Kapitel 7 - Bestiarium

Was ware ein Dungeon ohne seine Monster, eine Reise durch die Wildnis ohne gefahrliche
Raubtiere oder eine Kampagne ohne ihre Bosewichte?

Der Schnelle Tod

Verwundete Gegner mit LK unter 1 sollten zu Gunsten des Spieltempos als tot gelten - wichtige
NSC bilden die Ausnahme.

Grollenkategorie

Jede Kreatur wird bei Dungeonslayers einer Grollenkategorie zugeordnet:

GROSSE NREATURENBEISPIELE
winzig (<o,5m) Fledermaus, Ratte
Klein (0,5 - 1m) | Goblin, Halbling, Tentakelhirn
normal (1m - 3m) Elf, Mensch, Zwerg
grof (3m - 6m) Oger, Pferd, Troll
riesig (6m - 12m) Riese, Schlundwurm, Wal
gewaltig (12+ m) Drache

Zwar sind grolSere Monster leichter (+2) zu treffen als kleinere (siehe Seite 44), verfugen daftr
aber auch Uber deutlich mehr Lebenskraft.

Gegnerharte

Zu jedem Wesen ist eine Gegnerharte (GH) angegeben.

Die GH entspricht der Gesamtstufe, die Spielercharaktere gemeinsam haben sollten, wenn sie
gegen ein Exemplar des Monsters eine gute Chance haben wollen. Die GH ist kein
hundertprozentiger Uberlebensgarant, sondern eine grobe Orientierungshilfe.



Werte modifizieren

Es ist ohne Probleme mdglich, die Werte von Monstern anzupassen, um beispielsweise ein
schwaches Junges darzustellen oder ein besonders gefahrliches Exemplar.

Dabei kann man “nach Gefluhl” vorgehen oder der Kreatur eine Klasse zuordnen und sie
stufenweise mit Lernpunkten - wie einen Charakter - verbessern.

Heroische und Epische Gegner

Um besonders machtige Kontrahenten (wie Boss- und Endgegner oder geflrchtete BerGhmtheiten)
darzustellen, kédnnen diese zu heroischen oder epischen Gegnern gemacht werden, wodurch sich
ihre Spielwerte wie folgt andern:

GEGNER | LK | ABWEHR | 1 ANGRIFF | EP-BONUS

Heroisch | x5 +2 +2 xa*

Episch X 10 +4 +4 xa*®

*: vorher werden die normalen EP um (4 + zusitzl. LK) erhoht

Ebenso sollte auch die Beute von heroischen und epischen Gegnern erhdht werden:
Beutetabellenwlrfe werden verdoppelt (heroisch) bzw. vervierfacht (episch) und kénnen erganzt
werden.

Kreaturengruppen

Samtliche der hier vorgestellten Wesen werden in folgende Gruppen eingeteilt:

Humanoide P
Konstrukte $¥
Magische Wesen 3
Pflanzenwesen &
Tiere 'a
Untote ®

Die meisten Tiere sind schreckhaft und furchten offenes Feuer.

Bei magischen Konstrukten sind die Herstellungskosten angegeben, falls Charaktere diese selber
herstellen moéchten.

Untote verflgen alle Uber Dunkelsicht.
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Kreaturengruppe Alle Boni (durch
[ Fel W D~ Gegenstiinde 0.i.) sind
“und ) AGI: 10 GEI: bereits in den Werten
Kreaturenbezeichnung EBE: 5 VE: beriicksichtigt.
,

1'

Mel Angriffsart
I GA = Gesmerghwehr ehrere griffsarten

unter “Bewaffnung”

" bedeuten nicht  auto-

l Besondere Fihigkeiten ___ o e matisch, dass die Kreatur
diese alle in einer Runde

Der Eintrag Trophie Pa]l:itl"llllg duruhﬁ?hmn k..-m{1,
bedeutet, dass - sofern | | pranke] (1,,-..]3,_2 GAY) Fell (PA+1) "-r':d:: E’lfl'dﬂm mMm;I die
Beute auch tatsiichlich eV Angrific (-1: Fann  msitalchen gl o 15.;'_1 B .“h"r"-‘“-'
S - s e a ngrifle nn 1 msilelichen Angrl ngri \
‘pﬂlhdl'll'jfll 1st - d.IE'ME ;\‘IL {Pramke o Ebl.:-es:l 1m. e seler Rumde akijonsired ausfiihren. A Eﬂ'l“lﬂﬂgle L.
mit AGI+GE+Jager erst Py
von der Kreatur entfernt ! GK = GriBlenkategorie
werden  muss (hﬁ'l'l.[l"_‘ll, hulurlu_hz Wallen: Bel einem Schlagen-Patrer gepger d (wi)nzig
e ] i 5 einen Bewaffneten wird dessen Walle |.l|1.|I:T-er| .
hfl‘?ll.'l.‘:ﬂi_.]'lllﬁl’l:_lﬂ‘ll ¢.a.). . Angegriffens wilrfelt angenblicklich & .LL::u.ln-il'l 2} (KDein
# markiert die Beute im \-‘ul},rl!’!’:l:u.! aner Walfe 1.,|.,..¢ n die patzende K (mojrmal
Lager der Kreatur — {zr)ol
Trophiie (BW 1A:18) /’:_F__.--""". (tesig
GH = Gegnerhiirte I:,DGH: 5 GK: no~| EP: 74 (ge)waltig

Liste der Kreaturen

Bei jedem Wesen sind alle Modifikatoren bereits in den Spielwerten bericksichtigt, aus Grinden
der Transparenz aber trotzdem aufgelistet.

KOR: - AGI: - GEI: -
ST - BE: - VE: -
HA: - GE: - AU:
Bewaffnung Panzerung

Effekte {Bezanberingen, Emschliferung, Hyphose usw.)

Gelstesimmun: Immun gegen  geistesbeeinflussende
b
Q und Zanber, die mit[1] gekennzeichnet sind.

S Schwarm (Kifer, Kanalratten, Schlangen o.8.):

1 Gilt als einzedner Gegner. Der Schwarmwert (SCW) entspricht
A seiner aktuellen Mitgliederanzahl/1o (zu Beginn und max
20us Mitglieder pro Schwarm = 5CW 20). Pro 1 LK Schaden
sterhen 1o Mitglieder (= 83CW -1). Schwirme konnen Mitgheder
an bemachbarte Pelder ahgeben und ibr eigenes sowic jedes
angrenzende Feld pheichzeitip angreifen (mit jeveils vollen
Schlagen-Wert).

Schlagen/Abwehr/ LK entsprechen dem aktuellen SCW

GH: 5 GK: Kkl EP: 68
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Bewaffnung Panzerung
Pranke (WB +2; GA -2) Fell (PA+1)

Bewaffnung Panzerung
Hauer (WB+2; GA-1) Dicke Borstenhaunt (PA+2)

| Natiirliche Walfen: Bel elnem Schlagen-Patzer gegen

Angnll mit seiner Walle gegen die patzende Kreatur.

| Matiirliche Walfen: Bel einem Schlagen-Patzer gegen

Angrll mit selner Walle gegen die patzends Kreatur.

Sturmangrills Wisd mindestens elne Distanz in Hihe
von Lanfen gerannt, kann in der Runde noch ein Angrl
mit Schlagen + KOR erfolgen.

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der

Sturmangrifl: Wird mindestens eine Distane in Hibe
van Laufen gerannt, kann in der Runde noch eln Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

einen Bewaffneten wird dessen Walfe petroffen. Der

Angeprffene wiirfelt augenblicklich & aktlonsfred eiben
Beute: | Trophiie (BW 1A:16)

Angegriffene witrdelt avgenblicklich & aktionsfrel elnen
Beute: | Trophiie (BW 1A:10)

(H- a | ok or | EP- 120 GH: 6 | GEK: no I EP: 7o
L1
w RAUBKATZE
KOR: 7 AGI: 10 GEI: 1 ||[KOR: 8 AGI: 7 GEI: 1
ST: 3 BE: 5 VE: ST: 3 BE: 4 VE: o
HA: 1 GE: o AU: HA: 1 GE: o AU: o
@ @) 8 @ | @ @) i G T
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Pranke,/Biss (WB+2; GA-1) Fell (PA+1) Kriftiger Biss (WB+2; GA-1) Wolfspelz (PA+1)

Mehrere A.ngri:fﬁ.- {+1): Kanp 1 zusitzlichen .-\rl'r'.ntf
(Pranke oder Bisg) :IrI.H'IjI.':I' Runde aktlonsfrel ansfithren.

o
Z1N

Machitsichit: Kann bel elnem Mindestmall an Licht noch
sehen whe am helllichten Tag.

Machtsicht: Kann bel elnem Mindestmall an Lieht noch
sehen whe am helllichien Tag.

Natiirliche Walfen: Bel elnem Schlagen-Palzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Walfe petroffen. Der
Angepriffene witdelt augenblicklich & akbonsfrel elnen
Angrll mit selner Walle pegen die patzends Kreatur,

Matiirliche Waffen: Bel elnem Sch
einen Bewalfneten wind desse

v Angegriffene wilrfelt auge
Angrfl mit seiner Walle gepen die patzende Kreatur.

Sturmangrifl: Wird mindestens eine Distane in Hibe
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch eln Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

Beute: | Trophiie (BW 1A:18)

Beute: | Trophie (BW 1A:10)

no EP: 84

no EP: 81

GH: =2 | GK:

GH: 2 | GK




KOR: 5 AGI: 6 GEI: 1
ST: 3 BE: 3 VE: o

\UULIFORO)

Bewaffnung Panzerung

Fell (PA+1)

Natiirliche Waffen: Bel elnem Schlagen-Palzer gegen
enen Bewaffneten wird dessen Walfe getroffen. Der

Biss (WB+1)
v Angeprffene witefelt augenblicklich & akbionsfrel elnen
Angall mit seiner Walle gegen die patzende Kreatur.

GH: 1 | Gk W | ER: =1

KOR: =2z AGI: 4 GEI: 1
5T: BE: =2 VE:

1 0
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Bewaffnung
Spitze Zihne (WB+1)

Panzerung

Bewaffnung
Scharfe Zihne (WB+2)

Panzerung

Dunkelsicht: Kann selbst in villiger Dunkelheit noch
sehen.

Dunkelsicht: Kann selbat in volliger Dunkelheil noch
sehen,

Matiirliche Walfen: Bel einem Sl'llh_;:,ezn-Palrl'r Begen
einen Bewaffneten wind dessen Walle pgetroffen. Der
Angegriffene wikdfelt augenblicklich & aktlonsfrel elnen
Angrll mit seiner Walle gegen die patzende Kreatur,

Natiirliche Walfen: Bel einem Schlagen-Palzer gegen
dnen Bewaffneten wird dessen Walfe petroffen. Der
Angepriffene witrfell augenblicklich & aktionsfrel einen
Angnll mit seiner Walle gegen die patzende Kreatur.

