MONSTER MANUAL

MONSTERHANDBUCH - DEUTSCHE AUSGABE




Leitende Entwickler D&D: Mike Mearls, jeremy Crawford

Leitung Monsterhandbuch: Christopher Perkins

Entwicklung der Spielwerte: Chris Sims, Rodney Thompson, Peter Lee

Geschichtsentwicklung: Robert |. Schwalb, Matt Sernett, Steve
Townshend, James Wyatt

Leitender Redakteur: Jeremy Crawford

Redaktion: Scott Fitzgerald Gray

Produzent: Greg Bilsland

Kiinstlerische Leiter: Kate Irwin, Dan Gelon, Jon Schindehette,
Mari Kolkowsky, Melissa Rapier, Shauna Narciso

Grafikdesigner: Bree Heiss, Emi Tanji, Barry Craig

Titelbild: Raymond Swanland

Innenillustrationen: Tom Babbey, Daren Bader, John-Paul Balmet,
Mark Behm, Eric Belisle, Michael Berube, Zoltan Boros,
Christopher Bradley, Aleksi Briclot, Filip Burburan, Christopher
Burdett, Sam Burley, Mike Burns, Wesley Burt, Milivoj Ceran,
Jedd Chevrier, Conceptopolis, Adam Danger Cook, Julie
Dillon, Dave Dorman, Jesper Ejsing, Emrah Elmasli, Wayne
England, Mike Faille, Toma Feizo Gas, Emily Fiegenschuh,
Tomas Giorello, E.M. Gist, Lars GrantWest, E.W. Hekaton,
jD, Jon Hodgson, Ralph Horsley, Kurt Huggins und Zelda
Devon, Lake Hurwitz, Tyler Jacobson, Vance Kovacs, Daniel
Landerman, Lindsey Look, Daniel Ljunggren, Raphael Liibke,
Titus Lunter, Slawomir Maniak, Andrew Mar, Brynn Metheney,
Christopher Moeller, Mark Molnar, Marco Nelor, Jim Nelson,
Mark A. Nelson, Hector Ortiz, Ryan Pancoast, Adam Paquette,
Jim Pavelec, Kate Pfeilschiefter, Steve Prescott, Vincent Proce,
Darrell Riche, Ned Rogers, Scott Roller, Jasper Sandner, Mike
Sass, Marc Sasso, llya Shkipin, Carmen Sinek, Craig | Spearing,
Annie Stegg, Zack Stella, Matt Stewart, Raymond Swanland,
Justin Sweet, Anne Stokes, Matias Tapia, Cory Trego-Erdner,
Autumn Rain Turkel, Cyril Van Der Haegen, David Vargo, Franz
Vohwinkel, Richard Whitters, Sam Wood, Ben Wootten, Kieran
Yanner, Min Yum, Mark Zug

Zusitzliche Inhalte: Bruce R. Cordell, Kim Mohan, Chris Dupuis,
Tom LaPille, Miranda Horner, Jennifer Clarke Wilkes, Steve
Winter, Chris Youngs, Ben Petrisor, Tom Olsen, R.A. Salvatore

Projektmanagement: Neil Shinkle, Kim Graham, John Hay
Produkationsdienstleistungen: Cynda Callaway, Brian Dumas,
Jefferson Dunlap, David Gershman, Matt Knannlein, Anita Williams

ISBN: 978-1-9456-2534-3
2. iiberarbeitete Auflage

q

DUNGEONS & DRAGONS, D&D, Wizards of the Coast, Forgotten Realms, the dragon ampersand, Player’s Handbook, Monster M /, D

Brand und Marketing: Nathan Stewart, Liz Schuh, Chris Lindsay,
Shelly Mazzanoble, Hilary Ross, Laura Tommervik, Kim
Lundstrom, Trevor Kidd

Beruhend auf dem urspriinglichen Spiel von
E. Gary Gygax und Dave Arneson,mit Brian Blume, Rob Kuntz,
James Ward, und Don Kaye

Bezugnahme auf weitere Entwicklungen von
J. Eric Holmes, Tom Moldvay, Frank Mentzer, Aaron Allston,
Harold Johnson, David “Zeb” Cook, Ed Greenwood, Keith Baker,
Tracy Hickman, Margaret Weis, Douglas Niles, Jeff Grubb,
Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Richard Baker,
Peter Adkison, Bill Slavicsek, Andy Collins, and Rob Heinsoo

Spieletests geleistet von
mebhr als 175.000 Fans von D&D. Euch allen vielen Dank!
Zusitzliche Beratung von
Robert Alaniz, Anthony Caroselli, Josh Dillard, Curt Duval,
Sam E. Simpson Jr., Adam Hennebeck, Sterling Hershey,
Paul Hughes, Doug Irwin, Ken |. Breese, Yan Lacharité, Tom
Lommel, Jonathan Longstaff, Rory Madden, Matt Maranda, Paul
Melamed, Mike Mihalas, David Milman, Daren Mitchel!, Claudio
Pozas, John Proudfoot, Karl Resch, M. Sean Molley, Sam Sherry,
Pieter Sleijpen, David “Oak” Stark, Vincent Venturella, Fredrick
Wheeler, Arthur Wright

Deutsche Ausgabe: Ulisses Spiele GmbH, Waldems
Originaltitel: Monster Manual

Redaktion: Mirko Bader

Ubersetzung: Daniel Mayer

Lektorat: Simon Burandt, Sonja Jiischke
Korrektorat: Frauke Forster, Thomas Eppers
Layout: Nadine Hoffmann

7. ULISSES

SPIELE

GALE FORCE NINE PRODUKTIONSTEAM:

Projektleiter: Matthew Vaughan
Projektteam: Chris Forgham, Emily Harwood
Produzent: John-Paul Brisigotti

AUF DEM TITELBILD

Raymond Swanland illustriert, wie der Xanathar Abenteurern in
den tiefsten Tiefen des Unterbergs auflauert, was beweist, dass die
Interessen des Betrachter-Verbrecherfiirsten noch tief unter der
Stadt Tiefwasser wirken.

Disclaimer: Alle Ahnlichkei ischen den M n in diesem Buch und Monstern, die
wirklich existieren, sind rein zufiillig. Das gilt doppelt fur Gedankenschinder, die absolus,
vollkommen und komplett nicht existieren und auch nicht insgeheim das DD-Team
kontrollieren. Brauchen wir dafiir wirklich einen Disclaimer? Du solltest dein Gehirn nicht flir
derartig irrationale Gedanken verwenden. Sie verstopfen nur das Gehirn und machen es verwirrt
und unerfreulich zdh. Ein gutes Gehirn ist schon, zart und kaum benutzt. Mach schon, leg das
Buch weg und schau ein bisschen Reality-TV oder Katzenvideos im Internet. Die sind heutzutage
richtig lustig. Du wirst es nicht bereuen. Wir sagen das, weil wir dich und dein saftiges,

hisch kendes Rollenspielergehirn licben.

Master’s Guide, all other Wizards of

the Coast product names, and their respective logos are trademarks of Wizards of the Coast in the USA and other countries. All characters and their distinctive likenesses are property
of Wizards of the Coast. This material is protected under the copyright laws of the United States of America. Any reproduction or unauthorized use of the material or artwork contained
herein is prohibited without the express written permission of Wizards of the Coast. Deutsche Ausgabe: Ulisses Spiele GmbH, 65529 Waldems, Industriestrafe 11.

Deutsche Ubersetzung © 2018 Wizards of the Coast LLC

©

2x, UB

Rep nted by Hasbro ope. 4 The Square

a Fu a Stock a bridge, Middle
Please retain company details for future reference. Printed in the EU.

2018 Wizards of the Coast LLC, PO Box 707, Renton, WA 98057-0707, USA. Manufactured by Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont, CH.



INHALTSVERZEICHNIS

Wie man dieses Buch verwendet. ....... 4
Wasistein Monster?................... 4
Spielwerte. .....cooiiiiveiin i 6
Legendare Kreaturen. ............... 11
AATakoCra.. . B . i orgi e e e e nes 12
Aaskriecher ........................ 13
Aboleth ............c..oiiiiiiiaa... 15
Ankheg ...t 16
Atterkopp ... ...l 17
AZer e e 18
Basilisk............cocoeii e, 19
Baumhirte.................... .. 20
Behir ... 21
Belebte Gegenstinde ................ 22
Betrachter..............cooiivioo.t. 24
Beobachter......................... 28
Blutmiicke.......... ... ol 29
Bullywug.........coviiiiiai .. 30
Cambion .......coviiiiiiiiiaaann 31
Chimidre ........cocoiiiiiinnnnn.. 32
Chuul ........ .. ...l 33
Couatl ....coviiiiiii i 34
Damonen..........ccooveeiieiii.n. 35
Demilich ..........ooooviiit. 52
Dinosaurier ..................... ... 53
Doppelgianger. ...................... 55
Drache, Schatten-................... 56
Drachen..........ooiiiniiiaan.. 56
Drachenschildkréte ................. 90
Drakoliche. . .. ..ottt i Fve e oo ieineunn 91
IDrIE . .. ... . SR ... 93
Dryade®s, .. ... 5w, o 18 L. 94
DSChINNISE. . . e« -l o2 e sieeie e ia 95
IDUETIATY. % - . . .« cverpoririir, ohet o AL 101
Diistermantel...................... 102
Echsenmensch .................... 103
Einhorn..........ccoooiiienenoon. 105
Elementare..........ccocveveeno ... 107
Elfen:Drow.................coua.. 110
Empyrier.......c.oooiiiiiaioit 114
Engel ...t 115
Erdkoloss .........cciiiivennnn. 119
Ettin.......oooiiiiiii 120
Eulenbar..............cooveeai... 121
Falldorn..................coual. 122
Feendrache........................ 123
Feengeist...... . 124
Flammenschadel .................. 125
Flumph .......... R 126
Fomorianer ....................... 127
GalebDuhr................. oL, 128
Gargyl ... 129
Gedankenschinder................. 130
{3 N 132
Ghule.......oooiiiiiiiii ... 133
Gith, ... 134
Gnolle ..........iiiiii i, 138
Gnom, Tiefen- (Svirfneblin).......... 140
Goblins .....cooiiiiiii i 141
Golems ............. Y. S 143

Gorgone. .............. FONE A S P 147

L = 1 S o 148
Grell..... 149
GrickY. ... . ... ... & 150
Grimlock........ ..., 151
Grottenschrat. ., ................... 152
Gruftschrecken .................... 153
Hakenschrecken................... 154
Halbdrache........................ 155
Harpyie ...t 156
Helmschrecken .................... 157
Hobgeblins......... ... ... 158
Hollenhund. ....................... 161
Homunkulus. ...................... 162
2 (0 - e SV ™ ot 163
Intellektverschlinger ............... 164
Irrlicht ........c i, 165
Kenku .........oooiiiiiiiiiiil 166
Kobolde......ccooviiiivia ... 167
Krabbelnde Klaue.................. 168
Kraken.......ccooiiiiiiiaiiiann.. 169
Kuotoa ......cooiiiiii i, 171
Lamia....... ..o, 174
Landhai................ ... ... ... 175
Lich ..ooviiii 177
Lykanthropen...................... 178
Magmin.........oooiiiiiiiiiian.. 184
Mantikor.......... ... ... ... ... 185
Mantler ......c.oiiiiieiiiiinan... 186
Medusa .......coovviiiiiiiiin.. 187
Meervolk..........ovvviiiiia... 188
MephitS .. covvreiiiiiiiaaa e 189
Mimik. ... 192
Minotaurus. ..., 193
Modernder Schlurfer............... 194
ModrofiS ..., .veviiiiiaiiinnenn.. 195
Mumien............ocoeviiie ... 198
Myconiden ............... ... ..., 201
Nachtmahr ............... L. . 204
Nagas.......ooooiiiiiiio., 205
Nothic ... 207
Oger. .o 208
(03 210
OrkS. .o e 211
Otyugh. ..., 215
Pegasus............ooiiiiia, 216
Peryton .......... ... ..o, 217
Pferdegreif .. ........... ... .. ... 218
Pilze.. ..oooiieiii i 219
Pixie., ... ..o 221
Plage ..o 222
Plapperndes Hundertmaul .......... 224
Pseudodrache ..................... 225
Purpurwurm . ... ... oLl 226
Quaggoth. ... ..... ... ... ..., 227
Rakshasa ......................... 228
Remorhaz......................... 229
Riesen....oooivivenniinnno.. 230
Roch........ oo 238
Rostmonster....................... 239
Sahuagin..............oovii.. 240
Salamander ....................... 242

Satyr. .. ... iw L L SR U S 244
Schakalwer. .. ..o 0 245
Schatten . .0 o, o0 00 LI 246
Schildwéchter ..................... 247
Schlickehmme 0. 7. adei = .. 248
Schreckhahn ...................... 252
Schreckgespenst. .................. 253
Seeoger............. 5 wsioss S T 254
Seiler. . ...a....... 80 L0 SRR A 255
Skelette . ......... o) TR R 256
Slaadi. .o:on ... 0o SN A 258
Sphingen. ... ..« ... 55 oo S 263
Sukkubus/Inkubus................. 266
Tarraske ........ .. 080 00 NS 268
Tauschungsbestie.................. 270
Teufel ... ...c5. S tiey 2 8L NP 271
Thri-kreen. .o/ g v 284
Todesalb ... .5 FHlESEs - 1ana) 1 285
Todesfee . ... .mah . 200 18000 00 286
Todesritter .......oovviu ... 287
Troglodyt....... ..o, 288
Troll ... 289
Unsichtbarer Pirscher .............. 290
Vampire. ....coooeiieiinniinania.. 291
Vetteln..................... o o 295
Vogelscheuche . .................... 299
Wassergeist .........ovviiinnn... 300
Wiedergdnger...................... 301
Wyvern ..o, 302
D 0o ) 1 303
Yetio.oooou i 305
Yuan-ti.................iiaaL, 306
Yugoloths ......................... 310
Zentauren.............oeueueuun... 314
Zombies.............o ... 315
Zyklop ... 317

Anhang A: Verschiedene Kreaturen.. 318
Anhang B: Nichtspielercharaktere ... 342
Index der Spielwerte ............... 351



EINFUHRUNG

ieses Bestiarium ist fiir Geschichtenerzahler
und Weltenbauer. Wenn du jemals dariiber nach-
gedacht hast, ein Spiel mit Dungeons & Dragons
fiir deine Freunde zu leiten, entweder ein Aben-
teuer fiir einen Abend oder eine lang angelegte
Kampagne, dann birgt dieses Buch Seite um

G\ Seite voller Inspiration. Hier findest du alle guten
und bésen Kreaturen, die du brauchst.

Einige der Kreaturen, die die Welten von D&D bevélkern,
haben ihre Wurzeln in der Mythologie der echten Welt und
Fantasyliteratur. Die Monster in diesem Buch wurden aus vor-
herigen Editionen des Spiels zusammengetragen. Hier wirst
du klassische Biester wie den Betrachter und die Taduschungs-
bestie finden, Seite an Seite mit neueren Schdpfungen wie den
Chuul und den Zweigplagen.

Neben gewohnlichen Tieren findest du seltsame, schreckli-
che und liacherliche Geschopfe. Beim Sammeln der Monster
aus der Vergangenheit haben wir versucht, die vielseitige Natur
des Spiels abzubilden, auch mit seinen seltsamen Seiten.
Monster in D&D kommen in allen Formen und Gréfien vor,
und ihre Geschichten sind nicht nur spannend, sie bringen uns
auch zum Léacheln.

Wenn du ein erfahrener Spielleiter (SL) bist, werden dich
einige der Beschreibungen der Monster vielleicht {iberraschen.
Wir haben uns die alten Monster Manuals angeschaut und
einige lange vergessenen Informationen entdeckt. Wir haben
auch ein paar neue Wendungen eingebaut. Natiirlich kannst du
mit diesen Monstern alles tun, was du mochtest.

Nichts was wir hier sagen, soll deine Kreativitit beschnei-
den. Wenn die Minotauren in deiner Welt Schiffsbauer und
Piraten sind, warum sollten wir widersprechen?

Es ist schlieBflich deine Welt.

Wir MAN DIESES BucH
VERWENDET

Das Beste daran, ein SL zu sein, ist es, dass du deine eigene Fan-
tasy-Welt erfinden und sie zum Leben erwecken kannst. Nichts
erweckt eine D&D-Welt mehr zum Leben als die Kreaturen, die
sie bewohnen. Vielleicht liest du die Beschreibung eines Mons-
ters und willst ein Abenteuer erschaffen, das sich um diese Krea-
tur dreht, oder du hast eine wunderbare Idee fiir ein Gewdlbe und
brauchst die richtigen Monster, um es zu bevélkern.

Das Monster Manual (Monsterhandbuch) ist eines von
drei Biichern, die das Fundament von Dungeons & Dragons
darstellen. Die anderen beiden sind das Player‘s Handbook
(Spielerhandbuch) und der Dungeon Master's Guide (Spiel-
leiterhandbuch). Das Monster Manual ist, wie das Player's
Handbook, ein Leitfaden fiir Spielleiter. Du kannst es ver-
wenden, um deine D&D-Abenteuer mit lastigen Goblins,
stinkenden Troglodyten, michtigen Drachen und einer ein-
drucksvollen Horde gruseliger Krabbelviecher zu bevélkern.

Richtlinien zur Erschaffung von Begegnungen mit Monstern
findest du im Dungeon Master‘s Guide (Spielleiterhandbuch).
Das Buch beinhaltet auch Tabellen fiir wandernde Mons-
ter und andere Tipps, mit denen du die Monster in diesem
Buch auf interessante Weise verwenden kannst, sowie
Ratschlige, wie du Monster anpassen und deine eigenen
erschaffen kannst.

Wenn du noch niemals ein D&D-Abenteuer geleitet hast,
raten wir dazu, dass du mit dem DUNGEONS & DRAGONS Ein-
steigerset startest, das dir zeigt, wie du eine Handvoll Monster
nimmst und ein spannendes Abenteuer um sie herum auf-
bauen kannst.

Binrerrunc

WAS 1ST EIN MONSTER?

Ein Monster ist jede Art von Kreatur, mit der man interagie-
ren kann und die man potentiell bekdmpfen und toten kann.
Selbst etwas, das so harmlos wie ein Frosch oder so gutherzig
wie ein Einhorn ist, ist per Definition ein Monster. Der Begriff
wird auch fiir Menschen, Elfen, Zwerge und andere zivilisierte
Volker verwendet, die die Verbiindeten und Rivalen der Spie-
lercharaktere sein kénnten. Die meisten Monster, die die Welt
von D&D heimsuchen, sind allerdings Bedrohungen, die man
aufhalten muss: marodierende Dimonen, verschlagene Teufel,
seelensaugende Untote, beschworene Elementare — die Liste
liefde sich endlos fortsetzen.

Dieses Buch enthilt spielbereite, leicht zu verwendende Monster
aller Stufen fiir so gut wie jedes vorstellbare Klima und Geldnde.
Egal, ob euer Abenteuer in einem Sumpf, einem Gewolbe oder den
aufderen Ebenen der Existenz spielt, du wirst in diesem Buch pas-
sende Kreaturen finden, um die jeweilige Umgebung zu bevélkern.

‘Wo HAUSEN MONSTER?

Wenn du mit D&D noch nicht so vertraut bist, dann kennst du
vielleicht die eigenartigen und wundersamen Orte noch gar
nicht, an denen man Monster finden und bekdmpfen kann.

GEWOLBE
Viele Leute, die an ein Gewolbe denken, stellen sich dunkle
Zellen mit Eisenstidben und Handschellen vor. In D&D hat das
Wort ,Gewdlbe” (Dungeons im englischen Original) eine weiter
gefasste Bedeutung, die alle geschlossernen, von Monstern heim-
gesuchten Orte umfasst. Die meisten Gewolbe sind ausgedehnte
unterirdische Komplexe.

Hier einige andere Beispiele:

« Ein zerstorter Turm eines Zauberers auf einem einsamen
Hiigel, der von goblinverseuchten Tunneln durchzogen ist

+ Die Pyramide eines Pharaonen mit heimgesuchten Griiften
und geheimen Schatzkammern

« Eine verschollene Stadt im Dschungel, iiberwuchert von
Ranken und von Ddmonen und den Kulten, die sie anbe-
ten, iiberlaufen

+ Die eisige Gruft eines Frostriesenk6nigs

« Ein dreckiges, labyrinthartiges Kanalisationssystem, das
von einer Bande von Werratten kontrolliert wird

Das UNTERREICH

Es gibt kein grofieres Gewdlbe als das Unterreich, die Unter-
welt unter der Oberfliche der Welt. Es handelt sich um ein gi-
gantisches unterirdisches Reich, in dem Monster hausen, die
an die Dunkelheit gewthnt sind. Es ist ein Ort voller lichtloser
Kavernen, die von Tunneln verbunden sind, die sich immer
weiter nach unten winden. Man kénnte ein Leben (egal wie
lang!) damit verbringen, das Unterreich zu erkunden und sol-
che Orte zu finden:

+ Ein Gefiangnis oder ein Irrenhaus der Gedankenschinder,
voll mit geistlosen Knechten und schreienden Verriickten

« Eine vergessene zwergische Nekropole mit Reihe um
Reihe von staubigen Griiften, die darauf warten, gepliin-
dert zu werden

+ Ein befestigter Auflenposten, der vor Waffen nur so starrt
und den Weg zu einer prachtvollen Drow-Stadt bewacht

« Ein unterirdischer Spalt voller riesiger Pilze, der von einem
groRenwahnsinnigen Betrachter oder einem wahnsinnigen
Kénig der Formianer beherrscht wird

- Eine Kette felsiger Inseln auf einer riesigen, sonnenlosen
See, auf denen Abolethen und wahnsinnige Kuo-Toa hausen



Dir WiLDNIS
Nicht alle Monster hausen unter der Erde. Viele von ithnen be-
wohnen Wiisten, Gebirge, Siimpfe, Schluchten, Wilder und an-
dere natiirliche Umgebungen. Die Wildnis kann so gefahrlich
sein wie jedes Gewolbe, besonders wenn man sich nirgends
verbergen kann! Einige Orte in der Wildnis sind nicht weniger
einpragsam als jedes Gewolbe:
« Das Nest eines Rochs, bestehend aus zerschmetterten
Schiffsriimpfen, errichtet auf einem einsamen Berg
oder Felshiigel
« Eine gewaltige arktische Tundra, die als Jagdgebiet fiir
Berserker und Yetis dient
« Ein urtiimlicher Wald, der von Baumbhirten geschiitzt oder
von ddmonenanbetenden Gnollen korrumpiert wird
« Ein nebelverschleierter Sumpf, der von Echsenmenschen
bewohnt wird, die einen verderbten schwarzen
Drachen anbeten
» Eine Dschungelinsel, die von Dinosauriern und menschli-
chen Stammeskriegern bewohnt wird.

SIEDLUNGEN UND STADTE
Einige der besten Abenteuer entwickeln sich in den Wiegen der
Zivilisation. Stiadtische Umgebungen geben Abenteurern die
Chance, sich unter die Reichen und Machtigen zu mischen, sich
mit dem Abschaum der Gesellschaft abzugeben und den Man-
tel der Zivilisation wegzureifien, um das monstrése Bése zu of-
fenbaren, das darunter verborgen ist. In einer mittelalterlichen
Stadt gibt es Orte, die so gefahrlich sind wie jedes Gewolbe:
« Ein Uhrenturm, der als Stiitzpunkt fiir eine Gilde von
Kenku-Schurken und Assassinen dient
- Ein Sklavenmarkt, verborgen in einem Waisenhaus, das von
einem Rakshasa geleitet wird, der sich als der Leiter ausgibt
« Eine Magierakademie, die von Korruption geplagt ist und in
der sich Anhinger der nekromantischen Kiinste herumtreiben
« Das Stadthaus eines Adeligen, in dem sich reiche, ddmonenan-
betende Kultisten versammeln, um Opferriten durchzufiihren
- Ein Tempel, Gewélbe oder Museum, das Tag und Nacht von
belebten Konstrukten bewacht wird

UNTER WASSER

Nicht alle Abenteuer finden an Land statt. Dieses Buch be-
schreibt mehrere Kreaturen, die die Ozeane der Welt heimsu-
chen, von den teuflischen Sahuagin bis zu den friedlichen Was-
serelfen, die sie verabscheuen. In diesen nassen Reichen findet
man viele {iberraschende Orte fiir Abenteuer:

» Ein Friedhof von versunkenen Schiffen, der von Haien, im
Wasser lebenden Ghulen und zornigen Gespenstern heim-
gesucht wird.

- Das Korallenschloss eines Sturmriesen, wunderschén,
doch unheilvoll.

- Eine verlorene Stadt auf dem Meeresboden, umschlossen
von einer magischen Blase aus Luft und von einer Medusa-
Konigin regiert.

» Die Hohle eines Kraken oder die Kavernen eines
Bronzedrachen voller uralter Schitze

» Ein versunkener Tempel von Sekolah, dem bésen Gott
der Sahuagin

Die EXISTENZEBENEN

Der Abgrund. Die Neun Héllen. Die Messingstadt. Solche

weit entfernten Orte locken hochstufige Abenteurer an ihre
Schwelle, trotzen den Tapferen und den Narren, die ihre bésen
Meister stiirzen und ihre verborgenen Geheimnisse aufdecken
wollen . Viele méchtige, eigentiimliche Wesen leben auf ande-
ren Existenzebenen, von den ordnungsbesessenen Modrons
bis zu moérderischen Didmonen. Wenn es um interessante




Schauplitze fiir Abenteuer geht, ist nicht einmal der Himmel
die Grenze, wenn du die Schranken der Welt hinter dir lasst:

« Die Festung eines Hollenschlundteufels auf Avernus, der
ersten Schicht der Neun Hollen

+ Ein Spukschloss im Schattensaum, das als Unterschlupf
eines Schattendrachens dient

- Die Gruft einer Elfenkénigin in der Feenwildnis

» Der Palast eines Dschinns auf der Elementarebene der Luft
voll mit wundersamen gestohlenen Schitzen

- Die geheime Halbebene eines Lichs, wo der untote Erzmagier
sein Seelengefdf und sein Zauberbuch verborgen hat

Im Dungeon Master's Guide (Spielleiterhandbuch) findest du
mehr Informationen zu den Existenzebenen.

‘WELCHE MONSTER VERWENDE ICH?

Viele Monster bewohnen Kerker, wahrend andere in Wiisten,
Wildern, Labyrinthen und anderen Umgebungen hausen.

Egal, in welcher Umgebung ein Monster traditionell lebt,
kannst du es iiberall platzieren. Geschichten {iber ,,Fische auf
dem Trockenen" sind einpridgsam, und manchmal macht es
Spaf, Spieler mit Geschichten {iber Gricks zu iiberraschen,
die sich unter dem Wiistensand verstecken, oder {iber eine
Dryade, die in einem Riesenpilz im Unterreich lebt.

SPIELWERTE

Die Spielwerte eines Monsters stellen die essentiellen Infor-
mationen dar, die du brauchst, um das Monster zu verwenden.

GROSSE

Ein Monster kann winzig, klein, mittelgrof, grof, riesig oder
gigantisch sein. Die Grofenkategorien-Tabelle zeigt, wie
viel Raum eine Kreatur einer bestimmten Gréfie im Kampf
kontrolliert.

Im Player's Handbook (Spielerhandbuch) findest du mehr In-
formationen zur Kreaturengréfie und ihrem Bereich.

GROSSENKATEGORIEN
Grofle Bereich Beispiele
Winzig 75 auf 75 Zentimeter Feengeist, Teufelchen

Klein 1,5auf1,5m Goblin, Riesenratte
MittelgroB 1,5 auf1,5m Ork, Werwolf
GroRR 3auf3m Pferdegreif, Oger
Riesig 4,5 auf4,5m Feuerriese, Baumhirte
Gigantisch 6aufém Kraken, Purpurwurm

R —h

KREATUREN ANPASSEN
Trotz der vielseitigen Sammlung von Monstern in diesem Buch
findest du vielleicht nicht die perfekte Kreatur fiir deinen Teil des
Abenteuers. Habe keine Hemmungen, eine bestehende Kreatur
anzupassen, damit sie dir niitzlicher erscheint, vielieicht indem du
ein oder zwei Merkmale von einem anderen Monster ausborgst
oder indem du eine Variante oder eine Schablone verwendest, wie
du sie in diesem Buch findest. Vergiss nicht, dass es den Heraus-
forderungsgrad eines Monsters verindern konnte, wenn du es
modifizierst, auch wenn du eine Schablone anwendest.

Hinweise dazu, wie du deine Kreaturen anpassen und ihre
Herausforderungsgrade neu berechnen kannst, findest du im
Dungeon Master‘s Guide (Spielleiterhandbuch).
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EINtEITUNG

Typ

Der Typ eines Monsters beschreibt seine grundlegende Natur.
Bestimmte Zauber, magische Gegenstinde, Klassenmerkmale
und andere Effekte im Spiel interagieren auf bestimmte Weise
mit Monstern eines bestimmten Typs. Beispielsweise fiigt ein
Todespfeil (Drachen) nicht nur Drachen, sondern auch ande-
ren Kreaturen des Drachentyps, wie Drachenschildkréten und
Wyvern, zusitzlichen Schaden zu.

Das Spiel verwendet die folgenden Monstertypen, die keine
eigenstandigen Regeln verwenden.

Aberrationen sind vollkommen fremdartige Wesen. Viele
von ithnen haben angeborene magische Fahigkeiten, die aus
dem fremdartigen Geist der Kreatur entspringen, nicht aus
den mystischen Kriften der Welt. Die bekanntesten Aberratio-
nen sind Abolethen, Betrachter, Gedankenschinder und Slaadi.

Tiere sind nicht humanoide Kreaturen, die ein natéirli-
cher Teil der Fantasy-Okologie sind. Einige von ihnen haben
magische Krifte, aber die meisten sind nicht intelligent und
haben keine Gesellschaft oder Sprache. Tiere umfassen alle
Arten natiirlicher Tiere, Dinosaurier und Riesenversionen
von Tieren.

Himmlische stammen aus den Oberen Ebenen. Viele von
ihnen sind die Boten und Diener von Gottheiten in der sterbli-
chen Welt und fiberall auf den Ebenen. Himmlische sind von
Natur aus gut, und somit sind die seltenen Himmlischen, die
von der guten Gesinnung abweichen, eine schreckliche Aus-
nahme. Himmlische umfassen Engel, Couatls und Pegasi.

Konstrukte werden erschaffen, nicht geboren. Einige
wurden von ihren Schépfern programmiert, um einfachen
Anweisungen zu folgen, wahrend andere mit Bewusstsein
erfiillt und zu unabhingigen Gedanken imstande sind. Golems
sind die ikonischsten Konstrukte. Viele Kreaturen, die auf der
AuBeren Ebene Mechanus heimisch sind, wie Modrons, sind
Konstrukte, die durch den Willen méchtigerer Wesen aus den ~
Rohmaterialien der Ebene geformt wurden.

Drachen sind grofie Echsenwesen uralter Abstammung
und gewaltiger Macht. Wahre Drachen, darunter die guten
Metalldrachen und die bésen chromatischen Drachen, sind
hochintelligent und verfiigen iiber angeborene Magie. In
diese Kategorie fallen auch Wesen, die entfernt mit Drachen
verwandt sind, aber weniger méichtig, weniger intelligent
und weniger magisch, wie beispielsweise Wyverns und
Pseudodrachen.

Elementare sind Kreaturen, die auf den Elementarebenen
heimisch sind. Einige Kreaturen dieses Typs sind wenig mehr
als eine belebte Masse ihres jeweiligen Elements, darunter
auch die Wesen, die einfach nur Elementare genannt werden.
Andere haben biologische Formen, die mit elementarer Ener-
gie erfiillt sind. Die Volker der Genies, zu denen die Dschinn
und die Ifrit gehoren, stellen die wichtigsten Zivilisationen auf
den Elementarebenen dar. Andere Elementarwesen sind die
Azer, Unsichtbaren Pirscher und Wassergeister.

Feen sind magische Kreaturen, die eng mit den Machten
der Natur verbunden sind. Sie leben in schattigen Hainen und
nebligen Wildern. In einigen Welten sind sie eng mit der Feen-
wildnis verbunden, die auch die Ebene der Feen genannt wird.
Einige findet man auch in den AuBeren Ebenen, besonders auf
der Ebene Arborea und den Biestlanden. Zu den Feen gehdren
Dryaden, Pixies und Satyrn.

Unholde sind Kreaturen des Bosen, die in den Unteren
Ebenen heimisch sind. Einige wenige sind die Diener von
Gottheiten, aber viele weitere schuften unter der Fiihrung von
Erzteufeln und Ddmonenprinzen. Bése Priester und Magier
beschworen manchmal Unholde auf die Materielle Ebene, wo
sie ihren Willen tun. Wo ein béser Himmlischer selten ist, da
ist ein guter Unhold fast unvorstellbar, Zu den Unholden gehd-
ren Damonen, Teufel, Hollenhunde, Rakshasas und Yugoloths.



Riesen ragen iiber Menschen und ihresgleichen auf. Sie
sind in ihrer Gestalt menschenartig, doch manche haben
mehrere Kopfe (Ettins) oder Deformierungen (Fomorianer).
Die sechs Varianten von wahren Riesen sind Hiigelriesen,
Steinriesen, Frostriesen, Feuerriesen, Wolkenriesen und
Sturmriesen. Neben diesen fallen auch Kreaturen wie Oger
und Trolle in diese Kategorie.

Humanoide sind die Hauptvolker der Welt von D&D, sowohl
die zivilisierten als auch die wilden.

Dazu gehoren Menschen und eine Vielzahl anderer Spezies.
Sie haben eine Sprache und Kultur, wenige oder gar keine
angeborenen magischen Fihigkeiten (auch wenn die meisten
Humanoiden lernen kénnen, Zauber zu wirken) und eine zweib-
einige Gestalt. Die hidufigsten humanoiden Volker sind die,
die als Spielercharaktere geeignet sind: Menschen, Zwerge,
Elfen und Halblinge. Fast so zahlreich, aber weitaus wilder und
brutaler und fast allesamt bose sind die Vélker der Goblinoi-
den (Goblins, Hobgoblins und Grottenschrate), Orks, Gnolle,
Echsenmenschen und Kobolde. Du findest eine Vielzahl von
Humanoiden in diesem Buch, aber die Volker aus dem Player's
Handbook (Spielerhandbuch) — mit Ausnahme der Drow — sind
in Anhang B abgehandelt. Der Anhang gibt dir eine Auswahl
von Spielwerten, die du fiir verschiedene Vertreter dieser Volker
verwenden kannst.

Monstrosititen sind Monster im eigentlichen Sinne
furchterregende Kreaturen, die nicht gewohnlich, nicht
wirklich natiirlich und fast nie wohlwollend sind. Einige sind
die Folge von misslungenen magischen Experimenten (wie
Eulenbéren), andere das Ergebnis schrecklicher Fliiche (wie
Minotauren und Yuan-Ti). Sie sind schwer einzuordnen, und
sind in gewisser Hinsicht ein Sammelbecken fiir Kreaturen,
die nicht in die anderen Kategorien passen.

Schiicke sind gallertartige Kreaturen, die selten eine
feste Form verfiigen. Sie leben vor allem unterirdisch, in
Héhlen und Kerkern, und ernahren sich von Abfillen, Aas
oder Kreaturen, die das Pech haben, ihren Weg zu kreuzen.
Schwarze Blobs oder Gallertwiirfel gehdren zu den bekanntes-
ten Schlicken.

Pflanzen sind in diesem Zusammenhang alle pflanzlichen
Kreaturen, keine gewdhnliche Flora. Die meisten von ihnen
koénnen sich vom Fleck bewegen, und einige fressen Fleisch.
Die bekanntesten Pflanzen sind der Modernde Schlurfer und
der Baumbhirte. Pilzkreaturen wie die Gasspore und Myconi-
den fallen auch in diese Kategorie.

Untote sind einstmals lebende Kreaturen, die durch die
nekromantische Magie oder einen unheiligen Fluch zu einem
grauenhaften Unleben erweckt worden sind. Zu Untoten
gehéren wandelnde Leichen wie Vampire und Zombies sowie
korperlose Geister wie Geister und Schreckgespenster.

SCHLAGWORTER

Ein Monster konnte ein oder mehrere Schlagwdrter in Klam-
mern an seinen Typ angehdngt haben. Beispielsweise hat ein
Ork den Typ Humanocider (Ork). Die Schlagworter in Klam-
mern stellen eine zusétzliche Einordnung fiir bestimmte Krea-
turen dar. Die Schlagworter haben keine eigenen Regeln, aber
manche Dinge im Spiel, wie magische Gegenstande, konnten
sich auf sie beziechen. Beispielsweise wiirde ein Speer, der

im Kampf gegen Damonen besonders effektiv ist, gegen alle
Monster funktionieren, die das Schlagwort Ddmon besitzen.

GESINNUNG
Die Gesinnung eines Monsters gibt Hinweise auf seine Einstel-
lung und darauf, wie es sich in Rollenspiel- und Kampfsituatio-
nen benimmt. Es konnte beispielsweise schwer sein, mit einem
chaotisch bosen Monster zu verhandeln, weil es die Charak-
tere sofort angreift, wenn es sie sieht, wihrend ein neutrales
Monster vielleicht bereit ist zu verhandeln. Beschreibungen der

verschiedenen Gesinnungen findest du im Player's Handbook
(Spielerhandbuch).

Die Gesinnung, die bei den Werten des Monsters angegeben
ist, ist der Standard. Du kannst natiirlich davon abweichen und
die Gesinnung eines Monsters andern, wenn das den Anfor-
derungen deiner Kampagne entspricht. Wenn du einen guten
griinen Drachen oder einen bésen Sturmriesen haben willst,
dann sollte dich nichts aufhalten.

Einige Kreaturen kénnen jegliche Gesinnung haben. Mit
anderen Worten, du wihlst die Gesinnung des Monsters aus.
Die Gesinnung mancher Monster gibt eine Neigung oder
Abneigung in Richtung rechtschaffen, chaotisch, gut oder bése
an. Beispielsweise kann ein Berserker jede chaotische Gesin-
nung haben (chaotisch gut, chaotisch neutral oder chaotisch
bose), was seinem wilden Wesen entspricht.

Viele Kreaturen mit niedriger Intelligenz haben keiné Vor-
stellung von Recht und Chaos, Gut und Bose. Sie treffen keine
moralischen oder ethischen Entscheidungen und werden vom
Instinkt getrieben. Diese Kreaturen sind gesinnungslos, was
bedeutet, dass sie keine Gesinnung haben.

RUSTUNGSKLASSE

Ein Mounster, das Ristung tragt oder einen Schild mit sich
fiihrt, hat eine Ristungsklasse (RK), die seine Riistung, den
Schild und seine Geschicklichkeit in Betracht zieht. Ansonsten
basiert die RK eines Monsters nur auf seinem Geschicklich-
keitsmodifikator und natiirlicher Riistung, soweit vorhanden.
Wenn ein Monster natiirliche Riistung hat, Riistung trigt oder
einen Schild verwendet, ist dies in Klammern hinter dem RK-
Wert angegeben.

TREFFERPUNKTE

Normalerweise stirbt ein Monster oder wird zerstort, wenn es
auf O Trefferpunkte fallt. Mehr Informationen zu Trefferpunk-
ten findest du im Player's Handbook (Spielerhandbuch).

Die Trefferpunkte eines Monsters werden sowohl als
Wiirfelwurf als auch als Durchschrnittswert angegeben.
Beispielsweise hat ein Monster mit 2W8 Trefferpunkten im
Schnitt 9 Trefferpunkte (2 x 4%%).

Die GroBe eines Monsters bestimmt den Wiirfel, der zur
Berechnung der Trefferpunkte verwendet wird, entsprechend
der Tabelle Trefferwiirfel nach Gréfe.

TREFFERWURFEL NACH GROSSE

Durchschnittliche TP
Monstergrifle Trefferwiirfel pro Wiirfel
Winzig W4 22
Klein W6 312
MittelgroR w8 42
GroR W10 512
Riesig W12 62
Gigantisch W20 1072

Der Konstitutionsmodifikator eines Monsters beeinflusst
auch, wie viele Trefferpunkte es hat. Sein Konstitutionsmodi-
fikator wird mit der Anzahl seiner Trefferwiirfel multipliziert
und auf die Trefferpunkte addiert. Wenn ein Monster beispiels-
weise Konstitution 12 (Modifikator +1) und 2W8 Trefferpunkte
besitzt, hat es 2W8 + 2 Trefferpunkte (Durchschnittswert 11).

BEWEGUNGSRATE

Die Bewegungsrate eines Monsters zeigt dir, wie weit es sich
in seinem Zug bewegen kann. Mehr Informationen zur Bewe-
gungsrate findest du im Player's Handbook (Spielerbandbuch).
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Alle Kreaturen haben eine Boden-Bewegungsrate, die wir ein-
fach die Bewegungsrate des Monsters nennen. Kreaturen, die sich
auf keine Weise auf dem Boden fortbewegen kénnen, haben eine
Boden-Bewegungsrate von 0 m. Einige Kreaturen haben eine oder
mehrere der folgenden zusétzlichen Bewegungsraten.

GRABEN

Ein Monster, das eine Graben-Bewegungsrate besitzt, kann
diese Bewegungsrate verwenden, um sich durch Sand, Erde,
Schlamm oder Eis zu bewegen. Ein Monster kann sich nicht
durch Felsen graben, wenn es kein besonderes Merkmal hat,
das ihm dies erlaubt.

KLETTERN

Ein Monster, das eine Klettern-Bewegungsrate hat, kann die
gesamte oder einen Teil der Bewegungsrate verwenden, um
sich entlang vertikaler Flachen zu bewegen. Das Monster muss
keine zusatzliche Bewegungsrate aufwenden, um zu klettern.

FLIEGEN

Ein Monster, das eine Fliegen-Bewegungsrate hat, kann die ge-
samte oder einen Teil der Bewegungsrate verwenden, um zu flie-
gen. Einige Monster haben die Fihigkeit zu schweben, was es
schwer macht, sie aus der Luft zu schiagen (dies ist bei den Regeln
zum Fliegen im Player's Handbook (Spielerhandbuch) erldutert).
Solche Monster horen auf zu schweben, wenn sie sterben.

SCHWIMMEN

Ein Monster mit einer Schwimmen-Bewegungsrate
muss keine zusétzliche Bewegungsrate aufwenden, um
zu schwimmen.

ATTRIBUTSWERTE

Alle Monster haben sechs Attributswerte (Stirke, Geschick-
lichkeit, Konstitution, Intelligenz, Weisheit und Charisma)
und entsprechende Modifikatoren. Mehr Informationen zu den

Attributswerten und wie sie verwendet werden findest du im
Player‘s Handbook (Spielerhandbuch).

RETTUNGSWURFE

Den Rettungswiirfe-Abschnitt findest du nur bei Kreaturen,
die besonders gut darin sind, bestimmten Arten von Effekten
zu widerstehen.

Beispielsweise kdnnte eine Kreatur, die nicht leicht zu
bezaubern oder zu verdngstigen ist, einen Bonus auf Weisheits-
rettungswiirfe erhalten. Die meisten Kreaturen haben keine
besonderen Boni auf Rettungswiirfe, und in diesem Fall fehlt
auch dieser Abschnitt.

Ein Rettungswurfbonus ist die Summe des entsprechenden
Attributsmodifikators des Monsters und seines Ubungsbonus,
der entsprechend dem Herausforderungsgrads des Monsters
ermittelt wird (siehe dazu die Tabelle Ubungsbonus nach
Herausforderungsgrad).

EmNtetTunG

UruNGSBONUS NACH HERAUSFORDERUNGSGRAD

Heraus- Obungs- Heraus- Ubungs-
forderungsgrad  bonus forderungsgrad  bonus
0 +2 14 +5
1/8 +2 15 +5
1/4 e 16 +5
1/2 +2 17 +6
1 +2 18 +6
2 +2 19 +6
3 +2 20 +6
4 +2 21 +7
5 +3 22 +7
6 +3 23 +7
7 +3 24 +7
8 +3 25 +8
9 +4 26 +3
10 +4 27 +8
1 +4 28 +8
12 +4 29 +9
13 +5 30 +9
FERTIGKEITEN

Der Fertigkeiten-Abschnitt ist fiir Monster reserviert, die in
einer oder mehreren Fertigkeiten geiibt sind. Beispielsweise
kénnte ein Monster, das sehr scharfsinnig und heimlich ist, ei-
nen Bonus auf Weisheit (Wahrnehmung) und Geschicklichkeit
(Heimlichkeit) erhalten.

Ein Fertigkeitsbonus ist die Summe des entsprechenden
Attributsmodifikators des Monsters und seines Ubungsbonus,
der entsprechend dem Herausforderungsgrads des Monsters
ermittelt wird (siehe dazu die Tabelle Ubungsbonus nach Her-
ausforderungsgrad). Andere Modifikatoren kénnten ebenfalls
zum Tragen kommen. Beispielsweise konnte ein Monster
einen unerwartet hohen Bonus erhalten (zum Beispiel den dop-
pelten Ubungsbonus), um seine grofie Erfahrung zu zeigen.

EMPFINDLICHKEITEN, RESISTENZEN UND
IMMUNITATEN

Einige Kreaturen haben Empfindlichkeiten, Resistenzen und
Immunititen gegen bestimmte Arten von Schaden. Bestimmte
Kreaturen sind sogar resistent oder immun gegen Schaden
durch nicht-magische Angriffe (ein magischer Angriff ist ein An-
griff, der von einem Zauber, einem magischen Gegenstand oder
einer anderen magischen Quelle verursacht wird). Aufierdem
sind manche Kreaturen immun gegen bestimmte Zustande.

SINNE

Der Eintrag Sinne gibt die passive Weisheit (Wahrnehmung)
des Monsters an, sowie alle besonderen Sinne, die das Mons-
ter besitzen konnte. Spezielle Sinne sind unten beschrieben.

BLINDSICHT

Ein Monster mit Blindsicht kann seine Umgebung innerhalb
eines bestimmten Radius wahrnehmen, ohne sehen zu miis-
sen. Kreaturen ohne Augen wie Grimlocks und Grauschlicke
haben normalerweise diesen besonderen Sinn, sowie Krea-
turen mit Echolot oder geschérften Sinnen wie Fledermause
oder wahre Drachen.

Wenn ein Monster von Natur aus blind ist, hat es in Klammern
eine Anmerkung angegeben, die bestimmt, dass der Radius
seiner Blindsicht die Grenzen seiner Wahrnehmung darstelit.
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UBUNG MIT RUSTUNG, WAEFEN UND WERKZEUGEN
Gehe davon aus, dass die Kreatur mit ihrer Riistung, ihren Waffen
und Werkzeugen getibt ist. Wenn du sie ersetzt, bestimmst du, ob die
Kreatur mit ihrer neuen Ausriistung getibt ist.

