +4, KO +9, IN +5, WE +6, CH +5

RK 42; REF +28, WIL +32, ZAH +35

TP 360; Immunitaten Geflihl, Gesteuert; Resistenzen Gift 20, Kalte 10

Wettermanipulation (Aura, Hervorrufung, Natur) Ein Kraken verandert das
Wetter passend zu seinem Geflihlszustand innerhalb von 3 km Entfernung
(wie Wetterkontrolle zentriert auf den Kraken). Sollte der Kraken sterben,
normalisiert sich das Wetter sofort wieder.

Bewegungsrate 3 m, Schwimmen 12 m

Nahkampf *® Arm +37 (Angriffsradius 12 m, Magisch), Schaden 4W10+17
Wuchtschaden plus Ergreifen

Nahkampf *® Tentakel +37 (Agil, Angriffsradius 18 m, Magisch), Schaden
3W10+17 Wuchtschaden plus Ergreifen

Nahkampf *® Schnabel +37 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 3W10+17
Stichschaden

Immanente Naturzauber SG 40; 10. Kreatur beherrschen (nur Tiere); 8. Nieder-
driickender Wind; 7. Energien widerstehen

Doppelangriff ¥ Der Kraken fiihrt zwei Angriffe mit zwei verschiedenen Armen
oder Tentakeln aus, wobei jeder Angriff eine andere Kreatur zum Ziel hat.
Doppelangriff zahlt als zwei Angriffe hinsichtlich des Malus fur Mehrfach-
angriffe, wobei der Malus erst nach dem zweiten Angriff steigt. Sollte der
Kraken als Folge die Aktion Ergreifen nutzen, ergreift er jede Kreatur, der er
mit Doppelangriff Schaden zugefligt hat.

Krakentinte (Gift); Kraken sind gegen dieses Gift immun. RW ZAH, SG 39;
Maximaldauer 10 Runden; Phase 13W6 Punkte Giftschaden und Krankelnd 1
(1 Runde); Phase 2 4W6 Punkte Giftschaden und Krankelnd 2 (1 Runde).
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(Fortsetzung)

Tintenwolke *® Der Kraken stdRt eine schwarze Giftwolke in einer 24 m-
Ausdehnung aus. Diese Wolke hat auBerhalb des Wassers keine Wirkung.
Kreaturen innerhalb der Tintenwolke werden dem Krakentintengift aus-
gesetzt und erhalten den Zustand Unentdeckt, solange sie sich in der Wolke
befinden. Der Kraken kann diese Fahigkeit alle 2W6 Runden einsetzen. Die
Wolke Igst sich nach 1 Minute auf.

WasserstoB *¥ (Bewegung) Der Kraken bewegt sich um bis zu 84 m in gerader
Linie durch das Wasser, ohne Reaktionen auszulsen.

Wiirgen ¥ 2W10 17 Wuchtschaden; SG 40. Bei misslungenem Rettungswurf
verliert eine die Luft anhaltende Kreatur 1W4 Runden an Atemluft.
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KRUTH KREATUR 8

| N_§l GROSS|

Wahrnehmung +16; Ddmmersicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Fertigkeiten Athletik +18, Heimlichkeit +18 (im Wasser +20), Uberlebens-
kunst +17 (blutende Kreaturen verfolgen +20)

ST +6, GE +3, KO +6, IN-4, WE +2, CH +0

RK 26; REF +17, WIL +14, ZAH +20; Statushonus von +4 auf alle Rettungswiirfe
gegen Furcht

TP 150

Gelegenheitsangriff 2 Nur mit dem Schwanz.

Schmerzrausch Erleidet der Kruth durch einen Kritischen Treffer Schaden, er-
halt er einen Zustandsbonus von +2 auf Angriffs- und Schadenswdirfe bis
zum Ende seines nachsten Zuges. Er kann keine Reaktionen nutzen, wahrend
diese Raserei anhilt.

Bewegungsrate 12 m, Schwimmen 9 m

Nahkampf ¥ Biss +20 (Angriffsradius 3 m, Gefahrlich 1IW10, Gift), Schaden
2W12+9 Stichschaden plus Giftzahn

Nahkampf *® Klaue +20 (Agil), Schaden 2W8+9 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Schwanz +20 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W8+9 Stich-
schaden

Aquatischer Hinterhalt >

Giftzahn *® (Gift); Anforderungen Der Kruth hat einer Kreatur mit seiner
letzten Aktion wahrend dieses Zuges Schaden zugefugt. Effekt Ein Zahn des
Kruths bricht in der Wunde ab. Die Kreatur erleidet 1W6 Punkte anhaltenden
Blutungsschaden und erhalt den Zustand Ausgelaugt 1. Beides kann nicht
geheilt werden, solange der Zahn in der Wunde steckt. Zum Entfernen des
Zahnes ist ein Fertigkeitswurf fir Heilkunde zum Erste Hilfe leisten gegen
SG 26 abgelegt werden; dies hebt den Zustand Ausgelaugt auf, beendet aber
nicht automatisch den Blutungsschaden. Der Fertigkeitswurf stabilisiert die
Kreatur auch nicht.

© 2020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @






LAMIA KREATUR 6
G Jnoss

Wahrnehmung +13; Dunkelsicht

Sprachen Abyssal, Gemeinsprache

Fertigkeiten Diplomatie +11, Einschlchtern +13, Heimlichkeit +15, Kenntnis
(Kult) +11, Tauschung +15, Uberlebenskunst +11

ST +5, GE +3, KO +2, IN +1, WE +3, CH +3

Gegenstinde Wurfspeer (2), +1 Speer

RK 24; REF +15, WIL +15, ZAH +12

TP 95

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf > Speer +17, Schaden 1W6+8 Stichschaden

Nahkampf *® Klaue +17 (Agil), Schaden 1W6+8 Hiebschaden plus Ergreifen

Fernkampf *® Speer +14 (Geworfen 6 m, Vielseitig H), Schaden 1W4+8 Stich-
schaden

Fernkampf > Wurfspeer +15 (Geworfen 9 m), Schaden 1W6+8 Stichschaden

Immanente Okkulte Zauber SG 25; 4. Kreatur bezaubern (x3), Einfliisterung; 3.
Schlaf; 2. Humanoide Gestalt (beliebig oft), Spiegelbilder; 1. Bauchreden (be-
liebig oft), Scheinobjekt (beliebig oft), Verkleidende Illusion (beliebig oft)

Lamienliebkosung ”’ (Fluch, Mental, Okkult, Verzauberung) Die Lamia be-
rihrt eine Kreatur; diese muss einen Willenswurf gegen SG 23 ablegen, bei
Misslingen erhélt sie den Zustand Benommen 1. Sollten dem Ziel weitere
Rettungswirfe gegen diese Fahigkeit misslingen, steigt der Zustands-
wert jeweils um 1 (maximal Benommen 4). Der Zustandswert baut sich alle
24 Stunden wieder um jeweils 1 ab.
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LAMIAMATRIARCHIN KREATUR 8

| CB J GROSS | BESTIE

Wahrnehmung +15; Dunkelsicht

Sprachen Abyssal, Gemeinsprache, Drakonisch

Fertigkeiten Athletik +18, Diplomatie +20, Einschiichtern +18, Heimlichkeit +16,
Kenntnis (Kult) +15, Okkultismus +17, Tauschung +20, Uberlebenskunst +13

ST +6, GE +4, KO +3, IN +3, WE +3, CH +6

Gegenstande +1 Krummsdbel des Schadens

RK 27; REF +18, WIL +17, ZAH +13; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 135; Immunitaten Gesteuert; Resistenzen Mental 10

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m, Schwimmen 9 m

Nahkampf ¥ Krummsébel +19 (Durchschlagend, Dynamisch +2), Schaden
2W6+10 Hiebschaden

Spontane Okkulte Zauber SG 28; 3. (4 Zauberplatze) Faszinierende Vorstellung,
Gedanken lesen, Hast, Magie bannen; 2. (4 Zauberplatze) Scheinkreatur, Toten-
glocke, Unsichtbarkeit, Verschwimmen; 1. (4 Zauberplatze) Balsam, Magisches
Geschoss, Phantomschmerz, Segnen; Zaubertricks (3.) Benommenheit, Magie
entdecken, Magierhand, Magische Aura lesen, Zaubertrick

Immanente Okkulte Zauber SG 28; 4. Einfliisterung (x3) Kreatur bezaubern (x3);
3. Schlaf; 2. Scheinobjekt (beliebig oft), Spiegelbilder, Verkleidende lllusion (be-
liebig oft); 1. Bauchreden (beliebig oft)

Derwischangriff ¥ Die Lamiamatriarchin fiihrt einen Krummsabelangriff
gegen jeden Gegner innerhalb ihres Angriffsradius aus. Jeder Angriff zahlt
gegen ihren Malus fiir Mehrfachangriffe, allerdings steigt der Malus erst nach
dem letzten dieser Angriffe. Der erste Gegner, dem sie dabei Schaden zuflgt,
ist von ihrer Matriarchinnenliebkosung betroffen.

Gestalt wechseln ‘¥ (Gestaltwandel, Konzentration, Okkult, Verwandlung)
Die Lamiamatriarchin nimmt das Aussehen eines MittelgroRen Humanoiden
an. Dies wirkt sich nicht auf ihre Bewegungsrate oder ihre Angriffs- und
Schadensmodifikatoren aus, hindert sie aber daran, ihre verfluchende Be-
riihrung einzusetzen. Jede Lamiamatriarchin hat eine feste humanoide Gestalt
und kann stets nur diese annehmen; diese Gestalt ahnelt vom Aussehen her
ihrem humanoiden Oberkorper in ihrer wahren Gestalt.

Matriarchinnenliebkosung ”’ (Fluch, Mental, Okkult, Verzauberung) Wie
Lamienliebkosung, aber mit SG 28 und im Falle eines Kritischen Fehlschlages
erhalt die Kreatur den Zustand Benommen 2 (bzw. steigt der Zustandswert

um 2).
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LESNIK, PILZLESNIK KREATUR 2

| N B KLEIN @ FUNGUS [ LESNIK

Wahrnehmung +6; Dunkelsicht

Sprachen Druidisch, Gemeinsprache, Sylvanisch; Mit Pflanzen sprechen (nur Pilze)

Fertigkeiten Athletik +6, Heimlichkeit +8, Naturkunde +6

ST +2, GE +4, KO +2, IN-1, WE +2, CH +0

RK 19; REF +10, WIL +6, ZAH +8

TP30

Griine Explosion (Heilung) Stirbt ein Pilzlesnik, kommt es zu einer Explosion
naturmagischer Energie, welche jeder Pflanzenkreatur innerhalb einer 9 m-
Ausstrahlung 2W8 Trefferpunkte zurtickgibt. Im Wirkungsbereich sprieBen
zudem Pilze und machen ihn zu Schwierigem Gelande. Sollten Fungi in der
fraglichen Umgebung nicht wachsen konnen, verdorren sie nach 24 Stunden.

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Faust +10 (Agil, Finesse), Schaden 1W6+2 Wuchtschaden

Fernkampf *® Sporenkapsel +10 (Entfernungseinheit 9 m), Schaden 1W6+2
Wuchtschaden plus Sporen

Immanente Naturzauber SG 16; 4. Mit Pflanzen sprechen

Gestalt wechseln " (Gestaltwandel, Konzentration, Natur, Verwandlung) Der
Pilzlesnik verwandelt sich aber in einen riesigen Pilz oder ein Fungusfeld von
der GroRe einer Kleinen Kreatur; ansonsten wie Baumgestalt.

Sporen Erleidet eine Kreatur durch den Sporenkapselangriff eines Pilzlesniks
Schaden, muss sie einen Rettungswurf gegen den SG der Fahigkeit Sporen-
wolke ablegen; die Effekte eines misslungenen Rettungswurfes sind mit
denen der Sporenwolke identisch.

Sporenwolke » (Gift) Ein Pilzlesnik kann eine Sporenwolke ausstoBen,
welche innerhalb einer 4,50 m-Ausdehnung die Augen und Kehlen von
Nichtfunguskreaturen reizt. Jede betroffene Kreatur muss einen Zahigkeits-
wurf gegen SG 16 ablegen; bei Misslingen erhalt sie 1 Punkt anhaltenden
Giftschaden. Solange dieser anhaltende Schaden wahrt, ist zudem die Sicht
der Kreatur auf 6 m Reichweite eingeschrankt (bzw. auf 3 m im Fall eines
Kritischen Fehlschlages).
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LESNIK, KURBISLESNIK KREATUR1

| N KLEIN  LESNIK |l PFLANZE

Wahrnehmung +5; Dammersicht

Sprachen Druidisch, Gemeinsprache, Sylvanisch; Mit Pflanzen sprechen (nur
Kiirbisse)

Fertigkeiten Heimlichkeit +7, Naturkunde +5

ST+2, GE +4, KO +2, IN-1, WE +2, CH +0

Erinnerungsstiick (Bannmagie, Natur) Der Lesnik kann einen Gegenstand von
maximal Leichter Last in seinem Kopf aufbewahren; der Gegenstand unter-
liegt dort Unauffindbarkeit und erhalt nach 24 Stunden die Vorteile von Aus-
bessern.

RK 17; REF +9, WIL +7, ZAH +5

TP 20

Griine Explosion (Heilung) Stirbt ein Blattlesnik, kommt es zu einer Explosion
naturmagischer Energie, welche jeder Pflanzenkreatur innerhalb einer 9 m-
Ausstrahlung 1W8 Trefferpunkte zurtickgibt. Im Wirkungsbereich sprieBen
zudem Kiirbisse und machen ihn zu Schwierigem Gelande. Sollten Kirbisse
in der fraglichen Umgebung nicht wachsen kénnen, verdorren die Baumchen
nach 24 Stunden.

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Faust +7 (Agil, Finesse), Schaden 1W4+2 Wuchtschaden plus Ver-
stricken

Fernkampf ¥ Kirbiskern +9 (Entfernungseinheit 9 m), Schaden 1W6+2 Wucht-
schaden plus Verstricken

Immanente Naturzauber SG 15; 4. Mit Pflanzen sprechen

Gestalt wechseln " (Gestaltwandel, Konzentration, Natur, Verwandlung) Der
Kurbislesnik verwandelt sich aber in eine Kurbispflanze von der GroBe einer
Kleinen Kreatur; ansonsten wie Baumgestalt.

Verstricken Fligt der Kiirbislesnik einer Kreatur mit seinem Faust- oder Kiirbis-
kernangriff Schaden zu, schieBen Ranken aus seinem Korper (oder dem
Kern) und wickeln sich um die GliedmaBen des Zieles. Das Ziel muss einen
Reflexwurf gegen SG 17 ablegen; bei einem Fehlschlag erleidet es einen
Zustandsmalus von -3 m auf seine Bewegungsrate flir 1 Runde (im Falle eines
Kritischen Fehlschlages wahrt der Malus 1 Minute lang und erhalt das Ziel
zudem fir 1 Runde den Zustand Bewegungsunfahig).
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LESNIK, BLATTLESNIK KREATURO

| N KLEIN  LESNIK |l PFLANZE

Wahrnehmung +4; Dammersicht

Sprachen Gemeinsprache, Druidisch, Sylvanisch; Mit Pflanzen sprechen (nur Baume)

Fertigkeiten Akrobatik +4, Heimlichkeit +4, Naturkunde +4

ST-1,GE+2, KO +2, IN-2, WE +2, CH +1

Gegenstinde Langspeer

RK 18; REF +6, WIL +4, ZAH +6

TP 15, Schwachen Feuer 2

Griine Explosion (Heilung) Stirbt ein Blattlesnik, kommt es zu einer Explosion
naturmagischer Energie, welche jeder Pflanzenkreatur innerhalb einer 9 m-
Ausstrahlung 1W4 Trefferpunkte zurlckgibt. Im Wirkungsbereich sprieBen
zudem Baumsetzlinge und machen ihn zu Schwierigem Gelande. Sollten
Baume in der fraglichen Umgebung nicht wachsen konnen, verdorren die
Baumchen nach 24 Stunden.

Bewegungsrate 7,50 m; Gleiten

Nahkampf *® Langspeer +3 (Angriffsradius 3 m), Schaden 1W8-1 Stichschaden

Fernkampf > Saatkapsel +6 (Entfernungseinheit 9 m), Schaden W6 Wucht-
schaden plus Taubmachender Schlag

Immanente Naturzauber SG 14; 4. Mit Pflanzen sprechen

Gestalt wechseln *¥ (Konzentration, Gestaltwandel, Natur, Verwandlung) Der
Blattlesnik verwandelt sich in einen Kleinen Baum (ansonsten wie Baum-
gestalt).

Gleiten *¥ (Bewegung) Der Lesnik gleitet sanft wie ein Blatt durch die Lifte;
dabei bewegt er sich um 1,50 m abwarts und bis zu 750 m vorwarts. So-
lange er wenigstens 1 Aktion jede Runde zum Gleiten aufwendet, verbleibt er
am Ende jedes Zuges in der Luft. Hinsichtlich der Berechnung von erlittenem
Sturzschaden behandelt ein Lesnik die gefallene Distanz stets als um 6 m
geringer.

Taubmachender Schlag Trifft ein Blattlesnik mit seinem Saatkapselangriff, muss
das Ziel einen Zahigkeitswurf gegen SG 16 ablegen:

Kritischer Erfolg Das Ziel ist nicht betroffen und vortbergehend fur
24 Stunden gegen diese Fahigkeit immun.

Erfolg Das Ziel ist nicht betroffen.

Fehlschlag Das Ziel erhalt fir 1 Runde den Zustand Taub.

Kritischer Fehlschlag Das Ziel erhilt fiir 1 Minute den Zustand Taub.
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LEICHNAM, HALB-LEICHNAM KREATUR 15

[NB | WINZIG |

Wahrnehmung +19; Dunkelsicht, Wahrer Blick

Sprachen Abyssal, Aklo, Drakonisch, Elfisch, Finsterlandisch, Gemeinsprache,
Infernalisch, Nekril

Fertigkeiten Akrobatik +25, Arkane Kinste +32, Heimlichkeit +25, Okkultismus
+30, Religionskunde +21, Tauschung +26

ST -3, GE +4, KO +0, IN +7, WE -2, CH +5

Gegenstinde Halb-Leichnam-Edelsteinauge (2)

Starre Man trifft normalerweise auf leblose, inaktive Halb-Leichname, die nicht
handeln, bis ihre Reaktion Notfallzauber ausgelost wird (siehe unten).

RK 38; REF +27, WIL +23, ZAH +23; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wrfe gegen positive Energie

TP 220, Heilung durch Negative Energie; Immunititen Bewusstlos, Gestalt-
wandel, Gift, Krankheit, Lahmung; Resistenzen Elektrizitit 5, Feuer 5,
Kalte 5, Korperlich 5 (auRer Wuchtschaden)

GegenmaBnahmen & Auslbser Der Zug des Halb-Leichnames beginnt. Effekt
Der Halb-Leichnam wirkt Athersprung, Fliegen, Wahrer Blick oder Zauber
zurtickwerfen auf sich selbst. In der Regel wahlt er Zauber zurtickwerfen,
sofern dieser Zauber nicht schon aktiv ist.

Notfallzauber D Ein Halb-Leichnam verfiigt iiber einen permanenten Not-
fallzauber des 8. Grades, dem einer seiner immanenten arkanen Zauber
des maximal 5. Grades beigeordnet ist - meistens Dimensionstir. Ausloser
Wahrend sich der Halb-Leichnam in Starre befindet, stort eine Kreatur seine
Uberreste, berthrt seine Schatze oder wirkt einen Zauber, der den Halb-
Leichnam betreffen wirde. Effekt Der Halb-Leichnam erwacht aus der Starre,
wurfelt seine Initiative und erlangt den Effekt des Begleitzaubers seines Not-
fallzaubers. Der Notfallzauber setzt sich nach 24 Stunden zurtick.

Telekinetischer Wirbelwind (Arkan, Aura, Hervorrufung) 6 m. Diese Fahigkeit
wird aktiv, wenn der Halb-Leichnam seine Starre beendet. Lose Triimmer-
sticke im Wirkungsbereich werden zu einem Wirbelsturm aufgepeitscht.
Dies stort die Sicht, verleiht allen Kreaturen im Wirkungsbereich den Zu-
stand Verborgen und lasst sie andere Kreaturen innerhalb der Aura als Ver-
borgen behandeln; letzteres gilt nicht fir den Halb-Leichnam selbst, der alles
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(Fortsetzung)
wahrnehmen kann. Jede Kreatur, welche die Aura betritt oder in ihr ihren Zug

beginnt, erleidet 2W12 Punkte Wuchtschaden (auch hiergegen ist der Halb-
Leichnam selbst immun).

Bewegungsrate Fliegen 9 m

Nahkampf ¥ Biss +27 (Angriffsradius O m, Finesse, Magisch), Schaden 1W4-3
Stichschaden plus 6W6 Negative Energie

Immanente Arkane Zauber SG 40, Angriff +30; 9. Wehgeschrei der Todesfee; 7.
Zauber zuriickwerfen (beliebig oft); 4. Athersprung (beliebig oft), Dimensions-
tir (beliebig oft), Telekinetisches Kampfmanéver (beliebig oft); Zaubertricks
(8.) Magierhand, Telekinetisches Geschoss; Standig (6.) Wahrer Blick

Halb-Leichnam-Edelsteinaugen (Arkan) Ein Halb-Leichnam besitzt Edelstein-
augen, welche gliihen, wahrend er aktiv ist. Jedes Auge enthalt einen Zauber
des 8. Grades, welcher eine Kreatur zum Ziel hat (meistens kann ein Auge
Irrgarten und das andere Polarstrahl wirken). Der Halb-Leichnam kann als
Handlung ein Auge aktivieren; dies erfordert dieselbe Anzahl an Aktionen wie
der fragliche Zauber, sowie ein Befehlswort und die Komponente Vorstellung.
Wirkt der Halb-Leichnam einen Zauber aus einem Edelsteinauge, hort dieses
fur IW4 Runden auf zu gliihen; wahrend dieser Zeit kann es nicht genutzt
werden. Zuweilen kann man ein oder gar beide Augen als magische Gegen-
stande (siehe unten) nach der Zerstorung eines Halb-Leichnames erbeuten.

Mentale Magie Ein Halb-Leichnam kann bei Zaubern alle erforderliche Gestik
und Materialkomponenten mit verbalen Komponenten ersetzen. Er kann
ferner beim Aktivieren magischer Gegenstande erforderliche Handlungen
zum Interagieren durch Vorstellungskomponenten ersetzen.

Seele einfangen ¥ Befehl Haufigkeit Einmal am Tag pro Edelstein; Effekt Zehn
Plagenkristalle auf dem Schadel des Halb-Leichnames kdnnen die Seelen der
Lebenden einfangen. Der aktivierte Kristall wirkt Seelenfalle; der Effekt kann
eine sterbende Kreatur zum Ziel haben anstelle einer Leiche. Die sterbende
Kreatur kann einen Zahigkeitswurf gegen SG 38 ablegen; bei Erfolg stirbt
sie nicht und ihre wird Seele nicht eingefangen, sie erhalt aber den Zustand
Kraftlos 2 (bzw. auch dies nicht im Falle eines Kritischen Erfolges). Sollte die
Seele der Kreatur eingefangen werden, zerfallt ihr Korper rasch zu Staub.

Die Edelsteine funktionieren wie die Schwarzen Saphire, die bei Seelenfalle
genutzt werden, konnen aber Kreaturen mit maximal der 17. Stufe festsetzen
und sind jeweils 200 GM wert. Der Halb-Leichnam kann eine gefangene Seele
verschlingen (siehe Seele verschlingen).
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(Fortsetzung)

Seele verschlingen > (Arkan, Negativ, Nekromantie) Anforderungen Ein Seele
ist seit 24 Stunden in einem der Plagenkristalle des Halb-Leichnams gefangen
(siehe Seele einfangen). Effekt Der Halb-Leichnam verschlingt die Seele; die
Seele wird vollkommen zerstort, wahrend der Halb-Leichnam Trefferpunkte
in Hohe der doppelten Stufe der Kreatur zur(ickerlangt.

Zaubersteckenedelsteine Ein Halb-Leichnam hat vor langer Zeit die Zauber
eines Zauberstecken in die knotenartigen Edelsteine absorbiert, die in
seinem Schadel eingebettet sind, wobei ein Knoten umso groBer ausfallt, je
hoher der Grad des enthaltenen Zaubers ist. Er kann jeden dieser Zauber
wirken, als wiirde er den Stecken aktivieren, und erlangt pro 4 Stunden in
Starre 1 Ladung zurtick; er kann maximal 8 Ladungen besitzen. Ein typischer
Halb-Leichnam besitzt die Zauber eines Starken Steckens der Nekromantie,
konnte aber auch Uber die Zauber eines anderes Zaubersteckens der maximal
8. Stufe verflgen.
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LEICHNAM KREATUR 12

[ NB

Wahrnehmung +20; Dunkelsicht

Sprachen Abyssal, Aklo, Drakonisch, Elfisch, Finsterlandisch, Gemeinsprache,
Infernalisch, Nekril

Fertigkeiten Arkane Kinste +28, Diplomatie +19, Handwerkskunst +24 (kann
magische Gegenstande herstellen), Heimlichkeit +20, Religionskunde +22,
Tauschung +17

ST +0, GE +4, KO +0, IN +6, WE +4, CH +3

Gegenstande Trank: Unsichtbarkeit, Schriftrolle: Teleportieren, Starker Stecken
des Feuers

RK 31: REF +21, WIL +23, ZAH +17; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wrfe gegen Positive Energie

TP 190, Heilung durch Negative Energie, Wiederkehr; Immunitaten Bewusstlos,
Gift, Krankheit, Lahmung, Todeseffekte; Resistenzen Kilte 10, Korperlich 10
(auBer magischem Wuchtschaden)

Gegenzauber D Ausloser Eine Kreatur wirkt einen Zauber, den auch der Leich-
nam vorbereitet hat. Effekt Der Leichnam wendet seinen vorbereiteten
Zauber auf, um dem Zauber der auslésenden Kreatur entgegenzuwirken. Der
Leichnam verliert seinen Zauberplatz, als hatte er den auslosenden Zauber
gewirkt; dann versucht er, dem ausldésenden Zauber entgegenzuwirken.

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Gefiihl, Furcht, Mental) 18 m, SG 29

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Hand +24 (Finesse, Magisch), Schaden 4W8 Negativer Schaden
plus Lahmende Beriihrung

Vorbereitete Arkane Zauber SG 36, Angriff +26; 6. Kettenblitz, Kreatur be-
herrschen, Vampirische Blutlust; 5. Eiswand, Kdltekegel (x2), Todeswolke; 4.
Dimensionsttir, Feuerschild, Fliegen, Magie bannen; 3. Blindheit hervorrufen,
Gegenstand aufspliren, Magisches Geschoss, Vampirgriff; 2. Energien wider-
stehen, Falsches Leben, Spiegelbilder, Unsichtbares sehen; 1. Schnelle Schritte,
Schwichestrahl (x2), Zielsicherer Schlag; Zaubertricks (6.) Botschaft, Kdlte-
strahl, Magie entdecken, Magierhand, Schild

Lihmende Beriihrung (Arkan, Fluch, Kampfunfahig, Nekromantie) SG 32

SeelengefaB auszehren © 6. Grad: siche MHB, S. 196.

Standhaftes Zauberwirken Sollte eine Reaktion die Handlung Zauber wirken
des Leichnames unterbrechen, legt der Leichnam einen Einfachen Wurf
gegen SG 15 ab; bei einem Erfolg wird seine Handlung nicht unterbrochen.
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LINDWURM, FELSENLINDWURM  KREATUR 14
) Cowache ] Fevee ]

Wahrnehmung +26; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m, Wahrer Blick

Sprachen Aklo, Drakonisch, Sylvanisch

Fertigkeiten Akrobatik +22, Athletik +28

ST +8, GE +4, KO +6, IN -3, WE +4, CH +5

RK 37; REF +24, WIL +22, ZAH +28; Zustandshonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 270, Regeneration 10 (wird durch Kaltes Eisen deaktiviert); Immunititen
Feuer, Fluch, Lahmung, Schlaf; Schwachen Kaltes Eisen 10

Fluch des Feuers (Feuer, Fluch, Natur) Totet eine Kreatur einen Felsenlindwurm,
muss sie einen Willenswurf gegen SG 35 ablegen; bei Misslingen erhalt sie
permanent Schwache gegen Feuer 15.

Gelegenheitsangriff < Nur mit dem Schwanz.

Bewegungsrate 10,50 m, Fliegen 30 m, Schwimmen 18 m; Bewegungsfreiheit

Nahkampf ¥ Biss +30 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 3W12+14 Stich-
schaden plus Felsenlindwurmgift

Nahkampf *® Klaue +30 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 3W8+14
Hiebschaden

Nahkampf *® Schwanz +30 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 3W6+14
Wuchtschaden plus Verbessertes Ergreifen

Immanente Naturzauber SG 33; Stindig (6.) Bewegungsfreiheit; (5.) Wahrer
Blick

Felsenlindwurmgift (Gift, Feuer, Verwundung) RW ZAH, SG 34; Maximaldauer
10 Runden; Phase 1 4W6 Feuerschaden und Ausgelaugt 1; Phase 2 6W6
Feuerschaden und Ausgelaugt 2.

(Weiter auf der nichsten Karte) 02020 sl 0t Vesion Uhssessm@






(Fortsetzung)

Odemwaffe > (Hervorrufung, Feuer, Natur) Der Felsenlindwurm atmet einen
Magmastrom auf einer 36 m-Linie aus, welcher allen Kreaturen im Wirkungs-
bereich 12W6 Punkte Feuerschaden zuftgt (einfacher REF, SG 34). Misslingt
der Rettungswurf, erhalt die Kreatur zudem 4W6 Punkte anhaltenden Feuer-
schaden. Der Felsenlindwurm kann diese Odemwaffe erst nach 1W4 Runden
wieder nutzen. Das Magma wahrt bis zum Beginn des nachsten Zuges des
Lindwurmes. Sollte der Lindwurm sich am Boden befunden haben, verbleibt
das Magma als brennende Linie auf dem Boden direkt unter der Linie der
Odemwaffen; befand der Lindwurm sich in der Luft, regnet es in einer 18 m
hohen Wand hinab.

Jede Kreatur, die sich Uber oder durch das Magma bewegt, erleidet
6W6 Punkte Feuerschaden (einfacher REF, SG 34). Zu Beginn des nachsten
Zuges des Lindwurmes kuhlt sich das Magma zu einer diinnen Schicht
brichigen Steins auf dem Boden ab oder regnet das Magma nicht langer
herab und wird zu harmlosen Kieseln. Das abgekUhlte Magma zerfallt im
Laufe der nachsten Stunden zu Staub und Sand.

Wiirgen *® 2W6 +14 Wuchtschaden, SG 34
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LINDWURM, EISLINDWURM KREATUR 17
) Cowiche |

Wahrnehmung +29; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m, Wahrer Blick

Sprachen Aklo, Drakonisch, Sylvanisch

Fertigkeiten Akrobatik +28, Athletik +32

ST +9, GE +5, KO +7, IN-3, WE +6, CH +7

RK 41; REF +28, WIL +27, ZAH +32; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 330, Regeneration 10 (wird durch Kaltes Eisen deaktiviert); Immunititen
Fluch, Kalte, Lahmung, Schlaf; Schwachen Feuer 10, Kaltes Eisen 15

Fluch der Kilte (Fluch, Kalte, Natur) Totet eine Kreatur einen Eislindwurm,
muss sie einen Willenswurf gegen SG 40 ablegen; bei Misslingen erhalt sie
permanent Schwache gegen Kalte 15.

Gelegenheitsangriff 2 Nur mit dem Schwanz.

Bewegungsrate 10,50 m, Fliegen 30 m, Schwimmen 12 m; Bewegungsfreiheit

Nahkampf ¥ Biss +34 (Angriffsradius 7,50 m, Magisch), Schaden 3W12+17
Stichschaden plus Eislindwurmgift

Nahkampf ¥ Klaue +34 (Agil, Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 3W8+17
Hiebschaden

Nahkampf ¥ Schwanz +34 (Agil, Angriffsradius 7,50 m, Magisch), Schaden
3W6+17 Wuchtschaden plus Verbessertes Ergreifen

Immanente Naturzauber SG 38; Stindig (8.) Bewegungsfreiheit; (7) Wahrer
Blick

Eislindwurmgift (Gift, Kilte, Verwundung) RW ZAH, SG 38; Maximaldauer
10 Runden; Phase 1 5W6 Kalteschaden und Ausgelaugt 1; Phase 2 7W6
Kalteschaden und Ausgelaugt 2.

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P . 0. esion umsessm@






(Fortsetzung)

Odemwaffe >» (Hervorrufung, Kalte, Natur) Der Eislindwurm speit eisigen,
zahflUssigen Schleim in einem 18 m-Kegel, der Kreaturen im Wirkungsbereich
15W6 Punkte Kalteschaden zufligt (einfacher REF, SG 38). Der Schleim klebt
an den Getroffenen und verhartet sich zu einer dicken Eisschicht. Misslingt
einer Kreatur der Rettungswurf, erhalt sie den Zustand Bewegungsunfahig,
bis ihr ein Fertigkeitswurf zum Entkommen gelingt oder ein Verblindeter
einen Fertigkeitswurf zum Gewaltsam 6ffnen des Eises ablegt (gegen SG 34
in beiden Fallen). Sollte eine Kreatur durch das Eis zu Beginn ihres Zuges
bewegungsunfahig sein, erleidet sie 4W6 Punkte Kalteschaden. Eine andere
Kreatur kann ein eingefrorenes Ziel befreien, indem sie ihm insgesamt
20 Punkte Feuerschaden zufligt. Ansonsten brockelt das Eis nach 1 Minute
von selbst ab. Kreaturen der Kategorie Feuer sind gegen diese Bewegungs-
unfahigkeit immun. Eingefrorene fliegende Kreaturen stiirzen ab und ein-
gefrorene schwimmende Kreaturen treiben an die Oberflache mit einer Be-
wegungsrate von 18 m pro Runde. Ein Eislindwurm kann seine Odemwaffe
erst nach TW4 Runden wieder nutzen.

Wiirgen *® 2W6 +18 Wuchtschaden, SG 38
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LINDWURM, SEELINDWURM KREATUR 20
) Cowcre JSiu |

Wahrnehmung +35; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m, Wahrer Blick

Sprachen Aklo, Drakonisch, Sylvanisch

Fertigkeiten Akrobatik +32, Athletik +38, Heimlichkeit +34

ST +10, GE +6, KO +8, IN -1, WE +7, CH +8

RK 46; Rundumsicht; REF +32, WIL +31, ZAH +36; Zustandsbonus von +1 auf
alle Rettungswirfe gegen Magie

TP 400, Regeneration 15 (wird durch Kaltes Eisen deaktiviert); Immunititen
Fluch, Lahmung, Saure, Schlaf; Schwachen Kaltes Eisen 15

Fluch des Todes (Fluch, Natur, Tod) Tétet eine Kreatur einen Seelindwurm, muss
sie einen Willenswurf gegen SG 46 ablegen; bei Misslingen erlangt sie keine
Trefferpunkte mehr zurtick (egal ob durch Heilzauber, Heilkunde oder natir-
liche Heilung).

Gelegenheitsangriff D Nur mit dem Schwanz.

Bewegungsrate 10,50 m, Fliegen 30 m, Schwimmen 24 m; Bewegungsfreiheit

Nahkampf ¥ Biss +38 (Angriffsradius 9 m, Magisch), Schaden 4W12+18 Stich-
schaden plus Seelindwurmgift

Nahkampf *® Klaue +38 (Agil, Angriffsradius 9 m, Magisch), Schaden 4W8+18
Hiebschaden

Nahkampf *® Schwanz +38 (Agil, Angriffsradius 9 m, Magisch), Schaden
4W6+18 Wuchtschaden plus Verbessertes Ergreifen

Immanente Naturzauber SG 42; Stiandig (9.) Bewegungsfreiheit; (8.) Wahrer
Blick

Doppelbiss ¥ Der Seelindwurm setzt Laufen ein und fithrt dann mit jedem
seiner Kopfe einen Bissangriff gegen jeweils ein anderes Ziel aus. Diese An-
griffe zahlen gegen seinen Malus fir Mehrfachangriffe, der Malus steigt aber
erst nach dem letzten dieser Angriffe.

(Weiter auf der nachsten Karte) ©2020 Pizo e D, Version Uhssesﬁwe\e.@






(Fortsetzung)

Odemwaffe ¥ (Gift, Hervorrufung, Natur, Saure) Der Seelindwurm kann Saure
in einer 36 m-Linie oder einem 18 m-Kegel ausspeien, welche Kreaturen im
Wirkungsbereich 20W6 Punkte Saureschaden zufligt (einfacher REF, SG 44).
Die Saure gibt giftige Dampfe ab. Zu Beginn des nachsten Zuges des Lind-
wurmes muss jede Kreatur, deren Reflexwurf gegen die Odemwaffe miss-
lungen ist, einen Zahigkeitswurf gegen SG 42 ablegen; bei Misslingen er-
halt sie durch die Dampfe den Zustand Krankelnd 4. Ein Seelindwurm kann
seine Odemwaffe oder Uberwaltigender Odem erst nach 1W4 Runden wieder
nutzen.

Seelindwurmgift (Gift, Verwundung, Saure) RW ZAH, SG 44; Maximaldauer
10 Runden; Phase 1 7W6 Saureschaden und Ausgelaugt 1; Phase 2 11W6
Saureschaden und Ausgelaugt 2.

Uberwiltigender Odem *¥¥® Ein Seelindwurm setzt seine Odemwaffe zweimal
ein. Einer betroffenen Kreatur steht nur ein Rettungswurf zu, sie erleidet aber
auch nur einmal Schaden. Der Seelindwurm kann diese Fahigkeit oder seine
Odemwaffe erst nach 2W4 Runden wieder einsetzen.

Wiirgen *® 3W6 +18 Wuchtschaden, SG 44

© 2020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @






LINDWURM, VULKANLINDWURM KREATUR 21
) Cowache ] Fevee ]

Wahrnehmung +37; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m, Wahrer Blick

Sprachen Aklo, Drakonisch, Sylvanisch

Fertigkeiten Akrobatik +35, Athletik +40, Heimlichkeit +37

ST +11, GE +8, KO +9, IN -1, WE +8, CH +9

RK 47; REF +35, WIL +33, ZAH +38; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 440, Regeneration 20 (wird durch Kaltes Eisen deaktiviert); Immunititen
Feuer, Fluch, Lahmung, Schlaf; Schwachen Kaltes Eisen 15

Fluch des Kochenden Blutes (Feuer, Fluch, Natur) Tétet eine Kreatur einen
Vulkanlindwurm, muss sie einen Willenswurf gegen SG 48 ablegen; bei Miss-
lingen erhdlt sie permanent Schwache gegen Feuer 20 und den Zustand
Verlangsamt 1 aufgrund der furchtbaren Schmerzen, unter denen sie fortan
leidet. Solange eine Kreatur unter diesem Fluch leidet, kann der Zustands-
wert von Verlangsamt bei ihm niemals unter 1 gesenkt werden.

Gelegenheitsangriff = Nur mit Schwanz.

Lavaaffinitat Ein Vulkanlindwurm kann in Lava und Magma untergehindert
Schwimmen und darin auch atmen.

Bewegungsrate 10,50 m, Klettern 10,50 m, Fliegen 30 m, Schwimmen 18 m;
Bewegungsfreiheit

Nahkampf ¥ Biss +40 (Angriffsradius 9 m, Magisch), Schaden 4W12+19 Stich-
schaden plus Vulkanlindwurmgift

Nahkampf ¥ Klaue +40 (Agil, Angriffsradius 9 m, Magisch), Schaden 4W8+19
Hiebschaden

Nahkampf *® Schwanz +40 (Agil, Angriffsradius 9 m, Magisch), Schaden
4W6+19 Wuchtschaden plus Verbessertes Ergreifen

Immanente Naturzauber SG 44; Standig (9.) Bewegungsfreiheit; (8.) Wahrer
Blick

Klauenhiebe *® Ein Vulkanlindwurm fihrt Klauenangriffe aus, wobei jeder An-
griff ein anderes Ziel hat. Diese Angriffe zahlen gegen den Malus fur Mehr-
fachangriffe des Lindwurmes; der Malus steigt aber erst nach dem letzten
dieser Angriffe.

(Weiter auf der nachsten Karte) ©2020 Pizo e D, Version Uhssesﬁwe\e.@






(Fortsetzung)

Odemwaffe > (Feuer, Hervorrufung, Natur) Der Vulkanlindwurm stoRt einen
18 m-Kegel aus Flammen und Asche aus, welcher Kreaturen im Wirkungs-
bereich 20W6 Punkte Feuerschaden zufligt (einfacher REF, SG 46). Zu
Beginn des nachsten Zuges des Lindwurmes wird der Wirkungsbereich
der Odemwaffe von dichtem, sengendem Rauch ausgefullt, der Lungen und
Augen verbrennt; dies flgt allen Kreaturen im Wirkungsbereich zusatzliche
10W6 Punkte Feuerschaden zu (einfacher REF, SG 46). Eine Kreatur, welche
eine ganze Runde mit geoffneten Augen im Rauch verbringt, muss einen
Zahigkeitswurf ablegen; bei Misslingen erhalt sie fir 1 Minute den Zustand
Blind. Der Rauch l6st sich nach 1 Minute auf (bei kraftigem Wind nach 5
Runden und bei noch starkeren Winden noch schneller). Der Vulkanlindwurm
kann seine Odemwaffe erst nach 1W4 Runden wieder benutzen.

Vulkanlindwurmgift (Feuer, Gift, Verwundung) RW ZAH, SG 44; Maximaldauer
10 Runden; Phase 1 8W6 Feuerschaden und Ausgelaugt 1; Phase 2 12W6
Feuerschaden und Ausgelaugt 2.

Wiirgen " 3W6 +21 Wuchtschaden, SG 46
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EIDECHSE, RIESENKRAGENECHSE  KREATUR 5

| N GROSS |

Wahrnehmung +11; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +10, Athletik +14, Heimlichkeit +10

ST +5, GE +1, KO +4, IN-4, WE +2, CH +0

RK 22; REF +12, WIL +9, ZAH +13

TP 75

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

Nahkampf ¥ Biss +16 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W8+7 Stichschaden

Nahkampf ¥ Schwanz +16 (Agil, Angriffsradius 3 m), Schaden 2W6+7 Wucht-
schaden

Beéngstigende Darbietung »» (Furcht, Gefthl, Horbar, Mental, Sichtbar) Die
Riesenkragenechse nutzt Laufen. Sofern sie ihre Bewegung wenigstens zu
einer anderen Kreatur angrenzend beendet, stellt sie plotzlich ihren farben-
frohen Kragen auf und gibt ein furchterweckendes Zischen von sich. Jede an-
grenzende Kreatur muss einen Willenswurf gegen SG 21 ablegen; bei einem
Fehlschlag erhalt sie den Zustand Verangstigt 2 (bzw. Verangstigt 3 im Fall
eines Kritischen Fehlschlages). Die Kreatur ist im Anschluss fiir 1 Minute
gegen diese Fahigkeit immun.