Schwimmen: Kann, stalt #u laufen, sclwimmen. Wind

e dle Altion “Rennen” sehwimmend ansgefithet, echiht sich
¥ die Geschwindighkedt ganz normal anf Lanfen x 2.

Schwimmen: Kann, statt = lauben, schwimmen. Wied
die Aktion “Rennen” schwimmend ausgefiihet, erhiht sich
die Geschwindighelt gan: normal sl Laufen x 2.

1

| GK: wi | EP: 26

| 6k W | ER: 4

Reittiere



5T: 2 BE: 7 VE: o

5T: =2 BE: 5 VE: 0o
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Bewaffnung Panzerung
Huf (WE+2; in Notwehr) -

Bewaffnung Panzerung
Huf (WE+2; in Notwehr) -

Matiirliche Walfen: Bel einem Srhlaj.'.ue'n-Pa!n'r Begen
einen Bewaffneten wind dessen wWalle pgetroffen. Der
Angegriffene wikfelt augenblicklich & aktionsfrel elnen
Angall mit seiner Walle gegen die patzende Kreatur.

¥

Matiirliche Walfen: Bel elnem Hrhlaj.'.ue'n-Pa!n'r Begen
einen Bewalfneten wird dessen Walfe petroffen. Der
Angegriffene wikdfelt augenblicklich & aktionsfrel elnen
Angnfl mit selner Walle gegen die patzende Kreatur.

¥
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AGI: ¢
BE: 2

A
KOR: o
ST 2

GEI: 1
VE: o
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GH:

3 | Gk gr | EP: o2

AGI: 12 GEI: 1
BE: 6 VE: o0

1.:1
KOR: o9
ST 2

Bewaffnung
Hauer (WB+2; GA-1)

Panzerung
Dicke Borstenhaut (PA+2)

® @ @ wy

Natiirliche Walfen: Bel elnem Schlagen-Patzer gegen
einen Bewaffneten wind dessen Wi getroffen. Der
Angepriffene wiirfell augenblicklich & aktionsfrel einen
Angnll mit seiner Walle gegen die patzende Kreatur.

)

Bewaffnung Panzerung
Huf (WBE+2; in Notwehr) -

Sturmangrifl: Wird mindestens eine Distanz in Hihe
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

/

Nachtsicht: Kann bel elnemn Mindestmal an Lielt noch

Beute: | Trophiie (BW 1A:10)

Natiirliche Walfen: Bel elnem Schl
einen Bewaffneten wird dessen Wal
Angeprffene wilrfell augenblicklich & a
Angr e

I

Palmer gegen
etroffen.  Der
wonsfred einen
mit selber Walle gepen die patzende Kreatur.

sehen wie am helllichten Tag.

GH: 5 GE: no EP: 76

GH: 4 | GE:  gr EP: 106

SGHLACHTROSS

AGI: 10 GEI: 1
BE: 4 VE: o

5
KOR: 12
5T: 4

SUTALH OO

Bewaffnung Panzerung
Huf/Rammen (WB+2) -

Natiirliche Walfen: Bel einem Schlagen-Palzer gegen
einen Bewaffoeten wird dessen Walfe getroffen. Der
Angegriffene wilrfelt augenblicklich & aktonsfrel einen
Angrll mit selner Walle pegen die patzende Kreatur.

¥

Sturmangriffc Wird mindestens eine Distane in Hibe
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

/

GH: EP: 121

9|G1<-'gr

Insekten




ROSTASSEL

KOR: 8 AGI: 7 GEI: 1

ST 4 BE: 0 VE: o
HA: 4 GE: o AU: o
Bewaffnung Panzerung
Tentakelfiihler (WE+1) Chitinpanzer (PA+3)
Dunkelsicht: Kann selbst in villiger Dunkelhedit noch

sehen.

Mehrere Angriffe (+3)k Kann mit seinen insgesami
vier Tentakelfithlern 3 susdtzliche Angriffe in jeder Runde
aktionsfred ansfithren.

Mehrere Angriffsglieder: Grelft mit insgesaml vier
Tentakelfithlern an, die Gegner bel einem erfolgreichen
Schlagen-Immersieg abtrennen/zerirlimmern, wodurch
die Angrifsanzahl sinki.

Matiirliche Walfen: Bel elnem SL‘.I'lh_i:.::n-Patn':r BEgen
einen Bewalfneten wird de Walle petroffen. Der
Angegriffene witdfelt avgenblicklich & aktionsfrel einen
Angrll mit selner Walle gegen die patzende Krealur.

Rost: Jeder Treffer der Tentakelfithler reduzied die
PA  elnes  wufillizen,  metallischen,  nlehtmagischen
Rilstungsstiickes des Zhels um 1. Glebehes gilt fikr den WB
nbchtmagischer Metallwaffen, die die Rostasse treffen.

Beute: | Trophiie (BW 14:6)

7 |[«|e ][5 ®

GH: 8 | GK: no | EP: 111

Sonstiges

a HRIEGSELEFANT

KOR: 16 AGI: 6 GEI:
5 BE: =2 VE:

® @4 @B

Bewaffnung Panzerung
Fammen (WB+2) Dickhduter (PA+2)
| Natiirliche Walfen: Bel einem Schlagen-Palzer pegen

enen Bewaffneten wird dessen Walfe petroffen. Der

Swurmangrifl: Wird mindestens ene Distan: in Hihe
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

W

'S
KOR:

9 AGI: 12 GEI: 1

ST: & BE: 3 VE: 0o

HA: 3 GE: o AU: o

Bewaffnung Panzerung
Groler Biss (WB+2; GA-2) | Schuppenpanzer (PA+2)

Gift: Wird Schaden verursacht, wilrfelt das Ziel eine “Gift
trotzen”-Probe, ansonsten erhill s Wao Kamplrunden
lang 1 nicht abwehrbaren Schadenspunkt pro Runde.

Matiirliche Walfen: Bel einem 3L‘.|'|IH}'.¢!I‘|-PH!I.I.':I’ Begen
einen Bewaffneten wird d n Walfe getroffen. Der
Angegriffene witdelt augenblicklich & aktlonsfrel elnen
Angnll mit selner Walle gegen die patzende Kreatur.

Umschlingen: Schlagen-Immersieg omschlingt Ziel
(sofern 1+ Griflenkategorie kleiner), welches fortan 5
Punkle abwehrbaren Schaden erleidet, sich micht fre
bewegen kann wnd elben Mahs von -2 aufl alle Proben pro
Grillenunterschied echiilt. Befreien: Opfer mit AGI+5T
vergleichende Probe gegen KOR=5T des Dmsehlingers.

Angeprffene wiirfelt augenblicklich & akbionsfred einen
Beute: | Trophiie (BW 1A:20)

Beute: | Trophiic (BW 1A:18)

EFP:

Angnall mit seiner Walle gegen die patzende Kreatur.
GH: 16 | GE: gr 142

GH: 8 | GK: gr | EP: 143




KOR: 15 AGI: 12 GEI: 1
ST: 5§ BE: 5 VE: o
HA: 14 GE: o AU: o
Bewaffnung Panzerung

Grausamer Biss (WB+4) | Schuppenpanzer (PA+2)

Kletterlfufer: Kann mil  normaler  Laufen-
Geschwindighell an Winden und Decken aktionsfred
klettern.

Machisichi: Kann bel elnem Mindestmall an Licht noch
sehen wie am helllichten Tag.

Matiirliche Walfen: Bel einem Sl'llla_;_',e'n- Palzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Waffe petroffen. Der
Angepriffene wiidfell avgenblicklich & akbionsfrel elnen
Angrll mit selner Walle gegen die patzende Kreatur.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distane in Hihe
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
it Schlagen + KOR erfolgen.

Verschlingen: Schlagen-Immersiep verschlingt Ziel
(safern 2+ (}rl]ll-e'nkall-r, men kelner), welches fortan elnen
nbcht abwehrbaren Scladenspunkt pro Kamplronde und
einen Malus von -8 anf alle Proben erhdilt. Befrefen: Nur
Ml ether Kl'fefuin'ﬂ-fm.'ul'mhg. der Sehaden verursache,
kanen sich der Verschlungene augenblicklich aus dem Leth
BPLRES 'I-"1'r:nc'.||fr'r¢y|'rs befreten, wenn dieser noch lebt.

Beute: | Trophiie (BW 2A:16)
GH: 25 | GK: = | EP:

I\ [«€]|[ O]z
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er: AGI:
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OIOL:

WS s
ST:

KOR:

13 AGI: 6 GEI: 1
5T: 4 BE: 3 VE: o0
Y - 3 - 0
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Bewaffnung
Grofer Biss (WB+2; GA -2)

Panzerung
Schuppenpanzer (PA+2)

Bewaffnung

Grofer Biss (WB+2; GA-2)

Panzerung

Natiirliche Waffen: Bel einem Schlagen-Palzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Walfe getroffen. Der
Angegriffene wiirfell augenblicklich & aktonsfrel elnen
Angrall mit selner Walfe gegen die patzends Krealur.

Matiirliche Waflfen: Bel elnem Schlagen-Palzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Walfe petroffen. Der
Angesriffene witdfell augenblicklich & aktionsfrel elnen
Angnil mit selner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Schwimmen: Kann, stalt m laufen, schwimmen, Wird

Schwimmen: Kann, stalt zu laufen, schwimmen, Wind

pan die Aktion “Rennen” schwimmend ansgefithet, echiht sich [} [ =~_~| die Aktion “Rennen” schwimmend ansgefiihrt, echisht sich

—— | e Geschwindighedt ganz normal anf Lanfen x 2. == die Geschwindigheit ganz normal anf Lanfen x 2.
Sturmangrifl Wird mindestens eipe Distane in Hihe sindestens eine Distanz in Hihe
von Laufen gerannl, kann in der Runde noch eln Angriff von Lanfen geschwommen, kann in der Runde noch @n
mit Schlagen + KOR erfolgen. Angril mit Schlagen + KOR erfolgen.

Beute: | Trophie (BW 1A:14) Beute: | Trophie (BW 1A:12)

GH: 10 | GK: gr EP: 151

GH: no EP: 106

9|GK:
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KOR:
ST:

RIESENKRAKE

23 AGI: 10
5 BE: 8

GEI:
VE: o

Bewaffnung
Fangarme (WB+2) -

Panzerung

e
~

Mehrere Angriffe (+5): Kann mil seinen insgesami
sechs Fangarmen 5 musildlche Angriffe in jeder Runde
aktionsire ausfiihren.