Beispielsweise trigt ein Higelriese normalerweise Fellriistung
und fishrt eine Zweihandkeule. Du kénntest einen Hiigelriesen statt-
dessen mit einem Kettenhemd und einer Zweihandaxt ausriisten,
und davon ausgehen, dass der Riese mit beiden, mit einem davon
oder mit keinem davon getibt ist.

Im Player‘s Handbook (Spielerhandbuch) findest du die Regeln
zum ungetibten Einsatz von Waffen und Ristungen.
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DUNKELSICHT

Ein Monster mit Dunkelsicht kann innerhalb eines bestimmten
Radius im Dunklen sehen. Das Monster kann innerhalb dieses
Radius in schwachem Licht sehen als wire es helles Licht, und
in Dunkelheit als wire es schwaches Licht. Das Monster kann
in der Dunkelheit aber keine Farben erkennen, nur Graustu-
fen. Viele Kreaturen, die unter der Erde leben, haben diesen
besonderen Sinn.

ERSCHUTTERUNGSSINN

Ein Monster mit Erschiitterungssinn kann die Quelle von Vibra-
tionen in einem bestimmten Radius wahrnehmen und aufspi-
ren, vorausgesetzt das Monster und die Vibrationsquelle sind in
Kontakt mit dem gleichen Boden oder der gleichen Substanz.
Erschiitterungssinn kann nicht verwendet werden, um fliegende
oder kérperlose Wesen aufzuspiiren. Viele grabende Kreaturen
wie Ankhegs und Erdkolosse haben diesen besonderen Sinn.

‘WAHRE SICHT

Ein Monster mit Wahrer Sicht kann innerhalb einer bestimm-
ten Reichweite in normaler und magischer Dunkelheit sehen,
unsichtbare Kreaturen und Gegenstinde wahrnehmen, auto-
matisch visuelle [llusionen durchschauen und bei Rettungs-
wiirfen gegen sie erfolgreich sein, und die wahre Gestalt von
Gestaltwandlern oder Kreaturen sehen, die von Magie verwan-
delt worden sind. Des Weiteren kann das Monster in der glei-
chen Reichweite auf die Atherebene blicken.

SPRACHEN

Die Sprachen, die das Monster sprechen kann, sind in alpha-
betischer Reihenfolge aufgelistet. Manchmal kann ein Monster
eine Sprache verstehen, die es nicht sprechen kann, und das
ist in der Beschreibung angegeben. Ein ,—" gibt an, dass die
Kreatur Sprachen weder verstehen noch sprechen kann.

TELEPATHIE

Telepathie ist die magische Fihigkeit, die es dem Monster er-
laubt, geistig mit anderen Kreaturen innerhalb einer bestimmten
Reichweite zu kommunizieren. Die kontaktierte Kreatur muss
keine Sprache mit dem Monster teilen, um auf diese Weise kom-
munizieren zu kénnen, doch muss es mindestens eine Sprache
sprechen kénnen. Eine Kreatur ohne Telepathie kann telepathi-
sche Nachrichten erhalten und beantworten, kann die telepathi-
sche Konversation aber weder beginnen noch beenden.

Ein telepathisches Monster muss die kontaktierte Kreatur
nicht sehen kénnen und kann den telepathischen Kontakt
jederzeit abbrechen. Der Kontakt wird gebrochen, wenn sich
die beiden Kreaturen nicht mehr in Reichweite zueinander
befinden oder wenn das telepathische Monster eine andere
Kreatur in Reichweite kontaktiert. Ein telepathisches Monster
kann die telepathische Konversation ohne eine Aktion begin-
nen oder beenden, aber solange das Monster kampfunfahig ist,
kann es keinen telepathischen Kontakt beginnen, und jeder
aktuelle telepathische Kontakt wird beendet.

Eine Kreatur im Bereich eines Antimagischen Felds oder
an einem anderen Ort, an dem Magie nicht funktioniert, kann
keine telepathischen Nachrichten schicken oder empfangen.

HERAUSFORDERUNGSGRAD

Der Herausforderungsgrad eines Monsters sagt dir, wie grofy
die Bedrohung durch das Monster ist. Eine angemessen ausge-
riistete und ausgeruhte Gruppe von vier Abenteurern sollte ein
Monster, dessen Herausforderungsgrad ihrer Stufe entspricht,
bezwingen kénnen, ohne Verluste zu erleiden. Beispielsweise
kénnte eine Gruppe von vier Abenteurern der 3. Stufe ein
Monster mit einem Herausforderungsgrad von 3 als wiirdige
Herausforderung empfinden, aber nicht als allzu tédlich.

Monster, die deutlich schwécher als ein Charakter der 1.
Stufe sind, haben einen Herausforderungsgrad von unter 1.

Monster mit einem Herausforderungsgrad von 0 sind unbe-
deutend, wenn sie nicht in grofder Zahl auftreten; wenn sie keine
pnennenswerten Angriffe haben, sind sie keine Erfahrungs-
punkte wert, wenn sie Angriffe haben, sind sie 10 EP wert.

Einige Monster stellen eine Herausforderung dar, die zu
groB fiir eine typische Gruppe der 20. Stufe ist. Diese Monster
haben einen Herausforderungsgrad von 21 oder héher und
sind darauf ausgelegt, das Kénnen der Spieler zu testen.

ERFAHRUNGSPUNKTE
Die Anzahl von Erfahrungspunkten (EP), die ein Monster wert
isf, hangt von seinem Herausforderungsgrad ab. Normaler-
weise werden die EP fiir das Besiegen des Monsters verlie-
hen, doch kann der SL die EP auch dafiir verleihen, wenn die
Gruppe das Monster auf andere Weise unschédlich macht.
Wenn es nicht anders angegeben ist, ist ein Monster, das von
einem Zauber oder einer anderen magischen Fahigkeit beschwo-
ren wird, die EP wert, die in seinem Werteblock angegeben sind.
Das Dungeon Master's Guide (Spielleiterhandbuch) erklirt dir,
wie du Begegnungen erschaffst, mit einem EP-Budget umgehst
und wie du die Schwierigkeit einer Begegnung anpassen kannst.

ERFAHRUNGSPUNKTE NACH HERAUSFORDERUNGSGRAD

Herausforderung EP Herausforderung EP

0 0 oder 10 14 11.500
18 25 15 13.000
1/4 50 16 15.000
1/2 100 17 18.000

1 200 18 20.000

2 450 19 22.000

3 700 20 25.000

4 1.100 21 33.000

5 1.800 22 41.000

6 2.300 23 50.000

7 2.900 24 62.000

8 3.900 25 75.000

9 5.000 26 90.000
10 5.900 27 105.000
1 7.200 28 120.000
12 8.400 29 135.000
13 10.000 30 155.000

_]_3_E_SONDERE MERKMALE

Besondere Merkmale (die nach dem Herausforderungsgrad eines
Monsters, aber vor seinen Aktionen oder Reaktionen aufgelistet
sind) sind Eigenschaften, die in einem Kampf wahrscheinlich re-
levant sein konnten und die eine gewisse Erklarung benotigen.

ANGEBORENES ZAUBERWIRKEN

Ein Monster mit der angeborenen Fihigkeit, Zauber zu wir-
ken, hat das besondere Merkmal Angeborenes Zauberwirken.
Wenn es nicht anders angegeben ist, wird ein angeborener
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Zauber des 1. Grades oder héher immer auf dem niedrigst
moglichen Grad gewirkt und kann nicht auf hdherem Grad ge-
wirkt werden. Wenn das Monster einen Zaubertrick hat, bei
dem die Stufe wichtig ist, und keine Stufe angegeben ist, ver-
wende den Herausforderungsgrad des Monsters.

Ein angeborener Zauber kann besondere Regeln oder Ein-
schrankungen haben. Ein Drow-Magus kann zum Beispiel den
angeborenen Zauber Schweben wirken, aber der Zauber hat
die Einschriankung ,nur selbst“, was bedeutet, dass der Zauber
ausschlieBlich den Drow-Magus beeinflusst.

Die angeborenen Zauber eines Monsters konnen nicht gegen
andere Zauber ausgetauscht werden. Wenn die angeborenen
Zauber eines Monsters keinen Angriffswurf erfordern, ist kein
Angriffsbonus angegeben.

Z AUBERWIRKEN

Ein Monster mit dem besonderen Merkmal Zauberwirken hat eine
Zauberwirker-Stufe und Zauberplitze, die es verwendet, um Zau-
ber des 1. Grades und héher zu wirken (wie es im Player's Hand-
book (Spielerhandbuch) beschrieben ist). Die Zauberwirker-Stufe
wird auch fiir alle Zaubertricks verwendet, die bei dem Merkmal
angegeben sind. Das Monster hat eine Liste von bekannten

oder vorbereiteten Zaubern aus einer bestimmten Klasse. Die
Liste konnte auch Zauber aus einem Merkmal der Klasse be-
inhalten, wie der Géttlichen Domaéne des Klerikers oder des
Druidenkreises des Druiden. Das Monster gilt als Mitglied der
Klasse, wenn es sich auf magische Gegenstinde einstimmt
oder sie verwenden mochte, wenn diese Mitgliedschaft in einer
bestimmten Klasse oder Zugriff auf eine Zauberliste erfordern.

Ein Monster kann Zauber von der Liste auf hoherem Grad
wirken, wenn es den erforderlichen Zauberplatz besitzt. Bei-
spielsweise kénnte ein Drow-Magus den Zauber Blitz des 3.
Grades wirken und ihn mit einem seiner Zauberplatze des 5.
Grades als Zauber des 5. Grades wirken.

Du kannst die Zauber wechseln, die das Monster kennt oder
vorbereitet hat, wobei du alle Zauber auf der Zauberliste durch
Zauber des gleichen Grades und von derselben Klassenliste
ersetzt. Wenn du dies tust, kénnte das bedeuten, dass das
Monster eine grofiere oder kleinere Gefahr darstellt als der
Herausforderungsgrad andeutet.

Psionik

Ein Monster, das Zauber wirkt, indem es nur seinen Verstand
nutzt, hat das Schlagwort Psionik an das besondere Merkmal
Angeborenes Zauberwirken oder Zauberwirken angehéngt.
Dieses Schlagwort hat keine eigenen Sonderregeln, aber an-
dere Teile des Spiels kdénnten sich darauf beziehen. Ein Mons-
ter mit diesem Schlagwort braucht iiblicherweise keine Kom-
ponenten, um seine Zauber zu wirken.

AKTIONEN

Wenn ein Monster seine Aktion ausfithrt, kann es aus den Optio-
nen im Aktionen-Abschnitt des Werteblocks wihlen oder eine Ak-
tion nutzen, die allen Kreaturen zur Verfiigung steht, wie Spurt
und Verstecken, wie es im Player‘s Handbook (Spielerhandbuch)
beschrieben ist.

NAHKAMPF- UND FERNKAMPFANGRIFFE

Die tiblichsten Aktionen, die Monster im Kampf ausfihren
werden, sind Nahkampf- und Fernkampfangriffe. Es kann
sich um Zauberangriffe oder Waffenangriffe handeln, wobei
die ,Waffe* entweder ein hergestellter Gegenstand oder eine
natiirliche Waffe ist, wie eine Klaue oder ein Schwanzstachel.
Mehr Informationen zu verschiedenen Arten von Angriffen fin-
dest du im Player's Handbook (Spielerhandbuch).

Kreatur gegen Zjel, Das Ziel eines Nahkampf- oder Fern-
kampfangriffs ist entweder eine Kreatur oder ein Ziel. Der
Unterschied ist, dass ein ,Ziel“ eine Kreatur oder ein Gegen-
stand sein kann.



Treffer. Jeglicher Schaden, der verursacht wird, und andere
Effekte, die ausgelost werden, wenn du das Ziel triffst, werden
nach dem Wort ,Treffer” beschrieben. Du hast die Option, einen
durchschnittlichen Schadenswurf zu akzeptieren oder den
Schaden auszuwiirfeln; aus diesem Grund ist sowoh! der durch-
schnittliche Schaden als auch ein Wert in Wiirfeln ausgegeben.

Fehlschlag. Wenn ein Angriff einen Effekt hat, der bei
einem Fehlschlag eintritt, dann wird diese Information nach
dem Wort ,Fehlschlag” beschrieben.

MEHRFACHANGRIFF

Eine Kreatur, die in ihrem Zug mehrere Angriffe durchfiih-
ren kann, hat die Aktion Mehrfachangriff. Eine Kreatur kann
Mehrfachangriff nicht bei einem Gelegenheitsangriff verwen-
den, da dieser ein einzelner Nahkampfangriff sein muss.

MuniTiON

Ein Monster tragt genug Munition bei sich, um seine Fern-
kampfangriffe auszufithren. Du kannst davon ausgehen, dass
ein Monster 2W4 Stiick Munition fiir eine Wurfwaffe und
2W10 Stiick Munition fiir eine Projektilwaffe, wie einen Bogen
oder eine Armbrust, bei sich fiihrt.

REAKTIONEN
Wenn ein Monster etwas Besonderes mit seiner Reaktion tun

kann, dann findest du diese Information hier. Wenn eine Kreatur
keine besonderen Reaktionen hat, dann fehit dieser Abschnitt.

EINS_ESCHRANKTER EiNsAaTZ

Einige Spezialfihigkeiten haben Einschrinkungen, wie oft sie
eingesetzt werden kénnen.

X/Tag. Die Anmerkung ,X/Tag" bedeutet, dass die Spezialfi-
higkeit x-mal eingesetzt werden kann und dass das Monster eine
lange Rast abschliefien muss, um die Aktion wieder verwenden zu
kénnen. Beispielsweise bedeutet ,,1/Tag", dass die Spezialfihigkeit
einmal verwendet werden kann und das Monster dann eine lange
Rast verwenden muss, um sie wieder nutzen zu diirfen.

Aufladung X-Y. Die Anmerkung ,,Aufladung X-Y* bedeutet,
dass ein Monster eine Spezialfihigkeit einmal verwenden
kann und sie dann in jeder spiateren Kampfrunde eine zuféllige
Chance hat, wieder aufgeladen zu werden. Zu Beginn eines
jeden Zugs des Monsters wirfst du einen W6, Wenn der Wurf
eine der Zahlen zeigt, die unter Aufladung angegeben sind,
dann erhalt das Monster den Einsatz der Spezialfahigkeit
zuriick. Diese Fihigkeit wird auch wieder aufgeladen, wenn
das Monster eine kurze oder lange Rast abschlief3t.

Beispielsweise bedeutet ,,Aufladung 5-6% dass das Monster
die Spezialfiahigkeit einmal verwenden kann. Dann, zu Beginn
des Zuges des Monsters, erhalt es den Einsatz der Spezialfa-
higkeit zuriick, wenn es eine 5 oder 6 auf einem W6 wiirfelt.

Aufladung nach einer Kurzen oder Langen Rast. Diese
Anmerkung bedeutet, dass ein Monster die Fihigkeit einmal
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RINGKAMPFREGELN FUR MONSTER
Viele Monster haben Spezialangriffe, die es ihnen erlauben,
schnelt ihre Beute zu packen. Wenn ein Monster mit einem
solchen Angriff trifft, muss es keine zusitzlichen Attributswiirfe
machen, um zu bestimmen, ob der Haltegriff erfolgreich ist, es sei
denn, der Angriff sagt anderes.

Eine Kreatur, die von einem Monster gepackt wird, kann ihre
Aktion verwenden, um den Versuch zu starten, zu entkommen.
Dazu muss es einen Wurf auf Starke (Athletik) oder Geschicklich-
keit (Akrobatik) ablegen, gegen einen SG, der im Werteblock des
Monsters angegeben ist. Wenn kein SG zum Entkommen angege-
ben ist, kannst du davon ausgehen, dass er 10 + den Modifikator
des Monsters auf Stirke (Athletik) betragt.

e i

verwenden kann und dann eine kurze oder lange Rast
abschliefden muss, um sie wieder verwenden zu kénnen.

AUSRUSTUNG
Ein Werteblock spricht selten von Ausriistung, mit Ausnahme
von Riistung oder Waffen, die das Monster vielleicht verwen-
det. Bei einer Kreatur, die gewohnheitsmifig Kleidung trigt,
wie ein Humanoider, wird davon ausgegangen, dass sie ange-
messen gekleidet ist.

Du kannst ein Monster allerdings wie du méchtest mit
zusitzlicher Ausriistung und Tand ausstatten, wobei du das
Ausriistungskapitel im Player's Handbook (Spielerhandbuch)
als Inspiration verwenden kannst. Du entscheidest, wie viel
von der Ausriistung des Monsters geborgen werden kann,
nachdem die Kreatur erschlagen worden ist, und ob sie tiber-
haupt noch verwendet werden kann. Eine zerbeulte Riistung,
die fiir ein Monster erschaffen worden ist, ist beispielsweise
nur selten von jemand anderem nutzbar.

Wenn ein zauberndes Monster Materialkomponenten
braucht, um seine Zauber zu wirken, gehe davon aus, dass es
die Materialkomponenten besitzt, die notwendig sind, um die
Zauber in seinem Werteblock zu wirken.

LEGENDARE KREATUREN

Eine legendare Kreatur kann Dinge tun, die gew6hnliche Krea-
turen nicht tun konnen. Sie kann spezielle Aktionen aufBerhalb
ihres Zuges ausfiihren, und kénnte iber Meilen hinweg magi-
schen Einfluss auf die Umgebung aus{iben. Wenn eine Kreatur
die Gestalt einer legendiren Kreatur annimmt, wie beispiels-
weise durch einen Zauber, dann erhilt sie nicht die legendiren
Aktionen, Hortaktionen oder regionalen Effekte der Gestalt.

LEGENDARE AKTIONEN
Eine legendire Kreatur kann eine bestimmte Anzahl von Spezia-
laktionen — legendire Aktionen genannt — aufderhalb ihres Zugs
ausfithren. Nur eine legendire Option kann auf einmal verwendet
werden, und nur am Ende eines Zugs eines anderen Charakters.
Eine Kreatur erhalt verbrauchte legendare Aktionen zu Beginn
seines Zuges zuriick. Sie kann darauf verzichten, sie zu nutzen,
und sie kann sie nicht verwenden, solange sie kampfunfihig ist
oder anderweitig keine Aktionen ausfiihren kann.

‘Wenn sie iiberrascht wird, kann sie sie erst ab der zweiten
Kampfrunde verwenden.

DER HORT EINER LEGENDAREN KREATUR

In einem Abschnitt der legenddren Kreatur kénnte ihr Hort be-
schrieben sein, sowie die Effekte, die sie dort erschaffen kann,
entweder durch einen Akt des Willens oder einfach, indem sie
dort ist. Dieser Abschnitt ist nur fiir legendire Kreaturen rele-
vant, die viel Zeit in ihrem Hort verbringen.

HORTAKTIONEN

Wenn eine legendére Kreatur Hortaktionen hat, kann sie sie
verwenden, um die Umgebungsmagie in ihrem Hort zu nutzen.
Bei Initiative 20 (wobei sie alle Initiative-Gleichstinde verliert)
kann sie eine ihrer Hortaktionen nutzen. Dies kann sie nicht
tun, wenn sie kampfunfihig ist oder aus anderem Grund keine
Aktionen durchfiihren kann. Wenn sie {iberrascht wird, kann
sie sie erst ab der zweiten Kampfrunde verwenden.

REGIONALE EFFEKTE

Die blof3e Anwesenheit einer legendidren Kreatur kann selt-
same und wundersame Effekte auf ihre Umgebung haben,
wie es in diesem Abschnitt beschrieben ist. Regionale Ef-
fekte enden sofort oder schwinden langsam, wenn die legen-
dire Kreatur stirbt.
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AARAKOCRA

Mittelgrofier Humanoid (Aarakecra), newtral gut

Riistungsklasse 12
Trefferpunkte 13 (3W8)
Bewegungsrate 6 m, fliegen 15 m

STR GES  XON INT  WE CHA
10E0) 14+ 10#0) 110 12(+H) 11 (+0)

Fertigkeiten Wahrnehmung +5
Sinne Passive Wahrnehmung 15
Sprachen Aarakocra, Aural
Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP)

Sturzflugangriff. Wenn der Aarakocra fliegt, sich in gerader Linie
mindestens 9 m auf ein Ziel zubewegt und es mit einem Nah-
kampf-Waffenangriff trifft, dann fiigt der Angriff dem Ziel zusatzli-
che 3 (1W6) Schaden zu.

AKTIONEN

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 4 (1W4 + 2) Hiebschaden.

Wurfspeer. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum
Treffen, Reichweite 1,5 m oder Reichweite 9/36 m, ein Ziel. Treffer:
5 (1W4 + 2) Stichschaden.

AARAKOCRA

Aarakocra durchstreifen den Heulenden Wirbel, einen endlo-
sen Sturm aus méachtigen Winden und peitschendem Regen,
der das beschauliche Reich Aaga auf der Elementarebene

der Luft umgibt. Diese vogelartigen Humanoiden fliegen auf
Patrouillen aus und bewachen die stiirmischen Grenzen ihrer
Heimat gegen Eindringlinge aus der Elementarebene der Erde,
wie ihre Erzfeinde, die Gargylen.

Feinde des Elementaren Bésen. Im Dienste der Windher-
z6ge von Aaga erkunden die Aarakocra die Ebenen auf der
Suche nach Tempeln des Elementaren Bosen. Sie spionieren
bosartige elementare Kreaturen aus und bekimpfen sie dann
entweder oder erstatten den Windherzoégen Bericht.

Auf der Materiellen Ebene errichten die Aarakocra Horste
auf den hochsten Bergen, besonders den Gipfeln in der Nahe
zu Portalen zur Elementarebene der Luft. Aus dieser Hohe
halten die Aarakocra Ausschau nach Zeichen elementarer
Eindringlinge sowie nach entstehenden Gefahren fir ihre
Heimatebene. Aarakocra ziehen es vor, wie der Wind zu leben
— unbeladen und immer in Bewegung — doch bewachen sie
Regionen jahrelang, wenn es erforderlich ist, um das Eindrin-
gen des Elementaren Bosen zu verhindern.

Aarakocra haben keine Vorstellung von politischen Grenzen
oder Landbesitz, und der Wert von Edelsteinen, Gold und anderen
kostbaren Materialien bedeutet einem Aarakocra wenig, In ihren
Augen sollte ein Wesen nutzen, was notwendig ist, und das, was
{ibrig ist dem Wind {iberlassen, sodass andere es nutzen kénnen.

Suche nach den Sieben Bruchstiicken. Die Windherzoge
von Aaga stammen aus einem Volk elementarer Wesen, die
die Vaati genannt werden und die einst viele Welten regier-
ten. Eine Kreatur, die als die Kénigin des Chaos bekannt ist,
erhob sich und begann einen Krieg gegen die Herrschaft der
Vaati, der sich iiber die Ebenen erstreckte. Um die Bedro-
hung zu bekdmpfen, verbanden sieben Vaati-Helden ihre
Macht, um das méichtige Zepter des Gesetzes zu erschaffen.
In der Schlacht gegen den grofiten General der Konigin,
Miska, die Wolfsspinne, tétete ein Vaati Miska, indem er ihr
das Zepter wie einen Speer in den Leib rammte. Das Zepter
zerbrach in sieben Bruchstiicke, die {iber das Multiversum
zerstreut wurden.

Aarakocra suchen nun nach den Ruhestitten der sieben
Bruchstiicke, um das wieder zu vereinen, was hette als das
Zepter der Sieben Teile bekannt ist.

P - .

LUFTELEMENTARE BESCHWOREN

Fiinf Aarakocra innerhalb von 9 m zueinander kdnnen auf magische

Weise einen Luftelementar beschwéren. Alie fiinf miissen ihre Aktion
und Bewegung in drei aufeinanderfolgenden Ziigen aufgeben, um
einen Tanz in der Luft auszufithren, und miissen ihre Konzentration
behalten, wihrend sie dies tun (als wiirden sie sich auf einen Zauber
konzentrieren). Wenn alle fiinf ihren dritten Zug des Tanzes abge-
schlossen haben, erscheint der Elementar in einem nicht besetzten

Bereich innerhalb von 18 m um sie. Er ist ihnen freundlich gesonnen

und gehorcht ihren gesprochenen Befehlen. Er bleibt fiir eine Stunde,

bis alle Beschwérer gettet worden sind oder bis einer der Beschwé-
rer ihn als Bonusaktion fortschickt. Ein Beschwérer kann den Tanz
nicht wieder durchfiihren, bis er eine kurze Rast abschlief3t.

Wenn der Elementar zur Elementarebene der Luft zuriickkehrt,
kénnen alle Aarakocra innerhalb von 1,5 m um ihn mit ihm
zuriickkehren.
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A ASKRIECHER

Aaskriecher schilen verwesendes Fleisch von Kadavern und
schlingen die schleimigen Knochen, die iibrig bleiben, her-
unter. Sie greifen aggressiv jede Kreatur an, die in ihr Revier
eindringt oder ihr Festmahl unterbricht.

Aasfresser. Ein Aaskriecher folgt dem Geruch des Todes
zu seinem Fressen, doch zieht er es vor, sich nicht mit anderen
Aasfressern messen zu miissen. Diese verdorbenen Kreaturen
lassen sich daher in Gebieten nieder, in denen es zahlreiche
Todesfille gibt und andere Aasfresser in ihrer Bewegung
eingeschrinkt sind. Héhlen, Kanéle, Gewolbe und bewaldete
Stmpfe sind ibre bevorzugten Gebiete, doch Aaskriecher
werden auch von Schlachtfeldern und Friedhofen angezogen.

Ein Aaskriecher streift auf der Jagd umbher. Seine Tenta-
kel sondieren die Luft, ob sie Blut oder Verwesung riechen
koénnen. In Tunneln oder Ruinen huschen Aaskriecher iber
die Decke, wiahrend sie sich auf diese Weise ihrer Nahrung
nihern. Sie meiden den Kontakt mit Schlicken und Otyughs
und anderen gefihrlichen Bewohnern der Dunkelheit, wih-
rend sie potentielle Mahlzeiten iiberraschen, die nicht nach
oben geschaut haben.

Geduldige Raubtiere. Egal, ob sie in der unterirdischen
Dunkelheit oder bei Nacht jagen, Licht weist immer auf eine
potentielle Mahlzeit hin. Ein Aaskriecher konnte einer Licht-
quelle in einiger Entfernung folgen, in der Hoffnung, den
Geruch von Blut wahrzunehmen. Trotz ihrer Grofie konnen
Aaskriecher leicht Hinterhalte legen, indem sie hinter einer
schwer einsehbaren Kurve auf Beute warten.

Wenn sie es mit potentieller Beute oder einem Eindring-
ling zu tun haben, lassen Aaskriecher ihr Gift die Arbeit
machen. Sobald ein Opfer so sehr gelahmt ist, dass es erstarrt,
umschlingt der Aaskriecher es mit seinen Tentakeln und zieht
es zu einem hoher gelegenen Sims oder abgelegenem Tunnel,
wo er es sicher toten kann. Das Monster streift dann weiter
durch sein Revier, wihrend es wartet, dass die Mahlzeit den
nétigen Reifegrad erreicht.

= i

| AASKRIECHER

Grofie Monstrositdt, gesinnungslos

Riistungsklasse 13 (natiirliche Rustung)
Trefferpunkte 51 (6W10 + 18}
Bewegungsrate 9 m, klettern 9 m

STR GES KON INT WE! CHA
142 BE) 163 1(5) 12@#) 5(-3)

Fertigkeiten Wahrnehmung +3

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 13
Sprachen —

Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Scharfer Geruchssinn. Der Aaskriecher hat einen Vorteil bei
Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die mit dem Geruchssinn
zusammenhingen.

Spinnenklettern. Der Aaskriecher kann an schwierigen Oberfl3-
chen klettern, sogar kopfiiber an der Decke, ohne einen Attributs-
wurf ablegen zu missen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Aaskriecher fiihrt zwei Angriffe aus: einen
mit seinen Tentakeln und einen mit seinem Biss.

Tentakel. Nahkampf-Waffenangriff: +8 zum Treffen, Reichweite 3 m,
eine Kreatur. Treffer: 4 (1W4 + 2) Giftschaden, und das Ziel muss einen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 13 ablegen, um nicht fiir 1 Minute
vergiftet zu werden. Solange das Ziel vergiftet ist, ist es auf3erdem
gelshmt. Das Ziel kann den Rettungswurf am Ende eines jeden seiner
Ziige wiederholen und den Gifteffekt bei einem Erfolg beenden.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 7 (2W4 + 2) Stichschaden.
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ABOLETH
Grofie Aberration, rechtschaffen btise

Riistungskiasse 17 (natdrliche Riistung)
Trefferpunkte 135 (18W10 + 36)
Bewegungsrate 3 m, schwimmen 12 m

STR GES KON INT  WE CHA
21@5) 9T} 15(+2) 18 (+4) 15(+2) 18 (+4)

Rettungswiirfe KON +6, INT +8, WEI +6
Fertigkeiten Geschichte +12, Wahrnehmung +10
Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 20
Sprachen Tiefensprache, Telepathie 36 m
Herausforderungsgrad 10 (5900 EP)

Amphibisch. Der Aboleth kann Luft und Wasser atmen.

Schleimwolke. Solange sich ein Aboleth unter Wasser befindet, ist
er von einer Wolke aus verwandelndem Schleim umgeben. Eine
Kreatur, die den Aboleth beriihrt oder ihn mit einem Nahkampfan-
griff trifft, solange sie sich innerhalb von 1,5 m um ihn befindet,
muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 14 ablegen. Bei
einem Fehlschlag ist die Kreatur fiir TW4 Stunden krank. Die kranke
Kreatur kann nur unter Wasser atmen.

Sondierende Telepathie. Wenn eine Kreatur telepathisch mit dem
Aboleth kommuniziert, erfihrt der Aboleth, was die grofte Begier-
de der Kreatur ist, wenn er die Kreatur sehen kann.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Aboleth fiihrt drei Tentakel-Angriffe aus.

Tentakel. Nahkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen, Reichweite 3

m, ein Ziel. Treffer: 12 (2W6 + 5) Wuchtschaden. Wenn das Ziel eine
Kreatur ist, muss sie einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 14
schaffen, sonst erleidet sie den Zustand krank. Die Krankheit hat fur 1
Minute keinen Effekt und kann von jeder Magie entfernt werden, die

Krankheiten heitt. Nach 1 Minute wird die Haut der kranken Kreatur
durchsichtig und schleimig, die Kreatur kann keine Trefferpunkte
zuriickerlangen, wenn sie nicht unter Wasser ist, und die Krankheit
kann nur von Heilung oder anderen Zaubern, die Krankheiten heilen
und den 6. Grad eder hoher haben, entfernt werden. Wenn die Kreatur
sich auflerhalb des Wassers befindet, erleidet sie alle 10 Minuten 6
(1W12) Sgureschaden, wenn vor dem Verstreichen der 10 Minuten
keine Feuchtigkeit auf die Haut aufgetragen wird.

Schwanz. Nahkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel, Treffer: 15 (3W6 + 5) Wuchtschaden.

Versklaven (3/Tag). Der Aboleth wihlt eine Kreatur innerhalb von 9 m
um sich aus, die er sehen kann. Das Ziel muss einen Weisheitsret-
tungswurf gegen SG 14 schaffen, um nicht magisch vom Abolethen
bezaubert zu werden, bis der Aboleth stirbt oder sich auf einer
anderen Existenzebene als das Ziel befindet. Das bezauberte Ziel
steht unter der Kontrolle des Aboleths und kann keine Reaktionen
ausfithren, und der Aboleth und das Ziel kénnen tber eine beliebige
Entfernung telepathisch miteinander kommunizieren.

Wenn das bezauberte Ziel Schaden erleidet, kann es den Ret-
tungswurf wiederholen. Bei einem Erfolg endet der Effekt. Nicht
mehr als einmal alle 24 Stunden kann das Ziel den Rettungswurf
auch wiederholen, wenn es sich mindestens 1,5 km vom Aboleth
entfernt befindet.

Legendiire Aktionen Der Aboleth kann 3 legendiire Aktionen durchfiih-
ren, wobei er aus den unten beschriebenen auswdhlt. Er kann nur eine
legendiire Option auf einmal verwenden, und nur am Ende eines Zugs
eines anderen Charakters. Der Aboleth erhilt verbrauchte legendire
Aktionen zu Beginn seines Zuges zurtick.

Aufspiiren. Der Aboleth macht einen Wurf auf Weisheit
(Wahrnehmung).

Schwanzfeger. Der Aboleth macht einen Angriff mit seinem Schwanz.

Psychisches Aussaugen (kostet 2 Aktionen). Eine Kreatur, die vom Abo-
leth bezaubert worden ist, erleidet 10 (3W6) psychischen Schaden,
und der Aboleth erhilt Trefferpunkte gleich dem Schaden zuriick, den
die Kreatur erlitten hat.
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ABOLETH

Ehe die Gotter kamen, hausten die Abolethen in den urtdmli-
chen Ozeanen und unterirdischen Seen. Sie streckten ihren
Geist aus und {ibernahmen die Kontrolle iiber die autkeimen-
den Lebensformen der sterblichen Welt, um die Kreaturen

zu ihren Sklaven zu machen. lhre Vorherrschaft lief sie wie
Gétter erscheinen. Dann kamen die wahren Gotter, zerschmet-
terten das Imperium der Abolethen und befreiten ihre Sklaven.

Die Abolethen haben das niemals vergessen.

Ewige Erinnerung. Abolethen haben ein makelloses
Gedichtnis. Sie geben ihr Wissen und ihre Erfahrungen von
Generation zu Generation weiter. Somit bleibt die Schmach
ihrer Niederlage gegen die Gotter in ihrem Geist perfekt
konserviert.

Die Gedanken der Abolethen sind eine Schatzkammer
uralten Wissens, und sie erinnern sich mit perfekter Klarheit
an Augenblicke aus der Zeit vor Anbeginn der Geschichte.
Itre geduldigen Intrigen dauern Aonen an. Wenige Kreaturen
kénnen die Plane eines Abolethen auch nur tiberblicken.

Gétter im See. Abolethen leben im Wasser, zum Beispiel in
Schluchten im Meer, tiefen Seen und auf der Elementarebene
des Wassers. In diesen Doménen und den Lindern, die an sie
angrenzen, sind die Abolethn wie Gétter. Sie verlangen Anbe-
tung und Gehorsam von ihren Untertanen. Wenn sie andere
Kreaturen verschlingen, fiigen Abolethen das Wissen und die
Erfahrungen ihrer Beute ihrem ewigen Gedéchtnis hinzu.

Abolethen nutzen ihre telepathischen Fahigkeiten, um die
Gedanken von Kreaturen zu lesen und ihre Begierden zu erfah-
ren, Ein Aboleth nutzt dieses Wissen, um die Loyalitdt einer
Kreatur zu verlangen, indem er anbietet, die Bediirfnisse zu
erfiillen, wenn sie gehorsam ist. Innerhalb seines Horts kann
ein Aboleth seine Macht noch weiter verwenden, um Sinne zu
itherschreiben, um Kreaturen, wie seinen Anhédngern, die Illu-
sion von vielversprechenden Belohnungen zu geben.

Feinde der Gétter. Der Sturz der Abolethen ist in absoluter
Klarheit in ihr perfektes Gedéchtnis geschrieben, denn Abolethen
sterben niemals wirklich. Wenn der Korper eines Abolethen
zerstort wird, kehrt sein Geist zur Elementarebene des Wassers
zuriick, wo sich iiber Tage oder Monate ein neuer Korper formt.

Letztlich triumen Abolethen davon, die Gétter zu stiirzen
und die Kontrolle iiber die Welt zuriickzuerlangen. Sie hatten
unzihlige Aonen Zeit, um zu intrigieren und jhre Pline fiir
eine perfekte Hinrichtung vorzubereiten.

DEr HORT EINES ABOLETHEN

Abolethen hausen in unterirdischen Seen oder den fels1gen
Tiefen des Ozeans, oft umgeben von den Ruinen einer uralten,
gefallenen Abolethen-Stadt. Ein Aboleth verbringt den Grofdteil
seiner Existenz unter Wasser und kommt nur gelegentlich an
die Oberfliche, um mit Besuchern oder wahnsinnigen Anhéan-
gern zu verhandeln.

HORTAKTIONEN

Wenn ein Aboleth in seinem Hort kampft kann er dle Umge—
bungsmagie nutzen, um Hortaktionen durchzufiihren. Bei
Initiative 20 (er verliert alle Initiative-Gleichstande) fithrt der
Aboleth eine Hortaktion aus, um eine der folgenden Effekte zu
verursachen:

« Der Aboleth kann Macht der Vorstellungskraft (keine
Komponenten notwendig) auf eine beliebige Anzahl von
Kreaturen innerhalb von 18 m, die er sehen kann, wirken.
Solange sich der Aboleth auf diesen Effekt konzentriert,
kann er keine anderen Hortaktionen ausfiithren. Wenn
das Ziel den Rettungswurf schafft oder der Effekt fiir es
endet, ist das Ziel fiir die ndchsten 24 Stunden gegen diese

JKANN €5 SEIN, DASS DIE ABOQLETHEN ALTER ALS
_ Dass VOR DER ANKUNFY DES

D!E GOTTER SIND .
MULTIVERSUM

GOTTLICHEN SOLCHE GRAUEL DAS

rORMTEN? DAS 1ST EIN VERSTOREMNDER GeDANKE.”

—Vaqir ZexH'r, GiTHE

Hortaktion des Abolethen immun, doch kann die Kreatur
sich absichtlich dem Effekt hingeben.

« Alle Wasserflichen innerhalb von 27 m um den Aboleth
branden in einer zupackenden Flut nach drauf3en. Alle
Kreaturen auf dem Boden innerhalb von 6 m um eine sol-
che Wasserfliche miissen einen Stirkerettungswurf gegen
SG 14 schaffen, um nicht bis 6 m in Richtung des Wassers
gezogen zu werden und den Zustand liegend zu erleiden.
Der Aboleth kann seine Hortaktion erst wieder verwenden,
wenn er vorher eine andere benutzt hat.

« Das Wasser in der Behausung des Abolethn wird auf magi-
sche Weise zu einem Kanal fiir den Zorn der Kreatur. Der
Aboleth kann eine beliebige Anzahl von Kreaturen in sol-
chem Wasser und innerhalb von 27 m als Ziel bestimmen.
Ziele missen einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 14
schaffen, sonst erleiden sie 7 (2W6) psychischen Schaden.
Der Aboleth kann seine Hortaktion erst wieder verwenden,
wenn er vorher eine andere benutzt hat.

REGIONALE EFFEKTE

Die Region, in der sich die Behausung eines Abolethen befin-
det, wird von der Anwesenheit der Kreatur verzerrt, was einen
oder mehrere der folgenden Effekte auslost:

» Unterirdische Oberflichen innerhalb von 1,5 km um die
Behausung des Abolethen sind schleimig und nass und zidh-
len als schwieriges Geliande.

. Wasserquellen innerhalb von 1,5 km um die Behausung sind
auf magische Weise verdorben. Feinde des Abolethen, die sol-
ches Wasser trinken, tibergeben sich nach wenigen Minuten.

+ Als Aktion kann der Aboleth ein illusionares Bildnis von sich
selbst innerhalb von 1,5 km um die Behausung erschaffen. Die
Kopie kann an jedem Ort erscheinen, den der Aboleth schon
einmal gesehen hat oder an jedem Ort, den eine Kreatur, die
der Aboleth bezaubert hat, aktuell sehen kann. Sobald das Bild
erschaffen ist, hilt es so lange an, wie der Aboleth sich darauf
konzentriert, als wiirde er sich auf einen Zauber konzentrieren.
Auch wenn das Bild nicht greifbar ist, sieht es genauso aus wie
der Aboleth, klingt und bewegt sich wie er. Der Aboleth kann
von der Position des Bildes aus wahrnehmen, sprechen und
Telepathie verwenden, als wire er selbst dort anwesend. Wenn
das Bildnis Schaden erleidet, verschwindet es.

Wenn der Aboleth stirbt, schwinden die ersten beiden Effekie
innerhalb von 3W10 Tagen.

ABH ETH

AI-PHILOSOPH UND AUTOR VON
DAs FERNE REICH: REAL UND pOCH IRREAL.
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ANKHEG

Ein Ankheg erinnert an ein gewaltiges, vielbeiniges Insekt.
Seine langen Fiihler zucken in Reaktion auf Bewegungen in
seiner Umgebung. Seine Beine enden in scharfen Haken, die
perfekt dafiir geeignet sind, zu graben und seine Beute zu
packen, und seine méchtigen Fresswerkzeuge konnen einen
kleinen Baum zerteilen.
Lauerer in der Erde. Der Ankheg nutzt seine machtigen
Fresswerkzeuge, um verschlungene Tunnel tief unter die Erde
- zu graben. Wenn er jagt, grabt sich ein Ankheg nach oben und
. * 'wartet unter der Oberfliche, bis seine Fiihler Bewegungen von
. oben wahrnehmen. Dann bricht er aus der Erde hervor und
< i I Jpackt seine Beute mit seinen Fresswerkzeugen, zermalmt und
\ zerreifdt sie, wihrend er dtzende Verdauungsenzyme abson-

T W ’ dert. Diese Enzyme helfen dabei, ein Opfer schnell aufzulésen,
. "‘ "’ b damit es verschlungen werden kann, doch kann der Ankheg
Ny N K % vauch Siure spritzen, um seine Feinde auszuschalten.

; Der Fluch von Feldern und Wildern. Auch wenn Ank-

hegs einen Teil ihrer Nédhrstoffe aus der Erde ziehen,
durch die sie sich graben, miissen sie jhre Erndhrung
doch mit frischem Fleisch ergdnzen. Weiden voller
grasendem Vieh und Walder voller Jagdwild sind die
wichtigsten Jagdgebiete der Ankhegs. Ankhegs sind
somit eine Plage fiir Bauern und Waldlaufer {iberall.
Erdtunnel. Wenn sich der Ankheg durch die
Erde gribt, hinterlasst er einen schmalen, zum Teil
eingestiirzten Tunnel hinter sich. In diesen Tun-
neln kénnte man die Uberreste von abgeworfenem
Ankheg-Chitin, geschliipfte Ankheg-Eier oder die
grausigen Uberreste der Opfer der Ankhegs finden,
darunter auch Mitnzen und Schitze, die durch die
#ngriffe der Kreatur verstreut worden sind.

B

.

ANKHEG

Grofie Monstrositdt, gesinnungslos

Riistungsklasse 14 (natOrliche Riistung), 11 wenn liegend
Trefferpunkte 39 {6W10 + 6)
Bewegungsrate 3 m, graben 3 m

STR GES KON INT WEI CHA
17 (+3) N #0) 13 (+1) 1(-5) 1B@H) 6(2)

¥ Sinne Dunkelsicht 18 m, Erschitterungssinn 18 m,
passive Wahrnehmung 11

Sprachen —

b} Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,

i ein Ziel. Treffer: 10 (2W6 + 3) Hiebschaden plus 3 (1W6) Saure-

"% schaden. Wenn das Ziel eine groRRe oder kleinere Kreatur ist, wird
es gepackt (SG zum Entkommen 13). Bis der Haltegriff endet, kann
der Ankheg nur die gepackte Kreatur beifRen und hat einen Vorteil
bei seinen Angriffswiirfen, wenn er es tut.

Sprithende Séure (Aufladung 6). Der Ankheg spuckt Séure in einer

Linie, die 9 m lang und 1,5 m breit ist, vorausgesetzt, dass er keine

Kreatur gepackt hat. Alle Kreaturen in der Linie miissen einen

Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 13 ablegen. Bei einem

misslungenen Rettungswurf erleiden sie 10 (3W6) Siureschaden,
halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.




ATTERKOPP

Atterkopps sind humanoide Spinnen, die sich um andere
Spinnen kiimmern, sie fiittern und im Auge behalten, so wie
ein Hirte seine Schafe bewacht. Sie hausen tief in abgelegenen
Waildern. Feine Seidenfiden schief3en aus Driisen im Unter-
leib des Atterkopps, sodass er klebrige Netzstrange abfeuern
kann, um seine Opfer zu fesseln, zu fangen oder zu erwiirgen.
Sie verwenden ihre Netze auch, um komplexe Schlingen und
Fallen zu erschaffen, mit denen sie ihre Behausung schiitzen.

Lautlose Mérder. Wenn Reisende und Entdecker in das
Territorium von Atterkopps gelangen, pirschen die Atterkopps
hinter ihnen her. Einige sterben, wenn sie blind in Fallen oder
Bereiche des Waldes laufen, die von Netzen abgeschnitten
sind. Andere strangulieren die Atterkopps mit Stringen aus
Netz oder téten sie mit ihrem giftigen Biss.

Zerstorer der Wilder. Auch wenn sie in der Wildnis
hausen, haben Atterkopps doch kein Bediirfnis danach, im
Einklang mit der Natur zu leben. Ein Wald, der mit Atterkopps
verseucht ist, verwandelt sich in einen diisteren Ort, erstickt
mit Netzen und ist voll von Riesenspinnen, Rieseninsekten
und anderen finsteren Raubtieren. Kreaturen, die zu weit
in solche Wilder vordringen, verirren sich schnell in einem
Irrgarten aus Netzen, in denen die Knochen und verlorenen
Schitze der Opfer der Atterkopps baumeln.

Gegner der Feen. Atterkopps sind die natiirlichen Feinde
von Feenwesen. Die verderbten Geschépfe legen Netze aus,
um Feengeister und Pixies zu fangen, die sie dann gierig
verschlingen. Sie umschliefben auch die Baume von Dryaden
mit Netzen, im erfolglosen Versuch, die Dryade zu fangen.
Sonst eher scheue Feen suchen manchmal die Unterstiitzung
von Fremden, wenn sie sich mit einer Atterkopp-Plage her-
umschlagen, da sie selbst kaum in der Lage sind, mit diesen
bésartigen Wesen fertig zu werden.

- -
VARIANTE: NETZGARROTTE
Einige Atterkopps mégen es, ihre Beute mit Garrotten zu stran-
gulieren, die sie aus Netzen herstellen. Ein derartig bewaffneter
Atterkopp erhilt die folgende Angriffsoption, die er anstelle seiner
Klauen verwendet.

Netzgarrotte. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reich-
weite 1,5 m, eine mittelgrofe oder kleine Kreatur, gegen die der
Atterkopp einen Vorteil beim Angriffswurf hat. Treffer: 4 (1W4 + 2)
Wuchtschaden, und das Ziel wird gepackt (SG zum Entkommen
12). Bis der Haltegriff endet, kann das Ziel nicht atmen, und der
Atterkopp hat einen Vorteil bei Angriffswirfen gegen das Ziel.

~ —

ATTERKOPP

Mittelgrofie Monstrositdt, neutral bose

Riistungsklasse 13 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 44 (8W8 + 8)
Bewegungsrate 9 m, klettern 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
4 (2) 15E2) BE) 72 12() 81

Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Uberleben +3, Wahrnehmung +3
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 13

Sprachen —

Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Spinnenklettern. Der Atterkopp kann an schwierigen Oberflichen
klettern und kopfitber von der Decke hingen, ohne dass er einen
Attributswurf machen muss.