EIDECHSE, RIESENGECKO KREATUR1

N |

Wahrnehmung +7; Dammersicht

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +5 (Klettern +9), Heimlichkeit +6

ST +2, GE +3, KO +1, IN-4, WE +2, CH-2

Verbliiffende Kletterkiinste Die FUBe eines Riesengeckos ermoglichen ihm,
nahezu auf jeder Oberflache herum zu klettern, egal wie glatt oder rutschig
sie ist. Sollte einem Riesengecko bei einem Fertigkeitswurf fur Athletik zum
Klettern ein Kritischer Fehlschlag unterlaufen, wird dies als gewohnlicher
Fehlschlag behandelt.

RK 16; REF +10, WIL +5, ZAH +6

TP 20

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

Nahkampf " Biss +8, Schaden 1W8+2 Stichschaden
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EIDECHSE, RIESENWARAN KREATUR 2

| N |

Wahrnehmung +7; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +6, Athletik +9, Heimlichkeit +6

ST +3, GE +2, KO +3, IN-4, WE +1, CH -2

RK 18; REF +8, WIL +5, ZAH +9

TP30

Malmender Biss D Ausloser Einer durch den Biss des Riesenwarans in den
Zustand Gegriffen versetzte Kreatur misslingt ein Fertigkeitswurf zum Ent-
kommen. Effekt Der Riesenwaran flgt der auslésenden Kreatur mit seinem
Biss TW6 Punkte Stichschaden zu; die Kreatur wird ferner dem Warangift
ausgesetzt.

Bewegungsrate 9 m, Schwimmen 9 m

Nahkampf ¥ Biss +11, Schaden 1W10+3 Stichschaden plus Ergreifen und
Warangift.

Warangift (Gift); RW ZAH, SG 17; Maximaldauer 6 Runden; Phase 1 Kraftlos 1
(1 Runde); Phase 2 1W6 Giftschaden und Kraftlos 2 (1 Runde)

Watschelnder Sturmangriff ¥ Der Riesenwaran nutzt zweimal Laufen und
fuhrt dann einen Bissangriff aus. Sollte er sich um wenigstens 6 m weit be-
wegen, erhalt er einen Situationsbonus von +2 auf seinen Angriffswurf.
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IRUXIVERTEIDIGER KREATUR1
o o

Wahrnehmung +7

Sprachen Drakonisch, Iruxisch

Fertigkeiten Akrobatik +5, Athletik +6, Uberlebenskunst +5

ST +3,GE +2, KO +3, IN-1, WE +2, CH +0

Gegenstinde Kriegsflegel, Wurfspeer (3), Holzschild (Harte 3, 12 TP, BW 6)

RK 16 (mit gehobenem Schild 18); REF +7, WIL +5, ZAH +8

TP 21

Gelegenheitsangriff 2

Schildblock 2

Bewegungsrate 7,50 m, Schwimmen 4,50 m

Nahkampf " Biss +8, Schaden 1W6+3 Stichschaden

Nahkampf > Flegel +8 (Durchschlagend, Entwaffnen, Zu Fall bringen), Schaden
1W6+3 Wuchtschaden

Nahkampf *® Schwanz +8 (Agil), Schaden 1W4+3 Wuchtschaden

Fernkampf 2 2 Wurfspeer +7 (Geworfen 9 m), Schaden 1W6+3 Stichschaden

GroBes Lungenvolumen Ein Iruxiverteidiger kann seinen Atem 175 Runden (17,5
Minuten) lang anhalten.

Gelandevorteil Nichtiruxii erhalten in Schwierigem Geldnde gegeniber einem
Iruxiverteidiger den Zustand Auf dem Falschen FuB. Dasselbe gilt flr
Nichtiruxii ohne eine Bewegungsrate fir Schwimmen im Wasser gegenuber
dem lruxiverteidiger.
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IRUXISPAHER KREATUR1
o o

Wahrnehmung +8

Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache, Iruxisch

Fertigkeiten Akrobatik +6, Athletik +5, Diplomatie +4, Naturkunde +6, Heimlich-
keit +6, Uberlebenskunst +8

ST +2, GE +3, KO +1, IN -1, WE +3, CH +1

Gegenstinde Blasrohr (10 Wurfpfeile, 1 davon mit dem Gift eines Riesen-
tausendftiRlers bestrichen)

RK 17; REF +8, WIL +6, ZAH +6

TP17

Bewegungsrate 7,50 m, Schwimmen 6 m

Nahkampf " Biss +7, Schaden 1W6+2 Stichschaden

Nahkampf ¥ Schwanz +8 (Agil, Finesse), Schaden 1W4+2 Wuchtschaden

Fernkampf” Blasrohr +8 (Agil, Entfernungseinheit 6 m, Nachladen 1, Nichttod-
lich), Schaden 1 Stichschaden plus Gift eines Riesentausendf(iBlers

Gelandevorteil Nichtiruxii erhalten in Schwierigem Geldnde gegentber einem
Iruxiverteidiger den Zustand Auf dem Falschen FuB. Dasselbe gilt fir
Nichtiruxii ohne eine Bewegungsrate flir Schwimmen im Wasser gegentber
dem lruxi.

Gift eines RiesentausendfiiBler (Gift); RW ZAH, SG 17; Maximaldauer 6 Runden;
Phase 11W6 Giftschaden (1 Runde); Phase 2 1W8 Giftschaden und Auf dem
Falschen FuR (1 Runde); Phase 3 1W12 Giftschaden, Unbeholfen 1 und Auf
dem Falschen FuR (1 Runde)

GroBes Lungenvolumen Die Iruxispaher kann seinen Atem 150 Runden (15
Minuten) lang anhalten.

Hinterhaltiger Angriff Der Iruxispaher fugt auf dem Falschen FuB betroffenen
Kreaturen zusatzliche 1W6 Punkte Prazisionsschaden zu.

Versteckte Bewegung Sollte der Iruxispaher seinen Zug in Bezug auf eine
Kreatur im Zustand Unentdeckt oder Versteckt beginnen, so hat diese
Kreatur gegen die Angriffe des Spahers bis zum Ende seines Zuges den Zu-
stand Auf dem Falschen FuRB.
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IRUXISTERNDEUTER KREATUR 2
o o

Wahrnehmung +8

Sprachen Drakonisch, Iruxisch

Fertigkeiten Diplomatie +4, Iruxi Kenntnis +6, Naturkunde +8, Heimlichkeit +6,
Uberlebenskunst +8

ST+2,GE +2, KO +1, IN +0, WE +4, CH +0

Gegenstande Kampfstab

RK 17; REF +6, WIL +10, ZAH +7

TP 30

Bewegungsrate 7,50 m, Schwimmen 6 m

Nahkampf ¥ Biss +8, Schaden 1W6+2 Stichschaden

Nahkampf *® Kampfstab +8 (Beidhandig W8), Schaden 1W6+2 Wuchtschaden

Nahkampf ¥ Schwanz +8 (Agil, Finesse), Schaden 1W4+2 Wuchtschaden

Vorbereitete Naturzauber SG 20, Angriff +10; 1. Beschwérung eines Tieres,
Heilung, Kreatur bezaubern, Magische Fénge, Shillelagh; Zaubertricks (1.)
Flammen erzeugen, Géttliche Fuihrung, Richtung wissen, Stabilisieren

GroBes Lungenvolumen Die Sterndeuter kann die Luft 200 Runden (20
Minuten) lang anhalten.
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MANTIKOR KREATUR 6

| RB J GROSS | BESTIE

Wahrnehmung +14; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Gemeinsprache

Fertigkeiten Akrobatik +10, Athletik +15, Einschiichtern +11, Uberlebens-
kunst +12

ST +5, GE +2, KO +4, IN-2, WE +2, CH -1

RK 23; REF +12, WIL +12, ZAH +16

TP 90

Bewegungsrate 7,50 m, Fliegen 12 m

Nahkampf ¥ Biss +17, Schaden 2W8+8 Stichschaden

Nahkampf *® Klaue +17 (Agil), Schaden 2W6+8 Hiebschaden

Fernkampf ¥ Stachel +14 (Entfernungsreichweite 12 m), Schaden 1W10+5
Stichschaden

Stachelbeschuss *® Der Mantikor kann bis zu zwei Stacheln zugleich ver-
schieBen, die entweder dieselbe Kreatur oder zwei verschiedene, maximal
6 m voneinander entfernte Kreaturen zum Ziel haben. Im letzteren Fall
fuhrt er gegen jedes Ziel einen eigenen Angriff aus; diese Angriffe zahlen
gegen seinen Malus fir Mehrfachangriffe, der Malus steigt aber erst nach
dem zweiten Stachelangriff. Sollte der Mantikor beide Stacheln auf dasselbe
Ziel abschieBen, fihrt er nur einen Angriff aus; trifft dieser, erleidet das Ziel
den Schaden eines Stachels und den Zustand Bewegungsunfahig, da es fest-
gepinnt wird (die Kreatur kann als Aktion einen Fertigkeitswurf flr Athletik
gegen SG 23 ablegen, um sich zu befreien).

Ein Mantikor kann maximal 12 Stacheln innerhalb von 24 Stunden ver-

schieBen.
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MANTIS, MORDERMANTIS KREATUR 11

| N |

Wahrnehmung +20; Dunkelsicht

Fertigkeiten Akrobatik +18, Athletik +25, Heimlichkeit +22

ST +8, GE +3, KO +5, IN-5, WE +3, CH -2

RK 31; REF +20, WIL +18, ZAH +24

TP 220

Bewegungsrate 15 m, Klettern 15 m

Nahkampf ¥ Mandibeln +25 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W12+14 Stich-
schaden

Nahkampf ¥ Bein +24 (Agil, Angriffsradius 6 m), Schaden 2W10+14 Stich-
schaden plus Ergreifen

Ergreifen im Vorbeispringen ¥ Die Mantis springt bis zu 12 m weit und 6 m
hoch. Wahrend des Sprunges kann sie einen Beinangriff von einem beliebigen
Punkt auf ihrer Bahn ausfuhren. Trifft sie, ergreift sie das Ziel automatisch
und schleppt es mit sich zum Endpunkt des Sprunges.

Fortwerfen *® Die Mérdermantis schleudert eine gegriffene Kreatur bis zu 9 m
(ber ihren Kopf in die Hohe und bis zu 9 m weit fort (die Kreatur erleidet den
normalen Sturzschaden). Sollte die fortgeworfene Kreatur auf einer anderen
Kreatur landen, erleidet diese dieselbe Menge an Schaden als Wuchtschaden
(dieser zweiten Kreatur steht ein einfacher Reflexwurf gegen SG 31 zu).

Plotzlicher Angriff In der ersten Kampfrunde besitzen Kreaturen, die noch nicht
gehandelt haben, gegeniiber der Mantis den Zustand Auf dem Falschen FuRB.

ReiBende Mandibeln *® Die Mantis fihrt einen Mandibelangriff gegen eine
von ihr gegriffene Kreatur aus. Trifft sie und tragt das Ziel eine Ristung mit
maximal Harte 12, so erhalt die Ristung den Zustand Beschadigt. Dieser An-
griff fligt einer bereits beschadigten Ristung keinen weiteren Schaden zu.
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MANTIS, RIESENMANTIS KREATUR 3

| N GROSS |

Wahrnehmung +9; Dunkelsicht

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +12, Heimlichkeit +12

ST+5,GE +3, KO +3, IN-5 WE +2, CH +0

RK 20; REF +12, WIL +7, ZAH +10

TP 40

Bewegungsrate 7,50 m, Fliegen 6 m, Klettern 7,50 m

Nahkampf *® Bein +12 (Agil, Angriffsradius 3 m), Schaden 1W10+5 Stich-
schaden plus Ergreifen

Nahkampf ¥ Mandibeln +12, Schaden 1W12+5 Stichschaden

Ausfallangriff *¥® Die Riesenmantis macht einen Ausfallschritt und greift mit
einem Bein an; ihr Angriffsradius betragt dabei 6 m.

Gefihrliche Mandibeln D Ausléser Die Riesenmantis ergreift eine Kreatur mit
ihrem Beinangriff. Effekt Die Mantis zieht die Kreatur auf ein angrenzendes
Feld heran und fuhrt dann einen Mandibelangriff gegen sie aus.

Plotzlicher Angriff In der ersten Kampfrunde besitzen Kreaturen, die noch
nicht gehandelt haben, gegenliber der Riesenmantis den Zustand Auf dem
Falschen FuB.
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MEDUSA KREATUR 7

| RB |

Wahrnehmung +16; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache

Fertigkeiten Diplomatie +14, Heimlichkeit +16, Tauschung +16

ST +2, GE +5, KO +4, IN +2, WE +1, CH +2

Gegenstinde +1 Kompositkurzbogen (60 Pfeile), Kurzschwert

RK 25, Rundumsicht; REF +16, WIL +14, ZAH +15

TP 105

Versteinernder Blick (Arkan, Aura, Sichtbar, Verwandlung) 9 m. Beendet eine
Kreatur ihren Zug innerhalb der Aura, muss sie einen Zahigkeitswurf gegen
SG 25 ablegen. Bei Misslingen erhalt die Kreatur fir 1 Minute den Zustand
Verlangsamt 1. Die Medusa kann diese Aura als Aktion mit der Kategorie
Konzentration deaktivieren oder aktivieren.

ZubeiBende Schlangen D Ausléser Eine Kreatur beendet ihren Zug zur Medusa
angrenzend. Effekt Die Medusa flhrt gegen die Kreatur einen Angriff mit
ihren Schlangenzihnen.

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Kurzschwert +18 (Agil, Finesse, Vielseitig H), Schaden 1W6+8
Stichschaden plus Schlangengift

Nahkampf *® Schlangenzihne +16 (Agil, Finesse), Schaden 1W4+8 Stich-
schaden plus Schlangengift

Fernkampf D 2 Kompositkurzbogen +19 (Entfernungseinheit 18 m, Gefahr-
lich TW10, Geschoss, Magisch, Nachladen 0), Schaden 1W6+7 Stichschaden
plus Schlangengift

Blick fokussieren " (Arkan, Kampfunfahig, Konzentration, Sichtbar, Ver-
wandlung) Siehe MHB, Seite 212

Schlangengift (Gift); RW SG 25 ZAH; Maximaldauer 6 Runden; Phase 11W6 Gift-
schaden und Kraftlos 1 (1 Runde); Phase 2 2W6 Giftschaden und Kraftlos 2
(1 Runde)
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AQUARIERKRIEGER KREATUR1
o

Wahrnehmung +6; Dammersicht

Sprachen Aqual, Gemeinsprache

Fertigkeiten Athletik +5 (Schwimmen +7), Heilkunde +4

ST +2, GE +4, KO +1, IN +0, WE +1, CH +1

Gegenstinde Dreizack (2)

RK 18; REF +9, WIL +4, ZAH +6

TP 19

Bewegungsrate 1,50 m, Schwimmen 9 m

Nahkampf ¥ Dreizack +7, Schaden 1W8+2 Stichschaden

Fernkampf *® Dreizack +9 (Geworfen 6 m), Schaden 1W8+2 Stichschaden

Aquarierattacke ¥ Der Aquarius schwimmt und greift an. Entweder nutzt
er zweimal Schwimmen und fuhrt am Ende dieser Bewegung einen Angriff
gegen einen Gegner oder er nutzt Schwimmen einmal und fiihrt zu einem
beliebigen Zeitpunkt dieser Bewegung einen Angriff gegen einen Gegner aus.
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AQUARIERWELLENRUFER KREATUR 2

[ N |

Wahrnehmung +8; Dammersicht

Sprachen Aqual, Gemeinsprache

Fertigkeiten Athletik +7 (Schwimmen +9), Naturkunde +8, Religionskunde +8,
Tauschung +6

ST +3, GE +2, KO +1, IN +0, WE +4, CH +2

Gegenstinde Dolch

RK 17; REF +6, WIL +10, ZAH +7

TP 30

Bewegungsrate 1,50 m, Schwimmen 9 m

Nahkampf *® Dolch +9 (Agil, Vielseitig H), Schaden 1W4+3 Stichschaden

Fernkampf ¥ Dolch +9 (Agil, Vielseitig H, Wurfwaffe 3 m), Schaden 1W4+3
Stichschaden

Vorbereitete Naturzauber SG 18, Angriff +10; 1. Heilung, Kreatur bezaubern,
Wassersturz; Zaubertricks (1) Blitzbogen, Kdltestrahl, Magie entdecken,
Stabilisieren, Tanzende Lichter

Erstickende Wellen ¥ (Géttlich, Hervorrufung, Wasser); Anforderungen Das
maximal 9 m vom Wellenrufer entfernte Ziel ist vollstandig ins Wasser unter-
getaucht und halt den Atem an. Effekt Der Wellenrufer befiehlt den Gezeiten,
die Kehle des Zieles zu zerquetschen, es an Ort und Stelle zu halten und es zu
zwingen, die wertvolle Luft auszustoBen. Das Ziel muss einen Zahigkeitswurf
gegen SG 18 ablegen; bei einem Fehlschlag erhalt es fir 1 Runde den Zustand
Bewegungsunfihig und verliert augenblicklich 1W4 Aktion an Luft (bzw. im
Fall eines Kritischen Fehlschlages die doppelte Menge an Luft).
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MIMIK KREATUR 4

| N[} MITTELGROSS

Wahrnehmung +9; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache

Fertigkeiten Athletik +12, Kenntnis (Behausung) +10, TAuschung +8

ST +4, GE +1, KO +3, IN +0, WE +1, CH +0

RK 20; REF +9, WIL +9, ZAH +11

TP75

Klebrig Der Mimik ist von einem klebrigen Schleim Gberzogen. Jede Kreatur, die
den Mimik trifft, von ihm getroffen wird oder ihn anderweitig berthrt, muss
einen Reflexwurf gegen SG 23 ablegen; bei Misslingen erhélt die Kreatur
den Zustand Gegriffen (Entkommen SG 23). Eine Waffe, die den Mimik trifft,
klebt an ihm fest; sie kann als Aktion mit einem Fertigkeitswurf fir Athletik
gegen SG 23 entfernt werden. An einem Mimik kann eine beliebige Anzahl
an Kreaturen oder Gegenstanden zugleich kleben. Er kann als Aktion eine
festklebende Kreatur oder einen Gegenstand freisetzen. Der klebrige Schleim
|6st sich 1 Minute nach dem Tod des Mimiks auf, sodass alle an ihm klebenden
Dinge und Kreaturen freigesetzt werden.

Klebriger Gegenstand "D Ausléser Eine Kreatur beriihrt den Mimik oder inter-
agiert mit ihm korperlich, wahrend er einen Gegenstand nachahmt. Effekt Die
auslosende Kreatur hat automatischen Kontakt mit dem klebrigen Schleim
und klebt fest (kein Rettungswurf). Der Mimik fiihrt sodann einen Angriff mit
seinem Pseudopod gegen eine zu ihm angrenzende Kreatur aus. Diese Re-
aktion kann der Mimik erst wieder einsetzen, wenn er entkommen und eine
neue Verkleidung annehmen konnte.

Bewegungsrate 3 m

Nahkampf > Pseudopode +14, Schaden 2W8+4 Wuchtschaden plus Klebrig

Gegenstand nachahmen 9> (Gestaltwandel, Konzentration) Der Mimik nimmt
die Gestalt eine beliebigen MittelgroBen Gegenstandes an. Dies verandert
seine Oberflache oder grobe GroRe nicht, kann aber seine Farbe und sein
sichtbares AuReres andern. Seine Fertigkeitswiirfe fiir Tauschung zum Durch-
gehen als dieser Gegenstand ergeben eine automatische 28, dies ist auch der
entsprechende Tauschungs-SG.
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MINOTAURUS KREATUR 4

| CB J§ GROSS J§ HUMANOIDER

Wahrnehmung +12; Dunkelsicht

Sprachen Jotun

Fertigkeiten Athletik +14, Einschiichtern +9, Uberlebenskunst +12 (Natiirliche
Schlaue)

ST +6, GE +0, KO +3, IN-2, WE +2, CH -1

Gegenstande Zweihandaxt

Natiirliche Schlaue Ein Minotaurus hat automatisch bei allen Fertigkeitswurfen fur
Uberlebenskunst Erfolg, wenn es gilt, sich nicht zu verirren oder den Weg zu
finden. Dies schlieRt auch die Wurfe ein, welche der Zauber Irrgarten verlangt.

RK 20; REF +8, WIL +10, ZAH +13

TP70

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf " Horn +14, Schaden 1W8+8 Stichschaden

Nahkampf ¥ Zweihandaxt +14 (Angriffsradius 3 m, Durchschlagend), Schaden
1W12+8 Hiebschaden

Durchschlagender Axtangriff ¥® Der Minotaurus fihrt mit seiner Axt einen
weit ausholenden Schlag. Er fihrt Zweihandaxtangriffe gegen zwei zu-
einander angrenzende Gegner innerhalb seines Angriffsradius’ aus. Sein
Malus fir Mehrfachangriffe steigt erst nach dem zweiten Angriff.

Furchtbarer Jiger *¥ Der Minotaurus schnaubt und stampft, wahrend er seine
Beute jagt und in Furcht versetzt. Er legt einen Fertigkeitswurf flr Ein-
schichtern zum Demoralisieren gegen alle lebenden Kreaturen innerhalb
von 18 m ab, welche ihn horen, aber nicht sehen kénnen. Wurfle einmal
und wende das Ergebnis gegen alle Kreaturen an. Sollten die Ziele sich in
einem Irrgarten oder einem ahnlichen Ort befinden, erhalt der Minotaurus
einen Situationsbonus von +4 auf diesen Wurf. Sollte eine Kreatur als Ergeb-
nis den Zustand Verangstigt erhalten, erhalt sie zudem fur 1 Minute einen
Situationsmalus von -2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst, um sich
nicht zu verirren. Diese Nutzung von Demoralisieren besitzt nicht die Kate-
gorie Sichtbar. Jedes Ziel wird fur 1 Minute gegen diese Fahigkeit immun.

Machtiger Sturmangriff *¥® Der Minotaurus nutzt zweimal Laufen und fiihrt
dann einen Hornangriff aus. Sofern er sich um wenigstens 6 m von seiner
Ausgangsposition fortbewegt hat, steigt der Schaden des Angriffes auf

2W8+10.
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MU-SPORE KREATUR 21

| CN | GIGANTISCH | FUNGUS |

Wahrnehmung +36; Dammersicht, Windgespur 72 m

Sprachen Aklo, Gemeinsprache, Terral, Finsterlandisch

Fertigkeiten Akrobatik +26, Athletik +41, Naturkunde +38, Okkultismus +36

ST +10, GE +3, KO +9, IN +4, WE +9, CH +9

Windgespiir Die Mu-Spore splrt tber ihre Sporen Vibrationen in der Luft.

RK 45; REF +32, WIL +38, ZAH +38

TP 350, Regeneration 50 (wird durch Schall deaktiviert); Resistenzen Saure 20,
alle (auRer Schall) 10

Gewaltig Eine Mu-Spore ist eine massive Kreatur mit einer Angriffsfliche von
15 m Seitenlange.

Sporen (Aura) 18 m. Betritt eine lebende Kreatur den Wirkungsbereich oder be-
endet ihren Zug innerhalb der Aura, wird sie von den Sporen getroffen und
muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 42 ablegen. Bei Misslingen erhalt sie
fur 1 Runde die Zustande Kraftlos 1, Unbeholfen 1 und Verlangsamt 1. Fungi
und Pflanzen sind gegen diese Sporen immun.

Greifende Ranken € Ausléser Eine Kreatur innerhalb von 3 m zur Mu-Spore
bewegt sich oder greift die Mu-Spore an. Effekt Die Spore nutzt gegen die
auslosende Kreatur Ergreifen. Es gibt keine Obergrenze, wie viele Kreaturen
sie mit den klebrigen Ranken ergreifen kann, die ihren Kérper bedecken.

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 15 m

Nahkampf ¥ Biss +40 (Gefahrlich 3W12, Angriffsradius 9 m), Schaden
4W12+18 Stichschaden plus Verbessertes Ergreifen

Nahkampf *® Tentakel +40 (Agil, Angriffsradius 30 m), Schaden 4W10+18
Wuchtschaden plus Verbessertes Ergreifen

Machtiges Wiirgen ¥ 15 Punkte Wuchtschaden, SG 45

Schnelles Verschlingen D Ausléser Die Mu-Spore versetzt mit ihrem Biss eine
Kreatur in den Zustand Gegriffen. Effekt Die Spore nutzt Verschlingen.

Sehr tief einatmen *¥® Die Mu-Spore zieht alle Kreaturen und Gegenstande
innerhalb eines 120 m-Kegels um 120 m in Richtung ihres Maules. Eine be-
troffene Kreatur kann einen Zahigkeitswurf gegen SG 43 ablegen; bei Erfolg
wird sie nur um die halbe Distanz angesogen (bei einem Kritischen Erfolg
wird sie gar nicht bewegt). Die Mu-Spore versucht, jede am Ende dieser Be-
wegung an sie angrenzende Kreatur automatisch zu verschlingen.
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(Fortsetzung)

Sporenhusten ¥ Die Mu-Spore setzt eine Wolke eingrabender Sporen in
einem 120 m-Kegel frei. Die Sporen verursachen 22W6 Punkte Stichschaden
bei allen Kreaturen, Gegenstanden und Holzstrukturen im Wirkungsbereich,
auRer bei Pflanzen und Fungi (einfacher REF, SG 46). Die Mu-Spore kann
diese Fahigkeit erst nach W4 Runden wieder nutzen.

Uberwiltigender Biss Die Mu-Spore fligt dem Ziel ihres Bissangriffes selbst
bei einem Fehlschlag 18 Punkte Stichschaden zu (kein Schaden bei einem
Kritischen Fehlschlag).

Verschlingen 9> (Offensive) Gigantisch, 20W6+9 Saure, Befreien 37
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MUKRADI KREATUR 15

| N |

Wahrnehmung +24; Dunkelsicht, Erschiitterungssinn (ungenau) 18 m

Fertigkeiten Athletik +32

ST+9, GE +0, KO +7, IN-3, WE +3, CH +0

RK 37, Rundumsicht; REF +23, WIL +26, ZAH +32

TP 300; Resistenzen Elektrizitat 20, Feuer 20, Saure 20

Geteilte Anatomie 0 Ausloser Der Mukradi wirde den Zustand Betaubt, Ge-
lahmt, Verlangsamt oder Verwirrt erhalten. Effekt Der Mukradi lagert den
einschrankenden Effekt in einem bestimmten Teil seines Nervensystems
ein. Dies erlaubt ihm, den Effekt zu ignorieren, allerdings kann er wahrend
der Wirkungsdauer ein Maul seiner Wahl nicht einsetzen (weder die ent-
sprechende Odemwaffe noch zum Angreifen). Diese Fahigkeit kann nicht ge-
nutzt werden, wenn der Mukradi keines seiner Mauler nutzen kann.

Wiitendes Speien D Ausloser Eine Kreatur erzielt beim Mukradi einen
Kritischen Treffer. Effekt Der Mukradi kann seine Odemwaffe als Teil dieser
Reaktion augenblicklich einsetzen, selbst wenn er eigentlich noch einige
Runden warten muisste. Er kann diese Reaktion aber erst wieder nutzen,
wenn seine Odemwaffe normal wieder verflighar ist.

Bewegungsrate 18 m, Klettern 18 m, Graben 18 m

Nahkampf *® Blitzmaul +32 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 2W12+17
Stichschaden plus 3W6 Elektrizitatsschaden

Nahkampf *® Flammenmaul +32 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden
2W12+17 Stichschaden plus 3W6 Feuerschaden

Nahkampf *® Sauremaul +32 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 2W12+17
Stichschaden plus 3W6 Saureschaden

Nahkampf ¥ Bein +32 (Agil, Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden
2W10+17 Stichschaden

Nahkampf D 2 Schwanzschlag +32 (Magisch, Angriffsradius 9 m), Schaden
3W10+17 Hiebschaden plus Niederwerfen

Dreschen *¥® Der Mukradi greift jede Kreatur in seinem Angriffsradius einmal
an. Er kann mit jedem Maul einmal angreifen, einmal mit seinem Schwanz und
beliebig oft mit seinen Beinen. Jeder Angriff unterliegt einem Situationsmalus
von -2 und zahlt gegen den Malus fir Mehrfachangriffe des Mukradis,
allerdings steigt der Malus erst nach dem letzten Angriff.
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(Fortsetzung)

Odemwaffe ‘99 (Hervorrufung, Natur) Der Mukradi atmet aus einem seiner drei
Kopfe Energie aus; jede Kreatur im Wirkungsbereich muss einen Einfachen
Reflexwurf gegen SG 36 ablegen. Der Mukradi kann seine Odemwaffe erst
nach 1W4 Runden wieder nutzen.

« Blitzmaul (Elektrizitait) 36 m-Linie aus Elektrizitit, 16W6 Punkte
Elektrizitatsschaden.

« Flammenmaul (Feuer) 18 m-Kegel, 16W6 Punkte Feuerschaden.

« Sauremaul (Saure) 3 m breite, 18 m-Linie aus Saure, 16W6 Punkte Saure-
schaden.

Trampeln "” Riesig oder kleiner, Bein, SG 36

Zerfetzen *¥® Der Mukradi fihrt zwei Angriffe mit unterschiedlichen Maulern
gegen dasselbe Ziel aus. Treffen beide, erleidet das Ziel zusatzliche 2W12+13
Punkte Hiebschaden (einfacher ZAH, SG 36; bei einem Kritischen Fehlschlag
wird die Kreatur in Stiicke gerissen und stirbt). Der Malus fir Mehrfach-
angriffe des Mukradis steigt erst nach dem zweiten Angriff.

© 2020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @






WACHTERMUMIE KREATUR 6
@ Cuvie ]

Wahrnehmung +16; Dunkelsicht

Sprachen Nekril plus eine uralte, tote Sprache

Fertigkeiten Athletik +15, Heimlichkeit +11

ST +4, GE +0, KO +2, IN-2, WE +4, CH +2

RK 23; REF +10, WIL +16, ZAH +14

TP 110, Heilung durch Negative Energie; Immunitaten Bewusstlos, Gift, Krank-
heit, Lahmung, Todeseffekte; Schwachen Feuer 5

Verzweiflung (Aura, Furcht, Gefihl, Gottlich, Kampfunfahig, Mental, Ver-
zauberung) 9 m. Lebende Kreaturen erhalten innerhalb dieser Aura den
Zustand Verangstigt 1. Sie konnen sich nicht von dieser Furcht erholen, so-
lange sie in der Aura verweilen, verlieren den Zustand aber nach ihrem Ver-
lassen augenblicklich. Betritt eine Kreatur erstmals die Aura, muss sie einen
Willenswurf gegen SG 22 ablegen (bei dem der Malus aus Verangstigt bereits
zum Tragen kommt); bei einem Fehlschlag erhélt sie fiir 1 Runde den Zustand
Geldhmt. Im Anschluss ist die Kreatur fir 24 Stunden gegen diesen weiteren
Effekt immun.

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf ¥ Faust +16, Schaden 2W6+7 Wuchtschaden plus Mumienfaule

Mumienfaule (Fluch, Géttlich, Krankheit, Negativ, Nekromantie) Diese Krankheit
und der aus ihr resultierende Schaden kdnnen nicht geheilt werden, bis der
Fluch gebrochen wurde. Stirbt eine Kreatur durch Mumienfaule, zerfallt sie
zu Staub und kann nur mittels eines Auferstehung-Rituals des 7. Grades oder
ahnlicher Magie ins Leben zuriickgeholt werden. RW ZAH, SG 22; Phase 1
Ubertrager ohne Nebeneffekte (1 Minute); Phase 2 4W6 Negativer Schaden
und Benommen 1 (1 Tag)
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PHARAONENMUMIE KREATUR 9
o Ui ]

Wahrnehmung +20; Dunkelsicht

Sprachen Nekril plus zwei uralte Sprachen

Fertigkeiten Tauschung +18, Einschiichtern +20, Okkultismus +15, Religions-
kunde +20, Heimlichkeit +13

ST +5, GE +2, KO +4, IN +0, WE +5, CH +5

Gegenstande +1 Langspeer des Schadens

RK 27; REF +15, WIL +20, ZAH +19; Zustandshonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Positive Energie

TP 165, Heilung durch Negative Energie; Immunitaten Bewusstlos, Gift, Krank-
heit, Lahmung, Todeseffekte; Schwéchen Feuer 10

Gelegenheitsangriff 2 Die Pharaonenmumie kann zusatzlich zu den normalen
Auslosern einen Gelegenheitsangriff ausfiihren, wenn eine Kreatur innerhalb
ihres Angriffsradius eine Handlung der Kategorie Konzentration nutzt. Sie
kann die auslésende Handlung unterbrechen, sofern sie einen Treffer landet
(nicht nur bei Kritischen Treffern).

Michtige Verzweiflung (Aura, Furcht, Gefiihl, Gottlich, Kampfunfahig, Mental,
Verzauberung) 9 m. Wie bei der Wachtermumie, der SG ist aber 26 und die
Lahmung wahrt 1W4 Runden.

Untotenmeisterschaft (Aura, Gottlich, Nekromantie) 30 m. Befehligte oder
verbindete Untote innerhalb der Aura mit einer niedrigeren Stufe als die
Pharaonenmumie erhalten einen Situationsbonus von +1 auf ihre Angriffs-,
Schadens-, Rettungs- und Fertigkeitswirfe und ihre RK.

Wiederkehr (Gottlich, Nekromantie) Wird eine Pharaonenmumie zerstort, er-
schaffen nekromantische Energien ihren Korper binnen 1W10 Tagen in ihrer
Gruft neu. Sollte der neu entstehende Leib wahrend dieser Zeit zerstort
werden, beginnt der Prozess von vorn. Eine getotete Pharaonenmumie kann
nur mit einem Ort weihen-Ritual endgultig zerstort werden.

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf *® Faust +20 (Agil), Schaden 1W10+11 Wuchtschaden plus Heim-
tlckische Mumienfaule

Nahkampf ¥ Langspeer +21 (Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 2W8+11
Stichschaden plus Heimttickische Mumienfaule
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(Fortsetzung)

Brennend heiBer Wiistensand *¥¥ (Feuer, Gottlich, Hervorrufung,
Konzentration) Die Pharaonenmumie atmet einen 18 m-Kegel superheiRen
Sandes aus, welcher allen im Wirkungsbereich 5W6 Punkte Feuer- und
5W6 Punkte Hiebschaden zufligt (einfacher REF, SG 28). Die Pharaonen-
mumie kann diese Fahigkeit erst nach 1W4 Runden wieder nutzen.

Heimtiickische Mumienfiule (Fluch, Gottlich, Krankheit, Nekromantie) Diese
Krankheit und von ihr verursachter Schaden kénnen nicht geheilt werden,
ehe nicht der Fluch gebrochen wurde. Eine durch Heimtlickische Mumien-
faule getotete Kreatur zerfallt zu Sand und kann nur mittels eines Auf-
erstehung-Rituals des 7. Grades oder ahnlicher Magie ins Leben zurlickgeholt
werden. RW ZAH, SG 26; Phase 1 Ubertrager ohne Nebeneffekte (1 Minute);
Phase 2 8W6 Negativer Schaden und Benommen 2 (1 Tag)

Mumienfaule iibertragen (Gottlich, Nekromantie) Die Pharaonenmumie kann
mittels ihrer Nahkampfwaffen Heimtlickische Mumienfaule (ibertragen.
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NAGA, DUSTERNAGA KREATUR 7

UNGEwGHNLICH | Re | GRosS |

Wahrnehmung +15; Dunkelsicht, Gedanken lesen 9 m

Sprachen Aklo, Gemeinsprache

Fertigkeiten Akrobatik +17, Arkane Kiinste +16, Athletik +13, Einschlchtern +16,
Heimlichkeit +19, Tauschung +16

ST +2, GE +6, KO +4, IN+3, WE +2, CH +3

RK 27; REF +17, WIL +15, ZAH +15; Abgeschirmte Gedanken

TP 115

Abgeschirmte Gedanken (Bannmagie, Okkult) Diisternagas sind gegen alle
Formen des Gedankenlesens immun.

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf *® Zahne +19 (Agil, Finesse), Schaden 2W8+5 Stichschaden plus
Dusternagagift

Spontane Arkane Zauber SG 26, Angriff +18; 4. (3 Zauberplatze) Athersprung,
Feuerwand; 3. (4 Zauberplatze) Blitzstrahl, Hast, Magie bannen; 2. (4 Zauber-
platze) Magisches Geschoss, Scheinkreatur, Unsichtbarkeit; 1. (4 Zauber-
platze) Federfall, Lange Schritte, Scheinobjekt; Zaubertricks (4.) Benommen-
heit, Magie entdecken, Magierhand, Magische Aura lesen, Schild

Immanente Okkulte Zauber SG 25; Stindig (3.) Gedanken lesen

Diisternagagift (Gift, Kampfunfihig) RW ZAH, SG 25 ZAH; Maximaldauer
5 Minuten; Phase 1 Verlangsamt 1 (1 Runde); Phase 2 Verlangsamt 2
(1 Runde); Phase 3 Bewusstlos ohne Wahrnehmungswurf zum Aufwachen
(1W4+1 Minuten)
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NAGA, WACHTERNAGA KREATUR 10
i cross

Wahrnehmung +22; Dunkelsicht

Sprachen Celestisch, Gemeinsprache

Fertigkeiten Akrobatik +22, Tauschung +18, Diplomatie +21, Heimlichkeit +20,
Kenntnis (Himmel) +21

ST +5, GE +6, KO +5, IN +3, WE +5, CH +4

RK 31; REF +21, WIL +22, ZAH +20

TP 175

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf *® Zihne +22 (Agil, Finesse), Schaden 2W8+8 Stichschaden plus
Wachternagagift

Fernkampf *® Speichel +22 (Agil, Entfernungseinheit 9 m, Gift), Effekt
Wachternagagift

Spontane Géttliche Zauber SG 29, Angriff +21; 5. (4 Zauberplatze) Flammen-
schlag, Heilung, Lebensatem, Todesschutz; 4. (4 Zauberplatze) Bewegungs-
freiheit, Fluch brechen, Genesung, Luftwandeln; 3. (4 Zauberplatze) Gift
neutralisieren, GleiBendes Licht Krankheit kurieren, Magie bannen; 2. (4
Zauberplitze) Gefiihle besdnftigen, Genesung, Gerduschexplosion, Unsicht-
bares sehen; 1. (4 Zauberplatze) Geistverbindung, Heilung, Schutzzeichen,
Segnen; Zaubertricks (5.) Benommenbheit, Kaltestrahl, Licht, Magie entdecken,
Magierhand, Magische Aura lesen, Stabilisieren

Wichternagagift (Gift); RW ZAH, SG 29; Maximaldauer 6 Runden; Phase 13W6
Gift (1 Runde); Phase 2 3W6 Gift und Ausgelaugt 1 (1 Runde)
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NACHTMAHR KREATUR 6

| NB  GROSS|

Wahrnehmung +14; Dunkelsicht

Sprachen Abyssal, Daimonisch, Infernalisch

Fertigkeiten Akrobatik +13, Athletik +16, Einschiichtern +14, Uberlebens-
kunst +12

ST +6, GE +3, KO +3, IN +1, WE +4, CH +2

Rauch (Aura) 4,50 m. Der Nachtmahr atmet bestandig schwarzen Rauch aus,
welcher innerhalb des Bereiches der Aura den Zustand Verborgen generiert.
Nachtmahre und ihre Reiter kénnen durch diesen Rauch sehen. Eine Kreatur,
deren Zug innerhalb des Wirkungsbereiches beginnt, erhélt den Zustand
Krankelnd 2 (ZAH, SG 23; keine Wirkung); im Anschluss ist die Kreatur fir
1 Minute vorbergehend gegen diesen Effekt immun. Der Nachtmahr selbst,
sein Reiter, jede Kreatur, die den Atem anhalt oder nicht zu atmen braucht,
und jede gegen Gift immune Kreatur sind gegen diesen zweiten Effekt
(Krankelnd) immun.

RK 24; REF +15, WIL +12, ZAH +15

TP 100; Resistenzen Feuer 10

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 27 m

Nahkampf *® Biss +16 (Bése, Magisch), Schaden 2W10+6 Stichschaden plus
1W6 Punkte Boser Schaden

Nahkampf ¥ Huf +16 (Agil, Bose, Feuer, Magisch), Schaden 1W8+6 Wucht-
schaden plus W6 Bose und 1W8 Feuer

Immanente Gottliche Zauber SG 24; 7. Ebenenwechsel (nur selbst und Reiter)

Flammender Galopp ?» (Feuer) Der Nachtmahr lauft oder fliegt mit maximal
dem Dreifachen seiner Bewegungsrate. HeiBe Flammen brechen aus seinen
Hufen und flgen jeder wahrend dieser Fortbewegung zum Nachtmahr an-
grenzenden Kreatur 3W6 Punkte Feuerschaden zu (einfacher REF, SG 24).
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NACHTMAHR,
HOHERER NACHTMAHR KREATURT

[ NB | RIESIG

Wahrnehmung +22; Dunkelsicht

Sprachen Abyssal, Daimonisch, Infernalisch

Fertigkeiten Akrobatik +23, Athletik +24, Einschichtern +22, Uberlebens-
kunst +20

ST +7, GE +4, KO +5, IN +2, WE +5, CH +3

Rauch (Aura) 6 m. Der Nachtmahr atmet bestandig schwarzen Rauch aus,
welcher innerhalb des Bereiches der Aura den Zustand Verborgen generiert.
Nachtmahre und ihre Reiter kénnen durch diesen Rauch sehen. Eine Kreatur,
deren Zug innerhalb des Wirkungsbereiches beginnt, erhélt den Zustand
Krankelnd 2 (ZAH, SG 28; keine Wirkung); im Anschluss ist die Kreatur fiir
1 Minute vorbergehend gegen diesen Effekt immun. Der Nachtmahr selbst,
sein Reiter, jede Kreatur, die den Atem anhalt oder nicht zu atmen braucht,
und jede gegen Gift immune Kreatur sind gegen diesen zweiten Effekt
(Krankelnd) immun.

