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Vorspann - Intro

Intro

In den meisten Abenteuerpfaden sind die Begegnungen gut beschrieben. Wer wann was macht und
warum.

Aber....

Die Beschreibung der Gegner ist meist ,, 1 Schattenddamon, MHB1- Seite 49, TP 59“. Dann heif3t es fiir
den Spielleiter: Buch suchen und blattern.

Wenn er das Monster dann gefunden hat steht dort weiter:
»,Zauberdhnliche Fahigkeiten (ZS 10): Beliebig oft — Furcht (SG 18), Machtiges Teleportieren (nur sich
selbst), Telekinese (SG 19), Tiefere Dunkelheit 3/Tag — Schattenbeschwérung (SG 18).....

Also weiter: Buch suchen und nachschlagen, was die Spriiche bedeuten.

Vor dem Spielen kostet das erheblich Zeit (man weiR ja nicht, welche Spriiche gebraucht werden)
und wahren des Spiels hemmt das der Spielfluss ungemein.

Daraus folgt nach meiner Erfahrung, das die Gegner |hr Potential nicht ausnutzen (lieber den Spruch
weglassen als jetzt nochmal 5 min blattern) und den Spielern damit Spielfreude entgeht.

Deshalb habe ich dieses Kampfbuch erstellt.

Es enthalt alle Begegnungen mit allen Gegnern. Alle Gegner sind mit allen Werten aufgefihrt. Alle
Spriiche und alle Fahigkeiten sind mit Kurzbeschreibung versehen. Falls man doch Nachblattern muss
ist das Regelwerk und die Seitenzahl mit angegeben. Die aktuelle INI ist schon fiir jeden Gegner
individuell ausgewdirfelt. Die TP stehen so, dass man im Kampf bequem die aktuellen TP daneben
schreiben kann.

Dies Kampfbuch soll weder Abenteuer noch Monsterhandblicher ersetzen. Es soll aber fir den
Spielleiter eine Hilfe sein, mit der er den Spielern eine bessere Herausforderung bieten kann.
Hinweis:

Leider bin ich nicht perfekt. Deshalb werden sich trotz allem Fehler (falsche Spriche, Schreibfehler
oder anderes) in diesem Kampfbuch befinden. Diese kénnen gerne an mich gemeldet werden, ich
werde die Fehler dann korrigieren.

Weiterhin mochte ich darauf hinweisen, dass fir Beschreibung von magischen Gegenstanden und
Spriichen die Beschreibung des dazugehorigen Spruches benutzt wird. Somit wird nicht die absolute
Wirkung angegeben sondern die Moglichkeiten des Spruches. Wenn eine Hexe Stufe 3 den Spruch
Schwachestrahl gelernt hat, dann steht in der Beschreibung: Starke 1W6+1St (max5). Somit macht sie
1W6+3 Schaden. Das gleiche gilt fiir Gegenstande.

Ebenso sind die Werte flir Monster aus den Monsterhandbiichern ibernommen. Es sind (bisher)
keine Errata der Monsterhandblicher eingearbeitet.

Ich gehe davon aus, dass trotz dieser Einschrankungen das Kampfbuch hilfreich ist.

Kai Otte
Version 1.2, Marz 2017
Version 1.3, Oktober2018: Anderung OGL
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Vorspann - Anleitung

Anleitung

Die Begegnungen werden in der Reihenfolge der Begegnungen im Buch aufgelistet. Fiir jede
Begegnung wird der Ort / die Nummer (falls vorhanden) und der Name der Begegnung angegeben.

Fiir jeden Gegner werden folgende Werte angegeben:

- Trefferpunkte (TP) - Platz dahinter um im Kampf die aktuelle Zahl zu notieren

- INI/RK - INI-Wert + 1W20 fertig ausgewiirfelt / aktuelle Riistungsklasse
- Name und Art

- INI-Grundwert und Wahrnehmung (Gesamtwert)

- Verteidigungswerte

- Angriffswerte

- Spielwerte

- Besondere Eigenschaften

- Fahigkeiten incl. Werten

- Kampfausriistung - Dinge, meist Magie, die im Kampf eingesetzt wird

Dazu wird folgendes incl. Beschreibung aufgelistet:
Kiirzel Was

- VT Verteidigung
- AG Angriff
- SW Spielwerte

- BA Besondere Angriffe

- BE Besondere Eigenschaften

- ZF Zauberdhnliche Fahigkeiten

- VZ Vorbereitete Zauber

- BZ Bekannte Zauber

- 7S Zauberstufe

- Konz Konzentrationswurf

- 9-0 Spruchstufe dieses vorbereiteten Spruches (0 - 9 = Stufe)

- Kar Kampfausriistung, Ausriistung, die der Gegner im Kampf einsetzt

Hinter den Spriichen und Zauberéhnlichen Féhigkeiten steht eventuell ein Kiirzel. Diese Kiirzel zeigen
an, wie oft der Spruch /die Fahigkeit eingesetzt werden kann. Ebenso, wann der Gegner den Spruch
einsetzt. Es gibt folgende Kiirzel:

- vk vor dem Kampf

- #1 Reihenfolge im Kampf
- M Morgens

- A Abends

- immer  wirkt stindig

- ® Beliebig oft

-  x/Tag diesen Spruch: so oft/Tag

- 7T] so oft Spriiche dieser Stufe/Tag

- <10 unter 10 TP

Dazu kommt Art der Fahigkeit, Schule des Spruches und Regelwerke incl. Seitenzahl.
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Die Krypta der ewigen Flamme - Teil 1: Reise zur Krypta

Die Krypta der ewigen Feamme

Teil 1: Reige zur Krypta

# INI/ RK  ###H Ein erster Kampf

TP 6 15/13 3 Orks, Ork, RK Krieger 1, MHB1-204

TP 6 INI' +0; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr -1

TP 6 nur lllusionen VT: RK 13, RK-B 10, RK-FF 13 (+3 Riistung), TP 6 (1W10+1), REF +0, WIL -1, ZAH +3

Verteidigung: Wildheit

AG: BR 9 m, NK Krummschwert +4 (2W4+4/18-20), FK Wurfspeer +1 (1W6+3)
Schwaéchen: Lichtempfindlichkeit

SW: ST 17, GE 11, KO 12, IN 7, WE 8, CH 6, GAB +1; KMB +4; KMV 14

Tal: Waffenfokus (Krummschwert), Fert: Einschiichtern +2

Sprachen: Gemein, Orkisch

BF 1M305 Wildheit (AF) unter 0 TP: bei Bewusstsein, kampfféhig, schwankend, -1TP/Rd
BF V109 Lichtempfindlichkeit geblendet in hellem Sonnenlicht und Zauber Tageslicht
# INI/ RK  ##### Augen in der Dunkelheit
TP 13 13/14 3 Wolfe, N MG Tier, MHB1-278
TP 13 INI +2; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +8
™ 13 \Z/XHEET 14, RK-B 12, RK-FF 12 (+2 GE, +2 nat), TP 13 (2W8+4), REF+5, WIL+1,

AG: BR 15 m, NK Biss +2 (1W6+1 plus Zu-Fall-bringen)

SW: ST 13, GE 15, KO 15, IN 2, WE 12, CH 6, GAB +1; KMB +2; KMV 14 (18 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Fertigkeitsfokus (Wahr)

Fert: Heimlichkeit +6, Uberlebenskunst +1 (+5 Verfolgen, mit Geruchssinn), Wahr +8

VolksMod: Uberlebenskunst +4 auf Verfolgen mit Geruchssinn
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Teil 2: Die obere €6ene
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Die Krypta der ewigen Feamme - Teil 2: Die o6ere €Gene

Odemwaffe

Brut erzeugen (UF)
Starkeschaden (UF)

Immun gegen Magie (AF)

INI/ RK
18/16

INI/ RK
8/12

INI/ RK
7116

INI/ RK
18/15

INI/ RK
1/13

#iHHHE Eingangshalle

6 Skelette, Mensch, NB MittelgroBer Untoter, MHB1-239

INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +0

VT: RK 16, RK-B 12, RK-FF 14 (+2 GE, +2 nat, +2 Ristung), TP 4 (1W8), REF+2, WIL+2
ZAH+0, Immun: Betaubung/Gift/Krankheit/Ldhmung/Schlaf/Todeseff., Kélte; SR 5/Wucht
AG: BR 9 m, NK Beschadigter Krummsabel +0 (1W6), Klaue -3 (1W4+1)

oder 2 Klauen +2 (1W4+2)

SW: ST 15, GE 14, KO -, IN -, WE 10, CH 10, GAB +0; KMB +2; KMV 14

Tal: Verbesserte Initiative

#HHHH Der klagende Uberlebende

Roldare, Mensch Experte der 3.Stufe

INI +2; Wahr +7

VT: RK 12, RK-B 11, RK-FF 11 (+1 GE, +1 Ristung), TP 13 (gegenw. 7, 3W8), REF +3
WIL +2, ZAH +1

AG: BR 9 m, NK Dolch +3 (1W4+1/19-20), FK Leichte Armbrust

[Meisterarbeit] +6 (1W8/19-20)

SW: ST 13, GE 14, KO 11, IN 10, WE 8, CH 9, GAB +2; KMB +3; KMV 15

Tal: Aufmerksamkeit, Fertigkeitsfokus (Beruf: Schuster), Waffenfokus (Leichte Armbrust)
Fert: Beruf (Schuster) +8, Handwerk (Holzbearbeitung) +6, Klettern +7

Motiv Erkennen +7, Reiten +8, Wahr +7, Wissen (Lokales) +6

#HHH Der hungrige Kafer

Riesen-Bombardierkafer, N MGs Ungeziefer, Krypta 11

INI +0; Dunkelsicht 20 m; Wahr +0

VT: RK 16, RK-B 10, RK-FF 16 (+6 naturlich), TP 19 (3W8+6), REF +1, WIL +2, ZAH +0
Immunitaten: Geistesbeeinflussung

AG: BR 9 m, NK Biss +4 (1W8+3)

SW: ST 15, GE 10, KO 14, IN -, WE 10, CH 9, GAB +2; KMB +4; KMV 14

alle w4 Rd: 3 m Kegel, 2W6 Saureschaden, Reflex (SG 13 > halber Schaden

#HHHHE Schattige Gestalten

Schatten, CB MG Untoter (korperlos), MHB1-228

INI +2; Dunkelsicht 18 m; Wahr +8

VT: RK 15, RK-B 15, RK-FF 12 (+2 Ablenk., +2 Ausw., +2 GE), TP 19 (3W8+6), REF+3
WIL+4, ZAH+3, Immun: Betiubung, Gifte, Krankheiten, Lihmung, Schlafeffekte,
Todeseffekte, Verteidigung: Kérperlos; Resistenz gegen fokussierte, Energie +2

AG: BR Fliegen 12 m (gut), NK Kérperlose Beriihrung +4 (1W6 Starkeschaden)

SW: ST -, GE 14, KO -, IN 6, WE 12, CH 15, GAB +2; KMB +4; KMV 17

Tal: Ausweichen, Fertigkeitsfokus (Wahr)

Fert: Fliegen +11, Heimlichkeit +8 (+12 in d@mmrigem Licht, +4 in hellem Licht), Wahr +8
VolksMod: Heimlichkeit +4 in ddmmrigem Licht, -4 in hellem Licht

Humanoide, die durch ST-Schaden sterben werden in w4 Rd zum Schatten

Beriihrung bei Lebendigen: w6 ST-Schaden, Tot bei ST=0

#itHHHt Die Schildwache

Kassens Golem, N GroBes Konstrukt, Krypta-13

INI +0; Dunkelsicht 20 m, Dammersicht; Wahr -1

VT: RK 13, RK-B 9, RK-FF 13 (+1 GroRe, +4 nattirlich), TP 46 (3W10+30), REF +1,
WIL+0, ZAH +1, SR 5/Hiebwaffen; Immun: geistesbeeinfl. Effekte, Betdubung, Gifte,
Krankheiten, Lahmung, Nekromantie / Schlaf / Todeseffekte, Magie; Schwachen: Feuer
AG: BR 9 m, NK 2 SchildstoBe +5 (1W8+4), Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 18, GE 10, KO -, IN -, WE 8, CH 10, GAB +3; KMB +8; KMV 18

Immun > alle Zauber mit ZR, Feuer: Schaden x2, Zauber > Holz: 3Rd wankend
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BE

Todlos

Die Krypta der ewigen Feamme - Teil 2: Die o6ere €Gene

INI/ RK
22/14

#iHHHE Kammer der blutigen Toten

Menschliche Blutskelette (4), NB MG Untote, Krypta 15

INI +6; Dunkelsicht 20 m; Wahr +0

VT: RK 14, RK-B 12, RK-FF 12 (+2 GE, +2 nat RK), TP 5 (1W8+1); Schnelle Heilung 1
REF +2, WIL +2, ZAH +0, SR 5/Wuchtwaffen; Immun: Betaubung, Gifte, Krankheiten
Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte

AG: BR9m, NK 2 Klauen +2 (1W4+2)

SW: ST 15, GE 14, KO -, IN -, WE 10, CH 14, GAB +0; KMB +2; KMV 14

Tal: Verbesserte Initiative

Zerstort<OTP, neu nach 1h, dann schn. Heilung 1, Zerstort: Weihen/Segnen/heil. Wasser
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Teil 3: Die untere €6ene
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Die Krypta der ewigen Flamme - Teil 3: Die untere €6ene

Verschlingen
Ziehen
Zunge (AF)

Wankend
Todesexplosion (AF)
Krankheit (UF)

Zombiefaule

1M297  Ablenken SG11

Verwunden (AF)

wie Schwarme

INI/ RK
18/12

INI/ RK
21/16

INI/ RK
8/12

INI/ RK
22/16

#iHt#HE Zornige Frosche

3 Riesenfrosche, N MG Tier, MHB1-118

INI +1; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +3

VT: RK 12, RK-B 11, RK-FF 11 (+1 GE, +1 nat), TP 15 (2W8+6), REF +6, WIL -1, ZAH +6
AG: BR 9 m, Schwimmen 9 m, NK Biss +3 (1W6+2 plus Ergreifen) oder Zunge +3
Berlihrung (Ergreifen), Angriffsflache 1,50 m; RW 1,50 m (4,50 m mit Zunge)

SW: ST 15, GE 13, KO 16, IN 1, WE 8, CH 6, GAB +1; KMB +3 (Ringkampf +7); KMV 14
(18 gegen Zu-Fallbringen); Tal: Blitzschnelle Reflexe

Fert: Akrobatik +9 (Springen +13),Heimlichkeit +5, Schwimmen +10, Wahr +3
VolksMod: Akrobatik +4 (Springen +8), Heimlichkeit +4

1W4 Wuchtschaden, RK 10, 1 TP

KMV Wurf: Erfolg 1,5m Ziehen, nur bei M/K GroRRe

RW x3 (4,5m), NT-Schaden + Ergreifen, dann Ringkampf, Zunge hat RK15

#Ht#H Das Rad der Pein

Skelett, Mensch, NB MittelgroRer Untoter, MHB1-239

INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +0

VT: RK 16, RK-B 12, RK-FF 14 (+2 GE, +2 nat, +2 Ristung), TP 4 (1W8), REF+2, WIL+2
ZAH+0, Immun: Betaubung, Gifte, Krankheiten, Lihmung, Schlafeffekte, Todeseffekte,
Kalte; SR 5/Wuchtwaffen

AG: BR 9 m, NK Beschadigter Krummsabel +0 (1W6), Klaue -3 (1W4+1)

oder 2 Klauen +2 (1W4+2)

SW: ST 15, GE 14, KO -, IN -, WE 10, CH 10, GAB +0; KMB +2; KMV 14

Tal: Verbesserte Initiative

#iHHHt Die erste Katakombe

4 Zombie verseucht, NB MittelgroBer Untoter, MHB1-287

INI +0; Dunkelsicht 18 m; Wahr +0

VT: RK 12, RK-B 10, RK-FF 12 (+2 nat), TP 12 (2W8+3), REF+0, WIL+0, ZAH+3
Immun: Betaubung, Gifte, Krankheiten, L&hmung, Schlafeffekte, Todeseffekte

AG: BR 9 m, NK Hieb +4 (1W6+4)

SW: ST 17, GE 10, KO -, IN -, WE 10, CH 10, GAB +1; KMB +4; KMV 14, Tal: Abhartung
Pro Rd nur eine Bewegungs- oder Standardaktion durchfiihren

Bei Tod Explosion: alle daneben RW Zah > Zombiefaule

Hiebangriff Gbertragt Zombiefaule

A=Verw., SGZ=10+%TW+CHMod=>11 F=w4/Tage, E=W2 KO, H=2, Tot: wéh Zombie
#iHt#H Die zweite Katakombe

2 Fledermausschwarm2, N Winziges Tier (Schwarm), MHB1-116

INI +2; Blindgespur 6 m, Dammersicht; Wahr +15

VT: RK 16, RK-B 16, RK-FF 14 (+2 GE, +4 GroRe), TP 13 (3W8), REF +7, WIL +3,
ZAH +3, Immunititen: Waffenschaden; Verteidigung: wie Schwiarme

AG: BR 1,50 m, Fliegen 12 m (gut), NK Schwarm (1W8), Angriffsfliche 3 m; RW 0 m
SW: ST 3, GE 15, KO 11, IN 2, WE 14, CH 4, GAB +2; KMB -; KMV -

Tal: Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus (Wahr), Fert: Fliegen +12, Wahr +15
VolksMod: Wahr beim Benutzen von Blindgespir +4

Wenn Ziel Schaden erleidet: Ziel 1 Rd Ubelkeit (RW Z&h, SG10 + %.TW + KOMod)
Blutungsschaden 1, mehrere Wunden auch nur 1, Stoppen Heilkunde 10 oder Heilung

Immun>Waffenschaden, Inmun>Zauber auf einzelne Ziele, Flachenschaden x2,
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Die Krypta der ewigen Flamme - Teil 3: Die untere €6ene

INI/ RK
8/20

25/16

#it#HE Kassens Gruft

Asar, Skelettstreiter Kampfer der 2. Stufe, Krypta 24

INI +6; Dunkelsicht 20 m; Wahr +6

VT: RK 20, RK-B 12, RK-FF 18 (+2 GE, +2 naturlich, +6 Ristung), TP 39 (3W8+2W10+15)
REF +3, WIL +2, ZAH +6, Resistenz gegen fokussierte, Energie +4, SR 5/Wuchtwaffen;
Immun: Betdubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte, Kalte

AG: BR 6 m, NK Langschwert +1, +9 (1W8+5/19-20) oder, NK 2 Klauen +7 (1W4+3)
SW: ST 17, GE 14, KO -, IN 13, WE 8, CH 14, GAB +4; KMB +7 (+9 Entwaffnen), KMV 1
Tal: Abhartung, Defensive, Kampfweise, Heftiger Angriff, Verbessertes Entwaffnen,
Verbesserte Initiative, Waffenfokus (Langschwert), Fert: Einschilichtern +10,

Heimlichkeit +6, Wahr +7

4 Skelette, Mensch, NB MittelgroRer Untoter, MHB1-239

INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +0

VT: RK 16, RK-B 12, RK-FF 14 (+2 GE, +2 nat, +2 Ristung), TP 4 (1W8), REF+2, WIL+2
ZAH+0, Immun: Betaubung, Gifte, Krankheiten, L&hmung, Schlafeffekte, Todeseffekte,
Kalte; SR 5/Wuchtwaffen

AG: BR 9 m, NK Beschadigter Krummsabel +0 (1W6), Klaue -3 (1W4+1)

oder 2 Klauen +2 (1W4+2)

SW: ST 15, GE 14, KO -, IN -, WE 10, CH 10, GAB +0; KMB +2; KMV 14

Tal: Verbesserte Initiative
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Die Masgke deg CebGenden Gottes - Teil 1: Reige nack Tamran

Die Masgke deg Cebenden Gottes

Teil 1: Reige nack Tamran

KAr
KAr

#

TP
TP
TP

Be

16
16
16

G296

INI/ RK
14/15

Versuchen, alle zu téten
Kampf lauft schlecht:
Alchemistenfeuer und
Flucht
Alchemistenfeuer (2)

Trank: Leichte Wunden heilen

#iHHH# Tamran in Sicht

Molthunische Freibeuter, Mensch Krieger 3

INI +1; Wahr +0

VT: RK 15, RK-B 11, RK-FF 14 (+1 GE, +2 Ristung, +2 Schild), TP 16 (3W10), REF +3
WIL +0, ZAH +3

AG: BR 9 m, NK Langschwert +5 (1W8+2/19-20), FK Leichte Armbrust +5 (1W8/19-20)
SW: ST 14, GE 13, KO 11, IN 9, WE 10, CH 8, GAB +3; KMB +5; KMV 16

Tal: Heftiger Angriff, Todliche Zielgenauigkeit, Waffenfokus (Leichte Armbrust)

Fert: Einschiichtern +5, Schwimmen +6 (+8 ohne, Schild), Sprachen: Gemein

Rad 1,5m: 4w6 Feuer, REF SG20 > brennen, Rad 9m: SG20 > 2w6 Feuer

Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berihrte Kreatur #sofort RW
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Die Masgke deg Cebenden Gotteg - Teil 2: Die Infiltration des Tempels

Teil 2: Die Infiltration deg Tempels

BA
BA
BE
KAr
KAr
KAr

KAr

= N NN
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O O O O O O = =2 -

BA

#
TP

BF

Be
Be
Ba
Vw
Ne
HvF
Ba

HvF

Be
Hv

VwL
Ne
Er
Er
Er
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INI/ RK
13/17
Im Kampf:

NT Schaden zum gefangen nehmen

Elementarstrahl 6/Tag

Betaubender Schlag

Magisches Wissen der Blutlinie

Schildbrosche (85 Punkte)

Halsband des Infernos (einmalig)
Trank: MS Wunden heilen (2)

Trank: Stabilisieren

Zauberstab: Schild 42x

Bérenstarke 5/T]
Falsches Leben Morgens
Sengender Strahl

Alarm an
Brennende Hande SG14
Magierriistung Morgens
Magisches Geschoss

Spriihende Farben

Botschaft o
Erschopf. Bertihrung w
SG13

Gift entdecken o
Magie entdecken L
Magie lesen L
Magierhand Ll

11/16

Egarthis kann 1 x beschwéren

Odemwaffe

#iHHHE Schankraum

Egarthis, Mensch Hexenmeister 5/M6nch 2, Maske-27

INI +0; Wahr +9

VT: RK 17, RK-B 13, RK-FF 16 (+1 Ausweichen, +4 Ristung, +2 WE)
TP 58 (5W6+2W8+19 plus 10 Falsches Leben), REF +6, WIL +9, ZAH +5

Verteidigung: Entrinnen; Resistenzen Feuer 10

AG: BR 9 m, NK Schlaghagel +5/+5 (1W6+2), FK Elementarstrahl +3 Berihr. (1W6+2
Feuer)

Bekannte Zauber: ZS 5

SW: ST 14, GE 10, KO 12, IN 8, WE 14, CH 17, GAB +3; KMB +5; KMV 17

Tal: Abhartung, Ausweichen, Bedrohliche Darbietung, Betdubender Schlag
Blitzschnelle Reflexe, Geschosse, abwehren, Im Kampf zaubern, Materialkomponentenlos
Zaubern, Verbesserter waffenloser Schlag, Waffenfokus (Waffenloser Schlag)

Fert: Einschlchtern +9, Heilkunde +5, Heimlichkeit +7, Wahr +9, Wissen (Arkanes) +4,
Zauberkunde +4, Sprachen: Gemein, Blutlinie Feuer

Strahl w6+1/2St Energieschaden >9m *Berihrungsangriff Entfernung "Chmod+3/Tag
2/Tag, SG 15

Schadenszauber kdnnen Feuerschaden verursachen

absorbiert magische Geschosse

ruft 1W3 Hollenhunde &hnlich Monster herbeirufen V herbei)

Heilt 3W8+1/St =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #sofort RW

Stabilisiert sterbende Kreatur =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW

Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #1min/St

Ziel erhalt +4 auf ST =A ~vgMG *Berlhrte Kreatur #1min/St RW

1W10 temporére TP +1/St (max+10) =A ~vgm *Du #1h/St

1Strahl/4St (max 3) 4W6 Feuer, BU auf Entfernung =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-

Schitzt einen Bereich =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Radius 6m #2 h/St R-
1W4 Feuerschaden/St (max 5W4), Brennbares fangt Feuer=A ~vg "Kegel 4,5m #sofort RR

Y2

RK +4 =A ~vgf *Berlihrte Kreatur #1h/St RW

1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-

Macht bewusstlos/blind/betéubt =A ~vgm "Kegel 4,5m #sofort RW

Geflusterte Unterhaltung auf Entfernung =A ~vgf >30m+3m/St *1 Kreatur/St #10min/St R-
Beruhrungsangriff erschopft Ziel =A ~vgm *Beriihrte Kreatur #1Rd/St RZ

Entdeckt Gift in Kreatur/Gegenstand =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Wiirfel 1,5m #sofort R-
magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-

magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St

Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-

Hollenhund, RB MG Externar, RB, Extraplanar, Feuer, MHB1-151

INI +5; Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +7

VT: RK 16, RK-B 11, RK-FF 15 (+1 GE, +5 natiirlich), TP 30 (4W10+8), REF +5, WIL +1
ZAH +6, Immunitéten: Feuer, Schwéchen: Verwundbarkeit gegen Kalte