Netzsinn. Solange der Atterkopp in Kontakt mit einem Netz ist,
kennt er die genaue Position aller anderen Kreaturen, die in Kon-
takt mit demselben Netz sind.

Netzwandler. Der Atterkopp ignoriert Bewegungseinschriankungen
durch Netze.
AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Atterkopp fuhrt zwei Angriffe aus: einen mit
seinem Biss und einen mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,5 m, eine
Kreatur. Treffer: 6 (1W8 + 2) Stichschaden plus 4 (1W8) Giftschaden.

Das Ziel muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 11 ab-
legen, um nicht fur T Minute vergiftet zu werden. Die Kreatur kann
den gleichen Rettungswurf am Ende eines jeden Zuges wiederho-
len und den Effekt auf sich selbst bei einem Erfolg beenden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 7 (2W4 + 2) Hiebschaden.

Netz (Aufladung 5-6). Fernkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen,
Reichweite 9/18 m, eine grofe oder kleinere Kreatur. Treffer: Die
Kreatur wird von den Netzen festgesetzt. Als Aktion kann die
festgesetzte Kreatur einen Stirkewurf gegen SG 11 ablegen und
entkommt bei einem Erfolg aus dem Netz. Der Effekt endet auch,
wenn das Netz zerstért wird. Das Netz hat RK 10, 5 Trefferpunk-
te, Empfindlichkeit gegen Feuerschaden, und Immunitit gegen
Wucht- und Giftschaden sowie psychischen Schaden.

ATTERKORR




AZER

Mittelgrofer Elementar, rechtschaffen neiitral

Riistungsklasse 17 (natirliche Rustung, Schild)
Trefferpunkte 39 (6W8 + 12)
Bewegungsrate 9 m

STR GES
17 @+3) 12 ()

KON INT  WEI
15(+2)  12(+) 13 ()

CHA
10 (+0)

Rettungswiirfe KON +4
Schadensimmunitéten Feuer, Gift
Zustandsimmunititen Vergiftet
Sinne Passive Wahrnehmung 11
Sprache Ignal

| Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Erhitzter Kérper. Eine Kreatur, die den Azer beriihrt oder ihn mit
einem Nahkampfangriff trifft, solange sie sich innerhalb von 1,5 m
um ihn befindet, erleidet 5 (TW10) Feuerschaden.

Erhitzte Waffen. Wenn der Azer mit einer Waffe trifft, verursacht
die Waffe zusatzlich 3 (1W6) Feuerschaden (in den Angriff bereits
eingerechnet).

Beleuchtung. Der Azer gibt in einem Radius von 3 m helles Licht
und in einem weiteren Radius von 3 m schwaches Licht ab.

AKTIONEN

Kriegshammer. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reich-
weite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 7 (1W8 + 3) Wuchtschaden, oder 8
(TW10 + 3) Wuchtschaden, wenn die Waffe mit beiden Hinden
gefiihrt wird, plus 3 (TW6) Feuerschaden.

AZER

AZER

Azer sind in der Elementarebene des Feuers heimisch. Sie
sind meisterliche Handwerker, Bergarbeiter und Erzfeinde der
Ifrit. Dem Aussehen nach dhnelt ein Azer einem ménnlichen
Zwerg, doch ist dies nur eine Fassade. Unter seiner metallisch
aussehenden Haut ist ein Azer ein Wesen aus Feuer, das sich
nach aufden in seinem feurigen Haar und Bart manifestiert.

Erschaffen, nicht geboren. Azer pflanzen sich nicht fort.
Sie werden von einem anderen Azer aus Bronze erschaffen
und mit einem Teil der inneren Flamme des Erschaffers
erfiillt. Jeder Azer wird mit einzigartigen Gesichtsziigen
geformt. Dieser Herstellungsprozess schrinkt das

Wachstum der Azer-Bevolkerung ein und ist der Haupt-
grund, dass diese Wesen selten bleiben.

Bewohner von Vulkanen. Azer leben in einem
Kénigreich an der Grenze zwischen der Elementar-
ebene der Erde und der Elementarebene des Feuers
— ein Gebirgs- und Vulkanzug, dessen Gipfel sich als
eine Reihe von Festungen erheben. Unter den Berggip-

feln, unter den Vulkankratern und zwischen Flissen
aus Magma bauen die Azer in der Erde glinzende
Metalle und glitzernde Juwelen ab. Trupps der Azer pat-
rouillieren die Pdsse und Tunnel ihres Reichs und wehren
die Salamander-Pliinderer ab, deren Ifrit-Meister Uberfille
gegen das Azer-Kénigreich anordnen.

Feinde der Ifrit. Vor langer Zeit waren die Ifrit und die
Azer Verbiindete. Azer halfen dabei, die Stadt aus Messing zu
bauen und die Heimat der Ifrit zu einem der wundervolisten
Orte in der Schopfung zu machen. Als die Azer ihre Arbeit
abgeschlossen hatten, verrieten die Ifrit sie, indem sie erfolg-
los versuchten, die Azer zu versklaven und so die Geheimnisse
ihrer Stadt zu beschiitzen. Trotz gelegentlicher Uberfille und
Scharmiitzel haben die beiden Seiten bislang von offenen Kon-
flikten abgesehen. Die Azer glauben, dass nur die Drohung,
dass sie die verborgenen Wege in die Stadt aus Messing offen-
baren kénnten, die Ifrit im Zaum hélt.

Meister von Metall und Juwelen. Azer sind meisterliche
Handwerker und erschaffen wunderbare Werke aus Juwelen
und Edelmetallen, die sie in ihrer vulkanischen Heimat finden.
Diese Schitze sind ihnen mehr wert als alle anderen Dinge,
und manchmal schicken sie Gruppen durch die Ebenen, um
seltene Metalle und Edelsteine zu suchen.

Wenn Azer mit Magie zur Materiellen Ebene gerufen
werden, dann normalerweise, um dabei zu helfen, einen
ausgefeilten magischen Gegenstand oder ein Kunstwerk zu
erschaffen, denn es heifdt, dass ihr Kénnen bei solchen Aufga-
ben nicht seinesgleichen kennt.

Lebendes Feuer. Ein Azer braucht weder Nahrung noch
Wasser oder Schlaf.




BASILISK

Mittelgrofie Monstrositat, gesinnungslos

Rustungsklasse 15 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 52 (8W$ + 16)
Bewegungsrate 6 m

STR GES KON INT  WEl  CHA
16(+3)  8(1) 1502 2(-4) 8(1) 7(2

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 9
Sprachen —
Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

Versteinernder Blick. Wenn eine Kreatur ihren Zug innerhalb von

9 m um den Basilisken beginnt und die beiden einander sehen kén-
nen, kann der Basilisk die Kreatur zwingen, einen Konstitutions-
rettungswurf gegen SG 12 abzulegen, wenn er nicht kampfunfihig
ist. Bei einem misslungenen Rettungswurf beginnt sich die Kreatur
magisch in Stein zu verwandeln und ist festgesetzt. Sie muss den
Rettungswurf am Ende ihres nachsten Zugs wiederholen. Bei ei-
nem Erfolg endet der Effekt. Bei einem Fehlschlag wird die Kreatur
versteinert bis sie mit dem Zauber Vollstindige Genesung oder
anderer Magie befreit wird.

Eine Kreatur, die nicht tiberrascht ist, kann die Augen abwenden,
um zu Beginn des nichsten Zuges den Rettungswurf zu vermei-
den. Wenn sie dies tut, kann sie den Basilisken bis zum Beginn ih-
res nichsten Zuges nicht sehen, und kann dann wieder die Augen
abwenden. Wenn sie in der Zwischenzeit den Basilisken anblickt,
muss sie den Rettungswurf sofort ablegen.

Wenn der Basilisk in hellem Licht eine Spiegelung von sich
selbst innerhalb von 9 m sieht, hilt er sich fir einen Rivalen und
greift sich selbst mit dem Blick an.

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,5 m, ein
Ziel. Treffer: 10 (2W6 + 3) Stichschaden plus 7 (2W6) Giftschaden.
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BASILISK

Reisende finden manchmal Objekte, die wie bemerkenswert
lebensechte Steinstatuen von wilden Tieren aussehen. Feh-
lende Teile scheinen abgebissen worden zu sein. Erfahrene
Entdecker sehen solche Exemplare als Warnung, da sie
wissen, dass der Basilisk, der sie erschaffen hat, wahrschein-
lich in der Nihe ist.

Anpassungsfihige Raubtiere. Basilisken gedeihen in tro-
ckenen, geméfRigten oder tropischen Umgebungen. Sie hausen
in Hohlen oder anderen geschiitzten Orten. Meistens trifft man
Basilisken unter der Erde an.

Ein Basilisk, der in Gefangenschaft geboren und aufge-
zogen wird, kann gezdhmt und ausgebildet werden. Solche
zahmen Basilisken wissen, wie sie den Blick jener meiden, die
ihr Meister vor ihren Augen schiitzen mdchte, doch ist er ein
bedrohliches Wachtier. Aus diesem Grund sind Basiliskeneier
hoch geschatzt.

Steinerner Blick. Basilisken sind schwerféllig fiir Raub-
tiere, doch sie miissen ihre Beute gar nicht hetzen. Den
tibernatiirlichen Blick eines Basilisken zu sehen, kann aus-
reichen, um eine schnelle Verwandlung auszuldsen, bei der
das Opfer zu porésem Stein wird. Basilisken kénnen dann
mit ihren starken Kiefern den Stein verzehren. Der Stein
kehrt im Bauch des Basilisken wieder zu seiner organischen
Form zuriick.

Einige Alchimisten sollen wissen, wie sie den Magen des
Basilisken und die darin verarbeiteten Séfte verarbeiten
konnen. Wenn er richtig behandelt wird, erzeugt der Magen
ein O, das versteinerte Kreaturen wieder in Fleisch verwan-
delt und zum Leben erweckt. Ungliicklicherweise kehren alle
Teile, die solche Opfer in der Steingestalt verloren haben, nicht
zuriick. Die Wiederbelebung mit dem Ol ist nicht moglich,
wenn ein lebenswichtiger Teil der versteinerten Kreatur, wie
der Kopf, entfernt worden ist.

4
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BAUMHIRTE

Baumbhirten sind erwachte Bidume, die in uralten Waldern
leben. Auch wenn Baumhirten es vorziehen, ihre Tage, Monate
und Jahre in stiller Kontemplation zu verbringen, beschiitzen
sie ihre Walddomaénen brutal vor Bedrohungen von auf3en.
Der schlafende Baum erwacht. Ein Baum, dessen Schick-
sal es ist, ein Baumbhirte zu werden, meditiert durch einen
langen Zyklus von Jahreszeiten und lebt normalerweise fiir
Jahrzehnte oder Jahrhunderte, ehe er sein Potential erkennt.
Baume, die erwachen, tun dies unter besonderen Umstin-
den und an Orten, die von Magie erfiillt sind. Baumbhirten
und miéchtige Druiden konnen spiiren, wenn ein Baum den
Funken dieses Potenzials in sich trigt, und sie schiitzen solche
Biume in geheimen Hainen, wenn sie sich dem Augenblick
des Erwachens ndhern. Wihrend dieses langen Prozesses des

Erwachens entwickelt der Baum gesichtsartige Merkmale auf
seiner Rinde, der untere Stamm teilt sich zu Beinen, und lange
Zweige beugen sich herab, um zu Armen zu werden. Wenn der
Baum bereit ist, zieht er seine Beine aus der greifenden Erde
und schliet sich seinesgleichen an, um den Wald zu schiitzen.

Legendire Wichter. Nachdem ein Baumbhirte erwacht ist,
wichst er genauso weiter, als sei er ein Baum. Baumbhirten,
die aus den méchtigsten Bdumen erschaffen werden, kédnnen
sehr grofd werden, wihrend sie eine angeborene magische
Macht tiber Pflanzen und Tiere erlangen. Solche Baumbhirten
kénnen Pflanzen beleben und sie nutzen, um Eindringlinge zu
umschlingen und zu fangen. Sie kénnen wilde Kreaturen zur
Unterstiitzung rufen oder Botschaften iiber grofde Entfernun-
gen {iberbringen.

Bewahrer der Wildnis. Selbst nach dem Erwachen verbringt
ein Baumbhirte den Grofdteil seines Lebens als Baum. Solange
er verwurzelt ist, ist sich ein Baumbhirte seiner Umgebung
bewusst, und er kann die Auswirkungen von Ereignissen, die
Kilometer entfernt stattfinden, anhand von subtilen Verdnderun-
gen in seiner Nahe spiiren.

Holzfiller, die es meiden, gesunde Baume zu schlagen,
und Jiger, die nur das, was sie brauchen, vom Reichtum des
Waldes nehmen, werden vermutlich nicht den Zorn eines
Baumhirten erwecken. Kreaturen, die sorglos mit Feuer umge-
hen, die den Wald vergiften und die grobe Baume zerstéren,
besonders Baume, die kurz vor dem Erwachen stehen, miissen
sich dem Zorn des Baumbhirten stellen.

. Riesige Pflanze, chaotisch gut

: r, Riistungsklasse 16 {natiirliche Ristung)
- Trefferpunkte 138 (12W12 + 60)

Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT  WE CHA
23(+6) 8()) 21 (+5) 12(+1) 16(3) 12(+)

Schadensempfindlichkeiten Feuer
Schadensresistenzen Stich, Wucht
Sinne Passive Wahrnehmung 13

.| Sprachen Gemeinsprache, Druidisch, Elfisch, Sylvanisch
Herausforderungsgrad 9 (5.000 EP)

Falsches Erscheinungsbild. Solange der Baumhirte bewegungslos
bleibt, ist er nicht von einem normalen Baum zu unterscheiden.

Belagerungsmonster. Der Baumbhirte fiigt Gegenstinden und Bau-
werken doppelten Schaden zu.

AKTIONEN
Mehrfachangriff. Der Baumhirte fithrt zwei Hieb-Angriffe durch.

Hieb. Nahkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 16 (3W6 + 6) Wuchtschaden.

Felsbrocken. Fernkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen, Reichweite
18/54 m, ein Ziel. Treffer: 28 (4W10 + 6) Wuchtschaden.

Bdume beleben (1/Tag). Der Baumhirte belebt magisch einen oder
zwei Baume innerhalb von 18 m, die er sehen kann. Diese Bdume
haben die gleichen Spielwerte wie ein Baumhirte, allerdings mit
intelligenz und Charisma 1, sie kénnen nicht sprechen und haben
nur die Aktionsoption Hieb verfiigbar. Ein belebter Baum ist ein
Verbiindeter des Baumhirten. Der Baum bleibt fiir 1 Tag aktiv, oder
bis er stirbt, bis der Baumbhirte stirbt oder sich mehr ais 36 m vom
Baum entfernt, oder bis der Baumhirte eine Bonusaktion verwen-
det, um ihn in einen unbelebten Baum zuriickzuverwandein. Der
Baum wurzelt dann, wenn es moglich ist.
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BEHIR

Riesige Monstrositiit, neutral bése

Riistungsklasse 17 (natirfiche Riistung)
Trefferpunkte 168 (16W12 + 64)
Bewegungsrate 15 m, klettern 12 m

KON INT WEI! CHA
18 (+4) 7(=2) 142 12(+1)

STR GES
23 (+6) 16 (+3)

Fertigkeiten Heimlichkeit +7, Wahrnehmung +6
Schadensimmunititen Blitz

Sinne Dunkelsicht 27 m, passive Wahrnehmung 16
Sprachen Drakonisch

Herausforderungsgrad 11 (7.200 EP)

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Behir fithrt zwei Angriffe aus: einen mit
seinem Biss und einen Umschlingungs-Angriff

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 22 (3W10 + 6) Stichschaden.

Umschlingen. Nahkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen, Reichweite 1,5
m, eine grofRe oder kleinere Kreatur. Treffer: 17 (2W10 + 6) Wuchtscha-
den plus 17 (2W10 + 6) Hiebschaden. Das Ziel wird gepackt (SG zum
Entkormmen 16), wenn der Behir nicht bereits eine Kreatur umschlingt,
und das Ziel wird festgesetzt, bis der Haitegriff endet.

Blitzodem (Aufladung 5-6). Der Behir atmet eine Linie aus Blitzen
aus, die 6 m lang und 1,5 m breit ist. Alle Kreaturen in der Linie miis-
sen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 16 ablegen. Bei
einem misslungenen Rettungswurf erleiden sie 66 (12W10) Blitzscha-
den, halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

Verschlucken. Der Behir fithrt einen Biss-Angriff gegen ein mit-
telgrofdes oder kleineres Ziel aus, das er gepackt hat. Wenn der
Angriff trifft, dann wird das Ziel verschluckt und der Haltegriff
endet. Solange ein Ziel verschluckt ist, ist es blind und festgesetzt,
hat vollstiandige Deckung gegen Angriffe und andere Effekte von
auRerhalb des Behirs, und er erleidet 21 (6W6) Saureschaden zu
Beginn eines jeden Zugs des Behirs. Ein Behir kann nur eine Krea-
tur auf einmal verschlucken.

Wenn ein Behir durch eine verschluckte Kreatur 30 Schaden
oder mehr in einem einzelnen Zug erleidet, muss er am Ende des
Zuges einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 14 schaffen
oder die Kreatur wieder hochwiirgen. Sie landet liegend innerhalb
von 3 m um den Behir. Wenn der Behir stirbt, ist die verschluckte
Kreatur nicht mehr festgesetzt und kann dem Leichnam ent-
kommen, indem sie 4,5 m Bewegung verwendet. Sie verlisst die
Kreatur liegend.
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Der schlangenartige Behir kriecht an Béden entlang und
erklimmt Winde, um seine Beute zu erreichen. Sein Blitzodem
kann die meisten Kreaturen in Asche verwandeln, wahrend
michtigere Feinde in seinen Windungen zerquetscht und
lebendig verschlungen werden.

Die monstrése Gestalt des Behirs erinnert an eine Kombi-
nation aus TausendfiiBler und Krokodil. Seine Schuppenhaut
reicht von ultramarin bis dunkelblau und ist an der Unter-
seite blasser.

Raubtiere der Kavernen. Behirs hausen an Orten, die fiir
andere Kreaturen nicht zugénglich sind. Sie ziehen Orte vor,
an denen Eindringlinge eine gefahrliche Kletterpartie wagen
miissen, um zu ihnen zu gelangen. Tiefe Gruben, Héhlen hoch
in Klippen und Kavernen, die man nur durch enge, verschlun-
gene Tunnel erreicht, sind ideale Orte fiir einen Behir-Angriff.
Die zwolf Beine des Behirs erlauben es ihm, ohne Schwierig-
keiten durch seinen Unterschlupf zu klettern. Wenn er nicht
klettert, bewegt er sich sogar noch schneller, indem er die
Beine an den Kérper anlegt und wie eine Schlange aber den
Boden schlittert.

Behirs verschlucken ihre Beute am Stiick, worauf eine
Phase der Ruhe folgt, in der sie verdauen. Solange sie ruhen,
wihlen Behirs ein Versteck, wo Eindringlinge in ihren Unter-
schlupf sie {ibersehen kénnten.

Feinde der Drachen. In lange vergessener Zeit trugen die
Riesen und die Drachen einen scheinbar endlosen Krieg aus.
Die Sturmriesen erschufen die ersten Behirs als Waffe gegen
die Drachen, und die Behirs haben sich einen natiirlichen Hass
auf die Drachenheit bewahrt.

Ein Behir schlagt niemals sein Lager in einer Region auf,
in der ein Drache lebt. Wenn ein Drache versucht, einen Hort
innerhalb einiger Dutzend Kilometer um den Unterschlupf
eines Behirs zu errichten, verspiirt der Behir den Drang, den
Drachen zu téten oder zu vertreiben. Nur wenn der Drache
sich als zu méchtig erweist, um ihn zu bekidmpfen, weicht der
Behir zuriick und sucht sich einen neuen Unterschlupf in gré-
ferer Entfernung.
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Br1LEBTE GEGENSTANDE

Belebte Gegenstiande werden mit méchtiger Magie erschaf-
fen, damit sie den Befehlen ihres Erschaffers folgen konnen.
Wenn sie keine Befehle erhalten, folgen sie dem letzten, den
sie erhalten haben, nach besten Méglichkeiten, und kénnen
selbststandig agieren, um einfache Anweisungen zu erfiillen.
Einige belebte Gegenstidnde (darunter viele, die in der Feen-
wildnis erschaffen wurden) kénnten sich flieBend unterhalten
oder sich eine Personlichkeit zulegen, die meisten sind aber
einfache Automaten.

Konstruktnatur. Ein belebter Gegenstand braucht weder
Nahrung noch Wasser oder Schlaf. Die Magie, die einen
Gegenstand belebt, wird gebannt, wenn das Konstrukt auf 0
Trefferpunkte fillt. Ein belebter Gegenstand, der auf O Treffer-
punkte fallt, wird unbelebt und ist zu schwer beschadigt, um
noch von grofliem Nutzen zu sein.

BrLEBTE RUSTUNG

Diese leere stidhlerne Hiille scheppert, wenn sie sich bewegt.
Die schweren Platten krachen und reiben sich aneinander,
wie der rachsiichtige Geist eines gefallenen Ritters. Dieser
magische Wichter ist langsam, aber hartnickig, und wird fast
immer aus einer Plattenriistung erschaffen.

Um sie noch bedrohlicher zu machen, wird die belebte Riis-
tung oft mit vorformulierter Sprache verzaubert, sodass sie
Warnungen aussprechen, Passworter verlangen oder Rétsel
stellen kann. Seltene belebte Ristungen sind sogar dazu in der
Lage, eine echte Konversation zu fiithren.

FLIEGENDES SCHWERT

Ein fliegendes Schwert tanzt durch die Luft und kampft mit
der Zuversicht eines Kriegers, der nicht verwundet werden
kann. Schwerter sind die Waffen, die am haufigsten mit Magie
verzaubert werden. Axte, Keulen, Dolche, Streitkolben, Speere
und sogar selbstladende Armbriiste existieren ebenfalls in
belebter Form.

TEPPICH DES ERSTICKENS

Méchtegern-Diebe und arglose Helden treffen an der Schwelle
des Reiches eines Feindes ein, halten die Augen und Ohren
nach Fallen offen, doch ihre Queste endet vorzeitig, wenn

der Teppich unter ihren Fiifien zum Leben erwacht und sie

zu Tode wiirgt. Ein Teppich des Erstickens kann in vielen
verschiedenen Gestalten erschaffen werden, von einem fein
gewebten Laufer einer Kénigin bis zur rauen Matte in der
Hiitte eines Bauern. Kreaturen mit der Fihigkeit, Magie
wahrzunehmen, kénnen die falsche magische Aura des Tep-
pichs erkennen.

In einigen Fillen wird ein Teppich des Erstickens als
fliegender Teppich oder anderer wohlwollender magischer
Gegenstand getarnt. Ein Charakter allerdings, der sich auf den
Teppich stellt oder setzt oder der versucht, ein Kommandowort
auszusprechen, wird schnell gefangen, wenn sich der Teppich
eng um das Opfer aufrollt.

BerraTs GEGENSTANDE

BELEBTE RUSTUNG

Mittelgrofies Konstrukt, gesinnungslos

Riistungsklasse 18 {natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 33 (6W8 + 6)
Bewegungsrate 7,5 m

STR GES KON INT  WEl  CHA
14(+2)  T1{#0) 3@ 1(=5) 3(-4) 1(-5)

Schadensimmunititen Gift, Psychisch

Zustandsimmunitéiten Bezaubert, blind, erschépfung, gelihmt,
taub, verangstigt, vergiftet, versteinert

Sinne Blindsicht 18 m (liber diesen Radius hinaus blind),
passive Wahrnehmung 6

Sprachen —

Herausforderungsgrad 1 (200 EP)

Antimagische Empfindlichkeit. Die Riistung wird kampfunfihig,
wern sie sich im Bereich eines Antimagischen Feldes aufhilt.
Wenn die Riistung Ziel von Magie bannen wird, muss sie einen
Konstitutionsrettungswurf gegen Zauberrettungswurf-SG des Zau-
berwirkers ablegen, um nicht fiir 1 Minute bewusstlos zu werden.

Falsches Erscheinungsbild. Solange die Riistung bewegungslos bleibt,
kann man sie nicht von einer normalen Riistung unterscheiden.
AKTIONEN

Mehrfachangriff. Die Rustung fihrt zwei Nahkampfangriffe durch.

Hieb. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 5 (1W6 + 2) Wuchtschaden.
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FLIEGENDES SCHWERT
Kleines Konstrukt, gesinnungslos
Riistungsklasse 17 {natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 17 (5W6)
Bewegungsrate 0 m, fliegend 15 m (schweben)
STR GES KON INT WEH} CHA
12(+1) 15@(2) M @E0) 1(5 5(3) 1(5)

Rettungswiirfe GES +4.

Schadensimmunitaten Gift, psychisch

Zustandsimmunititen Bezaubert, blind, gelihmt, taub,
veringstigt, vergiftet, versteinert

Sinne Blindsicht 18 m (iiber diesen Radius hinaus blind),
passive Wahrnehmung 7

Sprachen —

Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP)

Antimagische Empfindlichkeit. Das Schwert wird kampfunfihig,
wenn es sich im Bereich eines Antimagischen Feldes aufhilt.
Wenn das Schwert Ziel von Magie bannen wird, muss es einen
Konstitutionsrettungswurf gegen Zauberrettungswurf-SG des Zau-
berwirkers ablegen, um nicht fiir 1 Minute bewusstlos zu werden.

Falsches Erscheinungsbild. Solange das Schwert bewegungslos
bleibt und nicht fliegt, ist es nicht von einem normalen Schwert zu
unterscheiden.

AKTIONEN

Langschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen, Reichweite
1,5 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W8 + 1) Hiebschaden.

TR - s S e R D W o

TEPPICH DES ERSTICKENS

Ziel zu Beginn eines jeden seiner Ziige 10 (2W6+3) Wuchtschaden.
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Grofies Konstrukt, gesinnungslos

Riistungsklasse 12
Trefferpunkte 33 (6W10)
Bewegungsrate 6 m

STR GES KON INT  WEI CHA
17(#3) 14342 10#0)  1(5) 3(4 15

Schadensimmunitaten Gift, psychisch

Zustandsimmunititen Bezaubert, blind, geldhmt, taub,
verdngstigt, vergiftet, versteinert

Sinne Blindsicht 18 m (iiber diesen Radius hinaus blind),
passive Wahrnehmung 6

Sprachen —

Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Antimagische Empfindlichkeit. Der Teppich wird kampfunfihig,
wenn er sich im Bereich eines Antimagischen Feldes aufhilt. Wenn
der Teppich Ziel von Magie bannen wird, muss er einen Konstituti-
onsrettungswurf gegen Zauberrettungswurf-SG des Zauberwirkers
ablegen, um nicht fiir 1 Minute bewusstlos zu werden.

Schadensiibertragung. Solange der Teppich eine Kreatur gepackt
hat, erleidet er selbst nur die Halfte des Schadens, der ihm zuge-
fugt wird, und die gepackte Kreatur erleidet die andere Hiifte.

Falsches Erscheinungsbild. Solange der Teppich bewegungslos bieibt,
kann man ihn nicht von einen normalen Teppich unterscheiden.

AKTIONEN

Ersticken. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite

1,5 m, eine mittelgroe oder kieinere Kreatur. Treffer: Die Kreatur
wird gepackt (SG zum Entkommen 13). Bis der Haltegriff endet, ist
das Ziel festgesetzt, blind und in Gefahr zu ersticken, und der Tep-
pich kann kein weiteres Ziel umschlingen. AuRerdem erleidet das

BeLEsTE GEGENSTANDE “



BETRACHTER

Ein Blick auf einen Betrachter ist genug, um sein verdorbenes,
unweltliches Wesen zu erkennen. Diese Aberrationen sind
aggressiv, hasserfiillt und gierig und behandeln alle anderen
Kreaturen wie niedere Geschopfe. Sie spielen mit ihnen oder
zerstoren sie, wie es ihnen gefallt.

Der kugelférmige Kérper des Betrachters schwebt zu jedem
Zeitpunkt, und sein grofics, glotzendes Auge sitzt iber einem
breiten, zahnigen Schlund, wahrend die kleineren Augenstiele,
die seinen Kérper krénen, sich drehen und winden, um Feinde zu
beobachten. Wenn ein Betrachter schlift, schliefit er das zentrale
Auge, doch die kleineren Augen bleiben offen und wachsam.

Xenophobe Isolationisten. Jeder Betrachter glaubt, dass
iiberall Feinde zu finden sind. Betrachter sind iberzeugt, dass
andere Wesen sie fiir ihre Genialitdt und magische Macht
verabscheuen, selbst wihrend sie diese niederen Kreaturen
als krude und abstofiend abtun. Betrachter vermuten immer,
dass andere gegen sie intrigieren, selbst wenn keine anderen
Kreaturen in der Nahe sind. Die Abscheu, die ein Betrachter
fiir andere Kreaturen empfindet, bezieht sich auch auf andere
Betrachter. Jeder Betrachter glaubt, dass seine Gestalt ideal
ist, und dass jede Abweichung von dieser Gestalt ein Makel in
der Reinheit seiner Rasse darstellt. Betrachter unterscheiden
sich stark in ihrer korperlichen Gestalt, was Konflikte zwi-
schen ihnen unvermeidbar macht. Einige Betrachter werden
von liberlappenden Platten aus Chitin geschiitzt. Einige haben
glatte Haut. Einige haben Augenstiele, die sich wie Tentakel
winden, andere haben Augenstiele, die krustentierartige
Gelenke nutzen. Selbst leichte farbliche Unterschiede der Haut
kénnen zwei Betrachter in Feinde fiirs Leben verwandeln.

Augentyrann. Einige Betrachter schaffen es, ihre xenophoben
Tendenzen in schrecklichen Despotismus zu verwandein. Anstatt
in Isolation zu leben, versklaven die passend benannten Augen-
tyrannen andere Kreaturen, um gewaitige Imperien zu griinden
und zu beherrschen. Ein Augentyrann errichtet manchmal eine
Domane in oder unter einer grofSen Stadt. Sie befehligen Netz-
werke von Agenten, die auf das Geheif} ihres Meisters agieren.

Fremdartige Behausungen. Weil sie sich weigern, ihr
Territorium mit anderen zu teilen, ziehen sich die meisten
Betrachter in eisige Hiigel, verlassene Ruinen und tiefe
Kavernen zuriick, um von dort aus ihre Komplotte zu planen.
Der Hort eines Betrachters wird mit seinem Augenstrahl der
Auflésung gegraben, mit einem Schwerpunkt auf senkrechte
Durchgénge, die Kammern verbinden, die {ibereinander gesta-
pelt sind. Eine solche Umgebung erlaubt es einem Betrachter,
sich frei zu bewegen und hindert Eindringlinge daran, zu leicht
herumzuschleichen. Wenn Eindringlinge einbrechen, erlaubt
es die Hohe der offenen Dacher dem Betrachter, nach oben zu
schweben und Feinde auf dem Boden zu verheeren.

Diese Riaume sind so fremdartig wie ihre Erschaffer und
spiegeln die Arroganz des Betrachters wider. Er schmiickt
seine Kammern mit Trophéen aus den Schlachten, die er
gewonnen hat, darunter versteinerte Abenteurer, die in ihren
letzten, entsetzen Augenblicken erstarrt sind, Stiicke von ande-
ren Betrachtern und magische Gegenstinde, die er machtigen
Feinden entrissen hat. Ein Betrachter schitzt seinen eigenen
Wert nach seinen Errungenschaften ein, und er trennt sich nie-
mals freiwillig von seinen Schatzen.

DER HORT EINES BETRACHTERS

Die zentrale Behausung eines Betrachters ist normalerweise
eine grofde, gerdumige Kaverne mit hoher Decke, wo er angrei-
fen kann, ohne Gefahr zu laufen, in Nahkampfreichweite zu
kommen. Ein Betrachter, dem man in seinem Hort begegnet,
hat einen Herausforderungsgrad von 14 (11500 EP).




HORTAKTIONEN

Wenn ein Betrachter in seiner Behausung kidmpft, kann er die Umge-
bungsmagie nutzen, um Hortaktionen durchzufiihren. Bei Initiative
20 (er verliert alle Initiative-Gleichstédnde) fithrt der Betrachter eine
Hortaktion aus, um einen der folgenden Effekte zu verursachen:

- FEin Quadrat mit 15 m Seitenlénge innerhalb von 36 m um den
Betrachter wird schleimig; dieser Bereich gilt bis Initiative 20 in
der nachsten Runde als schwieriges Gelande.

« AnMauern innerhalb von 36 m um den Betrachter wuchern
Gliedmafen, die bis Initiative 20 in der iibernichsten Runde
bestehen bleiben. Alle Kreaturen nach Wahl des Betrachters, die
ihren Zug innerhalb von 3 m um eine solche Mauer beginnen,
miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15 schaf-
fen, um nicht gepackt zu werden. Um zu entkommen, muss die
Kreatur einen Wurf auf Stéirke (Athletik) oder Geschicklichkeit
(Akrobatik) gegen SG 15 schaffen.

- Ein Auge 6ffnet sich auf einer festen Oberfliche im Umkreis
von 18 m um den Betrachter. Ein zufalliger Augenstrahl des
Betrachters schiefit auf einen Gegner nach Wahl des Betrachters,
den er sehen kann, aus dem Auge. Dann schiieft sich das Auge
und verschwindet.

Der Betrachter kann einen Effekt erst dann wiederholen, wenn sie
alle verwendet worden sind, und kann nicht zweimal hintereinander
den gleichen Effekt verwenden.

REGIONALE EFFEKTE

Die Region, in der sich die Behausung eines Betrachters befindet,
wird von der Anwesenheit der Kreatur verzerrt, was einen oder
mehrere der folgenden Effekte auslost:

« Kreaturen innerhalb von 1,5 km um die Behausung des
Betrachters fithlen sich manchmal, als ob sie beobachtet werden,
auch wenn dies nicht der Fall ist.

« Wenn der Betrachter schlaft, kommt es innerhalb von 1,5 km
um die Behausung des Betrachters zu kleinen Verzerrungen der
Realitit, die 24 Stunden spéter wieder verschwinden. Zeichen auf
Winden konnten sich auf subtile Weise verdandern, ein unheimli-
cher kleiner Gegenstand erscheint, wo es zuvor keinen gegeben
hat, harmloser Schleim konnte eine Statue {iberziehen und so
weiter. Diese Effekte erscheinen nur auf natiidlichen Oberfliichen
und nicht-magischen Gegenstinden, die nicht im Besitz einer
Person sind.

Wenn der Betrachter stirbt, schwinden diese Effekte innerhalb
von 1W10 Tagen.

TODESTYRANN

Es kommt selten vor, aber manchmal driftet der schlafende Geist
eines Betrachters jenseits seines normalen Wahnsinns und stellt
sich eine Realitdt vor, in der er jenseits des Todes existiert. Wenn
sich solche Traume festsetzen, kann sich der Betrachter verwan-
deln. Sein Fleisch schalt sich ab, und es bleibt nur ein Todestyrann
iibrig. Das Monster besitzt die Gerissenheit und einen guten Teil der
Magie, die es in seinem Leben hatte, wird aber von der Macht des
Untodes angetrieben.

Ein Todestyrann erscheint als gewaltiger, nackter Schadel, in
dessen leerer Augenhohle ein roter Lichtpunkt brennt. Da seine
Augenstiele verfault sind, schweben zehn gespenstische Augen um
die Kreatur und stieren in alle Richtungen.

Tédlicher Despot. Wie schon als Betrachter lieben es Todesty-
rannen, anderen Kreaturen ihren Willen aufzuzwingen. Aufierdem
ist die Macht des Betrachters, magische Energie mit dem zentralen
Auge zu unterdriicken, beim Todestyrannen einer weitaus finsteren
Macht gewichen: Er kann ehemalige Sklaven und Feinde in untote
Diener verwandeln.

Zombies, die vom Todestyrannen erschaffen werden, werden
benutzt und weggeworfen, wenn sie nicht mehr gebraucht werden.

Sie bewachen die Eingéinge zur Behausung des Todestyrannen oder
schiitzen seine Schatzkammern.

Die Zombies dienen als Kéder oder Kanonenfutter und kénnen
miéchtige Feinde ablenken, wihrend sich der Todestyrann in Posi-
tion begibt und sich darauf vorbereitet, sie zu zerstoren.

Armeen der Toten. Ein Todestyrann, der sich dem Tode hingibt,
wird zu einer Maschine der Zerstorung. Er wird von der Gier nach
Macht und Sicherheit angetricben und ruckt gegen humanoide Sied-
Ilungen vor. Er verwendet seine Augenstrahlen, um alle Kreaturen
zu zerstoren, denen er begegnet, um dann eine Armee der Untoten
zu erschaffen. Wenn der Todestyrann nicht bezwungen wird, konnte
er die Bevilkerung einer Stadt innerhalb von Wochen auslischen
und dann sein untotes Auge auf gréfere Eroberungen richten. Wah-
rend Siedlung um Siedlung fillt, wachsen die Zombie-Streitkriifte
des Todestyrannen zu unglaublicher Gréfie heran.

Untote Natur. Ein Todestyrann braucht weder Nahrung noch
Wasser oder Schlaf.

D1t BEHAUSUNG DES TODESTYRANNEN

Die Behausung eines Todestyrannen ist normalerweise identisch zu
der eines Betrachters, doch mit mehr Zeichen des Todes und Ver-
falls. Ein Todestyrann, dem man in seiner Behausung begegnet, hat
einen Herausforderungsgrad von 15 (13000 EP).

HORTAKTIONEN

Wenn ein Todestyrann in seiner Behausung kampft, kann er die
Umgebungsmagie nutzen, um Hortaktionen durchzufiihren. Bei Initi-
ative 20 (er verliert alle Initiative-Gleichsténde) fiihrt der Todestyrann
eine Hortaktion aus, um eine der folgenden Effekte zu verursachen:

« FEin Bereich, der ein Quadrat mit 15 m Seitenldnge innerhalb
von 36 m um den Tyrannen ist, wird mit gespenstischen Augen
und Tentakeln gefiiilt. Fiir Kreaturen mit Ausnahme des
Todestyrannen ist dieser Bereich bis Initiative 20 in der nAchsten
Runde leicht verschleiert.

« An Mauern wuchern Gliedmaf3en, die bis Initiative 20 in der tiber-
nichsten Runde bestehen bleiben. Alle Kreaturen, auch auf der
Atherebene, die dem Tyrannen feindlich gesonnen sind und die
ihren Zug innerhalb von 3 m um eine solche Mauer beginnen, miis-
sen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 17 schaffen,
um nicht gepackt zu werden. Um zu entkommen, muss die Kreatur
einen Wurf auf Stéirke (Athletik) oder Geschicklichkeit (Akrobatik)
gegen SG 17 schaffen.

- [Ein gespenstisches Auge 6ffnet sich an einem Punkt innerhatb von
15 m um den Tyrannen in der Luft. Ein zufilliger Augenstrahl des
Tyrannen schieRt aus dem Auge, der als Quelle im Ather gilt, auf
ein Ziel nach Wah! des Tyrannen. Dann schlief3t sich das Auge und
verschwindet.

Der Todestyrann kann einen Effekt erst dann wiederholen, wenn sie
alle verwendet worden sind, und kann nicht zweimal hintereinander
den gleichen Effekt verwenden.

REGIONALE EFFEKTE

Die Region, in der sich die Behausung eines Todestyrannen befin-
det, wird von der Anwesenheit der Kreatur verzerrt, was einen
oder mehrere der folgenden Effekte auslost:

« Kreaturen innerhalb von 1,5 km um die Behausung des
Tyrannen haben manchmal das Gefiihl, dass sie beobachtet
werden, auch wenn es nicht der Fall ist.

- Wenn eine Kreatur, die dem Tyrannen feindlich gesonnen und
sich seiner Existenz bewusst ist, innerhalb von 1,5 km um seine
Behausung eine lange Rast abschliefit, wirfl einen W20 fiir die
Kreatur. Bei einem Ergebnis von 10 oder weniger erleidet die
Kreatur den Effekt eines zufilligen Augenstrahlis des Tyrannen.

Wenn der Todestyrann stirbt, schwinden diese Effekte innerhalb
von 1W10 Tagen.
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BETRACHTER

Grofie Aberration, rechischaffen bse

Rilstungsklasse 18 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 180 (19W10 + 76)
Bewegungsrate 0 m, fliegen 6 m (schweben)

STR GES KON INT  WE CHA
10 (+0) 14 (+2) 18(+4) 17 (#3) 15(+2) 1 (+3)

Rettungswiirfe INT +8, WEI +7, CHA +8

Fertigkeiten Wahrnehmung +12

Zustandsimmunitéten Liegend

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 22
Sprachen Tiefensprache, Gemeinsprache der Unterreiche
Herausforderungsgrad 13 (10.000 EP)

Antimagie-Kegel. Das zentrale Auge des Betrachters erschafft einen
Bereich der Antimagie, wie beim Zauber Antimagisches Feld in einem
Kegel von 45 m. Zu Beginn eines jeden seiner Ziige entscheidet der
Betrachter, in welche Richtung der Kegel zeigt und ob er aktiv ist. Der
Bereich funktioniert auch gegen die Augenstrahlen des Betrachters.

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 14 (4W6) Stichschaden.

Augenstrahlen. Der Betrachter feuert zufillig drei der folgenden
magischen Augenstrahlen ab (wiirfle doppelte Ergebnisse neu)
und wihlt ein bis drei Ziele, die er sehen kann und die sich inner-
halb von 36 m um ihn befinden:

1. Bezauberungsstrahl. Die Zielkreatur muss einen Weisheits-
rettungswurf gegen SG 16 anlegen, um nicht fiir 1 Stunde vom
Betrachter bezaubert zu werden. Der Effekt endet, wenn der
Betrachter die Kreatur verletzt.

2. Lahmender Strahl. Die Zielkreatur muss einen Konstitutions-
rettungswurf gegen SG 16 ablegen, um nicht fiir T Minute geldhmt
zu werden. Das Ziel kann den Rettungswurf am Ende eines jeden
seiner Ziige wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden.

3. Furchistrahl. Die Zielkreatur muss einen Weisheitsrettungs-
wurf gegen SG 16 ablegen, um nicht fur 1 Minute veringstigt zu
werden. Das Ziel kann den Rettungswurf am Ende eines jeden
seiner Ziige wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden.

4. Verlangsamender Strahl. Die Zielkreatur muss einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 16 ablegen. Bei einem missiunge-
nen Rettungswurf wird die Bewegungsrate des Ziels fur 1 Minute
halbiert. AuRBerdem kann die Kreatur keine Reaktionen ausfiihren
und kann in ihrem Zug entweder eine Aktion oder eine Bonusakti-
on durchfiihren, nicht beides. Die Kreatur kann den Rettungswurf
am Ende eines jeden ihrer Zuige wiederholen und den Effekt bei
einem Erfolg beenden.

BETRACHTER

WJEDER BETRACHTER GLAUBT, DASS ER DER
INBEGRIFF ALLER BETRACHTER IST, UND DAS
EINTIGE, WAS ER FURGCHTET, IST, DASS ER SICH
IRREN KONNTE."

~VaALKARA E1SENBALG, IWERGENGELEHRTER
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5. Zermilrbungsstrahl. Die Zielkreatur muss einen Konstituti-
onsrettungswurf gegen SG 16 ablegen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf erleidet sie 36 (8W38) nekrotischen Schaden, halb so
viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

6. Telekinetischer Strahl. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss sie
einen Stérkerettungswurf gegen SG 16 schaffen, sonst bewegt der
Betrachter sie bis zu 9 m in eine beliebige Richtung. Sie ist durch den
telekinetischen Griff des Strahls Festgesetzt, bis zum Beginn des néchs-
ten Zugs des Betrachters oder bis der Betrachter kampfunfihig ist.

Wenn das Ziel ein Gegenstand ist, der 300 Pfund oder weniger
wiegt und der nicht getragen oder in der Hand gehalten wird, wird
er 9 m in eine beliebige Richtung bewegt. Der Betrachter kann
mit diesem Strahl auch Feinkontrolle auf Gegenstinde ausiiben,
beispielsweise also einfache Werkzeuge benutzen oder eine Tur
oder einen Behilter 6ffnen.

7. Schiafstrahl. Die Zielkreatur muss einen Weisheitsrettungswurf
gegen SG 16 ablegen, um nicht fir 1 Minute einzuschlafen und
bewusstlos zu werden. Das Ziel wacht auf, wenn es Schaden erleidet
oder eine andere Kreatur eine Aktion verwendet, um es zu wecken.
Dieser Strahl hat keine Auswirkung auf Konstrukte und Untote.

8. Versteinerungsstrahl. Die Zielkreatur muss einen Geschicklich-
keitsrettungswurf gegen SG 16 ablegen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf beginnt sich die Kreatur in Stein zu verwandeln
und ist festgesetzt. Sie muss den Rettungswurf am Ende ihres
nichsten Zugs wiederholen. Bei einem Erfolg endet der Effekt.

Bei einem Fehischlag wird die Kreatur versteinert, bis sie mit dem
Zauber Vollstindige Genesung oder anderer Magie befreit wird.

9. Auflésungsstrahl. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss sie
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 16 schaffen, sonst
erleidet sie 45 (10W8) Energieschaden. Wenn dieser Schaden
die Kreatur auf 0 TP reduziert, wird ihr Kérper ein Haufen feiner,
grauer Staub. Wenn das Ziel ein grofRer oder kleinerer nicht-magi-
scher Gegenstand oder eine Schdpfung aus magischer Energie ist,
wird es ohne Rettungswurf aufgelost. Ist das Ziel ein riesiger oder
groRerer Gegenstand oder eine Schépfung aus magischer Energie,
dann |6st der Strahl einen Wiirfel mit 3 m Kantenlinge auf.

10. Todesstrahl. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss sie einen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 16 schaffen, sonst erlei-
det sie 55 (10W10) nekrotischen Schaden. Das Ziel stirbt, wenn
der Strahl es auf 0 TP bringt.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Betrachter kann 3 legendire Aktionen durchfilhren, wobei er
die unten beschriebene Option Augenstrahl verwendet. Er kann
nur eine legendére Aktion auf einmal verwenden, und nur am
Ende eines Zugs eines anderen Charakters. Der Betrachter erhiit
verbrauchte legendire Aktionen zu Beginn seines Zuges zuriick.

Augenstrahl. Der Betrachter verwendet einen zufilligen Augenstrahl.
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TODESTYRANN .