RK 31; REF +24, WIL +21, ZAH +25

TP 200; Resistenzen Feuer 15

Bewegungsrate 18 m, Fliegen 36 m

Nahkampf ¥ Biss +24 (Bose, Magisch), Schaden 2W10+11 Stichschaden plus
1W6 Boses

Nahkampf ¥ Huf +24 (Agil, Bose, Feuer, Magisch), Schaden 1W8+11 Wucht-
schaden plus TW6 Boser und 2W8 Feuerschaden

Immanente Gottliche Zauber SG 30; 7. Atherischer Ausflug (nur selbst und
Reiter), Ebenenwechsel (nur selbst und Reiter)

Flammender Galopp » (Feuer) Der Nachtmahr lauft oder fliegt mit maximal
dem Dreifachen seiner Bewegungsrate. HeiBe Flammen brechen aus seinen
Hufen und flgen jeder wahrend dieser Fortbewegung zum Nachtmahr an-
grenzenden Kreatur 6W6 Punkte Feuerschaden zu (einfacher REF, SG 30).

Trampeln "” GroR oder kleiner, Huf, SG 30
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NILITH KREATUR 10
m

Wahrnehmung +19; Dunkelsicht

Sprachen Aklo, Gemeinsprache; Telepathie 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +21, Athletik +17, Einschuichtern +23, Heimlichkeit +21,
Okkultismus +19, Uberlebenskunst +17

ST +3, GE +5, KO +4, IN +3, WE +3, CH +5

RK 32; REF +20, WIL +20, ZAH +17

TP 150; Resistenzen Korperlich 5 (auRer Silber), Mental 10

Bewegungsrate 7,50 m, Klettern 9 m

Nahkampf” Klaue +23 (Agil, Finesse, Magisch), Schaden 2W10+9 Hiebschaden
plus Ergreifen

Nahkampf " Zahne +23 (Finesse, Magisch), Schaden 2W12+9 Stichschaden

Immanente Okkulte Zauber SG 29; 5. Gedankensonde, Halluzination erzeugen;
4. Albtraum, Athersprung, Tiefe Verzweiflung, Traumnachricht, Unsichtbar-
keit (beliebig oft, nur selbst), Verwirrung; 3. Gedanken lesen (beliebig oft);
Zaubertricks (5.) Botschaft, Magierhand, Magische Aura lesen, Schild

Verstand zermalmen *® (Mental, Okkult, Verzauberung); Anforderungen Der
Nilith hat eine Kreatur in den Zustand Gegriffen versetzt. Effekt Der Nilith
greift in den Verstand der gegriffenen Kreatur und implantiert wirre Bilder
der schlimmsten Angste und Albtraume des Opfers. Die gegriffene Kreatur
erleidet 6W6 Punkte Mentalen Schaden (einfacher WIL, SG 31). Bei einem
Kritischen Fehlschlag ist das Ziel zudem von Schwachsinn betroffen und
muss einen zweiten Willenswurf gegen diesen Effekt ablegen.
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NYMPHE, DRYADE KREATUR 3
@ [

Wahrnehmung +10; Dammersicht

Sprachen Elfisch, Gemeinsprache, Sylvanisch; Mit Pflanzen sprechen

Fertigkeiten Akrobatik +9, Athletik +5, Diplomatie +9, Handwerkskunst +7
(Holzbearbeitung +9), Heimlichkeit +9, Naturkunde +13, Uberlebenskunst +12

ST +0, GE +4, KO +1, IN +2, WE +3, CH +4

Naturempathie Die Dryade kann Diplomatie gegenlber Pflanzen und Tieren
zum Beeindrucken und sehr einfaches Erbitten nutzen.

RK 19; REF +11, WIL +10, ZAH +6

TP 55; Schwachen Feuer 5, Kaltes Eisen 5

Baumabhingig Siehe MHB, Seite 224.

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf P Ast +12 (Finesse, Magisch), Schaden 1W12+2 Wuchtschaden

Immanente Naturzauber SG 21, Angriff +11; 5. Baumpfad (x2); 4. Einfliisterung,
Kreatur bezaubern (x3); 3. Schlaf; 2. Baumgestalt (beliebig oft), Verstricken
(beliebig oft); Zaubertricks (2.) Verstrickende Ranke; Standig (4.) Mit Pflanzen
sprechen

Baumverschmelzung > (Natur, Verwandlung) Die Dryade ber(hrt einen
Baum, der sie von der GroRe her aufnehmen kann, und verschmilzt mit ihm,
solange sie mochte. Sie kann in diesem Zustand Zauber wirken, sofern der
Zauber keine Schusslinie auBerhalb des Baumes bendtigt. Sie kann haéren,
was auBerhalb des Baumes passiert, aber es nicht sehen. Sie kann diesen
Effekt als Aktion beenden.

Sollte dem Baum beachtlicher korperlicher Schaden zugefligt werden,
schleudert dies die Dryade aus dem Baum und fligt ihr 3W6 Schadenspunkte
zu. Wdnde passieren stolt die Dryade ebenfalls aus dem Baum hinaus, fugt
ihr aber keinen Schaden zu.

Sollte eine Dryade diese Fahigkeit bei ihrem gebundenen Baum nutzen, so
betritt sie stattdessen einen extradimensionalen Wohnraum innerhalb des
Baumes; in diesem Fall besitzt die Fahigkeit Baumverschmelzung zudem die
Kategorie Extradimensional. Die Dryade kann dabei bis zu zwei Kreaturen mit
in ihren gebundenen Baum nehmen. Die Dryade kann auch hier immer noch
wie oben beschrieben aus dem Baum heraus beférdert werden.
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NYMPHE, DRYADENKONIGIN KREATUR 13
i e Tvioie [ oruanze]

Wahrnehmung +25; Dammersicht

Sprachen Elfisch, Gemeinsprache, Sylvanisch; Mit Pflanzen sprechen

Fertigkeiten Akrobatik +25, Athletik +19, Darbietung +28, Diplomatie +30,
Einschiichtern +27, Handwerkskunst +23 (Holzbearbeitung +25), Heimlich-
keit +25, Naturkunde +24, Tauschung +30, Uberlebenskunst +24

ST +2, GE +6, KO +6, IN +4, WE +4, CH +8

Naturempathie Wie bei der Dryade.

Ans Land gebunden Siehe MHB, Seite 226.

RK 35; REF +26, WIL +24, ZAH +24

TP 220; Schwachen Feuer 10, Kaltes Eisen 10

Nymphenschénheit (Aura, Gefiihl, Kampfunfahig, Mental, Natur, Sichtbar, Ver-
zauberung) SG 30. Bei einem misslungenem Rettungswurf erhélt das Ziel auf-
grund seiner Ehrfurcht fir 1 Minute den Zustand Bewegungsunfahig.

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf *® Ast +27 (Finesse, Magisch), Schaden 3W12+8 Wuchtschaden

Fernkampf ¥ Blatter +27 (Beschworung, Entfernungseinheit 18 m, Natur,
Pflanze), Schaden 3W8+6 Hiebschaden

Immanente Naturzauber SG 35, Angriff +25; 8. Dornendickicht (GRW, Fokus-
zauber), 5. Baumpfad (x3); 4. Einfliisterung (beliebig oft), Kreatur bezaubern
(beliebig oft); 3. Schlaf (beliebig oft), Verstricken (beliebig oft); 2. Baumgestalt
(beliebig oft), Holz formen (beliebig oft); Zaubertricks (5.) Verstrickende
Ranke; Standig (4.) Mit Pflanzen sprechen

Vorbereitete Naturzauber SG 35, Angriff +25; 7. Beschwdérung einer Pflanze oder
eines Pilzes, Regeneration; 6. Boswillige Verwandlung, Kettenblitz, Schling-
pflanzenwuchs; 5. Heilung, Kaltekegel, Todesschutz; 4. Energien widerstehen,
Fliegen, Steinhaut; 3. Dornenwand, Fesseln der Erde, Hast; 2. Feenfeuer, Furcht
bannen, Tierbote; 1. Geruchslosigkeit, Schnelle Schritte, WindstoB; Zauber-
tricks (7) Gottliche Fiihrung, Kdltestrahl, Licht, Magie entdecken, Stabilisieren

Baumverschmelzung > (Natur, Verwandlung) Wie bei der Dryade, allerdings
kann die Hamadryade ihr extradimensionales Reich von jedem Baum ihrer
Domane aus betreten und verlassen und dabei bis zu acht Kreaturen mit-
nehmen.
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(Fortsetzung)

Bezaubernde Schonheit " (Gefuihl, Kampfunfahig, Mental, Natur, Sichtbar, Ver-
zauberung) Bei einem gescheiterten Rettungswurf erleidet die Kreatur die
Effekte eines misslungenen Rettungswurfes gegen Kreatur bezaubern, sofern
sie bereits von der Nymphenschénheit der Kénigin betroffen ist.

Gestalt wechseln ¥ (Gestaltwandel, Natur, Verwandlung) Dryadenkéniginnen
konnen zwischen der eigenen Dryadengestalt und beliebigen humanoiden
Gestalten wechseln; in der Regel nutzen humanoidere Versionen ihrer
Dryadengestalt.

Inspiration D 224 (Gefuihl, Verzauberung, Mental, Natur) Siehe MHB, Seite 226.
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NYMPHE, NAJADE KREATUR1
@ e Tvioe [ wassee

Wahrnehmung +6; Dammersicht

Sprachen Elfisch, Gemeinsprache, Sylvanisch; Mit Tieren sprechen

Fertigkeiten Akrobatik +6, Athletik +3, Diplomatie +7, Heimlichkeit +6, Natur-
kunde +6, Uberlebenskunst +4

ST +0, GE +3, KO +0, IN +1, WE +1, CH +4

Tierempathie Die Najade kann Diplomatie gegentiber Tieren zum Beeindrucken
und sehr einfaches Erbitten nutzen.

RK 16; REF +6, WIL +8, ZAH +3

TP 20; Resistenzen Feuer 3; Schwachen Kaltes Eisen 3

Wasserabhingig Eine Najade geht eine Bindung zu einer Quelle, einem Teich,
kleinen See oder ahnlich groBem Gewasser ein. Solange sie sich von diesem
nicht mehr als 90 m entfernt, kann sie ihren immanenten Zauber Flutwelle
beliebig oft einsetzen. Jenseits dieser Entfernung erlangt sie beim Rasten
keine Trefferpunkte zuriick und reduziert auch nicht den Zustandswert
von Ausgelaugt. Im Gegensatz zu anderen Nymphen erleidet sie aber keine
sonstigen Mali, wenn sie sich zu weit von ihrem gebundenen Gewasser ent-
fernt. Eine Najade kann sich im Rahmen eines 24stiindigen Rituals an ein
neues Gewasser binden.

Bewegungsrate 7,50 m, Schwimmen 7,50 m

Nahkampf *® Wasserfaust +8 (Agil, Finesse, Magisch, Wasser), Schaden 1W6
Wuchtschaden

Immanente Naturzauber SG 17; 1. Flutwelle (GRW-Fokuszauber), Kreatur be-
zaubern, Wasser erschaffen; Standig (2.) Mit Tieren sprechen

Wasserheilung ”’ (Heilung, Konzentration, Natur, Nekromantie) Wahrend
die Najade sich in ihrem gebundenen Gewasser aufhélt (siehe oben, Wasser-
abhangig), erlangt sie alle 10 Minuten 1 Trefferpunkt zurtick.
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NYMPHE, NAJADENKONIGIN KREATUR 7

UNGEWOHNLICH f CG |} MITTELGROSS | FEE | | WASSER |

Wahrnehmung +18; Dammersicht, Mit Tieren sprechen

Sprachen Elfisch, Gemeinsprache, Sylvanisch

Fertigkeiten Akrobatik +16, Athletik +9 (Schwimmen +13), Darbietung +20,
Diplomatie +20, Heilkunde +15, Heimlichkeit +14, Naturkunde +15, Uberlebens-
kunst +15

ST +0, GE+5, KO +4, IN +3, WE +4, CH +7

Ans Land gebunden Siehe MHB, Seite 226.

Tierempathie Wie bei der Najade

RK 26; REF +18, WIL +17, ZAH +15

TP 100; Resistenzen Feuer 10; Schwachen Kaltes Eisen 10

Nymphenschénheit (Aura, Gefiihl, Mental, Natur, Sichtbar, Verzauberung) 9 m. SG
23. Bei misslungenem Rettungswurf erhalt das Ziel den Zustand Betaubt 1 fir
diesen Zug und wann immer es seinen Zug innerhalb der nachsten 24 Stunden
in 9 m oder weniger Entfernung zur Najadenkonigin beginnt, selbst wenn es sie
dann nicht sehen kann.

Bewegungsrate 750 m, Schwimmen 7,50 m

Nahkampf ¥ Wasserfaust +17 (Agil, Finesse, Magisch, Wasser), Schaden 2W6+6
Wuchtschaden

Immanente Naturzauber SG 28; 4. Flutwelle (GRW, Fokuszauber); 1. Kreatur be-
zaubern, Wasser erschaffen

Vorbereitete Naturzauber SG 28, Angriff +18; 4. Beschwérung eines Tieres, Heilung;
3. Fesseln der Erde, Hast, Heilung; 2. Baumgestalt, Feenfeuer, Tierbote; 1. Geruch-
slosigkeit, Schnelle Schritte, WindstoB; Zaubertricks (4.) Géttliche Fiihrung, Kdlte-
strahl, Licht, Magie entdecken, Stabilisieren

Bezaubernde Schénheit *¥ (Gefiihl, Kampfunfahig, Mental, Natur, Sichtbar, Ver-
zauberung) Bei einem gescheiterten Rettungswurf brennt sich das Abbild der
Konigin in den Verstand der Kreatur ein, sofern sie bereits von der Nymphen-
schonheit der Kénigin betroffen ist. Die Kreatur ist effektiv blind, bis sie Ziel von
Sinne wiederherstellen oder einem ahnlichen Effekt wird oder bis die Najaden-
konigin eine Aktion mit der Kategorie Konzentration aufwendet, um den Effekt
aufzuheben.

Gestalt wechseln ¥ (Gestaltwechsel, Natur, Verwandlung) Siehe MHB, Seite 226.

Inspiration "» (Gefihl, Mental, Natur, Verzauberung) Siehe MHB, Seite 226.

Wasserheilung > (Heilung, Konzentration, Natur, Nekromantie) Wie bei der
Najade, die Najadenkonigin kann sich aber in jedem Gewasser ihres Reiches
heilen und 28 TP zurlckerlangen.
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RIESENOKTOPUS KREATUR 8

| N JRIESIG

Wahrnehmung +15; Dammersicht

Fertigkeiten Akrobatik +17, Athletik +20, Heimlichkeit +17

ST +6, GE +3, KO +4, IN-3, WE +3, CH -2

RK 27; REF +17, WIL +15, ZAH +16

TP 135; Resistenzen Kalte 10

Bewegungsrate 4,50 m, Schwimmen 12 m; Verdichten

Nahkampf *® Arm +20 (Agil, Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W8+9 Wucht-
schaden plus Ergreifen

Nahkampf *® Schnabel +20, Schaden 2W8+9 Stichschaden plus Riesen-
oktopusgift

Riesenoktopusgift (Gift); RW ZAH, SG 26; Maximaldauer 6 Runden; Phase 1
2W6 Giftschaden und Auf dem Falschen FuB (1 Runde); Phase 2 2W6 Gift-
schaden, Unbeholfen 1, und Auf dem Falschen Fu® (1 Runde); Phase 3 2W6
Giftschaden, Unbeholfen 2, und Auf dem Falschen Fuf (1 Runde)

Tintenwolke *¥ Der Oktopus stoBt eine Wolke schwarzer Tinte in einer 9 m-
Ausdehnung aus. Diese Wolke hat auBerhalb des Wassers keinen Effekt.
Kreaturen innerhalb der Wolke kdnnen ihren Geruchssinn nicht nutzen und
erhalten den Zustand Unentdeckt. Der Oktopus kann diese Fahigkeit alle
2W6 Runden nutzen.

Verdichten Ein Riesenoktopus kann sich durch eine wenigstens 0,60 m breite
Lucke hindurch bewegen, ohne sich hindurch zu zwangen. Er kann sich durch
Lucken von wenigstens 0,30 m Breite hindurchzwangen.

Wassersto *P¥ (Bewegung) Der Oktopus bewegt sich um bis zu 60 m in
gerader Linie durch das Wasser, chne Reaktionen auszuldsen.

Wiirgen ¥ 1W8 +9 Wuchtschaden

Zuckende Arme » Der Riesenoktopus flihrt bis zu vier Angriffe mit ver-
schiedenen Armen aus, wobei jeder Angriff ein anderes Ziel hat. Jeder Angriff
zahlt gegen den Malus fir Mehrfachangriffe des Oktopus, allerdings stiegt
der Malus erst nach dem letzten dieser Angriffe. Sollte der Oktopus von Er-
greifen Gebrauch machen, kann er im Rahmen dieser Aktivitat eine beliebige
Anzahl der getroffenen Ziele ergreifen.
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OFALTH KREATUR 10

[ CB Jf GROSS |} ABERRATION

Wahrnehmung +18; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache (kann keine Sprache sprechen)

Fertigkeiten Athletik +23, Heimlichkeit +19 (zwischen M(ill und Abfall +23)

ST +7,GE +3, KO +6, IN-2, WE +2, CH -2

Miillberg Befindet sich ein Ofalth nicht in Gefahr, kann er 1 Minute aufwenden,
um sich als Mullberg von 3 m Seitenlange niederzulassen. Dabei erhalt er
einen Situationsbonus von +2 auf seine RK, kann aber keine Handlungen
der Kategorien Bewegung, Handhaben oder Offensive nutzen. Eine Kreatur,
welche die Angriffsfliche des Mullhaufens betritt oder mit ihm interagiert,
muss einen Rettungswurf gegen Fauligen Gestank und BlutschweiB (siehe
jeweils unten) ablegen. Ein Ofalth kann diese Gestalt als einzelne Aktion
wieder ablegen.

RK 31; REF +17, WIL +18, ZAH +22

TP 170, Mullheilung; Immunitaten Gift, Krankheit

Fauliger Gestank (Aura) 9 m. Betritt eine Kreatur die Aura, muss sie einen
Zahigkeitswurf gegen SG 28 ablegen; bei Misslingen erhalt sie den Zustand
Krankelnd 1 bis zum Ende ihres Zuges (im Falle eines Kritischen Fehlschlages
erhalt die Kreatur zudem den Zustand Verlangsamt 1, solange sie krankelt).
Eine betroffene Kreatur erhalt innerhalb dieser Aura einen Situationsmalus
von -2 auf Rettungswirfe gegen Krankheit und um sich vom Zustand
Krankelnd zu erholen. Gelingt einer Kreatur dieser Rettungswurf, so ist sie
fur 1 Minute temporar gegen diese Aura immun.

Miillheilung Befindet der Ofalth sich in einem Bereich mit einer hohen
Konzentration an Abféllen, Exkrementen oder Muill, wie z.B. einer Kanalisation
oder Mllhalde, erhalt er Schnelle Heilung 2.

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf *® Faust +23 (Entfernungseinheit 3 m), Schaden 2W12+13 Wucht-
schaden plus Blutfieber

Fernkampf ¥ Fakalien werfen +19 (Entfernungseinheit 9 m), Schaden 2W10+7
Wuchtschaden plus Blutfieber

Blutfieber (Krankheit); RW SG 26 ZAH; Phase 1 Ubertrager ohne Nachteile
(1 Tag); Phase 2 2W8 Punkte anhaltender Blutungsschaden jede Stunde und
Kraftlos 1 (1 Tag); Phase 3 2W8 Punkte anhaltender Blutungsschaden jede
Stunde und Kraftlos 2 (1 Tag)
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OGERANFUHRER KREATUR 7
G Jnoss =3

Wahrnehmung +12; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Jotun

Fertigkeiten Athletik +16, Einschiichtern +16, Heimlichkeit +11

ST +7, GE +0, KO +4, IN +0, WE +1, CH +1

Gegenstinde Brustplatte, Wurfspeer (6), +1 Ogerhaken

RK 25; REF +12, WIL +15, ZAH +17

TP 130

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf > Ogerhaken +19 (Angriffsradius 3 m, Gefahrlich 1W10, Zu Fall
bringen), Schaden 1W10+11_Stichschaden

Fernkampf " Waurfspeer +12 (Geworfen 9 m), Schaden 1W6+11_Stichschaden

Ausholender Hakenangriff D Ausloser Der Ogeranfihrer bringt eine Kreatur
mit seinem Ogerhaken erfolgreich zu Fall. Effekt Der Ogeranfihrer fihrt mit
seinem Ogerhaken einen Angriff gegen die zu Fall gebrachte Kreatur.

Gebellte Befehle ¥ (Furcht, Hérbar, Sprache) Der Ogeranfiihrer briillt einen Be-
fehl, um seine Leute anzutreiben. Jeder Ogerverbiindete, der diesen Befehl
hort und versteht, erhalt bis zum Ende des nachsten Zuges des Verbiindeten
den Zustand Beschleunigt, kann die zusatzliche Aktion aber nur fur einen
Schritt oder zum Laufen nutzen.
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OGERVIELFRASS KREATUR 4
G Jnoss =3

Wahrnehmung +6; Dunkelsicht

Sprachen Jotun

Fertigkeiten Athletik +12, Einschiichtern +10, Uberlebenskunst +6

ST +6, GE-1, KO +4, IN-2, WE +0, CH -2

Gegenstande Lederriistung, Zweihandaxt

RK 18; REF +7, WIL +6, ZAH +14

TP70

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf ¥ Zweihandaxt +14 (Angriffsradius 3 m, Durchschlagend), Schaden
1W12+8 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Biss +14, Schaden 1W8+8 Stichschaden plus Ergreifen und Hei-
hungriges Fressen

HeiBhungriges Eilen 9P Der Ogervielfral nutzt zweimal Laufen und fiihrt dann
einen Bissangriff aus. Sollte er mit diesem Angriff einer lebenden Kreatur
Schaden zufligen, so steigen die Temporaren Trefferpunkte, welche er durch
HeiBhungriges Fressen erlangt, auf 2W4.

HeiBhungriges Fressen Fligt ein OgervielfraB einer lebenden Kreatur mit seinem
Bissangriff Schaden zu, erlangt er W4 Temporare Trefferpunkte fiir 1 Minute.

Verschlingen ¥ (Offensiv) Klein, 2W4+4 Wuchtschaden, Befreien 14
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OGERKRIEGER KREATUR 3

 cB | GROSS | HUMANOIDER § RIESE |

Wahrnehmung +5; Dunkelsicht

Sprachen Jotun

Fertigkeiten Athletik +12, Einschiichtern +9

ST +5, GE-1, KO +4, IN-2, WE +0, CH -2

Gegenstinde Fellriistung, Wurfspeere (6), Ogerhaken

RK 17; REF +6, WIL +5, ZAH +11

TP 50

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf > Ogerhaken +12 (Angriffsradius 3 m, Gefahrlich TW10, Zu Fall
bringen), Schaden 1W10+7 Stichschaden

Fernkampf > Wurfspeer +6 (Geworfen 9 m), Schaden 1W6+7 Stichschaden
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SCHWARZER BLOB KREATUR7

| N JRIESIG | SCHLICK |

Wahrnehmung +9; Bewegungsgesplr 18 m, Keine Sicht

Fertigkeiten Athletik +18

ST +7, GE-5, KO +7, IN-5, WE +0, CH-5

Bewegungsgespiir Wie beim Kanalschlick.

RK 14; REF +6, WIL +11, ZAH +18

TP 165; Immunitaten Bewusstlos, Hiebschaden, Kritische Treffer, Mental,
Prazision, Saure, Sichtbar, Stichschaden

Atzende Masse Trifft eine Kreatur den Blog mit einer Holz- oder Metallwaffe,
muss sie einen Reflexwurf gegen SG 22 ablegen; bei Misslingen erleidet die
Waffe 2W6 Punkte Saureschaden (nachdem sie dem Schwarzen Blob den
normalen Schaden zugeflgt hat). Wurfwaffen und Munition erleiden diesen
Schaden automatisch ohne Rettungswurf.

Teilen Wie bei der Ockergallerte, die Teilung erfolgt aber, wenn der Schwarze
Blob Hieb- oder Stichschaden erleiden wiirde.

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m; Festsaugen

Nahkampf > Pseudopode +18 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W8+7 Wucht-
schaden plus 2W6 Saureschaden, Atzende Ber(ihrung und Ergreifen

Atzende Beriihrung Trifft der Blob eine Kreatur mit seiner Pseudopode, erleidet
neben der Kreatur auch deren Kleidung oder Ristung den der Kreatur zu-
gefligten Saureschaden.

Festsaugen Der Blob kann an Decken und dhnlichen Oberflachen herumklettern;
derartige Oberflachen zahlen fur ihn aber als Schwieriges Gelande.

Wiirgen ¥ 1W8 +7 Wuchtschaden plus 1W6 Saureschaden, SG 26
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GALLERTWURFEL KREATUR 3

| N_§l GROSS| | SCHLICK |

Wahrnehmung +5; BewegungsgespUr 18 m, Keine Sicht

Fertigkeiten Athletik +11 (FortstoRen +13)

ST +4, GE-5, KO +5, IN-5, WE +0, CH-5

Bewegungsgespiir Wie beim Kanalschlick.

Durchsichtig Ein Gallertwiirfel ist derart transparent, dass er schwer zu ent-
decken ist. Um einen auf der Stelle stehenden Wirfel zu entdecken, ist ein
Wahrnehmungswurf im Rahmen der Handlung Suchen gegen SG 23 erforder-
lich. Eine Kreatur, die in den Wurfel hineinlauft, wird automatisch umhdllt
(was in der Regel das Auswdirfeln der Initiative zur Folge hat).

RK 10; REF +0, WIL +5, ZAH +12

TP 90; Immunitaten Bewusstlos, Kritische Treffer, Mental, Prazision, Saure,
Sichtbar; Resistenzen Elektrizitat 5

Bewegungsrate 4,50 m

Nahkampf *® Oberflachenkontakt +11, Schaden 1W6 Saureschaden plus
Lahmung

Lahmung (Kampfunfahig) Eine vom Wrfel umhillte oder getroffene Kreatur
muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 20 ablegen; bei Misslingen erhilt sie
den Zustand Gelahmt. Ein Opfer kann zum Ende jedes seiner Zlige einen
neuen Rettungswurf ablegen, um sich zu erholen.

Schwache Saure Ein Gallertwiirfel beschadigt mit seiner Saure nur organisches
Material, aber nicht Metall, Stein oder andere anorganische Substanzen.

Umhiillen *¥® SG 19, 2W6 Saureschaden, Entkommen SG 19, Befreien 7. Eine
vom Gallertwiirfel umhiillte Kreatur muss zudem einen Rettungswurf gegen
Lahmung ablegen.
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OCKERGALLERTE KREATUR 5

| N_§l GROSS| | SCHLICK |

Wahrnehmung +7; Bewegungsgesplr 18 m, Keine Sicht

Fertigkeiten Athletik +13

ST +4, GE-5, KO +6, IN-5, WE +0, CH -5

Bewegungsgespiir Wie beim Kanalschlick.

RK 12; REF +4, WIL +7, ZAH +15

TP 150; Immunitaten Bewusstlos, Elektrizitat, Hiebschaden, Kritische Treffer,
Mental, Prazision, Saure, Sichtbar, Stichschaden

Teilen Wird eine Ockergallerte von einem Angriff oder Effekt getroffen, der
ihr Hieb-, Stich- oder Elektrizitatsschaden zuflgt, und verflgt sie Gber
wenigstens 10 TP, teilt sie sich in zwei identische Gallerten mit jeweils der
Halfe der Trefferpunkte des Originals. Eine Gallerte befindet sich in der ur-
springlichen Angriffsfliche des Originals, die andere erscheint in einer an-
grenzende, freien Flache. Sollte keine angrenzende Flache frei sein, stoBt sie
Kreaturen und Gegenstande automatisch aus dem Weg, um die Flache zu
flillen (der SL entscheidet, ob ein Gegenstand oder eine Kreatur zu groR oder
zu standfest ist, um fort geschoben zu werden).

Bewegungsrate 4,50 m, Klettern 3 m

Nahkampf > Pseudopode +15, Schaden 1W8+7 Wuchtschaden plus 2W4 Saure
und Ergreifen

Ockersaure Die Saure einer Ockergallerte zersetzt nur Fleisch, aber nicht Holz,
Knochen, Stein oder andere Materialien.

Wiirgen ¥ 1W8 +3 Wuchtschaden plus TW4 Saure, SG 23
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KANALSCHLICK KREATUR1

m

Wahrnehmung +3; Bewegungsgespur 18 m, Keine Sicht

Fertigkeiten Heimlichkeit +1 (in Kanalisationen +4)

ST +2, GE-5, KO +4, IN-5, WE +0, CH -5

Bewegungsgespiir Ein Kanalschlick kann durch Vibrationen und Luft-
bewegungen in der Nahe Bewegungen wahrnehmen.

RK 8; REF +1, WIL +3, ZAH +9

TP 40; Immunitaten Bewusstlos, Kritische Treffer, Mental, Prazision, Saure,
Sichtbar

Bewegungsrate 3 m

Nahkampf 9> Pseudopode +9; Schaden 1W6+1 Wuchtschaden plus 1W4 Saure

Schmutzwelle ¥ Haufigkeit Einmal pro Minute; Effekt Der Kanalschlick ent-
fesselt eine Welle aus Schmutz, die alle Kreaturen innerhalb einer 6 m-Aus-
strahlung bedeckt. Jede Kreatur im Wirkungsbereich muss einen Reflexwurf
gegen SG 17 ablegen; bei Misslingen erleidet sie 1W4 Punkte Saureschaden
und erhalt fir 1 Minute einen Malus von -3 m auf alle Bewegungsraten (im
Falle eines Kritischen Fehlschlages erhalt sie ferner den Zustand Liegend).
Eine Kreatur kann eine Handlung zum Interagieren aufwenden, um jemanden
zu saubern; dies reduziert den Malus auf die Bewegungsrate pro auf-
gewandter Aktion um 1,50 m.
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ORKSCHLAGER KREATUR O

8 | MITTELGROSS | ORK |

Wahrnehmung +5; Dunkelsicht

Sprachen Ork

Fertigkeiten Athletik +5, Einschiichtern +2

ST +3,GE +2, KO +3, IN-1, WE +1,CH +0

Gegenstinde Minderwertige Brustplatte, Wurfspeer (3), Orkischer StoBring (2)

RK 15; REF +4, WIL +2, ZAH +6

TP 15

Wildheit 2

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf ¥ Orkischer StoRring +7 (Agil, Entwaffnen), Schaden 1W6+3 Stich-
schaden

Nahkampf ¥ Faust +7 (Agil, Nichttodlich), Schaden 1W4+3 Wuchtschaden

Fernkampf ¥ Wurfspeer +4 (Geworfen 9 m), Schaden 1W6+3 Stichschaden
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ORKHAUPTLING KREATUR 2
@ Con |

Wahrnehmung +11; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Ork

Fertigkeiten Athletik +8, Einschiichtern +6, Uberlebenskunst +5

ST +4,GE+2, KO +1, IN-1, WE +1, CH +2

Gegenstinde Zweihandkeule, Fellriistung, Wurfspeer (6)

RK 19; REF +6, WIL +7, ZAH +7

TP 32

Gelegenheitsangriff 2

Wildheit 2

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Zweihandkeule +10 (FortstoRen, Schwung), Schaden 1W10+4
Wuchtschaden

Nahkampf ¥ Faust +10 (Agil, Nichttadlich), Schaden 1W4+4_Wuchtschaden

Fernkampf *® Wurfspeer +8 (Geworfen 9 m), Schaden 1W6+4 Stichschaden

Kampfschrei > (Geflihl, Horbar, Konzentration, Mental) Mit lauten Befehlen
gibt der Kriegshauptling sich selbst und allen orkischen Verblndeten inner-
halb von 18 m einen Zustandsbonus von +1 auf Angriffs- und Schadenswirfe
bis zum Beginn seines nachsten Zuges.
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ORKKRIEGER KREATUR1

8 | MITTELGROSS | ORK |

Wahrnehmung +6; Dunkelsicht

Sprachen Ork

Fertigkeiten Athletik +7, Einschichtern +4, Uberlebenskunst +4

ST +4, GE +2, KO +3, IN-1, WE +1,CH +0

Gegenstinde Brustplatte, Wurfspeer (4), Orkischer Halsabschneider, Kurz-
schwert (2)

RK 18; REF +7, WIL +4, ZAH +8

TP 23

Gelegenheitsangriff 2

Wildheit 2

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf ¥ Orkischer Halsabschneider +7 (Durchschlagend, Dynamisch),
Schaden 1W8+4 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Kurzschwert +7 (Agil, Vielseitig S), Schaden TW6+4 Hiebschaden

Nahkampf *® Faust +7 (Agil, Nichttddlich), Schaden 1W4+4 Wuchtschaden

Fernkampf *® Wurfspeer +5 (Geworfen 9 m), Schaden 1W6+4 Stichschaden
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OTYUGH KREATUR 4
O Joss

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Gemeinsprache

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +14, Heimlichkeit +8 (im Nest +11)

ST +6, GE +2, KO +4, IN-2, WE +2, CH -2

RK 20; REF +8, WIL +10, ZAH +12

TP 70; Immunitaten Krankheit

Gestank (Aura, Riechbar) 12 m. Betritt eine Kreatur die Aura, muss sie einen
Zahigkeitswurf gegen SG 20 ablegen; bei einem Fehlschlag erhalt sie den
Zustand Krankelnd 1 (plus im Fall eines Kritischen Fehlschlages den Zustand
Verlangsamt 1). Bei Erfolg ist die Kreatur fir 1 Stunde vor(ibergehend gegen
die Effekte dieser Aura immun. Unabhangig vom Ergebnis des Rettungs-
wurfes erleiden Kreaturen innerhalb der Aura einen Situationsmalus von -2
auf Rettungswiirfe gegen Krankheiten. Der Gestank des Otyughen resultiert
aus den Fakalien und Abfallen in denen er sich suhlt - sollte die Kreatur ernst-
haft mittels Wasser erschaffen oder dergleichen grindlich gesaubert werden,
deaktiviert dies die Aura. Eine hinreichend verstopfte Nase verhindert, dass
ein Individuum mit dem Gestank in Kontakt kommt.

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf ¥ Biss +14, Schaden 2W6+6 Stichschaden plus Schmutzfieber

Nahkampf ¥ Tentakel +14 (Agil, Angriffsradius 3 m), Schaden 1W6+6 Wucht-
schaden plus Ergreifen

Schmutzfieber (Krankheit); Die durch Schmutzfieber erlangten Zustinde
Krankelnd und Bewusstlos verbessern sich nicht von allein, bis die Krankheit
geheilt wurde. RW ZAH, SG 20; Phase 1 Ubertrager ohne Nebenwirkungen
(1W4 Stunden); Phase 2 Kréankelnd 1 (1 Tag); Phase 3 Krankelnd 1 und Ver-
langsamt 1, solange der Zustand Krankelnd wahrt (1 Tag); Phase 4 Bewusstlos
(1 Tag); Phase 5 Tot

Versetzen *® Der Otyugh versucht, alle von ihm gegriffenen Kreaturen inner-
halb des Angriffsradius seiner Tentakel auf andere Felder zu bewegen. Er
legt einen Fertigkeitswurf fir Athletik ab und vergleicht das Ergebnis mit
den Zahigkeits-SG der gegriffenen Kreaturen. Bei einem Fehlschlag bleibt die
Kreatur an Ort und Stelle, bei einem Kritischen Fehlschlag verliert sie zudem
den Zustand Gegriffen. s @







EULENBAR KREATUR 4

| N GROSS |

Wahrnehmung +13; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +7, Athletik +14, Einschiichtern +10

ST +6, GE +1, KO +5, IN-4, WE +3, CH +0

RK 21; REF +7, WIL +11, ZAH +13

TP70

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Kralle +14 (Agil), Schaden 1W10+6 Stichschaden plus Ergreifen

Nahkampf ¥ Schnabel +14, Schaden 1W12+6 Stichschaden

Ausweiden ‘¥ Anforderungen Der Eulenbar hat mit seinen Krallen eine Kreatur
gegriffen. Effekt Der Eulenbar versucht, die Kreatur mit einem Schnabel-
angriff auszuweiden. Trifft der Angriff, muss das Ziel einen Willenswurf
gegen SG 22 ablegen.

Kritischer Erfolg Das Ziel ist nicht betroffen.

Erfolg Das Ziel erhalt den Zustand Krankelnd 1.

Fehlschlag Das Ziel erhalt den Zustand Krankelnd 1, sowie den Zustand Ver-
langsamt 1, solange es den Zustand Krankelnd besitzt.

Kreischender Vorsto ”’ (Furcht, Gefiihl, Horbar, Mental) Der Eulenbar stoRt
ein Blutgefrierendes Kreischen aus und nutzt zweimal Laufen. Alle Kreaturen
innerhalb von 24 m Entfernung zum Eulenbaren wahrend seiner Bewegung
unterliegen den Effekten des Blutgefrierenden Kreischens.

Markerschiitterndes Kreischen ‘¥ (Furcht, Geflihl, Horbar, Mental) Der Eulen-
bar entfesselt ein lautes Kreischen, welches seine Beute verangstigt. Jede
Kreatur innerhalb einer 24 m-Ausdehnung muss einen Willenswurf gegen
SG 20 ablegen. Unabhangig vom Ergebnis sind die Kreaturen sodann fur
1 Minute gegen diese Fahigkeit immun.

Kritischer Erfolg Die Kreatur ist nicht betroffen.

Erfolg Die Kreatur erhalt den Zustand Verangstigt 1.

Fehlschlag Die Kreatur erhalt den Zustand Verangstigt 2.

Kritischer Fehlschlag Die Kreatur flieht fir 1 Runde und erhalt den Zustand
Verangstigt 3.
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PEGASUS KREATUR 3

NG J GROSS J§ BESTIE

Wahrnehmung +12; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Gemeinsprache (kann keine Sprache sprechen)

Fertigkeiten Akrobatik +11, Athletik +10

ST +3, GE +4, KO +2, IN +0, WE +2, CH +3

RK 19; REF +11, WIL +7, ZAH +9

TP 55

Buckeln D SG 19

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 24 m

Nahkampf ¥ Huf +10, Schaden 1W8+5 Punkte Wuchtschaden

Nahkampf 9> Fliigel +10 (Agil), Schaden 1W6+5 Punkte Wuchtschaden

Galoppieren ¥ Der Pegasus verwendet 2 Bewegungsaktionen, von denen
er beide entweder zum Laufen oder zum Fliegen benutzen darf. Er erhalt
wahrend des Galopps einen Situationsbonus von +6 Metern auf seine Be-
wegungsraten.

Hilfe beim Aufsitzen ¥ Anforderungen Der Pegasus muss ohne einen Reiter
fliegen. Effekt Der Pegasus fliegt. An einem beliebigen Punkt seiner Be-
wegung darf er einer bereitwilligen, angrenzenden Kreatur erlauben aufzu-
sitzen. Die Kreatur muss dazu eine Reaktion verwenden.
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PHONIX KREATUR 15
i) [Fevi

Wahrnehmung +27; Dunkelsicht, Magie entdecken, Unsichtbares sehen

Sprachen Aural, Celestisch, Gemeinsprache, Ignal

Fertigkeiten Akrobatik +30, Athletik +27, Diplomatie +31, Einschlchtern +27,
Naturkunde +25

ST +6, GE +7, KO +5, IN +7, WE +6, CH +6

RK 36; REF +31, WIL +28, ZAH +27; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 300, Regeneration 20 (durch Bosen Schaden oder Kalte deaktiviert), Selbst-
auferstehung; Immunitéten Feuer; Schwachen Boses 10, Kalte 10

Flammenschleier (Aura, Feuer, Hervorrufung, Naturmagie) 6 m. 4W6 Feuer,
SG 37: Reflex, einfach. Wahrend diese Aura aktiv ist, erleiden alle an-
grenzenden Kreaturen, die dem Phonix mit einem Nahkampfangriff treffen
oder ihn anderweitig berthren, 2W6 Punkte Feuerschaden. Der Phonix kann
diese Aura mit einer einzigen Aktion der Kategorie Konzentration aktivieren
oder deaktivieren.

Selbstauferstehung (Heilung, Naturmagie, Nekromantie) Siehe MHB, Seite 237.

Bewegungsrate 7,50 m, Fliegen 21 m

Nahkampf " Schnabel +30 (Angriffsradius 6 m, Feuer, Finesse, Magisch),
Schaden 1W12+9 Punkte Stichschaden plus 3W8 Feuerschaden und 2W10
anhaltender Feuerschaden

Nahkampf " Kralle +30 (Agil, Angriffsradius 6 m, Feuer, Finesse, Magisch),
Schaden 1W6+6 Punkte Stichschaden plus 3W8 Feuerschaden und 2W10
anhaltender Feuerschaden

Fernkampf " Flammenstrahl +30 (Entfernungseinheit 12 m, Feuer), Schaden
6W6 Punkte Feuerschaden plus 2W10 anhaltender Feuerschaden

Immanente Naturzauber SG 39; 8. Dauerhafte Flamme (beliebig oft), Feuerwand
(x3), Flammenschlag, Fluch brechen, Heilung (x3), Magie bannen (x3); 7. Magie
bannen (beliebig oft); 6. Genesung (x3); Zaubertricks (8.) Licht; Stindig (8.)
Magie entdecken; (6.) Unsichtbares sehen

Feuerflug > (Feuer, Hervorrufung, Naturmagie) Der Phonix lodert mit
superheiBem Feuer auf und fliegt bis zu seiner Bewegungsrate weit. Alle
Kreaturen innerhalb von 6 Metern Entfernung von jedem vom Phonix durch-
quertem Feld erleiden 6W6 Punkte Feuerschaden (einfacher REF, SG 38)
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EBENENABKOMMLING,
AASIMAR-ERLOSER KREATUR 5

NG

Wahrnehmung +11; Dunkelsicht

Sprachen Celestisch, Gemeinsprache

Fertigkeiten Athletik +11, Diplomatie +12, Gesellschaftskunde +7, Heilkunde +9,
Religionskunde +11

ST +4, GE +1, KO +3, IN +0, WE +2, CH +3

Gegenstinde Armbrust (10 Bolzen), Plattenpanzer, Stahlschild (Harte 5, 20 TP,
BW 10), Langschwert

RK 23 (25 mit erhobenem Schild); REF +8, WIL +11, ZAH +12; Zustandshonus
von +1 auf alle Rettungswiirfe gegen Krankheit (gegen Krankheiten werden
aus Kritischen Fehlschlagen einfache Fehlschlage)

TP73

Blick der Lauterung D Ausléser Ein Feind flgt einem Verbiindeten des Engel-
kinds Schaden zu. Sowohl Feind als auch Verbiindeter mussen sich inner-
halb von 4,50 Metern Entfernung befinden. Effekt Das Engelskind bewirkt,
dass der Feind aufgrund des Gewichts der auf ihm lastenden Siinden zogert,
wahrend Visionen moglicher Lauterung vor seinem geistigen Auge er-
scheinen. Der Feind kann eine von zwei Optionen auswahlen:

+ Der Verblndete wird vom auslosenden Schaden nicht verletzt.

