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enn du dies liest, wurde der Sonderband zum
WAbenteuerpfad sKrieg um die Krone“ realisiert

und wollen wir mit dir Crystal Frasiers Einsichten
zur taldanischen Denkweise teilen. Wichtig ist hierbei auch
folgende Erkenntnis: Es gibt Taldani und Taldaner. Als Tal-
dani verstehen sich jene Menschen, die ihre Stammbiume
bis in die Anfinge des Kaiserreiches — und vielleicht sogar
bis zum untergegangenen Azlant — zuriickverfolgen konnen
(oder dies zumindest behaupten). Taldaner sind dagegen
alle Biirger des Kaiserreiches unabhingig von Stand und
Volkszugehorigkeit — auch wenn menschliche Taldaner sich
meistens dennoch als wichtiger als ihre nichtmenschlichen
Mitbiirger betrachten.

Zu den groflen Herausforderungen eines Abenteuer-
pfades in Taldor gehort der Umstand, dass es eigentlich
nicht viel Material zum Land gibt, sieht man von dem
immer wieder aufgegriffenen Klischee der arroganten, in
der Vergangenheit lebenden Teetrinker ab. Taldor war im
Grunde immer einer dieser Orte, von denen Charaktere
vielleicht kommen, an denen sie aber keine Abenteuer er-
leben. Es ist daher gar nicht einfach, gegen die Vorstellung
anzukimpfen, dass alle Taldaner realititsfremde Adelige
sind, die mit abgespreiztem kleinen Finger ihren Sherry
trinken.

ZEHN DINGE, DIE MAN UBER
TALDANER WISSEN SOLLTE

Als Biirger einer der iltesten Nationen Avistans, deren
Tapferkeit und Kampfkénnen ein Imperium schufen und
deren Schliue ihnen half, weltweite Handelsnetzwerke
aufzubauen, sind Taldaner komplex und vielschichtig. Die
amiisante Vorstellung, sie wiren alles reiche, elitire Mist-
kerle, die auf die unterdriickten Bauern herabsehen, sorgt
zwar fiir den einen oder anderen schnellen Lacher, doch
eine Kampagne in Taldor bedeutet, dass man mit allen még-
lichen Biirgern in Kontakt kommt. Um deinen Blickwinkel
zu erweitern, hitten wir daher hier 10 interessante Aspekte
des taldanischen Volkes:

10. Taldaner lieben Wortspiele. Als Schopfer der taldani-
schen Sprache verstehen die Taldaner die Gemeinsprache
in einem Umfang und einer Tiefe, wie es selbst in den
ehemaligen Kolonien nicht verbreitet ist. Schnelle Wort-
geplinkel und clevere Wahl der Worte sind ein stolzer Teil
ihrer Abstammung. Selbst einfache Bauern mégen Meta-
phern und Wortspiele und ein guter Wortwitz zur rechten
Zeit kann selbst den griesgrimigsten Adeligen erheitern.

9. Taldaner lieben Brettspiele. Jeder Taldaner wire gern
ein General, daher befassen sich Taldaner aller Gesell-
schaftsschichten in ihrer Freizeit gern mit Brett-, Strate-




gie- und Kriegsspielen. Das Gliicksspiel dagegen tiberlisst
in den Augen der meisten zu vieles dem Zufall und raubt
ihnen die Ilusion, die Dinge unter Kontrolle zu haben.
Viele Brettspiele — quasi die golarischen Gegenstiicke zu
Schach, Backgammon u.a. — wurden entweder in Taldor ent-
wickelt oder von den Taldanern itbernommen. Sie sind in
etwa ebenso beliebt wie Kriegsspiele, die komplexe Regeln
und holzerne Figuren verwenden.

8. Der Erste Kaiser Taldaris ist der Grofle. Die Talda-
ner leben und atmen den Patriotismus und die Liebe zur
Geschichte. Allerdings gab es bis zum Erscheinen des Al-
manachs zu Taldor keinen Griindungsmythos, wie ihn die
meisten groffen (und alten) Nationen haben. Dies haben wir
endlich nachgeholt. Zu Beginn gab es nur eine Reihe von
Stadtstaaten, welche dann aber von einem groflen Anfiihrer
vereinigt wurden — dem Ersten Kaiser Taldaris, Taldors Ro-
mulus oder George Washington. Wie dhnliche Gestalten
wird er oft von den Einwohnern verwendet — Politiker be-
harren darauf zu wissen, wie er Taldor wirklich gestalten
wollte, Lehrer verwenden ihn in Parabeln iiber Ehre, Tapfer-
keit und andere Tugenden und Gasthiuser wollen Reisende
mit der Behauptung ,Taldaris hat hier iibernachtet” beein-
drucken, selbst wenn es kaum noch Bauwerke aus der Zeit
des Ersten Kaisers geben diirfte.

7. Haare sind wichtig. Selbst arme Haushalte investieren
in hochwertige Biirsten, Scheren und Ole, um gutes Aus-
sehen und Geruch zu wahren. Jede Familie besitzt sogar
ein eigenes Geheimrezept fiir glinzendes, gesundes Haar.
Viele Aufienstehende sehen hierin nur ein weiteres Beispiel
fiir taldanische Eitelkeit, doch die Wahrheit ist viel kom-
plizierter: Im Laufe der Jahrhunderte haben taldanische
Weltreisende alle méglichen Parasiten mit nach Hause ge-
bracht; sauberes Haar ist eine einfache Annehmlichkeit, die
zugleich die Gesundheit fordert.

6. Taldaner essen alles. Du kannst kein Fliichtling oder
Soldat auf einem Feldzug und zugleich wihlerisch beim
Essen sein. Seit der Griindung ihrer Nation folgen die Tal-
daner der Philosophie ,Was mich nicht umbringt, macht
mich stirker” — und dies gilt auch fiir ungewdhnliche und
exotische Speisen. Fiir Adelige bedeutet dies, dass sie nahe-
zu alles essen, was liuft, kriecht, fliegt, schwimmt oder tiber
den Boden gleitet. Fiir das Gemeine Volk dagegen bedeutet
es, seine Mahlzeiten aus dem zusammenzustellen, was die
Reichen nicht essen.

5. Taldaner sind kreativ. Schelyn war zu Beginn eines tal-
danische Gottheit und Taldor verehrt die Kiinste in allen
Formen. ,Alles, was den Zeitaufwand wert ist, ist auch der
zusitzlichen Miihe wert, lautet ein Sprichwort im Land und
nahezu jeder Biirger des Kaiserreiches geht in seiner Frei-
zeit einer Kunstform nach, insbesondere Musik und Tanz.
Die meisten Familien widmen sich seit Generationen be-
stimmten Fihigkeiten und kénnten diese zu ihren Berufen
gemacht haben, z.B. Malerei, Weberei oder Holzschnitzerei.
Es gibt aber auch genauso viele Bauern, die nach der Arbeit
auf der Lyra spielen oder wihrend der Ernte Arien ihrer
Lieblingsopern schmettern, damit die Zeit schneller ver-
streicht. Man liebt beliebter oder illuminierte Biicher und
viele Familien schreiben ihre Geschichte in Biichern nie-
der, die tiber Generationen vererbt und zum Mal vollgemalt
werden.

4. Taldaner lieben Hunde. Taldor behauptet, den ersten
Hunde domestiziert zu haben - allerdings behaupten Talda-
ner von vielen Dingen, sie wiren die ersten gewesen. Hunde
waren bei den Azlanti zwar selten, dafiir aber bei den Kel-
liden und Garundi weitverbreitet, deren Linder die ersten

Taldaner durchquerten, so dass Hunde zu Gefihrten und
Arbeitern wurden, benétigte man doch gerade in der Friih-
phase jede Hand. In den ersten instabilen Jahrhunderten
ziichtete man zahlreiche spezialisierte Rassen als Hiite-
hunde, Kriegshunde, zur Arbeit, zur Ungezieferkontrolle
und sogar als Kiichenhelfer. Und als man es sich schlieflich
leisten kénnte, ziichtete man auch Hunderassen, die nur als
Gefihrten dienen sollten.

3. Taldaner lieben Kuchen. Schon ehe die erste Ex-
plorationsarmee ausgeriickt ist, haben Taldaner ihre Lecker-
bissen — und gerne auch Reste — in Kuchenteig versiegelt,
um sie zu konservieren. Dies machen sie heute noch. Siifle
Kuchen gehoren zum traditionellen Friihstiick, wihrend
Bauern und Arbeiter ein oder zwei als Mittagsmahl mit sich
fithren. Taldaner vermischen gern das SiifSe und das Pikante
— ein Beispiel ist der Festtagskuchen, welcher bei fast jedem
wichtigen Ereignis serviert wird und Johannisbeeren, Kir-
schen und Gefliigelfleisch enthilt.

2. Taldaner sind sehr héflich - bis sie genug haben. Tal-
daner haben die Politik verinnerlicht und haben dank Zu-
sammenarbeit Erfolg. Manchmal bedeutet dies, freund-
lich zu licheln und die Hand desjenigen zu schiitteln, der
dich letzte Woche téten wollte. Unhoflichkeit ist nicht nur
ungehorig, sie ist sogar untaldanisch! Man verbirgt Be-
leidigung stattdessen hinter sorgsam gewihlten Worten
wie destruktiver Kritik und nicht so gemeinten Kompli-
menten wie dem kalten taldanischen ,Ihr seid etwas ganz
Besonderes”. Wenn Taldaner sich aber entscheiden, alle
Hoflichkeit fahren zu lassen, sind sie in ihrem Zorn furcht-
einfl6end und stoflen Beleidigungen, Schelte, Drohungen
und laute Schimpftiraden aus, welche meistens in Duellen
enden.

1. Taldaner geben niemals auf. Azlant mag versunken
sein, doch die Ahnen der heutigen Taldaner schleppten sich
an ein fremdes Ufer und begannen von vorn. Orks griffen
an und sie bauten auf, was zerstért worden war. Kellidische
Plinderer kamen und sie bauten wieder auf. Sie griindeten
ein Koénigreich und stieflen eine natiirliche Grenze nach der
nichsten, egal ob Berge, Wilder, Fliisse, Wiisten oder noch
mehr Orks, nur um diese Grenzen zu iiberwinden und auf
die nichsten zuzustreben. Taldors Ruhm entspringt Tapfer-
keit und Kénnen, aber in hohem Mafle auch dem Umstand,
dass Taldaner sich niemals schulterzuckend und mit den
Worten ,Naja, vielleicht ein anderes Mal“ auf den Lippen
von einer Herausforderung abwenden.

Crystal Frasier

Adventure Path Developer
crystal.frasier@paizo.com
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Wie im Zensus Eintausendachthundertundsiebenundzwanzig, Revision
Strich Zweiundfiinzig, dargestelit, bleibt die grofmiitige Entscheidung des
Senats in dieser Angelegenheit bestehen. Die Landereien zugehorig eines
Teils des Landstrichs Neunundsiebzig in der Prafektur Tandak werden nun-
mehr auf das erlauchte Ersuchen unseres glorreichen Groffiirsten hin als
gepfandet erachtet. Abriss und Aushebung werden binnen Wochenfrist be-
ginnen, die Errichtung einer Marmorstatue von Groftfiirst Stavian 111. wird
binnen drei Monaten abgeschlossen sein. Sollte die Rirche von lrori weiter-
hin wiinschen, Einspruch gegen die in Kraft gesetzten Matnahmen zu er-
heben, kann eine Priifung anberaumt werden, auch wenn eine Voranhorung
im Senat in dieser Angelegenheit nicht vor Ablauf eines Zeitraums von sechs
Monaten und zwolf Tagen angesetzt werden kann.

Zum nachsten Punkt der Tagesordnung ...
.- Transkription der Senatssitzung Nummer 27.405
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er Senat von Taldor bestimmt die Politik des
D Landes seit Jahrtausenden sowohl subtil als auch

offen. Der Grofifiirst herrscht zwar weiterhin fast
absolut tiber Taldor, aber der Senat hat die Aufgabe, das
Tagesgeschift des Taldanischen Kaiserreichs zu flihren,
indem er Entscheidungen fillt und Proklamationen an-
ordnet, welche den Ruhm des Landes mehren und seine
Ziele vorantreiben sollen. Die Tradition besagt, dass der
Kaiser die 222 Abgeordneten, deren Position vererbbar
ist, damit beauftragt, seine Befehle in Gesetzesform zu
gieflen, sowie Gesetze zu verabschieden, die seiner Be-
achtung nicht wert sind. Die Bevélkerung Taldors blickt
zum Senat als leuchtendes Beispiel fiir das Gute hinauf,
das ein gerechter und wohlmeinender Adel erreichen
kann. Biirger mégen sich zwar iiber einzelne korrupte
oder inkompetente Senatoren beschweren, aber die Insti-
tution an sich konnte bisher vermeiden, mit der Schmach
der Stagnation des Landes in Verbindung gebracht zu
werden. Auch wenn Taldor in den vergangenen Jahren
nicht in der Lage war, sein Territorium zu erweitern, und
das Reich viel seiner ehemaligen Geltung verloren hat, so
drehen sich die Rider der Administration doch weiter.
Dies ist ein Zeugnis fiir die andauernde Funktion, die der
Senat innerhalb der ruhmreichen Regierung des Landes
ibernimmt.

Eine sehr grofle Mehrzahl der Senatorenposten ist ver-
erbbar. Diese Posten gehen in einer natiirlichen Ordnung,
die keine politische Intervention vorsieht, regelmifig
von Elternteil auf Kind iiber. Trotz des gesellschaftlichen
Fortschritts der letzten Jahre, einschliefSlich der durch
subtile Steuerung von Prinzessin Eutropia und ihren
Verbiindeten erreichten Erfolge, gibt die traditionelle
Erbfolge vor, dass die Position eines Senators, der sich
zur Ruhe setzt, an seinen iltesten Sohn fillt. Die meisten
Senatoren sind daher Minner.

Gelegentlich hinterlisst ein Senatsmitglied seinen
Posten, ohne dass ihn jemand besetzt, entweder weil ein
Erbe fehlt oder er einen katastrophalen politischen Feh-
ler begeht, der seine Karriere zerstort. In einem solchen
Fall wird die Neubesetzung von Senat und Grofifiirst
politisch ausgehandelt. Offene Positionen kénnen be-
liebig lang — von Stunden bis zu Jahrzehnten - unbesetzt
bleiben. Dies hingt ganz vom aktuellen Zusammenhalt
des Senats und dem Interesse des herrschenden Grof3-
fiirsten ab. Groffiirst Stavian III. wendet seine Macht
zum Fiillen von Senatssitzen nur selten an, sieht man von
ein paar Ausnahmen ab. Aus diesem Grund gibt es der-
zeit einige offene Stellen im Senat, die nur auf eifrige und
willige Adlige warten.

Die Rolle des Senats im Abenteuerpfad Krieg um die
Krone bleibt in erster Linie auf das erste Abenteuer be-
schrinkt. Es bleibt dir iiberlassen, Aktionen und Rolle
der verschiedenen Senatoren im Verlauf des tibrigen
Abenteuerpfads festzulegen. Am Ende der Kampagne soll-
te Taldor einen neuen Kaiser oder eine neue Kaiserin und
der Senat wieder seine Stellung als effektive Regierungs-
institution eingenommen haben. Der Einbau einzelner
Senatoren und ihrer Interessen in den Abenteuerpfad
kann seine Glaubhaftigkeit erhéhen und die Méglichkeit
fiir die SC schaffen, an seinem Ende die Rollen von ein-
flussreichen Senatoren zu tibernehmen.

Die Integration des Senats: In diesem Artikel wer-
den zwolf einzigartige Senatoren vorgestellt. Diese NSC
sind dafiir gedacht, dass man sie im Verlauf der ganzen
Kampagne benutzt. Jeder von ihnen gewihrt bestimmte

Dienste, auflerdem o6ffnet er zusitzliche Handlungs-
pfade. Die Senatoren bilden ein breites Spektrum von
traditionsbewussten Konservativen bis hin zu aus-
gefalleneren Persénlichkeiten ab. Jeder hat das Potenzial,
die Aufmerksamkeit der SC zu erregen. Fiihle dich dazu
ermutigt, einen oder mehrere dieser NSC in Teil 1 von
,Kaisertod“ zu verwenden. Damit du sie besser in die
Kampagne einfligen kannst, werden die Senatoren mit
gekiirzten gesellschaftlichen Spielwerten prisentiert, die
ihre persénlichen Vorlieben und einen méglichen Vorteil
einschlieflen, den sie einem von ihnen geachteten SC ge-
wihren konnen. Mehr Informationen iiber gesellschaft-
liche Spielwerte findest du in den Ausbauregeln VIII: In-
trigen.

Jeder der unten vorgestellten Senatoren eignet sich
dafiir, dass du sie in Teil 1 des Abenteuers einbaust. Du
kannst ihre gesellschaftlichen Spielwerte abrunden, in-
dem du die Einfluss-SG und die nétigen Erfolge der exis-
tierenden Senatoren verwendest. Beachte dabei, dass es
schwieriger wird, die existierenden NSC zu beeinflussen,
wenn du mehr als einen neuen Senator einfiigst. Des-
halb solltest du die Anzahl der den SC zur Verfiigung
stehenden Gesellschaftsrunden in Teil 1 erhohen. Zwei
Runden pro jedem zusitzlichen NSC diirften ausreichen,
solange die Spielwerte der NSC keine ausufernd hohen
Einfluss-SG oder eine hohe Anzahl von nétigen Erfolgen
beinhalten.

Mochtest du spiter im Abenteuerpfad eigene ge-
sellschaftliche Begegnungen mit diesen NSC erstellen,
sieh dir die Richtlinien in Kapitel 4 der Ausbauregeln VII:
Intrigen an, insbesondere Tabelle 4-1: Ad-Hoc-Fertigkeits-
wiirfe nach Stufe auf Seite 171. Damit kannst du die Werte
der NSC modifizieren, so dass sie eine passende Heraus-
forderung fiir SC jeder Stufe bieten. Gleichermaflen stel-
len die Regeln fiir soziale Konflikte und verbale Duelle
eine exzellente Erginzung dar, wenn die SC starke Be-
ziehungen zu oder Rivalititen mit den NSC aus diesem
Artikel (oder selbsterstellten) aufbauen.

Die auf den folgenden Seiten beschriebenen NSC be-
inhalten auflerdem Klassen, allerdings ohne Stufen-
angabe. Dies erlaubt es dir, wenn nétig den Charakte-
ren mehr Leben einzuhauchen. Wenn einer dieser NSC
spiter zum Beispiel zum primiren Antagonisten oder
einem feindlichen Kombattanten werden sollte, ist es
nachvollziehbar, ihm eine hohe Zahl von Klassenstufen
zu geben, damit er eine angemessene Bedrohung fiir die
NSC darstellt. Zum Erstellen grundlegender Spielwerte
fiir weniger kampforientierte Zwecke kannst du statt-
dessen die Regeln zur Erschaffung von NSC im Pathfinder
Grundregelwerk benutzen.
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BARONET
DURANIS
CICATO

RN Menschlicher Adeli-
ger/Kampfer

VORLIEBEN UND
ABNEIGUNGEN

GROSSHERZOG
AVERNATHUS

RB Menschlicher Adeli-
ger/Kampfmagus?et

VORLIEBEN UND
ABNEIGUNGEN

Vorlieben Personen,
die die Rolle des Gliicks
in Bezug auf politischen
Wandel anerkennen,
sowie jene, die sich

fur die Grundlagen der
Magie interessieren.
Abneigungen
Personen, die sein
angebotenes Wissen
ablehnen, sowie jene, die ihre Fahigkeiten im Kampf und

Vorlieben Das Aufrecht-
erhalten von Ordnung
sowie die Option, die
Staatsgewalt nétigen-
falls mit Nachdruck
durchsetzen zu kénnen.
Abneigungen An-
zeichen von Schwaéche
3 im Gesprach sowie die
Bereitschaft, wiederholt mit Kompromissen vom eigenen

der Magie nicht ausgleichen konnen. Standpunkt abzuriicken.
Vorteil GroRherzog Avernathus besitzt eine grole Anzahl von Vorteile

Kontakten in der Gemeinschaft der Zauberkundigen. Er Baronet Cicato besitzt unzahlige Kontakte entlang Taldors

kann ohne Probleme ein Treffen zwischen den SC und eini- Kuste, insbesondere in der Gegend rund um Cassomir.

gen der mdchtigsten Hexenmeister und Magier, sowie der Daher kann er in diesen Gebieten verbesserte Transport-

angesehensten Alchemisten der Inneren See arrangieren. moglichkeiten fur die SC bereitstellen.
Der bereits iiber 60 Jahre alte Grof$herzog Avernathus ist Duranis Cicato ist ein kampferfahrener Soldat, der in den
einer von Taldors nominellen Groffherzégen, die zwar den Lindereien siidlich von Cassomir viele Aufstindische und
hochsten Titel des Landes besitzen, aber nur wenig wahre andere Bedrohungen bekimpft hat. In der Schlacht gegen
Macht ausiiben. Senatssitz und Titel von Avernathus sind einen Kult von Urgathoa an Taldors siidlichster Kiiste han-
an die Porthmosschlucht im Osten von Taldor gekniipft; delte er sich diese grissliche Narbe quer iiber sein Gesicht
Positionen, die Grofiflirst Stavian IIL ihm aus mysterié- ein. Der Kult wurde aber besiegt, was zu einigen Jahren
sen Griinden verlieh. Die Ernennung verirgerte viele an- wirtschaftlicher Bliite in der Region flihrte. Als Duranis
dere Senatsmitglieder, denn sie verstanden nicht, wieso nach diesem Konflikt zum Anwesen seiner Familie zuriick-
ein Angehoériger des niederen Adels wie Avernathus solch kehrte, fand er seine Mutter auf dem Todeslager vor. Nach
eine prestigetrichtige, wenn auch machtlose, Rolle erhalten ihrem Ableben ersuchte er um eine ehrenvolle Entlassung
konnte. Das am weitesten verbreitete Geriicht dariiber er- aus der Armee und nahm den Sitz im Senat ein, den sie ihm
zihlt die bedriickende Geschichte eines ambitionierten, hinterlassen hatte.
jungen Adligen, der seine Kinder fiir den Zugang zu uralter Cicato steht hartnickig eine Neubelebung des taldani-
Magie eintauschte, welche unter der Porthmosschlucht be- schen Militirs ein, denn er hilt es trotz seiner betricht-
graben lag. Der junge Avernathus benutzte diesem Geriicht lichen Finanzierung fiir geschwicht. Er legt besonderen
nach seine neuerworbene Macht dazu, sich seine Stellung Wert darauf, Innovationen in eine Armee einzufiihren, von
zu erzwingen. der er beflirchtet, dass sie hinter denen anderer Linder

In Wahrheit hat der Senator nur wenig Interesse an dem hinterherhinkt. Der Hohe Stratege Maxillar Pythareus teilt
unwirtlichen Gebiet, iiber das er herrscht. Noch weniger will diese Bedenken zwar teilweise, aber die beiden Minner sind
er sich mit Groffherzog Thestro Dornenschmied anlegen, sich oft nicht dariiber einig, wie eine Reform des Militirs zu
dem skrupellosen Diktator der Prifektur Porthmos. Da bewerkstelligen sei. Cicatos Bereitschaft, Eutropia als seine
Avernathus keine Familie hat und mit seinem 6den, gefihr- kiinftige Kaiserin zu akzeptieren, ist der wahrscheinlich
lichen Territorium nichts anzufangen weif}, konzentriert er stirkste Grund fiir die Kluft zwischen ihm und Pythareus.
sich darauf, seinen Wissensschatz an die nichsten Genera- Man muss sich mit Nachdruck der kontinuierlichen Ver-
tionen von Taldanern weiterzugeben. Trotz seiner Arroganz teidigung Taldors verschrieben haben, um Einfluss auf Du-
und seiner schroffen Persénlichkeit liegt ihm die Zukunft ranis Cicato nehmen zu kénnen. Der Senator reagiert nicht
der Jugend Taldors wirklich am Herzen. Er ist bereit, Lehr- allzu gut auf Drohungen und er zieht es vor, sich mit Per-
linge auszubilden, obwohl seine Mixtur aus kriegerischen sonen zu beschiftigen, die deutlich seiner Uberzeugung zu-
Fihigkeiten und Zauberkunde bedeutet, dass er sich auf’kei- stimmen, dass Taldors Militir gestirkt werden miisse. Eine
nem der beiden Gebiete spezialisiert hat. Die vielen Kon- Allianz mit dem Baronet brichte den SC Zugang zu den
takte des Groflherzogs im Umbkreis der Inneren See sind Handelsrouten an Land entlang der Inneren See. Wie sich
wesentlich wertvoller als seine Bereitschaft, als Mentor zu das in der Kampagne auswirkt, bleibt dir iiberlassen, aber es
agieren. Avernathus kennt viele der renommiertesten hoch- sollte den SC entlang dieser Routen wenigstens den Zugriff
stufigen Zauberkundigen und ist in der Lage, die SC an viele auf Ausriistung erleichtern.

Tutoren und mégliche Verbiindete weiter zu verweisen.




DIE EDLE
ZARIYA
CLEMENT

NG Menschliche Adelige

VORLIEBEN UND
ABNEIGUNGEN

Vorlieben Schickliche
Diskussionen Gber kon-
troverse Themen sowie
eine akribische Liebe
zum Detail.
Abneigungen Perso-
nen, die andere auf-
grund ihres Aussehens
beurteilen, sowie jene,
die die Vvaliditat von Za-
riyahs Rang anzweifeln.
Vorteile Zariyah kann sowohl den SC als auch verbiindeten
NSC ein sicheres Haus fern der Hauptstadt und von ande-
ren dicht besiedelten Gebieten Taldors anbieten, sollte die
Notwendigkeit bestehen, damit sie sich verstecken und im
Geheimen Plédne schmieden missen.

Zariyah Clements Vorfahren wanderten nach dem Ab-
schluss der desastrésen Expedition der Sechsten Ex-
plorationsarmee in das Mwangi-Becken nach Taldor ein. Sie
hatten der taldanischen Armee als Fiihrer gedient und Seite
an Seite mit ihr die Raubziige des Gorillakénigs bekidmpft.
Nach Jahrzehnten engagiertem Einsatzes und politischer
Ehen gewann die Familie einen taldanischen Adelstitel mit-
samt einem Sitz im Senat, den sie in den nachfolgenden
Jahrhunderten gewissenhaft zu bewahren pflegte. Zariyah
steht threm eigenen Haushalt vor, wobei sie die Verwaltung
eines vergleichsweise kleinen Anwesens an der Nordost-
grenze des Verdurawaldes mit ihren Pflichten im Senat in
Einklang bringen muss.

In Anbetracht des derzeitigen politischen Klimas in Tal-
dor tut Clement ihr Bestes, um die Stellung ihrer Familie
zu bewahren. Sie unterstiitzt Prinzessin Eutropias Anspruch
auf den Thron, hat dies jedoch noch nicht offentlich ge-
macht. Sie weifi, dass im Falle eines Fehlschlags der Rest des
Senats sie dchten wiirde. In guter Gesellschaft gibt sich die
Senatorin kultiviert und legt tadellose Manieren an den Tag.
Sie bedenkt jedoch ohne Fehl solche Personen mit schar-
fen Worten, die sie oder ihre Verbiindeten krinken. Die
Edle Clement hegt die grofite Abneigung aber gegeniiber
Leuten, die ihr ohne Umschweife Fragen iiber die Heimat
ihrer Vorfahren stellen oder ihre Abstammung zum Thema
machen. Solche Ansprachen weist sie oft ab, indem sie kurz
angebunden antwortet: ,,Ich bin Taldanerin. Ich komme aus
Taldor*.

Sollte es den SC gelingen, die anspruchsvolle Adlige zu
beeindrucken, kénnen sich wahrscheinlich Einlass in ihre
personliche Villa nahe des Verdurawaldes gewinnen, die
weit von Taldors politischen Wirren entfernt liegt. Senato-
rin Clement bietet ihr Anwesen an, damit sich die SC dort
sammeln und ausruhen kénnen, sollten diese dazu ge-
zwungen sein, aus Oppara oder einer der anderen Stidte
des Reichs zu fliehen.

MARKGRAFIN
CHARLOTTE
DESCHAMPS

CN Menschliche Schur-
kin/Schattentanzerin

VORLIEBEN UND
ABNEIGUNGEN

Vorlieben Gewagter,
trockener Humor
sowie eine Neigung zu
den schénen Dingen
im Leben (exquisite
Kleidung, Kaviar und
dhnliches)
Abneigungen Ge-
sprache tber banale

Themen sowie unsensible Bitten.

Vorteil Charlotte Deschamps unterhalt verschiedene Kon-
takte in der Gesellschaft der Kundschafter, einschlieRlich
Agenten und Gegenstande, die sich in gehobener Gesell-
schaft nicht geziemen wiirden. Sie kann diese Ressourcen
den SC zur Verfigung stellen, wenn sich diese als wirdig
erweisen.

Charlotte Deschamps stammt aus Oppara und ist die Toch-
ter gewohnlicher Biirger. Sie hat jedoch jede Gelegenheit er-
griffen, die soziale Leiter hinaufzuklettern. Dabei schreck-
te sie sogar nicht davor zuriick, sich als Page verkleidet in
adlige Haushalte einzuschleichen, um die Gebriuche der
oberen Zehntausend zu erlernen. Nachdem einer dieser
Ausfliige schiefging, floh Charlotte aus Oppara und trat der
Kundschaftergesellschaft bei. Im Laufe ihrer Abenteuer er-
wiesen sich ihre Fihigkeiten der Gesellschaft als niitzlich
und sie wurde zu einer angesehenen Agentin mit einer Nei-
gung dazu, die Feinde der Organisation zu neutralisieren.
Dabei zog sie die Aufmerksamkeit zweier wichtiger Kund-
schafter auf sich: Aurelius Cato und der Edlen Gloriana
Morilla (mehr Informationen iiber Morillas Verbindung zu
Taldor findest du im Pathfinder Almanach der Kundschafter II).

Uber ihre lange Beziehung mit dem in Ungnade ge-
fallenen Aurelius Cato wurde Charlotte in seine Familie
aufgenommen und erlangte so endlich den Adelstitel, den
sie sich so lange gewiinscht hatte. Dank des betrichtlichen
Einflusses der Edlen Morilla und von Prinzessin Eutropia
hat Deschamps vor Kurzem einen leeren Senatssitz ein-
genommen, um die Interessen von Haus Cato zu wahren.
Die Markgrifin erkannte die Vorziige von Eutropias Zielen,
noch bevor ihre Ernennung in die Wege geleitet wurde.
Deschamps benutzt jetzt ihre Stellung, um das Ende der
Primogenitur einzuliuten und den Ruhm des Adels zu er-
neuern.

Markgrifin Deschamps verabscheut farbenfrohe Klei-
dung und kleidet sich immer in schwarz. Thre Fihigkeiten
mit kurzen Klingen sind beinahe unerreicht. Sie hat einen
schattenhaften Kompagnon in ihren Diensten, iitber den nur
wenig bekannt ist und der ihr dabei hilft, all jene aus dem
Weg zu rdumen, die Prinzessin Eutropias Thronbesteigung
verhindern wollen.
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LANDGRAF
OGVAI
JARLBJORN

CN Menschlicher Barbar
VORLIEBENUND
ABNEIGUNGEN
Vorlieben Demonstra-
tionen der Korperkraft
sowie die nach-
gewiesene Bereitschaft,
sich einer Sache zu ver-
pflichten, insbesondere
einer mit wenig Aussicht
auf Gelingen.
Abneigungen Sexismus
in aller Form, korperliche
Schwéche sowie alles, was er als ,Hexenkraft” ansieht.
Vorteil Ogvai Jarlbjorn hat viele Verbindungen in die Ulfen-
wache und kann SC, die ihm helfen, wertvolle Informatio-
nen dber die Organisation geben.

Vor zehn Jahren niherte sich mitten in der Nacht ein vom
Regen durchnisster Ulfe dem Palast von Grof$fiirst Sta-
vian III Er stellte sich als Obvai Jarlbjérn vor, wurde von
der Ulfenwache zum K begleitet und verkiindete, dass Tal-
dor bald von den Frostriesen in den Nebelgipfeln bedroht
werden wiirde. Stavian verwarf die Warnung des Ulfen und
schalt seine Leibgarde flir die Stérung. Spiter sollte er je-
doch erfahren, dass die Riesen tatsichlich mehrere Dérfer
siidlich der Nebelgipfel angegriffen hatten — und dass die
Invasoren nicht unmaf§geblich durch Jarlbjérns Anwesen-
heit zuriickgeworfen werden konnten. Stavian verlieh dem
Ulfen den Titel eines Landgrafen und beauftragte ihn mit
dem Schutz der Lindereien, die er vor dem Angriff bewahrt
hatte. Oberflichlich betrachtet war dies eine naheliegende
Belohnung fiir an Taldor geleistete Dienste, doch Stavian
wollte mit Jarlbjérns Ernennung unzweifelhaft politischen
Schaden reparieren, den der Vorfall méglicherweise an sei-
nem Ansehen in der Ulfenwache verursacht hatte.

Ogvai erwies sich rasch als pragmatischer, effizienter
Fiirst flir seine kleine Grafschaft und verdiente sich den
Respekt der kliglichen Bevolkerung. Als die Kunde iiber
die Fihigkeiten des Landgrafs — und die neidische Miss-
gunst in den benachbarten Regionen dariiber — das Ohr des
Grofifiirsten erreichte, ,beforderte” Stavian Ogvai auf einen
leeren Senatsposten. Der Ulfe nahm den Befehl nur wider-
strebend an, verbrachte aber bald immer mehr Zeit in Oppa-
ra als in den Ausliufern der Nebelgipfel, die er geschworen
hatte zu beschiitzen. Aufgrund dieser erzwungenen Tren-
nung hegt er mittlerweile einen Groll gegeniiber dem Senat
und hofft, dass Prinzessin Eutropia bald den Thron besteigt,
da er glaubt, sie schitze Pragmatismus mehr als Politik.

Du kannst Ogvai verwenden, um in diesem sonst sehr
Intrigen lastigen Abenteuerpfad Ablenkungen einzubauen.
Jarlbjérn kénnte zum Beispiel die SC um Hilfe gegen einen
Angriff der Frostriesen aus den Nebelgipfeln bitten.

REMILLIARD
KASTNER

RG Menschlicher Paladin
des Ragathiel

VORLIEBEN UND
ABNEIGUNGEN

Vorlieben Glauben an
die Macht der Erlésung
sowie der Wille zum
Kampf gegen das Bose.
Abneigungen Ge-
sprache tber das mo-
derne Cheliax oder ber
\ Gt 9 Teufelsanbetung.

e = | Vorteil Remilliard stellt
ein leuchtendes Beispiel fir seinen Zweig der Familie Kast-
ner dar. Kirchen gut gesinnter Gottheiten in ganz Taldor
haben von seinen guten Taten gehért. Die Unterstiitzung
des Senators kann Zugang zu den Diensten machtiger
Kleriker zu verringertem Preis gewdhren.

Das Geschlecht der Kastners fiihrt seine Abstammung auf
die fritheste Zeit des taldanischen Kaiserreichs zuriick. In
Anbetracht dieser langen Geschichte ist die tiefe Spaltung
der Familie ein relativ junges Ereignis. Als Cheliax sich von
Taldor losléste, blieb ein Fiinftel des Hauses Kastner Tal-
dor gegeniiber loyal und hielt die Zuwendung der Mehrheit
der Familie zu Cheliax fiir falsch. Nachdem Licht auf die
langanhaltende Teufelsanbetung der chelischen Kastners
im vom Haus Thrune regierten Cheliax fiel, flihlte sich der
taldanischen Zweig noch mehr im Recht und erlangte einen
winzigen Teil seines Ansehens im Reich zuriick.

Remilliard Kastern ist der neueste Abkémmling der
taldanischen Kastners, der seinem Haus vorsteht. Als er-
gebener Paladin von Ragathiel fiithrt er die Bewegung an,
welche das von Teufeln gefangene Cheliax bekimpfen und
dessen Volk vom infernalischen Joch des Hauses Thrune
befreien will. Seine Berufung in den Senat fiihrt die gene-
rationenlange Prisenz seiner Familie in der Administration
Taldors fort, die nur nach der Abspaltung von Cheliax kurz-
fristig unterbrochen war. Remilliard verwendet seinen Pos-
ten regelmifSig dafiir, fortschrittliche Reformen in Taldor
anzustoflen, aber er es lehnt ab, iiber eine moglicherweise
friedvolle Zukunft mit Cheliax nachzudenken.

Sollten die SC bei Kastner einen guten Eindruck hinter-
lassen, kénnen sie damit rechnen, dass er in ihren An-
strengungen, Prinzessin Eutropia zum Thron zu verhelfen,
sowie im Kampf gegen die bosen Michte im Verlauf des
Abenteuerpfads ein treuer Verbiindeter sein wird.




BURGGRAFIN
OCTAVIA
NICODEMIUS

RN Menschliche Okkul-

tistinABR Vi

VORLIEBEN UND

ABNEIGUNGEN

Vorlieben Okkultes Wis-

sen, Spekulationen Gber

den mdglichen Inhalt
verschwundener Bicher
sowie das Sammeln

(und Verbreiten) von ge-

heimen Informationen.

Abneigungen Die

3 Meinung, dass Wissen
geheim bleiben sollte, der Geschmack von Gemise sowie
alles, was die Zahl Sieben betrifft.

Vorteil Burggréfin Nicodemius pflegt einen Hort des Wissens,
den man als das Unendliche Archiv kennt. Zugang dazu
steht jedem frei, aber sie bietet nur jenen Personen
personliche Fihrungen und Ausleihen an, welche ihr
Vertrauen verdient haben. Informationen sowie magische
Gegenstande und Schriftrollen sind nur einige der mog-
lichen Schatze, die die SC mit Octavias Unterstiitzung im
Unendlichen Archiv finden kénnen.

Octavia Nicodemius ist bereits iiber go Jahre alt, womit
sie eines von Taldors iltesten und am lingsten dienenden
Senatsmitgliedern ist. Dieser Tage trennt sie sich nur sel-
ten von ihrem Lebenswerk: eine mysteriose Sammlung aus
Objekten und Informationen bekannt als das Unendliche
Archiv. Burggrifin Nicodemius reist nur noch zu einer
Handvoll Gelegenheiten im Jahr nach Oppara, was einer-
seits an threm hohen Alter liegt. Andererseits mochte sie die
Katalogisierung ihres Archivs beenden, ehe sie einen Nach-
folger fiir ihren Senatssitz auswihlt, der moglicherweise
auch die Verwaltung ihrer Sammlung iibernehmen soll. Das
Unendliche Archiv liegt in West-Porthmos, aber du kannst
entscheiden, dass in allen gréferen Stidten dorthin fithren-
de Portale existieren.

Burggrifin Nicodemius kann dabei helfen, die okkulten
Mysterien dieses Abenteuerpfads zu ergriinden. Sie kann
als wichtige Verbiindete (oder als langfristige Antagonistin)
fiir SC agieren, die Stufen in einer der okkulten Klassen aus
den Ausbauregeln VII: Okkultes aufsteigen. Fiir nicht-okkul-
te Charaktere besteht die Moglichkeit, dass Octavia Wissen
aus einem lebenslang gesammelten Hort weitergibt. Thre
Sammlung von esoterischen Informationen diirfte ins-
besondere in spiteren Abenteuern von Nutzen sein, zum
Beispiel in ,Der Erste Léwe* und ,,Der Léwenthron®, welche
beide extraplanare, historische und sogar okkulte Elemen-
te enthalten. Octavia eignet sich auch dafiir, Gegenstinde
fiir die SC herzustellen, sollten diese auf die Auswahl ent-
sprechender Fihigkeiten verzichten. Wenn die Charaktere
die Hochachtung der Burggrifin gewinnen, stellt sie ihnen
ihre Fihigkeit zur Herstellung der meisten magischer
Gegenstinde zur Verfligung, mit der ausdriicklichen Aus-
nahme von Waffen und Riistungen.

MARKGRAFIN
TANASCHA
STERNENKIND

(G Gnomische Adelige/
Hexenmeisterin

VORLIEBEN UND
ABNEIGUNGEN

Vorlieben Ubertriebene

Zurschaustellungen

von Magie sowie pure

Freudenbekundungen.

Abneigungen Pessimis-

mus, langatmige Reden,

langweilige Zeitrdume
des Nichtstuns sowie

s 4 Politik.

Vorteil Markgrafin Sternenkind reprasentiert die Interessen
der Gnome von Wispil und der Feen des Verdurawalds.
Ihre Moglichkeiten, echte Veranderungen im Senat zu
erreichen, sind zwar begrenzt, aber sie unterhalt enge
Verbindungen mit den Feen. SC, die ihre Aufmerksamkeit
erregen, konnen sicheres Geleit durch den Verdurawald
sowie unter Umstanden Gefalligkeiten von Feenwesen
erhalten.

Tanascha Sternenkinds Positionen im Senat und im Adel
gehéren zu den wenigen, die nicht vererbbar sind. Die
Gnome von Wispil - einer Stadt im Verdurawald, die einen
groflen Teil von Taldors Nutzholz liefert — wihlen einen
Vertreter, der diese Stellung einnimmt. Dies geschieht
meist dann, wenn die derzeitige Senatorin die eintdnige
Arbeit nicht mehr aushilt. Markgrifin Sternenkind ist eine
energiegeladene Gnomin, welche die Position vor ungefihr
20 Jahren tibernahm, aber die Monotonie und das Brimbo-
rium, die ihre Pflichten im Senat mit sich bringen, machen
ihr inzwischen zu schaffen. Daher versucht sie alles, um ihr
von Routine beherrschtes Leben in Oppara aufzupeppen,
wobei sie auch ihren seriéseren Kollegen auf den Geist geht.

Obwohl die Markgrifin regelmiflig Wispil besucht, muss
sie immer damit leben, dass Oppara sie aus dem einen oder
anderen Grund immer wieder zuriickruft. Da sie ihre Pflich-
ten gerne erfiillen méchte und von ihren Kollegen nicht als
unhoéflich erachtet werden will, nimmt sie immer wieder an
gesellschaftlichen Ereignissen im ganzen Land teil. Tana-
scha ist sich dabei sehr bewusst, dass die anderen Senatoren
sie in erster Linie zu diesen Treffen einladen, weil sie sie als
Kuriosum oder amiisante Ablenkung ansehen, und nicht,
weil sie sie oder ihre Stellung respektieren. Viele derselben
Senatoren sind entsetzt iiber Tanaschas entschiedene und
oft geduflerte Absicht, sowohl das Ende der Primogenitur
als auch die Thronbesteigung von Prinzessin Eutropia zu
unterstiitzen. Dass sie mit dem Verunsichern ihrer Kolle-
gen auch die Bleiche - eine schwichende Krankheit, an der
gelangweilte Gnome leiden - fernhalten kann, stellt einen
weiteren Vorteil dar.




s N HERZOG
ool  GEORGI
N BACKUS

| TALBOT IL.

RN Menschlicher
Adeliger

VORLIEBEN UND
ABNEIGUNGEN

Vorlieben Diskussionen
ber internationale
Handelspolitik und
Handel allgemein sowie
Personen, die ihm
beim Ausbau seines
personlichen Imperiums
helfen.
Abneigungen Gesprache iber Familien (insbesondere ber
seine eigene) sowie Uber Abenteurer und ihre Taten.
Vorteil Talbots Handelsimperium erstreckt sich weit Gber die
Grenzen Taldors hinaus bis nach Varisia. SC, die Talbots
Gunst gewinnen, konnen Waren (sowohl gewohnliche als
auch magische) aus Stadten jenseits von Taldor mit einem
betrachtlichen Preisnachlass beziehen.

Herzog Georgi Backus Talbot II. fiihrt zwei Leben. Sein ers-
tes ist das eines Senators und Akteurs in den politischen
Miihlen des Taldanischen Kaiserreichs. Sein zweites — in
welches er die meiste Energie investiert — ist das eines Wirt-
schaftsmagnaten. Talbot unterhilt ein riesiges Handels-
imperium, das in ganz Taldor und der Region der Inne-
ren See mit allen Arten von gewdhnlichen und magischen
Waren handelt. Er benutzt seine Position im Senat, um
Lobbyarbeit fir immer weiterreichende Reformen in der
Handelspolitik zu betreiben, die ihm besseren Zugang zu
ehemaligen taldanischen Territorien wie Andoran, Cheliax
und Galt gewihren wiirden.

Georgi ist in seinen Fiinfzigern und hat eine Glatze. Seine
grofite Schande ist seine Familie. Sein Sohn, Howell Backus
Talbot III., trat schon friih der Kirche von Abadar bei. Bald
darauf reiste er auf Befehl der Kirche nach Varisia, um sich
dort als Abenteurer zu betitigen. Georgi flihlt sich von Ho-
well in der Ausiibung seiner Arbeit im Senat und als Unter-
nehmer im Stich gelassen, was er seinem Sohn nie vergeben
hat. Aus diesem Grund weigert er sich, iiber seine Familie zu
reden, und hasst es, etwas iiber die Erfolge von Abenteurern
zu horen.

Personen, die Talbots Gunst gewinnen mochten, miis-
sen erst beweisen, dass sie ihm wirtschaftlich nutzen koén-
nen. Dies kann {iber die Ausfliihrung persénlicher Gefallen
oder iiber Methoden geschehen, die das Prestige und den
Reichtum seines Handelsimperiums erhdhen wiirden. Die
Belohnung ist der Zugang zu einem groflen Sortiment von
Ausriistung aus der Region der Inneren See und dariiber
hinaus. Der Transport solcher Waren kénnte zusitzliche
Abmachungen beinhalten (vor allem mit Graf Orlundo Ze-
spir, siehe unten). Die kombinierten Vorteile sollten jedoch
sicherstellen, dass SC mit solchen Verbindungen nur sel-
ten in die Verlegenheit kommen, lange nach besserer Aus-
riistung suchen zu miissen.

GRAF GAHEZ
VARIMA

N Menschlicher Adeli-

ger/Barde

VORLIEBEN UND

ABNEIGUNGEN

Vorlieben Langan-

haltende Kompromisse,

politische Stabilitat
sowie Unterstitzung fur
den Import von Waren
aus fernen Landern.

Abneigungen Offentli-

che Blamage, unnétige,

personliche Aggression
: und Kriegsfihrung
sowie Personen, die religiose Freiheiten einschranken
wollen.

Vorteil Anders als viele Adlige in Taldor unterhalt Gahez eine
einigermaRen freundliche Beziehung mit dem Padischah-
reich von Kelesch. Er kann Treffen zwischen den SC und
keleschitischen Kontakten arrangieren, die insbesondere
im vierten Abenteuer ,Das Auge des Léwen” nitzlich sein
kénnten.

Gahez Varima behauptet, ein direkter Nachfahre der ersten
vudrischen Einwanderer nach Taldor zu sein. Er reprisen-
tiert die bergige Region nordéstlich von Zimar, nachdem
er seinen Senatssitz von seinem in die Jahre gekommenen
Vater iibernahm, der der Institution jahrzehntelang gedient
hatte. Zur gleichen Zeit lehrte er Gahez die Feinheiten talda-
nischer Politik und fl6fte ihm eine anhaltende Zuneigung
zu Vudra sowie den Wunsch nach engeren Beziehungen zu
diesem Land ein.

Graf Varima spricht hiufig vom Heimatland seiner Vor-
fahren. Er hat die Unfassbaren Reiche bereits zweimal be-
sucht, beide Male in offizieller Kapazitit als taldanischer
Botschafter. Jedes Mal erwihnte Grof$fiirst Stavian III. diese
Besuche 6ffentlich, womit er unter der Hand mitteilte, dass
er von den Reisen des Senators formelle Anniherungen von
Vudra erwartet.

Varima schitzt seine Beziehungen zu Vudra zwar sehr,
aber er verbringt die meiste Zeit damit, sich tiber die stets
bestehende Bedrohung eines Kriegs mit Qadira und dem
Padischareich von Kelesch zu sorgen. Deshalb unterhilt er
viele Kontakte in Qadira und ist inzwischen der Hauptbe-
fiirworter des Friedens zwischen den beiden Reichen.

Man benétigt gesellschaftliche Umgangsformen und den
Wunsch nach friedlichen Beziehungen zwischen Taldor und
seinen Nachbarn (wozu auch seine ehemaligen Besitzungen
gehoren), um sich Graf Varimas Gunst zu sichern. Der Graf
engagiert sich eifrig in der Deeskalation aller problemati-
schen oder moglicherweise kriegsauslgsenden Situationen,
die man ihm mitteilt. Er hat auflerdem Zugang zu zahllosen
Verbiindeten in und im Umkreis von Zimar, welche die SC
auf'ihren Abenteuern gut gebrauchen kénnen.




GRAF
CALHADON
VERNISANT

VORLIEBEN UND
ABNEIGUNGEN
Vorlieben Diskussionen
ber seine stolze
Familiengeschichte oder
die Vernichtung poli-
tischer Gegner sowie
Personen, die Taldor zu
altem Glanz verhelfen
wollen.
Abneigungen Perso-
nen, die Prinzessin Eu-
tropias Ambitionen auf den Thron unterstitzen, sowie jene
mit der Uberzeugung, dass Abstammung und Familien-
geschichte in Bezug auf Fihrerschaft unerheblich sind.
Vorteil Calhadion Vernisant stellt einen machtigen politi-
schen Verbiindeten dar, aber er ist auch gefahrlich. Er kann
Lungliickliche Umstande” fir politische Rivalen arrangie-
ren, aber die Bitte darum ist eine bose Handlung. Eine
Allianz mit Vernisant bedeutet auch, dass man auf eine
Verbindung mit Prinzessin Eutropia verzichten - oder dies
vortauschen - muss.

Calhadion Vernisant ist ein stolzer Mann in seiner dritten
Dekade. Er wurde als Fiirst iiber Grof3-Ridonport eingesetzt
und hat seinen Senatsposten geerbt. Seine politischen Am-
bitionen sind betrichtlich, aber er hat seit der brutalen
Zerstiickelung von GrofSherzog Forath Bozbeyli, dem ehe-
maligen Fiirsten der Prifektur Tandak, seinen Kopf aus der
Schusslinie gehalten. Nachdem Stavian III. vor kurzer Zeit
zahllose Beamte entliefi, glaubt Calhadion, dass seine Chan-
ce bald kommen wird, einer der engsten Berater des Grof3-
fiirsten zu werden. Er betont seine direkte Abstammung von
General Arnisant, um seine Stellung zu verbessern, und hat
diesen Umstand benutzt, um andere Adlige an die Wand zu
drimgen, indem er ihre Angst ausnutzte, unpatriotisch zu
erscheinen.

Calhadion benutzt diese Methode in den zehn Jahren,
seit er das Familienoberhaupt geworden ist, mit steigender
Offenheit. Er hat herausgefunden, dass die meisten Taldaner
bereit sind, ihren Blick abzuwenden, wenn sie es mit einem
entfernten Nachkommen eines so berithmten Generals zu
tun haben. Das galt sogar, als der Graf begann, diesen Schild
zur Férderung krimineller Aktivititen zu seinem Nutzen zu
verwenden. Er hat sogar angefangen, Ausstellungsstiicke aus
dem unterfinanzierten Museum von Arnisant in Ridonport
mit Erbstiicken zu ersetzen, die besser zu seinen Plinen
passen.

NB Menschlicher Ritter™®

GRAF
ORLUNDO
ZESPIR

RN Menschlicher Drauf-
géngerABR Vi

VORLIEBEN UND
ABNEIGUNGEN

Vorlieben Beharrlich-

keit und Kompetenz

bei wenig verfiigbaren

Ressourcen, Kooperation

iber politische Graben

hinweg sowie ein
echtes Interesse an der

Flotte.

Abneigungen Unnétige
Beschwerden, die ausschlieRliche Benutzung politischer
Macht zum eigenen Nutzen sowie machtlose Angeberei.

Vorteil Graf Zespir besitzt Verbindungen, die von Taldor bis in
den Flusskonigreiche reichen. SC erhalten durch eine Alli-
anz mit dem Grafen Zugriff auf diese Kontakte, die Handel
auf den WasserstraRen in ganz Taldor sowie in Landern
ermdglichen, die an den Sellen angrenzen.

Orlundo erlernte die Grundlagen der Regierungsarbeit von
seinen Eltern und Onkeln, obwohl er als drittgeborener
Sohn nicht darauf hoffen konnte, mehr als nur einen Titel
zu erben. Er verpflichtete sich als Soldat in der taldanischen
Armee und reiste viel, erst als Leibwichter fiir einen Bot-
schafter und spiter als Anfilihrer einer Einheit von Piraten-
jigern entlang der Sigezahnkiiste, dem triigerischsten
Kiistenstreifen Taldors. Befehle, einen besonders bosartigen
Piraten zu verfolgen und gefangen zu nehmen, fiihrten ihn
bis in die Flusskonigreiche. Diese Hartnickigkeit und seine
offensichtliche Befihigung brachten ihm den Spitznamen
»der Eiserne Hecht” ein. Die Expedition machte ihn in sei-
ner Heimat auflerdem zu einem kleinen Helden, worauf
Grofifiirst Stavian IIIL. ihm einen leeren Posten im Senat ver-
lieh, wo Orlundo die Interessen von Zentral-Tandak vertritt.

Graf Zespir wird weithin als eines der fihigeren
Regierungsmitglieder Taldors betrachtet, auch wenn ihm
sowohl Ressourcen als auch die Unterstiitzung von Graf
Calhadion Vernisant fehlen. Die offensichtliche Nachlissig-
keit Vernisants hat dazu gefiihrt, dass die Piraterie auf den
Kanilen im siidlichen Tandak angestiegen ist. Zu Zespirs
Arger fallen die Rohmaterialien, die er iiber die Kanile
nach Ridonport schickt, oft diesen Piraten zum Opfer, nur
um auf den Mirkten der Stadt wiederaufzutauchen. Zespir
glaubt, dass Vernisant zumindest flir den schlechten Zu-
stand der Kanile verantwortlich ist, auch wenn er mit den
Uberfillen nichts direkt zu tun haben sollte.
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Auslander stellen uns gern als vertrottelte Witzfiguren gar, vergessen dabei
aber, wer wir sind. Sie vergessen, was wir getan haben. Wir sind die Nation,
welche einen Kontinent unterworfen und das grofite Reich in der Geschichte
Golarions geschmiedet hat. Unsere Sprache ist die Gemeinsprache. Unsere
Rultur ist das Fundament, auf dem andere Nationen errichtet wurden.

Das Blut von Eroberern, Entdeckern und Helden fliefit durch unsere Adern.
Wir werden vom Ruhm unserer Vergangenheit geformt und auch wenn man-
che vielleicht behaupten, wir waren nur noch Geister dieser Vergangenheit,
so weif ich doch die Wahrheit: Diese Grofle lebt immer noch in uns weiter!
Sollen sie dariiber hohnen, dass wir auf unser Erbe stolz sind, schliefflich ist
es leicht zu verlachen, was man nicht versteht. Kein Biirger und niemand aus
dem gemeinen Volk kann uns verstehen, weil wir uns vollig von thnen unter-
scheiden. Ein taldanischer Adeliger zu sein, bedeutet, der Triumphierende zu
sein — und ich sehe keinen Makel darin, darauf stolz zu sein.”

- Aus den Briefen des Herzogs Ambrosius Xantrain V1.
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ichts ist fiir Taldors Adelige so wichtig wie ein be-
N eindruckender Stammbaum. Angesichts Taldors

verwirrender und verworrener Hierarchie ist eine
sorgfiltige Dokumentation der Abstammung essentiell fiir
ambitionierte Angehorige der Oberen Zehntausend, welche
erst ihre Stellung etablieren und sich dann in der Hack-
ordnung nach oben arbeiten wollen. Dabei ist es wichtig,
seinen Stammbaum auch belegen zu kénnen, da kaum ein
Adeliger allein den Worten eines angeblich adeligen Frem-
den glauben wiirde.

Die hierzu bedeutsamen Dinge wie umfangreiche Ab-
stammungsunterlagen, offizielle Proklamationen und
Urkunden zu verlichenen Titeln werden oft sicher im
Familienarchiv verwahrt und von einem vertrauens-
wiirdigen Haushofmeister betreut und organisiert. Diese
Ernennung wird als grofle Ehre betrachtet und erfolgt
meistens auf Lebenszeit — in manchen Fillen wird die Posi-
tion innerhalb der Familie weitervererbt und so entstehen
Familienlinien, welche die Adelshiuser wiederspiegeln,
denen sie dienen. Die besten Haushofmeister verfligen tiber
ein enzyklopidisches Wissen iiber alle Belege fiir die Ge-
schichte der Familie, der sie dienen, und die Einzelheiten
dieser Familiengeschichte. Ebenso wissen sie, wie man Lii-
cken in der Familiengeschichte tiberspielt (oder mittels Fil-
schungen schliefSt), sollten hierfiir keine Belege vorliegen.
Viele Adelsfamilien scheuen keine Kosten, um ihre Archive
mit Fallen und Wachen zu schiitzen, da die Vernichtung der
dort lagernden Materialien ihre althergebrachten Rechte
und Anspriiche gefihrden kénnte.

Neben diesen aufs Ordentlichste betreuten Archiven
unterhilt jeder Adelssitz wenigstens einen Raum oder Kor-
ridor, in dem der Besitzer seine bedeutendsten und/oder
berithmtesten Familienangehdrigen prisentiert. Diese
Zurschaustellungen sind meistens Gemilde, es konnte
sich aber auch um Erbwaffen oder verzierte Wandteppiche
handeln, welche einen Familienstammbaum tragen. Im
Gegensatz zu privaten Archiven werden diese Schitze fiir
Besucher ausgestellt und dies zuweilen auf opulente Weise.
Jene Adelshiuser, die behaupten, mit der kaiserlichen Linie
blutsverwandt zu sein, machen daraus kein Geheimnis und
konnten persénliche Gegenstinde wie Urkunden zu Ehe-
schliefungen oder auch skandalése Briefwechsel zur Schau
stellen, um ihre Abstammung zu dokumentieren.

Junge Adelige werden von Kindesbeinen an in ihrer
Ahnenreihe unterwiesen. Man erwartet von ihnen, lange,
spezifische Details zu ihren Familienlinien rezitieren zu
konnen. Fiir viele AufSenstehende wirken diese Gedichtnis-
iibungen und Wiedergaben absurd oder ermiidend, doch fiir
die adelige Etikette sind diese Informationen von duferster
Bedeutung. Jeder Adelige — selbst ein Heranwachsender -,
der nicht rasch auf Aufforderung hin Einzelheiten seiner
Abstammung aufzihlen kann, ist eine peinliche Schande.
Diese Fakten existieren zudem nicht losgelost von allem
anderem; sie belegen die Biindnisse von Familien unter-
einander, wer wem gram ist oder auch, wer wem ein Ver-
sprechen gegeben hat, so dass ein Adeliger rasch bestimmen
kann, in welchem Verhiltnis er zu einem anderen steht.

Taldanische Adelshiuser nutzen jedes eine Reihe he-
raldischer Symbole, darunter Wappen, Siegel, bestimmte
Farben und Muster. Die meisten symbolisieren wichtige
Punkte der Familiengeschichte, doch bei den iltesten Hiu-
sern konnten Streitigkeiten oder Unklarheiten zu den Ur-
spriingen der allerersten Symbole bestehen. Diese Wappen,
Fahnen und sonstigen Symbole eines Hauses findet man an
allen moglichen Stellen wieder, sei es auf der Kleidung der

Bediensteten, auf den Mauern der Hiuser oder auch in den
Stein ihrer Anwesen gehauen. Das am leichtesten und hiu-
figste mitgefiihrte Symbol ist ein Siegelring, ohne den sich
kein richtiger taldanischer Adeliger sehen lassen wiirde.
Jedes vom Adel genutzte Symbol ist im Kaiserlichen Archiv
von Oppara zu finden. Da es aber eine atemberaubende
Menge an Symbolen und zudem noch viele Variationen gibt,
ist es weitaus einfacher, ein Symbol - oder eine vollstindige
Identitit als Adeliger - zu erfinden, als es der Adel Taldors
gerne glaubt.

Die Angehorigen der Adelsschicht kommen regelmifiig
zu grofien Jagden, pompésen Zeremonien, Festen und opu-
lenten Billen zusammen. Dabei legen sie ihre edelsten und
prichtigsten Kleider an mit der Absicht, einander zu iiber-
trumpfen und alle anderen in den Schatten zu stellen. Der
taldanische Drang zu opulentester Mode war schon mehr-
fach der Grund fiir kleine Katastrophen — es gibt so man-
che Berichte iiber Stiirze und Knochenbriiche aufgrund zu
hoher Absitze, Betrunkene, die sich mit den eigenen Hals-
krausen stranguliert haben, und gewaltige Periicken, die an
Kerzenhaltern oder sogar Kronleuchtern Feuer gefangen
haben. Das einfache Volk scherzt oft, dass die Liebe eines
Adeligen zur Mode die einzige Gefahr fiir ihn darstelle, die
grofler ist als seine intriganten Standesgenossen.

Der vorliegende Abenteuerpfad bietet den SC eine Chance,
direkt mit dem Adel von Taldor zu interagieren; du kannst
die folgenden Handlungsaufhiinger nutzen, um die Intrigen
des Adels stirker in deine Kampagne zu integrieren:

Attentiiter demaskieren: Eine Adelige wendet sich an die
SC, damit sie in einer delikaten Angelegenheit flir sie er-
mitteln. Sie hat Geriichte vernommen, dass ein rivalisieren-
des Adelshaus die Ermordung eines jiingeren Angehérigen
ihrer Familie plane. Die Adelige bittet die SC, dem nach-
zugehen und in Erfahrung zu bringen, welches Haus den
Meuchler ausgeschickt hat. Die Rettung des Mordopfers ist
nicht Teil des Auftrages.

Verdichtige Bekannte: Ein lokaler Adeliger sorgt sich
um seinen Erben und bittet die SC um Hilfe. Er behauptet,
dass sein Sohn seit kurzem stindig das nahe Anwesen eines
anderen Adeligen besuche. Zwar ist er froh, dass sein Sohn
die ,richtigen” gesellschaftlichen Kontakte kniipft, jedoch
haben die Dienerinnen berichtet, dass die Kleidung des
jungen Mannes nach jedem Besuch Blutflecken aufweisen.
Der Adelige bittet die SC, diskret herauszufinden, was sein
Sohn auf dem anderen Anwesen anstellt.

Verlorene Verwandte: Ein Ehepaar trifft auf dem Anwesen
einer Adelsfamilie ein. Die beiden kénnen die richtigen Be-
lege vorweisen, dass sie mit der Familie verwandt sind, aller-
dings kennt sie niemand vor Ort. Schlimmer noch, das Archiv
des Anwesens wurde vor kurzem ausgeraubt und die Doku-
mente, welche die Abstammung der Besucher belegen oder
verneinen konnten, fehlen — sonst wurde aber nichts ent-
fernt. Die SC werden gebeten, dem Paar nachzuspionieren,
um ihre wahren Motive und Identititen herauszufinden.

Auf den folgenden Seiten werden acht der iltesten und pro-
minentesten Adelsfamilien von Taldor vorgestellt. Neben
den Informationen zur jeweiligen Familie enthilt jeder
Eintrag ein Questtalent flir einen SC, der mit dieser Fami-
lie assoziiert ist. Die vollstindigen Regeln zu Questtalen-
ten findest du in den Ausbauregeln IV: Kampagnen. Die als
Voraussetzungen aufgefiihrten Hintergriinde findest du
ebenfalls in diesem Band.
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HAUS CORCINA

Familiensitz Tandak-Prafektur
Familienoberhaupt Herzog Quin-
tus Avellius Corcina
Haupteinnahmegquelle Auslands-
handel

Verbiindete Haus Fahlspar
Feinde Haus Kastner

Die ambitionierten Angehérigen
des Hauses Corcina traten erstmals zur Zeit der Zwei-
ten Explorationsarmee in Erscheinung. Der Griinder
Phaedrus Corcina leistete einen groflen Beitrag zur
Ausdehnung der Macht Taldors; dies brachte ihm nicht
nur Titel und Lehen, sondern auch eine Braut aus der
kaiserlichen Familie. Haus Corcina leistete fortan bei
jeder Explorationsarmee einen Beitrag und erlangte
einen Ruf als tapfere Entdecker und ruchlose Eroberer.
Durch die Titigkeit im Ausland erweiterten sie ihre Be-
sitzungen und ihren Einfluss in der Region der Inneren
See. Die Corcinas nutzten diesen Einfluss, um zahl-
reiche Handelsgilden und Handelsrouten zu begriinden.
Auf dem Hoéhepunkt ihres Glanzes gehdrten sie zu den
reichsten taldanischen Adelshiusern.

Wihrend der Eroberungen des Glattziigigen verlor das
Haus seine Hauptoperationsbasis in Galt und zog sich
nach Siiden in die Tandak-Prifektur zuriick, wihrend
es hart am Erhalt ihrer Auslandsbeziehungen arbeitete.
Unter der verschlagenen Leitung des Herzogs Quintus
Corcina wichst das Haus heute nicht nur, sondern gedeiht
auch dank seiner auswirtigen Handelsverbindungen. Die
Handelsrouten der Corcinas erstrecken sich iiber ganz
Avistan, allerdings will der Herzog sie noch weiter aus-
bauen und plant eine mutige Expansion nach Tian Xia.

STOLZ UND WOHLSTAND [QUEST]

Deine Familie hat Stidte gegriindet und den Handel ge-
meistert. Du planst, in die Fufstapfen deiner Ahnen zu
treten.

Voraussetzungen: Angehdriger von Haus Corcina oder
der Hintergrund Erbschaft, Freund mit vielen Kontakten,
Perfektionist oder Weltverinderer

Vorteil: In Ortschaften der Kategorie Grofles Dorf oder
grofler erhiltst du einen Bonus von +2 auf Fertigkeits-
wiirfe flir Diplomatie und Schitzen. Solltest du tiber 10
oder mehr Ringe in einer dieser Fertigkeiten verfligen,
steigt der entsprechende Bonus auf +4.

Ziel: Deine Taten miissen das Wachstum einer Ort-
schaft zur nichsten Groflenkategorie antreiben (siehe
auch Spielleiterhandbuch); dies umfasst in der Regel das
nachdriickliche Besiegen eines herausfordernden Geg-
ners oder einer entsprechenden Anzahl an Gegnern, wel-
che die Ortschaft z.B. ausrauben oder ihre Bewohner be-
eintrichtigen.

Abschlussverdienst: Du lehrst andere, wie sie aus
ihrer Ausriistung das Maximum herausziehen kénnen.
Du kannst drei Mal am Tag als Standard-Aktion den
Riistungsbonus einer nichtmagischen Riistung, den
Situationsbonus eines Werkzeuges oder Zubehérs fiir
Fertigkeiten*®® auf Fertigkeitswiirfe oder den Schild-
bonus eines nichtmagischen Schildes um 1 erhéhen. Die-
ser Bonus wihrt 1 Stunde und ist nicht mit sich selbst

kumulativ.
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HAUS DARAHAN

Familiensitz WeiBmark-Prafektur
Familienoberhaupt GroRherzogin
Vivexis Darahan
Haupteinnahmegquelle Stein-
briiche

Verbiindete Haus Kastner

Feinde Haus Heskillar

Haus Darahan geniefit einen
prestigetrichtigen Ruf als Familie aus Rittern und
Monsterjigern. Demnach zihlt es zu den tapfersten und
furchtlosesten Hiusern, verhilt sich allerdings zuweilen
auch tollkithn auf dem Schlachtfeld. Die Darahans wur-
den in der Friihzeit Taldors vom Helden Soratio Darahan
gegriindet, welcher eine michtige Medusa tétete, ihr
Haupt als Familiensymbol iibernahm und die Jagd auf
bose Monster zum Daseinszweck seines Hauses erklirte.

Die Angehérigen von Haus Darahan haben sich viele
Male im Kampf gegen Taldors Feinde hervorgetan. Unter
ihren Siegen sind keine besser bekannt als jene gegen
die Streitkrifte des Wispernden Tyrannen wihrend des
Kreuzzuges des Lichts. Die Familie verfiigt immer noch
iiber Besitzungen in Finismur und viele Darahans, Grof3-
herzogin Vivexis Darahan eingeschlossen, haben in Fi-
nismur Militirdienstzeiten abgeleistet und sich gegen
die Michte des Bosen gestellt, die dort an den Landes-
grenzen lauern.

Darahans sind formidable Krieger und oftmals die Fa-
voriten beim Lanzenreiten und anderen Turnierformen.
Auch wenn Haus Darahan aufgrund seiner Kriegskunst
berithmt ist, gewinnt es den Gutteil seines Einkommens
aus Minen und Steinbriichen. Granit und Marmor sind
ihre Haupteinnahmequellen, dazu kommt eine produk-
tive Silbermine, welche Groflherzogin Vivexis Darahan
wachsam vor intriganten Feinden schiitzt, die die Mine
begehren.

WIR SIND DER SCHUTZWALL [QUEST]

Du bist das jiingste Mitglied in den Reihen der legendi-
ren Monsterjiger deiner Familie.

Voraussetzungen: Angehériger von Haus Darahan oder
der Hintergrund Pflicht, Riuber oder Volksheld

Vorteil: Du kannst drei Mal am Tag als Bewegungs-
aktion einen Drachen, eine Magische Bestie oder einen
Monstrésen Humanoiden innerhalb von 15 m Ent-
fernung und deiner Sichtlinie zu deinem Ziel erkliren.
Du erlangst einen Bonus von +1 auf Angriffswiirfe und
auf Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen, Motiv erkennen, Uber-
lebenskunst, Wahrnehmung und Wissen gegen dein Ziel.
Diese Boni wihren 1 Minute oder aber sie enden vor-
zeitig, solltest du innerhalb dieser Zeit ein neues Ziel
wihlen oder dein Ziel sterben. Nachdem du eine Kreatur
zu deinem Ziel erklirt hast, kannst du dieselbe Kreatur
innerhalb der nichsten 24 Stunden nicht erneut zu dei-
nem Ziel erkliren.

Ziel: Beschiitze eine Ortschaft, in der du wenigstens
1 Jahr lang gelebt hast, vor einer Invasionsmacht aus
einer passenden Anzahl an Drachen, Magischer Bestien
oder Monstréser Humanoider.

Abschlussverdienst: Der Bonus, den du gegen dein Ziel
erhiltst, steigt um +1 pro 4 Charakterstufen (maximal +5).




HAUS DENZARNI

Familiensitz Kazuhn-Prafektur
Familienoberhaupt GroRherzogin
Mellea Denzarni
Haupteinnahmequelle Landwirt-
schaft

Verbiindete Haus Merrosett
Feinde Haus Fahlspar

Haus Denzarni leitet seine Ur-
spriinge auf die EheschlieSung zwischen der Tochter von
Grofifiirst Urios II. und dem Erben eines Stammesfiihrers
zuriick, welcher angeblich azlantischer Abstammung war.
Egal ob diese Behauptung erfunden war oder nicht, die
Denzarni sind auf ihre angebliche Abstammung stolz
und lehren ihre Kinder die kulturellen Traditionen der
Azlanti. Diese bestehen in Wahrheit allerdings aus bruch-
stiickhaften Geschichtslektionen, Spekulationen und
personlichen Neigungen. Unter den weitergegebenen
Lehren ist der Glaube an den uralten Gott Scal. Diese zer-
storerische Gottheit gilt als tot und vergessen, wird aber
dennoch von den Denzarnis verehrt — wenn auch nicht
aus wahrer Treue, sondern als Ausrede, um sich lieder-
lichen Exzessen hinzugeben. Sie treffen sich regelmifig
im Verborgenen mit anderen Michtigen unter dem Vor-
wand, ihre Kérper und Seelen von finsteren Impulsen
reinigen zu wollen. Doch in Wirklichkeit sind diese
Treffen kaum mehr als irrsinnige Orgien voller Gewalt
und Lust. Um sicherzustellen, dass sie selbst keine Opfer
dieser Zusammenkiinfte werden, versorgen die wenigen
eingeweihten Bediensteten ihre Herren eifrig mit Opfer-
gaben und helfen bei der Beseitigung der Beweise.

Grofherzogin Mellea Denzarni geht ganz in dieser
hedonistischen Freizeitgestaltung auf und iiberlisst es
ihren Verwaltern, sich um die blithenden Obstgirten und
Plantagen der Familie zu kiitmmern - zum Gliick sind
diese Verwalter fihig und arbeiten hart. Gegenwirtig
haben die Denzarnis unerwartete Einnahmen dank eines
Girtners, welcher mehrere Obstsorten miteinander ge-
kreuzt und besonders schmackhafte Ergebnisse hervor-
gebracht hat.

UNSERE ERNTE, UNSER RUHM [QUEST]

Du kannst Entbehrungen ignorieren und deine Gefiihle
darauf konzentrieren, dich auf eine kiinftige Ernte vor-
zubereiten.

Voraussetzungen: Angehoriger von Haus Denzar-
ni oder der Hintergrund Blutdurst, Girtner, Unkon-
ventioneller Lehrmeister oder Vorzeichen

Vorteil: Du addierst 1 Tag auf den Zeitraum, den
du ohne Nahrung oder Wasser auskommst, ehe du
Konstitutionswiirfe ablegen musst, und addierst einen
Bonus von +4 auf Konstitutionswiirfe gegen die Effekte
von Hunger und Durst.

Ziel: Du musst dich deinen Gefithlen ergeben und
siegreich sein. Besiege eine passende Anzahl an Gegnern,
wihrend du unter einem Effekt der Kategorie GeftihI*®®
stehst, z.B. Wut.

Abschlussverdienst: Du kannst ein Mal am Tag als
Zauberihnliche Fihigkeit Heldenmahl mit einer effektiven
Zauberstufe in Hohe deiner Charakterstufe einsetzen;
dies verleiht dir aber nicht die Effekte von Gift neutralisie-
ren oder Krankheit kurieren.

HAUS FAHLSPAR
Familiensitz Nord-Tandak-Pra-
fektur

Familienoberhaupt GroRherzogin
Breateeza Fahlspar
Haupteinnahmequelle Holz
Verbiindete Haus Corcina

Feinde Haus Denzarni

Haus Fahlspar gehort zu den ers-
ten Adelshiusern, die nach Entstehung Taldors begriindet
wurden. Es ist nach seinem Griinder, dem Anfiihrer eines
kleinen Stammes kellidischer Jiger und Druiden be-
nannt. Im Gegenzug dafiir, dass Comnaric Fahlspar Tal-
dor die Treue schwor, erhielt er einen Adelstitel und eine
Baronie zum Lehen. Was Fahlspars Freunde als Verrat be-
trachteten, war flir ihn eine pragmatische Entscheidung,
um fiir das Uberleben seines Volkes zu sorgen.

Die Fahlspars vermischten sich mit den Taldani und
pflanzten Biume, um diese spiter abzuholzen und Bau-
holz zu gewinnen. Allerdings liefen Gliick und Ein-
kommen des Hauses nach, je mehr man von dem alten
Wissen der Familie vergafl. Mehrere Generationen nach
Griindung der Familie gab Baronin Cressida Fahlspar
ihren Titel und ihre Lindereien auf, um mit den Drui-
den des Wildwaldheims zu trainieren. Als sie schlieflich
zuriickkehrte, hatte sie die vergessenen Geheimnisse
der Holzkunde zuriickerlangt, so dass sie die Ressour-
cen ihrer Familie erneuern konnte. Zudem halfen ihre
neuen Kontakte beim Abschluss des Wildwaldver-
trages zwischen den Druiden und Groffiirst Adavarin
II. Zum Lohn wurden die Fahlspars zu den Herren der
Nord-Tandak-Prifektur erhoben. Die Familie unterhilt
ausgedehnte Besitzungen im Vorgebirge der Nebelgipfel.
Der Urwald, welcher einst ihre Lindereien bedeckt hat, ist
weitestgehend verschwunden, doch das ertragreiche Ab-
holzen ihrer gepflegten Wilder hilt die Schatzkammern
der Familie gefiillt.

Groflherzogin Breateeza Fahlspar ist das Oberhaupt
der Familie, bevorzugt aber einsame Jagdausfliige der
Politik bei Hofe. Sie duflert sich zunehmend lauter und
positiver iiber die Vorteile der andoranischen Freiheits-
rechte und negativ iiber den verschwindenden kellidi-
schen Lebensstil — der Rest ihrer Familie wiinscht sich
dagegen, sie moége zu diesen Themen lieber den Mund
halten, da sie die Position des Hauses gefihrden.

UNGEBEUGT [QUEST]

Du kannst auf die Traditionen deiner Familie zurtick-
greifen, indem du einige Merkmale von Pflanzen an-
nimmst.

Voraussetzungen: Angehoriger von Haus Fahlspar oder
der Hintergrund Girtner, Jiger oder Natur.

Vorteil: Du kannst ein Mal am Tag als Bewegungs-
aktion fiir 1 Minute einen Bonus von +2 auf Rettungs-
wiirfe gegen geistesbeeinflussende Effekt erhalten.

Ziel: Schwore, eine natiirliche Stitte wenigstens ein
Jahr lang zu beschiitzen und zu verteidigen, und besiege
eine angemessene Anzahl an Eindringlingen oder Schin-
dern endgiiltig.

Abschlussverdienst: Du kannst den oben genannten
Vorteil nun drei Mal am Tag nutzen; der Vorteil findet
nun auch auf Rettungswiirfe gegen Betiubungseffekte,
Gestaltwandel, Gift, Lihmung und Schlaf Anwendung.

KRIEG UM
DIE KRONE
SONDERBAND
Vorwort

Gesichter des
Senats

Taldanische
Adelshauser

Die Lebensweise

dler Seele leiter

Den Tc
B

Rakschasa-
Bedrohungen

Thamir Gixx

Bestiarium

AR
Y S e W

B

o

™



HAUS HESKILLAR

Familiensitz Krearis-Prafektur
Familienoberhaupt GroRherzog
Borand Heskillar
Haupteinnahmegquelle Bergbau
(Metalle)

Verbiindete Haus Zespir

Feinde Haus Darahan

In einer Nation, in welcher das
Drachentéten eine stolze Tradition besitzt und die Er-
innerungen an die verheerende Drachenplage lange
nachhallen, besteht Haus Heskillar seltsamerweise dar-
auf, dass sich unter seinen Griindern eine Grofie Bron-
zedrachin befunden hat. Threr Legende nach forderte die
Drachendame als umherziehender Ritter verkleidet den
Neffen des Grofifiirsten heraus — sollte sie verlieren, so
wiirde sie seine Frau werden, sollte sie aber gewinnen,
wiirde ihr dies ein ausgedehntes Lehen einbringen. Der
Kampf endet unentschieden; so gewann der Neffe eine
Braut und die Drachin ihr Land und zusammen be-
griindeten sie Haus Heskillar. Die meisten tun diese Le-
gende als Mirchen ab, doch die Heskillars erzihlen sie
mit leidenschaftlicher Ehrlichkeit, zudem werden ihnen
beachtlich viele Kinder geboren, welche iiber drachen-
bliitige Krifte verfiigen.

Die gegenwirtigen Angehérigen des Hauses verlassen
sich nicht auf Legenden, um ihren Wert zu beweisen.
Haus Heskillar fordert eine weite Vielfalt an Metallen
und arbeitet eng mit Taldors Reichsschmieden und der
Miinzanstalt zusammen. Groflherzog Herzog Borand
Heskillar ist ein fihiger Verwalter, allerdings sorgt seine
kiirzliche Heirat mit einer zwergischen Adeligen fiir
Spannungen zwischen seinem Haus und traditionelleren
Adeligen Taldors.

NIEMALS BESIEGT
AUF EWIG GEFURCHTET [QUEST]

Du ziehst unverzagt in den Kampf und in deinen Adern
flie8t ehrfurchtgebietende Macht.

Voraussetzungen: Angehoériger von Haus Heskillar
oder der Hintergrund Stolzes Erbe, Von Drachen adop-
tiert oder Weg des Gerechten Zorns

Vorteil: Dein ernstes Auftreten verleiht dir einen
Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Einschiichtern;
solltest du in Einschiichtern iiber 10 oder mehr Ringe
verfligen, steigt dieser Bonus auf +4. Du erlangst zudem
einen Bonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen Lihmung
und Schlafeffekte.