AG: BR 12 m, NK Biss +5 (1W8+1 plus 1W6 Feuerschaden)

SW: ST 13, GE 13, KO 15, IN 6, WE 10, CH 6, GAB +4; KMB +5; KMV 16 (20 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Rennen, Verbesserte Initiative

Fert: Akrobatik +8, Heimlichkeit +13, Uberlebenskunst +7, Wahr +7

VolksMod: Heimlichkeit +5, Sprachen: Infernalisch (kann nicht sprechen)

3 m Kegel, einmal alle 2W4 Runden, 2W6 Feuerschaden, Reflexwurf SG 14 halbiert
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TP 25
TP 25
™ 13
™ 13
™ 13
# W3
™ 72
TP 60
BA 2M299
BA BF G33
BE BF G32
TP 25
TP 25

Die Masgke deg Cebenden Gotteg - Teil 2: Die Infiltration des Tempels

8/19

NT Schaden zum gefangen nehmen

17115

NT Schaden zum gefangen nehmen

INI/ RK
21/12
Bei jedem Kampf:
Blutrausch 21714
WIL+2, ZAH+10
Zweihandige Keule +1, +11/+6
(1W10+5)
ST 16, KO 16
Raserei 15Rd/Tag

Kampfrauschkraft: Kein Entkommen
Schnelle Bewegung
8/19

2 Priester Des Razmir, Mensch Krieger 2/Schurke 1, Maske-26

INI +2; Wahr +6

VT: RK 19, RK-B 13, RK-FF 16 (+1 Ausweichen, +2 GE, +4 Ristung, +2 Schild)

TP 25 (2W10+1W8+6), REF +4, WIL +1, ZAH +4

AG: BR 9 m, NK Rapier [Meisterarbeit] +4 (1W6+3/18-20)

Leichter Schild +3 (1W4+1) oder Totschlager +5 (1W6+3 nichttddlicher Schaden)

FK Leichte Armbrust +6 (1W8/19-20)

SW: ST 16, GE 15, KO 13, IN 8, WE 12, CH 10, GAB +2; KMB +5; KMV 18

Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Kampf mit zwei Waffen, Schildfokus, Verb. Schildstofy
Fert: Akrobatik +7, Bluffen +4, Einschiichtern +5, Fingerfertigkeit +6, Heimlichkeit +7,
Mechanismus ausschalten +8, Wahr +6, Sprachen: Gemein

3 Novizen Des Razmir, Mensch Krieger 2, Maske-25

INI +0; Wahr +1

VT: RK 15, RK-B 10, RK-FF 15 (+3 Riistung, +2 Schild), TP 13 (2W10+2), REF +0, WIL -1
ZAH +4

AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +5 (1W6+2/19-20) oder Totschlager +4

(1W6+2 nichttddlicher Schaden), FK Dolch +2 (1W4+2/19-20)

SW: ST 15, GE 11, KO 12, IN 8, WE 9, CH 10, GAB +2; KMB +4; KMV 14

Tal: Schildfokus, Waffenfokus (Kurzschwert), Fert: Einschiichtern +5, Reiten +3, Wahr +1
Sprachen: Gemein

#HHHH Lagerraum

Krant, Mensch Krieger 4/Barbar 2, Maske-27

INI +4; Wahr +10

VT: RK 12, RK-B 8, RK-FF 12 (-2 Raserei, +4 Ristung), TP 72 (4W10+2W12+32), REF +1
WIL +4, ZAH +12, Verteidigung: Reflexbewegung

AG: BR 9 m, NK Zweihéandige Keule +1, +13/+8 (1W10+8)

SW: ST 20, GE 10, KO 20, IN 8, WE 13, CH 12, GAB +6; KMB +11; KMV 21

Tal: Doppelschlag, Macht. Angriff, Waffenfokus (Zweihandige Keule), Zusatzl. Kampfrausch
Fert: Einschlchtern +15, Klettern +9, Wahr +10; Sprachen: Gemein

bei Schaden Kampfrausch, KO+2, ST+2, RK-2

Gegner entfernt sich aus Kampf: Bewegung max doppelte BR =AA #Kampfrausch
Bewegung +3m (nicht mit schwerer Riistung/Belastung)

2 Priester Des Razmir, Mensch Krieger 2/Schurke 1, Maske-26

INI +2; Wahr +6

VT: RK 19, RK-B 13, RK-FF 16 (+1 Ausweichen, +2 GE, +4 Ristung, +2 Schild)

TP 25 (2W10+1W8+6), REF +4, WIL +1, ZAH +4

AG: BR 9 m, NK Rapier [Meisterarbeit] +4 (1W6+3/18-20)

Leichter Schild +3 (1W4+1) oder Totschlager +5 (1W6+3 nichttddlicher Schaden)

FK Leichte Armbrust +6 (1W8/19-20)

SW: ST 16, GE 15, KO 13, IN 8, WE 12, CH 10, GAB +2; KMB +5; KMV 18

Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Kampf mit 2 Waffen, Schildfokus, Verb. Schildsto3
Fert: Akrobatik +7, Bluffen +4, Einschiichtern +5, Fingerfertigkeit +6, Heimlichkeit +7,

Mechanismus ausschalten +8, Wahr +6, Sprachen: Gemein
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Die Masgke des CeGenden Gottes - Teil 3: Konvertierung zum Glauben

Teil 3: Konverticrung zum Glauben

# INI/ RK  #H##Ht Verdrescht den Backer

TP 19 11711 Welton Grompus, Mensch Experte 3
INI'-1; Wahr +6
VT: RK 11, RK-B 9, RK-FF 11 (-1 GE, +2 Rust.), TP 19 (3W8+6), REF +0, WIL +3,
ZAH +2

AG: BR 9 m, NK Teigroller +3 (1W6+1)

SW: ST 13, GE 8, KO 12, IN 13, WE 10, CH 9, GAB +2: KMB +3; KMV 13
Tal: Abhartung,, Fertigkeitsfokus (Beruf [Backer])

Fert: Beruf (Bécker) +9, Beruf (Miller) +6, Bluffen, +5, Diplomatie +5,
Motiv erkennen +6, Schatzen +7, Wahr +6, Wissen (Lokales) +6

Sprachen: Gemein, Zwergisch
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Die Masgke deg Cebenden Gottes - Teil 4: Der Tempel des Razmir

T¢il 4: Der Tompel deg Razmir

#
TP
TP

TP

TP
TP
TP
TP
TP
TP

TP
TP
TP
TP
TP
TP
TP
TP

TP
TP
TP
TP
TP
TP

T3
13
13

T5
13

T6
13
13
13
13
13
13

T6
13
13
13
13
13
13
13
13

T6
13
13
13
13
13
13

INI/ RK
17/15

INI/ RK
17115

INI/ RK
17115

INI/ RK
17/15

INI/ RK
17/15

#iHHHE Vorhalle

2 Novizen Des Razmir, Mensch Krieger 2, Maske-25

INI +0; Wahr +1

VT: RK 15, RK-B 10, RK-FF 15 (+3 Riistung, +2 Schild), TP 13 (2W10+2), REF +0, WIL -1
ZAH +4

AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +5 (1W6+2/19-20) oder Totschlager +4

(1W6+2 nichttddlicher Schaden), FK Dolch +2 (1W4+2/19-20)

SW: ST 15, GE 11, KO 12, IN 8, WE 9, CH 10, GAB +2; KMB +4; KMV 14

Tal: Schildfokus, Waffenfokus (Kurzschwert), Fert: Einschiichtern +5, Reiten +3, Wahr +1
Sprachen: Gemein

#HHHHE Ristkammer

Novize Des Razmir, Mensch Krieger 2, Maske-25

INI +0; Wahr +1

VT: RK 15, RK-B 10, RK-FF 15 (+3 Riistung, +2 Schild), TP 13 (2W10+2), REF +0, WIL -1
ZAH +4

AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +5 (1W6+2/19-20) oder Totschlager +4

(1W6+2 nichttddlicher Schaden), FK Dolch +2 (1W4+2/19-20)

SW: ST 15, GE 11, KO 12, IN 8, WE 9, CH 10, GAB +2; KMB +4; KMV 14

Tal: Schildfokus, Waffenfokus (Kurzschwert), Fert: Einschiichtern +5, Reiten +3, Wahr +1
Sprachen: Gemein

#HHH Andachtshalle

6 Novizen Des Razmir, Mensch Krieger 2, Maske-25

INI +0; Wahr +1

VT: RK 15, RK-B 10, RK-FF 15 (+3 Ristung, +2 Schild), TP 13 (2W10+2), REF +0, WIL -1
ZAH +4

AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +5 (1W6+2/19-20) oder Totschlager +4

(1W6+2 nichttddlicher Schaden), FK Dolch +2 (1W4+2/19-20)

SW: ST 15, GE 11, KO 12, IN 8, WE 9, CH 10, GAB +2; KMB +4; KMV 14

Tal: Schildfokus, Waffenfokus (Kurzschwert), Fert: Einschiichtern +5, Reiten +3, Wahr +1
Sprachen: Gemein

#iHHHE Unterkiinfte

8-16 Novizen Des Razmir, Mensch Krieger 2, Maske-25

INI +0; Wahr +1

VT: RK 15, RK-B 10, RK-FF 15 (+3 Ristung, +2 Schild), TP 13 (2W10+2), REF +0, WIL -1
ZAH +4

AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +5 (1W6+2/19-20) oder Totschlager +4

(1W6+2 nichttddlicher Schaden), FK Dolch +2 (1W4+2/19-20)

SW: ST 15, GE 11, KO 12, IN 8, WE 9, CH 10, GAB +2; KMB +4; KMV 14

Tal: Schildfokus, Waffenfokus (Kurzschwert), Fert: Einschiichtern +5, Reiten +3, Wahr +1,
Sprachen: Gemein

#HHHHE Speisesaal

4-6 Novizen Des Razmir, Mensch Krieger 2, Maske-25

INI +0; Wahr +1

VT: RK 15, RK-B 10, RK-FF 15 (+3 Riistung, +2 Schild), TP 13 (2W10+2), REF +0, WIL -1
ZAH +4

AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +5 (1W6+2/19-20) oder Totschlager +4

(1W6+2 nichttddlicher Schaden), FK Dolch +2 (1W4+2/19-20)

SW: ST 15, GE 11, KO 12, IN 8, WE 9, CH 10, GAB +2; KMB +4; KMV 14

Tal: Schildfokus, Waffenfokus (Kurzschwert), Fert: Einschiichtern +5, Reiten +3, Wahr +1,

Sprachen: Gemein
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#
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BF AF
BE
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BF AF

TP
TP
TP
TP
TP

BA

TP
TP

T13

T15
21

T16
13
13
13
13
13

T19
25
25

Die Masgke deg Cebenden Gottes - Teil 4: Der Tempel des Razmir

INI / RK
18717
Ablenken SG11
Gift (AF)
wie Schwarme
INI/ RK
26/14
Gift (AF)
INI/ RK
4/17
Anzahl: 1w4+1
Erdherrschaft
INI/ RK
8/19

#Ht#HHE Lagerraum

Spinnenschwarm, N Winziges Ungeziefer (Schwarm), MHB1-244

INI +3; Dunkelsicht 18 m, Erschitterungssinn 18 m; Wahr +4

VT: RK 17, RK-B 17, RK-FF 14 (+3 GE, +4 GroRe), TP 9 (2W8), REF +3, WIL +0, ZAH +3
Immun: Krit, Zauber > bestimmte Anzahl Wesen (Ausnahme: Geistesbeeinfl.), Waffenschaden
AG: BR 6 m, Klettern 6 m, NK Schwarm (1W6 plus Ablenken und Gift), Angriffsflache 3 m
RW 3 m

SW: ST 1, GE 17, KO 10, IN -, WE, 10, CH 2, GAB +1; KMB -; KMV

Fert: Klettern, +11, Wahr +4; VolksMod: Wahr +4, Klettern wird mit Geschicklichkeit modifiziert
Wenn Ziel Schaden erleidet: Ziel 1 Rd Ubelkeit (RW Z&h, SG10 + %TW + KO-Mod)
A=Verwundung, SGZ=11, |=-, F=1/Rd fur 2 Rd, E=1W2 ST, H=1 RW
Immun>Waffenschaden, Immun>Zauber auf einzelne Ziele, Flachenschaden x2,

##HHH Die Schlangengrube

Verbesserte Riesige Giftschlange, N MGs Tier, MHB1-229, MHB1-295

INI +7; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +11

VT: RK 17, RK-B 15, RK-FF 18 (+1 GE, +3 nat,4 verb., -1 R), TP 21 (2W8+6), REF +1, WIL +3,
ZAH +9

AG: BR 6 m, Klettern 6 m, Schwimmen 6 m, NK Biss +4 (1W4+3 plus Gift)