+ Der Verblndete erhalt Resistenz 7 gegen den auslosenden Schaden.
Nachdem der Schadenseffekt angewendet wurde, erhélt der Feind bis
zum Ende seines nachsten Zuges den Zustand Kraftlos 2.

Géttliche Gnade 2 Ausléser Das Engelskind wird zum Ziel eines Zaubers, der
einen Rettungswurf erlaubt. Effekt Das Engelskind erhalt einen Situations-
bonus von +2 auf diesen Rettungswurf.

Schildblock 2

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf *® Langschwert +15 (Vielseitig S), Schaden 1W8+7 Punkte
Hiebschaden

Fernkampf ¥ Armbrust +12 (Entfernungseinheit 40 m, Nachladen 1), Schaden
1W8+3 Punkte Stichschaden

Immanente Gottliche Zauber SG 20; Zaubertricks (3.) Licht

StoBgebetszauber SG 20; 3. (1 Fokuspunkt) Handauflegen (Grundregelwerk,

S. 402)
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EBENENABKOMMLING,
DAMMERWANDLERGEISTERJAGER KREATUR4

| N MITTELGROSS | DAMMERWANDLER |§ HUMANOIDER | MENSCH

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Nekril

Fertigkeiten Akrobatik +10, Athletik +8, Einschiichtern +6, Heimlichkeit +12,
Naturkunde +8, Tauschung +6, Uberlebenskunst +8

ST +2, GE +4, KO +1, IN +0, WE +2, CH +0

Gegenstinde Kompositlangbogen (20 Pfeile), Kriegsbeil (2), Lederriistung

RK 21 (22 gegen Beute; siehe Jagdbeute); REF +12, WIL +10, ZAH +9; Zustands-
bonus von +1 auf alle Rettungswiirfe gegen Todeseffekte

TP 56; Immunitaten Effekte, die ihren Korper oder ihre Seele in Untote ver-
wandeln wirden; Resistenzen Negative Energie 2

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf > Kriegsbeil +12 (Agil, Durchschlagend), Schaden 1W6+5 Punkte
Hiebschaden

Fernkampf 9> Kompositlangbogen +14 (Ballistisch 9 m, Entfernungseinheit
30 m, Gefahrlich W10, Geschoss, Nachladen 0), Schaden 1W8+4 Punkte
Stichschaden

Fernkampf *® Kriegsbeil +14 (Agil, Durchschlagend, Wurfwaffe 3 m), Schaden
1W6+5 Punkte Hiebschaden

Aufeinanderfolgende Schiisse D 4 Haufigkeit Einmal pro Runde; Effekt Der
Dammerwandler fihrt zwei Angriffe mit seinem Langbogen gegen seine Jagd-
beute aus. Trifft er mit beiden Angriffen, so addiert er den Schaden hinsicht-
lich von Resistenzen und Schwachen.

Geisterjager Die Waffen eines Dammerwandlers erhalten bei Angriffen gegen
Korperlose Untoten die Vorteile der Eigenschaftsrune Geister bertihrend.

Jagdbeute ¥ Siche MHB, Seite 110
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EBENENABKOMMLING,
TIEFLINGADEPT KREATUR 3

[ CB | | MENSCH |

Wahrnehmung +6; Dunkelsicht

Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache

Fertigkeiten Akrobatik +7, Arkane Kinste +9, Einschiichtern +7, Gesellschafts-
kunde +9, Heimlichkeit +7, Kenntnis (Abyss) +9, Okkultismus +9, Religions-
kunde +6, Tauschung +9

ST +0, GE +2, KO +0, IN +4, WE +1, CH +2

Gegenstande Dolch, Entdeckerkleidung, Stab, Zauberbuch

RK 17: REF +7, WIL +8, ZAH +5

TP 29

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Stab +6 (Zweihandig 1W8), Schaden 1W6 Punkte Wuchtschaden

Nahkampf ¥ Dolch +7 (Agil, Finesse, Vielseitig H), Schaden 1W4 Punkte Stich-
schaden

Fernkampf *® Dolch +7 (Agil, Vielseitig H, Wurfwaffe 3 m), Schaden 1W4+1
Punkte Stichschaden

Vorbereitete Arkane Zauber SG 21, Angriff +11; 2. Flammenkugel, Unsichtbar-
keit; 1. Kreatur bezaubern, Magisches Geschoss, Schwdchestrahl; Zauber-
tricks (2.) Eiskalte Bertihrung, Magie entdecken, Magierhand, Schild, Ver-
strickende Ranke

Immanente Gottliche Zauber SG 17; 2. Dunkelheit

Gebundenen Gegenstand auszehren & Haufigkeit Einmal am Tag;, An-
forderungen Der Adept hat wahrend seines derzeitigen Zuges noch nicht ge-
handelt. Effekt Der Adept verwendet die in seinem Stab gespeicherte Macht.
Dies verleiht ihm die Fahigkeit, einen vorbereiteten Zauber zu wirken, den er
am selben Tag bereits gewirkt hat (wobei er jedes Mal einen anderen Zauber-
grad anwenden muss), ohne einen Zauberplatz aufzuwenden. Der Adept
muss den Zauber immer noch wirken und alle dessen Anforderungen erfullen.
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POLTERGEIST KREATUR 5
@

Wahrnehmung +11; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache

Fertigkeiten Akrobatik +14, Einschlchtern +15, Heimlichkeit +14

ST -5, GE +5, KO +0, IN-1, WE +2, CH +4

Ortsgebunden Ein Poltergeist ist an einen bestimmten Ort gebunden, an dem
er entstand oder erschaffen wurde, und kann sich nicht weiter als 40 Meter
davon entfernen. Manche Poltergeister sind jedoch an einen bestimmten
Raum, ein Gebaude oder ein dhnliches Areal gebunden.

RK 22; REF +14, WIL +13, ZAH +9

TP 55, Wiederkehr; Immunititen Bewusstlos, Gift, Krankheit, Lahmung,
Prazision, Todeseffekte; Resistenzen 5 gegen jeglichen Schaden (auRer Kraft,
Geisterhafte Bertihrung oder Positive Energie; doppelte Resistenz gegen
nichtmagischen Schaden)

Natiirliche Unsichtbarkeit Ein Poltergeist ist von Natur aus unsichtbar. Er wird
nur sichtbar, wenn er Furcht sden einsetzt.

Telekinetische Verteidigung 2 Ausloser Eine Kreatur nahert sich dem Polter-
geist auf 3 Meter Entfernung. Effekt Der Poltergeist fihrt einen Angriff mit
einem Telekinetischen Objekt gegen die auslosende Kreatur aus.

Wiederkehr (Okkult, Nekromantie) Wenn ein Poltergeist vernichtet wird, so
bildet er sich nach 2W4 Tagen vollstandig geheilt am Ort seiner Vernichtung
neu. Ein Poltergeist kann nur endgultig vernichtet werden, indem jemand
den Grund seiner Existenz herausfindet und jene Angelegenheit richtigstellt,
welche den Geist von seiner ewigen Ruhe abhalt.

Bewegungsrate Fliegen 6 m

Fernkampf ¥ Telekinetisches Objekt +13 ( Entfernungseinheit 18 m, Hervor-
rufung, Magisch, Okkult), Schaden 2W12 Punkte Wuchtschaden, Stich-
schaden oder Hiebschaden (abhéngig vom Objekt)

Immanente Okkulte Zauber SG 23, Angriff +13; 3. Telekinetisches Kampf-
manéver (beliebig oft); Zaubertricks (3.) Magierhand
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(Fortsetzung)

Furcht sden " (Furcht, Geflihl, Kampfunfahig, Konzentration, Mental); An-
forderungen Der Poltergeist muss unsichtbar sein. Effekt Der Poltergeist
wird sichtbar und erscheint als geisterhafter, skelettartiger Humanoid. Alle
Kreaturen in 9 Metern Entfernung mussen einen Willenswurf gegen SG 21
ausfuhren. Bei einem Fehlschlag erhalten sie den Zustand Verangstigt 2. Bei
einem Kritischen Fehlschlag erhalten sie auBerdem fir die Dauer des Zu-
stands Verangstigt den Zustand Fliehend. Bei einem Erfolg ist eine Kreatur 1
Minute lang temporar immun. Der Poltergeist wird zu Beginn seines nachsten
Zuges wieder unsichtbar.

Telekinetischer Sturm > (Hervorrufung, Konzentration, Okkult); Der Polter-
geist wirft telekinetisch mit unzahligen kleinen Objekten, zum Beispiel
dutzenden Stiicken von Besteck oder Biichern, um sich. Er kann zu diesem
Zweck eine oder mehrere Kreaturen als Ziele auswahlen.

« Wenn dieser Effekt mehrere Kreaturen betrifft, fihrt der Poltergeist
einen Angriff mit einem Telekinetischen Objekt gegen jedes Ziel in 9
Metern Entfernung aus, auf den er einen Situationsmalus von -2 erhalt.
Dies gilt hinsichtlich des Malus fir Mehrfachangriffe des Poltergeists als
ein Angriff und der Malus erhéht sich nicht, bis alle diese Angriffe aus-
geflihrt wurden.

« Wenn dieser Effekt nur eine Kreatur betrifft, fihrt der Poltergeist einen
Angriff mit einem Telekinetischen Objekt gegen das Ziel aus, dessen
Schaden sich auf 3W12 Punkte erhoht. Bei einem Fehlschlag erleidet das
Ziel TW12 Punkte Schaden und bei einem Kritischen Fehlschlag keinen
Schaden.
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PORACHA KREATUR 4
o

Wahrnehmung +10; Erschitterungssinn (ungenau) 3 m, Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch

Fertigkeiten Akrobatik +13, Athletik +9, Diplomatie +11, Heimlichkeit +13,
Tauschung +11, Uberlebenskunst +10

ST +3, GE +5, KO +3, IN +0, WE +2, CH +3

RK 23; REF +13, WIL +10, ZAH +9

TP 50; Schwachen Schall 5

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf *® Biss +13 (Finesse, Magisch), Schaden 2W6+7 Punkte Stich-
schaden

Nahkampf ¥ Klaue +13 (Agil, Finesse, Magisch), Schaden 2W4+7 Punkte
Hiebschaden

Katzensprung > (Beschworung, Bewegung, Naturmagie, Teleportation) Der
Poracha teleportiert bis zu 12 Meter weit. Er muss den Zielort sehen kénnen,
zu dem er teleportiert. Er kann diese Fahigkeit danach 1W4 Runden lang
nicht anwenden.

Objektverschmelzung > (Naturmagie, Verwandlung) Der Poracha berthrt
ein angrenzendes Objekt, das gentgend Volumen haben muss, um ihn auf-
zunehmen. Er verschmilzt mit diesem Objekt fir unbestimmte Zeit. Wahrend
er sich darin befindet, verlauft die Zeit fur ihn auBergewohnlich langsam und
kann er die Welt jenseits nur eingeschrankt wahrnehmen. Der Poracha kann
dazu ausschlieBlich seinen Erschutterungssinn verwenden. Er ist auRerdem
nur imstande, mentale Aktionen oder seinen Katzensprung anzuwenden. In
letzterem Fall verlasst er das Objekt und erscheint an einem Ort seiner Wahl.
Sollte eine Kreatur das Objekt mit einem Angriff treffen, wird der Poracha
unverletzt aus diesem ausgestofRen.
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PROTEANER, KEKETAR KREATUR 17
o cross

Wahrnehmung +30; Dunkelsicht, Entropiegespur (ungenau) 18 m

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Proteanisch; Telepathie 30 m, Zungen

Fertigkeiten Akrobatik +26, Athletik +30, Diplomatie +35, Einschiichtern +35,
Heimlichkeit +28, Religionskunde +30, Tauschung +33

ST +9, GE +5, KO +7, IN +5, WE +7, CH +7

Entropiegespiir (Erkenntnis, Géttlich, Vorhersage) Wie beim Limbuswurm

RK 40; REF +28, WIL +34, ZAH +30; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 290, Schnelle Heilung 10; Resistenzen Prazisionsschaden 10, Proteanische
Anatomie 25; Schwachen Rechtschaffen 15

Proteanische Anatomie (Gottlich, Verwandlung) Wie beim Limbuswurm

Raumsog (Aura, Gottlich, Verwandlung) 9 m. Eine Kreatur, die innerhalb dieser
Aura eine Teleportationsfahigkeit anwendet oder mittels Teleportation in ihr
erscheint, muss einen Zahigkeitswurf (SG 38) ausfiihren. Bei einem Fehl-
schlag verschwindet sie TW4 Runden lang aus der Realitat, ehe sie die Tele-
portation beendet. Die Kreatur kann nicht handeln, nichts wahrnehmen und
nicht als Ziel ausgewahlt werden. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf be-
endet die Kreatur die Teleportation wie gewohnt, erhalt aber den Zustand
Betaubt 1. Keketare sind gegen diesen Effekt immun.

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 15 m, Schwimmen 12 m; Bewegungsfreiheit

Nahkampf ¥ Biss +33 (Angriffsradius 3 m, Chaotisch, Magisch), Schaden
3W10+15 Punkte Stichschaden plus TW6 Chaotisch und Raumerschutternder
Angriff

Nahkampf *® Klaue +33 (Agil, Angriffsradius 3 m, Chaotisch, Magisch), Schaden
2W10+15 Punkte Hiebschaden plus 1W6 Chaotisch und Raumerschiitternder
Angriff

Nahkampf *® Schwanz +33 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W10+15 Punkte
Wuchtschaden plus Ergreifen
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(Fortsetzung)

Immanente Goéttliche Zauber SG 42, Angriff +32; 9. Géttlicher Zorn (nur
Chaotisch), Regenbogensphdre; 8. Béswillige Verwandlung, Verwirrung; 7.
Auflésung, Magie bannen (beliebig oft), Verstand verwirren (x3), Zerbersten
(beliebig oft); 6. Teleportieren (beliebig oft; nur selbst); 5. Dimensionsttir,
Erschaffung (beliebig oft), Scheingeldnde (x2; siehe Realitat formen); 4.
Dimensionstiir (beliebig oft), Verwirrung (beliebig oft); 2. Gesinnung entdecken
(beliebig oft; nur Rechtschaffen); Standig (5.) Zungen; (4.) Bewegungsfreiheit
Gestalt wechseln " (Gestaltwandel, Gottlich, Konzentration, Verwandlung)
Der Keketar nimmt die Gestalt einer Riesigen oder kleineren Kreatur an. Dies
andert nichts an seiner Bewegungsrate sowie den Angriffs- und Schadens-
boni seiner Angriffe, kénnte aber die Schadensart seiner Angriffe verandern.

Raumerschiitternder Angriff (Gestaltwandel, Géttlich, Verwandlung) Eine vom
Biss- oder Klauenangriff des Keketars getroffene Kreatur muss einen Zahig-
keitswurf (SG 36) ausfiihren. Bei einem Fehlschlag unterliegt sie einer Raum-
erschiitterung (siehe Seite 242).

Realitit formen (Gestaltwandel, Gottlich, Konzentration, Verwandlung) Wenn
der Keketar Scheingeldnde wirkt, lasst er eine pseudo-reale Substanz in die
lllusion einflieBen. Kreaturen, die die Illusion nicht anzweifeln, behandeln
dadurch erzeugte Bauwerke und Gelande so, als seien sie echt. Sie steigen
illusionare Treppen hinauf, werden in illusionaren Treibsand gesogen usw.

Wiirgen " 1W10+15 Punkte Wuchtschaden, SG 42
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PROTEANER, NAUNET KREATUR 7

N GROSS || BEOBACHTER || PROTEANER

Wahrnehmung +14; Dunkelsicht, Entropiegespuir (ungenau) 9 m

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Proteanisch

Fertigkeiten Akrobatik +14, Athletik +16, Einschiichtern +16, Heimlichkeit +14, Uber-
lebenskunst +12

ST +5, GE +3, KO +5, IN +O, WE +3, CH +3

Entropiegespiir (Erkenntnis, Géttlich, Vorhersage) Wie beim Limbuswurm

RK 24; REF +14, WIL +12, ZAH +18; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 120, Schnelle Heilung 2; Resistenzen Prazisionsschaden 5, Proteanische Anatomie
10; Schwéchen Rechtschaffen 5

Proteanische Anatomie (Géttlich, Verwandlung) Wie beim Limbuswurm

Bewegungsrate 7,50 m, Fliegen 9 m, Schwimmen 7,50 m; Bewegungsfreiheit

Nahkampf ¥ Biss +18 (Angriffsradius 3 m, Chaotisch, Magisch), Schaden 2W10+8
Punkte Stichschaden plus W6 Chaotisch

Nahkampf " Schwanz +18 (Angriffsradius 4,50 m, Chaotisch, Magisch), Schaden
2W8+8 Punkte Wuchtschaden plus 1W6 Chaotisch und Ergreifen

Nahkampf ¥ Tentakel +18 (Agil, Angriffsradius 3 m, Chaotisch, Magisch), Schaden
2W8+6 Punkte Stichschaden plus 1W6 Chaotisch und Benommenmachender Hieb

Immanente Gottliche Zauber SG 26, Angriff +16; 5. Dimensionsttir; 4. Fester Nebel,
Séaurepfeil; 3. Zerbersten (beliebig oft); 2. Verhillender Nebel (beliebig oft); 1. Ge-
sinnung entdecken (beliebig oft; nur Rechtschaffen); Sténdig (4.) Bewegungsfreiheit

Anpassungsfahiger Schlag © (Gestaltwandel, Géttlich, Verwandlung) Der Naunet
wahlt zwischen Adamant, Kaltem Eisen oder Silber aus. Seine Nahkampfangriffe
funktionieren 1 Minute lang oder bis er Anpassungsfahiger Schlag erneut an-
wendet, als besttinden sie aus dem entsprechenden Material.

Benommenmachender Hieb (Gefihl, Gottlich, Mental, Verzauberung) Eine vom
Tentakelangriff eines Nauneten getroffene Kreatur erhalt 1W4 Runden lang den
Zustand Benommen 2 (SG 24; Willen, keine Wirkung). War die getroffene Kreatur
bereits von dieser Fahigkeit betroffen, verlangert sich deren Wirkungsdauer statt-
dessen um 1 Runde. Eine chaotische Kreatur ist nur Benommen 1.

Gestalt wechseln *® (Gestaltwandel, Géttlich, Konzentration, Verwandlung) Der
Naunet nimmt die Gestalt einer Kleinen, MittelgroRen oder GroBen Bestie, eines
Humanoiden oder eines Tieres an. Dies andert nichts an seiner Bewegungsrate
sowie den Angriffs- und Schadenshoni seiner Angriffe, kdnnte aber die Schadens-
art seiner Angriffe verandern.

Wiirgen " 1W8+8 Punkte Wuchtschaden, SG 26
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LIMBUSWURM KREATUR1
o

Wahrnehmung +4; Dunkelsicht, Entropiegespiir (ungenau) 9 m

Sprachen Abyssisch, Proteanisch

Fertigkeiten Akrobatik +7, Heimlichkeit +7, Religionskunde +4, Tauschung +6

ST -1, GE +4, KO +0, IN-1, WE -1, CH +1

Entropiegespiir (Erkenntnis, Gottlich, Vorhersage) Ein Limbuswurm kann die
Anwesenheit einer Kreatur anhand von Wahrscheinlichkeiten wahrnehmen,
deren Wahrnehmung ihm ein (bernattrlicher Sinn in chaotische Chancen
und Optionen gewahrt. Er erlangt so die Fahigkeit, Kreaturen innerhalb der
aufgefliihrten Entfernung wahrzunehmen. Eine Kreatur unter dem Effekt von
Unauffindbarkeit oder die auf ahnliche Weise vor Erkenntnismagie und Vor-
hersagen geschlitzt ist, kann mittels Entropiegespur nicht entdeckt werden.

RK 17; REF +9, WIL +6, ZAH +5

TP 16, Schnelle Heilung 1; Resistenzen Prazisionsschaden 3, Proteanische Ana-
tomie 5

Proteanische Anatomie (Gottlich, Verwandlung) Die Organe eines Limbuswurms
verandern konstant ihre Form und Lage. Wenn der Limbuswum Elektrizitats-,
Saure- oder Schallschaden erleidet, erhélt er den aufgefiihrten Wert als
Resistenz gegen diese Schadensart. Dies halt 1 Stunde lang an oder bis der
Proteaner das nachste Mal Schaden durch eine der anderen Schadensarten
nimmt (in diesem Fall &ndert sich die Resistenz, um gegen diese Art Schaden
zu wirken).

Der Limbuswurm ist immun gegen Gestaltwandeleffekte, es sei denn, er ist ein
bereitwilliges Ziel. Wird er Blind oder Taub gemacht, so erholt er sich am
Ende seines nachsten Zuges automatisch von diesem Zustand, da ihm neue
Sinnesorgane wachsen, welche die beschadigten ersetzen.

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 12 m; Bewegungsfreiheit

Nahkampf *® Biss +9 (Chaotisch, Finesse, Magisch), Schaden 1W8-1 Punkte
Stichschaden plus 1W4 Chaotisch

Nahkampf" Schwanz +9 (Chaotisch, Finesse, Magisch), Schaden 1W4-1 Punkte
Hiebschaden plus 1W4 Chaotisch und Benommenmachender Schwanzschlag
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(Fortsetzung)
Immanente Gottliche Zauber SG 16; 4. Vorzeichen; 2. Verhlillender Nebel, Ver-

schwimmen (nur selbst); 1. Gesinnung entdecken (beliebig oft; nur Recht-
schaffen); Zaubertricks (4.) Geisterhaftes Gerdusch, Tanzende Lichter,
Zaubertrick; Standig (4.) Bewegungsfreiheit

Benommenmachender Schwanzschlag (Gefiihl, Géttlich, Mental, Verzauberung)
Eine vom Schwanzschlag eines Limbuswurms getroffene Kreatur erhalt
1 Runde lang den Zustand Benommen 1 (bei einem Kritischen Treffer Be-
nommen 2). Ein erfolgreicher Willenswurf (SG 16) hebt diesen Effekt auf und
verleiht 1 Minute lang temporare Immunitat gegen diese Fahigkeit.

Gestalt wechseln *¥ (Gestaltwandel, Gottlich, Konzentration, Verwandlung)
Der Limbuswurm nimmt die Gestalt eines Sehr Kleinen Tieres an. Dies andert
nichts an seiner Bewegungsrate sowie den Angriffs- und Schadensboni seiner
Angriffe, konnte aber die Schadensart seiner Angriffe verandern.
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SEELENBEGLEITER, MORRIGNA  KREATUR15
o

Wahrnehmung +28; Dunkelsicht, Lebensgespur 18 m

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Infernalisch, Nekril, Requial; Mit Tieren
sprechen, Zungen

Fertigkeiten Athletik +27, Diplomatie +27, Einschlchtern +29, Gesellschafts-
kunde +24, Heimlichkeit +27, Kenntnis (Beinacker) +28, Religionskunde +29

ST +8, GE +4, KO +4, IN +3, WE +6, CH +4

Lebensgespiir (Erkenntnis, Géttlich) Wie beim Nosos

Gegenstinde +2 Bo-Stab des Schadens

RK 38; REF +27, WIL +29, ZAH +25; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 240, Regeneration 20 (durch Feuer oder Siure deaktiviert); Immunititen
Krankheit,

Todeseffekte; Resistenzen Gift 15, Negative Energie 15

Netzhiillenreaktion D Ausléser Eine Kreatur in Angriffsreichweite der Netz-
hulle der Morrigna fuhrt eine Aktion zum Angreifen oder einen Fertigkeits-
wurf aus. Effekt Die Morrigna fuhrt einen Angriff mit ihrer Netzhille gegen
die auslosende Kreatur aus. Resultiert dieser Angriff in einem Kritischen
Erfolg, so wird die auslésende Aktion unterbrochen.

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m (Spinnenklettern)

Nahkampf" Bo-Stab +31 (Angriffsradius 3 m, Magisch, Parade, Zu Fall bringen),
Schaden 2W8+14 Punkte Wuchtschaden plus Geisterhafte Ber(ihrung

Nahkampf *® Netzhille +29 (Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 3W12+14
Punkte Wuchtschaden plus Ergreifen und Geisterhafte Berthrung

Immanente Géttliche Zauber SG 37; 4. Sprechende Leiche; Standig (5.) Zungen,
(2) Mit Tieren sprechen, Spinnenklettern

Spontane Géttliche Zauber SG 35, Angriff +30; 6. (4 Zauberplatze) Feld der
Lebensenergie, Geist zerstéren, Heilung; 5. (4 Zauberplitze) Magie bannen,
Todesschutz, Verstandigung; 4. (4 Zauberplatze) Bewegungsfreiheit, Immuni-
tit gegen Zauber, Vorzeichen; 3. (4 Zauberplatze) Blindheit verursachen,
Glaubenskrise, Traumnachricht; 2. (4 Zauberplitze) Gefiihle besdnftigen,
Stille, Unsichtbares sehen; 1. (4 Zauberplatze) Schwidchestrahl, Segnen, Ver-
fluchen; Zaubertricks (8.) Eiskalte Beriihrung, Magie entdecken, Magische
Aura lesen, Stabilisieren, Untote schwdchen

(Weiter auf der nachsten Karte) O Dt_vﬂmanumme‘e_@







(Fortsetzung)

Gottliche Rituale SG 37; Geist herbeirufen

Geisterhafte Berithrung Die Angriffe einer Morrigna wirken auf Korperlose
Kreaturen, als stlinden sie unter dem Effekt einer Geister bertihrenden Eigen-
schaftsrune. Sie fligen Lebewesen 4W6 Punkte Negativen Energieschaden
und Untoten 4W6 Punkte Positiven Energieschaden zu.

Gestalt wechseln *® (Gestaltwandel, Géttlich, Konzentration, Verwandlung) Die
Morrigna nimmt die Gestalt eines Kleinen oder MittelgroBen Humanoiden
oder Tieres an. Dies andert nichts an ihrer Bewegungsrate sowie den An-
griffs- und Schadensboni ihrer Angriffe, kann aber die Schadensart ihrer An-
griffe verandern. Sie ist nicht imstande, in ihrer neuen Gestalt mit ihrer Netz-
hulle anzugreifen, bis sie sich entscheidet, diese zu manifestieren.

Spinnenschwarm beschwéren D 224 (Beschwdrung, Gottlich) Die Morrigna be-
schwort eine Riesentarantel (MHB, S. 291) oder einen Spinnenschwarm (MHB,
S. 290). Diese Spinnen gehéren der Kategorie Beschworen an und bleiben 10
Minuten lang oder bis ihre Trefferpunkte auf O fallen vor Ort. Die Morrigna
muss den Zauber nicht aufrechterhalten, um diese beschworenen Kreaturen
zu befehligen und darf eine beliebige Anzahl an Spinnen gleichzeitig be-
schworen haben. Die Morrigna kann jederzeit durch die Augen von jeder ihrer
beschworenen Spinnen sehen.
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SEELENBEGLEITER, NOSOS KREATUR1

| N JISEHRKLEIN§ BEOBACHTER | SEELENBEGLEITER

Wahrnehmung +6; Dunkelsicht, Lebensgesplir 18 m

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Infernalisch, Requial

Fertigkeiten Akrobatik +6, Darbietung +6, Gesellschaftskunde +2, Heimlichkeit +6,
Kenntnis (Beinacker) +8, Kenntnis (Bibliotheken) +8, Religionskunde +6

ST-1,GE +3, KO +1, IN+1, WE +1, CH +3

Lebensgespiir (Erkenntnis, Géttlich) Ein Seelenbegleiter fuhlt die Essenz von Lebe-
wesen und Untoten innerhalb der angegebenen Reichweite.

RK 16; REF +8, WIL +6, ZAH +4

TP 18; Immunitaten Krankheit, Todeseffekte; Resistenzen Gift 3, Negative Energie 3

Bewegungsrate 4,50 m, Fliegen 12 m

Nahkampf ¥ Schnabel +6 (Finesse, Magisch), Schaden 1W4-1 Punkte Stichschaden
plus Geisterhafte Berihrung

Immanente Gottliche Zauber SG 16; 4. Sprechende Leiche, Vorzeichen; 2. Gerdusch-
explosion, Unsichtbarkeit (beliebig oft; nur sich selbst)

Bedriickende Melodie " (Géttlich, Horbar, Kampfunfahig, Konzentration, Mental,
Verzauberung) Der Nosos singt ein einnehmendes Lied. Alle lebenden und untoten
Kreaturen innerhalb einer Ausstrahlung von 18 Metern mussen einen Willenswurf
gegen SG 18 ausflihren. Der Effekt halt 1 Runde lang an, aber ein Nosos kann diese
Fahigkeit in aufeinanderfolgenden Runden anwenden, um die Wirkungsdauer fur
alle betroffenen Kreaturen um 1 weitere Runde zu verlangern. Eine Kreatur, deren
Rettungswurf gelingt, ist 24 Stunden lang temporar immun. Obwohl dieser Effekt
der Kategorie Mental angehort, wirkt er auch auf Geistlose Untote. Seelenbegleiter
sind gegen diese Fahigkeit immun.

Fehlschlag Die Kreatur ist Fasziniert.

Kritischer Fehlschlag Wie bei Fehlschlag, nur dass die Kreatur wahrend ihres
Zuges alle ihre Aktionen verwenden muss, um sich so schnell wie méglich unter
Vermeidung offensichtlicher Gefahren dem Nosos zu nahern. Befindet sich eine
Faszinierte Kreatur angrenzend zu einem Nosos, so bleibt sie still stehen und
handelt nicht. Wird die Kreatur angegriffen, so endet ihr Zustand Fasziniert.

Geisterhafte Beriihrung Die Angriffe eines Nosos wirken auf Korperlose Kreaturen, als
stlinden sie unter dem Effekt einer Geister bertihrenden Eigenschaftsrune. Sie fligen
Lebewesen 1W6 Punkte Negativen Energieschaden und Untoten 1W6 Punkte
Positiven Energieschaden zu.

Gestalt wechseln ¥ (Gestaltwandel, Géttlich, Konzentration, Verwandlung) Der Nosos
nimmt die Gestalt eines Raben oder anderen Singvogels an. Dies andert nichts an
seiner Bewegungsrate sowie den Angriffs- und Schadensboni seiner Angriffe.
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PTEROSAURIER, PTERANODON  KREATUR 2

| N GROSS |

Wahrnehmung +8; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +10, Athletik +7

ST +3, GE +4, KO +1, IN-4, WE +2, CH -1

RK 18; REF +10, WIL +6, ZAH +7

TP 35

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 12 m

Nahkampf ¥ Schnabel +10, Schaden 1W10+3 Punkte Stichschaden

Angriff im Vorbeifliegen ¥ Der Pteranodon fliegt bis zu seiner Bewegungs-
rate schnell und flhrt an einem beliebigen Ort der Bewegung einen Schnabel-
angriff aus.

PTEROSAURIER, QUETZALCOATEL KREATUR?

| N JRIESIG

Wahrnehmung +15; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +14, Athletik +17

ST +6, GE +4, KO +3, IN-4, WE +2, CH -1

RK 25; REF +17, WIL +12, ZAH +16

TP 110

Bewegungsrate 4,50 m, Fliegen 15 m

Nahkampf ¥ Schnabel +17 (Angriffsradius 3 m, Gefahrlich 1W10), Schaden
2W10+10 Punkte Stichschaden plus 1W8 Anhaltende Blutung

Nahkampf ¥ Kralle +17, Schaden 2W8+10 Punkte Stichschaden plus Ergreifen

Angriff im Vorbeifliegen ¥ Der Quetzalcoatel fliegt bis zu seiner Bewegungs-
rate schnell und fihrt an einem beliebigen Ort der Bewegung einen Krallen-
oder Schnabelangriff aus.

Beute aufgreifen Der Quetzalcoatel kann sich mit halber Bewegungsrate be-
wegen, wenn er eine einzige Kreatur Ergriffen oder Gebunden hat. Wahrend-
dessen sind beide seiner Krallen beschaftigt.

© 2020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @






QUELAUNT KREATUR 15

[ CB Jf GROSS |} ABERRATION

Wahrnehmung +29; Erschiitterungssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Aklo (kann keine Sprache sprechen); Telepathie 30 m

Fertigkeiten Einschiichtern +30, Okkultismus +27, Tauschung +30

ST +6, GE +5, KO +4, IN +5, WE +6, CH +8

RK 36; REF +26, WIL +31, ZAH +27; +2 gegen Geflhlseffekte

TP 305; Resistenzen Mental 15

Bewegungsrate 12 m; Luftwandeln

Nahkampf ¥ Klaue +30 (Agil, Angriffsradius 3 m, Magisch), Schaden 3W8+12
Punkte Hiebschaden

Immanente Okkulte Zauber SG 39; 7. Tiefe Verzweiflung (x3); 3. Furcht (beliebig oft);
2. Firrchterlicher Lachanfall; Standig (4.) Luftwandeln

Emotionale Eile "» Der Quelaunt wirkt bis zu drei Zauber, die er aus seinen be-
liebig oft wirkbaren Immanenten Zauber oder seinen Emotionalen Fokuszaubern
auswahlt.

Emotionaler Fokus Der Quelaunt kann die folgenden Domanenzauber des Klerikers
als Immanente Okkulte Zauber des 8. Grades wirken, ohne einen Fokuspunkt
aufwenden zu mUssen: Blinder Ehrgeiz, Fesselnde Anziehungskraft und Selbst-
liberschdtzung.

Emotionen verzehren *¥ (Gefuhl, Kampfunfahig, Mental, Offensiv); Haufigkeit
Einmal pro Runde; Effekt Der Quelaunt ernahrt sich von der emotionalen Un-
ruhe einer einzigen Kreatur innerhalb von 9 Metern Entfernung, die unter einem
schadlichen Gefiihlseffekt steht. Das Ziel muss einen Willenswurf (SG 37) aus-
flihren. Bei einem Fehlschlag erleidet es 4W10 Punkte Mentalen Schaden und
ist 1 Runde lang Betaubt. Gleichzeitig erhalt der Quelaunt die gleiche Anzahl an
Trefferpunkten zurtick und braucht fir Emotionen verzehren keine Aktion auf-
wenden, sodass er wahrend desselben Zuges eine weitere Aktion ausfiihren darf.

Schnelle Angriffe > (Angriff) Der Quelaunt fiihrt drei Nahkampfangriffe gegen
jeweils ein anderes Ziel in seinem Angriffsradius aus. Der Malus fur Mehrfachangriffe
gilt, erhoht sich allerdings erst, nachdem diese drei Angriffe ausgeflihrt wurden.

Verzweiﬂungsspirale@ (Gefiihl, Mental); Ausléser Der Rettungswurf einer Kreatur
gegen einen der Immanenten oder Emotionalen Fokuszauber des Quelaunten
schlagt fehl. Effekt Wahrend der Quelaunt in den Verstand der auslésenden
Kreatur eindringt und dort negative Geflhle aussat, nimmt er dem Ziel gleich-
zeitig Geflihle der Hoffnung und dessen positive Einstellung. Der Quelaunt kann
augenblicklich einen einzigen Gefuhlseffekt beenden, von dem die auslésende
Kreatur zu dieser Zeit profitiert.
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RAKSCHASA, DANDASUKA KREATUR 5
@

Wahrnehmung +12; Dunkelsicht

Sprachen Finsterlandisch, Gemeinsprache, Infernalisch

Fertigkeiten Akrobatik +13, Diebeskunst +13, Heimlichkeit +13, Tauschung +14

ST +1, GE +4, KO +3, IN +1, WE +1, CH +3

RK 23; REF +13, WIL +10, ZAH +12; Zustandsbonus von +2 auf alle Rettungs-
wirfe gegen Magie (bzw. von +3 auf alle Rettungswiirfe gegen Gottliche
Magie)

TP 60; Resistenzen Korperlich 5 (auBer Stichschaden); Schwichen Gutes 5

Bewegungsrate 7,50 m, Klettern 6 m

Nahkampf ¥ Zihne +15 (Finesse, Magisch), Schaden 2W6+4 Stichschaden plus
1W6 anhaltende Blutung

Nahkampf ¥ Klaue +15 (Agil, Finesse, Magisch), Schaden 2W4+4 Hiebschaden

Immanente Okkulte Zauber SG 19; 4. Hellsehen; 3. Gedanken lesen (beliebig oft),
Hellhéren

Spontane Okkulte Zauber SG 22, Angriff +15; 1. (4 Zauberplatze) Bauchreden,
Kreatur bezaubern; Zaubertricks (1) Benommenheit, Geisterhaftes Gerdusch,
Magie entdecken, Magierhand, Magisches Siegel

Gestalt wechseln " (Gestaltwandel, Konzentration, Okkult, Verwandlung) Der
Dandasuka nimmt das Aussehen eines Kleinen Humanoiden an. Dies wirkt
sich nicht auf Bewegungsrate oder Angriffs- und Schadensmodifikatoren des
Dandasukas mit seinen Angriffen aus, konnte aber die Schadensart seines
Angriffes modifizieren (meistens zu Wuchtschaden). In humanoider Gestalt
verliert er in der Regel seinen Zahneangriff, auBer die angenommene Gestalt
verflgt Uber Zdhne oder einen ahnlichen Waffenlosen Angriff.

Hinterhaltiger Angriff Der Dandasuka fligt auf dem Falschen FuB betroffenen
Kreaturen zusatzliche 1W6 Punkte Prazisionsschaden zu.

© 2020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @






RAKSCHASA, RAJA-RAKSCHASA  KREATUR10
@

Wahrnehmung +19; Dunkelsicht

Sprachen Finsterlandisch, Gemeinsprache, Infernalisch

Fertigkeiten Tauschung +23, Darbietung +19, Diplomatie +21, Einschiichtern +21,
Heimlichkeit +20, Okkultismus +18,

ST +4, GE +6, KO +4, IN +2, WE +1, CH +5

Gegenstande +1 Kukri des Schadens

RK 30; REF +21, WIL +18, ZAH +19; Zustandsbonus von +2 auf alle Rettungs-
wiirfe gegen Magie (bzw. +3 auf alle Rettungswiirfe gegen Gottliche Magie)

TP 155; Resistenzen Korperlich 10 (auBer Stichschaden); Schwichen Gutes 10

Das Gottliche verneinen D Ausloser Eine Kreatur innerhalb von 9 m nutzt
einen Zauber oder eine Fahigkeit der Kategorie Gottlich. Anforderungen Der
Raja-Rakschasa besitzt einen nicht genutzten Zauberplatz, mit dem er Magie
bannen wirken kann. Effekt Der Raja- Rakschasa wendet einen Zauberplatz
auf, mit dem man Magie bannen wirken konnte, und versucht, dem aus-
l6senden Zauber oder der auslésenden Fahigkeit entgegenzuwirken. Er kann
diese Fahigkeit nur alle 1W4 Runden nutzen.

Bewegungsrate 10,50 m

Nahkampf ¥ Kukri +23 (Agil, Finesse, Magisch, Zu Fall bringen), Schaden
2W6+10 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Zihne +20 (Agil, Magisch), Schaden 2W12+10 Stichschaden

Nahkampf” Klaue +22 (Agil, Finesse, Magisch), Schaden 2W8+10 Hiebschaden

Immanente Okkulte Zauber SG 31; 3. Gedanken lesen (beliebig oft)

Spontane Okkulte Zauber SG 31; 5. (3 Zauberplitze) Halluzination erzeugen,
Magie bannen, Schattenexplosion; 4. (4 Zauberplatze) Einfliisterung, Fliegen,
Hellsehen, Magie bannen; 3. (4 Zauberplatze) Hellhéren, Magie bannen, Un-
auffindbarkeit, Vampirgriff; 2. (4 Zauberplatze) Firchterlicher Lachanfall,
Unsichtbarkeit, Verschwimmen; 1. (4 Zauberplatze) Gegenstand verkleiden,
Kreatur bezaubern, Scheinobjekt; Zaubertricks (5.) Geisterhaftes Gerdusch,
Magie entdecken, Magische Aura lesen, Magierhand, Magisches Siegel
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(Fortsetzung)

Gestalt wechseln " (Gestaltwandel, Konzentration, Okkult, Verwandlung) Der
Raja-Rakschasa nimmt das Aussehen eines MittelgroRen Humanoiden an.
Dies wirkt sich nicht auf Bewegungsrate oder Angriffs- und Schadensmodi-
fikatoren des Rajas mit seinen Angriffen aus, konnte aber die Schadensart
seines Angriffes modifizieren (meistens zu Wuchtschaden). In humanoider
Gestalt verliert er in der Regel seinen Zdhneangriff, auBer die angenommene
Gestalt verfligt iber Zahne oder einen dhnlichen Waffenlosen Angriff.

Verstorende Vision " (Konzentration, Mental, Okkult, Verzauberung) Die Augen
des Raja-Rakschasas blitzen grinlich auf, wahrend er eine telepathische Welle
in einer 9 m-Ausstrahlung aussendet. Alle Kreaturen im Wirkungsbereich
werden von Visionen boser Dekadenz aus einem der friiheren Leben des
Rakschasas Gbermannt. Jede nicht bose Kreatur im Wirkungsbereich muss
einen Willenswurf gegen SG 29 ablegen; bei einem Fehlschlag erhilt sie den
Zustand Krankelnd 1 (plus Betaubt 1im Fall eines Kritischen Fehlschlages).
Die Visionen wahren 1W4 Runden; in dieser Zeit erhalten der Raja-Rakschasa
und alle bosen Kreaturen im Wirkungsbereich einen Zustandsbonus von +1
auf alle Warfe. Der Raja-Rakschasa kann diese Fahigkeit erst nach Ende der
aktuellen Visionen wieder einsetzen.
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RATTE, RIESENRATTE KREATUR -1

| N |

Wahrnehmung +5; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +5, Athletik +2 (Klettern und Schwimmen +4), Heimlich-
keit +5

ST +1, GE +3, KO +2, IN -4, WE +1, CH -3

RK 15; REF +7, WIL +3, ZAH +6

TP8

Bewegungsrate 9 m, Klettern 3 m

Nahkampf ¥ Biss +7 (Agil, Finesse), Schaden 1W6+1 Stichschaden plus
Schmutzfieber

Schmutzfieber (Krankheit) Die durch Schmutzfieber erhaltenen Zustinde
Krankelnd und Bewusstlos verbessern sich nicht von allein, solange die
Krankheit nicht geheilt wurde. RW ZAH, SG 14; Phase 1 Erkrankt ohne
Symptome (1W4 Stunden), Phase 2 Krankelnd 1 (1 Tag), Phase 3 Krankelnd 1
und Verlangsamt 1 (1 Tag), Phase 4 Bewusstlos (1 Tag), Phase 5 Tot

RATTENSCHWARM KREATUR1

| N J GROSS |l SCHWARM |

Wahrnehmung +5; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +4 (Klettern oder Schwimmen +6), Heim-
lichkeit +6

ST -2, GE +3, KO +1, IN-4, WE +1, CH -3

RK 14; REF +7, WIL +4, ZAH +2

TP 14; Immunitaten Prézision, Schwarmbewusstsein; Resistenzen Korper-
lich 6 (auBer Wuchtschaden); Schwichen Flichenschaden (magisch und
alchemistisch) 3

Bewegungsrate 9 m, Klettern 3 m

BeiBender Schwarm *¥ Jeder Gegner innerhalb der Angriffsfliche des
Schwarmes erleidet TW6 Stichschaden und muss einen einfachen Reflexwurf
gegen SG 17 ablegen; bei Misslingen wird sie Schmutzfieber ausgesetzt.