Ziel: Du musst eigenhindig eine passende Anzahl
signifikanter Gegner in Folge téten, ohne dich aus einem
Kampf zuriickzuziehen.

Abschlussverdienst: Du kannst als Freie Aktion deine
beeindruckende Prisenz zur Schau stellen, wenn du eine
offensive Handlung wie einen Angriftf oder einen Sturm-
angriff ausfiihrst. Gegner innerhalb von 9 m Entfernung
miissen einen Willenswurf gegen SG 10 + deine halbe
Charakterstufe + deinen Charismamodifikator ablegen.
Misslingt einem Gegner dieser Rettungswurf, erhilt er
den Zustand Erschiittert fiir 3W6 Runden. Diese Fihig-
keit versetzt keine bereits erschiitterten Gegner in den
Zustand Veringstigt. Gegner mit mehr Trefferwiirfeln als
du iiber Klassenstufen verfiigst, sind gegen diesen Effekt
immun. Dies ist ein geistesbeeinflussender Furchteffekt.

HAUS KASTNER

Familiensitz Opparos-Prafektur
Familienoberhaupt (Taldor) First
Remilliard Kastner
Haupteinnahmequelle Hand-
werkergilden

Verbiindete Haus Darahan

Feinde Haus Corcina

Urspriinglich waren die Kastners
die Oberhiupter eines wichtigen Netzwerkes von Hand-
werkergilden, bis sie in den Adel einheirateten und sich
schnell die politische Leiter hinaufarbeiteten. Als Cheliax
sich im Rahmen der Eroberungsziige des Glattziingigen
von Taldor léste, schlossen sich die meisten Kastners
den Separatisten an und verlegten ihre Besitzungen in
den Westen. Dazu kamen Geriichte, dass die Kastners
in Cheliax das Familienvermégen mittels Spionage und
Diabolismus fiitterten. Diese Berichte sorgten dafiir, dass
die taldanischen Kastners sich beeilten, ihren befleckten
Ruf zu retten und sich von ihren cheliaxianischen Ver-
wandten zu distanzieren.

Fiirst Remilliard Kastner, das gegenwirtige Oberhaupt
des taldanischen Hauses Kastner, ist ein gliubiger An-
hinger Ragathiels, welcher versucht, den Ruf seiner Fami-
lie mit Glauben und Integritit zuriickzugewinnen. Nicht
alle Kastners sind so gliubig wie Remilliard. — Bei Hofe
wispert man, dass es selbst unter den taldanischen Kast-
ners verborgene Teufelsverehrer gibe, und sogar, dass Re-
milliards Glaube nur Schau wire. Dies Geriichte basieren
aber eher auf dem Wunsch, Rivalen in Misskredit zu brin-
gen, statt echten Diabolismus zu exponieren.

Die Kastners sind zwar durch und durch Adelige, aber
dennoch fiir ihre beachtliche Handwerkskunst bekannt.
Alle Abkémmlinge des Hauses miissen wenigstens ein
Handwerk erlernen und viele eigenen sich Erfahrungen
in mehreren an und werden zu fihigen Handwerkern.
Diese Expertise ehrt nicht nur die Wurzeln des Hauses,
sondern sorgt auch dafiir, dass sie bestens jene Hand-
werker und ihre Arbeiten einschitzen koénnen, die zu
ihren Untertanen zihlen.

LICHT IN DIE SCHATTEN [QUEST]

Du hast geschworen, deine bésen Verwandten zu in-
filtrieren und den Ruf deiner Familie wiederherzustellen.

Voraussetzungen: Angehoriger von Haus Kastner, guter
Angehoériger einer Familie oder Organisation, deren ver-
borgenes Bése dffentlich enthiillt wurde oder der Hinter-
grund Entehrte Familie oder Verriter.

Vorteil: Deine Erfahrungen im Infiltrieren deiner eige-
nen Familie oder Organisation verleihen dir einen Bonus
von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Verkleiden. Solltest du
in Verkleiden 10 oder mehr Ringe verfiigen, steigt die-
ser Bonus auf +4. Solange du keine bése Gesinnung be-
sitzt, kannst du als Standard-Aktion eine schwache Aura
des Bosen hinsichtlich Zaubern wie Bdses entdecken aus-
strahlen. Du kannst diese Ersatzaura als Standard-Aktion
aufheben.

Ziel: Liutere deine Familie oder Organisation.

Abschlussverdienst: Du erlangst als stindige Zauber-
ihnliche Fihigkeit Gesinnung verbergen. Du kannst diese
Fihigkeit als Standard-Aktion unterdriicken oder wieder-
aufnehmen.




HAUS MERROSETT

Familiensitz Avin-Prafektur
Familienoberhaupt Graf Cypristian
Merrosett IV.
Haupteinnahmegquelle Bergbau
(Edelsteine)

Verbiindete Haus Denzarni

Feinde Haus Zespir

Laut der umfangreichen und
sorgfiltigen Aufzeichnungen des Hauses Merrosett be-
gann die Geschichte der Familie damit, dass eine bekannte
Magierin namens Egnatia Merrosett den Erben des Grof3-
fursten verfithrte. Dieser Affire entsprangen Zwillings-
briider, welche Titel und Lehen erhielten, um einerseits
ihre Abstammung zu bestitigen, ihnen andererseits aber
auch eventuelle Ambitionen auf den Thron zu nehmen.
Egnatia traf strenge Regelungen zum Erhalt ihrer Blut-
linie, welche im Grunde auf Inzucht hinausliefen. Zahl-
reiche, in den Unterlagen der Merrosetts detaillierte Ehe-
schliefungen wiirden selbst den hinterwildlerischsten
taldanischen Adeligen erblassen und zusammenzucken
lassen, doch die blasshiutigen Merrosetts bestehen da-
rauf, durch diese strikte Bewahrung ihrer Blutlinie er-
kennbaren Adel und unvergleichliches arkanes Kénnen
geschaffen zu haben. Haus Merrosett ist mit einer grofien
Zahl von Edelsteinminen gesegnet und niemand aufler-
halb der Familie weifd wirklich, wie reich sie ist. Der alte
Patriarch Graf Cypristian Merrosett finanziert mit den
abgebauten Edelsteinen die magischen Experimente
seiner Familie zu genetischen Manipulationen bei allen
moglichen Kreaturen.

SIEG DURCH EINHEIT [QUEST]

Du hast deinen eigenen Vertrauten den genetischen
Experimenten deiner Familie unterzogen.

Voraussetzungen: Du musst einen Vertrauten besitzen
und entweder Haus Merrosett angehoren oder iiber den
Hintergrund Eingeweihter oder Legendire Abstammung
verfiigen.

Vorteil: Wenn du dieses Talent erlangst, so wihle einen
Tieraspekt, den die Klassenfihigkeit Tieraspekt des
Jagers*BR VI verleiht, und verleihe ihn deinem Vertrauten.
Deine effektive Jigerstufe hinsichtlich dieser Fihigkeit
ist Stufe 1. Du kannst die Wahl des Aspektes spiter nicht
indern. Sollte dein Vertrauter sterben, verliert er diesen
Aspekt; sofern du einen neuen Vertrauten wihlst, kannst
du auch einen neuen Aspekt wihlen. Das Auflere deines
Vertrauten passt sich oberflichlich dem Aspekt an.

Ziel: Du musst eine neue magische Kreatur ziichten.

Abschlussverdienst: Du kannst fiir deinen Vertrauten
entweder einen zweiten Tieraspekt wihlen oder ihm eine
Evolution des 1. Grades von der Liste des Eidolons des
Entfesselten Packmagiers®™® verleihen. Der Vertraute
muss alle Voraussetzungen und Einschrinkungen der
Evolution erfiillen (zB. muss er eine Gréflenkategorie
grofier sein als sein Reiter, um als Reittier dienen zu kéon-
nen). Diese Wahl kann nur geéindert werden, sollte dein
Vertrauter sterben und du einen neuen Vertrauten wih-
len. Sollte dein Vertrauter sich mit einem Artgenossen
fortpflanzen, besteht die Moglichkeit, dass er diese zu-
sitzlichen Fihigkeiten als permanente Merkmale weiter-
gibt.

HAUS ZESPIR

Familiensitz Tandak-Prafektur
Familienoberhaupt Herzog Feli-
nax Zespir Il.
Haupteinnahmequelle Winze-
reien

Verbiindete Haus Heskillar
Feinde Haus Merrosett

Haus Zespir ist seit langem mit
der Kirche des Abadar verbunden und hat starken Anteil
am taldanischen Gerichtswesen. Seit den frithen Tagen
des Zeitalters der Thronbesteigung galten die Zespirs als
loyale, aufrechte Biirger mit Verbindungen zum Klerus
und zur Rechtsprechung. Zudem brachte das Haus meh-
rere weise und einflussreiche Senatoren hervor, welche
gegen Einschrinkungen der Autoritit des Grofifiirsten
argumentierten. Diese patriotischen Dienste brachten
der Familie die Aufmerksamkeit der Krone und einen
Adelstitel als Lohn fiir all die Jahre der standfesten Treue.

Die Lindereien von Haus Zespir eignen sich bestens
fiir den Weinanbau und der Familie gehéren gewaltige
Weinberge. Vor mehreren Generationen entwickelten die
Zespirs eine Traubenvariante, aus welcher der heraus-
ragende und hochbeliebte Ligosi-Rotwein gekeltert wird.
Der hausinternen Uberlieferungen nach sind simtliche
Weinstocke der Familie Ableger eines ersten Stocks, wel-
chen man von einem goéttlichen Gesandten Abadars zum
Geschenk erhalten habe.

Auch wenn die Weinberge als primire Einkommens-
quelle der Familie dienen, streben viele Zespirs immer
noch Karrieren innerhalb der Abadarkirche, der Recht-
sprechung und der Politik an. Andere tun sich beim Mi-
litir hervor, wie beispielsweise Graf Orlundo Zespir. Ent-
sprechend gehort Haus Zespir zu den einflussreichsten
Familien Taldors — und dies nicht zuletzt auch dank sei-
nes umsichtigen und respektierten Oberhauptes Herzog
Felinax Zespir.

DEN WEG ERHELLEN [QUEST]

Du leitest andere als gliubiges Vorbild an.

Voraussetzungen: Angehoriger von Haus Zespir oder
der Hintergrund Leitbild, Rechtschaffener Mentor, Treu
oder Zeichen der Gotter

Vorteil: Du kannst ein Mal am Tag als Standard-Aktion
fiir 1 Minute allen Verbiindeten innerhalb von 9 m, die
dich héren konnen, einen Bonus von +1 auf Angriffswiirfe
und auf Rettungswiirfe gegen geistesbeeinflussende Ef-
fekte verleihen.

Ziel: Etabliere deine Religion in einer bestehenden
Ortschaft, wo sie noch nicht vertreten ist. Du erreichst
dieses Ziel, wenn die Ortschaft die Eigenschafts:H®
Fromm oder Heilige Stitte hinsichtlich deiner Gottheit
erlangt oder ihre Regierungsform zur einer Theokratie
auf Basis deiner Religion verindert.

Abschlussverdienst: Du kannst spontan géttliche Zau-
ber des 2. oder héheren Zaubergrades in Fesseln kon-
vertieren und géttliche Zauber des 3. oder hoheren Grad
in Einfliisterung.
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Wir geben uns viel zu viel mit uralten Krankungen ab, und die Ereiferung
dariiber verwandelt Zwiste in Feldziige. Doch diese RKonflikte stellen in
den Augen der wahrhaftig Alten Rindische Streitigkeiten dar. Es existie-
ren Wesen, wie die Velstraci oder die Qlippoth, welche den Augenblick
der Ewigkeit kennen, ob nun durch Erfahrung oder aus ihrer Erinnerung.
Uber ihnen stehen aber die Seelenbegleiter, das Heer der Herrin der
Griaber. Sie sind die Wichter iiber Leben und Tod, iiber zu Staub zer-
fallene Tage und iiber jede kommende Morgendammerung. Die Ewigkeit
ist ihr Feind, dem sie unweigerlich unterliegen werden. Der Turm wichst
und sogar die Unsterblichkeit wird vergehen.

- Aus dem Vorwort der Konkordanz der Rivalen




e &

n einem Glaskasten im Quatrefaux-Archiv in Caliphas
l liegen die Saphirmolaren von Atterythna, dem Ver-

goldeten Leichnam, einem Schrecken des vergangenen
Sarkoris. Man sagt, dass der Leichnam den Tod von ein-
tausend frommen Seelen gestohlen habe. Threr Bosheit
wurde schliefSlich von einer mythischen Gestalt ein Ende
bereitet: Niu, dem Spinnenengel.

Das Sprichwort: , Die Rache des Siuglings liegt im Schna-
bel des Vogels“ ist an Katapeschs Kiiste immer noch weit
verbreitet. Es bezieht sich auf den Magier Svalavir, der in
einem Umbkreis von 150 Kilometern um Tivens Blatt ver-
hinderte, dass Seelen in die Kérper von Neugeborenen
schliipfen konnten. Als er erschien, um das Losegeld an sich
zu nehmen, wurde er von einem Schwarm kleiner Vogel zer-
rupft, die man nie zuvor in der Region gesehen hatte.

In den zerfallenen Korridoren von Kaer Maga ver-
sprachen abtriinnige Freileute Rettung sowohl aus der
Sklaverei als auch vor dem Kreislauf von Leben und Tod.
Die Reinwaschung ihrer heiligen Quacksalbe durch Blut
und Feuer nahm kaum jemand wahr — und jene, die sie be-
merkten, schrieben sie als eine weitere seltsame Sekte ab,
die sich in der Stadt der Fremden nicht einnisten konnte.

In jedem dieser Fille sowie in unzihligen weiteren war
das Gleichgewicht aus Leben und Tod gestért, aber rasch
und ohne viel Federlesen wiederhergestellt worden. Manch
einer mag annehmen, dass ein wohlmeinender Schifer ein
Interesse an der Wacht iiber Seelen habe, doch solche aber-
gliubischen Leute ligen falsch. Es gibt zu viele Wichter
iiber den Tod, als dass man sie zihlen kénnte, und nur we-
nige von ihnen kann man ,wohlmeinend” nennen.

Auf allen Ebenen dienen die als Seelenbegleiter be-
kannten Wesen als Hiiter der Seelen und Bewahrer der
Pfade der Toten. Thre Gestalten beschwéren die Uringste
der Sterblichen herauf: Hinter den letzten Atemziigen war-
ten trostlose Gesichter. Doch Schrecken und Zuspruch be-
deuten diesen grimmigen Externaren nichts. Fiir sie repri-
sentieren Totenschidel und Verwesung den Fortschritt, den
multiversalen Kreislauf der Seelen sowie die Erosion der
Existenz, sogar ihrer eigenen.

Seelenbegleiter gehéren zu jenen Bewohnern des Multi-
versums, die am schwersten greifbar sind. Sie meiden die
Lebenden meist, was dazu fiihrt, dass ihre Aufgaben und
Ziele missverstanden werden. Alle lebendigen Seelen ler-
nen jedoch irgendwann Seelenbegleiter und deren lebens-
wichtige Mission kennen. Sie miissen sich dazu nur auf'in-
time und personliche Weise mit dem Tod vertraut machen.

Als Wesen, die nicht von der Materiellen Ebene stammen,
besitzen Seelenbegleiter nur wenig Einfluss auf die Welt
der Sterblichen. Im Kreis der halb greifbaren Sphiren des
Groflen Jenseits spielen sie jedoch eine wichtige Rolle. Sie
sind die Wiirmer der Ewigkeit, ohne welche die Schépfung
unfruchtbar werden wiirde.

Von den groflen Vélkern der Ebenen gehéren Aionen und
Agathionen zu den Externaren, die am hiufigsten mit der
natiirlichen Ordnung assoziiert werden. Erstere kiimmern
sich um die Fundamente der Existenz, letztere um den ma-
teriellen Naturalismus. Seelenbegleiter sind ebenfalls Hiiter
der natiirlichen Ordnung, aber ihre Rolle wird nur selten
anerkannt. Thre Aufimerksamkeit richtet sich auf den lebens-
wichtigen Kreislauf des Multiversums, den Ubergang von
Leben zum Tod und wieder zum Leben. Man nennt diesen
Zyklus den Fluss der Seelen. Seelenbegleiter geleiten See-

len aus dem Leben zu den passenden Ebenen des Jenseits.
Sie tun dies nicht, weil ihnen die Seelen am Herzen liegen,
sondern um sicherzustellen, dass die ewig zerfallenen Ebe-
nen auf gerechte und einigermaflen ausgeglichene Weise
stabil bleiben. Seelenbegleiter sehen auch bei den Pfaden
der Potenzialitit nach dem Rechten, wo sie zusammen mit
den Aionen verhindern, dass nichts die Antipode stort, die
Verbindung zwischen den Tiefen des Mahlstroms und der
Ebene der Positiven Energie. Hier unterbinden sie, dass die
Proto-Seelen der Ungeborenen nicht von riuberischen We-
senheiten benutzt oder gestohlen werden. Seelenbegleiter
iiberwachen die Reise der Seelen aus dem Reich der Le-
benden zu ihrem endgiiltigen Urteil. Dies ist die Aufgabe,
die von Sterblichen am meisten wahrgenommen wird. Wo
Seelenbegleiter Stérungen in der natiirlichen Ordnung ent-
decken, versuchen sie, diese zu reparieren, sei es, indem sie
verirrten Geistern den rechten Weg weisen, oder indem sie
den Schandfleck des Untods zerquetschen.

Letztendlich unterwerfen sich alle Seelenbegleiter einem
einzigen Willen: dem von Pharasma. Sie ist die hochste
Richterin iiber Leben und Tod, die unbestrittene Macht
iiber die unabinderliche Bestimmung der Seelen sowie
tiber jede Handlung, die Seelenbegleitern ausfiihren. Pha-
rasma mag zwar nicht in jeder einzelnen Entscheidung auf
dem Beinacker die Feder fithren; michtige Seelenbegleiter
wie deren Herolde und Yamarajas helfen ihr bei dieser pro-
saischen Aufgabe. Die grundlegenden Entscheidungen der
Gottin werden jedoch nicht in Frage gestellt. Alle Seelen-
begleiter erfiillen ihre Weisungen und halten ihre Philo-
sophie aufrecht. Diese drehen sich unweigerlich darum,
den korrekten Fluss der Seelen durch die Ebenen der Exis-
tenz zu gewihrleisten.

Es mag daher den Anschein haben, dass alle Seelen-
begleiter gleich denken. Doch dem ist nicht so. Trotz Pha-
rasmas unzweifelhafter Macht wendet sie diese nur selten
unmittelbar an. Die Géttin ist eines der iltesten Wesen
im Multiversum. Was iiber sie bekannt wird, bestimmt sie
selbst und die einfachsten ihrer Auferungen enthalten Pro-
phezeiungen und Ritsel, die nicht nur fiir jene Wesen be-
stimmt sind, die sie vernehmen, sondern auch fiir zahllose
andere. Wihrend ihre Diener sich sofort an die Erfiillung
ihres unmittelbaren Willens machen, resultieren die Be-
deutungen ihrer Aussagen oft in mannigfaltigen Inter-
pretationen und inspirieren manchmal tiber Zeitalter hin-
weg Erkenntnisse und Taten. Daher gibt es iiber Pharasmas
Intentionen hiufig unterschiedliche Meinungen, was lang-
anhaltende Konflikte unter den uralten Seelenbegleitern
auslost. Sogar wenn Edikte sich zu Dogmen verfestigen,
miissen Seelenbegleiter auf allen Ebenen diese Grundsitze
fiir sich selber interpretieren, was zu abweichenden Hand-
lungen und — wenn auch selten — dazu fiihrt, dass sie gegen-
einander arbeiten.

Viele Sterbliche glauben, dass ihre Seele nach ihrem Tod von
Pharasma beurteilt wird. In gewissem Sinne trifft das zu.

Die Herrin der Griber hat ihr Heim so nah am Herzen
der Aufleren Ebenen errichtet, wie es die Metaphysik er-
laubt. Der Beinacker reprisentiert hier ein Gleichgewicht
zwischen Ordnung und Chaos: eine ausgedehnte Ebene aus
ungeordneten Monumenten sowie ein Monolith aus einer
Menge von Gerichtshofen. Stringe aus Seelen schweben
in unendlichen Reihen iiber diese 6de Fliche, bevor sie im
Zentrum des Beinackers schliefflich ihr endgiiltiges Urteil
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erfahren. Manche stehen dabei vor einem von Pharasmas
Seelenbegleitern, andere werden von der Géttin selbst be-
urteilt, und iiber wahrlich ungewéhnliche Fille streiten sich
die verschiedenen Gesandten der jenseitigen Ebenen. Doch
unabhingig von den Umstinden und der Identitit der Seele
geschieht hier nichts, was der Beinacker noch nie zuvor ge-
sehen hitte. Er arbeitet weiterhin daran, die Toten reibungs-
los einzuteilen und ihre Fille effizient abzuwickeln.

Seelenbegleiter versuchen, dieses System bei jedem
Schritt zu unterstiitzen. Manche iiberwachen den Fluss
von Geistern in und aus dem Beinacker, andere assistieren
den Beratern und Verwaltern und wieder andere dienen
als Richter in einer Hierarchie aus zunehmend einfluss-
reicheren Gerichten. Pharasma mag zwar immer das letz-
te Wort haben, aber sie interveniert fiir gew6hnlich nicht
personlich, sondern hat eine Gesellschaft aus Magistraten
beauftragt, ihren Willen umzusetzen.

Zu diesem Zweck stellt jeder Seelenbegleiter bis zu einem
gewissen Grad einen Ausdruck von Pharasmas Willen dar.
In der komplexen Hierarchie des Beinackers mit all seinen
Gerichten und Bibliotheken, Podien und Gefingnissen, em-
sigen Mengen und einsamen Gribern stellen sie sicher, dass
die Seelen bei jhrer Reise durch den Beinacker immer in
Bewegung bleiben. Der ununterbrochene Fluss der Seelen
scheint Prioritit vor dem Vorankommen zu haben, denn
die meisten Seelen stellen zwar einfache Fille dar, deren
Leben einen simplen Richtspruch erfordern, doch manche
konnen in der Biirokratie des Beinackers hingen bleiben.
Diese Seelen werden dann zwischen den Hoéfen nach oben
und wieder nach unten verschoben, wihrend die philo-
sophischen Auswirkungen ihrer genauen Lebensumstinde
bedeuten, dass sie warten miissen, ehe Richter ihre Fille de-
battieren kénnen.

Die Mehrheit der Seelenbegleiter dient auf dem Bein-
acker, aber einige reisen durch alle Ebenen. Diese Ge-
sandten korrigieren biirokratische Fehler, patrouillieren
am Fluss der Seelen entlang oder gehen Berichten von
Unterbrechungen im Kreislauf nach. Es ist zwar allgemein
bekannt, dass auffillige Untote die Aufmerksamkeit von
Seelenbegleitern auf sich ziehen, aber das gleiche gilt nur
fiir Wesenheiten, die direkt in die Arbeit des Beinackers ein-
greifen, ob nun auf magische oder sonstige Art und Weise.
Daher ziehen Daimonen, Nachtvetteln, Sahkili und Seelen-
hindler aller Arten am hiufigsten den Zorn von Seelen-
begleitern auf sich.

Sterbliche kennen Seelenbegleiter am besten in der
Funktion, fiir die ihr Name steht. Sollte eine Seele von
dem Fluss der Seelen abweichen und sich verirren, geleiten
Seelenbegleiter sie zuriick. Dies ist die eigentliche Aufgabe
aller dieser extraplanaren Wesen, aber wie ihre Knochen
und der Staub auf ihren Gestalten schon andeuten, existie-
ren sie nicht, um aus dem Leben geschiedenen Sterblichen
Trost zu spenden. Sie wollen sie zwar nicht veringstigen,
aber ihr Aussehen hat oftmals diese Wirkung.

SEELENBEGLEITER
UND DIE TOTEN

Das ganze Leben bereitet auf den Tod vor. Die Toten be-
enden einen Kreislauf, der sich iiber Jahrtausende erstreckt.
Dieser hohere Zweck ihres Daseins bedeutet jedoch nicht,
dass Seelenbegleiter sie als etwas Besonderes ansehen.
Die Wesen betrachten die Toten als ihre Verantwortung;
manchmal sind sie ihnen eine Last und insgesamt ein un-
endlicher Haufen Arger. Nur jene Seelen, die den Beinacker

mehr oder weniger nach Plan erreichen, stellen ein weni-
ger grofles Argernis dar. Am besten stellen sie sich still dem
Urteilsprozess und reisen dann zu ihren endgiiltigen Be-
lohnungen oder Strafen, wo sie dann das Problem anderer
Wesen sind.

Das soll nicht bedeuten, dass Seelenbegleiter die Toten
verachten. Es ist nur so, dass es eine nicht enden wollende
Anzahl von ihnen gibt, die eine nicht enden wollende Anzahl
von Problemen birgt. Das Losen dieser Probleme fillt den
unsterblichen Seelenbegleitern zu, die sie alle schon mehr als
einmal gesehen haben. Das Behiiten der Toten ist eine Auf-
gabe, die im Kern eines jeden Seelenbegleiters eingepflanzt
ist und die sie ohne Unterlass erfiillen miissen. Sollte ein
Seelenbegleiter seiner Arbeit mit einem Licheln nachgehen,
liegt das nur daran, dass er aufgrund seines skeletthaften
oder bestienartigen Aufleren keine andere Wahl hat.

SEELENBEGLEITER
UND DIE LEBENDEN

In den Augen von Pharasmas Kindern haben die Lebenden
zwei Aufgaben zu erfiillen: zu leben und irgendwann zu ster-
ben. Solange Sterbliche diese beiden Funktionen erfiillen,
gibt es fiir Seelenbegleiter nur wenige Griinde, sich mit ihnen
abzugeben. Da die Externare aber in einem unendlichen Zeit-
rahmen und mit nicht messbaren Kennzahlen arbeiten, ver-
ursachen Sterbliche fiir sie relativ hiufig Arger.

Seelenbegleiter kiitmmern sich im Allgemeinen nur um
jene Sterbliche, die den Fluss der Seelen ernstzunehmend
und langfristig stéren. Erzmagier, die Seelen durch ver-
botene magische Praktiken vernichten oder Gelehrte, die
Methoden erfinden, welche Sterbliche aus ihrem end-
giiltigen Urteil befreien sollen; sie und dhnliche Hiretiker
gehen das Risiko ein, dass Seelenbegleiter sich mit ihnen
befassen. Nekromanten gehoéren zwar nicht zu den Lieb-
lingssterblichen der Externare, erregen aber nur selten
ihren Zorn, solange die Zauberkundigen sich bei ihren
Experimenten auf die Linge von ein oder zwei Lebens-
spannen beschrinken.

Wenn Seelenbegleiter bemerken, dass Sterbliche sich in
ihren Verantwortungsbereich einmischen, dann beenden
sie dies schnell. Die meisten von ihnen méchten gerne
vermeiden, Lebensliufe unnétig zu verkiirzen, aber zum
Schutz der natiirlichen Ordnung gelten ein paar Verluste
als akzeptabel. Zwar sind die Leben und Erfahrungen von
Sterblichen auf ihre begrenzte Weise unverzichtbar fiir
die Form, welche die Ebenen der Existenz annehmen. Al-
lerdings segnen alle Sterblichen irgendwann das Zeitliche,
weshalb eine verfrithte Ankunft von einigen wenigen Seelen
auf dem Beinacker einen kleinen Preis zur Erhaltung des
spirituellen Gleichgewichts darstellt.

Pharasmas sterbliche Anhinger miissen irgendwann
zu ihrem Leidwesen feststellen, dass die meisten Seelen-
begleiter kaum Interesse daran besitzen, Umgang mit Sterb-
lichen zu pflegen. Miissen sie es doch tun, dann behandeln
sie Sterbliche kiihl und danken ihnen bestenfalls fiir ihr zu-
kiinftiges Ableben.

SEELENBEGLEITER
UND DIE UNTOTEN

Unabhingig von ihrer Hauptaufgabe in Pharasmas Diens-
ten haben alle Seelenbegleiter denselben sekundiren Be-
fehl: Vernichte alle Untoten. Untote bilden das Aquivalent
zu abgestandenen Teichen im Fluss der Seelen und perver-




tieren die Intention der Natur des Multiversums sowie das
notwendigen Vorankommen sterblicher Seelen. Sollte ein
Seelenbegleiter in der Erfiillung seiner Pflichten auf eine
untote Kreatur stofSen, wird er sie flir gewohnlich zerstoren,
ohne allzu lange zu fackeln (solange dies seine eigentliche
Aufgabe nicht beeintrichtigt). Erweist sich ein Untoter als
eine zu grofle Bedrohung fiir eine spontane Vernichtung,
versuchen Seelenbegleiter, die Kreatur so stark wie moglich
zu behindern, und erstatten dann dem Beinacker Bericht.
Andererseits erkennen die Externare an, dass alle Dinge
— gut oder bose, lebendig oder tot, ungeboren oder untot
- einen Zweck erfiillen konnen. Einzelne Seelenbegleiter
kann man unter Umstinden sogar davon iiberzeugen, dass
sie ihre Feindschaft gegeniiber Untoten zum Abschluss
wichtigerer Taten fiir eine Weile hintanstellen. Solche Kom-
promisse sind jedoch ausdriicklich zeitlich begrenzt, denn
kein Seelenbegleiter will sich von seinen aufmerksamen
Vorgesetzten Nachlissigkeit vorwerfen lassen.

Ebenengelehrte, insbesondere jene, welche im Angesicht
der Wirklichkeit nach Absolutismen suchen, wundern sich
oft iiber die Ineffizienz, die sie in den Bemiihungen der
Seelenbegleiter bei deren Kampf gegen Untote sehen wol-
len. Sie ziehen dazu zahllose Beispiele von immer noch in
fast jeder Nische des Multiversums existierenden Untoten
heran. Aber genauso wie bittere und siifie Friichte am selben
Ast wachsen kénnen, so trotzen fundamentale Wahrheiten
der Ebenen regelmiflig allen Erwartungen. Vielleicht ist
Unvorhersehbarkeit einfach eine allgemein giiltige Regel
der Natur. Vielleicht existiert Konsequenz wirklich, aber
nur flir einen Verstand, der nicht genial oder gesund
ist. Vielleicht ist sie auch nur Ansichtssache.

Fiir einen Absolutisten stellt die Feindschaft von
Seelenbegleitern gegeniiber Untoten einen der
grofiten Fehler des Multiversums dar. Die schiere
Existenz eines schnatternden Schidels, nicht zu
sprechen von einem jahrtausendealten Leichnam
oder von den unsterblichen Toten bevolkerten
Imperien, muss doch ihr Verantwortungsgefiihl
fiir den Fluss der Seelen verletzen. Die iltesten
und intelligentesten Untoten scheinen sich
aber insgesamt nicht vor Vergeltung aus dem
Jenseits zu flirchten. Sind Seelenbegleiter also
tatsichlich ihre Feinde?

Finde sich ein Seelenbegleiter, den man
davon iiberzeugen konnte, die Frage eines
Sterblichen zu diesem Thema zu beantworten
— was er unzweifelhaft schon mehrere Millionen
Mal getan hat -, dann wird er wahrscheinlich miide
das Folgende bestitigen: Ja, die Diener des Todes
sind sich darin einig, dass Untote abscheulich
sind. Aber wenn man Zeit, Ausmaf und den Sterb-
lichen unbekannte Umstinde in Betracht zieht,
dann haben andere Angelegenheiten hohere Priori-
tit. Eine solche Antwort mag insbesondere fiir Opfer
von animierten Grabfeldern und untoten Tyrannen kalt
klingen. Seelenbegleiter sind aber der Meinung, dass
solche Bittsteller sich besser an sterbliche Verteidiger
richteten, da ihre Anliegen die Welt der Sterblichen
betreffen. Die Kirche Pharasmas gehort zu den Ers-
ten, die hier Schutz anbieten, steht aber in ihren
Anstrengungen fiir ein Gleichgewicht zwischen
Leben und Tod nicht alleine da.

Wenn vergleichsweise geringe Stérungen
in der natiirlichen Ordnung des Flusses der
Seelen Seelenbegleiter fiir gewohnlich nicht

betreffen, kénnte man meinen, dass Pharasmas Heerschar
sich anstatt dessen versammelt, um ganze Linder aus Un-
toten, Risse zur Ebene der Negativen Energie, weltenver-
schlingende Zombieplagen und planetensammelnde un-
tote Imperialisten zu bekimpfen. Dies ist jedoch die andere
Seite derselben Medaille. In der Tat gibt es nur sehr wenige
Aufzeichnungen tiber Legionen aus Seelenbegleitern, wel-
che dariiber hinaus noch unzuverlissig sind. Die Exter-
nare vermeiden im Allgemeinen massenhafte Zurschau-
stellungen direkter Aktionen und ziehen es vor, hinter den
Kulissen zu agieren. Dazu setzen sie einzelne Agenten ein
oder arbeiten mit sterblichen Stellvertretern. Indem sie die
Lebenden benutzen, um die Toten zu besiegen, schaffen sie
niitzliche Anschauungsbeispiele flir Sterbliche, auch wenn
nur wenige Seelenbegleiter behaupten wiirden, dass sie
diese Taktik zur Belehrung auswihlten.




In vielen Fillen treten Seelenbegleiter nicht einmal bei
massiven Ausbriichen von Untoten in Aktion, sondern iiben
sich aufgrund ihrer {iber Aonen gesammelten Erfahrungen
in Zuriickhaltung. Der Untod tendiert selbst in seinen an-
steckendsten Formen zu Verwesung und Verfall anstatt zu
Vorwirtsdrang und Verbreitung. Dynastien von Untoten
schotten sich innerhalb weniger Hundert Jahre meistens
nach auflen ab und werden altersschwach. Untote Imperien
brechen unter Langeweile und Fiihrungslosigkeit inner-
halb von Jahrtausenden zusammen. Zwar finden Millionen
von Sterblichen auf diese Weise den Tod, aber eine solche
Tragddie unterscheidet sich nicht von anderen, dhnlichen
Vorkommnissen auf den unzihligen Welten der Materiellen
Ebene. Seelenbegleiter behaupten nie, dass die sterbliche
Existenz gerecht sei. Sie stellen sich Untoten nicht ent-
gegen, weil sie das Leben vorziehen, sondern weil sie den
korrekten Ubergang von Leben zum Tod bewerkstelligen
wollen, der im Fluss der Seelen festgeschrieben ist.

Das soll nicht heiflen, dass Seelenbegleiter nicht handeln,
wenn sie eine Angelegenheit im multiversalen Rahmen fiir
wichtig erachten. Ebenenrisse, die ganze Galaxien mit einer
Flut aus negativer Energie bedrohen, Umleitungen oder
Pervertierungen des Flusses der Seelen oder anhaltende
Unsterblichkeit von untoter oder anderer Natur kénnen
ein schnelles Einschreiten der Externare nach sich ziehen.
Weniger schwerwiegende Ereignisse mogen die Aktivierung
bestenfalls eines einzigen Seelenbegleiters auslésen — wenn
er dazu die Zeit findet.

SEELENBEGLEITER
UND DIE UNSTERBLICHEN

Mit Ausnahme ihres Gehorsams gegeniiber Pharasma
fehlt Seelenbegleitern die Ehrfurcht vor dem Géttlichen,
die andere Externare zeigen mogen. Gotter kénnen wie
jedes existierende Wesen sterben und wenn ihre Existenz
endet, werden sie wie jede andere Seele auch auf dem
Beinacker verwaltet und beurteilt. Aus diesem Grund ist
die Beziehung von Seelenbegleitern zu Religionen und
ihren Gliubigen generell angespannt. Sie verstehen zwar
die Rolle des Glaubens in der Formung von Erfahrungen,
Lebensliufen, Philosophien und schliefflich in Kontraktion
und Expansion der Aufleren Ebenen. Doch wie Experten
in Fingerfertigkeit bei einer Auffiihrung eines Illusionis-
ten kennen sie alle gezeigten Tricks. Die meisten Seelen-
begleiter sind verniinftig (oder desinteressiert) genug, um
zu schweigen und die Beeindruckbaren die Vorstellung ge-
nieflen zu lassen. Es verleiht ihnen keinen Vorteil, sich darin
einzumischen, und wiirde sie nur in eine langatmige und
nutzlose philosophische Debatte verwickeln.

Seelenbegleiter schrecken nicht davor zuriick, selbst ihre
Artverwandten mit Skepsis zu behandeln. Ihre Herolde, die
grofiten der Totenwichter, besitzen nicht nur die Macht
von Halbgéttern, sondern auch deren Verantwortlichkeiten.
Einige Herolde stehen festgelegten Reichen auf dem Bein-
acker oder im Turm darunter vor. Andere richten in den
Hofen der Ebene iiber Massen von Seelen, wobei nur Pha-
rasma angespanntere, unerhortere Argumente vernehmen
muss als sie. Trotz ihrer Macht begannen die meisten He-
rolde ihre Existenz als gewohnliche Seelenbegleiter und
verbesserten im Verlauf ungezihlter Zeitalter ihre Position.
Deshalb erweisen ihnen die meisten ihrer Artverwandten
zwar Respekt, aber dieser ist kalt und lisst sie nie vergessen,
woher sie gekommen sind.

DIE ROLLEN
VON SEELENBEGLEITERN

Es gehen viele spezialisierte Arten von Seelenbegleitern in
den Hallen des Beinackers um oder bereisen ohne Unter-
lass den Fluss der Seelen. Sie alle verrichten ihre Arbeit
mit klaren Absichten und dem notwendigen Willen, wenn
auch nicht mit besonderem Eifer. Dabei ist es egal, ob sie
als Chronisten die Einzelheiten von Prozessen aufzeichnen
oder als Wegbereiter des gebiithrenden Todes fungieren.
Trotz dieser Reihe von Seelenbegleiterarten teilen viele von
ihnen Einstellungen und Ziele. Es folgt eine Beschreibung
der am hiufigsten vorkommenden Arten von Seelen-
begleitern.

BEGLEITER

Sterbliche, die den Versuch unternehmen, Seelenbegleiter
zu studieren, halten die Begleiter von Seelen unter diesen
Externaren flir die wahrhaftigsten von Pharasmas Dienern.
Diese Seelenbegleiter hiiten Seelen Zhnlich wie Schifer,
damit diese auf der Reise zur Beurteilung den richtigen
Weg nehmen. Die meisten Seelen werden zwar von keiner
Wesenheit nach ihrem Tod empfangen, aber wenn sie den
Beinacker erreichen, werden sie mit einem gewissen Maf§
an Fingerspitzengefiihl durch die uralten Miihlen der Ver-
waltung geschleust. Die farbenfrohen Catrinas stellen das
beste Beispiel fiir Seelenbegleiter dar, die diese Aufgabe er-
filllen und dabei wenigstens einen Augenblick lang persén-
liches Interesse an jeder Seele zeigen. Catrinas sind auf
ihre eigene, grimmige Art warmherzig und daher die um-
ginglichsten Vertreter ihrer Art. Sie besitzen auflerdem den
groften Langmut zum Beantworten der sich hiufig wieder-
holenden Fragen, die Neuankémmlinge auf dem Beinacker
stellen.

Andere Seelenbegleiter konzentrieren sich auf bestimmte
Aspekte. Algeas kiitmmern sich um Seelen, bei denen eine
grofie Chance besteht, dass sie durch eine nicht autorisierte
Wesenheiten entflihrt werden. Das bedeutet nicht, dass Al-
geas die rechtmifiigen Belohnungen oder Bestrafung einer
Seele verhindern oder jene beschiitzen, die ihr Selbst im
Leben an andere Wesenheiten verkauft haben. Nein, Algeas
intervenieren, wenn der Status einer Seele unmittelbar in
Frage steht, und stellen sicher, dass sie sich ihrem Richt-
spruch auf dem Beinacker stellt.

GELEHRTE

Keine Seele passiert den Beinacker, ohne dass sie in einem
endgiiltigen Richtspruch beurteilt und ihr Leben gewogen
wurde. Die Gerichteten werden jedoch nicht vergessen.
Scharen von Seelenbegleitern dienen als das Gedichtnis
des Beinackers. Sie sind die Chronisten von dem, was kam
und was ging, und wie die Fragen der Zeitalter beantwortet
wurden.

Nosoi, die maskierten, vogelartigen Seelenbegleiter, die
man durch ihre Verbindungen mit den Lebenden kennt, ge-
héren zu den zahlreichsten Sachbearbeitern des Beinackers.
Thre Bemiihungen zur Aufzeichnung nahezu aller Vorginge
in Pharasmas Gerichten fiillen die gotischen Hallen der
Ebene mit dem Flattern zahlloser Fliigel, dass ihr Abheften
von Informationen stetig begleitet.

Man kann allerdings nicht jede Information den Massen
anvertrauen. Wissen, das erhalten werden muss, aber nicht
geteilt werden darf, unterliegt der Agide der Vidui. Michtige




Seelenbegleiter kénnen die Geheimnisse dieser Gelehrten
mit moderatem biirokratischen Aufwand abfragen, aber alle
anderen Wesen diirfen nicht darauf hoffen, ihnen die Mys-
terien des Todes zu entreiflen.

JAGER

Seelen koénnen auf ihrem Weg zum Beinacker in alle mog-
lichen Scherereien geraten, ob nun durch Zufall oder fins-
tere Machenschaften. Solche Abweichungen miissen korri-
giert werden, woflir seltene, spezialisierte Seelenbegleiter
zustindig sind. Sie befreien vom Weg abgekommene Seelen
und beschiitzen andere davor, dass ihnen dasselbe zustoft.

Wenn Untote eine besondere Bedrohung darstellen oder
wenn sie von Pharasmas Dienern gerufen werden, bannen
Esoboken und Schokimi vom Unleben erfiillte Wesen sowie
Geister, die in die Irre gegangen sind. Sollte der Zorn des
Beinackers vollends erweckt werden, kommt er meist in Ge-
stalt einer Morrigan daher. Diese Inquisitorinnen des Todes
genieflen im Identifizieren und Ausléschen von Gefahren
fiir den Fluss der Seelen grofie Freiheit. Ihre Vorgehens-
weise birgt das grofite Potenzial, eine Anzahl von frischen
Seelen in Richtung Beinacker zu schicken.

RICHTER

Die Richter unter den Seelenbegleitern sind kalt und un-
nachgiebig. Sie bewachen die zahllosen Portale und Passa-
gen, die den Beinacker durchziehen, und entscheiden, wer
sie aus welchem Grund durchqueren darf. Sie begutachten
Geister, wigen Lebensliufe ab und héren die Antrige
jener Wesen an, welche Anspruch auf eine bestimmte Seele
erheben. Diese unermiidlichen Seelenbegleiter tragen die
Verantwortung ihrer Position mit kiithler Wiirde und schit-
zen Effizienz sowie unbefangene Entscheidungen tiiber
alles.

Von den Richtern stehen die drachenartigen Yama-
rajas lediglich unter den Gottern des Beinackers — das
heifit unter den Herolden und Pharasma selbst. Sie ver-
wenden ihre furchterregende Prisenz, um Seelen rasch
durch die Prozesse zu schleusen, ohne zu zégern. Wenn
notig, verteidigen sie die vielen Wege des Beinackers unter
Anwendung ihrer erheblichen Macht.

WACHTER

Unzihlige Wesen und extraplanare Gefahren drohen, den
Seelen in ihrem Fluss Leid zuzufiigen. Die Neugestorbenen
konnen kaum hoffen, sich vor daimonischen Seelenjigern
oder Spalten in der Realitit zu schiitzen oder gar die auf
den Ebenen lauernden Gefahren zu verstehen. Die wa-
chenden Seelenbegleiter, die bestimmte, ihnen anver-
traute Abschnitte der Reise zwischen Leben und Tod
itberwachen, sind das einzige, was unbegrenzte Raubziige
auf die wandernden Seelen verhindert. Diese Territorien
sind manchmal so grof, dass die Kontinente, Planeten,
Sonnensysteme oder noch grofiere Gebiete fassen konn-
ten. Nur selten eskortiert ein einzelner Seelenbegleiter
eine Seele auf ihrem Weg zur Beurteilung, denn da die
Toten von einem Dutzend Welten sich an einer Stelle
sammeln, werden sie besser beherrschbar. Seelen sind
demzufolge wihrend der ersten Momente nach dem Tod
allein und am verwundbarsten.

Zu den hiufigsten Wichtern unter den Seelenbegleitern
zihlen die Vanthi. Diese Weghiiter, die als die Skelette von

Raubvégeln erscheinen, patrouillieren die am meisten fre-
quentieren Routen vom Leben zum Tod. Die spezialisierte-
ren Memitim fiihlen sich von Orten angezogen, wo Lebe-
wesen massenhaft ermordet wurden, und erleichtern den
Ubergang mehrerer Seelen auf einmal.

Die Wachsamkeit der Seelenbegleiter beginnt jedoch
nicht erst mit dem Tod. Es gibt noch andere Notwendig-
keiten des sterblichen Lebens: Erfahrungen, die Ent-
wicklung von Philosophien sowie der Verlauf eines Lebens
und wie es die Fiden des Schicksals beeinflusst. Olethroi
kiimmern sich um jene Wesen, welche das Schicksal wih-
rend ihrer sterblichen Existenz aus der Bahn werfen wollen
und so unerwiinschten Einfluss auf die Bestimmung zahl-
loser anderer Sterblicher ausiiben wiirden. Wesen, die den
Arger dieser michtigen Externare erregen, setzen sich dem
Risiko aus, schnell vernichtet zu werden, entweder durch
den Seelenbegleiter oder einen noch michtigeren Vertreter
des Todes, den dieser herbeiruft.




DENK©DIBERUIE

Uberall rund um die Innere See gibt es solche, die sich dem Tod widersetzen
wollen. Emporkdmmlinge, gerade frisch zum Landjunker oder Baron erhoben,
die glauben, mit dem Titel kame die Unsterblichkeit. Weiche Bischofe, die
von noch weicheren Gottern viel zu sehr geliebt werden. Pliindernde Soldner
mit mehr Gliick als Verstand. Dies sind die Zuriickgekehrten, jene wenigen,
die sterben und ins Leben zuriickkehren. Jene, die den Tod verhdhnen und
den Sensenmann um seinen Lohn betriigen!

Der Tod ist aber kein bequemer Riickzugsort. Es ist kRein Jagdschlosschen,
welches die Reichen fiir einen zweiwdchigen Urlaub besuchen und dann mit
heiler Haut wieder verlassen. Der Tod ist das verschlingende Maul des Man-
tisgottes und wir sind seine RKlauen. Wir ritzen Achaekeks Namen in den
Wanst derer, die sich ihm widersetzen wollen. Wir zerfetzen ihre Seelen und
schicken sie heulend und jammernd in die Ewigkeit zuriick. Denn selbst die
Gotter fiirchten Thn, der durch Blut watet. Worauf konnen Sterbliche also
hoffen, wenn wir, seine Rinder, uns auf thre Fahrte setzen?

— Xilschan, Assassine der Roten Mantis
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barer Teil des Lebens. Fiir viele golarische Abenteu-
rer gehort aber auch die Riickkehr von den Toten
ins Leben dazu (im Folgenden als Wiederauferstehung be-
zeichnet). Sobald eine Gruppe reich und erfahren genug
ist — oder iiber die Gunst des richtigen Férderers und
Schutzherrn verfligt —, wird der Tod eher zu einem zu iiber-
windenden Hindernis; er bedeutet nicht linger das Ende
der Geschichte, sondern nur den Beginn eines neuen Ka-
pitels.

Kehrt ein Charakter von den Toten ins Leben zuriick, er-
wacht er wie aus einem langen Schlaf. Er besitzt weiterhin
seine bisherige Personlichkeit und erinnert sich nicht an
seine Zeit im Jenseits. Dies heifdt aber nicht, dass das Er-
lebte keine Spuren hinterlisst, denn man vergisst nicht die
Umstinde, unter denen man gestorben ist. Ein mittels Tote
erwecken zuriickgeholter Charakter trigt oft noch seine t6d-
lichen Verletzungen. Auflerdem haben nahezu alle Formen
von in Leben zuriickholender Magie einen Preis — welcher
oftmals durch Negative Stufen oder Konstitutionsentzug re-
prisentiert wird. Dieser soll an den Wegzoll erinnern, den
man aus Korper und Seele entrichtet, wenn man ins Reich
der Toten und wieder zuriickreist.

Die Effekte einer solchen Riickkehr sollten sich nicht
auf den Charakterbogen des fraglichen SC beschrinken;
sie kann und sollte auch Konsequenzen im Spiel haben.
Der durchschnittliche Biirger Golarions hort von Wieder-
auferstehungen in Mirchen, Legenden und religiosen
Theaterauffithrungen, doch kaum jemand wird je Zeuge
solcher Geschehnisse. Sollte ein Charakter vor den Augen
der Offentlichkeit verstorben sein oder sein Ableben weit-
hin bekannt werden, kénnten Auflenstehende iiberrascht,
erfreut oder auch entsetzt reagieren, wenn er ein paar Tage
spiter unbekiimmert iiber den Marktplatz schlendert,
als wire nichts geschehen. Hatte ein SC sich verschuldet,
konnte sein Tod ihn von Gesetzes wegen von diesen Schul-
den befreien — moglicherweise werden sie aber sofort fil-
lig. Mietlinge und Diener kénnten sich als von ihren Ver-
pflichtungen gegeniiber dem Charakter befreit sehen.
Wenn alte Feinde von seiner Riickkehr héren, besteht die
Moglichkeit, dass sie vorbeikommen, um offene Rechnun-
gen zu begleichen — schliefflich ist der Charakter schon ein-
mal get6tet worden, also sollte es auch ein weiteres Mal zu
schaffen sein (und dieses Mal endgiiltig). Er kénnte durch
seine Riickkehr sogar neue Feinde gewinnen, darunter prin-
zipielle Gegner solcher Praktiken oder jene, die nach Seelen
von wiederauferstandenen Wesen gieren.

Eine Wiederauferstehung kann auch auflerhalb des Spiels
zu Problemen fiihren (siehe dazu Spielleiterhandbuch, S. 67
und 92). Es muss wiederholt werden: Spieler sind nicht
verpflichtet, Charaktere von den Toten zuriickzuholen,
wenn sie lieber mit neuen Charakteren weiterspielen und
quasi einen neuen Anfang wagen wollen. Ebenso sollte die
Wiederbelebung eines verstorbenen Charakters nicht ohne
Zustimmung der anderen Spieler die Gruppe finanziell
ruinieren oder von ihren Plinen abbringen. Manchmal ist
es einfach nicht moglich, einen Charakter von den Toten
zuriickzuholen — was per se auch nicht schlecht ist, schlief3-
lich werden Spiele erst interessant, wenn ein Risiko besteht,
etwas zu verlieren. Die meisten entschlossenen Spieler-
gruppen konnen aber mit kreativen Spielleitern Wege fin-
den, um im Falle eines besonders geliebten Charakters den
Tod zu betriigen, am besten im Rahmen von Questen, die zu
derart epischen Zielen passen.

Fﬁr die meisten Kreaturen ist der Tod ein unvermeid-

Ein SL dagegen sollte NSC nur selten und auch dann
maximal ein Mal ins Leben zuriickholen. Der unsterbliche
Bosewicht ist zwar ein gingiges Klischee, kann aber den Ein-
druck erwecken, der SL wiirde betriigen. Die Riickkehr eines
anscheinend erledigten Gegners sollte hochsten ein Mal pro
Kampagne passieren, um die SC zu gréflerem Heldenmut an-
zuspornen. Es sollte aber nie wie Spielleiterwillkiir wirken.

Werden Tod und Wiederauferstehung gut verwendet,
kann dies der Ausgangspunkt fiir neue Geschichten und
Rollenspielerfahrungen sein. Im Folgenden befassen wir
uns mit einigen iiblichen und selteneren Methoden der
Wiederauferstehung, den Kulten, Monstern und iibernatiir-
lichen Michten, die davon gar nichts halten, sowie einigen
passende Abenteueraufhinger.

Abenteurer greifen im Falle von Verlusten meistens auf
gottliche Magie zuriick — insbesondere auf Tote erwecken.
Der Zauber ist unbestreitbar effektiv, hat aber viele Ein-
schrinkungen. Die Beschworung erfordert einen fast makel-
losen Diamanten von 5.000 GM Wert, was moglicherweise
dem Gesamtvermogen einer niedrigstufigen Abenteurer-
gruppe entspricht, und muss zudem relativ kurzfristig nach
dem Tod eines Charakters gewirkt werden. Der Empfinger
kehrt schwerverletzt ins Leben zuriick; sofern seine Leiche
nicht mit Heilzaubern behandelt wurde, haben sich seine
Wunden oft nur teilweise geschlossen. Zudem verfligt er
iiber keine Zauber und spiirt den nachhallenden Hauch des
Grabes in Form von Negativen Stufen und Konstitutions-
entzug. Tote erwecken erfordert auflerdem eine intakte Lei-
che. Verlorene Gliedmaflen bleiben verloren. Hat eine Lei-
che ein massives Trauma erlitten, wurde sie aufgelost oder
ist aus anderen Griinden nicht mehr genug von ihr iibrig,
kann die Seele mit diesem Zauber nicht in den Kérper
zuriickgeholt werden.

Lebensatem ist flir viele Zauberkundige ein attraktiver
Zauber, da er heilen und zudem Tote ins Leben zuriickholen
kann. Allerdings ist fiir letzteres das Zeitfenster mit 1 Runde
nach dem Ableben sehr minimal. Lebensatem ist eine ideale
Notfalllssung, die viele Kosten von Tote erwecken nicht um-
fasst. Aufgrund der zeitlichen Einschrinkungen kann diese
Option oft aber nicht genutzt werden, so dass man auf die
teureren Losungen zuriickgreifen muss.

Ist eine Leiche schwer beschidigt oder liegt der Tod
schon lingere Zeit zuriick, bieten Auferstehung und Wahre
Auferstehung die meiste Hoffnung. Auferstehung reifét selbst
bei wohlhabenden SC ein grofles Loch ins Vermdgen, funk-
tioniert aber sogar, wenn die Leiche zu Staub aufgeldst
wurde und michtige Zauberkundige kénnen sogar jeman-
den ins Leben zuriickholen, dessen gewaltsames Ableben bis
zu 200 Jahre zuriickliegt. Bei Wahrer Auferstehung entfallen
sogar die auch bei Auferstehung filligen Negativen Stufen.

Da diese Art von Magie mit dem Kreislauf der Seelen in
Verbindung steht, gehért sie in erster Linie zum Macht-
bereich von Klerikern. Die Versuche anderer Zauber-
kundiger auf diesem Gebiet beinhalten in der Regel Ab-
kiirzungen und Behelfslosungen. Michtige Hexen haben
z. B. Zugang zu Beftistete Auferstehung*™®, die aber nur einen
Tag lang wihrt. Druiden dagegen konnen Wiedergeburt wir-
ken, welche einen Toten ins Leben zuriickholt ... jedoch in
einem vollig neuen Koérper, der nicht einmal derselben Spe-
zies angehéren muss.
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FLUCH: DER RUF DES GRABES

Dieser Fluch wird oft und eher grausam zum Schutz von
angeblichen Quellen der Unsterblichkeit genutzt.

Art Fluch; Rettungswurf WIL, SG 19

Effekt Das Ziel spurt fortan standig den Fluch des
Grabes. Sollte es nicht im Freien auf dem Boden schlafen,
muss es einen Willenswurf gegen den Fluch ablegen.
Misslingt dieser Rettungswurf, erwacht es am nachsten
Morgen mit dem Zustand Erschopft und behdlt diesen,
bis es sich wieder schlafen legt. Sollte das Ziel sterben,
ist es schwieriger ins Leben zuriickzuholen. Tote er-
wecken scheitert immer und bei anderen Zaubern ist ein
erfolgreicher Wurf auf die Zauberstufe gegen den SG des
Rettungswurfes gegen den Fluch erforderlich. Scheitert
dieser, hat der fragliche Zauber keine Wirkung. Sollte
die Leiche an einem unheiligen Ort, z. B. im Wirkungs-
bereich von Entweihen, liegen, so steigt der SG dieses
Wurfes auf die Zauberstufe um 2.

Heilung Der Fluch kann auf normale Weise gebrochen
werden. Er endet zudem, wenn das Opfer erfolgreich ins
Leben zurtickgeholt wird.

Vorausschauend denkende arkane Zauberkundige nutzen
manchmal Klon. Aus einem Stiick des eigenen Kérpers ziich-
ten sie iiber 2 bis 8 Monate hinweg ein Duplikat von sich
selbst. Sobald der noch leblose Klon ausgewachsen ist, kann
der Zauberkundige in dem Wissen ruhig schlafen, dass im
Falle seines Todes seine Seele automatisch in einen warten-
den, identischen Kdrper wechselt. Dies erfordert aber auch,
dass der Klon gegebenenfalls jahre- oder sogar jahrzehnte-
lang an einem sicheren Ort verwahrt werden muss. Sollte
der Ernstfall tatsichlich eintreten, lisst der Zauberkundige
natiirlich seinen alten Kérper, seine Ausriistung und seine
Begleiter zuriick.

Als letztes Mittel konnten verzweifelte Abenteurer auf
Wunder oder Wunsch zuriickgreifen, um einen gefallenen
Freund ins Leben zuriickzuholen. Wie bei allen Fillen von
Wunschmagie miissen die SC achtgeben, die Grenzen des
Zaubers nicht zu iiberschreiten, da sie ansonsten riskieren,
dass sich der Wunsch gegen sie wendet. Sofern die SC sich
nur wiinschen, Auferstehung nachzuahmen, wird der Versuch
wahrscheinlich gelingen. Doch je mehr der Zauberwirker
die Grenzen des Zaubers herausfordert (z. B. wenn der Tod
schon zu lange zuriickliegt), umso grofler ist die Wahr-
scheinlichkeit, dass der Zauber scheitert oder der Wunsch
verdreht wird.

Wunder vermeidet viele Nachteile von Wunsch und kann
weitaus spektakulirere Ergebnisse erzielen, sofern der
Zauberkundige der eingreifenden Gottheit den nétigen
Gehorsam erweist. Natiirlich hat auch dieser Zauber eine
Besonderheit: Der Zauberwirker bittet um gottliche Inter-
vention, was weder regelmifSig der Fall sein noch leicht-
fertig erfolgen sollte. Widerspricht die Bitte dem Willen der
Gottheit, scheitert der Zauber. Doch auch ein erfolgreiches
Wunder kann den Zauberwirker und das Ziel in Zukunft der
fraglichen Gottheit gegeniiber verpflichten.

Auch obskure Rituale oder magische Orte konnten
die Riickkehr einer Seele ins Reich der Lebenden ermdog-
lichen. Dies gestattet dem SL, im Spiel die iiblichen Ein-
schrinkungen zu umgehen, wenn es um Zugang zu
magischen Dienstleistungen geht, und einer Gruppe
Wiederauferstehung anzubieten, ohne dass sie einen gott-

lichen Zauberkundigen benétigt. Dies mag SC motivieren,
ferne Orte aufzusuchen und auch auf andere Weise tie-
fer mit der Spielwelt zu interagieren. So funktioniert z. B.
das Ouroboros-Blutritual (MHB VI, S. 178) wie Wahre Auf-
erstehung ohne Einschrinkung, wie lange der korperliche
Tod bereits zuriickliegt, solange die Seele noch nicht ab-
geurteilt wurde. Allerdings ist es ein Abenteuer fiir sich, an
das frische Blut eines Ouroboros mit HG 21 zu kommen.
Ebenso kénnten die SC Geriichten iiber einen magischen
Altar, einen lebenspendenden Teich oder eine tausend Jahre
alte Weide in der Hoffnung nachgehen, Orte oder Ritual-
komponenten zu finden, welche den Unterschied zwischen
Leben und Tod bedeuten kénnen.

Seelen sind zerbrechlich. Sie bestehen aus der Quintessenz
des Multiversums und werden zu Lebzeiten durch ihre
Erfahrungen und moralischen Entscheidungen geformt.
Auf spiritueller Ebene sind sie zudem flir Externare wert-
voll, nutzen diese Seelen doch als Wihrung, Baumaterial,
Zauberkomponenten und sogar als Nahrung. Eine von
ihrem Korper getrennte Seele kann beschidigt, gehandelt,
gestohlen oder auch einfach ausgeléscht werden. Manche
extraplanare Monster wie Cacodaimonen und Zehrer la-
gern oder verdauen konsumierte Seelen. Manche michtige
bose Externare beflecken Seelen mit Fliichen, magischen
Infektionen oder einer verderbenden Berithrung. Solange
eine Seele zur Verdammnis bestimmt wurde oder auf oben
genannte Weise verbraucht wird, kann sie nicht mittels ge-
wohnlicher Methoden ins Leben zuriickgeholt werden.

Es gibt einige michtige Zauber und Artefakte, welche
aktiv Wiederbelebungsversuche behindern. Hollenfeuer-
strahl®® und Verwiinschung®® verderben von ihnen be-
troffene Seelen und verdammen sie auf die bésen Ebenen,
wihrend Zerstorung getotete Opfer zu Asche verbrennt und
so eine Wiederbelegung erschwert. Ein Priester mit bosen
Absichten konnte Falsche Auferstehung®®™® "™ wirken, um
einen Schattendimon herbeizurufen, der von einer Leiche
Besitz ergreift und der urspriinglichen Seele die Riickkehr
verwehrt. Seelenstein erschaffen® setzt eine Seele voriiber-
gehend gefangen und nur eine Gottheit kann eine Seele
wiederherstellen, welche mittels Seele binden festgesetzt oder
von einer Sphdre des Nichts eingesogen wurde.

Ein hiufiges Hindernis bei normalen magischen Wieder-
belebungen sind iltere Anspriiche einer planaren Wesen-
heit auf die fragliche Seele. Die Infernalen Kontrakte®®,
welche Teufel anbieten, sind dafiir beriichtigt, dass sie
Macht im Leben verleihen, die Seele nach dem Tod aber zur
Holle verdammen. Ebenso ist es den Feendienern (Alma-
nach der Ersten Welt) bestimmt, an der Seite der Altesten der
Ersten Welt wiedergeboren zu werden. Selbst Dienern der
celestischen Michte ist die Riickkehr nicht garantiert — viele
rechtschaffen gute Externare waren einst gefallene Mirtyrer
und viele edle Kreuzfahrer haben schon versucht, gefallene
Freunde ins Leben zuriickzuholen, nur um festzustellen,
dass ihre Gottheit mit deren Seelen andere Pline hatte.
Egal welche guten Absichten hinter einem Schwur stehen:
Verspricht ein Charakter einer planaren Macht seine Seele,
riskiert er, nicht mehr von den Toten zuriickgeholt werden
zu kénnen.
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Zahlreiche Kreaturen und Gruppen arbeiten gegen Wieder-
auferstandene. Manche machen sogar auf sie Jagd. Splitter-
kulte und fundamentalistische Sekten konnten eine Riick-
kehr von den Toten als Beleidigung ihrer Gétter betrachten
und jene, die sich am Seelenhandel beteiligen oder nach
Seelen hungern, kénnten in einer auferstandenen Seele
besonderen Wert sehen. Entsprechend ist es moglich, dass
ein von den Toten zuriickgekehrter SC sich ginzlich neuen
Feinden gegeniibersieht, von deren Existenz er zuvor nichts
geahnt hat - z. B. den folgenden:

Akhanas: Das Leben muss dem Tod weichen und der Tod
dem Leben. Dies ist das Credo dieser nebligen, vierarmigen
Aionen. Sollte ein Akhana der Ansicht sein, eine Wieder-
auferstehung sorge fiir ein universales Ungleichgewicht, so
strebt er nach einem Ausgleich, indem er den wiederaufer-
standenen Sterblichen ein zweites Mal totet und moglicher-
weise die fragliche Seele in sich selbst gefangen setzt. Dabei
ist es ein Mysterium, aus welchen Griinden die unergriind-
lichen Aionen gegen den einen vorgehen und den anderen
in Ruhe lassen.

Albtraumdrachen: Wiederauferstandene Sterbliche er-
innern sich nicht an ihre Zeit in Pharasmas Reich - zu-
mindest nicht bewusst. Im Schlaf triumen sie sich aber
zuweilen von ihren Begegnungen mit der Ewigkeit. Alb-
traumdrachen finden den Geschmack dieser Triume be-
rauschend, so dass manche aktiv die Traumebenen der
Wiederauferstandenen bejagen, um am besten auch ihre
Seelen zu fressen.

Assassinen der Roten Mantis: Die
meisten Assassinen betrachten die Op-
tion der Wiederauferstehung als frust-
rierend, doch flir Achaekeks Anhinger [
ist sie reine Ketzerei. Assassinen der
Roten Mantis bemiihen sich sehr,
die Wiederauferstehung ihrer Opfer
zu vereiteln. Viele verfligen sogar iiber
ein iibernatiirliches Gespiir, das anschligt,
sollte eines ihrer Opfer ins Leben zuriick-
kehren. Eine Rote Mantis auf der Jagd nach
einem Wiederauferstandenen ist ein Muster-
beispiel fiir grimmige Entschlossenheit.

Charons Fihrgiste: Die Kultanhinger Charons
sind abwechselnd vom Tod fasziniert oder davon ab-
gestoflen. Sie hoffen, dass lebenslange Dienste ihnen
den Weg zuriick ins Leben ebnen, wenn ihre Schat-
ten den Styx erreichen. Hierzu jagen sie die unlingst
Wiederauferstandenen im (falschen) Glauben, der Rei-
ter des Todes ziehe diese fliichtigen Seelen anderen vor.
Sie geben sich oft als Gondoliere, Kutscher oder reisende
Chirurgen aus und isolieren ihre Opfer, ehe sie ihre Seele
mittels verzauberter Flaschen oder herbeigezauberter Caco-
daimonen einfangen.

Daimonen: Michtige Daimonen fiihren oft blasphe-
mische Experimente an Seelen durch. Erst lassen sie sie
in Edelsteinform von ihren Cacodaimondienern zu sich
bringen, dann nutzen sie sie als Brennstoff fiir arkane For-
schung. Eine bereits einmal aus dem Jenseits zuriickgeholte
Seele unterscheidet sich im Grunde nicht von anderen,
dennoch gibt es manche Rituale, die genau solche Seelen
verlangen. Daher jagen Daimonen iiber weite Strecken nach
passenden sterblichen Zielen — siehe auch das Buch der Ver-
dammten, S. 191.

Gefriflige Ghule: Ganz so wie ein frither Frost kostlichen
Eiswein hervorbringt, fligen ein vorzeitiges Ableben und eine
Riickkehr ins Leben humanoidem Fleisch ein erdiges Bou-
quet hinzu — zumindest wenn der Speisende ein Ghul ist. In
Nemret Noktoria, der Hauptstadt der Ghule in den Finster-
landen, wandern genussfreudige Untote auf der Suche nach
solchen Delikatessen tiber die Fleischmirkte. Michtige Un-
tote, die als Reviviphagen bekannt sind, ernihren sich sogar
nur vom Fleisch der Wiederauferstandenen. Dieses lisst den
Saft in ihren Adern schneller fliefen, so dass sie ganz kurz
das Gefiihl haben, wieder am Leben zu sein.

Graue Girtner: Galts maskierte Scharfrichter sind bes-
tens fiir ihre Letzten Klingen bekannt: magische Guilloti-
nen, welche die Seelen derer einfangen, die sie enthaupten.
Natiirlich kommen viele Opfer der galtischer Gerechtigkeit
auf weitaus profanere Weise zu Tode. Die meisten werden
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erhingt oder sterben durch den Bolzen einer Armbrust.
Sollte sich einer dieser Reaktionire aus dem Grab wieder
erheben, so wird ein Grauer Girtner ausgeschickt, um ihre
ordnungswidrige Bewihrung zu beenden.

Ritter von Ozem: Seit Generationen wachen die Ritter
von Ozem iiber den vom Tod heimgesuchten Galgenkopf
und die dimonenverseuchte Weltenwunde. An beiden
Fronten haben manche Ritter damit begonnen, die Wieder-
auferstandenen zu flirchten. Nahezu jeder Kreuzfahrer kann
eine Liste von Kameraden herunterrattern, die dank Iome-
daes Gnade ins Leben zuriickgekehrt sind. Es kursieren aber
Geriichte iiber jene, die irgendwie ... anders zuriickgekehrt
sind, iiber jene, an denen der Geruch von Friedhofserde
hingt, oder die gehen, als hingen sie an den Fiden eines
unsichtbaren Puppenspielers. Die Wahrheit ist, dass die
Verderbnis an diesen Orten sogar Magie beflecken kann,
welche Tote ins Leben zuriickholen soll. Manche Ritter
sind nicht bereit, dieses Risiko einzugehen. An Lagerfeuern
munkeln man von den Schwingen der Nacht, einer Geheim-
gesellschaft, welche jede Art der Wiederauferstehung in und
um Finismur und der Weltenwunde um jeden Preis ab-
schaffen will.

Schinigami: Diese angeblich unparteiischen Sendboten
des Todes kiimmern sich in der Regel um jene, die das
empfindliche Gleichgewicht des Lebens stéren. Dies betrifft
manchmal auch Wiederauferstandene, insbesondere wenn
die Riickkehr einer Person die natiirliche oder gesellschaft-
liche Ordnung irgendwie stért. Manche Schinigamis nut-
zen ihr Mandat aber auch nur als Entschuldigung, um
wiederauferstandene Sterbliche zu beseitigen, insbesondere
wenn sie dazu bestochen werden.Seelenhiindler: Seelen
sind ein Handelsgut im ganzen Multiversum. Wer bereits
einmal in Leben zuriickgekehrt ist, kann einen hohen Preis
einbringen, egal ob sich die fragliche Seele in einem Seelen-
stein oder noch in ihrem Koérper befindet. Nachtvetteln sind
die bekanntesten Seelenhindler, welche auf der Atherebene
und in der Dimension der Triume aufJagd gehen, um ihren
Fang dann auf Abaddon zu verkaufen.

Séhne und Tochter der Maske: Diese Anhinger Norgor-
bers, des Gottes des Mordes, halten gar nichts von Wieder-
auferstehung, fiihrt diese doch dazu, dass alte Geheimnisse
enthiillt werden, sich iiber Jahre hinweg sorgsam gekniipfte
Pline und Intrigen auflésen, oder es zu unerwarteter Ver-
gebung oder Rache kommt. Gerade politisch orientierte
Norgorbergliubige jagen Wiederauferstandene verbissen,
wihrend professionelle Mérder in den Diensten von Vater
Hiuter in der Wiederauferstehung nur eine weitere Heraus-
forderung sehen — man lisst einfach nicht genug von der Lei-
che zuriick, dass eine Riickkehr von den Toten méglich wire.

Unvermeidbare: Die goldgeriisteten Maruten jagen jene,
welche ihre Lebensdauer kiinstlich verlingern. Die meisten
Fille von Wiederauferstehung wecken weder ihr Interesse
noch ihre Aufmerksamkeit. Ist Wunschmagie im Spiel oder
Zauber, welche die Alterung verlangsamen, aufhalten oder
umkehren, ist dies etwas ganz anders. Maruten behalten
auch esoterische Rituale im Auge, welche Leben verleihen,
insbesondere wenn im Gegenzug Massenopferungen er-
forderlich sind. Andere Unvermeidbare jagen zuweilen
die Wiederauferstandenen: Zelekhuten verfolgen jene, die
sich durch Tod und Wiederauferstehung der Gerechtigkeit
entziehen, wihrend Kolyaruten die jagen, welche auf diese
Weise vorsitzlich aus Vertrigen entkommen.

Die folgenden Abenteurerideen sind nur eine Handvoll
moglicher Plots zum Thema Wiederauferstehung, in welche
deine Abenteurer auf Golarion und im Rest des Multiver-
sums verwickelt werden kénnten:

Der Blaue Assassine: Ein samsarischer Moénch namens
Bruder Jangtan wurde von seinem Kloster in die Welt hinaus-
geschickt, um Erfahrungen unter Sterblichen zu sammeln.
So reiste er von Quain an den Rand von Avistan. Auf Qadi-
ras Goldstrafle musste er voller Schrecken mitansehen, wie
Gnollriuber seine Karawane iiberfielen und mehrere Wa-
chen und einen bekannten Mystiker toteten. Eine vorbei-
kommende Patrouille aus Sareniten vereitelte Schlimmeres,
doch Bruder Jangtans Entsetzen wuchs nur noch mehr, als er
Zeuge wurde, wie ein Priester der Dimmerblume den Mysti-
ker ins Leben zuriickholte. Fiir den Samsarer war der Eingriff
des Priesters in den Kreislauf des Lebens ein ebenso grofier
Verstof§ wie der Uberfall der Gnolle.

In den folgenden Jahren besserten sich seine Ansichten
iiber jene, die andere ins Leben zuriickholten, nicht, ganz im
Gegenteil. Mittlerweile jagt Bruder Jangtan aktiv Wiederauf-
erstandene und die daflir Verantwortlichen. Seine Leiden-
schaft und sein ungewdhnliches AufReres haben ihm zudem
einen Kader von Anhingern eingebracht.

Die Fiden des Schicksals: Abenteurer, denen es nicht
gelingt, einen Freund ins Leben zuriickzuholen, kénnten
sich bemiihen, die abgingige Seele aufzuspiiren. Sie folgen
der Fihrte zu einem Auktionshaus in gefihrlicher Nihe zu
einem nach Abaddon fithrenden Portal. Der Besuch einer
Seelenauktion bedeutet, mit manchen der amoralischsten
Hindler des Multiversums in Kontakt zu kommen, dar-
unter auch eine Kreatur, welche die fragliche Seele bereits
erworben hat: eine Norne, eine der mysteriésen Weberinnen
des Schicksals.

Der FHliichtende Edelstein: Ein magischer Smaragd soll
iiber bemerkenswerte Macht verfligen: Angeblich kann er
als Fokus fiir Tote erwecken und Auferstehung genutzt werden,
ohne dass er dabei verbraucht wird. Es gibt allerdings einen
Haken — der Smaragd behilt einen Splitter jeder Seele fiir
sich, die er auf diese Weise ins Leben zuriickbringt. Diese
Seelen sind empfinglicher fiir Erkenntnismagie, kann der
Triger des Edelsteins sie doch alle ausspihen, als besifle er
eine Haarstrihne. Schlimmer noch, der Triger kann den
Edelstein als Magisches Gefiif8 einsetzen und jedem misslingt
automatisch der Rettungswurf gegen den Effekt, wenn er
mit Hilfe des Smaragds ins Leben zuriickgeholt worden ist.

Der Smaragd hat die Angewohnheit, seinem aktuellen
Besitzer zu entflichen — daher auch sein Name. Oftmals
gelangt er irgendwie in die Hinde des Feindes des Vor-
besitzers, der sich am nichsten befindet. Dieser erkennt
unter Umstinden gar nicht, welchen Schatz er da gefunden
hat. Manche vermuten, ein Halbgott des Ungliicks oder ein
Chor der Proteaner wire an der Erschaffung des Edelsteins
beteiligt gewesen.

Die Holle des Styx: Aus Angst, was ihrer Seele nach dem
Tod geschehen mag, sucht eine cheliaxianische Anwiltin
die Hilfe der Abenteurer. Sie méchte ihren Pakt mit dem
Phistophilus Miachelmar neu verhandeln, aber die tiblichen
Beschworungen konnten den Paktteufel nicht herbeirufen.
Dieser ist ndmlich beinahe einem Mordanschlag eines Riva-
len zum Opfer gefallen und daher aus seiner Residenz in Dis
geflohen. Gegenwirtig lebt er auf einem Flussboot, das den
Styx befihrt, in einer gegen Teufel und Beschworungen aller
Art geschiitzten Kabine. Natiirlich ist der mit Schriftrollen
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behangene Teufel der Besatzung aufgefallen und natiirlich
plant sie, Miachelmar und seine vielen infernalischen Ver-
trige an den ersten Thanadaimon zu verkaufen, der ihren
Weg kreuzt ...Wer zuletzt lacht ...: Die Spafimacherin Ains-
ley Feiertag kann get6tet werden, kehrt aber am nichsten
Tag unbeschadet ins Leben zuriick. Diese Gabe hat ihr eine
einmalige und oft den Magen umdrehende Karriere vol-
ler Auftritten an den Hofen der Region der Inneren See
beschert. Abhingig davon, wer fragt, schreibt die klein ge-
ratene Halb-Elfe ihre ibernatiirliche Zihigkeit einem von
ihr gewonnenen Wettstreit in einer osirischen Gruft, den in
ihrer Kleidung eingeniihten Phénixfedern oder dem Um-
stand zu, dass sie mit einer Pixie-Hexenmeisterin den Platz
getauscht und so Pharasma genarrt habe — und dann gibt es
noch ein halbes Dutzend weiterer Mirchen, die sie erzihlt.
Die normalerweise unerschiitterliche Ainsley ist gegen-
wirtig aber davon iiberzeugt, von einer zwielichtigen Macht
verfolgt zu werden. Sie sorgt sich, die Aufmerksambkeit von
Nidal (der einzigen Nation, in deren Grenzen sie niemals
auftreten wiirde) oder eines anderen iibernatiirlichen Voll-
streckers geweckt zu haben.

Das Letzte Mahl des Azatas: Am Ufer des elysischen End-
losen Blauen Ozeans wurde ein kristallklarer Eisberg an-
gespiilt. Im Inneren ist ein Gebiude eingefroren, auf das die
Beschreibungen jenes Turmes passen, in dem der Ganca-
nagh Kitto Ilara seine sterbliche Geliebte gepflegt hat, eine
elfische Konigin, welche an einer lebenskraftraubenden
Krankheit verstarb. Vor eintausend Jahren wurde der Turm
von einer Flut des reinen Chaos fortgeschwemmt und die
Liebenden gingen verloren. In den Kristallkokon vorzu-
dringen, birgt groffe Gefahr, da die Jahrhunderte am Rand
des Multiversums Kitto Ilara irgendwie verdorben haben
— er ist nun ein Zehrer. Die Seele seiner geliebten Elfen-
konigin windet sich im Kifig seiner Rippen und sehnt sich
nach Freiheit sowie einer zweiten Chance zu leben.

Der Operationssaal: Etwa 50 km siidlich der numerianis-
chen Hauptstadt haben starke Regenfille ein Relikt aus der
Zeit des Sternenregens freigelegt. Kundschafter Anforat
Trev berichtet, dass sich bei der Kammer um eine Art auto-
matisierter Operationssaal handle, wie er entdeckt habe, als
die Konstruktarme des Raumes eine Wunde geniht hitten,
die er im Kampf mit Riubern erhalten hitte. Der Raum
hitte sogar seinen Gefolgsmann Banjin ins Leben zuriick-
geholt, der im Kampf gegen dieselben Riuber gefallen sei.
Trev musste von der Entdeckung fliehen und sucht nun
nach anderen Kundschaftern, um zusammen die Kammer
zuriickzuerobern. Insgeheim sorgt er sich zudem um Ban-
jin, verhilt sich dieser seit seiner Wiederauferstehung doch
kalt und irgendwie mechanisch.

Der Schulschwinzer: Eine Beschwoérerin von Korvosas
beriihmter Magierakademie, der Acadamae, glaubte, eine
arkane Methode entdeckt zu haben, um eine Seele in den
Korper zuriickzurufen. Nach vielversprechenden ersten Tests
probierte sie ihre Technik an einem Studenten aus, welcher
einem von ihr arrangierten ,Unfall“ zum Opfer gefallen
war. Der Versuch scheiterte katastrophal und erschuf einen
Unlebenden™"® V1| eine wirre Masse aus Knochen und Ein-
geweiden, die prompt in die Kanalisation Korvosas entkam.
Mittlerweile weif§ die Magierin, dass ihre Testperson ein
thuvischer Prinz war, welcher inkognito die Magierschule
besucht hatte. Sie benétigt nun diskrete Abenteurer, wel-
che den untoten Schrecken aufspiiren und toten, damit
der Schiiler auf korrekte Weise ins Leben zuriickgeholt
werden kann.