Mehrere Angriffsglieder: Grelft mit inspesamt &
Fangarmen an, die Gegner bel snem  erfolgredchen
Schbagen-Immersieg abtrennen/zertriimmern, wodurch
die Angriffsanzahl sinkt.

Natiirliche Wallen: Bel elnem Schlagen-Patzer gegen
enen Bewaffneten wird dessen Walfe petroffen. Der
Angepriffene witrfell augenblicklich & akbonsfred einen
Angnall mit seiner Walle pegen die patzende Kreatur.

IERE

Umschlingen: Schlagen-Immersieg wmschlingt  Ziel
(sofern 1+ Grifenkategore Kleiner), welches fortan 5
Punkte abwehrbaren Schaden erdeldet, sich nleht frel
bewegen kann ubd einen Malus von -2 aufl alle Proben pro
Grilenunterschied erhilt. Befreden: Opfier mil AGI+5T
vergleichends Probe gegen KOR+5T des DUmschlingers.

%

Kann, statt mo laufen, schwimmen. Wird
die Altlon “Rennen” schwimmend ansgefiihet, erhiht sich
die Geschwindighelt pan: normal aul Laufen 2

oy T
Schw

Beute: | Trophiie (BW 24:18)

GH:

35 | GK: =i EP: 397

AGI: 8
1 BE: 3

GEI:
VE: o

VAMPIRFLEDERMAUS

5 AGI: g
3 BE: o
>0

-

2 GE

HA: o GE: 1 AU 1
Bewaffnung Panzerung

Krallen (WB+1)

Bewaffnung Panzerung
Krallen (WEB+1) -

Federkleid (PA+1)

&,

'

Fliegen: Kanm, statt m Laufen, mit |._’||.l|:l|m|lx:|| Lanfen-Werl
epen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihet,

Sonar: “Sieht” per Sonar.

erbolt gich die Gesclw im|1|.1|iu1[ gomit aul Lanfen % 4.

¥

Matiirliche “'afﬁ.'n:_ﬂu:l elnem Schlagen-Palzer gegen

Fliegen: Kann, stattzu Bofen, mit doppelten Lanfen-Wert
fiegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiibr,
erhibit sheh die Geschwindigheit somit aul Lyufen x 4.

einen Bewaffneten wird dessen Walfe petroffen. Der
Angegriffene wiirfell aupenblicklich & aktonsfrel elnen
Anprifl mit selmer Walfe gegen die patzende Kreatur.

%8

Btur:.nn;;riff_: Wird fliegend mindestens eine Mstane in
Hishe von Lawfen x 2 “rennend” 'r'.u!hlg-e!n. kann in der Runde

Natiirliche Walfen: Bel einem Schlagen-Palzer pegen
einen Bewaffneten wird dessen Walfe petroffen. Der
Angeprffene wilrlell augenblicklich & aktionsfred einen
Angnll mit seiner Walle gegen die patzende Kreatur.

foch i Angrifl mit Schlagen + KOR erfolgen, wihrend
der Bewegung, also nkeht aur davor oder danach.

Beute: | Trophie (BW 1A:11)

Swrzangrifl: Wird Hiegend mindestens dne Distan: in
Hihevon Laufen x 2 “reanend " geflogen, kann inder Runde
noch eln Angrifl mit Schlagen + KOR erfolpen, wihrend
dier Bewegnng, also nichit nur davor oder danach.

GH:

1 | Gk w0 | EP:

1 | GK:  wi EP: 55




GEI: 1

ﬁﬁa zéh

VE: o
U: 8]

Bewaffnung Panzerung
Asthiebe (WB+2) Dicke Rinde (PA+2)

AnfEllig: Echill doppelten Schaden durch Fener.

Mehrere AngrilTe {+3 ) Kann 3..’IL"i.i.|.|fJ:II.'|'.|I.' Asthiebe in
Jeder Bunde atrmn-itr\e | ansfthren.

Machtsicht: Kann bel elnem Mindestmall an Licht noch
sehen whe am helllichten Tag.

Matiirliche Walfen: Bel elnem qulh}.: n-FPalzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Walfe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktonsfrel elnen
.‘mhr?h mil selner Walle gegen die patzende Kreabor.

Schleudern: Schlagen-Immersieg schlendert das Zhel
(sofern 1+ Grislenkategorie kleiner) Schadenfs m fort.
Dias el erledet fie die Distane Stursschaden, gegen den
es normal Abvwehr wilrfelt, und “x:gl am Boden.

f-«e@%:éG

¢  SCHLINGWURZELBUSCH

KOR: 6 AGI: 8 GEI: o
ST: 3 BE: o VE: o
A . H (0]

(@) () {3 @ Jal

Bewaffnung Panzerung
Wurzelhiebe (WB+2) Geholz (PA+1)

Gelstesimmun: [mem g '-bl'l.:u gelstesheeinflussende
Effekte (Berauberungen, Einschliferung, Hypnose nsw.)
& und Zauber, die mit [|] gekennzelchnet sind.

Mehrere :\nlr,rll'ﬁ. (+4): Kann 4 msiitzliche Hiebe mit
selmen unzihligen Worzeln in jedsr Runde aktionsfrel
:IUH,’UIITL'U_

Matiirliche Waflfen: Bel einem Schlagen-Palzer gegen
einen Bewaffneten wind dessen Walfe petroffen. Der
Anpepriffene witdell augenblicklich & aktionsfrel elnen
Angrll mit selner Walle pegen die patzende Kreatur,

Umschlingen: Schlagen-Immersieg umschlingt Ziel
i Kleiner), welches fortan 3
Heldet, sich nicht frel
aul alle Proben pro
Grillenunterschled erhilt. Befreien: Opfer mit AGI+ST
vergleichends Probe gegen KOR+5T des Umnschlingers.

Beute: | Lediglich Brennholz

Beute: | Lediglich Brennholz

GH: 23 | GK: g | EP: 158

no EP: 122

GH: 7 | Gk

Monster



@ \W 185 4)

Bewaffnung Panzerung
- Warzenhaut (PA+2)

Antimagie: Simtliche Magie in einem Radius von 10m
Metern um den grofen Augenball herum Bt wirkungslos.
Diie=s il nlcht e die elgene Magle der Kreatur oder deren

. BASILISK

KOR: 14 AGI: 7 GELI: 1
ST: 3 BE: 3 VE: o

H 1

Zauber.
Dunkelsicht: Kann sedbst in villiger Dunkelheit noch
sehen.
Mehrere  Angriffe (+4): Eann 4 zositeliche

Zauberspriiche i jeder Runde akiionsfrel wirken,
kelnen einzelnen Zauberspruch jedoch mehr als elnmal.
Abklingmeiten miksen welterhin berbcksichtigt werden.

Mehrere Angriffsglieder: Greift mit 5 von insgesamt 1o
Augen glelchmsitig an, die Gegner bed elnem erfolgreichen
Sehbagen-Tmmn B a|:|lr\|.'nnr||!_."m.'r1.r|i|:|r.|nwr||. wisdurch
die Angriffsanzahl betztendlich sinkt.

£ 13¢]| @ |||

Schweben: Kann, statt su bafen, aoch schweben.
Wird die Aktlon “Rennen” susgefiihet, erhiht sich die
Geschwindighelt wie am Boden auf Laufen x 2.

(@)
=

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gt in
den melsten Settings als en Wesen der Dunkelhedt
AnEaw ofix Regeln filr Wesen der Dunkelhelt gelten fie
diese Kreatur.

Zauber (je 1 pro Auge; jeder aktiv):
Hlenden, Einschiifern, Geborche, Kettenblitz

(Zielzauber 150, Schleudern, Schutzfeld,
Schutzschild,  Telekinese, Unsichtharkei, )
Veriirren

® @ & O

Bewaffnung
Grofler Biss (WB+2; GA -2) | Schuppenpanzer (PA+2)

@
O

¥

Blickangrifl: Greift mit seinem Blick aktionsfrel jeden
an, dem GEI+AU misslingt. Wer pgegen die Kreatur
worgeht, ohne thr in die Augen sehen, erldilt -4 aaf alle
Probeen, st aber nicht mehr Ziel hrer Blickangriffe.

Machitsichi: Kann bel einem Mindestmall an Licht noch
sehen wie am helllichten Tag.

Natiirliche Waffen: Bel elnem Schlagen-Palzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Walfe Huulmd’!’u:u_ Der
Angegriffene wildfell avugenblicklich & aktonsfrel elnen
Angrfl mit selner Walfe gegen die patzends Kreatur.

Versteinern: Bel cnem  erfolgreichen B]i.dmnpil’!l’
versteinert das Zel, sofern diesern KOR+ALU misslingt.
Eine Verstelnerung kann durch den Zanber Allketlung
ull!’ﬁd.'hl:ll:ll.'n '“'L'“Il.'n.

Beute: | BW #5A:20, #5M:20

Beute: | Trophiie (BW 2A:20)

EP:

GH: 23 | GK: gr 255

GH: 1B GK: gr EP: 206




KOR: 9 AGL: 13 GEL 1
ST: =2 BE: 6 VE: 1

HA: 2 GE: o AU
Bewatfnung Panzerung
Mehrere Angriffe; WB+1; GA-2 -

H H 1

Angst: Kann elnmal pro Kampl aol Sicht aktlonsirel
Angatl bel Wesen/Ddenem der Dunkelheit erzeugen. Wer
— von (hnen GEI+VE+Stife nicht achafft, &t uiliglm‘llii.du!rl
und erhilt bis sum Ende des Kamples -1 aul alle Proben.
Bel eimem Patzer wird die Flocht ergriffen.

G\:_l'xl.l.'ximmun: Immun H:Eirn gestesheenflussends
Effekte {Beranbermungen, Elnschliferong, Hypoose usw.)
und Zanber, die mit [1] gekennzeichne sind

Nachtsbchi: Kann bel einem Mindestmall an Licht noch

@
@ sehen wie am helllichien Tag.

* Mehrere .'-ngr'lfﬁ: {(+1): Kann 1 zusitzlichen Angnﬂ
\1. / (Horn oder Hofe) in jeder Runde aktionsfrel susfilhren.

Schleudern: Schlagen-Immersieg schlendert das Zel
L] (sofern glefche oder klelnere Grilenkategorie) Schadens
o m ford. Das Ziel erleidet fir die Distanz Stureschaden,
gepen das e normal Abwebr wilefelt, und legt am Boden_

Swurmangeills Wird mindestens elne Distane in Hihe

von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Sehlagen + KOR erfolgen.