SW: ST 8, GE 13, KO 14, IN 1, WE 13, CH 2, GAB +1; KMB +2; KMV 13 (kann nicht
Zu-Fall-gebracht werden), Tal: Verbesserte Initiative, Waffenfinesse

Fert: Akrobatik +10 Heimlichkeit +10, Klettern +10, Schwimmen +10, Wahr +11

VolksMod: Akrobatik +10, Heimlichkeit +10, Wahr +6; Klettern und Schwimmen werden mit
Geschicklichkeit modifiziert

A=Verwundung, SGZ=17, I=-, F=1/Rd fir 6 Rd, E=1W2 KO, H=1 RW

#it##Ht Die Kammer der Freuden

Kleiner Erdelementar, N K Externar, MHB1-96

INI -1; Dunkelsicht 18 m, Erschutterungssinn 18 m; Wahr +4

VT: RK 17, RK-B 10, RK-FF 17 (-1 GE, +1 GroRe, +7 natirlich), TP 13 (2W10+2), REF -1
WIL +3, ZAH +4, Immun: Betaubung, Gifte, Lahmung, Schlaf, Krits, Prazisionsschaden

AG: BR 6 m, Graben 6 m, Durch Erde gleiten, NK Hieb +6 (1W6+4)

SW: ST 16, GE 8, KO 13, IN 4, WE 11, CH 11, GAB +2; KMB +4; KMV 13

Tal: Heftiger Angriff, Verbesserter Ansturm, Fert: Heimlichkeit +7, Klettern +7, Schatzen +1,
Wahr +4,Wissen (Die Ebenen) +1, Wissen (Gewdlbekunde) +1; Sprachen: Terral

Mit Bodenberiihrung: TW / SW +1, Gegner im Wasser/Luft: TW / SW -4

i Wachen

2 Priester Des Razmir, Mensch Krieger 2/Schurke 1, Maske-26

INI +2; Wahr +6

VT: RK 19, RK-B 13, RK-FF 16 (+1 Ausweichen, +2 GE, +4 Ristung, +2 Schild)

TP 25 (2W10+1W8+6), REF +4, WIL +1, ZAH +4

AG: BR 9 m, NK Rapier [Meisterarbeit] +4 (1W6+3/18-20)

Leichter Schild +3 (1W4+1) oder Totschlager +5 (1W6+3 nichttddlicher Schaden)

FK Leichte Armbrust +6 (1W8/19-20)

SW: ST 16, GE 15, KO 13, IN 8, WE 12, CH 10, GAB +2; KMB +5; KMV 18

Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Kampf mit zwei Waffen, Schildfokus, Verbesserter SchildstoR3,
Fert: Akrobatik +7, Bluffen +4, Einschiichtern +5, Fingerfertigkeit +6, Heimlichkeit +7,

Mechanismus ausschalten +8, Wahr +6, Sprachen: Gemein
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Die Masgke deg Cebenden Gottes - Teil 4: Der Tempel des Razmir

INI / RK
22/17
Masken der Kontrolle (UF)
Schwarmgestalt (AF)
Immunitat gegen Magie (AF)
Unsichtbares sehen immer
INI/ RK
23/ 21

Hinterhaltiger Angriff
+2W6

Trank: Mittelschwere Wunden heilen
Trank: Unsichtbarkeit
Trank: Stabilisieren
INI/ RK
8/19

Anzahl: 1 oder 2

#itHHt Der Salon des Golems

Maskengolem, N, MG, Konstrukt

INI +7; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +5

VT: RK 17, RK-B 13, RK-FF 14 (+3 GE, +4 natiirlich), TP 42 (4W10+20), REF +6

WIL +2, ZAH +1, SR 5/Wucht; Immun: geistesbeeinfl. Effekte, Betdubung, Gifte
Krankheiten, Léhmung, Nekromantie / Schlaf / Todeseffekte, Magie

Schwachen: Empfindlichkeit gegen Schall

AG: BR 12 m, NK 2 Faustschlage +8 (1W6+4); ZF: ZS 4

SW: ST 18, GE 17, KO -, IN 7, WE 12, CH 13, GAB +4; KMB +8; KMV 21

Blitzschnelle Reflexe, Verbesserte Initiative, Fert: Wahr +5

als SA mit KMV Maske > Gegner max 9m: 1 Effekt aus: Gehorsam: WIL SG13>1Rd unter
Kontrolle / Einsamkeit: nicht Sprechen, Horen, Atmen, mit KMV entfernen oder zerstéren
Harte5, 5TP, Eine Maske pro Trefferwiirfel (4), entfernte kehren zuriick

1/Tag 1 Min/TW: Maskenschwarm: Schwarm Eigenschaft, Fliegen 18m, Angriff 1w6,
Ablenken SG12, bei Treffer Ziel fir MdK, keine Schadensreduzierung durch Schwarm
Reparieren heilt+ stellt eine Maske der Kontrolle wieder her, Schmieren verhindert MdK,
Zerbersten: 4w6 Schaden, gegen alle Zauber mit ZR immun

Enthillt unsichtbare Kreaturen/Gegenstande =A ~vgm *Du #10min/St

#HHH Unterkunft der Herolde

Herold Des Razmir, Mensch Krieger 2/Schurke 3

INI +3; Wahr +6

VT: RK 21, RK-B 14, RK-FF 17 (+1 Ausweichen, +3 GE, +4 Ristung, +3 Schild)

TP 40 (2W10+3W8+12), REF +6, WIL +2, ZAH +5, Verteidigung: Entrinnen,
Fallengespur +1

AG: BR 9 m, NK Rapier [Meisterarbeit] +7 (1W6+3/18-20), Leichter Schild +5 (1W4+1)
FK Leichte Armbrust [Meisterarbeit] +8 (1W8/19-20)

SW: ST 16, GE 16, KO 13, IN 8, WE 12, CH 10, GAB +4; KMB +7; KMV 21

Tal: Abhartung, Ausweichen, Beweglichkeit, Kampf, mit zwei Waffen, Schildfokus,
Verb. Schildsto’, Waffenfokus (Rapier), Fert: Akrobatik +7, Bluffen +6, Einschlichtern +7
Heilkunde +5, Heimlichkeit +11, Mechanismus ausschalten +11, Wahr +8, Wissen
(Lokales) +5, Sprachen: Gemein

zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert

Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW

Unsichtbar fur 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW

Stabilisiert sterbende Kreatur =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW

#HHHH Wachturm

1-2 Priester Des Razmir, Mensch Krieger 2/Schurke 1, Maske-26

INI +2; Wahr +6

VT: RK 19, RK-B 13, RK-FF 16 (+1 Ausweichen, +2 GE, +4 Ristung, +2 Schild)

TP 25 (2W10+1W8+6), REF +4, WIL +1, ZAH +4

AG: BR 9 m, NK Rapier [Meisterarbeit] +4 (1W6+3/18-20)

Leichter Schild +3 (1W4+1) oder Totschlager +5 (1W6+3 nichttodlicher Schaden)

FK Leichte Armbrust +6 (1W8/19-20)

SW: ST 16, GE 15, KO 13, IN 8, WE 12, CH 10, GAB +2; KMB +5; KMV 18

Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Kampf mit zwei Waffen, Schildfokus, Verb. SchildstoR
Fert: Akrobatik +7, Bluffen +4, Einschiichtern +5, Fingerfertigkeit +6, Heimlichkeit +7,

Mechanismus ausschalten +8, Wahr +6, Sprachen: Gemein
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Die Masgke deg Cebenden Gottes - Teil 5: Razmirs Diener

Teil 6: Razmirg Diener

TP 13 17/15 Novizen Des Razmir, Mensch Krieger 2, Maske-25
Anzahl: ca. 20 im Tempel INI +0; Wahr +1
VT: RK 15, RK-B 10, RK-FF 15 (+3Ristung, +2 Schild), TP 13 (2W10+2), REF +0, WIL -1
ZAH +4
AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +5 (1W6+2/19-20) oder Totschlager +4
(1W6+2 nichttddlicher Schaden), FK Dolch +2 (1W4+2/19-20)
SW: ST 15, GE 11, KO 12, IN 8, WE 9, CH 10, GAB +2; KMB +4; KMV 14,
Tal: Schildfokus, Waffenfokus (Kurzschwert), Fert: Einschiichtern +5, Reiten +3, Wahr +1
Sprachen: Gemein
TP 25 8/19 Priester Des Razmir, Mensch Krieger 2/Schurke 1, Maske-26
Anzahl: ca. 8 im Tempel INI +2; Wahr +6
VT: RK 19, RK-B 13, RK-FF 16 (+1 Ausweichen, +2 GE, +4 Ristung, +2 Schild)
TP 25 (2W10+1W8+6), REF +4, WIL +1, ZAH +4
AG: BR 9 m, NK Rapier [Meisterarbeit] +4 (1W6+3/18-20)
Leichter Schild +3 (1W4+1) oder Totschlager +5 (1W6+3 nichttodlicher Schaden)
FK Leichte Armbrust +6 (1W8/19-20)
SW: ST 16, GE 15, KO 13, IN 8, WE 12, CH 10, GAB +2; KMB +5; KMV 18
Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Kampf mit zwei Waffen, Schildfokus, Verbesserter
Schildstol3, Fert: Akrobatik +7, Bluffen +4, Einschlchtern +5, Fingerfertigkeit +6,

Heimlichkeit +7, Mechanismus ausschalten +8, Wahr +6; Sprachen: Gemein

TP 40 23/21 Herold Des Razmir, Mensch Krieger 2/Schurke 3
Anzahl: 4 im Tempel INI +3; Wahr +6
incl. Eghartis VT: RK 21, RK-B 14, RK-FF 17 (+1 Ausweichen, +3 GE, +4 Ristung, +3 Schild)

TP 40 (2W10+3W8+12), REF +6, WIL +2, ZAH +5, Entrinnen, Fallengespiir +1

AG: BR 9 m, NK Rapier [Meisterarbeit] +7 (1W6+3/18-20), Leichter Schild +5 (1W4+1)
FK Leichte Armbrust [Meisterarbeit] +8 (1W8/19-20)

SW: ST 16, GE 16, KO 13, IN 8, WE 12, CH 10, GAB +4; KMB +7; KMV 21,

Tal: Abhéartung, Ausweichen, Beweglichkeit, Kampf mit zwei Waffen, Schildfokus,
Verbesserter Schildsto, Waffenfokus (Rapier), Fert: Akrobatik +7, Bluffen +6,
Einschiichtern +7, Heilkunde +5, Heimlichkeit +11, Mechanismus ausschalten +11,

Wabhr +8, Wissen, (Lokales) +5, Sprachen: Gemein

BA G77 Hinterhaltiger Angriff +2W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert

KAr Be G307 Trank: Mittelschwere Wunden heilen Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW

KAr i G349 Trank: Unsichtbarkeit Unsichtbar fur 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW

KAr Be G334 Trank: Stabilisieren Stabilisiert sterbende Kreatur =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW
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Die Stadt des goldenen Todes - Teil 2: Die Insel deg Schrechens

Die Stadt des goldenen Todes

T¢cil 2: Die Ingel deg Schrechens

Sturm neg. Energie: pro 6h im freien: kumulative Chance 1% pro Charakter: Blitz neg. Energie 6w6, REF 18>, Blitze schlagen mehrfach in der Nahe ein, kénnen
aber auch Gegner treffen

Fallwinde: 2/Tag 20%, max 1w6+4 Minuten, 1/Min ST SG15 > zu Boden geworfen, auch bei Erfolg TW-2, Zauber nur bei KonzW SG15, nur 1 Sturm/24h

#
TP 13
TP 13
TP 13
TP 13
BF
BF UF
#
TP 40
BA
BE
BE BF
KAr
BF
BF UF
TP 1
TP 1
TP 1
BE
KAr
BF
BF UF

INI/ RK
3/14

Aura Furcht

Absorption negativer Energie (UF)
INI/ RK
177119

Erzfeind

Bevorzugtes Gelande

Luft anhalten

Wasser des Wisperflusses 5x

Aura Furcht

Absorption negativer Energie (UF)
11/17

Luft anhalten

Wasser des Wisperflusses 4x
Aura Furcht

Absorption negativer Energie (UF)

#iHHH Missgebildete Wolfe

4 Entsetzliche Wolfe, MHB1-278, NB MG Tier

INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +8 Aura Furcht (6 m, SG 9)
VT: RK 14, RK-B 12, RK-FF 12 (+2 GE, +2 nattrlich), TP je 13 (2W8+4), REF+5, WIL+1
ZAH +5, Immunitaten: Furchteffekte; Verteidigung: Absorption negativer Energie

AG: BR 15 m, NK Biss +2 (1W6+1 plus Zu-Fall-bringen)

SW: ST 13, GE 15, KO 15, IN 2, WE 12, CH 6, GAB +1; KMB +2; KMV 14 (18 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Fertigkeitsfokus (Wahr)