Solange er atmet: Daschell Brevin aus Magnimar hat
sich seinen Lebensunterhalt als Kredithai mit unmog-
lich hohen Zinsen und Gebiihren verdient. Er finanzierte
seine Geschifte, indem er sich Geld von drei Reprisen-
tanten des Aspis-Konsortiums lieh. Diese hatten eigent-
lich geplant, ihn zu téten und seinen Reichtum zu steh-
len, aber nicht bemerkt, dass es in der Ubereinkunft eine
Fluchtklausel gab. Als Brevin von Dritten ermordet wurde,
holte ihn ein Abadarkleriker sogleich als Teil einer im Vor-
feld abgeschlossenen Versicherung ins Leben zuriick. Die
Aspis-Agenten dagegen mussten erfahren, dass sie sich alle-
samt vertraglich verpflichtet hatten, auf die Riickzahlung
der geliehenen Gelder zu verzichten und im Falle des Todes
ihres Geschiftspartners seine Schulden zu iibernehmen,
dieser aber sein Vermégen behalten wiirde, ,solange er at-
mete”. Von Rechts wegen fiir tot erklirt, aber immer noch
atmend, hat Brevin die Stadt verlassen. Die drei Aspis-Agen-
ten sind nun untereinander verschuldet und fiirchten den
Zorn ihrer Vorgesetzten, daher suchen sie verzweifelt nach
Brevin — und allen Abenteurern, die ihm vielleicht helfen
kénnten.
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RAKSCHASATBEDROHUNG

~Fragt euch: Was ist der Zweck dieser Welt, wenn im Nachleben eine ewige
Belohnung auf euch wartet? :

Fragt euch: Warum existiert das Schicksal, wenn ihr das eure doch angeblich
durch eure Entscheidungen bestimmt?

Arbeitet auf das euch versprochene Paradies hin, wenn ihr wollt, aber wisst, dass
es euch aus einer gottlichen Laune heraus verwehrt werden Rann. Dient euren
Rleinen Gottern als Sklaven oder nehmt ihre Bestrafungen hin, wenn ihr ihre
Erlasse und Urteile ignoriert. Spielt nach ihren Regeln, wenn ihr sie fiir gerecht
haltet. Nicht jedem wird eine hohere Bestimmung als die Sklaverei zuteil.

Aber jene von uns, welche Willens sind, nach dem zu greifen, was ihnen
zusteht, miissen sich nicht in Hoffnung auf gottliche Belohnung vor ande-
ren verneigen. Wir belohnen uns selber. Wir verschaffen uns unsere eigene
Ewigkeit. Unser Schicksal ist ein hoheres. Wir sind immun gegeniiber den
Strafen, die kleingeistige Rreaturen uns auferlegen wollen. Wir dienen nicht.
Wir herrschen!” :

- Narindal Nagaryana, Rakschasa-Philosoph und -Anwerber.
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anche Wesen fithren tugendhafte Leben, damit
Msie in der nichsten Welt ins Paradies einziehen.

Von Rakschasas kénnte man sagen, dass sie
eine gegenteilige Weltanschauung pflegen. Als wieder-
geborene Kannibalen, Manipulatoren und Tyrannen
versuchen sie, sich in so vielen Ausschweifungen und
Stinden zu ergehen, dass ihre Seelen ewig iiberleben.
Rakschasas belasten sich mit einer Lebensspanne voller
irdischer Verderbnis, damit ihre bésen Geister unfihig
oder unwillig sind, ihr Leben nach dem Tod anzutreten
und an die materielle Welt gebunden bleiben. Auf diese
Weise kommen sie als die Kinder von Sterblichen oder
anderer Rakschasas immer wieder neu zur Welt, um ihrer
unkontrollierten Genusssucht weiter zu fronen. Alle Rak-
schasas werden unabhingig von Intelligenz, Macht oder
Status von ihrem unersittlichen Verlangen nach mehr
beherrscht. Gehoéren sie einer niederen Kaste an, geben
sie sich unkontrolliert ihrem Appetit hin. Rakschasas in
hoéheren Kasten sind besser fihig, ihren Hunger zu kon-
trollieren; sie geben ihm auf so subtile Weise nach, dass
sie imstande sind, jahrzehnte- oder sogar jahrhunderte-
lang ihre Pline zu schmieden. Hinter dieser beherrschten
Fassade dient jede Handlung eines Rakschasa nur dazu,
seine monstrosen Begierden zu stillen. Es liegt in der
Natur dieser erdgebundenen, bosen Kreaturen, dass sie
nie wirklich Befriedigung erfahren kénnen. Die Gier
eines Rakschasas kann seine angeborene Vorsicht bei-
seiteschieben und ihn in einen gewaltsamen Tod fithren.

Die Gesellschaft der Rakschasas ist in einem Kasten-
system organisiert, wobei sie Auf- oder Abstieg in eine
andere Kaste als Folge ihrer Wiedergeburt akzeptieren,
was als Zeichen des Schicksals gilt. Diese soziale Mobili-
tit existiert, weil die Kasten Pragmatismus héher schit-
zen als Dogmen und die Kaste eines Individuums seine
derzeitige Macht in der Gesellschaft widerspiegelt. Die
Kasten regeln alle Aspekte im Leben eines Rakschasas
und schlieSen auch Kreaturen anderer Art mit ein. Die
niedrigste ist die der Pagala (verriterische Rakschasas),
die hochste die der Samrata (die Fiirsten der Rakscha-
safiirsten). Rakschasas teilen alle, die nicht ihrer Spezies
angehoren, in die Kaste der Goschta ein, was Fleisch oder
Nahrung bedeutet. Besonders michtige oder clevere In-
dividuen kénnen aber im Ansehen und damit in den Kas-
ten der Rakschasas aufsteigen. Zu den weltlichen Rechten
aller hochgestellten Rakschasas gehért die Ausbeutung
der niederen Kasten aus selbstsiichtigen Griinden. Von
Mitgliedern niederer Kasten wird erwartet, dass sie so
viel wie moglich Einfluss gewinnen und ihren Status so
schnell wie méglich verbessern. Wirklich michtige Rak-
schasas stehen tiber den Limitationen des Kastensystems
und kratzen an den Grenzen zur Géttlichkeit.

Die unsterbliche Bosartigkeit von Rakschasas verleiht
ihnen von michtiger Magie bis zur Unverwundbarkeit
furchterregende Krifte. Heilige Pfeile und andere ge-
segnete Waffen kénnen die Haut eines Rakschasas aller-
dings durchdringen; eine Schwiche, die in jenen Lindern
wohl bekannt ist, in denen diese Kreaturen am hiufigs-
ten vorkommen. Rakschasas versuchen stets, ihre wahre
Natur zu verbergen, damit ihre Feinde nichts von ihrer
Verwundbarkeit erfahren und Monsterjiger sie nicht
ausnutzen konnen. Die meisten Rakschasas verwenden
dazu ihre angeborenen Krifte der Manipulation und Ver-
kleidung. Andere benutzen Illusionen und Irrefiithrung,
um die Schuld fiir ihre Missetaten auf Siindenbécke zu
laden.

Rakschasas treten zwar in Vudra am hiufigsten auf,
aber ihre langen Lebensspannen und die Natur ihrer
Wiedergeburt bedeuten, dass man sie fast tiberall auf
Golarion antreffen kann. Sie sind durchtrieben und
geduldig. Sie sind mit ihren Kriften der Verkleidung
und Verschleierung imstande, sich in jeden Teil einer
Gesellschaft zu integrieren, der ihren Plinen nutzt. Die
schlausten Rakschasas sind Meister der Manipulation.
Sie schlagen ihre Finge in die Wiinsche ihrer Opfer und
kontrollieren das Geschehen hinter den Kulissen ver-
borgen, bis ihre Vorhaben Friichte tragen. Da Rakscha-
sas so gut wie immer wiedergeboren werden, wenn man
sie totet, erstellen sie fiir diesen Fall oft Notfallpline. Sie
hoffen, dass ihre zukiinftigen Inkarnationen in der Lage
sind, gentigend schwache Erinnerungen an ihre frithe-
ren Leben abzurufen, um alte Vorhaben zu aktivieren
oder sich noch vorhandenen Einfluss beziehungsweise
Erbschaften anzueignen. Hat ein Rakschasa einmal An-
spruch auf ein Gebiet erhoben, ist es fast unmoglich,
ihn auszuldschen, solange auch nur noch ein Rest seines
Machtnetzwerks besteht.

Es folgt eine Auflistung verschiedener prominenter
Rakschasas mitsamt ihren Plinen. Das Wirkungsgebiet
der Kreaturen befindet sich in Klammern nach jedem
Plot. Du findest weitere Rakschasas im Buch der Ver-
dammten.

Die Werbirin von Wispil (Taldor): Als man die biren-
kopfige Rakschasa Vakaschtra (RB Rakschasa) in An-
doran entdeckte und sie durch den Verdurawald floh,
um der Rache ihrer Opfer zu entkommen, hatte sie das
Pech, auf eine Gruppe michtiger Druiden zu stoflen.
Vakaschtra hatte die Gestalt einer Fallenstellerin an-
genommen, um unbehelligt zu bleiben, aber die Drui-
den sahen durch ihre Verkleidung und verfluchten Va-
kaschtra dazu, ein Jahr und ein Tag lang in ihrer wahren
Form zu leben. Die Rakschasa besaff wenig Erfahrung
darin, in der Wildnis zu iiberleben, konnte aber nicht
offen durch die Straflen einer Stadt laufen. Also hielt sie
sich am Rand des Holzfillerorts Wispil auf und wartete,
bis der Fluch enden wiirde. Die wenigen Holzfiller und
Abenteurer, die die Einsiedlerin sahen, gaben ihr den
Namen ,Werbirin von Wispil“. Die quirligen Gnome der
Stadt hielten ihre Sichtungen fiir ein gliickliches Zei-
chen. Vakaschtra hat sich in letzter Zeit hiufiger von
Reisenden sehen lassen. Einige bezaubert sie, damit sie
glauben, die Werbirin von Wispil habe ihnen geholfen.
Vor Kurzem ist Vakaschtras Fluch zu Ende gegangen. Sie
hat die Identitit einer gnomischen Geschichtsgelehrten
namens Aschtra angenommen und eine Hiitte in Wispil
bezogen. Sie preist die guten Taten der Werbirin und er-
mutigt von Sorgen belastete Nachbarn, seinen Beistand
zu suchen. Vakaschtra hat vor, die einflussreichsten
Biirger von Wispil dazu zu bringen, ihr Alter Ego um
Hilfe zu bitten, und darauf mit ihrer Unterstiitzung den
Reichtum der Stadt in ihre eigene Tasche zu leiten, be-
vor sie nach Andoran zuriickkehrt, um Rache zu iiben.

Gefesselt und rachsiichtig (Katapesch): Die Rakschasa
Trischni begann ihre Existenz als Unsterbliche mit einer
Menge Potenzial, fiel aber schnell den Machenschaften
ihrer Artverwandten zum Opfer. Trischni erwies sich
zwar als schlau sowie hemmungs- und skrupellos, sam-
melte aber zu auffillig und zu schnell Macht an, was die
Aufmerksamkeit anderer Rakschasas auf sie lenkte und
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diese dazu veranlasste, sich gegen sie zu verbiinden. Die
kombinierten Anstrengungen ihrer Artverwandten de-
miitigten Trischni vollstindig. Thre Beschimung war so
grof$, dass sie als Raktavarna™"® ™' reinkarnierte. Einer
der Rakschasas, der Trischnis Sturz mit in die Wege ge-
leitet hatte, spiirte sie in ihrer neuen Gestalt auf und
zwang sie, ihm zu dienen, wobei er keine Gelegenheit
auslieff, sie weiter zu erniedrigen. Nach Jahrzehnten
voller Leid konnte sich Trischni dann endlich richen.
Als ihr Meister sich selbst in das Haus eines Adligen
einlud, um erst die Gastfreundlichkeit seiner Gastgeber
auszunutzen und sie dann zu verspeisen, entkam die
Raktavarna in die Kiiche und warnte eine der Kéchin-
nen vor dem Plan. Die Kochin Pari reagierte, indem sie
Trischnis Meister sowie sein Gefolge vergiftete; die

Verfressenheit des Rakschasa brachte ihn dazu, so viel
gifthaltiges Essen zu verspeisen, dass es einen Elefanten
umgebracht hitte.

Da Trischni nun ohne Meister und ohne eigene Macht
war, gab sie sich als intelligenter magischer Dolch aus
und iiberzeugte die Kéchin, sie mitzunehmen. Die Rak-
schasa hatte vor, die Sterbliche zu verlassen, wenn diese
ihr nicht mehr niitzen wiirde. Zu Trischnis Erschrecken
und geheimem Entziicken erwies sich die Frau jedoch
als sehr einfallsreich. Pari verlie ihre Kiiche und fing
an, andere Rakschasas zu jagen. Dazu fragte sie ihre Be-
gleiterin, die Raktavarna, nach Informationen aus und
nahm auflerordentliche Risiken auf sich, um die Mons-
ter umzubringen. Trischni half der Kriegerin mit grofSer
Freude, denn sie hegte schon lange einen Groll gegen
viele ihrer Artverwandten. Wihrend die Sterbliche mehr
und mehr der irdischen Missetiter aus der Welt schafft,
macht sich Trischni iiber den zerstérerischen geisti-
gen Wettstreit Sorgen, der wahrscheinlich ausbrechen
wird, wenn die Heldin entdeckt, dass ihr anscheinend
so hilfreicher Dolch in Wahrheit einer der von ihr ver-
abscheuten Feinde ist.

Der lange Verlauf der Geschichte (Vudra): Alle
1.000 Jahre steigt die Rakschasa-Maharadscha™"®
'Vasilhara zur Macht auf] erobert ein riesiges Ter-
ritorium als ihr Reich und verschwindet dann iiber
Nacht mit all ihren Untertanen. Jedes Mal herrscht
Vasilahara in einer anderen Gestalt, damit es nicht so
aussieht, als hitten ihre Reiche etwas gemeinsam. Diese
verschwindenden Konigreiche blieben lange Zeit nicht
mehr als ein Ritsel fiir Gelehrte, insbesondere deshalb,
weil die meisten der iltesten Aufzeichnungen durch die
Launen der Zeit verloren gegangen sind. Vor Kurzem
ist allerdings eine Gruppe aus Archiologen und an-
deren Forschern iiber das wahre Schicksal der Reiche
der Maharadscha gestolpert: Jedes einzelne Lebewesen
in Vasilharas Herrschaftsbereich, einschlielich der
Herrscherin, wurde in einem Ritual geopfert, das ihre
Korper und Lebenskrifte vollstindig verzehrte. Die Ma-
haradscha lisst sich alle 1.000 Jahre erneut gebiren, um
ihr Zeitalter iiberdauerndes Ritual fortzusetzen, aber die
Gelehrten sind noch nicht aufihre Absicht dahinter ge-
stoffen. Ohne direkte Kenntnisse iiber die in dem Ri-
tual verwendete Magie sind die Forscher nicht imstande
herauszufinden, welchem Zweck es dient und wie man
es beenden kann. Ihr einziger derzeitiger Anhaltspunkt
ist Vasilharas Seneschall Kalischpali (RB Rakscha-
sa-Schurke 6), der jeder einzelnen Opferung, die seine
Herrin durchfiihrte, personlich beiwohnte und immer
durch ihre Hand starb. Was auch immer der endgiiltige
Zweck des Rituals sein mag: Er ist extrem genug, um
selbst einen Rakschasa zu veringstigen. Kalischpali hat
angedeutet, dass er bereit wire iiberzulaufen, wenn dies
Vasilharas Jahrtausende andauerndes Vorhaben auf-
halten kann.

Die Riffdimonen (Cheliax): Die verfallenen Lager-
hiuser im Hafen von Westkrone werfen Schatten, in
denen sich viele Spielarten des Bdsen verbergen. Eine
Gruppe Rakschasas, die man die Riffdimonen nennt,
lauert in der Stadt und heuert als vorgeblich erfahrene
Seeleute oder fihige Handlanger auf Handelsschiffen
an. Die Riffdimonen koénnen jede Besatzung in-
filtrieren, indem sie ihre unvergleichlichen Fertigkeiten
zur Verkleidung sowie die Fihigkeit zum Lesen des Ver-




stands eines Kapitins einsetzen, um zu erfahren, welche
Art Seeleute ihm gerade fehlen. Die Rakschasa schla-
gen dann zu, wenn die Schiffe die schwierige Passage
um die Rifadona befahren, die michtige Sandbank, die
Westkrone vor den Gezeiten schiitzt. Sie ermorden alle
Steuerleute und setzen das Schiff auf Grund. Die rest-
liche Besatzung wird je nach Laune der Riffdimonen
entweder abgeschlachtet oder verschont, aber die Rak-
schasa verschwinden in jedem Fall spurlos. Wihrend die
Schiffe auflaufen, gehen viele Seeleute iiber Bord; ihre
Leichen werden von der Stromung aufs Meer hinaus
gespiilt. Deshalb ist es unmoglich festzustellen, welche
Deckarbeiter verkleidete Rakschasas waren und welche
zu den echten Vermissten gehoren. Es ist schwer, Fakten
iiber die Riffdimonen von Geriichten zu unterscheiden,
denn Schiffbriiche auf der Rifardona kommen hiufig
vor und betrunkene oder unaufmerksame Steuerleute
konnen in Versuchung kommen, ihre Fehler einer drit-
ten Partei anzulasten. Alte Seeleute behaupten, dass bis
zu neun Riffdimonen existieren wiirden. Tatsichlich
sind es nur zwei Rakschasa-Geschwister mit Ratten-
kopfen, die aus den von ihnen verursachten Wracks
ausschliefSlich die feinsten Schitze plindern und alle
Zeugen umbringen. Die Scheusale lieben die steigende
Angst in Westkrones Hafen sogar noch mehr als ihren
wachsenden Hort aus Diebesgut.

Verdorbene Weisheit (Jalmeray): Die Anhinger Iro-
ris streiten nur selten miteinander iiber Theologie. Sie
verstehen, dass nicht alle Gliubigen denselben Weg be-
schreiten miissen. Der Aufstieg der Sekte namens ,Der
Pfad der Ausschopfung” sorgt allerdings fiir Bedenken
innerhalb der Kirche. Die neue Faktion behauptet, dass
Gliubige zunichst jede erdenkliche Siinde begehen und
erfahren miissen, ehe sie ihr Selbst von allen Schwichen
befreien und die Perfektion erreichen kénnen. Der Pfad
der Ausschépfung hat viele Jiinger angezogen, die bisher
von Iroris strikten Lehren abgestoflen wurden. Dies hat
zu einem Zustrom von selbstsiichtigen und anderweitig
ungeeigneten Akolythen gefiihrt. Schlimmer noch: Der
Anfiihrer der Sekte ist ein Tataka"® ™ namens Ravtaki,
der ziellose, junge Rekruten ermutigt, sich ihm anzu-
schlieffen. Iroris michtigste Kleriker haben sich noch
nicht offiziell von der neuen Glaubensrichtung distan-
ziert, obwohl Kritiker darauf bestehen, dass Ravtakis
Gruppierung eine offensichtliche List sei, um Anhinger
mit geringer Willenskraft vom rechten Weg abzubringen
und die Schulen der Kirche mit ungeeigneten Gaunern
zu flillen. Tatsichlich besitzen viele Mitglieder des
Pfads der Ausschopfung géttliche Krifte, die sie an-
geblich von Irori erhalten, und Ravtaki ahmt geschickt
Zeichen von Iroris Gunst nach, die ihm helfen, sich als
frommer Anhinger der gottlichen Botschaft der Selbst-
perfektionierung auszugeben. Manche Kirchenmit-
glieder betrachten dies als ein Zeichen dafiir, dass Irori
Ravtakis Weg zur Erleuchtung akzeptiert, unabhingig
davon, wie zuwider er den anderen ist. Sie glauben
daher, dass man der Sekte erlauben miisse, sich in der
Kirche einzunisten.

Mit einem Scheusal gefangen (Mendev): Die tapfere
Kreuzfahrerin Rella Nellevestor und ihr Ehemann waren
in Mendev bekannte Dimonenjiger. Rellas Bruder Ha-
deldar diente den beiden als Knappe, obwohl er von Ge-
burt an lahm ist. Nachdem Rella ihren Sohn Ostaric zur
Welt gebracht hatte, kiimmerte sich Hadeldar um den
Jungen, wenn seine Eltern in die Schlacht zogen. Einer

dieser Kriegsziige endete tragisch: Rella und ihr Mann
kamen beide ums Leben, als sie einen Pass gegen eine
Dimonenhorde verteidigten. Hadeldar zog sich auf das
Familienanwesen auflerhalb von Egede zuriick, um dort
seinen Neffen aufzuziehen. Aufgrund seiner Trauer und
daraus resultierenden Depression iiberlief er jedoch
Ostaric in dem fast leerstehenden Herrenhaus meist
sich selbst. Als der Junge heranwuchs, konnte Hadeldar
die beunruhigenden Hinweise auf dessen wahre Natur
nicht linger ignorieren. Ostaric war ohne Unterlass
grausam zu Tieren in der Umgebung und legte diabo-
lische Einsichten an den Tag, die kein normales Kind
wissen kann. Hadeldar ist inzwischen davon iiberzeugt,
dass sein Neffe ein wiedergeborenes Scheusal ist, und
sucht nach Helden, die ihn entlarven und retten kon-
nen. Ostaric (RB Junger Rakschasa) ist jetzt neun Jahre
alt und wartet nur auf den richtigen Augenblick, um
seinen Onkel zu ermorden und sich das Familienver-
mogen anzueignen. Die Frage, die am schwersten auf
Hadeldar lastet, ist, ob seine Schwester ein unschuldiges
Opfer war, dessen Kind durch die Schlachtfelder ver-
dorben wurde, auf denen sie kimpfte, oder ob Rella eine
grauenvolle Abmachung mit einer bésen Macht traf.
Eine aufrechte Kauffrau (Druma): Die Handelsgilde
Aurora hat sich in wenigen Jahren von einem un-
bekannten Handelshaus zu einem florierenden Unter-
nehmen entwickelt, was zu einem gewissen Ausmafl an
iibler Nachrede und Geriichten gefiihrt hat, die Konkur-
renten in die Welt gesetzt haben. Der gemeinste Klatsch
iiber den kometenhaften Aufstieg der Gilde wird zwar
ignoriert oder irgendwann vergessen, aber ein hart-
nickiges Geriicht tiber die Eignerin hilt sich: Angeb-
lich sei sie in Wirklichkeit eine Rakschasa. Suniti (RB
Rakschasa) scheint dieses Geriicht beinahe zu befeuern,
indem sie die Verdichtigungen unter ihren engen Be-
kannten als Witz fiir Eingeweihte behandelt und sich
auf spielerische Weise mysterios tiber ihre unwirkliche
Fihigkeit gibt, die Gedanken ihrer Kunden zu erraten.
Suniti vermeidet stets gewissenhaft, etwas zu tun, das
das Geriicht bestitigen konnte; sie hat eine Fassade
aufgebaut, die es ihr erlaubt, Mutmaflungen iiber ihre
wahre Natur plausibel abzustreiten. Wiederholte Unter-
suchungen durch Konkurrenten und Regierungen fan-
den keine Anzeichen, dass die Handelsgilde Aurora bei
ihren Transaktionen nicht komplett legal agiert hitte.
Untermauert wird dieser Umstand durch eine solide
Geschichte voller Geschiftspartner und Gemeinden,
die von den Geschiften mit der Handelsgilde profitiert
haben. Tatsichlich scheinen die unterversorgtesten oder
unterdriicktesten Handelspartner jene zu sein, welche
am meisten Gewinn daraus schlagen konnten. Personen,
die vertraut mit Rakschasas und deren lange wihrenden
Plinen sind, befiirchten, dass Suniti fiir die Zukunft
vorsorgt, indem sie diese eintriglichen Beziehungen
sammelt. Sie haben aber unter den von den Geschiften
mit Suniti bevorteilten Individuen und Unternehmen
nur wenig Unterstiitzung fiir ihre Besorgnis gefunden.
Zur gleichen Zeit werden die Bedenkentriger von offen
korrupten Geschiftsleuten bestirkt, die auf die Ver-
nichtung eines michtigen Konkurrenten hoffen. Suniti
spielt meisterhaft mit den Geriichten, wihrend sie ihren
Einflussbereich mit Bedacht ausweitet. Sie amiisiert
sich dabei dariiber, dass niemand rechtmifig gegen ihr
Unternehmen vorgehen kann, da es sich nie fehlerhaft
verhalten hat.
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Der Leere Stern (Varisia): Rakschasas sind an materiel-
le Begehrlichkeiten gebunden und wollen auf der Mate-
riellen Ebene herrschen. Manche von ihnen haben aber
noch hohere Ziele. Ikscha war schon immer vom Nacht-
himmel fasziniert, sogar schon wihrend seines Lebens
als junge Banditin und erst recht nach seinem Aufstieg
zum Rakschasa-Fiirsten. Ikscha war vernarrt in die Sterne
und die Leere zwischen ihnen und es verlangte ihm nach
der Macht, die endlosen Weiten iiber ihm zu besitzen und
zu kontrollieren. Diese ungeziigelte Begierde entwickelte
sich in der verdorbenen Seele des Scheusals zu einer Art
finsterer Spiritualitit. Ikscha wandte sich der Astrologie
und der Visionssuche mit dem Ziel zu, in Triumen zwi-
schen den Sternen zu wandeln, da er dies nicht in der
Wirklichkeit tun konnte. Er riskierte sogar, in heilige
Orte Desnas einzudringen, indem er sich als Akolyth ver-
kleidete und dann jedes bisschen Wissen sammelte, das
seine Obsession ein wenig besinftigen konnte.

Wihrend einer Mondfinsternis spiirte der medi-
tierende Ikscha die Spur einer gottlichen Strémung
auf und erlebte einen lebhaften Traum, in dem er im
Sternenbild der Sternenstiege schwebte. Von dem An-
blick gefesselt 6ffnete Ikscha sein Maul, um einen Hap-
pen der géttlichen Leere sowie einen einzelnen Stern zu
erfassen, und biss dann zu.

Dieser Akt profunder Blasphemie zog die rasche Re-
aktion der Himmlischen Herrin Schwarzer Schmetter-
ling nach sich, die tiber den Raum zwischen den Sternen
wacht. Schwarzer Schmetterling trat aus dem dunklen
Leerraum der Sternenstiege heraus, um den Eindring-
ling niederzuschlagen. Ikschas Geist wich ihr jedoch
aus und fiel mitsamt dem gestohlenen Schatz zuriick
in die Wirklichkeit. Als die Mondfinsternis endete, ver-
glimmte und erlosch eines der Lichter in der Sternen-
stiege am Nachthimmel.

Ikscha geht nur noch nachts nach drauflen, da er mit
seinem Diebstahl eine unheilvolle Verbindung mit dem
dunklen Himmel iiber ihm kniipfte. Alle seine Pline
und Handlungen drehen sich darum, noch mehr von
der Gottlichkeit zu erlangen, von der er gekostet hat. Er
gibt sich oft als Heiliger aus, um seine Ziele zu erreichen,
indem er die mystischen Krifte benutzt, die er wihrend
seiner Visionssuche erhielt, und indem er sich in rivali-
sierende Religionen hinein- und wieder hinausschleicht.
In seiner wahren Gestalt besitzt Tkscha den Kopf eines
Panthers, dessen Fell so schwarz ist, dass er wie ein Loch
wirkt, dass jemand in die Realitit geschnitten hat. Seine
Zihne und Nigel heben sich hellgolden von der Leere ab
und seine drei schillernden Augen glithen vor Macht.

Ikascha streift mittlerweile durch Varisia, aber seine
weitreichenden Pilgerfahrten kénnen ihn iiberall hin-
fithren. Er sucht nach jedem Fetzen Géttlichkeit, von
heiligen Blutlinien bis zu religiosen Relikten. Kein
Anzeichen spiritueller Signifikanz ist zu klein oder
fliichtig genug, um ihm zu entgehen. Ikscha hortet jene
Objekte in seinem unterirdischen Palast, von denen er
glaubt, sie kénnten ihm noch nutzen. Alles andere frisst
er, sich an dem Prozess selbst sowie an der Zerstérung
von unbezahlbaren und unersetzlichen Funken der Gét-
ter labend. Andere Rakschasas halten Ikschas Manie fiir
alles Gottliche etwas bizarr, aber sie respektieren ihn
trotzdem auf eine seltsame Weise. Einer ihrer Samrata
gab ihm dem Titel ,Der Leere Stern“, um an den Stolz
dariiber zu erinnern, dass einer der ihren einen von den
Gottern platzierten Stern verschlucken vermochte.

Ikscha weif§, dass durch seinen Akt des Diebstahls
zwischen ihm und Schwarzer Schmetterling eine Ver-
bindung besteht und es seine Bestimmung ist, ihr noch
einmal entgegenzutreten. Er will zur Vorbereitung auf
dieses Treffen so viele Sterne der Sternenstiege wie
moglich verschlingen, damit er der Himmlischen Herr-
scherin als Gleichwertiger begegnen und sie ebenfalls
fressen kann. Ikschas Pline enden jedoch nicht mit der
Konfrontation und dem Verspeisen von Desnas Schat-
ten. Existiert Schwarzer Schmetterling erst einmal nicht
mehr, will Tkscha mit seiner neu gewonnenen Macht
Desna fressen. Danach wird er seinen gierigen Blick auf
die anderen Gotter richten, die Einfluss auf den Him-
mel ausiiben. So will er versuchen, seinen Hunger zu
stillen, bis nur eine lichtlose Leere und sein eigener, un-
sichtbarer Stern iiber Golarion schweben.

EP 51.200

Rakschasa""e-Mystiker™® 5

RB mittelgroler Externar (Einheimischer, Gestaltwandler)

Ini +8; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +20

VERTEIDIGUNG

RK 30, Berithrung 15, Auf dem Falschen FuR 25 (+1 Aus-

weichen, +4 GE, +9 Naturlich, +6 RUstung)

TP 214 (15 TW; 10W10+5W8+140)

REF +14, WIL +15, ZAH +15

SR 15/Gutes und Stichschaden; ZR 25

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf Krummschwert der Scharfe +3, +24/+19/+14

(2W4+13/15-20), Biss +18 (1W6+3 plus Ergreifen)

Fernkampf Kompositlangbogen [Meisterarbeitsqualitat]

+18/+13/+8 (1W8+7/x3)

Besondere Angriffe Gedanken wahrnehmen (SG 22), Er-

greifen (klein)

Bekannte Mystikerzauber (ZS 12; Konzentration +19)

6. /4/Tag) - Leid (SG 23), Massen-Mittelschwere-Wunden-
verursachen (SG 23)

. (6/Tag) - Ebenenwechsel (SG 22), Flammenschlag
(SG 22), Massen-Leichte-Wunden-verursachen (SG 22)

. (7/7ag) - Bewegungsfreiheit, Géttliche Macht, Kritische
Wunden heilen, Kritische Wunden verursachen (5G 21)

. (8/Tag) - Magie bannen, Magisches Schutzgewand,
Mdchtige Magische Waffe, Schutz vor Energien, Schwere
Wunden verursachen (SG 20)

. (8/Tag) - Anmut, Ausdauer des Ochsen, Bdrenstdrke,
Biirde des Mystikers®™® (SG 19), Gesinnung verbergen,
Hypnotisches Muster (SG 19), Mittelschwere Wunden ver-
ursachen (5G 19)

. (8/Tag) - Entropieschild, Géttliche Gunst, Leichte Wunden
verursachen (SG 18), Schild des Glaubens, Schutz vor
Gutem, Spriihende Farben (SG 18), Verfluchen (SG 18)

.= Ausbluten (SG 17), Funken®™®, Gift entdecken, Gottliche
Fahrung, Licht, Magie entdecken, Magie lesen, Nahrung
und Wasser reinigen, Resistenz

Mysterium Firmament

TAKTIK

Vor dem Kampf Ikscha wirkt Bewegungsfreiheit auf sich

und Mdchtige Magische Waffe auf sein Krummschwert.
Er verwendet sein Schwdcheres Metamagisches Zepter
(Zauber ausdehnen), um Ausdauer des Ochsen und
Bdrenstdrke zu wirken.

Wahrend des Kampfes Ikscha beginnt jeden Kampf mit

dem Zustand Krankelnd, was nicht in seinen Spielwerten
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enthalten ist. Wenn er die Gelegenheit hat, wirkt er zu
Beginn des Kampfes Gottliche Macht und Schnelles Schild

des Glaubens auf sich. Danach zaubert er Schneller Schutz

vor Gutem und fihrt einen Vollen Nahkampfangriff mit
seinem Biss gegen einen Gegner durch, um den Zustand
Krankelnd seines Mystikerfluchs zu beenden. Sollte lkscha

Nahrung sorgen, wie beispielsweise Gute Beeren, Helden-
mahl oder ein Versorgungsring. Er beginnt jeden Kampf
mit dem Zustand Krankelnd, bis er mit einem Bissangriff
Schaden verursacht hat. Sein Bissangriff hat die besondere
Monsterfahigkeit Ergreifen (nur gegen Kreaturen, die
kleiner sind als er). (Der Mystikerfluch des Hungers wird

berrascht werden, greift er stattdessen den gefahr-
lichsten Gegner mit Leid an, gefolgt von Schnelles Leichte
Wunden verursachen.

Moral Fallen Ikschas Trefferpunkte unter 30, wirkt er Ebenen-
wechsel, um zu fliehen.

Grundwerte Ohne Ausdauer des Ochsen, Bdrenstdrke und
Mdchtige Magische Waffe sind Ikschas Spielwerte: TP 187;
1AH +13; Nahkampf Krummschwert der Schdrfe +1,
+20/+15/+10 (2W4+8/15-20), Biss +16 (1W6+2 plus Er-
greifen); Fernkampf Kompositlangbogen [Meisterarbeits-
qualitat] +18/+13/+8 (1W8+5/x3); ST 20, KO 24; KMB +18
(Ringkampf +22); KMV 33

SPIELWERTE

ST 24, GE 18, KO 28, IN 13, WI 15, CH 24

GAB +13; KMB +20 (Ringkampf +24); KMV 35

Talente Ausweichen, Defensive Kampfweise, Heftiger An-
griff, Im Kampf zaubern, Mehrfachangriff, Schnell zaubern,
Verbesserte Initiative, Waffenfokus (Krummschwert)

Fertigkeiten Bluffen +29, Diplomatie +20, Heimlichkeit +21,
Motiv erkennen +20, Verkleiden +33, Wahrnehmung +20,
Wissen (Religion) +14; Volksmodifikatoren Bluffen +4,
Verkleiden +8

sprachen Gemeinsprache, Infernalisch, Finsterlandisch

Besondere Eigenschaften Emissar der Leere, Gestalt
wechseln (beliebiger Humanoider; Gestalt verdndern),
Mystikerfluch (Hunger), Offenbarungen (Lockruf des
Firmaments, Macht der Sterne)

Kampfausriistung Schwdcheres Metamagisches Zepter
(Zauber ausdehnen), Schriftrolle Blick durch eigne
Augen™® (3x), Zauberstab Unsichtbarkeit aufheben
(10 Ladungen); Sonstige Ausriistung Mithral-
brustplatte [Meisterarbeit], Krummschwert
der Schdrfe +1, Kompositlangbogen [Meister-
arbeitsqualitat] mit 20 Adamantpfeilen,
Resistenzumhang +2, Stirnreif des
Verfiihrerischen Charismas +2,
Lauf- und Springstiefel, konig-
liche Kleidung, 247 GM

BESONDERE FAHIGKEITEN

Emissar der Leere lkscha verliert
die Volksfahigkeit der Rakscha-
sas, Zauber wie Hexenmeister
zu wirken, und behandelt seine
angeborenen Hexenmeisterstufen statt-
dessen als Mystikerstufen.

Gedanken wahrnehmen (UF) Ikscha kann Ge-
danken wahrnehmen mit ZS 18 einsetzen (wie der
Zauber). Er kann diese Fahigkeit mit einer Freien
Aktion nach Belieben unterdriicken oder wieder-
aufnehmen. Wenn lkscha diese Fahigkeit einsetzt, arbeitet
sie immer so, als ob er sich drei Runden lang konzentriert
hatte. Er erhdlt so immer die maximal mdgliche Menge
an Informationen. Eine Kreatur kann sich diesem Effekt
mit einem Willenswurf (SG 22) widersetzen. Der SG des
Rettungswurfs basiert auf Charisma.

Mystikerfluch des Hungers (AF) lkscha erhélt keine Vorteile
durch Zauber und magische Gegenstande, welche fir

auf Seite 59 des Pathfinder Monsterkompendiums der
Inneren See beschrieben.)
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DI EJPAUTIOSERKIINGE

Einst war Norgorber ein sterblicher Mensch, der durch das Bestehen der
Priiffungen des Sternensteins zu einem Gott wurde. Ebenso glauben viele,
dass Thamir Gixx, der Halblinggott der Diebe und Assassinen, einst ein
sterblicher Halbling war, der den Rufmérder Rannte, noch ehe er zum Gott
wurde. Die Natur der Beziehung zwischen Thamir Gixx und Norgorber ist
Gegenstand wilder Diskussionen unter einigen religiosen Gelehrten. Kon-
kurrierende Theorien bezeichnen sie als Freunde und Komplizen, als Sklave
und Meister oder sogar als Liebende, doch diese Theorien sind blofte Mut-
maftungen. Im Allgemeinen wird angenommen, dass Norgorber so etwas wie
Thamir Gixx Vorgesetzter sei, da einige Halbling-Anhanger von Thamir Gixx
auch Norgorber ihren Respekt erweisen. Allerdings erwidert kein Anhanger
Norgorbers dem kleinen Schatten, der sich an der Seite ihres Gottes be-
findet, diesen Respekt. In jedem Fall hat Norgorber, als er das Wissen um
seine sterbliche Existenz aus der Rollektiven Erinnerung der Welt ausloschte,
auch all das, was tiber seine Beziehung zu dem Halbling bekannt war, mit sich
genommen. Heute liegt Thamir Gixx still als Norgorbers Schatten auf der
Lauer.




an kann klare Parallelen zwischen Norgorber
Mund Thamir Gixx ziehen, denn schlieflich sind

sie beide geheimnistuerische Gétter der Gier,
des Mordes und des Diebstahls. Einer von Norgorbers As-
pekten, der auf Gift fokussierte Schwarzfinger, wird von
einigen unmoralischen Halblingen in einer Weise ver-
ehrt, die der Verehrung der Halblinge von Thamir Gixx
gleicht. Doch bei genauerem Hinsehen erkennt man,
dass es durchaus Unterschiede zwischen

Wachleute sich genau im richtigen Moment abwenden.
Ist Thamir Gixx unzufrieden, dann stolpern Tunichtgu-
te im unpassendsten Augenblick oder ihre Ausriistung
macht kleine Geriusche — laut genug, um die Aufmerk-
samkeit eines ansonsten unachtsamen Gegner auf sich
zu ziehen. Solche Umstinde kénnen zur Gefangen-
nahme oder zum Ableben eines Anhingers fithren, doch
das interessiert die Lautlose Klinge herzlich wenig. In
seinen Anhingern sieht er bloff Werk-

diesen beiden Gottheiten gibt. Wih-
rend Norgorber und seine An- :
hinger danach streben, raffiniert
vorzugehen, verstecken die Anhinger
der Lautlosen Klinge lediglich ihre Ab-
sichten als Vorspiel zu einem blutigen
Chaos. Norgorber sammelt Geheim-
nisse, um sie sodann gegen seine Fein-
de einsetzen zu koénnen, doch Thamir
Gixx empfindet Geheimnisse als eine zu
fliichtige Wihrung, um niitzlich zu sein.
Der Lautlosen Klinge zufolge sind die
einzigen Geheimnisse, die etwas wert
sind, diejenigen, die deine wahren Ab-
sichten und deine physikalische Posi-
tion auf dem Schlachtfeld verhiillen.
Doch auch diese Geheimnisse miissen
offenbart werden, wenn der Zeitpunkt
zum Zuschlagen gekommen ist.

Neben der Natur seiner Beziehung
zu dem sterblichen Norgorber ist das
grofte Geheimnis, welches Thamir Gixx
umgibt, seine Gottwerdung. Religiose
Historiker haben aufgefiihrt, dass die
Verehrung von Thamir Gixx kurz nach
der Gottwerdung von Norgorber ent-
standt. Dies impliziert, dass der neue
Gott dem Halbling einen Bruchteil
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»Der beste Weg, einen
Mann zum Schweigen zu
bringen, ist, ihm die Kehle
durchzuschneiden, ehe er

zu sprechen beginnt.”

Die Geheimen Ge-
schichten

zeuge, mit denen er die Dunkelheit
' und das Chaos auf der Welt ver-
grofern kann.

Thamir Gixx wird als finsterer Halbling
dargestellt, der oftmals schwarze Klei-
dung trigt und in Schatten gehiillt ist.
Seine bevorzugte Waffe ist der Dolch,
den man immer irgendwo an seiner
Person sehen kann. Fiir gewohnlich
hilt er ihn in der Hand und ist zum
L. Stoff bereit. Im Gegensatz zur kiinst-
lerischen Darstellung Norgorbers zei-
gen die Bilder des Halblings oft deutlich
dessen Gesicht, allerdings variieren die
Merkmale von Region zu Region. Bei-
spielsweise illustrieren chelische Halb-
linge ihn als bleichhiutigen Halbling
mit einem dunklen Kinnbart, wihrend
die Halblinge in Absalom ihn als oliv-
hiutigen und glattrasierten Mann mit
eisblauen Augen darstellen. Doch un-
abhingig von Hautfarbe und Gesichts-
ziigen erscheint Thamir Gixx immer als
durchschnittlicher Halbling, welcher
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seiner Macht abgab, entweder als Be-

zahlung fiir eine alte Schuld oder als Versprechen eines
Gefallens, der noch ausstand. Manche Halblinge kehren
diese Beziehung um, indem sie die Theorie verfolgen,
dass die Lautlose Klinge eine geheimnisvolle Gottheit so
alt wie ihr Volk sei, der die Gestalt eines Sterblichen an-
nahm, um Norgorber bei dem Bestehen der Priifungen des
Sternensteins zu helfen. Als sein Protegé erfolgreich war,
gab sich der Halblinggott als Thamir Gixx zu erkennen.
Natiirlich hat keiner der beiden Gétter bisher etwas zu
dieser Angelegenheit gesagt.

Ein anderes Geheimnis, welches die Lautlose Klinge
umgibt, ist die Natur seines Namens. Tharmirs Nach-
nahme stimmt immer mit dem des derzeitigen Primar-
chen von Absalon iiberein und hat sich mehrere Male in
der Vergangenheit geindert. Obwohl dies eine Quelle
der Verwirrung fiir Verehrer darstellt, die wenig von Ab-
salom oder sogar Golarion wissen, so stellen die Priester
des Thamir Gixx doch sicher, dass der Nachname ihres
Gottes entsprechend verbreitet wird. Sie gehen sogar so-
weit, dass sie die Geschichte neu schreiben und religiose
Aufzeichnungen abindern. Jeder, der in der Lage ist zu
erkennen, worauf diese parallele Benennung hinweisen
konnte, womoglich der Primarch selbst, muss dies mit
sich selbst ausmachen.

Wenn Thamir Gixx zufrieden ist, erkennen Assassi-
nen und Diebe, dass ihrer Fuflspuren gedimpft wer-
den, die sie umgebenden Schatten dunkler werden und

der jeweiligen Region zugeordnet wer-
den kann, nur dass er grimmiger und bedrohlicher wirkt.
Diese Darstellungen sorgen dafiir, dass unzufriedene
Halblinge sich ihm niher fiihlen und leichter eine Bin-
dung zum Gott entwickeln kénnen.

Das Reich der Lautlosen Klinge ist nur durch ab-
gelegene Seiteneinginge innerhalb von Norgorbers Do-
mine erreichbar, welche selbst als geheime Tunnelanlage
unterhalb der Ebenenstadt Axis existiert. Thamir Gixx
Domine, die Schwarzen Wege genannt wird, ist ein ver-
worrenes Labyrinth aus schwach erleuchteten Korrido-
ren und dumpfen Geriuschen, was vermuten lisst, dass
es womdglich Verbindungen zur Ebene der Schatten be-
sitzt. Die Anordnung der Schwarzen Wege indert sich
stiindlich. Besucher kénnen das Zentrum, dem Sitz von
Thamir Gixx Macht, nur dann erreichen, wenn der Gott
es erlaubt. Kabale des Thamir Gixx lauern verborgen in
den Schatten der Schwarzen Wege und verschwoéren sich
gegeneinander. Obwohl man hier nur selten anderen
Kreaturen begegnet, empfinden es diejenigen, welche die
Schwarzen Wege beschreiten, so, als ob sie permanent be-
obachtet werden wiirden. Daher ist es fiir sie praktisch
unmoglich, Schlaf zu finden. Ein dichter grauer Nebel
wallt durch die Hallen, wann immer es Thamir Gixx nach
Blut diirstet. Dies ist die perfekte Tarnung fiir den Halb-
ling, um einen mérderischen Ausflug zu unternehmen
und Besucher in seinem Reich zu téten, egal aus welchem
Zweck sie hier sind oder welcher Religion sie angehéren.
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Thamir Gixx unterstiitzt es, dass seine Anhiinger jede Gelegen-
heit nutzen, die ihnen zum Vorteil gereicht. Dabei ist es egal, ob
es sich um den Diebstahl einer prallen Geldborse zum Erwerb
dringend benétigter Lebensmittel oder um einen Hinterhalt
auf'einen schlafenden, verhassten Feind handelt. Dieser Drang
waghalsige Taten zu vollbringen fiihrt zuweilen zu Vorteilen,
die von kurzer Dauer sind. Letztendlich schaden sie dem Titer.
Doch die Lautlose Klinge lehrt, dass solche Probleme wieder-
um als Moglichkeiten fiir das Stiften von Unheil anzusehen
sind. Viele, die Thamir Gixx Lehren studieren, glauben, dass
die Lautlose Klinge sich wiinscht, dass sich die Halblinge iiber
alle anderen Vélker erheben. Thamir Gixx hat durchaus keine
Probleme damit, wenn Halblinge zu Rang und Wiirden kom-
men, sofern dies ein Nebeneffekt ist, wihrend sie primir kurz-
fristig ihre Gier und und ihren Zorn sittigen.

Es ist nur wenig iiberraschend, dass die Mehrheit der An-
hinger von Thamir Gixx Halblinge sind. Allerdings gedeiht
sein Glaube auch in Gemeinden mit geringen Moralvor-
stellung und wo die Schwachen unterdriickt oder versklavt
werden. Anhinger des Thamir Gixx, die keine Halblinge
sind, finden fiir gewShnlich zum Glauben an die Lautlose
Klinge, weil sie von einem Halbling-Mentor dorthin ge-
bracht wurden. Diese Gliubigen sind meistens von klei-
ner Statur. Sie verspiliren das Gefiihl, dass der Rest der
Gesellschaft seinen Stiefel auf ihrem Nacken platziert hat,
und sehen in der Gewalt den einzigen Ausweg aus dieser
Situation. Gnome, die sich verzweifelt gegen die Bleiche
zur Wehr setzen, egal welche moralischen Bedenken sie
auch haben kénnen, Goblins, die ihre degenerierten Trie-
be besser kontrollieren kénnen, oder heruntergekommene
Angehoérige des Rattenvolkes befinden sich unter den Mit-
gliedern solcher Gemeinden des Thamir Gixx.

Es gibt nur wenige offizielle Tempel des Thamir Gixx und
diese liegen weit auseinander. Wenn seine Anhinger sich ver-
sammeln, um der Lautlosen Klinge zu huldigen, so tun sie
dies fiir gewohnlich an verlassenen Orten, wie beispielsweise
leeren Kellern, mitten in der Nacht hinter Lagerhiusern oder
auf diisteren Wegen. Selbst wo es Tempel gibt, die Thamir
Gixx geweiht sind, befinden sie sich meist versteckt oder
neben oder unter anderen Tempeln, wie beispielsweise Tem-
peln des Norgorbers und anderer alltiglicher Gétter, die von
Halblingen verehrt werden, wie Desna oder Schelyn.
Schreine fiir Thamir Gixx gibt es weitaus hiufiger als
Tempel. Sie befinden sich an versteckten Orten, wo die
Gliubigen als Opfergabe einen Tropfen vergossenen Blu-
tes zuriicklassen oder auch eine gestohlene Miinze. Jeder
Schrein enthilt einen unscheinbaren Altar, der mit einem
eingravierten Dolch und nur wenig verriterischem verziert
ist. Diese subtile Markierung macht es fiir Uneingeweihte
schwer Schreine der Lautlosen Klinge zu entdecken.

Ein Priester des Thamir Gixx weist sich selbst nicht als sol-
cher durch das Tragen einer geschmiickten Robe oder eines
auffilligen religiésen Symbols aus. Tagsiiber geht er hiufig
einer normalen Arbeit nach; vielleicht arbeitet er auf einem
Marktplatz, im Biiro eines Beamten oder, im Falle von Halb-
lingen, die in bestimmten Regionen leben, ist er ein tyranni-
sierter Sklave. Im Schatten der Dunkelheit folgt der Priester
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seiner wahren Berufung. Manche dienen als Schifer flir ande-
re Verehrer und flihren die Gebete an die Lautlose Klinge an
oder organisieren Rekrutierungen unter der unterdriickten
Halblingsbevolkerung. Andere verehren ihren Gott einfach,
indem sie Diebstihle oder Morde begehen, wobei sie ihre
scharfen und blutigen Dolche als heilige Symbole nutzen.

Anhinger des Thamir Gixx wissen, dass man nicht zu einem
Priester ihrer finsteren Religion gehen sollte, wenn man Bei-
stand braucht. Priester des Thamir Gixx gewihren nimlich
nur selten Heilung oder Beistand, weder einem Glaubens-
genossen noch irgendjemandem sonst. Stattdessen predigen
sie Eigenstindigkeit und, dass Gewalt die Antwort auf jedes
der vielen Probleme des Lebens sei. Manchmal iiberbringt ein
Priester einem Anhinger, der das Ungliick hatte verwundet
oder anderweitig der Gegenwart des Priesters ausgesetzt zu
sein, diese Lektion mit scheufilicher Endgiiltigkeit.

Da sie Teil einer verschlossenen Religion sind und hiufig
alleine in den Schatten arbeiten, feiern die Anhinger des
Thamir Gixx flir gewohnlich keine Feiertage oder andere
Festlichkeiten in der Offentlichkeit. Trotzdem gilt den An-
hingern der Lautlosen Klinge eine bestimmte Zeit in der
Nacht als heilig,

Die Stillen Stunden: Lange nachdem die gesetzestreuen
Biirger sich schlafen gelegt haben, und noch vor Sonnenauf-
gang, befillt die meisten Gemeinden eine besondere Stille.
Diese Momente sind den Anhingern des Thamir Gixx hei-
lig. Sie bezeichnen diese Zeit als ,die Stillen Stunden“. Die
Stillen Stunden bieten die perfekte Gelegenheit umherzu-
schleichen und heimliche Taten zu vollbringen. Assassinen
schitzen diese kurze Zeitspanne besonders, da sie dann in
die Schlafzimmer ihrer Opfer schleichen, um ihnen den
Tod zu bringen. In Gegenden, in denen die Verehrung von
Thamir Gixx weiterverbreitet ist, fiihren dunkel gewandete
Priester wichtige religiése Zeremonien wihrend der Stillen
Stunden durch. Doch ihre Gesichter sind aus Respekt vor
dem geheimnisvollen Gott verhiillt.

Die Anhinger der Lautlosen Klinge sagen nur wenig und
natiirlich vermeiden sie es tunlichst etwas zu sagen, dass
ihren Glauben gegeniiber jenen enthiillen kénnte, die nicht
ihrer Religion angehoren. Trotzdem gibt es einige Aphoris-
men, die ihnen allen geldufig sind.

Still jetzt: Diese knappe Phrase wird hiufig genutzt, um
Konversationen zwischen Anhingern des Thamir Gixx zu
beenden, oftmals, weil augenblickliche Stille von Néten ist,
um einen Raub oder einen Mord ausiiben zu kénnen. Ein-
same Assassinen, die der Lautlosen Klinge ergeben sind,
sagen diesen Ausdruck auch zu ihren Opfern, wenn sie diese
garrottieren oder ihnen die Kehle durchschneiden. Dabei
erfiillen diese Worte sie mit perverser Freude, da es die letz-
ten sind, die ihr Opfer héren wird.

Ich erwarte die Nacht: Ein Anhinger des Thamir Gixx, der
diese Worte nutzt, mochte unter den gegebenen Umstinden
nicht aktiv handeln. Woméglich wartet er auf weiterflihrende
Informationen, die Lieferung eines bestimmten Gegenstandes
oder auch das wortwértliche Ende des Tages. Dennoch macht
er dem Zuhorer durch diese Phrase klar, dass er bereit sein
wird, wenn der passende Zeitpunkt gekommen ist — gleich-
sam wie ein Morder seine Hand erst erheben wird, wenn der
Schutz der Dunkelheit seine iiblen Absichten verhiillt.

Die Anbetung des Thamir Gixx gedeiht hiufig an Orten, wo
Halblinge unterdriickt oder sogar versklavt werden. Aller-
dings findet man die Lehren der Lautlosen Klinge praktisch
nirgends niedergeschrieben, stattdessen werden sie miind-
lich tiberliefert. Insgesamt kennt man diese Parabeln und
Allegorien als Die Geheimen Geschichten. Sie behandeln die
dunkleren Seiten des Lebens der Halblinge. Auf dem Hohe-
punkt einer jeden Erzihlung wird ein Halbling — entweder
ein Sterblicher, der durch Thamir Gixx angeleitet wird, oder
der Gott selbst in Verkleidung — zum Uberbringer blutiger
Rache an jenen, die Halblingen Ubles angetan haben. Dies
geschieht auf eine Weise, dass der Titer weder legale noch
moralische Auswirkungen zu spiiren bekommt. Oftmals hat
sich die Situation fiir den Halblingprotagonisten am Ende
verbessert, entweder, weil er von seinem gemeinen Herrn
befreit ist, oder einfach, weil er jetzt reicher als zuvor ist.
Dies ist die Belohnung fiir die iible Tat, die er so gekonnt
vollbracht hat. Viele Details in den Geheimen Geschichten va-
riieren von Region zu Region und hiufig sind bekannte ein-
heimische Wahrzeichen, hiesige Fithrungspersénlichkeiten
oder historische Figuren, die bei Halblingen besonders
unbeliebt sind, in den Erzihlungen enthalten. Jede Erzih-
lung aus den Geheimen Geschichten enthilt eine besondere
Lektion, wie beispielsweise ,bleib verborgen, bis der richti-
ge Zeitpunkt zum Zuschlagen gekommen ist*, ,wer dumm
genug ist, auf Gnade zu hoffen, hat diese nicht verdient®,
oder ,mit Klugheit kannst du deine Feinde dazu bringen,
sich gegenseitig umzubringen®.

Priester und Anhinger des Thamir Gixx neigen zu Schweig-
samkeit, es sei denn, sie haben eine geschwitzige und freund-
liche, offentliche Identitit angenommen, um die Wahrheit
ihrer Religion zu verschleiern. Anhinger der meisten ande-
ren Religionen, selbst anderer béser Religionen, halten die
Anhinger der Lautlosen Klinge fiir zu gefihrlich oder zu
wankelmiitig, als dass man mit ihnen auf einer reguliren
Basis verkehren konnte. Halblinge, die Thamir Gixx anbeten,
sind fiir gewShnlich héflich und hilfsbereit zu Halblingen,
die Norgorber anbeten, selbst, wenn es sich dabei um den
Aspekt als Schwarzfinger handelt, der Gift oder Alchemie be-
inhaltet. Doch es ist die Kehrseite der Medaille, die die Wahr-
heit erahnen lisst. Halblinge, die Norgorber verehren, sind
besonders vor den Anhingern der Lautlosen Klinge auf der
Hut, da diese in ihren Augen viel zu gerne téten. Sie téten
sogar dann, wenn sich die Dinge dadurch verschlimmern
wiirden — was dann auch hiufig der Fall ist.

Anhinger von Chaldira Zuraristan, der Halblinggéttin
des Kampfes, des Gliicks und des Unheils, teilen zwar mit
den Anhingern des Thamir Gixx eine gewisse Liebe zu
Tricks, doch die Mitglieder von Chaldiras Kirche werden
trotzdem keine Freunde mit den Anhingern der Lautlosen
Klinge. Sie vertreten die Ansicht, dass die unvorsichtige und
hiufig nicht provozierte Gewalt der Anhinger des Thamir
Gixx unangebracht ist. Sie glauben, dass diese Gewalt dem
Ansehen des Volks der Halblinge mehr schade als niitze,
und das trotz des scheinbar edlen Zieles, den unterdriickten
Halblingen zu helfen. Wenn Chaldiraner den Anhingern
des Thamir Gixx begegnen, oder ihnen auch nur Geriichte
zu Ohren kommen, dass sie in der Nihe verweilen, sorgen
sie rasch fiir allerlei gute Taten in der nahen Umgebung,
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wihrend sie daran arbeiten, Diebe und Assassinen zu ent-
decken, ehe diese zuschlagen kénnen. Aufgrund dieser ge-
legentlichen Zusammenst6fle verachten die Anhinger des
Thamir Gixx die Chaldiraner besonders und reservieren
besonders unangenehme Tode fiir sie.

Kleriker des Thamir Gixx kénnen Unsichtbarkeit als Zauber
des 2. Grades und Michtige Unsichtbarkeit als Zauber des 4.
Grades wirken. Zudem haben Verehrer der Lautlosen Klinge
Zugang zu den nachfolgend aufgefiihrten Zaubern.

HALBLINGSRACHE

Schule Erkenntnismagie; Stufe ANP 1, INQ 2, KLE 2
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G
Reichweite Berihrung
Ziel eine kleine oder kleinere berthrte Kreatur
Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe
Rettungswurf WIL, keine Wirkung (harmlos); Zauber-
resistenz ja (harmlos)
Du verleihst dem berihrten Ziel die Fahigkeit, die Schwa-
chen von Feinden festzustellen. Das Ziel verursacht zusatz-
liche 1W6 Punkte Prazisionsschaden bei erfolgreichen An-
griffen mit Dolchen oder Schleudern gegen Gegner inner-
halb von 9 m, solange dem angegriffenen Gegner der Ge-
schicklichkeitsbonus auf die Ristungsklasse verweigert wird
oder er vom Ziel flankiert wird. Dieser zusatzliche Schaden
steigt alle 4 Zauberstufen, die du jenseits der 3. Stufe er-
reichst, um 1W6. Das Maximum sind 5W6 auf der 19. Stufe.
Dieser Bonusschaden ist Prazisionsschaden. Er ist kumulativ
mit anderen Quellen, die Prazisionsschaden verursachen,
wie beispielsweise Hinterhaltiger Angriff. Dieser Bonus-
schaden wird bei einem Kritischen Treffer nicht vervielfacht.

Das Ziel kann sich ein Mal pro Runde bei einem erfolg-
reichen Angriff, der diesen Prazisionsschaden verursacht,
dazu entscheiden, auf 2W6 Punkte Prazisionsschaden zu
verzichten (die entweder durch diesen Zauber oder durch
andere Quellen an Prazisionsschaden verursacht werden,
wie beispielsweise durch Hinterhaltige Angriffe), um einen
der nachfolgend aufgefihrten Zustande fur 1 Runde bei dem
angegriffenen Gegner zu verursachen.

- Der angegriffene Gegner kann keine Gelegenheitsangriffe
gegen Kreaturen durchfihren, die kleiner als er selbst sind.
Dem angegriffenen Gegner wird sein Geschicklichkeits-
bonus auf die Ristungsklasse gegen Angriffe, die mit Dol-
chen oder Schleudern gemacht werden, verweigert.

Der angegriffene Gegner erhalt einen Malus von -2 auf An-

griffe gegen Kreaturen, die kleiner als er selbst sind.

Der angegriffene Gegner kann keine 1,50 m-Schritte machen.

Eine Kreatur kann nur von einem Zauber Halblingsrache
zur selben Zeit profitieren.

HALBLINGSRACHE, MASSEN-

Schule Erkenntnismagie; Stufe ANP 4, INQ 6, KLE 7

Reichweite nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Ziel eine kleine oder kleinere beriihrte Kreatur/Stufe, von denen
keine weiter als 9 m von der anderen entfernt sein darf

Dieser Zauber funktioniert wie Halblingsrache, auRer dass er

mehrere Kreaturen betrifft.

WORT DER HERBEIRUFUNG
Schule Beschworung [Teleportation]; Stufe HXM/MAG 7,
MEN 7

Dieser Zauber funktioniert wie Verstdndigung, auBer dass
der Empfanger auch das Wissen um ein Befehlswort erhalt.
Sobald es ausgesprochen wurde, zaubert dich dieses Be-
fehlswort in den offenen Bereich herbei, welcher dem Emp-
fanger am nachsten ist. Der Empfanger muss das Befehls-
wort binnen 1 Runde aussprechen, sobald er das Wissen
dartber erhdlt, wie er dich herbeizaubern kann. Allerdings
ist der Empfanger nicht dazu verpflichtet, es auszusprechen.
Du kannst Uber eine beliebige Entfernung innerhalb einer
Ebene teleportiert werden, jedoch kannst du mit diesem
Zauber keine Ebenen wechseln. Du kannst Objekte mit dir
fuhren, solange ihr Gewicht nicht deine maximale Traglast
bersteigt. Du kannst zudem eine weitere mittelgroBe oder
kleinere Kreatur, die dazu bereit ist, mit dir mitbringen. Auch
diese Kreatur kann Objekte bis zur Ausschépfung ihrer maxi-
malen Traglast mit sich fihren. Alle drei Zauberstufen steigt
dieses MaB um das entsprechende Aquivalent. Eine groRe
Kreatur zahlt als zwei mittelgroe Kreaturen, eine riesige
Kreatur zahlt als vier mittelgroRe Kreaturen usw. Alle Kreatu-
ren, die auf diese Weise transportiert werden, missen mit-
einander in Kontakt stehen und wenigstens eine von diesen
Kreaturen muss in Kontakt mit dir stehen.

Nachfolgend wird das tigliche Gehorsamsritual be-
schrieben, welches Anhiinger des Thamir Gixx im Zuge des
Talentes Gottlicher Gehorsam durchfiihren miissen, ebenso
wie die Segen fiir die Prestigeklassen, die in Gétter von Gola-
rion vorgestellt werden.

GEHORSAMSRITUAL (THAMIR GIXX)

Platziere eine goldene Miinze mitten auf einer belebten Stra-
Be und beobachte sie von einem verborgenen Punkt aus.
Sollte jemand die Minze aufheben, so muss du dieser Person
lautlos fur 1 Stunde folgen. Am Ende dieser Stunde beurteile
den sozialen Rang der Person. Sollte die Person vermdgend
oder gar reich sein, dann stehle die Minze zuriick. Sollte die
Person notleidend oder unterdriickt sein, dann lass sie die
Munze behalten und bete still fur sie zu Thamir Gixx. Sollte
niemand die Minze binnen einer Stunde genommen haben,
dann musst du die Minze auf einem Weg loswerden, dass sie
niemand jemals finden kann. Du konntest sie beispielsweise
ins Meer werfen oder an einem verborgenen Ort vergraben.
Du erhdltst einen unheiligen Bonus von +2 auf Wirfe auf
Fingerfertigkeit und Heimlichkeit.
SEGEN DES ERHABENEN
1: Der Ungebeugte (ZF) Furcht bannen 3/Tag, Segen von Mut
und Lebenskraft™® 2/Tag, oder Fluch brechen 3/Tag
2: Schattenzwilling (UF) Du kannst als Standard-Aktion ein
quasi-reales Duplikat deiner Selbst unter Nutzung von Ma-
terial von der Schattenebene anfertigen. Dieser Doppel-
ganger erscheint in einem Feld angrenzend zu dir. Deine
Gegner sind nicht in der Lage, euch zwei zu unterscheiden.
Gelingt einem Gegner jedoch ein Willenswurf (5G = 10 +
A Zauberstufe + dein CH-Modifikator) wéhrend er mit dei-
nem Doppelgdnger interagiert, kann er diesen als Illusion
erkennen. Dein Doppelganger besitzt deine Rustungsklasse
sowie deine Rettungswirfe und 20% deiner maximalen
Trefferpunkte. Du kannst deinen Doppelganger fur 1 Runde
als Bewegungsaktion dazu bringen, sich mit deiner Ge-
schwindigkeit zu bewegen, wie du zu sprechen und zu ges-
tikulieren, so als ob er real ware. Dein Doppelganger kann
weder angreifen noch Zauber sprechen, allerdings kann
er so tun, als ob er dazu fahig ware. Solltest du deinen
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Doppelganger nicht lenken, dann steht er still, wodurch
jeder Rettungswurf, der in dieser Runde getatigt wird, um
ihn anzuzweifeln, einen Situationsbonus von +2 erhalt.
Dein Doppelgdnger kann das Flankieren bei Gegnern, die
ihn nicht als Illusion erkannt haben, unterstiitzten, selbst
wenn er still steht. Er bleibt fur eine Anzahl an Runden ent-
sprechend deiner Charakterstufe lang existent. Du kannst
diese Anzahl an Runden fir eine Anzahl an Malen pro Tag
entsprechend von 3 + dein Charismamodifikator (Minimum
1) oft einsetzen. Allerdings kannst du immer nur einen
Doppelganger zur gleichen Zeit existieren lassen.

3: stille des Grabes (UF) Du kannst drei Mal pro Tag eine 6 m
durchmessende Ausstrahlung vollstandiger Stille (wie der
Zauber Stille) mit Dir als Zentrum erschaffen. Diese Aus-
strahlung bleibt fir eine Anzahl an Runden entsprechend
deiner Charakterstufe lang bestehen. Wenn eine Kreatur
auf -1 oder weniger Trefferpunkte reduziert wird, wéhrend
sie sich innerhalb dieser Ausdehnung der Stille befindet,
jedoch immer noch am Leben ist, kannst du versuchen
sie als Augenblickliche Aktion zu toten. Der Kreatur muss
ein Willenswurf (5G = 10 + ¥ deiner Charakterstufe + dein
CH-Modifikator) gelingen oder sie stirbt. Du erhaltst 2W8
tempordre Trefferpunkte und deine effektive Zauberstufe
steigt um 1 fur die Dauer von 10 Minuten oder bis zu dem
nachsten Wirken dieses Zaubers, je nachdem, was zu-
erst passiert. Die tempordren Trefferpunkte, die du durch
diese Fahigkeit erhaltst, sind kumulativ, doch die effektive
Zauberstufe, die durch diese Fahigkeit ansteigt, ist nicht mit
sich selbst kumulativ.

SEGEN DES HUTERS

1: Der Ungebrochene (ZF) Kalte Hand 3/Tag, Katzenhafte
Anmut 2/Tag, oder Schwdche aufspiiren**®" 1/Tag

2: Dolch der Nacht (UF) Du kannst als Bewegungs-
aktion eine Klinge aus Dunkelheit in deine
Hand beschwaren. Diese Klinge aus Dunkelheit
funktioniert wie ein Dolch, doch sie verursacht
Schaden entsprechend von 1W8 + 1 Punkt pro 3
Charakterstufen + dein ST-Modifikator. Die Halfte
dieses Schadens ist Stich-, die andere Halfte ist
Kalteschaden. Die Klinge wird als magische Waffe
zwecks der Uberwindung von Schadensreduzierung
behandelt. Die Klinge bleibt fir eine Anzahl an
Runden entsprechend deiner Charakterstufe
lang bestehen. Allerdings verschwindet die
Waffe augenblicklich, wenn sie deine Hand
verlasst. Du kannst diese Fahigkeit eine Anzahl
von Malen pro Tag entsprechend von 3 + dein
CH-Modifikator (Minimum 1) oft einsetzen. Du
kannst zwei Anwendungen dieser Fertigkeit mit
derselben Bewegungsaktion einsetzen, um zwei Dol-
che (du fuhrst je einen in einer Hand) herbeizuzaubern,
solltest du dies winschen.

3: Schattenhafte Form (UF) Du kannst als Standard-Aktion
Faden aus Schattenmaterial in deine korperliche Gestalt
weben. Du erhaltst SR 10/- und Kalteresistenz 15. Soll-
test du Schaden durch einen Kritischen Treffer oder
durch einen Hinterhdltigen Angriff erhalten, besteht
eine Chance von 50%, dass der Kritische Treffer oder
der Hinterhdltige Angriff negiert wird und der Schaden
stattdessen normal ausgewdrfelt werden muss. Dies ist
nicht mit vergleichbaren Fahigkeiten (wie beispielsweise
der Rustungseigenschaft Bollwerk) kumulativ. Du erhaltst
die Ubernatirliche Fahigkeit Im Dunkeln sehen*"!" die es
dir erlaubt, selbst in Bereichen mit magischer Dunkelheit zu
sehen. In Bereichen mit Dammerlicht oder dunkler, kannst

ANGEPASSTE ZAUBERLISTE

Die Priester des Thamir Gixx konnen die Monster
herbeizaubern Zauber einsetzen, um die nachfolgend
aufgefihrten Kreaturen zusatzlich zu den normalen
Kreaturen, die mit dem entsprechenden Zauber auf-

gelistet sind, herbeizuzaubern.

Monster herbeirufen IV

Schatten (Monsterhandbuch, S. 228)
Monster herbeirufen ViI

Hoherer Schatten (Monsterhandbuch, S. 228)
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du dich fortbewegen, als ob du von Luftweg betroffen
warst. Du kannst als Freie Aktion zu deiner normalen Ge-
stalt zuriickkehren. Du kannst diese Fahigkeit eine Anzahl an
Runden pro Tag entsprechend deiner Charakterstufe oft ein-
setzen. Diese Runden missen nicht aufeinanderfolgend sein.
SEGEN DES VERKUNDERS
1: Der Ungesehene (ZF) Verschwinden®™ 3/Tag, Segen des
Chamdleons™" 2/Tag, oder Sphdre der Unsichtbarkeit 1/Tag
2: Verborgen in der Dunkelheit (UF) Du kannst deine
Fertigkeit Heimlichkeit selbst dann einsetzen, wenn du
beobachtet wirst. Solange du dich in einem Bereich mit
Dammerlicht oder dunkler aufhaltst, kannst du dich im of-
fenen Gelande vor Blicken verbergen, ohne dass du dich
wirklich hinter irgendetwas verstecken musst. Du kannst
dich trotzdem nicht in deinem eigenen Schatten verstecken.
Du kannst diese Fahigkeit auch nicht einsetzen, um dich vor
Kreaturen zu verbergen, die Dunkelsicht besitzen oder die
ibernaturliche Fahigkeit Im Dunkeln sehen#&",
3: Schattennahrung (UF) Wann immer du
dich in einem Bereich mit Dammerlicht
oder dunkler aufhaltst, kannst du als
Standard-Aktion eine Anzahl an Treffer-
punkten entsprechend von 4W8 + 1
pro Charakterstufe zurtickerhalten.
Du kannst diese Fahigkeit eine
Anzahl von Malen pro Tag
entsprechen von 3 + dein
CH-Modifikator  oft
einsetzen.
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IMONSTHEREANDBUEH

Einst war Norgorber ein sterblicher Mensch, der durch das Bestehen der
Priiffungen des Sternensteins zu einem Gott wurde. Ebenso glauben viele,
dass Thamir Gixx, der Halblinggott der Diebe und Assassinen, einst ein
sterblicher Halbling war, der den Rufmérder Rannte, noch ehe er zum Gott
wurde. Die Natur der Beziehung zwischen Thamir Gixx und Norgorber ist
Gegenstand wilder Diskussionen unter einigen religiosen Gelehrten. Kon-
kurrierende Theorien bezeichnen sie als Freunde und Komplizen, als Sklave
und Meister oder sogar als Liebende, doch diese Theorien sind blofte Mut-
maftungen. Im Allgemeinen wird angenommen, dass Norgorber so etwas wie
Thamir Gixx Vorgesetzter sei, da einige Halbling-Anhanger von Thamir Gixx
auch Norgorber ihren Respekt erweisen. Allerdings erwidert kein Anhanger
Norgorbers dem kleinen Schatten, der sich an der Seite ihres Gottes be-
findet, diesen Respekt. In jedem Fall hat Norgorber, als er das Wissen um
seine sterbliche Existenz aus der Rollektiven Erinnerung der Welt ausloschte,
auch all das, was tiber seine Beziehung zu dem Halbling bekannt war, mit sich
genommen. Heute liegt Thamir Gixx still als Norgorbers Schatten auf der
Lauer.




EP 100

N Sehr kleines Tier

INI +2; Sinne Dammersicht;
Wahrnehmung +5

VERTEIDIGUNG

RK 14, Bertihrung 14, Auf dem
Falschen Ful8 12 (+2 GE,
+2 GroBe)

TP 4 (1W8)

REF +4, WIL +1, ZAH +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m,
Klettern 9 m

Nahkampf Biss +4

(1W3-4)

Angriffsflache 0,75 m;
Reichweite 0 m

SPIELWERTE o

ST 3, GE 15, KO 10, IN 2, WE 12, CH 5 \i\

GAB +0; KMB +0; KMV 6

Talente Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +10, Klettern +10, Wahr-
nehmung +5; Volksmodifikatoren Akrobatik +8

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Walder

organisation Einzelganger, Paar, Verbund (3-9)
oder Herde (10-40)

Schatze Keine

EP 800

(B Mittelgroer Untoter (Kdrperlos)

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

Aura Gebrabbel (18 m; SG 15)

VERTEIDIGUNG

RK 14, Bertihrung 14, Auf dem Falschen Ful$ 13
(+3 Ablenkung, +1 GE)

TP 30 (4W8+12)

REF +4, WIL +4, TAH +4

Immunitadten wie Untote; Verteidigungsfahigkeiten
Korperlos, Resistenz gegen fokussierte Energie +2

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 9 m (perfekt)
Nahkampf Korperlose Berihrung +4 (1W4 WE-Schaden)
Besondere Angriffe Gebrabbel, Hauch des Wahnsinns

SPIELWERTE

ST-, GE 12, KO-, IN 11, WE 11, CH 16

GAB +3; KMB +4; KMV 17

Talente Blitzschnelle Reflexe, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Einschichtern +10, Fliegen +16, Heimlich-
keit +8, Wahrnehmung +7

sprachen Aklo, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Wahnsinn

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
organisation Einzelganger, Paar oder Spuk (3-6)
Schatze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gebrabbel (UF) Ein Allip murmelt unablassig und redet mit
sich selbst, wodurch er einen hypnotischen Effekt ver-
ursacht. Alle geistig gesunden Kreaturen in einem Umkreis
von 18 m um einen Allip missen einen Willenswurf gegen
SG 15 ablegen; bei Misslingen erhalten sie fir 2W4 Run-
den den Zustand Fasziniert. Solange eine Kreatur fasziniert

ist, kann der Allip sich ihr ndhern, ohne den Effekt zu
brechen. Ein Angriff des Allips beendet den Effekt jedoch.
Kreaturen, denen der Rettungswurf gelingt, sind fir die
nachsten 24 Stunden gegen das Gebrabbel dieses Allips
immun. Dies ist ein auf Schall basierender, geistesbeein-
flussender Zwangeffekt. Der SG des Rettungswurfes
basiert auf Charisma.
Hauch des Wahnsinns (UF) Die Be-
rihrung eines Allips verursacht
1W4 Punkte Weisheitsschaden.
Ein Kritischer Treffer ver-
ursacht TW4 Punkte Weis-
heitsschaden und 1 Punkt
permanenten Weisheits-
entzug (anstelle des
doppelten Weisheits-
schadens). Bei jedem
erfolgreichen Angriff
erhalt der Allip 5 Tempo-
rare Trefferpunkte.
Wahnsinn (UF) Jeder,
der einen Allip als Ziel fiir
Gedankenwahrnehmung
oder -kontrolle oder tele-
pathische Fahigkeiten
auswahlt, gerdt in direkten
Kontakt mit dessen ge-

1W4 Punkte Weisheits-
schaden.

EP 76.800

#» NB GroRer Externar (Bose, Dai-

¥, mon, Extraplanar)

-/ INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m,
Totenwache, Wahrer Blick; Wahr-

nehmung +22

Aura Seelenzehrer (3 m)

peinigten Geist und erleidet

ASTRADAIMON HG 16

VERTEIDIGUNG

RK 29, Bertihrung 17, Auf dem Falschen Ful3 21 (+1 Aus-
weichen, +7 GE, -1 GroRe, +12 Natiirlich)

TP 212 (17W10+119)

REF +17, WIL +14, ZAH +12

Immunitaten Gift, Krankheit, Sdure, Todeseffekte; Resisten-
zen Elektrizitat 10, Feuer 10, Kélte 10; SR 10/Gutes und
Silber; Verteidigungsfahigkeiten Standort vortduschen;
IR 27

ANGRIFF

Bewegungsrate 27 m, Fliegen 27 m (gut)

Nahkampf Biss +23 (2W6+5 plus Lebenskraftentzug und
Ergreifen), 2 Klauen +23 (1W8+5 plus Lebenskraftentzug),
Schwanzschlag +18 (1W12+2 plus Lebenskraftentzug)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m (4,50 m mit Schwanz-
schlag)

Besondere Angriffe Lebenskraftentzug (1 Stufe, SG 25),
Seele verschlingen

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 17; Konzentration +20)

Immer - Standort vortduschen, Totenwache, Wahrer Blick

Beliebig oft - Entkrdftung, Furcht (SG 21), Mdchtiges
Teleportieren (nur sich selbst plus 50 Pfund an Gegen-
standen), Vampirgriff

3/Tag - Ebenenwechsel (SG 24), Kreatur aufspiren

1/Taq - Finger des Todes, Entzug von Lebenskraft (SG 24),
Herbeizaubern 6. Grad, 1TW3 Derghodaimonen; 50%)
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SPIELWERTE

ST 21, GE 25, KO 24, IN 14, WE 15, CH 24
GAB +17; KMB +23; KMV 41
Talente Angriff im Vorbeifliegen, Ausweichen, Behénde
Bewegung, Beweglichkeit, Eiserner Wille, Heftiger Angriff,
Kampfreflexe, Tanzelnder Angriff, Waffenfinesse
Fertigkeiten Akrobatik +24 (Springen +48), Ein-
schichtern +27, Entfesselungskunst +27, Fliegen +11,
Heimlichkeit +23, Motiv erkennen +22, Uberlebens-
kunst +22, Wahrnehmung +22, Wissen (Die Ebenen) +22
sprachen Abyssisch, Infernalisch; Telepathie 30 m

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Abaddon oder Astralebene)
organisation Einzelganger, Paar oder Rudel (3-6)
Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Seele verschlingen (UF) Wenn ein Astradaimon zu Beginn
seines Zuges einen Gegner im Ringkampf verstrickt hat,
kann er mit einer Standard-Aktion versuchen, seinem
Opfer die Seele zu entreien und diese zu verschlingen,
was es sofort téten wirde. Diese Fahigkeit wirkt nur
bei lebenden Wesen, denen ein Zahigkeitswurf zusteht
(SG 27, keine Wirkung). Der SG des Rettungswurfes basiert
auf Konstitution. Fur jeweils 5 TW der getdteten Kreatur
erhalt

der Daimon fir 24 Stunden einen Unheiligen Bonus von +1
auf alle Angriffs-, Rettungs- und Attributswirfe. Dies zer-
stort die Seele nicht vollstandig, so dass auch nach dem
Mahl des Daimonen noch genug Bruchstiicke existieren,
um das Opfer wiederbeleben zu kénnen.

Seelenzehrer (UF) Wenn ein Kleines oder groReres Lebe-
wesen innerhalb von 3 m von einem Astradaimon entfernt
stirbt, erhalt der Daimon 1W8 Temporéare Trefferpunkte
und

einen Bonus von +2 auf Starke fir 10 Minuten. Diese Boni
sind kumulativ. Kérperlose Untote und lebende Geister, die
auBerhalb ihrer Korper reisen (z.B. mit Astrale Projektion
oder Magisches Gefdf3) erleiden in jeder Runde, in der sie
sich innerhalb der Aura aufhalten, 1W8 Schadenspunkte.