Wesen des Lichis (Settingoption): Gilt in den meisten
Settings als ein Wesen des Lichls. Angewendete Regeln (e
Wesen des Lichts gelten filr diese Kreatur.

Fauber: Kann jederzell aktionsfied und obne Probe den
Zauber Spurt wirken (Abllingzeiten gelten weiterhin).

KOR: o9 AGI: 8 GEI: 3
5T: 4 BE: 0 VE: 2
2 GE: 0

HA: 2 AlT:
Bewaffnung Panzerung
Speer (WB +1) Schuppenpanzer (PA+1)

Machisichi: Kann bel elnemn Mindestmall an Licht noch

@ sehen whe am helllichten Tag.

Schleudern: Schlagen-Immersieg [zulilliper
() Schwanzhiebtrefer) schleudert das Zil.-ﬂ (sofern gleiche
L oder Klelners Grifenkategorie) Schaden,3 m fort. Das Ziel
erl=ided filr die Distanz Stureschaden, pegen das es pormal

Abwiehr wliefielt, wnd Hegt am Boden.

Beute: | BW 1B:12, #22B:17
GH: 3 l GK: no | EP: 71




W \B) 14 W

Bewaffnung Panzerung
Steinklaue (WB+2) Steinwesen (PA+4)

AnfGEllig: Erhilt doppelten Seladen darch Blite-, Sturm-

(j und Windangriife.

Dunkelsicht: Kann selbat in volliger Dunkelheit noch

@ sehen.

Fliegen: Kann, stattzu lufen, mit doppelten Lanfen-Wert
o, fMegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihe,
erhobit sheh die Geschwindighet somit auf Laufen x 4.

KOR: 14 AGI: 6 GEI: 1

Effekte {Bezanherungen, Enschliferung, Hypoose wsw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

Geistesimmun: Immun gepen  geistesheeinflussende
-

5T: 4 BE: 3 VE: o

Kletterliuler: Eann mit nortaler Laufen-
Geschwindighelt an Winden und Decken aktbonsfrel

OICIoT o8

g Klettern.
Natiirliche Walfen: Bel einem Schlagen-Palzer gegen
Bmaﬂnun.g Pﬂnzerlmg enen Bewallneten wind dessen \'-':l!’fh getroffen, Der
Angeprffene wilelell augenblicklich & akbionsfred einen
Pranke (“rﬂ+2:. G-ﬁ,-2} Federkleid {P‘i-f]} Angall mit seiner Walle pegen die patzende Kreatur.

Swrzangrifl: Wird fiegend mindestens dne Distan: in

Dunkelsdcht: Kann selbst in vidlliger Dunkelbeit noch
Hiihevon Lanfenx 2 “l‘!!l.‘l:lll.'llcl.l"‘l"l.dltlﬁl.'l.'l. kanninder Runde
noch eln Angrifl mit Schlagen + KOR erfolpen, wihrend

@ sehen.
der Beswegung. alan nicht nur davor oder danach.

Beute: | Trophie (BW 1A:14) Beute: I Trophiie (BW 1A:8)

GH: n | Gkt gr | EP: 15 || GH: 6 | Gk K | EP: o




SAVRESURN

Grofer Biss (WB+2; GA-2)

Panzerung
Schuppenpanzer (PA+2)

Mehrere .{.nq.nfﬁ. (+5): Kann mit seinen um;l,l.-:lllll
sechs Kipfen 5 susiteliche Angriffe in jeder Runde
aktionsfred ansfithren.

Mehrere Angriffsglieder: Grelt mit inspesamt 6
Kiplen an, die Gegner bel einem erfolgreichen Schlagen-
Immersieg  abtrennen/zertriimmern,  wodurch  die
Angriffaanzabl sinke

Machtsichi: Kann bel elnem Mindestmall an Licht noch
sehen whe am helllichten Tag.

Matiirliche Walfen: Bed einem "h‘llh_p.t n-Palzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Walle pgetroffen. Der
Angepriffene witdfell augenblicklich & aktionsfrel elnen
Angrll mit selner Waffe gegen die patzende Kreatur.
E:ﬁ:nl.ml.lun. Regenerer jede Kamplrunde aktionsfee
LK in Hihe des Probenergebnlsses -:Lr Regenerations-
Probe (PW: KOR) Eln Immersies Bt elnen bereits
abgeschlagenen Kopl vollstindiy machwachsen. Durch
Feuer oder Siure verdorene LE Kinnen nicht regenerier
wierden,

O%@ﬁ-%‘i{*

5T:

2 BE: VE:

2

() () £33 @ To)

Bewaffnung Panzerung
Krallenklaue (WB+2) Federkleid (PA+1)

Bezaubern: Kann Gegner mil threm “Lockrul™ (slebe
Zauber) bezanbern.

2

Fliegen: Kann, statt s laufen_ mit |.’||:||:||:le'||.e'|| Lanfen-Wer
Mhegen. Wind die Aktion “Rennen” im Flog susgefithet,
|.:rh|:l|Ll -m'll die {:L-u.h\n-lmhlhl.l.:l somit aul Lanfen % 4.

Nachtsicht: Kann bel elnem Mindestmall an Licht noch
sehen wie am helllichten Tag.

Matiirliche Walfen: Bel einem ‘1L‘|||.'a_p.¢'n -Palzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Walfe petroffen. Der
Angegriffene witdelt augenblicklich & aktionsfrel elnen
Angrll mit selner Walle gegen die patzends Kreator.

Schleudern: Schlagen-lmmersieg schlendert das Ziel
(sofern 1+ Grifenkategorde klelner) Schaden/s m fort.
Dias Ziel erlefdet (i die Distanz Stursschaden, gegen den
e4 normal Abvwehr wiirfelt, und legt am Boden.

Sturzangriff Wind fiegend mindestens eine Distane in
Hihe von Laufen x 2 “renpend” geflogen, kann inder Runde
noch @i Angrifl mit Schlagen + KOR erfolgen, wihrend
der Bewegung, also nicht aur davor oder danach.

Schwimmen: Kann, stalt zu laufen, schwimmen. Wind
die Aktion “Rennen” schwimmend ansgefithet, erhiht <ich
die Geschwindighelt ganz mormal anf Lanfen x 2.

X[

Zauber: Lockry)f (funktioniert wie der Zaubersproch
Gehorehe; Abklingzeit des Lockrgf: 10 Kampiruaden)

Beute: | Trophie (BW 1A:20)

Beute: | Trophiie (BW 14:8)

EP: 246

GH: 23 GK: gr

GH: 10 l GK: no | EP: 128

P K0BOLD

KOR: 3 AGI: 6 GEI: =2
ST 1 BE: 1 VE:

W W11 © I8

Bewaffnung
Kleiner Kniippel (WB+1)

Panzerung

Bewaffnung

Panzerung

Klauen/Schlangen (WE+2) Schuppen (PA+1)

Blickangriff: Grelll mit selnem BElick aktionsfrel jeden
an, dem GEI+AU missingl. Wer gegen die Krestur
'.uq,'Llll. ahne the in dee Augen zu seh eliilt -4 auf alle
Probeen, ist aber nicht mehr Ziel threr Blickang riffe.

Mehrere An},rlﬂ'! (+5) Von den  zahlreichen
Schlangen auf threm Kopd kinnen jewells 5 in jeder Runde
Mahkampigegner angreifen.

Schleudern: 5:h|a|.'_,e!||-]||um'rsi.l ] (zufalliger
Schwanzhlebtralfer) schbeudort das Zi:ﬁ {ofem H]u:ll.:tu
oder klelners Gribenkategorie) Schaden g m fort. Das Zhel
erleidet filr die Distanz Sturzschaden, pegen das es normal
Albweler seliefielt, wd Hegt am Boden.

Versteinern: Bel enem erfolgreichen  Blickangriff
versteinert das Zel, sofern diesern KOR+AU misslingt.
Eine Verstelnerung kann durch den Zanber Allheilung
anfgehoben werden.

Beute: | Trophiie (BW 1B:8)

| Trophiie (BW A:18), BW #5A:00, #5M:20

EP:

GH: | GK: Kkl 25

no

18 | GK: EP: 205
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Bewaffnung Panzerung
Massgive Keule, Horn oder Fell (PA+1)

Smurmangrifl: Wind |||1n_l|l-.:ll'|h eine Distan: in Hihe
von Lanfen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

128

Huf (alles WB+2; GA-2)
T T Ferstamplen: Kann elnen Angdfl pro Kampfrunde mit
-6 ausfiihren, wm das ZFel (sobern 1+ {;riilh-nkulx:guriu
m Eleiner) @ v:u:r.\lampl’e:n. Pro Goidlenunterschied wind der
B -6 Malus um 2 gemindert. Bed elnem erfolereichen Angriff
wird nicht alwehrbarer Schaden verursacht.
Beute: | Trophiie (BW 1A:16), BW 2B:20
GH: 12 | GK: or | EP:
KOR: AGI: 7 GEI: 1
ST BE: 2 VE:

10

2 0

®® 4 O B

Bewaffnung Panzerung

Spinnenbiss (WB+1; GA-1) | Dicke Spinnenhaut (PA+1)
Netzfliissigkeit (WB+1)

o

NONSTERSPINKE

KOR: 12 AGI: ¢ GEI: 1
S5T: 3 BE: =2 VE:

HA: =2 GE: 4 All: o
Bewaffnung Panzerung

Spinnenbiss (WB+2; GA-2) | Dicke Spinnenhaut (PA<+1)
Netzfliissigheit (WB+2)

]

Kletterlufer: Kann  mit  nosmaler  Laofen-
Geschwindighell an Winden umd Decken  aktlonsfel
Klettern. Kann auf Gegner herabfallen, wobed Schlagen wm
KOR erhisht wird.

Kletterliufer: Kann mit  normaler Laufen-
Geschwindighkelt an Winden und Decken aktionsfrel
l:h_'ll.e:rln. Kann auf Gegrer herabiallen, wobel Schlagen wen
KOR erhiht wind.

W@W Lihmungsefeki: Netdlissigheit (nur  alle 10
wpaees  Kamplrunden einsetzbar) macht Ziel fiir Probenergebnks
___' o o Kamprunden bewegungsunfihiy, sofern fhm nicht

o KOR+ST gelingt.

LihmungsefMekt: Netdflissgkeit (nor alle 10
Kampfrunden einsetzbar) macht Ziel filr Probenergebnks
in_ Kamprunden bewepnngsunfihig, sofern thm nicht
KOR+ST gelingt.

Natiirliche Waflfen: Bel elnem Schlagen-Fatmer gegen
dnen Bewaffneten wird dessen \"-':lﬁﬁ getroffen. Der
cklich & aktionsfrel einen
die patzemnde Kreatur.