Grofer Untoter, rechtschaffen base - &

Riistungsklasse 19 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 187 (25%70 + 50)
Bewegungsrate 0 m, fliegen 6 m (schweben)

STR GES KON INT  WE CHA
10#0) 14(+2)  14(+2) 19(+4) 15(2) 19 (+4)

Rettungswiirfe STR+5, KON +7, INT +9, WEl +7, CHA +9

Fertigkeiten Wahrnehmung +12

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Bezaubert, erschopft, gelahmt, liegend,
vergiftet, versteinert.

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 22

Sprachen Tiefensprache, Gemeinsprache der Unterreiche

Herausforderungsgrad 14 (11.500 EP)

Negativer Energiekegel. Das zentrale Auge des Todestyrannen
gibt einen unsichtbaren Kegel negativer Energie ilber 45 m ab. Zu
Beginn eines jeden seiner Ziige entscheidet der Todestyrann, in
welche Richtung der Kegel zeigt und ob er aktiv ist.

Keine Kreatur in diesem Bereich kann Trefferpunkte zuriicker-
halten. Alle Humanoiden, die in dem Bereich sterben, werden zu
einem Zombie unter dem Befehl des Todestyrannen. Der tote Hu-
manoide behilt seinen Platz in der Initiativereihenfolge und wird
zu Beginn seines nichsten Zuges zum Leben erweckt, vorausge-
setzt, dass der Kérper nicht vollstindig zerstért worden ist.

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 14 (4W6) Stichschaden.

Augenstrahlen. Der Todestyrann feuert zufillig drei der folgenden
magischen Augenstrahlen ab (wiirfle doppelte Ergebnisse neu)
und wihlt ein bis drei Ziele, die er sehen kann und die sich inner-
halb von 36 m um ihn befinden:

1. Bezauberungsstrahl. Die Zielkreatur muss einen Weisheits-
rettungswurf gegen SG 17 anlegen, um nicht fur 1 Stunde vom
Todestyrannen bezaubert zu werden, Der Effekt endet, wenn der
Betrachter die Kreatur verletzt.

2. Lihmender Strahl. Die Zielkreatur muss einen Konstitutions-
rettungswurf gegen SG 17 ablegen, um nicht fir 1 Minute gelahmt
zu werden. Das Ziel kann den Rettungswurf am Ende eines jeden

seiner Ziige wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden.

3. Furchtstrahl. Die Zielkreatur muss einen Weisheitsrettungs-
wurf gegen SG 17 ablegen, um nicht fiir 1 Minute veridngstigt zu
werden. Das Ziel kann den Rettungswurf am Ende eines jeden

seiner Ziige wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden.

4. Verlangsamender Strahl. Die Zielkreatur muss einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 17 ablegen. Bei einem misslungenen
Rettungswurfwird die Bewegungsrate des Ziels fiir 1 Minute halbiert.
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AuRerdem kann die Kreatur keine Reaktionen ausfithren und kann in
ihrem Zug entweder eine Aktion oder eine Bonusaktion durchfiihren,
nicht beides. Die Kreatur kann den Rettungswurf am Ende eines jeden |
ihrer Ziige wiederholen und den Effekt bei einemn Erfolg beenden. -

5. Zermiirbungsstrahl. Die Zielkreatur muss einen Konstituti-
onsrettungswurf gegen SG 17 ablegen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf erleidet sie 36 {8W8) nekrotischen Schaden, halb so
viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

6. Telekinetischer Strahl. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss sie
einen Starkerettungswurf gegen SG 17 schaffen, sonst bewegt der To-
destyrann sie bis zu 9 m in eine beliebige Richtung. Das Ziel ist durch
den telekinetischen Griff des Strahls festgesetzt, bis zum Beginn des
nichsten Zugs des Tyrannen oder bis der Tyrann kampfunfihig ist.

Wenn das Ziel ein Gegenstand ist, der 300 Pfund oder weniger
wiegt und der nicht getragen oder in der Hand gehalten wird,
wird er 9 m in eine beliebige Richtung bewegt. Der Tyrann kann
mit diesem Strahl auch Feinkontrolle auf Gegenstiande ausiiben,
beispielsweise also einfache Werkzeuge benutzen oder eine Tiir
oder einen Behiilter 6ffnen.

7. Schiafstrahl. Die Zielkreatur muss einen Weisheitsrettungswurf
gegen SG 17 ablegen, um nicht fir 1 Minute einzuschlafen und
bewusstlos zu werden, Das Ziel wacht auf, wenn es Schaden erleidet
oder eine andere Kreatur eine Aktion verwendet, um es zu wecken.
Dieser Strahl hat keine Auswirkung auf Konstrukte und Untote.

8. Versteinerungsstrahl. Die Zielkreatur muss einen Geschicklich-
keitsrettungswurf gegen SG 17 ablegen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf beginnt sich die Kreatur in Stein zu verwandeln
und ist festgesetzt. Sie muss den Rettungswurf am Ende ihres
nichsten Zugs wiederholen. Bei einem Erfolg endet der Effekt.

Bei einem Fehlschlag wird die Kreatur versteinert, bis sie mit dem
Zauber Volistindige Genesung oder anderer Magie befreit wird.

9. Auflosungsstrahl. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss sie
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 17 schaffen, sonst
erleidet sie 45 (10W8) Energieschaden. Wenn dieser Schaden
die Kreatur auf 0 TP reduziert, wird ihr Kérper ein Haufen feiner,
grauer Staub. Wenn das Ziel ein grofier oder kleinerer nicht magi-
scher Gegenstand oder eine Schépfung aus magischer Energie ist,
wird es ohne Rettungswurf aufgelost. Ist das Ziel ein riesiger oder
groRerer Gegenstand oder eine Schépfung aus magischer Energie,
dann l6st der Strahl einen Warfel mit 3 m Kantenldnge auf.

10. Todesstrahl. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss sie einen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 17 schaffen, sonst erlei-
det sie 55 (10W10) nekrotischen Schaden. Das Ziel stirbt, wenn
der Strahl es auf 0 TP bringt.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Todestyrann kann 3 legendire Aktionen durchfiihren, wobei

er die unten beschriebene Option Augenstrah! verwendet. Er kann

nur eine legendire Aktion auf einmal verwenden, und nur am Ende
eines Zugs eines anderen Charakters. Der Tyrann erhilt verbrauch-
te legendire Aktionen zu Beginn seines Zuges zuriick.

Augenstrahl. Der Todestyrann verwendet einen zufilligen Augenstrahl.
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BEOBACHTER

Mittelgrofie Aberration, rechtschaffen bose

Rilstungsklasse 14 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 39 (6W8 + 12)
Bewegungsrate 0 m, fliegen 9 m (schweben)

STR GES KON INT  WEl  CHA
3(-1) 14(+2) 14(2) 13@E) 142 1 (+0)

Fertigkeiten Wahrnehmung +6

Zustandsimmunititen Liegend

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 16

Sprachen Tiefensprache, Gemeinsprache der Unterreiche,
Telepathie 36 m

Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +1 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 2 (1W6 — 1) Stichschaden.

Augenstrahlen. Der Beobachter schief3t bis zu zwei der folgenden
magischen Augenstrahlen auf eine oder zwei Kreaturen innerhalb
von 27 m, die er sehen kann. Er kann jeden Augenstrah! nur einmal
pro Zug verwenden.

1. Verwitrungsstrahl. Das Ziel muss einen Weisheitsrettungs-
wurf gegen SG 13 schaffen, sonst kann es bis zum Ende seines
néchsten Zugs keine Reaktionen verwenden. In seinem Zug kann
sich das Ziel nicht bewegen und verwendet seine Aktion, um einen

¢ Nahkampf- oder Fernkampfangriff gegen eine zufillige Kreatur in

BEOBACHTER

Ein Beobachter ist ein geringerer Betrachter, der mit einem magi-
schen Ritual von einer anderen Existenzebene beschworen wird. Zu
den Komponenten des Rituals gehoren vier Betrachter-Augenstiele,
die von der Magie des Rituals verbraucht werden. Entsprechend
hat ein Beobachter vier Augenstiele, zwei an jeder Seite des breiten
Auges in der Mitte eines Koérpers mit 1,2 m Durchmesser.
Magische Wichter. Ein beschworener Beobachter bewacht
fiir 101 Jahre einen Ort oder Schatz nach Wahl des Beschwo-
rers. Er erlaubt es keiner Kreatur aufier dem Beschwdrer, den

' Ort zu betreten oder Zugang zum Gegenstand zu erhalten, es

sei denn, der Beschworer gibt anderweitige Anweisungen. Wenn
der Gegenstand gestohlen oder zerstért wird, ehe alle Jahre ver-
strichen sind, verschwindet der Beobachter. Ansonsten verldsst er
niemals seinen Posten.

Durchblitzender Wahnsinn. Auch wenn er sprechen kann, kom-
muniziert ein Beobachter vor allem durch Telepathie. Er ist hoflich,
solange er Wache halt, und diskutiert offen seine Anweisungen
und seinen Beschworer. Allerdings reicht eine kurze Unterhaltung
mit einem Beobachter aus, um die Macken in seiner Personlich-
keit zu offenbaren, die den Jahren der Isolation entspringen. Er
kénnte imaginére Feinde erfinden, tiber sich selbst in der dritten
Person sprechen oder versuchen, die Stimme seines Beschwérers
nachzuahmen,

Wie jeder Betrachter sieht sich der Beobachter als Inbegriff seiner
Art und hat einen intensiven Hass auf andere Beobachter. Wenn sich
zwei Beobachter begegnen, kimpfen sie fast immer bis zum Tod.

Vom Dienst befreit. Wenn ein Beobachter seinen Dienst erfiillt
hat, kann er tun, was er méchte. Viele lassen sich an dem Ort nieder,
den sie zuvor bewacht haben, besonders, wenn ihr Beschwérer
gestorben ist. Da der Beobachter nun keinen Daseinszweck mehr
hat, kann der Wahnsinn, den er schon wihrend seiner Knechtschaft
zeigte, noch weiter gedeihen.
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Reichweite auszufiihren. Wenn das Ziel nicht angreifen kann, tut es
in seinem Zug nichts.

2. Liihmender Strahl. Die Zielkreatur muss einen Konstitutions-
rettungswurf gegen $G 13 ablegen, um nicht flir 1 Minute gelthnt
zu werden. Das Ziel kartn den Rettungswurf am Ende eines jeden
seiner Ziige wiederholen uné den Effekt bei einem Erfolg beenden.

3. Furchtstrahl. Die Zielkreatur muss einen Weisheitsrettungswurf
gegen SG 13 ablegen, um nicht fiir T Minute versngstigt zu werden.
Das Ziel kann den Rettungswurf am Ende eines jeden seiner Ziige
wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden. Dabei erleidet
es einen Nachteil, wenn der Beobachter fiir das Ziel noch sichtbar ist.

4. Verwundender Strahl. Das Ziel muss einen Konstitutions-
rettungswurf gegen SG 13 ablegen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf erleidet es 16 (3W10) nekrotischen Schaden, halb so
viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

Nahrung und Wasser erschaffen. Der Beobachter erschafft auf
magische Weise genug Nahrung und Wasser, um sich selbst fiir 24
Stunden zu ernghren.

REAKTIONEN

Zauberspiegelung. Wenn der Beobachter einen erfolgreichen Ret-
tungswurf gegen einen Zauber ausfithrt oder wenn ein Zauberan-
griff ihn verfehlt, kann der Beobachter eine Kreatur innerhalb von
9 m auswihlen, die er sehen kann (auch den Zauberwirker). Der
Zauber trifft die ausgewihlte Kreatur anstelle des Beobachters.
Wenn der Zauber einen Rettungswurf erzwungen hat, legt die Kre-
atur ihren eigenen Rettungswurf ab. Wenn der Zauber ein Angriff
war, wird der Angriffswurf gegen die gewihlte Kreatur wiederholt.

BrOBACHTER
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BLuTMUCKE

Diese grasslichen Kreaturen sehen aus wie eine Mischung
aus einer grofien Fledermaus und einem tibergrof3en Moskito.
Ihre Beine enden in scharfen Zangen, und ihr langer, nadelar-
tiger Saugriissel zischt durch die Luft, wenn sie ihre nachste
Mahlzeit sucht.

Blutmiicken ernidhren sich vom Blut lebender Kreaturen, / !
indem sie sich an ihnen anheften und sie langsam aussau-
gen. Auch wenn sie kleiner Zahl nicht besonders gefahrlich V.
sind, kénnen grofie Rudel von Blutmiicken eine betrdchtliche
Bedrohung darstellen, da sie sich so schnell anhaften, wie ihre &
schwicher werdende Beute sie abreifien kann. v

Blut aussaugen. Eine Blutmiicke greift
an, indem sie auf dem Opfer landet, einen

verwundbaren Punkt findet und den Sau- g
griissel ins Fleisch versenkt, wahrend sie !
ihre scherenartigen Beine nutzt, um sich am -

Opfer festzukrallen. Sobald die Blutmiicke = & }
satt ist, 16st sie sich und fliegt davon, um ihre ’
Mabhlzeit zu verdauen. A A
b ¢
T - i) i ’ ; . -
BrLuTMUCKE LAAE & e
Winziges Tier, gesinnungslos 5 £ & A AN = 3
Rilstungsklasse 14 (nattirliche Riistung) AL I b N WML
Trefferpunkte 2 {1W4) _ "- > Gl a) |
Bewegungsrate 3 m, fliegen 12 m ' .
n \
STR GES KON INT WEI CHA s, W
4(=3) 16(3) 11(+0) 2(-4) 8(1) 6 (-2) ’
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 9
Sprachen — (
Herausforderungsgrad 1/8 (25 EP) ;
AKTIONEN S e
Blut aussaugen. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reich- o 3 R ik =
weite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W4 + 3) Wuchtschaden, und <% =, b= 7
die Blutmiicke heftet sich an das Ziel an. Solange die Blutmiicke 4% Uit A - S
angeheftet ist, greift sie nicht an. Stattdessen verliert das Ziel zu iP5 oAl 1.\ i A
Beginn eines jeden Zugs der Blutmiicke 5 (1W4 +3) Trefferpunkte = TNy TR .
aufgrund des Blutverlusts. (TN -
Die Blutmiicke kann sich I6sen, indem sie 1,5 m ihrer Bewegung TR N

verwendet. Das tut sie, nachdem sie 10 Trefferpunkte an Blut aus-
gesaugt hat oder wenn das Ziel stirbt. Eine Kreatur, auch das Ziel,
kann eine Aktion verwenden, um die Blutmiicke zu |6sen.

Brutmicks

-
&

29



D>

‘.

30

BuLrLywuc

Das Leben als Bullywug ist fies, brutal und nass. Diese frosch-
kopfigen, amphibischen Humanoiden miissen immer feucht
bleiben und leben daher in Regenwialdern, Stiimpfen und klam-
men Hohlen, Bullywugs sind immer hungrig und durch und
durch bose. Sie {iberwiltigen ihre Gegner in Uberzahl, wenn
sie konnen, doch fliichten sie vor ernsthaften Bedrohungen,
um leichtere Beute zu finden.

Bullywugs haben griine, graue oder fleckig gelbe Haut, die
zwischen Schattierungen von Grau, Griin und Braun wechselt,
sodass sie sich an ihre Umgebung anpassen konnen. Sie tragen
grobschldchtige Riistung und fithren einfache Waffen. Aufder-
dem koénnen sie bése zubeifdien, wenn ein Feind zu nahe kommt.

Widerliche Aristokratie. Bullywugs sehen sich selbst als
die rechtmifigen Herrscher des Sumpfes. Sie folgen einer Art
Etikette, wenn sie mit Aufienstehenden und einander umge-
hen, doch diese unterliegt den Launen und Vorlieben ihres
Anfiihrers — einem selbsternannten Fiirsten des Schlamms.
Bullywugs stellen einander mit grandios klingenden Titeln vor,
machen eine regelrechte Darbietung daraus, wie sie sich vor
ihren Vorgesetzten verbeugen und erniedrigen, und versuchen
die ganze Zeit, die Gunst ihrer Vorgesetzten zu erlangen.

Ein Bullywug hat zwei Moglichkeiten, unter seiner Art auf-
zusteigen. Er kann entweder seine Rivalen ermorden, doch
muss er darauf achten, dieses Verbrechen geheim zu halten,
oder er kann einen Schatz oder magischen Gegenstand finden
und ihn als Tribut oder Zeichen des Gehorsams seinem Lehns-
herren schenken. Ein Bullywug, der seine Rivalen tétet, ohne
dabei gerissen vorzugehen, wird wahrscheinlich hingerichtet,
und somit kommt es viel hiufiger vor, dass Bullywugs Uber-
félle auf Karawanen und Siedlungen durchfithren, mit dem
Ziel, wertvolle Gegenstdnde zu erbeuten, die sie ihrem Fiirsten
prasentieren kénnen, um so in seiner Gunst aufzusteigen.
Solche edlen Gegenstinde werden durch Missbrauch und
Nachlissigkeit so gut wie immer in dreckige Fetzen verwan-
delt. Sobald ein Geschenk seinen Glanz verliert, verlangt ein
Bullywug-Fiirst eigentlich immer, dass seine Untertanen ihm
neue Schitze als Tribut bringen.

Ungebardige Diplomatie. Bullywugs lieben nichts mehr,
als sich als Gebieter gegeniiber jenen aufzuspielen, die in ihr
Revier eindringen. [hre Krieger versuchen, Eindringlinge
gefangenzunehmen anstatt sie einfach nur zu erschlagen.

Gefangene werden vor den Konig oder die Kénigin
geschleppt — dabei handelt es sich um einen Bullywug von
ungewdhnlicher Gréfie — und gezwungen, um Gnade zu
flehen. Bestechungen, Schitze und Schmeicheleien kénnen
einen Bullywug-Herrscher davon iiberzeugen, seine Gefan-
genen gehen zu lassen, aber nicht, bevor er seine ,,Giste” mit
der Pracht seiner Schitze und seines Reiches beeindrucken
konnte. Bullywug-Fiirsten leiden unter einem ausgeprigten
Minderwertigkeitskomplex und spielen sich als Kénige und
Koniginnen auf, doch sehnen sie sich verzweifelt danach, von
AuBlenstehenden gefiirchtet und respektiert zu werden.

Amphibische Verbiindete. Bullywugs sprechen eine
Sprache, die es ihnen erlaubt, iiber grofie Entfernungen zu
kommunizieren, indem sie quaken wie ein Frosch. Neuigkeiten
iber Eindringlinge oder andere Ereignisse verbreiten sich
durch dieses grobschlichtige Kommunikationssystem inner-
halb von Minuten.

Einfache Konzepte in der Sprache sind auch fiir Frésche
und Kroten verstindlich. Bullywugs nutzen diese Fahigkeit,
um starke Bindungen zu Riesenfréschen aufzubauen, die sie
als Wach- und Jagdtiere ausbilden. Gréflere Exemplare werden
manchmal sogar als Reittiere verwendet. Die Fahigkeit des
Frosches, Kreaturen am Stiick zu verschlingen, bietet Jagd-
trupps der Bullywugs eine einfache Moglichkeit, Beute zuriick
in ihr Dorf zu bringen.

Bor rywus
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Mittelgrofier Humanoider (Bullywug), neutral bése

Riistungsklasse 15 (Fellristung, Schild)
Trefferpunkte 11 (2W8 + 2)
Bewegungsrate 6 m, schwimmen 12 m

STR GES
12 12

KON INT  WE
BE)  7(=2) 10 (+0)

CHA
7 (-2)

Fertigkeiten Heimlichkeit +3
Sinne Passive Wahrnehmung 10
Sprachen Bullywug
Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP)

Ampbhibisch. Der Bullywug kann Luft und Wasser atmen.

Mit Fréschen und Kroten sprechen. Der Builywug kann Fréschen
und Kréten einfache Konzepte vermitteln, wenn er die Bul-
lywug-Sprache spricht.

Sumpftarnung. Der Bullywug hat einen Vorteil auf Wiirfe auf
Geschicklichkeit (Heimlichkeit), die er ablegt, um sich in Sumpfge-
linde zu verstecken.

Stehender Sprung. Der Weitsprung des Bullywugs reicht bis zu 6 m
und sein Hochsprung bis zu 3 m, mit oder ohne Anlauf.
AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Bullywug fiihrt zwei Nahkampfangriffe aus:
einen mit seinem Biss und einen mit seinem Speer.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 3 (1W4 + 1) Wuchtschaden.

Speer. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen,
Reichweite 1,5 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 4 (1W6 +
1) Stichschaden, oder 5 (TW8 + 1) Wuchtschaden, wenn die Waffe
mit beiden Hinden gefithrt wird.
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CAMBION

Ein Cambion ist der Nachkomme eines Unholds (normaler-
weise eines Sukkubus oder Inkubus) und eines Humanoiden
(iiblicherweise ein Mensch). Cambions erben Aspekte
beider Elternteile, doch ihre Hérner, ledrigen Schwingen
und sehnigen Schwinze sind Zeichen ihrer andersweltli-
chen Abstammung.

Geboren, um bose zu sein. Cambions wachsen zu ruchlosen
Erwachsenen heran, deren Bosartigkeit und Perversion selbst

die hingebungsvollsten sterblichen Eltern mit Schrecken erfiilit.
Selbst als Kinder erkennen Cambions ihren rechtméifigen Platz

als Gebieter der Sterblichen. Sie konnten Aufstinde in Siedlun-
gen und Stidten organisieren, und Banden von Humanoiden
und schwachen Teufeln um sich scharen, die ihnen dienen.

Schergen der Michtigen. Ein Cambion, der gezwungen ist,
seinem teuflischen Elternteil zu dienen, tut dies aus Bewunde-
rung oder Grauen, aber in der Erwartung, dass er sich eines
Tages erheben wird, um zu einer angesehen Position aufzu-

steigen. Cambions, die in den Neun Héllen aufgezogen werden,

dienen als Soldaten, Botschafter und personliche Assistenten
von michtigeren Teufeln. Im Abgrund hat ein Cambion nur
so viel Autoritit, wie er aus eigener Starke und Willenskraft
erlangen kann.

Die Brut von Graz‘zt. Der Ddmonenfiirst Graz‘zt pflanzt
sich gerne mit Humanoiden fort, die Pakte mit Unholden

geschlossen haben, und er hat viele Cambions gezeugt, die ihn

dabei unterstiitzen, im ganzen Multiversum Unheil zu stiften.
Diese Cambions zeichnen sich durch kohlrabenschwarze
Haut, gespaltene Hufe, sechsfingrige Hiande und unirdische
Schonheit aus.

=

CAMBION
Mittelgrofier Unhold, jegliche biise Gesinnung

Riistungsklasse 19 (Schuppenriistung)
Trefferpunkie 82 (11W8 + 33)
Bewegungsrate 9 m, fliegen 18 m

STR GES KON INT WEI CHA
18(+4) 18(+4) 16(+3) 14(+2) 12(+1) T6(+3)

Rettungswiirfe STR +7, KON +6, INT +5, CHA +6

Fertigkeiten Einschiichtern +6, Heimlichkeit +7, Tiuschen +6,
Wahrnehmung +4

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

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 14

Sprache Abyssisch, Infernalisch, Gemeinsprache

Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP)

Unheiliger Segen. In die RK des Cambions wird auch sein Charis-
mabonus eingerechnet.

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angeborener
Zauber ist fiir den Cambion ist Charisma (sein Zauberrettungs-
wurf-SG betrigt 14). Der Cambion kann die folgenden Zauber-

sprilche angeboren wirken, wobei keine Materialkomponenten
notwendig sind:

Jeweils 3/Tag: Befehl, Gestalt verdndern, Magie entdecken
1/Tag: Ebenenwechsel (nur selbst}
AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Cambion fiihrt zwei Nahkampfangriffe aus
oder verwendet einmal seinen Feuerstrahl.

Speer. Nahkampf- oder Fernkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen,
Reichweite 1,5 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 7 (1W6 +
4) Stichschaden, oder 8 (TW7 + 4) Stichschaden, wenn die Waffe mit
beiden Hinden gefiihrt wird, plus 3 (1W6) Feuerschaden.

Feuerstrahl. Fernkampf-Zauberangriff: +7 zum Treffen, Reichweite
36 m, ein Ziel. Treffer: 10 (3W6) Feuerschaden.

Teuflischer Charme. Ein Humanoid innerhalb von 9 m, den der
Cambion sehen kann, muss einen Weisheitsrettungswurf gegen SG
14 ablegen, um nicht fiir einen Tag magisch bezaubert zu werden.
Das bezauberte Ziel gehorcht den gesprochenen Befehlen des
Cambions. Wenn das Ziel Schaden durch den Cambion oder eine
andere Kreatur erleidet oder einen selbstmérderischen Befehl vom
Cambion erhilt, kann das Ziel den Rettungswurf wiederholen, was
den Effekt bei einem Erfolg beendet. Wenn der Rettungswurf erfolg-
reich ist oder der Effekt endet, dann ist die Kreatur fiir die nichsten
24 Stunden gegen den Teuflischen Charme des Cambions immun.




Grofie Monstrositiit, chaotisch bose

Riistungsklasse 14 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 114 (12W10 + 48)
Bewegungsrate 9 m, fliegen 18 m

STR GES KON INT WEI CHA
19(+4) 11 (+0) 19 (+4) 3(-4) 14 (+2) 10 (+0)

Fertigkeiten Wahrnehmung +8

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 18
Sprachen versteht Drakonisch, kann aber nicht sprechen
Herausforderungsgrad 6 (2.300 EP)

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Die Chimire fihrt drei Angriffe aus: einen mit
ihrem Biss, einen mit ihren Hérnern und einen mit ihren Klauen.
Wenn ihr Feuerodem verfiigbar ist, kann sie den Atem anstelle des
Bisses oder der Hérner nutzen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 11 (2W6 + 4) Stichschaden.

Hérner. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 10 (1W12 + 4) Wuchtschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 11 (1W6 + 4) Hiebschaden.

Feuerodem (Aufladung 5—6). Der Drachenkopf atmet in einem Ke-
gelvon 4,5 m Linge Feuer aus. Alle Kreaturen in der Linie miissen
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15 ablegen. Bei ei-
nem misslungenen Rettungswurf erleiden sie 31 (7W8) Feuerscha-
den, halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.
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CHIMARE

Chimaren wurden erschaffen, nachdem die Sterblichen Demo-
gorgon in die Welt riefen. Der Prinz der Ddmonen, der von den
Kreaturen, die ihn umgaben, nicht beeindruckt war, verwan-
delte sie in grauenvolle, mehrképfige Monstrosititen. Dabei
entstanden die ersten Chiméren.

Chimdren sind mit ddmonischer Grausamkeit gesegnet
und stellen eine finstere Erinnerung daran dar, was passiert,
wenn Ddmonenprinzen einen Weg auf die Materielle Ebene
finden. Ein typisches Exemplar hat die Hinterbeine einer rie-
sigen Ziege, die Vorderpfoten eines Léwen und die ledrigen
Schwingen eines Drachen, sowie die Kopfe aller drei dieser
Kreaturen. Das Monster zieht es vor, seine Beute zu iiberra-
schen, indem es vom Himmel herabst6t und seine Beute mit
seinem Feuerodem erwischt, ehe es landet.

Kreaturen im Widerstreit, Eine Chimére verbindet die
schlimmsten Aspekte ihrer drei Anteile. Der Drachenkopf
treibt sie an, zu rauben, zu pliindern und einen groB3en Hort
anzuhiufen. Thre lowenhafte Natur dringt sie, machtige
Kreaturen zu jagen und zu téten, die ihr Revier bedrohen.

Der Ziegenkopf gewihrt ihr eine brutale, sture Ader, die dazu
fithrt, dass sie bis zum Tode kdmpfen wird.

Diese drei Aspekte bringen eine Chiméare dazu, ein Revier
abzustecken, das bis zu 15 km umfasst. Sie jagt Wildtiere und
sieht machtigere Kreaturen als Rivalen, die erniedrigt und
bezwungen werden miissen. Ihre grofiten Rivalen sind Dra-
chen, Greifen, Mantikore, Perytons und Wyverns.

Wenn die Chimare jagt, sucht sie nach einfachen Méglich-
keiten, sich zu amiisieren. Sie genief3t die Angst und das Leid
schwicherer Kreaturen. Das Monster spielt oft mit seiner
Beute. Es bricht einen Angriff vorzeitig ab und lasst eine
Kreatur verwundet und verdngstigt zurtick, nur um spater wie-
derzukommen und ihr den Rest zu geben.

Diener des Bisen. Auch wenn Chiméren alles andere als
gerissen sind, macht ihr Drachenego sie doch anfillig fiir Schmei-
cheleien und Geschenke. Wenn ihnen Nahrung oder Schitze
angeboten werden, kénnten Chiméren einen Reisenden durchaus
verschonen. Ein Bésewicht kann eine Chimére in seine Dienste
locken, indem er sie gut erndhrt und ihre Schatzkammer fiillt.



CHUUL

Chuul sind Uberlebende des uralten Aboleth-Imperiums. Sie sind
Krustentiere, die die Abolethen modifiziert und mit Bewusstsein
erfiillt haben. Sie folgen den implantierten Anweisungen ihrer
Erschaffer, wie sie es seit Anbeginn der Zeit tun.

Urtiimliche Relikte. In der urtiimlichen Zeit herrschten die
Abolethen iiber ein gewaltiges Imperium, das die Ozeane der
Welt umspannte. In dieser Zeit nutzten die Abolethen machtige

Kreaturen des sterblichen Reichs.

Sie waren allerdings ans Wasser gebunden und konnten
ihren Willen nicht dariiber hinaus erstrecken. Aus diesem
Grund erschufen sie die Chuul.

Die Chuul waren extrem gehorsam und sammelten auf den
Befehl der Abolethen hin denkende Kreaturen und Magie.
Chuul sind darauf ausgelegt, die Zeitalter der Welt zu tiberste-
hen und werden im Laufe von Aonen nur gréfer und stirker.
Als das Imperium der Abolethen zerbrach, als die Gétter sich
erhoben, waren die Chuul ohne Richtung. Allerdings tun diese
Kreaturen nach wie vor das, was sie fiir die Abolethen getan
haben. Langsam sammeln sie weitere Humanoide, haufen
Schétze an, horten Magie und gewinnen an Macht.

Unermiidliche Wichter. Chuul bewachen noch immer die
Ruinen des uralten Aboleth-Imperiums. Sie halten sich noch
immer schweigend an Befehle, die Aonen alt sind. Gerfichte
und uralte Karten locken manchmal Schatzsucher zu diesen
Ruinen, doch der Lohn fiir ihre Dreistigkeit ist immer der Tod.

Die Reichtiimer, die die Entdecker mit sich gebracht haben,
werden zu dem Hort hinzugefiigt, den die Chuul bewachen.
Chuul kénnen Magie auf Entfernung spiiren. Dieser Sinn geht
einher mit dem angeborenen Antrieb, der sie dazu bringt,
Entdecker zu erschlagen, ihre Ausriistung zu nehmen und an
geheimen Orten zu vergraben, wie es ihnen die Abolethen vor
Aonen aufgetragen haben.

Wartende Diener. Auch wenn das Imperium der Abo-
lethen vor langer Zeit gefallen ist, sind die geistigen Bande
zwischen ihnen und ihren erschaffenen Dienern doch immer
noch intakt. Chuul, die mit Abolethen in Verbindung kommen,
nehmen sofort wieder ihre alte Rolle an. Solche Chuul ver-
schieben ihr zwanghaftes Verhalten darauf, den finsteren
Plidnen der Abolethen zu dienen.

Magie und brachen den Verstand vieler gerade entstehender F

Grofle Aberration, chaetisch bése

Riistungsklasse 16 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 93 (11W10 + 33)
Bewegungsrate 9 m, schwimmen 9 m

CHA
5(3)

STR GES
19 (+4) 10 (+0)

KON INT  WEI
16(#3)  5(3) 11 (+0)

N

Fertigkeiten Wahrnehmung +4

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 14 m, passive Wahrnehmung 18
Sprachen versteht Tiefensprache, kann aber nicht sprechen
Herausforderungsgrad 4 (1.100 EF}

Amphibisch. Der Chuul kann Luft und Wasser atmen.

Magie spiiren. Der Chuul kann willentlich Magie in einer Um-
gebung von 36 m um sich spiiren. Diese Eigenschaft funkti-
oniert identisch zum Zauber Magie entdecken, ist aber selbst
nicht magisch.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Chuul fihrt zwei Angriffe mit seinen Zangen
durch. Wenn der Chuul eine Kreatur gepackt hat, kann er auch
einmal seine Tentakel verwenden.

Zangen. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 11 (2W6 + 4) Wuchtschaden. Das Ziel wird gepackt
(SG zum Entkommen 14}, wenn es sich um eine groRe oder kleine-
re Kreatur handelt und der Chuul nicht zwei andere Kreaturen im
Haltegriff hat.

Tentakel. Alle Kreaturen in diesem Bereich miissen einen Konsti-
tutionsrettungswurf gegen SG 13 ablegen, um nicht fir 1 Minute
vergiftet zu werden. Solange das Ziel vergiftet ist, ist es auRerdem
gelihmt. Das Ziel kann den Rettungswurf am Ende eines jeden
seiner Ziige wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden.
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CoOUATL

Mittelgrofer Himmlischer, rechtschaffen gut

Riistungsklasse 19 {natrliche Rustung)
Trefferpunkte 97 {(13W38 + 39)
Bewegungsrate 9 m, fliagen 27 m

STR GES KON INT  WEl  CHA
16 (+3) 20 (+5) 17 (+3) 18 (+4) 20 (+5) 18 (+4)

Rettungswiirfe KON +5, WEI +7, CHA +6
Schadensresistenzen Gleifiend
Schadensimmunititen Psychisch; Wucht-, Stich- und
Hiebschaden durch nicht-magische Angriffe.
Sinne Wahre Sicht 36 m, passive Wahrnehmung 15
Sprachen Alle, Telepathie 36 m
Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP)

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angeborener
Zauber fiir den Couatl ist Charisma (sein Zauberrettungswurf-SG
betragt 14). Er kann die folgenden Zauberspriiche angeboren wir-
ken, wobei nur die verbale Komponente erforderlich ist.

Willentlich: Gedanken entdecken, Gutes und Béses entdecken, Ma-
gie entdecken

Jeweils 3/Tag: Heiligtum, Nahrung und Wasser erschaffen, Schutz vor
Gift, Schwache Genesung, Schild, Segnen, Wunden heilen

Jeweils 1/Tag: Ausspihung, Traum, Vollstindige Genesung

Magische Waffen. Die Waffenangriffe des Couatls sind magisch.

Abgeschirmter Geist. Der Couatl ist immun gegen Ausspihung und
alle Effekte, die seine Emotionen splren, seine Gedanken lesen
oder seinen Standort bestimmen sollen.

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +8 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
eine Kreatur. Treffer: 8 (W6 + 5) Stichschaden, und das Ziel muss
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 13 ablegen, um nicht
flir 24 Stunden vergiftet zu werden. Solange das Ziel vergiftet ist,
ist es auflerdem bewusstlos. Eine andere Kreatur kann eine Aktion
verwenden, um das Ziel wachzuritteln.

Umschlingen. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite
3 m, eine mittelgroRRe oder kleinere Kreatur. Treffer: 10 (2W6 + 3)
Wuchtschaden, und das Ziel wird gepackt (SG zum Entkommen
15). Bis der Haltegriff endet, ist das Ziel festgesetzt, und der
Couatl kann kein weiteres Ziel umschlingen.

Form dindern. Der Couatl verwandelt sich auf magische Weise

in einen Humanoiden oder ein Tier, dessen Herausforderungs-
grad nicht héher als sein eigener ist, oder er nimmt wieder seine
wahre Gestalt an. Er nimmt wieder seine wahre Gestalt an, wenn
er stirbt. Jegliche Ausristung, die er bei sich trigt, wird in den
Kérper absorbiert oder von der neuen Gestalt getragen (der Couatl
entscheidet). In der neuen Gestalt behilt der Couatl seine Spiel-
werte und Fahigkeit zu sprechen, doch seine RK, Bewegungsarten,
Stirke, Geschicklichkeit und besonderen Sinne werden durch die
der neuen Gestalt ersetzt. Er erhilt auRerdem alle Spielwerte und
Eigenschaften (mit Ausnehme von Klassenmerkmalen, legendiren
Aktionen und Hortaktionen), die die neue Gestalt besitzt, er aber
nicht hat. Wenn die neue Gestalt einen Bissangriff besitzt, kann
der Couatl seinen Biss in dieser Gestalt verwenden.
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COUATL

Couatls sind wohlwollende, schlangenartige Wesen von
grofdem Verstand und groffem Einfihlungsvermégen. [hre
strahlend bunten Schwingen und sanftes Wesen weisen auf
ihre himmlische Herkunft hin.

Gottliche Aufpasser. Couatls wurden als Wichter und
Aufpasser von einer guten Gottheit erschaffen, die seit dem
Anbeginn der Zeit nicht mehr angebetet wird, und die heute von
allen aufier den Couatls selbst vergessen ist. Die meisten der
gottlichen Aufgaben, die diesen Wesen auferlegt worden sind,
sind schon lange erfiillt oder gescheitert. Allerdings wachen
einige Couatls noch immer {iber eine uralte Macht, erwarten die
Erfiillung einer Prophezeiung oder beschiitzen die Erben von
Kreaturen, die sie einst angeleitet und bewacht haben. Egal, wie
die Aufgabe eines Couatls aussah, zieht er es vor, verborgen zu
bleiben und offenbart sich nur als letztes Mittel.

Sprecher der Wahrheit. Ein Couatl kann nicht liigen, kann
aber Informationen zuriickhalten, Fragen unklar beantworten
oder anderen erlauben, zu falschen Schliissen zu gelangen, wenn
dies notwendig sein sollte, um etwas zu beschiitzen, ein Verspre-
chen zu halten oder das Geheimnis seiner Existenz zu wahren.

Uralt und selten. Ein Couatl kann fiir Zeitalter ohne Nah-
rung auskommen, sogar ohne Luft Gberleben, doch kénnen
diese Wesen an Krankheiten oder Altersschwiche sterben. Ein
Couatl kann sein Ende bis zu ein Jahrhundert im Voraus erah-
nen, doch hat er keine Ahnung, wie er sterben wird.

Wenn ein Couatl seine Aufgabe bereits erfiillt hat, dann nimmt
er sein Schicksal hin. Wenn sein bevorstehender Tod allerdings
die Erfiillung seiner Ziele gefihrdet, sucht er aktiv nach einem
anderen Couatl, mit dem er Nachkommen zeugen kann.

Das Paarungsritual von Couatls ist ein wunderschéner,
eleganter Tanz aus Magie und Licht und erschafft ein juwelen-
artiges Ei, aus dem ein neuer Couatl schliipft. Das Elternteil,
das einen Partner gesucht hat, zieht den neugeborenen Couatl
grofd und weist ihn in seine Pflichten ein, sodass dieser die
Aufgabe erfiillen kann, die sein Elternteil unerledigt zuriick-
lassen musste.



DAMONEN

Diamonen, die in den Unendlichen Schichten des Abyss
erschaffen werden, sind eine Verkérperung des Chaos und des
Bésen — Maschinen der Zerstorung, die kaum von einer mon-
strosen Gestalt im Zaum gehalten werden. Sie verfiigen tiber
kein Mitleid, kein Einfithtungsvermogen, keine Gnade und
existieren nur, um zu zerstoren.

Brut des Chaos. Der Abyss erschafft Damonen als Erwei-
terung seiner selbst und formt die Unholde spontan aus
Schmutz und Gewalt. Einige sind einzigartige Monstren,
andere stellen einheitliche Arten dar, die untereinander fast
identisch sind. Andere Damonen (wie Manen) werden aus
sterblichen Seelen erschaffen, die von den Géttern abgelehnt
oder verflucht wurden oder die aus anderen Griinden im
Abyss gefangen worden sind.

Launenhafter Aufstieg. Damonen respektieren einzig und
allein Macht. Ein méchtiger Ddmon befehligt deshalb krei-
schende Meuten schwicherer Ddmonen, weil er schwichere
Dimonen, die seinen Befehlen nicht folgen wollen, einfach zer-
stéren kann. Der Status eines Damons wichst mit dem Blut,
das er vergiefit; je mehr Feinde ihm zum Opfer fallen, umso
machtvoller wird er.

Ein Damon kénnte als Mane in die Welt gebracht werden,
dann zu einem Dretch werden und sich schlieflich in einen
Vrock verwandeln, nachdem er unendlich lange im Abyss
gekampft und {iberlebt hat. Solche Erhebungen sind allerdings
selten, da die meisten Damonen zerstort werden, ehe sie
nennenswerte Macht erlangen kénnen. Die Méchtigsten unter
jenen, die iiberleben, sind die Ddmonenfiirsten, die drohen,
den Abyss mit ihren endlosen Kriegen zu zerfetzen.

Indem sie betrachtliche magische Macht aufwenden,
koénnen Didmonenfiirsten schwichere Damonen zu méch-
tigeren machen, doch sind solche Beférderungen niemals
die Folge der Taten oder Leistungen des Didmons. Vielmehr
verwandelt ein Damonenfiirst vielleicht einen Mane in einen
Quasit, wenn er einen unsichtbaren Spion braucht, oder er ver-
wandelt eine Armee von Dretchs in Hezrous, wenn er gegen
einen feindlichen Fiirsten in die Schlacht zieht. Ddmonenfiirs-
ten erheben Démonen nur selten in den héchsten Rang, da sie
fitrchten, Rivalen um ihre eigene Macht zu erschaffen.

Invasion aus dem Abyss. Wo auch immer sie durch den
Abyss wandern suchen Damonen nach Portalen auf andere
Ebenen. Sie sehnen sich nach der Gelegenheit, ihrem Hei-
matreich zu entkommen und ihren dunklen Einfluss im
ganzen Multiversum zu verbreiten. Sie wollen die Werke der
Gotter zunichte machen, Zivilisationen niederreiffen und
den Kosmos in Verzweiflung und Unheil stiirzen. Einige der
finstersten Legenden der sterblichen Welt drehen sich um
die Zerstérung, die von Ddmonen verursacht wird, die in die
Welt losgelassen wurden. Und so werden selbst Nationen, die
in bittere Auseinandersetzungen verwickelt sind, ihre Mei-
nungsverschiedenheiten beiseite legen, um zu helfen, einen
Damonenausbruch einzudammen oder Durchbriiche aus dem
Abyss zu versiegeln, ehe diese Unholde ausbrechen kénnen.

Zeichen der Korruption. Dimonen tragen den Makel der
Korruption des Abyss in sich. Thre blofSe Anwesenheit macht
die Welt zu einem schlechteren Ort. Pflanzen verdorren und
sterben in Gegenden, in denen es zu Durchbriichen aus dem
Abyss kommt und wo Dimonen auftauchen. Tiere meiden
Orte, an denen Dimonen getotet haben. Die Stitte einer ddmo-
nischen Heimsuchung kénnte von einem Gestank verdorben

sein, der niemals schwindet, von Gegenden bitterer Kélte oder
sengender Hitze oder von dauerhaften Schatten, die die Orte
kennzeichnen, wo sich die Unholde aufgehalten haben.

Ewiges Bose. Aufderhalb des Abyss ist der Tod nur ein unbe-
deutendes Argernis, das kein Damon fiirchtet. Gewohnliche
Waffen kénnen diese Unholde nicht aufhalten, und viele Ddmonen
sind resistent gegen die Energie der machtigsten Zauber. Wenn
ein gliicklicher Held es schafft, einen Ddmon im Kampf nieder-
zustrecken, dann 16st sich dieser in faulig stinkendes Blut auf. Er
formt sich dann augenblicklich im Abyss neu. Sein Geist und seine
Essenz sind intakt und sein Hass entflammt.

Die einzige Art, einen Damon wirklich zu téten, ist es, ihn im
Abyss ausfindig zu machen und dort zu toten.

Geschiitzte Essenz. Ein michtiger Damon kann Schritte ein-
leiten, um seine Lebensessenz zu schiitzen. Dabei verwendet er
geheime Methoden und Metalle aus dem Abyss, um ein Amulett
zu erschaffen, in das ein Teil dieser Essenz eingearbeitet wird.
Wenn die Gestalt des Ddmons im Abyss jemals zerstért wird,
erlaubt es ihin das Amulett, sich an einem Ort und einer Zeit
seiner Wahl neu zu formen.

Ein Damonenamulett zu erlangen ist ein geféhrliches Unter-
fangen, und es nur zu suchen bringt schon das Risiko, die
Aufimerksamkeit des Damons auf sich zu ziehen, der es erschaf-
fen hat. Eine Kreatur, die ein Dadmonenamulett in ihrem Besitz
hat, kann dem Démon, dessen Lebensessenz das Amulett birgt,
Gefallen abtrotzen — oder grofie Schmerzen verursachen, wenn
sich der Unhold widersetzt. Wenn das Amulett zerstort wird, ist
der Damon, der es erschaffen hat, fiir ein Jahr und einen Tag im
Abyss gefangen.

Démonenkulte. Trotz der dunklen Risiken, die jeder Umgang
mit Unholden birgt, ist das sterbliche Reich voller Kreaturen, die
sich nach dimonischer Macht sehnen. Ddmonenfiirsten mani-
pulieren diese sterblichen Diener, sodass sie immer verderbtere
Taten ausfiihren und so die Pline des Didmonenfiirsten vorantrei-
ben. Im Austausch erhalten sie Magie und andere Gaben.

Allerdings betrachtet ein Ddmon alle Sterblichen, die ihm
dienen, als blofie Werkzeuge, die er verwenden und dann auf
eine Laune hin wegwerfen kann, was ihre sterbliche Seele dem
Abyss tibereignet.

Dimonenbeschworung. Wenige Taten sind so gefahrlich wie
die Beschworung eines Ddmons. Selbst Magier, die unverhohlen
mit Teufeln verhandeln, fiirchten die Unholde des Abyss. Auch
wenn Damonen sich danach sehnen, Chaos auf der Materiellen
Ebene zu verbreiten, zeigen sie keine Dankbarkeit, wenn sie
dorthin gebracht werden. Sie ziirnen gegen ihren Kerker und ver-
langen, freigelassen zu werden.

Wer das Risiko eingeht, einen Didmonen zu beschworen, kénnte
dies tun, um Informationen von ihm zu erhalten, ihn in seinen
Dienst zu zwingen oder ihn auf eine Mission auszuschicken, die
nur eine Kreatur des absoluten Bésen vollenden kann. Vorbe-
reitung ist der Schiiissel. Erfahrene Beschworer wissen, welche
Zauber und magischen Gegensténde sie nutzen konnen, um
einen Damon dazu zu zwingen, sich dem Willen eines anderen
zu beugen. Wenn nur ein einzelner Fehler gemacht wird, zeigt
ein Damon, der sich losreifdt, keine Gnade und macht seinen
Beschworer zum ersten Opfer seines Zorns.