ATTERKOPP HG 3

EP 800

NB MittelgroRe Aberration

INI +7; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +9

VERTEIDIGUNG

RK 15, Bertihrung 13, Auf dem Falschen Full 12 (+3 GE,
+2 Naturlich)

TP 30 (4W8+12)

REF +4, WIL +6, ZAH +6

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

Nahkampf Biss +5 (1W6+2 plus Gift), 2 Klauen +5 (1W4+2)

Besondere Angriffe Fallen, Spinnennetz (Beriihrungsangriff
auf

Entfernung +6, SG 15, TP 4)

SPIELWERTE

ST 14, GE 17, KO 17,IN 6, WE 15, CH 8

GAB +3; KMB +5; KMV 18

Talente GroRe Z3higkeit, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Handwerk (Fallen) +8, Heimlichkeit +7,
Klettern +14, Wahrnehmung +9; Volksmodifikatoren
Handwerk (Fallen) +8

sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Spinnenempathie +7

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Walder

Organisation Einzelganger, Paar oder Nest (3-6 plus 2-8
Riesenspinnen)

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Fallen (AF) Der Atterkopp ist besonders getbt darin, mit
seinen Spinnennetzen hinterhaltige Fallen zu fertigen.
Totschlag-, Schlingen- und Speerfallen sind die haufigsten
Konstruktionen. Atterkdppe benétigen kein Gold zum Bau
ihrer Fallen, nur Zeit.

- Atterkopp-Totschlagfalle: HG 3; Typ Mechanisch; Wahr-
nehmung SG 20; Mechanismus ausschalten SG 20;
Ausloser Ort; Riicksetzer Reparieren; Effekt Nahkampf-
angriff +10 (4W6), Mehrere Ziele (alle Ziele missen sich
in einem 3 m x 3 m groBen Bereich aufhalten).

- Atterkopp-Schlinge: HG 1; Typ Mechanisch; Wahr-
nehmung SG 20; Mechanismus ausschalten SG 20;
Ausloser Ort; Riicksetzer Reparieren; Effekt KMB +15
(Ringkampf).

- Atterkopp-Speerfalle: HG 2; Typ Mechanisch; Wahr-
nehmung SG 20; Mechanismus ausschalten SG 20;
Ausloser Ort; Riicksetzer Reparieren; Effekt Nahkampf-
angriff +15 (1W6+6).

Gift (AF) Biss - Verletzung; RW ZAH, SG 15; Frequenz 1/
Runde fir 10 Runden; Effekt TW2 GE-Schaden; Hei-
lung 2 aufeinanderfolgende Rettungswiirfe. Der SG der
Rettungswirfe basiert auf Konstitution.

spinnenempathie (AF) Diese Fahigkeit funktioniert wie die
Druidenfahigkeit Tierempathie, mit der Einschrankung,
dass ein Atterkopp diese nur auf Spinnen anwenden kann.
Ein Atterkopp erhélt dabei einem Volksbonus von +4.
Spinnen sind zwar geistlose Kreaturen, aber diese empa-
thische Kommunikation verleiht ihnen eine kleine Menge
Intelligenz, welche es Atterkoppen erlaubt, Riesenspinnen
abzurichten und diese als Beschitzer einzusetzen.

AURUMVORAX HG 9

EP 6.400

N Kleine Magische Bestie

INI +8; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Wahrnehmung +13

VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 15, Auf dem Falschen Fu 19 (+4 GE,
+1 GroBe, +8 Natirlich)

TP 114 (12W10+48)

REF +12, WIL +7, ZAH +14

Immunitaten Gift; Resistenzen Feuer 10; SR 10/Hieb- oder
Stichschaden; Verteidigungsfahigkeiten Wildheit

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Graben 3 m

Nahkampf Biss +18 (1W6+5 plus Ergreifen), 4 Klauen +18

(1W4+5 plus Ergreifen)

Besondere Angriffe Krallen (4 Klauen +18, 1W4+5)

SPIELWERTE

ST 21, GE 18, KO 18, IN 2, WE 13, CH 11

GAB +12; KMB +16 (Ringkampf +24); KMV 30 (42 gegen
Zu-Fall-bringen)

Talente Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung),
GroRe Zahigkeit, Kritischer Treffer (Blutend), Kritischer-Tref-
fer-Fokus, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Heimlichkeit +17, Wahrnehmung +13

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Ebenen, Higel oder Walder

Organisation Einzelganger oder Paar




Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Ergreifen (AF) Ein Aurumvorax kann einen Gegner ergreifen,
der bis zu eine GroRenkategorie groRer ist als er selbst
(bei den meisten Aurumvoraxi MittelgroR). Statt des tb-
lichen Volksbonus von +4, erhalt der Aurumvorax einen
Volksbonus von +8 auf Versuche, den Gegner mit Hilfe
dieser Fahigkeit in einen Ringkampf zu verwickeln.

AUSGESTOPFTE KREATUR (GRIZZLYBAR) HG 3

EP 800

N GroRes Konstrukt

INI +0; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 12, Bertihrung 9, Auf dem Falschen Ful 12 (-1 GroRe,
+3 Natdrlich)

TP 63 (6W10+30)

REF +2, WIL +2, ZAH +2

Immunitdten wie Konstrukte

Schwachen Empfindlichkeit gegeniiber Hiebschaden,
Mangelhaft (siehe unten)

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 2 Klauen +7 (1W6+4), Biss +7 (1W6+4) oder
Hieb +7 (1W6+6)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

SPIELWERTE

ST 19, GE 11, KO -, IN -, WE 10, CH 3

GAB +4; KMB +9; KMV 19 (23 gegen Zu-Fall-bringen)

Fertigkeiten Schwimmen +8; Volksmodifikatoren Schwim-
men +4

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige
Organisation Jede
Schétze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Schwachen: Eine Ausgestopfte Kreatur erhalt die folgende
Schwache:

Mangelhaft (AF): Jede Ausgestopfte Kreatur hat einen
bedeutenden Mangel. Dieser manifestiert sich als ein-
zigartige Schwache infolge der genutzten Konstruktions-
methode. Wahle einen der folgenden Mangel:

« Beschddigte Augen: Die Augen der Ausgestopften Kreatur
sind beschadigt; dies konnen Risse in einem Glasauge
oder Umwolkungen aufgrund zu spat angewandter
Konservierungsmittel sein. Jeder Nah- und Fernangriff
der Ausgestopften Kreatur hat eine Fehlschlagchance von
10%.

- Drahtgestell: Dicke Metalldrahte stitzen die Ausgestopfte
Kreatur. Sie erhalt Empfindlichkeit gegeniber Elektrizitat
und zahlt hinsichtlich von Fahigkeiten und Zaubern, die
Metall betreffen (z.B. Metall abkiihlen oder Schockgriff),
als aus Metall bestehend.

« Holzstreben: Holzerne Planken stitzen das ,Skelett” der
Ausgestopften Kreatur und halten sie aufrecht. Sie erhalt
Empfindlichkeit gegentber Feuer und z&hlt hinsichtlich
von Fahigkeiten und Zaubern, die Holz betreffen (z.B. Holz
krimmen), als aus Holz bestehend.

- Schlecht verndht: Die Oberflache der Ausgestopften Kreatur
ist aufgrund zu grober Stiche von groRen Lochern ver-
unstaltet. Sie erhalt Empfindlichkeit gegen Hiebwaffen.

- Unzureichend ausgestopft: Halbiere die Anzahl der
Bonus-TW, welche die Ausgestopfte Kreatur durch die
Kreaturenart Konstrukt erlangt. Nur Ausgestopfte Kreatu-

ren der GroRenkategorie MittelgroB oder kleiner konnen
diesen Mangel erhalten.

AXIOMIT

EP 4.800
RN MittelgroRer Externar (Extraplanar, Rechtschaffen)
INI +8; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +18

VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 15, Auf dem Falschen Ful} 16 (+1 Aus-
weichen, +4 GE, +6 Naturlich)

TP 85 (10W10+30); Regeneration 5 (chaotisch oder magisch)

REF +11, WIL +14, ZAH +6

Immunitaten Elektrizitat, Krankheit, geistesbeeinflussende
Effekte; Resistenzen Feuer 10, Kalte 10; SR 10/Chaotisch;
IR 19

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 9 m (qut)

Nahkampf Langschwert +1, +16/+11 (1W8+8/19-20)

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 9; Konzentration +14)

3/Tag - Blitz (SG 18), Chaotisches bannen, Hast, Monster
festhalten (SG 20), Telekinese (SG 20), Verstarkter Zorn
der Ordnung (5G 19), Zielsicherer Schlag

1/Tag - Unvermeidbaren herbeizaubern 6. Grad, 1 Zelekhut,
siehe unten), Wahrer Blick

SPIELWERTE

ST 21, GE 19, KO 16, IN 21, WE 20, CH 20

GAB +10; KMB +15; KMV 29

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Eiserner Wille, Ver-
besserte Initiative, Zauberdhnliche Fahigkeit verstarken
(Zorn der Ordnung)

Fertigkeiten Diplomatie +18, Fliegen +8, Handwerk (ein
beliebiges) +18, Heimlichkeit +17, Motiv erkennen +18,
Uberlebenskunst +18, Wahrnehmung +18, Wissen (Die
Ebenen) +18, Wissen (drei beliebige) +15, Zauber-
kunde +18

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch, Gemeinsprache,
Infernalisch

Besondere Eigenschaften Kristallstaubgestalt

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (rechtschaffene Ebene)
Organisation Einzelganger, Paar oder Gruppe (3-12)
Schéatze Standard (Langschwert +1, andere Schatze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Kristallstaubgestalt (UF) Ein Axiomit kann mit einer Freien
Aktion ein Mal pro Runde zwischen seinem festen Korper
und einem Leib aus goldenem Kristallstaub wechseln. In
seiner Staubgestalt sieht der Axiomit wie eine wirbelnde
Masse aus glihenden, mathematischen Symbolen und
Gleichungen aus. Er kann in dieser Gestalt fliegen und er-
halt die Eigenschaft Kérperlos, kann seine Zauberahnlichen
Fahigkeiten verwenden, aber keine korperlichen Angriffe
ausfihren. In seiner festen Gestalt kann ein Axiomit nicht
fliegen. Beide Gestalten gelten als die wahren Gestalten
des Axiomiten - sollte er getotet werden, verwandelt er
sich deshalb nicht zuriick. Mittels Wahrer Blick erkennt
man beide Gestalten gleichzeitig.

Unvermeidbaren herbeizaubern (UF) Vier Axiomiten
konnen sich ein Mal am Tag an den Handen fassen und
mit einer Vollen Aktion einen einzelnen Zelekhut herbei-
zaubern.

BARGHEST HG 4

EP 1.200

RB MittelgroBer Externar (Bose, Extraplanar, Gestaltwandler,
Rechtschaffen)
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INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr-
nehmung +11

Organisation Einzelganger oder Kult (1 plus Goblinstamm)
Schétze Standard

VERTEIDIGUNG

BESONDERE FAHIGKEITEN

RK 17, Bertihrung 12, Auf dem Falschen FuR 15 (+2 GE,
+5 Natrlich)

TP 45 (6W10+12)

REF +7, WIL +7, ZAH +6

SR 5/Magie

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Biss +10 (1W6+4) und 2 Klauen +10 (1W4+4)

Besondere Angriffe Verzehren

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 6)

Beliebig oft - Flimmern, Irrefihrung, Schweben

1/Tag - Dimensionstir, Monster bezaubern (SG 16), Tiefe
Verzweiflung (SG 16)

SPIELWERTE

ST 19, GE 15, KO 15, IN 14, WE 14, CH 14

GAB +6; KMB +10; KMV 22 (26 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente GroRe Zshigkeit, Kampfreflexe, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Akrobatik +11, Bluffen +11, Diplomatie +11,
Einschichtern +11, Heimlichkeit +11, Motiv erkennen +11,
Uberlebenskunst +11, Wahrnehmung +11

sprachen Infernalisch, Goblinisch, Worg

Besondere Eigenschaften Ge-

staltwandeln (Goblin oder Wolf,

Verwandlung)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Verzehren (UF) Ein Mal im Monat kann ein Barghest die
Leiche eines nichtbdsen Humanoiden als Volle Aktion ver-
schlingen, um einen Wachstumspunkt zu bekommen. Der
Barghest erhalt einen der Anzahl seiner Wachstumspunkte
entsprechenden Bonus auf Angriffs-, Fertigkeits-, KMB-
und Rettungswiirfe.

Seine TW steigen um 5 pro Wachstumspunkt. Fur je 2
dieser Punkte steigen die Zauberstufe der Zauberahnlichen
Fahigkeiten und der HG des Barghests um je +1. Erhalt die
Kreatur insgesamt 4 Wachstumspunkte, so hautet sie sich
und wird zu einem Hoheren Barghest. Dabei verliert sie alle
bisher angesammelten Boni und Wachstumspunkte, erhalt
aber die spieltechnischen Werte eines Hoheren Barghests.

BAUMHIRTE HG 8
EP 4.800

N Riesige Pflanze

INI -1; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +12

VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 7, Auf dem Falschen Fu 21 (-1 GE,
-2 GroBe, +14 Naturlich)

TP 114 (12W8+60)

REF +3, WIL +9, ZAH +13

SR 10/Hiebwaffen; Verteidigungsféhigkeiten Pflanze

Schwachen Empfindlichkeit gegen Feuer

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 2 Hiebe +17 (2W6+9/19-20)

Fernkampf Felsen +7 (2W6+13)

Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Felsen werfen (54 m), Trampeln
(2W6+13, SG 25)

SPIELWERTE

ST 29, GE 8, KO 21, IN 12, WE 16, CH 13

GAB +9; KMB +20; KMV 29

Talente Wachsamkeit, Verbesserter Kritischer Treffer (Hieb),
Verbessertes Gegenstand zerschmettern, Eiserner Wille,
Heftiger Angriff, Waffenfokus (Hieb)

Fertigkeiten Diplomatie +9, Einschichtern +9, Heim-
lichkeit -9 (in Waldern +7), Wissen (Natur) +9, Wahr-
nehmung +12

Sprachen Baumbhirtisch, Gemeinsprache, Sylvanisch

Besondere Eigenschaften Baumsprache, Baume beleben,
Doppelter Schaden gegen Gegenstande

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiger Wald
Organisation Einzelgdnger oder Hain (2-7)
Schéatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Baumsprache (AF) Ein Baumhirte verfiigt iber die Fahigkeit
mit allen Pflanzen zu kommunizieren, so als ob er Ziel eines
Mit Pflanzen sprechen-Zaubers ist. Die meisten Pflanzen
sind Baumhirten Freundlich oder Hilfsbereit gesinnt.

Baume beleben (ZF) Ein Baumbhirte kann nach Belieben
jeden Baum innerhalb von 54 Metern beleben und dabei
bis zu 2 Bdume auf ein Mal kontrollieren. Ein Baum
braucht eine Volle Runde, um sich zu entwurzeln. Danach
besitzt er eine Bewegungsrate von 3 m und kampft wie
ein Baumhirte (wobei er aber nur einen Hiebangriff hat
und die Belebungs- und Felsenwurffahigkeiten des Baum-
hirten vermissen lasst), und erhalt dessen Empfindlichkeit
gegen Feuer. Sollte der Baumbhirte, der den Baum belebt




hat, diese Belebung beenden, sich auBer Reichweite be-
geben oder handlungsunféhig werden, schlagt der belebte
Baum an seiner gegenwartigen Stelle sofort Wurzeln und
wird wieder ein normaler Baum.

Doppelter Schaden gegen Gegenstande (AF) Ein Baum-

hirte oder ein belebter Baum, der einen Vollen Angriff

gegen Objekte oder Gebdude macht, verursacht doppelten

Schaden.

BELEBTER GEGENSTAND HG 3

EP 800

N MittelgroRes Konstrukt

INI +0; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung -5

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berihrung 10, Auf dem Falschen Ful 14 (+4 Natir-
lich)

TP 36 (3W10+20)

REF +1, WIL -4, ZAH +1

Immunitaten wie Konstrukte; Verteidigungsfahigkeiten
Harte 5 (oder mehr)

Schwimmen). Die Bewegungsrate entspricht der Be-
wegungsrate des Gegenstands am Boden.

BELEBTER TRAUM

EP 4.800

NB MittelgroBer Externar (Extraplanar, Korperlos)

INI +4; Sinne Dunkelsicht; Wahrnehmung +17

VERTEIDIGUNG

RK 20, Berithrung 20, Auf dem Falschen Ful8 15 (+5 Ab-
lenkung, +1 Ausweichen, +4 GE)

TP 90 (12W10+24)

REF +8, WIL +12, ZAH +10

Verteidigungsfahigkeiten Korperlos; ZR 19

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 12 m (perfekt)

Nahkampf Korperlose Beriihrung +16 (6W8 negative Energie

plus Albtraumfluch)

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 12; Konzentration +17)

3/Tag - Albtraum (SG 20), Dimensionstur, Tiefschlaf (SG 18)

1/Tag - Furcht (SG 19), Tédliches Phantom (SG 19), Verwirrung

(5G 19)

ANGRIFF

SPIELWERTE

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Hieb +5 (1W6+3)

SPIELWERTE

ST 14, GE10, KO-, IN-, WE 1, CH 1

GAB +3; KMB +5; KMV 15

Besondere Eigenschaften Konstruktionspunkte

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar oder Gruppe (3-12)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Konstruktionspunkte Belebte Gegenstande haben eine
Anzahl von Konstruktionspunkten (KP), die fir zusatzliche
Fahigkeiten eingetauscht werden kénnen. Ein mittelgroBRer
Belebter Gegenstand hat 2 KP; Objekte anderer GroRe
besitzen KP, wie auf der diesseitigen Tabelle angegeben.
Wenn ein Belebter Gegenstand mehr KP ausgibt, als seine
GroRenkategorie ihm eigentlich erlauben wiirde, so steigt
sein HG um 1 pro 2 ausgegebener KP.

Ergreifen (AF, 1 KP): Der Gegenstand erhdlt den Spezial-
angriff Ergreifen mit seinen Hiebangriffen.

Metall (AF, 2 KP): Der Gegenstand besteht aus gewohnlichem
Metall. Seine Harte steigt auf 10 und er erhalt einen Bonus
von +2 auf seine naturliche Ristungsklasse. Gegenstande
aus Mithral kosten 4 KP. Sie haben eine Harte von 15 und
erhalten einen Bonus von +4 auf ihre Natirliche Ristungs-
klasse. Gegenstande aus Adamant kosten 6 KP. Sie haben
eine Harte von 20 und erhalten einen Bonus von +6 auf ihre
Natrliche Ristungsklasse.

Schneller (AF, 1 KP): Eine der Bewegungsarten des Gegen-
stands steigt um 3 m pro Runde.

Stein (AF, 1 KP): Der Gegenstand besteht aus Gestein oder
Kristall. Seine Harte steigt auf 8 und er erhalt einen Bonus
von +1 auf seine Naturliche Ristungsklasse.

Trampeln (AF, 2 KP): Der Gegenstand erhdlt den Spezial-
angriff Trampeln.

Wiirgen (AF, 1 KP): Der Gegenstand kann mit seinen Hie-
bangriffen einen Gegner wiirgen (davor muss der Gegner
jedoch ergriffen worden sein).

Lusatzlicher Angriff (AF, 1 KP): Ein zusatzlicher Hiebangriff.

Lusétzliche Bewegungsform (AF, 1 KP): Eine neue Art
der Bewegung (Graben, Klettern, Fliegen [unbeholfen],

ST-, GE 18, KO 15, IN 10, WE 15, CH 21

GAB +12; KMB +16; KMV 32

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Ausweichen, Beweglichkeit,
Blind kdmpfen, Eiserner Wille, Im Kampf zaubern

Fertigkeiten Bluffen +20, Einschiichtern +20, Fliegen +12,
Heimlichkeit +19, Motiv erkennen +17, Wahr-
nehmung +17, Wissen (Die Ebenen) +15

Sprachen Telepathie 30 m

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Atherebene)

Organisation Einzelganger

Schétze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Albtraumfluch (AF) Die Beriihrung eines Belebten Traumes
Idsst entsetzliche Visionen im Geist des Zieles aufleben.

Fluch - Korperlose Beriihrung; RW ZAH, SG 21; Frequenz 1/
Tag; Effekt TW4 Punkte Weisheitsentzug und das Ziel er-
halt den Zustand Erschopft; Heilung 3 aufeinanderfolgende
Rettungswirfe oder Bdses bannen, Fluch brechen oder
Traum.

BELEBTES HAAR HG 2

EP 200

NB Sehr kleiner Schlick

INI +4; Sinne Blindsicht 18 m; Wahrnehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 13, Beriihrung 13, Auf dem Falschen FuR 12 (+1 GE,
+2 Grole)

TP 11 2W8+2)

IAH +1, REF +1, WIL +1

SR 5/Hiebschaden; Verteidigungsfahigkeiten wie Schlicke

Schwachen Empfindlichkeit gegen Feuer

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m

Nahkampf 2 Hiebe +3 (1W2)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Befall, Morderisches Fliistern

SPIELWERTE

ST 10, GE 13, KO 12, IN 6, WE 13, CH 15

GAB +1; KMB -1 (Ringkampf +1); KMV 10 (12 gegen Ring-
kampf, kann nicht zu-Fall-gebracht werden)

Talente Verbesserte Initiative, Verbessertes Ringen
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Fertigkeiten Klettern +8, Verkleiden +4 (als Periicke +8);
Volksmodifikatoren Verkleiden als Periicke +4

Sprachen Gemeinsprache (kann nicht sprechen); Empathie

Besondere Eigenschaften Keine Atmung, Verdichten

LEBENSWEISE

(als Humanoider +21), Wahrnehmung +16, Wissen (be-
liebiges) +17, Zauberkunde +12; Volksmodifikatoren
Verkleiden als MittelgroRer Humanoider +4

sprachen Aklo; Zungen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige Stadt
Organisation Einzelganger oder Haarknauel (2-6)
Schatze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Befall (UF) Das Belebte Haar kann mit einer Standard-Aktion
auf willige oder hilflose Kreaturen der GroRenkategorie
Klein oder MittelgroR klettern und sich festsetzen. Das
Belebte Haar teilt sich ein 1,5 m-Feld mit dem Wirt. Dies
wirkt sich weder auf das Belebte Haar noch auf den Wirt
negativ aus. Angriffe, die ein festgesetztes Belebtes Haar
treffen, verteilen den Schaden zur Halfte auf das Belebte
Haar und zur Hélfte auf den Wirt. Das Belebte Haar kann
vom Wirt mit einem erfolgreichen Kampfmanéverwurf fir
Ringkampf gegen die KMV des Belebten Haares entfernt
werden.

Empathie (UF) Das Belebte Haar kann empathisch mit dem
Wirt kommunizieren, mit dem es verbunden ist. Diese
empathische Verbindung erlaubt es dem Belebten Haar,
mittels Emotionen den Wirt zu bestimmten Handlungen
zu drangen oder ihn von solchen abzuhalten. Empathie
ermdglicht keine verbale Kommunikation.

Méorderisches Fliistern (ZF) Das Belebte Haar kann den Zau-
ber Morderischer Befeh’® (SG 13) mit einer Zauberstufe
in Hohe der Trefferwirfel des Wirtes wirken. Eine Kreatur,
die erfolgreich einen Rettungswurf gegen diesen Effekt
ablegt, ist fur 24 Stunden gegen diesen Effekt immun. Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

BEWOHNER VON LENG HG 8
EP 4.800

(B MittelgroRer Externar (Bose, Chaotisch, Extraplanar)

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +16

VERTEIDIGUNG

RK 21, Berthrung 15, Auf dem Falschen Ful} 16 (+1 Aus-
weichen, +4 GE, +6 Naturlich)

TP 95 (10W10+40); Schnelle Heilung der Ebenen 5

REF +11, WIL +6, ZAH +11

Immunitaten Gift; Resistenzen Elektrizitat 30, Kalte 30;
Verteidigungsfahigkeiten Keine Atmung, Ungewdhnliche
Anatomie; ZR 19

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Biss +14 (1W6+2 plus 1W6

Geschicklichkeitsentzug), 2 Klauen +14 (1W4+2)

Besondere Angriffe Hinterhaltiger Angriff +5W6

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 10; Konzentration+15)

Immer - Zungen

3/Tag - Gedanken wahrnehmen (SG 17), Hypnotisches Mus-
ter (SG 17), Schweben, Einfaches Trugbild (SG 17)

1/Taqg - Ebenenwechsel (5G 20, nur sich selbst), Gegenstand
aufspiiren

SPIELWERTE

ST 14, GE 18, KO 19, IN 18, WE 17, CH 21

GAB +10; KMB +12; KMV 27

Talente Ausweichen, Beredsamkeit, Beweglichkeit, Tau-
scher, Waffenfinesse

Fertigkeiten Beruf (Seemann) +8, Bluffen +22, Diploma-
tie +7, Einschiichtern +17, Fingerfertigkeit +17, Heimlich-
keit +17, Magischen Gegenstand benutzen +18, Mechanis-
mus ausschalten +14, Motiv erkennen +16, Verkleiden +17

Umgebung Beliebiges Land

Organisation Einzelganger, Gruppe (2-5) oder Besatzung
(6-15)

Schatze Doppelt (500 bis 2.000 GM in Rubinen, andere
Schatze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Geschicklichkeitsentzug (UF) Die andersweltlichen Zahne
und Zungen eines Bewohners von Leng verursachen bei
einem erfolgreichen Bissangriff TW6 Punkte Geschicklich-
keitsentzug. Elementare, Konstrukte und andere Kreaturen,
die kein Fleisch besitzen, sind gegen diesen Effekt immun.
Ein erfolgreicher Zahigkeitswurf gegen SG 19 senkt den
GE-Entzug auf 1 Punkt. Der SG des Rettungswurfes basiert
auf Konstitution.

Schnelle Heilung der Ebenen (UF) Ein Bewohner von Leng
halt jederzeit eine Verbindung mit Leng aufrecht. Wenn
er sich nicht in Leng befindet, verleiht ihm diese Fahig-
keit daher Schnelle Heilung 5. Er verliert diese Fahigkeit,
wenn er sich in Leng oder einem Bereich befindet, in
dem planare Verbindungen nicht funktionieren. Sollte er
getdtet werden, 16st sich ein Bewohner von Leng binnen
1W4 Runden auf und Iasst seine Ausriistung zuriick - ahn-
lich einer getoteten herbeigezauberten Kreatur nimmt er
in Leng wieder Gestalt an. Ein Bewohner von Leng kann
nur dauerhaft getotet werden, wenn seine Schnelle Hei-
lung aufgehoben wird.

Ungewohnliche Anatomie (AF) Die innere Anatomie eines
Bewohners von Leng variiert von Individuum zu Individu-
um, daher besteht eine Wahrscheinlichkeit von 50%, dass
ein Hinterhéltiger Angriff oder ein Kritischer Treffer wie ein
normaler Treffer behandelt wird.

BEWUSSTSEINSSCHWARM HG 8

EP 4.800

N Sehr kleine Magische Bestie (Schwarm)

INI +6; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Gedanken-
gesplr 18 m, Geruchssinn; Wahrnehmung +16

VERTEIDIGUNG

RK 20, Berithrung 20, Auf dem Falschen Fu® 18 (+2 GE,
+2 GroRe, +6 Verstandnis)

TP 76 (9W10+27)

REF +10, WIL +4, ZAH +8

Verteidigungsfahigkeiten wie Schwarme

ANGRIFF

Bewegungsrate 4,50 m, Klettern 4,50 m, Schwimmen
4,50 m

Nahkampf Schwarm (2W6 plus Ablenken und Krankheit)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Ablenken (SG 16), Krankheit, Mentale
Magie

Bekannte Mentalistenzauber (ZS 6; Konzentration +9)

3. (4/Tag) - Synaptischer Impuls"**™" (SG 16)

2. (6/Tag) - Paranoia*®"" (SG 15), Spontane Selbstentziin-
dung"®" (SG 16)

1. (7/Tag) - Gedankenstols I*** "' (SG 14), Person bezaubern
(SG 14), Tiere bezaubern (SG 14), Unauffdlliger Diener

0. (beliebig oft) - Benommenheit (SG 13), Blutung (5G 13),
Geisterhaftes Gerdusch (SG 13), Magierhand, Offnen/
SchlieSen, Telekinetisches Geschoss"®*¥" (SG 13), Ver-
stérende Feenerscheinung*®" (SG 13)




SPIELWERTE

ST 2, GE 15, KO 14, IN 17, WE 13, CH 10

GAB +9; KMB -; KMV -

Talente Abhartung, Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeits-
fokus (Wahrnehmung), Im Kampf zaubern, Verbesserte
Initiative, Fertigkeiten Akrobatik +14, Heimlichkeit +22
(im Nexus +32), Klettern +14, Schwimmen +10, Wahr-
nehmung +16, Wissen (Arkanes) +15; Volksmodi-
fikatoren Heimlichkeit beim Verbergen im Nexus +10

sprachen Aklo, Gemeinsprache, Goblinisch, Halblingisch;
Telepathie 30 m

Besondere Eigenschaften Bewusstseinsnexus

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

organisation Einzelganger oder Befall (2-5 Schwarme)

Schétze Keiner

BESONDERE FAHIGKEITEN

Krankheit (UF) Schwarm - Verwundung; RW ZAH, SG 16; In-
kubation 1W3 Tage; Frequenz 1/Tag; Effekt TW3 GE-Scha-
den und 1W3 KO-Schaden; Heilung 2 aufeinanderfolgende
Rettungswirfe.

BITTSTELLER HG 1

EP 400

Menschlicher Bittsteller

Beliebige Gesinnung MittelgroRer Externar (Extraplanar)

INI +0; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +5

VERTEIDIGUNG

RK 10, Bertihrung 10, Auf dem Falschen Ful§ 10

TP 16 (2W10+5)

REF +3, WIL +0, ZAH +4

Immunitaten Geistesbeeinflussende Effekte

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Hieb +2 (1W4)

SPIELWERTE

ST 11, GE 10, KO 13, IN 10, WE 11, CH 10

GAB +2; KMB +2; KMV 12

Talente Abhartung

Fertigkeiten Handwerk (zwei beliebige) +5, Heimlichkeit +5,
Motiv erkennen +5, Wahrnehmung +5, Wissen (Die Ebe-
nen) +5

sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Bittsteller-Eigenschaften

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (AuBere Ebenen)

Organisation Einzelganger, Paar, Gruppe (3-12) oder Armee
(13 und mehr)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Bittsteller-Eigenschaften Ein Bittsteller verfiigt abhdngig
von seiner Heimatebene Gber zusatzliche Fahigkeiten und
Merkmale. Seine Gesinnung stimmt mit der Gesinnung
seiner Heimatebene Gberein.

BLUTDORN HG 10

EP 9.600

N GroRRe Pflanze

INI +13; Sinne Ddmmersicht, Erschitterungssinn 9 m; Wahr-
nehmung +14

Immunitaten wie Pflanzen; SR 10/Hiebschaden

Schwachen Empfindlichkeit gegen Feuer

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Klettern 12 m

Nahkampf 4 Ranken +17 (1W8+6/19-20 plus Blutung)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Blutung (1W6), DornenrankenvorstoR,
Schnelles Zu-Fall-bringen

SPIELWERTE

ST 22, GE 28, KO 22, IN 3, WE 15, CH 9

GAB +9; KMB +16; KMV 35 (kann nicht zu-Fall-gebracht
werden)

Talente Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit),
Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung), Verbesserte Initiative,
Verbesserter Kritischer Treffer (Ranke), Waffenfinesse

Fertigkeiten Heimlichkeit +17, Klettern +14, Wahr-
nehmung +14

sprachen Aklo (kann nicht sprechen)

Besondere Eigenschaften Starre (als Beerenbusch)

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Walder

Organisation Einzelganger, Paar oder Hecke (3-8)

Schatze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

DornenrankenvorstoB (AF) Ein Blutdorn kann sich wie ein
Schwarm auf Felder bewegen, die von anderen Kreatu-
ren belegt sind. Seine Ranken huschen tber den Boden,
verletzen Kreaturen auf demselben Feld und versuchen,
diese zu Fall zu bringen. Das Betreten der Angriffsflache
einer anderen Kreatur erfordert eine Bewegungsaktion
und provoziert daher Gelegenheitsangriffe. Kreaturen,
die sich mit einem Blutdorn ein Feld teilen, werden als in
Schwierigem Gelande befindlich behandelt. Wenn eine
Kreatur innerhalb der Angriffsflache des Blutdorns eine
Bewegungs- oder Standard-Aktion durchfihrt, muss sie
einen Reflexwurf gegen SG 25 ablegen; misslingt dieser
Rettungswurf, erleidet sie durch die Dornen 1W8 Punkte
Stichschaden. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Ge-
schicklichkeit.

Ranken (AF) Die Rankenangriffe eines Blutdorns sind Natur-
liche Primdrangriffe, welche Stichschaden verursachen.
Schnelles zu-Fall-bringen (AF) Wenn ein Blutdorn dasselbe
Feld belegt wie eine andere Kreatur, kann er als Schnelle
Aktion ein besonderes Kampfmandver fur Zu-Fall-bringen
ausfihren. Der Kampfmandverwurf betrifft alle Kreaturen
innerhalb der Angriffsflache des Blutdorns und provoziert
keine Gelegenheitsangriffe. Ein Ziel, welches durch dieses

Kampfmanéver den Zustand Liegend erhdlt, erleidet
1W8 Punkte Stichschaden, da es in die spitzen Dornen
sturzt.

CAUCHEMAR HG 11

EP 12.800

NB Riesiger Externar (Boses, Extraplanar)

INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +22

VERTEIDIGUNG

RK 26, Berithrung 10, Auf dem Falschen Fuf® 24 (+2 GE,
-2 GroRe, +16 Naturlich)

TP 147 (14W10+70)

REF +11, WIL +7, ZAH +14

VERTEIDIGUNG

RK 24, Berthrung 18, Auf dem Falschen Full 15 (+9 GE,
-1 GroRe, +6 Naturlich)

TP 126 (12W8+72)

REF +13, WIL +8, ZAH +14

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 27 m (gut)

Nahkampf Biss +22 (2W6+10), 2 Hufe +7 (2W6+5 plus
1W6 Feuer)

Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 3 m

35 K A, R E

KRIEG UM
DIE KRONE
SONDERBAND

Vorwort

Gesichter des
Senats
Taldanische

Adelshauser

Die Lebensweis
dler Seelent i

Raksch
Bedrohu




Besondere Angriffe Rauch (5G 22)

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 6)

1/Stunde (sich selbst plus ein Reiter) - Atherischer Ausflug,
Ebenenwechsel

SPIELWERTE

ST 31, GE 15, KO 21, IN 16, WE 12, CH 12

GAB +14; KMB +26; KMV 38 (42 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Doppelschlag, Eiserner Wille, Heftiger Angriff,
Rennen, Verbesserte Initiative, Verbessertes Uberrennen,
Wachsamkeit

Fertigkeiten Akrobatik +19, Bluffen +18, Einschiichtern +18,
Fliegen +19, Heimlichkeit +11, Motiv erkennen +22,
Wahrnehmung +22, Wissen (Arkanes) +20, Wissen (Die
Ebenen) +20

Sprachen Abyssisch, Infernalisch

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Abaddon)
organisation Einzelganger
Schatze Keine

CHAOSBESTIE HG 7
EP 3.200

CN MittelgroBer Externar (Chaotisch, Extraplanar)

INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +13

VERTEIDIGUNG

RK 20, Bertihrung 13, Auf dem Falschen Full 17 (+1 Aus-
weichen, +2 GE, +7 Natirlich)

TP 85 (9W10+36)

REF +8, WIL +4, ZAH +9

Verteidigungsfahigkeiten Formlos, Resistenz gegen Ver-
wandlung; ZR 18

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m
Nahkampf 4 Klauen +13 (1W6+3 plus Korperliche Instabili-
tat)

SPIELWERTE

ST 17, GE 15, KO 16, IN 10, WE 12, CH 11

GAB +9; KMB +12; KMV 25 (kann nicht zu Fall gebracht
werden)

Talente Abhartung, Ausweichen, Beweglichkeit, Verbesserte
Initiative, Waffenfokus (Klaue)

Fertigkeiten Akrobatik +14 (+10 Springen), Entfesselungs-
kunst +14, Heimlichkeit +14, Klettern +15, Schwim-
men +15, Wahrnehmung +13

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelganger oder Invasion (2-5)
Schétze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Kérperliche Instabilitat (UF) Klaue - Kontakt (Fluch); RW
1AH, SG 17; Effekt Formloser Korper und 1 WE-Entzug
pro Runde (siehe unten); Heilung 3 aufeinanderfolgende
Rettungswirfe. Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Konstitution.

Ein Wesen mit einem formlosen Korper wird zu einer
amorphen, schwammigen Masse. Sofern das Opfer dieses
Angriffs den Zustand nicht unter Kontrolle bekommt (siehe
unten), ist seine Gestalt standig am Schmelzen, FlieRen
und Zucken. Kleidung, Ristung, Helme und Ringe sind
wirkungslos, gréBere am Leib oder anderweitig getragene
Gegenstande, wie Rustungen, Rucksacke und sogar
Hemden, sind eher hinderlich als hilfreich und senken
den GE-Wert des Opfers um 4 Punkte. Die Bewegungsrate
wird auf 3 m oder ein Viertel der normalen Geschwindig-
keit gesenkt, sofern dies weniger ist. Das Opfer erhalt die

Eigenschaft Formlos, kann aber nicht zaubern oder magi-
sche Gegenstande nutzen und nur blind angreifen, ohne
dabei Freund von Feind unterscheiden zu kdnnen (Malus
von -4 auf Angriffswirfe und eine Fehlschlagchance von
50%, unabhangig vom Angriffswurf).

Ein Opfer kann voribergehend seine eigene Gestalt
zurickgewinnen, sofern ihm als einer Standard-Aktion
ein Willenswurf gegen SG 15 gelingt (der SG variiert
nicht, falls die Trefferwtrfel und/oder Attributswerte
einer Chaosbestie von den oben genannten Spielwerten
abweichen). Bei Erfolg kann das Opfer seine Gestalt fur
1 Minute stabilisieren. Zauber, welche die Gestalt des Op-
fers verandern (beispielsweise Bestiengestalt, Elementar-
gestalt, Gestalt verdndern oder Verwandlung), heben den
Fluch nicht auf, stabilisieren jedoch die Gestalt des Opfers
(auch wenn es unter Umstanden nicht die wahre Gestalt
ist) und verhindern einen weiteren Weisheitsentzug fur
die Dauer des Zaubers. Gestaltwandel und Steinhaut
haben einen dhnlichen Effekt. Das Opfer erleidet am Ende
jedes Zuges, bei dem es formlos ist, 1 Punkt WE-Entzug
durch den mentalen Schock. Sollte es auf einen Weisheits-
wert von 1 reduziert werden, verliert es keine weiteren
Weisheitspunkte mehr, allerdings ist der Zustand Formloser
Korper dann dauerhaft, bis er durch Magie aufgehoben
wird (auch weitere Rettungswiirfe haben keinen Einfluss
darauf).

Resistent gegen Verwandlung (AF) Verwandlungseffekte
wie Verwandlung oder Versteinerung zwingen die Chaos-

bestie in eine neue Gestalt, allerdings kehrt sie zu Beginn

ihres nachsten Zuges mit einer Freien Aktion sofort in ihre
normale Gestalt zurtck.

CRUCIDAIMON HG 15

EP 51.200

NB MittelgroBer Externar (Bdse, Daimon, Extraplanar)

INI +9; Sinne Dunkelsicht 18 m, Gutes entdecken, Toten-
wache, Wahrer Blick; Wahrnehmung +23

VERTEIDIGUNG

RK 29, Beriihrung 16, Auf dem Falschen Ful} 23 (+1 Aus-
weichen, +5 GE, +13 Naturlich)

TP 212 (17W10+119)

REF +12, WIL +13, ZAH +17

Immunitaten Blutung, Gift, Krankheit, Sdure, Todeseffekte;
Resistenzen Elektrizitat 10, Feuer 10, Kalte 10; SR 10/
Gutes und Silber; ZR 26

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf Dolche +29/+29/+24/+19/+14 (1W4+11/17-20
plus Blutung)

Angriffsflache 1,50 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Blutung (2W6), Kettendolche, Fallen-
bauen

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 16; Konzentration +25)

Immer - Gutes entdecken, Luftweg, Totenwache, Wahrer
Blick

Beliebig oft - Furcht (SG 23), Mdchtiges Teleportieren (selbst
plus 50 Pfd. an Gegenstanden), Unsichtbarkeit

3/Tag - Mdchtige Glyphe des Schutzes (SG 25), Monster fest-
halten (5G 24)

1/Tag - Herbeizaubern 4. Grad, 2 Piscodaimonen; 50%),
Symbol des Schmerzes (SG 24), Wahnsinn (SG 26)

SPIELWERTE

ST 28, GE 21, KO 24, IN 16, WE 17, CH 29

GAB +17; KMB +26; KMV 42

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle
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Reflexe, Dranbleiben, Tanzelnder Angriff, Verbesserte Initiati-
ve, Verbesserter Kritischer Treffer (Dolch), Verstohlenheit,
Waffenfokus

(Dolch)

Fertigkeiten Bluffen +29, Einschiichtern +29, Entfesselungs-
kunst +7, Handwerk (Fallen) +31, Heimlichkeit +29,
Magischen Gegenstand benutzen +19, Mechanismus
ausschalten +25, Motiv erkennen +16, Wahrnehmung +23,
Wissen (Arkanes, Baukunst) +11, Zauberkunde +18; Volks-
modifikatoren Handwerk (Fallen) +8

sprachen Abyssisch, Drakonisch, Infernalisch; Telepathie
30 m

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Abaddon)

organisation Einzelganger, Paar oder Inquisition (3-6)

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Fallenbauer (AF) Ein Crucidaimon kann mittels Mechanismus
ausschalten magische Fallen entscharfen. Wenn er seine
Zauberdhnliche Fahigkeit Mdchtige Glyphe des Schutzes
einsetzt, um eine Glyphe zu erschaffen, kann er jeden
Kleriker- oder Magierzauber des 6. Grades oder niedriger
nutzen, selbst wenn dieser ihn ansonsten nicht wirken
kann. Der SG von Fertigkeitswirfen fir Mechanismus aus-
schalten und Wahrnehmung steigt um +2 bei allen Fallen,
die ein Crucidaimon baut.

Kettendolche (UF) Ein Crucidaimon kémpft mit den beiden
Dolchen, welche an seinen Handgelenken festgekettet
sind, als wirde er in jeder Hand einen Dolch mit Reich-
weite 3 m fuhren, er kann dabei angrenzende Gegner
ohne Mali angreifen. Er erleidet keine Mali auf An-
griffs- oder Schadenswiirfe, wenn er mit beiden Dolchen
angreift. Diese Dolche werden als Dolche +2 behandelt,
die 2W6 Punkte Blutungsschaden verursachen. Mit dem
Tod des Daimonen werden sie zu nichtmagischen Gegen-
standen. Der Daimon kann nicht entwaffnet werden.
Sollte ein Dolch zerstort werden, kann der Daimon ihn als
Standard-Aktion neubilden.

DACHBODENFLUSTERER HG 4
EP 1.200

NB Kleiner Untoter

INI +8; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +12

Aura Aura des Schluchzens (3 m)

Schatze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Atem rauben (UF) Ein von einem Dachbodenflisterer ge-
bissenes Wesen muss einen Willenswurf gegen SG 16
ablegen oder ist fur 1 Stunde Erschopft. Wenn eine bereits
Erschopfte Kreatur gebissen wird, ist sie stattdessen
fur 1 Stunde Entkréftet. Eine bereits Entkraftete Kreatur
wirde bei einem Biss fur 1 Stunde wegtreten und gilt
als Schlafend. Solch ein Schlafender kann vor Ablauf der
Zeit nur geweckt werden, wenn der Dachbodenfliisterer
getdtet oder auf den Schlafenden Fluch brechen, Magie
bannen oder ein ahnlicher Effekt gewirkt wird. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Aura des Schluchzens (UF) Alle Stimmen, welche ein Dach-
bodenfliisterer raubt, hallen mit entnervendem kindlichen
wimmern, Singen und Schluchzen in einer unsichtbaren,
aber horbaren Aura zuriick. Jedes Lebewesen, welches den
Bereich betritt, verliert alle aktiven Vorteile aus Barden-
auftritt und erleidet einen Malus von -1 auf alle Angriffs-,
Schadens- und Willenswiirfe. Der Dachbodenflisterer kann
seine Aura als Freie Aktion unterdriicken oder aktivieren.
Diese Aura ist ein geistesbeeinflussender Schalleffekt.

stimme rauben (UF) Jede Kreatur, welche vom Beriihrungs-
angriff eines Dachbodenflisterers getroffen wird, muss
einen Willenswurf gegen SG 16 bestehen, oder verliert fir
1 Stunde die Fahigkeit zu sprechen. Wahrend dieser Zeit
kann das Wesen nicht reden, Zauber mit verbalen Kompo-
nenten wirken, Bardenauftritte mit horbarer Komponente
einsetzen oder anderes tun, was Sprache erfordert. Wenn
ein Dachbodenflisterer eine Stimme gestohlen hat, kann
er sie jederzeit - auch nach Ablauf der Stunde, wenn sein
opfer wieder sprechen kann - perfekt nachahmen und
dabei in jeder dem Opfer bekannten Sprache sprechen.
Wer mit der Stimme vertraut ist, kann einen Fertigkeits-
wurf fir Motiv erkennen gegen den Wurf fir Bluffen des
Dachbodenflisterers ablegen, um zu erkennen, dass es
nicht die echte Stimme ist. Der SG des Rettungswurfes
basiert auf Charisma.

DANDASUKA HG 5

EP 1.600

RB Kleiner Externar (Einheimischer, Gestaltwandler, Rakscha-
sa)

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +9

VERTEIDIGUNG

VERTEIDIGUNG

RK 19, Berihrung 16, Auf dem Falschen Ful 14 (+1 Aus-
weichen, +4 GE, +1 GroBe, +3 Natirlich)

TP 45 (6W8+18)

REF +6, WIL +8, ZAH +5

Immunitdten wie Untote

RK 19, Bertihrung 16, Auf dem Falschen Full 14 (+1 Aus-
weichen, +4 GE, +1 GroRe, +3 Natirlich)

TP 51 (6W10+18)

REF +9, WIL +6, ZAH +5

SR 5/Gutes oder Stichschaden; ZR 20

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Biss +9 (1W4-1 plus Atem rauben), Berihrungs-
angriff im Nahkampf +4 (Stimme rauben)

SPIELWERTE

ST9, GE 19, KO -, IN 14, WE 16, CH 17

GAB +4; KMB +2; KMV 17

Talente Ausweichen, Verbesserte Initiative, Waffenfinesse

Fertigkeiten Bluffen +9, Heimlichkeit +17, Klettern +8,
Wahrnehmung +12, Wissen (Geschichte) +8, Wissen
(Lokales) +8

sprachen Gemeinsprache (plus 2W4 beliebige seiner Opfer)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige Stadt oder Ruinen

organisation Einzelganger, Paar oder Chor (3-8)

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 6 m

Nahkampf Biss +8 (1W6+1 plus Blutung), 2 Klauen +8
(1W4+1)

Besondere AngriffeBlutung 1W4, Gedanken wahrnehmen
(SG 15), Hinterhaltiger Angriff +1W6

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 5; Konzentration +7)

1/Taq - Hellhéren/Hellsehen

Bekannte Zauber (Z5 2; Konzentration +4)

1. (7/Tag) - Bauchreden (5G 13), Person bezaubern (5G 13)

0. (Beliebig oft) - Ausbluten (SG 12), Benommenheit
(SG 12), Geisterhaftes Gerdusch (SG 12), Magie ent-
decken, Magierhand

SPIELWERTE

ST 13, GE 18, KO 16, IN 13, WE 12, CH 15
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GAB +6; KMB +6; KMV 21

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Tanzelnder Angriff

Fertigkeiten Akrobatik +10, Bluffen +15, Fingerfertig-
keit +10, Heimlichkeit +17, Klettern +10, Motiv er-
kennen +10, Verkleiden +19, Wahrnehmung +9; Volks-
modifikatoren Bluffen +4, Verkleiden +8

sprachen Finsterlandisch, Gemeinsprache, Infernal

Besondere Eigenschaften Gestalt wechseln (beliebiger
Humanoider; Gestalt verdndern)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
organisation Einzelganger, Paar oder Schar (3-10)
Schétze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Zauber Ein Dandasuka wirkt arkane Zauber wie ein Hexen-
meister der 2. Stufe.

DOMOWOI HG 3

EP 800

(G Sehr kleines Feenwesen

INI +6; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +7

VERTEIDIGUNG

RK 17, Bertihrung 15, Auf dem Falschen Full 14 (+1 Aus-
weichen, +2 GE, +2 GréBe, +2 Natirlich)

TP 27 (5W6+10)

REF +6, WIL +5, ZAH +3

SR 5/Kaltes Eisen; IR 14

DOPPELGANGER HG 3

EP 800

N MittelgroRer Monstréser Humanoider (Gestaltwandler)

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +9

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 12, Auf dem Falschen Full 14 (+1 Aus-
weichen, +1 GE, +4 Naturlich)

TP 26 (4AW10+4)

REF +5, WIL +6, ZAH +4

Immunitaten Bezauberung, Schlaf

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 2 Klauen +8 (1W8+4)

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 18)

Beliebig oft - Gedanken wahrnehmen (SG 13)

SPIELWERTE

ST 18, GE 13, KO 12, IN 13, WE 14, CH 13

GAB +4; KMB +8; KMV 20

Talente Ausweichen, GroRRe Zéhigkeit

Fertigkeiten Bluffen +9 (bei Gebrauch von Gestalt
wechseln +13), Diplomatie +4, Heimlichkeit +5, Motiv
erkennen +6, Verkleiden +9 (bei Gebrauch von Gestalt
wechseln +29), Wahrnehmung +9; Volksmodifikatoren
Bluffen +4, Verkleiden +4

sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Gestalt wechseln (Gestalt ver-
dndern), Perfekte Kopie, Tauschung

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Kniippel +4 (1W3)

Besondere Angriffe Telekinese

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 5; Konzentration +7)

Beliebig oft - Ausbessern, Magierhand, Schlaflied (SG 12),
Unsichtbarkeit, Zaubertrick 3/Tag - Person verkleinern
(SG 13), Schiaf (SG 13)

1/Woche - Vorahnung

SPIELWERTE

ST 10, GE 15, KO 14, IN 9, WE 13, CH 15

GAB +2; KMB +2; KMV 13

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Akrobatik +7, Bluffen +8, Diplomatie +8, Heim-
lichkeit +17, Mit Tieren umgehen +7, Motiv erkennen +7,
Wahrnehmung +7, Wissen (Lokales) +4

sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch

Besondere Eigenschaften Gestalt wechseln (Hund oder
Katze; Bestiengestalt ), Verdichten

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Land
Organisation Einzelganger oder Versammlung (2-6)
Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Telekinese (UF) Ein Domowoi verteidigt sich und sein
Zuhause mittels Telekinese. Diese Fahigkeit funktioniert
wie der Zauber Telekinese und kann von ihm beliebig
oft eingesetzt werden. Die Zauberstufe entspricht seinen
Trefferwirfeln (bei den meisten Domowyje Z5 5). Ein
typischer Domowoi besitzt einen Fernkampfangriffswert
von +5, wenn er mittels Telekinese Gegenstande oder
Kreaturen schleudert. Er kann Objekte von bis zu 50 Pfund
Gewicht schleudern. Sollte er versuchen eine Kreatur zu
schleudern, steht dieser ein Willenswurf gegen SG 14 zu,
um zu widerstehen. Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Charisma

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar oder Bande (3-6)

Schatze NSC-Ausriistung

BESONDERE FAHIGKEITEN

Tauschung (AF) Ein Doppelganger ist getibt im Umgang mit
allen Waffen, Ristungen und Schilden. Weiterhin kann
ein Doppelganger alle Zauberauslésenden und Zauber-
wirkenden magischen Gegenstande benutzen, als waren
die jeweiligen Zauber auf seiner Zauberliste. Seine Zauber-
stufe ist gleich der Anzahl seiner Volkstrefferwirfel.

Perfekte Kopie (UF) Wenn ein Doppelgénger seine Fahigkeit
Gestalt wechseln benutzt, kann er das Aussehen be-
stimmter Personen annehmen.

DURRHOLZSKORPION HG 8

EP 4.800

N Riesiges Ungeziefer

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m, Erschitterungssinn 18 m;
Wahrnehmung +6

VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 10, Auf dem Falschen FuR 19 (+2 GE,
-2 GroRe, +11 Natdrlich)

TP 95 (10W8+50)

REF +5, WIL +5, ZAH +12

Immunitaten Geistesbeeinflussende Effekte

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf 2 Klauen +13 (1W8+8 plus Ergreifen), Stachel +13
(1W8+8 plus Gift)

Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Plotzlicher Ausfall, Wirgen (1W8+8)

SPIELWERTE

ST 27, GE 15, KO 20, IN -, WE 14, CH 2

GAB +7; KMB +17 (Ringkampf +21); KMV 29 (41 gegen
Zu-Fallbringen)

Talente Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit)B




Fertigkeiten Heimlichkeit +5 (in Waldern +13), Wahr-
nehmung +6; Volksmodifikatoren Heimlichkeit +8 (in
Waldern +16), Wahrnehmung +4

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Walder

organisation Einzelganger oder Nest (2-5)

Schatze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Stachel - Verwundung; RW ZAH, SG 20; Frequenz
1/Runde fir 6 Runden; Effekt 1W4 ST-Schaden; Heilung
2 aufeinanderfolgende Rettungswiirfe.

Plétzlicher Ausfall (AF) Ein Darrholzskorpion ist geubt darin,
sich schnell zu bewegen, wenn seine Gegner Gberrascht
sind. Wahrend einer Uberraschungsrunde kann ein Dirr-
holzskorpion handeln, als stinde ihm eine Volle Runde zur
Verfiigung statt nur eine Standard-Aktion.

EINHERIER HG 10

EP 9.600

CN MittelgroBer Externar (Extraplanar)

INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m, Totenwache; Wahr-
nehmung +18

VERTEIDIGUNG

RK 24, Berthrung 13, Auf dem Falschen Ful 21 (+3 GE,
+7 Ristung, +4 Schild)

TP 123 (13W10+52); Schnelle Heilung 5

REF +11, WIL +8, ZAH +12

Immunitaten Furcht, Gift, Kalte, Krankheit; Resistenzen
Elektrizitat 10, Feuer 10, Saure 10; SR 10/Kaltes Eisen und
Rechtschaffen; Verteidigungsfahigkeiten Bewegungs-
freiheit; IR 21

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Streitaxt +2, +19/+14/+9 (1W8+6/x3)

Fernkampf Wurfaxt [Meisterarbeit] +17 (1W6+4)

Besondere Angriffe Herausforderung zum Duell

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 10; Konzentration +10)

Immer - Bewegungsfreiheit, Totenwache

Beliebig oft - Wut

3/Taq - Géttliche Macht

1/Tag - Heldenmahl

auf Angriffs- und Schadenswirfe gegen dieses Ziel. So-

lange die Herausforderung anhalt, muss er aber dieses Ziel

auch angreifen und erleidet einen Malus von -2 auf seine

Rustungsklasse gegen die Attacken aller anderen An-

greifer. Die Herausforderung (und der Zustand Erschittert)

besteht, bis das Ziel den Einherier im Nahkampf erfolg-
reich angreift, stirbt, bewusstlos wird oder der Kampf
endet.

Schlachterfahren (AF) Ein Einherier ist im Umgang mit allen
RUstungen geiibt. Ristungen verringern niemals seine
Bewegungsrate und verleihen ihm auch keinen Malus auf
Fertigkeitswrfe fur Reiten.

streitlust (UF) Solange ein Einherier sich im Kampf befindet

(d.h. jede Runde, in der er einen Angriffswurf ausfihrt),

erhélt er Schnelle Heilung 5. AuBerhalb des Kampfes ver-

liert ein Einherier diese Fahigkeit, was auch qilt, wenn er
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(G GroBBes Magische Bestie

INI +3; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Wahrnehmung +10

Aura Schutzkreis gegen Bdses

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 12, Auf dem Falschen Fu® 12 (+3 GE,
-1 GroRe, +3 Naturlich; +2 Ablenkung gegen Bdses)

TP 34 (4W10+12)

REF +7, WIL +6, ZAH +7; Resistenz gegen Boses +2

Immunitdten Bezauberung, Gift, Zwang

ANGRIFF

Bewegungsrate 18 m

Nahkampf Durchbohren +8 (1W8+4), 2 Hufe +5 (1W3+2)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere Angriffe Machtiger Sturmangriff (Durchbohren,
2W8+8)

Zauberahnliche Fahigkeiten (25 9)

Beliebig oft - Bdses Entdecken (als Freie Aktion), Licht

3/Tag - Leichte Wunden heilen

1/Taq - Gift neutralisieren (SG 21), Mdchtiges Teleportieren
(innerhalb seines Waldes), Mittelschwere Wunden heilen

Raksch
Bedrohu

SPIELWERTE

SPIELWERTE

ST 19, GE 16, KO 19, IN 10, WE 14, CH 11

GAB +13; KMB +17; KMV 30

Talente Eiserner Wille, Gegenschlag, Heftiger Angriff,
Kampfreflexe, Kein Vorbeikommen, Verbesserte Initiative,
Verbesserter Eiserner Wille®

Fertigkeiten Einschiichtern +16, Reiten +16, Uberlebens-
kunst +18, Wahrnehmung +18, Wissen (Baukunst) +16,
Wissen (Die Ebenen) +16

Sprachen Celestisch, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Schlachterfahren, Streitlust

LEBENSWEISE

ST 18, GE 17, KO 16, IN 11, WE 21, CH 24

GAB +4; KMB +9; KMV 22 (26 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Mehrfachangriff, Waffenfokus (Horn)

Fertigkeiten Akrobatik +8, Heimlichkeit +8, Uberlebens-
kunst +7 (in Waldern +10), Wahrnehmung +10; Volks-
bonus +3 auf Uberlebenskunst in Waldern, +4 auf
Heimlichkeit

sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch

Besondere Eigenschaften Magischer Schlag, Tier-
empathie +17

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige

Organisation Einzelganger, Truppe (3-6)
oder Kriegsgruppe (7-16)

Schatze Dreifach (Schuppenpanzer +2, Schwerer Holz-
schild +2, Streitaxt +2, Wurfaxt [Meisterarbeit])

BESONDERE FAHIGKEITEN

Herausforderung zum Duell (AF) Als Standard-Aktion kann
ein Einherier ein einzelnes Ziel innerhalb seiner Sichtweite
auswahlen und es herausfordern, indem er einen Fertig-
keitswurf fur Einschichtern ablegt, um die Zielkreatur zu
demoralisieren. Gelingt der Fertigkeitswurf, ist das Ziel
erschittert und der Einherier erhalt einen Bonus von +2

Umgebung GemaRigte Walder

Organisation Einzelganger, Paar oder Sprenkel (3-6)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Magischer Schlag (AF) Der Durchbohrenangriff eines Ein-
horns wird zum Zwecke der Schadensreduzierung wie eine
magische gute Waffe behandelt.

Schutzkreis gegen Boses (UF) Diese Fshigkeit dupliziert
kontinuierlich den Effekt des gleichnamigen Zaubers. Das
Einhorn kann diese Fahigkeit nicht unterdriicken.

Tierempathie (UF) Diese Féhigkeit wirkt wie das gleich-
namige Klassenmerkmal des Druiden, das Einhorn erhalt
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aber einen Volksbonus von +6 auf den Wurf. Einhorner mit
Druidenstufen addieren diesen Volksbonus auf ihre Wiirfe
fur Tierempathie.

EP 1.600

N MittelgroBes Konstrukt (Kélte)

INI -1; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 17, Bertihrung 9, Auf dem Falschen Full 17 (-1 GE,
+8 Naturlich)

TP 53 (6W10+20)

REF +1, WIL +2, ZAH +2

Immunitadten wie Konstrukte, Kalte, Magie; SR 5/Adamant

Schwachen Feuer

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 2 Hiebe +9 (1W6+3 plus 1W6 Kalte)

Besondere Angriffe Kélte (1W6), Eisige Explosion, Odem-
waffe (6 m Kegel, 3W6 Kalteschaden; REF, SG 13, halbiert,
alle TW4 Runden)

SPIELWERTE

ST16, GE9, KO -, IN -, WE 11, CH 1

GAB +6; KMB +9; KMV 18

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige Kalte Region

Organisation Einzelganger oder Gruppe (2-4)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Eisige Explosion (AF) Wird ein Eisgolem auf 0 TP reduziert,
explodiert sein Korper in einer Wolke scharfkantiger
Eissplitter. Alle Kreaturen innerhalb eines Radius von 3 m
erleiden 3W6 Punkte Hieb- und 2W6 Punkte Kalteschaden.
Ein Reflexwurf gegen SG 13 halbiert den Schaden. Der G
des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Immunitat gegen Magie (AF) Ein Eisgolem ist gegen alle
Zauber und Zaubershnlichen Fahigkeiten immun, gegen
die Zauberresistenz wirkt, ausgenommen Zauber und
Zauberdhnliche Fahigkeiten der Kategorie Feuer - solche
betreffen ihn normal. AuBerdem wirken bestimmte Zauber
und Effekte bei einem Eisgolem anders als normal.

- Ein magischer Angriff, der Elektrizitdtsschaden verursacht,
verlangsamt einen Eisgolem fir 2W6 Runden (wie der
Zauber Verlangsamen), ohne dass ihm ein Rettungswurf
zusteht.

- Jeder magische Angriff auf einen Eisgolem, der Kalte-
schaden verursacht, hebt die Verlangsamung auf und
heilt bei dem Eisgolem einen Trefferpunkt pro 3 Punkte
Kalteschaden, den der Angriff normalerweise verursachen
wirde. Wenn die auf diese Weise geheilten Trefferpunkte
die maximalen Trefferpunkte des Golems iibersteigen wiir-
den, erhdlt der Golem die iberzahligen Trefferpunkte als
Temporare Trefferpunkte hinzu. Ein Eisgolem erhalt keinen
Rettungswurf gegen Kalteeffekte.

Kalte (AF) Der Korper eines Eisgolems strahlt intensive Kalte
ab und seine Berihrung verursacht 1Wé Kalteschaden.
Jede Kreatur, die einen Eisgolem mit einem natirlichen
oder unbewaffneten Angriff trifft, erleidet bei jedem
Treffer diesen Schaden.

ELEFANT HG 7
EP 3.200

N Riesiges Tier

INI +0; Sinne Ddmmersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +21

VERTEIDIGUNG

RK 17, Bertihrung 8, Auf dem Falschen Ful 17 (-2 GroRe,
+9 Naturlich)

TP 93 (11W8+44)

REF +7, WIL +6, ZAH +13

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Durchbohren +16 (2W8+10), Hieb +16 (2W6+10)

Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Trampeln (2W8+15, SG 25)

SPIELWERTE

ST 30, GE 10, KO 19, IN 2, WE 13X, CH 7

GAB +8; KMB +20; KMV 30 (34 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Ausdauer, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wahr-
nehmung), GroBRe Zahigkeit, Heftiger Angriff, Verbesserter
Ansturm

Fertigkeiten Wahrnehmung +21

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Ebenen

Organisation Einzelgdnger oder Herde (6-30)

Schéatze Keine

ENTFLAMMTER HG 3

EP 800

NB MittelgroBer Untoter (Feuer)

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +9

Aura Gestank (5G 13, 10 Runden), Heulen des Leids (3 m,
SG 13)

VERTEIDIGUNG

RK 15, Berithrung 11, Auf dem Falschen Fu® 14 (+1 GE,
+4 Natirlich)

TP 32 (5W8+10)

REF +4, WIL +5, ZAH +2

Immunitdten wie Untote, Feuer

Schwachen Empfindlichkeit gegen Kalte und Wasser

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 2 Hiebe +6 (1W6+3 plus 1W6 Feuer und Ent-
flammen)

Fernkampf Feuergeschoss +4 (Berlihrung; 3Wé6 Feuer)

Besondere Angriffe Entflammen, Feuergeschoss

SPIELWERTE

ST17,GE 13, KO-, IN 1, WE 12, CH 13

GAB +3; KMB +6; KMV 17

Talente Abhartung, Blitzschnelle Reflexe, Verbesserte
Initiative

Fertigkeiten Wahrnehmung +9

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige

Organisation Einzelgdnger oder Inferno (2-6)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Empfindlichkeit gegeniiber Wasser (AF) Eine Phiole
mit Wasser kann als Waffe mit Flachenschaden gegen
einen Entflammten eingesetzt werden und verursacht
1W4 Schadenspunkte bei einem direkten Treffer, bzw.
1 Schadenspunkt Flachenschaden. Heiliges Wasser ver-
ursacht den doppelten Schaden. Regen fligt einem Ent-
flammten pro Runde 1W6 Schadenspunkte zu und vélliges
Untertauchen in Wasser 6Wé Schadenspunkte pro Runde.
Das Ubernatirliche Feuer eines Entflammten kann mittels
einfachem Wasser aber nicht geloscht werden, so dass er
allein auf diese Weise nicht unter eine Anzahl an Treffer-
punkten in Hohe der Anzahl seiner Trefferwirfel (meistens
5 TP) reduziert werden kann.




Entflammen (UF) Fluch - Hieb; RW ZAH, SG 13; Inkubations-
zeit Sofort; Frequenz 1/Runde; Effekt 2W6 Feuerschaden,
welcher Feuerresistenz ignoriert; Heilung 1 Rettungswurf.
Eine Kreatur, die durch diesen Fluch unter 0 TP reduziert
wird, erfahrt eine spontane Selbstverbrennung und stirbt
sofort. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Feuergeschoss (ZF) Diese Fahigkeit hat eine Reichweite
von 9 m und kann als Standard-Aktion nach Belieben ein-
gesetzt werden

Heulen des Leids (AF) Ein Entflammter schreit unablassig vor
Schmerzen. Dies zwingt jede Kreatur innerhalb von 3 m
Entfernung zu einem Willenswurf gegen SG 13; misslingt
dieser Rettungswurf, erhdlt sie far TW4 Runden den Zu-
stand Betaubt. Gelingt der Rettungswurf, ist die Kreatur fir
24 Stunden gegen das Heulen dieses Entflammten immun.
Dies ist ein geistesbeeinflussender Furchteffekt. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

ENTHAUPTETER, KLEINER HG 1/3

EP 135

NB Sehr kleiner Untoter

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berthrung 14, Auf dem Falschen Ful 12 (+2 GE,
+2 GroBe)

P 4 (1W8)

REF +2, WIL +2, ZAH +0

Immunitdten wie Untote

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 12 m (perfekt)

Nahkampf Hieb +2 (1W2)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST 11, GE 15, KO-, IN-, WE 11, CH 10

GAB +0; KMB +0; KMV 10 (kann nicht zu-Fall-gebracht
werden)

Fertigkeiten Fliegen +14

LEBENSWEISE

scher Treffer (Hieb), Verbessertes Uberrennen, Wuchtiger

Schlag

Fertigkeiten Heimlichkeit +10, Klettern +31, Schatzen +19,
Wahrnehmung +19,Wissen (Die Ebenen) +19, Wissen (Ge-
wolbekunde) +19

Sprachen Terral

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Ebene der Erde)
Organisation Einzelganger, Paar oder Gruppe (3-8)
Schétze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Durch Erde gleiten (AF) Ein grabender Erdelementar kann
sich durch Fels, Erde oder fast jede andere Art von Unter-
grund, auBer Metall, wie ein Fisch durch Wasser bewegen.
Er kann sogar durch Lava schwimmen, wenn er gegen
Feuerschaden geschatzt ist. Ein Erdelementar hinterlasst
dabei weder Loch oder Tunnel, noch eine Verwerfung oder
sonst ein Zeichen seiner Anwesenheit. Wenn der Zauber
Erde bewegen auf ein Gebiet ausgesprochen wird, in dem
sich ein grabender Erdelementar befindet, so wird dieser
10 Meter zuriickgeschleudert und muss einen Zahigkeits-
wurf gegen SG 15 ablegen; misslingt ihm dieser Rettungs-
wurf erhdlt fir 1 Runde den Zustand Betdubt.

Erdherrschaft (AF) Ein Erdelementar erhalt einen Bonus von +1
auf Angriffs- und Schadenswirfe, wenn er und sein Gegner
den Boden berthren. Befindet sich der Gegner im Wasser oder
in der Luft, so erhdlt der Erdelementar einen Malus von -4
auf seine Angriffs- und Schadenswiirfe. Diese Modifikatoren
gelten auch fiir die Kampfmanaver Ansturm und Uberrennen,
egal ob der Erdelementar diese Angriffe einleitet oder ihnen
zu widerstehen versucht (die Modifikatoren sind nicht in den
spieltechnischen Werten enthalten).

ETIAINEN HG 1
EP 400

CN MittelgroRRer Externar (Einheimisch, Korperlos)

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +5

VERTEIDIGUNG

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelganger, Paar oder Patrouille (3-6)
Schatze Keine

ERDELEMENTAR, ALTERER HG 11

EP 12.800

N Riesiger Externar (Elementar, Erde, Extraplanar)

INI -1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Erschitterungssinn 18 m;
Wahrnehmung +19

VERTEIDIGUNG

RK 23, Bertihrung 7 Auf dem Falschen Fu 23 (-1 GE,
-2 GroRe, +16 Natdrlich)

TP 168 (16W10+80)

REF +4, WIL +10, ZAH +15

Immunitdten wie Elementare; SR 10/-

RK 14, Beriihrung 14, Auf dem Falschen Fuf8 12 (+2 Ab-
lenkung, +2 GE)

TP 13 (2W10+2)

REF +2, WIL +3, ZAH +4

Verteidigungsfahigkeiten Korperlos

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Korperlose Bertihrung +4 (1W6 plus Erinnerungen
rauben)

Besondere Angriffe Erinnerungen rauben

Mentalmagie (ZS 2; Konzentration +4)

15 ME - Déjg vu*® " (1 ME), Gedankenverbindung®®*""
(1 ME, SG 13), Geisterhaftes Gerdusch (0 ME), Magier-
hand (0 ME), Offnen/SchlieBen (0 ME), Selbstverkleidung
(1 ME), Teleportieren (nur selbst, 5 ME)

ANGRIFF

SPIELWERTE

Bewegungsrate 6 m, Graben 6 m, Durch Erde gleiten

Nahkampf 2 Hiebe +26 (2W10+12 / 19-20)

Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Erdherrschaft

SPIELWERTE

ST 34, GE 8, KO 21, IN 10, WE 11, CH 11

GAB +16; KMB +30 ; KMV 39

Talente Doppelschlag, Heftiger Angriff, Machtiger Ansturm,
Méchtiges Uberrennen, Verbesserter Ansturms®, Ver-
bessertes Gegenstand zerschmettern, Verbesserter Kriti-

ST-,GE 14, KO 12,IN 5, WE 11, CH 14

GAB +2; KMB +6; KMV 18

Talente Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Waffenfinesse®

Fertigkeiten Heimlichkeit +14, Verkleiden +7, Wahr-
nehmung +5; Volksmodifikatoren Heimlichkeit +4

Sprachen Gemeinsprache (kann nicht sprechen)

Besondere Eigenschaften Aussehen nachahmen, Flichtige
Existenz

LEBENSWEISE

Umgebung Jede Stadtische
Organisation Einzelganger
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£

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aussehen nachahmen (UF) Wenn ein Etiginen Selbstver-
kleidung nutzt, kann er nur als eine Kreatur der GroRen-
kategorie Klein oder MittelgroR erscheinen, welche er
gegenwartig sehen kann. Er besitzt dann immer noch den
Zustand Korperlos, kann aber korperlich wirken.

Erinnerungen rauben (UF) Wenn eine Kreatur vom Korper-
losen Beriihrungsangriff eines Etidinens getroffen wird,
muss sie einen Willenswurf gegen SG 13 ablegen; miss-
lingt dieser Rettungswurf, so kann der Etidginen 1 Minute
der Erinnerung der Kreatur l6schen (wie Erinnerung
verdndern). Gelingt der Rettungswurf, so wird die Kreatur
gegen diese Fahigkeit dieses Etidginens fur 24 Stunden
immun. Dies ist ein geistesbeeinflussender Effekt. Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Fliichtige Existenz (UF) Ein Etidinen ist ein Geist aus Mental-
energie und manifestiert sich nur, wenn und solange er
iber wenigstens 1 Punkt an Mentalenergie verfiigt. Sobald
er den letzten Punkt ME aufwendet, verschwindet er fir
24 Stunden aus dieser Existenzebene. Wenn er wieder-
erscheint, kann dies tberall in 30 m Entfernung um den
Punkt seines Verschwindens herum sein.

EULENBAR HG 4

EP 1.200

N Grol3e Magische Bestie

INI +5; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Wahrnehmung +12

VERTEIDIGUNG

RK 15, Bertihrung 10, Auf dem Falschen FuR 14 (+1 GE,
-1 GroBe, +5 Natdrlich)

TP 47 (5W10+20)

REF +5, WIL +2, ZAH +10

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m
Nahkampf 2 Klauen +8 (1W6+4 plus Ergreifen), Biss +8
(1W6+4)
Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m
SPIELWERTE
ST 19, GE 12, KO 18, IN 2, WE 12, CH 10
GAB +5; KMB +10 (Ringkampf +14);
KMV 21 (25 gegen Zu-Fallbringen)
Talente Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung),
GroRe Z3higkeit, Verbesserte Initiative
Fertigkeiten Wahrnehmung +12
LEBENSWEISE
Umgebung GemaRigte Walder
Organisation Einzelganger, Paar oder Rudel
(3-8)
Schétze Gelegentlich

FAULNISLARVENSCHWARM // y
/4

EP 3.200 /, ’\

N Mini-Ungeziefer (Schwarm) i

INI +2; Sinne Blindgespir 9 m; / \
Wahrnehmung +0 N\

VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 20, Auf dem Falschen Ful} 18 (+2 GE, +8
GroRe)

TP 85 (10W8+40)

REF +5, WIL +3, ZAH +11

Immunitaten Geistesbeeinflussende Effekte, Waffen-
schaden; Verteidigungsfahigkeiten wie Schwarme

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m

Nahkampf Schwarm (2W6 plus Ablenken und Parasiten-
befall)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Ablenken (SG 19), Parasitenbefall

SPIELWERTE

ST 1, GE 15, KO 18, IN -, WE 10, CH 1

GAB +7; KMB -; KMV -

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger

Schétze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Parasitenbefall (AF) Jede lebende Kreatur, die durch
einen Faulnislarvenschwarm Schaden erleidet, muss
einen Reflexwurf gegen SG 19 ablegen; misslingt dieser
Rettungswurf, wird sie von Parasiten befallen. Eine be-
fallene Kreatur erleidet jede Runde 1W4 Punkte KO-Scha-
den, wahrend die Faulnislarven sich durch ihr Fleisch
graben und es verzehren. Dieser Schaden halt an, solange
sich das Opfer im Schwarm aufhalt, plus weitere TW6 Run-
den, nachdem es den Schwarm verlassen hat. Sollte das
Opfer das Ziel eines Energieangriffs (Negative Energie
eingeschlossen), der mindestens 5 Schadenspunkte ver-
ursacht, werden dadurch alle Faulnislarven vernichtet, die
es befallen haben. Immunitat gegen Krankheiten bietet
keinen Schutz gegen einen Parasitenbefall. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

FELSENLINDWURM HG 14

EP 38.400

(B Gigantischer Drache

INI +8; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 36 m, Geruchssinn,
Wahrer Blick; Wahrnehmung +22

VERTEIDIGUNG

RK 29, Beriihrung 10, Auf dem Falschen FuR 25 (+4 GE,
-4 GroRe, +19 Natdrlich)

TP 202 (15W12+105); Regeneration 10

(Kaltes Eisen)

BN
\ N,




REF +15, WIL +13, ZAH +16

Immunitaten Feuer, Geistesbeeinflussende Effekte, Gift,
Lahmung, Schlaf, Verfluchen und ahnliche Effekte; SR 15/
Kaltes Eisen; Verteidigungsfahigkeiten Bewegungsfrei-
heit; ZR 25

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 30 m (durchschnittlich),
Schwimmen 18 m

Nahkampf Biss +23 (2W8+12/19-20 plus Gift), 2 Klauen +23
(1W8+12), Schwanzschlag +18 (2W6+6 plus Ergreifen)

Angriffsflache 6 m; Reichweite 6 m

Besondere Angriffe 0demwaffe, Todesfluch, Wirgen
(Schwanz 2W6+18)

SPIELWERTE

ST 34, GE 18, KO 25, IN 5, WE 18, CH 21

GAB +15; KMB +31 (Ringkampf +35); KMV 45 (kann nicht
Zu-Fallgebracht werden.)

Talente Blind kampfen, Blitzschnelle Reflexe, Doppelschlag,
Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Verbesserte Initiative, Ver-
besserter Ansturm, Verbesserter Kritischer Treffer (Biss)

Fertigkeiten Fliegen +19, Schwimmen +38, Wahr-
nehmung +22

sprachen Aklo, Drakonisch, Sylvanisch

FEUERELEMENTAR, KLEINER HG 1

EP 400

N Kleiner Externar (Elementar, Extraplanar, Feuer)

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +4

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 13 Auf dem Falschen Fu8 14 (+1 Aus-
weichen, +1 GE, +1 GroRe, +3 Natirlich)

P 11 2W10)

REF +4, WIL +0, ZAH +3

Immunitaten wie Elementare, Feuer

Schwachen Empfindlichkeit gegen Kalte

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf Hieb +4 (1W4 plus Verbrennen)

Besondere Angriffe Verbrennen (1W4, SG 11)

SPIELWERTE

ST 10, GE 13, KO 10, IN 4, WE 11, CH 11

GAB +2; KMB +1; KMV 13

Talente Ausweichen, Verbesserte Initiative®, Waffenfinesse®

Fertigkeiten Akrobatik +5, Einschiichtern +4, Entfesselungs-
kunst +5, Klettern +4, Wahrnehmung +4, Wissen (Die
Ebenen) +1

Sprachen Ignal

LEBENSWEISE

LEBENSWEISE

Umgebung Kalte Higel
Organisation Einzelganger
Schéatze Dreifach

BESONDERE FAHIGKEITEN

Bewegungsfreiheit (AF) Ein Felsenlindwurm geniest stets
Bewegungsfreiheit, entsprechend dem Zauber des glei-
chen Namens. Dieser Effekt kann nicht gebannt werden.

Gift (UF) Biss - Verletzung; RW Zahigkeit SG 24; Frequenz 1/
Runde fir 10 Runden; Effekt 2W6 Punkte Feuerschaden
und 1W4 Punkte KO-Schaden; Heilung 2 aufeinander-
folgende Rettungswirfe. Der SG des Rettungswurfes
basiert auf Konstitution.

0demwaffe (UF) Alle TW4 Runden kann ein Felsenlind-
wurm als Standard-Aktion einen Magmastrahl in einer
Linie von 36 m Lange ausatmen. Dieser Angriff verursacht
15W8 Punkte Feuerschaden bei allen getroffenen Kreatu-
ren (REF, SG 24, halbiert). Dieses Magma bleibt fir eine
Runde glihend heil, nachdem der Felsenlindwurm es
erschaffen hat. Kreaturen, die schon in der ersten Runde
durch den Strahl Schaden erlitten, nehmen in dieser
Runde nochmals 6W6 Punkte Feuerschaden (REF, SG 24,
keine Wirkung). Wurde das Magma ausgestoBen, wéhrend
der Lindwurm geflogen ist, regnet es in der Folgerunde
als Feuerschleier herab, der nicht héher als 18 m ist und
6W6 Punkte Schaden (REF, SG 24, keine Wirkung) bei
jeder Kreatur verursacht, die ihn durchschreitet. In der
dritten Runde kihlt das Magma zu einer dinnen Lage aus
porosem Gestein, welches innerhalb weniger Stunden
zu Pulver und Sand zerféllt. Magma, welches in der Luft
ausgestollen wurde, 18st sich bereits in der zweiten Runde
vollig auf und hinterlasst lediglich eine schmutzige Wolke,
die schnell verschwindet. Der SG des Rettungswurfes
basiert auf Konstitution.