Angegriffene wilrfelt augenl
Angnll mit sefrer Walle gepen

Matiirliche Waffen: Bel elnem Schlagen-Palzer pegen
einen Bewalfneten wind dessen Walfe pgetroffen. Der
Angeprfiene wilrfelt augenblicklich & aktionsfrel einen
Angrfl mit seiner Walfe gepen die patzende Kreatur.

Beute: | Trophiie (BW 1A:10)

Beute: | Trophie (BW 1A:12)

GH: 6 | GK: no | EP: 107

GH: 1 | GEK: gr EP: 165




KOR: 27 AGI: 6 GEI: =2 HA: 1 GE: o AU: o
ST: 7 BE: 3 VE: 1
HA: 7 GE: o AU: o Ao
@ @ {E} m Bewaffnung Panzerung
BEwaffnl].‘Ilg Fmrung D!Gl‘lk!bddlt: Kann selbst in willliger Dunkelbeit noch

Baumstamm (WEB+4; GA-4)
Geworf. Fels (WB+4; GA-4)

Felle (PA+1)

©)

Umschlingen: Schlagen-Immersieg umschlingt Zhel mit

freder Hand {sofem 14 G-I:l'.ll]ulll\.awg,l.lril.- kleiner), welches

Punbte abwehs. Schad rheldet, sich micht frel

o sinen Mahs von -2 auf alle Proben pro

Grisllenunterschied erhiilt. Befreien: Opfer mi AGI+5T
vergleichends Probe gegen KOR 5T des Umsehlingers.

Schweben: Kann, stall zu laufen, avch schweben.
Wird die Aktion “Rennen” ansgefihet, erhitit sich die
Geschwindigheit wie am Boden aul Laufen x 2.

"
-

O

-,
b

Zerstamplen: Bann enen Angeilf pro Kamploomnde mi
-6 ansfithren. um das Ziel (sofern 1+ Grilenkategorie
kledner) s serstamplen. Pro Grilenonterschied wird der
-6 Malus um 2 gemindert. Bel einem efolgreichen Angriff

Werteverlust: Pro schadensverursschenden Treffer mit
dem Gedonkenzehrersirahl-Zauber wind GEI um 1 gesenkt
(hed GEI Mull ist das Opfer walnsinnig). Pro Anwendung
des Zanbers Allheilung wind 1 verlorener Attributspanke
repeneriert.

A?\\?
Bl

Zielzauber: Gedankensehrerstrahl  (nlelt  siehibar;

wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht. 7 3 verursachi mental Schaden und ket 2 Werteverlusi)
Beute: | Trophiie (BW 1A:20) N
GH: 30 | Gk: i | EP: 387 || am: - | ek W | EP: 80
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Panzerung

Massive Keule (WB+2; GA-2) Warzenhaut (PA+2)
Geword. Fels (WB+4; GA-4)

1 AnfEllipg: Echilt doppelten Schaden durch Lichtangriffe.
D

Dﬂnk:ld.cht: Kann selbst in villiger Dunkelheit noch
sehen.

LK in Hihe des Probenergebnlsses der Regenerations-
Probe (PW: KOR)L Durch Feuer oder Siaure vedorens LK
kiimmen nicht regeneried werden.

Umln:hllﬁen: Schlagen-Immersieg wmschlingt Ziel mit
frefer Hamd {sofern 1+ GriBenkateporie Kleiner), welches
fortan 4 Punkte abwehrh. Schaden ereldet, sich nidht frel
bewegen kann und einen Malus von -2 aofl alle Proben pro
Grisllenunterschied erhiilt. Befreien: Opfer mi AGI+ST
vergleichends Probe gegen KOR 5T des Umschiingers.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den melsten Seltings als ein Wesen der Dunkedbeit.

Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fike
diese Kreatur.

Beute:l#BW 1B16
GH: 14 | GK: gr EP: 202

o Regeneratbon: Regeneriert jede Kampfrunde aktionsfrel

. UNWOLF

KOR: 11 AGI: 8 GEI: 1

ST: 4 BE: =2 VE: o
HA: =2 GE: 2 AU: o
Bewaffnung Panzerung
Biss (WB+1) oder Brennendes Fell (PA+1)
Feuerodem (WB+2)

AnfGillig: Erhiil doppelten Schaden durch Eis-, Frost-
t B nnd Wisserangriffe.

Oulem, Fewer- : Nur alle Wa2o Runden elnsetzlar. Ersengl
nbcht abwelrbaren Schaden (Schielen-Anrgill) - our e
miaglische Abwehrbonl wind gewiirelt (PW: Bonushidhe).

Natiirliche Wallen: Bel elnem Su:h].}gun—?atmr Eegen
\v enen Bewaffneten wird dessen Walfe getroffen. Der
b

Affene wirfelt augenblicklich & aktbonsfrel einen

Any
Angnall mit seiner Walle gegen die patzende Kreatur.
) Stur il Wird il elne Distan: in Hihe

GE x 5m langer Kegel (am Ende GE x 3m breit),

von Lanfen gerannt, kann in der Runde noch ein Angrfl
mit Schlagen + KOR erfolgen.

Angewendete Regeln filr Wesen der Dunkelhelt gelten fiie

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gt in
den melsten Settings als dn Wesen der Dunkelhet
diese Kreatur.

Beute: | Trophiie (BW 1A:16)
GH: 7 | Gk W | EP: 15




Damonen

Fur alle Arten von Damonen qilt:

Dunkelsichit: Kann sebst
sehen.

i '.u".lgl':r Dunkelheit noch

Swurmangrills Wind mindestens elne

von Lanfen gerannt, kann in der Runde noch ein
mit Schlagen + KOR erfolgen.

Wesen der Dunkelheit iﬂ:llinwlptilmj: Gt in
den melsten Seltings als ein Wesen der Dunkelheit
Angewendete Regeln filr Wesen der Dunkelheit gelten file
diese Kreatur.

- INZE

= OloJo¥-#5

3¢ NIEDERER DAMON
) 5

KOR: 5 AGI: GEI: 5

ST 2 EE: 2 VE: 2

Bewaffnung Panzerung
Pranke (WB+1; GA -1) Damonenhaut (PA+2)
GH: 1 | GK: K | EP: 71

. HOHER DAMON
i [

s KAMPFDAMON

KOR: 7  AGI: GEI: KOR: 9 AGI: GEI: 8
ST: 3 BE: 3 VE: 3 ST: 4 BE: 4 VE: 4
HA: 3 GE: 3 AU: 3 HA: 4 GE: 4 AU: 4
(@) (o) o @ Jo |~ |G () {6 @ T
Bewaffnung Panzerung Bewatfnung Panzerung
Pranke (WB+2; GA -2) Dimonenhaut (PA+2) Pranke (WB+3; GA -3) Dimonenhaut (PA+2)
GH: 4 | GK: no | EP: 104 GH: 8 | GK: gr | EP: 152

. KRIEGSDAMON . DAMONENFURST

KOR: 15 AGI: 10 GEI: 10 ||[KOR: 20 AGI: 20 GELI: 10
ST: 7 BE: 5 VE: 5 ST: 10 BE: 10 VE: 5
HA: 7 GE: 5 AU: 5 HA: 10 GE: 10 AU: 5

w (@) 7x W Ja) || @) (&) £ @) T8
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Pranke (WB+4; GA-4) | Diémonenhaut (PA+2) Pranke (WB+5; GA -5) Diimonenhaut (PA+2)
GH: =23 | GEK: =i | EP: =297 GH: 42 | GK: ge | EP: 579

Drachen

Far alle Arten von Drachen gilt:




fliegen. Wird die Aktion “Rennen” lm Flug ausgefiihet,
erhiht sich die Geschwindighelit somit aud Lanfen x 4.

Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 susdtelichen Anpgeiif
(Blsa, Klave, Odem oder Schwanzhiel) in jeder Runde
akthonsfred ausfilhren. Bl aonf die Klaven dirfen alle
Angriffsarten nur elnmal pro Ronde angewendet werden.

Matiirliche Waffen: Bel elnem Schlagen-Palzer gegen

einen Bewaffneten wird dessen Walle petroffen. Der

Angﬁrlﬁme wilrfelt augenblicklich & aktionsfrel einen
1 mit seiner Walfe gegen die patzende Kreatur.

Odem: Mur alle Wzo Runden ensetzbar. Erzengt nicht
abvwehrbaren  Schaden  (Schieflen-Angriff) - oor filr
megische Abwehrboni wind gewiirfelt (PW: Bonushdhe).
GE x 5m langer Kegel (am Ende GE x 3m breith.

Schleudern:  Schlagen-Immersi (Schwanzschlag)
schlewdert das Ziel (zofern 1+ Grijﬁnlmtugnde Kleiner)
Schaden/s m fort. Das Ziel erleidet fiir die Distanz
Stursschaden, gegen den es normal Abwehr wilriell, und
et am Boden_

Sturzangrifl: Wird fliegend mindestens eine Distane in
Hishe von Laufen x 2 “rennend” geflogen, kann in der Runde
aoch s Angeifl mit Schlagen + KOR erfolgen, wihrend
der gung, also akeht aor davor oder danach.

Verschlingen: &Jhlﬁ:n—lmm:m:ﬁ (Bisz) werschlingt
Zhel [sofern 2+ Groifbe rlen Kleiner), welches fortan
einen nicht alwehrbaren Isadurbpl.l.rlklpru Kampdrunde
und einen Malos von -8 aof alle Proben erldill. Befreien:
Nur mit etnerm Schlogen-Immersteg, der Schoden
verursacht, kann sich der Verschlungene ougenblicklich
m:ﬁ d;:; Leth seines Verschlfngers befrefen, wenn dieser
n 3

DRACHENARTEN

‘Wesen der Dunkelheit [ Wesen des
Lichts (Settingoption): Gill in den melsien

Settings alsein Wesen der Dunkelheit bew. des

Lichts. Angewendete Regeln filr Wesen der
Drunkelhedt/des Lidhis geften filr Drschen.

Zerstampfen: Kann einen Angriff pro Kamplromde mit
-6 ansfithren, om das Ziel (sofern 1+ Gribenkat i
Kener) m rerstampfen. Pro Grilenonterschied wird der
-6 Malus um 2 gemindert. Bel elnem efolgreichen Anpriid
wird nieht abwebrbarer Schaden verursacht.