Schmutzfieber (Krankheit) Wie bei der Riesenratte.
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YSOKIGRENADIER KREATUR 4

[ RN | KLEIN | HUMANOIDER | YSOKI

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache

Fertigkeiten Akrobatik +9, Diebeskunst +9, Gesellschaftskunde +10, Hand-
werkskunst +12, Heimlichkeit +12, Tauschung +7

ST +0, GE +4, KO +2, IN +4, WE +2, CH +1

Gegenstinde Alchemistenausriistung, Handarmbrust (20 Bolzen), Beschlagene
Lederriistung

Aufgeladene Gegenstande Ein Ysokigrenadier fuhrt folgende alchemistischen
Gegenstande mit sich: 2 aufgeladene Einfache Saureflaschen, 2 aufgeladene
Einfache Alchemistenfeuer und 2 aufgeladene Einfache Frostphiolen. Diese
Gegenstande besitzen ihre Wirkung fir 24 Stunden, sofern der Ysoki seine
nachsten taglichen Vorbereitungen nicht eher trifft.

RK 21; REF +13, WIL +9, ZAH +11

TP60

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf *® Zihne +12 (Agil, Finesse), Schaden 1W4 Stichschaden

Fernkampf *® Handarmbrust +12 (Entfernungseinheit 18 m, Nachladen 1),
Schaden 1W6 Stichschaden

Fernkampf ¥ Alchemistische Bombe +13 (Alchemistischer Flachenschaden,
Entfernungseinheit 6 m), Schaden Variiert nach Bombe

Backentaschen Ein Ysokigrenadier verfiigt (iber dehnbare Backentaschen, in
denen er bis zu 0,028 m® an Gegenstanden unterbringen kann (aber maximal
4 Leichte Gegenstande). Der Ysoki kann einen Gegenstand mit einer Aktion
der Kategorie Interagieren aus der Backentasche holen oder hineinstecken.
Solange wenigstens ein Gegenstand in seiner Backentasche steckt, spricht
der Ysoki eher unverstandlich.

Schneller Bombenwerfer *® Der Ysokigrenadier zieht eine Alchemistische
Bombe mit einer Aktion der Kategorie Interagieren und wirft sie als Fern-
kampfangriff.

Schnelles Verstauen © Haufigkeit Einmal pro Runde. Effekt Der Ysokigrenadier
stopft einen Gegenstand der Lastkategorie Leicht oder Unerheblich in seine
Backentaschen.

Schwarmen Ein Ysokigrenadier kann seine Bewegung im gleichen Feld wie ein
Verbindeter beenden, der ebenfalls (iber diese Fahigkeit verfigt. Maximal
zwei solche Kreaturen kénnen sich dasselbe Feld teilen.
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ROTKAPPE KREATUR 5

[ CB J§ KLEIN | FEE |

Wahrnehmung +12; Dammersicht

Sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch

Fertigkeiten Akrobatik +13, Athletik +15, Einschiichtern +13, Heimlichkeit +13,
Naturkunde +10, Tauschung +11

ST +4, GE +4, KO +2, IN +1, WE +1, CH +2

Gegenstande Eisenbeschlagene Stiefel, Rote Kappe, Sense

Rote Kappe (Natur, Nekromantie) Die Wollmdtze einer Rotkappe wird mit dem
Blut ihrer Opfer gefarbt. Sollte die Rotkappe ihre Kappe verlieren, verliert
sie zugleich ihre Schnelle Heilung und erleidet einen Zustandsmalus von -4
auf Schadenswdrfe. Sie kann eine neue Kappe binnen 10 Minuten fertigen,
allerdings erhalt diese erst ihre Krafte, wenn sie in Blut getaucht wurde. Die
Kappe liefert nur ihrer Rotkappe Vorteile, keiner anderen Kreatur.

RK 21; REF +15, WIL +10, ZAH +11

TP 60, Schnelle Heilung 10; Schwachen Kaltes Eisen 5, Abscheu vor Gottlichem

Abscheu vor Géttlichem (Furcht, Gefiihl, Mental) Sieht eine Rotkappe eine
Kreatur, welche ein religioses Symbol einer guten Gottheit mit einer Aktion
der Kategorie Interagieren prasentiert oder es nutzt, um einen gottlichen
Zauber zu wirken, so muss die Rotkappe einen Willenswurf gegen SG 19 ab-
legen. Im Anschluss ist es gegen den Anblick aller prasentierter gottlicher
Symbole fir 10 Minuten immun.

Kritischer Erfolg Die Rotkappe ist nicht betroffen.

Erfolg Die Rotkappe erhalt Verangstigt 2.

Fehlschlag Die Rotkappe erhalt den Zustand Fliehend flr 1 Runde und den Zu-
stand Verangstigt 4.

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf ¥ Sense +15 (Gefahrlich W10, Zu Fall bringen), Schaden 1W10+10
Hiebschaden

Nahkampf *® Stiefel +13 (Agil, Vielseitig W), Schaden 1W6+8 Stichschaden

In Blut einweichen *¥ (Handhaben) Die Rotkappe taucht ihre Kappe in das Blut
eines getoteten Gegners. Der Gegner muss innerhalb der letzten Minute ge-
storben sein und die Rotkappe muss an seinem Tod Anteil gehabt haben.
Die Rotkappe erhalt einen Zustandsbonus von +4 auf Schadenswdrfe fir
1 Minute.

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P b Vason Uhmm_@







(Fortsetzung)

Sensendoppelschnitt D Ausléser Die Rotkappe reduziert eine Kreatur mit
einem Sensenangriff auf O TP. Effekt Die Rotkappe flihrt einen weiteren
Sensenangriff gegen eine andere Kreatur mit demselben Malus fiir Mehrfach-
angriffe aus wie beim auslésenden Angriff. Dies zahlt gegen ihren Malus fur
Mehrfachangriffe.

Stiefeltritt *® Die Rotkappe nutzt Laufen, um maximal ihre halbe Bewegungs-
rate zurlickzulegen, und flihrt wahrend dieser Bewegung einen Stiefelangriff
aus. Sollte der Angriff eine Kreatur mit dem Zustand Liegend treffen, so erhalt
diese zusatzlich 2W6 Punkte anhaltenden Blutungsschaden.
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RIFFKLAUE KREATUR1
@

Wahrnehmung +8; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache (kann keine Sprache sprechen)

Fertigkeiten Akrobatik +7, Athletik +4 (Schwimmen +8)

ST +1, GE +4, KO +2, IN -3, WE +1, CH +1

RK 20; REF +9, WIL +4, ZAH +7

TP 17

Todesrausch 2 Ausléser Die Riffklaue wird auf O Trefferpunkte reduziert.
Effekt Die Riffklaue fihrt vor dem Tod einen Klauenangriff aus.

Bewegungsrate 1,50 m, Schwimmen 9 m

Nahkampf *® Klaue +9 (Finesse), Schaden 1W6+1 Hiebschaden plus
Riffklauengift und Ergreifen

Riffklauengift (Gift) RW ZAH, SG 17; Maximaldauer 4 Runden; Phase 11W6 Gift-
schaden und Kraftlos 1 (1 Runde), Phase 2 1W6 Giftschaden und Kraftlos 2
(1 Runde).

Wiirgen *¥ 1 W6 Wuchtschaden, SG 17
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REMORHAZ KREATUR 7
I =

Wahrnehmung +14; Dunkelsicht, Erschitterungssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Jotun (kann keine Sprache sprechen)

Fertigkeiten Athletik +18, Heimlichkeit +13

ST +7,GE +2, KO +5, IN -3, WE +1, CH -2

RK 25; REF +15, WIL +10, ZAH +18

TP 120; Immunitaten Feuer, Kalte

Hitze (Aura, Feuer, Hervorrufung, Natur) 1,50 m. Beginnt eine Kreatur ihren
Zug innerhalb der Aura, erleidet sie IW6 Punkte Feuerschaden. Erleidet
der Remorhaz durch einen Gegner Schaden, steigt der Auraschaden auf
2W6 Punkte bis zum Beginn seines nachsten Zuges. Trifft eine Kreatur den
Remorhaz mit einem Waffenlosen Angriff, erleidet sie 2W6 Punkte Feuer-
schaden. Eine Waffe, die den Remorhaz trifft, erleidet 2W6 Punkte Feuer-
schaden.

Bewegungsrate 10,50 m, Graben 9 m

Nahkampf *® Biss +18 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W10+9 Stichschaden
plus Ergreifen

Nahkampf ¥ Schwanz +18 (Angriffsradius 4,50 m, Feuer), Schaden 1W10+3
Wuchtschaden plus 2W6 Feuer

Dreschen *¥® Der Remorhaz greift einmal mit seinem Biss und einmal mit
seinem Schwanz an; jeder Angriff geht gegen eine andere Kreatur. Jeder An-
griff zahlt gegen den Malus flir Mehrfachangriffe des Remorhaz, der Malus
steigt aber erst, nachdem der letzte dieser Angriffe ausgefuhrt wurde.

Eistunnelgraber Ein Remorhaz kann einen Tunnel hinterlassen, wenn er sich
durch Eis und Schnee grabt - was er meistens auch tut.

Odemwaffe ”’ (Feuer, Hervorrufung, Natur) Der Remorhaz stoRt einen
FlammenstoB aus, welcher 8W6 Punkte Feuerschaden in einem 9 m-Kegel
verursacht (einfacher REF, SG 26). Er kann diese Odemwaffe erst nach W4
Runden wieder nutzen.

Verschlingen " GroR, 2W8+5 Wuchtschaden plus 2W6 Feuer, Befreien 12
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ROCH KREATUR 9

| N |

Wahrnehmung +18; Dammersicht

Fertigkeiten Akrobatik +15, Athletik +21

ST +8, GE +2, KO +5, IN-4, WE +1, CH +0

RK 27; REF +17, WIL +16, ZAH +20

TP 180

Fliigelschlag D Ausloser Eine Kreatur bewegt sich von auRen in den Angriffs-
radius des Rochfligels hinein. Effekt Der Roch fihrt einen Fligelangriff
gegen die auslosende Kreatur aus. Sollte der Roch die Kreatur dabei fort-
stoBen, unterbricht er die auslésende Bewegung.

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 18 m

Nahkampf ¥ Schnabel +21 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W10+12 Stich-
schaden

Nahkampf *® Kralle +21 (Agil, Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W8+12
Hiebschaden plus Verbessertes Ergreifen

Nahkampf *® Fligel +21 (Agil, Angriffsradius 9 m), Schaden 2W6+10 Wucht-
schaden plus Verbessertes StoBen 3 m

Angriff im Flug ¥® Der Roch nutzt Fliegen, um maximal seine Bewegungsrate
zurlickzulegen, und fuhrt zwei Krallenangriffe wahrend dieser Bewegung
aus. Jeder Angriff muss gegen ein anderes Ziel erfolgen und unterliegt dem
normalen Malus fir Mehrfachangriffe.

Schnappen Ein Roch kann mit halber Bewegungsrate fliegen, wenn er eine
Kreatur mit einer oder beiden Krallen gegriffen oder gebunden hat, und diese
Kreatur dabei mitnehmen.

ZubeiBen Ein Roch erhalt einen Situationsbonus von +2 auf seinen Schnabel-
angriff, sollte das Ziel durch seine Kralle in den Zustand Gegriffen oder Ge-
bunden versetzt sein.
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SEILER KREATUR10

| CB | GROSS |

Wahrnehmung +21; Dunkelsicht

Sprachen Aklo, Finsterlandisch

Fertigkeiten Athletik +22, Heimlichkeit +17 (in felsigen oder eisigen Be-
reichen +25), Naturkunde +17 (Hohlen +21), Religion +19

ST +6, GE +1, KO +6, IN +1, WE +3, CH +1

RK 29; REF +15, WIL +21, ZAH +20; Zustandsbonus von +2 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 215; Resistenzen Elektrizitat 10; Schwachen Feuer 10

Strangpeitsche 2 Ausléser Eine Kreatur innerhalb des Angriffsradius des
Strangangriffes des Seilers verlasst im Rahmen ihrer Bewegungsaktion ein
Feld. Effekt Der Seiler fiihrt gegen die auslésende Kreatur einen Strangangriff
aus.

Bewegungsrate 3 m, Klettern 3 m

Nahkampf ¥ Biss +21, Schaden 2W12+12 Stichschaden

Nahkampf *® Strang +23 (Angriffsradius 15 m), Effekt Klebriger Strang

Klebriger Strang Jede vom Strang eines Seilers getroffene Kreatur erhilt die
Zustande Kraftlos 1und Gegriffen. Jeder weitere Strangtreffer erhoht den Zu-
standswert fir Kraftlos um 1 (maximal Kraftlos 4). Dieser Zustandswert sinkt
alle 8 Stunden um 1. Der Seiler kann sich bewegen, wahrend er eine Kreatur
mit einem Strang gegriffen hat, lasst sie aber automatisch los, sollte er sich
aus dem Angriffsradius des Stranges hinaus bewegen. Der Seiler kann eine
gegriffene Kreatur als Freie Aktion freigeben. Ein Strang kann durchtrennt
werden (RK 27), wenn ihm zumindest 18 Punkte Hiebschaden zugefiigt
werden. Dies fugt dem Seiler selbst keinen Schaden zu, sieht man davon ab,
dass er mit einem durchtrennten Strang nicht mehr angreifen kann.

Stranghagel ¥ Der Seiler fihrt einen Strangangriff mit jedem seiner freien
Strange aus (d.h. mit allen, die er nicht nutzt, um Kreaturen festzuhalten).
Jeder Angriff muss gegen ein anderes Ziel erfolgen. Diese Angriffe zahlen
gegen den Malus des Seilers fir Mehrfachangriffe, der Malus steigt aber erst
nach dem letzten dieser Angriffe.

(Weiter auf der nachsten Karte) 02020 P . 0. esion umsessm@






(Fortsetzung)

Strange ziehen ¥ Der Seiler zieht jede Kreatur zu sich heran, die er mit seinen
Strangen gegriffen hat. Der Seiler legt einen Fertigkeitswurf fir Athletik ab
und vergleicht das Ergebnis mit den Zahigkeits-SG der bewegungsunfahigen
Kreaturen. Der Seiler zieht jede Kreatur um bis zu 7,50 m naher an sich heran,
deren ZAH-SG er erreicht oder Uberwindet (bzw. bis zu 15 m im Fall eines
Kritischen Erfolges).

Tentakelstrange ¥ Der Seiler streckt seine klebrigen Strange aus oder zieht
sie wieder ein. Solange die Strange ausgestreckt sind, erhalt der Seiler einen
Situationsmalus von -4 auf Fertigkeitswirfe fir Heimlichkeit. Eingezogene
Strange konnen dagegen nicht zum Strangangriff genutzt werden.
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ROSTMONSTER KREATUR 3

| N[} MITTELGROSS

Wahrnehmung +8; Dunkelsicht, Metall riechen 9 m

Fertigkeiten Athletik +7 (Metallgegenstand entwaffnen +13)

ST +0, GE +3, KO +1, IN-4, WE +1, CH +0

Metall riechen Ein Rostmonster kann Metall riechen (genauer Sinn).

RK 19; REF +10, WIL +6, ZAH +8

TP 40

Schwanzfeger 2 Ausléser Eine Kreatur, die einen Metallgegenstand tragt, ver-
sucht ein Feld innerhalb des Angriffsradius des Schwanzes des Rostmonsters
zu verlassen. Effekt Das Rostmonster fuhrt einen Schwanzangriff gegen die
auslosende Kreatur durch.

Bewegungsrate 10,50 m, Klettern 3 m

Nahkampf ¥ Antenne +10 (Finesse), Effekt Rost

Nahkampf ¥ Mandibeln +8 (Finesse), Schaden 1W10+4 Stichschaden

Nahkampf *® Schwanz +8 (Finesse), Schaden 1W4+2 Wuchtschaden plus Ver-
bessertes Niederwerfen

Entwaffnende Antennen *® Das Rostmonster legt einen Fertigkeitswurf
zum Entwaffnen ab, um einer Kreatur einen Metallgegenstand mit seinen
Antennen abzunehmen (der Wurf nutzt den Modifikator des Antennen-
angriffes). Bei Erfolg wird der Gegenstand zusatzlich zum Entwaffnen der
Fahigkeit Rost (siehe unten) ausgesetzt (im Falle eines Kritischen Erfolges
lasst das Rostmonster den Gegenstand innerhalb seiner Angriffsflache auf
den Boden fallen.

Rost Die Antennen eines Rostmonsters lassen Metall schnell rosten und
korrodieren. Gelingt ihm ein Antennenangriff oder Entwaffnenversuch mit
einer Antenne, fugt das Rostmonster einem Metallgegenstand des Zieles
2W6 Schadenspunkte zu (4W6 im Falle eines Kritischen Treffers) und
ignoriert dabei die Harte des Gegenstandes. Sollte das Rostmonster einen
nicht getragenen oder gehaltenen Metallgegenstand treffen, nimmt dieser
den Schaden automatisch. Sollte eine Kreatur gegen einen Antennenangriff
die Reaktion Schildblock mit einem Metallschild nutzen, erhalt der Schild
automatisch den Zustand Beschadigt; dafir rostet kein weiterer Gegenstand
durch diesen Angriff.
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SATYR KREATUR 4
o @

Wahrnehmung +10; Dammersicht

Sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch

Fertigkeiten Athletik +8, Darbietung +13, Diplomatie +13, Einschlchtern +11, Heim-
lichkeit +11, Naturkunde +9, Tauschung +13, Uberlebenskunst +8

ST +3, GE +4, KO +1, IN +1, WE +2, CH +5

Gegenstinde Dolch, Panfléte, Kurzbogen (20 Pfeile), Weinschlauch

Feenwein (Mental, Natur, Verzauberung) Der Weinschlauch eines Satyrs verzaubert
jeden darin befindlichen Alkohol. Eine lebende Kreatur kann den Alkohol mit
einer Aktion zum Interagieren zu sich nehmen und erhalt dann fir die folgende
Stunde einen Gegenstandsbonus von +1 auf Willenswirfe (bzw. von +3 auf
Willenswiirfe gegen Furchteffekte). Sollte der Weinschlauch seinem Satyr ab-
genommen werden, wahrt die Magie des Gegenstandes nur noch so lange, bis der
Wein verdirbt. Der Weinschlauch enthalt bis zu acht Schluck Wein.

RK 19; REF +11, WIL +12, ZAH +9

TP 80; Schwache Kaltes Eisen 5

Bewegungsrate 10,50 m

Nahkampf ¥ Dolch +14 (Agil, Finesse, Vielseitig H), Schaden 1W4+6 Stichschaden

Fernkampf" Dolch +14 (Agil, Vielseitig H, Wurfwaffe 3 m), Schaden 1W4+6 Stich-
schaden

Fernkampf 2 2 Kurzbogen +14 (Entfernungseinheit 18 m, Gefahrlich W10, Nach-
laden 0), Schaden 1W6 +3 Stichschaden

Immanente Naturzauber SG 21; 4. Einfliisterung, Furcht, Kreatur bezaubern, Schlaf;
Zaubertricks (2.) Aufmunternder Marsch (GRW, Fokuszauber), Geisterhaftes Ge-
réusch, Lied des Erfolges (Fokuszauber), Lied des Mutes (Fokuszauber), Tanzende
Lichter

Flétenspieler P (Horbar, Natur); Anforderung Der Satyr hélt ein
Musikinstrument. Effekt Der Satyr spielt eine Melodie auf seinem Instrument,
um Einfltisterung, Furcht, Kreatur bezaubern oder Schlaf zu wirken; dies ver-
braucht den erforderlichen Zauberplatz und nutzt die gespielte Musik anstelle
der Ublichen Komponenten. Der Zauber erhalt die Komponente Horbar und hat
alle Kreaturen in einer 18 m-Ausdehnung anstelle der tblichen Ziele zum Ziel. Ge-
lingt einer Kreatur der Willenswurf gegen einen dieser Zauber, ist sie fiir 1 Minute
vorlibergehend immun gegen die Zauber, welche dieser Satyr mit seiner Flote zu
wirken versucht. Satyre selbst sind gegen diese Musik immun.

Tanzelnder Musikant Nutzt der Satyr Flétenspieler (siehe oben), um einen Zauber zu
wirken, kann er als Teil der Aktivitat Laufen oder Schritt nutzen.
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SKORPION, RIESENSKORPION KREATUR 3

| Nl GROSS |

Wahrnehmung +9; Dunkelsicht, Erschiitterungssinn (ungenau) 18 m

Fertigkeiten Athletik +11, Heimlichkeit +7

ST +4, GE +2, KO +3, IN-5, WE +2, CH -4

RK 19; REF +9, WIL +7, ZAH +12

TP 45

Gelegenheitsangriff < Nur mit dem Stachel.

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf” Zange +11 (Agil, Angriffsradius 3 m); Schaden 1W8+6 Hiebschaden
plus Ergreifen

Nahkampf *® Stachel +11 (Angriffsradius 3 m); Schaden 1W6+6 Stichschaden
plus Riesenskorpiongift

Riesenskorpiongift (Gift); RW ZAH, SG 18; Maximaldauer 6 Runden; Phase 1
1WA10 Giftschaden und Kraftlos 1 (1 Runde); Phase 2 2W10 Giftschaden und
Kraftlos 1 (1 Runde); Phase 3 2W10 Giftschaden und Kraftlos 2 (1 Runde)

Wiirgen *® 1W6 +4 Wuchtschaden, SG 20
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SKORPIONSCHWARM KREATUR 4

| N_J GROSS Jf SCHWARM |

Wahrnehmung +11; Dunkelsicht

Fertigkeiten Akrobatik +11, Athletik +6, Heimlichkeit +11

ST +0, GE +5, KO +2, IN-5, WE +0, CH -4

RK 21; REF +13, WIL +8, ZAH +10

TP 55; Immunititen Prazision, Schwarmbewusstsein; Resistenzen
Hiebschaden 7, Stichschaden 7, Wuchtschaden 3; Schwache Flachenschaden
(alchemistisch und magisch) 5

Bewegungsrate 750 m

Skorpiongift (Gift); RW ZAH, SG 18; Maximaldauer 6 Runden; Phase 11W6 Gift-
schaden (1 Runde); Phase 2 1W6 Giftschaden und Kraftlos 1 (1 Runde)

Stechender Schwarm ¥ Jeder Gegner innerhalb der Angriffsflache des
Schwarms erleidet 2W8 Punkte Stichschaden (einfacher REF, SG 21) und ist
dem Skorpiongift ausgesetzt.
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MEERESTEUFELBARON KREATUR 6

[ RB I MITTELGROSS | AMPHIBIE || HUMANOIDER J§ MUTANT Meeresteufel

Wahrnehmung +13; Dunkelsicht, Wellengespiir 9 m

Sprachen Aqual; Mit Haien kommunizieren 45 m

Fertigkeiten Athletik +15 (Schwimmen +18), Einschiichtern +12, Heimlich-
keit +12, Uberlebenskunst +11

ST +5, GE +2, KO +4, IN +0, WE +3, CH +2

Gegenstinde Langspeer, Speer (2)

Mit Haien kommunizieren (Mental, Telepathie) Wie beim Meeresteufelspaher
(MHB, S. 210).

RK 24; REF +14, WIL +13, ZAH +16

TP 95

Bewegungsrate 7,50 m, Schwimmen 10,50 m

Nahkampf " Biss +17, Schaden 1W6+8 Stichschaden

Nahkampf *® Klaue +17 (Agil), Schaden 1W6+8 Hiebschaden

Nahkampf 9> Langspeer +17 (Angriffsradius 3 m), Schaden 1W8+11 Stich-
schaden

Fernkampf > Speer +17 (Geworfen 6 m), Schaden 1W8+11 Stichschaden

Blutrausch © (Kampfrausch) Anforderungen Der Meeresteufel hat nicht den
Zustand Erschopft und befindet sich auch noch nicht in einem Kampfrausch.
Ausloser Der Meeresteufel fligt einer lebenden Kreatur Blutungsschaden
zu. Effekt Der Meeresteufel verfallt in einen Blutrausch, der 1 Minute wahrt.
Im Blutrausch erlangt der Meeresteufel einen Zustandsbonus von +1 auf
Angriffswirfe mit Biss und Klauen und einen Zustandsbonus von +4 auf
Schadenswdrfe mit Biss und Klauen; bis zum Ende des Blutrauschs erhalt er
7 Tempordre Trefferpunkte und einen Zustandsmalus von -2 auf seine RK. Der
Meeresteufel kann seinen Blutrausch nicht freiwillig verlassen. Nach Ende
des Blutrauschs erhalt der Meeresteufel den Zustand Erschopft.

BlutvergieBen Fligt der Meeresteufel Hieb- oder Stichschaden zu, verursacht
er bei einem Kritischen Treffer und/oder einem auf dem Falschen FuR be-
findlichen Ziel zugleich TW4 Punkte anhaltenden Blutsschaden.

Welle des Hasses ‘¥ (Kampfrausch); Anforderung Der Meeresteufelbaron
befindet sich im Blutrausch. Effekt Der Meeresteufelbaron entfesselt einen
Wirbel aus Angriffen gegen seine Gegner; er flhrt jeweils einen Nahkampf-
angriff mit Biss oder Klaue gegen jeden Gegner innerhalb seines Angriffs-

radius aus.
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MEERESTEUFELSCHLAGER KREATUR 4
@

Wahrnehmung +7; Dunkelsicht, Wellengesplr 9 m

Sprachen Aqual; Mit Haien kommunizieren 45 m

Fertigkeiten Athletik +12 (Schwimmen +15), Einschlchtern +9, Uberlebens-
kunst +9

ST +4, GE +1, KO +3, IN +0, WE +1, CH +0

Gegenstand Dreizack

Mit Haien kommunizieren (Mental, Telepathie) Wie beim Meeresteufelspaher
(MHB, S. 210).

RK 21; REF +11, WIL +9, ZAH +13

TP60

Bewegungsrate 7,50 m, Schwimmen 10,50 m

Nahkampf " Biss +14, Schaden 1W8+6 Stichschaden

Nahkampf ¥ Dreizack +14, Schaden 1W8+8 Stichschaden

Nahkampf ¥ Klaue +14 (Agil), Schaden 1W6+6 Hiebschaden

Fernkampf ¥ Dreizack +11 (Geworfen 6 m), Schaden 1W8+8 Stichschaden

Blutrausch © (Kampfrausch) Wie beim Meeresteufelspaher, 11 Temporéare TP.

Blutrausch © (Kampfrausch) Anforderungen Der Meeresteufel hat nicht den
Zustand Erschopft und befindet sich auch noch nicht in einem Kampfrausch.
Ausloser Der Meeresteufel fligt einer lebenden Kreatur Blutungsschaden
zu. Effekt Der Meeresteufel verfallt in einen Blutrausch, der 1 Minute wahrt.
Im Blutrausch erlangt der Meeresteufel einen Zustandsbonus von +1 auf
Angriffswirfe mit Biss und Klauen und einen Zustandsbonus von +4 auf
Schadenswdrfe mit Biss und Klauen; bis zum Ende des Blutrauschs erhalt er
7 Tempordre Trefferpunkte und einen Zustandsmalus von -2 auf seine RK. Der
Meeresteufel kann seinen Blutrausch nicht freiwillig verlassen. Nach Ende
des Blutrauschs erhélt der Meeresteufel den Zustand Erschopft.

Ungehindertes Werfen Ein Meeresteufelschlager kann Wurfwaffen im Fern-
kampf unter Wasser ohne Malus aufgrund von Entfernung einsetzen.
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MEERESTEUFELSPAHER KREATUR 2
@

Wahrnehmung +9; Dunkelsicht, Wellengespir 9 m

Sprachen Aqual; Mit Haien kommunizieren 45 m

Fertigkeiten Athletik +9 (Schwimmen +11), Einschiichtern +5, Heimlichkeit +8,
Uberlebenskunst +7

ST +3, GE +4, KO +1, IN +0, WE +3, CH -1

Gegenstande Langspeer, Speer

Mit Haien kommunizieren (Mental, Telepathie) Der Meeresteufel kann tele-
pathisch mit Haien innerhalb der Reichweite kommunizieren. Er kann nur
einfache Konzepte tbermitteln wie ,Angriffen’, ,Kommen" oder ,Wachen".

RK 18; REF +10, WIL +7, ZAH +7

TP 30

Bewegungsrate 7,50 m, Schwimmen 10,50 m

Nahkampf > Langspeer +11 (Angriffsradius 3 m), Schaden 1W8+3 Stichschaden

Nahkampf ¥ Klaue +11 (Agil), Schaden 1W6+3 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Biss +11, Schaden 1W8+3 Stichschaden

Fernkampf *® Speer +12 (Geworfen 6 m), Schaden 1W6+3 Stichschaden

Blutrausch © (Kampfrausch) Anforderungen Der Meeresteufel hat nicht den
Zustand Erschopft und befindet sich auch noch nicht in einem Kampfrausch.
Ausloser Der Meeresteufel fligt einer lebenden Kreatur Blutungsschaden
zu. Effekt Der Meeresteufel verfallt in einen Blutrausch, der 1 Minute wahrt.
Im Blutrausch erlangt der Meeresteufel einen Zustandsbonus von +1 auf
Angriffswirfe mit Biss und Klauen und einen Zustandsbonus von +4 auf
Schadenswdrfe mit Biss und Klauen; bis zum Ende des Blutrauschs erhalt er
7 Tempordre Trefferpunkte und einen Zustandsmalus von -2 auf seine RK. Der
Meeresteufel kann seinen Blutrausch nicht freiwillig verlassen. Nach Ende
des Blutrauschs erhélt der Meeresteufel den Zustand Erschopft.

BlutvergieBen Fligt der Meeresteufel Hieb- oder Stichschaden zu, verursacht
er bei einem Kritischen Treffer und/oder einem auf dem Falschen FuB be-
findlichen Ziel zugleich TW4 Punkte anhaltenden Blutungsschaden.
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SEESCHLANGE KREATUR 12

| N |

Wahrnehmung +22; Dunkelsicht

Fertigkeiten Akrobatik +18, Athletik +26 (Schwimmen +28, Heimlichkeit +28

ST +8, GE +4, KO +6, IN-4, WE +2, CH +0

Unauffindbar (Bannmagie, Natur) Eine Seeschlange versucht automatisch,
jedem Effekt der Kategorie Ausspahung, Entdeckung oder Offenbarung ent-
gegenzuwirken, der gegen sie eingesetzt wird. Sie verwendet ihren Fertig-
keitsmodifikator flir Heimlichkeit als Modifikator flr das Entgegenwirken.

RK 35; REF +21, WIL +21, ZAH +25

TP 210

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 18 m

Nahkampf *® Biss +27 (Angriffsradius 6 m), Schaden 3W10+14 Stichschaden
plus Ergreifen

Nahkampf *® Schwanz +27 (Agil, Angriffsradius 9 m), Schaden 2W10+14
Wuchtschaden plus Ergreifen

Fernkampf " Wasser speien +25 (Brutal, Entfernungseinheit 30 m, Wasser),
Schaden 2W6+12 Wuchtschaden plus Seeschlangenalgen

Kentern lassen *® (Offensiv) Die Seeschlange versucht, ein angrenzendes
Wasserfahrzeug von maximal ihrer eigenen GroRenkategorie zum Kentern
zu bringen. Hierzu muss sie einen Fertigkeitswurf fiir Athletik gegen SG 35
oder gegen den Kenntnis: Seefahrer-SG des Steuermannes ablegen, sofern
dieser hoher ist.

Seeschlangenalgen (Gift, Kampfunfahig) Das Wasser im Ballastorgan im Hals
der Seeschlange ist voller psychotroper Algen. RW ZAH, SG 34; Maximal-
dauer 6 Runden; Phase 1 Verwirrt, sollte das Ziel fliegen, wendet es die erste
Aktion in seinem Zug auf, um 6 m an Héhe zu verlieren (1 Runde); Phase 2
Verwirrt, eine fliegende Kreatur verliert an Hohe, bis sie den Boden oder die
Wasseroberflache beriihrt (1 Runde).

Verschlingen ¥ (Offensiv) Riesig, 2W10+6 Wuchtschaden, Befreien 20

Wiirgen ¥ 1W10+14 Wuchtschaden

ZerreiBende Stacheln ‘¥ (Bewegung, Offensiv) Die Seeschlange richtet ihre
Riickenstacheln auf und nutzt Laufen oder Schwimmen. Jede wahrend dieser
Fortbewegung zur Seeschlange angrenzende Kreatur erleidet 4W6+8 Punkte
Hiebschaden (einfacher REF, SG 32).
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SCHATTEN KREATUR 4
@

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht

Sprachen Nekril

Fertigkeiten Akrobatik +10, Heimlichkeit +14

ST -5, GE +4, KO +0, IN-2, WE +2, CH +3

RK 20; REF +14, WIL +12, ZAH +8

TP 40; Immunitaten Bewusstlos, Gift, Krankheit, Lahmung, Prazision, Todes-
effekte; Resistenzen alle 5 (auBer Kraft, Geisterhafte Bertihrung oder Positive
Energie; doppelte Resistenz gegen nichtmagischen Schaden); Schwiche
Empfindlichkeit gegen Licht

Empfindlichkeit gegen Licht Ein Gegenstand, welcher magisches Licht abgibt
(z.B. durch den Zauber Licht), wird als magisch behandelt, wenn er dazu be-
nutzt wird, um den Schatten anzugreifen.

Bewegungsrate Fliegen 9 m

Nahkampf ¥ Schattenhand +15 (Finesse, Magisch), Schaden 2W6+3 Negativer
Schaden

In Schatten eintauchen Der Schatten kann sich im Schatten einer Kreatur oder
Gegenstandes verstecken oder dort sein Schleichen beenden.

Schatten stehlen (Gottlich, Nekromantie) 9> Anforderung Der Schatten hat mit
seiner vorangegangenen Handlung eine lebende Kreatur mit einem Schatten-
handangriff getroffen. Effekt Der Schatten zieht am Schatten des Ziels und
verleiht der Kreatur den Zustand Kraftlos 1. Dieser Zustand ist kumulativ mit
anderen Zustandswerten fiir Kraftlos, welche der Schatten zuftgt (maximal
Kraftlos 4). Sollte der Zustandswert hierbei auf Kraftlos 3 oder mehr steigen,
wird der Schatten des Ziels vom Kérper getrennt (siehe Schattenbrut). Der
Zustandswert fir Kraftlos sinkt jede Stunde um 1.

Schattenbrut Wird der Schatten einer Kreatur mittels Schatten stehlen entfernt,
so wird er zu einer Schattenbrut unter dem Befehl des Schattens, der ihn er-
schaffen hat. Diese Schattenbrut besitzt nicht die Fahigkeit Schatten stehlen
und besitzt dauerhaft und unheilbar den Zustand Unbeholfen 2. Sollte die
Kreatur, deren Schatten zur Schattenbrut gemacht wurde, sterben, wird die
Schattenbrut zu einem richtigen, selbststandigen Schatten. Sollte sich die
Kreatur vom Zustand Kraftlos befreien konnen, kehrt ihr Schatten zu ihr
zurlick und die Existenz der Schattenbrut endet.
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SCHATTEN, SCHATTENHEGEMON  KREATUR 7
@

Wahrnehmung +14; Dunkelsicht

Sprachen Nekril

Fertigkeiten Akrobatik +16, Heimlichkeit +20

ST -5, GE +5, KO +0, IN +0, WE +2, CH +4

RK 24; REF +18, WIL +15, ZAH +11

TP 75; Immunitaten Bewusstlos, Gift, Krankheit, Lahmung, Prazision, Todes-
effekte; Resistenzen alle 10 (auRer Kraft, Geisterhafte Beriihrung oder
Positive Energie; doppelte Resistenz gegen nichtmagischen Schaden);
Schwache Empfindlichkeit gegen Licht

Empfindlichkeit gegen Licht Ein Gegenstand, welcher magisches Licht abgibt
(z.B. durch den Zauber Licht), wird als magisch behandelt, wenn er dazu be-
nutzt wird, um den Schatten anzugreifen.

Bewegungsrate Fliegen 9 m

Nahkampf" Schattenhand +18 (Finesse, Magisch), Schaden 2W10+6 Negativer
Schaden

Immanente Gottliche Zauber SG 25; 2. Dunkelheit (beliebig oft)

In Schatten eintauchen Wie beim Schatten.

Schatten stehlen (Gottlich, Nekromantie) 9> Anforderung Der Schatten hat mit
seiner vorangegangenen Handlung eine lebende Kreatur mit einem Schatten-
handangriff getroffen. Effekt Der Schatten zieht am Schatten des Ziels und
verleiht der Kreatur den Zustand Kraftlos 2. (Oder Kraftlos 3 im Fall eines
Kritischen Treffers. Dieser Zustand ist kumulativ mit anderen Zustands-
werten fiir Kraftlos, welche der Schatten zufligt (maximal Kraftlos 4). Sollte
der Zustandswert hierbei auf Kraftlos 3 oder mehr steigen, wird der Schatten
des Ziels vom Korper getrennt (siehe Schattenbrut). Der Zustandswert fiir
Kraftlos sinkt jede Stunde um 1.

Schattenbrut Wird der Schatten einer Kreatur mittels Schatten stehlen entfernt,
so wird er zu einer Schattenbrut unter dem Befehl des Schattens, der ihn er-
schaffen hat. Diese Schattenbrut besitzt nicht die Fahigkeit Schatten stehlen.
Sollte die Kreatur, deren Schatten zur Schattenbrut gemacht wurde, sterben,
wird die Schattenbrut zu einem richtigen, selbststandigen Schatten. Sollte
sich die Kreatur vom Zustand Kraftlos befreien konnen, kehrt ihr Schatten zu
ihr zurtick und die Existenz der Schattenbrut endet.

62020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @







SCHLURFER KREATUR 6
O Joss

Wahrnehmung +12; Dunkelsicht

Sprachen Elfisch, Gemeinsprache, Sylvanisch (kann keine Sprache sprechen)

Fertigkeiten Athletik +16, Heimlichkeit +12 (in Stimpfen und Waldern +18)

ST +6, GE +1, KO +5, IN-2, WE +2, CH -1

Blatterhaufen Befindet sich ein Schlurfer nicht in Gefahr, wendet er 1 Minute
auf, um sich als Haufen niederzulassen, welcher wie ein Haufen aus Blattern
und Asten wirkt. In dieser Gestalt kann er nur entdeckt werden, wenn
Kreaturen aktiv Suchen nutzen und einen erfolgreichen Wahrnehmungswurf
gegen SG 22 (in Stimpfen oder Waldern gegen SG 28) ablegen.

RK 22; REF +11, WIL +14, ZAH +17

TP 120; Immunitat Elektrizitat; Resistenz Feuer 5

Schlurfen "2 Anforderungen Der Schlurfer hat seine Blatterhaufengestalt an-
genommen. Ausloser Eine der wahren Natur des Schlurfers nicht bewusste
Kreatur nahert sich dem Schlurfer auf 3 m oder weniger. Effekt Der Schlurfer
fuhrt einen Rankenschlag gegen die Kreatur aus. Wiirfle dann die Initiative
aus.

Stromschub Nimmt der Schlurfer Elektrizitatsschaden oder wird er das Ziel
eines Elektrizitatseffekts, so erlangt er 12 Temporare Trefferpunkte und er-
halt bis zum Ende seines nachsten Zuges den Zustand Beschleunigt. Er kann
diese zusatzliche Aktion zum Angreifen, Laufen oder Schwimmen nutzen.

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 6 m

Nahkampf ¥ Ranke +17 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W8+8 Wuchtschaden
plus Ergreifen

Rankenschlag ¥ Der Schlurfer fiihrt einen Rankenangriff gegen jede Kreatur
innerhalb seines Angriffsradius aus. Sein Malus fr Mehrfachangriffe steigt
erst nach Ausfiihrung all dieser Angriffe.
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HAI, WEISSER HAI KREATUR 4

| N JRIESIG

Wahrnehmung +11; Blut wittern, Geruchssinn (ungenau) 30 m

Fertigkeiten Athletik +14, Heimlichkeit +12, Uberlebenskunst +9

ST +6, GE +2, KO +4, IN-4, WE +1, CH-4

Blut wittern Der Hai kann im Wasser Blut auf bis zu 1,5 Kilometer Entfernung
wittern.

RK 21; REF +10, WIL +9, ZAH +12

TP 60

Bewegungsrate Schwimmen 12 m

Nahkampf ¥ Biss +14, Schaden 1W12+8 Stichschaden

Hervorbrechen »» Der Hai nutzt Schwimmen, um maximal seine Bewegungs-
rate flir Schwimmen zurlickzulegen, dann springt er senkrecht bis zu 7,50 m
hoch aus dem Wasser und flhrt dabei einen Bissangriff gegen eine Kreatur,
die sich auf der Lange dieses Sprunges befindet (er kann eine Kreatur an-
greifen, die maximal 9 m von der Wasseroberflache entfernt ist). Nach dem
Angriff fallt der Hai ins Wasser zur(ick.

Zerfleischen ¥ Anforderung Der Hai trifft mit seinem Bissangriff im Rahmen
seiner zuletzt erfolgten Handlung wahrend dieses Zuges. Effekt Die vom Hai
gehissene Kreatur erleidet 1W12 Hiebschaden.

ZubeiBen im Vorbeischwimmen *® Der Hai nutzt Schwimmen, um maximal
seine halbe Bewegungsrate flir Schwimmen zurtckzulegen, fihrt dann einen
Bissangriff aus und nutzt danach erneut Schwimmen, um maximal seine
halbe Bewegungsrate fiir Schwimmen zurtickzulegen. Der Angriff verursacht
nur halben Schaden.
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HAIl, MEGALODON KREATUR9

[ N |

Wahrnehmung +20; Blut wittern, Geruchssinn (ungenau) 30 m

Fertigkeiten Athletik +21, Heimlichkeit +19, Uberlebenskunst +16

ST +8, GE +2, KO +5, IN-4, WE +3, CH -2

Blut wittern Wie beim WeiRen Hai.