Todesfluch (UF) Wenn eine Kreatur einen Felsenlindwurm
totet, wird sie vom Fluch des Feuers betroffen:

Fluch des Feuers: RW WIL, SG 22; Effekt Kreatur erleidet
empfindlichkeit gegen Feuer. Der SG des Rettungswurfes
basiert auf Charisma.

Wahrer Blick (AF) Ein Felsenlindwurm steht standig unter
dem Effekt von Wahrer Blick.

Umgebung Beliebig (Ebene des Feuers)
Organisation Einzelganger, Paar oder Gruppe (3-8)
Schatze Keine

FEUERELEMENTAR, GROSSER

EP 1.600

N GroBer Externar (Elementar, Extraplanar, Feuer)

INI +9; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +11

VERTEIDIGUNG

RK 19, Bertihrung 15 Auf dem Falschen FuB 13 (+1 Aus-
weichen, +5 GE, -1 GroRe, +4 Naturlich)

TP 60 (8W10+16)

REF +11, WIL +4, ZAH +10

Immunitaten wie Elementare, Feuer; SR 5/-

Schwachen Empfindlichkeit gegen Kalte

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf 2 Hiebe +12 (1W8+2 plus Verbrennen)

Angriffsflaiche 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Verbrennen (1W8, SG 18)

SPIELWERTE

ST 14, GE 21, KO 14, IN 6, WE 11, CH 11

GAB +8; KMB +11; KMV 27

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Eiserner Wille, Tanzeln-
der Angriff, Verbesserte Initiative®, Waffenfinesse®

Fertigkeiten Akrobatik +14, Einschiichtern +9, Entfesselungs-
kunst +12, Klettern +9, Wahrnehmung +11, Wissen (Die
Ebenen) +5

Sprachen Ignal

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Ebene des Feuers)

Organisation Einzelganger, Paar oder Gruppe (3-8)

Schatze Keine

124 HG 10

EP 9.600

RB MittelgroBer Untoter

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +20

VERTEIDIGUNG

RK 25, Beriihrung 12, Auf dem Falschen Ful 23 (+1 Aus-
weichen, +1 GE, +2 Natdrlich, +9 Rustung, +2 Schild)
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TP 127 (15W8+60)

REF +9, WIL +11, ZAH +9

Immunitaten wie Untote, Kalte; Resistenzen Elektrizitat 10,
Feuer 10; SR 10/Glas oder Obsidian; ZR 21

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m (9 m in Ristung)

Nahkampf Bastardschwert +1, +20/+15/+10 (1W10+8/17-
20) oder Hieb +18 (1W4+10 plus Lebenskraftentzug)

Besondere Angriffe Lebenskraftentzug (1W4 Stufen, SG 21)

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 15; Konzentration +19)

Beliebig oft - Mit Toten sprechen (SG 17), Schutz vor Gutem,
Totenglocke (SG 16)

3/Taq - Fluch (5G 17)

SPIELWERTE

Besondere Angriffe Verschlingen (3W6+10, RK 19, 18 TP),
Wirgen (Tentakel, TW6+10)

SPIELWERTE

ST 30, GE 13, KO 24, IN 2, WE 13, CH 11

GAB +12; KMB +24 (Ringkampf +28); KMV 35

Talente Ausfallschritt, Blitzschnelle Reflexe, Doppelschlag,
Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Heftiger Angriff, Mehr-
fachangriff, Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer
Treffer (Biss)

Fertigkeiten Heimlichkeit +14 (in Feuchtgebieten +22),
Schwimmen +18, Wahrnehmung +16; Volksmodi-
fikatoren Heimlichkeit in Feuchtgebieten +8, Wahr-
nehmung +8

LEBENSWEISE

ST 25, GE 18, KO -, IN 13, WE 15, CH 18

GAB +11; KMB +18; KMV 33

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Doppelschlag, Heftiger
Angriff, Rundumschlag, Tanzelnder Angriff, Verbesserter
Kritischer Treffer (Bastardschwert), Waffenfokus (Bastard-
schwert)

Fertigkeiten Akrobatik +4, Einschiichtern +20, Heimlich-
keit +11, Motiv erkennen +9, Verkleiden +15, Wahr-
nehmung +20, Wissen (Baukunst) +12, Wissen (Reli-
gion) +12

sprachen Gemeinsprache, Infernalisch

Besondere Eigenschaften Nicht zu téten

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger

Schéatze Standard (Bastardschwert +1, Ritterristung, Schwe-
rer Stahlschild, weitere Ausristung)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Umgebung GemaRigte Simpfe

Organisation Einzelganger

Schatze Einfacher Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Durch Elektrizitat verlangsamt (AF) Froschkolosse sind
zwar gegen Elektrizitdt immun und erhalten keinen Scha-
den, werden aber fiir eine Runde verlangsamt, sobald sie
Elektrizitatsschaden erleiden wirden.

Rundumsicht (AF) Froschkolosse kdnnen mit ihren Stiel-
augen in alle Richtungen gleichzeitig sehen und daher
nicht in die Zange genommen werden.

EP 1.200

NG GroRer Externar (Extraplanar, Gut, Verbessertes Tier)

INI +7; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

Nicht zu téten (UF) Wenn ein Fext durch andere Mittel als
durch eine Glas- oder Obsidianwaffe auf 0 TP reduziert
wird, wird er dadurch nicht zerstort, sondern erhalt
augenblicklich den Zustand Bewusstlos. 1TW4 Minuten
darauf erhalt der Fext Schnelle Heilung 1. Um einen Fext
vollstandig zu zerstéren, muss er mittels einer Glas- oder
Obsidianwaffe auf 0 TP reduziert werden. Alternativ muss
sein Kopf, nachdem der Fext bewusstlos geworden ist,
abgeschlagen und mit Heiligem Wasser begossen werden.
Ein zerstorter Fext zerfallt zu feiner Asche.

FROSCHKOLOSS HG 13

EP 25.600

N Riesige Aberration

INI +5; Sinne Blindsicht 9 m, Dunkelsicht 18 m, Rund-
umsicht; Wahrnehmung +16

VERTEIDIGUNG

RK 28, Bertihrung 9, Auf dem Falschen Ful3 27 (+1 GE,
-2 Grole, +19 Natdrlich)

TP 184 (16W8+112)

REF +8, WIL +11, ZAH +12

Immunitaten Elektrizitat (teilweise); Resistenzen Feuer 10

Schwachen Durch Elektrizitat verlangsamt

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 9 m

Nahkampf Biss +20 (2W6+10/19-20 plus Ergreifen), 4 Ten-
takel +18 (1W8+5 plus Ergreifen), Zunge +18 (1W4+5 plus
Ergreifen)

Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 4,50 m (9 m mit Zunge)

RK 15, Berithrung 12, Auf dem Falschen Fu® 12 (+3 GE,
-1 GroRe, +3 Naturlich)

TP 42 (5W10+15)

REF +7, WIL +4, ZAH +7

Immunitaten Gift, Krankheit, Léhmung, Schlaf; SR 5/Wucht-
schaden; Verteidigungsfahigkeiten Gemeinsame Ver-
teidigung, Steinerne Verteidigung 5/Tag

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Biss +8 (1W8+6 plus Ergreifen), 2 Klauen +8
(1W6+6)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Anspringen, Krallen (2 Klauen +7,
1W4+5)

SPIELWERTE

ST23,GE 17, KO 17, IN 6, WE 12, CH 6

GAB +3; KMB +10 (Ringkampf +14); KMV 23 (27 gegen
Zu-Fallbringen)

Talente Eiserner Wille® Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung),
Rennen, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Akrobatik +11 (Springen +15), Heimlichkeit +6
(im Unterholz +14), Wahrnehmung +8; Volksmodi-
fikatoren Akrobatik beim Springen +4, Heimlichkeit +4
(im Unterholz +8), Wahrnehmung +4

Sprachen Celestisch, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Starre

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Nirwana)

Organisation Einzelganger oder Paar

Schatze Keine

GALGENBAUM HG 7
EP 3.200




NB Riesige Pflanze

INI +3; Sinne Blindsicht 18 m; Wahrnehmung +11

VERTEIDIGUNG

RK 20, Bertihrung 7, Auf dem Falschen FuR 20 (-1 GE,

-2 GroRe, +13 Natdrlich)

TP 84 (8W8+48)

REF +3, WIL +5, ZAH +12

Immunitaten wie Pflanzen; ZR 18

Schwachen Empfindlichkeit gegen Elektrizitat

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m

Nahkampf 3 Ranken +11 (1W6+7 plus Ergreifen und Ziehen)

Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Halluzinogene Sporen, Knebeln, Ran-
ken, Verschlingen (2W6+7 Saureschaden, RK 16, 7 TP),
Wirgen (1W6+7), Ziehen (Ranke, 1,50 m)

SPIELWERTE

ST 25, GE 8, KO 23, IN 7, WE 12, CH 10

GAB +6; KMB +15 (Ringen +19); KMV 24

Talente Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus
(Wahrnehmung), Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Heimlichkeit -2, Wahrnehmung +11

Sprachen Sylvanisch

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Walder

organisation Einzelganger oder Paar

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Halluzinogene Sporen (AF) Ein Galgenbaum kann ein Mal
am Tag mit einer Standard-Aktion eine Sporenwolke aus-
stoRen, die einen Bereich mit einem Radius von 15 m um
ihn herum einnimmt. Wesen in diesem Bereich missen
einen Willenswurf gegen SG 20 ablegen, bei Misslingen
halten sie den Galgenbaum fur einen ganz gewéhnlichen
Baum - oder schlimmer noch: einen Baumhirte oder ein
anderes freundliches Baumwesen. Ein betroffenes Wesen
ist fir 2W6 Minuten passiv und weigert sich in dieser Zeit,
den Galgenbaum anzugreifen. Einem betroffenen Wesen
steht jede Runde ein neuer Willenswurf zu, falls der
Galgenbaum einen Verbindeten angreift. Sollte der Baum
ein betroffenes Wesen angreifen, erhdlt dieses auf seinen
Rettungswurf einen Bonus von +4, um die Halluzination
zu durchschauen. Dies ist ein geistesbeeinflussender
Iwangeffekt. Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Konstitution.

Ranken (AF) Bei den Rankenangriffen handelt es sich um
Primarangriffe, welche Wuchtschaden verursachen. Wenn
ein Galgenbaum einen Gegner mit seinen Ranken in einen
Ringkampf verstrickt, gilt der Baum selbst nicht als in den
Ringkampf verstrickt. Wenn der Galgenbaum Verschlingen
einsetzt, zerrt er eine verstrickte Kreatur mit einer Ranke
in das Innere seines Stammes.

GARTENSCHLICK HG 2

EP 600

N Kleiner Schlick

INI +3; Sinne Blindsicht 18 m; Wahrnehmung -5

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berthrung 14, Auf dem Falschen Ful 11 (+3 GE,
+1 GroBe)

TP 19 (3W8+6)

REF +4, WIL -4, ZAH +3

Immunitaten Sdure; Verteidigungsfahigkeiten wie Schli-
cke

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m
Nahkampf Hieb +3 (1W4 plus 1TW8 Saure)
Besondere Angriffe Saure, Stinken

SPIELWERTE

ST 11, GE 16, KO 15, IN -, WE 1, CH 2

GAB +2; KMB +1; KMV 14 (kann nicht zu Fall gebracht
werden)

Fertigkeiten Klettern +8

Besondere Eigenschaften Tarnung

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Simpfe, Walder und Stadte
Organisation Einzelganger, Paar oder Beet (3-5)
Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Sdure (AF) Ein Gartenschlick scheidet Verdauungssafte aus,
welche Fleisch auflésen konnen. Kreaturen aus harterem
Material oder Pflanzen sind immun gegen diese Saure.

stinken (AF) Alle 24 Stunden kann ein Gartenschlick ibel-
riechende Gase in einem Explosionsradius von 1,50 m um
sich herum ausstoBen. Der Schlick reagiert meist in dieser
Weise auf die erste erlittene Verwundung. Der Gestank
dieser Dampfe ist iberwaltigend wahrend der ersten
Runde ihres Bestehens und lasst lebende Kreaturen fir
1W3 Runden krankeln (ZAH, SG 13, keine Wirkung). Dies
ist ein Gifteffekt. Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Konstitution.

Tarnung (AF) Ein Gartenschlick ist sehr schwer zwischen
Pflanzen jeder Art zu entdecken. Um ihn als eigenstandige
Kreatur und nicht als kranklichen Teil einer Pflanze zu er-
kennen, ist ein Fertigkeitswurf auf Wahrnehmung gegen
SG 15 erforderlich. Der Schlick trifft mit seinem Hiebangriff
jede Kreatur automatisch, die ihn nicht bemerkt hat und
sein Feld betritt.

GEFALLENER

EP 4.800

RB MittelgroBer Untoter (Kérperlos)

INI +3; Sinne Blindgespir 18 m, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +17

HG 8

VERTEIDIGUNG

RK 22, Berithrung 17, Auf dem Falschen Ful 19 (+4 Ab-
lenkung, +3 GE, +4 Riustung, +1 Schild)

TP 93 (11W8+44)

REF +6, WIL +10, ZAH +7

Immunitaten wie Untote; Resistenzen Feuer 5, Sdure 5;
Verteidigungsfihigkeiten Korperlos, Resistenz gegen
Fokussieren +4, Wiederkehr

Schwachen Lichtempfindlichkeit

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 9 m (perfekt)

Nahkampf Langschwert +11/+6 (1W8/19-20 plus 2W6 Ne-
gative Energie und Bote der Verzweiflung), Leichter
Schild +10 (1W3 plus 2Wé Negative Energie und Bote der
Verzweiflung)

Fernkampf Langbogen +11/+6 (1W8 Energieschaden/x3
plus 2W6 Negative Energie und Bote der Verzweiflung)

Besondere Angriffe Bote der Verzweiflung, Fluch des Un-
bestatteten, Geisterhafte Ausriistung, Hauch des Grabes

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 12; Konzentration +16)

3/Taq - Telekinese (SG 19), Tiefere Dunkelheit

SPIELWERTE

ST-, GE 16, KO -, IN 13, WE 17, CH 18
GAB +8; KMB +15; KMV 25

KRIEG UM
DIE KRONE
SONDERBAND

Vorwort

Gesichter des
Senats
Taldanische

Adelshauser

Die Lebensweis
dler Seelent i

Raksch
Bedrohu




Talente Defensive Kampfweise, Kampf mit zwei Waffen,
SchildstoB, Todliche Zielgenauigkeit, Verbesserter Schild-
stoB, Waffenfokus (Langschwert)

Fertigkeiten Einschichtern +18, Fliegen +15, Motiv er-
kennen +17, Uberlebenskunst +14, Wahrnehmung +17,
Wissen (Religion) +10

sprachen Gemeinsprache

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelganger, Trupp (2-6) oder Kolonne (7-16)
Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Bote der Verzweiflung (UF) Eine Kreatur, welche durch
die Angriffe eines Gefallenen Schaden nimmt, muss
einen Willenswurf gegen SG 19 ablegen; misslingt
dieser Rettungswurf, erleidet sie einen Malus von -4 auf
Rettungswirfe gegen Furcht. Sollte dieser Rettungswurf
einer eigentlich gegen Furcht immunen Kreatur miss-
lingen, wird diese Immunitét voriibergehend unterdrickt.
Der Effekt halt an, solange der Schaden nicht geheilt ist,
den die Kreatur durch einen Angriff des Gefallenen erlitten
hat. Dies ist ein Flucheffekt. Der SG des Rettungswurfes
basiert auf Charisma.

Fluch des Unbestatteten (UF) Ein Mal am Tag kann ein
Gefallener verlangen, dass ein Paladin, ein Kleriker oder
ein Kriegspriester guter Gesinnung oder einer Gottheit,
welcher der Erschaffung von Untoten ablehnend gegen-
iibersteht, seine sterblichen Uberreste aufstébert und
ordnungsgemaR in heiligem Boden (d.h. solch ein Boden,
welcher speziell dafir mittels Ort weihen oder Weihen
vorbereitet wurde) bestattet. Dem Ziel steht ein Willens-
wurf gegen SG 19 zu; misslingt dieser Rettungswurf, erhalt
es einen Malus von -2 auf alle Attributswerte. Dem Ziel
steht jeden Tag ein neuer Willenswurf zu, bei Misslingen
steigt der Malus auf jedes Attribut jeweils um 2. Dies
kann keinen Attributswert unter 1 senken. Diese Mali
werden aufgehoben, sobald das Bestattungsritual fiir
den Gefallenen durchgefiihrt wurde. Das Ziel muss dies
nicht personlich ausfihren, ist aber fir die Durchfihrung
verantwortlich. Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Charisma.

Geisterhafte Ausriistung (UF) Ein Gefallener besitzt
Ausriistungsgegenstande wie zu Lebzeiten, allerdings be-
stehen diese aus Energie, so dass er mit ihnen korperliche
Angriffe ausfihren kann und gegen Angriffe geschitzt
wird. Diese Ausriistungsgegenstande kénnen ihm aber
nicht abgenommen oder entfernt werden, noch kann man
ihn entwaffnen. Pfeile, welche er mit seinem Langbogen
verschieRt, verschwinden, sobald sie ihrem Ziel Schaden
zugefligt haben. Ein Gefallener erhdlt einen Bonus in Hohe
seines Charismamodifikators auf Angriffswirfe mit Nah-
kampfwaffen und auf Kampfmandoverwiirfe.

Hauch des Grabes (UF) Alle Nah- und Fernkampfangriffe
eines Gefallenen verursachen bei lebenden Zielen zusatz-
liche 2W6 Punkte Negativen Energieschaden (untote Ziele
werden hiervon nicht geheilt).

Wiederkehr (UF) Ein Gefallener ist an den Ort gebunden,
wo er im Kampf gefallen ist oder wohin seine Uberreste
danach geschleppt wurden. Solange er nicht dauerhaft
getdtet wird, entsteht der Gefallene dort nach 2W4 Tagen
erneut. Um ihn permanent zu zerstéren und seine Seele
freizusetzen, missen seine Uberreste im Rahmen einer
wenigstens einminitigen Bestattungszeremonie in ge-
weihtem oder heiligem Boden beigesetzt werden.

GEIST HG 7

EP 3.200

Menschlicher Geist-Adeliger 7

(B MittelgroRer Untoter (Korperlos, Verbesserter Humanoid)

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

VERTEIDIGUNG

RK 17, Bertihrung 17, Auf dem Falschen Fu 15 (+7 Ab-
lenkung, +1 Ausweichen, +1 GE)

TP 73 (7W8+42)

REF +5, WIL +7, ZAH +7

Immunitdten wie Untote; Verteidigungsfahigkeiten
Korperlos, Resistenz gegen fokussierte Energie +4, Wieder-
kehr

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 9 m (perfekt)

Nahkampf Verderbende Beriihrung +6 (7W6; ZAH, SG 18,
halbiert)

Besondere Angriffe Unheimliches Stohnen (SG 18)

SPIELWERTE

ST-, GE 12, KO -, IN 10, WE 11, CH 20

GAB +5; KMB +5; KMV 22

Talente Abhartung, Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Eiser-
ner Wille, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Fliegen +9, Heimlichkeit +9, Motiv er-
kennen +10, Wahrnehmung +18, Wissen (Adel) +10,
Wissen (Geschichte) +10; Volksmodifikatoren Heimlich-
keit +9, Wahrnehmung +18

sprachen Gemeinsprache

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger

Schatze NSC-Ausristung

EP 400

(B Mittelgroer Untoter

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +7

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berithrung 12, Auf dem Falschen Fu® 12 (+2 GE,
+2 Natiirlich)

TP 13 (2W8+4)

REF +2, WIL +5, ZAH +2

Immunitaten wie Untote; Verteidigungsfahigkeiten Resis-
tenz gegen fokussierte Energie +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Biss +3 (1W6+1 plus Krankheit und Lahmung)
und 2 Klauen +3 (1W6+1 plus Ldhmung)

Besondere Angriffe Lahmung (1W4+1 Runden; ZAH, SG 13;
Elfen sind gegen diese Lshmung immun)

SPIELWERTE

ST 13, GE 15, KO -, IN 13, WE 14, CH 14

GAB +1; KMB +1; KMV 14

Talente Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +4, Heimlichkeit +7, Klettern +6,
Schwimmen +3, Wahrnehmung +7

Sprachen Gemeinsprache

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Haufen (2-4) oder Meute (7-12)

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Krankheit (UF) Ghulfieber: Biss - Verletzung, RW ZAH,
SG 13; Inkubationszeit 1 Tag; Frequenz 1 Tag; Schaden
1W3 KO-Schaden und 1W3 GE-Schaden; Heilung 2 auf-
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einanderfolgende Rettungswiirfe. Der SG des Rettungs-
wurfes auf Charisma. Ein Humanoider, der aufgrund des
Ghulfiebers stirbt, erhebt sich zur nachsten Mitternacht als
Ghul und behdlt keine seiner vorherigen Fahigkeiten. Er
steht nicht unter der Kontrolle eines andere Ghuls, doch
hungert er nach dem Fleisch der Lebenden und benimmt
sich in jeder Hinsicht wie ein normaler Ghul. Ein Huma-
noider mit 4 oder mehr TW erhebt sich als Grul. (Grule
sind Ghule, auf welche die Schablone fiir verbesserte
Kreaturen angewandt wurde. Die Fahigkeit eines Gruls

zur Ladhmung kann sogar Elfen betreffen. Grule leben mit
anderen ihrer Art in Rudeln zusammen und fihren nicht
selten Gruppen gemeiner Ghule an. Der Geruch des Todes
und der Verderbnis, der sie umgibt, ist Gberwéltigend. Sie
haben die auBergewohnliche Fahigkeit Gestank (Radius
von 3 m, Zahigkeit SG 15, keine Wirkung, TW6+4 Minuten
Krankelnd).

GEISTERRUSTUNG HG 2

EP 600

NB Mittelgrofer Untoter

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +6

VEREIDIGUNG

RK 21, Berthrung 11, Auf dem Falschen Fuf 20 (+1 GE,
+9 Ristung, +1 Schild)

P 13 (3W8)

REF +2, WIL +3, ZAH +1

Immunitaten wie Untote; Verteidigungsfahigkeiten Resis-
tenz gegen Fokussieren +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Langschwert [Meisterarbeit] +5 (1W8+2/19-20)
oder 2 Hiebe +4 (1W4+2)

SPIELWERTE

ST 14, GE 13, KO -, IN 7, WE 11, CH 10

GAB +2, KMB +4; KMV 15

Talente Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative
Fertigkeiten Heimlichkeit +7, Wahrnehmung +6
Sprachen Gemeinsprache (kann nicht sprechen)
Besondere Eigenschaften Starre (Ristung)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelganger oder Paar
Schatze Keine

GEISTERRUSTUNG, GROSSE HG 4
EP 1.200

NB GroRer Untoter

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 18, Bertihrung 9, Auf dem Falschen Ful} 18 (-1 GroR3e,
+9 Ristung)

TP 37 (5W8+15)

REF +1, WIL +4, ZAH +3

Immunitaten wie Untote; Verteidigungsfahigkeiten Resis-
tenz gegen Fokussieren +4

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m
Nahkampf Schwerer Streitflegel +7 (2W8+7/19-20)
Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

SPIELWERTE

ST 20, GE 11, KO -, IN 7, WE 11, CH 15

GAB +3; KMB +9; KMV 19

Talente Abhartung, Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative
Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Wahrnehmung +8

sprachen Gemeinsprache (kann nicht sprechen)
Besondere Eigenschaften Starre (Ristung)
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger oder Paar

Schéatze Keine

GESTRANDETER (KAYAL)

EP 200

Gestrandeter Schurke 1

N Mittelgroer Externar (Einheimischer)

INI +3; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +3

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 13, Auf dem Falschen Ful} 14
(+3 GE, +4 RUstung)

TP 6 (1W8+2)

REF +5, WIL -1, ZAH +2

Resistenzen Elektrizitat 5, Kalte 5

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Dolch +3 (1W4+1/19-20)

Besondere Angriffe Hinterhaltiger Angriff +1W6

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 1; Konzentration -3)

1/Taq - Selbstverkleidung (nur als Humanoider)

SPIELWERTE

ST 13, GE 17, KO 14, IN 8, WE 8, CH 14

GAB +0; KMB +1; KMV 14

Talente Waffenfinesse

Fertigkeiten Bluffen +6, Diplomatie +6, Heimlichkeit +8,
Motiv erkennen +3, Schatzen +3, Wahrnehmung +3,
Wissen (Die Ebenen) +2, Wissen (Lokales) +3; Volksmodi-
fikatoren Heimlichkeit +2, Wissen (Die Ebenen) +2

sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Fallen finden +1

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Schattenebene)

Organisation Einzelganger, Paar, Gilde (3-12) oder En-
klave (13-30 plus 1-4 Schurken [Spione] der 2. Stufe, 1-4
Hexenmeister der 2. - 4. Stufe und 1 Kampfer/Schurke
[Anfihrer] der 3. - 6. Stufe)

Schatze NSC-Ausristung (Kettenhemd, Dolch, andere Schat-
ze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Mit Schatten verschmelzen (UF) Angriffe gegen einen
Gestrandeten haben bei ddammrigem Licht eine Fehl-
schlagchance von 50% statt der gewdhnlichen 20%. Diese
Fahigkeit verleiht keine vollstandige Tarnung, sie erhoht
nur die Fehlschlagwahrscheinlichkeit.

GOLDGOLEM HG 15
EP 51.200

N GroRes Konstrukt

INI +4; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 30, Berithrung 13, Auf dem Falschen Ful 26 (+4 GE,
-1 GroRe, +17 Naturlich)

TP 156 (23W10+30)

REF +11, WIL +7, ZAH +7

Immunitaten wie Konstrukte, Magie; SR 15/Adamant

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 2 Hiebe +34 (4W8+12 plus Regenbogenstrahl)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

LT R T 7S e
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SPIELWERTE

ST 34, GE 18, KO -, IN -, WE 11, CH 1

GAB +23; KMB +36; KMV 50

Besondere Eigenschaften Todeszuckungen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger oder Prozession (2-5)

Schatze Keiner

BESONDERE FAHIGKEITEN

Immunitdt gegen Magie (AF) Ein Goldgolem ist gegen
jeden Zauber und jede Zauberahnliche Fahigkeit immun,
der oder die Zauberresistenz gestattet. Einige Zauber und
Effekte funktionieren bei der Kreatur zudem anders:

- Ein magischer Angriff, der Feuerschaden verursacht, redu-
ziert die SR des Golems auf 5/Adamant, beschleunigt ihn
aber auch fir TW6 Runden so, als lage Hast auf ihm (kein
Rettungswurf).

- Ein magischer Angriff, welcher Kalteschaden verursacht,
verlangsamt einen Goldgolem fir TW6 Runden (wie Ver-
langsamen, kein Rettungswurf).

Regenbogenstrahl (UF) Als Schnelle Aktion kann ein Goldgo-
lem, der einen Gegner mit seinem Hiebangriff trifft, einen
vielfarbigen Energiestrahl aus seinem juwelenbesetzten
Zepter entfesseln. Er hat die Wahl, automatisch den mit
dem Hieb getroffenen Gegner mit dem Strahl zu treffen
oder einen Berihrungsangriff im Fernkampf +26 gegen
eine maximal 9 m entfernt Kreatur auszufihren. Der Effekt
fur jede von einem Strahl getroffene Kreatur wird mit 1W6
auf der folgenden Tabelle ermittelt; der SG der Rettungs-
wiirfe basiert auf Konstitution.

1W6 Strahlfarbe Effekt

1 Rot 20 Punkte Feuerschaden (REF, SG 21, halbiert)
2 Orange 40 Punkte Saureschaden (REF, SG 21, halbiert)
3 Gelb 80 Punkte Elektrizitatsschaden
(REF, SG 21, halbiert)
4 Grin Gift (RW ZAH, SG 21; Frequenz 1/Runde fur
6 Runden; Effekt TW4 KO-Schaden; Heilung
2 aufeinanderfolgende Rettungswiirfe)
5 Blau Versteinerung (wie Fleisch zu Stein; IAH,
SG 21, keine Wirkung)
6 Indigo Wahnsinn (wie Wahnsinn; WIL, SG 21,

keine Wirkung)

Todeszuckungen (AF) Ein Goldgolem zerschmilzt bei seiner
Zerstorung zu wertloser Schlacke und setzt dabei eine
Wolke giftiger Dampfe mit 3 m Radius frei. Jede Kreatur im
Wirkungsbereich muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 21
ablegen; eine Kreatur, deren Rettungswurf misslingt, er-
leidet 1W4 Punkte Konstitutionsschaden. Dies ist ein Gift-
effekt. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

GRABESRITTER HG 11

EP 12.800

Menschlicher Grabesritter-Kédmpfer 10

RB MittelgroBer Untoter (Verbesserter Humanoider)

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +19

Aura Ketzerische Aura (9 m, SG 19)

VERTEIDIGUNG

RK 25, Bertihrung 11, Auf dem Falschen Ful 24 (+1 GE,
+4 Natrlich, +10 RUstung)

TP 139 (10W10+80)

REF +6, WIL +6, ZAH +13; +3 gegen Furcht

Immunitdten wie Untote, Elektrizitat, Kalte, Saure; SR 10/
Magie; Verteidigungsfahigkeiten Resistenz gegen Ener-
gie fokussieren +4, Tapferkeit +3, Wiederkehr; ZR 22

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Zweihdnder +1, +25/+20 (2W6+19 plus 2Wé6
Saure)

Fernkampf Kompositlangbogen +14/+9 (1W8+11/x3)

Besondere Angriffe Untotenmeisterschaft (SG 19), Ver-
heerende Explosion (6W6 Saure, SG 19), Waffentraining
(Schwere Klingenwaffen +2, Bégen +1), Zerstérung
fokussieren

SPIELWERTE

ST 27, GE 12, KO -, IN 15, WE 12, CH 18

GAB +10; KMB +18; KMV 29

Talente Abhartung® Angriff im Vorbeireiten® Bedrohliche
Darbietung, Beherzter Sturmangriff, Berittener Kampf®
Doppelschlag, Entsatteln, Heftiger Angriff, Konzentrierter
Schlag, Kritischer Treffer-Fokus, Méchtiger Waffenfokus
(zweihander), Trampeln, Verbesserte Initiative® Ver-
teidigung zerschlagen, Waffenfokus (Zweihdnder), Waffen-
spezialisierung (Zweihander)

Fertigkeiten Einschichtern +25, Klettern +13, Reiten +19,
Schwimmen +13, Wahrnehmung +19, Wissen (Adel) +12;
Volksmodifikatoren Einschichtern +8, Reiten +8, Wahr-
nehmung +8

sprachen Gemeinsprache, Infernalisch, Zwergisch

Besondere Eigenschaften Geisterreittier, Ristungstraining
2, Verderbliche Wiederbelebung

LEBENSWEISE

Umgebung Jedes Land

Organisation Einzelganger oder Trupp (Grabesritter plus
12-24 Skelettstreiter)

Schatze NSC-Ausristung (Ritterriistung +1, Zweihdnder +1,
Kompositlangbogen [+8 ST] mit 20 Pfeilen, Gurtel der
Riesenstarke +2, sonstige Schatze)

EP 1.200

N GroBe Magische Bestie

INI +2; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Wahrnehmung +12

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 11, Auf dem Falschen Fu® 15 (+2 GE,
-1 GroRe, +6 Natirlich)

TP 42 (5W10+15)

REF +6, WIL +4, ZAH +7

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 24 m (durchschnittlich)

Nahkampf Biss +8 (1W6+3), 2 Klauen +7 (1W6+3)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere Angriffe Anspringen, Krallen (2 Klauen +7,
1W4+3)

SPIELWERTE

ST 16, GE 15, KO 16, IN 5, WE 13, CH 8

GAB +5; KMB +9; KMV 21 (25 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung),
Waffenfokus (Biss)

Fertigkeiten Akrobatik +10, Fliegen +6, Wahrnehmung +12;
Volksmodifikatoren Akrobatik +4, Wahrnehmung +4

BT IR - e




sprachen Gemeinsprache (kann nicht sprechen.)
LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Hugel

Organisation Einzelganger, Paar, oder Schwinge (6-10)
Schatze Gelegentlich

GRUBENSCHLICK

EP 600

N MittelgroRer Schlick

INI +3; Sinne Blindsicht 18 m, Gespur fir Extradimensionale
Raume; Wahrnehmung +2

VERTEIDIGUNG

RK 13, Bertihrung 13, Auf dem Falschen Ful 10 (+3 GE)

TP 25 (3W8+12)

REF +4, WIL -2, ZAH +5

Immunitaten wie Schlicke, Saure

Schwachen Empfindlichkeit gegen Extradimensionale Rdume

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m

Nahkampf Tentakel +5 (1W4+4 plus Ziehen)
Angriffsflache 1,50 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Grube, Ziehen (Tentakel, 1,50 m)

SPIELWERTE

ST 16, GE 16, KO 19, IN 2, WE 5, CH 1

GAB +2; KMB +5; KMV 18

Talente Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit, Wahrnehmung)

Fertigkeiten Heimlichkeit +15, Wahrnehmung +2; Volks-
modifikatoren Heimlichkeit +8

Besondere Eigenschaften Durchsichtig

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Land
Organisation Einzelganger
Schaétze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Durchsichtig (AF) Ein Grubenschlick ist in den meisten Um-
gebungen nur schwer vom Untergrund zu unterscheiden.
Er erhalt einen Volksbonus von +8 auf Fertigkeitswirfe
fur Heimlichkeit und kann sich mit voller Bewegungsrate
fortbewegen, ohne dabei einen Malus auf Fertigkeits-
wirfe fur Heimlichkeit zu erhalten. Bemerkt eine Kreatur
einen Grubenschlick nicht und tritt auf ihn, riskiert sie, in
seine Grube zu fallen (sofern diese offen ist) oder Schaden
zu erleiden, als ware sie von seinem Tentakel getroffen
worden.

Empfindlichkeit gegen Extradimensionale Réume (UF)
Sollte ein Grubenschlick einen Extradimensionalen Raum
verzehren, z.B. den im Inneren eines Nimmervollen
Beutels, Praktischen Rucksacks oder Tragbaren Lochs
befindlichen, I6sen die sich widerstreitenden Energien
bei ihm heftige Kdmpfe und Zuckungen aus, die ihm
2W6 Schadenspunkte in jeder Runde zufiigen, die er den
Gegenstand in sich behalt. Sollte der Grubenschlick auf
diese Weise getotet werden, explodiert er; alles in seinem
Inneren erleidet in diesem Fall 2Wé Schadenspunkte und
wird auf eine zuféllig gewahlte, freie Flache innerhalb von
9 m Entfernung zum Grubenschlick ausgestoBBen.

Gespiir fiir Extradimensionale Rume (UF) Ein Gruben-
schlick kann die Prasenz und Position Extradimensionaler
Raume innerhalb der Reichweite seines Blindgespurs
wahrnehmen. Dies umfasst auch jene Raume, die von
magischen Gegenstanden wie Nimmervolle Beutel, Prak-
tischen Rucksdcken und Tragbaren Léchern erzeugt wer-
den, aber auch Zaubereffekte wie Des Magiers Herrliches
Herrenhaus und Seiltrick. Ferner konnen Grubenschlicke
mittels dieser Fahigkeit auch einander wahrnehmen.

Gesichter des
Senats

Den Tod
ige

Betriigen

Grube (UF) Als Standard-Aktion kann ein Grubenschlick seine
Oberflache in einen Extradimensionalen Raum offnen, um
Nahrung einzufangen und zu verdauen. Ein Grubenschlick
kann diese Fahigkeit nur nutzen, wahrend er sich auf einer
festen, horizontalen Oberflache von angemessener GroRe
befindet. Der so erzeugte Extradimensionale Raum ist
3 m tief und jede Kreatur der GroRenkategorie MittelgroR
oder kleiner, welche auf die Angriffsflache des Gruben-
schlicks tritt, muss einen Reflexwurf gegen SG 15 ablegen;
misslingt einer Kreatur dieser Rettungswurf, fallt sie in
die Grube und erleidet 1TW6 Punkte Sturzschaden. Ein
Grubenschlick kann zudem aktiv versuchen, Kreaturen
einzufangen, indem er sich in ihre Angriffsflachen bewegt.
Das Ziel einer solchen Aktion kann einen Gelegenheits-
angriff gegen den Schlick ausfihren, stirzt dann aber
augenblicklich in den Extradimensionalen Raum. Sollte das
Ziel auf den Gelegenheitsangriff verzichten, kann es einen
Reflexwurf ablegen; misslingt dem Ziel der Rettungs-
wurf, stirzt es in die Grube, andernfalls kann es den
Sturz in den Extradimensionalen Raum vermeiden. Der
Extradimensionale Raum fasst maximal eine MittelgroRe
Kreatur oder zwei Kleine Kreaturen oder vier Sehr kleine
Kreaturen (usw.) Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Konstitution. Die Wande der Grube sind hart wie rauer
Stein. Solange die Grube offen ist, kann eine Kreatur sie
mit einem Fertigkeitswurf fir Klettern gegen SG 15 ver-
lassen. Ein Grubenschlick kann seinen Extradimensionalen
Raum als Bewegungsaktion verschlieBen und eine darin
befindliche Kreatur festsetzen. Eine so eingefangene
Kreatur erleidet jede Runde im Extradimensionalen Raum
1 Punkt Saureschaden. Eine eingefangene Kreatur kann die
wande der Grube angreifen, um dem Grubenschlick Scha-
den zuzufiigen; die Wande haben RK 10 und Harte 8. Ein
Grubenschlick kann den Inhalt seines Extradimensionalen
Raumes als Standard-Aktion ausspucken. Ausgespuckte
Kreaturen landen auf einem an den Grubenschlick an-
grenzenden, zufallig bestimmten Feld. Sollte ein Gruben-




zusammen und stoRt seinen Inhalt augenblicklich aus.

GRUNE VETTEL HG 5
EP 1.600

(B Mittelgroler Monstréser Humanoider

INI +1; Sinne Dunkelsicht 27 m; Wahrnehmung +15

schlick getotet werden, fallt sein Extradimensionaler Raum

VERTEIDIGUNG

RK 19, Berthrung 11, Auf dem Falschen Ful 18 (+1 GE,
+8 Naturlich)

TP 58 (9W10+9)

REF +7, WIL +7, ZAH +6

IR 16

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Schwimmen 9 m

Nahkampf 2 Klauen +13 (1W4+4 plus Schwéchung)

Zauberdhnliche Fahigkeiten (25 9)

Immer - Spurloses Gehen, Wasser atmen, Zungen

Beliebig oft - Baum, Feuerwerk (SG 14), Geisterhaftes
Gerdusch (SG 12), Gestalt verdndern, Tanzende Lichter,
Unsichtbarkeit, Windgeflister

SPIELWERTE

ST 19, GE 13, KO 12, IN 15, WE 13, CH 14

GAB +9; KMB +13; KMV 24

Talente Blind kdmpfen, GroRe Zahigkeit, Im Kampf zaubern,
Tauscher, Wachsamkeit

Fertigkeiten Bluffen +13, Heimlichkeit +13, Motiv er-
kennen +9, Schwimmen +18, Verkleiden +13, Wahr-
nehmung +15, Wissen (Arkanes) +11

Sprachen Aklo, Gemeinsprache, Riesisch

Besondere Eigenschaften Nachahmung

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Simpfe
Organisation Einzelganger oder Zirkel (3 Vetteln beliebiger Art)
Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Nachahmung (AF) Griine Vetteln konnen die Gerdusche
fast jeder Tierart nachahmen, die in der Umgebung ihres
Lagers vorkommt.

Schwachung (UF) Die Klauen einer Griine Vettel kénnen
jenen die sie treffen Starke entziehen. Jedes Mal, wenn
sie einen Gegner mit ihren Klauen trifft, erleidet dieser
2 Punkte Starkeschaden, es sei denn, er widersteht die-

ser Schwachung mit einem Zahigkeitswurf gegen SG 16.

Die Vettel kann auch versuchen, das Opfer mit einem
speziellen Angriff besonders zu schwachen. Dazu be-
notigt sie eine Standard-Aktion und einen Berithrungs-
angriff, der nicht in derselben Runde durchgefihrt
werden kann, in der sie mit den Klauen zuschlagt.
Dem Getroffenen muss einen Zahigkeitswurf gegen
SG 16 ablegen; bei Misslingen erleidet er 2W4 Punkte
Starkeschaden. Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Charisma.

GRUFTWACHTER HG 9
EP 6.400
N MittelgroRes Konstrukt
INI +3; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +1
Aura Ort weihen (9 m, SG 12)

VERTEIDIGUNG

RK 23, Bertihrung 13, Auf dem Falschen Ful 20 (+3 GE,
+10 Natdrlich)

TP 111 (14W10+34)

REF +7, WIL +5, ZAH +4

Immunitaten wie Konstrukte; SR 10/Adamant
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf 2 Hiebe +21 (2W6+10)
Besondere Angriffe Zur Ruhe betten
SPIELWERTE
ST 25, GE17, KO-, IN-, WE 12, CH 1
GAB +14; KMB +21; KMV 34
Talente Abhartung®
Fertigkeiten Heimlichkeit +0 (in Starre +8), Wahr-
nehmung +1; Volksmodifikatoren Heimlichkeit in
Starre +8
Besondere Eigenschaften Geisterhafte Beriihrung, Machti-
ge Hiebe (Hieb), Starre (Statue)
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig
Organisation Einzelganger, Paar oder Gruppe (3-6)
Schéatze Keine
BESONDERE FAHIGKEITEN
Geisterhafte Beriihrung (UF) Die Hiebangriffe eines Gruft-
wadchters besitzen die besondere Waffeneigenschaft
Geisterhafte Beriihrung.
ort weihende Aura (UF) Gruftwachter strahlen eine
9 m-Aura von Ort weihen aus. Innerhalb dieser Aura
konnen keine Untoten herbeigezaubert oder erschaffen
werden, wahrend existierende Untote einen Malus
von -2 auf Angriffs-, Schadens- und Rettungswirfe
erleiden. Ferner steigt der SG von Rettungswirfen
gegen Fokussierte Positive Energie innerhalb der Aura
um 2 - dies ist mit den Auren anderer Gruftwdchter
kumulativ (Maximalanstieg aber 6).
Zur Ruhe betten (UF) Eine von einem Gruftwéchter ge-
totete, korperliche Kreatur kann nicht in einen Untoten
verwandelt werden, solange die Leiche nicht vorher
wenigstens 24 Stunden unter dem Effekt von Entweihen
oder Ort entweihen verbringt. Sollte ein Untoter mit
der Fahigkeit zur Neubildung von einem Gruftwachter
getotet werden (z.B. ein Geist oder ein Vampir), so wird
diese Neubildung fir eine Anzahl von Tagen in Héhe
der TW des Gruftwachters verzogert (meistens 14 Tage).

HAREZIT (DES ASMODEUS) HG 9

EP 6.400

RB MittelgroRer Untoter

INI +8; Sinne Dunkelsicht 18 m, Gutes entdecken, Unsicht-
bares sehen; Wahrnehmung +20

Aura Ort entweihend (9 m)

VERTEIDIGUNG

RK 24, Beriihrung 19, Auf dem Falschen FuR 20 (+4 GE,
+5 Natrlich, +5 Unheilig)

TP 138 (12W8+84)

ZAH +11, REF +10, WIL +11

Immunitdten wie Untote; SR 10/Gut; Verteidigungsféhig-
keiten Resistenz gegen Fokussieren +6, Unheiliges Ver-
standnis; ZR 20 (24 gegen géttliche Zauber)

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Unheiliger Schwerer Streitkolben +2, +19/+14
(1w8+10 plus Glaubenerschitternder Schlag), Hieb +12
(1w8+5 plus Glaubenerschitternder Schlag) oder
2 Hiebe +17 (1W8+8 plus Glaubenerschitternder Schlag)

Besondere Angriffe Glaubenerschitternder Schlag

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 10; Konzentration +15)

Immer - Gutes entdecken, Unsichtbares sehen

Beliebig oft - Brennende Hédnde (SG 16), Selbstverkleidung




3/Tag - Flammen erzeugen, Unheilige Plage (5G 19), Un-
sichtbarkeit

1/Tag - Feuerball (SG 18), Feuerwand, Unauffindbarkeit,
Verwirrung (5G 19)

SPIELWERTE

ST 22, GE 19, KO -, IN 14, WE 9, CH 21

GAB +9; KMB +17; KMV 34

Talente Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung),
Heftiger Angriff, Im Kampf zaubern, Verbesserte Initiative,
Verbesserter Eiserner Wille

Fertigkeiten Bluffen +17, Einschiichtern +20, Motiv
erkennen +14, Wahrnehmung +20, Wissen (Die Ebe-
nen) +14, Wissen (Religion) +17

sprachen Gemeinsprache, Infernalisch

Besondere Eigenschaften Haresie freisetzen, Harezit-Doma-
nen (Feuer, Tricks), Kabale, Unheiliges Verstandnis

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelganger oder Kabale (2-5)
Schatze Doppelt (Schwerer Streitkolben +2, weitere Schatze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Glaubenerschiitternder Schlag (UF) Ein nichtboser Zauber-
kundiger, welcher vom Hiebangriff eines Hareziten oder
dessen Bevorzugter Waffe getroffen wird, muss einen
Willenswurf gegen SG 21 ablegen; misslingt ihm dieser
Rettungswurf, kann er fir 1 Runde keine géttlichen Zauber
wirken. Bei Erfolg ist die Kreatur fur 24 Stunden gegen
diese Fahigkeit dieses Hareziten immun. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Héresie freisetzen (UF) Wird ein Harezit zerstort, explodiert
er und ftgt allen Kreaturen innerhalb von 9 m Radius
3W6 Punkte Negativen Energieschadens zu (REF, SG 21,
halbiert). Eine nichtbose Kreatur, welche durch diese Energie
Schaden erleidet, muss ferner einen Willenswurf gegen
SG 21 ablegen; misslingt ihr dieser Rettungswurf, ist sie
zudem vom Glaubenerschitternden Schlag des Hareziten be-
troffen. Die SG der Rettungswiirfe basieren auf Charisma.

Hérezit-Domanen Ein Harezit ist mit einer bosen Gottheit
verbunden und hat stets dieselbe Gesinnung wie diese.
Der Harezit wahlt zwei von dieser Gottheit gewahrte
Domanen und erhalt die Zauber des 1. Grades beider
Domadnen als Zauberdhnliche Fahigkeiten, die er beliebig
oft einsetzen kann. Er erhdlt die Zauber des 2. Grades
beider Domanen als Zauberdhnliche Fahigkeiten, die er 3/
Tag einsetzen kann, und die Zauber des 3. und 4. Grades
als Zauberdhnliche Fahigkeiten, die er 1/Tag einsetzen
kann. Unpassende Domanenzauber oder Zauber, welche
bestehende Zauberahnliche Fahigkeiten des Hareziten
duplizieren, werden mit der Version eines Zaubers der
Kategorie Wunden verursachen desselben Grades ersetzt.

Beispiel: Ein Harezit mit Zugang zur Domadne der Heilung wiirde
alle vier Zauber der Kategorie Wunden heilen gegen die
entsprechenden Zauber der Kategorie Wunden verursachen
auswechseln. Ein Harezit mit Zugang zur Domane der Herr-
lichkeit wiirde Waffe segnen gegen Mittelschwere Wunden
verursachen, GleiBendes Licht gegen Schwere Wunden
verursachen und Heiliger Schlag gegen Kritische Wunden ver-
ursachen tauschen. Der Harezit erhélt diese Zauberahnlichen
Fahigkeiten zusatzlich zu seinen allgemeinen Zauberdhnlichen
Fahigkeiten (Gutes entdecken, Unheilige Plage und Unsicht-
bares sehen). Der hier vorgestellte Harezit ist ein Harezit des
Asmodeus mit den Domanen des Feuers und der Tricks.

Kabale (AF) Mehrere Hareziten konnen eine Kabale bilden,
um verstarkte magische Fahigkeiten und Verteidigungen
zu erlangen. Eine solche Kabale besteht aus zwei bis funf

Hareziten. Das Ritual zum Bilden einer Kabale oder ihrer
Erweiterung um neue Mitglieder erfordert 24 Stunden voller
Gebete, Andachten und finsterer Opfergaben; nach dieser Zeit
ist der Harezit an den Bereich gebunden, in dem das Ritual
ausgefihrt wurde (maximal ein Wirfel mit 15 m-Seiten-
lange pro Harezit und maximal funf solcher Wiirfel). Sollte ein
Angehoriger einer Harezit-Kabale diesen Bereich verlassen,
verlieren er und die anderen Angehérigen alle gemeinsamen
Fahigkeiten ihrer Kabale und missen das Ritual erneut durch-
fuhren, um diese Fahigkeiten zuriickzuerlangen. Alle Hare-
ziten der Kabale erhalten die Zauberahnlichen Fahigkeiten
der einzelnen Harezit-Domanen (im Falle von Dopplungen
werden keine zusatzlichen Zauberahnlichen Fahigkeiten
erlangt - die meisten Kabalen bestehen daher aus Hareziten
mit unterschiedlichen Domanen). Alle Hareziten einer Kabale
besitzen ein Schwarmbewusstsein, konnen telepathisch kom-
munizieren und erhalten einen Bonus von +4 auf Initiative
und Fertigkeitswirfe fir Wahrnehmung. Wenn wenigstens
ein Harezit in einer Kabale eine Illusion anzweifelt, werden
auch die anderen als die Illusion anzweifelnd behandelt.
Wenn ein Harezit um die Anwesenheit von Gegnern weil3,
gilt dies auch fur die dbrigen. Sollte ein Harezit verletzt oder
getdtet werden, wissen dies die brigen Mitglieder der Kaba-
le. Solange die Kabale existiert, erhalten alle Hareziten dieser
Kabale Schnelle Heilung 10.

ort entweihende Aura (UF) Die reine Existenz eines Harezi-
ten ist eine Verkérperung von Blasphemie und Ketzerei und
strahlt als solche eine Ort entweihende Aura mit 9 m Radius
aus. Der Harezit und alle Untoten innerhalb dieser Aura
erhalten einen Unheiligen Bonus von +2 auf Angriffs-, Scha-
dens- und Rettungswiirfe. Ferner steigt im Wirkungsbereich
der SG von Rettungswirfen gegen Fokussierte Negative
Energie um 6. Der Harezit erhdlt 2 Trefferpunkte pro Treffer-
wirfel (meistens +24 TP). Die Spielwerte oben enthalten
all diese Vorteile bereits und diese sind nicht mit denen des
Zaubers Ort entweihen kumulativ, verschwinden aber auch
nicht im Wirkungsbereich von Ort weihen.

Unheiliges Verstandnis (UF) Ein Harezit addiert seinen
Charismabonus (meistens +5) als Unheiligen Bonus auf
seine RK. Er ist im Umgang mit der Bevorzugten Waffe sei-
ner Gottheit gelibt und diese Waffe erhdlt in seinen Handen
die besondere Waffeneigenschaft Unheilig. Gegen géttliche
Zauber steigt die Zauberresistenz des Hareziten um 4.

EP 800

(B Kleine Magische Bestie

INI +3; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Magie ent-
decken; Wahrnehmung +6

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 15, Auf dem Falschen Full 11 (+1 Aus-
weichen, +3 GE, +1 GroRe)

TP 32 (5W10+5)

REF +7, WIL +4, ZAH +5

Resistenzen Kilte 5

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 18 m (gut)

Nahkampf 2 Krallen +7 (1W6+1)

Besondere Angriffe Hexereien (Hexenblick™, Kichern®®,
Ungliick®™?)

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 5; Konzentration +8; der SG
der Rettungswiirfe basiert auf Intelligenz)

Immer - Magie entdecken, Mit Tieren sprechen (nur Vogel)

3/Taqg - Bauchreden (SG 14), Verhalten durchschauen®™",
Verschwinden®™®
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1/Taq - Schlechtes Omen®®, Spiegelbilder

SPIELWERTE

ST 12, GE 17, KO 12, IN 17, WE 16, CH 13

GAB +5; KMB +5 (EntreiBen™+7); KMV 19 (21 gegen Ent-
reien®?)

Talente Angriff im Vorbeifliegen® Ausweichen, Defensive
Kampfweise, Verbessertes EntreiBen®™®

Fertigkeiten Bluffen +5, Fingerfertigkeit +12, Fliegen +15,
Heimlichkeit +15, Motiv erkennen +6, Wahrnehmung +9,
Wissen (Arkanes) +6, Zauberkunde +6; Volksmodi-
fikatoren

Fingerfertigkeit +8

sprachen Abyssisch, Aklo, Aural, Gemeinsprache; Mit Tieren
sprechen (nur Vogel)

Besondere Eigenschaften Apportation

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte oder Kalte Ebenen und Waldern

organisation Einzelganger, Paar, Zirkel (3-12) oder Schwarm
(13-30)

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Apportation (UF) Hexenkrahen sind in ausreichender Zahl
(z.B. als Schwarm) zu einer gemeinschaftlichen Form
der Magie imstande: Ein Mal am Tag kénnen sie einen
glihenden Kreis 6ffnen, welcher an einen anderen Ort
auf demselben Planeten fiihrt. Hierzu ist ein wildes, von
Krachzen erfilltes Flugritual erforderlich, dessen Mittel-
punkt meistens jene sind, die von der Fahigkeit Gebrauch
machen wollen. Das Ritual funktioniert wie Kreis der Tele-
portation (1S 17), erfordert aber eine ununterbrochene
Minute an Zeitaufwand, muss keine horizontale Oberflache
betreffen und der Effekt ist weder unsichtbar noch schwer
zu entdecken. Die Rander des Kreises glihen fir 1 Minute.
Die meisten Hexenkrdhen hassen es, diese Fahigkeit
einzusetzen, manche verdingen ihre Dienste aber auch
an jene, die schnell reisen missen, und verlangen dafir
einen hohen Preis - in der Regel ein Besitztum des
Vertragspartners, das von diesem geschatzt wird, einen
hohen Wert besitzt und fast immer magisch ist.

Hexereien (UF) Eine Hexenkréhe wirkt Hexereien wie eine
Hexe™ der 5. Stufe. Sie beherrscht stets die Hexereien
Hexenblick, Kichern und Unglick. Der SG des Willenswurfs
betragt jeweils 15.

HIERAKOSPHINX HG 5

EP 1.600

(B GroRe Magische Bestie

INI +2; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +16

Fertigkeiten Fliegen +3, Wahrnehmung +16; Volksmodi-
fikatoren Wahrnehmung +4

Sprachen Sphinx

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Higel

Organisation Einzelganger, Paar oder Schar (3-8)

Schatze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Kreischen (UF) Das schrille Kreischen einer Hierakosphinx
verleiht Nichtsphingen in einer 18 m-Radius Ausdehnung
fir 2W4 Runden den Zustand Taub (ZAH, SG 16, keine
Wirkung). Sobald einer Kreatur der Rettungswurf ge-
lingt, ist sie fur 24 Stunden gegen das Kreischen dieser
Hierakosphinx immun. Der Einsatz dieser Fahigkeit ist eine
Standard-Aktion. Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Konstitution.

HOBKIN HG V2

EP 200

NB Kleines Feenwesen

INI +2; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +6

VERTEIDIGUNG

RK 13, Beriihrung 13, Auf dem Falschen Fu 11 (+2 GE,
+1 GroRe)

TP 9 (2W6+2)

REF +5, WIL +4, ZAH +1

SR 5/Kaltes Eisen; Verteidigungsfahigkeiten AulRer Phase

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m; Schwaches Schweben

Nahkampf 2 Klauen +4 (1W4-1)

Besondere Angriffe Kollateralschaden

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 2, Konzentration +4)

Beliebig oft - Geisterhaftes Gerdusch (SG 12), Stilles Trugbild
(SG 13), Tanzende Lichter

SPIELWERTE

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

GAB +1; KMB -1; KMV 11

Talente Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +7, Bluffen +7, Einschichtern +11,
Heimlichkeit +11, Motiv erkennen +6, Wahrnehmung +6,
Wissen (Lokales) +6; Volksmaodifikatoren Ein-
schichtern +4

sprachen Aklo, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Furchtsger

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Bande (2-5) oder Befall (6-30
plus 1 Hobkin-Missetater)

Schatze Standard

VERTEIDIGUNG

BESONDERE FAHIGKEITEN

RK 17, Berthrung 11, Auf dem Falschen Full 15 (+2 GE,
-1 GroRe, +6 Natirlich)

TP 60 (8W10+16)

REF +8, WIL +4, ZAH +8

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (gut)

Nahkampf Biss +11 (1W10+4), 2 Klauen +11 (1W6+4)
Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere AngriffeAnspringen, Kreischen

SPIELWERTE

ST 19, GE 14, KO 15, IN 6, WE 15, CH 10

GAB +8; KMB +13; KMV 25 (29 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Doppelschlag, Fertigkeits-
fokus (Wahrnehmung), Heftiger Angriff

AuBer Phase (UF) Hobkins sind leicht auRer Phase mit der
Materiellen Ebene. Alle gegen sie gefiihrten Fernkampf-
angriffe und Zauber, welche einen Beriihrungsangriff im
Fernkampf erfordern, unterliegen ihnen gegeniiber einer
Fehlschlagchance von 75%. Alle Effekte, welche Flimmern
vereiteln, verhindern auch diese Fahigkeit.

Furchtsaer (AF) Einschichtern ist fur einen Hobkin stets
eine Klassenfertigkeit. Er erleidet niemals einen Malus auf
Fertigkeitswirfe fur Einschichtern, nur weil er kleiner ist
als sein Ziel.

Kollateralschaden (UF) Wenn ein Angriff einem Hobkin
keinen Schaden zufigt, sei es aufgrund von nicht aus-
reichendem Angriffswurf, Fehlschlagchance oder nicht
iberwundener Schadensreduzierung, kann der Hobkin den
Angriff auf ein beliebiges Ziel innerhalb der Reichweite
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des urspriinglichen Angriffs umlenken (sofern vorhanden).

Der Angriff kann dabei nicht gegen seine urspriingliche

Quelle umgelenkt werden. Der Angreifer wirfelt Angriff

und Schaden gegen das neue Ziel erneut und wird dabei

behandelt, als beséRe er das Talent Verbesserter Kritischer
Treffer. Hobkins lieben es, mit dieser Fahigkeit andere
Kreaturen zum Zerstéren geschatzter Besitztimer zu
zwingen.

Schwaches Schweben (UF) Hobkins schweben meistens
2,5 cm iber dem Boden. Ein Hobkin kann als Bewegungs-
aktion bis zu 6 m in gerader Linie aufwdrts schweben;
sollte er sich nirgends festhalten konnen, kehrt er am
Ende dieser Bewegung auf 2,5 cm Hohe Gber der néchsten
flachen Oberflache zurick.

HODAG HG 6

EP 2.400

N Grol3e Magische Bestie

INI +2; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Wahrnehmung +7

VERTEIDIGUNG

RK 19, Bertihrung 11, Auf dem Falschen FuR 17 (+2 GE,
-1 GroRe, +8 Natdrlich)

TP 60 (8W10+16)

REF +8, WIL +5, ZAH +8

verteidigungsfahigkeiten Wildheit

Versuchen, den Spuren eines Hodags zu folgen, ist um +10

erhoht.

Stachelschwanz (AF) Der Stachelschwanz des Hodag erlaubt
der Kreatur, mit ihrem Schwanzschlag zugleich Stich- und
Wuchtschaden zu verursachen. Der Schwanzschlag ist ein

Primarangriff.

EP 2.400

N MittelgroRes Konstrukt

INI +3; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 13, Auf dem Falschen Fu 16 (+3 GE,
+6 Naturlich)

TP 64 (8W10+20)” Gesichter des

REF +5, WIL +5, ZAH +2 Senats

Immunitdten wie Konstrukte, Magie; SR 5/Adamant

Schwachen Feuer

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 2 Hiebe +12 (2W6+4)

Besondere Angriffe Splittersalve

SPIELWERTE

ST18,GE 17, KO-, IN-, WE 11, CH 1

GAB +8; KMB +12; KMV 25

KRIEG UM
DIE KRONE
SONDERBAND

Vorwort

Taldanische
Adelshauser

Die Lebensweis
dler Seelent

ANGRIFF

LEBENSWEISE

Bewegungsrate 9 m; Graben 4,50 m

Nahkampf Biss +11 (1W10+4/19-20), 2 Klauen +11
(1W6+4), Schwanzschlag +11 (1W4+4)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Fortschleudern, Stachelschwanz

SPIELWERTE

ST 19, GE 14, KO 15,IN 7, WE 12, CH 10

GAB +8; KMB +13; KMV 25 (29 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Konzentrierter
Schlag, Mehrfachangriff

Fertigkeiten Heimlichkeit +2, Klettern +10, Schwimmen +8,
Wahrnehmung +7

sprachen Gemeinsprache (kann nicht sprechen)

Besondere Eigenschaften Spurlos

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Walder und Marschen

Organisation Einzelganger

Schétze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Fortschleudern (AF) Wenn ein mannlicher Hodag einen
Sturmangriff Gber 6 m oder mehr durchfihrt und einen
Gegner verletzt, kann er diesen mit einem speziellen
Kampfmanéverwurf fortschleudern. Der Gegner muss
korperlich sein und wenigstens eine Grél3enkategorie klei-
ner als der Hodag selbst sein. Sollte das Mandver des Ho-
dags gelingen, wird sein Gegner 3 m in eine vom Hodag
gewadhlte Richtung zuriickgeschleudert und fallt zu Boden.
Der Hodag kann seinen Gegner nur in einer geraden Linie
schleudern. Falls ein Hindernis der Bewegung des Zieles
im Weg steht, erleiden sowohl die geschleuderte Kreatur
wie auch das getroffene Objekt 1W6 Schadenspunkte und
die Kreatur landet auf dem Feld, welches zu dem Objekt
benachbart ist. Ein Hodag kann eine Kreatur auch gerade-
wegs 3 m hoch in die Luft schleudern. Dies bewegt den
Gegner nicht fort, Iasst ihn aber zusatzliche 1W6 Punkte
Fallschaden erleiden.

Spurlos (AF) Ein Hodag fegt mit seinem Schwanz hinter sich
in einer Weise her, die seine Spuren verwischt. Der SG bei

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelgdnger oder Gruppe (2-4)

Schéatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Immunitat gegen Magie (AF) Ein Holzgolem ist gegen alle
Zauber und Zauberdhnlichen Fahigkeiten immun, gegen
die Zauberresistenz wirkt. AuBerdem wirken bestimmte
Zauber und Effekte bei einem Holzgolem anders als
normal.

- Die Zauber Holz formen und Holz krimmen verlangsamen
einen Holzgolem 2W6 Runden lang (wie der Zauber Ver-
langsamen), ohne dass ihm ein Rettungswurf zusteht.

- Der Zauber Holz zurticktreiben treibt den Golem 18 m weit
zurick und figt ihm 2W12 Schadenspunkte zu, ohne dass
ihm ein Rettungswurf zusteht.

- Jeder magische Angriff auf einen Holzgolem, der Kalte-
schaden verursacht, hebt die Verlangsamung auf und
heilt bei dem Holzgolem einen Trefferpunkt pro 3 Punkte
Kalteschaden, den der Angriff normalerweise verursachen
wirde. Wenn die auf diese Weise geheilten Trefferpunkte
die maximalen Trefferpunkte des Golems ibersteigen
wirden, erhalt der Golem die iiberzahligen Trefferpunkte
als Tempordre Trefferpunkte hinzu. Ein Holzgolem erhalt
keinen Rettungswurf gegen Angriffe, die Kalteschaden
verursachen.

splittersalve (UF) Ein Mal alle TW4+1 Runde kann ein Holz-
golem als Freie Aktion eine Anzahl messerscharfer Splitter
in einem Umkreis von 6 m Radius abfeuern. Alle Kreaturen
in diesem Gebiet erleiden 6W6 Punkte Hiebschaden (REF,
SG 14, halbiert). Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Konstitution.

HUNGRIGER NEBEL HG 6
EP 2.400

N Riesiger Schlick

INI -3; Sinne Wahrnehmung -5

Aura Schauerliche Schwaden (3 m, SG 8)
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VERTEIDIGUNG

RK 5, Berithrung 5, Auf dem Falschen FuR 5 (-3 GE, -2 GroRe)

TP 59 (7W8+28)

REF -1, WIL -3, ZAH +6

Immunitaten wie Schlicke, Elektrizitat, Sdure, Schall;
Resistenzen Kdlte 10; SR 10/Magie; Verteidigungsfahig-
keiten Gasformig, Verbundenheit mit Negativer Energie

Schwéchen Empfindlichkeit gegen Wind

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 4,50 m (perfekt)

Nahkampf Bertihrung +5 (6W6 Negative Energie)

Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere AngriffeUmhllender Nebel (5G 17, 3W6 Negati-
ve Energie und Wankend)

SPIELWERTE

ST-,GE4,KO18,IN-, WE1, CH 1

GAB +5; KMB +5; KMV 12 (kann nicht zu Fall gebracht
werden)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige GemaRigte Region

organisation Einzelganger, Paar oder Nebelbank (3-10)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Empfindlichkeit gegen Wind (AF) Ein hungriger Nebel wird
als Sehr kleine Kreatur behandelt hinsichtlich der Effekte,
die Starker Wind auf ihn hat.

Gasformig (AF) Ein hungriger Nebel besteht aus unheim-
lichem Nebel. Es kann durch kleine Locher und schmale
Offnungen sickern, aber nicht Wasser oder andere Flussig-
keiten passieren. Er hat keinen Starkewert und kann daher
auch keine Gegenstande manipulieren.

Schauerliche Schwaden (UF) Jede Kreatur innerhalb von
3 m Entfernung zu einem Hungrigen Nebel oder innerhalb
des Nebels muss einen Willenswurf gegen SG 8 zu Beginn
ihres Zuges ablegen; misslingt ihr dieser Rettungswurf, er-
halt sie fur 1 Runde aufgrund der im Nebel zu erahnenden
Gestalten von Phantomen den Zustand Wankend. Dies
ist ein geistesbeeinflussender Furchteffekt. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Umbhiillender Nebel (AF) Ein Hungriger Nebel kann Gegner
umhillen (siehe die Allgemeine Monsterfahigkeit). Eine
vom Nebel umhiillte Kreatur befindet sich nicht im Halte-
griff und kann sich normal bewegen. Sie ist auch nicht
in Gefahr zu ersticken, doch wenn sie ihren Zug vom
Nebel umhllt beginnt, besitzt sie den Zustand Wankend
neben dem Schaden, den der Angriff selbst verursacht.
Der SG des Rettungswurfes zum Entgehen der Umhillung
basiert auf Konstitution.

HYAKUME HG 15

EP 51.200

NB GroRe Aberration

INI +12; Sinne Ddmmersicht, Dunkelsicht 27 m, Rund-
umsicht; Wahrnehmung +19

VERTEIDIGUNG

RK 32, Bertihrung 18, Auf dem Falschen Ful 23 (+1 Aus-
weichen, +8 GE, -1 GroRe, +14 Natirlich)

TP 218 (19W8+133)

REF +14, WIL +17, ZAH +13

Immunitaten Kalte; Resistenzen Elektrizitat 10, Feuer 10;
IR 26

Schwaéchen Lichtempfindlichkeit

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 2 Hiebe +18 (3W6+4)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Betdubender Schlag (4/Tag, SG 25), Ge-
dachtnisraub, Vibrierende Handflache (1/Tag, SG 25)

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 15; Konzentration +24)

Beliebig oft - Geteilte Erinnerung*®®, Hellhéren/Hellsehen

5/Tag - Weissagung

3/Taq - Eissschlag’®, Explosiver Missklang®™®, SchallstoS"®t

SPIELWERTE

ST 18, GE 27, KO 24, IN 19, WE 22, CH 29

GAB +14; KMB +19; KMV 38

Talente Ausweichen, Betdubender Schlag, Beweglichkeit,
Fertigkeitsfokus (Motive erkennen), Im Kampf zaubern,
Kampfreflexe, Schnell wie der Wind, Verbesserte Initiative,
Verbesserter Waffenloser Schlag, Waffenfokus (Hieb)

Fertigkeiten Akrobatik +23, Bluffen +21, Diplomatie +17,
Einschiichtern +24, Handwerk (beliebig) +10, Heimlich-
keit +15, Magischen Gegenstand benutzen +17, Motiv
erkennen +17, Schwimmen +8, Uberlebenskunst +17,
Wahrnehmung +19, Wissen (Arkanes, Die Ebenen, Reli-
gion) +12, Wissen (Geographie, Geschichte) +10, Zauber-
kunde +22

sprachen Finsterlandisch, Gemeinsprache; Telepathie 18 m

Besondere Eigenschaften Augensonde, Erinnerungen iber-
tragen, Monchfahigkeiten

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige unterirdische

Organisation Einzelganger oder Enklave (2-6)

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Augensonde (UF) Ein Mal pro Tag kann ein Hyakume als Volle
Aktion bis zu sechs seiner Augen ablésen und auf Missionen
ausschicken. Ein Augapfel hat RK 22, TP 5 und eine Be-
wegungsrate fir Fliegen von 18 m mit perfekter Mandvrier-
fahigkeit. Ein Hyakume kann durch alle seine Augensonden
sehen und mit ihnen Angriffe fir Gedachtnis rauben
ausfuhren. Sollte ein Augapfel zerstort werden, erleidet der
Hyakume 5 Schadenspunkte. Sollte sich eine Augensonde
weiter als 1,5 Kilometer vom Hyakume entfernen, wird sie
zerstort, was ihm 5 Schadenspunkte zufigt.

Erinnerungen iibertragen (UF) Ein Mal am Tag kann ein
Hyakume als Standard-Aktion eine dazu bereite Krea-
tur mit der Hand oder einer Augensonde berihren und
gespeicherte Erinnerungen auf die beriihrte Kreatur tber-
tragen. Dies ist ein geistesbeeinflussender Effekt.

Gedachtnisraub (UF) Ein Hyakume kann ein Mal am Tag als
Standard-Aktion mit seinen Handen oder einer Augen-
sonde einen Beriihrungsangriff ausfihren, um einem Ziel
das Gedachtnis zu rauben. Das Ziel verliert den Gro3-
teil der Erinnerungen an sein Leben und seine Identitat
(WIL, SG 28, keine Wirkung). Bis das Ziel sein Gedachtnis
zuriickerlangt, kann der Hyakume es wie mittels Monster
bezaubern kontrollieren. Der Hyakume absorbiert die
Erinnerungen und kann sie speichern und nutzen. Er kann
maximal die Erinnerungen einer Anzahl von Kreaturen in
Hohe seines Intelligenzbonus gleichzeitig speichern (meis-
tens 4). Dies ist ein geistesbeeinflussender Effekt. Der SG
des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Monchsfahigkeiten Die Hiebangriffe und der Betaubende
Schlag des Hyakume funktionieren, als wére er ein Ménch
der 15. Stufe. Er kann zudem ein Mal am Tag Vibrierende
Handflache einsetzen (ZAH, SG 25). Der SG des Rettungs-
wurfes basiert auf Weisheit.

ICHKOH HG 7
EP 3.200
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NB MittelgroRer Externar (Bose, Extraplanar, Sahkil)

INI +8; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Gutes ent-
decken, Magie entdecken, Unsichtbares sehen; Wahr-
nehmung +15

VERTEIDIGUNG

RK 20, Berihrung 14, Auf dem Falschen Ful 16 (+4 GE,
+6 Natrlich)

TP 85 (9W10+36)

REF +10, WIL +11, ZAH +9

Immunitaten Furchteffekte, Gift, Krankheit, Todeseffekte;
Resistenzen Elektrizitat 10, Kélte 10, Schall 10; SR 10/
Gut; IR 18

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 2 Klauen +15 (2W6+6)

Besondere Angriffe Furchterweckender Blick (9 m, SG 21),
Gefihl des Zerfallens

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 9; Konzentration +14)

Immer - Gutes entdecken, Magie entdecken, Unsichtbares
sehen

Beliebig oft - Dimensionstir, Magierhand, Unsichtbarkeit

3/Taq - Blind- oder Taubheit verursachen (5G 18), Gestalt
verdndern, Schmerz verursachen*®"" (SG 18), Ver-
schwimmen

1/Taq - Entkrdftung

SPIELWERTE

ST 22, GE 19, KO 18, IN 12, WE 17, CH 21

GAB +9; KMB +15; KMV 29 (33

gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), GroRe
Zahigkeit, Kampfreflexe, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Akrobatik +16, Bluffen +18, Heimlichkeit +19,
Motiv erkennen +15, Wahrnehmung +15, Wissen (Arka-
nes) +13, Zauberkunde +13

sprachen Abyssisch, Celestisch, Infernalisch; Telepathie 30 m

Besondere Eigenschaften Atherischer Sprung, Emotions-
fokus, Geisterhafte Beriihrung, Leicht zu beschwéren

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Atherebene)

Organisation Einzelganger, Paar oder Klumpen (3-12)

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Furchterweckender Blick (UF) Das Opfer des Blickes eines
Ichkohs erhdlt fur TW4 Runden den Zustand Erschiittert.

Gefiihl des Zerfallens (UF) Als Standard-Aktion kann ein

Ichkoh alle 1W4 Runden allen Kreaturen innerhalb von

9 m Entfernung den Eindruck vermitteln, sie wirden

auseinanderfallen. Betroffenen Kreaturen steht ein

Willenswurf gegen SG 19 zu; bei Misslingen erleiden sie

1W3 Punkte KO-Schaden und fir 1W6 Runden einen Malus

von -2 auf Angriffs-, Schadens- und Fertigkeitswirfe. Dies

ist ein geistesbeeinflussender Effekt. Der SG des Rettungs-

wurfes basiert auf Charisma.

INTELLEKTVERSCHLINGER

EP 4.800

(B Kleine Aberration

INI +10; Sinne Blindsicht 18 m, Magie entdecken; Waht-
nehmung +19

VERTEIDIGUNG

RK 22, Berihrung 17, Auf dem Falschen Ful 16 (+6
GE, +1 GroRe, +5 Naturlich)

TP 84 (8W8+48)

REF +8, WIL +8, ZAH +7

HG 8

Immunitaten Feuer, Geistesbeeinflussende Effekte; Resis-
tenzen Elektrizitat 20, Kélte 20, Schall 20; SR 10/Adamant
und Magie; IR 23

Schwachen Empfindlichkeit gegeniber Schutz vor Bisem

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf 4 Klauen +13 (1W4+1)

Besondere Angriffe Hinterhaltiger Angriff +3W6, Kérperraub

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 8)

Immer - Magie entdecken

Beliebig oft - Gréfse verringern (wie Person verkleinern,
aber nur selbst), Monsterbenommenheit (SG 15, keine
TW-Grenze), Schwere Wunden verursachen (HG 16), Un-
sichtbarkeit, Verwirrung (SG 17, nur ein Ziel)

3/Tag - Kugel der Unverwundbarkeit, Mittelschwere Wunden
heilen

SPIELWERTE

ST 12, GE 23, KO 21, IN 16, WE 10, CH 17

GAB +6; KMB +6; KMV 22 (26 gegen Zu-Fall-gebracht
werden)

Talente Abhartung, Eiserner Wille, Verbesserte Initiative,
Waffenfinesse

Fertigkeiten Bluffen +19, Heimlichkeit +29, Magischen
Gegenstand benutzen +11, Motiv erkennen +8, Ver-
kleiden +11, Wahrnehmung +19, Wissen (Lokales) +14;
Volksmodifikatoren Bluffen +8, Heimlichkeit +8, Wahr-
nehmung +8

sprachen Finsterlandisch (kann nicht sprechen); Telepathie 30 m

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige unterirdische

Organisation Einzelganger, Brut (2-6) oder Stamm (7-16)

Schétze Doppelt

BESONDERE FAHIGKEITEN

Empfindlichkeit gegeniiber Schutz vor Bosen (AF) In Bezug
auf den Zauber Schutz vor Bosem und dessen Effekte wird
ein Intellektverschlinger als eine herbeigezauberte Kreatur
behandelt.

Kérperraub (UF) Im Rahmen einer Vollen Aktion, die
einen Gelegenheitsangriff provoziert, kann ein Intellekt-
verschlinger seine GroRe reduzieren und in den Mund
einer hilflosen oder toten Kreatur kriechen. Dort grabt
er sich durch den Schadel, um das Gehirn zu verzehren.
Dieser Versuch wird als Coup de Grace gewertet, welcher
8W4+3W6+8 Schadenspunkte verursacht. Stirbt das Opfer
durch diesen Angriff, oder ist es bereits tot, Gbernimmt
der Intellektverschlinger die Kontrolle Gber den Korper und
kann ihn wie seinen eigenen behandeln - so als wirde
er ihn per Monster beherrschen lenken. Der Intellektver-
schlinger kann auf alle Angriffs- und Verteidigungsfahig-
keiten seines Gastkorpers zugreifen, nicht jedoch auf
Zauber oder Zauberdhnliche Fahigkeiten (mit Ausnahme
seiner eigenen). Der Korper des Opfers darf nicht langer
als einen Tag tot sein und selbst Korper, die in Besitz ge-
nommen wurden, verwesen innerhalb von sieben Tagen
zur Nutzlosigkeit (es sei denn, man hat Sanfte Ruhe auf
sie gewirkt). Solang der Intellektverschlinger im Karper
verbleibt, kennt er jede Sprache des Opfers und kann
diese Sprechen. Zudem besitzt er ein Grundwissen Gber
die Identitat und Personlichkeit des Opfers, nicht jedoch
dessen spezifische Erinnerungen oder Wissen. Schaden,
welcher dem Gastkorper zugefiigt wird, verletzt den In-
tellektverschlinger nicht, doch wird der Kérper vernichtet,
bricht die Kreatur hervor und ist fir eine Runde lang be-
nommen. Das Opfer eines Korperraubes kann nicht durch
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Tote erwecken, jedoch durch Auferstehung oder starkerer
Magie, wiederbelebt werden.

KANALISATIONSPLAGE HG 15
EP 51.200

(B MittelgroRer Schlick (Plagenschlick)

INI +12; Sinne Blindsicht 36 m; Wahrnehmung +23

Aura Gestank (9 m, SG 23)

VERTEIDIGUNG

RK 30, Bertihrung 18, Auf dem Falschen FuR 22 (+8 GE,
+12 Natdrlich)

TP 229 (17W8+153); Schnelle Heilung 10

REF +15, WIL +13, ZAH +16

Immunitaten wie Schlicke, Saure; Verteidigungsfahig-
keiten Spritzende Saure, Wiederkehr

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m, Schwimmen 9 m

Nahkampf 2 Klauen +25 (2W8+13/19-20 plus 2W6 Séure)

Angriffsflache 1,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Verseuchte Domane

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 15; Konzentration +20)

1/Tagq - Dirre (SG 20), Mdchtiges Geldnde verfluchen*®®,
Monster beherrschen (nur Magische Bestien, geistlose
Schlicke und Tiere, SG 24), Pflanzen befehligen (SG 19),
Scheingeldnde (SG 19), Todeswolke (SG 20)

SPIELWERTE

ST 36, GE 26, KO 29, IN 16, WE 23, CH 21

GAB +12; KMB +25; KMV 43 (kann nicht zu Fall gebracht
werden)

Talente Blitzschnelle Reflexe, Defensive Kampfweise, Eiser-
ner Wille, GroRe Zahigkeit, Heftiger Angriff, Kampfreflexe,
Konzentrierter Schlag, Verbesserte Initiative, Verbesserter
Kritischer Treffer (Klaue)

Fertigkeiten Einschichtern +22, Heimlichkeit +25 (in
Kanalisationen +33), Klettern +38, Schwimmen +21, Wahr-
nehmung +23, Wissen (Geographie) +20; Volksmodi-
fikatoren Heimlichkeit in Kanalisationen +8

sprachen Aklo, Finsterlandisch; Domdnentelepathie

Besondere Eigenschaften Bevorzugtes Geldnde (Unter-
irdisch), Schlicke befehligen, Verfluchte Doméne

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige unterirdische Region (Kanalisation)
Organisation Einzelganger
Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Schlicke befehligen (UF) Unintelligente Schlicke greifen
eine Kanalisationsplage niemals an. Eine Kanalisationspla-
ge kann auf einen geistlosen Schlick Monster beherrschen
wirken, obwohl Schlicke gegen diesen geistesbeein-
flussenden Zauber normalerweise immun sind. Sollte
eine Kanalisationsplage einen Schlick auf diese Weise
beherrschen, erlangt sie genug Einfluss Gber ihn, um ihn
einfache Anweisungen ausfihren zu lassen (z.B. ,Be-
wache diesen Raum”, ,Nimm diesen Gegner in die Zange”
oder ,Bring mir diese Leiche”).