Farbe Odem Wesen...
Blau Blitz- wder Dunkelheit
Bronze Schallwellen- | ...des Lichts
Gelb Sandsturm- .der Dunkelheit
Gold Licht- des Lichis
Griin Giftgas- .der Dunkelheit
Rat Feuer- .der Dunkelheit
Schwarz Saure- wder Dunkelheit
Silbwer Quecksilber- ..des Lichts
Welss Frost- —der Dunkelheit




I rihe :’ Fa LW § Y an LS & 0 AnLFANE anr e LW E ¥ - WARUN e s
ST: 2 BE: 3 VE: 1 ST: 4 BE: 3 VE: 2
HA: 2 GE: 3 AU: 2 HA: 4 GE: 3 AU: 2

@) ) £z W a3 10f|G) () {53 5 Tl ]

Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Mehrere Angriffe; WB+3: GA-2 | Drachenschuppen (PA+3) || Mehrere Angriffe; WB+4; GA-4 | Drachenschuppen (PA+4)
Beute: | Tl'lill]hﬁﬂ {B'“.T z&k:".‘fzg.‘.ln:} Beute: | Trophie (BW 4A:W20+10), BW #[A:W2D+10)xin, 2BM:19

GH: 18 | GK: gr | EP: 255 || GH: 36 | GK: i | EP: 48

& ERWAGHSENER DRAGHE

KOR: 24 AGI: 16 GEI: 10

ST: 6 BE: 4 VE: 2
HA: 6 GE: 4 AU 3
G () £ @) T8 18]
Bewaffnung Panzerung

Mehrere Angriffe; WE+5: GA-5 Dl'ﬂﬁh(!‘ll.\'d:h'll[‘.l]}ﬁll (PA+5)

Beute: | Traphde (BW BA:W20-+10), BW 2[4 Wad+10)ki0, 212M-20

GH: 63 | Gk ge | EP: go7

AL [SJELINENRS | & ERDELEMENTAR Il

KOR: 12 AGI: 2 GEI: 1 KOR: 17 AGI: 2 GEI: 1

ST: 3 BE: 1 VE: o 5T: 4 BE: 1 VE: o©
HA: 4 GE: o All: o HA: 5 GE: o All: o
@ @)@ W |G @) i3 @ 78]
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Steinpranke (WB+4) Steinwesen (PA+4) Steinpranke (WB+4) Steinwesen (PA+4)

Anfillig: Erhiilt doppelten Schaden durch Blitz-, Sturm-

AnfEllig: Erhiilt doppelten Schaden durch Blitz-, Sturm-
() und Windangriffe. () und Windangriffe.

GH: B | GK: Kkl EP: 44 GH: 15 | GK: no EP: 70




3. ERDELEMENTAR 1i|

KOR:

22  AGI: =2 GEI: 1

ST: 5 BE: 1 VE: o
Panzerung

Stempmnke {WB+4] Steinwesen (PA+4)

Anfillig: Echiilt doppelten Schaden durch Blitz-, Sturm-
und Windangrife.

CD

6. FEUERELEMENTAR |

& FEUERELEMENTAR Il

KOR: 9 AGI: 5 GEI: 1
ST: 3 BE: o VE: o

KOR: 13 AGI: 6 GEI: 1
ST: 4 BE: o© VE: o0

©© 4 TN

® @ © i

Bewatfnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Flammenhieb (WB+2) | Keine feste Gestalt (PA+8) Flammenhieb (WE+3) | Keine feste Gestalt (PA+8)
AnfGllig: Erhii doppellen Schaden durch Eis-, Frost- Anfllig: Erhilt doppelien Schaden durch Els-, Frost-
(D nnd Wasserangriffe. (D nnd Wasserngriffe.

Fliegen: Kann, statt @ bufen, mit doppelten Laofen-Wert

Fliegen: Kann, statt zu bofen, mit doppelten Lanfen-Wert

| o Wind die Aion Reonen I Fhie g, ||| femen e die Aion 'menmen’ i g angeihr,
GH: | GK: Kk EP: 7o GH: | GK: no EP: g5
> FEUERELEMENTAR Il
KOR: 18 AGI: 6 GEI: 1

S5T: 6 BE: o VE: o

HA: 7 GE: o AU:

Bewaffnung Panzerung

Flammenhieb (WB+4) | Keine feste Gestalt (PA+8)

() Anfillig: Echilt doppelten Schaden durch Els-, Frost-

und Wasserangriffe.
B,

Fliegen: Kann, statt s laufen, mit |3|.l|:l|x lten Lanfen-Werd

y Meepen. Wind die Aktion “Renmen” im Flog ausgefithst,
%ug erhilt slich die Geschwindigheit somit auf Lanfen x 4
GH: =24 | GK: gr EP: 145




sl 2 BE: o VE: 0O

5T: 2 BE: 0 VE: o

@@@Emm

'Q@@@m

Bewaffnung

LuftstoB (WB+1;35-1/2m) | Keine feste Gestalt {[-"A+Ej

Bewaffnung

Luftstoll (WB+23 f-1/2m) | Keine feste Gm‘l.u]i (PA+E)

Steinangriffe.

() AnfEllig: Eckilt doppelten Schaden durch Erd-, Fels- und

(D AnfEllig: Echiilt doppelten Schaden durch Erd-, Fels- und

Fliegen: Kann, statt o laufen, mit ﬂl:u:lpl.“.i.n Launfen-Wert
Meegen. Wind die Aktion “Reanen” im Flog ausgefithr,
erbolt seh die {rL‘H.I‘]'.'LIﬂlI]hLL][ gomil aul Lanfen x 4

Fliegen: Kann, statt 2o laufen, mit doppelten Lanfen-Wert
Miegen. Wind die Aktion “Rennen” im Flug susgefithet,
erbokt sich die {}u:suhwimhgl:u:l. somil aul Laufen % 4.

Steinangriffe.
A2

==

GH: 4 | Gk K | EP: 68

GH: 9 | Gk no EP:

g2

& LUFTELEMENTAR I

KOR: 15 AGI: 9 GEI: 1
ST: 2 BE: o VE: o

® ® & © ]

Bewaffnung Panzerung

Luftstof (WB+4;}5-1/2m) | Keine feste Gestalt (PA+8)

Anfillig: Erhilt doppelien Schaden durch Exd-, Fels- und
(D Stednangriffe

it doppelten Lanfen-Wert
en” im Flug ausgefihe,
ol sl Lafen % 4.

WASSERELEMENTAR |
6 AGI: 8 GEI:
3 BE: o VE:

1
0

6. WASSERELEMENTAR Il

KOR: 11 AGI: 8 GEL: 1
ST: 4 BE: o VE: o

® @ @

® @ 0N

Bewafﬁmng Panzerung

Wasserstrahl (WB+2:] Keine feste Gestalt (PA+8)

I iazm)

Bewaffnung Panzerung

Wasserstrahl (WB+34_{-1/zm) | Keine feste Gestalt (PA+8)

Anfillig: Echdlt doppelten Schaden durch Feverangrife.

O

AnfGllig: Echdélt doppelten Schaden durch Feverangrife.

QD

Schwimmen: Kann, statt au laufen, schwimmen, Wied
die Altion “Rennen” scliwimmend :|l||sp||.'tlihr1.. erhiht slch
die Geschwindighelt gane: normal suf Lanfen x 2.

Schwimmen: Kann, statt 2o laufen, schwimmen, Wird

= die Altion “Rennen” scliwimmend :umgd.'l'lihrl. erhisht slch
% die Geschwindigheit ganz normal auf Laufen x 2.

GH: | ek « | EP: 60

GH: | 6k no | EP:

83




6. WASSERELEMENTAR IIi

KOR: 15 AGI: 9 GEI: 1

S5T: 5 BE: o VE: o
HA: 6 GE: 4 AU: o
(a) £33 @ Tl I
Bewaffnung Panzerung

Wasserstrahl (WE+43 -1/2m) | Keine feste Gestalt (PA+8)

(D Anfillig: Erhil doppelten Schaden durch Fenerangriffe.

Schwimmen: Kann, stalt mu laufen, schwimmen. Wird

e die Aktion “Rennen” schwimmend ausgefithrt, echiht sich
== die Geschwindighelt gans normal anf Laofen s 2.

GH: 16 ‘ GEK: gr EP:| 133

Alle Arten von Elementaren sind sichtbar, selbst Luftelementare, die als stirmische Wirbel
Gestalt annehmen.

Soll ein Elementar gegen ein Element vorgehen (beispielsweise ein Lagerfeuer I6schen), wird
mit Hilfe der Tabelle auf Seite 54 dieses einer Stufe (I-lll) zugeordnet, welche mit 5
multipliziert wird, bevor auf das Ergebnis der aufgelistete Groenmodifikator aus der Tabelle
angerechnet wird. Das endgultige Ergebnis stellt den Probenwert dar, gegen den das
Elementar eine vergleichende Probe mit KOR+ST wirfeln muss, um das Element zu
bezwingen. Das Elementar erhalt +8 auf die Probe, wenn es sich um das eigene Element
handelt bzw. -8, wenn es gegen das Element anfallig ist. Bei einem MiBerfolg der
vergleichenden Probe erhalt es abwehrlosen Schaden in Hohe der Ergebnisdistanz, kann es
aber in der nachsten Runde erneut versuchen.

Goblins/Orks/ect.



ol = D = L =N 1

OICIGY bl

Bewaffnung Panzerung

Ast/Messer (WB+0) Fellflicken (PA+1)

Machtsicht: Kann bel einem Mindestmall an Licht noch

@ sehen whe am helllichten Tag.

Wesen der Dunkelheit {leﬁnr,upﬂ.lln]: Gilt in
den melsten Settings als en Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelhelt gelten e

diese Kreatur.

Beute: | BW 1B:10

GH: 1|GK: 1d|EP: 42

P HOBGOBLIN

KOR: 11 AGI: 6 GEI: 3
ST: =2 BE: o VE: =2

® @ & @ B

Bewaffnung Panzerung
Langschwert (WB+2) | Kettenpanzer (PA+2; L-0,5)
Kurzbogen (WEB+1; [+1) Helm (PA+1; I-1)
Holzschild (PA+1)

Nachtsbchi: Kann bel einem Mindestmall an Licht noch

@ sehen wie am helllichten Tag.

wWesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den melsten Settings als dn Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln filr Wesen der Dunkelheit gelten (e

diese Kreatur.