Gebundene Dimonen. Das Buch der niedertrichtigen
Dunkelheit, die Schwarzen Schriftrollen von Ahm und das
Demonomicon von Iggwilv sind die wichtigsten Werke zu allen
damonischen Fragen. Diese uralten Schriften beschreiben




" Techniken, die die Essenz eines Damons auf der Materiellen

| Ebene einsperren kann, um ihn in eine Waffe, ein Gétzenbild

\ oder ein Schmuckstiick zu sperren und so seine Riickkehr in
,«j den Abyss zu verhindern.

Ein Gegenstand, der einen Dadmon binden soll, muss speziell
mit unheiligen Anrufungen und unschuldigem Blut vorbereitet
werden. Er strahlt greifbares Bdse aus und ldsst die Luft in der
Umgebung kiihl und iibelriechend werden. Eine Kreatur, die
einen solchen Gegenstand verwendet, durchlebt verstérende
Traume und bdsartige Impulse, kann aber den Ddmon, dessen
Essenz in dem Gegenstand gefangen ist, kontrollieren. Den
Gegenstand zu zerstoren befreit den Damon, der sofort Rache
gegen den anstrebt, der ihn gebunden hat.

Dimonische Besessenheit. Egal, wie sicher er gebunden
ist, ein méchtiger Ddmon findet oft eine Moglichkeit, einem
Gegenstand zu entkommen, der ihn birgt, Wenn eine ddmo-
nische Essenz ihrem Behiltnis entkommt, kann sie einen
sterblichen Wirt in Besitz nehmen. Manchmal kann ein sol-
cher Unhold heimlich genug sein, um diese Inbesitznahme
zu verbergen. Zu anderen Zeiten entfesselt er die volle Wucht
seiner unheiligen Triebe durch seine neue Gestalt.

Solange der Didmon seinen Wirt in Besitz hat, ist die Seele
des Wirts in Gefahr, mit dem Didmon in den Abyss gerissen zu
werden, wenn dieser aus dem Fleisch ausgetrieben wird oder
wenn der Wirtskorper stirbt. Wenn ein Damon eine Kreatur in
Besitz nimmt und der Gegenstand, der den Ddmon bindet, zer-
stort wird, dann hélt die Besessenheit an, bis méchtige Magie
verwendet wird, um den dimonischen Geist aus seinem Wirt
zu vertreiben,

DAMONENFURSTEN
Die chaotische Macht des Abyss belohnt Damonen von
besonderer Skrupellosigkeit und Einfallsreichtum mit einem
dunklen Segen. Sie verwandelt sie in einzigartige Unholde,
deren Macht den Gottern gleichkommen kann. Diese Ddmo-
nenfiirsten herrschen durch Gerissenheit oder rohe Gewalt
und hoffen, eines Tages die absolute Kontrolle iiber den gesam-
ten Abyss an sich reifien zu kénnen.

Belohnung fiir Au3enstehende. Auch wenn sich die meis-
ten Damonenfiirsten aus den gigantischen und unzdhlbaren
Damonenhorden erheben, die durch den Abyss wiiten, belohnt
die Ebene auch Fremde, die es schaffen, eine ihrer unzihligen
Schichten zu erobern. Die elfische Gottin Lolth wurde zu einer
Damonenfiirstin, nachdem Corellon Larethian sie in den Abyss
schleuderte, weil sie die Elfenheit verraten hatte. Gelehrte
behaupten, dass der Dunklie Prinz Graz‘zt irgendwo auf einer
anderen Ebene entstanden ist und sich seinen Titel im Abyss
von einem lange vergessenen Diamonenfiirsten raubte.

Macht und Kontrolle. Das grofite Zeichen der Macht
eines Dadmonenfiirsten ist seine Fihigkeit, ein Reich im
Abyss umzuformen. Eine Schicht des Abyss, die von einem
Damonenfiirsten beherrscht wird, wird zu einer verdrehten
Spiegelung der bdsartigen Persdnlichkeit des Unholdes.
Selten verlassen Diamonenfiirsten ihr Reich, da sie Angst
haben, eine andere Kreatur konnte es erobern und umformen.

Wie bei anderen Damonen kehrt die Essenz eines Damo-

. | nenfiirsten, der auf einer anderen Ebene stirbt, in den Abyss
zuriick, wo sie einen neuen Kérper bildet. Gleichermafien wird
ein Ddmonenfiirst, der im Abyss stirbt, dauerhaft zerstort. Die
meisten Ddmonenfiirsten bewahren einen Teil ihrer Essenz an
einem sicheren Ort auf, um ein solches Schicksal zu meiden.

| BAPHOMET
Der Diamonenfiirst Baphomet, auch bekannt als der Gehornte
Konig und der Prinz der Bestien, herrscht itber Minotauren
und andere wilde Kreaturen. Wenn er seinen Willen durchset-
zen kénnte, wiirden alle Zivilisationen zusammenbrechen und
die Vélker wiirden sich ihrer tierischen Wildheit hingeben.




Der Prinz der Bestien erscheint als riesiger, schwarzpelzi-
ger Minotaurus mit eisernen Hornern, roten Augen und einem
blutbeschmierten Mund. Seine eiserne Krone ist mit den
verfaulenden Képfen seiner Feinde verziert, wihrend seine
dunkle Riistung von Stacheln und schidelartigen Verzahnun-
gen bedeckt ist. Er fithrt eine gewaltige Glefe, die den Namen
Herzteiler trigt, doch oft schleudert er sie in die Schlacht, um
seine Feinde mit Hérnern und Hufen zu stellen.

Democorcon

Demogorgon, die Zischende Bestie, der selbsternannte Prinz
der Damonen, begehrt nicht weniger, als die Ordnung des
Multiversums zunichte zu machen. Der Prinz der Ddmonen
ist eine wahnsinnige Ansammlung von Merkmalen und Trie-
ben. Er erfiillt selbst andere Dadmonen und Didmonenfiirsten
mit Angst und Hass.

Demogorgon ist dreimal so grofd wie ein Mensch. Sein
Korper ist geschmeidig wie der einer Schlange und kraftvoll
wie der eines groBen Affen. Anstelle von Armen hat er Ten-
takel mit Saugnipfen. Sein echsenartiger Unterleib endet in
FiBen mit Schwimmhiuten und Klauen und einem gegabel-
ten Schwanz, dessen peitschenartige Spitzen in grausamen
Klingen enden. Der Prinz der Ddmonen hat zwei hasserfiillte
Paviankopfe, die beide wahnsinnig sind. Es ist nur der Konflikt
der beiden Halften seines doppelten Wesens, der den Ehrgeiz
des Diamonenfiirsten im Zaum halt.

GRAZZT
Der Damonenfiirst Graz'zt erscheint als fast drei Meter grofde,
finstere, gut aussehende Gestalt. Wer den Dunklen Prinzen als
den humanoidesten der Damonenfiirsten ansieht, unterschétzt
drastisch, wie viel Boses in seinem intriganten Herzen lauert.
Graz'‘zt ist korperlich sehr eindrucksvoll, und sein ddmo-
nisches Wesen zeigt sich in seiner ebenholzschwarzen Haut,
seinen spitzen Ohren, den gelben Reifizdhnen, der Krone aus
Hoérnern und seinen sechsfingrigen Handen. Er ergétzt sich
an Prunk, Gepriange und an der Erfiillung seiner dekadenten
Begierden mit gleichermafden Untertanen wie Gefdhrten. Die
Inkubi und Sukkubi sind ihm oft die liebsten Diener.

JuBILEX

Jubilex, der Damonenfiirst der Schleime und Schlicke, ist

eine Briihe aus ekelhaften Fliissigkeiten, die in den Tiefen

des Abgrunds lauert. Der ekelhafte Gesichtslose Fiirst schert
sich nicht um Kultisten und sterbliche Diener. Sein einziger
Wunsch ist es, alle Kreaturen in formlose Kopien seines griass-
lichen Selbst zu verwandeln.

Im Ruhezustand breitet sich Jubilex in eine abscheuliche
Masse aus, die blubbert und die Luft mit einem grauenvollen
Gestank erfiillt, In den seltenen Situationen, in denen sich
Kreaturen mit dem Damonenfiirsten anlegen, zieht sich jubilex
zu einem bebenden Kegel aus Schleim zusammen, der von
schwarzen und griinen Adern durchzogen ist.

Hasserfillte rote Augen schwimmen in dem gallertartigen
Korper, wihrend tropfende Scheinfiifie hungrig nach jeder
Kreatur schlagen, die sie erreichen konnen.

LovrrH

Die Damonenkonigin der Spinnen ist die bése Matrone der
Drow. Jeder ihrer Gedanken ist von Bosheit erfiillt, und das
Ausmaf ihrer Grausamkeit kann selbst ihre gliubigsten Pries-
ter noch tiberraschen. Sie leitet ihre Glaubigen an, wihrend sie
Intrigen webt, die die Welten der Materiellen Ebene umspan-
nen. Sie freut sich auf eine Zeit, wenn ihre Drow-Anhédnger die
Welt unter ihre Kontrolle gebracht haben werden.

Lolth erscheint als geschmeidige, herrschaftliche Drow-Ma-
triarchin, wenn sie sich fiir ihre Anhinger in der sterblichen
Welt materialisiert, was sie mit ungewohnlich hoher Regelma-
Rigkeit tut. Wenn es zu einem Kampf kommt — oder sie einen

Grund hat, ihre Anhénger daran zu erinnern, sie zu fiirchten
— dann verwandelt sich Lolths Korper in den einer riesigen,
damonischen Spinne, deren in Stacheln miindenden Beine
und Fresswerkzeuge ihre Feinde in Stiicke reifden kénnen.

Orcus

Der Ddmonenfiirst Orcus ist als der Ddmonenprinz des Unto-
des und als Blutfiirst bekannt. Er wird von Untoten und von
lebenden Kreaturen verehrt, die die Macht des Untodes kana-
lisieren. Orcus ist eine briitende und nihilistische Wesenheit.
Er sehnt sich danach, das Multiversum zu einem Ort des Todes
und der Dunkelheit zu machen, der sich nie verindert, es sei
denn, er will es.

Der Damonenprinz des Untodes ist eine verderbte, kor-
pulente Kreatur mit einem humanoiden Torso, michtigen
Ziegenbeinen und dem verwesten Schidel eines Widders. Sein
von Geschwiiren bedeckter Kdrper stinkt nach Krankheit,
doch sein verfaulter Kopf und seine leuchtend roten Augen
sind die einer bereits verstorbenen Kreatur. Grofde schwarze
Fledermausschwingen breiten sich von seinen Schultern aus
und wirbeln stinkende Luft auf, wenn er sich bewegt.

Orcus fiihrt ein boses Artefakt, das als der Stab des Orcus
bekannt ist, ein streitkolbenartiger Stab aus Obsidian, der von
einem menschlichen Schéidel gekrént wird. Er umgibt sich mit
Untoten; lebende Kreaturen, die nicht unter seiner Kontrolle
stehen, sind ihm zuwider.

YEENOGHU

Der Damonenfiirst Yeenoghu ist als der Gnollfiirst und die
Bestie des Gemetzels bekannt. Er giert nach Blutvergiefien
und sinnloser Zerstorung. Gnolle sind seine sterblichen Werk-
zeuge, und er treibt sie zu immer schrecklicheren Griueltaten
in seinem Namen an. Der Gnollfiirst erfreut sich an Leid und
Hoffnungslosigkeit und sehnt sich danach, die Welt in ein
Odland zu verwandeln, in dem sich die letzten iiberlebenden
Gnolle fiir das Recht, sich an den Toten zu laben, gegenseitig
in Stiicke reifden.

Yeenoghu erscheint als riesiger, vernarbter Gnoll mit
einem stachligen Kamm aus schwarzen Dornen und Augen,
in denen ein smaragdgriines Feuer brennt. Seine Riistung
ist ein Flickwerk aus Schilden und Harnischen, die er gefal-
lenen Feinden abgenommen hat und ist mit der abgezogenen
Haut jener Feinde verziert. Yeenoghu kann einen dreifachen
Flegel beschworen, den er den Schlichter nennt. Er fithrt
ihn mit todlichem Geschick oder lasst ihn unabhéngig in die
Schlacht fliegen, wiahrend er seine Feinde mit Zahnen und
Klauen zerfetzt.

ANDERE DAMONENFURSTEN

Niemand kennt die genaue Zahl von Diamonenfiirsten, die
durch den Abyss wiiten. Aufgrund der unendlichen Tiefe dieser
Ebene erheben sich stindig machtvolle Ddmonen, um Damo-
nenfiirsten zu werden. Allerdings fallen sie ebenso schnell. Zu
den Damonenfiirsten, deren Macht lange genug gewihrt hat,
auf dass die Ddmonologen ihnen einen Namen gegeben haben,
gehoren Fraz-Urb'luy, der Prinz der Tduschung; Kostchtchie,
der Prinz des Zorns; Pazuzu, Prinz der Unteren Konigreiche
der Luft; und Zuggtmoy, Fiirstin der Fungi.

I}’__PE_’N VON D_AMO__NEN

Déamonologen organisieren die chaotische Ansammlung von
Damonen in weit gefasste Machtkategorien, die als Typen
bekannt sind. Die meisten Ddmonen passen in die sechs Haupt-
arten, wobei die schwichsten Dadmonen Typ 1 und die stirksten
Typ 6 sind. Ddmonen aufderhaib der sechs Haupttypen werden
als mindere Didmonen und Didmonenfiirsten kategorisiert.

Damonen
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TYPEN VON DAMONEN
Typ Beispiele
Barlgura, Schattendamon, Vrock
Chasme, Hezrou
Glabrezu, Yochlol
Nalfeshnee
Marilith
Balor, Goristro
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_1_3ALOR

Balors sind Wesen des uralten und schrecklichen Bosen.

Sie befehligen als Generile die Armeen der Dadmonen und
gieren nach Macht, wiahrend sie alle Kreaturen zerstoren, die
sich ihnen in den Weg stellen. Balors fiihren eine flammende
Peitsche und ein Langschwert, das die Macht des Sturms
kanalisiert. IThre Kampfkraft wird von Hass und Wut ange-
trieben. Sie kanalisieren in ihren Todeszuckungen diesen
ddmonischen Zorn und fallen in einer Explosion aus Feuer, die
selbst die hartesten Feinde niederstrecken kann.

BARLGURA

Der Barlgura verkorpert die Wildheit und Brutalitit des Abyss.
Barlguras versammeln sich in Rudeln, um zihere Feinde zu Fall
zu bringen, behalten grausige Trophéen ihrer Siege und dekorieren
ihr Revier mit solchen Gegenstdnden. Ein Barlgura sieht aus wie
ein massiger Orang-Utan mit einem grésslichen, schlaffen Gesicht
und Hauern, die aus seinem Kiefer ragen. Er ist fast 2,5 m grof3, hat
breite Schultern und wiegt 650 Pfund. Er bewegt sich affenartig
iiber den Bogen, klettert aber sehr schnell und geschickt.

CHASME

Dieser ekelhafte Ddmon erinnert an eine unaussprechliche
Kreuzung von Humanoidem und Fliege. Eine Chasme huscht
auf vier diirren Beinen umbher, die sich auch an Wanden
und Decken festhalten konnen. Ein Summen kiindigt die
Annidherung einer Chasme an und erfillt Feinde mit einer
grauenvollen Lethargie, die sie anfallig fiir Angriffe macht.
Die niederen Chasmen dienen méchtigeren Meistern als
Verhérspezialisten oder Zuchtmeister. Eine Chasme lebt, um
andere als Bestrafung zu foltern und hat eine Begabung dafiir,
Damonen ausfindig zu machen, die ihren Meister verlassen
haben. Einen solchen Verrdter zu fangen und zuriickzubringen
gibt der Chasme die Gelegenheit, das Opfer zu foltern, ohne
Vergeltung flirchten zu miissen.

DRETCH

Dretchs gehoren zu den schwéchsten Damonen — sie sind
abscheuliche Kreaturen voller Selbsthass, dazu verdammt, die
Ewigkeit in einem Zustand anhaltender Unzufriedenheit zu
verbringen. Thre geringe Intelligenz bedeutet, dass Dretchs nur
fiir die einfachsten Aufgaben geeignet sind. Was ihnen aber

an Potenzial fehlt, machen sie mit schierer Bosartigkeit wett.
Dretchs ziehen in Meuten umher und geben ihre Unzufrieden-
heit mit Johlen, Knurren und Grunzen zu erkennen.

GLABREZU e

Ein Glabrezu hat grofdes Vergniigen dabei, Sterbliche durch
Versuchung zu zerstdren, und diese Kreaturen gehoren zu den
wenigen Dimonen, die ihre Dienste Kreaturen anbieten, die
nérrisch genug sind, sie zu beschworen.

Auch wenn Glabrezus im Kampf extrem gefahriich sind,
ziehen sie es vor, ihre Opfer zu verfithren und in den Untergang

DAMOGNEN

zu leiten. Dabei verwenden sie Macht oder Wohlstand als Koder.
Durch List, Tricks und bése Abmachungen héuft ein Glabrezu
Reichtiimer an, die er nutzt, um die Versprechungen zu erfiil-
len, die sie kurzsichtigen Beschwérern und willensschwachen
Sterblichen gemacht haben. Wenn aber seine Verstuche, das
Opfer zu verfiithren oder zu tiuschen misslingen, dann hat der
Glabrezu die Stirke, um zu kdmpfen und zu gewinnen.

GORISTRO

Der Goristro erinnert an einen teuflischen Minotaurus, der
mehr als sieben Meter grofd ist. Wenn er von einem Dimonen-
fiirsten kontrolliert wird, ist der Goristro eine eindrucksvolle
lebende Belagerungsmaschine und ein geschétztes Haustier.
Goristros verfiigen liber {ibernatiirliche Gerissenheit, wenn
sie sich in labyrinthartigen Tunneln und wechselhaften Kor-
ridoren orientieren wollen, sodass sie ihre Feinde in einer
grauenvollen Jagd hetzen kénnen.

Manchmal trigt ein riesiger Goristro eine Séinfte und tragt
so kleinere Dimonen auf seinen breiten Schultern, so wie ein
Elefant seinen Reiter auf seinem Riicken tragt.

Hgzpou

Hezrous dienen als Fuf3soldaten in den Damonenhorden des
Abyss. Auch wenn sie kdrperlich méachtig sind, ist ihr Ver-
stand schwach, und Hezrous konnen leicht von machtigeren
Dimonen dazu gebracht werden, sich zu opfern. Wihrend sie
nach vorne in das Herz der gegnerischen Truppen vorstofien,
kann ihr iibler Gestank sogar die stiarksten Gegner mit Ubel-
keit erfiillen.

MANEN .y

Seelen von bosen Kreaturen, die in die unteren Ebenen abstei-
gen, werden in Manen verwandelt — die niederste Form von
Déamon. Diese elenden Unholde greifen jeden Nicht-Ddmon
an, den sie sehen, und sie werden von jenen auf die Materielle
Ebene gerufen, die Tod und Chaos sden wollen.

Orcus, der Prinz des Untodes, hat die Macht, Manen in
untote Monster zu verwandeln, vor allem in Ghule und Schat-
ten. Andere Damonenfiirsten erndhren sich von Manen, wobei
sie sie vollstindig ausloschen. Ansonsten 16st sich eine Mane,
die getotet wird, in eine Wolke stinkender Dampfe auf, die sich
innerhalb eines Tages zu einer neuen Mane formt.

MARILITH

Eine Marilith ist schrecklich anzusehen. Sie hat den Unterleib
einer groffen Schlange und den Oberkérper einer weiblichen
Humanoiden mit sechs Armen. Die Marilith fihrt in jeder
ihrer sechs Hinde eine bosartige Klinge und ist ein vernichten-
der Gegner, mit dem sich wenige im Kampf messen kénnen.

- —h
WAHRE NAMEN vON DAMONEN
Auch wenn alle Ddmonen allgemein bekannte Namen haben,
hat jeder Ddmonenfiirst und jeder Ddmon des Typs 1 bis 6 einen
wahren Namen, den er geheim hilt. Ein Damon kann gezwungen
werden, seinen wahren Namen zu verraten, wenn er bezaubert
wird, und es soll uralte Schriftrollen geben, auf denen die wahren
Namen der michtigsten Damonen verzeichnet sind.

Ein Sterblicher, der den wahren Namen eines Ddmons in
Erfahrung bringt, kann méchtige Beschwérungsmagie nutzen, um
den Damon aus dem Abyss zu rufen und eine gewisse Kontrolle
tiber ihn auszuiiben. Allerdings tun die meisten Damonen, die auf
diese Weise auf die Materielle Ebene gebracht werden, alles, was
in threr Macht steht, um Chaos zu séen oder fiir Zwietracht und
Streit zu sorgen.

s o o




Diese Damonen haben einen scharfen Verstand und sind
taktisch sehr geschickt. Sie kénnen andere Damonen anfiihren
und unter einem Banner vereinen. Mariliths trifft man oft als
die Hauptleute an der Spitze einer gewaltigen Ddmonenhorde
an, wo sie jede Gelegenheit nutzen, selbst in die Schlacht
zu stiirmen.

NALFESHNEE

Der Nalfeshnee gehort zu den groteskesten Didmonen — eine kor-
pulente Parodie von Affe und Wildschwein, doppelt so grof3 wie
ein Mensch, mit gefiederten Schwingen, die zu klein fiir seinen
aufgedunsenen Kérper zu sein scheinen. Dieses grobschlichtige
Auflere verbirgt einen bemerkenswerten Intellekt und groBe List.
Nalfeshnees sind im Kampf vernichtend und nutzen ihre Schwin-
gen, um iiber die Frontlinien zu fliegen und verwundbare Gegner
in den hinteren Reihen zu erreichen, die ohne grofie Schwierig-
keiten unschéadlich gemacht werden konnen. Aus der Hitze des
Gefechts heraus briillen sie telepathische Befehle an geringere
Damonen, wahrend sie ein Gefithl des Grauens verbreiten, das
andere Damonen in die Flucht treibt.

Nalfeshnees erndhren sich von Hass und Verzweiflung, doch
sehnen sie sich mehr als alles andere nach dem Fleisch von
Humanoiden. Ihre Speisekammern sind stets voll mit entfithrten
Humanoiden von der Materiellen Ebene. Diese Kreaturen werden
wihrend raffinierter Festméhler lebendig gefressen. Nalfeshnees
halten sich selbst fiir gebildet und kultiviert und nutzen besudel-
tes und rostiges Besteck, wenn sie speisen.

QuasrT

Quasits suchen die Unteren Ebenen heim. Sie sind korperlich
schwach und bleiben in den Schatten, um Unheil und Chaos
zu stiften. Machtigere Ddmonen nutzen Quasits als Spione und
Botschafter, wenn sie sie nicht verschlingen oder in Stiicke
reiflen, um sich die Zeit zu vertreiben.

Ein Quasit kann Tiergestalten annehmen, doch in seiner
wahren Gestalt sieht er wie ein 60 Zentimeter grofier, griiner
Humanoider mit einem stachligen Schwanz und Hérnern aus.
Quasiten haben Krallen an den Fingern und Zehen, und sie
iibertragen ein irritierendes Gift. Sie ziehen es vor, unsichtbar
zu sein, wenn sie angreifen.

SCHATTENDAMON

Wenn der Korper eines Ddmons zerstort wird, der Unhold
sich aber nicht im Abyss neu formen kann, nimmt seine
Essenz manchmal eine vage korperliche Gestalt an. Diese
schattenhaften Damonen existieren aufderhalb der norma-
len Hierarchie des Abyss, da ihre Erschaffung meistens
die Folge sterblicher Magie, nicht einer Verwandlung oder
Beférderung ist. Schattenddmonen verschwinden in der
Dunkelheit fast vollstiandig, und sie kénnen umher kriechen,
ohne ein Gerdusch zu machen. Schattendadmonen nutzen ihre
kérperlosen Klauen, um sich von den Angsten der Opfer zu
erndhren, ihre Erinnerungen zu kosten und ihre Zweifel zu
verzehren. Helles Licht schmerzt diesen Unhold und zeigt ihn
als klare Gestalt. Er ist dann nicht mehr nur ein Fleck in der
Dunkelheit, sondern eine gefliigelte humanoide Gestalt, deren
Unterkdrper im Nichts verschwindet und deren Klauen den
Verstand eines Opfers zerreifden konnen.

Schattennatur. Ein Schattenddmon braucht weder Luft
noch Nahrung, Wasser oder Schlaf.

VR®ROCK

Vrocks sind einfiltige, launenhafte Unholde, die nur leben,
um Schmerz und Tod zu verbreiten. Ein Vrock erinnert an
eine riesenhafte Mischung aus Humanoidem und Geier. Sein
ausgedorrter, tierhafter Kdrper und seine breiten Schwingen
stinken nach Féulnis.

Vrocks verschlingen humanoides Fleisch, wenn sie die
Gelegenheit haben. Sie betduben potentielle Opfer mit einem
ohrenbetaubenden Schrei und tauchen dann auf sie herab,
um sie mit Schnabel und Klauen anzugreifen. Vrocks konnen
ihre Schwingen schiitteln, was eine Wolke giftiger Sporen
aufsteigen ldsst. Sie gieren nach schénen Dingen und fallen
auch tibereinander her, um die Chance zu bekommen, billigen
Schmuck oder Ziersteine in die Finger zu bekommen. Trotz
ihrer Liebe fiir Schitze ist es schwer, Vrocks zu bestechen, da
sie keinen Grund fiir eine Verhandlung sehen, wenn sie das,
was sie haben wollen, einfach der Leiche des Méchtegern-Ver-
handelnden abnehmen kénnen.

YocHLOL

Die Yochlols sind die Mégde der Lolth — Erweiterungen des
Willens der Spinnenkoénigin, die sich der Aufgabe verschrieben
haben, ihr als Spione, Zuchtmeister und Agenten des Bésen
zu dienen. Sie bedienen ihre Géttin in den Ddmonennetzgru-
ben, doch manchmal schickt Lolth Yochlols auf die Materielle
Ebene, um ihre Tempel zu bewachen und ihre loyalsten Pries-
terinnen zu unterstiitzen. Yochlols bilden sich nicht auferhalb
von Lolths Reich des Ddmonennetzes, und sie dienen keinem
Damonenfiirsten aufder ihrer Konigin.

Auferhalb des Abyss kann eine Yochlol die Gestalt einer
weiblichen Drow oder einer monstrosen Spinne annehmen,
um ihre dimonische Gestalt zu verbergen. In ihrer wahren
Gestalt erscheint die Unholdin als SAule aus gelbem Schieim
mit einem einzigen bosartigen Auge. In der Drow-Gestalt und
der wahren Gestalt hat die Ber{ihrung der Yochlol den glei-
chen giftigen Effekt wie der Biss der Spinnengestalt.

- h
VARIANTE: DAMONENBESCHWORUNG
Einige Ddmonen haben eine Aktionsoption, die es ihnen erlaubt,
andere Damonen zu beschwéren.
Beschwére Ddmon (1/Tag). Der Dimon entscheidet, was er
beschwaren will und filhrt eine magische Beschwérung durch.

« Ein Balor hat eine Chance von 50 %, 1W8 Vrocks, W6
Hezrous, 1W4 Glabrezus, 1W3 Nalfeshnees, 1W2 Mariliths
oder einen Goristro zu beschwéren.

Ein Barlgura hat eine Chance von 30 %, einen Barlgura

zu beschwéren.

Eine Chasme hat eine Chance von 30 %, eine Chasme

zu beschwéren.

Ein Glabrezu hat eine Chance von 30 %, 1W3 Vrocks, 1W2
Hezrous oder einen Glabrezu zu beschwéren.

Ein Hezrou hat eine Chance von 30 %, 2W6 Dretchs oder
einen Hezrou zu beschwdren.

Eine Marilith hat eine Chance von 50 %, 1W6 Vrocks, 1TW4
Hezrous, W3 Glabrezus, 1W2 Nalfeshnees oder eine
Marilith zu beschwéren.

Ein Nalfeshnee hat eine Chance von 50 %, 1W4 Vrocks,
1W3 Hezrous, TW2 Glabrezus oder einen Nalfeshnees

zu beschwéren.

Ein Vrock hat eine Chance von 30 %, 2W4 Dretchs oder
einen Vrock zu beschwéren,

Ein Yochlol hat eine Chance von 50 %, einen Yochlol

zu beschwéren.

Ein beschworener Damon erscheint in einem nicht besetzten
Bereich innerhalb von 18 m um seinen Beschworer, dient als Ver-
biindeter des Beschwérers und kann selbst keine anderen Damonen
beschwdéren. Er bleibt fiir 1 Minute, bis sein Beschwérer getétet
worden ist oder bis der Beschworer ihn als Bonusaktion fortschickt.
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Riesiger Uphold (Ddmon), chaotisch bose

Rilstungsklasse 19 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 262 (21W12 + 126)
Bewegungsrate 12 m, fliegen 24 m

STR GES KON INT  WEl  CHA
26 (+8) 15 (+2) 22 (+6) 20 (+5) 16 (+3) 22 (+6)

Rettungswiirfe STR +14, KON +12, WEI +9, CHA +12
Schadensresistenzen Blitz, Kilte; Wucht-, Stich- und
Hiebschaden durch nicht-magische Angriffe
Schadensimmunititen Feuer, Gift
Zustandsimmunitéten Vergiftet
Sinne Wahre Sicht 36 m, passive Wahrnehmung 13
Sprachen Abyssisch, Telepathie 36 m
Herausforderungsgrad 19 (22.000 EP)

Todeszuckungen. Wenn ein Balor stirbt, explodiert er, und alle Krea-

turen innerhalb von 9 m um ihn missen einen Geschicklichkeitsret-
tungswurf gegen SG 20 ablegen. Bei einem misslungenen Rettungs-

wurf erleiden sie 70 (20W6) Feuerschaden, halb so viel Schaden
bei einem erfolgreichen Rettungswurf. Die Explosion entziindet
brennbare Gegenstinde in diesem Bereich, die nicht getragen oder
in der Hand gehalten werden, und zerstért die Waffen des Balors.
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Feueraura. Zu Beginn eines jeden Zuges des Balors erleiden alle
Kreaturen innerhalb von 1,5 m um ihn 10 (3W&) Feuerschaden. Brenn-
bare Gegenstande in der Aura, die nicht getragen oder in der Hand
gehalten werden, gehen in Flammen auf. Eine Kreatur, die den Balor
bertihrt oder ihn mit einem Nahkampfangriff trifft, solange sie sich in-
nerhalb von 1,5 m um ihn befindet, erleidet 10 (1W10) Feuerschaden.

Magieresistenz. Der Balor hat einen Varteil bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.

Magische Waffen. Die Waffenangriffe des Balors sind magisch.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Balor fuhrt zwei Angriffe aus: einen mit
seinem Langschwert und einen mit seiner Peitsche.

Langschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +14 zum Treffen, Reichwei-
te 3 m, ein Ziel. Treffer: 21 (3W8 + 8) Hiebschaden plus 13 (3W8)
Blitzschaden. Wenn der Balor einen kritischen Treffer erzielt,
wirfelt er die Schadenswiirfel dreimal, nicht nur zweimal.

Peitsche. Nahkampf-Waffenangriff: +14 zum Treffen, Reichweite 9 m, ein
Ziel. Treffer: 15 (2W6 + 8) Stichschaden plus 10 (3W6) Feuerschaden,
und das Ziel muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 20 able-
gen, um nicht bis zu 7,5 m in Richtung des Balors gezogen zu werden.

Teleportieren. Der Balor teleportiert sich magisch zusammen mit
der Ausriistung, die er trigt oder in der Hand hilt, bis zu 36 m in
einen nicht besetzten Bereich, den er sehen kann.
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BARLGURA
Grofder Unhold (Diimon), chaotisch bose

Riistungsklasse 15 (naturliche Ristung)
Trefferpunkte 63 (8W10 + 24)
Bewegungsrate 12 m, klettern 12 m

STR GES KON INT  WEI CHA
1B (+4)  15(2) T6(3)  T(2) 1432 9

Rettungswiirfe GES +5, KON +6

Fertigkeiten Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +5

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunitiiten Vergiftet

Sinne Blindsicht 9 m, Dunkelsicht 36 m,
passive Wahrnehmung 15

Sprachen Abyssisch, Telepathie 36 mr

Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP)

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angeborener

Zauber fiir den Barlgura ist Weisheit (sein Zauberrettungswurf-SG
betrigt 13). Der Barlgura kann die folgenden Zauberspriiche ange-
boren wirken, wobei keine Materialkormponenten notwendig sind:

Jeweils 1/Tag: Macht der Vorstellungskraft, Verstricken
Jeweils 2/Tag: Selbstverkleidung, Unsichtbarkeit {nur selbst).

Unwvorsichtig. Zu Beginn seines Zuges kann der Barlgura einen
Vorteil auf alle Nahkampf-Waffenangriffe erhalten, die er wihrend
dieses Zuges ausfiihrt, doch Angriffswiirfe gegen ihn haben dann
bis zum Beginn seines nichsten Zuges ebenfalls einen Vorteil.

Laufender Sprung. Der Weitsprung des Barlguras reicht bis zu 12
m und sein Hochsprung bis zu 6 m, wenn er Anlauf nehmen kann.
AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Barlgura fuhrt drei Angriffe aus: einen mit
seinem Biss und zwei mit seinen Fiusten.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 11 (2W6 + 4) Stichschaden.

Faust. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 9 (1W10 + 4) Wuchtschaden.
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CHASME
Grofier Unhold (Démon), chaotisch bése

Riistungsklasse 15 {natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 84 (13W10 + 13)
Bewegungsrate 6 m, fliegen 18 m

STR GES KON INT  WEI  CHA
1542 1502 12(+) 1M @0) 14(+2) 10 (+0)

Rettungswiirfe GES +5, WE! +5

Fertigkeiten Wahrnehmung +5

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunitiiten Vergiftet

Sinne Blindsicht 3 m, Dunkelsicht 36 m,
passive Wahrnehmung 15

Sprachen Abyssisch, Telepathie 36 m

Herausforderungsgrad 6 (2.300 EP)

Summen. Die Chasme gibt ein schreckliches Summen ab, gegen das
Damonen immun sind. Alle anderen Kreaturen, die ihren Zug inner-
halb von 9 m um die Chasme beginnen, miissen einen Konstituti-
onsrettungswurf gegen SG 12 machen, um nicht fur 10 Minuten das
Bewusstsein zu verlieren. Kreaturen, die das Summen nicht héren
kénnen, schaffen den Rettungswurf automatisch. Der Effekt auf die
Kreatur endet, wenn sie Schaden erleidet oder eine andere Kreatur
eine Aktion nutzt, um sie mit Weihwasser zu bespritzen. Wenn der
Rettungswurf erfolgreich ist oder der Effekt endet, dann ist die Krea-
tur fiir die ndchsten 24 Stunden gegen das Summen immun.

Magieresistenz. Die Chasme hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.

Spinnenklettern. Die Chasme kann an schwierigen Oberflichen
klettern, sogar kopflber an der Decke, ohne einen Attributswurf
ablegen zu miissen.

AKTIONEN

Saugriissel. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite
1,5 m, eine Kreatur. Treffer: 16 (4W6 + 2) Stichschaden plus 24
(7W6) nekrotischer Schaden, und die maximalen Trefferpunkte des
Ziels sinken um einen Betrag gleich des erlittenen nekrotischen
Schadens. Wenn dieser Effekt die Trefferpunkte einer Kreatur auf 0
senkt, dann stirbt die Kreatur. Diese Verringerung der Trefferpunk-
te hilt an, bis die Kreatur eine lange Rast abschlieft oder bis sie
Ziel eines Zaubers wie Vollstdndige Genesung wird.
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DRreTCH

Kleiner Unhold (Démon), chaotisch bise

Riistungsklasse 11 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 18 (4W6 + 4)
Bewegungsrate 6 m

STR GES KON INT  WEl  CHA
ME0) 1ME0) 12(+)  5(=3) 8(-1) 3(-4)

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte

Schadensimmunitéten Gift

Zustandsimmunitiiten Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 9

Sprachen Abyssisch, Telepathie 18 m (funktioniert nur bei
Kreaturen, die Abyssisch verstehen)

Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP)

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Dretch fiihrt zwei Angriffe aus: einen mit
seinem Biss und einen mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +2 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 3 (1W6) Stichschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +2 zum Treffen, Reichweite 1,5
m, ein Ziel. Treffer: 5 (2W4) Hiebschaden.

Stinkende Wolke (1/Tag). Eine Wolke aus ekelhaftem griinen Gas
mit 3 m Radius breitet sich um den Dretch aus. Das Gas breitet
sich um Ecken aus, und der Bereich ist leicht verschleiert. Es hilt
fur 1 Minute an oder bis ein starker Wind es zerstreut. Alle Krea-
turen, die ihren Zug in diesem Bereich beginnen, miissen einen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 11 schaffen, um nicht bis zum
Beginn ihres nichsten Zuges vergiftet zu werden. Solange das Ziel
auf diese Weise vergiftet ist, kann es in seinem Zug entweder eine
Aktion oder eine Bonusaktion ausfithren, nicht beides, und kann
keine Reaktionen ausfiihren.
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GLABREZU
Grofer Unhold {Diimon), chactisch bose

Riistungsklasse 17 (natiirliche Rustung)
Trefferpunkte 157 (15W10 + 75)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT  WEI CHA
20 (+5) 15(+2) 21 (#5) 19 (+4) 17(3) 16 (+3)

Rettungswiirfe STR +9, KON +9, WEI +7, CHA +7

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

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunitéten Vergiftet

SinneWahre Sicht 36 m, passive Wahrnehmung 13

Sprachen Abyssisch, Telepathie 36 m

Herausforderungsgrad 9 (5.000 EP)

Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angeborener
Zauber fiir den Glabrezu ist Intelligenz (sein Zauberrettungs

wurf-5G betragt 16). Der Glabrezu kann die folgenden Zauber-
spriiche angeboren wirken, wobei keine Materialkomponenten
notwendig sind:

Willentlich: Dunkelheit, Magie bannen, Magie entdecken
Jeweils 1/Tag: Fliegen, Verwirrung, Wort der Macht — Betdubung

Magieresistenz. Der Glabrezu hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen

gegen Zauber und andere magische Effekte.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Glabrezu fuihrt vier Angriffe aus: zwei mit sei-
nem Zangen und zwei mit seinen Fausten. Alternativ kann er zwei

Angriffe mit seinen Zangen machen und einen Zauber wirken.

Zangen. Nahkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 16 (2W10 + 5) Wuchtschaden. Wenn das Ziel eine

mittelgrofe oder kleinere Kreatur ist, wird es gepackt (Rettungs-

wurf zum Entkommen 15). Der Glabrezu hat zwei Zangen, und mit

jeder kann er ein Ziel packen.

Faust. Nahkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,

ein Ziel. Treffer: 7 (2W4 + 2) Wuchtschaden.
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(GORISTRO

Riesiger Unhold (Ddman), chaotisch bose

Ruistungsklasse 19 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 310 {23W12 + 161)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
25(+7) M @H0) 25@H7)  6{(-2) 13(+1) 14(+2)

Rettungswiirfe STR +13, GES +6, KON +13, WEI +7

Fertigkeiten Wahrnehmung +7

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

Schadensimmunitéten Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 17

Sprache Abyssisch

Herausforderungsgrad 17 (18.000 EP)

Sturmangriff. Wenn sich der Goristro mindestens 4,5 m in gerader
Linie auf ein Ziel zu bewegt und dann im gleichen Zug mit seinem
AufspiefRen angreift, dann erleidet das Ziel zusitzlich 38 (7W10)

DAMDNEN
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Schaden. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss sie einen Star-
kerettungswurf gegen SG 21 schaffen, sonst wird sie bis zu 6 m
weggestoRen und erleidet den Zustand liegend.

Erinnerung des Labyrinths. Der Coristro kann sich perfekt an jeden
Weg erinnern, den er zuriickgelegt hat.

Magieresistenz. Der Goristro hat einen Yorteil bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.

Belagerungsmonster. Der Goristro verursacht doppelten Schaden
gegen Gegenstinde und Bauwerke.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Goristro fiihrt drei Angriffe aus: zwei mit
seinem Fiausten und einen mit seinen Hufen.

Faust. Nahkampf-Waffenangriff: +13 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 20 (3W8 + 7) Wuchtschaden.

Hufe. Nahkampf-Waffenangriff: +13 zum Treffen, Reichweite 1,5
m, ein Ziel. Treffer: 23 (3W10 + 7) Wuchtschaden. Wenn das Ziel
eine Kreatur ist, muss sie einen Stirkerettungswurf gegen SG 21
schaffen, sonst erleidet sie den Zustand liegend.

Aufspiefen. Nahkampf-Waffenangriff: +13 zum Treffen, Reichweite
3 m, ein Ziel. Treffer: 45 (7W10 + 7) Stichschaden.




Hezrou
Grafier Unhold (Dédmon), chaotisch biise

Riistungsklasse 16 (natirrliche Riistung)
Trefferpunkte 136 (13W10 + 65)
Bewegungsrate 9 m

STR GES
19 (+4) 17 (+3)

KON INT WEI
20 (+5) 5(=3) 12(+1)

CHA
13 (+7)

Rettungswiirfe STR +7, KON +8, WEI +4

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

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 11

Sprachen Abyssisch, Telepathie 36 m

Herausforderungsgrad 8 (3.900 EP)

Magieresistenz. Der Hezrou hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.

Gestank. Alle Kreaturen, die ihren Zug innerhalb von 6 m um den
Hezrou beginnen, missen einen Konstitutionsrettungswurf gegen
SG 14 schaffen, um nicht bis zum Beginn ihres nichsten Zuges
vergiftet zu werden. Bei einem erfolgreichen Retiungswurf ist die
Kreatur fiir 24 Stunden immun gegen den Gestank des Hezrous.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Hezrou fiihrt drei Angriffe aus: einen mit
seinem Biss und zwei mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 15 (2W10 + 4) Stichschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 11 (TW6 + 4) Hiebschaden.
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Kleiner Unhold {Didmon), chaotisch bése

Riistungsklasse 9
Trefferpunkte 9 (2W6 + 2)
Bewegungsrate 6 m

STR
10 (+0)

GES
9 (1)

KON INT
13 (+1) 3 (-4)

WEI
8 (-1)

CHA
4(3)

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte
Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Bezaubert, veringstigt, vergiftet
Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 9
Sprachenversteht Abyssisch, kann aber nicht sprechen
Herausforderungsgrad 1/8 (25 EP)

AKTIONEN

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +2 zum Treffen, Reichweite
1,5 m, ein Ziel. Treffer: 5 (2W4) Hiebschaden.
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MARILITH
Grofier Unhold (Déimon), chaotisch bése

Riistungsklasse 18 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 189 (18W10 + 90)
Bewegungsrate 12 m

—— —pr Cas

STR GES KON INT WEI CHA
18 (+4) 20 (+5) 20 (+5) 18 (+4) 16(+3) 20 (+5)

Rettungswiirfe STR +9, KON +10, WEI +8, CHA +10

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

Schadensimmunitéten Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Wahre Sicht 36 m, passive Wahrnehmung 13

Sprachen Abyssisch, Telepathie 36 m

Herausforderungsgrad 16 (15.000 EP)

Magieresistenz. Die Marilith hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.

Magische Waffen. Die Waffenangriffe der Marilith sind magisch.
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Reaktiv. Die Marilith kann in jedem Zug eines Kampfes eine Reak-
tion durchfihren.
AKTIONEN

Mehrfachangriff. Die Marilith fahrt sieben Angriffe aus: sechs mit
ihren Langschwertern und einen mit threm Schwanz.

Langschwert. Nahkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen, Reichweite
1,5 m, ein Ziel. Treffer: 13 (2W8 + 4) Hiebschaden.

Schwanz. Nahkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen, Reichweite 3 m,
eine Kreatur. Treffer: 15 (2W10 + 4) Wuchtschaden. Wenn das Ziel
mittelgrof oder kleiner ist, wird es gepackt (Rettungswurf zum
Entkommen 19). Bis der Haltegriff endet ist das Ziel festgesetzt, die
Marilith kann das Ziel automatisch mit threm Schwanz treffen, und
die Marilith kann keine Schwanzangriffe gegen andere Ziele machen.

Teleportieren. Die Marilith teleportiert sich magisch zusammen
mit der Ausriistung, die sie trigt oder in der Hand hilt, bis zu 36 m
in einen nicht besetzten Bereich, den sie sehen kann,

REAKTIONEN

Parade. Die Marilith addiert +5 auf ihre RK gegen einen Nah-
kampfangriff, der sie treffen wiirde. Dazu muss die Marilith den
Angreifer sehen und eine Nahkampfwaffe fithren,




NALFESHNEE
Grofer Unhold (Dtmonj, chastisch bése

Riistungsklasse 18 (naturliche Riistung)
Trefferpunkte 184 (16W10 + 96)
Bewegungsrate 6 m, fliegen 9 m

STR GES KON INT  WE CHA
21 (+5) 10 (+0) 22 (+6) 19 (+4) 12(+1) 15 (+2)

Rettungswiirfe KON +11, INT 49, WEI +6, CHA +7

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

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Wahre Sicht 36 m, passive Wahrnehmung 11

Sprachen Abyssisch, Telepathie 36 m

Herausforderungsgrad 13 {(10.000 EP)

Magieresistenz. Der Nalfeshnee hat einen Vorteil bei Rettungswiir-

fen gegen Zauber und andere magische Effekte.
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AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Nalfeshnee verwendet Grauensnimbus,
wenn er kann, Danach fiihrt er drei Angriffe aus: einen mit seinemn
Biss und zwei mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 32 (SW10 + 5) Stichschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 15 (3W6 + 5) Hiebschaden.

Grauensnimbus (Aufladung 5-6). Der Nalfeshnee gibt auf magische
Weise ein flimmerndes, vielfarbiges Licht ab. Alle nicht untoten
Kreaturen innerhalb von 4,5 m um den Nalfeshnee, die ihn sehen
kénnen, miissen einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 15 schaffen,
um nicht fiir T Minute verdngstigt zu werden. Die Kreatur kann den
Rettungswurf am Ende eines jeden ihrer Ziige wiederholen und den
Effekt bei einem Erfolg beenden. Wenn der Rettungswurf erfolgreich
ist oder der Effekt endet, dann ist die Kreatur fiir die nichsten 24
Stunden gegen den Grauensnimbus des Nalfeshnee immun.

Teleportieren. Der Nalfeshnee teleportiert sich magisch zusam-
men mit der Ausriistung, die sie trigt oder in der Hand halt, bis zu
36 m in einen nicht besetzten Bereich, den sie sehen kann.

DAMONEN
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VARIANTE: QUASIT-VERTRAUTER
Sterbliche Zauberwirker, die an Vertrauten aus den Ebenen interes-
siert sind, stellen oft fest, dass Quasits leicht zu beschwéren sind
und gerne dienen. Der Quasit spielt die Rolle des unterwiirfigen
Dieners. Er dient seinem Meister gut, doch treibt er den Sterbli-
chen zu griReren und gréfReren Akten des Bdsen und des Chaos
an. Solche Quasits haben das folgende Merkmal.