Spritzende Saure (AF) Als Augenblickliche Aktion kann eine
Kanalisationsplage jede Kreatur mit Saure besprihen, wel-
che ihr mit einem Nahkampfangriff Schaden zuftgt. Diese
Saure verursacht 8W6 Punkte Saureschaden, welcher
gleichmafig auf die Waffe und den Angreifer verteilt wird
(im Falle einer Naturlichen Waffe oder eines Waffenlosen
Schlages erleidet der Angreifer den vollen Schaden); (REF,
SG 27, halbiert). Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Konstitution.

"

Verseuchte Domé&ne (UF) Wenn eine Kreatur erstmals
innerhalb eines Zeitraumes von 24 Stunde die Domane
einer Kanalisationsplage betritt, muss sie einen Reflex-
wurf gegen SG 27 ablegen; misslingt dieser Rettungswurf,
steckt sich die Kreatur mit Schmutzfieber an. Innerhalb der
Domadne steigt der SG aller Rettungswirfe gegen krank-
heitsbasierende Effekte, die von Kreaturen unter der Kont-
rolle der Kanalisationsplage ausgehen, um 2, wahrend die
Inkubationszeit fiir alle Krankheiten, mit denen man sich
dort ansteckt, auf 0 reduziert wird.

KARYATIDE HG 3

EP 800

N Mittelgrol3es Konstrukt

INI -1; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 14, Beriihrung 9, Auf dem Falschen Fu 14 (-1 GE,
+5 Natiirlich)

TP 36 (3W10+20)

REF +0, WIL +1, ZAH +1

Immunitdten wie Konstrukte, Magie; SR 5/-; Ver-
teidigungsfahigkeiten Waffen zerschmettern

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Langschwert [Meisterarbeit] +8 (1W8+4/19-20)

SPIELWERTE

ST18,GE9, KO-, IN-, WE11,CH 1

GAB +3; KMB +7; KMV 16 (kann nicht entwaffnet werden)

Besondere Eigenschaften Statue

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar oder Kolonnade (6-11)

Schatze Standard (Langschwert [Meisterarbeit], andere
Schatze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Immunitat gegen Magie (AF) Eine Karyatide ist gegen alle
Zauber und Zauberdhnlichen Fahigkeiten immun, gegen
die Zauberresistenz wirkt. AuBerdem wirken bestimmte
Zauber und Effekte bei einer Karyatide anders als normal:

- Der Zauber Fels zu Schlamm verwandeln fugt einer Karyati-
de 1W6 Schadenspunkte pro Zauberstufe zu, ohne dass ihr
ein Rettungswurf zusteht.

- Der Zauber Schlamm in Fels verwandeln hingegen heilt alle
verlorenen Trefferpunkte.

- Der Zauber Stein zu Fleisch verandert die Struktur der Kary-
atide nicht wirklich, aber er hebt ihre Schadensreduzierung
und ihre Immunitat gegen Magie 1 Runde lang auf.

Statue (AF) Eine Karyatide kann derart still verharren, dass
sie wie eine Statue wirkt (Ublicherweise eine, welche
die Decke stiitzt, wie z. B. eine gemeif3elte Saule). Mit
einem Wahrnehmungswurf (SG 20) kann ein Beobachter
feststellen, dass die Karyatide eine Kreatur ist. Sollte eine
Karyatide aus dieser Haltung zum Angriff ibergehen, er-
halt sie einen Bonus von +6 auf ihren Initiativewurf.

Waffen zerschmettern (AF) Wenn ein Charakter eine Karya-
tide mit einer Waffe trifft (magischer oder nicht magischer
Art), nimmt diese Waffe 3W6 Schadenspunkte. Davon
wird die Harte der Waffe abgezogen. Waffen, die auf diese
Weise Schaden nehmen, der Gber ihre Harte hinausgeht,
erhalten den Zustand Beschadigt.

KATOBLEPAS HG 12

EP 19.200
N GroBe Magische Bestie




nehmung +25

Aura Gestank (9 m, SG 17, 10 Runden)

VERTEIDIGUNG

RK 27, Bertihrung 8, Auf dem Falschen Full 27 (-1 GE,
-1 GroRe, +19 Natdrlich)

TP 161 (14W10+84)

REF +8, WIL +8, ZAH +15

IR 23

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Schwimmen 6 m

Nahkampf Biss +18 (3W6+5), Durchbohren +18 (2W8+5/19-
29), 2 Hufe +16 (1W8+2)

Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Odemwaffe (18 m-Kegel; Gift; ZAH,
SG 23; alle TW4 Runden), Trampeln (4W6+7, SG 22)

SPIELWERTE

ST 20, GE 8, KO 22, IN 5, WE 15, CH 10

GAB +14; KMB +20; KMV 29 (33 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Ausdauer, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wahr-
nehmung), Mehrfachangriff, Unverwistlich, Verbesserter
Eiserner Wille, Verbesserter Kritischer Treffer (Durch-
bohren)

Fertigkeiten Schwimmen +13, Wahrnehmung +25

sprachen Aklo

LEBENSWEISE

Umgebung Simpfe

Organisation Einzelganger, Paar oder Herde (3-6)

Schatze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Giftodem (AF) Der furchtbar stinkende Atem eines
Katoblepas ist ein 18 m-Kegel aus Giftgas. 0Odem - Kon-
takt; RW ZAH, SG 23; Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden;
Effekt TW6 KO-Schaden; Heilung 3 aufeinanderfolgende
Rettungswirfe. Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Konstitution.

KATZE HG 1/4

EP 100

N Sehr kleines Tier

INI +2; Sinne Ddmmersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +5

VERTEIDIGUNG

RK 14, Bertihrung 14, Auf dem Falschen Fu 12 (+2 GE,
+2 Grole)

P 3 (1W8-1)

REF +4, WIL +1, ZAH +1

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 2 Klauen +4 (1W2-4), Biss +4 (1W3-4)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

SPIELWERTE

ST3,GE15,KO 8, IN2, WE 12, CH7

GAB +0; KMB +0; KMV 6 (10 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Waffenfinesse

Fertigkeiten Heimlichkeit +14, Klettern +6, Wahr-
nehmung +5; Volksmodifikatoren Heimlichkeit +4,
Klettern +4

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte und Heille Ebenen oder Stadte

Organisation Einzelganger, Paar oder Rudel (3-12)

Schatze Keine

KOBOLD HG 1/4

EP 100
RB Kleiner Humanoider (Reptil)

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +5

Schwachen Lichtempfindlichkeit

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 12, Auf dem Falschen FuR 14 (+1 GE,
+1 GroBe, +1 Natdrlich, +2 Ristung)

TP 5 (1W10)

REF +1, WIL -1, ZAH +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Speer +1 (1W6-1)

Fernkampf Schleuder +3 (1W3-1)

SPIELWERTE

ST 9, GE 13, KO 10, IN 10, WE 9, CH 8

GAB +1; KMB -1; KMV 10

Talente Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung)

Fertigkeiten Handwerk (Fallen) +6, Heimlichkeit +5,
Wahrnehmung +5; Volksmodifikatoren Beruf (Berg-
arbeiter) +2, Handwerk (Fallen) +2, Wahrnehmung +2

sprachen Drakonisch

Besondere Eigenschaften Gewieft

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte tiefe Walder und Unterirdisch

Organisation Einzelganger, Gruppe (2-4), Nest (5-30 plus
eine gleiche Anzahl an Nichtkampfern, 1 Bandenfihrer Betriigen
der 3. Stufe pro 20 Erwachsene, und ein Anfihrer der
4. bis 6. Stufe) oder Stamm (31-300 plus 35% Nicht-
kampfer, 1 Bandenfihrer der 3. Stufe pro 20 Erwachsene,
1 oder 2 Leutnants der 4. Stufe, 1 Anfihrer der 6. bis
8. Stufe und 5-16 Schreckensratten)

Schatze NSC-Ausriistung (Leder-
ristung, Schleuder, Speer,
andere Schatze) 2

BESONDERE FAHIGKEITEN IE

Gewieft (AF) Handwerk (Fallen) 74
und Heimlichkeit sind fir
einen Kobold immer Klassen-
fertigkeiten.

KOLYARUT 4 N

EP 19.200

RN MittelgroRer Externar
(Extraplanar, Ordnung, Un-
vermeidbarer)

INI +8; Sinne Dammersicht,
Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +22

VERTEIDIGUNG

RK 26, Berihrung 14, Auf
dem Falschen Ful8 22 (+4 GE,
+12 Naturlich)

TP 158 (12W10+92); Re-
generation 5 (Chaos)

REF +10, WIL +11, ZAH +14

SR 10/Chaos; Verteidigungsfahig-
keiten Konstruiert; ZR 23

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Bastardschwert +2,
+20/+15/+10 (1W10+8/19-
20), Hieb +13 (2W6+3) oder
2 Hiebe +18 (2W6+6)

Zauberdhnliche Fahigkeiten
(ZS 12; Konzentration +15)
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Immer- Einflisterung (SG 16), Entkrdftung, Furcht, Kreatur
aufspiiren, Ligen erkennen (SG 17), Person festhalten
(SG 16), Selbstverkleidung, Unsichtbarkeit (nur selbst),
Vampirgriff

3/Tag - Mal der Gerechtigkeit, Monster festhalten (SG 17),
Schnelle Einflisterung (SG 16)

1/Woche - Geas/Auftrag

SPIELWERTE

ST 22, GE 19, KO 23, IN 10, WE 17, CH 16

GAB +12; KMB +18; KMV 32

Talente Blitzschnelle Reflexe, Im Kampf zaubern, Kampf-
reflexe, Schnelle Zauberdhnliche Fahigkeit (Einflisterung),
Verbesserte Initiative, Wachsamkeit

Fertigkeiten Diplomatie +22, Motiv erkennen +22, Uber-
lebenskunst +18, Verkleiden +19, Wahrnehmung +22,
Wissen (Die Ebenen) +15; Volksmodifikatoren Diploma-
tie +4, Verkleiden +4

Sprachen Wahre Sprache

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
organisation Einzelganger, Paar oder Inquisition (3-6)
Schatze Standard (Bastardschwert +2, andere Schatze)

KRIECHHAUT HG /2
EP 200

N Sehr kleiner Schlick

INI -1; Sinne Blindsicht 9 m; Wahrnehmung -5

VERTEIDIGUNG

RK 11, Bertihrung 11, Auf dem Falschen Ful8 11 (-1 GE,
+2 GroBe)

TP 9 (1W8+5)

REF -1, WIL -5, ZAH +5

Immunitaten wie Schlicke

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m

Nahkampf Stachel +2 (1W2 plus Festklammern und Ge-
dachtnisliicke)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Festklammern, Gedachtnislicke, Vitali-
tat absaugen

SPIELWERTE

ST 10, GE 9, KO 20, IN -, WE 1, CH 1

GAB +0; KMB -3 (im festgeklammerten Zustand Ring-
kampf +7); KMV 7

Fertigkeiten Klettern +8

Besondere Eigenschaften Festklammerndes Chamaleon,
Starre (Hautfetzen)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
organisation Einzelganger oder Ausschlag (2-12)
Schéatze Keiner

BESONDERE FAHIGKEITEN

Festklammerndes Chamaleon (AF) Klammert sich eine
Kriechhaut erfolgreich an einer Kreatur fest, passt sie ihre
Farbe und Textur rasch der Haut der Kreatur an. Dies heilt
den Schaden, welche sie dem Wirt mit ihrem Stachelangriff
beim Festklammern zugefiigt hat. Nutzt die Kriechhaut
diese Fahigkeit zusammen mit ihrer Fahigkeit Starre, kann
sie auf Fertigkeitswirfe fur Heimlichkeit 20 nehmen, um
unbemerkt zu bleiben - in den meisten Fallen heilt dies,
dass ein Fertigkeitswurf fir Wahrnehmung gegen SG 27
erforderlich ist, um eine festgeklammerte Kriechhaut bei
einer Kreatur zu bemerken. Eine Kriechhaut kann aber
weder Fell noch Schuppen nachahmen, so dass alle Fertig-

keitswrfe far Wahrnehmung zum Entdecken der Kriechhaut

bei entsprechenden Wirten automatisch gelingen.

Gedachtnisliicke (UF) Ein vom Stachel einer Kriechhaut
getroffenes Ziel muss einen Willenswurf gegen SG 15 ab-
legen; misslingt ihm dieser Rettungswurf, ist es voriber-
gehend verwirrt und sich seiner Umgebung nicht gewahr.
Dies wdhrt nicht lange genug, dass andere Kreaturen
aus der Orientierungslosigkeit Profit schlagen kénnten,
wohl aber lange genug, damit der Schlick sich am Ziel
festklammern kann. Die betroffene Kreatur hat keine Er-
innerungen an den Stachelangriff oder das Festklammern
und nimmt Eindriicke iber den Schlick wahr, als ware
dieser Teil seiner Haut. Der SG des Rettungswurfes basiert
auf Konstitution.

Vitalitat absaugen (AF) Sobald sich eine Kriechhaut an
einem Wirt festgeklammert hat, nahrt sie sich lang-
sam an den Kérpersdften ihres Opfers. Dies verursacht
1 Punkt Konstitutionsschaden pro Tag. Da eine normale
Nachtruhe geniigt, um diesen Schaden auszuheilen, kann
der Wirt einer Kriechhaut relativ normal weiterleben. Er
erleidet allerdings einen Malus von -2 auf alle Rettungs-
wirfe gegen Effekte, welche die Zustande Erschopft und
Entkraftet hervorrufen. Ferner leidet er unter schwachen
Kopfschmerzen, leicht verschwommener Sicht, dem Ge-
fihl beobachtet zu werden und anderen schwachen, aber
unangenehmen Ablenkungen, welche einen Malus von -1
auf Willenswirfe und weisheitsbasierende Fertigkeits-
wiirfe erzeugen. Alle diese Effekte (der KO-Schaden wie
auch die mali) sind kumulativ, sollten sich mehrere Kriech-

haute von einem Wirt nghren.

KRIEGSDIENER HG 16

EP 76.800

NB Gigantischer Untoter

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +27

Aura Unheimliche Ausstrahlung (18 m, SG 26)

VERTEIDIGUNG

RK 29, Bertihrung 9, Auf dem Falschen Ful 26 (+3 GE,

-4 GroBe, +20 Natirlich)

TP 207 (18W8+126)

REF +9, WIL +17, ZAH +13

Immunitdten wie Untote; SR 10/Magie und Wuchtschaden;
Verteidigungsfahigkeiten Resistenz gegen Fokussie-
ren +4

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf 4 Hiebe +21 (2W6+12 plus Lebenskraftentzug)

Fernkampf 1 Metallklumpen +12 (2W6+12)

Angriffsflache 6 m; Reichweite 1,50 m

Besondere Angriffe Absorbieren, Lebenskraftentzug
(1 Stufe, SG 26), Trampeln (2W6+18; SG 31)

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 18; Konzentration +25)

3/Tag - ausgedehntes Gegenstand beleben (nur 7 mittel-
grolRe Waffen), Telekinese (nur Heftiger Schub mit
RUstungen)

SPIELWERTE

ST 34, GE 17, KO -, IN 9, WE 22, CH 25

GAB +13; KMB +29; KMV 42 (kann nicht zu Fall gebracht
werden)

Talente Blind kdmpfen, Blitzschnelle Reflexe, Dranbleiben,
Gegenschlag, Heftiger Angriff, Machtiges Niederrennen,
Verbesserter Ansturm, Verbessertes Niederrennen, Wuch-
tiger Schlag

Fertigkeiten Klettern +33, Schwimmen +30, Wahr-
nehmung +27
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sprachen Gemeinsprache (kann nicht sprechen)
Besondere Eigenschaften Unheilige Magie
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger

Schatze Doppelt (gewohnliche Ristungen und Waffen)

LAMMASU

EP 4.800

RG GroRe Magische Bestie

INI +5; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +15

Aura Schutzkreis gegen Bdses (6 m)

HG 8

BESONDERE FAHIGKEITEN

VERTEIDIGUNG

Absorbieren (UF) Ein Kriegsdiener kann jede sterbende
Kreatur verschlingen, indem er sich in ihr Feld bewegt.
Dies totet die Kreatur augenblicklich und heilt beim Kriegs-
diener Trefferpunkte in Héhe des Konstitutionswertes der
Kreatur. Absorbierte Kreaturen kénnen nur mittels Wunder,
Wunsch oder dhnlich machtigen Effekten wiederbelebt
werden, solange der Kriegsdiener noch existiert, der sie
absorbiert hat.

Metallklumpen (AF) Der Kriegsdiener kann eine Masse aus
zerschmetterten Waffen und Rustungen schleudern. Der
Klumpen verursacht Schaden in Hohe von 2Wé + ST-Modi-
fikator des Kriegsdieners und hat eine Grundreichweite
von 6 m.

Unheilige Magie (UF) Schutz vor Bisem schitzt vor An-
griffen mit den Zauberdhnlichen Fahigkeiten eines Kriegs-
dieners. Vom Kriegsdiener belebte Waffen erleiden durch
fokussierte Energie Schaden, als waren sie Untote.

KRIOSPHINX HG 7

EP 3.200

N GroRe Magische Bestie

INI +0; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +10

VERTEIDIGUNG

RK 20, Bertihrung 9, Auf dem Falschen Ful3 20 (-1 GroRe,
+11 Naturlich)

TP 85 (10W10+30)

REF +7, WIL +4, ZAH +10

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (unbeholfen)

Nahkampf 2 Klauen +15 (1W6+6), Durchbohren +16
(2W4+6/19-20)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere AngriffeSturmangriff von oben (Durchbohren,
4W6+12)

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 10; Konzentration +10)

Immer - Mit Tieren sprechen

SPIELWERTE

ST 23, GE 10, KO 17, IN 12, WE 12, CH 11

GAB +10; KMB +17; KMV 27 (31 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Fertigkeitsfokus (Einschichtern), Heftiger Angriff,
Verbesserter Ansturm, Verbesserter Kritischer Treffer
(Durchbohren), Waffenfokus (Durchbohren)

Fertigkeiten Bluffen +10, Einschichtern +16, Fliegen +1,
Wahrnehmung +10

sprachen Gemeinsprache, Sphinx; Mit Tieren sprechen

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Hugel oder Wiisten

Organisation Einzelganger

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Sturmangriff von oben (AF) Eine Kriosphinx verursacht mit
einem Sturmangriff 4W4+12 Schadenspunkte mit ihrem
Durchbohrenangriff . Eine fliegende Kriosphinx, die im
Rahmen des Sturmangriffes wenigstens 6 m an Héhe ver-
liert, verursacht stattdessen 6W4+18 Schadenspunkte.

RK 21, Beriihrung 10, Auf dem Falschen Fuf® 20 (+1 GE,
-1 GroRe, +11 Natdrlich)

TP 94 (9W10+45)

REF +9, WIL +8, ZAH +11

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (durchschnittlich)

Nahkampf 2 Klauen +14 (1W8+6), 2 Fligel +9 (1W6+3)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,5 m

Besondere AngriffeAnspringen, Krallen (2 Klauen +14,
1W8+6)

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 9, Konzentration +11)

3/Tag - Mdchtige Unsichtbarkeit

1/Tag - Dimensionstir

Bekannte Zauber (ZS 7, Konzentration +9)

3. (4/Tag) - GleiBendes Licht, Schwere Wunden heilen

2. (7/7aq) - Energien widerstehen, Mittelschwere Wunden
heilen, Teilweise Genesung

1. (7/Tag) - Befehl (SG 13), Bdses entdecken, Géttliche
Gunst, Leichte Wunden heilen, Segnen

0. (beliebig oft) - Ausbessern, Gift entdecken, Géttliche
Fahrung, Magie entdecken, Nahrung und Wasser reinigen,
Resistenz, Stabilisieren

SPIELWERTE

ST 23, GE 12, KO 21, IN 16, WE 17, CH 14

GAB +9; KMB +16; KMV 27 (31 gegen Zu-Fallbringen)

Talente Blind kampfen, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille,
Heftiger Angriff, Materialkomponentenlos zaubern® Ver-
besserte Initiative

Fertigkeiten Diplomatie +11, Fliegen +11, Motiv er-
kennen +12, Wahrnehmung +15, Wissen (Arkanes) +12

sprachen Celestisch, Gemeinsprache

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Wisten
Organisation Einzelganger
Schéatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

zauber Ein Lammasu kann wie ein Mystiker®” der 7. Stufe
Zauber wirken erhalt aber

keine weiteren Klassenfahigkeiten des Mystikers. Er ignoriert
fur alle Zauber, die er wirkt, den goéttlichen Fokus, den
er als Materialkomponente fir diese Zauber benétigen
wirde.

LEBENDES TOPIARI

EP 1.200

N MittelgrolRe Pflanze

INI +6; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +6

VERTEIDIGUNG

RK 16, Berithrung 12, Auf dem Falschen Fu® 14 (+2 GE,
+4 Natirlich)

TP 42 (5W8+20)

REF +3, WIL +1, ZAH +10

Immunitaten wie Pflanzen; SR 5/Hiebschaden

Schwachen Empfindlichkeit gegen Feuer

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m
Nahkampf 2 Hiebe +6 (1W6+4)

35 K A, R E

KRIEG UM
DIE KRONE
SONDERBAND

Vorwort

Gesichter des
Senats
Taldanische

Adelshauser

Die Lebensweis
dler Seelent i

Raksch
Bedrohu




Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 5; Konzentration +4)
Immer - Spurloses Gehen
3/Tag - Heckenweg

SPIELWERTE

ST 17, GE 14, KO 19, IN 6, WE 10, CH 9

GAB +3; KMB +6; KMV 18 (22 gegen zu-Fall-bringen)

Talente GroRe Zahigkeit, Heftiger Angriff, Verbesserte
Initiative

Fertigkeiten Entfesselungskunst +10, Heimlichkeit +9 (im
Unterholz +15), Wahrnehmung +6; Volksmodifikatoren
Entfesselungskunst +8, Heimlichkeit +2 (im Unterholz +8)

sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch (kann nicht sprechen)

Besondere Eigenschaften Anpassen, Durch Hecken zwan-
gen, Gestalt formen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Land
Organisation Einzelganger, Garten (2-4) oder Dickicht (5-7)
Schétze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Anpassen (AF) Ein Lebendes Topiari kann als Volle Aktion
Unterholz oder Bische verzehren, welche es gerade be-
rihrt, und dieses Pflanzenmaterial seiner Masse hinzu-
fugen. Dies geschieht mit einer Geschwindigkeit von
0,15 cm3 pro Runde, wobei es jedes Mal 1W8 Schadens-
punkte heilt. Diese Fahigkeit hat keinen Effekt, sollte das
Topiari Gber seine maximalen Trefferpunkte verfugen.

Durch Hecken zwangen (AF) Ein Lebendes Topiari kann
sich ohne Mali durch Dornen oder andere dichte Pflanzen-
masse bewegen. Es muss seinen Zug allerdings auRerhalb
der Masse beginnen und beenden.

Gestalt formen (AF) Als Standard-Aktion kann ein Lebendes
Topiari die Grundgestalt jeder beliebigen Kreatur an-
nehmen. Dies ist eine rein kosmetische Veranderung und
hat keinen Einfluss auf seine Groe und Fahigkeiten und
verleiht ihm auch keine besonderen Kréfte.

Heckenweg (ZF) Diese Fahigkeit funktioniert wie Hélzerner
Weg, ermoglicht dem Topiari aber nicht, von Baum zu
Baum, sondern von einem Gebisch oder einer Hecke zu
einem Bereich von dhnlicher Vegetation innerhalb von
450 m zu teleportieren.

LEGIONSARCHON HG 7

EP 3.200

RG MittelgroBer Externar (Archon, Extraplanar, Gut, Recht-
schaffen)

INI +1; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m Bdses ent-
decken; Wahrnehmung +13
Aura Bedrohung (5G 17)

VERTEIDIGUNG

RK 23, Bertihrung 11, Auf dem Falschen Ful 22 (+1 GE,
+3 Natrlich, +9 Ristung; +2 Ablenkung gegen Bdses)
TP 76 (8W10+32)
REF +3, WIL +8, ZAH +10; +4 gegen Gift, +2 gegen Boses
Immunitaten Elektrizitat, Versteinerung; SR 10/Boses; IR 18

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 27 m (durchschnittlich)

Nahkampf Zweihédnder des Flammeninfernos +1, +13/+8
(2W6+5/17-20 plus 1W6 Feuer)

Fernkampf Aufflammender Wurfspeer +1, +10 (1W6+4 plus
1W6 Feuer)

Besondere AngriffeFlammen des Glaubens

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 8; Konzentration +11)

Immer - Bdses entdecken, Schutzkreis gegen Béses

Beliebig oft - Beistand, Botschaft, Dauerhafte Flamme,
Mdchtiges Teleportieren (Selbst plus 50 Pfd. an Gegen-
standen)

3/Taq - Spiegelbilder, Vielseitige Waffe™®, Waffengesinnung

SPIELWERTE

ST 16, GE 12, KO 19, IN 10, WE 15, CH 17

GAB +8; KMB +11; KMV 22

Talente Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag, Verbesserter
Ansturm, Verbesserter Kritischer Treffer (Zweihander)®
Waffenfokus (Zweihander), Wirbelwindangriff®

Fertigkeiten Diplomatie +14, Einschichtern +14, Flie-
gen +12, Motiv erkennen +9, Uberlebenskunst +9, Wahr-
nehmung +13, Wissen (Religion) +11

sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Wahre Sprache

Besondere Eigenschaften Zweite Haut

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Himmel)

Organisation Einzelganger, Paar oder Trupp (3-12)

Schatze Standard (Ritterristung [Meisterarbeit], weitere
Schatze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Flammen des Glaubens (AF) Ein Legionsarchon kann einen
Zweihdnder des Flammeninfernos oder einen Auf-
flammenden Wurfspeer +1 als Bewegungsaktion manifes-
tieren. Das Schwert verschwindet, wenn es die Hand des
Archonten verldsst, der Wurfspeer verschwindet, nachdem
er sein Ziel getroffen oder verfehlt hat.

Iweite Haut (AF) Ein Legionsarchon im Umgang mit allen

Arten von RUstungen ist geibt. Wenn er eine Ristung

tragt, wird weder seine Bewegungsrate reduziert, noch

erleidet er andere Mali. Die meisten Legionsarchonten
tragen Ritterristungen.

EP 9.600

N GrolRes Konstrukt

INI -1; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 24, Beriihrung 8, Auf dem Falschen FuR 24 (-1 GE,
-1 GroRe, +16 Natrlich)

TP 101 (13W10+30)

REF +3, WIL +4, ZAH +4

Immunitaten wie Konstrukte, Magie; SR 10/Adamant und
Wuchtwaffen

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf 2 Hiebe +19 (2W10+7 plus Verfluchte Wunde)

Angriffsflaiche 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Berserkerwut, Hast

SPIELWERTE

ST24,GE9, KO-, IN-, WE 11, CH 1

GAB +13; KMB +21; KMV 30

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelgdnger oder Gruppe (2-4)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Berserkerwut (AF) Wenn ein Lehmgolem an einem Kampf
beteiligt ist, besteht pro Runde eine kumulative Chance
von 1%, dass sich der Elementargeist aus seinem Innern
befreit und der Golem in eine Berserkerwut verfdllt. Die
Chance sinkt auf 0% zurick, sobald der Lehmgolem 1
Minute inaktiv war. Ein unkontrollierter Golem greift die
nachste lebende Kreatur an oder zerschmettert einen
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Gegenstand, der kleiner ist als er selbst, falls keine Kreatur
in seiner Reichweite ist. Wenn ein Lehmgolem ein Mal in
Berserkerwut verfallen ist, gibt es keine bekannte Metho-
de, um ihn wieder unter Kontrolle zu bringen.

Hast (UF) Wenn ein Lehmgolem mindestens 1 Runde lang
an einem Kampf beteiligt war, kann er sich ein Mal pro
Tag als Freie Aktion selbst in Hast versetzen. Dieser Effekt
wirkt 3 Runden lang und entspricht in allen anderen Be-
langen dem gleichnamigen Zauber.

Immunitat gegen Magie (AF) Ein Lehmgolem ist gegen alle
Zauber und Zauberahnlichen Fahigkeiten immun, gegen die
Zauberresistenz wirkt. Auerdem wirken bestimmte Zauber
und Effekte bei einem Lehmgolem anders als normal.

- Der Zauber Erde bewegen treibt den Golem 36 m weit
zuriick und fugt ihm 3W12 Schadenspunkte zu, ohne dass
ihm ein Rettungswurf zusteht.

- Der Zauber Auflésung verlangsamt den Golem 1Wé Run-
den lang (wie der Zauber Verlangsamen) und fugt ihm
1W12 Schadenspunkte zu, ohne dass ihm ein Rettungs-
wurf zusteht.

- Wird der Zauber Erdbeben direkt auf den Lehmgolem
gewirkt, kann dieser sich in der nachsten Runde nicht be-
wegen und erleidet 5W10 Schadenspunkte, ohne dass ihm
ein Rettungswurf zusteht.

- Jeder magische Angriff auf einen Lehmgolem, der Saure-
schaden verursacht, heilt bei dem Lehmgolem einen
Trefferpunkt pro 3 Punkte Saureschaden, den der Angriff
normalerweise verursachen wiirde. Wenn die auf diese
Weise geheilten Trefferpunkte die maximalen Treffer-
punkte des Golems ubersteigen wirden, erhdlt der Golem
die Uberzahligen Trefferpunkte als Temporare Treffer-
punkte hinzu. Ein Lehmgolem erhélt keinen Rettungswurf
gegen magische Angriffe, die Sdureschaden verursachen.

Verfluchte Wunde (AF) Der von einem Lehmgolem ver-
ursachte Schaden heilt nicht auf natirliche Weise und
widersetzt sich auch Heilzaubern. Ein Charakter, der ver-
sucht, einen Heilzauber auf eine von einem Lehmgolem
verletzte Kreatur zu wirken, muss einen Wurf auf seine
Zauberstufe gegen SG 26 ablegen; bei Misslingen betrifft
sein Zauber den verwundeten Charakter nicht.

LEUKROTTA

EP 1.600

(B GroRe Magische Bestie

INI +5; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Wahrnehmung +2

VERTEIDIGUNG

RK 18, Bertihrung 10, Auf dem Falschen Ful 17 (+1 GE,
-1 GroRe, +8 Natiirlich)

TP 57 (6W10+24)

REF +6, WIL +4, ZAH +9

Immunitaten Gift, Krankheit

ANGRIFF

Bewegungsrate 18 m, Klettern 9 m

Nahkampf Biss +10 (2W6+7/19-20), 2 Hufe +5 (1W6+2)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere Angriffe Lockruf, Machtiger Biss

SPIELWERTE

ST 21, GE 12, KO 18, IN 11, WE 14, CH 17

GAB +6; KMB +12; KMV 23 (27 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Fertigkeitsfokus (Bluffen), Fertigkeitsfokus (Heim-
lichkeit), Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Bluffen +12, Heimlichkeit +9, Klettern +13

HG 5

sprachen Gemeinsprache
Besondere Eigenschaften Gerdusche nachahmen (Stim-
men)

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte oder Tropische Hiigel oder Wélder
Organisation Einzelganger, Paar oder Rudel (3-12)
Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Lockruf (UF) Ein Leukrotta kann von jedem Punkt aus, von
dem aus er seine Ziele sehen kann, ohne selbst von
ihnen gesehen zu werden (etwa wenn er sich versteckt
oder aufgrund von Dunkelheit Tarnung besitzt), einen Ruf
mit einer Reichweite von 18 m ausstoen. Seinen Zielen
steht gegen diesen Lockruf ein Willenswurf gegen SG 16
zu. Bei Misslingen fallen sie der Einflisterung zum Opfer,
sich dem Ursprung der Stimme des Leukrottas zu néhern.
Dieser Effekt funktioniert wie Massen-Einfliisterung mit
einer ZS entsprechend der Anzahl der TW des Leukrottas.
Eine Kreatur, deren Rettungswurf gelingt, ist fir 24 Stun-
den gegen den Lockruf dieses speziellen Leukrottas
immun. Der Lockruf ist ein sprachabhdngiger Effekt. Sollte
der Leukrotta den Namen seines Opfers zugleich ausrufen,
erleidet dieses einen Malus von -4 auf seinen Rettungs-
wurf. Dies ist ein geistesbeeinflussender, schallbasierender
Bezauberungseffekt. Der SG des Rettungswurfes basiert
auf Charisma.

Machtiger Biss (AF) Beim Schaden durch den Bissangriff
eines Leukrotta wird stets der 1 %-fache Starkebonus
des Wesens hinzuaddiert. Der Biss erzielt eine Kritische
Bedrohung bei einem Wurf von 19-20. Sollte ein Leukrotta
einen Gegenstand beiRen, behandelt er den Gegenstand,
als ware dessen Harte um 5 niedriger, als es tatsachlich
der Fall ist.

LIEBESKUMMER

EP 1.200

(B Sehr kleiner Untoter

INI +8; Sinne Blindgespir 9 m, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +8

HG 4

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 16, Auf dem Falschen Fu 14 (+4 GE,
+2 GroBe, +2 Natirlich)

TP 37 (5W8+15)

REF +7, WIL +6, ZAH +4

Immunitdten wie Untote; Verteidigungsfahigkeiten Resis-
tenz gegen Fokussieren +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

Nahkampf Biss +9 (1W6+6/19-20 plus Blutung und Fluch)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Blutung (1W6), ReiBendes Maul, Zyni-
scher Biss

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 4; Konzentration +7)

Beliebig oft - Geisterhaftes Gerdusch (SG 13), Offnen/Schlie-
Ben, Stilles Trugbild (SG 14)

3/Tag - GeddchtnisliickeEXP (SG 14), Tiefe Verzweiflung
(SG 16), Verschwinden™®, Verstricken (SG 14)

1/Tag - Tote beleben

SPIELWERTE

ST 19, GE 18, KO -, IN 7, WE 15, CH 16

GAB +3; KMB +5; KMV 19 (31 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit),
Verbesserte Initiative
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Fertigkeiten Heimlichkeit +20, Klettern +12, Motiv er-
kennen +14, Wahrnehmung +8; Volksmodifikatoren
Motiv erkennen +4

sprachen Gemeinsprache (kann nicht sprechen)

Besondere Eigenschaften Disternis

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige

organisation Einzelganger, Paar oder Tragodie (3-6 plus
2-12 Zombies)

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Diisternis (UF) Die Gegenwart eines Liebeskummers lésst
unnatirliche Dornenranken wachsen. Nach 5 Tagen wird
ein Bereich, indem sich die Kreatur niedergelassen hat,
kalt, dunkel und schal. Dies funktioniert wie eine standige
Arkane Spiegelung (SG 18) mit einer effektiven Zauber-
stufe in Hohe der Anzahl der Trefferwiirfel des Liebes-
kummers. In der Regel verbergen Liebeskummer mittels
dieser Fahigkeit die Eingange zu ihren Verstecken, sie
nutzen sie aber auch, um ihre Reiche deprimierend und
trostlos erscheinen zu lassen. Ein Liebeskummer kann
seine Dusternis stets nur in einem Gebiet aufrechterhalten;
in diesem Wirkungsbereich steigt der SG der Rettungs-
wirfe gegen seine Zauberdhnlichen Fahigkeiten um 1.

ReiBendes Maul (UF) Der Bissangriff eines Liebeskummers
hat einen Kritischen Bedrohungsbereich von 19-20. Sollte
er einen Kritischen Treffer bestatigen, verursacht er zudem
eine Negative Stufe. Diese Negative Stufe kann mit einem
Z8higkeitswurf gegen SG 15 entfernt werden. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Zynischer Biss (UF) Der Biss eines Liebeskummers verflucht
sein Opfer mit Apathie (WIL, SG 15, keine Wirkung). Das
Opfer leidet bestandig unter dem Zustand Erschopft und
kann nicht von Moralboni profitieren. Neben normalen
Methoden zum Brechen von Flichen kann dieser Fluch
mittels Gefihle besdnftigen oder der Einnahme eines
Liebeselixiers aufgehoben werden. Dies ein geistesbeein-
flussender Fluch- und Gefihlseffekt. Der SG des Rettungs-
wurfes basiert auf Charisma.

MANADE HG 8
EP 4.800

(B MittelgroRe Monstrése Humanoide

INI +8; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +15

VERTEIDIGUNG

RK 20, Berihrung 15, Auf dem Falschen Ful 15 (+1 Aus-
weichen, +4 GE, +5 Naturlich)

TP 94 (9W10+45)

REF +10, WIL +9, ZAH +8; +4 gegen geistesbeeinflussende
Effekte

Immunitaten Gefiihle besdnftigen; Resistenzen Feuer 10;
IR 19

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Biss +13 (1W6+4 plus Gift), 2 Klauen +13
(1W4+4/19-20 plus Gift)

Besondere Angriffe Ansteckender Tanz, Gift

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 12; Konzentration +17)

Beliebig oft - Allzweckmittel’®®, Morderischer Befeh/'*®
(5G 16), wut

3/Taq - Bdrenstdrke, Monster bezaubern (SG 19), Vampir-
griff, Wahnvorstellungen*® (SG 17)

SPIELWERTE

ST 19, GE 18, KO 20, IN 13, WE 16, CH 21
GAB +9; KMB +13; KMV 28

Talente Ausweichen, Beredsamkeit, Heftiger Angriff, Ver-
besserte Initiative, Verbesserter Kritischer Treffer (Klaue)

Fertigkeiten Bluffen +14, Diplomatie +13, Ein-
schichtern +19, Motiv erkennen +9, Verkleiden +11,
Wahrnehmung +15

Sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch

Besondere Eigenschaften Festmahl des Wahnsinns

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Walder oder Ebenen

Organisation Einzelganger, Paar oder Fest (3-12)

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Ansteckender Tanz (UF) Jede Kreatur innerhalb von 18 m
Entfernung zu einer tanzenden Mdnade, welche diese
beim Tanz erblickt, muss einen Willenswurf gegen SG 19
bestehen, beim Misslingen unterliegt man fir 1 Stunde
Verwirrung. Pro vier von dieser Fahigkeit betroffenen
Kreaturen erhdlt die Mdnade 1W10 Temporare TP und +1
auf ihren Charismawert, bis die betroffenen Kreaturen aus
dem Tanz ausbrechen.

Festmahl des Wahnsinns (UF) Als Volle Aktion kann eine
Ménade ein wbernatirliches Festmahl herbeizaubern.
Kreaturen, die davon essen, erhalten einen Bonus von +2
auf Starke und Konstitution, TW8 Temporare TP und
einen Moralbonus von +4 gegen Furcht fir 12 Stunden.
Sie unterliegen zudem einem Malus von -4 auf Willens-
wirfe (abgesehen von Rettungswirfen gegen Furcht) und
neigen eher zu Gewalt, Véllerei und Exzessen.

Gift (AF) Biss - Verwundung; RW ZAH, SG 19; Frequenz 1/
Runde fir 6 Runden; Effekt TW3 KO-Schaden; Heilung
2 aufeinanderfolgende Rettungswiirfe.

MANTIKOR HG 5

EP 1.600

RB GrofRe Magische Bestie

INI +2; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Wahrnehmung +9

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 11, Auf dem Falschen Fu® 15 (+2 GE,
-1 GroRe, +6 Naturlich)

TP 57 (6W10+24)

REF +7, WIL +3, ZAH +9

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 15 m (unbeholfen)

Nahkampf Biss +10 (1W8+5), 2 Krallen +10 (2W4+5)

Fernkampf 4 Stacheln +8 (1W6+5)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

SPIELWERTE

ST 20, GE 15, KO 18,IN 7, WE 12, CH 9

GAB +6; KMB +12; KMV 24 (28 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Schweben, Waffenfokus
(Stacheln)

Fertigkeiten Fliegen -3, Uberlebenskunst +4 (Spuren
lesen +8), Wahrnehmung +9; Volksmodifikatoren Uber-
lebenskunst beim Spuren lesen +8, Wahrnehmung +4

Sprachen Gemeinsprache

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Huigel und Simpfe

Organisation Einzelganger, Paar oder Gruppe (3-6)

Schéatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

stacheln (AF) Mit einem Peitschenschlag seines Schwan-
zes kann ein Mantikor als Standard-Aktion eine Salve
von 4 Stacheln abschieBen (fir jeden Stachel erfolgt ein
eigener Angriffswurf). Dieser Angriff hat eine Reichweite




von 54 m. Alle Ziele missen sich innerhalb von 9 m
zueinander befinden. Die Kreatur kann nur 24 Stacheln
innerhalb von 24 Stunden abschieRen.

MARAI HG 8

EP 4.800

RB MittelgroBer Externar (Einheimischer, Gestaltwandler,
Rakschasa)

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +10

VERTEIDIGUNG

RK 21, Bertihrung 16, Auf dem Falschen Full 15 (+1 Aus-
weichen, +5 GE, +5 Natirlich)

TP 94 (9W10+45)

REF +11, WIL +9, ZAH +8

SR 10/Gutes und Stichschaden; ZR 23

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf 7 Bisse +14 (1W4+2 plus Verwirrung)

Fernkampf 6 Energiebolzen +14 (BerGhrung; 1W8 plus
Speziell)

Besondere AngriffeGedanken wahrnehmen (SG 18),
Energiebolzen

Bekannte Zauber (ZS 5; Konzentration +9)

2. (5/Tag) - Sengender Strahl, Unsichtbarkeit

1. (7/Taq) - Magierristung, Magisches Ge-
schoss, Person bezaubern (SG 15), Springen

0. (Beliebig oft) - Ausbluten (SG 14), Geisterhaftes Gerdusch
(SG 14), Magie entdecken, Magie lesen, Magierhand,
Offnen/SchlieBen

SPIELWERTE

ST 14, GE 21, KO 20, IN 11, WE 13, CH 18

GAB +9; KMB +11; KMV 27

Talente Ausweichen, Eiserner Wille, Gestenlos zaubern,
Lautlos zaubern, Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +14 (Springen +18), Bluffen +20,
Klettern +7, Motiv erkennen +12, Verkleiden +16, Wahr-
nehmung +10, Wissen (Arkanes) +8, Zauberkunde +8;
Volksmodifikatoren Bluffen +4, Verkleiden +8

Sprachen Finsterlandisch, Gemeinsprache, Infernalisch

Besondere Eigenschaften Gestalt wechseln (beliebiger
Humanoider; Gestalt verdndern)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

organisation Einzelganger, Paar oder Kult (3-12)

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Energiebolzen (AF) Alle 1TW4 Runden kénnen die sechs
Schlangenarme eines Marai einen Energiebolzen mit
einer Hochstreichweite von 18 m verschieen. Dies
provoziert Gelegenheitsangriffe. Jeder Bolzen verursacht
1W8 Schadenspunkte und weitere Effekte, sollte dem Ziel
ein Zahigkeitswurf gegen SG 19 misslingen (s.u.). Der SG
des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Amethystviper: Kalteschaden plus TW4 Runden Krankelnd.

Blutrote Viper: Feuerschaden plus Verbrennen (1W4, SG 19).

Magentaviper: Elektrizitatsschaden plus 1 Runde Wankend.

Smaragdviper: Saureschaden plus 1 Runde Ubelkeit.

Tirkise Viper: Schallschaden plus 1 Runde Betdubt.

Violette Viper: Energieschaden plus zu Boden geworfen.
Verwirrung (UF) Eine Kreatur, die durch den Bissangriff eines
Marai Schaden erleidet, muss einen Willenswurf gegen
SG 19 bestehen; bei Misslingen erhalt sie fir 1 Runde den

Zustand Verwirrt. Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Konstitution.

Lau-
ber Ein
Marai

wirkt
arka-
ne
Zau-

ber wie ein Hexenmeister
der 5. Stufe.

MARUT HG 15

EP 51.200

RN GroBer Externar (Extraplanar, Ordnung, Unvermeidbarer)

INI +3; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Wahrer Blick;
Wahrnehmung +26

VERTEIDIGUNG

RK 30, Bertihrung 13, Auf dem Falschen Ful3 26 (+1 Aus-
weichen, +3 GE, -1 GroRe, +17 Natiirlich)

TP 214 (16W10+126); Regeneration 10 (Chaos)

REF +8, WIL +13, ZAH +16

SR 15/Chaos; Verteidigungsfihigkeiten Konstruiert; ZR 26

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 2 Hiebe +27 (2W6+12 plus 3W6 Elektrizitats-
oder Schallschaden und Blind oder Taub)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Blitz- und Donnerfauste

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 16; Konzentration +23)

Immer - Luftweg, Wahrer Blick

Beliebig oft - Dimensionstir, Furcht (SG 21), Kreatur auf-
spuren, Mdchtiger Befehl (SG 22), Mdchtige Magie ban-
nen, Massen-Leichte Wunden verursachen (5G 22)

1/Taqg - Energiewand, Kugelblitz (SG 23), Mal der Gerechtig-
keit, Todeskreis (SG 23)

1/Woche - Ebenenwechsel (SG 22), Erdbeben (SG 25), Geas/
Auftrag

SPIELWERTE

ST 35, GE 16, KO 23, IN 12, WE 17, CH 24

GAB +16; KMB +29; KMV 43

Talente Ausweichen, Fertigkeitsfokus (Blitz- und Donner-
fauste), Heftiger Angriff, Im Kampf zaubern, Konzentrierter
Schlag, Verbesserter Ansturm, Verbesserter Konzentrierter
Schlag, Wuchtiger Schlag

Fertigkeiten Diplomatie +26, Einschichtern +26, Motiv
erkennen +22, Uberlebenskunst +22, Wahrnehmung +26,
Wissen (Die Ebenen) +20, Wissen (Religion) +17; Volks-
modifikatoren Wahrnehmung +4
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sprachen Wahre Sprache

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar oder Patrouille (3-5)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Blitz- und Donnerfiuste (UF) Die Fiuste eines Maruten
schlagen mit der Kraft eines Gewittersturmes zu. Bei
jedem Hieb kann ein Marut auswahlen, ob dieser von Blit-
zen oder von Donner begleitet werden soll. Ein Blitzangriff
verursacht zusétzliche 3W6 Punkte Elektrizitdtsschaden
und der begleitende Lichtblitz fugt dem Ziel fir 2Wé Run-
den den Zustand Blind zu (ZAH, SG 26, keine Blindheit).
Ein Donnerangriff verursacht zusatzliche 3W6 Punkte
Schallschaden und der begleitende Donnerschlag figt dem
Ziel fir 2W6 Runden den Zustand Taub zu (ZAH, SG 26,
keine Taubheit). Die SG der Rettungswirfe basieren auf
Konstitution.

EP 51.200

N MittelgroBes Konstrukt (Mechanismus)

INI +13; Sinne Dédmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +6

VERTEIDIGUNG

RK 29, Bertihrung 21, Auf dem Falschen Ful3 18 (+2 Aus-
weichen, +9 GE, +8 Natiirlich)

TP 210 (20W10+100)

REF +17, WIL +6, ZAH +6

Immunitdten wie Konstrukte; SR 10/Adamant; Ver-
teidigungsfahigkeiten Positives Herz

Schwachen Empfindlichkeit gegenuber Elektrizitat

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (qut)

Nahkampf Aufflammender Zweihédnder der Schdrfe +1,
+28/+23/+18/+13 (2W6+11/19-20 plus 1W6 Feuer)

Besondere Angriffe Waffe verbessern

SPIELWERTE

Waffe verbessern (UF) Bei seiner Erschaffung wird einem
Mechanischen Engel die Fahigkeit verliehen, einer einzel-
nen, von ihm gefiihrten Nahkampfwaffe von Meister-
arbeitsqualitat magische Kraft zu verleihen. Der Erschaffer
bestimmt, welche Effekte der jeweilige Mechanische Engel
seiner Waffe verleihen kann, solange die Verbesserungen
einem Verbesserungsbonus von +3 entsprechen. Die
meisten Mechanischen Engel werden mit der Fahigkeit
erschaffen, eine gefihrte Waffe in eine Aufflammende
Waffe der Schdrfe +1 verwandeln zu kénnen. Ein Mecha-
nischer Engel kann eine von ihm gefiihrte Nahkampfwaffe
auf diese Weise beliebig oft als Freie Aktion mit Magie
erfullen, er kann aber stets nur iber eine solche Waffe
verfigen. Sollte er sie fallenlassen oder sollte sie zerstort
werden, so verliert sie ihre Aufladung und wird zu einer
Waffe von Meisterarbeitsqualitat.

MECHANISCHER GOLEM HG 12

EP 19.200

N GroBes Konstrukt

INI +1; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 26, Berithrung 10, Auf dem Falschen Fuf 25 (+1 GE,
-1 GroRe, +16 Naturlich)

TP 118 (16W10+30)

REF +6, WIL +5, ZAH +5

Immunitaten wie Konstrukte, Magie; SR 10/Adamant

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 2 Hiebe +23 (2W10+8 plus Ergreifen)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Todesexplosion, Zahnradwand, Zer-
mahlen

SPIELWERTE

ST 27, GE 12, KO-, IN-, WE 11, CH 1

GAB +16; KMB +25 (Ringkampf +29); KMV 36

LEBENSWEISE

ST 24, GE 28, KO -, IN -, WE 11, CH 18

GAB +20; KMB +27; KMV 48

Talente Blitzschnelle Reflexe® Umgang mit Kriegswaffen®
(alle), verbesserte Initiative®

Fertigkeiten Akrobatik +15, Fliegen +19, Wahrnehmung +6;
Volksmodifikatoren Akrobatik +6, Fliegen +6, Wahr-
nehmung +6

Besondere Eigenschaften Aufziehen, Programmierter
Wachter, Schnelle Reaktion, Schwierig zu bauen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

organisation Einzelganger, Paar oder Reliquienschrein (3-6)

Schatze Gelegentlich (Zweihdnder [Meisterarbeit])

BESONDERE FAHIGKEITEN

Positives Herz (UF) Das mechanische Herz eines Mecha-
nischen Engels ist mit einem winzigen Funken Positiver
Energie aufgeladen. Dieses Herz verleiht dem Mecha-
nischen Engel einen schwachen Lebensfunken, der ihm
erlaubt, seinen Charismamodifikator als Bonus auf seine
Trefferpunkte pro Trefferwirfel hinzuzuaddieren (meistens
insgesamt +80 TP). Ein Mechanischer Engel wird durch
Positive Energie geheilt und durch Negative Energie ver-
letzt wie eine lebende Kreatur.

Programmierter Wachter (AF) Obwohl ein Mechanischer
Engel unintelligent ist, wird er bei seiner Erschaffung auf
den Umgang mit unterschiedlichen Waffen programmiert.
Er ist daher im Umgang mit allen Kriegswaffen geubt.

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger oder Gruppe (2-4)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Immunitat gegen Magie (AF) Ein Mechanischer Golem
ist gegen alle Zauber und Zauberdhnlichen Fahigkeiten
immun, gegen die Zauberresistenz wirkt. Auerdem
wirken bestimmte Zauber und Effekte bei einem Mechani-
schen Golem anders als normal.

* Rostgriff verursacht den normalen Schaden und lasst den
Golem 1W6 Runden wanken (kein Rettungswurf).

* Schmieren |asst den Golem sich fir TW6 Runden schneller
bewegen, als stinde er unter Hast.

Todesexplosion (AF) Wenn ein Mechanischer Golem auf 0
oder weniger Trefferpunkte reduziert wird, explodiert
er in einem Regen aus Schutt und rasiermesserscharfen
Zahnradern. Alle Kreaturen innerhalb eines Explosions-
radius von 3 m erleiden 12Wé Punkte Hiebschaden (REF,
SG 18, halbiert). Das SG des Rettungswurfes basiert auf
Konstitution.

Zahnradwand (UF) Mit einer Standard-Aktion kann sich
ein Mechanischer Golem zu einer wirbelnden Wand aus
Zahnradern mit den Maen 3 m x 3 m oder 1,50 m x
6 m zusammenfalten. Jeder, der die Wand durchquert,
erleidet 15W6 Punkte Hiebschaden. Sollte die Wand in der
Angriffsflache einer Kreatur erscheinen, steht dieser ein
Reflexwurf gegen SG 18 zu, um zur Seite zu springen und




den Schaden komplett zu vermeiden. Der Mechanische
Golem kann in dieser Gestalt keine anderen Aktionen
ausfuhren, als sich mit einer Bewegungsaktion wieder in
seine normale Gestalt zuriickzuverwandeln. Seine RK und
Immunitaten bleiben in dieser Form unverandert.
Zermahlen (AF) Ein Mechanischer Golem verursacht

bei erfolgreichen Ringkampfwirfen zusatzliche

2W10+12 Punkte Hiebschaden, da scharfe Zahnrader und
Klingen aus seinem Korper hervortreten, um einen Gegner
in Stiicke zu schneiden und zu zermahlen.

MECHANISCHER MORDER HG 13
EP 25.600

N MittelgroRes Konstrukt (Mechanismus)

INI +12; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 36 m, Nebelsicht;
Wahrnehmung +0 (im Bereitschaftsmodus -4)

VERTEIDIGUNG

RK 27, Bertihrung 20, Auf dem Falschen Ful} 17 (+2 Aus-
weichen, +8 GE, +7 Naturlich)

TP 119 (18W10+20); Schnelle Heilung 10

REF +16, WIL +6, ZAH +6

Immunitadten wie Konstrukte; SR 10/Adamant; Ver-
teidigungsfahigkeiten Entrinnen, Schnelle Reparatur

Schwachen Empfindlichkeit gegeniber Elektrizitat

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Klettern 9 m

Nahkampf Rapier +1, +25/+20/+15/+10 (1W6+7/15-20)

Fernkampf 4 Projektile +26 (1W4+6/19-20 oder Rauch)

Besondere Angriffe Hinterhaltiger Angriff +2Wé, Projektil-
werfer

SPIELWERTE

ST 22, GE 26, KO -, IN -, WE 11, CH 1

GAB +18; KMB +24; KMV 44

Talente Blitzschnelle Reflexe® Verbesserte Initiative® Ver-
besserter Kritischer Treffer® (Rapier)

Fertigkeiten Klettern +14, Wahrnehmung +0 (im Bereit-
schaftsmodus -4); Volksmodifikatoren Wahrnehmung im
Bereitschaftsmodus -4

Besondere Eigenschaften Aufziehen, Bereitschaftsmodus,
Eingebautes Rapier, Schnelle Reaktion, Schwierig zu bauen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar oder Einheit (3-8)

Schatze Keiner

BESONDERE FAHIGKEITEN

Bereitschaftsmodus (AF) Ein Mechanischer Morder kann
sich als Standard-Aktion in den Bereitschaftsmodus
versetzen. Im Bereitschaftsmodus kann er sich nicht be-
wegen und auch keine sonstigen Handlungen ausfihren.
Er nimmt seine Umgebung weiterhin wahr, erleidet
aber einen Malus von -4 auf Fertigkeitswirfe fur Wahr-
nehmung. Im Bereitschaftsmodus verbrachte Zeit reduziert
den Zeitraum nicht, fur den der Mechanismus aufgezogen
ist. Ein Mechanischer Mérder kann den Bereitschaftsmodus
als Schnelle Aktion verlassen - sollte er dies tun, um einen
Kampf zu beginnen, so erhalt er einen Volksbonus von +4
auf Initiativewdrfe.

Eingebautes Rapier (AF) Ein Arm eines Mechanischen
Morders endet in einem eingebauten Rapier +1. Diese
Waffe kann nicht Ziel von Entwaffnen oder Gegenstand
zerschmettern werden. Sie kann nicht entfernt werden.
Sollte der Mechanismus zerstort werden, wird die Waffe zu
einem nichtmagischen Rapier. Die Programmierung eines
Mechanischen Morders gestattet ihm, sein Rapier +1 zu
nutzen, als ware er im Umgang damit gebt.

Projektilwerfer (AF) Ein Mechanischer Morder kann aus
seinem Handmechanismus bis zu vier Projektile abfeuern.
Bei jedem Projektil kann er zwischen einer dolchartigen
Metallklinge und einer Rauchbombe wéhlen. Jeder Angriff
wird separat abgehandelt. Klingen funktionieren wie Wurf-
dolche, Rauchbomben wie Rauchstabe die im Zentrum
des Bereiches landen, auf den sie abgeschossen werden.
Ein neuerschaffener Mechanischer Morder verfigt iber
40 Klingen und 10 Rauchbomben.

Schnelle Reparatur (UF) Ein Mechanischer Morder repariert

sich schnell (Schnelle Heilung 10). Er kann ein Mal am Tag

als Volle Aktion, welche Gelegenheitsangriffe provoziert,
bei sich 40 TP heilen und seinen Projektilwerfer um acht

Klingen und zwei Rauchbomben auffillen.

MECHANISCHER SOLDAT

EP 2.400

N Mittelgroes Konstrukt (Mechanismus)

INI +6; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +0

HG 6

VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 14, Auf dem Falschen Ful 16 (+2 Aus-
weichen, +2 GE, +6 Naturlich)

TP 64 (8W10+20)

REF +6, WIL +2, ZAH +2

Immunitaten wie Konstrukte; SR 5/Adamant

Schwachen Empfindlichkeit gegen Elektrizitat

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Hellebarde +1, +18/+13 (1W10+13/x3)
Besondere AngriffeEinrasten

SPIELWERTE

ST 28, GE 15, KO -, IN -, WE 11, CH 1

GAB +8; KMB +17 (Entwaffnen +19); KMV 31 (33 gegen
Entwaffnen)

Talente Blitzschnelle Reflexe® Verbesserte Initiative®

Besondere Eigenschaften Bereitschaft, Effizientes Auf-
ziehen, Schnelle Reaktion, Waffenumgang

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige

Organisation Einzelganger, Paar, Trio, Trupp (3-8) oder Kom-
panie (9-12 plus 1-4 Mechanische Diener)

Schatze Standard (Hellebarde +1, sonstige Schatze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Bereitschaft (AF) Ein Mechanischer Soldat kann sich selbst
mit einer Standard-Aktion in Bereitschaft versetzen. Wah-
rend dieses Zustandes kann er sich weder bewegen, noch
Aktionen ausfihren. Er nimmt seine Umgebung weiterhin
wahr, erleidet aber einen Malus von -4 fir seine Fertig-
keitswirfe auf Wahrnehmung. In Bereitschaft verbrachte
Zeit zahlt nicht gegen die Zeit, welche der Soldat aktiv
bleiben kann - sein Aufziehmechanismus lauft derweil
nicht weiter. Er kann diesen Zustand mit einer Schnellen
Aktion wieder verlassen; sollte er dies tun, um einen
Kampf zu beginnen, erhélt er einen Volksbonus von +4 auf
seinen Initiativewurf.

Effizientes Aufziehen (AF) Ein Mechanischer Soldat kann
nach dem Aufziehen fir 2 Tage pro Trefferwirfel funktio-
nieren.

Einrasten (AF) Mechanische Soldaten haben Hande, die spe-
ziell dafur entwickelt wurden, Waffen und Gegenstande zu
ergreifen und festzuhalten. Ein Mechanischer Soldat kann
als Standard-Aktion ein Kampfmandver: Entwaffnen oder
Ringkampf versuchen, ohne dabei einen Gelegenheits-
angriff zu provozieren; er erhalt einen Bonus von +2 fir
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Kampfmandéver: Entwaffnen. Ferner erhalt er einen Bonus
von +2 auf seine KMV, um Versuchen ihn zu entwaffnen zu
widerstehen.

Waffenumgang (AF) Ein Mechanischer Soldat ist getibt im

Umgang mit allen Leichten Waffen und allen Kriegswaffen.

MECHANISCHER SPION HG 1/2

EP 200

N Sehr kleines Konstrukt (Mechanismus)

INI +5; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 15, Bertihrung 15, Auf dem Falschen Ful 12 (+2 Aus-
weichen, +1 GE, +2 GroRe)

TP 5 (1W10)

REF +3, WIL +0, ZAH +0

Immunitdten wie Konstrukte

Schwachen Empfindlichkeit gegen Elektrizitat

SG 10, halbiert). Ein Fertigkeitswurf fir Mechanismus
ausschalten gegen SG 20 als Standard-Aktion kann die
Selbstzerstérungssequenz aufhalten, vereitelt aber nicht
den ,Tod” des Mechanismus. Ein Mechanischer Spion, der
sich selbst zerstort, zerstort dabei auch automatisch seinen
Edelstein und alle darauf gespeicherten Informationen.
Der SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

MEDUSA HG 7

EP 3.200

RB MittelgroRer Monstréser Humanoider

INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m, Rundumsicht; Wahr-
nehmung +16

VERTEIDIGUNG

RK 15, Berithrung 12, Auf dem Falschen Fuf® 13 (+2 GE,
+3 Natdrlich)

TP 76 (8W10+32)

REF +8, WIL +7, ZAH +6

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 9 m (Unbeholfen)
Nahkampf Hieb +3 (1W2)
Besondere AngriffeGerdusche aufzeichnen, Selbstzerstérung

SPIELWERTE

ST 10, GE 13, KO-, IN-, WE 11, CH 1

GAB +1; KMB +0; KMV 12

Talente Blitzschnelle Reflexe® Verbesserte Initiative®

Fertigkeiten Fliegen -3, Heimlichkeit +11, Klettern +2;
Volksmodifikator Klettern +2, Heimlichkeit +2

Besondere Eigenschaften Aufziehen, Schnelle Reaktion

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige
Organisation Einzelganger
Schatze Gelegentlich (Edelstein im Wert von 50 GM)

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Dolch +10/+5 (1W4/19-20), Schlangenbiss +5
(1w4 plus Gift)

Fernkampf Langbogen [Meisterarbeit] +11/+6 (1W8/x3)

Besondere Angriffe Versteinernder Blick

SPIELWERTE

ST 10, GE 15, KO 18, IN 12, WE 13, CH 15

GAB +8; KMB +8; KMV 20

Talente Kernschuss, Prazisionsschuss, Verbesserte Initiative,
Waffenfinesse

Fertigkeiten Bluffen +10, Einschichtern +13, Heimlich-
keit +13, Verkleiden +10, Wahrnehmung +16; Volksmodi-
fikatoren Wahrnehmung +4

Sprachen Gemeinsprache

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gerdusche aufzeichnen (UF) Ein Mechanischer Spion kann
als Schnelle Aktion nahe Gerdusche aufzeichnen und alle
T6éne innerhalb von 6 m in einem kleinen, 50 GM werten
Edelstein speichern, der Teil seines Korpers ist. Pro TW
kann ein Mechanischer Spion 1 Stunde an Gerduschen
aufnehmen. Die Aufnahme abzuspielen oder anzu-
halten erfordert eine Schnelle Aktion. Um den Edelstein
zu entfernen oder einen Edelstein einzusetzen, sind ein
Fertigkeitswurf auf Mechanismus ausschalten gegen
SG 25 und eine Volle Aktion erforderlich; scheitert der
Wurf, beschadigt dies den Edelstein nicht, 16scht aber die
Aufzeichnungen darauf. Da Mechanische Spione nicht in-
telligent sind, mussen sie einfache Befehle erhalten, wann
sie mit einer Aufnahme beginnen sollen. Ein Mechanischer
Spion kann zwischen Kreaturenkategorien und Unterarten
unterscheiden, nicht aber zwischen einzelnen Individu-
en - er kann daher angewiesen werden, die Aufnahme
zu beginnen, sobald ein Humanoider (Mensch) oder eine
Aberration in seine Aufnahmereichweite kommt, nicht
aber auf eine bestimmte Person konditioniert werden.
Sobald ein Mechanischer Spion aufzunehmen beginnt,
kann er dies nicht mehr abbrechen. Er kann keine Ge-
rausche in einem Edelstein aufzeichnen, der bereits eine
Aufzeichnung enthalt.

Selbstzerstorung (UF) AuRer ein Mechanischer Spion
wurde von seinem Erschaffer anderweitig programmiert,
explodiert er 1 Runde nach seiner Zerstorung. Wahrend
dieser Runde kreischt und schlégt er um sich, als leide
er unter Zuckungen. Wenn er theoretisch wieder an
der Reihe gewesen ware, explodiert er und verursacht
1W6 Punkte Feuerschaden in einem 1,50 m-Radius (REF,

LEBENSWEISE
Umgebung GemaRigte Simpfe und Unterirdisch
Organisation Einzelganger

Schatze Doppelter Standard (Dolch, Langbogen [Meister-
arbeit] mit 20 Pfeilen, andere Schétze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Biss - Verwundung; RW ZAH, SG 18; Frequenz 1/
Runde fir 6 Runden; Effekt 1W3 ST-Schaden; Heilung
2 aufeinanderfolgende Rettungswiirfe. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Rundumblick (AF) Die Schlangenhaare einer Medusa
erlauben es ihr in alle Richtungen zu sehen. Medusen
erhalten einen Volksbonus von +4 auf Wahrnehmung und
kénnen nicht in die Zange genommen werden.

Versteinernder Blick (UF) Permanente Verwandlung
zu Stein, 9 m; ZAH, SG 15, keine Wirkung. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

MENTALSPORE HG 7

EP 3.200

N Mittelgrol3e Pflanze

INI +3; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Rundumsicht;
Wahrnehmung +12

VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 13, Auf dem Falschen FuR 17 (+3 GE,
+7 Natrlich)

TP 85 (10W8+40)

REF +6, WIL +6, ZAH +10

Immunitaten wie Pflanzen; Resistenzen Feuer 10; SR 5/
Hiebschaden; Verteidigungsfahigkeiten Psychosporen

A Ve T R a T LY ) s

A i v e T A v Y Y



ANGRIFF

LEBENSWEISE

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf 3 Hiebe +13 (1W8+5 plus Gift)

Fernkampf 3 Klingenzacken +10 (1W8+5 plus Gift)

Besondere Angriffe Gift, Klingenzacken, Visionen

SPIELWERTE

ST 20, GE 17, KO 16,IN 7, WE 12, CH 9

GAB +7; KMB +12; KMV 25

Talente Abhartung, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Heim-
lichkeit), Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung), Waffenfokus
(Hieb)

Fertigkeiten Heimlichkeit +14, Wahrnehmung +12

sprachen Gemeinsprache (kann nicht sprechen)

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Dschungel oder Walder

Organisation Einzelganger, Paar oder Kolonie (5-12)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Hieb oder Klingenzacken - Sporen oder Ver-
wundung - Eingeatmet; RW ZAH, SG 18; Frequenz 1/Runde
fur 6 Runden; Effekt TW3 WE-Schaden plus Visionen;
Heilung 2 aufeinanderfolgende Rettungswirfe. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Klingenzacken (AF) Eine Mentalspore kann als Standard-Ak-
tion drei Fragmente seiner messerscharfen Fungusschale
verschieen. Behandle dies als Fernkampfangriff mit einer
Grundreichweite von 9 m.

Psychosporen (AF) Fiigt eine Kreatur einer Mentalspore mit
einer Hieb- oder Stichnahkampfwaffe Schaden zu, setzt
dies eine Sporenwolke frei, welche den Angreifer dem Gift
der Mentalspore aussetzt.

Visionen (AF) Einer vom Gift der Mentalspore betroffenen
Kreatur widerfahren fremdartige Visionen. In jeder Runde,
in welcher dem Ziel der Rettungswurf gegen das Gift miss-
lingt, muss es einen zweiten Willenswurf gegen SG 18
ablegen; misslingt dieser Rettungswurf, erhalt das Ziel fir
1 Runde den Zustand Verwirrt. Dies ist ein geistesbeein-
flussender Gifteffekt. Der SG des Rettungswurfes basiert
auf Konstitution

EP 38.400

N Riesiges Konstrukt

INI +0; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Unsichtbares
sehen; Wahrnehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 30, Bertihrung 8, Auf dem Falschen Ful3 30 (-2 GroRe,
+22 Naturlich)

TP 150 (20W10+40)

REF +6, WIL +7, ZAH +6

Immunitadten wie Konstrukte, Feuer, Magie; SR 15/Adamant

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Messingkrummschwert +29 (3W6+11/18-20 plus
2W6 Feuer), Hieb +29 (2W6+11 plus 2W6 Feuer)

Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe0demwaffe (SG 20), Hitze (2W6 Feuer)

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 17; Konzentration +12)

Immer - Unsichtbares sehen

SPIELWERTE

ST32,GE 11, KO-, IN-, WE 13, CH 1

GAB +20; KMB +33; KMV 43

Besondere Eigenschaften Messingkrummschwert, Todes-
zuckungen

Umgebung Jede

Organisation Einzelganger oder Wachtrupp (2-4)

Schétze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Immunitat gegen Magie (AF) Ein Messinggolem ist immu-
ne gegen alle Zauber und Zauberdhnlichen Fahigkeiten,
welche Zauberresistenz gestatten. Zudem funktionieren
verschiedene Zauber und Fahigkeiten bei dieser Kreatur
anders:

- Ein magischer Angriff, der Kalteschaden verursacht, ver-
langsamt einen Messinggolem wie der Zauber Ver-
langsamen fir TW6 Runden ohne Rettungswurf.

+ Ein magischer Angriff, der Feuerschaden verursacht,
bricht jeden Verlangsamen-Effekt auf dem Golem und
heilt ihn um 1 Schadenpunkt pro eigentlich verursachte
3 Schadenspunkte. Sollte die Menge an geheilten
Schadenspunkten das Maximum des Golems Ubersteigen,
erhalt er den Uberschuss als Temporare Trefferpunkte. Ein
Messinggolem erhdlt keinen Rettungswurf gegen Feuer-
effekte.

Messingkrummschwert (AF) Das Messingkrummschwert
eines Messinggolems verursacht Schaden wie ein Riesiges
Krummschwert, ist aber eigentlich ein Naturlicher Primar-
angriff und keine hergestellte Waffe. Daher kann der
Golem auch nicht entwaffnet werden.

odemwaffe (UF) Als Freie Aktion kann ein Messinggolem
alle TW4 Runden eine Wolke aus Rauch und Funken
ausstoBen, welche einen Bereichvon 6 mx 6 mx 6 m
ausfiillt. Diese funktioniert wie eine Flammende Wolke,
welche fir TW6 Runden besteht und 6W6 Punkte Feuer-
schaden verursacht (REF, SG 20, halbiert). Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Todeszuckungen (AF) Ein Messinggolem explodiert, wenn
er zerstort wird. Alle Kreaturen innerhalb von 9 m erleiden
12W8 Punkte Feuerschaden (REF, SG 20, halbiert). Der SG
des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

EP 38.400

N MittelgroRer Schlick (Gestaltwandler)

INI +11; Sinne Blindsicht 36 m; Wahrnehmung +20

VERTEIDIGUNG

RK 30, Bertihrung 18, Auf dem Falschen Ful} 22 (+1 Aus-
weichen, +7 GE, +12 Natdrlich)

TP 195 (17W8+119); Regeneration 5 (Saure)

REF +14, WIL +11, ZAH +12

Immunitaten wie Schlicke; ZR 25

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Klettern 6 m, Schwimmen 6 m

Nahkampf 2 Wandelbare Waffen +22 (2W8+10)

Fernkampf Wandelbare Waffe +19 (2W8+10)

Besondere Angriffe Hinterhdltiger Angriff +3Weé, Zauber-
batterie (Kugelblitz [SG 19], Magie bannen, Magierristung)

SPIELWERTE

ST 30, GE 25, KO 24, IN 15, WE 18, CH 17

GAB +12; KMB +22; KMV 40

Talente Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille,
Heftiger Angriff, Kernschuss, Prazisionsschuss, Verbesserte
Initiative, Verstohlenheit, Wachsamkeit

Fertigkeiten Akrobatik + 15, Bluffen + 14, Entfesselungs-
kiinstler +9, Heimlichkeit +25, Klettern +18, Motiv
erkennen +20, Schwimmen +18, Sprachenkunde +11,
Verkleiden +25, Wahrnehmung +20; Volksmodifikatoren
Heimlichkeit +4, Sprachenkunde +4, Verkleiden +12
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sprachen Aklo, Gemeinsprache; Vielseitige Sprache

Besondere Eigenschaften Besondere Begabung, Keine
Atmung, Wandelbarer Kérper

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

organisation Einzelganger

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Besondere Begabung (AF) Ein Mezlan besitzt eine be-
sondere Gabe fir das Losen von Problemen. Er kann finf
Mal am Tag einen Kompetenzbonus von +4 bei einem
beliebigen Fertigkeitswurf zur Anwendung bringen, selbst
wenn er keine Fertigkeitsrange in dieser Fertigkeit besitzt
oder er eine Fertigkeit nutzt, die eigentlich nur trainiert
einsetzt werden kann.

Wandelbare Waffen (AF) Ein Mezlan kann mit seinem Leib
eine Reihe machtvoller Waffen nachbilden und in seinen
diversen Gestalten fihren. Die Waffen mdgen zwar unter-
schiedlich aussehen, sind aber allesamt Naturliche Waffen
und verursachen dieselbe Menge an Schaden. Hinsichtlich
Schadensreduzierung werden sie als magisch behandelt
und verursachen Hieb-, Stich- und Wuchtschaden. Ein
Mal pro Runde kann ein Mezlan eine seiner GliedmaRen
strecken, um mit einem seiner Hiebangriffe eine Reich-
weite von bis zu 4,50 m zu erlangen. Wenn er eine Kreatur
nachahmt, welche eine Fernkampfwaffe benutzt, kann er
zudem einen Teil seines Korpers wie Geschoss abfeuern.
Dieses Projektil wird als Wurfwaffe behandelt und besitzt
eine Grundreichweite von 18 m; nach dem VerschieRen
wachsen verschossene Korperteile nach und das Geschoss
zerflieBt zu Schleim, nachdem es Schaden verursacht bzw.
sein Ziel verfehlt hat.

Wandelbarer Kérper (AF) Ein Mezlan kann das Aussehen
jeder mittelgroRen oder kleinen Kreatur annehmen, die
nicht der Unterart Elementar, Kérperlos oder Schwarm
angehért - die angenommene Gestalt muss fest sein.

Die Kreaturenart des Mezlans verandert sich dabei nicht,
auch erlangt er keine besonderen Fahigkeiten der nach-
geahmten Kreatur. Die Verwandlung ist rein kosmetischer
Natur. Der Mezlan behdlt alle seine oben aufgefihrten
normalen Spielwerte und Fahigkeiten bei. Diese Fahigkeit
betrifft zwar nur sein duReres Erscheinungsbild, ist aber
ein Verwandlungseffekt.

Vielseitige Sprache (AF) Ein Mezlan hat eine Begabung fir
die Verarbeitung gesprochener Sprachen. Wenn er 1 Mi-
nute lang einem Sprecher einer ihm unbekannten Sprache
zugehort hat, beherrscht er diese Sprache fiir 24 Stunden,
danach verblasst das Wissen wieder. Um diese Sprache
erneut zu beherrschen, muss er wieder einem Sprecher
1 Minute lang zuhdren. Der Mezlan muss sich nicht an
einer Unterhaltung beteiligen, um diese Fahigkeit zu ein-
setzen zu konnen.

Zauberbatterie (UF) Ein Mezlan kann bis zu 10 Grade an
Zaubern speichern und selbst wirken. Diese Zauber wer-
den im Rahmen des erforderlichen Zeitaufwandes aktiviert
und mit der Zauberstufe des Zauberkundigen gewirkt, der
sie zur Verfigung gestellt hat. Ein Mezlan kann arkane,
gottliche und mentale Zauber speichern und nutzen und
von einer beliebigen Anzahl von Zauberkundigen auf-
geladen werden. Hierzu muss ein Zauberkundiger seine
Zauber auf den Mezlan so wirken, als wiirde er einen
Zauberspeicherring aufladen. Der Mezlan muss den Zauber
kommen sehen und seine Zauberresistenz freiwillig
senken, um mit den Zaubern aufgeladen zu werden. Er
kann nur Zauber absorbieren, die ihn als Ziel haben, keine

Flacheneffekte. Sobald er 10 Zaubergrade absorbiert hat,
kann er keine weiteren Zauber mehr absorbieren, sondern
muss erst absorbierte Zauber wieder verbrauchen. Er kann
diese absorbierten Zauber als eigene Zauber verwenden.

MITHRALGOLEM

EP 76.800

N Riesiges Konstrukt

INI +7; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 31, Berithrung 15, Auf dem Falschen Ful 24 (+7 GE, -2
GroRe, +16 Natirlich)

TP 172 (24W10+40)

REF +15, WIL +8, ZAH +8

Immunitaten wie Konstrukte, Magie; SR 15/Adamant; Ver-
teidigungsfahigkeiten Entrinnen

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf 2 Hiebe +33 (4W10+11)

Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Flissige Gestalt, Schnelligkeit

SPIELWERTE

ST 33, GE 24, KO -, IN-, WE 11, CH 1

GAB +24; KMB +37; KMV 54

Talente Ausweichen® Beweglichkeit® Rennen® Tanzelnder
Angriff®

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger oder Gruppe (2-4)

Schétze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Flissige Gestalt (AF) Der Korper eines Mithralgolems
kann als Schnelle Aktion eine fliissigem Silber dhnelnde
Gestalt annehmen. In dieser Gestalt vergroRert sich die
Reichweite des Golems auf 9 m und seine SR wird zu 15/
Wuchtwaffen und Adamant. Ein Mithralgolem kann in
dieser Gestalt durch Risse und Locher in Wanden und Tiren
schlipfen, egal wie klein diese sind, ohne dass seine
Bewegungsrate davon beeinflusst wird. Ein Mithralgolem
kann diese Gestalt fir 10 Runden am Tag aufrechterhalten,
welche nicht zusammenhangend sein missen. Als Freie
Aktion kann er in seine normale Gestalt zurtickkehren.

Immunitat gegen Magie (AF) Ein Mithralgolem ist gegen
alle Zauber und Zauberdhnlichen Fahigkeiten immun,
gegen die Zauberresistenz wirkt. AuBerdem wirken
bestimmte Zauber und Effekte bei einem Mithralgolem
anders als normal.

* Hast heilt bei einem Mithralgolem 1W6 Schadenspunkte
pro Stufe des Zauberkundigen (Maximum 10W6).

* Verlangsamen lasst einen Mithralgolem seine Fahigkeit
Schnelligkeit far TW6 Runden verlieren.

» Wenn ein Mithralgolem in Flissiger Gestalt von einem
Zauber des 6. oder hoheren Grades mit der Kategorie Kalte
getroffen wird, erleidet er 10W6 Schadenspunkte (kein
Rettungswurf) und kann Flissige Gestalt fur 24 Stunden
nicht einsetzen.

Schnelligkeit (AF) Ein Mithralgolem ist unglaublich schnell.
Er kann in jedem seiner Zige eine zusétzliche Bewegungs-
aktion durchfiihren. Dies bedeutet, dass er seine volle
Bewegungsrate ausnutzen und immer noch einen Vollen
Angriff ausfuhren kann.