Beute: | BW 1B:18

GH: 4 | GK: no EP: 71




DIoIOY 508

Bewaffnung Panzerung
Massive Keule (WEB+2; GA-2) Felle (PA+1)

Nachisbehi: Kann bel elnern Mindestmall an Lieht noch

sehen wie :tnl.IH.'I."iL‘Illl‘IIT:!H_

Umschlingen: Schlagen-Immersieg wrmschlingt Zel mit
freler Hamd (gofern 1+ Grdflenkategorie Kelner), welches
fortan 3 Punkte abweheh. Schaden erlebdet, sich nbelit frel
bewegen kann ubd einen Malus von -2 aufl alle Proben pro
Grilenunterschied echill. Befreden: Opfier mit AGI+5T
verglechende Probe gegen KOR+5T des Umschlingers.

r W
KOR: 10 AGI: 6 GEL: =2
BE: o VE:

(@) W) {1 @ Ja]
Bewaffnung Panzerung

Speer (WB+1) Lederpanzer (PA+1)
Machtsiehit: Bann bel elnem Mindestmal an Licht noch

2 1

ST

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den melsten Settings als din Wesen der Dunkelher
Angewendete Regeln filr Wesen der Dunkelheit gelten fiie
diese Kreatur.

Wesen der Dunkelheit {H:lﬁnwlpﬁunj: Gilt in
den melsten Settings als en Wesen der Dunkelheft
Angewendete Regeln (il Wesen der Dunkelhelt gelten file
diese Kreatur.

sehen wie am helllichten Tag.

Beute: | BW 1B:8, #1B18

Beute: | BW 1B:14, #1B16

GH: 10 | GK: gr | EP: 121 GH: =2 | GK: no EP: 63
L ORKRAUBER

KOR: 12 AGI: 6 GEL: =2

5T: 3 BE: o0 VE: 1

®© & O N

Krummschwert (WB+2) Lederpaneer (PA41),
Kurzbogen (WB+1, I+1) Holzschild (PA+1)

Nachtsicht: Kann bel elnem Mindestmall an Licht noch

sehen whe am helllichten Tag.

Beute: | EW1B:8,1C: 10
GH: 5 | GK:

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gt in
den melsten Settings als ein Wesen der Dunkelbeit.
Angewendete Regeln (e Wesen der Dunkelheit gelten file
diese Kreatur.

no EP:

70

Aus der Slay#1




sehen wie am Tag.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den

ST: 3 BE: 2 VE: 1 ST: 1 BE: 2 VE: 1
HA: =2 GE: 1 AU: o HA: 1 GE: g4 AU: o
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung I
Speer/Axt/Keule (WB+1) Lederpanzer (PA+1) Eurzbogen (WB+1, Ini+1) Fellflicken (PA+1)
Nachtsicht: Kann bei sinem Mindestmal an Licht noch Nachtsicht: Kann bei einem Mindestmall an Licht noch

sehen wie am Tag.

‘Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den

meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit, Angewen- meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit, Angewen-
dete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit greifen bei dieser dete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit greifen bei dieser
Ereatur. Kreafur.
Beute: | BW 1 B: 10 oder 1 Gob: 15 Beute: | BW 1 B: 10 oder 1 Gob: 15
GH: : | ki W | EP: 46 [[ GH: : [ 6Kk W [ EP: 46

GOBLIN STADTRATTE

T

KOR: 5 AGL: - GELIL 3
ST: 0 BE: 1 VE: 3
HA: 1 GE: 2 AU: o

()13 G [

Bewaffnung Panzerung

Dolch (WE+1, Ini+1) Lumpen (PA=o)
Nachrtsicht: Kann bei sinem Mindestmal an Licht noch
sehen wie am Tag,

Wesen der Dunlelheit (Settingoption): Gilt in den
meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit, Angewen-
%ibeatRegéln fiir Wesen der Dunkelheit greifen bei dieser

Eatr,

P

KOR: o6 AGI: i GEI: 2

ST: 4 BE: 2 VE: o T E‘“Hu" BHMHEH

HA: 2 GE: 1 AU: o ||KOR: 4 AGI: 8 GEI: 3

oloEnviEs I

HA: 13 GE: 13 AU: o

Bewaffnung Panzerung

Hammer (WB+1, GA-1) Fellschurz (PA+0o)
Syt el mndeges e Db eI Bewaffung Panzerung
it SehlagenKOR exfolgen. 5 Brandboniben (WB+3), GRWS.84 [ Fellflicken (PA+1)

Nachtsicht: Kann bei einem Mindestmal an Licht noch
sehen wie am Tag,

Nachtsicht: Kann bei sinem Mindestmall an Licht noch
sehen wie am Tazg.

»)

‘Wesen der Dunkelheit (Settingoprion): Gilt in den
meisten Settings als ein Wesen der ﬂke]heit. Angewen-
dete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit greifen bei dieser

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den
meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewen-
dete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit greifen bei dieser

Ereatur, Ereatur.
Beute: | BW 1 B: 10 oder 1 Gob: 10 Beute: | BW 1 B: 10 oder 1 Gob: 15, Fackel
GH: 1 | 6k: W | EP: 65 || GH: : | GK: W | EP. 48




Ha: 1 GE: 2 AUt 0 IIKOR: 5 AGI: 7 GEL 3
@@%@m ST: 13 BE: =2  VE: o
HA: 3 GE: 2 ATT: 1
Bewaffnung Panzerung @ % @ ﬁﬁ H
2 Dolche (WE+o) Dunkler Lumpenumhbang (PA+o)
_%% E{fﬁpﬁiﬁﬂgﬁ‘fféiﬁﬂﬂﬂf susitelichen An- Bewaffnung Panzerung
Kurzschwert (WB+1) Eettenpanzer (PA+2)

Gifr: Wird Schaden verursacht, wiirfelt das Ziel eine Gift
trotzen®-Probe, ansonsten erhilt &s Wezo Kampfrunden
lang 1 micht abwehrbaren Schadenspunkt pro Bunde.

Mehrere Angriffe (+1): Kann einen zusatzlichen An-
griff pro Funde Aktionsfrei ansfiihren,

Nachtsicht: Kann bei einem Mindestmall an Licht noch
sehen wie am Tag,

»)

Nachtsicht: Fann bei einem Mindestmall an Licht noch
sehen wie am Tag,

3¢
©

‘Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den
meisten Settings als ein Wesen der it Angewen-
dete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit greifon bei dieser

‘Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den
meisten Settings als ein Wesen der ﬁkﬂhe'ﬂ. Angawen-
dete tR.EgE]n fiir Wesen der Dunkelheit greifen bei dieser
Kreatur.

Ereatur,
Beute: | BW 1 B: 10 oder 1 Gob: 15 Beute: | BW 2 B: 20 oder 2 Gob: 20
GH: : | 6k W | EP: 64 || GH: : | GK: K | EP: 8

®  COBLIN SCHAMANE 3+

KOR: 4 AGIL GEL: 5
5Tt o BE: 1 VE: 2
HA: 1 GE: 13 AU: g+
Bewaffnung Panzerung

Kampfstab (WE+1, ZZ+1) Schamanenrobe [(AlT+1])

Heilende Hand (+1) Blenden (+o)
| | oder oder
Verteidigung (+ao) Niesanfall

Nachtsicht: Kann bei einem Mindestmall an Licht noch
sehen wie am Tag.

)

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den
meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit, Angewen-

gteeaélue«.geln fiir Wesen der Dunkelhsit greifen bei dieser
Beute: | BW 2 B: 20 oder 2 Gob: 20
GH: 1 | GK: K | EP: 156

Golems

Far alle Arten von Golems gilt:



BE: 2 VE: 0

ST: 5

Dunkelsdcht: Kann selbst in villiger Dunkelhet noch
sehen.

® @G O

Geistesimmun: Immun gegen  gelsteshesinilussende
Effekte (Berauberungen, Einschliferung, Hyprose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzebchnet simd.

Bewaffnung Panzerung

Eisenpranke (WB+6) Metallwesen (PA+5)

Schleudern: Schlagen-Immersieg schlendert das Zhel
(sofern 1+ l:}:rl.lll-e'l:ukalt"r'.m'x' Eleiner) 31'|1w:|.e'|:|,-':_'-| m fort.
Dias Ziel erledet fir die Mstan: Stursschaden, gegen den
s normal Abswehr wilrfelt, und legt am Boden.

E Ferstamplen: Kann elnen Angall pro Kampirunde mit

wird nicht alwehrbarer Schaden verursacht_

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hibe
von Laufen gerannt, kann in der Runde poch ein Angriff

-6 ausfithren, um dag el (sofe 1+ Grdbenkatepore
Herstellung: | 3750 GM + Riistungsschmied

mit Schlagen + KOR erfolgen.

GOLEM, KNOCHEN-

KOR: 10 AGI: 12 GEI: o
ST: 5 BE: 6 VE: o

OO BA

Keleiner) za .’.I.':I'.’t'HHI.FIrI!'I:I. Pro G inberaclied 1-.'i:r||i-:|¢'r
GH: 27

-6 Malus um 2 gemindert. Bel elnem erfolgreichen Angrl
£ GOLEM, KRISTALL:
v

GK: gr | EP: 173

KOR: 8 AGI: 10 GEL: g4
ST: 3 BE: o VE: o

Bewaffnung Panzerung

Knochenpranke (WB+2) -

Mehrere Angriffe (+3): EKann mil seinen insgesamt vier
Armen 3 madtzliche Angrffe n jeder Runde altionsfee
anafiihren.

o
71N

O TR

Bewaffnung Panzerung
Kristallpranke (WB+2) Kristallwesen (PA+3)

Mehrere Angriffsglieder: Grellt mit Inspesamt 4
Armen an, die Gegner bel elnem erfolgrelchen Schlagen-
Immersieg  abtrennen/zefnimmern,  wodurch  die
Angriffsanzahl sinke.

o

Zauber: Blirz

@)

Herstellung: | 2613 GM + Schreinern

Herstellung: | 2513 GM + Steinmetz

GH: 11 GK: gr EP: 148

GH: 10 GK: gr | EP: 134

KOR: 10 AGI: 6 GEI: g4
ST: 3 BE: =2 VE: o

OIOIY bl

Bewaffnung Panzerung
Lehmpranke (WB+3) -

KOR: 18 AGI: 4 GEI: g4
ST: 4 BE: o VE: o©

©WH @R

Bewaffnung Panzerung
Steinpranke (WB+4) Steinwesen (PA+4)

(]

Zerstamplen: Kann elnen Angrll pro Kampirusde mit
-6 ausfiihren, um das Fel (gobern 14+ {;rii!h-nkul-e-guriu
kleiner) #u m'r.-lampl'-e':l. Pro Geollenunterschied wird der
s um 2 pemindert. Bel elnem edolgrelchen Angrl
wird nicht abwehrbarer Schaden vensrsacht_

Herstellung: | 2338 GM + Steinmetz

Herstellung: | 3338 GM + Steinmetz

GH: 8 GK: gr | EP: 110

GH: 23 GK: gr EP: 160




Untote/Geister/etc.