Vertrauter. Der Quasit kann einer anderen Kreatur als Vertrauter
dienen, wobei er ein telepathisches Band mit dem bereitwilligen
Monster bildet. Solange die beiden aneinander gebunden sind,
kann der Meister wahrnehmen, was der Quasit wahrimmt, so-
lange sie sich innerhalb von 1,5 km zueinander befinden. Solange
sich der Quasit innerhalb von 3 m um seinen Meister befindet,
teilt der Meister das Merkmal Magieresistenz des Quasits. Der
Quasit kann zu jedem Zeitpunkt und aus jedem beliebigen Grund
seinen Dienst als Vertrauter aufkiindigen, was das telepathische
Band beendet.

R

TASIT
Winziger Unhold (Démon), chastisch bése

Riistungsklasse 13
Trefferpunkte 7 (3W4}
Bewegungsrate 12 m

STR GES
5(-3) 17 (#3)

CHA
10 (+0)

KON INT  WEI
10(#0)  7(=2) 10 (+0)

Fertigkeiten Heimlichkeit +5

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

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 10

Sprache Abyssisch, Gemeinsprache

Herausforderungsgrad 1 (200 EP)

Gestaltwandler. Der Quasit kann seine Aktion verwenden, um den
Zauber Verwandlung zu nutzen und die Gestalt einer Fledermaus
(Geschwindigkeit 3 m, fliegen 12 m), eines TausendfuSlers (Geschwin-
digkeit 12 m, klettern 12 m) oder einer Kréte (Geschwindigkeit 12 m,
schwimmen 12 m} anzunehrmen oder wieder zu seiner Démonengestalt
zuriickzukehren. Seine Spielwerte sind in jeder Gestalt gleich, bis auf

die oben angegeben Unterschiede in der Bewegungstate. Jede Aus-
riistung, die der Quasit tragen oder in der Hand halten sollte, wird mit
verwandelt. Er nimmt wieder seine wahre Gestalt an, wenn er stirbt.

Magieresistenz. Der Quasit hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.

AKTIONEN

Klauen (Biss in Tierform). Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen,
Reichweite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 5 (1W4 + 3) Stichschaden, und das
Ziel muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 10 ablegen,
um nicht 5 (2W4) Giftschaden zu erleiden und fur 1 Minute vergiftet
zu werden. Das Ziel kann den Rettungswurf am Ende eines jeden
seiner Zilge wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden.

Veringstigen (1/Tag). Eine Kreatur nach Wah! des Quasits inner-
halb von 6 m muss einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 10
ablegen, um nicht fiir 1 Minute veréngstigt zu werden. Die Kreatur
kann den Rettungswurf am Ende eines jeden Zuges wiederholen,
mit Nachteil, wenn der Quasit noch immer in Sichtweite ist, und
den Effekt bei einem Erfolg vorzeitig beenden.

Unsichtbarkeit. Der Quasit kann sich magisch unsichtbar machen, bis
er angreift, bis er Verdngstigen verwendet oder bis seine Konzentration
endet (dies wird behandelt, als wiirde er sich auf einen Zauber kon-
zentrieren). Jede Ausriistung, die der Quasit trigt oder in der Hand
hilt, wird mit ihm unsichtbar

= : e =
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SCHATTENDAMON
Mittelgrofier Unhald (Déimon), chaotisch bose

Rilstungsklasse 13
Trefferpunkte 66 {12W8 + 1Z)
Bewegungsrate 9 m, fliegen 9 m

INT WEI CHA
14 (+2) 13 (+1) 14 (+2)

GES
17 (+3)

KON
12 (+1)

STR
163

Rettungswiirfe GES +5, CHA +4

Fertigkeiten Heimiichkeit +7

Schadensempfindlichkeiten Gleif3end

Schadensresistenzen Feuer, nekrotisch, Sdure, Schall; Wucht-,
Stich- und Hiebschaden durch nicht-magische Angriffe.

Schadensimmunititen Blitz, Gift, Kilte

Zustandsimmunititen Erschopft, festgesetzt, gelahmt,
gepackt, liegend, vergiftet, versteinert

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 11

Sprachen Abyssisch, Telepathie 36 m

Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP)

Korperlose Bewegung. Der Dimon kann sich durch andere Kreatu-
ren und Gegenstinde bewegen, als seien sie schwieriges Gelande.
Er erleidet 5 (1W10) Energieschaden, wenn er seinen Zug in einem
Gegenstand beendet.

Lichtempfindlich. Solange sich der Ddmon im hellen Licht be-
findet, hat er einen Nachteil bei Angriffswiirfen und Wiirfen auf
Weisheit (Wahrnehmung), die Sicht verwenden.

Heimlicher Schatten. Solange er sich in schwachem Licht oder
Dunkelheit bewegt, kann der Ddmon die Aktion Verstecken als
Bonusaktion nutzen.

AKTIONEN

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,5
m, eine Kreatur. Treffer: 10 (2W6 + 3) psychischer Schaden, oder,
wenn der Ddmon einen Vorteil beim Angriffswurf hat, 17 (4W6 + 3)
psychischer Schaden.
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VROCK
Grofer Unhold (Damon), chaotisch bise

Ristungsklasse 15 (natlirliche Ristung)
Trefferpunkte 104 (1TW10 + 44)
Bewegungsrate 12 m, fliegen 18 m

STR
17 (+3)

GES
15 (+2)

KON
18 (+4)

INT
8 (1)

WEI
13 (+1)

CHA
81

Rettungswiirfe GES +5, WEI +4, CHA +2

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

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunitiiten Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 11

Sprachen Abyssisch, Telepathie 36 m

Herausforderungsgrad 6 (2.300 EP)

Magieresistenz. Der Vrock hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Vrock fiihrt zwei Angriffe aus: einen mit
seinem Schnabel und einen mit seinen Klauen.

Schnabel. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 10 (2W6 + 3) Stichschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 14 (2W10 + 3) Hiebschaden.

Sporen [Aufladung 6). Eine Wolke aus giftigen Sporen mit einem
Radius von 4,5 m breitet sich um den Vrock aus. Die Sporen brei-
ten sich um Ecken aus. Alle Kreaturen in diesem Bereich miissen
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 14 ablegen, um nicht
vergiftet zu werden. Solange sie auf diese Weise vergiftet sind,
erleiden Ziele zu Beginn eines jeden ihrer Ziige 5 (1W10) Giftscha-
den. Die Kreatur kann den Rettungswurf am Ende eines jeden ihrer
Zige wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden. Man
kann den Effekt auch beenden, indem man eine Phiole Weihwasser
iber dem Ziel ausleert.

Betdubendes Kreischen (1/Tag). Der Vrock stoft ein grauenvolles
Kreischen aus. Alle Kreaturen im Umkreis von 6 m um den Vrock,
die ihn héren kénnen und keine Dimonen sind, miissen einen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 14 schaffen, um nicht bis
zum Ende des nichsten Zugs des Vrocks veringstigt zu werden.

e 4
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YOCHLOL

Mittelgrofier Unhold (Démon), chaotisch bése

Riistungsklasse 15 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 136 (16W8 + 64)
Bewegungsrate 9 m, klettern 9 m

STR GES KON INT  WEl  CHA
15(+2) 1432 18(+4) 13 1532 15(+2)

Rettungswiirfe GES +6, INT +5, WEI +6, CHA +6

Fertigkeiten Motiv erkennen +6, Tduschen +10

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

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunitéten Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 12

Sprachen Abyssisch, Elfisch, Gemeinsprache der Unterreiche

Herausforderungsgrad 10 (5.900 EP)

Gestaltwandler. Die Yochlol kann ihre Aktion verwenden, um sich
in eine Gestalt zu verwandeln, die einer weiblichen Drow oder
einer Riesenspinne dhnelt, oder seine wahre Gestalt anzunehmen.
lhre Spielwerte sind gleich, egal welche Form sie gerade hat. Jede
Ausriistung, die sie tragen oder in der Hand halten sollte, wird mit

verwandelt. Sie nimmt wieder ihre wahre Gestalt an, wenn sie stirbt.

Magieresistenz. Die Yochlol hat einen Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte.

Spinnenklettern. Die Yochlol kann an schwierigen Oberflichen
klettern, sogar kopftiber an der Decke, ohne einen Attributswurf
ablegen zu miissen.

DAMONEN
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Angeborenes Zauberwirken. Das Attribut zum Wirken angeborener
Zauber fiir die Yochlol ist Charisma {ihr Zauberrettungswurf-SG
betragt 14). Die Yochlol kann die folgenden Zauberspriiche ange-
boren wirken, wobei keine Materialkomponenten notwendig sind:

Willentlich: Gedanken entdecken, Spinnennetz
1/Tag: Person beherrschen

Netzwandler. Die Yochlol ignoriert Bewegungseinschrinkungen,
die durch Netze ausgeldst werden.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Die Yochlol fuihrt zwei Nahkampfangriffe durch.
Hieb (Biss in Spinnenform). Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum
Treffen, Reichweite 1,5 m (3 m in Ddmonengestalt), ein Ziel.

Treffer: 5 (1W6 + 2) Wuchtschaden (Stichschaden in Spinnenform)
plus 21 (6W6) Giftschaden.

Nebelgestalt. Die Yochlol verwandelt sich in toxischen Nebel oder
nimmt wieder ihre wahre Gestalt an. jede Ausriistung, die sie tra-
gen oder in der Hand haiten solite, wird mit verwandelt. Sie nimmt
wieder ihre wahre Gestalt an, wenn sie stirbt.

Solange sie die Nebelgestalt angenommen hat, ist die Yochlol
kampfunfghig und kann nicht sprechen. Sie hat eine Flug-Be-
wegungsrate von 9 m, kann schweben und durch alle Bereiche
dringen, die nicht [uftdicht versiegelt sind. Sie hat einen Vorteil bei
Stérke-, Geschicklichkeits- und Konstitutionsrettungswiirfen und
ist immun gegen nicht magischen Schaden.

Solange sie die Nebelgestalt angenommen hat, kann die Yochlol den
Bereich jeder Kreatur betreten und dort anhalten. Immer wenn eine
Kreatur ihren Zug beginnt, wihrend sich die Yochlol in ihrem Bereich
befindet, muss sie einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 14 schaf-
fen, um nicht bis zum Beginn ihres nichsten Zuges vergiftet zu werden.
Solange das Ziel auf diese Weise Vergiftet ist, ist es kampfunfihig.




DeEMILICH

Die Unsterblichkeit, die einem Lich gewdhrt wird, halt nur so
lange an, wie er sein Seelengefaf mit Seelen fiittert. Wenn
er in dieser Aufgabe nachlassig wird oder versagt, zerfallen
seine Knochen zu Staub, bis nur noch der Schédel {ibrig ist.
Dieser ,,Demilich” beinhaltet nur ein Bruchstiick der bosarti-
gen Lebenskraft des Lichs — gerade genug, um die Uberreste
aufsteigen und eine geisterhafte Gestalt annehmen zu lassen,
wenn er gestort wird. Der Schidel st6Bt dann ein marker-
schiitterndes Heulen aus, das die, die schwachen Herzens
sind, sofort tétet und andere vor Furcht beben ldsst. Wenn er
in Frieden gelassen wird, sinkt er wieder zu Boden und kehrt
zum leeren Frieden seiner Existenz zuriick.

Wenige Lichs wollen Demilichs werden, denn dies bedeutet
das Ende einer Existenz, die sie zu bewahren hofften, indem sie
Untote wurden. Allerdings kann die Zeit die Vernunft und Erin-
nerungen eines Lichs zersetzen, sodass er sich in seine uralte
Gruft zuriickzieht und vergisst, sich von Seelen zu erndhren.
Die Zauber, die er einst kannte, schwinden aus seinem Geist,
und er kann nicht mehr die arkanen Energien lenken, die ihm
als Lich zur Verfiigung standen. Doch auch als blof3er Schidel
ist er noch ein todlicher und irritierender Gegner.

Anhaltende Existenz. Selbst nachdem ein Lich nur noch ein
Demilich ist, iiberlebt sein Seelengefafl. Solange das Seelenge-
faf) noch intakt ist, kann der Demilich nicht dauerhaft zerstort
werden. Der Schédel bildet sich innerhalb von 1W10 Tagen neu,
sodass die Kreatur zu ihrem elenden Zustand zuriickkehrt. Wenn
sein Verstand noch klar genug dazu ist, kann ein Demilich seine
ehemalige Macht wiedererlangen, indem er nur eine Seele in sein
Seelengefaf speist. Dies macht den Demilich wieder zu einem
Lich und stellt seinen untoten Kérper wieder her.

Untote Natur. Ein Demilich braucht weder Nahrung noch
Wasser oder Schlaf. Der Uberlebenswille eines Demilichs ist
so0 grofd, dass er immer die maximale Anzahl von Trefferpunk-
ten fiir jeden Trefferwiirfel erhilt, keinen Durchschnittswert.

Die BEHAUSUNG EINES DEMILICHS

Der Demilich verbirgt seine sterblichen Uberreste und
Schétze in einer labyrinthartigen Gruft, die von Monstern und
Fallen bewacht wird. Im Herzen dieses Labyrinths ruht der
Schédel des Demilichs und der Staub seiner {ibrigen Knochen.
In seiner Gruft hat der Demilich Zugriff auf seine Hortak-
tionen und zusatzliche Anwendungsmoéglichkeiten fiir seine
legendaren Aktionen Seine ganze Behausung hat auch einzig-
artige Merkmale. Ein Demilich, dem man in seiner Behausung
begegnet, hat einen Herausforderungsgrad von 20 (24.500 EP).

HORTAKTIONEN

Bei Initiative 20 (er verliert alle Initiative-Gleichstande) wiir-
felt der Demilich mit einem W20. Bei einer 11 oder héher
fiihrt er eine Hortaktion aus, um eine der folgenden Effekte zu
verursachen. Er kann nicht den gleichen Effekt in zwei aufein-
anderfolgenden Runden verwenden.

. Die Gruft bebt fiir einen Augenblick heftig. Alle
Kreaturen auf dem Boden der Gruft miissen einen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 19 schaffen, sonst
erleiden sie den Zustand liegend.

+ Der Demilich wihlt eine Kreatur innerhalb von 18 m, die
er sehen kann, Ein antimagisches Feld fiillt den Bereich
des Ziels und bewegt sich bis Initiative 20 der nachsten
Runde mit ihm.

« Der Demilich wahlt eine beliebige Anzahl von Kreaturen
innerhalb von 9 m, die er sehen kann. Kein Ziel kann
bis Initiative 20 der ndchsten Runde Trefferpunkte
zuriickerhalten.

HORTMERKMALE

Die Gruft eines Demilichs konnte einen oder mehrere der fol-
genden Effekte haben:

« Das erste Mal, dass eine nicht bése Kreatur den Bereich der
Gruft betritt, erleidet sie 16 (3W10) nekrotischen Schaden.

» Monster in der Gruft haben einen Vorteil auf Rettungswiirfe,
wenn sie bezaubert oder verangstigt werden sollen, sowie
gegen Merkmale, die Untote vertreiben.

« Die Gruft ist vor den magischen Reisen von Kreaturen
geschiitzt, denen es der Demilich nicht erlaubt hat. Solche
Kreaturen kénnen sich nicht in den Bereich der Gruft oder
heraus teleportieren und kénnen keine Reisen {iber die
Ebenen nutzen, um einzudringen oder zu verschwinden.
Effekte, die Teleportation oder Ebenenreisen erlauben,
funktionieren im Bereich der Gruft durchaus, wenn sie nicht
verwendet werden, um in den Bereich der Gruft zu gelangen
oder ihn zu verlassen.

Wenn der Demilich stirbt, schwinden diese Effekte innerhalb
von 1W10 Tagen.

- 1
ACERERAK UND SEINE JUNGER

Die Verwandlung in einen Demilich ist nicht fiir alle Lichs, die sie
durchleben, ein bitteres Ende. Wenn er als bewusste Entscheidung
getroffen wird, ist der Weg des Demilichs der nichste Schritt einer
dunklen Evolution. Der Lich Acererak — ein michtiger Magier und
Diamonologe und der beriichtigte Meister der Gruft der Schrecken
— sah seine eigene Verwandlung voraus und bereitete sich vor, in-
dem er verzauberte Juwelen in die Augenhdhlen und Zihne seines
Schidels einsetzte. All diese Juwelen hatten die Macht, Seelen zu
fangen, von denen sich sein Seelengefif ernahren wiirde.

Acererak gab seinen physischen Kérper auf und akzeptierte,
dass er verfaulen und zu Staub zerfallen wiirde, wihrend er als
kérperloses Bewusstsein durch die Ebenen reiste. Wenn der
Schidel, der sein letzter Uberrest war, jemals gestért wurde, bean-
spruchten die Juwelen die Seelen der unverschimten Eindringlin-
ge in die Gruft und {ibertrugen sie magisch in sein Seelengefif.

Lichs, die Acereraks Weg folgen, glauben, dass sie ihre Suche
nach Macht jenseits der sterblichen Welt fortsetzen kénnen,
indem sie sich ihres Kérpers entledigen. Wie es ihr Vorbild tat,
sichern sie ihre Uberreste in gut geschiitzten Gruften und nutzen
Seelenjuwelen, um ihre Seelengefifle zu erhalten und die Abenteu-
rer zu toten, die ihren Frieden stéren.

Acererak oder ein anderer Demilich wie er hat einen Heraus-
forderungsgrad von 20 (33.000 EP) oder 23 (50.000 EP) in seiner
Behausung und erhilt folgende zusitzliche Aktionsoption.

Seele fangen. Der Demilich wahit eine Kreatur innerhalb von
9 m um sich aus, die er sehen kann. Die Zielkreatur muss einen
Charismarettungswurf gegen SG 19 ablegen. Bei einem misslun-
genen Rettungswurf wird die Seele magisch in einem der Juwelen
des Demilichs gefangen. Solange die Seele gefangen ist, héren
der Korper des Ziels und all seine Ausriistung auf zu existieren.
Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet das Ziel 24 (7W6)
nekrotischen Schaden, und wenn dieser Schaden das Ziel auf 0 TP
bringt, wird seine Seele wie bei einem misslungenen Rettungswurf
gefangen. Eine Seele, die fiir 24 Stunden in einem Juwel gefangen
ist, wird verschlungen und hért auf zu existieren.

Wenn der Demilich auf O Trefferpunkte féllt, wird er zerstért
und zerfallt zu Staub. Seine juwelen bleiben zuriick. Einen Juwel
zu zermalmen befreit die Seele, die darin gefangen ist. Der Kérper
des Ziels bildet sich in einem nicht besetzten Bereich neben dem
Juwel neu und ist im gleichen Zustand wie zu dem Zeitpunkt, als
er gefangen wurde.
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DeMILICH

Winziger Untoter, neutral bose

Riistungsklasse 20 (natilrliche Riistung)
Trefferpunktie 80 (20W4)
Bewegungsrate 0 m, fliegen 9 m (schweben)

STR GES KON INT  WEl  CHA
1(=5 20 (+5) 10 (+0) 20 (+5) 17 (+3) 20 (+5)

Rettungswiirfe KON +6, INT +11, WEI +9, CHA +11

Schadensresistenzen Wucht-, Stich- und Hiebschaden durch
magische Angriffe.

Schadensimmunititen Gift, Nekrotisch, Psychisch; Wucht-,
Stich- und Hiebschaden durch nicht-magische Angriffe.

Zustandsimmunitéten Betjubt, bezaubert, erschépft, gelahmt,
liegend, taub, veringstigt, vergiftet, versteinert.

Sinne Wahre Sicht 36 m, passive Wahrnehmung 13

Sprachen —

Herausforderungsgrad 18 (20.000 EP)

Meiden. Wenn der Demilich Ziel eines Effekts wird, der es ihm er-
laubt, einen Rettungswurf zu abzulegen, um nur halben Schaden zu
erleiden, erleidet er stattdessen bei einem gelungenen Rettungswurf
gar keinen Schaden und nur halben Schaden, wenn er misslingt.

Legendiire Resistenz (3/Tag). Wenn der Demiilich einen Rettungswurf
nicht schafft, kann er sich stattdessen entscheiden, ihn zu schaffen.

Immun gegen Vertreibung. Der Demilich ist immun gegen die
Auswirkung von Untote vertreiben.

AKTIONEN

Heulen (Aufladung 5-6). Der Demilich st6Rt ein Heulen aus, das
das Blut gefrieren lisst. Alle Kreaturen im Umkreis von 9 m um
den Demilich, die ihn héren kénnen, miissen einen Konstitutions-
rettungswurf gegen SG 15 schaffen, um nicht auf 0 Trefferpunkte
zu fallen. Bei einem erfolgreichen Rettungswurfist die Kreatur bis
zum Ende ihres nichsten Zugs veringstigt.
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Lebensentzug. Der Demilich wihit bis zu drei Kreaturen innerhalb von
3 m um sich aus, die er sehen kann. Alle Ziele milssen einen Konsti-
tutionsrettungswurf gegen 5G 19 schaffen, um nicht 21 (6W6) nekro-
tischen Schaden zu erleiden, und der Demilich erhilt Trefferpunkte
gleich dem Gesamtschaden, den er den Zielen zugefigt hat, zuriick.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Demilich kann 3 legendire Aktionen durchfiihren, wobei er
aus den unten beschriebenen auswihlt. Er kann nur eine legendire
Option auf einmal verwenden, und nur arm Ende eines Zugs eines
anderen Charakters. Der Demilich erhiit verbrauchte legendire
Aktionen zu Beginn seines Zuges zuriick.

Energieentzug (kostet 2 Aktionen]. Alle Kreaturen im Umkreis von
9 m um den Demilich mussen einen Konstitutionsrettungswurf ge-
gen SG 15 ablegen. Bei einem misslungenen Rettungswurf werden
die maximalen Trefferpunkte der Kreatur magisch um 10 (3W6)
verringert. Wenn dieser Effekt die maximalen Trefferpunkte einer
Kreatur auf O senkt, dann stirbt die Kreatur.

Die maximalen Trefferpunkte einer Kreatur kénnen mit dem
Zauber Vollstindige Genesung oder dhnlichen Effekten wieder ange-
hoben werden.

Fliegen. Der Demlich fliegt bis zu seine halbe Flug-Bewegungs-
weite weit.

Staubwolke. Der Demilich wirbelt auf magische Weise seine zu
Staub zerfallenen Uberreste auf. Alle Kreaturen im Umkreis von 3

m um den Demilich, auch wenn sie sich um eine Ecke befinden,
missen einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 15 schaffen,

um nicht bis zum Ende des nichsten Zugs des Demilichs blind zu
werden. Eine Kreatur, die den Rettungswurf schafft, ist bis zum Ende
des nichsten Zugs des Demilichs immun gegen diesen Effekt.

Verderbter Fluch (kostet 3 Aktionen). Der Demilich wihlt eine
Kreatur innerhalb von 9 m um sich aus, die er sehen kann. Die Ziel-
kreatur muss einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 15 ablegen,
um nicht magisch verflucht zu werden. Bis der Fluch endet hat das
Ziel einen Nachteil bei allen Angriffswiirfen und Rettungswiirfen.
Das Ziel kann den Rettungswurf am Ende eines jeden seiner Ziige
wiederholen und den Fluch bei einem Erfolg beenden.
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DINOSAURIER

Dinosaurier oder Behemoths gehoren zu den altesten Repti-
lien auf der Welt. Raubsaurier sind wilde, territoriale Jager.
Pflanzenfressende Dinosaurier sind weniger aggressiv, aber
koénnten angreifen, um ihre Jungen zu verteidigen oder wenn
sie erschreckt oder belastigt werden.

Dinosaurier gibt es in vielen GréBen und Formen. Grofiere
Varianten haben oft eine einfache Farbung, wihrend kleinere
Dinosaurier farbenfroh gezeichnet wie Vogel sind. Dinosaurier
streifen durch raue und isolierte Gegenden, die selten von
Humanoiden besucht werden, wie abgelegene Gebirgstiler,
unerreichbare Plateaus, tropische Inseln und tiefe Sitmpfe.

ALLOSAURUS

Der Allosaurus ist ein sehr grofdes, starkes und schnelles
Raubtier. Er kann im freien Gelande fast jede Beute verfolgen
und springt, um Kreaturen mit seinen bésartigen Kiefern zu
Boden zu reifden.

ANKYLOSAURUS

Dicke Panzerplatten bedecken den Korper des pflanzenfres-
senden Ankylosaurus, der sich gegen Raubtiere mit einem
knubbeligen Schwanz verteidigt, mit dem er vernichtende
Schlége austeilen kann. Einige Varianten von Ankylosauriern
haben Stachelschwénze, die Stichschaden anstelle von Wucht-
schaden verursachen.

PLESIOSAURUS

Ein Plesiosaurus ist ein Wasserdinosaurier, dessen kom-
pakter Korper von machtigen Flossen bewegt wird. Sie sind
aggressive Riuber und greifen jede Kreatur an, auf die sie
treffen. Ihr flexibler Hals macht ein Drittel ihrer Gesamtldnge
aus, sodass sie sich in jede Richtung drehen kénnen, um kraf-
tig zuzubeifden.

PTERANODON

Diese fliegenden Reptilien haben eine Fliigelspannweite von
4,5 bis 6 m und machen normalerweise Sturzflugangriffe
auf kleinere Beute, doch sind sie Opportunisten, die jede
Kreatur angreifen, die essbar erscheint. Ein Pteranodon hat
keine Zahne. Vielmehr nutzt er seinen scharfen Schnabel,
um Beute aufzuspieBen, die zu grof) ist, um sie auf einmal zu
verschlucken.

TRICERATOPS

Der Triceratops gehért zu den aggressivsten Pflanzenfressern.
Er hat einen Schidel, der eine schiitzende Knochenplatte
formt. Mit seinen grofien Hérnern und seiner betrichtlichen
Geschwindigkeit kann der Triceratops Mochtegern-Raubtiere
aufspiefden und niedertrampeln.

TYRANNOSAURUS REX

Dieses gewaltige Raubtier terrorisiert alle anderen Kreaturen
in seiner Umgebung. Trotz seiner Gréfie und seines Gewichts
ist der Tyrannosaurus ein schneller Laufer. Er jagt alles,

was er glaubt, fressen zu konnen, und es gibt wenige Wesen,
bei denen er nicht versuchen wird, sie ganz zu schlucken.
Wahrend er nach richtiger Beute sucht, ernédhrt sich ein Tyran-
nosaurus von Aas und von kleineren Kreaturen, die versuchen,
ihm seine Mahlzeit streitig zu machen.
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ALLOSAURUS

Grofes Tier, gesinnungslos

Riistungsklasse 13 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 51 {6W10 + 18)
Bewegungsrate 18 m

STR GES KON INT WEI CHA
19H+4) 13 17 (#3) 2(-4) 12(+1) 5(-3)

Fertigkeiten Wahrnehmung +5
Sinne Passive Wahrnehmung 15
Sprachen —
Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Anspringen. Wenn sich der Allosaurus mindestens 9 m in gerader
Linie auf ein Ziel zu bewegt und dann im gleichen Zug mit seinen
Klauen angreift, dann muss das Ziel einen Stirkerettungswurf
gegen SG 13 schaffen, um nicht den Zustand liegend zu erleiden.
Wenn das Ziel liegt, kann der Allosaurus gegen das Ziel einen
Biss-Angriff als Bonusaktion durchfiihren.

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 15 (2W10 + 4) Stichschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 8 (1W8 + 4) Hiebschaden.
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ANKYLOSAURUS

Riesiges Tier, gesinnungslos

Riistungsklasse 15 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 68 (8W1i2 + 16)
Bewegungsrate ¥ m

STR GES KON INT WEI CHA
19 (+4) 11 (+0) 15(+2) 2(=4) 12(+7) 5(-3)

Sinne Passive Wahrnehmung 11
Sprachen —
Herausforderungsgrad 3 (700 EP)
AKTIONEN

Schwanz. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 3
m, ein Ziel. Treffer: 18 (4W6 + 4) Wuchtschaden. Wenn das Ziel

eine Kreatur ist, muss sie einen Stirkerettungswurf gegen SG 14
schaffen, sonst erleidet sie den Zustand liegend. C
- - “ |
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PLESIOSAURUS

Groftes Tier, gesinnungslos

Riistungsklasse 13 (naturliche Ristung)
Trefferpunkte 68 (8W10 + 24)
Bewegungsrate 6 m, schwimmen 12 m

CHA
5(-3)

STR GES
18 (+4) 15 (+2)

KON INT  WEI
16 (+3)  2(-4) 12

Fertigkeiten Heimlichkeit +3, Wahrnehmung +4
. Sinne Passive Wahrnehmung 13

Sprachen —

Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Atem anhalten. Der Plesiosaurus kann fiir 1 Stunde den
Atem anhalten.

AKTIONEN
Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 3 m, ein

PTERANODON

Mittelgrofies Tier, gesinnungslos

Riistungsklasse 13 (natirliche Riistung)
Trefferpunkte 13 [3W/8)
Bewegungsrate 3 m, fliegen 18 m

CHA
5 (-3)

STR GES
12(+1) 15 (+2)

KON INT  WEI
10 (+0)  2(-4) 9(-1)

Fertigkeiten Wahrnehmung +1
Sinne Passive Wahrnehmung 11
Sprachen —
Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP)

Vorbeifliegen. Das Pteranodon provoziert keine Gelegenheitsan-
griffe, wenn es aus der Reichweite eines Gegners fliegt.
AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +3 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 6 (2W4 + 1) Stichschaden.

Ziel. Treffer: 14 (3W6 + 4) Stichschaden. — S ————————
== e e =
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TYRANNOSAURUS REX
'I‘RIGERATOPS Riesiges Tier, gesinnungsios
" Riesiges Tier, gesinnungslos
Riistungsklasse 13 (natiirliche Ristung)
Rilstungskiasse 13 (nattrliche Ristung) Trefferpunkte 136 (13W12 + 52)
Trefferpunkte 95 (10W12 + 30) Bewegungsrate 15 m
Bewegungsrate 15 m
STR GES KON INT WEI CHA
STR GES KON INT  WE CHA 25(+7) 10 (+0) 19 (+4) 2(-4) 12(+1)  9(-)
22(+6) 9(=1) 17(#3)  2(-4) 1130 5(3)

Sinne Passive Wahrnehmung 10
Sprachen —
Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP)

Trampelnder Sturmangriff. Wenn sich der Triceratops mindestens
6 m in gerader Linie auf ein Ziel zu bewegt und dann im gleichen
Zug mit seinem AufspieRen trifft, dann muss das Ziel einen Stirke-
rettungswurf gegen SG 13 schaffen, um nicht den Zustand liegend
zu erleiden. Wenn das Ziel liegt, kann der Triceratops gegen das
Ziel einen Stampfen-Angriff als Bonusaktion durchfiihren.

AKTIONEN

Aufspieflen. Nahkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen, Reichweite
1,5 m, ein Ziel. Treffer: 24 (4W8 + 6) Stichschaden.

Stampfen. Nahkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen, Reichweite
1,5 m, eine liegende Kreatur. Treffer: 22 (3W10 + 6) Wuchtschaden.

DINOSAURIER

Fertigkeiten Wahrnehmung +4
Sinne Passive Wahrnehmung 14
Sprachen —
Herausforderungsgrad 8 (3.900 EP)

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Tyrannosaurus fiihrt zwei Angriffe aus: einen
mit seinem Biss und einen mit seinem Schwanz. Er kann nicht
beide Angriffe gegen dasselbe Ziel richten.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 33 (4W12 + 7) Stichschaden. Wenn das Ziel eine
mittelgroRe oder kleinere Kreatur ist, wird es gepackt (Rettungs-
wurf zum Entkommen 17). Bis der Haltegriff endet, ist das Ziel
festgesetzt, und der Tyrannosaurus kann kein weiteres Ziel beifRen.

Schwanz. Nahkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 20 (3W8 + 7) Wuchtschaden.




DOPPELGANGER

Doppelginger sind verschlagene Gestaltwandler, die das Aus-
sehen anderer Humanoider annehmen kénnen, um Verfolger
abzuschiitteln oder Opfer mit Tduschung und Verkleidung in
ihren Untergang zu locken. Wenige Kreaturen sind besser
darin, Furcht, Misstrauen und Verrat zu séden als Doppelgédn-
ger. Man findet sie in allen Landern und Kulturen, und sie
konnen das Aussehen von Personen aller Volker annehmen.

Geheimnisraub. Die angenommene Form eines Dop-
pelgiingers erlaubt es ihm, sich in fast jede Gruppe oder
Gemeinschaft zu mischen, doch verleiht sie ihm keine Spra-
chen, Manierismen, Erinnerungen oder Personlichkeit der
Person. Doppelganger folgen oft Kreaturen, die sie nachahmen
wollen, oder fangen sie, um sie zu studieren und ihren Ver-
stand nach Geheimnissen abzusuchen. Doppelgénger kénnen
die oberflichlichen Gedanken von Kreaturen lesen, sodass
sie den Namen, die Begierden und Angste der Kreatur in
Erfahrung bringen kénnen, zusammen mit einigen zufilligen
Erinnerungen.
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DOPPELGANGER

Mittelgrofie Manstrositdt (Gestaltwandler), neutral

Riistungsklasse 14
Trefferpunkte 52 (8W8 + 16)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
{0 18(+4) 14(+2) N @EH0) 12(H=71) 14 (+2)

Fertigkeiten Motiv erkennen +3, Tauschen +6
Zustandsimmunititen Bezaubert

Sinne Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 11
Sprachen Gemeinsprache

Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

Gestaltwandler. Der Doppelginger kann seine Aktion verwenden,
um sich in die Gestalt eines kleinen oder mittelgrof2en Humanoi-
den zu verwandeln oder seine wahre Gestalt anzunehmen. Seine
Spielwerte sind gleich, egal, welche Form er gerade hat. jede Aus-
ristung, die er tragen oder in der Hand halten sollte, wird mit ver-
wandelt. Er nimmt wieder seine wahre Gestalt an, wenn er stirbt.

Lauerjiiger. in der ersten Kampfrunde hat der Doppelgénger einen Vor-
teil auf seine Angriffswiirfe gegen jede Kreatur, die er tiberrascht hat.
Uberraschungsangriff. Wenn der Doppelginger eine Kreatur tiber-

rascht und sie in der ersten Kampfrunde mit einem Angriff trifft, dann
erleidet das Ziel zusitzlich 10 (3W6) Schaden durch den Angriff.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Doppelginger fithrt zwei Nahkampfan-
griffe durch.

Hieb. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 7 (1W6 + 4) Wuchtschaden.

Gedanken lesen. Der Doppelginger liest die oberflichlichen Ge-
danken einer Kreatur innerhalb von 18 m um sich. Der Effekt kann
Hindernisse durchdringen, aber 90 cm Holz oder Erde, 60 cm Stein,
5 ¢cm Metall oder eine diinne Schicht Blei blockieren ihn. Solange
das Ziel in Reichweite ist, kann der Doppelginger weiter seine Ge-
danken lesen, solange die Konzentration des Doppelgingers nicht
gebrochen wird (als wiirde er sich auf einen Zauber konzentrieren).
Solange der Doppelginger die Gedanken eines Ziels liest, hat er ei-
nen Vorteil auf Wiirfe mit Weisheit (Motiv erkennen) und Charisma
(Tauschen, Einschiichtern und Uberzeugen) gegen das Ziel.

Ein Doppelganger, der als Teil einer langfristigen Intrige
eine bestimmte Kreatur nachahmt, hilt manchmal sein
Double fiir Wochen am Leben und in seiner Nahe, um tag-
lich seine Gedanken zu sondieren und zu lernen, wie er sich
authentisch benehmen und sprechen muss.

Genusssiichtige Schwindler. Doppelginger arbeiten alleine
oder in kleinen Gruppen, wobei sich die Rollen in der Gruppe
von Komplott zu Komplott dndern kénnen. Wahrend ein Doppel-
ganger den Platz eines ermordeten Kaufmanns oder Adeligen
einnimmt, {ibernehmen die anderen Rollen, die die Umstinde
erfordern. Sie spielen die Rolle von Familienmitgliedern und
Dienern, wihrend sie von den Reichtiimern des Opfers leben.

Wechselbilger. Doppelginger sind zu faul und selbstsiichtig,
um ihre Kinder grofizuziehen. Sie nehmen attraktive ménnliche
Gestalten an und verfiithren Frauen, die sie zur{icklassen, um
ihre Nachkommenschaft groRzuziehen. Ein Doppelgingerkind
scheint ein normales Mitglied der Spezies der Mutter zu sein,
bis er in die Pubertit kommt; dann erkennt er sein wahres
Wesen und verspiirt den Drang, andere seiner Art zu finden und
sich ihnen anzuschliefen.

DoOPPELGANGER
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DRACHE, SCHATTEN-

Schattendrachen sind wahre Drachen, die entweder im Schat-
tensaum geboren worden sind oder verwandelt wurden, weil
sie Jahre in ihm zugebracht haben. Einige Schattendrachen
genieBen die trostlosen Landschaften und die Einéden des
Schattensaums. Andere wollen auf die Materielle Ebene
zuriickkehren, um die Dunkelheit und das Bése von der Ebene
der Schatten zu verbreiten.

Dunkle Portale. Portale in den Schattensaum materiali-
sieren sich an abgelegenen Orten und in der tiefen Diisternis
unterirdischer H6hlen. Die Drachen, die an solchen Orten
hausen, entdecken oft diese Portale und werden in ein neues
Reich transportiert. Uralte Drachen, die monate- oder jahrelang
in ihren Behausungen schlafen, werden oft davongetragen, ohne
es zu bemerken, da ihnen gar nicht aufgefallen ist, dass sich
ohne ihr Wissen ein Portal geformt hat, als sie noch traumten.

Im Schatten neu erschaffen. Die Verwandlung in einen
Schattendrachen dauert Jahre. In dieser Zeit verlieren die
Schuppen des Drachens seinen Glanz und nehmen die Farbe
von Kohle an. Seine ledrigen Schwingen werden durchschei-
nend, seine Augen verblassen zu Tiimpeln aus schillerndem
Grau. Schattendrachen finden das Sonnenlicht abscheulich
und sind im hellen Licht schwicher als in der Dunkelheit.

Die Dunkelheit l4sst den Drachen zu einem gespenstischen
Schatten seines fritheren Selbst schrumpfen. Das magische
Wesen der Drachen scheint eine grofde Anziehungskraft

auf den Schattensaum zu haben, und das Reich scheint sich
irgendwie nach der Macht und Majestit dieser grofien Echsen
zu sehnen. Der Schattensaum hat auch einen entmutigenden
Effekt auf seine Bewohner, und je ldnger eine Kreatur auf
dieser Ebene verweilt, umso mehr akzeptiert diese das Elend
der Ebene. Wihrend Monate und Jahre fiir einen Drachen

im Schattensaum vergehen, wird er sich der Verwandiung
bewusst, die mit ihm geschieht, doch kann er nichts tun, um
sie zu verhindern.

Zuriick in der Welt. Ein Schattendrache ist so von der
Macht des Schattensaums erfiillt, dass selbst eine Riickkehr
auf die Materielle Ebene seine Verwandlung nicht autheben
kann. Einige Schattendrachen versuchen, andere Kreaturen
aus der Welt der Sterblichen in den Schattensaum zu locken,
damit sie Gesellschaft haben, zumindest bis sie der Gaste
iiberdriissig werden und sie verschlingen. Andere sind froh,
den Schattensaum fiir immer hinter sich zu lassen, da sie
verstehen, dass Schitze und Macht auf der Materiellen Ebene
leichter erlangt werden kénnen.

SCHABLONE FUR SCHATTENDRACHEN

Nur ein wahrer Drache kann sich in einen Schattendrachen
verwandeln, und nur, wenn er im Schattensaum geboren wird
oder dort mehrere Jahre verbringt. Ein Drakolich kann nicht
in einen Schattendrachen verwandelt werden, da er sein Dra-
chenwesen verliert, wenn er zu einem Untoten wird.

Wenn Drachen zu Schattendrachen werden, behalten sie
ihre Spielwerte mit den folgenden Anpassungen. Der Schat-
tendrache kdnnte seine Hortaktionen verlieren, behalten oder
neue dazu bekommen — nach Entscheidung des SLs.

Schadensresistenzen. Der Schattendrache ist resistent
gegen nekrotischen Schaden.

Ubung in der Fertigkeit Heimlichkeit. Der Ubungsbonus
des Drachens wird fiir Proben mit Geschicklichkeit (Heimlich-
keit) verdoppelt.

Lebender Schatten. Solange er sich in schwachem Licht oder
Dunkelheit aufhlt, ist der Drache resistent gegen Schaden, der
nicht Energieschaden, gleifiender oder psychischer Schaden ist.

Heimlicher Schatten. Solange er sich in schwachem Licht
oder in Dunkelheit bewegt, kann der Drache die Aktion Verste-
cken als Bonusaktion nutzen.

DratHE, SCHATTEN-

Empfindlich gegeniiber Sonnenlicht. Solange sich der
Drache im hellen Licht befindet, hat er einen Nachteil bei
Angriffswiirfen und Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die
Sicht verwenden.

Neue Aktion: Biss. Wenn der Drache mit seinem Biss Blitz-,
Feuer-, Gift-, Kilte- oder Sdureschaden verursacht, wechselt
die Schadensart zu nekrotischem Schaden.

Neue Aktion: Schattenodem. Alle Odemwaffen des Drachen,
die Schaden verursachen, verursachen nekrotischen Schaden
anstelle der urspriinglichen Schadensart. Ein Humanoider
dessen Trefferpunkte von diesem Schaden auf 0 reduziert
werden, stirbt, und ein untoter Schatten steigt aus seiner Leiche
und handelt unmittelbar nach dem Drachen in der Initiativerei-
henfolge. Der Schatten steht unter der Kontrolle des Drachen.

DRACHEN

Wahre Drachen sind gefliigelte Echsen mit uraltem Stamm-
baum und schrecklicher Macht. Sie sind fiir ihre raubtierhafte
Gerissenheit und Gier bekannt, wobei die dltesten Drachen zu
den méchtigsten Kreaturen in der Welt gehoren. Drachen sind
aufierdem magische Kreaturen, deren angeborene Macht ihre
gefiirchteten Odemwaffen und andere {ibernatirlichen Fahig-
keiten erméglicht.

Viele Kreaturen, darunter Wyverns und Drachenschild-
kréten, haben Drachenblut. Wahre Drachen allerdings fallen
in zwei weit gefasste Kategorien von chromatischen und
metallischen Drachen. Die schwarzen, blauen, griinen, roten
und weifden Drachen sind selbstsiichtig, bése und werden von
allen gefiirchtet. Die Messing-, Bronze-, Kupfer-, Gold- und
Silberdrachen sind edel, gutherzig und werden von den Weisen
hoch geschitzt.

Auch wenn ihre Ziele und Ideale sich stark unterscheiden,
sehnen sich alle wahren Drachen nach Reichtiimern. Sie
horten Haufen von Miinzen und sammeln Juwelen, Edelsteine
und magische Gegenstinde. Drachen mit einem grofien Hort
verlassen ihn nur ungern fiir ldngere Zeit und verlassen ihre
Behausung nur, um zu patrouillieren und zu fressen.

Wahre Drachen durchlaufen vier verschiedenen Lebenspha-
setn, von den niederen Nestlingen bis hin zu den uralten
Drachen, die iiber tausend Jahre alt werden konnen. In dieser
Zeit kann ihre Macht unvergleichbar werden und ihr Hort die
Grenzen der Vorstellungskraft sprengen.

DRACHENALTER-KATEGORIEN

Kategorie Crofle Altersspanne
Nestling Mittelgro 5 Jahre oder weniger
Jung Grof 6-100 Jahre
Ausgewachsen Riesig 101-800 jahre

Uralt Gigantisch 801 Jahre und mehr

CHROMATISCHE DRACHEN

Die schwarzen, blauen, griinen, roten und weiflen Drachen
verkorpern die bose Seite der Drachenheit. Chromatische
Drachen sind aggressiv, gefradig und eitel. Sie sind dunkle
Gelehrte und méachtige Tyrannen, die von allen Kreaturen
gefiirchtet werden — auch voneinander.

Getrieben von Gier. Chromatische Drachen gieren nach Schit-
zen, und diese Gier beeinflusst all ihre Pline. Sie glauben, dass
der Wohlstand der Welt rechtméfig ihnen gehért, und chromati-
sche Drachen reifien diesen Wohlstand an sich, ohne sich um die
Humanoiden und andere Kreaturen zu scheren, die ihn ,,gestoh-
len* haben. Mit seinen Haufen aus Miinzen, funkelnden Juwelen
und magischen Gegenstinden ist der Hort eines Drachens wirklich
der Stoff, aus dem Legenden gemacht sind. Allerdings haben



chromatische Drachen kein Interesse daran, mit ihren Schétzen zu
handeln; sie hdaufen die Schéitze nur an, um sie zu besitzen.

Kreaturen aus purem Ego. Chromatische Drachen werden
von ihrem Uberlegenheitsgefiihl vereint, da sie glauben, dass
sie selbst die méachtigsten und wiirdigsten aller sterblichen
Kreaturen sind. Wenn sie mit anderen Kreaturen interagieren,
dann nur, um ihre eigenen Interessen voranzubringen. Sie
glauben an ihr angeborenes Recht zu herrschen, und dieser
Glaube ist der Mittelpunkt der Personlichkeit und Weltsicht
eines jeden chromatischen Drachen. Zu versuchen, einen chro-
matischen Drachen Demut zu lehren, ist, als wiirde man den
Wind iiberzeugen wollen, nicht mehr zu wehen. Fiir diese Kre-
aturen sind Humanoide nur Tiere, die als Beute oder Lasttiere
dienen kénnen, und verdienen keinerlei Respekt.

Gefzihrliche Behausungen. Die Behausung eines Drachens
ist der Sitz seiner Macht und ein Tresor fiir seine Schitze.
Aufgrund seiner angeborenen Zahigkeit und Toleranz fiir
schwerwiegende Umgebungseffekte wihlt ein Drache Behau-
sungen nicht nach dem Aspekt aus, dass sie ihm als Zuflucht
dienen, sondern danach, dass er sie gut verteidigen kann. Er
zieht ein Heim mit mehreren Eingdngen und Ausgingen vor, in
dem sein Schatz in Sicherheit ist.

Die meisten chromatischen Drachen verbergen sich an
gefahrlichen abgelegenen Orten, damit nur die waghalsigsten
Sterblichen es wagen, zu ihnen zu gelangen. Ein schwarzer
Drache kdénnte inmitten eines gewaltigen Sumpfes hausen,
wiahrend ein roter Drache den Krater eines aktiven Vulkans fiir
sich beanspruchen kénnte. Neben des natiirlichen Schutzes
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b 2 JUNGER ROTER SCHATTENDRAGCHE

‘,r{\ W Grofer Drache, chaotisch bose

Riistungsklasse 18 (natiirliche Rastung)
Trefferpunkte 178 {1710 + 85)
Bewegungsrate 12 m, klettern 12 m, fliegen 24 m

STR GES KON INT  WEI CHA
23 (+6) 10 (+0) 21 (+5) 14 (+2) 11 (+0) 19 (+4).