RK 27; REF +16, WIL +17, ZAH +21

TP 180

Bewegungsrate Schwimmen 24 m

Nahkampf ¥ Biss +22 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W12+10 Stichschaden
plus Verbessertes Ergreifen

Nahkampf *® Schwanz +22 (Agil, Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W8+10
Stichschaden plus StoBen 4,50 m

Hervorbrechen " (Bewegung, Offensiv) Der Hai nutzt Schwimmen, um maximal
seine Bewegungsrate flir Schwimmen zurlickzulegen, dann springt er senk-
recht bis zu 10,50 m hoch aus dem Wasser und flhrt dabei einen Bissangriff
gegen eine Kreatur, die sich auf der Lange dieses Sprunges befindet (er kann
eine Kreatur angreifen, die maximal 10,50 m von der Wasseroberflache ent-
fernt ist, bzw. 12 m im Fall eines Schwanzangriffes). Nach dem Angriff fallt
der Hai ins Wasser zurlck.

Verschlingen ¥ (Offensiv) Riesig, 2W8+5 Wuchtschaden, Befreien 20

Zerfleischen *¥ Anforderung Der Hai trifft mit seinem Bissangriff im Rahmen
seiner zuletzt erfolgten Handlung wahrend dieses Zuges. Effekt Die vom Hai
gebissene Kreatur erleidet 2W12 Hiebschaden.
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LEUCHTENDES KIND KREATUR 12
@

Wahrnehmung +23; Dunkelsicht

Sprachen Aklo; Telepathie 36 m

Fertigkeiten Arkane Kunste +18, Diplomatie +21, Einschuchtern +21, Okkultis-
mus +18, Tauschung +23

ST +2, GE +5, KO +6, IN +2, WE +5, CH +7

Lichtstarkeabhangigkeit Das Leuchtende Kind erhalt in Bereichen von Dunkel-
heit den Zustand Auf dem Falschen FuR.

RK 33; REF +19, WIL +19, ZAH +22

TP 215; Immunitaten Blind, Geblendet, Feuer

Blindmachende Aura (Arkan, Aura, Kampfunfahig, Licht) 18 m. Das Leuchtende
Kind strahlt grelles Licht aus. Jede Kreatur, deren Zug innerhalb der Aura
beginnt, muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 29 ablegen. Bei einem Fehl-
schlag leidet sie fiir 1 Minute den Zustand Blind (bzw. bei einem Kritischen
Fehlschlag wahrt der Zustand permanent). Bei Erfolg ist die Kreatur fir
24 Stunden gegen diesen Effekt voriibergehend immun.

Uberwiltigendes Licht 2 (Licht) Ausloser Das Leuchtende Kind betritt einen
Bereich magischer Dunkelheit oder beginnt in einem solchen seinen Zug.
Effekt Das Leuchtende Kind wirkt der magischen Dunkelheit wie ein Licht-
Zauber des 7. Grades entgegen.

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 15 m

Nahkampf *® Faust +25 (Agil, Finesse, Magisch), Schaden 3W4+5 Wucht-
schaden plus 4W6 Feuerschaden und 2W4 Punkte anhaltender Feuer-
schaden

Fernkampf " Feuerstrahl +25 (Arkan, Hervorrufung, Magisch, Reichweite
30 m), Schaden 3W10+3 Feuerschaden, plus 2W10 Punkte Positiver Schaden
bei einem untoten Ziel

Immanente Okkulte Zauber SG 33; 7. Sonnenfeuer, Zauber zuriickwerfen; 6.
Energiewand, Magie bannen, Pulsierendes Muster; 5. Dimensionsttir, Falsche
Erkenntnis, Scheingeléinde; 4. Dimensionstiir (beliebig oft; nur selbst); 2.
Scheinobjekt (beliebig oft); Zaubertricks (6.) Licht
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SCHOGGOTHE KREATUR 18
o Jiesc

Wahrnehmung +34; Dunkelsicht, Erschiitterungssinn (ungenau) 18 m, Geruchs-
sinn (ungenau) 18 m

Sprache Aklo

Fertigkeiten Athletik +36, Einschlchtern +29

ST +10, GE +6, KO +9, IN-3, WE +6, CH +1

RK 39, Rundumsicht; REF +30, WIL +30, ZAH +33; Zustandsbonus von +1 auf
alle Rettungswirfe gegen Magie

TP 275, Schnelle Heilung 20; Immunitéten Blind, Gesteuert, Kritische Treffer,
Prézision, Schlaf, Taub; Resistenzen Kalte 20, Saure 20, Schall 20

Kakophonie des Wahnsinns (Aura, Horbar, Kampfunfahig, Mental) 18 m. Ein
Schoggothe stoRt standig Silben und Laute aus, die nicht fiir den Verstand
Sterblicher gedacht sind. Betritt eine Kreatur die Aura oder beginnt sie ihren
Zug darin, muss sie einen Willenswurf gegen SG 38 ablegen; bei einem
Fehlschlag erhalt sie fir 1 Runde (bzw. 2W4 Runden bei einem Kritischen
Fehlschlag) den Zustand Verwirrt. Gelingt ihr der Rettungswurf, ist sie fiir
24 Stunden vortbergehend gegen diese Fahigkeit immun.

Bewegungsrate 12 m, Klettern 750 m, Schwimmen 15 m

Nahkampf > Pseudopode +35 (Angriffsradius 9 m, Magisch), Schaden
4W10+18 Wuchtschaden plus Ergreifen

Auflosen Beginnt eine Kreatur ihren Zug im Inneren des Schoggothen, erleidet
sie 9W6 Punkte Saureschaden.

Umhiillen *¥® SG 40, 6W6 Punkte Saureschaden, Entkommen SG 40, Be-
freien 40

Wiirgen ¥ 2W10+15 Wuchtschaden
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SCHULN KREATUR 12

| N J RIESIG

Wahrnehmung +20; Geruchssinn 9 m, Erschitterungssinn (ungenau) 18 m

Fertigkeiten Athletik +25, Uberlebenskunst +22

ST +7, GE +4, KO +6, IN -3, WE +4, CH +1

RK 33; REF +19, WIL +21, ZAH +25

TP 195; Resistenzen Gift 15, Korperlich 10 (auBer Adamant oder Wuchtschaden)

Bewegungsrate 12 m, Graben 6 m; Unaufhaltsames Graben

Nahkampf *® Adamantklaue +25 (Agil, Angriffsradius 4,50 m), Schaden
1W8+10 Hiebschaden

Nahkampf *® Adamantzihne +25 (Angriffsradius 4,50 m), Schaden 3W10+10
Stichschaden plus Schulnspeichel

Riistung zerfetzen Erzielt der Schuln mit einem Nahkampfangriff einen
Kritischen Treffer, flgt er der Ristung des Ziels denselben Schaden zu und
umgeht dabei wie bei der Nutzung von Adamantwaffen jede Harte unter 10.

Schulnspeichel (Gift, Kampfunfahig); RW ZAH, SG 32; Maximaldauer 6 Runden;
Phase 1 2W6 Giftschaden und Verlangsamt 1 (1 Runde); Phase 2 3W6 Gift-
schaden und Verlangsamt 1 (1 Runde); Phase 3 4W6 Giftschaden und Gelahmt
fir 2W6 Stunden. Schulnspeichel iberwindet die Fahigkeit Unerbittlich.

Unaufhaltsames Graben Schulne kénnen sich durch festes Gestein und jedes
Metall graben, das weniger hart ist als Adamant. Ein grabender Schuln hinter-
lasst einen 3 m durchmessenden Tunnel.
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SIMURGH KREATUR 18

[ NG | GIGANTISCH

Wahrnehmung +32; Dunkelsicht

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Gemeinsprache; Zungen

Fertigkeiten Akrobatik +27, Arkane Kiinste +28, Athletik +32, Darbietung +28,
Diplomatie +34, Heilkunde +35, Religionskunde +35, Uberlebenskunst +32

ST +8, GE +3, KO +6, IN +3, WE +6, CH +5

RK 41; REF +29, WIL +32, ZAH +30; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

TP 350; Immunitaten Feuer, Krankheit, Negative Energie, Schlaf

Aura des Friedens (Gefiihl, Gottlich, Kampfunfahig, Mental, Verzauberung) 15 m.
Eine Kreatur, deren Zug innerhalb der Aura beginnt, muss einen Willenswurf
gegen SG 37 ablegen; bei Misslingen unterliegt sie Geftihle besdnftigen. Bei
Erfolg ist dennoch zu Beginn jedes Zuges, den sie innerhalb der Aura beginnt,
ein weiterer Rettungswurf fallig.

Gelegenheitsangriff D

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 27 m

Nahkampf ¥ Biss +34 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 4W12+12 Stich-
schaden

Nahkampf ¥ Klaue +34 (Agil, Angriffsradius 4,50 m, Magisch), Schaden
4AW8+12 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Schwanz +34 (Angriffsradius 6 m, Magisch), Schaden 4W8+10
Hiebschaden plus Bannstreich

Fernkampf *® Glihender Strahl +34 (Magisch, Reichweite 30 m), Schaden
10W6 Feuerschaden

Immanente Gottliche Zauber SG 42; 9. Flammenschlag, Heilung; 3. Zone der
Wahrheit (beliebig oft); 2. Gesinnung entdecken (nur Boses; beliebig oft); 1.
Blendender Lichtblitz (GRW; Fokuszauber); Zaubertricks (9.) Licht, Magie ent-
decken; Standig Zungen

Bannstreich Trifft der Simurgh mit seinem Schwanzangriff eine Kreatur, welche
sich nicht auf ihrer Heimatebene befindet, muss diese einen Willenswurf
gegen SG 42 ablegen; bei Misslingen ist die Kreatur von Verbannung be-
troffen (sollte ihr ein Kritischer Erfolg gelingen, erhélt der Simurgh nicht den
Zustand Betaubt).

Glinzende Federn ‘¥ (Offensiv); Haufigkeit Einmal am Tag. Effekt Der Simurgh
entfaltet seine strahlendhellen Schwanzfedern und entfesselt einen 30 m-
Kegel aus hellem Licht. Vom Wirkungsbereich abgesehen, entspricht dies
Regenbogenspiel (SG 42).
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SUNDENBRUT KREATUR 2

| NB |

Wahrnehmung +10, Dunkelsicht, Stindengeruchssinn (ungenau) 9 m

Sprache Aklo

Fertigkeiten Akrobatik +9, Athletik +8, Heimlichkeit +9, Uberlebenskunst +6

ST +4, GE +3, KO +4, IN +0, WE +2, CH +1

Gegenstande Eine von der Stinde der Siindenbrut bestimmte Waffe.

Siindengeruchsinn Eine Sindenbrut kann Kreaturen riechen, die ihre Siinde
reflektieren; dies funktioniert wie Geruchssinn, der SL bestimmt, welche
Kreaturen passend siindig riechen.

RK 18; REF +9, WIL +6, ZAH +10; Zustandsbonus von +1 auf Rettungswiirfe
gegen Magie, Zustandsbonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Mentale
Effekte

TP 30; Immunitat Gesteuert; Resistenz Mental 5

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf *® Biss +1 0 (Agil), Schaden 1W8+4 Stichschaden plus Siindiger Biss

Nahkampf ¥ Klaue +10, Schaden 1W6+4 Hiebschaden

Siinde Eine Stindenbrut erhalt eine weitere Fertigkeit basierend auf ihrer Stinde,
sowie eine Waffe, welche die Vorlieben der Erschaffer ihrer Art widerspiegelt.
Die Sieben Stinden und die Vorteile, die sie Stindenbruten verleihen, findest
du im MHB auf Seite 292.

Siindiger Biss (Arkan, Gef(ihl, Mental) Eine vom Bissangriff der Stindenbrut ge-
troffene Kreatur muss einen Willenswurf gegen SG 18 ablegen, da stndige
Gedanken sie zu Giberwaltigen drohen.

Erfolg Krankelnd 1.

Kritischer Erfolg Unbetroffen.

Fehlschlag Krankelnd 2.

Kritischer Fehlschlag Krankelnd 2 plus ein weiterer Nachteil, der durch die
Siinde der Stndenbrut bestimmt wird - dieser Nachteil wahrt, solange der
Zustand Krankelnd wahrt.
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SKELETTSTREITER KREATUR 2
m

Wahrnehmung +8; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Nekril

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +8, Einschuchtern +7

ST +4, GE +4, KO +1, IN -1, WE +2, CH +1

Gegenstinde Kettenpanzer, Stahlschild (Harte 5, TP 20, BW 10), Lanze, Lang-
schwert

RK 19 (mit gehobenem Schild 21); REF +10, WIL +6, ZAH +7

TP 25, Heilung durch Negative Energie; Immunitdten Bewusstlos, Gift, Krank-
heit, Lahmung, Mental, Todeseffekte; Resistenzen Elektrizitat 5, Feuer 5,
Kalte 5, Hiebschaden 5, Stichschaden 5

Gelegenheitsangriff 2

Schildblock 2

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf > Langschwert +10 (Vielseitig S), Schaden 1W8+4 Hiebschaden

Nahkampf *® Klaue +10 (Agil), Schaden 1W6+4 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Lanze +10 (Angriffsradius 3 m, Gefahrlich 1W8, Reiter 1W6),
Schaden 1W8+4 Stichschaden
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SKELETTRIESE KREATUR 3

| NB  GROSS|

Wahrnehmung +7; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +12, Einschiichtern +9

ST +5, GE +1, KO +3, IN-5, WE +0, CH +2

Gegenstande Glefe, Plattenpanzer

RK 17; REF +8, WIL +7, ZAH +10

TP 50, Heilung durch Negative Energie; Immunitdten Bewusstlos, Gift, Krank-
heit, Lahmung, Mental, Todeseffekte; Resistenzen Elektrizitat 5, Feuer 5,
Hiebschaden 5, Kalte 5, Stichschaden 5

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf P Glefe +12 (Angriffsradius 4,50 m, Dynamisch, Gefahrlich 1W8),
Schaden 1W8+7 Hiebschaden

Nahkampf *® Horner +12 (Agil), Schaden 1W10+5 Stichschaden

Durchschlagender Hieb ¥ Der Riese fihrt mit seiner Glefe jeweils einen An-
griff gegen zwei angrenzende Gegner aus, die sich beide in seinem Angriffs-
radius befinden missen. Der Malus fur Mehrfachangriffe steigt erst, nach-
dem beide Angriffe ausgefihrt wurden.

FurchteinfloBender Sturmangriff ¥ Der Riese nutzt Laufen und fiihrt einen
Hornerangriff mit einem Situationsbonus von +4 auf den Schaden aus. Trifft

er, legt der Riese sodann einen Fertigkeitswurf zum Demoralisieren des Ziels
ab.
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SKELETTPFERD KREATUR 2

| NB  GROSS|

Wahrnehmung +8; Dunkelsicht

Fertigkeiten Akrobatik +7, Athletik +9

ST +5, GE +3, KO +2, IN-5, WE +2, CH +0

RK 16; REF +9, WIL +8, ZAH +6

TP 33, Heilung durch Negative Energie; Immunitaten Bewusstlos, Gift, Krank-
heit, Lahmung, Mental, Todeseffekte; Resistenzen Elektrizitat 5, Feuer 5,
Hiebschaden 5, Kalte 5, Stichschaden 5

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf ¥ Huf +9, Schaden 1W8+5 Wuchtschaden

Galoppieren > Das Pferd nutzt dafiir zweimal Laufen mit einer jeweils um
3 m erhohten Bewegungsrate.

Untotes Ross Untote und mit ihnen verblndete Kreaturen konnen ein Skelett-
pferd anweisen, ohne einen Fertigkeitswurf abzulegen.
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SKELETTKOLOSS KREATUR 7

| NB J RIESIG

Wahrnehmung +16; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +20, Einschichtern +15

ST+7 GE +2, KO +4, IN-5, WE +2, CH +2

RK 25; REF +15, WIL +13, ZAH +15

TP 105, Heilung durch Negative Energie; Immunitaten Bewusstlos, Gift, Krank-
heit, Lahmung, Mental, Todeseffekte; Resistenzen Elektrizitat 5, Feuer 5,
Hiebschaden 5, Kalte 5, Stichschaden 5

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf *® Klaue +18 (Agil, Angriffsradius 3 m), Schaden 2W6+11
Hiebschaden

Durchschlagender Hieb "’ Wie beim Skelettriesen, aber mit dem Klauen-
angriff.

Heftiger Sturmangriff ¥ Der Koloss nutzt Laufen und fiihrt einen Klauen-
angriff mit einem Situationsbonus von +4 auf den Schaden aus. Trifft der An-
griff, stoBt der Koloss das Ziel automatisch 3 m weit fort.
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SKELETTWACHTER KREATUR -1

[ NB

Wahrnehmung +2; Dunkelsicht

Fertigkeiten Akrobatik +6, Athletik +3

ST +2, GE +4, KO +0, IN-5, WE +0, CH +0

Gegenstinde Krummsabel, Kurzbogen (20 Pfeile)

RK 16; REF +8, WIL +2, ZAH +2

TP 4, Heilung durch Negative Energie; Immunitaten Bewusstlos, Gift, Krankheit,
Lahmung, Mental, Todeseffekte; Resistenzen Elektrizitat 5, Feuer 5, Kalte 5,
Hiebschaden 5, Stichschaden 5

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf ¥ Krummsabel +6 (Durchschlagend, Dynamisch), Schaden 1W6+2
Hiebschaden

Nahkampf ¥ Klaue +6 (Agil, Finesse), Schaden 1W4+2 Hiebschaden

Fernkampf > Kurzbogen +6 (Gefahrlich TW10, Entfernungseinheit 18 m, Nach-
laden 0), Schaden 1W6 Stichschaden
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SAXRA KREATUR 18

| NB | RIESIG

Wahrnehmung +33; Dunkelsicht, Wahrer Blick

Sprachen Nekril; Gber Kenntnis (Gebeine) erlangte Sprachen

Fertigkeiten Akrobatik +34, Einschiichtern +35, Heimlichkeit +32, Kenntnis (Ge-
beine) +30, Religionskunde +30

ST +8, GE +6, KO +6, IN +2, WE +8, CH +7

Kenntnis: Gebeine (Erkenntnis, Gottlich) Ein Saxra greift auf die Erinnerungen
der Kreaturen zurlck, welche seinen Kérper bilden. Diese Fertigkeit gestattet
es ihm, zu allen moglichen Themen (nach MaBgabe des SL) Wissen abzurufen.
Er kann ferner alle Sprachen sprechen und verstehen, die den Kreaturen
bekannt waren, aus deren Knochen er besteht (meistens zumindest die
Gemeinsprache und die regionale Sprache der Heimatregion des Saxra).
Der Saxra kann diese Fertigkeit zudem flir den Primarfertigkeitswurf von
Legendenkunde (GRW, Ritual) nutzen und das Ritual Legendenkunde ohne
Ritualteilnehmer ausfiihren.

RK 42; REF +33, WIL +35, ZAH +31; Zustandshonus von +1 auf alle Rettungs-
wrfe gegen Positive Energie

TP 300; Immunitaten Bewusstlos, Gift, Kalte, Krankheit, Lahmung, Todes-
effekte; Resistenzen Hiebschaden 15, Stichschaden 15

Splittersturm (Aura, Gottlich, Luft, Nekromantie) 3 m. Eine Wolke aus Knochen-
splittern umgibt den Saxra. Betritt eine Kreatur diese Ausdehnung oder ihr
Zug beginnt darin, versucht der Sturm, einem eventuell auf der Kreatur
liegenden Todesschutz mit einem Modifikator von +30 entgegenzuwirken. In
Anschluss fugt der Splittersturm der Kreatur 4W6 Punkte Hiebschaden und
4W6 Punkte Negativen Schaden zu (einfacher REF, SG 40).

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m

Nahkampf” Biss +35 (Angriffsradius 3 m, Gefahrlich 2W12, Magisch), Schaden
3W10+14 Stichschaden plus 3W6 Negativer Schaden und Lebenskraftentzug

Nahkampf ¥ Klave +35 (Agil, Angriffsradius 4,50 m, Gefahrlich 2W12,
Magisch), Schaden 3W6+14 Hiebschaden plus 3W6 Negativer Schaden und
Energieentzug

Fernkampf ¥ Knochenwurfspeer +33 (Magisch, Wurfwaffe 30 m), Schaden
3W8+6 Stichschaden plus 3W6 Negativer Schaden

(Weiter auf der nichsten Karte) ©2020 Pizo e D, Version Uhssesﬁwe\e.






(Fortsetzung)
Immanente Gottliche Zauber SG 40; 8. Finger des Todes (x2), Niederdriickender

Wind (x2), Verdorren (x2); Standig (6.) Wahrer Blick

Gottliche Rituale SG 40; Sagenkunde

Gesplitterter Boden ¥ Der Saxra lasst Knochensplitter aus allen festen Ober-
flachen innerhalb einer 30 m-Ausdehnung hervorbrechen (Oberflachen aus
bearbeitetem Stein sind hiervon ausgenommen). Eine sich durch die Knochen
bewegende Kreatur erleidet pro 1,50 m an Fortbewegung 10 Punkte Stich-
und 10 Punkte Negativen Schaden. Erleidet eine Kreatur erstmal wahrend
einer Runde diesen Stichschaden, muss sie einen Reflexwurf ablegen;
bei einem Fehlschlag erhalt sie fir 10 Minuten einen Situationsmalus von
-3 m auf alle Bewegungsraten (bzw. von -4,50 m flr 24 Stunden mit Fall
eines Kritischen Fehlschlags). Die Knochensplitter bestehen, bis der Saxra
diese Aktion erneut nutzt oder sie fortgeraumt werden; letzteres erfordert
10 Minuten pro Feld mit 1,50 m Seitenlange.

Knochenrauber (Gottlich, Nekromantie) Stirbt eine Kreatur innerhalb von 18 m
Entfernung zu einem Saxra, reit der Saxra einige Knochen der Kreatur in
seinen Splittersturm. Die Kreatur muss einen Willenswurf gegen SG 40 ab-
legen; bei Misslingen erhebt sie sich binnen 1W4 Runden als Skelettstreiter
(siehe Seite 288) unter der Kontrolle des Saxras.

Lebenskraftentzug (Géttlich, Nekromantie) Trifft ein Saxra mit einem Nah-
kampfangriff, muss das Ziel einen Zahigkeitswurf gegen SG 40 ablegen; bei
Misslingen erhalt es die Zustande Ausgelaugt 2 und Totgeweiht 1.
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SCHLURK KREATUR 2

| N |

Wahrnehmung +6; Dunkelsicht

Sprachen Drakonisch (kann keine Sprache sprechen)

Fertigkeiten Akrobatik +6 (Entkommen +8), Athletik +8, Heimlichkeit +5

ST +4, GE +2, KO +4, IN-4, WE +0, CH +0

RK 17; REF +6, WIL +4, ZAH +10; gegen Ergreifen oder FortstoBen +12

TP 35

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

Nahkampf ¥ Haver +11 (Gefahrlich 1W10), Schaden 1W8+4 Stichschaden

Fernkampf > Schleimspritzer +9 (Entfernungseinheit 9 m), Effekt Ver-
strickender Schleim

Bauchschmiere *»®® Der Schlurk gibt eine rutschige Schmiere aus seinen
Bauchdrlsen ab, um den Boden unter sich und in einer 1,50 m-Ausdehnung
zu bedecken. Dies wandelt den betroffenen Bereich fir 10 Minute in Un-
ebenen Boden, danach trocknet der Schleim zu einer stinkenden Kruste. Der
SG von Fertigkeitswiirfen zum Balancieren tber den Schleim betragt 18.

Verstrickender Schleim Wird eine Kreatur von den Schleimspritzern eines
Schlurks getroffen, erhalt sie den Zustand Unbeholfen 1 und zudem einen
Malus von -1,50 m auf ihre Bewegungsrate flir 1 Stunde oder bis der Schleim
entfernt wird. Der Schleim kann mit insgesamt drei Aktionen zum Inter-
agieren durch die bestoffene und/oder angrenzende Kreaturen entfernt
werden. Diese Aktionen mussen nicht aufeinanderfolgend oder von der-
selben Kreatur genutzt werden.
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SCHLANGE, KONIGSPYTHON KREATUR1
o

Wahrnehmung +6; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +6, Athletik +6, Heimlichkeit +6, Uberlebenskunst +4

ST +3, GE +3, KO +3, IN-4, WE +1, CH -2

RK 16; REF +10, WIL +4, ZAH +8

TP 20

Windungsdruck erhohen D Ausloser Eine von der Kénigsphyton in den Zu-
stand Gebunden oder Gegriffen versetzte Kreatur versucht zu entkommen.
Effekt Der SG des Fertigkeitswurfs zum Entkommen steigt um 2.

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m, Schwimmen 6 m

Nahkampf ¥ Biss +8, Schaden 1W8+3 Stichschaden plus Ergreifen

Umwickeln ¥ Anforderungen Eine maximal MittelgroBe Kreatur erhalt durch
den Biss der Konigspython den Zustand Gebunden oder Gegriffen. Effekt Die
Konigspython bewegt die Kreatur zwischen ihre Windungen; dies befreit
ihr Maul und ermaglicht es ihr, wieder Bissangriffe auszufiihren. Sie nutzt
sodann Wiirgen gegen die Kreatur; sie kann maximal eine Kreatur zwischen
ihren Windungen halten.

Wiirgen " 1W8 Wuchtschaden, SG 17
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SCHLANGE, RIESENANAKONDA  KREATUR 8

| N RIESIG)

Wahrnehmung +17; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 18 m

Fertigkeiten Akrobatik +15, Athletik +21, Heimlichkeit +15, Uberlebenskunst +15

ST +7, GE+3, KO +6, IN-4, WE +3, CH-2

RK 25; REF +17, WIL +15, ZAH +20

TP 175

Windungsdruck erhohen 2 Wie bei der Konigspython.

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m, Schwimmen 9 m

Nahkampf ¥ Biss +21 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W10+7 Stichschaden
plus Ergreifen

Nahkampf *® Schwanz +21 (Agil, Angriffsradius 4,50 m), Schaden 2W8+7
Wuchtschaden plus StoRen 3 m

Machtiges Wiirgen ¥ 1W10 +7 Wuchtschaden, SG 26

Schldngeln " Die Riesenanakonda nutzt Laufen, Klettern oder Schwimmen, um
sich um bis zu ihrer halben Bewegungsrate fortzubewegen und dabei von ihr
gegriffene Kreaturen mitzuschleifen.

Umwickeln ¥ (Offensiv); Anforderungen Eine maximal GroBe Kreatur erhlt
durch den Biss der Riesenanakonda den Zustand Gebunden oder Gegriffen.
Effekt Die Riesenanakonda bewegt die Kreatur zwischen ihre Windungen;
dies befreit ihr Maul und ermaglicht es ihr, wieder Bissangriffe auszufiihren.
Sie nutzt sodann Machtiges Wirgen gegen die Kreatur; sie kann maximal so
viele Kreaturen zwischen ihren Windungen halten, wie in ihre Angriffsflache
passen.

Verschlingen P> (Offensiv) GroB, TW10+7 Wuchtschaden, Befreien 21
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SCHLANGE, RIESENVIPER KREATUR 2

| N |

Wahrnehmung +7; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +9, Athletik +8, Heimlichkeit +8, Uberlebenskunst +6

ST +3, GE +4, KO +3, IN-4, WE +1, CH -2

RK 19; REF +11, WIL +6, ZAH +8

TP 26

Blitzschneller Gelegenheitsangriff 2 Wie Gelegenheitsangriff, allerdings kann
die Schlange diese Reaktion nur nutzen, wenn sie sich zusammengerollt hat.

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m, Schwimmen 6 m

Nahkampf ¥ Zihne +11 (Finesse), Schaden 1W8+3 Stichschaden plus Riesen-
viperngift

Riesenviperngift (Gift) RW ZAH, SG 17; Maximaldauer 6 Runden; Phase 11W6
Giftschaden (1 Runde); Phase 2 1W6 Giftschaden und Ausgelaugt 1.

Zusammenrollen *® Die Riesenviper kann sich als Aktion zusammenrollen und
so den Angriffsradius ihres Zahnangriffs von 1,50 m auf 3 m erhéhen. Nach
einem solchen Angriff ist sie nicht langer zusammengerollt.

© 2020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @






SCHLANGE, VIPER KREATUR -1

I T

Wahrnehmung +5; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +5, Athletik +1 (Klettern +4), Heimlichkeit +5, Uber-
lebenskunst +3

ST -3, GE +4, KO +0, IN -4, WE +1, CH -2

RK 15; REF +7, WIL +5, ZAH +2

TP8

Fortschlingeln D Ausléser Eine Kreatur beendet ihre Bewegung angrenzend
zur Viper oder innerhalb ihrer Angriffsflache. Effekt Die Viper nutzt Laufen,
Klettern oder Schwimmen, um sich bis zu 3 m (oder weniger, sollte die frag-
liche Bewegungsrate keine 3 m erlauben) fortzubewegen. Sie muss ihre Be-
wegung an einem Ort beenden, der mehr als 1,50 m von einem Gegner ent-
fernt ist. Diese Bewegung l6st keine Reaktionen aus.

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m, Schwimmen 6 m

Nahkampf ¥ Zihne +8 (Agil, Finesse), Schaden 1W8-3 Stichschaden plus
Viperngift

Viperngift (Gift) RW ZAH, SG 16; Maximaldauer 4 Runden; Phase 1 1W8 Gift-
schaden (1 Runde).
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SEELENGEBUNDENE PUPPE KREATUR 2
Ceve Jwivaic

Wahrnehmung +8; Dunkelsicht
Sprachen Eine vom Erschaffer gesprochene Sprache (meistens die Gemein-
sprache)
Fertigkeiten Akrobatik +8, Heimlichkeit +8, Okkultismus +4
ST-2, GE +4, KO +3, IN +0, WE +2, CH +0
Personalitatsfragmente Eine Seelengebunden Puppe besitzt einige Fragmente
der Personalitat ihres Spenders, allerdings nicht dessen Erinnerungen. Das
fuhrt dazu, dass die Gesinnung und die entsprechenden Gesinnungskate-
gorien von der Puppe zwangslaufig ibernommen werden.
RK 20; REF +10, WIL +6, ZAH +7
TP 23; Immunitaten Ausgelaugt, Bewusstlos, Blutung, Erschopfung, Gift,
Heilung, Krankelnd, Krankheit, Lahmung, Mental, Nekromantie, Nichttodliche
Angriffe, Todeseffekte, Totgeweiht
Bewegungsrate 6 m
Nahkampf *® Faust +10 (Agil, Finesse, Magisch), Schaden 1W6+2 Wucht-
schaden
Immanente Okkulte Zauber SG 18, Angriff +8; 3. Schweben, eine weiterer
Zauber passend zur Gesinnung der Spenderseele (siehe Randspalte); Zauber-
tricks (1.) Licht, Magierhand, Zaubertrick
Immanente Zauber Eine Seelengebundene Puppe verfigt Uber einen
immanenten Zauber des 3. Grades entsprechend ihrer Gesinnung:
Rechtschaffen Gut: Zone der Wahrheit
Neutral Gut: Heldenmut
Chaotisch Gut: Heilung
Rechtschaffen Neutral: Unauffindbarkeit
Neutral: Dornenwand
Chaotisch Neutral: Schmieren
Rechtschaffen Bése: Eiskalte Dunkelheit
Neutral Bose: Leid
Chaotisch Base: Vampirgriff
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SPHINX KREATUR 8

| N JGROSS | BESTIE

Wahrnehmung +18, Dunkelsicht; Magie entdecken, Unsichtbares sehen

Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache, Sphinx; Sprache verstehen

Fertigkeiten Arkane Kinste +17, Athletik +18, Diplomatie +16, Einschiichtern +18,
Kenntnis (Bardenwissen) +19, Okkultismus +17, Tauschung +16

ST +6, GE +1, KO +3, IN +5, WE +4, CH +4

Bardenwissen Sphingen sind von Natur aus neugierig. Sie lieben Ratsel und
Mysterien und sammeln daher alle moglichen Informationen. Sphingen be-
sitzen das Bardentalent Bardenwissen, so dass sie zu jedem Thema Wissen
abrufen nutzen kénnen.

RK 27; REF +14, WIL +19, ZAH +16

TP 135

Bewegungsrate 10,50 m, Fliegen 12 m

Nahkampf *® Klaue +2 0 (Agil), Schaden 2W6+9 Hiebschaden

Immanente Okkulte Zauber SG 27; 4. Fluch brechen, Hellhéren (beliebig oft),
Hellsehen (beliebig oft), Vorzeichen; 3. Gegenstand aufspiiren, Magie bannen;
Zaubertricks (4.) Magie entdecken; Standig (5.) Zungen; (2.) Unsichtbares
sehen

Anspringen ¥ Die Sphinx nutzt Laufen und fihrt am Ende dieser Bewegung
einen Angriff aus. Sollte sie die Aktion im Zustand Versteckt beginnen, so
bleibt sie bis nach Ausfiihrung des Angriffs versteckt.

Prankenhiebe ¥®® Die Sphinx baumt sich auf den Hinterbeinen auf und flhrt
zwei Klauenangriffe gegen dasselbe Ziel jeweils mit ihrem hochsten Nah-
kampfangriffsbonus aus. Verursachen beide Angriffe Schaden, erleidet das
Ziel zusatzlichen Schaden in Hohe eines Klauenangriffs.

Schutzglyphe Einmal pro Woche kann eine Sphinx ein magisches Symbol er-
schaffen (wie eine Erhohte Glyphe der Abwehr). Die Sphinx verleiht der
Glyphe meistens die Gestalt eines niedergeschriebenen Ratsels und bestimmt
die Antwort zur Schliisselphrase. Gibt eine Kreatur eine falsche Antwort oder
will sie die Glyphe passieren, ohne zu antworten, muss sie einen Willens-
wurf gegen SG 26 ablegen. Bei Misslingen erleidet sie einen der folgenden
Zaubereffekte (die Sphinx bestimmt den Effekt bei Erschaffen des Symbols):
Synaptischer Impuls (5), Kreatur bezaubern (4., Furcht (3.), Phantomschmerz
(3), Schlaf (3).

Die Sphinx erfahrt die Identitat jeder Kreatur, die das Rétsel beantworten
kann, und ist ihr meisten Freundlich gesonnen.
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SPINNE, RIESENTARANTEL KREATUR 6

| N GROSS |

Wahrnehmung +14; Dunkelsicht

Fertigkeiten Akrobatik +9, Athletik +16, Heimlichkeit +11

ST +6, GE +1, KO +5, IN-5, WE +2, CH -4

RK 21; REF +13, WIL +10, ZAH +15

TP 135

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

Nahkampf ¥ Zihne +17, Schaden 2W8+8 Stichschaden plus Riesentarantelgift

Nahkampf ¥ Bein +17 (Angriffsradius 3 m), Schaden 1W12+8 Wuchtschaden
plus Niederwerfen

Riesentarantelgift (Gift); RW ZAH, SG 23; Maximaldauer 8 Runden; Phase 1
1W6 Giftschaden (1 Runde); Phase 2 1W6 Giftschaden, Auf dem Falschen FuR
und Unbeholfen 1 (1 Runde); Phase 3 1W6 Giftschaden, Auf dem Falschen FuR
und Unbeholfen 2; Phase 4 1W6 Giftschaden und Lahmung (1 Runde).

Stachelhaarbeschuss *¥® Die Tarantel zuckt heftig mit ihren Beinen und
verschleudert Stachelhaare in einem 4,50 m-Kegel. Diese verursachen
4W6 Punkte Stichschaden (einfacher REF, SG 25).
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SPINNE, GOLIATHSPINNE KREATUR 1
o

Wahrnehmung +22; Dunkelsicht, Netzgesplr

Fertigkeiten Akrobatik +18, Athletik +23, Heimlichkeit +22

ST +8, GE +5, KO +7, IN-5, WE +3, CH-4

Netzgespiir Wie Spinnenschwarm.

RK 30; REF +21, WIL +17, ZAH +25

TP 220

Hinterhalt 2 (Offensiv) Wie bei der Jagdspinne.

Bewegungsrate 13,50 m, Klettern 9 m

Nahkampf *® Zihne +24 (Angriffsradius 3 m), Schaden 2W12+12 Stichschaden
plus Goliathspinnengift

Fernkampf > Spinnennetz +22 (Entfernungseinheit 18 m), Effekt Anleinen

Abseilen ¥ (Bewegung) Wie bei der Jagdspinne, die Goliathspinne kann aber
bis zu 36 m zurlcklegen und ihr Netzfaden besitzt RK 20, Harte 5 und 20 TP.

Anleinen Wird eine Kreatur vom Spinnennetzangriff der Spinne getroffen, ist
sie gefesselt und mit der Spinne Uber eine Netzleine verbunden, so dass sie
sich nicht von dieser entfernen kann. Die Spinne kann stets nur (ber eine
solche Leine gleichzeitig verfugen. Der Fertigkeitswurf zum Entkommen oder
Gewaltsam offnen hat einen SG von 30. Die Leine kann mit einem Angriff
(RK 20, Harte 5, TP 20) durchtrennt werden, allerdings befreit dies die ein-
gesponnene Kreatur nicht aus ihren Fesseln.

Goliathspinnengift (Gift, Kampfunfahig); RW ZAH, SG 30; Maximaldauer
6 Runden; Phase 1 2W6 Giftschaden und Verlangsamt 1 (1 Runde); Phase 2
2W6 Giftschaden und Verlangsamt 2 (1 Runde); Phase 3 Zustand Gelahmt
fur 2W4 Stunden.
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SPINNE, JAGDSPINNE KREATUR1

| N |

Wahrnehmung +7; Dunkelsicht, Netzgesplr

Fertigkeiten Akrobatik +7, Athletik +5, Heimlichkeit +7

ST+2,GE +4, KO +1,IN-5, WE +2,CH-4

Netzgespiir Wie Spinnenschwarm.

RK 17; REF +9, WIL +5, ZAH +6

TP 16

Hinterhalt D (Offensiv); Anforderung Die Initiative wurde noch nicht aus-
gewdrfelt. Ausléser Eine Kreatur ber(ihrt das Netz der Jagdspinne, wahrend
dies sich in ihrem Netz befindet. Effekt Die Jagdspinne bemerkt die Kreatur
automatisch und nutzt Laufen, Abseilen oder Klettern, ehe sie die Initiative
wrfelt.

Bewegungsrate 7,50 m, Klettern 750 m

Nahkampf ¥ Zihne +9 (Finesse), Schaden 1W6+2 Stichschaden plus Jagd-
spinnengift

Fernkampf 2 2 Spinnennetz +7 (Entfernungseinheit 9 m), Effekt Einspinnen

Abseilen *® (Bewegung) Die Jagdspinne bewegt sich in gerader Linie bis zu 12 m
an einem Netzfaden hangend abwarts. Sie kann dann die Position halten oder
sich fallen lassen; die durch Abseilen zurtickgelegte Distanz zahlt nicht hin-
sichtlich der Berechnung des Sturzschadens. Greift eine Kreatur erfolgreich
den Netzfaden an (RK 20, Harte 3, 5 TP), so wird dieser bei genug Schaden
durchtrennt und stlrzt die Spinne ab.

Einspinnen Eine vom Spinnennetzangriff der Jagdspinne getroffene Kreatur be-
sitzt den Zustand Bewegungsunfahig und klebt an der nachsten Oberflache,
bis ihr ein Fertigkeitswurf zum Entkommen gegen SG 17 gelingt.

Jagdspinnengift (Gift); RW ZAH, SG 16; Maximaldauer 6 Runden; Phase 11W10
Giftschaden und Auf dem Falschen FuB (1 Runde); Phase 2 1W12 Giftschaden,
Unbeholfen 1und Auf dem Falschen FuB (1 Runde); Phase 3 2W6 Giftschaden,
Unbeholfen 2 und Auf dem Falschen FuB (1 Runde).
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SPINNENSCHWARM KREATURO

| N_J GROSS Jf SCHWARM |

Wahrnehmung +4; Dunkelsicht, Netzgespur

Fertigkeiten Akrobatik +5, Athletik +2, Heimlichkeit +5

ST-2, GE +3, KO +0, IN-5, WE +0, CH-4

Netzgespiir Der Spinnenschwarm besitzt Ungenauen Erschiitterungssinn, um
die Vibrationen zu spiren, welche Kreaturen auslosen, die sein Netz beriihren.

RK 15; REF +7, WIL +2, ZAH +4

TP 12; Immunititen Prazision, Schwarmbewusstsein; Resistenzen
Hiebschaden 5, Stichschaden 5, Wuchtschaden 2; Schwiche Flachenschaden
(magisch und alchemistisch) 5

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m

BeiBender Schwarm ¥ Jeder Gegner in der Angriffsfliche des Spinnen-
schwarms erleidet 1W4 Punkte Stichschaden (einfacher REF, SG 14; bei Miss-
lingen des RW ist die Kreatur auch dem Spinnenschwarmgift ausgesetzt).

Spinnenschwarmgift (Gift); RW ZAH, SG 14; Maximaldauer 4 Runden; Phase 1
1 Punkt Giftschaden und Kraftlos 1 (1 Runde); Phase 2 1W4 Punkte Gift-
schaden und Kraftlos 1 (1 Runde).
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FEENLING KREATUR -1

LCN  WINZIG |l FEE || FEENLING

Wahrnehmung +4; Dammersicht

Sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch

Fertigkeiten Akrobatik +6, Heimlichkeit +6

ST -3, GE +4, KO +0, IN-2, WE +0, CH +2

Gegenstande Rapier

Leuchtgestalt (Hervorrufung, Licht, Natur) Ein Feenling kann Licht wie
eine Fackel abgeben. Er kann dieses Licht als Aktion mit der Kategorie
Konzentration aktivieren, deaktivieren oder die Farbe verandern. Ist das
Licht gel6scht, verursacht der Angriff des Feenlings keinen Feuerschaden
und kann er seinen Leuchtfunkenangriff nicht nutzen.