Fert: Heimlichkeit +6, Uberlebenskunst +1 (+5 Spurenlesen mit Geruchssinn), Wahr +8
VolksMod: Uberlebenskunst +4 beim, Spurenlesen mit Geruchssinn

Rad 6m: WIL SG11 > 1Rd/St Panik, RW ok=1Rd Erschiittert

Heilen 1 Schaden/3 Pkt negativer Energie, dabei kein RW

#HHH Wisperschuppenjager

Wisperschuppenhauptling, Echsen Wal 3, MHB1-92, NB MG Reptil

INI +2 (+4 im Sumpf); Dunkelsicht 18 m; Wahr+7 Sumpf+9, Aura Furcht (6 m SG12)
VT: RK 19, RK-B 12, RK-FF 17 (+2 GE, +5 natiirlich, +1 Rist., +1 Schild), TP 40 (56 TW
2W8+3W10+15), REF +5, WIL +1, ZAH +9, Immunitaten: Furchteffekte, Gift
Verteidigung: Absorption negativer Energie

AG: BR 9 m, Schwimmen 4,50 m, NK Morgenstern [Meisterarbeit] +7 (1W8+2

plus Gift) oder 2 x Morgenstern [Meisterarbeit] +3 (1W8+2 plus Gift)

Biss +6 (1W4+2)

FK Wurfspeer +6 (1W6+2 plus Gift)

SW: ST 15, GE 15, KO 17, IN 7, WE 10, CH 12, GAB +4; KMB +6; KMV 18,

Tal: Ausdauer, Kampf mit zwei Waffen, Mehrfachangriff, Schnelle Waffenbereitschaft,
Verteidigung mit zwei Waffen, Fert: Akrobatik +10, Heimlichkeit +9 (+11 im Sumpf),
Schwimmen +14, Wahr +7 (+9 im Sumpf), Wissen (Natur) +5; VolksMod: Akrobatik +4
Sprachen: Drakonisch

Menschen: +2 TW,SW, Bluffen, Motiv erkennen, Uberleben, Wahr, Wissen

Sumpf: im Gelande: +2 INI,Heiml./Uberl./Wahr/Geo, keine Spuren

Luft anhalten fiir KO-Mod x 4 vor ertrinken

A=Kontakt, SGZ=16, I=1Rd-, F=1/Rd fiir 6 Rd, E1=1KO, E2: w3 KO, H=2 RW

Rad 6m: WIL SG11 > 1Rd/St Panik, RW ok=1Rd Erschiittert

Heilen 1 Schaden/3 Pkt negativer Energie, dabei kein RW

3 Wisperschuppenjiger, Entsetzliche Echsen, MHB1-92, NB MG Reptil

INI +0; Dunkelsicht 18 m; Wahr +1 Aura Furcht (6 m, SG 11)

VT: RK 17, RK-B 10, RK-FF 17 (+5 natiirlich, +2 Schild), TP je 11 (2W8+2), REF +0
WIL +0, ZAH +4, Immun: Furcht, Gift; Verteidigung: Absorption negativer Energie

AG: BR 9 m, Schwimmen 4,50 m, NK Morgenstern +2 (1W8+1 + Gift), Klaue +0 (1W4)
Biss +0 (1W4), FK Wurfspeer +1 (1W6+1 plus Gift)

SW: ST 13, GE 10, KO 13, IN 9, WE 10, CH 10, GAB +1; KMB +2; KMV 12

Tal: Mehrfachangriff, Fert: Akrobatik +2, Schwimmen +10, Wahr +1

VolksMod: Akrobatik +4, Sprachen: Drakonisch

Luft anhalten fiir KO-Mod x 4 vor ertrinken

A=Kontakt, SGZ=16, I=1Rd-, F=1/Rd fiir 6 Rd, E1=1KO, E2: w3 KO, H=2 RW

Rad 6m: WIL SG11 > 1Rd/St Panik, RW ok=1Rd Erschiittert

Heilen 1 Schaden/3 Pkt negativer Energie, dabei kein RW
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Die Stadt des goldenen Todes - Teil 3: Xin-Grafar, die Stadt des goldenen Todes

Teil 3: Xin-Grafar, die Stadt des goldenen Todes

#
TP

BA AF
BA AF
BF AF
BF AF

TP

BA

TP
TP
TP
TP

BA
BE
BF AF

B
64

60

© o © o O

V109

INI/ RK
11/19

Geschmolzene Zerstoérung (AF)

Hitze (AF)

Aufladung (AF)

Hitzeflimmern (AF)
INI/ RK
15/19

Verbrennen
INI / RK
10/16

Feurige Aura

Feuriger Tod

Leichtes Bollwerk (AF)
Lichtempfindlichkeit

#iHHH#H Der goldenen Wachter

Goldener Wachter, N MGs Konstrukt, Stadt-29

INI'-1; D&mmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +0

VT: RK 19, RK-B 9, RK-FF 19 (-1 GE, +10 natrlich), TP 64 (8W10+20), REF +1, WIL +2
ZAH +2, Immun: geistesbeeinfl. Effekte, Betdubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung,
Nekromantie, Schlaf, Todeseffekte

AG: BR 9m NK 2 Fauste +12 (1W8+4 plus 1W6 Feuer)

SW: ST 18, GE 9, KO -, IN -, WE 11, CH 1, GAB +8; KMB +12; KMV 21

bei OTP: Schmilzt zu Gold: Rad 3m: 6w6 Feuer, REF SG14 %

macht NK Treffer: +w6 Feuer, auch bei Waffenlos/Nat Treffer

Bei Elektrizitats-Schaden w4 Rd Hast

Tarnung: Fehlschlagchance 20%

##HHH Elementare Kreuzung

GroRer Feuerelementar, N GroRer Externar, MHB1-98

INI +9; Dunkelsicht 18 m; Wahr +11

VT: RK 19, RK-B 15 RK-FF 13 (+1 Ausweichen, +5 GE, -1 GroRe, +4 natlrlich)

TP 60 (8W10+16), REF +11, WIL +4, ZAH +8, Immun: Betaubung, Gifte, Lihmung,
Schlaf, Krits, Prazisionssch., Feuer; SR 5/-, Schwachen: Empfindlichkeit gegen Kalte
AG: BR 15 m, NK 2 Hiebe +12 (1W8+2 plus Verbrennen), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 14, GE 21, KO 14, IN 6, WE 11, CH 11, GAB +8; KMB +11; KMV 27,

Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Eiserner Wille, Téanzelnder Angriff, Verbesserte
Initiative, Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +14, Einschichtern +9, Entfesselungskunst,
+12, Klettern +9, Wahr +11,Wissen (Die Ebenen) +5; Sprachen: Ignal

1W8, SG 16

#iH#H#H# Die goldenen Toten

4 Goldene Skelette, Goldiiberzogene mensch. Feuerskelette, MHB1-240

INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr -1

VT: RK 16, RK-B 9, RK-FF 16 (-1 GE, +5 natirlich, +2 Ristung), TP 8 (1W8+4), REF -1
WIL +1, ZAH +4, Immunitaten: Feuer, wie Untote; SR 5/Wucht;

Verteidigung: Leichtes Bollwerk

Schwachen: Empfindlichkeit gegen Elektrizitat und Kalte

AG: BR 6 m, NK Zerbrochener Krummsabel +0 (1W6 plus 1W6, Feuer)

Klaue -3 (1W4+1 plus 1W6 Feuer)

SW: ST 15, GE 8, KO -, IN -, WE 8, CH 18, GAB +0; KMB +2; KMV 11

Tal: Verbesserte Initiative

Kreaturen im Nebenfeld: w6 Feuer bei Zugbeginn/nat/waffenlosem Angriff

1W6 Feuerschaden, Reflex SG 11 halbiert

Bei Krit/HH Schaden: 25% ignorieren

geblendet in hellem Sonnenlicht und Zauber Tageslicht
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Die Stadt des goldenen Todes - Teil 3: Xin-Grafar, die Stadt des goldenen Todes

# E INI/ RK  #iH#HHt Der ddmonische Assasine
TP 73 20/19 Babau, CB MG Externar (Bose, Chaos, Damon, Extraplanar), MHB1-39

INI +5; Dunkelsicht 18 m, Unsichtbares sehen; Wahr +19

VT: RK 19, RK-B 11, RK-FF 18 (+1 GE, +8 nat), TP 73 (7W10+35), REF+6, WIL+5,
ZAH+10

Immunitaten: Elektrizitat, Gift; Resistenzen Feuer 10, Kalte 10, Saure 10

SR 10/Gutes oder Kaltes Eisen; Verteidigung: Schiitzender Schleim; ZR 17

AG: BR 9 m, NK 2 Klauen +12 (1W6+5), Biss +12 (1W6+5)

oder Langspeer, +12/+7 (1W8+7)

Biss +7 (1W6+2), Angriffsflache 1,5 m; RW 1,5 m (3 m mit Langspeer); ZF: ZS 7
SW: ST 21, GE 13, KO 20, IN 14, WE 13, CH 16, GAB +7; KMB +12; KMV 23
Tal: Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Kampfreflexe, Verbesserte Initiative,
Fert: Akrobatik +11, Entfesselungskunst+11, Fingerfertigkeit +11, Heimlichkeit
+22, Klettern +12, Mechanismus ausschalten +11, Motiv erkennen +11, Wahr +19
VolksMod: Heimlichkeit +8, Wahr +8

Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m

BA G77  Hinterhaltiger Angriff +2W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
BF UF Schiitzender Schleim (UF) nat/Waffenlos: Ref SG18>w8 Saure, Munition wird bei Treffer automatisch zerstort
ZF Er G348 Unsichtbares sehen immer  Enthillt unsichtbare Kreaturen/Gegenstéande =A ~vgm *Du #10min/St
ZF Hv G261 Dunkelheit 0 Dunkelheit, Beleuchtung sinkt um 1 St =A ~vMG *berth. Gegenstand #1min/St R-
ZF Ba G298 Magie bannen © Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
ZF Be G341 Mach. Teleport. sich+50# © genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW
ZF BF 1M300 Herbeizaubern (ZF) 1T kann andere Kreaturen beschworen, Grad 3, 1 Babau, 50%)
# F INI/ RK  ###Ht Oger vor den Toren
TP 39 12/17 2 Tar-Baphons Oger, Goldiiberzogene Oger-Skelettstreiter, MHB1-241
TP 39 INI +1; Dunkelsicht 18 m; Wahr +8

VT: RK 17, RK-B 6, RK-FF 17 (-3 GE, -1 GroRe, +5 natrlich, +6 Ristung)

TP je 39 (6W8+12), REF +1, WIL +6, ZAH +3, Immunitaten: Feuer, Kélte, Betaubung,
Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte

SR 5/Wucht; Verteidigung: Leichtes Bollwerk, Resistenz gegen Fokussieren +4
Schwéchen: Empfindlichkeit gegen Elektrizitat

AG: BR 6 m, NK Hellebarde +9 (2W8+9/x3) oder 2 Klauen +9

(1W6+6) oder Ogerhaken +9 (2W6+9/x3), Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 23, GE 4, KO -, IN 8, WE 8, CH 13, GAB +4; KMB +11; KMV 18,

Tal: Abhéartung, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille, Verbesserte Initiative,

Fert: Einschuchtern +10, Klettern +7, Wahr +8, Sprachen: Riesisch

BF AF Leichtes Bollwerk (AF) Bei Krit/Hinterhaltigem Schaden 25% Fehlschlag
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BA
BE
KAr
KAr

BE
BF
BF
BF

TP

1

Be
TP
TP
TP
TP
TP
TP

P
P

AF
AF
AF
AF

Die Stadt des goldenen Todes - Teil 3: Xin-Grafar, die Stadt des goldenen Todes

40

G77

G349
G307
13
13
13
13
13
13

36
36

INI/ RK
15/21
Hinterhaltiger Angriff +2W6
Trick
Trank: Unsichtbarkeit vk

Trank: Mittelschwere Wunden heilen
6/15

INI/ RK
15/18

Statue (AF)

Immunitat gegeniiber Magie (AF)
Leichtes Bollwerk(AF)

Waffen zerschmettern (AF)

#iHHHE Razmirs Getreue

Aglanda, Herold Des Razmir, Mensch. Kdmpferin 2/Schurkin 3, Stadt-20

INI +3; Wahr +6

VT: RK 21, RK-B 14, RK-FF 17 (+1 Ausweichen, +3 GE, +4 Ristung, +3 Schild)

TP 40 (5 TW; 2W10+3W8+12), REF +6, WIL +2 (+3 gegen Furcht), ZAH +5
Verteidigung: Entrinnen, Fallengesplr +1, Tapferkeit +1

AG: BR 9 m, NK Rapier [Meisterarbeit] +7 (1W6+3/18-20), Leichter Schild +5 (1W4+1)
FK Leichte Armbrust [Meisterarbeit] +8 (1W8/19-20)