Rettungswiirfe GES +4, KON +9, WEI +4, CHA +8
Fertigkeiten Heimlichkeit +8, Wahrnehmung +8
Schadensresistenzen Nekrotisch
Schadensimmunititen Feuer
Sinne Blindsicht 9 m, Dunkelsicht 36 m,

passive Wahrnehmung 18
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch
Herausforderungsgrad 13 (10.000 EP)

Lebender Schatten. Solange er sich in schwachem Licht oder Dun-
kelheit aufhilt, ist der Drache resistent gegen Schaden, der nicht
Energieschaden, gleiRender oder psychischer Schaden ist.

Heimlicher Schatten. Solange er sich in schwachem Licht oder
Dunkelheit bewegt, kann der Drache die Aktion Verstecken als
Bonusaktion nutzen.

Empfindlich gegeniiber Sonnenlicht. Solange sich der Drache im
hellen Licht befindet, hat er einen Nachteil bei Angriffswiirfen und
Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die Sicht verwenden.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Drache fiihrt drei Angriffe aus: einen mit
seinem Biss und zwei mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen, Reichweite 3 m, ein Ziel.
Treffer: 17 (2W10 + 6) Stichschaden plus 3 (TW6) nekrotischer Schaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 13 (1W6 + 6) Hiebschaden.

Schattenodem (Aufladung 5-6). Der Drache atmet in einem Kegel von

9 m Lange schattengleiches Feuer aus. Alle Kreaturen im Kegel miis-
sen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 18 ablegen. Bei ei-
nem misslungenen Rettungswurf erleiden sie 56 (16W6) nekrotischen
Schaden, halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.
Ein Humanoider dessen Trefferpunkte von diesem Schaden auf0
reduziert werden, stirbt, und ein untoter Schatten steigt aus seiner
Leiche und handelt unmittelbar nach dem Drachen in der Initiativerei- |
henfolge. Der Schatten steht unter der Kontrolle des Drachen.

CHROMATISOHE DRACHTN
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ihrer Behausungen verwenden méchtige chromatische Dra-
chen magische Wichter, Fallen und gehorsame Kreaturen, um
ihre Schitze zu bewachen.

Kénigin der Bésen Drachen. Tiamat, die Drachenkonigin,
ist die Hauptgottheit der bésen Drachen. Sie haust auf Avernus,
der ersten Schicht der Neun Héllen. Als niedere Goéttin hat
Tiamat die Macht, ihren Anhidngern Zauber zu gewéhren, doch
teilt sie nur ungern ihre Macht. Sie verkérpert die Habgier der
boésen Drachen und glaubt, dass das Multiversum und all seine
Schitze eines Tages ihr und ihr allein gehdren werden.

Tiamat ist ein gigantischer Drache, deren fiinf Kopfe die
Gestalten der chromatischen Drachen reflektieren, die sie
verehren — schwarz, blay, griin, rot und weifd. Sie ist ein
Schrecken auf dem Schlachtfeld und kann ganze Armeen mit
ihren fiinf Odemwaffen, ihren méichtigen Zaubern und ihren
furchterregenden Klauen ausléschen.

Tiamats verhasstester Feind ist Bahamut, der Platindrache,
mit dem sie die Kontrolle iiber den Glauben der Drachenheit teilt.
Sie empfindet auch eine besondere Feindschaft fiir Asmodeus,
der ihr vor langer Zeit die Herrschaft iiber Avernus entrissen hat
und die Macht der Drachenkénigin noch weiter beschneidet.

SCHWARZER DRACHE

Schwarze Drachen sind die bdsesten und verderbtesten der
chromatischen Drachen. Sie sammeln die Uberreste und
Schitze gefallener Volker. Diese Drachen hassen es, wenn

sie mitansehen miissen, wie es den Schwachen gut geht

und sie ergdtzen sich am Zusammenbruch von humanoiden
Kénigreichen. Sie lassen sich in den stinkenden Stimpfen und
verfallenden Ruinen nieder, wo einst Konigreiche standen. Mit
seinen tief in den Hohlen liegenden Augen und breiten Nasen-
offnungen erinnert das Gesicht eines schwarzen Drachen an
einen Schidel. Seine gekriimmten, segmentierten Horner sind
an der Basis knochenfarben und werden dunkler, bis sie an der
Spitze kohlrabenschwarz sind. Wenn ein schwarzer Drache
altert, verfallt das Fleisch um seine Hérner und Wangenkno-
chen, als wiirde es von Siure zerfressen werden. Es bleiben
nur diinne Schichten aus Haut, die sein skelettartiges AuBeres
nur noch verstirken. Der Kopf eines schwarzen Drachen ist
von Stacheln und Hornern gekront. Seine Zunge ist flach und
hat eine gespaltene Spitze, von der Schleim tropft, dessen
sdurehaltiger Geruch den Gestank des Drachens nach verfau-
lenden Pflanzen und verdorbenem Wasser nur noch verstarkt.

Wenn ein schwarzer Drache schliipft, hat er glanzend
schwarze Schuppen. Im Alter werden die Schuppen dicker und
matter, sodass er sich in den Siimpfen und zerstérten Ruinen
verbergen kann, die er Heimat nennt.

Brutal und grausam. Alle chromatischen Drachen sind
bose, doch schwarze Drachen zeichnen sich durch ihr sadisti-
sches Wesen aus. Ein schwarzer Drache lebt, um seine Beute
um Gnade betteln zu héren, und wird seinen Feinden oft die
Illusion der Ruhe oder des Entkommens geben, ehe er ihnen
den Rest gibt.

Ein schwarzer Drache greift zuerst die schwichsten Gegner
an, um einen schnellen und brutalen Sieg zu garantieren, was
sein Ego stiarkt und die verbleibenden Feinde einschiichtert.
Wenn ein schwarzer Drache kurz vor der Niederlage steht,
wird er alles tun, um sich zu retten, doch wird er eher sterben,
ehe er einer anderen Kreatur erlaubt, sich zu seinem Meis-
ter zu machen.

Feinde und Diener. Schwarze Drachen hassen und fiirchten
andere Drachen. Sie spionieren ihre Drachenrivalen aus der
Entfernung aus und suchen nach Gelegenheiten, schwichere Dra-
chen zu erschlagen und stirkeren aus dem Weg zu gehen. Wenn
ein stirkerer Drache einen schwarzen Drachen bedroht, dann
verlédsst er seine Behausung und sucht sich ein neues Revier.

Bose Echsenmenschen verehren und dienen schwarzen
Drachen. Sie pliindern Siedlungen von Humanoiden, um

SCHWARZER DRACHE

Schitze und Nahrung zu finden, die sie als Tribut {iberreichen,
und sie bauen grobschlichtige Goétzenbilder von Drachen an
den Grenzen der Domiéne ihres Drachenmeisters.

Der bose Einfluss eines schwarzen Drachens kénnte auch
zur spontanen Entstehung von bésen Modernden Schlurfern
fihren, die gute Kreaturen, die sich der Behausung des Dra-
chens ndhern, aufsuchen und téten.

Kobolde suchen die Behausungen vieler schwarzer Drachen
wie Ungeziefer heim. Sie werden so grausam wie ihre dunklen
Meister, und oft foltern und schwichen sie Gefangene mit Tau-
senfiifilergift und Skorpionstichen, ehe sie sie dem Drachen
tiberbringen, der seinen Hunger an ihnen stillen kann.

Reichtum der Uralten. Schwarze Drachen hiufen Schitze
und magische Gegenstinde von gefallenen Imperien und
eroberten Kénigreichen an, um sich an ihre eigene Gréfie zu
erinnern. Je mehr Zivilisationen ein Drache {iberdauert, umso
berechtigter fithlt er sich, den Wohlstand dieser Zivilisationen
fiir sich zu beanspruchen.

D1e BEHAUSUNG EINES SCHWARZEN
DRACHEN

Schwarze Drachen leben in Siimpfen an den Randern der
Zivilisation. Die Behausung eines schwarzen Drachen ist eine
elende Hoéhle, Grotte oder Ruine, die mindestens zum Teil
iiberflutet ist, sodass es Tiimpel gibt, in denen der Drache ruht
und wo seine Opfer fermentieren kénnen. Die Behausung ist
mit sduredurchlécherten Knochen fritherer Opfer und den von
Fliegen bedeckten Kadavern frischer Beute {ibersét, iber die
brockelnde Statuen wachen. Tausendfiifdler, Skorpione und
Schlangen suchen die Behausung heim, und sie ist stets vom
Gestank des Todes und der Verwesung erfiillt.

HORTAKTIONEN

Bei Initiative 20 (er verliert jeden Initiative-Gleichstand) fiihrt
der Drache eine Hortaktion aus, um einen der folgenden

P — —i
VARIANTE: DRACHEN ALS ANGEBORENE ZAUBERWIRKER
Drachen sind von sich aus magische Kreaturen, die, wenn du
diese Variante nutzt, im Alter einige Zauber meistern kénnen.

Ein junger oder #lterer Drache kann eine Anzahl von Zaubern
gleich seinem Charismamodifikator wirken. Jeder Zauber kann ein-
mal pro Tag gewirkt werden und erfordert keine Materialkomponen-
ten. Der Grad des Zaubers kann nicht haher sein als ein Drittel des
Herausforderungsgrades des Drachen (abgerundet). Der Trefferbo-
nus fiir die Zauberangriffe des Drachen entspricht seinem Ubungs-
bonus + seinem Charismabonus. Der Zauberrettungswurf-SG des
Zaubers ist 8 + sein Ubungsbonus + sein Charismamodifikator.
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URALTER SCHWARZER DRACHE

Gigantischer Drache, chaotisch bose

Riistungsklasse 22 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 367 (21W20 + 147)
Bewegungsrate 12 m, fliegen 24 m, schwimmen 12 m

STR GES KON INT  WEl  CHA
27 (+8)  14(+2) 25(7) 16 (+3) 15(+2) 19 (+4)

Rettungswiirfe GES +9, KON +14, WEI +9, CHA +11
Fertigkeiten Heimlichkeit +9, Wahrnehmung +16
Schadensimmunititen Siure
Sinne Blindsicht 18 m, Dunkelsicht 36 m,

passive Wahrnehmung 26
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch
Herausforderungsgrad 21 (33.000 EP)

Amphibisch. Der Drache kann Luft und Wasser atmen.

Legendiire Resistenz {3/Tag). Wenn der Drache einen Rettungswurf
nicht schafft, kann er sich dreimal pro Tag dazu entscheiden, ihn
dennoch zu bestehen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Drache kann seine Furchterregende Présenz
verwenden. Danach fiihrt er drei Angriffe aus: einen mit seinem
Biss und zwei mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +15 zum Treffen, Reichweite 4,5 m, ein
Ziel. Treffer: 19 (2W10 + 8) Stichschaden plus 9 (2W8) Siureschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +15 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 15 (1W6 + 8) Hiebschaden.

Schwanz. Nahkampf-Waffenangriff: +15 zum Treffen, Reichweite & m,
ein Ziel. Treffer: 17 {2W8 + 8) Wuchtschaden.

Furchterregende Priisenz. Alle Kreaturen nach Wahl des Drachen
innerhalb von 36 m um den Drachen, die sich seiner bewusst sind,
miissen einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 19 schaffen, um
nicht fir 1 Minute veringstigt zu werden. Die Kreatur kann den
Rettungswurf am Ende eines jeden ihrer Ziige wiederholen und den
Effekt bei einem Erfolg beenden. Wenn der Rettungswurf erfolgreich
ist oder der Effekt endet, dann ist die Kreatur fiir die nachsten 24
Stunden gegen die Furchterregende Prisenz des Drachen immun.

Sdaureodem (Aufladung 5-6). Der Drache atmet in einer Linie mit 27
m Lange und 3 m Breite Siure aus. Alle Kreaturen in der Linie miissen
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 22 ablegen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleiden sie 67 (15W8) Siureschaden,
halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Drache kann 3 legendire Aktionen durchfithren, wobei er aus
den unten beschriebenen auswihlt. Er kann nur eine legendire
Option auf einmal verwenden, und nur am Ende eines Zugs eines
anderen Charakters. Der Drache erhilt verbrauchte legendire
Aktionen zu Beginn seines Zuges zurtick.

Aufspiiren. Der Drache macht einen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung).
Schwanzangriff: Der Drache macht einen Angriff mit seinem Schwanz.

Schwingenangriff (kostet 2 Aktionen). Der Drache schligt mit
seinen Schwingen. Alle Kreaturen im Umkreis von 4,5 m um den
Drachen miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG
23 schaffen, um nicht 15 (2W6 + 8) Wuchtschaden zu erleiden und
den Zustand liegend zu erhalten. Der Drache kann dabei seine
halbe Flug-Bewegungsrate weit fliegen.

ScHwARZER Dracii

et



AUSGEWACHSENER SCHWARZER
DRACHE

Riesiger Drache, chaotisch bise

JUNGER SCHWARZER DRACHE

Grofier Drache, chaotisch bose

Riistungsklasse 19 (natlirliche Rustung) - . =
Trefferpunkte 195 (17W12 + 85) Riistungsklasse 18 (natirliche Rustung)

Bewegungsrate 12 m, fliegen 24 m, schwimmen 12 m Trefferpunkte 127 (15W10 + 45)
Bewegungsrate 12 m, fliegen 24 m, schwimmen 12 m

$TR GES KON INT WEI CHA

23 (+6) 14 (+2) 21 (+5) 14(+2) 13 (+1) 17 (+3) 195214) 123552} 15%'\;) 12”;‘;) 11W(E|0) 15CT+2)

| Rettungswiirfe GES +7, KON +10, WEI +6, CHA +8
Fertigkeiten Heimlichkeit +7, Wahrnehmung +11
Schadensimmunititen Siure

Sinne Blindsicht 18 m, Dunkelsicht 36 m,
' passive Wahrnehmung 21
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch
Herausforderungsgrad 14 (11.500 EP)

Rettungswiirfe GES +5, KON +6, WEI +3, CHA +5

Fertigkeiten Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +6
Schadensimmunitéten Siure

Sinne Blindsicht 9 m, Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 16
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch

Herausforderungsgrad 7 (2.900 EP)

P
b Amphibisch. Der Drache kann Luft und Wasser atmen. r’ * Amphibisch. Der Drache kann Luft und Wasser atmen.

Legenddire Resistenz (3/Tag). Wenn der Drache einen Rettungswurf . AKTIONEN

nicht schafft, kann er sich entscheiden, ihn dennoch zu schaffen. ; Mehrfachangriff. Der Drache fiihrt drei Angriffe aus: einen mit
AKTIONEN -~ | seinem Biss und zwei mit seinen Klauen.

Mehrfachangriff. Der Drache kann seine Furchterregende Prisenz

T
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; . Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 3 m, ein

it verwenden. Danach fuhrt er drei Angriffe aus: einen mit seinem g Ziel Treffer: 15 (2ZW10 + 4) Stichschaden plus 4 (TW8) Sdureschaden.
Biss und zwei mit seinen Klauen. !““ Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +11 zum Treffen, Reichweite 3 m, ein ein Ziel. Treffer: 11 (1W6 + 4) Hiebschaden.
Ziel. Treffer: 17 (2W10 + 6) Stichschaden plus 4 (1W8) Siureschaden. Sdureodem {Aufladung 5~6). Der Drache atmet in einer Linie mit 9 m
Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +11 zum Treffen, Reichweite 1,5 m Lange und 1,5 m Breite Saure aus. Alle Kreaturen in der Linie miissen
ein Ziel. Treffer: 13 (1W6 + 6) Hiebschaden. 1 ' einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 14 ablegen. Bei einem

) ) ] misslungenen Rettungswurf erleiden sie 49 (1TW8) Saureschaden,

Schwanz. Nahkampf-Waffenangriff: +11 zum Treffen, Reichweite 4,5 m, halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

ein Ziel. Treffer: 15 (2W8 + 6) Wuchtschaden.

Furchterregende Prisenz. Alle Kreaturen nach Wahl des Drachen
¥ innerhalb von 36 m um den Drachen, die sich seiner bewusst sind,
miissen einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 16 schaffen, um SCHWARZER DR.AGHENNESTLING
nicht fiir 1 Minute veréngstigt zu werden. Die Kreatur kann den Mittelgrofer Drache, chaotisch base

Rettungswurf am Ende eines jeden ihrer Zige wiederholen und den 1
Effekt bei einem Erfolg beenden. Wenn der Rettungswurf erfolgreich
ist oder der Effekt endet, dann ist die Kreatur fiir die nichsten 24
Stunden gegen die Furchterregende Prisenz des Drachen immun.

Riistungsklasse 17 (natirliche Riistung)
Trefferpunkte 33 (6W8 + 6)
Bewegungsrate 9 m, fliegen 18 m, schwimmen 9 m

Sdureodem (Aufladung 5-6). Der Drache atmet in einer Linie mit 18 m

Lange und 1,5 m Breite Saure aus. Alle Kreaturen in der Linie miissen STR GES KON INT WEH CHA
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 18 ablegen. Bei einem 15+2) 142 13#1) 10(#0) 1M H0) 134HDN
misslungenen Rettungswurf erleiden sie 54 (12W8) Siureschaden,
halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf. Rettungswiirfe GES +4, KON +3, WEI +2, CHA +3
. Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Wahrnehmung +4

3 | LEGENDARE AKTIONEN Schadensimmunititen Siure

‘ Der Drache kann 3 legendire Aktionen durchfiihren, wobei er aus Sinne Blindsicht 3 m, Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 14
den unten beschriebenen auswihlt. Er kann nur eine legendire Sprachen Drakonisch
Option auf einmal verwenden, und nur am Ende eines Zugs eines Herausforderungsgrad 2 (450 EP)
anderen Charakters. Der Drache erhilt verbrauchte legendire
Aktionen zu Beginn seines Zuges zurtck. Amphibisch. Der Drache kann Luft und Wasser atmen.
Aufspiiren. Der Drache macht einen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung). AKTIONEN
Schwanzangriff. Der Drache macht einen Angriff mit seinem Schwanz. Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,5 m, ein
Schwingenangriff (kostet 2 Aktionen). Der Drache schligt mit Ziel. Treffer: 7 (W10 + 2) Stichschaden plus 2 (1W4) Siureschaden.
seinen Schwingen. Alle Kreaturen im Umkreis von 3 m um den Séiureodem (Aufladung 5-6). Der Drache atmet in einer Linie mit
Drachen miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 4,5 m Lénge und 1,5 m Séure aus. Alle Kreaturen in der Linie missen
19 schaffen, um nicht 13 (2W6 + 6) Wuchtschaden zu erleiden und einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 11 ablegen. Bei einem
den Zustand liegend zu erhalten. Der Drache kann dabei seine missiungenen Rettungswurf erleiden sie 22 (5W8) Sdureschaden, halb
halbe Flug-Bewegungsrate weit fliegen. so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf,
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Effekte zu erzielen; der Drache kann den gleichen Effekt nicht
zweimal hintereinander nutzen:

« Alle Wasserflichen innerhalb von 36 m um den Drachen,
die er sehen kann, branden in einer zupackenden Flut
nach draufien. Alle Kreaturen auf dem Boden innerhalb
von 6 m um eine solche Wasserflidche miissen einen
Stirkerettungswurf gegen SG 15 schaffen, um nicht bis
6 m in Richtung des Wassers gezogen zu werden und den
Zustand liegend zu erleiden.

. Eine Wolke schwiarmender Insekten fiilit eine Sphare mit
einem Radius von 6 m, zentriert um einen Punkt nach Wahl
des Drachen innerhalb von 36 m um ihn. Die Wolke breitet
sich um Ecken aus und bleibt, bis der Drache sie als Aktion
fortschickt, diese Hortaktion noch einmal verwendet oder
stirhi, Die Wolke ist leicht verschleiert. Alle Kreaturen, die
sich in der Wolke befinden, wenn sie erscheint, miissen
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 15 ablegen. Bei
einem misslungenen Rettungswurf erleiden sie 10 (3W6)
Stichschaden, halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen
Rettungswurf. Eine Kreatur, die ihren Zug in der Wolke
beendet, erleidet 10 (3W6) Stichschaden.

» Magische Dunkelheit breitet sich um einen Punkt nach Wahl
des Drachens innerhalb von 18 m um ihn aus, Sie filli eine
Sphire mit 4,5 m Radius, bis der Drache sie als Aktion auf-
hebt, diese Hortaktion noch einmal verwendet oder stirbt.
Die Dunkelheit breitet sich um Ecken aus. Kreaturen mit
Dunkelsicht kénnen durch diese Dunkelheit nicht sehen, und
nicht-magisches Licht kann sie nicht erhellen. Wenn sich die
Dunkelheit mit einem Bereich aus Licht tiberschneidet, der
mit einem Zauber des 2. Grades oder darunter erschaffen
wird, wird der Zauber, der Licht erschaffen hat, gebannt.

RECIONALE EFFEKTE

Die Region, in der sich die Behausung eines legendaren schwar-
zen Drachen befindet, wird von der Magie des Drachen verzerrt,
was einen oder mehrere der folgenden Effekte auslost:

+ Das Reisen im Land im Umkreis von 9 km um die
Behausung dauert doppelt so lange wie normal, da die
Pflanzen dick und verwachsen wuchern und die Sitmpfe mit
stinkendem Schlamm gefiillt sind.

. Wasserquellen innerhalb von 1,5 km um die Behausung sind
auf magische Weise verdorben. Feinde des Drachen, die sol-
ches Wasser trinken, {ibergeben sich nach wenigen Minuten.

+ Nebel macht das Land im Umkreis von 9 km um die
Behausung leicht verschleiert.

‘Wenn der Drache stirbt, bleiben die Pflanzen so, wie sie
gewachsen sind, aber andere Effekte schwinden innerhalb
von 1W10 Tagen.

BLAUER DRACHE

Blaue Drachen sind eitel und territorial. Sie fliegen iiber
Wiisten durch den Himmel, greifen Karawanen an und pliin-
dern Herden und Siedlungen in den saftigen Landern jenseits
der Wiiste. Diese Drachen findet man auch in trockenen
Steppen, verbranntem Odland und an felsigen Kiisten. Sie
beschiitzen ihre Territorien gegen alle potentiellen Konkurren-
ten, besonders Messingdrachen.

Blaue Drachen kann man an ihren dramatisch gekrduselten
Ohren und dem massiven Hornkamm oben auf ihrem flachen
Kopf erkennen. Reihen von Stacheln ziehen sich von den
Nasenlochern bis zur Stirnlinie und sammeln sich besonders
auf dem vorstehenden Unterkiefer.

Die Schuppen eines blauen Drachen reichen farblich von
einem schillernden Azurblau bis hin zu einem tiefen Indigo und
sind vom Wiistensand hochgldnzend poliert. Wenn der Drache
altert, werden seine Schuppen dicker und hérter, und seine Haut

summt und knistert vor statischer Elekirizitat. Diese Effekte
werden stirker, wenn der Drache wiitend wird oder gleich
angreift, was einen Geruch von Ozon und staubiger Luft erzeugt.

Eitel und todlich. Ein blauer Drache wird keine Kommen-
tare oder Andeutungen dulden, die besagen, dass er schwach
oder minderwertig wire. Er erfreut sich besonders daran,
seine Macht gegeniiber Humanoiden und anderen schwiche-
ren Kreaturen auszuspielen.

Blaue Drachen sind geduldige und methodische Kampfer.
Wenn sie unter ihren Bedingungen kdmpfen, wird der Kampf
zu einer langfristigen Angelegenheit, die Stunden oder sogar
Tage in Anspruch nehmen kann. Sie greifen aus der Entfer-
nung mit Salven aus Blitzen an,fliegen dann aufderhalb der
Reichweite des Gegners und warten, bis sich wieder eine
Chance zum Angriff bietet.

Wiistenraubtiere. Auch wenn sie manchmal Kakteen und
andere Wiistenpflanzen fressen, um ihren grofien Hunger zu
stillen, sind blaue Drachen doch Fleischfresser. Sie ziehen es
vor, Herdentiere zu verzehren. Sie kochen diese Kreaturen
mit ihrem Blitzatem, ehe sie sich an ihnen laben. Ihre Fressge-
wohnheiten machen blaue Drachen zu einer grofden Gefahr fiir
Wiistenkarawanen und nomadische Stamme, die in den Augen
des Drachen zu praktischen Sammlungen von Nahrung und
Schétzen werden.

Wenn ein blauer Drache jagt, gribt er sich im Wiistenstand
ein, sodass nur das Horn auf seiner Nase hervorragt, das eine
Steinnadel zu sein scheint. Wenn sich Beute néhert, steigt der
Drache auf, Sand fliefit wie eine Lawine von seinen Schwin-
gen, wiahrend er angreift.

Gebieter und Schergen. Blaue Drachen begehren die
kostbarsten und begabtesten Kreaturen, deren Dienste ihr Uber-
legenheitsgefiihl bekriftigen. Barden, Weise, Kiinstler, Magier
und Meuchelmérder kénnen kostbare Agenten fiir einen blauen
Drachen werden, der loyale Dienste grofziigig belohnt.

Ein blauer Drache hilt seine Behausung geheim und gut
geschiitzt, und sogar seine treusten Diener werden nur selten
hineingelassen. Er ermutigt Ankhegs, Riesenskorpione und
andere Kreaturen der Wiiste, als zusétzliche Sicherheit in
der Nihe seiner Behausungen zu leben. Altere blaue Drachen
ziehen manchmal Luftelementare und andere Kreaturen an,
die ihnen dienen.

Sammler von Edelsteinen. Auch wenn blaue Drachen alles
sammeln, das kostbar aussieht, schitzen sie Juwelen beson-
ders. Sie betrachten blau als die edelste und schénste aller
Farben und schitzen deshalb Saphire besonders. Sie lieben
Schmuck und magische Gegenstinde, die mit diesen Juwelen
verziert sind.

Ein blauer Drache vergribt seine kostbarsten Schitze tief
im Sand, wahrend er einige weniger wertvolle Kleinigkeiten
offen sichtbar iiber verborgenen Sandiéchern auslegt, um
Mochtegerndiebe zu bestrafen und auszuschalten.

DiE BEHAUSUNG EINES BLAUEN
DRACHEN

Blaue Drachen suchen eine Behausung an unfruchtbaren
Orten und nutzen ihren Blitzatem und ihre Fahigkeit zu
graben, um kristallisierte Kavernen und Tunnel unter dem
Sand zu erschaffen.

Gewitter toben um die Behausung eines legendaren blauen
Drachen, und dinne Rohre, die mit verglastem Sand ausge-
kleidet sind, sorgen fiir Beliiftung, wihrend sie die tddlichen
Sandlécher meiden, die die erste Verteidigungslinie des
Drachens sind.

Ein blauer Drache lisst die Kavernen, die seine Behausung
darstellen, einstiirzen, wenn andere in sie eindringen. Der
Drache grabt sich dann nach draufien und lisst die Angreifer
zuriick, die zerquetscht und erstickt werden. Wenn er spéter

iR DracHE

61



62

— 3

E—

j

Biraugr DrACHE
| Y

a1

URALTER BLAUER DRACHE

Gigantischer Drache, rechtschaffen bése

;. Riistungsklasse 22 (natiirliche Riistung)

Trefferpunkte 481 (26W20 + 208)
Bewegungsrate 12 m, graben 12 m, fliegen 24 m

STR GES KON INT  WEI
29 (+9) 10 (+0) 27 (+8) 18 (+4) 17 (+3)

CHA
21 (+5)

Rettungswiirfe GES +7, KON +15, WEI +10, CHA +12
Fertigkeiten Heimlichkeit +17, Wahrnehmung +7
Schadensimmunititen Blitz
Sinne Blindsicht 18 m, Dunkelsicht 36 m,

passive Wahrnehmung 27
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch
Herausforderungsgrad 23 (50.000 EP)

Legendiire Resistenz (3/Tag). Wenn der Drache einen Rettungswurf
nicht schafft, kann er sich stattdessen entscheiden, ihn dennoch
zu schaffen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Drache kann seine Furchterregende Prisenz
verwenden. Danach fiihrt er drei Angriffe aus: einen mit seinem Biss
und zwei mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +16 zum Treffen, Reichweite 4,5 m,
ein Ziel. Treffer: 20 (210 + 9) Stichschaden plus 11 (2W10)
Blitzschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +16 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Traffer: 16 (196 + 9) Hiebschaden.

e e e e T T

Schwanz. Nahkampf-Waffenangriff. +16 zum Treffen, Reichweite 6
m, ein Ziel. Treffer: 18 (2W8 + 9) Wuchtschaden.

Furchterregende Prisenz. Alle Kreaturen nach Wah! des Drachen
innerhalb von 36 m um den Drachen, die sich seiner bewusst sind,
missen einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 20 schaffen, um
nicht fiir T Minute veringstigt zu werden. Die Kreatur kann den Ret-
tungswurf am Ende eines jeden ihrer Ziige wiederholen und den Ef-
fekt bei einem Erfolg beenden. Wenn der Rettungswurf erfolgreich
ist oder der Effekt endet, dann ist die Kreatur fiir die ndchsten 24
Stunden gegen die Furchterregende Prisenz des Drachen immun.

Blitzodem {Aufladung 5-6). Der Drache atmet in einer Linie mit 36 m
Lange und 3 m Breite Blitze aus. Alle Kreaturen in der Linie miissen
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 23 ablegen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleiden sie 88 (16W10) Blitzschaden,
halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Drache kann 3 legendire Aktionen durchfithren, wobei er aus
den unten beschriebenen auswihlt. Er kann nur eine legendire
Option auf einmal verwenden, und nur am Ende eines Zugs eines
anderen Charakters. Der Drache erhilt verbrauchte legendare
Aktionen zu Beginn seines Zuges zuriick.

Aufspiiren. Der Drache macht einen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung).
Schwanzangriff. Der Drache macht einen Angriff mit seinem Schwanz.

Schwingenangriff (kostet 2 Aktionen). Der Drache schlagt mit
seinen Schwingen. Alle Kreaturen im Umbkreis von 4,5 m um den
Drachen miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG
24 schaffen, um nicht 16 (2W6 + 9) Wuchtschaden zu erleiden und
den Zustand liegend zu erhalten. Der Drache kanin dabei seine
halbe Flug-Bewegungsrate weit fliegen. 3
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| Fertigkeiten Heimlichkeit +12, Wahrnehmung +5

- Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch

L .

" AUSGEWACHSENER BLAUER DRACHE

Rigsiger Drache, rechtschaffen bose

Riistungsklasse 19 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 225 (18W12 + 108)
Bewegungsrate 12 m, graben 9 m, fliegen 24 m

|

JUNGER BLAUER DRACHE

| Trefferpunkte 152 (16W10 + 64)

Grofier Drache, rechtschaffen bose

Riistungsklasse 18 (natdrliche Ristung)

Bewegungsrate 12 m, graben 6 m, fliegen 24 m

STR GES KON INT  WEI CHA
25 (+7) 10 (+0) 23 (+6) 16 (+3) 15(+2) 19 (+4) }
Rettungswiirfe GES +5, KON +11, WEI +7, CHA +9

Schadensimmunititen Blitz
Sinne Blindsicht 18 m, Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 22

Herausforderungsgrad 16 (15.000 EP) p

il

Legenddre Resistenz (3/Tag). Wenn der Drache einen Rettungswurf
nicht schafft, kann er sich stattdessen entscheiden, ihn dennoch
zu schaffen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Drache kann seine Furchterregende Prisenz
verwenden. Danach fiihrt er drei Angriffe aus: einen mit seinem
Biss und zwei mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +12 zum Treffen, Reichweite 3 m, ein
Ziel. Treffer: 18 (2W10 + 7) Stichschaden plus 5 (TW10) Blitzschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +12 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 14 (1W6 + 7) Hiebschaden.

e
e —

Schwanz. Nahkampf-Waffenangriff: +12 zum Treffen, Reichweite 4,5 m,
ein Ziel. Treffer: 16 (2W8 + 7) Wuchtschaden.

Y

STR
21 (+5)

GES
10 (+0)

KON
19 (+4)

INT
14 (+2)

WEL
13 (+7)

CHA
17 (+3)

Rettungswiirfe GES +4, KON +8, WEI +5, CHA +7
Fertigkeiten Heimlichkeit +9, Wahrnehmung +4
Schadensimmunititen Blitz
Sinne Blindsicht 9 m, Dunkelsicht 36 m,

passive Wahrnehmung 19
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch
Herausforderungsgrad 9 (5.000 EP)

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Drache fuihrt drei Angriffe aus: einen mit
seinem Biss und zwei mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen, Reichweite 3 m, ein
Ziel. Treffer: 16 (2W10 + 5) Stichschaden plus 5 (1W10) Blitzschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +9 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 12 (1W6 + 5) Hiebschaden.

Blitzodem {Aufladung 5—6). Der Drache atmet in einer Linie mit 18 m
Lange und 1,5 m Breite Blitze aus. Alle Kreaturen in der Linie miissen
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 16 ablegen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleiden sie 55 (10W10) Blitzschaden,

halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

Furchterregende Priisenz. Alle Kreaturen nach Wahl des Drachen

innerhalb von 36 m um den Drachen, die sich seiner bewusst sind,
miissen einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 17 schaffen, um
nicht fiir 1 Minute verdngstigt zu werden. Die Kreatur kann den
Rettungswurf am Ende eines jeden ihrer Ziige wiederholen und den
Effekt bei einem Erfolg beenden. Wenn der Rettungswurf erfolgreich
ist oder der Effekt endet, dann ist die Kreatur fiir die nichsten 24
Stunden gegen die Furchterregende Prisenz des Drachen immun.

Blitzodem (Aufladung 5—6). Der Drache atmet in einer Linie mit 27 m
Lange und 1,5 m Breite Blitze aus. Alle Kreaturen in der Linie miissen
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 19 ablegen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleiden sie 66 (12W10) Blitzschaden,
halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Drache kann 3 legendire Aktionen durchfiihren, wobei er aus
den unten beschriebenen auswihlt. Er kann nur eine legendire
Option auf einmal verwenden, und nur am Ende eines Zugs eines
anderen Charakters. Der Drache erhilt verbrauchte legendire

\ Aktionen zu Beginn seines Zuges zuriick.

Aufspiiren. Der Drache macht einen Wurf auf Weisheit (Wahrmehmung).

Schwanzangriff: Der Drache macht einen Angriff mit seinem Schwanz.

Schwingenangriff (kostet 2 Aktionen). Der Drache schlagt mit
seinen Schwingen. Alle Kreaturen im Umbkreis von 3 m um den
Drachen miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG
20 schaffen, um nicht 14 (2W6 + 7) Wuchtschaden zu erleiden und
den Zustand liegend zu erhalten. Der Drache kann dabei seine
halbe Flug-Bewegungsrate weit fliegen.

BLAUER DRACHENNESTLING
Mittelgrofer Drache, rechtschaffen bise

Riistungsklasse 17 {natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 52 (8W8 + 16)
Bewegungsrate 9 m, graben 4,5 m, fliegen 18 m

STR
17 (+3)

GES
10 (+0)

KON
15 (+2)

INT
12 (+1)

WEI
11 (+0)

CHA
15 (+2)

Rettungswiirfe GES +2, KON +4, WEl +2, CHA +4
Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Wahrnehmung +2
Schadensimmunitiiten Blitz
Sinne Blindsicht 3 m, Dunkelsicht 18 m,

passive Wahrnehmung 14
Sprachen Drakonisch
Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +5 zum Treffen, Reichweite 1,5 m, ein
Ziel. Treffer: 8 (1W10 + 3) Stichschaden plus 3 (1W6) Blitzschaden.

Blitzodem (Aufladung 5-6). Der Drache atmet in einer Linie mit 9

m Linge und 1,5 m Breite Blitze aus. Alle Kreaturen in der Linie miis-
sen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 12 ablegen. Bei
einern misslungenen Rettungswurf erleiden sie 22 (4W10) Blitzscha-
den, halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

Bravier Dracus



zuriickkehrt, sammelt er seine Besitztiimer wieder zusammen
— mit dem Wohlstand der toten Eindringlinge.

HORTAKTIONEN

Bei Initiative 20 (er verliert jeden Initiative-Gleichstand) fiihrt
der Drache eine Hortaktion aus, um einen der folgenden
Effekte zu erzielen; der Drache kann den gleichen Effekt nicht
zweimal hintereinander nutzen:

« Ein Teil der Decke stiirzt iiber einer Kreatur innerhalb von
36 m ein, die der Drache sehen kann. Die Kreatur muss
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15 schaf-
fen, um nicht 10 (3W6) Wuchtschaden zu erleiden und den
Zustand liegend zu erhalten. Die begrabene Kreatur ist fest-
gesetzt und kann weder atmen noch aufstehen. Eine Kreatur
kann ihre Aktion verwenden, um einen Starkewurf gegen
SG 10 abzulegen und den begrabenen Zustand bei einem
Erfolg zu beenden.

« Eine Wolke aus Sand fiilit eine Sphére mit einem Radius
von 6 m, zentriert um einen Punkt nach Wahl des Drachen
innerhalb von 36 m um ihn, den er sehen kann. Die Wolke
breitet sich um Ecken aus. Alle Kreaturen in diesem Bereich
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 15 ablegen, um
nicht fiir 1 Minute blind zu werden. Die Kreatur kann den
Rettungswurf am Ende eines jeden ihrer Ziige wiederholen
und den Effekt bei einem Erfolg beenden.

- Blitze springen aus den Wanden und bilden eine 1,5 m breite
Linie zwischen zwei festen Oberflichen der Behausung, die
der Drache sehen kann. Sie miissen sich innerhalb von 36 m
zum Drachen befinden und diirfen nicht weiter als 36 m von-
einander entfernt sein. Alle Kreaturen in der Linie miissen
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15 schaffen,
um nicht 10 (3W6) Blitzschaden zu erleiden.

REGIONALE EFFEKTE

Die Region, in der sich die Behausung eines legendidren blauen
Drachen befindet, wird von der Magie des Drachen verzerrt,
was einen oder mehrere der folgenden Effekte ausldst:

+ Gewitter toben in einer Umgebung von 9 km um
die Behausung.

« Staubteufel ziehen durch das Land im Umkreis von 9 km
um die Behausung, Ein Staubteufel hat die Spielwerte
eines Luftelementars, aber er kann nicht fliegen, hat
eine Bewegungsrate von 15 m und eine Intelligenz und
Charisma von 1 (-5)

« Verborgene Sandldcher bilden sich in und um die
Behausung des Drachen. Ein Sandloch kann auf Entfernung
mit einem erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 20 entdeckt werden. Ansonsten muss die erste
Kreatur, die auf die diinne Kruste tritt, die das Sandloch
bedeckt, einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15
schaffen, um nicht 1W6 x 3 m tief in das Loch zu fallen.

Wenn der Drache stirbt, verschwinden die Staubteufel sofort,
und die Gewitter lassen innerhalb von 1W10 Tagen nach. Die
Sandldécher bleiben, wo sie sind.

GRUNE DRACHEN

Griine Drachen sind die verschlagensten und tiickischsten
der wahren Drachen. Sie nutzen Irrefithrung und List, um die
Oberhand gegen ihre Feinde zu erlangen. Sie sind iibellaunig
und durchweg bose und erfreuen sich besonders daran, die
Gutherzigen zu unterwandern und zu korrumpieren. In den
uralten Waldern, durch die sie streifen, zeigen griine Drachen
eine Aggressivitit, die sich oft weniger um ihr Territorium
dreht als darum, mit so wenig Mithe wie mdglich Macht und
Einfluss zu erlangen.

(GRUNE DRACHEN

Man erkennt einen griinen Drachen an der geschwungenen
Kieferpartie und dem Kamm, der in der Nihe seiner Augen
beginnt und das Riickgrat entlang liuft, wobei er kurz hinter
dem Schédel seinen héchsten Punkt erreicht. Ein griiner
Drache hat keine duf3eren Ohren, aber ledrige, stachlige Plat-
ten, die die Seite seines Halses entlang laufen.

Die diinnen Schuppen eines griinen Drachennestlings sind
so dunkelgriin, dass sie fast schwarz erscheinen. Wenn ein
griiner Drache altert, werden seine Schuppen grofer und
heller und nehmen Schattierungen von Waldgriin, Smaragd-
griin und Olivgriin an, damit er in bewaldeten Umgebungen
besser untertauchen kann. Seine Schwingen haben ein
gefleckies Muster. Sie werden an den Randern dunkier und an
den Hinterkanten heller.

Die Beine eines griinen Drachen sind im Verhaltnis zu
seinem Kérper ldnger als die von anderen Drachen, sodass sie
beim Laufen ohne Schwierigkeiten durch Unterholz und Ger6lt
laufen kénnen. Mit seinem gleichermafen langen Hals kann
ein dlterer griiner Drache {iber die Baumwipfel blicken, ohne
sich auf die Hinterbeine zu stellen.

Launische Jiger. Ein griiner Drache jagt, indem er sein
bewaldetes Territorium aus der Luft und am Boden patrouil-
liert. Er frisst jede Kreatur, die er sehen kann, und verspeist
Biische und kleinere Bdume, wenn er hungrig genug ist. Seine
liebste Beute sind Elfen.

Griine Drachen sind geschickte Liigner und Meister der
zweideutigen Rede. Sie ziehe es vor, schwichere Kreaturen
einzuschiichtern, aber greifen zu subtileren Formen der Beein-
flussung, wenn sie es mit anderen Drachen zu tun haben. Ein
griiner Drache greift Tiere und Monster an, ohne provoziert
worden zu sein, besonders, wenn er es mit potentiellen Bedro-
hungen fiir sein Revier zu tun hat. Wenn griine Drachen es mit
denkenden Kreaturen zu tun haben, zeigen sie eine Machtgier,
die ihrer drakonischen Begierde nach Schétzen gleichkommt,
und sie sind immer auf der Suche nach Kreaturen, die ihnen
helfen kénnen, ihren Ehrgeiz voranzubringen.

Ein griiner Drache verfolgt seine Beute, wihrend er seinen
Angriff plant. Manchmal beschattet er die Kreaturen tagelang.
Wenn das Ziel schwach ist, dann geniefit der Drache den Schre-
cken, den sein Auftauchen auslést, ehe er angreift. Er totet
niemals all seine Feinde und zieht es vor, Einschiichterung zu
nutzen, um die Kontrolle {iber die Uberlebenden zu erhalten.

Er bringt dann alles {iber die Aktivititen anderer Kreaturen

in der Umgebung seines Reviers in Erfahrung, und alles tiber
die Schitze, die in der Nahe zu finden sind. Manchmal lassen
griine Drachen Gefangene frei, wenn sie ein Losegeld verlangen
konnen. Ansonsten muss eine Kreatur dem Drachen jeden Tag
seinen Wert beweisen, wenn sie nicht sterben mochte.

Manipulative Rinkeschmiede. Griine Drachen sind ver-
schlagene und subtile Kreaturen und unterwerfen Andere
ihrem Willen, indem sie ihre tiefsten Begierden ausnutzen.
Alle Kreaturen, die nérrisch genug sind, den Versuch zu
unternehmen, einen griinen Drachen zu unterwerfen, miissen
irgendwann feststellen, dass die Kreatur nur zu dienen vorgibt,
wahrend sie ihren Gebieter abschitzt.

Wenn griine Drachen andere Kreaturen beeinflussen,
sind sie redegewandt, schmeichlerisch und kultiviert. Unter
ihresgleichen sind sie laut, ungehobelt und grobschlichtig,
besonders, wenn sie es mit Drachen des gleichen Alters oder
Ansehen zu tun haben.

Konflikt und Korruption. Griine Drachen geraten
manchmal mit anderen Drachen wegen territorialer Fragen
aneinander, wenn in ihrem Gebiet ein Wald in eine andere Art
von Gelédnde iibergeht. Griine Drachen geben normalerweise
vor, nachzugeben, nur um zu warten und zu beobachten —
manchmal jahrzehntelang — bis sie die Gelegenheit erhalten,
den anderen Drachen zu erschlagen und dann seine Behau-
sung und seinen Hort zu beanspruchen.



Griine Drachen akzeptieren die Dienste von denkenden Kre-
aturen wie Goblinoiden, Atterkopps, Ettins, Kobolden, Orks
und Yuan-Ti. Sie ergdtzen sich auch daran, Elfen zu korrumpie-
ren und ihrem Willen zu unterwerfen. Griine Drachen erfiillen
ihre Schergen manchmal so mit Furcht, dass sie fast wahnsin-
nig werden. Der Nebel, der sich durch ihre Wilder ausbreitet,
spiegelt die gequilten Triume dieser Diener wider.

Lebende Schiitze. Die Lieblingsschitze eines griinen
Drachen sind die denkenden Kreaturen, die er seinem Willen
unterwirft, darunter auch einflussreiche Gestalten wie
beliebte Helden, bekannte Gelehrte und berithmte Barden.

Als materielle Schitze mégen griine Drachen Smaragde,
Holzschnitzereien, Musikinstrumente und Skulpturen ihrer
humanoiden Untergebenen.

D1t BEHAUSUNG EINES GRUNEN DRACHEN

Die griinen Drachen lieben Wilder und messen sich manchmal
mit schwarzen Drachen in sumpfigen Wildern und weifen Dra-
chen in der subarktischen Taiga um ihre Reviere. Allerdings ist
ein Wald, der von einem griinen Drachen kontrolliert wird, leicht
zu erkennen. Ein bestindiger Nebel hangt im Wald eines legen-
diren griinen Drachens in der Luft. Der Nebel hat den beilenden
Geruch des giftigen Atems der Kreatur. Die moosbedeckten
Baume wachsen nahe zusammen, auer, wo verschlungene
Pfade sich wie ein Irrgarten ins Herz des Waldes ausbreiten. Das
Licht, das den Waldboden erreicht, hat eine smaragdgriine Far-
bung, und alle Gerausche scheinen gedampft zu sein.

In der Mitte des Waldes wihlt ein griiner Drache eine Hohle
in einer schroffen Klippe oder an einem Hiigel als Behausung.
Sie ziehen es vor, wenn der Eingang vor neugierigen Augen
verborgen ist. Einige suchen Hohlen6ffnungen, die hinter Was-
serfallen verborgen sind oder zum Teil versunkene Kavernen,
die durch Seen oder Fliisse erreicht werden konnen. Andere
verbergen den Eingang in ihre Behausung mit Pflanzen.