RK 15; REF +8, WIL +4, ZAH +2

TP 11; Schwache Kaltes Eisen 3

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 12 m

Nahkampf *® Rapier +8 (Entwaffnen, Feuer, Finesse, Gefahrlich 1W8, Magisch),
Schaden 1W6-3 Punkte Stichschaden plus 1 Punkt Feuerschaden

Fernkampf ¥ Leuchtfunke +8 (Feuer, Licht, Reichweite 6 m), Schaden 1W4
Feuer

Immanente Naturzauber SG 16; 1. Spriihende Farben; Zaubertricks (1.) Be-
nommenheit, Magie entdecken, Tanzende Lichter
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FEENLING, GRIG KREATUR1
o vinzic [ ree

Wahrnehmung +7; Dammersicht

Sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch

Fertigkeiten Akrobatik +7 Athletik +2 (Hoch- oder Weitsprung +6), Dar-
bietung +7, Heimlichkeit +7

ST-2, GE +4, KO +1, IN +0, WE +2, CH +4

RK 17; REF +9, WIL +9, ZAH +6

TP 20; Schwache Kaltes Eisen 5

Bewegungsrate 7,50 m, Fliegen 9 m

Nahkampf *® Faust +9 (Agil, Finesse, Magisch), Schaden 1W4-2 Wuchtschaden

Fernkampf > Missklang +9 (Hervorrufung, Magisch, Reichweite 9 m, Schall),
Schaden 1W8 Schall

Immanente Naturzauber SG 18; 2. Glitzerstaub, Unsichtbarkeit (nur selbst); 1.
Verkleidende lllusion; Zaubertricks (2.) Geisterhaftes Gerdusch

Fiedel *® (Gefiihl, Horbar, Mental, Natur, Verzauberung) Ein Grig kann seine
Beine aneinander reiben, um ein ins Ohr gehendes Gefiedel zu erzeugen und
dadurch Zuhorer innerhalb von 9 m zum Tanzen bringt. Der Effekt variiert
in Abhangigkeit von einem Willenswurf gegen SG 18. Bei einem Erfolg ist
der Zuhorer fir 10 Minuten voriibergehend gegen diese Fahigkeit immun;
andernfalls erhalt er keine weiteren Rettungswdrfe, sollte der Grig in den
Folgerunden weiterfiedeln.

Erfolg Kein Effekt.

Fehlschlag Auf dem Falschen FuB und Zustandsmalus von -3 m auf Bewegungs-
raten.

Kritischer Fehlschlag Wie beim Fehlschlag plus Verlangsamt 1.

© 2020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @






FEENLING, PIXIE KREATUR 4
[ [T 3

Wahrnehmung +12; Dammersicht

Sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch

Fertigkeiten Akrobatik +13, Heimlichkeit +11, Naturkunde +10, Tauschung +11

ST -1, GE +5, KO +1, IN +3, WE +2, CH +3

Gegenstinde Langbogen (60 Pfeile), Kurzschwert

RK 23; REF +14, WIL +12, ZAH +8; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
gegen Magie

TP 40; Schwache Kaltes Eisen 5

Bewegungsrate 4,50 m, Fliegen 13,50 m

Nahkampf ¥ Kurzschwert +13 (Agil, Finesse, Magisch, Vielseitig H), Schaden
1W6+4 Stichschaden

Fernkampf > Langbogen +13 (Ballistisch 6 m, Entfernungseinheit 30 m, Ge-
fahrlich TW10, Magisch, Nachladen 0), Schaden 1W8+4 Stichschaden

Immanente Naturzauber SG 21; 4. Unsichtbarkeit (beliebig oft; nur selbst); 3.
Magie bannen; 2. Feenfeuer, Verstricken; 1. Verkleidende lllusion; Zauber-
tricks (2.) Geisterhaftes Gerdusch, Magie entdecken, Schild, Tanzende Lichter

Pixiestaubpfeil > (Manipulieren) Der Pixie sprenkelt Pixiestaub auf einen seiner
Pfeile. Trifft er sodann vor Beginn seines nachsten Zuges damit eine Kreatur,
verursacht der Pfeil keinen Schaden sondern einen folgenden Effekte. Dem Ziel
steht ein Willenswurf gegen SG 21 zu; bei einem Kritischen Treffer wird das Er-
gebnis des Rettungswurfs als um einen Schritt schlechter behandelt.

« Bezauberung (Gef(ihl, Kampfunfahig, Mental, Verzauberung) Das Ziel er-
leidet die Effekte von Kreatur bezaubern, erhalt aber keinen Bonus auf
den Rettungswurf, sollte das Abfeuern des Bogens die einzige feindliche
Handlung des Pixies darstellen. Der Pixie kann ferner bestimmen, dass
das Ziel eine andere Kreatur als ihn selbst bewundert.

« Erinnerungsverlust (Erkenntnis, Mental) Bei einem misslungenen
Willenswurf verliert das Ziel die Erinnerung an die letzten 5 Minuten.

« Schlaf (Kampfunfahig, Mental, Schlaf, Verzauberung) Das Ziel erleidet
die Effekte von Schlaf des 3. Grades.

+ Unterwerfen (Mental, Nichttodlich, Verzauberung) Das Ziel erleidet
4AW6 Punkte Mentalen Schadens in Abhangigkeit von seinem einfachen

Willenswurf.
62020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @







TENGUSCHLEICHER KREATUR 2
o

Wahrnehmung +6; Dammersicht
Sprachen Gemeinsprache, Tengu, zwei weitere
Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +6, Diebeskunst +8, Diplomatie +5, Gesell-
schaftskunde +5, Heimlichkeit +8, Tauschung +7
ST +2, GE +4, KO +1, IN +1, WE +0, CH +1
Gegenstande Rapier, Kurzbogen, Beschlagene Lederriistung
RK 19; REF +10, WIL +4, ZAH +7
TP 27
Bewegungsrate 7,50 m
Nahkampf > Rapier +10 (Entwaffnen, Finesse, Gefihrlich 1W8), Schaden
1W6+2 Stichschaden
Nahkampf «® Schnabel +10 (Finesse), Schaden 1W4+2 Stichschaden
Fernkampf D 2 Kurzbogen +10 (Entfernungseinheit 18 m, Gefahrlich 1W10,
Nachladen 0), Schaden 1W6 Stichschaden
Auf die Augen 2 (Kampfunfahig) Ausloser Der Tengu landet mit seinem
Schnabelangriff einen Kritischen Treffer. Effekt Der Tengu versucht, seinem
Opfer die Augen auszuhacken. Das Ziel muss einen Zahigkeitswurf gegen
SG 17 ablegen.
Erfolg Nicht betroffen.
Fehlschlag Blind ftr 1 Runde.
Kritischer Fehlschlag Blind bis auf die maximale TP-Anzahl geheilt wurde
Hinterhaltiger Angriff Der Tengu figt auf dem Falschen FuR angetroffenen
Kreaturen zusatzliche 1W6 Punkte Prazisionsschaden zu.
Uberraschender Angreifer In der ersten Kampfrunde sind Kreaturen dem Tengu
gegenUber auf dem Falschen FuB betroffen, solange sie nicht gehandelt
haben.
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TEROTRICUS KREATUR 19

| FUNGUS il GIGANTISCH

Wahrnehmung +31; Dunkelsicht, Erschiitterungssinn (ungenau) 36 Meter

Sprachen Abyssal, Elfisch, Sylvanisch

Fertigkeiten Athletik +37, Einschiichtern +35, Naturkunde +31, TAuschung +32, Uber-
lebenskunst +31

ST +10, GE +5, KO +9, IN-1, WE +6, CH+5

RK 42; REF +28, WIL +33, ZAH +34; Zustandshonus von +1 auf alle Rettungswiirfe gegen
Magie

TP 370, Regeneration 25 (Deaktiviert durch Kalte); Immunititen Gesteuert, Krankheit,
Lahmung, Schlaf; Resistenzen Feuer 15; Schwachen Gutes 15, Hiebschaden 10, Kalte
15, Kaltes Eisen 15

Sporenwolke (Aura, Krankheit); 9 m. Betritt eine Kreatur die Aura oder beginnt sie ihren
Zug darin, ist sie der Sporenplage ausgesetzt (siehe unten).

Bewegungsrate 10,50 m; Graben 7,50 m, Klettern 7,50 m, Schwimmen 10,50 m

Nahkampf" Tentakel +37 (Angriffsradius 6 m, Bdse, Chaotisch, Magisch), Schaden
4W10+16 Wuchtschaden plus 2W6 Chaotischer Schaden, 2W6 Béser Schaden,
und Verbessertes Ergreifen oder Verbessertes StoRen 6 m (bei einem Kritischen
Treffer 12 m)

Fernkampf " Sporen +37 (Bose, Chaotisch, Entfernungseinheit 24 m, Magisch),
Schaden 4W8+6 Gift plus 2W6 Chaotischer Schaden, 2W6 Boser Schaden, Klebrige
Sporen und Sporenplage

Klebrige Sporen Wird eine Kreatur von den Sporen eines Terotricus getroffen, muss
sie einen Reflexwurf gegen SG 40 ablegen. Bei einem Fehlschlag erhlt sie einen
Zustandsmalus von -3 m auf alle Bewegungsraten fir 1 Runden (bzw. bei einem
Kritischen Fehlschlag erhalt sie den Zustand Bewegungsunfahig, bis ihr ein Fertig-
keitswurf zum Entkommen gegen SG 40 gelingt).

Region befallen »» (Heilung, Natur, Nekromantie); Haufigkeit Einmal am Tag. An-
forderungen Der Terotricus befindet sich in einem Sumpf oder Wald. Effekt Der
Terotricus entzieht nahen Baumen und dem Unterholz die Nahrstoffe, wahrend er sie
zugleich mit seinen Fungusflechten befallt. Alle nichtmagischen Pflanzen innerhalb
einer 18 m-Ausdehnung verdorren und bieten Nahrboden fiir stinkenden Schimmel
und schleimige Pilze (Pflanzenkreaturen sind hiervon nicht betroffen). Dies hebt
jede Deckung oder Tarnung auf, welche die Baume und das Unterholz bieten. Der
Terotricus gewinnt 200 Trefferpunkte zurtick.

Sporenplage (Krankheit) Pflanzen und Fungusgewachse sind immun. RW ZAH, SG 40;
Phase 1Kraftlos 2 (1 Tag); Phase 2 Kraftlos 4 und Verlangsamt 1 (1 Tag); Phase 3 Vom
Terotricus beherrscht (wie Kreatur beherrschen; 5W8 Tage); Phase 4 Tot.
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BAUMSCHNITTER KREATUR 25

| CB J RIESIG | DAMON | SCHEUSAL |

Wahrnehmung +46; Dunkelsicht, Wahrer Blick

Sprachen Abyssal, Elfisch, Gemeinsprache, Sylvanisch, Telepathie 90 m

ST +12, GE +9, KO +11, IN+7, WE +8, CH +8

Fertigkeiten Akrobatik +40, Arkane Kiinste +38, Athletik +45, Ein-
schiichtern +46, Heimlichkeit +40, Naturkunde +49, Okkultismus +38,
Religionskunde +45

Gegenstinde Schwarzaxt (gegen(iberliegende Seite)

RK 54; REF +40, WIL +43, ZAH +42, Zustandsbonus von +2 auf alle Rettungs-
wlrfe gegen Magie

TP 550, Regeneration 50 (deaktiviert durch Guten Schaden); Immunititen Gift,
Krankheit, Mental, Todeseffekte; Resistenzen Feuer 15, Kalte 15, Korper-
lich 20 (auBer Kaltes Eisen), Saure 20; Schwichen Gutes 20

Aura der Verderbnis (Aura, Natur, Pflanze, Verwandlung) 36 m. Pflanzen in
Baumschnitters Nahe verdrehen sich, deformieren sich und verwandeln sich
in dornige oder fungoide Parodien ihrer natlirlichen Gestalten. Eine lebende
Kreatur im Wirkungsbereich muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 47 ab-
leben; bei Misslingen wird sie teilweise in Pflanzenmaterie verwandelt. Bei
einem Fehlschlag wird die Kreatur hinsichtlich Effekten, die Pflanzen mehr
als anderen Kreaturenarten schaden oder behindern, wie eine Pflanze be-
handelt, sie erhalt aber keine Vorteile einer Pflanzenkreatur. Dieser Effekt
wabhrt so lange, wie die Kreatur sich in der Aura aufhalt plus 1 weitere Minute.

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 18 m, Fliegen 18 m, Schwimmen 12 m; Bewegungsfreiheit

Nahkampf " Schwarzaxt +47 (Angriffsradius 4,50 m, Bése, Chaotisch, Durch-
schlagend, Magisch, Saure; gegenuberliegende Seite), Schaden 4W12+15
Hiebschaden plus TW6 Saureschaden, IW6 Chaotischer Schaden und 1W6
Boser Schaden plus 2W6 Punkte Hiebschaden gegen Pflanzen

Nahkampf ¥ Biss +45 (Agil, Angriffsradius 4,50 m, Bose, Chaotisch, Magisch),
Schaden 4W10+18 Hiebschaden plus 2W6 Chaotischer und 2W6 Bdser
Schaden
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(Fortsetzung)
Immanente Naturzauber SG 49, Angriff +43; 10. Dornenwand, Verdorren, Zeit-

stopp; 9. Zorn des Abyss (beliebig oft), Magie bannen (beliebig oft); 6. Schling-
pflanzenwuchs (beliebig oft); 5. Damonenpest (beliebig oft); 3. Fesseln der
Erde (beliebig oft); 2. Telekinetisches Kampfmandéver (beliebig oft); Stindig
(8.) Wahrer Blick; (4.) Bewegungsfreiheit; Zaubertricks (9.) Telekinetisches
Geschoss

Naturmagierituale SG 49; Pakt mit dem Abyss, Verbiindeter aus den Ebenen

Bannender Angriff & (Bannmagie, Natur); Haufigkeit Einmal pro Runde; Aus-
loser Baumschnitter trifft eine Kreatur, einen Gegenstand oder einen Zauber-
effekt mit einem Waffenangriff oder seiner Fahigkeit Kahlschlag. Effekt
Baumschnitter wirkt sein immanentes Magie bannen gegen die von ihm ge-
troffene oder betroffene Kreatur.

Kahlschlag »» (Natur, Nekromantie, Pflanze) Baumschnitter gibt einen Im-
puls kranklich griinen Lichtes in einer Ausstrahlung mit 9 m-Radius ab. Alle
Pflanzen im Wirkungsbereich (eingeschlossen Kreaturen unter dem Effekt
seiner Aura der Verderbnis) verfarben sich schwarzlich und verdorren. Nicht-
pflanzenkreaturen verdorren und sterben augenblicklich. Pflanzenkreaturen
erleiden 20W8 Punkte Negativen Schaden (einfacher ZAH, SG 49). Miss-
lingt einer Kreatur der Rettungswurf, erhalt sie den Zustand Totgeweiht 1
fur 1 Minute und den Zustand Krankelnd 3. Baumschnitter kann eine be-
liebige Anzahl von Pflanzen im Wirkungsbereich von diesem Effekt aus-
nehmen; meistens erhalt er so verderbte Pflanzen und Fungi, sowie Pflanzen-
kreaturen, die mit ihm verblndet sind. Baumschnitter kann diese Fahigkeit
alle TW4 Runden einsetzen.

Wankendmachender Angriff Landet Baumschnitter mit einem Nahkampfangriff
einen Kritischen Treffer, erhalt das Ziel den Zustand Betaubt 2.
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TROLL KREATUR 5
G5 Joss] v

Wahrnehmung +11; Dunkelsicht

Sprachen Jotun

Fertigkeiten Athletik +12, Einschiichtern +12

ST +5, GE +2, KO +6, IN -2, WE +0, CH -2

RK 20; REF +11, WIL +7, ZAH +17

TP 115; Regeneration 20 (deaktiviert durch Feuer oder Siure); Schwéchen
Feuer 10

Bewegungsrate 9 Meter

Nahkampf 2 2 Bissangriff +14 (Angriffsradius 3 Meter), Schaden 2W10+5 Stich-
schaden

Nahkampf *® Klauenangriff +14 (Agil, Angriffsradius 3 Meter), Schaden 2W8+5
Hiebschaden

ZerreiBen P
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TROLLKONIG KREATUR 10

{CB J GROSS | RIESE f TROLL

Wahrnehmung +19; Dunkelsicht

Sprachen Jotun

Fertigkeiten Athletik +21, Einschiichtern +22, Uberlebenskunst +17

ST+7 GE+3, KO +7 IN-1, WE +1, CH +4

RK 28; REF +17, WIL +15, ZAH +23

TP 220; Regeneration 30 (Deaktiviert durch Feuer oder Saure); Schwachen
Feuer 10

Gelegenheitsangriff 2

Heftiges Schiitteln > Ausloser Der Trollkdnig nimmt anhaltenden Schaden
durch Feuer oder Saure. Effekt Der Trollkonig schuttelt sich selber, um den
Anhaltenden Saure- oder Feuereffekt zu entfernen. Der Trollkonig erhalt
augenblicklich einen einfachen Wurf mit SG 15, um den Anhaltenden Schaden
zu beenden, der diese Reaktion ausgelost hat. Wenn der Trollkonig erfolg-
reich ist, kann er sofort Urtimliches Gebrlill als Teil seiner Reaktion nutzen.

Bewegungsrate 9 Meter

Nahkampf *® Bissangriff +23 (Angriffsradius 3 Meter), Schaden 2W12+13
Stichschaden

Nahkampf *® Klauenangriff +23 (Agil, Angriffsradius 3 Meter), Schaden
2W8+13 Hiebschaden

Erzwungene Regeneration 24 (Konzentration) Anforderungen Die Regeneration
des Trollkonigs ist aktuell nicht deaktiviert. Effekt der Trollkdnig erhalt 15 TP
zurlick.

Unaufhaltsamer Sturmangriff 9> Der Trollkénig nutzt zweimal Laufen in
einer geraden Linie. Er kann wahrend der Bewegung bis zu zwei Klauen-
angriffe durchfihren und einen weiteren Klauenangriff am Ende seiner Be-
wegung. Er kann keine Kreatur ofter als einmal angreifen.

Urtiimliches Gebriill *® (Furcht, Horbar, Geflihl, Mental) Der Trollkonig ent-
fesselt ein bestialisches Gebrdll. Jeder Nichttroll innerhalb von 30 Metern
muss einen Willenskraftrettungswurf mit SG 29 bestehen. Danach ist die
Kreatur temporar fur 10 Minuten immun.

Kritischer Erfolg Die Kreatur ist unbeeinflusst.
Erfolg Die Kreatur erhalt den Zustand Verangstigt 1.
Fehlschlag Die Kreatur erhalt den Zustand Verangstigt 2.
Kritischer Fehlschlag Die Kreatur erhalt den Zustand Verangstigt 3.
ZerreiBen *¥ Klaue
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EINHORN KREATUR 3

0§ GROSS | BESTIE i FEE |

Wahrnehmung +13; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau), 9 Meter

Sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch

Fertigkeiten Akrobatik +10, Diplomatie +11, Heimlichkeit +8, Uberlebens-
kunst +9

ST +4, GE +3, KO +3, IN +0, WE +4, CH +4

Tierempathie Das Einhorn verfligt Gber eine Verbindung zu den Wesen der
natlrlichen Welt, die es ihm erlaubt, mit ihnen zu kommunizieren. Das Ein-
horn kann auBerdem Diplomatie nutzen, um Tiere zu Beeindrucken und sehr
einfache Bitten zu stellen.

RK 20; REF +8, WIL +11, ZAH +10; +2 gegen mentale Effekte

TP 45; Immunititen Gift

Bewegungsrate 13,50 Meter

Nahkampf ¥ Horn +12 (Gut, Magisch), Schaden 1W10+4 Stichschaden und
1W6 Guter Schaden und Geister berthrend

Nahkampf *® Hufe +12 (Agil, Magisch), Schaden 1W8+4 Wuchtschaden und
Geister berthrend

Immanente Naturzauber SG 21; 5. Grad Baumpfad; 3. Grad Heilung (2x), Gift
neutralisieren; 1. Grad Gesinnung erkennen (nach Belieben, nur gut); Zauber-
tricks (2. Grad) Licht

Geister beriihrend Die Angriffe eines Einhorn haben die Effekte einer Geister
bertihrend Eigenschaftsrune.

Machtiger Sturmangriff ¥ Das Einhorn lauft in einer geraden Linie mit bis zu
seiner doppelten Bewegungsrate und fihrt dann einen Angriff durch. Wenn
das Einhorn dabei mindestens 6 Meter zurlckgelegt hat, flgt es zusatzliche
2W6 Schadenspunkte bei einem Treffer zu.
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UTHUL KREATUR 14

| CB I RIESIG | ELEMENTAR | LUFT

Wahrnehmung +20; Dunkelsicht
Sprachen Aural
Fertigkeiten Akrobatik +29, Athletik +27, Einschuichtern +23, Heimlichkeit +25
ST +7, GE +7, KO +4, IN-1, WE -2, CH +3
RK 36; REF +29 WIL +22 ZAH +28
TP 250; Immunitaten Elektrizitat, Gelahmt, Gift, Schlaf
Héhenwinde (Aura, Luft) 12 Meter. Fur fliegende Kreaturen ohne die Kategorie
Luft gilt die Luft in der Aura als schwieriges Terrain.
Bewegungsrate Fliegen 30 Meter, Gewandtheit
Nahkampf *® Klauen +29 (Agil), Schaden 3W12+6 Hiebschaden
Fernkampf ¥ Trimmer +29(Entfernungseinheit 18 Meter), Schaden 5W8+15
Wuchtschaden
Blitzschlag ¥ (Clektrizitat, Kampfunfahig, Schall) Der Uthul entladt einen
machtigen Blitzstrahl gefolgt von einem betaubenden Donnergrollen. Der
Strahl figt allen Kreaturen auf einer 9 Meter Linie 6W12 Elektrizitatsschaden
zu (einfacher REF, SG 34). Jede Kreatur innerhalb eines Radius von 6 Metern
muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 34 bestehen. Der Uthul kann den Blitz-
schlag innerhalb der nachsten 1W4 Runden nicht noch einmal einsetzen.
Kritischer Erfolg Die Kreatur spurt keinen Effekt.
Erfolg Die Kreatur erhalt den Zustand Betaubt 1.
Misserfolg Die Kreatur ist 1 Runde lang betaubt.
Kritischer Misserfolg Die Kreatur ist W4 Runden lang betaubt.
Schnelligkeit Die Bewegungen eines Uthuls [6sen keine Reaktionen aus.
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(Fortsetzung)

Wirbelsturmform 9% (Konzentration) Der Uhtul verwandelt sich in eine
wirbelnde Windhose des Hasses, gut 3 Meter breit und 12 Meter hoch. Er
bleibt 3 Runden lang in dieser Form oder bis er den Effekt aufhebt. Solange
er sich in dieser Form befindet, erhalt ein Uthul einen Widerstand von 10
gegen physischen Schaden und kann sich durch von anderen Kreaturen be-
setzte Felder hindurchbewegen. Seine Aura bleibt aktiv, aber er kann weder
einen Trimmerangriff noch seinen Blitzschlag nutzen. Zum Ausgleich erleidet
jede Kreatur, durch die sich der Uthul bewegt, 4W6 Punkte Wuchtschaden
und 2W12 Punkte Elektrizitatsschaden. Eine Kreatur kann diesen Schaden
nur einmal pro Runde erleiden. Jeder Kreatur, die GroR oder kleiner ist, muss
einen Reflexrettungswurf gegen SG 32 ablegen oder sie wird empor gerissen
und innerhalb des Wirbels gefangengehalten. So eingesperrte Kreaturen be-
wegen sich mit dem Uthul. Eine Kreatur kann eine Aktion aufwenden, um mit
einem erfolgreichen Reflexwurf gegen SG 32 zu entkommen (oder mit einem
Fertigkeitswurf fiir Akrobatik gegen SG 32 zu einem Flugmandver, falls sie
eine Bewegungsrate fiir Fliegen besitzt). Sobald sie entkommt oder sich ein
Uthul in seine normale Wolkenform zurtickverwandelt, wird eine in ihm ge-
fangene Kreatur TW4x3 m in eine beliebige Richtung geschleudert und sturzt
anschlieRend ab, auBer sie kann fliegen oder auf irgendeine andere Weise
schweben. Einmal in seine normale Form zurlickgekehrt, muss der Uthul eine
Pause von 1 Minute einlegen, bevor er seine Wirbelsturmform erneut nutzen
kann.
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VAMPIRGRAF KREATUR 6

| CB | | VAMPIR |

Wahrnehmung +17; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Nekril, zusatzlich eine regionale Sprache

Fertigkeiten Akrobatik +13, Athletik +15, Diplomatie +14, Einschiichtern +16, Ge-
sellschaftskunde +14, Heimlichkeit +13, Tauschung +14

ST +5, GE +3, KO +2, IN +2, WE +4, CH +4

Ausriistung LederrUstung, Rapier +1

Kinder der Nacht (Gottlich, Mental, Verzauberung) Die Prasenz des Vampirs
lasst Kreaturen der Nacht als seine Diener herbeieilen, z.B. Fledermaus-
schwarme, Rattenschwéarme und Wolfe. Der Vampir kann ihnen auf 30 m
Entfernung telepathische Befehle geben; die Kreaturen kénnen nicht tele-
pathisch antworten.

RK 24; REF +14 WIL +17 ZAH +11

TP 65, Heilung durch Negative Energie, Sarggenesung, Schnelle Heilung 7;
Immunitaten Gelahmt, Gift, Krankheiten, Schlaf, Todeseffekte; Resistenzen
Physisch 7 (auBer gegen magisches Silber); Schwichen Vampirschwachen

Nebelflucht € Ausléser Die TP des Vampirs fallen auf 0. Effekt Der Vampir
verwandelt sich in Nebel (sieche Nebelgestalt). Obwohl er sich auf 0 TP be-
findet, kann er Bewegungsaktionen nutzen, um seinen Sarg zu erreichen.
Wahrend er sich in dieser Form auf O TP befindet, hat zusatzlicher Schaden
keine Auswirkungen auf den Vampir. Er verwandelt sich automatisch in seine
korperliche Form mit dem Zustand Bewusstlos zur(ick, sobald er seinen Sarg
erreicht hat oder nach 2 Stunden, sofern dies zuerst eintrifft.

Bewegungsrate 7,50 Meter, Klettern 7,50 Meter

Nahkampf *® Klauen +17 (Agil), Schaden 1W8+8 Hiebschaden und Ergreifen

Nahkampf ¥ Rapier +17 (Entwaffnen +1, Gefahrlich 1W8), Schaden 1W6+11
Stichschaden
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(Fortsetzung)

Bluttrinken " (Géttlich, Nekromantie); Anforderung Eine Kreatur innerhalb
des Angriffsradius des Vampir hat einen der folgenden Zustande: Bereitwillig,
Bewusstlos, Gebunden, Gelahmt oder Gegriffen. Effekt Der Vampir versenkt
seine Fange in diese Kreatur und trinkt ihr Blut. Wenn die Kreatur den Zu-
stand besitzt Gegriffen ist, setzt dies einen gelungenen Athletikwurf gegen
den Zahigkeits-SG des Opfers voraus, bei allen anderen Zustanden gelingt
es automatisch. Das Opfer erhélt den Zustand Ausgelaugt 1, wahrend der
Vampir 10 TP regeneriert. Gewonnene TP, die (iber das Maximum hinaus-
gehen, sind lediglich Temporare TP. Bluttrinken bei einer Kreatur mit dem
Zustand Ausgelaugt erhoht den Wert von Ausgelaugt um +1, regeneriert aber
keine TP beim Vampir. Ein Vampir kann auch Blut trinken, das zu Lagerungs-
zwecken in ein GefaB gefullt wurde, erhélt dadurch aber keine TP. Der Wert
fur Ausgelaugt eines Opfers reduziert sich um 1 pro Woche. Eine Bluttrans-
fusion reduziert den Wert fir Ausgelaugt um 1 innerhalb von 10 Minuten,
setzt aber eine erfolgreiche Fertigkeitsprobe flr Heilkunde gegen SG 20 und
ausreichend Blut oder eine Blutspende voraus.

Brut Erschaffen (Auszeit, Gottlich, Nekromantie); siehe MHB, S. 313.

Gestalt wechseln (Gestaltwandeln, Gottlich, Konzentration, Verwandlung)
Riesenfledermaus mit Zahnangriff +15, Schaden 1W8+9 Stich; siehe MHB, S.
313.

Kreatur beherrschen *¥¥ (Géttlich, Kampfunfihig, Mental, Sichtbar, Ver-
zauberung) Der Vampir kann nach Belieben Kreaturen beherrschen als
immanenten gottlichen Zauber wirken. Den Spruch zu wirken setzt voraus
in die Augen des Opfers zu starren, und flgt so die Kategorie Sichtbar hinzu.
Der SG betragt 22. Ein Erfolg macht eine Kreatur fir 24 Stunden temporar
immun gegen das Kreaturen beherrschen dieses Vampirs. Die vollige Zer-
storung des Vampirs hebt Kreaturen beherrschen auf, ihn jedoch nur auf 0 TP
zu reduzieren ist nicht ausreichend, um die Verzauberung zu brechen.

Nebelgestalt D 2 (Gottlich, Konzentration, Verwandlung) Der Vampir verwandelt
sich entweder entsprechend des Zaubers Gasformige Gestalt in eine Dunst-
wolke oder wieder zurtck in seine urspringliche Form. Wahrend er in gas-
formiger Gestalt ist, verliert der Vampir die Fahigkeit Schnelle Heilung. Er
kann unbegrenzt in dieser Gestalt verharren.
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VAMPIRMEISTER KREATUR 9

| CB|

Wahrnehmung +20; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Nekril, zusatzlich eine regionale Sprache

Fertigkeiten Akrobatik +17,Arkane Klnste +21, Athletik +16, Diplomatie +20, Ein-
schlchtern +22, Gesellschaftskunde +19, Heimlichkeit +19, Tauschung +20

ST +3, GE +4, KO +1, IN +6, WE +4, CH +5

Ausriistung Siegelring

Kinder der Nacht (Gottlich, Mental, Verzauberung) Die Prasenz des Vampirs
lasst Kreaturen der Nacht als seine Diener herbeieilen, z.B. Fledermaus-
schwarme, Rattenschwarme und Wolfe. Der Vampir kann ihnen auf 30 m
Entfernung telepathische Befehle geben; die Kreaturen konnen nicht tele-
pathisch antworten.

RK 27; REF +18 WIL +20 ZAH +15

TP 115, Heilung durch Negative Energie, Sarggenesung, Schnelle Heilung 10;
Immunitaten Gelahmt, Gift, Krankheiten, Schlaf, Todeseffekte; Resistenzen
Physisch 10 (auRer durch magisches Silber); Schwichen Vampirschwachen

Nebelflucht € Ausléser Die TP des Vampirs fallen auf O. Effekt Der Vampir
verwandelt sich in Nebel (sieche Nebelgestalt). Obwohl er sich auf 0 TP be-
findet, kann er Bewegungsaktionen nutzen, um seinen Sarg zu erreichen.
Wahrend er sich in dieser Form auf O TP befindet, hat zusatzlicher Schaden
keine Auswirkungen auf den Vampir. Er verwandelt sich automatisch in seine
korperliche Form mit dem Zustand Bewusstlos zur(ick, sobald er seinen Sarg
erreicht hat oder nach 2 Stunden, sofern dies zuerst eintrifft.

Bewegungsrate 7,50 Meter, Klettern 7,50 Meter

Nahkampf *® Klauen +18 (Agil), Schaden 2W8+9 Hiebschaden und Ergreifen

Vorbereitete Arkane Zauber SG 29, Angriff +19; 4. Grad Feuerschild, Feuer-
wand, Schleier, Tédliches Phantom; 3. Grad Blitzstrahl, Feuerball, Hast, Magie
Bannen; 2. Grad Flammenkugel, Hauch des Stumpfsinns, Spiegelbilder, Un-
sichtbarkeit; 1. Grad Spriihende Farben (x2), Schnelle Schritte, Schwéche-
strahl; Zaubertricks (4. Grad) Botschaft, Kdltestrahl, Magie Entdecken,
Magierhand, Magisches Siegel
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(Fortsetzung)

Bluttrinken " (Géttlich, Nekromantie); Anforderung Eine Kreatur innerhalb
des Angriffsradius des Vampir hat einen der folgenden Zustande: Bereitwillig,
Bewusstlos, Gebunden, Gelahmt oder Gegriffen. Effekt Der Vampir versenkt
seine Fange in diese Kreatur und trinkt ihr Blut. Wenn die Kreatur den Zu-
stand besitzt Gegriffen ist, setzt dies einen gelungenen Athletikwurf gegen
den Zahigkeits-SG des Opfers voraus, bei allen anderen Zustanden gelingt
es automatisch. Das Opfer erhélt den Zustand Ausgelaugt 1, wahrend der
Vampir 10 TP regeneriert. Gewonnene TP, die (iber das Maximum hinaus-
gehen, sind lediglich Temporare TP. Bluttrinken bei einer Kreatur mit dem
Zustand Ausgelaugt erhoht den Wert von Ausgelaugt um +1, regeneriert aber
keine TP beim Vampir. Ein Vampir kann auch Blut trinken, das zu Lagerungs-
zwecken in ein GefaB gefillt wurde, erhélt dadurch aber keine TP.

Brut Erschaffen (Auszeit, Gottlich, Nekromantie); siehe MHB, S. 313.

Gebundenen Gegenstand auszehren € (Arkan, Magier); Haufigkeit Einmal am
Tag; Anforderungen Der Vampir hat wahrend seines Zuges noch nicht ge-
handelt. Effekt Der Vampir verbraucht die in seinem Siegelring gespeicherte
Macht. Damit hat er die Maglichkeit, einen vorbereiteten Zauber, den er
bereits am Tag gewirkt hat, noch einmal zu sprechen ohne einen Zauberplatz
zu verbrauchen. Der Vampir muss immer noch den Zauber wirken und alle
anderen daftr notwendigen Anforderungen erfllen.

Gestalt wechseln (Gestaltwandeln, Gottlich, Konzentration, Verwandlung)
Riesenfledermaus mit Fangen +19 mit 2W8+9 Stichschaden

Kreatur beherrschen ‘¥¥ (Géttlich, Kampfunfihig, Mental, Sichtbar, Ver-
zauberung) Der Vampir kann nach Belieben Kreaturen beherrschen als
immanenten gottlichen Zauber wirken. Den Spruch zu wirken setzt voraus
in die Augen des Opfers zu starren, und flgt so die Kategorie Sichtbar hinzu.
Der SG betragt 26. Ein Erfolg macht eine Kreatur fur 24 Stunden temporar
immun gegen das Kreaturen beherrschen dieses Vampirs. Die vollige Zer-
storung des Vampirs hebt Kreaturen beherrschen auf, ihn jedoch nur auf 0 TP
zu reduzieren ist nicht ausreichend, um die Verzauberung zu brechen.

Nebelgestalt > (Gottlich, Konzentration, Verwandlung) Der Vampir verwandelt
sich entweder entsprechend des Zaubers Gasférmige Gestalt in eine Dunst-
wolke oder wieder zurtck in seine ursprungliche Form. Wahrend er in gas-
formiger Gestalt ist, verliert der Vampir die Fahigkeit Schnelle Heilung. Er
kann unbegrenzt in dieser Gestalt verharren.

Standhaftes Zauberwirken Wenn die Reaktion einer anderen Kreatur droht,
die Zauberaktion des Vampirmeisters zu stéren, kann der Vampir einen
Einfachen Wurf mit SG 15 durchfiihren. Bei Erfolg ist die Zauberaktion des

Vampir nicht gestort.
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VAMPIRBRUTSCHURKE KREATUR 4
@ [Vawein]

Wahrnehmung +12; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, zusétzlich eine regionale Sprache

Fertigkeiten Akrobatik +11, Athletik +9, Einschiichtern +8, Gesellschafts-
kunde +5, Heimlichkeit +12

ST +3, GE +5, KO +1, IN-1, WE +3, CH +2

RK 22; REF +13 WIL +11 ZAH +9

TP 40, Heilung durch Negative Energie, Sarggenesung, Schnelle Heilung 5;
Immunitaten Gelahmt, Gift, Krankheiten, Schlaf, Todeseffekte; Resistenzen
Physisch 5 (auRer Silber); Schwichen Vampirschwachen;

Bewegungsrate 7,50 Meter, Klettern 7,5 Meter

Nahkampf *® Klauen +14 (Agil), Schaden 1W8+6 Hiebschaden und Ergreifen

Bluttrinken *® (Gettlich, Nekromantie) Durch das Bluttrinken erhalt eine Brut
5TP.

Hinterhaltiger Angriff Die Vampirbrut fugt auf dem Falschen FuR angetroffenen
Kreaturen zusétzliche IW6 Punkte Prazisionsschaden zu.
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WARG KREATUR 2
m

Wahrnehmung +8 Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch, Orkisch

Fertigkeiten Akrobatik +7, Athletik +8, Einschlchtern +6, Heimlichkeit +7,
Tauschung +6, Uberlebenskunst +8

ST +4, GE +3, KO +3, IN-1, WE +2, CH +2

RK 17; REF +9 WIL +6 ZAH +11

TP 36

Richender Biss 2 Ausloser Eine Kreatur innerhalb des Angriffsradius des Biss-
angriffs des Wargs greift einen Verblindeten des Wargs an. Effekt Der Warg
fuhrt einen Bissangriff gegen die auslosende Kreatur aus.

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf R 2 Bissangriff +11, Schaden 1W8+4 Stichschaden plus Ergreifen

Rudelangriff Der Angriff des Warge fugt zusatzliche 1W4 Schaden zu, wenn sich
eine Kreatur innerhalb des Angriffsradius von mindestens zwei Verblndeten
des Warge befindet.

Verschlingen ¥ Klein, TW6+2 Wuchtschaden, Befreien 9
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WARG, WINTERWOLF KREATUR 5

| NE  GROSS i BESTIE

Wahrnehmung +14 Dunkelsicht, Geruchssinn (unprazise) 9 m

Sprachen Gemeinsprache, Jotun

Fertigkeiten Akrobatik +13, Athletik +13, Einschiichtern +11, Heimlichkeit +13
(im Schnee +16), TAuschung +11, Uberlebenskunst +12

ST +6, GE +4, KO +4, IN +2, WE +3, CH +2

RK 23; REF +15 WIL +10 ZAH +13

TP 70; Immunitéten Kalte; Schwachen Feuer 5

Buckeln D SG 21

Richender Biss 2 Ausloser Eine Kreatur innerhalb des Angriffsradius des Biss-
angriffs des Wargs greift einen Verbtndeten des Wargs an. Effekt Der Warg
fuhrt einen Bissangriff gegen die auslosende Kreatur aus.

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf > Bissangriff +15 (Kélte), Schaden 1W10+6 Stichschaden plus 1W6
Kalteschaden und Niederschlagen

Odemwaffe *¥¥ (Hervorrufung, Kalte, Natur) Der Winterwolf haucht eine Frost-
wolke in einem 4,50 m-Kegel aus, die 5W8 Kalteschaden verursacht (ein-
facher REF, SG 23). Der Winterwolf kann seinen Odemangriff erst wieder
nach 1W4 Runden einsetzen.

Rudelangriff Der Angriff des Winterwolfs flgt zusatzliche 1W6 Schaden zu,
wenn sich eine Kreatur innerhalb des Angriffsradius von mindestens zwei
Verbindeten des Winterwolfs befindet.
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KRIEGSDIENER KREATUR 16

[ NB

Wahrnehmung +27 Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache (kann keine Sprachen sprechen)

Fertigkeiten Athletik +33

ST +9, GE +5, KO +7, IN -1, WE +5, CH +5

RK 37; REF +25 WIL +27 ZAH +29; Zustandsbonus von +1 auf alle Rettungs-
wrfe gegen Positive Energie

TP 350, Negative Energieheilung; Immunitaten Bewusstlos, Gift, Krankheiten,
Lahmung, Todeseffekte

Gelegenheitsangriff 2

Unheimliche Ausstrahlung (Aura, Furcht, Gefiihl, Mental) 30 m, SG 35

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf ¥ Kadaverwelle +32 (Magisch), Schaden 4W12+9 Wuchtschaden
plus Lebenskraftentzug

Nahkampf ¥ Belebte Waffe +30 (Agil, Angriffsradius 30 m, Magisch, Viel-
seitig S, Vielseitig W), Schaden Vier der Schadenswiirfel der jeweiligen
Waffe +9, Schadensart entsprechend der Waffe

Fernkampf > Metallklumpen +28 (Magisch, Reichweite 30 m), Schaden
4W12+9 Wuchtschaden plus Begraben

Absorbieren © (Géttlich, Nekromantie, Tod) Ausléser Der Kriegsdiener bewegt
sich in die Angriffsflache einer sterbenden Kreatur. Effekt Der Kriegsdiener
absorbiert die sterbende Kreatur und totet sie damit augenblicklich. Der
Kriegsdiener heilt dadurch TP in Hohe der Stufe der absorbierten Kreatur. So-
lange der Kriegsdiener existiert, konnen absorbierte Kreaturen nicht wieder-
belebt werden, auBer durch Wunsch oder vergleichbar starke Effekte.

Absturz Sobald eine Kreatur von dem Metallklumpen eines Kriegsdieners ge-
troffen wurde, muss sie einen Reflexwurf gegen SG 37 ablegen. Bei Miss-
lingen erhélt sie den Zustand Liegend. Handelt es sich beim Ziel um eine
fliegende Kreatur, fallt diese bis zu 36 Meter. Schlagt sie dadurch auf den
Boden auf, erhalt sie Sturzschaden und den Zustand Liegend. Bei einem
Kritischen Fehlschlag ist das Ziel sogar unter einem Berg von Schrott be-
graben (Befreien SG 37).
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(Fortsetzung)
Belebte Waffen (Gottlich, Hervorrufung) Der Kriegsdiener Gbernimmt die

Kontrolle Gber nicht ausgerlstete Waffen innerhalb von 30 m Entfernung
und bringt sie dazu, um ihn herum zu schweben. Der Kriegsdiener kann diese
Waffen telekinetisch innerhalb von 30 m Nahkampfangriffe ausfihren lassen.

Lebenskraftentzug (Gottlich, Nekromantie) Wenn ein Kriegsdiener jemanden
mit seinem Kadaverwellenangriff trifft oder Schaden durch Trampeln zufligt,
muss das Ziel einen Zahigkeitswurf gegen SG 35 bestehen oder erhalt die
Zustande Ausgelaugt 2 und Todgeweiht 1. Bei einem kritischen Erfolg wird
das Ziel vortbergehend flr 24 Stunden immun gegen den Lebenskraftentzug
des Kriegsdieners.

Trampeln D 222 Riesig oder kleiner, Kadaverwelle, SG 37
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WESPE, RIESENWESPE KREATUR 3

| Nl GROSS |

Wahrnehmung +8; Dunkelsicht

Fertigkeiten Akrobatik +11, Athletik +9

ST +4, GE +4, KO +4, IN-5, WE +1, CH +1

RK 19; REF +11 WIL +6 ZAH +9

TP 45

Bewegungsrate 6 m, fliegend 12 m

Nahkampf ¥ Stachel+12 (Gift), Schaden 1W12+4 Stich plus Riesenwespengift

Eier implantieren ¥ Die Riesenwespe legt Eier in eine nebenstehende Kreatur,
die den Zustand Gelahmt oder Bewusstlos besitzen muss, und setzt diese
damit der Krankheit Wespenlarve aus.