SW: ST 16, GE 16, KO 13, IN 8, WE 12, CH 10, GAB +4; KMB +7; KMV 21,

Tal: Abhartung, Ausweichen, Beweglichkeit, Kampf mit 2 Waffen, Schildfokus, Verb.
Schildstol3, Waffenfokus (Rapier), Fert: Akrobatik +11, Bluffen, +6, Einschiichtern +7,
Heimlichkeit, +11, Mechanismus ausschalten +11, Wahr +8, Wissen (Lokales) +5
Sprachen: Gemein

zusétzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert

Waffentraining

Unsichtbar fur 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW

Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW

6 Novizen Des Razmir, Menschliche Krieger/-innen 2, Stadt-20

INI +0; Wahr +1

VT: RK 15, RK-B 10, RK-FF 15 (+2 Schild, +3 Ristung), TP je 13 (2W10+2), REF +0,
WIL -1, ZAH +4

AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +5 (1W6+2/19-20) oder

Totschlager +4 (1W6+2 nichttddlicher Schaden), FK Dolch +2 (1W4+2/19-20)

SW: ST 15, GE 11, KO 12, IN 8, WE 9, CH 10, GAB +2; KMB +4; KMV 14

Tal: Schildfokus, Waffenfokus (Kurzschwert)

Fert: Einschlchtern +5, Reiten +3, Wahr +1; Sprachen: Gemein

#HHHHE Glanzende Hiiter

2 Glanzende Hiiter, Goldiiberzogene Karyatide, 3SMHB-139

INI +0; Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr -1

VT: RK 18, RK-B 6, RK-FF 18 (-4 GE, +8 natirlich, +4 Schild), TP 36 (3W10+20), REF -3
WIL +0, ZAH +1, Immun: Feuer, Magie, geistesbeeinfl. Effekte, Betaubung, Gifte,
Krankheiten, Lahmung, Nekromantie, Schlaf, Todeseffekte; SR 5/-

Verteidigung: Leichtes Bollwerk, Waffen, zerschmettern

Schwachen: Empfindlichkeit gegen Elektrizitat

AG: BR 3 m, NK Krummschwert [Meisterarbeit] +8 (2W4+6/18-20); ZF: ZS 10; Konz +8
SW: ST 18, GE 3, KO -, IN-, WE 9, CH 7, GAB +3; KMB +7; KMV 13 (kann nicht
entwaffnet werden), Tal: Verbesserte Initiative

Kann stillstehen + Statue nachahmen: Wahr SG20 um zu erkennen, das er lebendig ist
>Zauber mit ZR, Fels>Schlamm=w6/St, S>Fw6/St heilen, Stein>Fleisch>-SR/Immun 1Rd
Bei Krit/Hinterhaltigem Schaden 25% Fehlschlag

jede Waffe, die trifft: 3w6 Schaden, mehr Schaden als Harte: beschadigt
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Die Stadt des goldenen Todes - Teil 4: Der dritte Ring

Teil 4: Der dritte Ring

#
TP
BA
BF AF
BF
1 Be
1 Ba
0 Ne
0 Ne
0 Er
0 Vw

J
85

G73
G300
G322
G247
G269
G299
G311

INI / RK
19/22
Versucht Gegner in den
Goldkanal zu schubsen
Odemwaffe #1
Leichtes Bollwerk (AF)
Boses entdecken (ZF)
Magierrustung VK
Schild VK
Ausbluten

Erschopfende Beriihrung
Magie entdecken

Offnen/SchlieRen

#t#HE Der Wachter des Juwels

Tar-Baphons Drache, Einzigartiger Untoter, Stadt-23

INI +4; Drachensinne; Wahr +15

VT: RK 22, RK-B 9, RK-FF 22 (-1 GroRe, +5 natlrlich, +4 Ristung, +4 Schild)

TP 85 (10W8+40), REF +3, WIL +9, ZAH +7, Immunitaten: Feuer, Kélte

Magisches Geschoss (durch Schild), Betdubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte,
Todeseffekte; SR 5/Wucht

Verteidigung: Leichtes Bollwerk, Resistenz gegen Fokussieren +4

Schwéchen: Empfindlichkeit gegen Elektrizitat

AG: BR 15 m, Schwimmen 15 m, NK Biss +13 (2W6+10), 2 Klauen +13 (1W8+7),

2 Schwingen +11 (1W6+3), Schwanzschlag +11 (1W8+10), Angriffsfliche 3 m

RW 1,50 m (3 m mit Biss); ZF: ZS 10; Konz +5

SW: ST 25, GE 10, KO -, IN 18, WE 15, CH 18, GAB +7; KMB +15; KMV 25 (29 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Ausfallschritt, Heftiger Angriff, Mehrfachangriff,

Verbesserte Initiative, Verbesserter Ansturm, Wuchtiger, Schlag

Fert: Einschiichtern +17, Heimlichkeit +9, Klettern +20, Motiv erkennen +15
Schwimmen +25, Wahr +15, Wissen (Arkanes) +17, Zauberkunde +17

Sprachen: Drakonisch, Elfisch, Gemein, Thassilonisch

12 m Kegel, 4W10 Feuerschaden, Reflex SG 19 halbiert, alle 1W4 Runden

Bei Krit/Hinterhaltigem Schaden 25% Fehlschlag

Boses erkennen, ob Bose und Starke der Aura wie 3Rd konzentrieren =BA >18m “beliebig
RK +4 =A ~vgf *“Berlihrte Kreatur #1h/St RW

Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #1min/St

Lasst 1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW
Bertihrungsangriff erschopft Ziel =A ~vgm *Berihrte Kreatur #1Rd/St RZ

magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-

Offnet/schlieRt kleine Gegenstande =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St #sofort RW
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TP

85

G254
G334
G292
G331
G349
G303
G316
G322
G328
G336
G251
G292
G297
G299
G299
G300
G311

Die Stadt des goldenen Todes - Teil 4: Der dritte Ring

INI/ RK
16/22

Nach Tot ins
Stasisreich => dort
Wiederbelebt

Damit beim Verlassen
Tabernakel eventuell

Wieder da

Abgeschirmte Gedanken (AF)
Gedanken wahrn. (UF)

Gift (AF)

Blitz SG16 5/T|#1

Standort vortduschen

Katzenhafte Anmut 7T
Sengender Strahl #2
Unsichtbarkeit

Magisches Geschoss 7IT| #3
Rascher Riickzug

Schild

Schwéchestrahl SG14

Stilles Trugbild

Benommenheit SG13 6/T|
Kaltestrahl

Licht

Magie entdecken
Magie lesen
Magierhand
Offnen/SchlieRen

#iHHH Kluft der falschen Miinzen

Diisternaga, RB GroRe Aberration, MHB1-194

INI +5; Dunkelsicht 18 m, Gedanken wahrnehmen; Wahr +19

VT: RK 22, RK-B 15, RK-FF 16 (+1 Ausweichen, +5 GE, -1 GroRe, +7 natirlich)

TP 85 (10W8+40), REF +10, WIL +9 (gegen Bezauberung +11), ZAH +7, Immunitaten: Gift
Verteidigung: Abgeschirmte Gedanken

AG: BR 12 m, NK Biss +8 (1W4+1), Stachel +8 (2W4+2 plus Gift), Angriffsflache 3 m
RW 1,50 m; BZ: ZS 7

SW: ST 14, GE 21, KO 18, IN 16, WE 15, CH 17, GAB +7; KMB +10; KMV 26 (kann nicht
Zu-Fall-gebracht werden); Tal: Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Im Kampf zaubern
Materialkomponentenlos zaubern, Verstohlenheit, Fert: Bluffen +13, Diplomatie +9,
Einschichtern +12, Entfesselungskunst+13, Heimlichkeit +18, Motiv erkennen, +10,
Verkleiden +9, Wahr +19, Wissen (Arkanes) +13, Zauberkunde +12

Sprachen: Gemein, Infernalisch

Immun > jede Art Gedankenlesen, RW+2 > Bezauberungen

standig Gedanken wahrnehmen, ZS 9, WIL SG18

A=Verwundung, SGZ=19, I=-, F=1/Rd, E=2W4 Schlaf, H=1 RW

Elektrizitat verursacht 1W6/St =A ~vgm >36m #sofort RR

Ziel scheint 60cm daneben zu sein, 50%Fehlschlag =A ~vm *Berlihrung #1Rd/St RW
Geschicklichkeit +4 =A ~vgm *Berlhrte Kreatur #1min/St RW

1Strahl/4St (max 3) 4W6 Feuer, BU auf Entfernung =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
Unsichtbar fur 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW

1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
Bewegungsrate + 9m =A ~vg *Du #1min/St

Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #1min/St

Starke -W6+%2St (max5) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #1Rd/St RZ (halber ST-Schaden)
Erschafft sichtbare lllusion =A ~vgf >120m+12m/St #Konzentration RW

Hum. Kreatur mit max 4 TW verliert nachste Aktion =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd RW
Strahl verursacht 1W3 Kalteschaden =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #sofort R-
Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *berlihrter Gegenstand #10min/St R-
magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-

magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St

Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-

Offnet/schlieRt kleine Gegenstande =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St #sofort RW
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TP

Be

Die Stadt des goldenen Todes - Teil 4: Der dritte Ring

L INI/ RK #iHHHt Das Vorzimmer des Juwels

40 15/21

G77  Hinterhaltiger Angriff

G349 Trank: Unsichtbarkeit vk
G307 Trank: Mittelsch. Wunden heilen
25 14719

G77  Hinterhaltiger Angriff
G296 Trank: Leichte Wunden heilen (2)
Rauchstab

Naramok, Herold Des Razmir, Mensch. Kampfer 2/Schurke 3, Stadt-20

INI +3; Wahr +6

VT: RK 21, RK-B 14, RK-FF 17 (+1 Ausweichen, +3 GE, +4 Ristung, +3 Schild)

TP 40 (5 TW; 2W10+3W8+12), REF +6, WIL +2 (+3 gegen Furcht), ZAH +5
Verteidigung: Entrinnen, Fallengesplr +1, Tapferkeit +1

AG: BR 9 m, NK Rapier [Meisterarbeit] +7 (1W6+3/18-20), Leichter Schild +5 (1W4+1)
FK Leichte Armbrust [Meisterarbeit] +8 (1W8/19-20)

SW: ST 16, GE 16, KO 13, IN 8, WE 12, CH 10, GAB +4; KMB +7; KMV 21

Tal: Abhartung, Ausweichen, Beweglichkeit, Kampf mit zwei Waffen, Schildfokus,
Verb. Schildsto’, Waffenfokus (Rapier), Fert: Akrobatik +11, Bluffen, +6, Einschiichtern +7,
Heimlichkeit, +11, Mechanismus ausschalten +11, Wahr +8, Wissen (Lokales) +5,
Sprachen: Gemein

+2w6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert

Unsichtbar fur 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW

Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW

2 Priester Des Razmir, Mensch. Kdm2/Sch1 + Kdm2/Sch1, RB MG

INI +2; Wahr +6

VT: RK 19, RK-B 13, RK-FF 16 (+1 Ausweichen, +2 GE, +4 Ristung, +2 Schild)

TP je 25 (3 TW; 2W10+1W8+6), REF +4, WIL +1 (+2 gegen Furcht), ZAH +4
Verteidigung: Tapferkeit +1

AG: BR 9 m, NK Rapier [Meisterarbeit] +4 (1W6+3/18-20)

Leichter Schild +3 (1W4+1) oder Totschlager +5 (1W6+3, nichttddlicher Schaden)

FK Leichte Armbrust +6 (1W8/19-20)

SW: ST 16, GE 15, KO 13, IN 8, WE 12, CH 10, GAB +2; KMB +5; KMV 18

Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Kampf mit zwei Waffen, Schildfokus, Verbesserter SchildstoR,
Fert: Akrobatik +7, Bluffen +4, Einschiichtern +5, Fingerfertigkeit +6, Heimlichkeit +7,
Mechanismus ausschalten +8, Wahr +6; Sprachen: Gemein

+1w6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert

Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW

Wiirfel 3m: Nebelwolke fiir 1Rd
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#
TP
BA
BE
BE
BE
BE
KAr Be
KAr Ne
2 1
ZF BF
1 Ba
2
4 Hww
3 HvF
3 HvL
2 HvF
1 Ne
1 Hv
0 Hv
0 Er
0 Er
0 Hv
KaR Ba
KaR
TP
BA