HG 16
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MONACIELLO HG 1
EP 400

(B Kleines Feenwesen

INI +2; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +6

Aura Energie fokussieren storen (6 m; SG 12)

VERTEIDIGUNG

RK 20, Berithrung 14, Auf dem Falschen Fu® 15 (+4 GE,
-1 GroRe, +6 Natirlich)

TP 68 (8W8+32)

REF +8, WIL +9, ZAH +6

VERTEIDIGUNG

RK 13, Bertihrung 13, Auf dem Falschen Fu 11 (+2 GE,
+1 GroBe)

TP 14 2W6+7)

REF +5, WIL +4, ZAH +2; +4 gegen géttliche Magie

SR 5/Kaltes Eisen; ZR 12

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Biss +4 (1W4-2), Dolch +4 (1W3-2/19-20)

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 3; Konzentration +4)

Beliebig oft - Geisterhaftes Gerdusch (SG 12), Nahrung und
Wasser verderben®™ (SG 11), Stilles Trugbild (SG 12),
Zaubertrick

1/Taq - Glitzerstaub

SPIELWERTE

ST 6, GE 15, KO 14, IN 11, WE 12, CH 13

GAB +1; KMB -2; KMV 10

Talente Abhartung® Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Waffen-
finesse®

Fertigkeiten Bluffen +6, Entfesselungskunst +7, Heim-
lichkeit +18 (in Bewegung +14), Mechanismus aus-
schalten +8, Motiv erkennen +6, Wahrnehmung +6;
Volksmodifikatoren Heimlichkeit +4 (in Bewegung +0),
Mechanismus ausschalten +4

Sprachen Aklo

Besondere Eigenschaften Magischer Beutel, Verdichten

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige Stadt

Organisation Einzelganger, Paar, Gemeinde (3-12) oder
Befall (13-20 plus 1-3 Hexenmeister der 1.-3. Stufe,
1 Schurken der 2.-4. Stufe als Anfihrer, 2-14 ausgebildete
Schreckensratten, 2-5 ausgebildete Giftschlangen und
1-3 Rattenschwarme)

Schatze Doppelt (immer Goldmiinzen)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Energie fokussieren stéren (UF) Ein Monaciello ist von
einer Aura der Blasphemie umgeben. Jede Kreatur, welche
innerhalb von 6 m Entfernung zu ihm Energie zu fokus-
sieren versucht, muss einen Willenswurf gegen SG 12
ablegen. Gelingt ihr dies nicht, kann sie in dieser Runde
keine Energie fokussieren und verliert die Aktion, aber
nicht die Anwendung von Energie fokussieren.

Magischer Beutel (UF) Ein Monaciello fiihrt seinen
Beutel stets mit sich. Dieser Beutel enthdlt einen extra-
dimensionalen Raum und verhalt sich wie ein Nimmer-
voller Beutel (Typ 1). Sollte er von seinem Monaciello
getrennt werden, geht der Inhalt verloren und wird von
einer Anzahl Goldminzen in Hohe des doppelten Schatz-
wertes einer Kreatur vom HG des Monaciello ersetzt. Ver-
liert ein Monaciello seinen Beutel, muss er einen neuen
erschaffen, dies dauert 1W4 Tage; der Beutel ist bis zur
Fertigstellung nichtmagisch und wird erst dann zu einem
vollfunktionsfahigen, extradimensionalen Raum.

MONDNAGA

EP 2.400

CN GroBBe Aberration

INI +4; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +14

HG 6

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Biss +7 (2W6+3 plus Gift)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere AngriffeHinterhaltiger Angriff +3W6, Hypnose

Bekannte Zauber (Z5 5; Konzentration +8)

2. (5/Tag) - Sengender Strahl, Unsichtbarkeit

1. (7/Tag) - Magisches Geschoss, Person bezaubern (SG 14),
Schneller Riickzug, Schwdchestrahl (SG 14)

0. (beliebig oft) - Kdltestrahl, Magie entdecken, Magierhand,
Offnen/SchlieBen, Untote schwdchen, Zaubertrick

SPIELWERTE

ST 14, GE 19, KO 18, IN 13, WE 16, CH 17

GAB +6; KMB +9; KMV 24 (kann nicht zu Fall gebracht
werden)

Talente Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus
(Heimlichkeit), Im Kampf zaubern, Materialkomponente-
nlos zaubern®

Fertigkeiten Bluffen +7, Diplomatie +7, Heimlichkeit +14,
Wahrnehmung +14, Wissen (Arkanes) +5, Wissen
(Natur) +9, Zauberkunde +8

Sprachen Aklo, Gemeinsprache

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Land

Organisation Einzelganger oder Nest (2-4)

Schétze Standard

Besondere Fahigkeiten

Gift (AF) Biss - Verwundung; Rettungswurf ZAH, SG 18;
Frequenz 1/Runde fir 6 Runden; Effekt TW3 KO- und
1 WE-Schaden; Heilung 1 Rettungswurf.

Hypnose (UF) Fine Mondnaga kann als Standard-Aktion ein
Mal am Tag ihre Schuppen dem Licht des Mondes gleich
schimmern und glénzen lassen, indem sie ihren Korper
wiegt und windet. Alle Kreaturen innerhalb von 9 m
missen einen Willenswurf gegen SG 17 ablegen; bei Miss-
lingen erhalten sie den Zustand Fasziniert. Die Mondnaga
kann den Faszinieren-Effekt aufrechterhalten, solange sie
sich konzentriert. Faszinierte Kreaturen folgen der Mond-
naga, solange sie den Effekt durch Konzentration aufrecht-
erhélt. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Zauber Eine Mondnaga wirkt Zauber wie ein Hexenmeister
der 5. Stufe.

MONSTERFLEDERMAUS

EP 800

N Grol3e Magische Bestie

INI +2; Sinne Blindgespir 36 m, Dammersicht; Wahr-
nehmung +6

HG 3

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 11, Auf dem Falschen FuR 13 (+2 GE,
-1 GroRe, +4 Naturlich)

TP 34 (4W10+12)

REF +6, WIL +2, ZAH +7

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 12 m (qut)
Nahkampf Biss +6 (2W6+4)
Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m
Besondere Angriffe Kreischen

KRIEG UM
DIE KRONE
SONDERBAND

Vorwort

Gesichter des
Senats
Taldanische

Adelshauser

Die Lebensweis
dler Seelent i

Raksch
Bedrohu




SPIELWERTE

ST 17, GE 15, KO 16, IN 6, WE 13, CH 6

GAB +4; KMB +8; KMV 20

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Fertigkeitsfokus (Heimlich-
keit)

Fertigkeiten Fliegen +8, Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +6
(mit Blindgespur +10); Volksmodifikatoren Wahr-
nehmung bei Einsatz von Blindgespur +4

sprachen Finsterlandisch (kann nicht sprechen)

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte oder Warme Hiigel oder Walder oder
Unterirdisch

organisation Einzelganger oder Kolonie (2-8)

Schatze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Kreischen (UF) Eine Monsterfledermaus kann ein Mal am
Tag mit einer Standard-Aktion ein ohrenbetdubendes
Kreischen ausstolRen, welches alle Nicht-Monsterfleder-
mause in einem Radius von 6 m betdubt. Alle Wesen in
diesem Bereich mussen einen Z&higkeitswurf gegen SG 15
ablegen; bei Misslingen erhalten sie fir TW3 Runden den
Zustand Wankend. Andere Monsterfledermause, sowie
Urdefhane " sind gegen diesen Effekt immun. Dies ist
ein schallbasierender geistesbeeinflussender Effekt. Der SG
des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

MODERRANKE HG 3

EP 800

N GroRe Pflanze

INI +0; Sinne Blindsicht 9 m, Ddmmersicht; Wahr-
nehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 15, Bertihrung 9, Auf dem Falschen Ful} 15 (-1 Groi3e,
+6 Natrlich)

TP 30 (4W8+12)

REF +1, WIL +2, ZAH +7

Immunitdten wie Pflanzen, Elektrizitat; Resistenzen
Feuer 10, Kalte 10

ANGRIFF

Bewegungsrate 1,50 m

Nahkampf Hieb +7 (1W8+7 plus Ergreifen)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Verstricken, Wiirgen (1W8+7)

SPIELWERTE

ST 20, GE 10, KO 16, IN -, WE 13, CH 9

GAB +3; KMB +9 (Ringkampf +13); KMV 19 (kann
nicht Zu-Fallgebracht werden)

Besondere Eigenschaften Tarnung

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Walder

organisation Einzelganger, Paar oder Beet (3-6)

Schatze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Tarnung (AF) Da eine Mérderranke in
Lauerstellung aussieht wie eine normale
Pflanze, ben6tigt man einen Fertigkeitswurf
fur Wahrnehmung gegen SG 20, um sie zu
entdecken. Jeder mit Rdngen in Uberlebens-
kunst oder Wissen (Natur) kann eine dieser
Fertigkeiten anstelle von Wahrnehmung ver-
wenden, um die Pflanze zu bemerken.

Verstricken (UF) Eine Mérderranke kann

als Freie Aktion andere Pflanzen

innerhalb eines Radius von 9 m

zum Leben erwecken und dazu

bringen, Gegner zu ergreifen. Diese Fahigkeit funktioniert
ansonsten wie der Zauberspruch Verstricken (Z5 4, SG 13).
Der SG des Rettungswurfes basiert auf Weisheit.

NACHTVETTEL HG 9
EP 6.400
NB MittelgroBer Externar (Bose, extraplanar)
INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +16
VERTEIDIGUNG
RK 25, Beriihrung 14, Auf dem Falschen Fu 21 (+4 GE,
+11 Natrlich)
TP 92 (8W10+48)
REF +8, WIL +11, ZAH +14
Immunitaten Bezauberung, Furcht, Kalte, Schlaf; SR 10/Kal-
tes Eisen und Magie; IR 24
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf 2 Klauen +13 (1W4+5), Biss +13 (2W6+5 plus
Krankheit)
Besondere Angriffe Traume heimsuchen
Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 8)
Immer - Bdses entdecken, Chaotisches entdecken, Gutes
entdecken, Magie entdecken, Rechtschaffenes entdecken
Beliebig oft - Magisches Geschoss, Schwdchestrahl (SG 14),
Tiefschlaf (SG 16), Unsichtbarkeit
Beliebig oft (mit Herzstein) - Atherische Gestalten, Seele
binden
SPIELWERTE
ST 21, GE 19, KO 22, IN 18, WE 16, CH 17
GAB +8; KMB +13; KMV 27
Talente Berittener Kampf, Im Kampf zaubern, Tauscher,
Wachsamkeit
Fertigkeiten Bluffen +16, Diplomatie +11, Ein-
schichtern +14, Motiv erkennen +16, Reiten +15, Ver-
kleiden +16, Wahrnehmung +16, Wissen (Arkanes) +12,
Wissen (Die Ebenen) +15, Zauberkunde +15
sprachen Abyssisch, Celestisch, Gemeinsprache, Infernalisch
Besondere Eigenschaften Gestalt wechseln (jeder Huma-
noide, Gestalt verandern), Herzstein
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebige Ebene boser Ge-
sinnung
Organisation Einzelganger, Beritten
(1 plus 1 Nachtmahr) oder Hexenzirkel
(3 Vetteln beliebiger Art)
Schatze Standard
BESONDERE FAHIGKEITEN
Herzstein (UF) Alle Nachtvetteln be-
sitzen einen Herzstein - einen speziellen
Edelstein, der einen Wert von mindestens
1.800 GM besitzt und als Amulett getragen
wird. Die Magie eines Herzsteines wird
durch den Geist der Nachtvettel und
der Nahe zu ihr gendhrt.
Sobald er von seinem
Besitzer getrennt
worden ist (oder die
Nachtvettel gestorben
ist) behalt der Herzstein
seine Magie nur noch fir 24 Stunden,
bevor er wieder zu einem normalen
nichtmagischen Edelstein wird. Der
Herzstein kuriert sofort alle Krank-
heiten, die der Trager sich zu-
gezogen hat. Zusatzlich gibt der
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Herzstein einen Resistenzbonus von +2 auf alle Rettungs-
wirfe (dieser Bonus ist in den spieltechnischen Werten
der Nachtvettel bereits enthalten). Eine Nachtvettel, die
ihren Herzstein verliert, kann so lange kein Atherische
Gestalten und Seele binden einsetzen, bis sie einen Ersatz
gefunden hat.

Krankheit (UF) Ddmonenfieber: Biss - Verwundung; RW
1AH, SG 20; Inkubationszeit sofort; Frequenz 1/Taq; Effekt
1W6 KO-Schaden (Ziel muss einen zweiten Rettungs-
wurf schaffen, sonst wird 1 Punkt KO-Schaden in 1 Punkt
permanenten Konstitutionsentzug umgewandelt); Heilung
2 aufeinanderfolgende Rettungswiirfe. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Trdume heimsuchen (UF) Nachtvetteln kénnen die Traume
boser oder chaotischer Kreaturen heimsuchen, indem sie
ein besonderes Amulett, einen Herzstein, einsetzen, um
atherisch zu werden und Gber der Kreatur zu schweben. So-
bald die Nachtvettel in die Traume des Opfers eingedrungen
ist, reitet sie bis zum nachsten Morgengrauen auf seinem
Rucken. Der Schlafende wird von qualenden Traumen ge-
peinigt und erleidet beim Aufwachen 1 Punkt permanenten
Konstitutionsentzug. Nur ein anderes atherisches Wesen
kann diesen nachtlichen Ubergriffen Einhalt gebieten, in-
dem die Nachtvettel konfrontiert und besiegt wird.

OCKERGALLERTE HG 5
EP 1.600

N GroBer Schlick

INI -5; Sinne Blindsicht 18 m; Wahrnehmung -5

VERTEIDIGUNG

RK 4, Berihrung 4, Auf dem Falschen FuR 4 (-5 GE, -1 GroRe)

TP 63 (6W8+36)

REF -3, WIL -3, ZAH +8

Immunitaten wie Schlicke, Elektrizitat, Geistesbeein-
flussende Effekte, Hiebschaden, Stichschaden; ver-
teidigungsfahigkeiten Teilen

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Klettern 3 m

Nahkampf Hieb +5 (2W4+3 plus 1W4 Sdure plus Ergreifen)
Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere Angriffe Wiirgen

SPIELWERTE

ST14,GE 1, KO 22,IN-, WE1, CH 1

GAB +4; KMB +7 (Ringkampf +11); KMV 12 (kann nicht
Zu-Fallgebracht werden)

Fertigkeiten Klettern +10

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Simpfe oder Unterirdisch

Organisation Einzelganger

Schatze Keine

OTYUGH HG 4

EP 1.200

N GrolRe Aberration

INI +0; Sinne Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr-
nehmung +9

VERTEIDIGUNG

RK 17, Bertihrung 9, Auf dem Falschen FuR 17 (-1 GroRe,
+8 Natrlich)

TP 39 (6W8+12)

REF +2, WIL +6, ZAH +3

Immunitaten Krankheit

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Biss +7 (1W8+4 plus Krankheit), 2 Tentakel +3
(1W6+2 plus Ergreifen)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m (4,50 m mit Tentakeln)

Besondere Angriffe Wirgen (Tentakel, 1W6+2)

SPIELWERTE

ST 18, GE 10, KO 13, IN5, WE 13, CH 6

GAB +4; KMB +9 (Ringkampf +13); KMV 19 (21 gegen Zu-
Fall-bringen)

Talente Abhartung, Wachsamkeit, Waffenfokus (Tentakel)

Fertigkeiten Heimlichkeit +2 (im eigenen Versteck +10),
Wahrnehmung +9; Volksmodifikatoren Heimlichkeit im
eigenen Versteck +8

Sprachen Gemeinsprache

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige Unterirdische
Organisation Einzelganger, Paar oder Haufen (3-4)
Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Krankheit (AF)

Schmutzfieber: Biss - Verwundung; RW ZAH, SG 14;
Inkubationszeit 1W3 Tage; Frequenz 1/Tag; Effekt
1W3 GE-Schaden und 1W3 KO0-Schaden; Heilung 2 auf-
einanderfolgende Rettungswiirfe. Der SG des Rettungs-
wurfes basiert auf Konstitution.

PAIRAKA HG 7

EP 3.200

NB MittelgroRer Externar (Bdse, Div, Extraplanar)

INI +9; Sinne Dunkelsicht 18 m, Im Dunkeln sehen, Gutes
entdecken, Magie entdecken; Wahrnehmung +16

VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 15, Auf dem Falschen Fu® 18 (+5 GE,
+8 Natiirlich)

TP 76 (9W10+27)

REF +11, WIL+10, ZAH +6

Immunitaten Feuer, Gift, Krankheit; Resistenzen Elektrizi-
tat 10, Saure 10; SR 10/Gutes; IR 22

BESONDERE FAHIGKEITEN

Saure (AF) Eine Ockergallerte sondert einen Verdauungs-
saft aus, der mit seiner Saure nur Fleisch zersetzt (keine
Knochen) - Kreaturen, die nicht aus Fleisch bestehen (ein-
schlieRlich der meisten Konstrukte, Schlicke, skelettartigen
Untoten, Pflanzen und korperlosen Kreaturen) sind gegen
den Saureschaden der Ockergallerte immun.

Teilen (AF) Hiebwaffen, Stichwaffen und Elektrizitatsangriffe
fugen einer Ockergallerte keinen Schaden zu. Stattdessen
teilt sich die Kreatur in zwei identische Gallerten, je beide
mit der Halfte der Trefferpunkte der urspriinglichen Kreatur
(abrunden). Eine Gallerte mit 10 oder weniger Treffer-
punkten kann sich nicht weiter teilen und stirbt, wenn sie
auf 0 Trefferpunkte reduziert worden ist.

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 15 m (qut)

Nahkampf 2 Klauen +14 (1W6+3 plus Krankheit)

Besondere AngriffeLustvolle Traume

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 12; Konzentration +19)

Immer - Gutes entdecken, Magie entdecken

Beliebig oft - Dimensionstir (nur selbst plus 50 Pfd. an
Gegenstanden), Monster bezaubern (SG 20)

1/Tag - Herbeizaubern (3. Grad, 1W4 Dorus, 50%), Schwarm
herbeizaubern (Fliegen)

SPIELWERTE

ST 17, GE 20, KO 16, IN 14, WE 18, CH 24

GAB +9; KMB +12; KMV 27

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Schweben, Tauscher, Ver-
besserte Initiative, Waffenfinesse
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Fertigkeiten Bluffen +20, Diplomatie +18, Ein-
schiichtern +16, Fliegen +16, Heimlichkeit +17, Motiv
erkennen +13, Verkleiden +18, Wissen (Die Ebenen) +13,
Wissen (Lokales) +13

sprachen Abyssisch, Celestisch, Infernalisch; Telepathie 30 m

Besondere Eigenschaften Gestalt wechseln (Kleine oder
MittelgroBe Humanoide oder Tiere, Verwandlung)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Abaddon)

Organisation Einzelganger

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Krankheit (AF) Ein Pairaka tbertragt zwei Krankheiten: Seine
Klauen Ubertragen die Beulenpest und jeder freiwillige
Kontakt mit seiner Haut (z.B. in Form von Streicheln, Ring-
kampf 0.a.) setzt die Opfer Schuttelkrampfen aus.

Beulenpest: Klaue - Verwundung; RW ZAH, SG 17;
Inkubationszeit 1 Tag; Frequenz 1/Tag; Effekt TW4 ST-Scha-
den; Heilung 2 aufeinanderfolgende Rettungswirfe. Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Schiittelkrampfe: Kontakt; RW ZAH, SG 13; Inkubationszeit
1 Tag; Frequenz 1/Taq; Effekt 1W8 GE-Schaden; Heilung
2 aufeinanderfolgende Rettungswiirfe.

Lustvolle Trdume (UF) Pairakas kdnnen schlafende Wesen
peinigen. Wahrend intelligente Wesen schlafen, konnen
Pairakas in ihren Geist schlipfen und ihre Trdume in
lustvolle nachtliche Visionen verdrehen. Das Opfer muss
dazu schlafen und sich innerhalb von 30 m vom Pairaka
befinden, damit er diese Fahigkeit einsetzen kann. Dem
Opfer steht ein Willenswurf gegen SG 21 zu; bei Miss-
lingen erlebt es lebhafte Halluzinationen der liederlichen
Art, welche es atemlos und erschopft zuriicklassen, wenn
es aufwacht. Egal wie verderbt er oder sie auch sein mag,
das Opfer empfindet die sexuelle Natur dieser Traume sel-
ten als erfreulich. Die Sinneseindriicke im Traum berGhren
eine Unzahl von Tabus, welche ein Pairaka bei seinen
Opfern vermutet. Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Charisma. Kreaturen, die nicht schlafen oder traumen, sind
gegen diese Fahigkeit immun.

PAKTTEUFEL HG 10

EP 9.600

RB MittelgroBer Externar (Bose, Extraplanar, Rechtschaffen,
Teufel)

INI +11; Sinne Dunkelsicht 18 m, Im Dunkeln sehen; Wahr-
nehmung +26

VERTEIDIGUNG

RK 25, Beriihrung 18, Auf dem Falschen Ful} 17 (+1 Aus-
weichen, +7 GE, +7 Naturlich)

TP 136 (13W10+65)

REF +15, WIL +16, ZAH +9

Immunitaten Feuer, Geistesbeeinflussende Effekte, Gift;
Resistenzen Kalte 10, Sdure 10; SR 10/Gutes; ZR 21

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Bindender Vertrag (Peitsche) +20/+15/+10
(1W4+7 plus Blutung), Durchbohren +11 (2W6+3)

Angriffsflache 1,50 m; Reichweite 1,50 m (3 m mit Bin-
dendem Vertrag)

Besondere AngriffeAufspiefen (2W8+4), Bindender Ver-
trag, Blutung (1W6)

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 13; Konzentration +19)

Immer - Zungen

Beliebig oft - Austilgen, Dimensionsttr, Flammen erzeugen,
Fluch (SG 20), Gedanken wahrnehmen (SG 18), Identi-
fizieren, Mdchtiges Trugbild (SG 19), Verstdndigung

3/Taq - Arkaner Blick, Des Magiers privates Heiligtum, Krea-
tur aufspiren, Mdchtiges Teleportieren (nur selbst plus
50 Pfund an Gegenstanden), Person festhalten (SG 18),
Sengender Strahl, Stille (SG 18), Verzauberung brechen,
Vision

1/Taq - Ebenenwechsel (SG 23), Fortschicken (SG 21),
Herbeizaubern (4. Grad, 1W6 Bartteufel oder 1 Knochen-
teufel; 50%), Kontakt zu anderen Ebenen, Spétziindender
Feuerball (SG 23), Symbol des Schmerzes (SG 21)

SPIELWERTE

ST 17, GE 25, KO 20, IN 24, WE 23, CH 22

GAB +13; KMB +16; KMV 34

Talente Ausweichen, Beredsamkeit, Beweglichkeit, Eiserner
Wille, Tauscher, Verbesserte Initiative, Wachsamkeit

Fertigkeiten Beruf (Schreiber) +19, Bluffen +26, Diploma-
tie +26, Einschiichtern +26, Fingerfertigkeit +20, Motiv
erkennen +26, Sprachenkunde +20, Verkleiden +8, Wahr-
nehmung +26, Wissen (Adel) +23, Wissen (Arkanes) +23,
Wissen (Die Ebenen) +23, Wissen (Religion) +23, Zauber-
kunde +20

sprachen Abyssisch, Aklo, Aqual, Aural, Celestisch, Drako-
nisch, Elfi sch, Finsterlandisch, Gemeinsprache, Gnomisch,
Goblinisch, Gnoll, Halblingisch, Ignal, Infernalisch, Orkisch,
Riesisch, Sylvanisch, Terral, Zwergisch; Telepathie 30 m,
Zungen

Besondere Eigenschaften Infernaler Beobachter, Infernaler
Pakt

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Hélle)

Organisation Einzelganger, Paar oder Hof (2-12)

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

AufspieBen (AF) Als Schnelle Aktion kann ein Paktteufel
einen Gegner, den er mit Hilfe seines Bindenden Vertrages
in einen Ringkampf verwickelt hat, aufspieen und ihm
2W8+4 Punkte Stichschaden zufiigen.

Bindender Vertrag (UF) Alle Paktteufel fiihren mehrere
umfangreiche Vertrdge mit sich, welche um ihre Horner ge-
schlungen sind oder sich in ihren zahlreichen Tragebehaltern
befinden. Sie kdnnen diese Vertrage wie Peitschen ein-
setzen, mit denen sie unabhangig vom Ristungsbonus ihrer
Ziele todlichen Schaden verursachen. Ein Paktteufel addiert
dabei anstelle seines ST-Modifikators seinen IN-Modi-
fikator auf Angriffs- und Schadenswiirfe (meist +7). Die
durch Bindende Vertrage hervorgerufenen Wunden dhneln
furchtbar tiefen Schnitten, wie sie durch Papier entstehen
kénnen, und verursachen 1W6 Punkte Blutungsschaden. Ein
Paktteufel kann seinen Bindenden Vertrag einsetzen, um
Gegner zu Entwaff nen und Zu-Fall-zu-bringen, als wiirde
er eine Peitsche verwenden. Sollte der Teufel selbst ent-
waffnet werden, kann er sich als Augenblickliche Aktion mit
einem neuen Vertrag bewaffnen.

Infernaler Beobachter (UF) Alle Infernalen Pakte enthalten
die Klausel, dass ein Paktteufel beliebig oft Mdchtiges
Ausspdhen auf seinen Vertragspartner anwenden kann.
Der Zielkreatur misslingt der Rettungswurf gegen dieses
Ausspdhen automatisch, ansonsten funktioniert diese
Fahigkeit auf ZS 20.

Infernaler Pakt (UF) Als Volle Aktion kann ein Paktteufel

einen Infernalen Pakt fiir eine lebende, sterbliche Kreatur

aufsetzen. Dieser Pakt kann eine breite Auswahl an Fahig-
keiten und Effekten verleihen, wie weiter unten detailliert
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beschrieben. Um diese Boni zu erhalten, muss der Sterb-
liche aus freiem Willen das Dokument mit seinem wahren
Namen unterzeichnen. Dadurch verkauft er dem Paktteufel
seine Seele und liefert sich ewiger Knechtschaft in der
Holle anstelle des Schicksals aus, welches ihn ansonsten
im Falle seines Todes ereilen wiirde. Einen solchen Pakt zu
brechen ist zugleich schwierig und gefahrlich (siehe oben).
Solange der Pakt wirkt, kann das Opfer nicht wieder zum
Leben erweckt werden, auler durch Wunder oder Wunsch.
Falls ein Sterblicher auf diese Weise wieder zum Leben
erweckt wird, spurt der Paktteufel dies augenblicklich - er
weil nicht nur, welche Seele ins Leben zuriickgekehrt ist,
er erlangt auch die Vorteile eines auf den Charakter oder
die Kreatur bezogenen Aufspirens, der oder die diese ver-
dammte Seele ins Lebens zuriickgeholt hat.

EP 600

N Winzige Magische Bestie

INI +7; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +5

VERTEIDIGUNG

RK 17, Berthrung 17, Auf dem Falschen Ful® 13 (+3 GE,
+4 GroBe)

P 13 (3W10-3)

REF +6, WIL +1, ZAH +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 6 m

Nahkampf Biss +10 (1W2-5)

Angriffsflache 0,30 m; Reichweite 0 m

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 3; Konzentration +5)

Immer - Sprachen verstehen

3/Tag - Verschwinden®™", Vorahnung

1/Tag - Gedanken wahrnehmen (SG 14), Mdchtige Unsicht-
barkeit (nur selbst), Weissagung

SPIELWERTE

ST1,GE16, KO 9, IN 14, WE 11, CH 14

GAB +3; KMB +2; KMV 8

Talente Verbesserte Initiative, Waffenfinesse

Fertigkeiten Heimlichkeit +19, Klettern +7, Motiv er-
kennen +2, Wahrnehmung +5, Wissen (Arkanes) +5,
Wissen (Religion) +5

sprachen Gemeinsprache, Drakonisch; Sprachen verstehen

Besondere Eigenschaften Verdichten

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger

Schatze Standard

EP 400

N GroRes Tier

INI +2; Sinne Ddmmersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +6

VERTEIDIGUNG

RK 11, Bertihrung 11, Auf dem Falschen Ful 9 (+2 GE,
-1 GroBe)

TP 15 (2W8+6)

REF +5, WIL +1, ZAH +6

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf 2 Hufe -2 (1W4+1)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

SPIELWERTE

ST 16, GE 14, KO 17, IN 2, WE 13, CH 7

GAB +1; KMB +5; KMV 17 (21 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Ausdauer, Rennen®
Fertigkeiten Wahrnehmung +6
Besondere Eigenschaften Zahm

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Ebenen
Organisation Einzelganger, Paar oder Herde (3-30)
Schétze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Zahm (AF) Pferdehufe werden als Sekundére Angriffe
gewertet, solange das Tier nicht speziell fiir den Kampf
ausgebildet wurde.

POLONG

EP 4.800

NB MittelgroBer Untoter (Kérperlos)
INI +8; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +15
Aura Mordlust (9 m)

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 19, Auf dem Falschen Fu 15 (+5 Ab-
lenkung, +4 GE)

TP 95 (10W8+50)

REF +7, WIL +11, ZAH +8

Immunitdten wie Untote; Verteidigungsfahigkeiten
Korperlos, Resistenz gegen Fokussieren +2

Schwachen Flaschengebunden (G 22)

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 12 m (perfekt)

Nahkampf Korperlose Berhrung +12 (6W8 plus 1W4 Blu-
tung und Furchtbare Wunden)

Besondere Angriffe Blutung (1W4), Furchtbare Wunden

SPIELWERTE

ST -, GE 18, KO -, IN 13, WE 14, CH 20
GAB +7; KMB +11; KMV 26
Talente Blind kdmpfen, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Ein-
schichtern), Verbesserte Initiative, Waffenfokus (Kérper-
lose Beriihrung)
Fertigkeiten Einschichtern +24, Fliegen +25, Heimlich-
keit +17, Uberlebenskunst +12, Wahrnehmung +15
Sprachen Gemeinsprache

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelganger
Schétze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aura der Mordlust (UF) Ein Polong erzeugt eine hasserfiillte
Aura ungebdndigter Gewalt und boser Absicht. Ein Polong
kann als Augenblickliche Aktion einen Fertigkeitswurf fur Ein-
schiichtern zum Demoralisieren ablegen, wenn eine Kreatur
seine Aura betritt. Eine Kreatur, welche nicht demoralisiert
wird, ist gegen die Aura dieses Polongs fir 24 Stunden
immun. Dies ist ein geistesbeeinflussender Furchteffekt.

Flaschengebunden (UF) Ein Polong wird als Teil seines
Erschaffungsrituales an eine Flasche gebunden und er-
langt 1W8+5 Trefferpunkte pro Stunde zuriick, welche er
in seiner Flasche verbringt. Der Polong kann sich nicht
weiter als 1,5 km von seiner Flasche entfernen. Sollte die
Flasche eines Polongs zerstort werden (RK 11, Harte 1,

1 TP), erhalt der Polong den Zustand Wankend, bis sich

die Flasche 24 Stunden spater neu formt. Der Besitzer der
Flasche eines Polongs kann ein Mal am Tag versuchen, fir
24 Stunden die Kontrolle Gber den Polong zu ibernehmen

(wie Monster beherrschen). Dem Polong steht ein Willens-

wurf gegen SG 20 zu, um diesen Effekt zu vereiteln. Eine
Kreatur, welche den Polong kontrolliert, ist gegen dessen
Aura der Mordlust immun.
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Furchtbare Wunden (UF) Die Beriihrung eines Polongs ver-
ursacht Hiebschaden und reiflt furchtbare Wunden. Eine
Kreatur, welche durch den Berihrungsangriff eines Po-
longs Blutungsschaden erleidet, muss jede Runde, in der
sie diesen Schaden nimmt, einen Zahigkeitswurf gegen
SG 20 ablegen; misslingt dieser Rettungswurf, erleidet sie
2 Punkte KO-Schaden. Der SG des Rettungswurfes basiert
auf Charisma.

PSOGLAV HG 13

EP 25.600

(B MittelgroRer Monstréser Humanoider

INI +8; Sinne Geruchssinn, Im Dunkeln sehen; Wahr-
nehmung +20

VERTEIDIGUNG

RK 28, Berihrung 19, Auf dem Falschen Full 19 (+1 Aus-
weichen, +8 GE, +9 Naturlich)

TP 187 (15W10+105)

REF +17, WIL +11, ZAH +12

SR 10/Kaltes Eisen und Stichschaden

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Biss +24 (1W8+13/17-20 plus Fluch), 2 Klau-
en +24 (1W6+9)

Besondere Angriffe Beute auffressen, Verfluchter Biss, Zer-
reiBen (2 Klauen, 1W6+13)

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 12; Konzentration +11)

3/Taqg - Dunkelheit, Verlangsamen (SG 13), schnelles Ver-
schwimmen

1/Tag - Furcht (SG 14), Hast, Luftweg

SPIELWERTE

ST 29, GE 26, KO 25, IN 10, WE 15, CH 10

GAB +15; KMB +24 (Gegenstand zerschmettern +28);

KMV 43 (45 gegen Gegenstand

zerschmettern)

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Heftiger Angriff,
Kampfreflexe, Machtiges Gegenstand zerschmettern,
Schnelle Zaubershnliche Fahigkeit (Verschwimmen), Ver-
besserter Kritischer Treffer (Biss), Verbessertes Gegenstand
zerschmettern

Fertigkeiten Akrobatik +23, Heimlichkeit +26, Uberlebens-
kunst +20, Wahrnehmung +20

sprachen Finsterlandisch, Gemeinsprache

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige unterirdische Region

Organisation Einzelganger, Paar oder Rudel (3-6)

Schatze Doppelt (hauptsachlich Edelsteine)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Beute auffressen (UF) Ein Psoglav gewinnt Kraft, wenn er
Menschenfleisch frisst. BeiRit er einen Menschen oder eine
andere Kreatur der Unterart Mensch, erlangt er Treffer-
punkte in Hohe der Halfte des verursachten Bissschadens
zurick und erhélt einen Unheiligen Bonus

von +4 auf seine RK, Angriffs- und Schadenswirfe in der
Folgerunde.

Verfluchter Biss (AF) Ein Psoglav addiert stets seinen
anderthalbfachen Starkemodifikator auf seinen Biss-
schaden. Sein Bissschaden hat einen Kritischen Be-
drohungsbereich von 19-20 und gilt hinsichtlich Schadens-
reduzierung als Kaltes Eisen und Magisch. Der Schaden
seines Bisses heilt nicht auf naturliche Weise und wider-
steht zudem magischer Heilung - ein Zauberwirker muss
einen Wurf auf die Zauberstufe gegen SG 24 ablegen,
wenn er den Bissschaden magisch heilen will, damit der
Heilungseffekt greift. BeiRt ein Psoglav einen Gegenstand,

so behandelt er die effektive Harte des Gegenstandes als
um 5 niedriger.

QOLOK
EP 76.800
NB GroB3er Externar (Bose, Extraplanar, Sahkil)

INI +8; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Wahrer Blick;
Wahrnehmung +27

VERTEIDIGUNG

RK 31, Beriihrung 13, Auf dem Falschen FuR 27 (+4 GE,

-1 GroRe, +18 Naturlich)

TP 243 (18W10+144); Schnelle Heilung 5

REF +17, WIL +17, ZAH +16; +8 gegen Geistesbeeinflussende
Effekte

Immunitaten Erkenntniseffekte, Furchteffekte, Gift, Krank-
heit, Todeseffekte; Resistenzen Elektrizitat 10, Kalte 10,
Schall 10; SR 10/Gutes; IR 27

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf 2 Hiebe +26 (1W8+9), Zunge +26 (2W6+9 plus

Ergreifen), Biss +26 (1W8+9), 2 Klauen +26 (1W6+9)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m (4,50 m mit Zunge,
1,50 m mit Biss)

Besondere Angriffe Furchterweckender Blick (9 m, SG 26),
Geisterhafte Beriihrung, Phobie verursachen, Verschlingen
(16W6 Wuchtschaden und Verdngstigt, RK 19, 24 TP),
Zunge

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 18; Konzentration +23)

Immer - Gedankenleere, Wahrer Blick

Beliebig oft - Einfliisterung (SG 18), Gefiihle besdnftigen
(SG 19), Gutes entdecken, Luftweg, Mdchtiges Magie
bannen, Mdchtiges Teleportieren (nur selbst plus 50 Pfd.
an Gegenstanden), Magie entdecken, Schutzkreis gegen
Gutes

3/Tag - Auflésung (SG 21), Flimmern, Massen-Einflisterung
(SG 21), Tiefere Dunkelheit, Unauffindbarkeit

1/Taq - Ebenenwechsel (SG 22), Gedankenleere, Herbei-
zauberung (7. Grad, 1W3 Pakalchis; 40%)

SPIELWERTE

ST 28, GE 19, KO 27, IN 16, WE 22, CH 21

GAB +18; KMB +28 (Zu-Fall-bringen +32); KMV 42 (44 gegen
Zu-Fall-bringen)

Talente Blitzartige Reflexe, Defensive Kampfweise, Ein-
schiichternde Kraft, GroRe Zghigkeit, Heftiger Angriff,
Kampfreflexe, Mdchtiges Zu-Fall-bringen, Verbesserte
Initiative, Verbessertes Zu-Fall-bringen

Fertigkeiten Bluffen +26, Diplomatie +26, Ein-
schichtern +35, Heimlichkeit +21, Magischen Gegenstand
benutzen +17, Motiv erkennen +27, Wahrnehmung +27,
Wissen (Arkanes) +12, Wissen (Die Ebenen) +24, Wissen
(Religion) +15, Zauberkunde +15

sprachen Abyssisch, Celestisch, Infernalisch; Telepathie 30 m

Besondere Eigenschaften Atherischer Sprung, Emotionaler
Fokus, Leicht zu beschworen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Atherebene)

Organisation Einzelganger oder Schrecken (2-6)

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Furchterweckender Blick (UF) Eine vom Blick eines Qoloks
betroffene Kreatur erhdlt fir TW6 Runden den Zustand
Panisch und fur die dann folgende Minute den Zustand
Erschttert; gelingt ihr Rettungswurf, leidet sie nur far
1 Minute unter dem Zustand Erschittert. Ein Qolok erhalt
eine Anzahl Temporérer Trefferpunkte in Hohe der Anzahl




an Runden, welche ein Opfer Panisch ist (dies ist kumu-

lativ; der Qolok kann maximal das Doppelte seiner TW an
Temporaren TP erlangen).

Phobie verursachen (UF) Eine von einem Qolok fiir 2 oder
mehr Runden verschlungene Kreatur muss einen Willens-
wurf gegen SG 26 ablegen oder erhdlt eine Phobie (siehe
Spielleiterhandbuch, S. 248). Die Phobie betrifft eine weit-
verbreitete Kreatur, einen Gegenstand oder eine Situation,
in der sich das Ziel in den letzten 24 Stunden befunden
hat (der SL bestimmt, worum es sich handelt). Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma und enthalt bereits
den Bonus von +2 aus der Fahigkeit Furchterweckender
Blick.

Zunge (AF) Der Zungenangriff eines Qoloks ist eine Primére

Natiirliche Waffe, welche Hieb- und Wuchtschaden ver-

ursacht.

RABENSCHWARM HG 3

EP 800

N Sehr kleines Tier (Schwarm)

INI +6; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +11

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berthrung 14, Auf dem Falschen Full 12 (+2 GE,
+2 GroBe)

TP 27 (5W8+5)

REF +8, WIL +3, ZAH +5

Verteidigungsfahigkeiten wie Schwarme

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 12 m (durchschnittlich)

Nahkampf Schwarm (1W6)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Ablenken (SG 13), Blindheit

SPIELWERTE

ST 3, GE 15, KO 12,IN 2, WE 15, CH 7

GAB +3; KMB -; KMV -

Talente Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus (Wahr-
nehmung), Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Fliegen +11, Wahrnehmung +11

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige gemaRigte Region

organisation Einzelganger oder Grausamkeit (2-6 Schwar-
me)

Schatze Keiner

BESONDERE FAHIGKEITEN

Blindheit (AF) Rabenschwarme visieren die empfindlichen
Gesichter ihrer Gegner an. Wird eine Kreatur von einem
Rabenschwarm abgelenkt, muss es einen Reflexwurf
gegen SG 13 ablegen; misslingt dieser Rettungswurf, er-
halt es fur 1 Runde den Zustand Blind. Ein Rabenschwarm
fugt Kreaturen, denen er in der Vorrunde den Zustand
Blind zugefigt hat, 2 zusatzliche Schadenspunkte zu.

RAUBERTRUPP HG 7
EP 3.200
(N MittelgroBe Humanoide (Mensch, Trupp)
INI +8; Sinne Wahrnehmung +12
VERTEIDIGUNG
RK 19, Bertihrung 15, Auf dem Falschen Ful 14 (+1 Aus-
weichen, +4 GE, +4 Ristung)
TP 82 (11W8+33)
REF +13, WIL +6, ZAH +6
Verteidigungsfihigkeiten wie Trupp, Entrinnen
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Trupp (3W6+5)

Angriffsflache 6 m; Reichweite 1,50 m

SPIELWERTE

ST 20, GE 18, KO 16, IN 12, WE 12, CH 10

GAB +8; KMB +13; KMV 28 (kann nicht zu Fall gebracht
werden)

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe,
Eiserner Wille, Verbesserte Blitzschnelle Reflexe, Ver-
besserte Initiative

Fertigkeiten Akrobatik +11, Heimlichkeit +12, Uberlebens-
kunst +11, Wahrnehmung +12

Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Verbindeten beschitzen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Land

Organisation Einzelganger oder Gruppe (2-4)

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Verbiindeten beschiitzen (AF) Der Trupp bietet Ver-

bindeten Weiche Deckung, mit denen er sich die Angriffs-

flache teilt. Solche Verbindete behandeln die vom Trupp
belegten Felder als Schwieriges Gelande, missen zum

Zaubern einen Konzentrationswurf gegen SG 15 + Zauber-

grad ablegen und erleiden keinen Truppschaden, wahrend

sie die Angriffsflache des Trupps teilen und so beschitzt
werden.

RAKSCHASA HG 10

EP 9.600

RB MittelgroRer Externar (Einheimischer, Gestaltwandler)

INI +9; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +14

VERTEIDIGUNG

RK 25, Bertihrung 16, Auf dem Falschen Full 19 (+1 Aus-
weichen, +5 GE, +9 Natirlich)

TP 115 (10W10+60)

REF +12, WIL +8, ZAH +9

SR 15/Gutes und Stichschaden; ZR 25

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Kukri +1, +16/+11 (1W4+4/15-20), Klaue +10
(1W4+1), Biss +10 (TW6+1)

Besondere Angriffe Gedanken wahrnehmen

Bekannte Zauber (25 7)

3. (5/Tag) - Blitz (SG 16), Einfliisterung (SG 16)

2. (7/7aq) - Einfaches Trugbild, Sdurepfeil, Unsichtbarkeit

1. (7/Tag) - Magierristung, Magisches Geschoss, Person be-
zaubern (SG 14), Schild, Stilles Trugbild

0. - Ausbessern, Botschaft, Geisterhaftes Gerdusch (5G 13),
Magie entdecken, Magierhand, Tanzende Lichter, Zauber-
trick

SPIELWERTE

ST 16, GE 20, KO 22, IN 13, WE 13, CH 17

GAB +10; KMB +13; KMV 29

Talente Ausweichen, Defensive Kampfweise, Verbesserte
Initiative, Verbesserter Kritischer Treffer (Kukri), Waffen-
finesse

Fertigkeiten Bluffen +20, Diplomatie +16, Heimlichkeit +18,
Motiv erkennen +14, Verkleiden +24, Wahrnehmung +14;
Volksmodifikatoren Bluffen +4, Verkleiden +8

sprachen Finsterlandisch, Gemeinsprache, Infernalisch

Besondere Eigenschaften Gestalt wechseln (beliebige
Humanoide, Gestalt verdndern)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige

Organisation Einzelganger, Paar oder Kult (3-12)

Schétze Doppelt (Kukri +1, andere Schatze)
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BESONDERE FAHIGKEITEN

Gedanken wahrnehmen (UF) Ein Rakschasa kann mit ZS 18
Gedanken wahrnehmen einsetzen. Er kann diese Fahigkeit
nach Belieben als Freie Aktion unterdriicken oder wieder
aufnehmen. Wenn ein Rakschasa diese Fahigkeit einsetzt,
arbeitet sie immer so, als ob er sich drei Runden lang
konzentriert hatte, und erhalt dadurch immer die maximal
mogliche Menge an Informationen. Eine Kreatur kann sich
diesem Effekt mit einem Willenswurf gegen SG 18 wider-
setzen. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

RATTENSCHWARM HG 2
EP 800

N Sehr kleine Tiere (Schwarm)

INI +6; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berthrung 14, Auf dem Falschen Full 12 (+2 GE,
+2 GroBe)

TP 16 (3W8+3)

REF +5, WIL +2, ZAH +4

Verteidigungsfahigkeiten wie Schwarme

ANGRIFF

Bewegungsrate 4,50 m, Graben 4,50 m, Schwimmen
4,50 m

Nahkampf Schwarm (1W6 plus Krankheit)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Ablenken, Krankheit

SPIELWERTE

ST 2, GE 15, KO 13, IN 2, WE 13, CH 2

GAB +2; KMB —; KMV -

Talente Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung), Verbesserte
Initiative

Fertigkeiten Akrobatik +6, Heimlichkeit +14, Klettern +10,
Schwimmen +10, Wahrnehmung +8; Volksmodifikatoren
benutzt den GE-Modifikator fiir Klettern und Schwimmen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Meute (2-5 Schwarme) oder
Heimsuchung (6-12 Schwarme)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Krankheit (AF) Schmutzfieber: Biss - Verwundung; RW ZAH,
SG 11; Inkubationszeit 1W3 Tage; Frequenz 1/Tag; Effekt
1W3 GE-Schaden und 1W3 KO-Schaden; Heilung 2 auf-
einanderfolgende Rettungswiirfe. Der SG des Rettungs-
wurfes basiert auf Konstitution.

REITHUND HG 1
EP 400

N MittelgroRes Tier

INI +2; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +8

nehmung +8; Volksmodifikatoren Akrobatik beim
Springen +4, Uberlebenskunst beim Verfolgen mit Ge-
ruchssinn +4

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar oder Meute (3-12)

Schétze Keine

EP 600

N Mittelgrol3es Ungeziefer

INI +0; Sinne Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr-
nehmung +5

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 10, Auf dem Falschen Ful} 15 (+5 Natir-
lich)

TP 18 (2W8+9)

REF +0, WIL +1, ZAH +6

Immunitaten Geistesbeeinflussende Effekte

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m, Klettern 6 m

Nahkampf Biss +3 (1W6+2 plus Ergreifen), Stachel +3
(1W4+2 plus Gift)

SPIELWERTE

ST 14, GE 10, KO 17, IN-, WE 13, CH 11

GAB +1; KMB +3 (Ringkampf +7); KMV 13 (21 gegen Zu-Fall-
bringen)

Talente Abhartung®

Fertigkeiten Klettern +10, Uberlebenskunst +5, Wahr-
nehmung +5; Volksmodifikatoren Uberlebenskunst +4,
Wahrnehmung +4

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar, Trupp (3-6) oder Stock
(7-18, plus

10-100 Arbeiter, 2-8 Dronen und 1 Kénigin)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Stachel - Verletzung; RW ZAH, SG 14; Frequenz 1/
Runde fiir 4 Runden; Effekt 1TW2 ST-Schaden; Heilung
1 Rettungswurf

RIESENANAKONDA HG 10

EP 9.600

N Gigantisches Tier

INI +6; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +22

VERTEIDIGUNG

RK 25, Berithrung 9, Auf dem Falschen FuR 22 (+1 Aus-
weichen, +2 GE, -4 GroRe, +16 Natiirlich)

TP 126 (12W8+72)

REF +10, WIL +5, ZAH +14

VERTEIDIGUNG

RK 13, Bertihrung 12, Auf dem Falschen Full 11 (+2 GE,
+1 Naturlich)

TP 13 (2W8+4)

REF +5, WIL +1, ZAH +5

ANGRIFF
Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m, Schwimmen 6 m
Nahkampf Biss +19 (4W6+19/19-20 plus Ergreifen)
Angriffsflaiche 6 m; Reichweite 6 m

Besondere Angriffe Wirgen (4W6+19)

ANGRIFF

SPIELWERTE

Bewegungsrate 12 m
Nahkampf Biss +3 (1W6+3 plus Zu-Fall-Bringen)

SPIELWERTE

ST 15, GE 15 KO 15, IN 2, WE 12, CH 6

GAB +1; KMB +3; KMV 15 (19 gegen Zu-Fall-Bringen)

Talente Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung)

Fertigkeiten Akrobatik +6 (Springen +14), Uberlebens-
kunst +1 (Verfolgen mit Geruchssinn +5), Wahr-

ST 36, GE 14, KO 23, IN 1, WE 13, CH 2

GAB +9; KMB +26 (Ringkampf +30); KMV 30 (kann nicht zu
Fall gebracht werden)

Talente Ausweichen, Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung), Hef-
tiger Angriff, Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer
Treffer (Biss), Waffenfokus (Biss)

Fertigkeiten Klettern +21, Schwimmen +21, Wahr-
nehmung +22




LEBENSWEISE

Umgebung Warme Simpfe
organisation Einzelganger oder Paar
Schétze Keine

RIESENBIENE HG 1

EP 400

N MittelgroRes Ungeziefer

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 13, Bertihrung 12, Auf dem Falschen Ful 11 (+2 GE,
+1 Naturlich)

REF +3, WIL +2, ZAH +4

Immunitaten Geistesbeeinflussende Effekte

Schwachen Empfindlichkeit gegen Rauch

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 18 m (gut)

Nahkampf Stachel +2 (1W4 plus Gift)

husten und niesen und erleidet fir diesen Zeitraum den
Zustand Wankend. Kreaturen, die nicht atmen mussen,
sind gegen diesen Effekt immun. Sollte die Exoskelett-
kreatur ber 10 oder mehr Trefferwrfel verfiigen, erleidet
das Opfer stattdessen fiir 1 Runde den Zustand Ubelkeit.

RIESENSCHABEN-EXOSKELETT

EP 200

NB Kleiner Untoter

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m, Erschitterungssinn 18 m;
Wahrnehmung +0

HG 2

VERTEIDIGUNG

RK 13, Beriihrung 12, Auf dem Falschen FuR 12 (+1 GE,
+1 GroBe, +1 Natdrlich)

TP 12 (2W8+3)

REF +1, WIL +3, ZAH +0

Immunitaten wie Untote; SR 5/Wuchtschaden

Schwache Lichtempfindlichkeit

SPIELWERTE

ST 11, GE 14, KO 13, IN-, WE 12, CH 9

GAB +2; KMB +2; KMV 14 (22 gegen Zu-Fall-bringen)
Fertigkeiten Fliegen +6

LEBENSWEISE

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 12 m (unbeholfen), Klettern
Im
Nahkampf Biss +3 (1W4+1)

SPIELWERTE

Umgebung GemaRigte oder Warme Ebenen

Organisation Einzelganger, Gruppe (2-5) oder Nest (6-19)

Schatze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Stachel - Verletzung; RW ZAH, SG 12; Frequenz 1/
Runde fir 4 Runden; Effekt 1W2 ST-Schaden, Heilung
1 Rettungswurf

Empfindlichkeit gegen Rauch (AF) Rauch von stark
qualmenden Feuern oder Effekten (z.B. von Feuerwerk)
zwingen eine Riesenbiene zu einem Zahigkeitswurf gegen
SG 14; bei Misslingen erhélt sie den Zustand Krankelnd,
solange sich die Riesenbiene im Rauch befindet plus fur
weitere W4 Runden nach dem Verlassen desselben.

RIESENHIRSCHKAFER-EXOSKELETT HG 4

EP 1.200

NB GroRer Untoter

INI +0; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 12, Bertihrung 9, Auf dem Falschen Ful 12 (-1 GroRe,
+3 Natdrlich)

TP 49 (9W8+9)

REF +2, WIL +5, ZAH +2

Immunitaten wie Untote; SR 5/Wuchtschaden

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 6 m (unbeholfen)

Nahkampf Biss +10 (2W8+7)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

Besonderer Angriff Trampeln (1W6+7, SG 19)

SPIELWERTE

ST 13, GE 12, KO -, IN -, WE 10, CH 10
GAB +1; KMB +1; KMV 12 (20 gegen Zu-Fall-bringen)
Talente Abhértung®

Fertigkeiten Klettern +9, Fliegen -5

Besondere Eigenschaften Aufplatzen (SG 11); s.o.

RIESENSTINKTIER HG 3
EP 800

N GroRes Tier

INI +3; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +7

VERTEIDIGUNG

RK 15, Berithrung 12, Auf dem Falschen Fu® 12 (+3 GE,
-1 GroRe, +3 Naturlich)

TP 27 (5W8+5)

REF +7, WIL +2, ZAH +5

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Biss +5 (1W8+3), 2 Klauen +5 (1W6+3)
Fernkampf Sprihen +5 (Berihrungsangriff, Moschus)
Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere AngriffeMoschus

SPIELWERTE

ST 17, GE 16, KO 13, IN 2, WE 12, CH 9

GAB +3; KMB +7; KMV 20

Talente Fahigkeitsfokus (Moschus), Heftiger Angriff, Waffen-
finesse

Fertigkeiten Klettern +7, Uberlebenskunst +2, Wahr-
nehmung +7

LEBENSWEISE

ST 21, GE 10, KO -, IN -, WE 10, CH 10

GAB +6; KMB +12; KMV 22 (30 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Abhartung®

Fertigkeiten Fliegen -10

Besondere Eigenschaften Aufplatzen (SG 14)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aufplatzen (AF) Wird eine Exoskelettkreatur zerstort,
platzt ihre vertrocknete Hiille auf und setzt die staubigen
Uberreste des Innenlebens des Ungeziefers frei. Eine an-
grenzende Kreatur muss einen Zahigkeitswurf gegen 10 +
halber TW des Exoskeletts+ Charismamodifikator ablegen;
misslingt ihr dieser Rettungswurf, muss sie 1 Runde lang

Umgebung GemaRigte Walder
Organisation Einzelganger oder Paar
Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Moschus (AF) Ein Riesenstinktier kann bis zu zwei Mal am
Tag als Standard-Aktion einen Strahl stinkenden Moschus
auf ein einzelnes Ziel innerhalb von 9 m versprihen. Dabei
handelt es sich um einen Bertihrungsangriff im Fernkampf.
Die getroffene Kreatur muss einen

Zahigkeitswurf gegen SG 15 ablegen; bei Misslingen erhalt
sie fir 1W6 Runden zuerst den Zustand Ubelkeit und dann
noch weitere TW6 Minuten aufgrund des entsetzlichen
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Gestanks den Zustand Krankelnd. Gelingt der Rettungs-
wurf, krankelt die Zielkreatur nur TW4 Runden lang.
Solange eine Kreatur unter dem Moschus leidet, kann
sie die Fahigkeit Geruchssinn nicht einsetzen. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Konstitution und enthalt einen
Volksbonus von +2.

RIESIGE SCHWARZE WITWE HG 3

EP 800

N GroRRes Ungeziefer

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m, Erschitterungssinn 18 m;
Wahrnehmung +4

VERTEIDIGUNG

RK 15, Bertihrung 11, Auf dem Falschen Ful® 13 (+2 GE,
-1 GroRe, +4 Naturlich)

TP 37 (5W8+15)

REF +3, WIL +1, ZAH +7

Immunitaten Geistesbeeinflussende Effekte

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

Nahkampf Biss +6 (1W8+6 plus Gift)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere Angriffe Spinnennetz (Fernkampf +4, SG 19,
5TP)

SPIELWERTE

ST 19, GE 15, KO 16, IN -, WE 10, CH 2

GAB +3; KMB +8; KMV 20 (32 gegen Zu-Fall-bringen)

Fertigkeiten Heimlichkeit +0 (in Spinnennetzen +4),
Klettern +20, Wahrnehmung +4; Volksmodifikatoren
Heimlichkeit +4 (in Spinnennetzen +8), Klettern +16,
Wahrnehmung +4

Besondere Eigenschaften Starke Spinnennetze

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Land

Organisation Einzelganger, Paar oder Kolonie (3-8)

Schétze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Biss - Verwundung; RW ZAH, SG 17; Frequenz 1/
Runde fir 6 Runden; Effekte 1TW3 KO-Schaden und Wan-
kend; Heilung 2 aufeinanderfolgende Rettungswirfe. Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution und enthalt
einen Volksbonus von +2.

Starke Spinnennetze

(AF) Die Spinnennetze einer Schwarzen Witwe erhalten

einen Bonus von +4 auf den SG, um sie zu zerreifen oder

aus ihnen zu entkommen.

SCHABTI HG V2

EP 200

Schabti-Mystiker®™® 1

RN MittelgroRer Externar (Einheimischer)

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +3

VERTEIDIGUNG

RK 11, Berthrung 11, Auf dem Falschen Ful} 10 (+1 GE)

TP 12 (1W8+4)

REF +1, WIL +1, ZAH +3

Verteidigungsfahigkeiten Immunitat gegen Untod, Lebens-
kraftentzug widerstehen

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Langschwert +0 (1W8/19-20)

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 1; Konzentration +4)

1/Taq - Einflisterung (SG 16)

Bekannte Mystikerzauber (ZS 1; Konzentration +4)

1. (4/Tag) - Befehl (SG 14), Leichte Wunden heilen, Monster
herbeizaubern |

0. (beliebig oft) - Ausbluten (SG 13), Geisterhaftes Gerdusch
(SG 13), Magie entdecken, Magierhand, Stabilisieren,
Wasser erschaffen

Mysterium Firmament

SPIELWERTE

ST 10, GE 12, KO 16, IN 13, WE 8, CH 17

GAB +0; KMB +0; KMV 11

Talente Umgang mit Kriegswaffen (Langschwert)

Fertigkeiten Diplomatie +7, Motiv erkennen +3, Wahr-
nehmung +3, Wissen (Religion) +5, Zauberkunde +5

sprachen Celestisch, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Mystikerfluch (Heimgesucht),
offenbarungen (Sternenmantel), Unsterblich, Wissen aus
friheren Leben, Zerschmetterte Seele

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger oder Gefolge (1 plus
2W4 menschliche Birgerliche)

Schatze NSC-Ausristung (Knippel, Trank: Mittelschwere
Wunden heilen)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Immunitat gegen Untod (AF) Schabtis konnen nicht zu
Untoten werden. Zauber und Fahigkeiten, welche einen
Schabti in einen Untoten verwandeln wiirden, haben
keinen Effekt.

Lebenskraftentzug widerstehen (AF) Ein Schabti erleidet
keine Mali durch Lebenskraftentzugeffekte, kann aber
immer noch getotet werden, wenn er mehr Negative
Stufen als Trefferwiirfel anhduft. Nach 24 Stunden werden
Negative Stufen bei ihm automatisch entfernt, ohne dass
weitere Rettungswirfe erforderlich waren.

Unsterblich (AF) Schabtis altern nicht auf natirliche Weise
und kénnen nicht an Altersschwache sterben. Ein Schabti
verldsst niemals seine urspriingliche Alterskategorie.
Zauber und Effekte, welche Alterung verursachen, wirken
normal auf Schabtis.

Wissen aus friiheren Leben (AF) Schabtis erinnern sich an
Bruchsticke ihrer friheren Leben. Daher sind fr sie alle
Wissenfertigkeiten Klassenfertigkeiten.

Zerschmetterte Seele (AF) Getotete Schabtis konnen nur

sehr schwer wieder ins Leben zurtickgeholt werden. Wer

dies mittels Auferstehung, Tote erwecken oder dhnlichen

Zaubern versucht, muss einen Wurf auf die Zauberstufe

gegen SG 10+ die Anzahl der Trefferwirfel des Schabtis

erfolgreich ablegen. Misslingt der Wurf, scheitert auch der

Zauber und kann der nachste Versuch erst in 24 Stunden

erfolgen.

SCHAFBOCK HG 1

EP 400

N MittelgroRRes Tier

INI +2; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +6

VERTEIDIGUNG

RK 13, Beriihrung 12, Auf dem Falschen Fu 11 (+2 GE,
+1 Naturlich)

TP 11 (2W8+2)

REF +5, WIL +2, ZAH +4

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Durchbohren +3 (1W4+3

Besondere Angriffe Machtiger Sturmangriff (Durchbohren,
1W8+3)




SPIELWERTE

ST 14, GE 15, KO 13, IN 2, WE 14, CH 7

GAB +1; KMB +3; KMV 15 (19 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Fertigkeitsfokus (Akrobatik), Verbesserter Ansturms®

Fertigkeiten Akrobatik +13 (Springen +17), Wahr-
nehmung +6; Volksmodifikatoren Akrobatik +4

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Berge
organisation Einzelganger, Paar oder Herde (3-30)
Schétze Keine

SCHATTEN HG 3
EP 800

(B Mittelgroer Untoter (Korperlos)

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 15, Berithrung 15, Auf dem Falschen FuB8 12 (+2 Ablenkung,
+1 Ausweichen, +2 GE)

TP 19 (3W8+6)

REF +3, WIL +4, ZAH +3

Immunitaten wie Untote

Verteidigungsfahigkeiten Korperlos, Resistenz gegen fokus-
sierte Energie +2

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 12 m (qut)
Nahkampf Korperlose Beriihrung +4 (1W6 ST-Schaden)
Besondere Angriffe Brut erzeugen, Starkeschaden

SPIELWERTE

ST -, GE 14, KO -, IN 6, WE 12, CH 15

GAB +2; KMB +4; KMV 17

Talente Ausweichen, Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung)

Fertigkeiten Fliegen +11, Heimlichkeit +8 (bei Ddmmer-
licht +12, bei hellem Licht +4), Wahrnehmung +8; Volks-
modifikatoren

Heimlichkeit bei Ddmmerlicht +4 und bei hellem Licht -4

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar, Bande (3-6) oder Schwarm
(7-12)

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Brut erzeugen (UF) Fin Humanoider, der durch den Stérke-
schaden des Schatten getotet wird, wird in TW4 Runden
selbst zum Schatten, der unter der Kontrolle seines
Maorders steht.

starkeschaden (UF) Die Beriihrung eines Schattens ver-
ursacht bei lebendigen Kreaturen 1W6 Punkte Starke-
schaden. Dabei handelt es sich um einen auf Negativer
Energie beruhenden Effekt. Sobald der Starkeschaden dem
Starkewert des Gegners gleicht oder diesen sogar Gber-
trifft, stirbt das angegriffene Wesen.

SCHINIGAMI HG 17
EP 102.400

RN GroBer Externar (Extraplanar, Rechtschaffen

INI +9; Sinne Dunkelsicht 18 m, Magie entdecken, Recht-
schaffenes entdecken, Wahrer Blick; Wahrnehmung +31

Aura Aura der Furcht (18 m, SG 30)

VERTEIDIGUNG

RK 31, Berthrung 15, Auf dem Falschen Ful 25 (+1 Aus-
weichen, +5 GE, -1 GroRRe, +16 Naturlich)

TP 275 (22W10+154); Schnelle Heilung 10

REF +12, WIL +19, ZAH +20

Immunitaten Attributsentzug, Attributsschaden, Gift, Kalte,
Krankheit, Lebenskraftentzug, Negative Energie, Todes-

effekte; Resistenzen Feuer 10, Sdure 10; SR 10/Chaoti-
sches und Silber; ZR 28

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 12 m (perfekt)

Nahkampf Sense des Grundsatzes +3, +30/+25/+20/+15
(2W6+10/x4), 2 Fligel +21 (1W8+2)

Angriffsflaiche 3 m; Reichweite 3 m

Besondere AngriffeSeele vernichten

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 20; Konzentration +29)

Immer - Chaos entdecken, Rechtschaffenes entdecken,
Wabhrer Blick, Zungen

3/Tag - Lebenskraftentzug, Mdchtiges Ausspdhen (SG 26),
Seele binden (SG 28), Zerstérung (SG 26)

SPIELWERTE

ST 21, GE 20, KO 24, IN 17, WE 22, CH 29

GAB +22; KMB +28; KMV 44

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Defensive

Kampfweise, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Kampfreflexe,
Kein Vorbeikommen, Tanzelnder Angriff, Verbesserte Initia-
tive, Waffenfokus (Sense), Wirbelwindangriff

Fertigkeiten Akrobatik +30, Diplomatie +34, Ein-
schichtern +34, Fliegen +36, Heimlichkeit +26, Motiv
erkennen +31, Wahrnehmung +31, Wissen (Die Ebe-
nen) +28, Zauberkunde +28

sprachen Celestisch, Drakonisch, Gemeinsprache, Inferna-
lisch; Zungen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelganger
Schatze Doppelt (Sense des Grundsatzes +3, weitere Schatze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Seele vernichten (UF) Ein Schinigami besitzt sechs Edel-
steine, in denen er mittels seiner Zauberahnlichen
Fahigkeit Seele binden Seelen einschlieBen kann. Diese
Edelsteine sind nur fir den Schinigami von Nutzen, dem
sie gehoren. Sollte dieser Schinigami sterben, werden
auch seine Edelsteine zerstort. Als Standard-Aktion kann
ein Schinigami ein Mal am Tag einen Edelstein, welcher
gegenwartig eine Seele enthalt, emporhalten und zer-
malmen. Dies zerstért die enthaltene Seele dauerhaft
und entfesselt eine Explosion Negativer Energie von
9 m-Radius, welche allen Kreaturen im Wirkungsbereich
1W6 Negative Stufen zufigt. Ein Zahigkeitswurf gegen
SG 30 reduziert dies auf 1 Negative Stufe. Die dabei ver-
nichtete Seele kann nur mittels Wunder oder Wunsch ins
Leben zuriickgeholt werden. Dies ist ein Todeseffekt. Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

SCHLEIMNAGA HG 9
EP 6.400
NB Grol3e Aberration
INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +16
VERTEIDIGUNG
RK 24, Beriihrung 14, Auf dem Falschen Full 19 (+1 Aus-
weichen, +4 GE, -1 GroRRe, +10 Naturlich)
TP 115 (11W8+66)
REF +9, WIL +11, ZAH +9
Resistenzen S3ure 10
ANGRIFF
Bewegungsrate 12 m, Schwimmen 6 m
Nahkampf Biss +12 (2W6+6 plus Gift)
Fernkampf Speien +11 Berihrung (Verstricken)
Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m
Besondere Angriffe Gift, Schlickbeherrscher, Speien
Bekannte Hexenmeisterzauber (ZS 7; Konzentration +11)
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3. (5/Taqg) - Blitz (SG 17), Stinkende Wolke (SG 17)

2. (7/Tag) - Gestalt verdndern, Spinnenklettern, Unsichtbarkeit

1. (7/Tag) - Magierriistung, Magisches Geschoss, Person be-
zaubern (SG 15), Schmieren (SG 15), Wasserstrah/*®

0. (beliebig oft) - Blutung (SG 14), Erschépfende Beriihrung
(SG 14), Geisterhaftes GerGusch (SG 14), Magierhand,
Offnen/SchlieBSen, Sdurespritzer, Tanzende Lichter

SPIELWERTE

ST 18, GE 19, KO 22, IN 14, WE 19, CH 19

GAB +8; KMB +13; KMV 28 (kann nicht zu Fall gebracht
werden)

Talente Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Im Kampf zau-
bern, Kampfreflexe, Kernschuss, Materialkomponentenlos
zaubern® Waffenfokus (Biss)

Fertigkeiten Bluffen +10, Heimlichkeit +14, Magischen
Gegenstand benutzen +10, Motiv erkennen +10, Schwim-
men +16, Wahrnehmung +16, Wissen (Arkanes, Gewdlbe,
Lokales) +8, Zauberkunde +14

sprachen Aklo, Finsterlandisch, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaft Verdichten

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige unterirdische Region

Organisation Einzelganger oder Nest (2-4)

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Biss - Verwundung; RW ZAH, SG 21; Frequenz 1/
Runde fir 6 Runden; Effekt TW4 KO-Schaden; Heilung
2 aufeinanderfolgende Rettungswiirfe.

Schlickbeherrscher (UF) Eine Schleimnaga kann jeden
Schlick innerhalb von 30 m Entfernung kontrollieren. Ein
unintelligenter Schlick erliegt automatisch der Kontrolle
der Schleimnaga, wahrend einem intelligenten Schlick
ein Willenswurf gegen SG 19 zusteht, um zu widerstehen.
Eine Schleimnaga kann jeden Schlick unter ihrer Kontrol-
le befehligen, egal ob beide eine gemeinsame Sprache
beherrschen. Schlicke greifen Schleimnagas nicht an und
fagen ihnen keinen Schaden zu, selbst wenn sie nicht
unter ihrer Kontrolle stehen. Eine Schleimnaga kann eine
Anzahl an Schlicken kontrollieren, deren Gesamtanzahl
an Trefferwirfeln unter dem Doppelten ihrer eigenen
Trefferwirfel (22 bei den meisten Schleimnagas) liegt.
Intelligenten Schlicken steht jeden Tag ein neuer Rettungs-
wurf zu, um diesem Effekt zu widerstehen. Diese Fahigkeit
ignoriert die Immunitat gegen geistesbeeinflussende Ef-
fekte, welche die Kreaturenart Schlick verleiht, aber nicht
Immunitat aus anderen Quellen. Der SG des Rettungs-
wurfes basiert auf Charisma.

Speien (AF) Eine Schleimnaga kann einen Klumpen Schleim
9 m weit speien. Dies ist ein Beriihrungsangriff im Fern-
kampf gegen ein Ziel. Ein getroffenes Ziel erleidet den
Zustand Verstrickt. Es kann sich als Volle Aktion mit einem
Starkewurf gegen SG 15 oder einem Fertigkeitswurf far
Entfesselungskunst gegen SG 20 befreien. Alternativ kann
die Kreatur aus dem Schleim freigeschnitten werden,
wenn man ihm 10 Punkte Hiebschaden zufiigt (der
Schleim besitzt SR 5/-).

Zauber Eine Schleimnaga wirkt Zauber wie ein Hexenmeister

der 7. Stufe.

SCHLICHTER HG 2

EP 600

RN Winziger Externar (Extraplanar, Ordnung, Unvermeidbarer)

INI +3; Sinne Chaotisches entdecken, Dammersicht, Dunkel-
sicht 18 m; Wahrnehmung +5

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 15, Auf dem Falschen FuR 13 (+3 GE,
+2 GroBe, +1 Natdrlich)

TP 15 (2W10+4); Regeneration 2 (Chaos)

REF +3, WIL +3, ZAH +5

Verteidigungsfahigkeiten Konstruiert, Stdndige Wachsam-
keit; ZR 13

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 15 m (durchschnittlich)
Nahkampf Kurzschwert +7 (1W3/19-20)
Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Stromstol3

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 2; Konzentration +4)
Immer - Chaotisches entdecken

3/Tag - Befehl (SG 13), Reparieren, Schutz vor Chaos
1/Woche - Heiliges Gesprdch (25 12, 6 Fragen)

SPIELWERTE

ST 11, GE 16, KO 14, IN 11, WE 11, CH 14

GAB +2; KMB +3; KMV 13

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Waffenfinesse®

Fertigkeiten Diplomatie +7, Fliegen +12, Heimlichkeit +16,
Motiv erkennen +5, Wahrnehmung +5, Wissen (Die Ebe-
nen) +5

Sprachen Wahre Sprache

Besondere Eigenschaft Unvermeidbare aufspiren

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelganger, Paar oder Schwarm (3-14)
Schétze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

standige Wachsamkeit (UF) Ein Schlichter erhalt einen
Bonus von +4, um lllusionen zu erkennen und anzu-
zweifeln, die von Wesen der Unterart oder Kategorie
Chaos erschaffen wurden.

StromstoB (AF) Ein Schlichter kann aus seinem Karper
elektrische Energie in einem Explosionsradius von 3 m
abgeben. Dabei verursacht er 3W6 Punkte Elektrizitats-
schaden (REF, SG 13, halbiert). Nachdem er einen solchen
Stromstol3 abgegeben hat, ist er unmittelbar darauf fur
24 Stunden betdubt. Der SG des Rettungswurfes basiert
auf Konstitution.

Unvermeidbare aufspiiren (UF) Ein Schlichter kann stets
spuren, in welcher Richtung sich auf einer Ebene der
nachste Unvermeidbare aufhalt, welcher nicht zur Unter-
art der Schlichter gehart. Dies hilft ihm in der Regel,
Unterstitzung zu finden, um leichter seinen Vorgesetzten
berichten zu kénnen. Der Schlichter kann aber nicht die
Entfernung zum nachsten Unvermeidbaren bestimmen.

SCHRECKENSLOWE (GEFLECKTER LOWE) HG5
EP 1.600

N GroBes Tier

INI +6; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +11

VERTEIDIGUNG

RK 15, Berithrung 11, Auf dem Falschen Fu® 13 (+2 GE,
-1 GroRe, +4 Naturlich)

TP 60 (8W8+24)

REF +8, WIL +3, ZAH +9
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ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Biss +12 (1W8+5 plus Ergreifen), 2 Klauen +13
(1W6+7)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere Angriffe Anspringen, Krallen (2 Klauen +13,
1W6+7)

SPIELWERTE

ST 25, GE 15, KO 17, IN 2, WE 12, CH 10

GAB +6; KMB +14 (Ringkampf +18); KMV 26 (30 gegen
Zu-Fallbringen)

Talente Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung), Rennen, Ver-
besserte Initiative, Waffenfokus (Klauen)

Fertigkeiten Akrobatik +11, Heimlichkeit +7 (im Gras und
Unterholz +11), Wahrnehmung +11; Volksmodifikatoren
Akrobatik +4, Heimlichkeit +4 (im Gras und Unterholz +8)

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Ebenen und Hugel
Organisation Einzelganger, Paar, oder Rudel (3-8)
Schatze Gelegentlich

SCHRECKENSTIGER (SMILODON) HG 8
EP 4.800

N GroRes Tier

INI +6; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +12

VERTEIDIGUNG

RK 17, Berthrung 11, Auf dem Falschen Full 15 (+2 GE,
-1 GroRe, +6 Natiirlich)

TP 105 (14W8+42)

REF +11, WIL +5, ZAH +12

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf 2 Klauen +18 (2W4+8 plus Ergreifen), Biss +18
(2W6+8/19-20 plus Ergreifen)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,5 m

Besondere Angriffe Anspringen, Krallen (2 Klauen +18,
2W4+8)

SPIELWERTE

ST 27, GE 17, KO 17, IN 2, WE 12, CH 10

GAB +10; KMB +19 (Ringen +23); KMV 31 (35 gegen Zu-Fall-
bringen)

Talente Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung), Fertigkeitsfokus
(Heimlichkeit), Rennen, Verbesserte Initiative, Verbesserter
Kritischer Treffer (Biss), Verbesserter Eiserner Wille,
Waffenfokus (Biss, Klaue)

Fertigkeiten Akrobatik +6, Heimlichkeit +15 (in hohem
Gras +23), Schwimmen +13, Wahrnehmung +12 Volks-
modifikatoren Akrobatik +4, Heimlichkeit +4 (in hohem
Gras +8)

LEBENSWEISE

Umgebung Alle Ebenen, Feuchtgeliebe und Walder
Organisation Einzelganger oder Paar
Schatze Keine

SCHRECKENSEBER (DAEODON) HG 4
EP 1.200

N GrolRes Tier

INI +4; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +12

VERTEIDIGUNG

RK 15, Bertihrung 9, Auf dem Falschen Ful} 15 (-1 GroR3e,
+6 Natrlich)

TP 42 (5W8+20)

REF +4, WIL +2, ZAH +7

Verteidigungsfahigkeiten Wildheit

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Durchbohren +8 (2W6+9)

SPIELWERTE

ST 23, GE 10, KO 17, IN 2, WE 13, CH 8

GAB +3; KMB +10; KMV 20

Talente Abhartung, Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung), Ver-
besserte Initiative

Fertigkeiten Wahrnehmung +12

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte oder Tropische Walder

Organisation Einzelganger, Paar oder Herde (3-8)

Schétze Keine

SCHWANENJUNGFER HG 6

EP 2.400

(G MittelgroRes Feenwesen (Gestaltwandler)

INI +5; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +14

VERTEIDIGUNG

RK 20, Bertihrung 15, Auf dem Falschen Ful3 15 (+1 Aus-
weichen, +4 GE, +1 Naturlich, +4 RUstung)

TP 55 (10W6+20)

REF +12, WIL +8, ZAH +5

Resistenzen Elektrizitat 10, Kalte 10; SR 5/Kaltes Eisen;

IR 17

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 12 m (qut)

Nahkampf Rapier [Meisterarbeit] +11 (1W6+1/18-20)

Fernkampf Langbogen +10 (1W8/x3)

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 10; Konzentration +12)

Beliebig oft - Tanzende Lichter

1/Taq - Glitzerstaub (SG 14), Mdchtiges Trugbild (SG 15), Tie-
fer Schlaf (SG 15), Verstricken (SG 13), Verwirrung (SG 16)

SPIELWERTE

ST 13, GE 20, KO 15, IN 10, WE 12, CH 15

GAB +5; KMB +10; KMV 22

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Ausweichen, Fertigkeits-
fokus (Wahrnehmung), Flinke Mandver, Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +11, Bluffen +10, Fliegen +20,
Heimlichkeit +20, Motiv erkennen +9, Wahrnehmung +14,
Wissen (Natur) +8; Volksmodifikatoren Heimlichkeit +4

Sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch

Besondere Eigenschaften Gestalt wechseln (Trompeten-
schwan, Bestiengestalt I), Federumhang, Spurloser Schritt,
Verwandlungsritual

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Seen oder Simpfe

Organisation Einzelganger, Paar oder Schwarm (3-10)

Schatze Standard (Kettenhemd, Langschwert [Meisterarbeit],
Langbogen mit 20 Pfeilen, weitere Schatze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Federumhang (UF) Ohne ihren Federumhang kann eine
Schwanenjungfer ihre Fahigkeit Gestalt wechseln nicht
einsetzen.

Verwandlungsritual (UF) Eine Schwanenjungfer kann einen
dazu willigen weiblichen Humanoiden guter Gesinnung
mittels eines 24stiindigen Rituals in eine Schwanenjungfer
verwandeln. Die Humanoide verliert ihre Volksmerkmale
und Klassenfahigkeite

SCHWARENDER SPUK

EP 4.800

(B MittelgroRer Untoter (Kdrperlos)
INI +9; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +13
Aura Gestank (SG 14, 10 Runden)
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VERTEIDIGUNG

RK 18, Bertihrung 18, Auf dem Falschen Full 12 (+2 Ab-
lenkung, +1 Ausweichen, +5 GE)

TP 58 (9W8+18)

REF +8, WIL +7, ZAH +5

Immunitadten wie Untote; Verteidigungsfahigkeiten
Korperlos, Resistenz gegen Fokussieren +2

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 12 m (qut)

Nahkampf Korperlose Berthrung +11 (1W4 KO-Schaden plus
Schleim)

Besondere Angriffe Brut erzeugen, Schleim, Trampeln
(1 KO-Schaden plus Schleim, SG 16)

SPIELWERTE

ST -, GE 20, KO -, IN 6, WE 12, CH 15

GAB +6; KMB +11; KMV 24

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Ausweichen, Beweglich-
keit, Kampfreflexe, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Fliegen +9, Heimlichkeit +17, Wahr-
nehmung +13

Besondere Eigenschaften Geisterhafte Berihrung

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Land oder Unterirdisch

organisation Einzelganger, Paar oder Bande (3-6)

Schatze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Brut erzeugen (UF) Eine humanoide Kreatur, welche durch
den KO-Schaden des Schwérenden Spuks getétet wird,
wird binnen 1W4 Tagen zu einem Schwarenden Spuk unter
Kontrolle seines Mérders, sofern sie kein angemessenes
Begrabnis erhalt oder verbrannt wird.

Geisterhafte Beriihrung (UF) Ein Schwarender Spuk kann
korperliche Gegenstande mit maximal 25 Pfund Gewicht
manipulieren, als besaBen diese die besondere Eigen-
schaft Geisterhafte Beriihrung.

Schleim (UF) Der Schleim eines Schwarenden Spuks &hnelt
dem stinkenden Schleim verwesender Leichen. Eine
Kreatur, welche vom Korperlosen Beriihrungsangriff des
Spuks getroffen wird, sein Feld durchquert oder ihn mit
einer naturlichen Waffe oder einem Waffenlosen Schlag
trifft, muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 16 ablegen.
Bei einem Misserfolg leidet die Kreatur fir TW4 Runden
unter Ubelkeit, bei Erfolg ist sie fur 1 Runde Wankend. Der
Schleim eines Schwarenden Spuks besteht an Gegen-
standen und auf Kreaturen fir TW10 Minuten, hat aber
ansonsten keine weiteren schadlichen Effekte. Gegen
Gift oder Krankheit immune Kreaturen sind gegen diese
Fahigkeit immun. Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Charisma.

Trampeln (AF) Des SG des Trampelns eines Schwarenden
Spuks basiert auf Charisma.