Riesenwespengift (Gift, Kampfunfihig) RW ZAH, SG 19; Maximaldauer 6
Runden; Phase 1 kein Effekt (1 Runde); Phase 2 Unbeholfen 2 (1 Runde);
Phase 3 Gelahmt (1 Runde)

Wespenlarve (Krankheit) RW ZAH, SG 21; Phase 1 Trager ohne Krankheits-
effekte (1W6 Tage); Phase 2 Ausgelaugt 1 (1W3 Tage); Phase 3 5W6 Schaden,
die Larve bricht hervor (Krankheit endet)
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WESPENSCHWARM KREATUR 4

| N GROSS | | SCHWARM |

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht

Fertigkeiten Akrobatik +12

ST-4, GE +4, KO +2, IN-5, WE +2, CH -1

RK 18; REF +12 WIL +8 ZAH +10

TP 45 Immunitéten Prazision, Schwarmbewusstsein; Resistenzen Hiebschaden
3, Stichschaden 7, Wuchtschaden 7; Schwichen Flachenschaden (magisch
und alchemistisch) 5

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 12 m

Stechender Schwarm *¥ Jeder Gegner innerhalb des Bereichs des Schwarms
nimmt 2W8 Stichschaden (REF, SG 21) und ist dem Wespengift ausgesetzt.
Ein erfolgreicher Rettungswurf verhindert die Ubertragung des Wespengifts.

Wespengift (Gift) RW ZAH, SG 21; Maximaldauer 6 Runden; Phase 1 1W6 Gift-
schaden (1 Runde); Phase 2 2W6 Giftschaden und Unbeholfen 2 (2 Runden)
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NETZLAURER KREATUR 3

| NB |} MITTELGROSS

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht, Erschitterungssinn (ungenau) 9 m (Kreaturen,
die sein Netz bertihren)

Sprachen Aklo; Spinnensprache

Fertigkeiten Akrobatik +9, Athletik +9, Handwerkskunst +8 (Fallen und Vor-
richtungen herzustellen +12), Heimlichkeit +11

ST +4, GE +4, KO +3, IN +1, WE +3, CH -1

Spinnensprache Der Netzlaurer kann mit Spinnen sprechen. Er unterliegt
dabei denselben Effekten und Einschrankungen wie beim Zauber Mit Tieren
sprechen.

RK 19; REF +11 WIL +8 ZAH +10

TP 45

Beute anspringen 2 Ausléser Eine Kreatur beriihrt das Netz des Netzlaurers,
wahrend dieser sich darin aufhalt. Voraussetzung Es wurde noch keine
Initiative gewdrfelt. Effekt Der Netzlaurer bemerkt automatisch den Ein-
dringling und darf vor dem Initiativewurf Laufen oder Klettern nutzen.

Bewegungsrate 7,50 m, Klettern 750 m

Nahkampf *® Klauen +11 (Agil), Schaden 1W8+6 Hiebschaden

Nahkampf D 2 Spinnennetz +11, Effekt Netzfalle

Nahkampf ¥ Zihne +11 (Gift), Schaden 1W8+6 Stichschaden und Netzlaurergift

Netzfalle Wird eine Kreatur vom Netzangriff des Netzlaurers getroffen, erhalt
sie so lange den Zustand Bewegungsunfahig und ist sie an die nachste Ober-
flache gefesselt, bis ihr ein Fertigkeitswurf fiir Akrobatikprobe zum Ent-
kommen gegen SG 20 gelingt.

Netzlaurergift (Gift) RW ZAH, SG 19; Maximaldauer 10 Runden; Phase 1 1W6
Giftschaden plus Auf dem Falschen FuB (1 Runde); Phase 2 1W6 Giftschaden,
auf dem Falschem FuB und Verlangsamt 1 (1 Runde)

Wiirgen *® 1W6 +6 Wuchtschaden, SG 22
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WEMMUTH KREATUR 15
s T riesic

Wahrnehmung +25; Dunkelsicht, Erschitterungssinn (ungenau) 18 m

Sprachen Aklo, Sylvanisch (kann keine Sprachen sprechen)

Fertigkeiten Athletik +30, Heimlichkeit +30, Tauschung +28, Uberlebens-
kunst +27

ST +8, GE +6, KO +6, IN-2, WE +4, CH +2

RK 37; REF +27 WIL +24 ZAH +27

TP 335, Blut saugen; Schwachen Hiebschaden 15, Kalte 20

Bewegungsrate 7,50 m, Graben 7,50 m, Klettern 7,50 m

Nahkampf *® Priigeln +29 (Durchschlagend, Reichweite 4,50 m, Todlich 1W12),
Schaden 4W12+10 Wuchtschaden plus Verbessertes Ergreifen

Fernkampf ¥ Steinbrocken +27 (Reichweite 18 m, Todlich 1W12), Schaden
4W12+10 Wuchtschaden

Blut saugen D Ausloser Der Wemmuth flgt einer Kreatur Schaden durch
Wirgen zu. Effekt Der Wemmuth heilt eine Anzahl von Trefferpunkten gleich
dem halben durch sein Wirgen verursachten Schaden .

Dornenmasse Flihrt eine Kreatur innerhalb von 3 Metern zum Wemmuth einen
Nahkampfangriff gegen diesen durch oder nutzt sie Akrobatik, um durch sein
Feld hindurch zu turnen, nimmt diese Kreatur 1W12+10 Stichschaden.

Umhiillen ”’; SG 37, 4W8 Wuchtschaden, Entkommen SG 35, Befreien 36

Wiirgen *® 2W12+10, SG 37
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WENDIGO KREATUR 17
s T cross

Wahrnehmung +32; Dunkelsicht, Warmesicht 18 m

Sprachen Aklo, Gemeinsprache, Jotun; Telepathie 1,5 km

Fertigkeiten Akrobatik +32, Athletik +33, Einschuchterung +33, Heim-
lichkeit +30, Naturkunde +28, Okkultismus +29, Religionskunde +28,
Tauschung +29, Uberlebenskunst +30

ST +8, GE +7, KO +9, IN +6, WE +5, CH +6

RK 40; REF +30 WIL +26 ZAH +32 ; Zustandshonus von +1 auf alle Rettungs-
wurfe gegen Magie

Wirmesicht (Gottlich, Natur); genauer Sinn, der es ermoglicht, Warmesignaturen
zu sehen.

TP 315, Regeneration 30 (deaktiviert durch Kaltes Eisen); Immunititen Furcht,
Kélte; Schwachen Feuer 15, Kaltes Eisen 10

Bewegungsrate Fliegen 30 m

Nahkampf ¥ Biss +33 (Angriffsradius 3 m, Kalte, Magisch), Schaden 3W10+12
Stichschaden und 2W6 Kalteschaden

Nahkampf ¥ Krallen +33 (Agil, Angriffsradius 3 m, Kélte, Magisch),
Schaden 3W8+12 Hiebschaden plus 2W6 Kalteschaden und Ergreifen

Immanente Naturzauber SG 38; 4. Grad Albtraum (siehe Traume heimsuchen);
8. Grad Windwandeln (beliebig oft)

Naturrituale SG 38; Wetter kontrollieren

Heulen *¥%® (Furcht, Horbar, Kampfunfahig, Konzentration, Mental, Natur-
magie, Verzauberung); Haufigkeit Dreimal am Tag; Effekt Der Wendigo
entfesselt ein elendes Heulen, das bis zu einer Entfernung von 1,5 Kilo-
metern gehort werden kann. Jede Kreatur, die das Heulen wahrnimmt,
muss einen Willenswurf gegen SG 38 ablegen; bei einem Fehlschlag erhalt
sie den Zustand Verangstigt 1. Jede Kreatur innerhalb von 36 m Entfernung
zum Wendigo, die einen Kritischem Fehlschlag erzielt, erhalt stattdessen
den Zustand Verangstigt 3 und flieht fir IW4 Runden (oder bis sie nicht
mehr veradngstigt ist, falls dies zuerst eintritt). Eine durch das Heulen des
Wendigos verangstige Kreatur kann ihre Angst immer noch auf gewohn-
lichem Wege reduzieren (aber nicht unter Verdngstigt 1 reduzieren, be-
vor nicht eine Stunde vergangen ist oder Magie dafir eingesetzt wurde).
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(Fortsetzung)
Unabhéngig vom Erfolg oder Misserfolg des Rettungswurfs ist eine Kreatur

anschlieRend fiir 24 Stunden immun gegen das Heulen des Wendigos.

Traume heimsuchen Ein Ziel, dem der Rettungswurf gegen den Albtraum des
Wendigos misslingt, ist den Wendigoqualen ausgesetzt.

Wendigoqualen (Fluch, Mental, Naturmagie, Verzauberung) Eine Kreatur unter
Einfluss der Wendigogualen kann sich nicht Giber Phase 1 hinaus erholen, bis
es seine Trefferpunkte vollstandig wiederhergestellt hat. RW WIL, SG 38;
Phase 1 Benommen 4 (1 Tag); Phase 2 Wie Phase 1; Phase 3 Die Kreatur sucht
nach einem Individuum gleicher Abstammung, um es zu téten und zu ver-
speisen. Es gerat dann unter den Effekt von Windwandeln und sprintet so
schnell in den Himmel, dass seine FuBe zu schartigen Stimpfen verbrennen.
Wahrend die Kreatur durch den Himmel windwandelt, wird es innerhalb von
2W6 Minuten durch einen neuen Wendigo ersetzt. Wunsch, vergleichbare
Magie oder Auferstehung des 9. Grades konnen das Opfer wieder zurlck ins
Leben rufen. Der neue Wendigo bleibt aber, auch wenn das Opfer wieder auf-
erstanden ist.

Windreiten D (Luft, Konzentration, Naturmagie, Verwandlung); Ausléser Der
Wendigo wirkt Windwandeln, wahrend er eine Kreatur ergriffen hat. Effekt
Der Wendigo verwandelt die gegriffene Kreatur in Wind und tragt sie als Teil
der Aktion mit sich mit. Wenn dem Ziel ein Willenswurf mit SG 38 gelingt,
verhindert es die Verwandlung; in diesem Fall verwandelt sich immer noch
der Wendigo und lasst das Opfer automatisch fallen. Eine Kreatur, die dazu
gezwungen ist, mit dem Wendigo Wind zu wandeln, ist den Wendigogualen
ausgesetzt. Das Ziel kann jede Runde einen erneuten Willenswurf ablegen,
um wieder normal zu werden, auch wenn es bei Erfolg sofort wieder eine
korperliche Form annimmt und abzusturzen beginnt.
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WERKREATUR, WERBAR KREATUR 4
i T cross Lensch | WeRwesen

Wahrnehmung +11; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Gemeinsprache; Barenempathie

Fertigkeiten Athletik +12, Heilkunde +9, Heimlichkeit +11, Naturkunde +11, Uber-
lebenskunst +11

ST +5, GE +2, KO +4, IN +1, WE +3, CH -1

Ausriistung Kettenhemd, Kriegsbeil (8), Zweihandige Axt

Bérenempathie (Gottlich, Naturmagie) Der Werbér kann mit barenartigen Wesen
kommunizieren.

RK 23; REF +10 WIL +10 ZAH +12

TP 75; Schwachen Silber 5

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf ¥ Biss +13 (Angriffsradius 3 m), Schaden 1W12+7 Stichschaden und
Fluch des Werbaren

Nahkampf ¥ Krallen +13 (Angriffsradius 3 m), Schaden 1W10+7 Hiebschaden
und Ergreifen

Nahkampf > Zweihandige Axt +13 (Angriffsradius 3 m, Durchschlagend),
Schaden 1W12+7 Hiebschaden

Nahkampf *® Kriegsbeil +13 (Agil, Durchschlagend), Schaden 1W6+7
Hiebschaden

Fernkampf D 2 Kriegsbeil +10 (Agil, Durchschlagend, geworfen 3 m), Schaden
1W6+7 Hiebschaden

Fluch des Werbaren (Fluch, Naturmagie, Nekromantie); RW ZAH, SG 22

Gestalt wechseln " (Gestaltwandeln, Konzentration, Naturmagie, Ver-
wandlung) Mensch mit Faust +13 mit 1W4+7 Wuchtschaden oder Grizzlybar
mit Bewegungsrate 10,50 m.

Jagdbeute *® (Konzentration) Siehe MHB, Seite 329.

Jagdvorteil: Prazision Der Werbar fligt in jedem seiner Z{ige beim ersten erfolg-
reichen Angriff gegen sein gejagtes Ziel zusatzliche W8 Prazisionsschadens-
punkte zu.

Mondraserei (Gestaltwandeln, Naturmagie, Verwandlung)

Zerfetzen Der Werbar erhlt einen Situationsbonus von +2auf seine Schadens-
wurfe gegen Kreaturen, die er ergriffen hat.
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WERKREATUR, WERRATTE KREATUR 2
@ Lensch | WeRwesen

Wahrnehmung +8; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Gemeinsprache, Rattenempathie

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +6 (Klettern oder Schwimmen +8), Gesell-
schaftskunde +4, Heimlichkeit +4, Tauschung +5

ST +2, GE +4, KO +2, IN +0, WE +2, CH +1

Ausriistung Handarmbrust (20 Bolzen), Kurzschwert, Lederriistung

Rattenempathie (Gottlich, Naturmagie) Die Werratte kann mit Nagetieren
kommunizieren.

RK 19; REF +10 WIL +8 ZAH +6

TP 45; Schwachen Silber 5

Behindes Ausweichen D Ausloser Die Werratte ist Ziel eines Nah- oder
Fernkampfangriffes durch einen Angreifer, den sie sehen kann. Effekt Die
Werratte bekommt einen Situationsmodifikator von +2 auf ihre RK gegen
den auslésenden Angriff.

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf *® Biss +10 (Finesse), Schaden 1W8+2 Stichschaden plus Fluch der
Werratte

Nahkampf ¥ Krallen +10 (Agil, Finesse), Schaden 1W6+2 Hiebschaden

Nahkampf *® Kurzschwert +10 (Agil, Finesse, Vielseitig H), Schaden 1W6+4
Stichschaden

Fernkampf ¥ Handarmbrust +10 (Reichweite 9 m, Nachladen 1), Schaden 1W6
Stichschaden

Fluch der Werratte (Fluch, Naturmagie, Nekromantie); RW ZAH, SG 18

Gestalt wechseln " (Gestaltwandeln, Konzentration, Naturmagie, Verwandlung)
Mensch mit Faust +10 mit 1W4+2 Wuchtschaden oder Kleine Ratte mit Be-
wegungsrate 9 m und Klettern 3 m.

Hinterhiltiger Angriff Die Werratte fligt auf dem Falschem FuB betroffenen
Kreaturen zusétzlichen W6 Punkte Prazisionsschaden zu.

Mondraserei (Gestaltwandeln, Naturmagie, Verwandlung)
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WERKREATUR, WERWOLF KREATUR 3
@ Lensch | WeRwesen

Wahrnehmung +9; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Gemeinsprache, Wolfsempathie

Fertigkeiten Akrobatik +7, Athletik +9, Uberlebenskunst +10

ST +4, GE +2, KO +2, IN -1, WE +2, CH +1

Ausriistung Beschlagene Lederristung, Kompositkurzbogen (20 Pfeile), Streit-
axt

Wolfsempathie (Gottlich, Naturmagie) Das Werwolf kann mit wolfsartigen
Wesen kommunizieren.

RK 19; REF +9 WIL +7 ZAH +11

TP 63; Schwachen Silber 5

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf ¥ Biss +11, Schaden 1W8+8 Stichschaden plus Fluch des Werwolfs

Nahkampf *® Krallen +11 (Agil), Schaden 1W6+8 Hiebschaden

Nahkampf ¥ Streitaxt +11 (Durchschlagend), Schaden 1W8+8 Hiebschaden

Fernkampf D 2 Kompositkurzbogen +9 (Nachladen 0, Reichweite 18 m, Tod-
lich 1W10), Schaden 1W6+4 Stichschaden

Fluch des Werwolfs (Fluch, Naturmagie, Nekromantie); RW ZAH, SG 19

Gestalt wechseln " (Gestaltwandeln, Konzentration, Naturmagie, Ver-
wandlung) Mensch mit Faust +11 mit 1W4+8 Wuchtschaden oder Wolf mit
Bewegungsrate 12 m und Bissangriff mit Niederwerfen.

Mondraserei (Gestaltwandeln, Naturmagie, Verwandlung)

Rudelangriff Der Angriff eines Werwolfs fugt jeder Kreatur, die sich innerhalb
des Angriffsradius mindestens zwei Verbiindeter des Werwolfs befindet, zu-
satzliche TW6 Schadenspunkte zu.
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GRUFTSCHRECKEN KREATUR 3
@

Wahrnehmung +10; Dunkelsicht

Sprachen Gemeinsprache, Nekril

Fertigkeiten Athletik +11, Einschuchterung +9, Heimlichkeit +6

ST +4, GE +1, KO +4, IN +0, WE +3, CH +2

RK 18; REF +6 WIL +10 ZAH +11

TP 50, Negative Energieheilung; Immunititen Bewusstlos, Gift, Krankheit,
Lahmung, Todeseffekte

Trotziger Schlag D Ausloser Die Trefferpunkte des Gruftschreckens sinken auf
0. Effekt Der Gruftschrecken flhrt einen letzten Angriff durch, bevor er zer-
stort wird. Er bekommt keine Temporaren TP durch Lebenskraftentzug mit
diesem Angriff.

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf ¥ Klauen +12, Schaden 1W6+4 Hiebschaden plus Lebenskraft ent-
ziehen

Gruftschreckenbrut (Gottlich, Nekromantie) Eine lebende Kreatur, die von
den Klauen eines Gruftschreckens erschlagen wurde, erhebt sich nach W4
Runden selbst als Gruftschrecken. Diese Gruftschreckenbrut steht vollig
unter der Kontrolle des Gruftschreckens, der sie getotet hat. Die Brut verflgt
nicht Uber die Fahigkeiten Lebenskraft entziehen oder Gruftschreckenbrut
und hat den Zustand Unbeholfen 2, solange sie eine Gruftschreckenbrut ist.
Wenn der Schopfer dieser Brut zerstort wird, wird die Gruftschreckenbrut zu
einem vollwertigen, autonomen Gruftschrecken; dieser erhalt seinen freien
Willen zurlick, bekommt Lebenskraft entziehen sowie Gruftschreckenbrut
und verliert den Zustand Unbeholfen.

Lebenskraft entziehen (Gottlich, Nekromantie) Wenn der Gruftschrecken
eine lebende Kreatur mit seinem Klauenangriff verletzt, gewinnt der Gruft-
schrecken 3 Temporare Trefferpunkte. Der getroffenen Kreatur muss ein
Zahigkeitswurf gegen SG 17 gelingen oder sie bekommt den Zustand Aus-
gelaugt 1. Weiterer durch den Gruftschrecken erlittener Schaden erhéht den
Zustand Ausgelaugt mit jedem Misserfolg um 1 bis zu einem Maximum von
Ausgelaugt 4.
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IRRLICHT KREATUR 6
@

Wahrnehmung +16; Dunkelsicht

Sprachen Aklo, Gemeinsprache

Fertigkeiten Akrobatik +18, Einschlchterung +12, Heimlichkeit +16,
Tauschung +12

ST -5, GE +6, KO +0, IN +2, WE +4, CH +2

RK 27; REF +16 WIL +14 ZAH +10

TP 50; Immunitaten Magie

Leuchten (Aura, Licht) 6 m. Ein Irrlicht ist selbst unsichtbar, gliht aber in einem
farbigen Licht, das einen hellen Schein auf die Aura wirft und es dadurch
sichtbar macht.

Magische Immunitat Ein Irrlicht ist immun gegen samtliche Zauberspriiche mit
Ausnahme von Feenfeuer, Glitzerstaub, Irrgarten und Magisches Geschoss.

Bewegungsrate Fliegen 15 m

Nahkampf ¥ Schock +17 (Elektrisch, Magisch), Schaden 2W8+4 Elektrizitats-
schaden

Verdunkeln *® (Konzentration) Das Irrlicht léscht sein Leuchten und wird
damit unsichtbar. Es kann diesen Effekt mit einer weiteren Aktion aufheben.
Wenn es seinen Schockangriff nutzt, wahrend es unsichtbar ist, kann der
elektrische Lichtbogen einem Beobachter den Standort des Irrlichts verraten.
Bis es sich bewegt hat, ist das Irrlicht damit gegenlber allen Beobachtern
nur noch versteckt.

Von Furcht zehren *¥ (Konzentration); Veraussetzung Ein Gegner in einer Ent-
fernung von bis zu 4,50 Metern zum Irrlicht steht unter einem Furchteffekt
oder stirbt. Effekt Das Irrlicht nahrt sich am Grauen der Kreatur. Es erhalt
2W4 Trefferpunkte zurGick. Wenn es Verdunkelt ist, erscheint sein Leuchten
wieder. Ein Irrlicht kann diese Aktion einmal pro Runde durchfihren.
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WOLF KREATUR1

| N |

Wahrnehmung +7; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +7, Athletik +5, Heimlichkeit +7, Uberlebenskunst +7

ST +2, GE +4, KO +1, IN -4, WE +2, CH -2

RK 15; REF +9 WIL +5 ZAH +6

TP 24

Bewegungsrate 10,50 m

Nahkampf ¥ Biss +9, Schaden 1W6+2 Stichschaden und Niederwerfen

Rudelangriff Der Angriff des Wolfs richtet gegen jede Kreatur, die sich innerhalb
des Angriffsradius mindestens zwei Verblndeter des Wolfes befindet, zusétz-
liche TW4 Schadenspunkte an.

WOLF, SCHRECKENSWOLF KREATUR 3

| N_§l GROSS|

Wahrnehmung +10; Dammersicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +12, Heimlichkeit +8, Uberlebenskunst +10

ST +5, GE +3, KO +4, IN-4, WE +3, CH -2

RK 18; REF +8 WIL +8 ZAH +11

TP 50

Buckeln D SG 20

Bewegungsrate 10,50 m

Nahkampf *® Biss +12 (Angriffsradius 3 m), Schaden 1W10+5 Stichschaden
plus Niederwerfen oder Ergreifen

ReiBen ¥ (Offensiv); Veraussetzungen Der Schreckenswolf hat eine Kreatur
mit seinem Biss ergriffen. Effekt Der Schreckenswolf schiittelt die ergriffene
Kreatur wild mit seinen Zdhnen umher und fugt ihr damit 1W10+2 Schaden
zu (einfacher ZAH, SG 20).

Rudelangriff Der Angriff des Schreckenswolfs richtet gegen jede Kreatur, die
sich innerhalb des Angriffsradius mindestens zwei Verblindeter des Wolfes
befindet, TW6 zuséatzlichen Schaden an.

© 2020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @






TODESALB KREATUR 6
@

Wahrnehmung +14; Dunkelsicht, LebensgespUr 18 m

Sprachen Gemeinsprache, Nekril

Fertigkeiten Akrobatik +14, Einschiichterung +15, Heimlichkeit +14

ST-5, GE +4, KO +0, IN +2, WE +2, CH +5

Lebensgespiir (Erkenntnismagie, Géttlich) Todesalben spiiren die Lebensessenz
lebender und toter Kreaturen innerhalb der angefiihrten Reichweite.

RK 24; REF +14, WIL +14, ZAH +8

TP 80, Negative Energieheilung Immunitaten Bewusstlos, Gift, Krankheit,
Lahmung, Prazision, Todeseffekte; Widerstande alle 5 (auBer Kraftschaden,
Geister bertihrend oder Positiver Energieschaden; doppelter Widerstand
gegen nichtmagischen Schaden)

Gelegenheitsangriff 2

Machtlos im Sonnenlicht Ein Todesalb erhalt im Sonnenlicht die Zustande Be-
taubt 2 und Unbeholfen 2.

Bewegungsrate Fliegen 12 m

Nahkampf *® Geisterhand +17 (Finesse), Schaden 2W8+5 Negativer Energie-
schaden plus Lebenskraft entziehen

Lebenskraft entziehen (Gottlich, Nekromantie) Wenn der Todesalb eine lebende
Kreatur mit seinem Geisterhandangriff verletzt, gewinnt der Todesalb 5
temporare Trefferpunkte. Der getroffenen Kreatur muss ein Zahigkeitswurf
gegen SG 23 gelingen oder sie bekommt den Zustand Ausgelaugt 1. Weiterer
Schaden durch den Todesalb erhoht den Zustand Ausgelaugt mit jedem Miss-
erfolg um 1 bis zu einem Maximum von Ausgelaugt 4.

Todesalbenbrut (Gottlich, Nekromantie) Ein lebender Humanoider, der durch die
Geisterhand eines Todesalben erschlagen wurde, erhebt sich nach W4 Runden
selbst als Todesalb. Diese Todesalbenbrut steht vollig unter der Kontrolle des
Todesalben, der sie getotet hat. Die Brut verfugt nicht tber die Fahigkeiten
Lebenskraft entziehen oder Todesalbenbrut und hat den Zustand Unbeholfen 2,
solange sie eine Todesalbenbrut ist. Wenn der Schopfer dieser Brut zerstort
wird, wird die Todesalbenbrut zu einem vollwertigen, autonomen Todesalben;
dieser erhalt seinen freien Willen zuriick, bekommt Lebenskraft entziehen
sowie Todesalbenbrut und verliert den Zustand Unbeholfen.
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XULGATH-ANFUHRER KREATUR 3

(B [ HUMANOID |

Wahrnehmung +9; Dunkelsicht

Sprachen Drakonisch, Finsterlandisch

Fertigkeiten Athletik +11, Einschiichtern +6, Heimlichkeit +6

ST +4, GE +1, KO +2, IN-1, WE +2, CH +1

Gegenstinde Brustplatte, Wurfspeere (4), Zweihandaxt

RK 20; REF +6 WIL +9 ZAH +9

TP 44

Gestank (Aura, Riechbar) 9 m. Eine Kreatur, die den Wirkungsbereich betritt,
muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 19 ablegen. Bei einem Fehlschlag er-
halt sie den Zustand Krankelnd 1 und bei einem kritischen Fehlschlag zusatz-
lich einen Zustandsmalus von 1,50 m auf seine Bewegungsrate fur 1 Runde.
Solange sie sich innerhalb der Aura befindet, erleidet die Kreatur einen
Situationsmalus von -2 auf Rettungswirfe, um sich vom Zustand Krankelnd
zu befreien. Eine Kreatur, der ein solcher Wurf gelingt, ist voribergehend
immun gegen den Gestank aller Xulgathen far 1 Minute.

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ” Biss +9, Schaden 1W6+3 Stichschaden

Nahkampf ¥ Klauen +10 (Agil, Finesse), Schaden 1W6+3 Hiebschaden

Nahkampf ¥  Zweihandaxt +11 (Durchschlagend), Schaden 1W10+6
Hiebschaden plus Schwachender Angriff

Fernkampf 2 2 Wurfspeere +8 (Geworfen 9 m), Schaden 1W6+4 Stichschaden

Schwichender Angriff Das Ziel muss einen Zahigkeitswurf gegen SG20 ab-
legen; bei einem Fehlschlag erhalt es den Zustand Kraftlos 1 (bzw. bei einem
Kritischen Fehlschlag Kraftlos 2) fir 1 Runde.
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XULGATHPIRSCHER KREATUR 2

(B

Wahrnehmung +7; Dunkelsicht

Sprachen Drakonisch, Finsterlandisch

Fertigkeiten Athletik +8, Diebeskunst +8, Heimlichkeit +8

ST +3, GE +4, KO +2, IN-1, WE +1, CH +0

Gegenstinde Dolche (4)

RK 19; REF +10 WIL +5 ZAH +8

TP 28

Gestank (Aura, Riechbar) 9 m. Eine Kreatur, die den Wirkungsbereich betritt,
muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 16 ablegen. Bei einem Fehlschlag er-
halt sie den Zustand Krankelnd 1 und bei einem kritischen Fehlschlag zusatz-
lich einen Zustandsmalus von 1,50 m auf seine Bewegungsrate fur 1 Runde.
Solange sie sich innerhalb der Aura befindet, erleidet die Kreatur einen
Situationsmalus von -2 auf Rettungswirfe, um sich vom Zustand Krankelnd
zu befreien. Eine Kreatur, der ein solcher Wurf gelingt, ist voribergehend
immun gegen den Gestank aller Xulgathen far 1 Minute.

Gestank unterdriicken *¥ Ein Xulgathpirscher kann seine Aura des Gestanks
als Freie Aktion unterdriicken, um seine Gegenwart besser zu verbergen. Der
Pirscher kann seine Aura als Freie Aktion wieder aktivieren.

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Biss +9, Schaden 1W6+3 Stichschaden

Nahkampf *® Dolch +10 (Agil, Finesse, Vielseitig H), Schaden 1W6+3 Stich-
schaden

Nahkampf ¥ Klauen +10 (Agil, Finesse), Schaden 1W6+3 Hiebschaden

Fernkampf ¥ Dolch +10 (Agil, Geworfen 3 m, Vielseitig H), Schaden 1W6+3
Stichschaden

Hinterhaltiger Angriff Eine Kreatur mit dem Zustand Auf Falschem FuB erleidet
zusatzliche 1W6 Prézisionsschaden durch den Xulgath-Schleicher.

Versteckte Bewegung Ist ein Xulgath-Schleicher zu Beginn seines Zugs von
einer Kreatur unentdeckt oder auch nur versteckt, erleidet diese seinen An-
griffen gegenliber den Zustand Auf falschem FuB bis zum Ende des Zugs des
Schleichers.
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XULGATHKRIEGER KREATUR1
@

Wahrnehmung +6; Dunkelsicht

Sprachen Drakonisch, Finsterlandisch

Fertigkeiten Athletik +7, Heimlichkeit +5

ST +4, GE +2, KO +3, IN-1, WE +1, CH +0

Gegenstinde Keule, Wurfspeere (3)

RK 16; REF +7 WIL +4 ZAH +8

TP 21

Gestank (Aura, Riechbar) 9 m. Eine Kreatur, die den Wirkungsbereich betritt,
muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 16 ablegen. Bei einem Fehlschlag er-
halt sie den Zustand Krankelnd 1 und bei einem kritischen Fehlschlag zusatz-
lich einen Zustandsmalus von 1,50 m auf seine Bewegungsrate fur 1 Runde.
Solange sie sich innerhalb der Aura befindet, erleidet die Kreatur einen
Situationsmalus von -2 auf Rettungswirfe, um sich vom Zustand Krankelnd
zu befreien. Eine Kreatur, der ein solcher Wurf gelingt, ist voribergehend
immun gegen den Gestank aller Xulgathen fir 1 Minute.

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ” Biss +9, Schaden 1W6+4 Stichschaden

Nahkampf " Keule +9, Schaden 1W6+4 Wuchtschaden

Nahkampf ¥ Klauen +7 (Agil), Schaden 1W6+4 Hiebschaden

Fernkampf ¥ Keule +7 (Geworfen 3 m), Schaden 1W6+4 Wuchtschaden

Fernkampf 2 2 Wurfspeer +7 (Geworfen 9 m), Schaden 1W6+4 Stichschaden
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YETI KREATUR 5
D cross P suvavon

Wahrnehmung +15; Dunkelsicht, Geruchssinn (ungenau) 9 m

Sprachen Aklo

Fertigkeiten Athletik +14, Heimlichkeit +12 (im Schnee +15), Uberlebenskunst +11

ST +5, GE +2, KO +4, IN-1, WE +4, CH -1

Schneeblind Besitzt ein Yeti den Zustand Versteckt, wird er durch jede Form von
Schneefall verborgen, selbst wenn dieser so leicht sein sollte, dass er andere
Kreaturen nicht verbirgt.

RK 21; REF +11 WIL +13 ZAH +15

TP 115 Immunitaten Kalte Schwachen Feuer 10

Albtraumwachter *® Der Yeti bekommt einen Zustandsbonus von +4 auf
Rettungswirfe gegen Furcht sowie gegen Zauber und Fahigkeiten, die
Traume beeinflussen. Ein Yeti, der einem tGbernaturlichen Albtraum zum Opfer
fallt, verliert diese Fahigkeit und verfallt stattdessen in eine permanente Wut,
wodurch er einen Zustandsbonus von +1 auf Angriffs- und Schadenswdrfe
sowie einen Zustandsmalus von -1 auf seine RK erhalt.

Entschwinden™ Ausléser Wahrend er sich nicht im Kampf befindet, bleibt ein
Yeti Versteckt oder Unentdeckt, auch wenn er eigentlich von einer anderen
Kreatur beobachtet werden wiirde. Effekt Der Yeti lauft oder klettert mit bis
zu seiner halben Bewegungsrate zu einem Ort, an den er sich verstecken
kann und versteckt sich dort. Wenn das Ergebnis seiner neuen Heimlichkeits-
probe gleich oder Gber dem Wahrnehmungs-SG der Kreaturen liegt, bleibt der
VYeti versteckt.

Bewegungsrate 9 m, Klettern 6 m

Nahkampf " Klauen +15, Schaden 2W10+5 Hiebschaden

Entsetzliches Erscheinen € (Furcht, Gefihl, Mental); Ausléser Ein Yeti, der
zu Beginn des Kampfes vor einer Kreatur verborgen war, trifft diese in der
ersten Runde des Kampfes. Effekt Jeder Gegner innerhalb von 9 Metern,
der Zeuge dieses Angriffs wird (inklusive des Ziels des Angriffs), muss
einen Willenswurf gegen SG 23 ablegen. Bei einem Misserfolg bekommt die
Kreatur den Zustand Verangstigt 2, bei einem Kritischen Misserfolg sogar
Verangstigt 4.

ZerreiBen *¥ Klauen
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ZARAMUUN KREATUR 16

 cB | GRoSS | ELEMENTAR {f ERDE |

Wahrnehmung +30; Dunkelsicht, Erschitterungssinn 30 m

Sprachen Abyssisch, Terral

Fertigkeiten Athletik +31 (zum Entwaffnen von Gegenstanden aus Stein oder
Metall +35), Heimlichkeit +27 (in sandigem Terrain +30), Religion+26

ST +9, GE +5, KO +6, IN +0, WE +5, CH -1

RK 39; REF +30 WIL +25 ZAH +34

TP 291; Immunitaten Gift, Lahmung, Schlaf

Gelegenheitsangriff 2

Bewegungsrate 9 Meter, Graben 9 Meter; Durch Sand gleiten

Nahkampf ¥ Faust +33, Schaden 4W12+13 Wuchtschaden

Fernkampf ¥ Stein- oder Metalltrimmer +29 (Reichweite 36 m),
Schaden 4W8+13 Wuchtschaden

Immanente Gottliche Zauber SG 37, Angriff +31; 8. Grad Dimensionsanker (be-
liebig); 6. Grad Auflésung, Geist zerstoren; 4. Grad Einfliisterung (beliebig);
Konstant (8. Grad) Dimensionsanker

Gottliche Rituale SG 37; Planarer Verbiindeter

Diinenform " (Konzentration); Bis der Zaramuun wieder handelt, nimmt er
das Aussehen einer Sanddiine an. Er hat automatisch ein Ergebnis von 47
(50 in sandigem Terrain) bei seinen Fertigkeitswiirfen fiir Heimlichkeit und
Tauschung sowie passende SG, um als Sanddline durchzugehen. Jede Kreatur,
die auf diesen Zaramuun tritt, rutscht in seinen Korper und wird Umhiillt.

Durch Sand gleiten Der Zaramuun kann sich mit voller Bewegungsrate durch
Sand und Schmutz graben (aber nicht durch Stein), ohne einen Tunnel oder
andere Anzeichen seiner Anwesenheit zu hinterlassen. Alle eingeschlossenen
Kreaturen werden beim Graben zurlickgelassen. Lockerer Sand und Geroll
sind kein schwieriges Terrain flr einen Zaramuun.
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(Fortsetzung)

Sandstrahl ‘¥ (Erde); Der Zaramuun stdBt einen Strahl aus Sand auf alle
Kreaturen in einer 18 m-Linie (REF, SG 38) aus, der jeweils 11W10 Hiebschaden
anrichtet. Er kann den Sandstrahl anschlieBend fiir die nachsten 1W4 Runden
nicht anwenden.

Kritischer Erfolg Kein Effekt

Erfolg Halber Schaden

Fehlschlag Voller Schaden

Kritischer Fehlschlag Voller Schaden und Geblendet fur 1 Runde.

Scheffelnder Sand *¥ Anforderungen Der Zaramuun hat als letzte Aktion bei
einem Nahkampfangriff getroffen oder eine Kreatur umhdllt. Effekt Der
Zaramuun einen Fertigkeitswurf zum Entwaffnen gegen einen hauptséch-
lich aus Stein oder Metall bestehenden Gegenstand des Getroffenen oder
Eingeschlossenen und zaubert seinen immanenten Dimensionsanker auf die
Zielkreatur.

Umhiillen ”’ SG 35, 4W12 Wuchtschaden plus Dimensionsanker, Entkommen
SG 32, Befreien 28
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ZOMBIE, VERSEUCHTER ZOMBIE  KREATUR1

[ NB

Wahrnehmung +3; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +7

ST +4,GE-2, KO +3, IN-5, WE +0, CH -2

Langsam Ein Verseuchter Zombie besitzt permanent den Zustand Verlangsamt
1 und kann keine Reaktionen nutzen.

RK 13; REF +3 WIL +4 ZAH +6

TP 50, Negative Heilung; Immunitaten Bewusstlos, Gift, Krankheiten, Lihmung,
Mental, Todeseffekte; Schwachen Hiebschaden 10, Positiver Energie-
schaden 10

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf ¥ Faust +9, Schaden 1W8+4 Wuchtschaden und Ergreifen und
Zombiefaule

Biss ‘¥ (Offensiv); Anforderungen Der Zombie hat eine Kreatur ergriffen oder
gebunden. Effekt Der Zombie fuhrt mit seinen Fangen einen Waffenlosen An-
griff gegen die gegriffene oder gebundene Kreatur durch. Er erhalt einen An-
griffsmodifikator von +9 und fugt 1W12+4 Stichschaden zu. Eine Kreatur, die
durch den Bissangriff Schaden nimmt, kann sich mit Zombiefaule anstecken.

Zombiefiule (Krankheit, Nekromantie); Eine infizierte Kreatur kann den durch
Zombiefaule erlittenen Schaden nicht regenerieren, bevor sie nicht von der
Krankheit geheilt wurde. RW ZAH, SG 8 Zahigkeit; Phase 1 Ubertrager ohne
Nebenwirkungen (1 Tag); Phase 2 1W6 Negativer Energieschaden (1 Tag);
Phase 3 1W6 Negativer Energieschaden (1 Tag); Phase 4 1W6 Negativer
Energieschaden (1 Tag); Phase 5 Tot, erhebt sich augenblicklich als Ver-
seuchter Zombie wieder

© 2020 Paizo Inc. Dt. Version Ulisses Spiele. @






ZOMBIESCHLAGER KREATUR 2

| NB  GROSS|

Wahrnehmung +4; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +9

ST +5, GE-3, KO +4, IN-5, WE +0, CH -2

Langsam Ein Zombie besitzt permanent den Zustand Verlangsamt 1 und kann
keine Reaktionen nutzen.

RK 15; REF +3 WIL +6 ZAH +10

TP 70, Negative Heilung; Immunitaten Bewusstlos, Gift, Krankheiten, Lihmung,
Mental, Todeseffekte; Schwachen Hiebschaden 10, Positiver Energie-
schaden 10

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Faust +11 (Angriffsradius 3 m), Schaden 1W12+5 Wuchtschaden
plus Verbessertes StoBen 1,50 m

ZOMBIESCHLURFER KREATUR -1

[NB

Wahrnehmung +0; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +5

ST +3, GE-1, KO +2, IN -5, WE +0, CH -2

Langsam Ein Zombie besitzt permanent den Zustand Verlangsamt 1 und kann
keine Reaktionen nutzen.

RK 12: REF +0 WIL +2 ZAH +6

TP 20, Negative Heilung; Immunitdten Bewusstlos, Gift, Krankheiten, Lihmung,
Mental, Todeseffekte; Schwachen Hiebschaden 5, Positiver Energieschaden 5

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf ¥ Faust +7, Schaden 1W6+3 Wuchtschaden und Ergreifen

Biss ‘¥ (Offensiv); Anforderungen Der Zombie hat eine Kreatur ergriffen oder
gebunden. Effekt Der Zombie fuhrt mit seinen Fangen einen Waffenlosen An-
griff gegen die gegriffene oder gebundene Kreatur durch. Er erhalt einen An-
griffsmodifikator von +7 und fligt 1W8+3 Stichschaden zu.
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ZOMBIEKOLOSS KREATUR 6

| NB J RIESIG

Wahrnehmung +8; Dunkelsicht

Fertigkeiten Athletik +18

ST+7, GE-1,KO +4, IN-5, WE +0, CH -2

Langsam Ein Zombie besitzt permanent den Zustand Verlangsamt 1 und kann
keine Reaktionen nutzen.

RK 21; REF +3 WIL +12 ZAH +16

TP 160, Negative Heilung; Immunititen Bewusstlos, Gift, Krankheiten,
Lahmung, Mental, Todeseffekte; Schwachen Hiebschaden 10, Positiver
Energieschaden 10

Bewegungsrate 750 m

Nahkampf ¥ Fleischbrocken +17 (Reichweite 4,5 m), Schaden 2W10+9 Wucht-
schaden

Fernkampf ¥ Fleischbrocken +9 (Geworfen 3 m), Schaden 2W10+9 Wucht-
schaden

Fernkampf *® Kadaver +17 (Brutal, Reichweite 10 m), Schaden 2W6+9 Wucht-
schaden

Ausholender Angriff ¥ Der Zombiekoloss fiihrt einen Fleischbrocken-Angriff
aus und vergleicht seinen Angriffswurf mit der RK von bis zu zwei Gegnern,
die sich innerhalb seines Angriffsradius befinden. Dieser Angriff zdhlt fur
den Zombiekoloss als zwei Angriffe hinsichtlich seines Malus fur Mehrfach-
angriffe.

Kadaverwurf Ein Zombiekoloss kann Kadaver auf Gegner werfen. Jede Mittel-
groBe Leiche erflllt dabei ihren Zweck. Hin und wieder werfen sie auch
Zombieschlurfer, die dadurch genauso viel Schaden erleiden wie das ge-
troffene Ziel. Ein geworfener Zombie landet im Zustand Liegend, kann sich
aber erheben und andere Aktionen normal durchfthren, solange er nicht zer-
stort wurde.
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