69

G21
G387
G21
G329
G270
G355
G67
G322
M303
G264
G272
G254
G331
G292
G303
G297
G299
G299
G339
G298
Std30

85

Die Stadt des goldenen Todes - Teil 4: Der dritte Ring

INI/ RK
22/23

Kann sich mit Juwel in
Riesig. Feuerelementar

verwandeln

Starke Zauber
Arkaner Bund
Elfenmagie
Vielseitige Ausbildung
Waffenvertrautheit

Trank: Schwere Wunden heilen

Stab: Falsches Leben vk
Verschwimmen vk
Energiegeschoss (ZF) 5/T
Schild vk
Spinnennetz SG15 #1
Eissturm SG17, SW+2 #2
Feuerball SG17, Sw+2 #3
Blitz SG17, Sw+2

Sengender Strahl

SW+2, 2x

Kalte Hand SG13

Magisches Geschoss sw+2, 3x
Licht

Magie entdecken

Magie lesen

Tanzende Lichter

Ring der Gegenzauber
Juwel d. Ewigen Goldes  <30TP
22/21
bei unter 30 TP

Verbrennen

#it#HE Die Kammer des Juwels

Iramine, EIf Kdm1/Tha5/MyR3, RB M, Stadt-27

INI +7; Dammersicht; Wahr +9

VT: RK 23, RK-B 13, auf dem falschen, FuB® 20 (+3 GE, +6 Rustung, +4 Schild)

TP 69 (9 TW; 5W6+4W10+31), REF +6, WIL +6, ZAH +7; +2 gegen, Verzauberung
Verteidigung: Verschwimmen (20% Fehlschlagchance)

AG: BR 9 m, NK Elfisches Krummschwert +1, +11/+6 (1W10+7/18-20)

ZF: Zauberahnliche Fahigkeiten der Arkanen Schule (ZS 5; Konz +4; VZ: ZS 7; Konz +9
SW: ST 16, GE 16, KO 12, IN 14, WE 10, CH 8, GAB +6; KMB +9; KMV 22

Tal: Abhartung, Gestenlos zaubern, Konzentrierter Schlag, Méchtiger, Zauberfokus
(Hervorrufung), Schriftrolle anfertigen, Verbesserte Initiative, Waffenfokus (Elfisches
Krummschwert), Waffenspezialisierung (Elfisches Krummschwert)

Fert: Klettern +7, Schwimmen +7, Uberlebenskunst +5, Wahr +9, Wissen (Arkanes) +11,
Wissen (Die Ebenen) +9, Wissen (Geschichte) +11, Zauberkunde +14

(+16 beim, Identifizieren der Eigenschaften magischer Gegenstande)

Schaden +2

Arkaner Fokus Ring der Gegenzauber

+2 auf Zauberstufenwiirfe zur Uberwindung ZR; +2 Zauberkunde (Identifizieren mag. Gegenst.)

flir Voraussetzung eines Talents: Stufen Mri + Kdmpfer + Arkaner Zauberkundiger

Lang- & Kurzbdgen (inkl. Komposite), Langschwert, Rapier + elfische Waffen

Heilt 3W8+5

ZS: 3, 1W10 temporare TP +5 #1h/St

Tarnung: Fehlschlagchance 20% =A ~v *Beriihrte Kreatur #1min/St RW

Trifft automatisch, 1w4+2

Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #1min/St

Spinnennetz 8/Tag, 15m Entfesseln/Starke 10+%TW+KOMod,

Hagel verursacht 3W6Wucht+2W6Kalte =A ~vgMG >120m+12m/St "Radius 6m #1Rd/St R-
1W6/St Schaden =A ~vgm >120m+12m/St "Radius 6m #sofort RR

Elektrizitat verursacht 1W6/St =A ~vgm >36m #sofort RR

1Strahl/4St (max 3) 4W6 Feuer, BU auf Entfernung =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
Bertihrung: 1W6 Schaden + -1St (RZ), Untote Panik (RW) =A ~vg *1Kreatur/St #sofort
1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-

Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #10min/St R-
magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-

magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St

1 Laterne/4 Lichter =A ~vg >30m+3m/St *Radius 3m #1min R-

Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-

Hellhéren/Hellsehen: Dauerhafte Flamme, Berlihrung des Goldes, Elem. Verwandlung:

in Riesigen Feuerelementar, Reichtum herbeizaubern

Riesiger Feuerelementar, N Riesiger Externar, MHB1-98

INI' +11; Dunkelsicht 18 m; Wahr +13

VT: RK 21, RK-B 16 RK-FF 13 (+1 Ausweichen, +7 GE, -2 GrofRe, +5 natirlich)

TP 85 (10W10+30), REF +14, WIL +5, ZAH +9, Immun: Betaubung, Gifte, Lihmung, Schlaf,
Krits, Prazisionssch., Feuer; SR 5/-; Schwachen: Empfindlichkeit gegen Kalte

AG: BR 18 m, NK 2 Hiebe +15 (2W6+4 plus Verbrennen), Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m
SW: ST 18, GE 25, KO 16, IN 6, WE 11, CH 11, GAB +10; KMB +16; KMV 34

Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Eiserner Wille, Kampfreflexe, Tanzelnder Angriff
Verbesserte Initiative, Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +16, Einschiichtern +9,
Entfesselungskunst +16, Klettern +13, Wahr +13, Wissen (Die Ebenen) +7; Sprachen: Ignal
2W6, SG 17
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Anhang 1: Zufallsbegegnungen - Die Maske des Cebenden Gottes: Die Reise nack Tamran

Ankang 1: Zufallsbegegnungen

Die Masgke deg cbenden Gottes: Die Reige nack Tamran

# INI/RK  ##H#Ht 01-15%, Anzahl: 1w6

TP 13 13/14 Lacedon (Ghul), CB MG Untoter, MHB1-125

TP 13 INI +2; Dunkelsicht 18 m; Wahr +7

TP 13 VT: RK 14, RK-B 12, RK-FF 12 (+2 GE, +2 nattrlich), TP 13 (2W8+4), REF +2, WIL +5
TP 13 ZAH +2, Immun: Betéubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte
TP 13 Verteidigung: Resistenz gegen fokussierte Energie +2

TP 13 AG: BR 9 m, Schwimmen 9m, NK Biss +3 (1W6+1 plus Krankheit und L&hmung) und

2 Klauen +3 (1W6+1 plus Lahmung)
SW: ST 13, GE 15, KO -, IN 13, WE 14, CH 14, GAB +1; KMB +1; KMV 14
Tal: Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +4, Heimlichkeit +7, Klettern +6, Schwimmen +3,

Wahr +7; Sprachen: Gemein

BA Lahmung 1W4+1 Runde, ZAH SG 13, Elfen sind gegen diese Ldhmung immun
BF UF Krankheit (UF) Ghulfieber A=Verwundung, SGZ=13, I=1Tag, F=1Tag, E=w3 KO + w3 GE, H=2 RW
# INI/ RK  ##H##Ht 16-35%, Anzahl 1w3
TP 19 17/16 Riesenkrabbe, N MGs Ungeziefer (Aquatisch), MHB1-162
TP 19 INI +1; Dunkelsicht 18 m; Wahr +4
TP 19 VT: RK 16, RK-B 11, RK-FF 15 (+1 GE, +5 nat), TP 19 (3W8+6), REF+2, WIL+1, ZAH+5

Immunitat: Geistesbeeinflussende Effekte
AG: BR 9 m, Schwimmen 6 m, NK 2 Klauen +4 (1W4+2 plus Ergreifen)

SW: ST 15, GE 13, KO 14, IN -, WE 10, CH 2, GAB +2; KMB +4 (+8 Ringkampf)
KMV 15 (27 gegen Zu-Fallbringen), Fert: Schwimmen +10, Wahr +4; VolksMod: Wahr
+4

BA 1M305 Wirgen (1W4+2) kann Gegner zerquetschen durch Wuchtschaden (Wurf auf Ringkampf)
BF AF 1M162 Wasserabhangig (AF) Nach 1h/KO-Pkt aufRerhalb des Wassers ersticken
# INI/ RK  ##i##t 36-50%, Anzahl 1w3
TP 17 8/15 Zitteraal, N Kleines Tier, MHB1-7
TP 17 INI +6; Dammersicht; Wahr +4
TP 17 VT: RK 15, RK-B 13, RK-FF 13 (+2 GE, +1 GroRe, +2 nat), TP 17 (2W8+8), REF+5,

WIL+0, ZAH+7, Resistenz: Elektrizitat 10

AG: BR 1,50 m, Schwimmen 9 m, NK Biss +3 (1W6+1) und Schwanz

-2 Beriihrung (1W6 Elektrizitat)

SW: ST 13, GE 14, KO 19, IN 1, WE 10, CH 6, GAB +1; KMB +1; KMV 13 (kann nicht
Zu-Fall-gebracht werden), Tal: Verbesserte Initiative, Fert: Entfesselungskunst+10
Heimlichkeit +10, Schwimmen +9, Wahr +4; VolksMod: Entfesselungskunst +8

BF AF Elektrizitat (AF) Berlihrungsangriff: bei Krit: Zdh SG15 > w4 Rd Betaubt
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Anhang 1: Zufallsbegegnungen - Die Maske des Cebenden Gottes: Die Reise nack Tamran

# INI/ RK  ##H##Ht 51-70%, Anzahl 1w3

TP 22 13/14  Krokodil, N GroRes Tier, MHB1-164

TP 22 INI +1; Dadmmersicht; Wahr +8

TP 22 VT: RK 14, RK-B 10, RK-FF 13 (+1 GE, -1 GroRe, +4 natirlich), TP 22 (3W8+9), REF +4
WIL +2, ZAH +6

AG: BR 6 m, Schwimmen 9 m; Sprint, NK Biss +5 (1W8+4 plus Ergreifen) und
Schwanzschlag +0 (1W12+2), Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m

SW: ST 19, GE 12, KO 17, IN 1, WE 12, CH 2, GAB +2; KMB +7 (+11 Ringkampf);
KMV 18 (22 gegen Zu-Fallbringen), Tal: Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit, Wahr)
Fert: Heimlichkeit +5 (+13 im Wasser), Schwimmen +12, Wahr +8

VolksMod: Heimlichkeit +8 (im Wasser)

BA Todesrolle 1W8+6 plus Zu-Fall-bringen

BE AF Luft anhalten (AF) KO-Wert x 4 Rd Luft anhalten

BF AF Sprint (AF) 1/Min Bewegungsrate 12m fur 1Rd

BF AF Todesrolle (AF) Gegner gleich/kleiner: Ringkampf=Todesrolle: Bissschaden + zu Boden geworfen
# INI/ RK  ##H##Ht 71-85%, 1 Anzahl 1
TP 38 12/18 Krabbenschwarm, N W Ungeziefer (Aquatisch, Schwarm), MHB1-162

INI +2; Dunkelsicht 18 m; Wahr +0

VT: RK 18, RK-B 16, RK-FF 16 (+2 GE, +4 GroRke, +2 nat), TP 38 (TW8+7), REF+4,
WIL+2, ZAH+6, Immunitaten: wie Schwarme, Geistesbeeinfl. Effekte, Waffenschaden
AG: BR 9m, Schwimmen 6 m, NK Schwarm (2W6), Angriffsflache 3 m; RW 0 m

SW: ST 1, GE 14, KO 13, IN -, WE 10, CH 2, GAB +5; KMB -, KMV

Fert: Schwimmen +10; VolksMod: benutzt GE fiir, Schwimmen

BA BF 1M297 Ablenken (AF) Wenn Ziel Schaden erleidet: Ziel 1 Rd Ubelkeit (RW Z&h, SG10 + %TW + KO-Mod)
BE wie Schwarme Immun>Waffenschaden, Inmun>Zauber auf einzelne Ziele, Flachenschaden x2,

# INI/ RK  #H##Ht 86-100%, Anzahl 1

TP 38 9/16 Seevettel, CB MG monstroser Humanoider (aquatisch), MHB1-236

INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +11 Aura Schreckliche Erscheinung (18 m)

VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 13 (+3 GE, +3 nat), TP 38 (4W10+16), REF +7, WIL +5
ZAH +5,ZR 15

AG: BR 9 m, Schwimmen 12 m, NK 2 Klauen +8 (1W6+4)

SW: ST 19, GE 16, KO 18, IN 12, WE 13, CH 15, GAB +4; KMB +8; KMV 21

Tal: Fertigkeitsfokus (Bluffen), Fertigkeitsfokus (Wabhr)

Fert: Bluffen +9, Heimlichkeit +10, Schwimmen +19, Wahr +11, Wissen (beliebig) +5

Sprache: Gemein, Riesisch

BA UF Boser Blick (UF) 3/Tag 1 Kr. Rad 9m: SG14 > wankend, 2.ter: SG14 > Furcht, 3 Tage Koma: 1/Tag SG14>Tod
BE BF 1M298 Amphibie (AF) Unterart Aquatisch, ist aber an Land unbeschrankt liberlebensfahig
BF UF Schreckliche Erscheinung (UF) Bei Ansicht: SG14 > geschwécht + w6 ST, dann 24h Immun
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Anhang 1: Zufallsbegegnungen - Die Stadt des goldenen Todes: Von Tamaran zur Insel deg