SCHWARZER BLOB HG 7
EP 3.200

N Riesiger Schlick

INI -5; Sinne Blindsicht 18 m; Wahrnehmung -5

VERTEIDIGUNG

RK 3, Berihrung 3, Auf dem Falschen Ful8 3 (-5 GE, -2 GroRe)
TP 105 (10W8+60)

REF -2, WIL -2, ZAH +9

Verteidigungsfahigkeiten wie Schlicke, Teilen

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m
Nahkampf Hieb +8 (2W6+4 plus 2W6 Saure plus Ergreifen)
Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Korrosion, Wirgen (2Wé+4 plus
2W6 Saure)

SPIELWERTE

ST 16, GE 1, KO 22,IN-, WE 1, CH 1

GAB +7; KMB +12 (Ringkampf +16); KMV 17 (27 gegen An-
sturm, kann nicht Zu-Fall-gebracht werden)

Fertigkeiten Klettern +11

Besondere Eigenschaften wie Schlicke, Saugen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige unterirdische

Organisation Einzelganger

Schéatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Korrosion (AF) Ein Gegner, der von einem Schwarzen Blob
gewdrgt wird, erhalt einen Malus von -4 auf Reflexwiirfe,
um Saureschaden auf Kleidung oder Ristung zu ver-
meiden.

Saugen (AF) Der Schwarze Blob ist fahig, eine machtige
Saugkraft auf jede Oberflache auszutben, an der er
emporklettert. Sie erlaubt es ihm, mit Leichtigkeit auch
an hangenden Flachen festzukleben. Ein Schwarzer Blob
kann seine Saugkraft als Schnelle Aktion anwenden oder
beenden. Solange er sie anwendet, bewegt er sich mit
halber Bewegungsrate. Durch die Saugkraft bekommt der
Schwarze Blob einen Situationsbonus von +10 auf seine
KMV, um Ansturmangriffen, Wuchtigen Schlagen und an-
deren Angriffen zu widerstehen, die dazu dienen, ihn mit
Gewalt von seiner derzeitigen Position zu entfernen.

Saure (AF) Ein Schwarzer Blob sondert eine verdauende
Saure ab, die organische Materialien und Metalle sehr
schnell auflost, aber Stein nicht betrifft. Jedes Mal, wenn
eine Kreatur von einem Schwarzen Blob Schaden nimmt,
nehmen seine Kleidung und Ristung den gleichen Scha-
den. Ein Reflexwurf gegen SG 21 verhindert den Schaden
gegen Kleidung und Rustung. Waffen aus Holz oder Metall,
die einen Schwarzen Blob treffen, nehmen 2Wé6 Punkte
Schaden, es sei denn, dem Benutzer der Waffe gelingt
ein Reflexwurf gegen SG 21. Wenn ein Schwarzer Blob
eine Volle Runde lang Kontakt mit einem hélzernen oder
metallenen Objekt aufrecht erhalt, so nimmt es 21 Punkte
Schaden (ohne Rettungswurf). Der SG des Rettungswurfs
basiert auf Konstitution.

Teilen (AF) Hieb- und Stichwaffen verursachen keinen
Schaden an einem Schwarzen Blob. Anstatt dessen teilt
sich die Kreatur in identische Blobs, die beide jeweils die
Halfte der Trefferpunkte (abgerundet) des Originals haben.
Ein Blob mit 10 TP oder weniger kann nicht mehr geteilt
werden und stirbt, wenn er auf 0 TP reduziert wird.

SCHWARZER MANN HG 10

EP 9.600

NB MittelgroBes Feenwesen

INI +9; Sinne Ddmmersicht; Wahrnehmung +23

Aura Tiefste Furcht (9 m, SG 25)

VERTEIDIGUNG

RK 23, Bertihrung 23, Auf dem Falschen Ful 17 (+7 Ab-
lenkung, +1 Ausweichen, +5 GE)

TP 93 (17W6+34); Furchtbare Wiederkehr 5

REF +15, WIL +13, ZAH +9

SR 15/Kaltes Eisen; ZR 21

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf 2 Klauen +13 (1W8+8/19-20)

Besondere AngriffeHinterhaltiger Angriff +6W6, Wachsende
Furcht




Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 10; Konzentration +17)

Immer - Gedanken wahrnehmen, Zungen

Beliebig oft - Dunkelheit, Einflisterung (SG 20), Gasférmige
Gestalt, Geisterhaftes Gerdusch (SG 17), Unsichtbarkeit

3/Tag -Person festhalten (SG 20), schnelles Mdrderisches
Phantom (SG 21), Tiefe Verzweiflung (SG 21)

1/Tag - Albtraum (SG 22)

SPIELWERTE

ST 12, GE 21, KO 14, IN 15, WE 16, CH 25

GAB +8; KMB +9; KMV 32

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Fertigkeitsfokus
(Heimlichkeit), GroRe Zahigkeit, Schnelle Zauberghnliche
Fahigkeit (Mdrderisches Phantom), Tanzelnder Angriff,
Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer Treffer
(Klaue), Waffenfinesse

Fertigkeiten Bluffen +27, Diplomatie +20, Ein-
schiichtern +28, Entfesselungskunst +18, Heimlichkeit +35,
Mechanismus ausschalten +15, Motiv erkennen +23, Wahr-
nehmung +23, Wissen (Lokales) +16, Zauberkunde +12;
Volksmodifikatoren Einschiichtern +4, Heimlichkeit +4

sprachen Aklo, Gemeinsprache; Zungen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

organisation Einzelganger

Schatze Doppelt

BESONDERE FAHIGKEITEN

Entsetzliche Wiederkehr (UF) Ein Schwarzer Mann erhélt
Schnelle Heilung 5, solange eine Kreatur innerhalb seiner
Furchtaura an einem Furchteffekt leidet; eingeschlossen
Furchteffekte, welche die Aura selbst erzeugt.

Tiefste Furcht (UF) Ein Schwarzer Mann ist in eine
9 m-Furchtaura gehllt. Diese Aura manifestiert sich als
wabernder Nebel von Bildern, welche die tiefsten Angste
des Betrachters widerspiegeln. Wenn eine Kreatur ihren
Zug erstmals innerhalb der Aura beendet, muss ihr ein
Willenswurf gegen SG 25 gelingen, um nicht fir ihre wei-
tere Verweildauer in der Aura den Zustand Erschittert zu
erhalten. Sollte der Rettungswurf gelingen, ist die Kreatur
fur 24 Stunden gegen die Aura immun. Dies ist ein Furcht-
effekt. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Wachsende Furcht (UF) Sollte ein Schwarzer Mann einen

Kritischer Treffer mit einer seiner Klauen bestétigen oder

mit einer Klaue Hinterhdltigen Schaden verursachen und

das Ziel gegenwartig unter einem Furchteffekt leiden,

wird der Effekt automatisch um einen Schritt verstarkt

(Erschittert wird zu Verdngstigt, Verdngstigt zu Panisch

und Panische Kreaturen kauern sich vor Furcht hin). Ein

Willenswurf gegen SG 25 hebt diese Verschlechterung

auf. Ferner zwingt ein Kritischer Treffer durch die Klaue

des Schwarzes Mannes jedes Ziel, dem der Rettungswurf

gegen die Furchtaura der Kreatur gelungen ist, diesen

zu wiederholen, selbst wenn noch keine 24 Stunden um

sind. Dies ist ein Furchteffekt. Der SG des Rettungswurfes

basiert auf Charisma.

SEELENGEBUNDENE PUPPE

EP 600

N (aber siehe unten) Sehr kleines Konstrukt

INI +6; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +3

VERTEIDIGUNG

RK 15, Bertihrung 14, Auf dem Falschen Ful® 13 (+2 GE,
+2 GroRe, +1 Natirlich)

TP 19 3W10+3)

REF +3, WIL +1, ZAH +1

HG 2

Immunitaten wie Konstrukte; SR 2/Magie
Schwachen Empfindlichkeit gegen geistesbeeinflussende
Effekte

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Dolch +3 (1W2-2/19-20)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 3; Konzentration +2)

3/Taqg - Licht, Magierhand, Offnen/SchlieBen, Zaubertrick

1/Tag - Schweben, eine weitere Fahigkeit abhangig von der
Gesinnung

SPIELWERTE

ST7,GE 14, KO-, IN 11, WE10,CH 9

GAB +3; KMB +3; KMV 11

Talente Abhartung, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Heimlichkeit +13, Wahrnehmung +3

Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Variierende Gesinnung, Seelen-
fokus

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelganger, Paar oder Familie (3-12)
Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Empfindlichkeit gegen geistesbeeinflussende Effek-
te (AF) Die geschwéchte Uberzeugung der Seele einer
Seelengebundenen Puppe macht sie empfanglich fir
geistesbeeinflussende Effekte, obwohl sie ein Konstrukt
ist.

Seelenfokus (UF) Die an die Puppe gebundene Seele lebt
in einem Fokus, der Teil der Puppe oder ihrer Bekleidung
ist; meist handelt es sich um eines der Augen der Puppe
oder einen Edelstein, der sich in ihrem Nacken oder ihrer
Brust befindet. Solange dieser Seelenfokus unbeschddigt
ist, kann er verwendet werden, um eine andere Puppe
zu beleben - die Kosten sind ebenso hoch wie bei der
Erschaffung eines neuen Konstrukts. Sobald die Seele
in den Seelenfokus gebunden wurde, beginnt die Seele
wieder zu lernen, und sollte der Fokus spater in einen
neuen Puppenkaérper integriert werden, behalt die Seele
ihre Personlichkeit und ihre Erinnerungen bei. Ein Seelen-
fokus besitzt Harte 8, 12 Trefferpunkte und SG 20 gegen
Zerbrechen. Diese kleine, intelligente Puppe enthdlt einen
Splitter der Seele einer anderen Kreatur. Der Bindungsvor-
gang raubt diesem Splitter nahezu samtliche Individuali-
tat, so dass die neue Seelengebundene Puppe quasi
ein weiles Blatt Papier ist. Dennoch bleiben Fragmente
der Personlichkeit der urspringlichen Kreatur zuriick.
Seelengebundene Puppen konnen als Begleiter, Ersatz-
kinder, Diener, Wachter und Huter fungieren, ganz wie ihre
Erschaffer es winschen. Erschaffer von Seelengebundenen
Puppen bemiihen sich in der Regel sehr, Seelensplitter von
Leuten zu erhalten, deren Personlichkeitsmerkmale sie in
ihren Puppen wiedererkennen mochten.

Variierende Gesinnung (AF) Seelengebundene Puppen sind
in ihrer Gesinnung zumindest teilweise neutral, kénnen
aber zudem auch bése, chaotisch, gut oder rechtschaffen
sein. Abhdngig von ihrer Gesinnung besitzen sie eine
weitere Zauberahnliche Fahigkeit, die sie 1/Tag anwenden
kénnen:

« Chaotisch Neutral: Wut

« Neutral Bése: Schwere Wunden verursachen (SG 12)

- Neutral Gut: Heldenmut

- Rechtschaffen Neutral: Einflisterung (SG 12)

« Wahrhaft Neutral: Tiefschlaf (SG 12)
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SEELENVERSCHLINGER HG 7

EP 3.200

NB MittelgroBer Externar (Bdse, Extraplanar)

INI +10; Sinne Dunkelsicht 18 m, Rundumsicht; Wahr-
nehmung +14

VERTEIDIGUNG

RK 21, Bertihrung 17, Auf dem Falschen Ful 14 (+1 Aus-
weichen, +6 GE, +4 Naturlich)

TP 82 (11W10+22)

REF +13, WIL +7, ZAH +5

Immunitaten Betdubung, Gift, Kritische Treffer, Lshmung,
Schlaf; SR 10/Magie

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 30 m (perfekt)

Nahkampf 2 Klauen +18 (1W6+1/19-20 plus 1W6 WE-
Schaden)

Besondere Angriffe Seelenentzug, Ziel finden

SPIELWERTE

ST 13, GE 22, KO 14,IN 12, WE 11, CH 11

GAB +11; KMB +12; KMV 29 (kann nicht zu Fall gebracht
werden)

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Ausweichen, Verbesserte
Initiative, Verbesserter Kritischer Treffer (Klaue), Waffen-
finesse, Waffenfokus (Klaue)

Fertigkeiten Akrobatik +20

(Springen +8), Einschichtern +14, Entfesselungskunst +20,
Fliegen +28, Heimlichkeit +20 (in Dunkelheit oder
Rauch +28), Wahrnehmung +14, Wissen (Die Ebenen) +15;
Volksmodifikatoren Heimlichkeit +8, Springen -12

Sprachen Abyssisch, Infernalisch

Besondere Eigenschaft Beschwarerbande

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige AuBere Ebene (Abaddon)
Organisation Einzelganger
Schatze Keine

mittels Auferstehung, Wahrer Auferstehung, Wunder

oder Wunsch ins Leben zuriickgebracht werden, aber nur,
wenn dem Zauberkundigen ein Wurf auf die Zauberstufe
gegen SG 30 gelingt. Sollte der Seelenverschlinger in einer
Entfernung von nicht mehr als 36 m zum Opfer getétet
werden und der Tod des Opfers nicht mehr als 1 Minute
zurtickliegen, kehrt die Seele des Opfers in seinen Korper
zurick und erweckt ihn wieder zum Leben, das Opfer ist
dann bewusstlos und hat -1 TP. Dies ist ein Todeseffekt.
Der SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Weisheitsschaden (UF) Eine Kreatur, die von der Klaue eines
Seelenverschlingers getroffen wird, muss einen Zahigkeits-
wurf gegen SG 17 bestehen; bei misslingen erleideten
sie TW6 Punkte WE-Schaden. Der SG des Rettungswurfes
basiert auf Konstitution.

Ziel finden (UF) Wenn ein Seelenverschlinger von seinem
Beschwarer die Anweisung erhdlt, eine Kreatur aufzu-
spren, so ist ihm dies ohne Fehler mdglich, als wiirde ihn
eine Variante des Zaubers Kreatur aufspiiren leiten, die
keine Hochstreichweite besitzt und auch nicht von flie-
Bendem Wasser blockiert wird. Der Beschworer muss das
gewinschte Ziel bereits gesehen haben und den Namen
des Zieles kennen und aussprechen.

EP 12.800

N GroB3e Magische Bestie

INI +4; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +16

VERTEIDIGUNG

RK 25, Berithrung 13, Auf dem Falschen Fu 21 (+4 GE,
-1 GroRe, +12 Natdrlich)

TP 147 (14W10+70)

REF +15, WIL +9, ZAH +14

Immunitaten Elektrizitdt; Resistenzen Kalte 10

BESONDERE FAHIGKEITEN

Beschwarerbande (AF) Wenn ein Seelenverschlinger
herbeigezaubert wird, erschafft er zwischen sich und
seinem Beschwarer ein mentales Band. Sollte das Ziel des
Seelenverschlingers (siehe Fahigkeit Ziel finden) sterben,
ehe dieser ihm seine Seele entziehen kann (s. u.), oder
der Seelenverschlinger von seinem Ziel besiegt (aber
nicht getotet) werden, so kehrt er mit der ihm maglichen
Hochstgeschwindigkeit zu seinem Beschwérer zuriick und
greift ihn an. Solange der Seelenverschlinger und sein
Beschwarer sich auf derselben Ebene befinden, kann er
seine Fahigkeit Ziel finden nutzen, um seinen Beschworer
aufzuspiren. Diese ist maglich, unabhdngig davon, ob
einer der beiden in der Zwischenzeit zu anderen Ebenen
gereist und zuriickgekehrt oder die ganze Zeit auf dieser
Ebene verblieben ist.

Seelenentzug (UF) Sollte der Weisheitsschaden durch die
Klauenangriffe des Seelenverschlingers dem aktuellen
Weisheitswert eines Gegners entsprechen oder ihn Gber-
schreiten, wird das Opfer hilflos. Der Seelenverschlinger
kann nun die Seele dieser Kreatur verschlingen, was
eine Standard-Aktion erfordert und Gelegenheitsangriffe
provoziert. Dieser Angriff totet das Opfer. Das tote Opfer
kann dem Verschlinger seiner Seele mittels eines Zahig-
keitswurfes gegen SG 17 widerstehen - bei Erfolg ist
es immer noch tot, kann aber normal wieder ins Leben
zuriickgeholt werden. Sollte der Rettungswurf misslingen,
wird ihm seine Seele entzogen. Ein auf diese Weise ge-
totetes Opfer kann nicht mittels Klon, Tote erwecken oder
Wiedergeburt ins Leben zuriickgeholt werden. Es kann

ANGRIFF

Bewegungsrate 24 m; Luftweg

Nahkampf Biss +19 (1W8+6), 4 Hufe +17 (1W8+3)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere Angriffe Machtiger Sturmangriff (Hufe,
2W8+12), 0demwaffe (SG 22), Trampeln (1W8+9, SG 23)

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 11; Konzentration +12)

Immer - Luftweg

SPIELWERTE

ST 22, GE 18, KO 21, IN 10, WE 17, CH 13

GAB +14; KMB +21; KMV 35 (47 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Ausdauer, Blitzschnelle
Reflexe, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Mehrfachangriff,
Rennen

Fertigkeiten Akrobatik +18 (Springen +38), Schwim-
men +16, Wahrnehmung +16

sprachen Aural (kann nicht sprechen)

LEBENSWEISE

Umgebung Kalte Berge

Organisation Einzelganger, Paar oder Herde (3-10)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

o0demwaffe (UF) Als Standard-Aktion kann ein Sleipnir
einen 9 m-Kegel schimmernden Lichts in allen Farben des
Regenbogens ausstoRen. Jede Kreatur im Wirkungsbereich
wird zufallig von einem oder mehreren Strahlen getroffen
wie beim Zauber Regenbogenspiel (SG 22, halbiert oder
keine Wirkung). Der Sleipnir kann diese Fahigkeit alle
1W6 Runden einsetzen (Maximum drei Mal am Tag). Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.
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SPAHER DER WILDEN JAGD

EP 51.200

CN Mittelgroles Feenwesen (Wilde Jagd)

INI +13; Sinne Dammersicht, Geruchssinn, Im Dunkeln
sehen, Pflanzensicht 18 m; Wahrnehmung +34

HG 15

VERTEIDIGUNG

RK 31, Bertihrung 25, Auf dem Falschen Ful 21 (+5 Ab-
lenkung, +1 Ausweichen, +9 GE, +6 Naturlich)

TP 228 (24W6+144)

REF +23, WIL +21, ZAH +16

Immunitaten Kalte, Blindheit; Resistenzen Elektrizitat 10,
Feuer 10; SR 15/Kaltes Eisen; Verteidigungsfédhigkeiten
Instinktive Zusammenarbeit, Wilde Eleganz

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf Energiekrummsabel +18/+13/+8, Berihrung
(1W6+5 Energieschaden/15-20)

Fernkampf Kristall +21 (Berihrung, 3W6 Energieschaden
plus Blindheit)

Besondere Angriffe Hinterhaltiger Angriff +4W6, Wilder
Blick

(5G 27)

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 15; Konzentration +20)

Immer - Mit Pflanzen sprechen, Mit Tieren sprechen, Rich-
tung wissen, Spurloses Gehen

3/Tag - Dimensionstiir, Erzéhlende Steine, Hellhdren/Hell-
sehen

1/Taq - Wahrer Blick

SPIELWERTE

ST 20, GE 29, KO 22, IN 17, WE 24, CH 21

GAB +12; KMB +17; KMV 42

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Defensive Kampfweise,
Fertigkeitsfokus (Bluffen), GroRe Zahigkeit, Kampfreflexe,
Machtige Finte, Tanzelnder Angriff, Verbesserte Finte, Ver-
besserte Initiative, Verbesserter Kritischer Treffer (Krumm-
sabel), Waffenfokus (Krummsabel)

Fertigkeiten Akrobatik +36, Bluffen +38, Einschiichtern +29,
Heimlichkeit +36, Motiv erkennen +34, Reiten +33, Uber-
lebenskunst +31, Wahrnehmung +34, Wissen (Natur) +30

sprachen Aklo, Gemeinsprache, Sylvanisch; Mit Pflanzen
sprechen, Mit Tieren sprechen

Besondere Eigenschaften Bund der Wilden Jagd, Planare
Anpassung

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Land
Organisation Einzelganger, Invasion (2-6) oder Wilde Jagd+e v
Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Bund der Wilden Jagd (UF) Alle Kreaturen im Bund
eines Spdhers der Wilden Jagd teilen ihre Sinnes-
wahrnehmungen. Solange eine Kreatur von diesem Bund
profitiert, erhalt sie einen Verstandnisbonus von +4 auf
Initiativewirfe und Fertigkeitswurfe far Wahrnehmung.
Sollte wenigstens eine Kreatur im Bund eine Illusion an-
zweifeln, werden alle Kreaturen im Bund als die Illusion
anzweifelnd behandelt. Feenwesen im Bund der Wilden
Jagd werden niemals als von einem Gegner Auf dem Fal-
schen FuB betroffen behandelt, auRer alle von ihnen sind
auf dem Falschen FuR betroffen.

Energiekrummséabel (UF) Als Schnelle Aktion kann ein
Spaher der Wilden Jagd einen kristallinen Krummsabel
herbeizaubern. Angriffe mit diesem Krummsabel werden
als Beriihrungsangriffe behandelt und verursachen
Energieschaden. Verlasst der Krummsdbel die Hande
seines Schopfers, verschwindet er.

Kristall (UF) Ein Spaher der Wilden Jagd kann als Schnelle
Aktion einen griinen Kristall in seiner freien Hand mani-
festieren. Dieser Kristall verschwindet, sobald er seinen
Besitz verlasst. Als Schnelle Aktion kann ein Spaher der
Wilden Jagd einen grinen Energiestrahl aus seinem Kristall
verschieBen. Dies ist ein Berihrungsangriff im Fernkampf
mit Grundreichweite 12 m, welcher bei einem Treffer
3W6 Punkte Energieschaden verursacht. Eine getroffene
Kreatur muss einen Z&higkeitswurf gegen SG 27 ablegen;
misslingt ihr dieser Rettungswurf, erhalt sie permanent
den Zustand Blind. Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Charisma.

TAUSENDFUSSLERSCHWARM HG 4

EP 1.200

N Winziges Ungeziefer (Schwarm)

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m, Erschutterungssinn 9 m;
Wahrnehmung +4

VERTEIDIGUNG

RK 18, Bertihrung 18, Auf dem Falschen Full 14 (+2 GE, +4
GroRe)

TP 31 (9W8-9)

REF +7, WIL +3, ZAH +5

Immunitdten Waffenschaden; Verteidigungsfahigkeiten
wie Schwarme

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m
Nahkampf Schwarm (2W6 plus Gift)
Angriffsflache 3 m; Reichweite 0 m
Besondere Angriffe Ablenken, Gift

SPIELWERTE

ST 1, GE 19, KO 8, IN -, WE 10, CH 2

GAB +6; KMB —; KMV -

Talente Waffenfinesse®

Fertigkeiten Klettern +12, Wahrnehmung +4; Volksmodi-
fikatoren Wahrnehmung +4

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte oder Warme Walder sowie Unter-
irdisch.

Organisation Einzelganger, Paar oder Gewirr (3-6 Schwar-
me)

Schéatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Biss - Verletzung; RW ZAH SG 13, Frequenz 1/Runde
fur 6 Runden; Effekt TW4 GE-Schaden; Heilung 1 Rettungs-
wurf. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution
und enthalt einen Volksbonus von +2.

TERRAKOTTA-SOLDAT HG 6

EP 2.400

N Mittelgroes Konstrukt

INI +7; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 13, Auf dem Falschen FuR 16 (+3 GE,
+6 Naturlich)

TP 64 (8W10+20)

REF +5, WIL +2, ZAH +2

Immunitaten wie Konstrukte, Feuer; SR 5/Wuchtschaden;
IR 17

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Langschwert +10/+5 (1W8+3/19-20), Kurz-
schwert +10 (1W6+1/19-20) oder 2 Hiebe +11 (1W6+3)

Besondere AngriffeKoordinierter Kampf, Waffen der Scharfe

35 K A, R E

KRIEG UM
DIE KRONE
SONDERBAND

Vorwort

Gesichter des
Senats
Taldanische

Adelshauser

Die Lebensweis
dler Seelent i

Raksch
Bedrohu




by

VA

PR

~,

SPIELWERTE

ST 16, GE 16, KO -, IN 1, WE 11, CH 1

GAB +8; KMB +11; KMV 24

Talente Kampf mit zwei Waffen, Verbesserte Initiative,
Waffenfokus (Kurzschwert, Langschwert)

Fertigkeiten Wahrnehmung +8

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

organisation Einzelganger, Trupp (3-12) oder Armee (13+)

Schatze Gelegentlich (Kurzschwert, Langschwert, weitere
Schatze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Koordinierter Kampf (AF) Wenn ein Terrakotta-Soldat sich
angrenzend zu einem anderen Terrakotta-Soldaten be-
findet, erhalt er einen Ausweichenbonus von +2 auf seine
RK und einen Bonus von +2 auf Angriffs-, Schadens- und
Rettungswirfe.

Waffen der Schirfe (UF) Nach der ersten Kampfrunde, an
welcher sich ein Terrakotta-Soldat beteiligt hat, erhalten
seine Waffen automatisch die
Vorziige der Waffeneigenschaft
Schdrfe (1S 6) bis zum Ende

des Kampfes

THANADAIMON HG 13

EP 25.600

NB MittelgroBer Externar (Bdse, Daimon, Extraplanar)

INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m, Wahrer Blick; Wahr-
nehmung +25

VERTEIDIGUNG

RK 27, Beriihrung 14, Auf dem Falschen Ful 23 (+1 Aus-
weichen, +3 GE, +13 Natrlich)

TP 172 (15W10+90)

REF +12, WIL +14, ZAH +11

Immunitaten Gift, Krankheit, Saure, Todeseffekte; Resisten-
zen Elektrizitat 10, Feuer 10, Kélte 10; SR 10/Gutes; IR 24

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Kampfstab +2, +22/+17/+12 (1W6+9 plus
Lebenskraftentzug) oder 2 Klauen +20 (1W4+5 plus
Lebenskraftentzug)

Besondere Angriffe Lebenskraftentziehende Waffe, Lebens-
kraftentzug (1 Stufe, SG 21), Blick der Furcht, Seelenstein
zermalmen

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 15; Konzentration +19)

Immer - Luftweg, Wahrer Blick

Beliebig oft - Ebenenwechsel (selbst plus Barke mit Passa-
gieren, nur Astralebene, Atherische Ebene und Ebenen von
boser Gesinnung), Mdchtiges Teleportieren (sich selbst
plus Barke mit Passagieren)

3/Tag - Entkrdftung, Ort entweihen, Tote beleben

1/Tag - Herbeizaubern (4. Grad, 1W4 Hydrodaimonen, 80%,
oder 1 Thanadaimon, 35%)

SPIELWERTE

ST 21, GE 16, KO 23, IN 17, WE 17, CH 18

GAB +15; KMB +20; KMV 34

Talente Ausfallschritt, Ausweichen, Beweglichkeit, Blind
kdmpfen, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserte
Initiative, Wachsamkeit

Fertigkeiten Akrobatik +21, Bluffen +22, Diplomatie +22,
Einschichtern +22, Heimlichkeit +14, Motiv erkennen +25,
Uberlebenskunst +10, Wahrnehmung +25, Wissen (Die
Ebenen) +21, Wissen (Religion) +21

sprachen Abyssisch, Drakonisch, Infernalisch; Telepathie
30 m

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Abaddon)
Organisation Einzelganger, Paar oder Rat (3-11)
Schatze Standard (Kampfstab +2, andere Schatze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Blick der Furcht (UF) Betroffene Wesen kauern sich vor
Furcht 1W6 Runden lang hin (9 m, Willenswurf, SG 21,
keine Wirkung). Dies ist ein geistesbeeinflussender Furcht-
effekt. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Lebenskraftentziehende Waffe (UF) Fin Thanadaimon kann

seinen Angriff Lebenskraftentzug durch jede von ihm ge-

nutzte Waffe einsetzen.

Seelenstein zermalmen (UF) Ein Thanadaimon

kann als Standard-Aktion einen Seelenstein
zermalmen, um fir 15 Runden Schnelle
Heilung 15 zu erhalten. Diese Handlung

verdammt die vormals gefangene Seele nach Abad-

don - zur Wiederbelebung ist ein Wurf auf die Zauberstufe

gegen SG 28 erforderlich.
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THRIENSEHERIN HG 11

EP 12.800

RN MittelgroRe Monstrése Humanoide

INI +5; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geheimtiren
entdecken; Wahrnehmung +27

VERTEIDIGUNG

RK 25, Bertihrung 15, Auf dem Falschen FuR 20 (+5 GE,
+10 Natdrlich)

TP 133 (14W10+56)

REF +16, WIL +15, ZAH +8

Immunitaten Gift, Schall; Resistenzen Saure 10; ZR 22

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (gut)

Nahkampf Kampfstab +2, +16/+11/+6 (1W6+4), Kampf-
stab +2, +16/+11 (1W6+3), Stachel +11 (1W8+3 plus
Geistesstich)

Besondere AngriffeMeropeverbrauch

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 14; Konzentration +22)

Immer - Geheimtiren entdecken

Beliebig oft - Gedanken wahrnehmen (SG 20), Gefihle be-
sdnftigen (SG 20), Gerduschexplosion (SG 20)

3/Taqg - Gegenstand aufspiren, Irrefihrung (SG 20), Symbol
des Schiafes (SG 23), Unsichtbarkeit auftheben, Weis-
sagung

1/Tag - Bienen herbeizaubern 5. Grad, 1W3 Riesenbienen-
kéniginnen oder 1W4 Wespenschwarme), Wahrer Blick

SPIELWERTE

ST 14, GE 20, KO 19, IN 19, WE 22, CH 27

GAB +14; KMB +19; KMV 31

Talente Blitzschnelle Reflexe, Flinke Mandver, Im Kampf zau-
bern, Kampf mit zwei Waffen, Kampfreflexe, Verbesserter
Kampf mit zwei Waffen, Wachsamkeit

Fertigkeiten Bluffen +22, Diplomatie +22, Fliegen +26, Ma-
gischen Gegenstand benutzen +22, Motiv erkennen +24,
Wahrnehmung +27, Wissen (Arkanes) +18, Zauber-
kunde +18

sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch, Thrienisch

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar

oder Triade

Schéatze Doppelt (Kampfstab +2, 3 Anwendungen Merope,
weitere Schétze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Geistesstich (UF) Ein Ziel, welches von einer Thrienseherin
gestochen wird, muss einen Willenswurf gegen SG 21
ablegen; bei Misslingen erhalt es fir TW4 Runden den Zu-
stand Verwirrt. Dies ist ein geistesbeeinflussender Effekt.
Der SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Meropeverbrauch (UF) Eine Thrienseherin kann drei Mal
am Tag als Standard-Aktion eine Anwendung Merope zu
sich nehmen, um 1W6+3 Runden lang auf ihre spirituellen
Kréfte zurtickgreifen zu kdnnen. Beginnend mit der Runde
nach Einnahme des Merope erhélt die Seherin einen Ver-
standnisbonus auf RK und Nahkampfschaden in Hohe ihres
WE-Modifikators (in der Regel +6).

TODESWURM HG 6

EP 2.400

N Grol3e Magische Bestie

INI +1; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Er-
schitterungssinn 18 m; Wahrnehmung +11

TP 68 (8W10+24)

REF +7, WIL +4, ZAH +9

Immunitaten Elektrizitat, Gift, Sdure; Verteidigungsfahig-
keiten Giftige Haut, Zersetzendes Blut

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Graben 6 m

Nahkampf Biss +11 (2W8+6 plus Gift)

Fernkampf Stromschlag +8 (Berihrung; 4W6 Elektrizitats-
schaden)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere Angriffe Odemwaffe (9 m-Linie; 8W6 Sdure-
schaden; REF, SG 17. halbiert; alle TW4 Runden)

SPIELWERTE

ST 18, GE 13, KO 16, IN 3, WE 11, CH 5

GAB +8; KMB +13; KMV 24

Talente Doppelschlag, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Ver-
bessertes Uberrennen Fertigkeiten Heimlichkeit -3 (in
Wisten +13), Wahrnehmung +11; Volksmodifikatoren
Heimlichkeit in Wisten oder felsigen Gebieten +16

Sprachen Terral

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Ebenen, Hiigel oder Wisten

Organisation Einzelganger

Schéatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Biss - Verwundung oder Haut - Kontakt; RW
1AH, SG 17; Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden; Effekt
1W2 KO-Schaden; Heilung 2 aufeinanderfolgende
Rettungswirfe.

Giftige Haut (AF) Die Haut eines Todeswurmes gibt eine
wachsartige, verderbliche Substanz ab. Dieser Uber-
zug vergiftet jedes Wesen, welches den Todeswurm mit
einem erfolgreichen Beriihrungsangriff, unbewaffneten
Angriff oder einer natirlichen Waffe trifft. Dies gilt auch
fur Wesen, die sich mit einem Todeswurm im Ringkampf
befinden.

stromschlag (UF) Ein Todeswurm kann als Standard-Aktion
aus seinem Maul einen Stromschlag abgeben, die Grund-
reichweite dieses Beriihrungsangriffs im Fernkampf ist 18
m.

Zersetzendes Blut (AF) Das Blut eines Todeswurms
kann Metall bei Kontakt korrodieren. Sollte ein Wesen
einen Todeswurm mit seiner Hieb- oder Stichwaffe aus
Metall verletzen, verursacht das Blut der Kreatur an der
Metallwaffe 3W6 Punkte Saureschaden (im Gegensatz
zu anderen Energiearten wird der Schaden bei Metall-
gegenstanden nicht halbiert, muss aber immer noch die
Harte des Metalls iberwinden). Der Trager der Waffe
kann den Schaden halbieren, wenn ihm ein Reflexwurf
gegen SG 17 gelingt. Kreaturen aus Metall, welche einem
Todeswurm mit einem natirlichen Angriff Hieb- oder
Stichschaden zuftgen, erleiden 3W6 Punkte Saureschaden
(REF, SG 17, halbiert). Die zersetzende Wirkung des Blutes
endet 1 Runde, nachdem das Blut den Leib des Wurmes
verlassen hat oder der Wurm stirbt. Der SG des Rettungs-
wurfes basiert auf Konstitution.

TOPHET HG 10
EP 9.600

N GroRBes Konstrukt
INI -1; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +1

VERTEIDIGUNG

VERTEIDIGUNG

RK 19, Bertihrung 10, Auf dem Falschen Fu 18 (+1 GE,
-1 GroBe, +9 Natdrlich)

RK 24, Beriihrung 8, Auf dem Falschen FuR 24 (-1 GE,
-1 GroRe, +16 Natrlich)
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TP 107 (14W10+30)
REF +3, WIL +5, ZAH +4
Immunitaten wie Konstrukte, Feuer; SR 5/Adamant

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Biss +21 (2W6+8 plus Ergreifen), 2 Hiebe +16
(1W6+8)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere AngriffeTrampeln (2W6+12, SG 25), Ver-
schlingen (kein Schaden [siehe unten], RK 18, 40 TP)

SPIELWERTE

ST 26, GE8, KO -, IN -, WE 12, CH 1

GAB +14; KMB +23 (Ringkampf +27); KMV 32 (36 gegen
Zu-Fallbringen)

Besondere Eigenschaften Leitend

BESONDERE FAHIGKEITEN

Faulnis (AF) Kreaturen, die von einem der Tentakel des Vio-
letten Pilzes getroffen wurden, missen einen Zahigkeits-
wurf gegen SG 15 ablegen. Bei Misslingen beginnt das
Fleisch um den Kontaktpunkt herum wegzufaulen, wobei
die rohen Knochen mit erschreckender Schnelligkeit zum
Vorschein kommen; dieser entsetzliche Befall verursacht
1W4 ST-Schaden, sowie 1W4 KO-Schaden. Dies ist ein Gift-
effekt. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

VIPERNRANKE HG 13

EP 25.600

N GroBe Pflanze

INI +8; Sinne Ddmmersicht, Erschitterungssinn 18 m; Wahr-
nehmung +13

LEBENSWEISE

VERTEIDIGUNG

Umgebung Beliebig
organisation Einzelganger oder Haftanstalt (2-12)
Schatze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Leitend (AF) Wenn ein Tophet von einem Effekt betroffen
ist, der Feuerschaden verursacht, dann bestimme, wie
viel Schaden das Konstrukt nehmen wirde, wenn es nicht
gegen Feuer immun ware. Kreaturen, welche von dem
Konstrukt verschlungen wurden, erleiden Feuerschaden in
Hohe der Hélfte dieser Schadensmenge.

Verschlingen (AF) Sobald ein Gegner von einem Tophet
verschlungen wurde, nimmt er keinen Schaden, ist aber
im Inneren der hohlen Kreatur gefangen. Das Maul des
Konstrukts schliel3t sich und verhindert, dass ein Opfer aus
der Kreatur herausklettern kann. Eine Kreatur kann normal
versuchen, sich den Weg freizuhacken oder freizuschlagen.
Der Magen eines Tophets besitzt Trefferpunkte in Hohe eines
Zehntels der gegenwartigen Trefferpunkte plus der Bonustreff
erpunkte, die Konstrukte erhalten (meist 40 TP insgesamt).
Alternativ kann eine verschlungene Kreatur versuchen, das
Schloss der eisernen Klappe im Magen des Tophets mittels
eines Fertigkeitswurfs auf Mechanismus ausschalten gegen
SG 30 zu knacken. Sollte eine Kreatur auf diesem Wege ent-
kommen, schlieBt der Tophet die Klappe und kann wieder
ein Ziel verschlingen. Wenn der Tophet vernichtet wird, kann
die Klappe auch von auBen geknackt werden. Ein grol3er To-
phet kann 1 MittelgroRRe Kreatur in seinem Bauch festhalten.

VIOLETTER PILZ HG 3
EP 800

N MittelgroRe, Pflanze

INI -1; Sinne Dammersicht, Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 15, Bertihrung 9, Auf dem Falschen Ful 15 (-1 GE,
+6 Naturlich)

TP 30 (4W8+12)

REF +0, WIL +1, ZAH +7

Immunitaten wie Pflanze

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m
Nahkampf 4 Tentakel +4 (1W4+1 plus Faulnis)
Angriffsflache 1,5 m; Reichweite 3 m

SPIELWERTE

ST12, GE 8, KO 16, IN -, WE 11, CH 9
GAB +3; KMB +4; KMV 13

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige Unterirdische
Organisation Einzelganger, Paar oder Beet (3-12)
Schatze Gelegentlich

RK 27, Berthrung 14, Auf dem Falschen Ful 22 (+1 Aus-
weichen, +4 GE, -1 GroRe, +13 Natiirlich)

TP 190 (20W8+100)

REF +12, WIL +6, ZAH +16

Immunitaten wie Pflanzen, Saure

Schwachen Kaltestarre

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m

Nahkampf Biss +23 (2W6+8/19-20 plus 3W6 Sdure), 4 Ten-
takel +21 (1W6+4 plus Ergreifen)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m (6 m mit Tentakeln)

Besondere Angriffe Betorende Wolke, Wirgen (1W6+8)

SPIELWERTE

ST 26, GE 19, KO 19, IN 1, WE 10, CH 6

GAB +15; KMB +24 (Ringkampf +28); KMV 39 (kann nicht zu
Fall gebracht werden)

Talente Abhartung, Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Hef-
tiger Angriff, Kampfreflexe, Mehrfachangriff, Verbesserte
Initiative, Verbesserter Kritischer Treffer (Biss), Waffen-
fokus (Biss), Waffenfokus (Tentakel)

Fertigkeiten Heimlichkeit +13, Wahrnehmung +13

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte oder Warme Sumpfe oder Walder

Organisation Einzelganger

Schatze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Betérende Wolke (UF) Als Schnelle Aktion kann eine Vipern-
ranke ein Mal am Tag eine durchsichtige Pollenwolke in
einer Ausbreitung mit 18 m Radius ausstoRen, welche
die Macht besitzt, den Verstand jener einzulullen, die die
Pollen riechen. Die Wolke besteht fiir 5 Runden, sofern sie
nicht durch Winde mittlerer oder héherer Starke aufgeldst
wird. Alle Kreaturen in der Wolke missen jede Runde
einen Willenswurf gegen SG 24 ablegen; bei Misslingen
werden sie betdrt. Eine betdrte Kreatur tut nichts aulRer
zu versuchen, die Vipernranke auf dem direktesten Wege
zu erreichen. Sollte dieser Weg in oder durch gefahrliches
Geldnde fihren, z.B. Feuer oder Gber eine Klippe, steht der
Kreatur ein zweiter Rettungswurf zu, um die Betorung ab-
zuschatteln, bevor sie sich in Gefahr begibt. Ein Opfer, das
von der Vipernranke angegriffen wird, erhalt einen neuen
Rettungswurf als Freie Aktion bei jedem Angriff der Ranke,
um den Effekt zu Gberwinden. Dies ist ein geistesbeein-
flussender Effekt. Der SG des Rettungswurfes basiert auf
Konstitution.

Kaltestarrte (AF) Wenn eine Vipernranke einem Kalteeffekt
ausgesetzt wird, verlangsamt sie dies fir TW4 Runden, als
ware Verlangsamen auf sie gewirkt worden.




WACHTERSCHRIFTROLLE
EP 800

N Sehr kleines Konstrukt
INI +2; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 15, Bertihrung 15, Auf dem Falschen Ful 12 (+1 Aus-
weichen, +2 GE, +2 GroRe)

TP 27 (5W10)

REF +5, WIL +1, ZAH +1

Immunitaten wie Konstrukte, Fallschaden, Wuchtschaden,
Zermalmen; SR 5/Magisch

schwachen Empfindlichkeit gegen Feuer, Empfindlichkeit
gegen Geistesbeeinflussende Effekte

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 12 m (perfekt)

Nahkampf Schneiden +9 (1W4+3 plus 1W2 Blutung und
Ergreifen)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

Besondere Angriffe Blutung (1W2), Ergreifen (MittelgroR),
Erstickendes Einwickeln, Wirgen (1W4+3)

SPIELWERTE

ST 14, GE 15, KO -, IN 4, WE 10, CH 12

GAB +5; KMB +5 (Ringkampf +9); KMV 18

Talente Angriff im Vorbeifliegen, Ausweichen, Blitzschnelle
Reflexe

Fertigkeiten Akrobatik +4, Fliegen +20

sprachen Gemeinsprache (kann nicht sprechen)

LEBENSWEISE

Umgebung Jede

Organisation Einzelganger, Paar oder Sammlung (3-6)

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Empfindlichkeit gegeniiber Geistesbeeinflussenden
Effekten (AF) Als intelligentes Konstrukt unterliegt eine
Wachterschriftrolle geistesbeeinflussenden Effekten.

Erstickendes Einwickeln (AF) Verwickelt eine Wachter-
schriftrolle eine Kreatur in den Ringkampf, umwickelt
sie den Kopf ihres Gegners luftdicht. Eine derart in den
Ringkampf verwickelte Kreatur kann nicht sehen, sprechen
oder Zauber mit verbalen Komponenten wirken; sie muss
ferner die Luft anhalten (siehe GRW, S. 445 zu Ersticken).
Kreaturen, die den Kopf nicht zum Sprechen oder Atmen
nutzen, sind nicht betroffen, ebenso erhalten jene, die
auf andere Weise sehen konnen, nicht den Zustand
Blind. Angriffe gegen eine Wachterschriftrolle, die ein
Ziel umwickelt hat, fugen der Schriftrolle die Halfte des
Schadens zu und die andere Halfte der in den Ringkampf
verwickelten Kreatur.

EP 19.200

CN MittelgroBer Externar (Extraplanar)

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m, Totenwache; Wahr-
nehmung +24

VERTEIDIGUNG

RK 27, Berihrung 19, Auf dem Falschen Ful} 24 (+6 Ab-
lenkung, +3 GE, +8 Ristung)

TP 168 (16W10+80)

REF +13, WIL +15, ZAH +10

Immunitaten Elektrizitat, Gift, Kdlte; Resistenzen Feuer 10,
Saure 10; SR 10/Kaltes Eisen und Rechtschaffenes; IR 23

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 30 m (perfekt)

Nahkampf Speer der Riickkehr +2, +23/+18/+13/+8
(1W8+8/x3)

Fernkampf Speer der Riickkehr +2, +22 (1W8+6/x3)

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 12; Konzentration +18)

Immer - Totenwache, Zungen

Beliebig oft - Beistand, Ebenenwechsel (nur selbst und das
Reittier), Sanfte Ruhe, Todesschutz

3/Tag - Geas/Auftrag, Gewittersturm herbeirufen (SG 21),
Gottliche Macht, 1/Taq - Heilung, Lebensatem, Herbei-
zaubern (8. Grad, 1 Sleipnir, 100%)

SPIELWERTE

ST 18, GE 17, KO 20, IN 13, WE 20, CH 23

GAB +16; KMB +20; KMV 39

Talente Angriff im Vorbeireiten, Berittener Kampf, Beherzter
Sturmangriff, Fertigkeitsfokus (Reiten), Heftiger Angriff,
Konzentrierter Schlag, Niederreiten, Waffenfokus (Speer)

Fertigkeiten Fliegen +27, Heilkunde+24, Mit Tieren um-
gehen +25, Motiv erkennen +24, Reiten +28, Wahr-
nehmung +24, Wissen (Die Ebenen) +20

Sprachen Celestisch, Gemeinsprache; Zungen

Besondere Eigenschaften Schlachterfahren, Tote aus-
wdhlen, Heiliger Eifer

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger oder Ritt (2-8 Walkiren)

Schétze Dreifach (Brustplatte +2, Speer der Riickkehr +2,
weitere Schatze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Heiliger Eifer (UF) Eine Walkire addiert ihren CH-Modifikator
als Ablenkungsbonus auf ihre Ristungsklasse.

Schlachterfahren (AF) Eine Walkdre ist geiibt im Umgang
mit allen Ristungen. Ristungen beeinflussen weder die
Bewegungsrate einer Walkire noch Iasst sie die Walkire
einen Malus auf ihre Fertigkeitswiirfe fur Reiten erleiden.

Tote auswahlen (UF) Eine Walkiire kann aus einer frischen
Leiche die Seele ziehen und in ihrem Speer einlagern, um
sie so auf die AuReren Ebenen zu bringen. Dies funktio-
niert wie Seele binden, allerdings muss die tote Kreatur
zu dem Vorgang auch bereit sein, andernfalls hat diese
Fahigkeit keinen Effekt.

WANDELNDER WURM HG 14
EP 38.400

Menschlicher Wandelnder Wurm-Magier (Beschworer) 13

NB MittelgroBes Ungeziefer (Verbesserter Mensch)

INI +8; Sinne Blindsicht 9 m, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +22

VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 17, Auf dem Falschen Ful 18 (+1 Aus-
weichen, +4 GE, +6 Ristung, +2 Verstandnis)

TP 113 (13W6+65); Schnelle Heilung 14

REF +12, WIL +13, ZAH +11

Immunitaten Gift, Krankheit, Kritische Treffer, Léhmung,
Schlaf; SR 15/-; Verteidigungsfahigkeiten wie ein Wan-
delnder Wurm

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Hieb +10 (1W4-1 plus Ergreifen)

Besondere Angriffe Ergreifen (GroB), Gestalt verlieren,
Zuckende Umarmung

Zauberdhnliche Arkane Schulfshigkeiten (ZS 13; Konzen-
tration +18)

Beliebig oft - Dimensionsschritt (117 m/Tag)

8/Tag - Sdurepfeil (1W6+6 Saureschaden)

Vorbereitete Magierzauber (ZS 13; Konzentration +18)
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. - Ebenenwechsel (SG 22), Projiziertes Ebenbild

6. - Auflésung (SG 21), Monster herbeizaubern Vi, Sdurenebel

5. - Fortschicken (SG 20), Schattenhervorrufung (5G 20),
Telekinese (5G 20), Teleportation, Todeswolke (SG 20)

4. - Dimensionsttr (2x), Monster herbeizaubern 1V, Schwarze
Tentakel, Tédliches Phantom (SG 19), Verwirrung (5G 19)

3. - Fliegen, Magie bannen, Monster herbeizaubern Ili,
Schutz vor Energie, Stinkende Wolke (SG 18), Ver-
langsamen (5G 18)

2. - Gedanken wahrnehmen (SG 17), Glitzerstaub (SG 17),
Nebelwolke, Sdurepfeil, Schwarm herbeizaubern, Unsicht-
barkeit

. - Federfall, Person bezaubern (5G 16), Person verkleinern
(SG 16), Schild, Schmieren (SG 16), Schutz vor Gutem,
Verhiillender Nebel

0. (beliebig oft) - Magie entdecken, Magierhand, Sdure-

spritzer, Zaubertrick

Verbotene Schulen Hervorrufung, Nekromantie

_

SPIELWERTE

ST 8, GE 18, KO 17, IN 20, WE 12, CH 10

GAB +6; KMB +5 (Ringkampf +13); KMV 26

Talente Abhartung, Arkanes Ristungstraining, Ausweichen,
Im Kampf zaubern, Kampfreflexe, Magische Waffen und
Rustungen herstellen, Schriftrolle anfertigen, Umgang mit
Leichten Ristungen, Unverwstlich® Verbesserte Initiative,
Waffenfinesse, Wundersame Gegenstande herstellen

Fertigkeiten Einschichtern +16, Fliegen +20, Handwerk
(Alchemie) +21, Heimlichkeit +12, Motiv erkennen +9,
Wahrnehmung +22, Wissen (Arkanes,
Die Ebenen, Gewdlbe-

kunde) +21, Zauber- / 27
kunde +21; 4 4
- - ’/
ol

E .
-

Volksmodifikatoren Heimlichkeit +8, Motiv erkennen +8,

Wahrnehmung +8

Sprachen Abyssisch, Aklo, Gemeinsprache, Infernalisch

Besondere Eigenschaften Arkane Verbindung (Stab),
Charme des Beschwaorers (6 Runden)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger

Schatze NSC-Ausristung (Lederristung +4, Resistenz-

umhang +4, Stecken der Bezauberung)

WASSERELEMENTAR, MACHTIGER

EP 6.400

N Riesiger Externar (Elementar, Extraplanar, Wasser)

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +16

VERTEIDIGUNG

RK 23, Bertihrung 14 Auf dem Falschen FuB 17 (+1 Aus-

weichen, +5 GE, -2 GroRe, +9 Naturlich)
TP 123 (13W10+52)
REF +15, WIL +4, ZAH +12
Immunitaten wie Elementare; SR 10/-
ANGRIFF
Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 27 m
Nahkampf 2 Hiebe +20 (2W8+9)
Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 4,50 m
Besondere Angriffe Loschen, Strudel (SG 25), Wasserherrschaft
SPIELWERTE
ST 28, GE 20, KO 19, IN 8, WE 11, CH 11
GAB +13; KMB +24; KMV 40
Talente Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Doppelschlag,
Heftiger Angriff, Rundumschlag, Verbesserter Ansturm,
Verbessertes Gegenstand zerschmettern

Fertigkeiten Akrobatik +18, Entfesselungskunst +20, Heim-
lichkeit +10, Schwimmen +30, Wahrnehmung +16, Wissen
(Die Ebenen) +12

Sprachen Aqual

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Ebene des Wassers)

Organisation Einzelganger, Paar oder Gruppe (3-8)

Schétze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Loschen (AF) Ein Wasserelementar kann nichtmagische

Feuerquellen mit einer Beriihrung l6schen, solange diese
der GroRenkategorie Grol oder kleiner angehdren. Die

Kreatur ist fahig, magische Flammen die sie berihrt, wie

durch den Zauber Magie bannen zu ersticken (die

Zauberstufe entspricht der Anzahl der Treffer-
wirfel des Elementars).
strudel (UF) Ein Wasserelementar kann nach
Belieben als Standard-Aktion einen Strudel aus

Wasser bilden. Diese Fahigkeit funktioniert wie der

Wirbelwind-Angriff des Luftelementars, jedoch kann

diese Fahigkeit nur unter Wasser ausgelést werden und

» kann dieses nicht verlassen.

,’ Wasserherrschaft (AF) Ein Wasserelementar bekommt
einen Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe,
wenn er und sein Gegner Wasser beriihren. Befindet sich

der Gegner oder der Wasserelementar an Land, so erleidet

- der Elementar einen Malus von -4 auf seine Angriffs- und

Schadenswiirfe. Diese Modifikatoren gelten auch fir die

Kampfmandver Ansturm und Uberrennen, egal ob der

Wasserelementar diese Angriffe einleitet oder
ihnen zu widerstehen versucht (die Modi-
fikatoren sind nicht in den spieltechnischen
Werten enthalten).

HG 9




WAYANG

EP 200

Wayangischer Magier (lllusionist) 1

CN Kleiner Humanoider (Wayang)

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +2

HG 2

VERTEIDIGUNG

RK 14, Bertihrung 14, Auf dem Falschen Fu 11 (+3 GE,
+1 GroBe)

TP 8 (1W6+2)

REF +3, WIL +1, ZAH +1; +2 gegen Schattenzauber

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Dolch +0 (1W3-1/19-20)

Fernkampf Blasrohr +4 (1)

Zauberdhnliche Wayang-Fshigkeiten (ZS 1; Konzentra-
tion +2)

1/Tag - Bauchreden (SG 12), Geisterhaftes Gerdusch (5G 11),
Spurloses Gehen

Zauberdhnliche Arkane Schulfihigkeiten (ZS 1; Konzent-
ration +4)

6/Tag - Blendstrahl

Vorbereitete Magierzauber (ZS 1; Konzentration +4)

1. - Hypnose (SG 14), Stilles Trugbild (5G 14), Verschwinde-
nEXP

0. (beliebig oft) - Geisterhaftes Gerdusch (SG 13), Magie ent-
decken, Magie lesen

Verbotene Schulen Nekromantie, Verwandlung

SPIELWERTE

ST 8, GE 16, KO 12, IN 17, WE 8, CH 13

GAB +0; KMB -2; KMV 11

Talente Im Kampf zaubern, Schriftrolle anfertigen

Fertigkeiten Handwerk (Alchemie) +7, Heimlichkeit +10,
Wahrnehmung +2, Wissen (Arkanes) +7, Zauberkunde +7;
Volksmodifikatoren Heimlichkeit +2, Wahrnehmung, +2

sprachen Abyssal, Drakonisch, Gemeinsprache, Goblinisch,
Wayang

Besondere Eigenschaften Arkane Verbindung (Amulett),
Ausgedehnte Illusionen +1 Runde, Licht und Finsternis,
Schattenmagie

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Walder

organisation Einzelganger, Paar, Stamm (3-24)

Schatze NSC-Ausristung (Blasrohr mit 20 Pfeilen, Dolch,
weitere Schatze)

Fernkampf Wurfaxt [Meisterarbeit] +7 (1W6+3)

Besondere Angriffe Erzfeind (Orks +2)

Vorbereitete Waldlduferzauber (ZS 1; Konzentration +2)

1. - Gift entdecken

SPIELWERTE

ST 16, GE 14, KO 13, IN 12, WE 12, CH 8

GAB +4; KMB +7; KMV 19

Talente Ausdauer, Heftiger Angriff, Kernschuss, Rennen,
Waffenfokus (Streitaxt)

Fertigkeiten Heilkunde +8, Heimlichkeit +7, Klettern +8, Mit
Tieren umgehen +6, Schwimmen +8, Uberlebenskunst +8,
Wahrnehmung +8, Wissen (Natur) +8

sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Bevorzugtes Gelande (Wald +2),
Bund des Jagers (Begleiter), Gestalt wechseln (Mensch,
Mischgestalt und Bar; Verwandlung), Lykanthropische
Empathie (Baren und Schreckensbdren), Spuren lesen +2

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige Walder

Organisation Einzelganger oder Paar

Schatze NSC-Ausriistung (Kettenhemd, Streitaxt [Meister-
arbeit], 2 Wurfaxte [Meisterarbeit], andere Schatze)

WERBAR (MISCHGESTALT)

EP 1.200

Menschlicher Natirlicher Werbar-Waldlaufer 4

(G MittelgroRer Humanoider

(Gestaltwandler, Mensch)

INI +2; Sinne Ddmmersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 12, Auf dem Falschen FuR 16 (+2 GE,
+2 Naturlich, +4 Ristung)

TP 38 (4W10+12)

REF +6, WIL +2, ZAH +6

SR 10/Silber

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Streitaxt [Meisterarbeit] +10 (1W8+4/x3), Biss +3
(1W6+2 plus Fluch der Lykanthropie), Klaue +3 (1W6+4
plus Ergreifen)

Fernkampf Wurfaxt [Meisterarbeit] +7 (1W6+4)

Besondere Angriffe Erzfeind (Orks +2)

Vorbereitete Waldlauferzauber (ZS 1; Konzentration +2)

1. - Gift entdecken

BESONDERE FAHIGKEITEN

SPIELWERTE

Licht und Finsternis (UF) Ein Mal am Tag kann ein Wayang
als Augenblickliche Aktion wahlen, von Positiven und
Negativen Energieeffekten betroffen zu werden, als ware
er ein Untoter (er erleidet dann Schaden durch Positive
Energie und wird durch Negative Energie geheilt). Diese
Fahigkeit wirkt 1 Minute lang.

WERBAR (MENSCHENGESTALT) HG 4
EP 1.200

Menschlicher Natrlicher Werbar-Waldlaufer 4

(G MittelgroBer Humanoider (Gestaltwandler, Mensch)

INI +2; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +8
VERTEIDIGUNG

RK 16, Bertihrung 12, Auf dem Falschen Full 14 (+2 GE,

+4 Ristung)

TP 34 (4W10+8)

REF +6, WIL +2, ZAH +5
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Streitaxt [Meisterarbeit] +9 (1W8+4/x3)

ST 18, GE 14, KO 15, IN 12, WE 12, CH 8

GAB +4; KMB +8 (Ringkampf +12); KMV 20

Talente Ausdauer, Heftiger Angriff, Kernschuss, Rennen,
Waffenfokus (Streitaxt)

Fertigkeiten Heilkunde +8, Heimlichkeit +7, Klettern +9, Mit
Tieren umgehen +6, Schwimmen +9, Uberlebenskunst +8,
Wahrnehmung +8, Wissen (Natur) +8

Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Bevorzugtes Gelande (Wald +2),
Bund des Jagers (Begleiter), Gestalt wechseln (Mensch,
Mischgestalte und Bar; Verwandlung), Lykanthropische
Empathie (Baren und Schreckensbaren), Spuren lesen +2

WERRATTE (MENSCHENGESTALT) HG 2

EP 600

Menschlicher Natirlicher Werratten-Schurke 2 (Verbesserter
Humanoider)

RB MittelgroBer Humanoider (Mensch, Gestaltwandler)

INI +2; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +8
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VERTEIDIGUNG

RK 16, Bertihrung 13, Auf dem Falschen Full 13 (+1 Aus-
weichen, +2 GE, +3 Ristung)

TP 18 (2W8+6)

REF +5, WIL +3, ZAH +2

Verteidigungsfahigkeiten Entrinnen

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Kurzschwert +3 (1W6+1/19-20)

Fernkampf Leichte Armbrust +3 (1W8/19-20)

Besondere Angriffe Hinterhaltiger Angriff +1W6

SPIELWERTE

ST 13, GE 15, KO 14, IN 10, WE 16, CH 6

GAB +1; KMB +2; KMV 15

Talente Ausweichen, Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +7, Bluffen +3, Einschiichtern +3,
Heimlichkeit +7, Klettern +6, Motiv erkennen +8, Schwim-
men +6, Wahrnehmung +8, Wissen (Lokales) +5

sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Fallen finden, Gestalt Wechseln
(Mensch, Mischgestalt und Schreckensratte; Verwandlung),
Lykanthropische Empathie (Ratten und Schreckensratten),
Trick (Schnelle Heimlichkeit)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige stadtische Region

Organisation Einzelganger, Paar, Meute (5-10) oder Gilde
(11-30 plus 5-12 Schreckensratten)

Schatze NSC-Ausristung (Beschlagene Lederristung
[Meisterarbeit], Kurzschwert, Leichte Armbrust mit 20 Bol-
zen, andere Schétze)

WERRATTE (MISCHGESTALT) HG 2

Menschlicher Nattrlicher Werratten-Schurke 2 (Verbesserter
Humanoider)

RB MittelgroBer Humanoider (Mensch, Gestaltwandler)

INI +3; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 19, Bertihrung 14, Auf dem Falschen Ful3 15 (+1 Aus-
weichen, +2 GE, +2 Naturlich, +3 Ristung)

TP 20 (2W8+8)

REF +6, WIL +3, ZAH +3

SR 10/ Silber; Verteidigungsfahigkeiten Entrinnen

lung 2 aufeinanderfolgende Rettungswiirfe. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

WINTERWOLF

EP 1.600

NB Grol3e Magische Bestie (Kalte)

INI +5; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Wahrnehmung +11

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 10, Auf dem Falschen FuR 16 (+1 GE,
-1 GroRe, +7 Naturlich)

TP 57 (6W10+24)

REF +6, WIL +3, ZAH +9

Immunitaten Kalte

Schwachen Empfindlichkeit gegen Feuer

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf Biss +10 (1W8+7 plus 1W6 Kalte plus Zu-Fall-
bringen)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere Angriffe 0Odemwaffe (alle TW4 Runden, 4,50 m
Kegel, 6W6 Kélteschaden; REF, SG 17, halbiert)

SPIELWERTE

ST 20, GE 13, KO 18, IN 9, WE 13, CH 10

GAB +6; KMB +12; KMV 23 (27 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung), Rennen, Ver-
besserte Initiative

Fertigkeiten Heimlichkeit +4 (im Schnee +10), Uberlebens-
kunst +5, Wahrnehmung +11; Volksmodifikatoren
Heimlichkeit +2 (im Schnee +8), Uberlebenskunst +2,
Wahrnehmung +2

sprachen Gemeinsprache, Riesisch

LEBENSWEISE

Umgebung Kalte Ebenen und Walder

Organisation Einzelganger, Paar oder Meute (6-11)

Schatze Standard

WIRBELDRACHE, JUNGER HG 10

EP 9.600

RN GroBer Drache (Feuer)

INI +6; Sinne Drachensinne, Im Dunkeln sehen; Wahr-
nehmung +16

ANGRIFF

VERTEIDIGUNG

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Kurzschwert +4 (1W6+2/19-20), Biss -1 (1W4+1
plus Krankheit und Fluch der Lykanthropie; SG 15)

Fernkampf Leichte Armbrust +4 (1W8/19-20)

Besondere Angriffe Hinterhaltiger Angriff +1W6

SPIELWERTE

ST 15, GE 17, KO 16, IN 10, WE 16, CH 6

GAB +1; KMB +3; KMV 17

Talente

Ausweichen, Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +8, Bluffen +3, Einschiichtern +3,
Heimlichkeit +8, Klettern +7, Motiv erkennen +8, Schwim-
men +7, Wahrnehmung +8, Wissen (Lokales) +5

Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Fallen finden, Gestalt wechseln
(Mensch, Mischgestalt und Schreckensratte; Verwandlung),
Lykanthropische Empathie (Ratten und Schreckensratten),
Trick (Schnelle Heimlichkeit)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Krankheit (AF) Schmutzfieber: Biss - Verletzung; RW ZAH,
SG 14; Inkubationszeit 1W3 Tage; Frequenz 1/Tag; Effekt
1W3 Punkte GE- und 1W3 Punkte KO-Schaden; Hei-

RK 23, Bertihrung 11, Auf dem Falschen Full 21 (+2 GE, -1
GroBe, +12 Natirlich)

TP 104 (11W12+33)

REF +8, WIL +10, ZAH +12

Immunitaten Feuer, Lahmung, Schlaf

Schwachen Empfindlichkeit gegen Kalte

ANGRIFF

Bewegungsrate 18 m, Fliegen 60 m (gut)

Nahkampf Biss +15 (2W6+7), 2 Klauen +15 (1W8+5), 2
Flugel +13 (1W6+2), Schwanzschlag +13 (1W8+7)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m (3 m mit Biss)

Besondere Angriffe 0Odemwaffe (12 m-Kegel, 6W8 Feuer,
SG 18)

Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 11; Konzentration +14)

Beliebig oft - Gefahrensinn"*®

Bekannte Hexenmeisterzauber (ZS 1; Konzentration +4)

1. (4/Tag)-Federfall, Zielsicherer Schlag

0. (beliebig oft) - Arkanes Siegel, Botschaft, Magie ent-
decken, Magie lesen

SPIELWERTE

ST 21, GE 14, KO 17, IN 16, WE 15, CH 16

GAB +11; KMB +17; KMV 29 (33 gegen Zu-Fall-Bringen)




Talente Angriff im Vorbeifliegen, GroRe Zahigkeit, Heftiger
Angriff, Mehrfachangriff, Steilwende, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Bluffen +17, Diplomatie +17, Ein-
schichtern +17, Fliegen +18, Motive erkennen +16,
Wahrnehmung +16, Wissen (Arkanes, Die Ebenen) +17,
Zauberkunde +17

sprachen Abyssal, Celestisch, Drakonisch, Gemeinsprache,
Infernalisch

Besondere Eigenschaften Behander Flieger, Galaktischer
Reisender, Keine Atmung, Sternenflug

BESONDERE FAHIGKEITEN

Behander Flieger (AF) Wirbeldrachen verfiigen in der Luft
unabhangig von ihrer GréRe oder ihres Alters iber gute
Manévrierfahigkeit.

Fremdartige Ausstrahlung (UF) Die Fremdartige Aus-
strahlung eines Wirbeldrachen biegt den Raum: Eine
Kreatur, deren Rettungswurf scheitert, behandelt alle
anderen Kreaturen, als stiinden sie unter dem Effekt von
Verschwimmen (oder Standort vortduschen, falls das Ziel
4 TW oder weniger besitzt).

Galaktischer Reisender (UF) Ein Wirbeldrache der Alters-

kategorie Jung oder alter legt jede Reise im Rahmen eines

Sternenfluges in der Hélfte der sonst Gblichen Zeit zurtick.

Ferner ist er gegen alle Effekte immun, welche extra-

dimensionale Reisen vereiteln.

EP 400

N MittelgroRes Tier

INI +2; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 14, Berthrung 12, Auf dem Falschen Full 12 (+2 GE,
+2 Naturlich)

TP 13 (2W8+4)

REF +5, WIL +1, ZAH +5

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf Biss +2 (1W6+1 plus Zu-Fall-bringen)

SPIELWERTE

ST 13, GE 15, KO 15,IN2, WE 12, CH 6

GAB +1; KMB +2; KMV 14 (18 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung)

Fertigkeiten Heimlichkeit +6, Uberlebenskunst +1 (Ver-
folgen mit Geruchssinn +5), Wahrnehmung +8; Volks-
modifikatoren Uberlebenskunst bei Verfolgen mit
Geruchssinn +4

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte und Kalte Walder

Organisation Einzelganger, Paar oder Meute (3-12)

Schatze Keine

EP 600

NB MittelgroBe Magische Bestie

INI +2; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Ge-
ruchssinn; Wahrnehmung +11

VERTEIDIGUNG

RK 14, Bertihrung 12, Auf dem Falschen Ful§ 12
(+2 GE, +2 Natdrlich)

TP 26 (4W10+4)

REF +6, WIL +3, ZAH +5

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf Biss +7 (1W6+4 plus Zu-Fall-bringen)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

SPIELWERTE

ST 17, GE 15, KO 13, IN 6, WE 14, CH 10

GAB +4; KMB +7; KMV 19 (23 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung), Rennen

Fertigkeiten Heimlichkeit +9, Uberlebenskunst +5, Wahr-
nehmung +11; Volksmodifikatoren Heimlichkeit +2,
Uberlebenskunst +2, Wahrnehmung +2

sprachen Gemeinsprache, Goblin

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Ebenen und Walder

Organisation Einzelganger, Paar oder Meute (3-11)

Schétze Gelegentlich

EP 600
(B Kleine Aberration
INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +1
VERTEIDIGUNG
RK 17, Beriihrung 13, Auf dem Falschen Fu 15 (+2 GE,
+1 GroBe, +4 Natirlich)
TP 16 3W8+3)
REF +3, WIL +4, ZAH +2
ANGRIFF
Bewegungsrate 6 m, Klettern 3 m
Nahkampf 2 Tentakel +6 (1W4+3 plus Ergreifen)
Angriffsflache 1,50 m; Reichweite 3 m
Besondere Angriffe Ergreifen (Grof3), Knebeln, Wiirgen
(1W4+3)
SPIELWERTE
ST 16, GE 14, KO 13, IN 4, WE 13, CH 7
GAB +2; KMB +4 (Ringkampf +8); KMV 16
Talente Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Verbesserte Initiative
Fertigkeiten Heimlichkeit +13, Klettern +16
sprachen Finsterlandisch
Besondere Eigenschaften Schnelligkeit
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LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige unterirdische Region
Organisation Einzelganger, Paar oder Gelege (3-8)
Schétze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Knebeln (AF) Wirger haben das unfehlbare Talent, ihre
Opfer am Hals zu ergreifen. Eine Kreatur, die von einem
Wirger in den Ringkampf verstrickt wurde, kann weder
sprechen noch Zauber mit verbalen Komponenten wirken.

Schnelligkeit (UF) Wiirger sind ubernaturlich schnell. Sie
konnen bei ihrem Zug in jeder Runde eine zusatzliche
Bewegungaktion ausfuhren.

WUSTENDRAKA HG 8
EP 4.800

NB GroRer Drache (Erde)

INI +6; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Er-
schitterungssinn 9 m, Geruchssinn; Wahrnehmung +12

VERTEIDIGUNG

RK 21, Berthrung 11, Auf dem Falschen Ful 19 (+2 GE,
-1 GroRe, +10 Natdrlich)
TP 103 (9W12+45)
REF +8, WIL +8, ZAH +11
Immunitdten Ldhmung, Schlaf; Resistenzen Elektrizitat 20

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Graben 6 m, Fliegen 18 m (durch-
schnittlich)

Nahkampf Biss +15 (2W6+9/19-20 plus 1TW10 Elektrizitat),
Schwanzschlag +9 (1W8+3 plus Stolen)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

Besondere AngriffeBedrohliches Hervortreten, Grausamer
Biss, Sandsturmodem, Stolen (Schwanzschlag, 3 m)

SPIELWERTE

ST 22, GE 15, KO 21, IN 8, WE 11, CH 12
GAB +9; KMB +16; KMV 28
Talente Bedrohliche Darbietung, Eiserner Wille, Heftiger An-
griff, Verbesserte Initiative, Waffenfokus (Biss)
Fertigkeiten Einschichtern +13, Fliegen +12, Heimlich-
keit +10, Uberlebenskunst +12, Wahrnehmung +12
sprachen Drakonisch
Besondere Eigenschaften Geschwindigkeitsschub

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Wisten
organisation Einzelganger, Paar oder Schldgertrupp (3-12)
Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Bedrohliches Hervortreten (AF) Ein Wiistendraka kann
Bedrohliche Darbietung als Standard-Aktion wahrend einer
Uberraschungsrunde nutzen.

Geschwindigkeitsschub (AF) Ein Wistendraka kann drei
Mal am Tag als Schnelle Aktion auf seine drakonische
Abstammung zugreifen, um sich einen Starke- und Ge-
schwindigkeitsschub zu geben, welcher ihm gestattet, in
dieser Runde eine zusatzliche Bewegungsaktion auszu-
fuhren.

Grausamer Biss (AF) Ein Wistendraka addiert das
Anderthalbfache seines ST-Modifikators auf den Schaden
seines Bissangriffes und bedroht bei einem Wurf von 19-
20 mit einem Kritischen Treffer.

Sandsturmodem (UF) Ein Wiistendraka kann alle
1W6 Runden als Standard-Aktion eine Kugel elekt-
risch aufgeladenen Sands spucken, der zu einer Wolke
auseinanderbricht. Dieser Angriff hat eine Reichweite
von 18 m und verursacht 3W6 Schadenspunkte plus
4W8 Punkte Elektrizitdtsschaden in einer Ausbreitung mit

4,50 m Radius (REF, SG 19, halbiert). Die Wolke besteht
fir 1W4 Runden, in denen sie keinen Schaden verursacht,
wirkt aber wie Verhiillender Nebel. Der SG des Rettungs-
waurfs basiert auf Konstitution.

YITHER HG 9

EP 6.400

RN Grol3e Aberration

INI +1; Sinne Blindgespur 18 m, Dunkelsicht 18 m, Rund-
umsicht; Wahrnehmung +25

VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 10, Auf dem Falschen Fuf® 22 (+1 GE, -
1 GroRe, +13 Natdrlich)

TP 105 (14W8+42); Schnelle Heilung 5

REF +5, WIL +15, ZAH +9

Resistenzen Feuer 10, Kalte 10, Sdure 10; SR 10/Magie

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Klettern 3 m

Nahkampf 2 Zangen +15 (2W8+9/x3)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

Besondere AngriffeAmnesie, Todliche Zangen, Geisttausch

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 15; Konzentration +19)

Beliebig oft - Astrale Projektion (nur auf sich selbst), Er-
innerung verdndern (SG 18), Gedanken wahrnehmen
(SG 16), Monster festhalten (5G 19)

SPIELWERTE

ST 22, GE 13, KO 17, IN 24, WE 19, CH 18

GAB +10; KMB +17; KMV 28

Talente Defensive Kampfweise, Eiserner Wille, GrolRe Z&hig-
keit, Konzentrierter Schlag, Verbesserte Grol3e Zahigkeit,
Verbesserter Eiserner Wille, Wachsamkeit

Fertigkeiten Diplomatie +18, Heilkunde +18, Klettern +14,
Magischen Gegenstand benutzen +18, Motiv er-
kennen +22, Sprachenkunde +24, Wahrnehmung +25,
Wissen (Arkanes, Baukunst, die Ebenen, Geographie,
Geschichte) +24

sprachen Aklo, Gemeinsprache, Yithisch, 20 weitere Spra-
chen; Telepathie 30 m

Besondere Eigenschaften Gelehrter

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar, Gruppe (3-9), oder Enklave
(10-100)

Schatze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Amnesie (UF) Ein Yither kann ein Mal am Tag als Stan-
dard-Aktion versuchen, ein Ziel, mit dem er telepathisch
kommunizieren kann, mit Amnesie zu schlagen. Das Ziel
kann mit einem Willenswurf gegen SG 21 diesem Angriff
widerstehen. Scheitert der Rettungswurf erleidet das Ziel
einen permanenten Malus von -4 auf Willenswiirfe und
alle Fertigkeitswiirfe. Ferner verliert das Ziel in diesem Fall
alle Erinnerungen bis auf jene, die der Yither unangetastet
lasst. Dieser Effekt kann durch Heilung oder Vollstédndige
Genesung geheilt werden. Dies ist ein geistesbeein-
flussender Wahnsinnseffekt. Der SG des Rettungswurfes
basiert auf Charisma.

Geisttausch (UF) Als Volle Aktion kann ein Yither den Korper
mit einer anderen lebenden Kreatur tauschen, mit der
er telepathisch kommunizieren kann. Dies funktioniert
wie Magisches Gefdss, nur, dass die beiden Geister die
Korper tauschen. Ein Ziel kann dem Geisttausch mit einem
Willenswurf gegen SG 21 widerstehen, bei Erfolg ist es fur
24 Stunden gegen den Geisttausch dieses Yithers immun.
Der Yither kann den Geisttausch jederzeit und iber jede

o N ? Vi SV )'I




Distanz als Volle Aktion beenden, in diesem Fall kehren

beide Geister augenblicklich in ihre Kérper zurtck. Sollte
der Yither es wiinschen, kann er versuchen, seine Fahig-
keit Amnesie als Freie Aktion gegen den anderen Geist
einzusetzen. Dies ist ein geistesbeeinflussender Effekt. Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Gelehrter (AF) Yither behandeln alle Wissensfertigkeiten als
Klassenfertigkeiten.

Todliche zangen (AF) Ein Yither addiert stets das
Anderthalbfache seines ST-Modifikators auf den Schaden,
den er mit seinen Zangen verursacht. Bei einem Kritischen
Treffer verursacht er den dreifachen Schaden. Zangen sind
far ihn Primarangriffe.

ZELEKHUT [ [R)

EP 6.400

RN GroBBer Externar (Extraplanar, Ordnung, Unvermeidbarer)

INI +9; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Wahrer Blick;
Wahrnehmung +20

VERTEIDIGUNG

RK 24, Berthrung 15, Auf dem Falschen Ful} 18 (+1 Aus-
weichen, +5 GE, -1 GroRRe, +9 Naturlich)

TP 115 (10W10+60); Regeneration 5 (Chaos)

REF +8, WIL +10, ZAH +10

SR 10/Chaos; Verteidigungsfihigkeiten Konstruiert; ZR 20

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m, Fliegen 18 m (durchschnittlich)

Nahkampf 2 Ketten +17 (2W6+7 plus 1W6 Elektrizitat und
Zu-Fall-bringen)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 10; Kon-
zentration +13)

Immer- Wahrer Blick

Beliebig oft - Dimensionsanker, Furcht (5G 17),
Hellhéren/Hellsehen, Kreatur aufspiren, Magie bannen,
Person festhalten (SG 16)

3/Taq - Mal der Gerechtigkeit, Monster festhalten (SG 17)

1/Tag - Schwdicherer Geas (SG 16)

SPIELWERTE

ST 25, GE 20, KO 16, IN 10, WE 17, CH 17

GAB +10; KMB +18; KMV 34 (38 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Konzentrierter Schlag,
Verbesserte Initiative, Waffenfokus (Kette)

Fertigkeiten Akrobatik +18 (Springen +26), Diplomatie +16,
Fliegen +16, Motiv erkennen +20, Uberlebenskunst +16,
Wahrnehmung +20; Volksmodifikatoren Motiv er-
kennen +4, Wahrnehmung +4

Sprachen Wahre Sprache

Besondere Eigenschaften Ketten

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Land (Rechtschaffene Ebene)

Organisation Einzelganger

Schatze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Ketten (AF) Die Arme eines Zelekhuten enden in langen,
dornenbesetzten Metallketten. Die Ketten verursachen
Hiebschaden und 1W6 Punkte Elektrizitats-
schaden bei jedem Treffer.

ZOMBIE
EP 200
NB MittelgroBer Untoter

INI +0; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 12, Beriihrung 10, Auf dem Falschen Ful} 12 (+2 Natir-

lich)
TP 12 (2W8+3)
REF +0, WIL +3, ZAH +0

Immunitdten wie Untote; SR 5/Hiebwaffen

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Hieb +4 (1W6+4)

SPIELWERTE

ST 17, GE 10, KO -, IN -, WE 10, CH 10
GAB +1; KMB +4; KMV 14

Talente Abhértung®

Besondere Eigenschaften Wankend

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Beliebig
Schétze Keine

KRIEG UM
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Vorwort
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1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or trademark
owners who have contributed Open Game Content; (b) “Derivative Material”
means copyrighted material including derivative works and translations (including
into other computer languages), potation, modification, correction, addition,
extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in
which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute”
means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit
or otherwise distribute; (d) “Open Game Content” means the game mechanic
and includes the methods, procedures, processes and routines to the extent
such content does not embody the Product Identity and is an enhancement
over the prior art and any additional content clearly identified as Open Game
Content by the Contributor, and means any work covered by this License, including
translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes
Product Identity. (e) “Product Identity” means product and product line names,
logos and identifying marks including trade dress; artifacts, creatures, characters,
stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language,
artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts,
themes and graphic, photographic and other visual or audio representations;
names and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities,
teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments,
creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols,
or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly
identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which
specifically excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos,
names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself
or its products or the associated products contributed to the Open Game License
by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy,
edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open
Game Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains
a notice indicating that the Open Game Content may only be Used under and in
terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content
that you Use. No terms may be added to or subtracted from this License except
as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to
any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your
acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License,
the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive
license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original
material as Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your
original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed
by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE
portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any
Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You must add
the title, the copyright date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT
NOTICE of any original Open Game Content you distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including
as an indication as to compatibility, except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of each element of that Product Identity.
You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or
Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content
except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner
of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in
Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that
Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content
shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly
indicate which portions of the work that you are distributing are Open Game
Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish
updated versions of this License. You may use any authorized version of this
License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally
distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every
copy of the Open Game Content You distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open
Game Content using the name of any Contributor unless You have written
permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the
terms of this License with respect to some or all of the Open Game Content due
to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any
Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply
with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming
aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable,
such provision shall be reformed only to the extent necessary to make it
enforceable.
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