HORTAKTIONEN
Bei Initiative 20 (er verliert jeden Initiative-Gleichstand) fithrt
der Drache eine Hortaktion aus, um einen der folgenden

Effekte zu erzielen; der Drache kann den gleichen Effekt nicht
zweimal hintereinander nutzen:

. Schlingranken und Lianen wuchern in einem Radius von
6 m, zentriert um einen Punkt auf dem Boden innerhalb
von 36 m, die der Drache sehen kann. Der Bereich wird
schwieriges Gelande, und alle Kreaturen dort miissen einen
Starkerettungswurf gegen SG 15 ablegen, um nicht von den
Waurzeln und Ranken festgesetzt zu werden. Kreaturen kénnen
befreit werden, wenn sie oder eine andere Kreatur eine Aktion
durchfiihren, um einen Stirkewurf gegen SG 15 abzulegen.
Die Wurzeln und Ranken verdorren, wenn der Drache diese
Hortaktion noch einmal verwendet oder wenn der Drache sticbt.
« Eine Mauer aus verworrenem Gebiisch, das von zahl-
reichen Dornen bedeckt ist, wichst auf einer festen
Oberfliche innerhalb von 36 m um den Drachen. Die
Mauer ist bis zu 18 m lang, 3 m hoch und 1,5 m dick
und blockiert Sichtlinien. Wenn die Mauer erscheint,
miissen alle Kreaturen in ihrem Bereich einen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15 ablegen.
Eine Kreatur, die den Rettungswurf nicht schafft, erleidet
18 (AW8) Stichschaden und wird 1,5 m aus dem Bereich
der Mauer geschoben. Sie endet auf der Seite der Mauer,
die sie méchte. Kreaturen kénnen sich durch die Mauer
bewegen, auch wenn es langsam und schmerzhaft ist.
Fiir jeweils 30 cm, die sich eine Kreatur durch die Mauer
bewegt, muss sie 1,20 m Bewegung aufwenden. Auferdem
miissen alle Kreaturen im Bereich der Mauer einmal
pro Runde, die sie in Kontakt mit der Mauer sind, einen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15 ablegen. Bei

cinem misslungenen Rettungswurf erleiden sie 18 (4W8)
Stichschaden, halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen
Rettungswurf. Jeder Mauerabschnitt von 3 m hat RK 5,

15 Trefferpunkte, Empfindlichkeit gegen Feuer, Resistenz
gegen Wucht- und Stichschaden und Immunitit gegen psy-
chischen Schaden. Die Mauer sinkt in den Boden zuriick,
wenn der Drache diese Hortaktion noch einmal verwendet
oder wenn der Drache stirbt.

+ Magischer Nebel wabert um eine Kreatur innerhalb von 36
m auf, die der Drache sehen kann. Die Kreatur muss einen
Weisheitsrettungswurf gegen SG 15 anlegen, um nicht
bis Initiative 20 der nichsten Runde vom griinen Drachen
bezaubert zu werden.

REGIONALE EFFEKTE

Die Region, in der sich die Behausung eines legendéaren
granen Drachen befindet, wird von der Magie des Drachen ver-
zerrt, was einen oder mehrere der folgenden Effekte auslost:

« Dickichte formen labyrinthartige Durchginge im Umkreis
von 1,5 km um die Behausung des Drachens. Die Dickichte
sind 3 m hohe, 3 m dicke Mauern, die die Sichtlinie
blockieren. Kreaturen kdnnen sich durch die Dickichte
bewegen, wobei jeweils 30 cm Bewegung die Kreatur
1,2 m Bewegungsrate kosten. Kreaturen im Dickicht miis-
sen einmal pro Runde in Kontakt mit dem Dickicht einen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15 ablegen, um
nicht durch die Dornen 3 (1W6) Stichschaden zu erleiden.

» Jeder Wiirfel von 3 m Kantenldnge des Dickichts hat
RK 5, 30 Trefferpunkte, Resistenz gegen Wucht- und
Stichschaden, Empfindlichkeit gegen Feuer sowie
Immunitét gegen psychischen Schaden und Schallschaden.

» Innerhalb von 1,5 km um die Behausung hinterlisst der
Drache keine physischen Spuren seiner Anwesenheit, wenn
er es nicht méchte. Seine Fahrte zu verfolgen ist nur mit
magischen Mitteln moéglich. AuBerdem ignoriert der Drache
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GRUNER DRACHENNESTLING
Mittelgrofier Drache, rechtschaffen bise

Ristungsklasse 17 (natUrfiche Rilstung)
Trefferpunkte 38 (7W8 + 7)
Bewegungsrate 9 m, fFliegen 18 m, schwimmen 9 m

STR GES KON INT  WEI CHA
15(2) 12¢1) BEY 14@#2) 11@0) 13@E1)

Rettungswiirfe GES +3, KON +3, WEl +2, CHA +3
Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Wahrnehmung +3
Schadensimmunitdten Gift
Zustandsimmunititen Vergiftet
Sinne Blindsicht 3 m, Dunkelsicht 18 m,

passive Wahrnehmung 14
Sprachen Drakonisch
Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Ampbhibisch. Der Drache kann Luft und Wasser atmen.

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +4 zum Treffen, Reichweite 1,5 m, ein
Ziel. Treffer: 7 (1W10 + 2) Stichschaden plus 3 (1W6) Giftschaden.

Giftodem (Aufladung 5-6). Der Drache atmet in einem Kegel von
4,5 m Lange giftiges Gas aus. Alle Kreaturen im Kegel miissen
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 11 ablegen. Bei einem
missitngenen Rettungswurf erleiden sie 21 (6W6) Giftschaden,
halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

GrONE DRACHEN
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URALTER GRUNER DRACHE

Gigantischer Drache, rechtschaffen bose

Riistungsklasse 21 (nattrliche Riistung)
Trefferpunkte 335 (22W20 + 154)
Bewegungsrate 12 m, fliegen 24 m, schwimmen 12 m

STR GES KON INT  WE CHA
27 (+8) 12(+1)  25(+7) 20 (+5) 17 (3) 19 (+4)

Rettungswiirfe GES +8, KON +14, WE! +10, CHA +11
Fertigkeiten Heimlichkeit +8, Motiv erkennen +10, Téuschen
+10, Uberzeugen +11, Wahrnehmung +17
Schadensimmunititen Gift
Zustandsimmunititen Vergiftet
Sinne Blindsicht 18 m, Dunkelsicht 36 m,
passive Wahrnehmung 27
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch
Herausforderungsgrad 22 (41.000 EP)

Amphibisch. Der Drache kann Luft und Wasser atmen.

Legendtire Resistenz (3/Tag). Wenn der Drache einen Rettungswurf
nicht schafft, kann er sich stattdessen entscheiden, ihn zu schaffen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Drache kann seine Furchterregende Prasenz
verwenden. Danach fithrt er drei Angriffe aus: einen mit seinem
Biss und zwei mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +15 zum Treffen, Reichweite 4,5 m, ein
Ziel. Treffer: 19 (2W10 + 8) Stichschaden plus 10 (3W6) Giftschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +15 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 22 (4W6 + 8) Hiebschaden.
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Schwanz. Nahkampf-Waffenangriff: +15 zum Treffen, Reichweite 6 m,
ein Ziel. Treffer: 17 (2W8 + 8} Wuchtschaden.

Furchterregende Prisenz. Alle Kreaturen nach Wahl des Drachen
innerhalb von 36 m um den Drachen, die sich seiner bewusst sind,
miissen einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 19 schaffen, um
nicht fir T Minute veriingstigt zu werden. Die Kreatur kann den
Rettungswurf am Ende eines jeden ihrer Ziige wiederholen und den
Effekt bei einem Erfolg beenden. Wenn der Rettungswurf erfoigreich
ist oder der Effekt endet, dann ist die Kreatur fiir die nichsten 24
Stunden gegen die Furchterregende Prisenz des Drachen immun.

Giftodem (Aufladung 5-6). Der Drache atmet in einem Kegel von
27 m Liénge giftiges Gas aus. Alle Kreaturen im Kegel miissen
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 22 ablegen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleiden sie 77 (22W6) Giftschaden,
halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Drache kann 3 legendire Aktionen durchfiihren, wobei er aus
den unten beschriebenen auswihlt. Er kann nur eine legendére
Option auf einmal verwenden, und nur am Ende eines Zugs eines
anderen Charakters. Der Drache erhilt verbrauchte legendire
Aktionen zu Beginn seines Zuges zuriick.

Aufspiiren. Der Drache macht einen Wurf auf Weisheit (Wahrmehmung).
Schwanzangriff. Der Drache macht einen Angriff mit seinem Schwanz.

Schwingenangriff (kostet 2 Aktionen). Der Drache schlagt mit
seinen Schwingen. Alle Kreaturen im Umkreis von 4,5 m um den
Drachen miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG
23 schaffen, um nicht 15 (2W6 + 8) Wuchtschaden zu erleiden und
den Zustand liegend zu erhalten. Der Drache kann dabei seine
halbe Flug-Bewegungsrate weit fliegen.
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AUSGEWACHSENER GRUNER DRACHE

Riesiger Drache, rechischaffen bose

Riistungsklasse 19 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkie 207 (18W12 + 90)
Bewegungsrate 12 m, fliegen 24 m, schwimmen 12 m

STR GES KON INT  WEI CHA
23(+6) 12(+1) 205 B4 15(+2) 17 (+3)

Rettungswiirfe GES +6, KON +10, WE} +7, CHA +8

Fertigkeiten Heimlichkeit +6, Motiv erkennen +7, Tauschen +8,
Uberzeugen +8, Wahrnehmung +12

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Vergiftet

Sinne Blindsicht 18 m, Dunkelsicht 36 m,
passive Wahrnehmung 22

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch

Herausforderungsgrad 15 (13.000 EP)

Amphibisch. Der Drache kann Luft und Wasser atmen.

Legendiire Resistenz (3/Tag). Wenn der Drache einen Rettungs-
wurf nicht schafft, kann er sich stattdessen entscheiden, ihn
zu schaffen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Drache kann seine Furchterregende Prasenz
verwenden. Danach fithrt er drei Angriffe aus: einen mit seinem
Biss und zwei mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +11 zum Treffen, Reichweite 3 m, ein
Ziel. Treffer: 17 (2W10 + 6) Stichschaden plus 7 (2W6) Giftschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +11 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 13 (TW6 + 6} Hiebschaden.

Schwanz. Nahkampf-Waffenangriff: +11 zuim Treffen, Reichweite 4,5 m,
ein Ziel. Treffer: 15 (2W8 + 6) Wuchtschaden.

Furchterregende Priisenz. Alle Kreaturen nach Wahl| des Drachen
innerhzlb von 36 m um den Drachen, die sich seiner bewusst sind,
miissen einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 16 schaffen, um
nicht fiir 1 Minute verdngstigt zu werden. Die Kreatur kann den
Rettungswurf am Ende eines jeden ihrer Ziige wiederholen und den
Effekt bei einem Erfolg beenden. Wenn der Rettungswurf erfolgreich
ist oder der Effekt endet, dann ist die Kreatur fiir die nachsten 24
Stunden gegen die Furchterregende Prisenz des Drachen immun.

Giftodem (Aufladung 5-6). Der Drache atmet in einem Kegel von
18 m Linge giftiges Gas aus. Alle Kreaturen im Kegel miissen
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 18 ablegen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleiden sie 56 (16W6) Giftschaden,
halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Drache kann 3 legendire Aktionen durchfiihren, wobei er aus
den unten beschriebenen auswéhlt. Er kann nur eine legendire
Option auf einmal verwenden, und nur am Ende eines Zugs eines
anderen Charakters. Der Drache erhilt verbrauchte legendire
Aktionen zu Beginn seines Zuges zuriick.

Aufspiiren. Der Drache macht einen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung).
Schwanzangriff. Der Drache macht einen Angriff mit seinem Schwanz.

Schwingenangriff (kostet 2 Aktionen). Der Drache schlagt mit
seinen Schwingen. Alle Kreaturen im Umbkreis von 3 m um den
Drachen miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG
19 schaffen, um nicht 13 (2W6 + 6) Wuchtschaden zu erleiden und
den Zustand liegend zu erhalten. Der Drache kann dabei seine
halbe Flug-Bewegungsrate weit fliegen.
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Grofler Drache, rechtschaffen base AKTIONEN

. Riistungsklasse 18 (natuirliche Riistung)
Trefferpunkte 136 (16W10 + 48)
Bewegungsrate 12 m, fliegen 24 m, schwimmen 12 m

STR GES KON INT  WEl  CHA
19(4) T2@#) 17@3) 16(H#3) 1BE) 1562

Rettungswiirfe GES +4, KON +6, WEI +4, CHA +5
Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Tduschen +4, Wahrnehmung +7
Schadensimmunititen Gift
Zustandsimmunitdten Vergiftet
Sinne Blindsicht 9 m, Dunkelsicht 36 m,
passive Wahrnehmung 17
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch
Herausforderungsgrad 8 (3.900 EP)

Mehrfachangriff. Der Drache fithrt drei Angriffe aus: einen mit
seinem Biss und zwei mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 3 m, ein
Ziel. Treffer: 15 (2W10 + 4) Stichschaden plus 7 (2W6) Giftschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +7 zum Treffen, Reichweite 1,5
m, ein Ziel. Treffer: 11 (1W6 + 4) Hiebschaden.

Giftodem (Aufladung 5-6). Der Drache atmet in einem Kegel von
9 m Linge giftiges Gas aus. Alle Kreaturen im Kegel miissen einen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 14 ablegen. Bei einem miss-
lungenen Rettungswurf erleiden sie 42 (12W6) Giftschaden, halb
so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

Grione DRACHEN
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Bewegungseinschriankungen und Schaden durch Pflanzen
in diesem Bereich, wenn diese Effekte weder magisch noch
Kreaturen sind. Dazu gehoren auch die oben beschriebenen
Dickichte. Die Pflanzen entfernen sich selbst aus dem Weg
des Drachen.

» Nagetiere und Vo6gel innerhalb von 1,5 km um die
Behausung das Drachen dienen als seine Augen und Ohren.
Rehe und andere grofie Wildtiere sind seltsam abwesend,
was auf die Anwesenheit eines unnatiirlich hungrigen
Raubtieres schliefden lasst.

Wenn der Drache stirbt, verlieren die Nagetiere und Vogel ihre
tibernatiirliche Verbindung zu ihm. Das Dickicht bleibt, doch
wird es innerhalb von 1W10 Tagen zu gewdhnlichen Pflanzen

und normalen Schwierigen Geldnde. Die Dornen haben keinen

Effekt mehr.

ROTER DRACHE

Rote Drachen sind die habgierigsten der wahren Drachen. Sie
sind unermiidlich darauf bestrebt, ihren Schatzhort zu vergro-
Bern. Sie sind aufiergewdhnlich eitel, selbst fiir Drachen, und
ihre Arroganz spiegelt sich in ihrem stolzen Gebaren und ihrer
Verachtung gegeniiber anderen Kreaturen wider.

Der Gestank von Schwefel und Bimsstein umgibt einen roten
Drachen, dessen Umriss von seinen nach hinten zeigenden Hor-
nern und charakteristischen Riickenkamm definiert wird. Seine
schnabelartige Schnauze gibt ununterbrochen Rauch ab, und
in seinen Augen tanzen Flammen, wenn er zornig wird. Seine
Schwingen sind die l4ngsten aller chromatischen Drachen und
haben an der Hinterkante eine blauschwarze Farbung, die an
Metall erinnert, das von Feuer blau verbrannt worden ist.

Die Schuppen eines roten Nestlings sind glanzend und hell
scharlachrot. Im Alter werden sie stumpfer, dunkelroter und so
dick und stark wie Metall. Seine Pupillen schwinden auch, wenn
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der Drache ilter wird, und die éltesten roten Drachen haben
Augen, die an geschmolzene Kugeln aus Lava erinnern.

Meister der Berge. Rote Drachen ziehen gebirgiges Geldnde,
Odland und andere Orte vor, an denen sie hoch sitzen und
ihre Domane iiberblicken kénnen. Ihre Vorliebe fiir Gebirge
bringt sie gelegentlich in Konflikt mit den in Higeln lebenden
Kupferdrachen.

Arrogante Tyrannen. Rote Drachen verfallen in einen zersto-
rerischen Zorn und agieren impulsgesteuert, wenn man sie reizt.
Sie sind so wild und rachsiichtig, dass sie von vielen Kulturen als
die archetypischen bosen Drachen betrachtet werden.

Kein anderer Drache kommt an die Arroganz von roten Dra-
chen heran. Diese Kreaturen betrachten sich selbst als Konige
und Kaiser, und sehen den Rest der Drachenheit als minderwer-
tig. Rote Drachen glauben, von Tiamat auserkoren zu sein, in
ihrem Namen zu herrschen. Sie sehen die ganze Welt und jede
Kreatur auf ihr als ihre Untertanen.

Status und Sklaven. Rote Drachen sind extrem territorial und
einzelgingerisch. Sie wollen allerdings auch von der weiten Welt
erfahren, und sie nutzen schwichere Kreaturen als Informanten,
Botschafter und Spione. Sie sind am meisten an Neuigkei-
ten iiber andere rote Drachen interessiert, mit denen sie um
Status ringen.

Wenn sie Diener benotigen, dann fordern rote Drachen
Lehnstreue von chaotisch bésen Humanoiden. Wenn diese Treue
nicht geleistet wird, dann schlachten sie die Anfiihrer eines Stam-
mes ab und beanspruchen die Herrschaft iiber die Uberlebenden.
Kreaturen, die einem roten Drachen dienen, leben in der bestan-
digen Furcht, gerdstet und gegessen zu werden, weil sie ihn
verdrgern. Sie verbringen den Grofiteil ihrer Zeit damit, sich bei
der Kreatur einzuschmeicheln, um am Leben zu bleiben.

Zwanghafie Sammler. Rote Drachen schétzen Wohlstand
mehr als alles andere, und ihre Schatzkammern sind legendar.
Sie gieren nach allem, was einen monetiaren Wert besitzt, und
konnen oft den Wert eines Schmuckstiicks mit nur einem Blick
auf das Kupferstiick genau bestimmen. Ein roter Drache hat
eine besondere Vorliebe fiir Schatze, die er méchtigen Gegnern
abgenommen hat, und stellt diese Schitze gerne aus, um seine
Uberlegenheit zu zeigen.

Ein roter Drache kennt den Wert und die Herkunft jedes
Gegenstands in seinem Hort, zusammen mit seiner genauen
Position. Er konnte die Abwesenheit einer einzelnen Miinze
bemerken, was seinen Zorn erweckt und ihn dazu bringt, den
Dieb aufzuspiiren und ohne Gnade zu erschlagen. Wenn der Dieb
nicht ausfindig zu machen ist, lduft der Drache Amok und verwis-
tet ganze Dorfer und Stédte, um seinen Zorn zu stillen.

DiE BEHAUSUNG EINES ROTEN DRACHEN
Rote Drachen hausen in hohen Gebirgen oder Hiigeln, leben
in Kavernen unter schneebedeckten Gipfeln oder in den tiefen
Hallen verlassener Minen und zwergischer Festungen. Hohlen
mit vulkanischer oder geothermaler Aktivitat sind die belieb-
testen Behausungen eines roten Drachen, weil sie Gefahren
bergen, die Eindringlinge abhalten, und sengende Hitze und vul-
kanische Gase tiber den Drachen spiilen, wihrend er schiaft.
Wenn sein Hort gut geschiitzt in seiner Behausung verbor-
gen ist, verbringt ein roter Drache so viel Zeit auf3erhalb des
Berges wie darin. Fiir einen roten Drachen sind die hohen
Orte der Welt der Thron, vom dem sie alles iiberblicken
konnen, das sie unter ihrer Kontrolle haben —und
die weite Welt, die sie beherrschen wollen.
In ihrem ganzen Behausungskomplex
errichten Diener Monumente der Macht des
Drachens. Diese erzdhlen die grimmige
Geschichte seines Lebens, der Feinde,
die er erschlagen hat und der Nati-
onen, die er unterworfen hat.
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URALTER ROTER DRACHE

Gigantischer Drache, chaotisch bise

Riistungsklasse 22 (natiirtiche Riistung)
Trefferpunkte 546 {28W20 + 252)
Bewegungsrate 12 m, klettern 12 m, fliegen 24 m

STR GES KON INT  WEl  CHA
30 (+10) 10 (+0) 29 (+9) 18 (+4) 15(+2) 23 (+6)

Rettungswiirfe GES +7, KON +16, WEI +9, CHA +13
Fertigkeiten Heimlichkeit +16, Wahrnehmung +7
Schadensimmunitéten Feuer
Sinne Blindsicht 18 m, Dunkelsicht 36 m,

passive Wahrnehmung 26
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch
Herausforderungsgrad 24 (62.000 EP)

Legendiire Resistenz (3/Tag). Wenn der Drache einen Rettungswurf
nicht schafft, kann er sich stattdessen entscheiden, ihn zu schaffen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Drache kann seine Furchterregende Prisenz
verwenden. Danach fiihrt er drei Angriffe aus: einen mit seinem
Biss und zwei mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff. +17 zum Treffen, Reichweite 4,5 m, ein
Ziel. Treffer: 21 (2W10 + 10) Stichschaden plus 14 (2W6) Feuerschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +17 zum Treffen, Reichweite 3 m, ein
Ziel. Treffer: 17 (1W6 + 10) Hiebschaden.

Schwanz. Nahkampf-Waffenangriff: +17 zum Treffen,
Reichweite 6 m, ein Ziel. Treffer: 19 (2W8 + 10)
Wuchtschaden.

Furchterregende Prisenz. Alle Kreaturen nach Wahl
des Drachen innerhalb von 36 m um den Drachen,
die sich seiner bewusst sind, miissen einen Weisheits-
rettungswurf gegen SG 21 schaffen, um nicht fiir 1 Minute
verdngstigt zu werden. Die Kreatur kann den Rettungswurf am
Ende eines jeden ihrer Ziige wiederhalen und den Effekt bei einem
Erfolg beenden. Wenn der Rettungswurf erfolgreich ist oder der
Effekt endet, dann ist die Kreatur fiir die nichsten 24 Stunden gegen
die Furchterregende Prisenz des Drachen immun.

Feuerodem (Aufladung 5-6). Der Drache atmet in einem Kegel

von 27 m Liange Feuer aus. Alle Kreaturen im Kegel miissen einen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 24 ablegen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleiden sie 91 (26W6) Feuerschaden,
halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Drache kann 3 legendire Aktionen durchfiihren, wobei er aus
den unten beschriebenen auswihlt. Er kann nur eine legendare
Option auf einmal verwenden, und nur am Ende eines Zugs eines
anderen Charakters. Der Drache erhilt verbrauchte legendire
Aktionen zu Beginn seines Zuges zurtick.

AufSpiiren. Der Drache macht einen Wurf auf Weisheit (Wahrehmung).
Schwanzangriff. Der Drache macht einen Angriff mit seinem Schwanz.

Schwingenangriff (kostet 2 Aktionen). Der Drache schlagt mit
seinen Schwingen. Alle Kreaturen im Umkreis von 4,5 m um den
Drachen miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG
25 schaffen, um nicht 17 (2W6 + 10) Wuchtschaden zu erleiden
und den Zustand liegend zu erhalten. Der Drache kann dabei seine
halbe Flug-Bewegungsrate weit fliegen.
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AUSGEWACHSENER ROTER DRACHE

Riesiger Drache, chootisch bése

Riistungsklasse 19 (natfirliche Riistung)
Trefferpunkte 256 (1912 + 133)
Bewegungsrate 12 m, klettern 12 m, fliegen 24 m

STR
27 (+8)

GES
10 (+0)

KON
25 (+7)

INT
16 (+3)

WEI
13 (+1)

CHA
21 (+5)

Rettungswiirfe GES +6, KON +13, WEI +7, CHA +11
Fertigkeiten Heimlichkeit +13, Wahrnehmung +6
Schadensimmunitéten Feuer

Sinne Blindsicht 18 m, Dunkelsicht 36 m, passive Wahmehmung 23
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch

Herausforderungsgrad 17 (18.000 EP)

Legendiire Resistenz (3/Tag). Wenn der Drache einen Rettungswurf
nicht schafft, kann er sich stattdessen entscheiden, ihn zu schaffen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff. Der Drache kann seine Furchterregende Prisenz
verwenden. Danach fihrt er drei Angriffe aus: einen mit seinem
Biss und zwei mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +14 zum Treffen, Reichweite 3 m, ein
Ziel. Treffer: 19 (2W10 + 8) Stichschaden plus 7 (2W6) Feuerschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +14 zum Treffen, Reichweite 1,5 m
ein Ziel. Treffer: 15 (1W6 + 8) Hiebschaden.

Schwanz. Nahkampf-Waffenangriff: +14 zum Treffen, Reichweite 4,5 m,
ein Ziel. Treffer: 17 (2W8 + 8) Wuchtschaden.

Furchterregende Priisenz. Alle Kreaturen nach Wahl des Drachen
innerhalb von 36 m um den Drachen, die sich seiner bewusst sind,
missen einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 19 schaffen, um
nicht fiir 1 Minute veringstigt zu werden. Die Kreatur kann den
Rettungswurf am Ende eines jeden ihrer Ziige wiederholen und den
Effekt bei einem Erfolg beenden. Wenn der Rettungswurf erfolgreich
ist oder der Effekt endet, dann ist die Kreatur fiir die nichsten 24
Stunden gegen die Furchterregende Priasenz des Drachen immun.

Feuerodem (Aufladung 5-6). Der Drache atmet in einem Kegel
von 18 m Lange Feuer aus. Alle Kreaturen im Kegel miissen einen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 21 ablegen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleiden sie 63 (18W6) Feuerschaden,
halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Drache kann 3 legenddre Aktionen durchfithren, wobei er aus
den unten beschriebenen auswihlt. Er kann nur eine legendire
Option auf einmal verwenden, und nur am Ende eines Zugs eines
anderen Charakters. Der Drache erhilt verbrauchte legendire
Aktionen zu Beginn seines Zuges zurtick.

Aufspiiren. Der Drache macht einen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung).
Schwanzangriff. Der Drache macht einen Angriff mit seinem Schwanz.

Schwingenangriff (kostet 2 Aktionen). Der Drache schlagt mit
seinen Schwingen. Alle Kreaturen im Umkreis von 3 m um den
Drachen miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG
22 schaffen, um nicht 15 (2W6 + 8) Wuchischaden zu erleiden und
den Zustand liegend zu erhalten. Der Drache kann dabei seine
halbe Flug-Bewegungsrate weit fliegen.

RoTer DRACHE

JUNGER ROTER DRACHE

Grofier Drache, chaotisch bise

Riistungsklasse 18 (nattrliche Riistung)
Trefferpunkte 178 (17W10 + 85)
Bewegungsrate 12 m, klettern 12 m, fliegen 24 m

STR
23 (+6)

GES
10 (+0)

KON
21 (+5)

INT
14 (+2)

WE
11 (+0)

CHA
19 (+4)

Rettungswiirfe GES +4, KON +9, WEI +4, CHA +8
Fertigkeiten Heimlichkeit +8, Wahrnehmung +4
Schadensimmunititen Feuer

Sinne Blindsicht 9, Dunkelsicht 36, passive Wahrnehmung 18
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch
Herausforderungsgrad 10 (5.900 EP)

AKTIONEN

Mehtfachangriff. Der Drache fiihrt drei Angriffe aus: einen mit
seinem Biss und zwei mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen, Reichweite 3 m, ein
Ziel. Treffer: 17 (2W10 + 6) Stichschaden plus 3 (1W6) Feuerschaden.

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +10 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 13 (TW6 + 6) Hiebschaden.

Feuerodem (Aufladung 5-6). Der Drache atmet in einem Kegel
von 9 m Lange Feuer aus. Alle Kreaturen im Kegel miissen einen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 17 ablegen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleiden sie 56 (16W6) Feuerschaden,
halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.
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Mittelgrofier Drache, chaotisch bése

Rilstungsklasse 17 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 75 (10W8 + 30)
Bewegungsrate 9 m, klettern 9 m, fliegen 18 m

STR
19 (+4)

GES
10 (+0)

KON
17 (+3)

INT
12 (+1)

WEI
11 (+0)

CHA
15 (+2)

Rettungswiirfe GES +2, KON +5, WEI +2, CHA +4

Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Wahrnehmung +2
Schadensimmunititen Feuer

Sinne Blindsicht 3 m, Dunkelsicht 18 m, passive Wahrnehmung 14
Sprachen Drakonisch

Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP)

AKTIONEN

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +6 zum Treffen, Reichweite 1,5 m, ein
Ziel. Treffer: 9 (1W10 + 4) Stichschaden plus 3 (1W6) Feuerschaden.

Feuerodem (Aufladung 5-6). Der Drache atmet in einem Kegel von
4,5 m Linge Feuer aus. Alle Kreaturen in der Linie milssen einen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 13 ablegen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleiden sie 24 (7W6) Feuerschaden,
halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.




HORTAKTIONEN

Bei Initiative 20 (er verliert jeden Initiative-Gleichstand) fihrt
der Drache eine Hortaktion aus, um einen der folgenden
Effekte zu erzielen; der Drache kann den gleichen Effekt nicht
zweimal hintereinander nutzen:

+ Magma bricht aus einem Punkt auf dem Boden innerhalb von
36 m um den Drachen, den er sehen kann, was einen Geysir mit
6 m Hohe und 1,5 m Radius erschafft. Alle Kreaturen im Bereich
des Geysirs miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SG 15 ablegen. Bei einem misslungenen Rettungswurf erleiden
sie 21 (6W6) Feuerschaden, halb so viel Schaden bei einem
erfolgreichen Rettungswurf.

- Ein Beben erschiittert den Boden in einem Radius von
18 m um den Drachen. Alle Kreaturen mit Ausnahme des
Drachens, die sich in dem Bereich auf dem Boden befinden,
miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15
ablegen, um nicht den Zustand liegend zu erleiden.

» Vulkanische Gase bilden eine Wolke in einer Sphére mit
einem Radius von 6 m, zentriert um einen Punkt nach Wahl
des Drachen innerhalb von 36 m um ihn, den er sehen kann.
Die Sphire breitet sich um Ecken aus, und ihr Bereich ist
leicht verschleiert. Sie hilt bis Initiative 20 der nachsten
Runde an. Alle Kreaturen, die ihren Zug in der Wolke begin-
nen, miissen einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG
13 schaffen, um nicht bis zum Ende ihres nichsten Zuges
vergiftet zu werden. Solange eine Kreatur auf diese Weise
vergiftet ist, ist es kampfunfahig.

REGIONALE EFFEKTE
Die Region, in der sich die Behausung eines legendéiren roten

Drachen befindet, wird von der Magie des Drachen verzerrt,
was einen oder mehrere der folgenden Effekte auslost:

- Kleinere Erdbeben sind im Umkreis von 9 km um die
Behausung des Drachens verbreitet.

« Wasserquellen innerhalb von 1,5 kim um die Behausung sind
iibernatiirlich warm und mit Schwefel verseucht.

- Steinspalten innerhalb von 1,5 km um die Behausung des
Drachens stellen Portale auf die Elementarebene des Feuers
dar, was es Kreaturen des elementaren Feuers erlaubt, in die
Welt zu treten und in der Nahe zu hausen. Wenn der Drache
stirbt, schwinden diese Effekte innerhalb von 1W10 Tagen.

‘WEISSER DRACHE

Weilde Drachen sind die kleinsten, am wenigsten intelligentesten
und tierhaftesten der chromatischen Drachen. Sie leben in frosti-
gen Umgebungen und ziehen arktische Gebiete oder eisige Berge
vor. Sie sind brutale, grausame Echsen, die von Hunger und Gier
motiviert sind. Ein weider Drache hat wilde Augen, ein schlankes
Profil und einen stachligen Riickenkamm. Die Schuppen eines
weiflen Nestlings glédnzen rein weifd. Wenn der Drache alter
wird, dann verschwindet der Glanz und einige seiner Schuppen
werden dunkler. Wenn er ein hohes Alter erreicht, ist er mit
Flecken in blassem Blau und hellem Grau gezeichnet. Diese Mus-
terung hilft dem Drachen dabei, mit dem Reich aus Eis und Stein
zu verschmelzen, in dem er jagt, und schwer sichtbar zu werden,
wenn er {iber einen bewélkten Himmel fliegt.

Urtiimlich und rachsiichtig. Weif’e Drachen haben nicht die
Gerissenheit und das taktische Vermogen der meisten ande-
ren Drachen. Allerdings macht ihr tierhaftes Wesen sie zu den
besten Jagern der Drachenheit, da sie nur darauf konzentriert
sind, zu Giberleben und ihre Feinde abzuschlachten. Ein weifier
Drache verschlingt nur Nahrung, die eingefroren worden ist. Er
verschlingt Kreaturen, die von seiner Odemwaffe getétet werden,
solange sie noch steif und eiskalt sind. Andere Beute umschlief5t
er mit Eis oder begrébt sie in der Nihe seiner Behausung im

Schnee. Wenn man eine solche Speisekammer findet, ist das ein
guter Hinweis darauf, dass ein weifer Drache in der Nahe haust.

Ein weifder Drache behalt auch die Leichen seiner grofiten
Feinde als Trophéen. Er friert die Leichen dort ein, wo er sie
ansehen und sich an ihnen weiden kann. Die Uberreste von
Riesen, Remhorazes und anderen Drachen werden oft deutlich
sichtbar in den Behausungen eines weif3en Drachens platziert,
um Eindringlinge zu warnen.

Auch wenn weifde Drachen nur méaBig intelligent sind, haben
sie doch ein bemerkenswertes Gedéchtnis. Sie erinnern sich
an jede Beleidigung und Niederlage, und sind dafiir bekannt,
bosartige Vendettas gegen Kreaturen zu beginnen, die sie belei-
digt haben. Dazu gehoren oft Silberdrachen, die in den gleichen
Regionen hausen wie weifde Drachen. Weife Drachen kénnen
sprechen wie alle Drachen, aber sie reden selten, wenn es keinen
wirklichen Grund gibt.

Einsame Gebieter. Weif3e Drachen meiden alle anderen
Drachen, mit Ausnahme anderer weifler Drachen des anderen
Geschlechts. Doch selbst wenn weifle Drachen andere suchen,
um sich zu paaren, bleiben sie nur so lange zusammen, bis
die Nachkommen gezeugt sind, und fliechen dann wieder in
die Isolation.

Weifle Drachen kénnen keine Rivalen in der Nihe ihrer Behau-
sungen ertragen. Als Ergebnis greifen weifde Drachen andere
Kreaturen an, ohne provoziert worden zu sein, da sie solche Kre-
aturen entweder als zu schwach oder zu méchtig sehen, um sie
am Leben zu lassen. Die einzigen Kreaturen, die einem Drachen
normalerweise dienen, sind Humanoide, die stark genug sind,
den Zorn des Drachens zu beschwichtigen und mit regelméifBigen
Verlusten leben kénnen, wenn der Drache hungrig wird. Dazu
gehoren drachenanbetende Kobolde, die man oft in ihren Behau-
sungen findet.

Machtige Kreaturen konnen manchmal den Gehorsam eines
weifien Drachen erlangen, indem sie ihre korperliche oder magi-
sche Macht zur Schau stellen. Frostriesen fordern weifde Drachen
heraus, um thre Stirke zu beweisen und ihren Status in ihren
Klans zu verbessern, und ihre gebrochenen Knochen tibersien
viele Behausungen weifler Drachen. Allerdings wird ein weifber
Drache, der von einem Frostriesen bezwungen wird, oft zu
seinem Diener. Er akzeptiert es, von einer iiberlegenen Kreatur
beherrscht zu werden, wenn er dafiir seine eigene Macht {iber
andere Kreaturen, die dem Riesen dienen oder sich ihm widerset-
zen, ausleben kann.

Schiitze unter dem Eis. Weif3e Drachen lieben das kalte
Funkeln von Eis und ziehen Schatze mit ahnlichen Eigenschaf-
ten vor, besonders Diamanten. In ihren abgelegenen arktischen
Regionen umfassen die Schatzkammern von weifden Drachen
aber eher Elfenbein aus Walross- und Mammutstofizahnen,
Skulpturen aus Walknochen, Galionsfiguren von Schiffen, Felle
und magische Gegenstinde, die sie {ibermiitigen Abenteurern
abgenommen haben.

Einzelne Miinzen und Juwelen sind {iber die Behausung des
weifden Drachens verstreut, sodass sie wie Sterne funkeln,
wenn das Licht sie trifft. Gréfiere Schétze und Schatztruhen
werden mit dem Odem des Drachens mit einer Schicht aus Frost
{iberzeugen und sicher hinter klarem Eis aufbewahrt. Die grofie
Stérke des Drachens erlaubt es ihm, leicht auf seinen Wohlstand
zuzugreifen, doch schwichere Kreaturen miissten Stunden damit
verbringen, das Eis abzutragen oder zu schmelzen, um an den
Haupthort des Drachens zu gelangen.

Das perfekte Gedéachtnis eines weifden Drachen bedeutet, dass
er weif, wie er jede Miinze, jeden Edelstein und jeden magischen
Gegenstand in seinem Hort in seinen Besitz gebracht hat, und
er verbindet sie alle mit einem bestimmten Sieg. Weifde Drachen
sind notorisch schwer zu bestechen, da alle Angebote als Beleidi-
gungen gegen ihre Fahigkeit betrachtet werden, die Kreatur, die
das Angebot macht, einfach zu erschlagen und den Schatz an
sich zu nehmen.

DracHE
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| Gigantischer Drache, chaotisch bose

 URALTER WEISSER DRACHE

~ Riistungsklasse 20 (natiirliche Rustung)

Trefferpunkte 333 (18W20 + 144)

Bewegungsrate 12 m, graben 12 m, fliegen 24 m,
schwimmen 12 m

STR GES KON INT  WEI CHA
26 (+8) 10 (+0) 26 (+8) 10 (+0) 13 (+1) 14 (+2)

. Rettungswiirfe GES +6, KON +14, WEI +7, CHA +8

Fertigkeiten Heimlichkeit +13, Wahrnehmung +6
Schadensimmunititen Kilte

- _ Sinne Blindsicht 18 m, Dunkelsicht 36 m,

passive Wahrnehmung 23
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch
Herausforderungsgrad 20 (25.000 EP)

‘ Eiswandeln. Der Drache kann sich iiber Eis bewegen und eisige
~ Oberfliichen erklimmen, ohne Attributswiirfe ablegen zu miissen.

AuRerdem kostet ihn schwieriges Gelinde, das aus Eis oder
Schnee besteht, keine zusitzliche Bewegung.

Legendiire Resistenz (3/Tag). Wenn der Drache einen Rettungswurf

AKTIONEN

. nicht schafft, kann er sich stattdessen entscheiden, ihn zu schaffen.

Mehrfachangriff. Der Drache kann seine Furchterregende Prisenz
- verwenden. Danach fithrt er drei Angriffe aus: einen mit seinem
- Biss und zwei mit seinen Klauen.

|
. Biss. Nahkarnpf-Waffenangriff: +14 zum Treffen, Reichweite 4,5 m, ein
- Ziel. Treffer: 19 (2W10 + 8) Stichschaden plus 9 (2W8) Kilteschaden.
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Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +14 zum Treffen, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 15 (W6 + 8) Hiebschaden,

Schwanz. Nahkampf-Waffenangriff: +14 zum Treffen, Reichweite 6 m,
ein Ziel, Treffer: 17 (2W8 + 8) Wuchtschaden.

Furchterregende Priisenz. Alle Kreaturen nach Wahl des Drachen
innerhalb von 36 m um den Drachen, die sich seiner bewusst sind,
milssen einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 16 schaffen, um
nicht fiirr 1 Minute veringstigt zu werden. Die Kreatur kann den
Rettungswurf am Ende eines jeden ihrer Ziige wiederholen und den
Effekt bei einem Erfolg beenden. Wenn der Rettungswurf erfolgreich
ist oder der Effekt endet, dann ist die Kreatur filr die nichsten 24
Stunden gegen die Furchterregende Prisenz des Drachen immun.

Kifteodem (Aufladung 5-6). Der Drache atmet in einem Kegel von
27 m Lange eisige Luft aus. Alle Kreaturen im Kegel miissen einen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 22 ablegen. Bei einem miss-
lungenen Rettungswurf erleiden sie 72 (16W8) Kilteschaden, halb
so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Drache kann 3 legendire Aktionen durchfiihren, wobei er aus
den unten beschriebenen auswihlt. Er kann nur eine legendire
Option auf einmal verwenden, und nur am Ende eines Zugs eines
anderen Charakters. Der Drache erhilt verbrauchte legendiare
Aktionen zu Beginn seines Zuges zuriick.

Aufpiiren. Der Drache macht einen Wurf auf Weisheit (Wahrehmung).
Schwanzangriff. Der Drache macht einen Angriff mit seinem Schwanz.

Schwingenangriff (kostet 2 Aktionen). Der Drache schligt mit
seinen Schwingen. Alle Kreaturen im Umkreis von 4,5 m um den
Drachen miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG
22 schaffen, um nicht 15 (2W6 + 8) Wuchtschaden zu erleiden und
den Zustand liegend zu erhalten. Der Drache kann dabei seine
halbe Flug-Bewegungsrate weit fliegen.
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Die BEHAUSUNG EINES WEISSEN
DRACHEN

Weifie Drachen hausen in eisigen Hohlen und tiefen unterirdischen
Kammern, die weit von der Sonne entfernt sind. Sie zichen hohe
Gebirgstéler vor, die nur fliegend zu erreichen sind, Kavernen an
Klippen und labyrinthartige Eishchlen in Gletschern. Weifie Dra-
chen lieben es, wenn ihre Kavernen sehr hoch sind. Sie fliegen zur

! Mﬁ und hingen wie Fledermause davon herab oder schlangeln

ée‘xg%ﬁktscherspa]ten hinab.

Die angeborene Magie eines legendiren weifien Drachen macht
die Umgebung um seine Behausung noch kélter. Gebirgskavernen
werden oft von der Anwesenheit des weifien Drachen eingefroren.
Ein weifder Drache kann oft Eindringlinge an der Art erkennen,
wie sich der heulende Wind in ihrer Behausung dndert.

Weifde Drachen ruhen auf hohen Eisplateaus und Klippen in
ihrer Behausung. Der Boden darunter ist ein tiickischer Morast
aus Eis und Stein, verborgenen Gruben und rutschigen Abhingen.
Wihrend Feinde sich abmiihen, zum Drachen zu gelangen, fliegt er
einfach von einer hohen Position zur anderen und zerstért sie mit
seinem eisigen Odem.

. o= = =
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AUSGEWACHSENER WEISSER DRACHE

Riesiger Drache, chaotisch bose

Rilstungsklasse 18 (natiirliche Ruistung)
Trefferpunkte 200 (16W12 + 96)
Bewegungsrate 12 m, Graben 9 m, fliegen 24 m, schwimmen 12 m

INT
8(-1)

WEI
12 (+1)

CHA
12 (+1)

STR
22 (+6)

GES
10 (+0)

KON
22 (+6)

Rettungswiirfe GES +5, KON +11, WE! +6, CHA +6
Fertigkeiten Heimlichkeit +11, Wahrnehmung +5
Schadensimmunititen Kilte

Sinne Blindsicht 18 m, Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 21
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch

Herausforderungsgrad 13 (10.000 EP)

Eiswandeln. Der Drache kann sich tiber Eis bewegen und eisige
Oberflachen erklimmen, ohne Attributswiirfe ablegen zu miissen.
Auflerdem kostet ihn Schwieriges Gelande, das aus Eis oder
Schnee besteht, keine zusitzliche Bewegung.

Legendiire Resistenz (3/Tag}. Wenn der Drache einen Rettungswurf
nicht schafft, kann er sich stattdessen entscheiden, ihn zu schaffen.

AKTIONEN

Mehefachangriff. Der Drache kann seine Furchterregende Prisenz
verwenden. Danach fiihrt er drei Angriffe aus: einen mit seinem
Biss und zwei mit seinen Klauen.

Biss. Nahkampf-Waffenangriff: +11 zum Treffen, Reichweite 3 m, ein
Ziel. Treffer: 17 (2W10 + 6) Stichschaden plus 4 (1W8) Kalteschaden.,

Klauen. Nahkampf-Waffenangriff: +11 zum Treffen, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 13 (1W6 + 6) Hiebschaden.

Schwanz, Nahkampf-Waffenangriff: +11 zum Treffen, Reichweite 4,5 m,
ein Ziel. Treffer: 15 {2W3 + 6} Wuchtschaden.

Furchterregende Priisenz. Alle Kreaturen nach Wakl des Drachen
innerhalb von 36 m um den Drachen, die sich seiner bewusst sind,
miissen einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 14 schaffen, um
nicht fiir 1 Minute verdngstigt zu werden. Die Kreatur kann den
Rettungswurf am Ende eines jeden ihrer Ztige wiederholen und den
Effekt bei einem Erfolg beenden. Wenn der Rettungswurf erfolgreich
ist oder der Effekt endet, dann ist die Kreatur fuir die nachsten 24
Stunden gegen die Furchterregende Prasenz des Drachen immun.

Kdlteodem (Aufladung 5—6). Der Drache atmet in einem Kegel von
18 m Linge eisige Luft aus. Alle Kreaturen im Kegel miissen einen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 19 ablegen. Bei einem miss-
lungenen Rettungswurf erleiden sie 54 (12W8) Kilteschaden, halb
so viel Schaden bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

LEGENDARE AKTIONEN

Der Drache kann 3 legendiare Aktionen durchfithren, wobei er aus
den unten beschriebenen auswihlt. Er kann nur eine legendire
Option auf einmal verwenden, und nur am Ende eines Zugs eines
anderen Charakters. Der Drache erhilt verbrauchte legendire
Aktionen zu Beginn seines Zuges zuriick.

Aufpiiren. Der Drache macht einen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung).
Schwanzangriff. Der Drache macht einen Angriff mit seinem Schwanz.

Schwingenangriff (kostet 2 Aktionen). Der Drache schligt mit
seinen Schwingen. Alle Kreaturen im Umkreis von 3 m um den
Drachen miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG
19 schaffen, um nicht 13 (2W6 + 6) Wuchtschaden zu erleiden und
den Zustand liegend zu erhalten. Der Drache kann dabei seine
halbe Flug-Bewegungsrate weit fliegen.

JUNGER WEISSER DRACHE

Grofler Drache, chaotisch bése

Riistungsklasse 17 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 133 (14W10 + 56)
Bewegungsrate 12 m, graben 6 m, fliegen 24 m, schwimmen 12m

GES
10 (+0)

KON
18 (+4)

INT
6(-2)

WEI
11 (+0)

CHA
12 (+1)

STR
18 (+4)

Rettungswiirfe GES +3, KON +7, WEI +3, CHA +4

Fertigkeiten Heimlichkeit +6, Wahrnehmung +3
Schadensimmunitéten Kilte

Sinne Blindsicht 9 m, Dunkelsicht 36 m, passive Wahrnehmung 16
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch

Herausforderungsgrad 6 (2.300 EP)

Eiswandeln. Der Drache kann sich iiber Eis bewegen und eisige
Oberflichen erklimmen, ohne Attributswiirfe ablegen zu miissen.
AuRerdem kostet itin schwieriges Gelinde, das aus Eis oder
Schnee besteht, keine zusitzliche Bewegung.

AKTIONEN
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