N\ e e e

Bewaffnung Panzerung
Geisterklane (WB+2; GA-2) Kirperlos (PA+8)

Alterung: Bed elnem Treffer altert das Zlel pro edittenen
Schadenspunkt um 1 Jahr.

Angst: Kann einmal pro Kampl aofl Sicht aktionsfre
Angst erren| Wer GEI+VE+Stufe schuafft, ist
einpeschibchert und erkilt bis mom Ende des Kamples -2
anf alle Proben. Bel elnem Patzer engredft man die Fluocht.

s
Fliegen: Kann, statt s laufen, mit |.’||:lpp|.l| ten Lanfen-Werd
fepen. Wird die Akthon “Rennen” im Flog ausgefiihet,

erboht slch die {h:&uhwimhg]{u:l gomit aul Lanfen % 4.
KOR: 10 AGI: 6 GEI:

Geistesimmun: Immun gegen  gelsteshesinflussende 3 . .
Effekte (Bezauberungen, Elnschliferung, Hypnose usw.) ST. 4 BE. (4] ‘FE.
und Zauber, die mit [1] gekenneelchnet sind. e

HA: 4 GE: o AU
Mur durch Magie verletzhar: MNur Angdffe mit
magischen Wallen oder durch Zanber richten Schaden an.
AUSEEHTHLEN § eventuelle Anfilligheiten, durch die
ehenfalls Schaden erlitten wind.

Totenkraft: Erhilt GEI+AU ak Bonus anf Stirke und Bmung Pa_uzerlmg
Hiirfe
Langschwert (WB+2) Metallwesen (PA+5)

Dunkelsicht: Kann selbat in villiger Dunkelheit noch

Wesen der Dunkelheit Wiesen des @ sehen.
Lichts (Settingoption): Gill in den melsten
Sellings als eln Wesen der Dunkelheit bew.
des Lichis. Angewendete Reg i Wisen

Effekte {Beranberungen, Einschliferung. Hypnose usw.)

[
der Dunkelheit/des Lichis gelten ﬁl::'JGL‘i‘il.L':l' Geistesimmun: Immun gegen  geistesheeinflussends
I sber. i
Q und Zanber, die mit [ ] pekennzeichne sind.

Zauber: Terror

=)

2l = RRE

Herstellung: | 1875 GM + Riistungsschmied

GH: 17 | GK: no EP: 245 GH: B GK: no EP: 72




@)

@) {3

Bewaffnung

Panzerung
- mag. Robe +3 (PA+3)

(alc]

Angst: Kann elnmal pro Kampl aul Sleht aktionsfeed
Angsl erpeugen. Wer GEI+VE+Stufe ndcht schafft, st
eingeschibelert und erhilt bis aum Ende des Kampfes -1
anf alle Proben. Bel einem Patzer ergreift man die Flocht.

Gelstesimmun: Immun  pegen  gelstesheeinflussende
Effekte (Bersmuberungen, Elnschli I’L‘nl:l&. Hypmnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzelchnet sind.

Totenkraft: Erhill GEI+AU ak Bonus auf Stirke und
Hirfe

Wesen der Dunkelheit [!i!l.lingppﬁun}: Gilt in
den melsten Settings als ein Wesen der Dunkelbeit.
Angewendete Regeln (e Wesen der Dunkelheit gelten file
diese Kreatur.

= O

Zaunher: Arkanes Schweert, Ebenenfor,
Hr'mer.']'r]l'j_l"LT.ll. f'TquJrJu-rJr'n_l"urrJr.l. Frostechack,
Gu.m_rr.ﬂu]’!. Gehorche, Kontrollieren,
."-I'r.lyl'm.'l'!l:s Sefiloss, Ntz Schalten,
Schatten erwecken, Schattenlonze, Skeletie
erwecken, Springen,  Stolpern,  Trugbild,
U rsiehul b, 8, Verwirren, H’umIl'J'ﬂ'ﬁuuy.
Wilke des Todes, Zedtatop

AGI: 5 GEI: o
R | BE: o VE: o
| :0

e

[OIoT b

Bewaffnung

Langschwert (WB+2)

Panzerung
Metallwesen (PA+5)

A,

F

Fliegen: Kann, statt m laofen, mit doppelten Laofen-Wer
Meegen. Wind die Aktion “Renmen” im Flug ausgefiihrt,
erboht sich die Geschwindigheit somit auf Lanfen x 4.

Beute:

| BW #(A:20)x10, #10M:20

Herstellung:

1513 GM + Waffenschmied

GH:

26 | GK: no | EP: 2g9

GH:

2] GK: Kk EP: 57




NAALESUY N

Bewaffnung Panzerung
Faulnispranke (WB+1) Bandagen (PA+1)

AnfEllig: Erhilt doppelten Schaden durch Fenerangriffe.

Angst: Kann elnmal pro Kampl aul Sleht aktionsfee
Anpstl erseugen. Wer GEI+VE+Stufe nicht schafft, st
einpeschibelert und erhilt bis aum Emde des Kampfes -1
anf alle Proben. Bel einem Fatzer ergredflt man die Flochi.

Gelstesimmun: Immun pegen  gelstesheeinflussende
Effekie (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [|] gekennrelchnet simd.

Natiirliche Walfen: Bed elnem Sl:llh_ﬁl:n-}’alnq Begen
einen Bewaffneten wird dessen Walle pgetroffen. Der
Angegriffene wikdfelt augenblicklich & aktionsfrel elnen
Angrll mit selner Walle pegen die patzends Kreatur,

Totenkraft: Echill GEI+AU ak Bonus aof Stirke und
Hiirte

» BEEE

Wwerteverlust: Pro schadensveromachenden  Treffer
wird KOR um 1 Hum.'nki {bel KOR Null ist das {Il|rfw bot).
Pro Tapg oder Amwendung des Zaubers Althedung wind 1
verorener Attributsponki negeneriert.

Angewendete Regeln (e Wesen der Dunkelheit gelten file

Wesen der Dunkelheit {B:I.lingppﬁun}: Gilt in
den melsten Settings als ein Wesen der Dunkelbeit.
diese Kreatur.

Beute: | BW #2418, #1M:16

GH: 18 l GK: no | EP: 124

SGHATTEN

KOR: 11 AGI: 11 GEI:
ST: 5 BE: o VE:

o

(&) (@) in: @ Jal

Bewaffnung Panzerung
Geisterklaue (WB+2; GA-2) Karperlos (PA+8)

Alterung: Bl einem Treffer alter das Zhel um 1.Jahr.

Fliegen: Kann, stalt zu laufen, mit doppelien Lanfen-Wert
3, fiegen. Wird die Alton “Rennen” i Flug ansgefithe,
erhdht sheh die Geschwindighedt somit aul Laufen x 4.

Effekte {Bezauberingen, E'mmﬂil;'tl'unlu@,'. Hypoose uwsw.)
und Zauber, die mit[1] gekennzeichnet sind.

EEL Gelstesimmun: Immun gegen  geisteshbeeinfllussende

Wesen der Dunkelheit [Szlﬁnwlpﬁun]: Gilt in
den melsten Settings als en Wesen der Dunkelhedt
Angewendete Regeln filr Wesen der Dunkelheit gelten fie
diese Kreatur.

GH: 14 | GK: no EP: 126




® SRELETT

KOR: 10 AGI: 8 GEI:
ST: 3 BE: =2 VE:

o

©® & TN

Bewaffnung Panzerung

Knochenklaue (WEB+1) -

Effekte {Beranbermngen, Einschliferung, Hyphose usw.)

Geistesimmun: Immun H:EL'II geistesheeinflussende
h
& und Zanber, die ||||t[l]|.'_,u'kﬂmmll.'hmﬂ sind.

-

Angewendete Regeln filr Wesen der Dunkelheit gelten (e

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den melsten Settings als din Wesen der Dunkelheir
diese Kreatur.

GH: 4 | GK: no EP: 72




B\
Bewatfnung Panzerung
Geisterklane (WB+2; GA-2) Kirperlos (PA+8)

Alterung: Bel elnem Treffer altert das Zel pro eclittenen
Schadenspunkt um 1 Jahe.

Angst: Kann elnmal pro Kampl aof Sielt aktionsfrel
Angst erseugen. Wer GEIHVE+Stufe nleht schafft, st
eingeschiichert und erhidlt bis zum Ende des Kamples -2
anl alle Proben. Bel elnem Patzer engrelft man die Flucht.

Fliegen: Kann, stalt zu baufe
fiegen. Wird die Aktion
erhiht sleh die Geschwindigheit

bt doppelten Lanfen-Wert
n” im Flug ausgefilbhe,
somil auf Laufen x 4.

Gelstesimmun: Immun gegen  gelsteshbecinflussende
Effekte {Bezanberunges, Ei.llmﬂil;ifuthlq;. Hypooss .
und Zanber, die ||||t[l]|.;d€u|um||.'hmel sanel.

Mur durch Magie verletzhar: MNur Angriffe mit
maglachen Walfen oder durch Zauber rehiten Schaden an.
Aungpe men sind eventuelle AnfElligheiten, durch die
ehentalls Schaden erlitten wird.

Totenkraft: Echilt GEI+AU als Bonus auf Stirke and
Hire.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den melsten Settings als dn Wesen der Dunkelhedt.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelhelt gelten fie
diese Kreatur.

Fauber: I-’lr'mhkl'uge':! (ZB: - E{jR+.'|.l|'],l’2 des  Fieds:
Abklingzeit: 10 Kampfranden: Jeder in Umkrels von gm
um die Todesfee erleidet nicht abwehrbaren Schaden in
—" Hiihe des Probenergebnisses).

GH: =23 | GK: no EP: 284

E.E)::l@ a“%} aEE ||| 2

TOMBIE

KOR: 13 AGI: 3 GEI: o
ST: 3 BE: o VE:

© @ G WA

Bewaffnung Panzerung
Fiaulnispranke (WB+2) Merkt nichts (PA+2)
& Geiztesimmun: Immun gegen geisteshecinflussende

Effekte {Beranbermngen, Elnschliferong, Hyphose usw.)
und Zauber, die mit (1] gekennzeichnet sind.

-

enen Bewaffneten wind dessen Walfe ﬁl.'lll:l"l.‘ll. Der
Angepriffene witrfell augenblicklich & aktionsfrel elnen

| Matiirliche Wallen: Bel elnem Schlagen-Patmer pegen
Angrll mit seiner Walle gegen die patzende Kreatur.

Wesen der Dunkelbheit (Settingoption): Gilt in
den melsten Settings als dn Wesen der Dunkelhet.
Angewendete Regeln filr Wesen der Dunkelhet gelten fie
diese Kreatur.

Beute: | BW 1B:4
GH: 10 | GK: no EP: 78
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