Schrechens

Die Stadt deg goldenen Todes: Von Tamaran zur Ingel des

Schreckens

#

TP 38
BA UF Boser Blick (UF)
BE BF 1M298 Amphibie (AF)
BF UF

#

TP 68
BA Léschen (AF)
BA Strudel (UF)
BA Wasserherrschaft (AF)

#

TP 19

TP 19

TP 19

TP 19

TP 19

TP 19

TP 19

TP 19

INI/ RK
8/16

3/Tag

INI/ RK
13/18

INI/ RK
6/15

#HHEHE 01-20%, Anzahl: 1

Seevettel, CB MG monstroser Humanoider (aquatisch), MHB1-236

INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +11 Aura Schreckliche Erscheinung (18 m)

VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 13 (+3 GE, +3 natiirlich), TP 38 (4W10+16), REF +7,

WIL +5, ZAH +5, ZR 15

AG: BR 9 m, Schwimmen 12 m, NK 2 Klauen +8 (1W6+4)

SW: ST 19, GE 16, KO 18, IN 12, WE 13, CH 15, GAB +4; KMB +8; KMV 21

Tal: Fertigkeitsfokus (Bluffen), Fertigkeitsfokus (Wabhr)

Fert: Bluffen +9, Heimlichkeit +10, Schwimmen +19, Wahr +11, Wissen (beliebig) +5
Sprache: Gemein, Riesisch

1 Kreatur Rad 9m: SG14 > wankend, 2.ter: SG14 > Furcht, 3 Tg Koma: 1/Tg SG14>Tod
Unterart Aquatisch, ist aber an Land unbeschrankt liberlebensfahig

Bei Ansicht: SG14 > geschwécht + w6 ST, dann 24h Immun

#HHEHE 21-50%, Anzahl: 1

GroRer Wasserelementar, N GroBer Externar, MHB1-102

INI +2; Dunkelsicht 18 m; Wahr +9

VT: RK 18, RK-B 12 RK-FF 15 (+1 Ausweichen, +2 GE, -1 GroRe, +6 natlirlich)

TP 68 (8W10+24), REF +8, WIL +2, ZAH +9, Immun: Betaubung, Gifte, Lihmung,
Schlaf, Krits, Prazisionssch.; SR 5/-

AG: BR 6 m, Schwimmen 27 m, NK 2 Hiebe +12 (1W8+5), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 20, GE 14, KO 17, IN 6, WE 11, CH 11, GAB +8; KMB +14; KMV 27

Tal: Ausweichen, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Machtiger, Doppelschlag,

Fert: Akrobatik +9, Entfesselungskunst+11, Heimlichkeit +5, Schwimmen +24, Wahr +9,
Wissen (Die Ebenen) +5; Sprachen: Aqual

nichtmag. Feuer (</=GroR) durch Beriihrung I6schen, mag. Wie Magie bannen

als SA Strudel aus Wasser bilden, wie Wirbelwind (MHB1+305), nur unter Wasser
Gegner + Elementar beriihrt Wasser: TW/SW +1, einer an Land: TW/SW -4

#Ht#HHE 51-80%, Anzahl: 1w8

Wiirgeschlange, N MittelgroRes Tier, MHB1-229

INI +3; Geruchssinn; Wahr +12

VT: RK 15, RK-B 13, RK-FF 12 (+3 GE, +2 nat), TP 19 (3W8+6), REF+6, WIL+2, ZAH+4
AG: BR 6 m, Klettern 6 m, Schwimmen 6 m, NK Biss +5 (1W4+4 plus Ergreifen)
Besondere Angriffe Wiirgen (1W4+4)

SW: ST 17, GE 17, KO 12, IN 1, WE 12, CH 2, GAB +2; KMB +5 (Ringkampf +9)

KMV 18 (kann nicht Zu-Fall-, gebracht werden)

Tal: Abhartung, Fertigkeitsfokus (Wahr)

Fert: Akrobatik +15, Heimlichkeit +11, Klettern +11Schwimmen +11, Wahr +12
VolksMod: Akrobatik +8, Heimlichkeit +4, Wahr +4
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Anhang 1: Zufallsbegegnungen - Die Stadt des goldenen Todes: Von Tamaran zur Insel deg

TP

TP

BA
BA
BE AF
BF AF
BF BF

73

138

Todesrolle

Verschlingen

Luft anhalten (AF)

Todesrolle (AF)
1M304 Verschlingen (AF)

INI/ RK
25/17

INI/ RK
18/21

Schrechens

#HHEHE 81-90%, Anzahl: 1

Geist, Mensch Geist Aristokrat 7, MHB1-122

INI +5; Dunkelsicht 18 m; Wahr +18

VT: RK 17, RK-B 17, RK-FF 15 (+7 Ablenkung, +1 Ausweichen, +1 GE),

TP 73 (TW8+42), REF+6, WIL+7, ZAH+7, Immun: Betédubung, Gifte, Krankheiten,
Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte; Verteidigungsfahigkeiten Korperlos

Resistenz gegen fokussierte Energie +4, Wiederkehr

AG: BR Fliegen 9 m (perfekt), NK Verderbende Beriihrung +6

(7W6, ZAH SG 18 halbiert); Besondere Angriffe Unheimliches Stéhnen (SG 18)

SW: ST -, GE 12, KO -, IN 10, WE 11, CH 20, GAB +5; KMB +5; KMV 22

Tal: Abhartung, Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner, Wille, Verbesserte Initiative
Fert: Fliegen +9, Heimlichkeit +9, Motiv erkennen +10, Wahr +18,Wissen (Adel) +10
Wissen (Geschichte) +10; VolksMod: Heimlichkeit +9, Wahr +18

Sprachen: Gemeinsprache

#it#HHE 91-100%, Anzahl: 1

Schreckenskrokodil, N Gigantisches Tier, MHB1-164

INI +4; Dammersicht; Wahr +14

VT: RK 21, RK-B 6, RK-FF 21 (-4 GroRe, +15 natiirlich), TP 138 (12W8+84), REF +8,
WIL +8, ZAH +15

AG: BR 6 m, Schwimmen 9 m; Sprint, NK Biss +18 (3W6+13/19-20 plus Ergreifen) und
Schwanzschlag +13 (4W8+6), Angriffsflache 6 m; RW 4,50 m

SW: ST 37, GE 10, KO 26, IN 1, WE 14, CH 2, GAB +9; KMB +26 (+30 Ringkampf);
KMV 36, (40 gegen Zu-Fallbringen), Tal: Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit,
Wahr), Rennen, Verbesserte Initiative, Verbesserter, Kritischer Treffer (Biss)

Fert: Heimlichkeit -6 (+2 im Wasser), Schwimmen +21, Wahr +14

VolksMod: Heimlichkeit +8 (im Wasser)

3W6+13 plus Zu-Fall-bringen

3W6 +13, RK 16, 13 TP

KO-Wert x 4 Rd Luft anhalten

Gegner gleich/kleiner: Ringkampf=Todesrolle: Bissschaden + zu Boden geworfen

Gegner zu Beginn des Zuges mit dem Maul im Ringkampf gehalten: KMB: verschlucken
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Anhang 1: Zufallsbegegnungen - Die Stadt des goldenen Todes: Die Ingel des Schrechens

Die Stadt des goldenen Todes: Die Ingel deg Schreckens

BF
BF

BA
BE
BF

BA
BA
BA
BF
BF

#

TP
TP
TP
TP
TP
TP

TP
TP
TP
TP
TP
TP
TP
TP

TP
TP
TP
TP
TP
TP
TP

TP

Ne
AF
UF

13
13
13
13
13
13

© 0 © © © o © o

15
15
15
15
15
15
15

15

G277

INI/ RK
3/14

Aura Furcht
Absorption negativer Energie (UF)

INI/ RK
15/16
Feurige Aura
Feuriger Tod
Leichtes Bollwerk(AF)
INI/ RK
4/12

Verschlingen

Ziehen

Aura: Furcht

Zunge (AF)

Absorption negativer Energie (UF)

#HHEHE 01-10%, Anzahl: 1w6

Entsetzliche Wolfe, MHB1-278, NB MG Tier

INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +8 Aura Furcht (6 m, SG 9)
VT: RK 14, RK-B 12, RK-FF 12 (+2 GE, +2 natiirlich), TP je 13 (2W8+4), REF +5,

WIL +1, ZAH +5, Immunitaten: Furchteffekte; Verteidigung: Absorption neg. Energie
AG: BR 15 m, NK Biss +2 (1W6+1 plus Zu-Fall-bringen)

SW: ST 13, GE 15, KO 15, IN 2, WE 12, CH 6, GAB +1; KMB +2; KMV 14 (18 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Fertigkeitsfokus (Wahr)

Fert: Heimlichkeit +6, Uberlebenskunst +1 (+5 Spurenlesen mit Geruchssinn), Wahr +8
VolksMod: Uberlebenskunst +4 beim Spurenlesen mit Geruchssinn

Rad 6m: WIL SG11 > 1Rd/St Panik, RW ok=1Rd Erschiittert

Heilen 1 Schaden/3 Pkt negativer Energie, dabei kein RW

#Ht#HEE 11-20%, Anzahl: 1w8

Goldene Skelette, Goldiiberzogene mensch. Feuerskelette, MHB1-240

INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr -1

VT: RK 16, RK-B 9, RK-FF 16 (-1 GE, +5 natirlich, +2 Ristung), TP 8 (1W8+4), REF -1
WIL +1, ZAH +4, Immunitaten: Feuer, wie Untote; SR 5/Wucht

Verteidigung: Leichtes Bollwerk

Schwéchen: Empfindlichkeit gegen Elektrizitat und Kalte

AG: BR 6 m, NK Zerbrochener Krummsabel +0 (1W6 plus 1W6, Feuer)

Klaue -3 (1W4+1 plus 1W6 Feuer)

SW: ST 15, GE 8, KO -, IN -, WE 8, CH 18, GAB +0; KMB +2; KMV 11

Tal: Verbesserte Initiative

Kreaturen im Nebenfeld: w6 Feuer bei Zugbeginn/nat/waffenlosem Angriff

1W6 Feuerschaden, Reflex SG 11 halbiert

bei Krit oder HH-Schaden: 25% Fehlschlag

#Ht#HEE 21-30%, Anzahl: 1w8

Entsetzliche Frosche N MGs Tier, MHB1-118, NB

INI +1; Dunkelsicht 18m, Geruchssinn; Wahr +3

VT: RK 12, RK-B 11, RK-FF 11 (+1 GE, +1 natirlich), TP 15 (2W8+6), REF +6, WIL -1,
ZAH +6, Immun>Furcht

AG: BR 9 m, Schwimmen 9 m, NK Biss +3 (1W6+2 plus Ergreifen) oder Zunge +3

Bertihrung (Ergreifen), Angriffsflache 1,50 m; RW 1,50 m (4,50 m mit Zunge)

SW: ST 15, GE 13, KO 16, IN 1, WE 8, CH 6, GAB +1; KMB +3 (Ringkampf +7); KMV
14

(18 gegen Zu-Fallbringen), Tal: Blitzschnelle Reflexe, Fert: Akrobatik +9 (Springen +13)
Heimlichkeit +5, Schwimmen +10, Wahr +3; VolksMod: Akrobatik +4 (Springen +8)
Heimlichkeit +4

1W4 Wuchtschaden, VT: RK 10, 1 TP

KMV Wurf: Erfolg 1,5m Ziehen, nur bei M/K GroRe

Rad 6m: WIL SG11 > 2Rd Panik, RW ok=1Rd Erschiittert

RW x3 (4,5m), NT-Schaden + Ergreifen, dann Ringkampf, Zunge hat RK15

Heilen 1 Schaden/3 Pkt negativer Energie, dabei kein RW
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Anhang 1: Zufallsbegegnungen - Die Stadt des goldenen Todes: Die Ingel des Schrechens

# INI/ RK  #iHH#H 31-40%, Anzahl: 1w4

TP 31 19/18 TausendfiiBler Schwarm, N Winziges Ungeziefer

TP 31 INI +4; Dunkelsicht 18 m, Erschitterungssinn 9 m; Wahr +4

TP 31 VT: RK 18, RK-B 18, RK-FF 14 (+2 GE, +4 GroRe), TP 31 (9W8-9), REF +7, WIL +3,
TP 31 ZAH +5; Immunitaten: Waffenschaden; Verteidigung: wie Schwéarme

AG: BR 9 m, Klettern 9 m, NK Schwarm (2W6 plus Gift)
SW: ST 1, GE 19, KO 8, IN -, WE 10, CH 2, GAB +6; KMB -; KMV
Tal: Waffenfinesse, Fert: Klettern +12,Wahr +4; VolksMod: Wahr +4

BA BF 1M297 Ablenken (AF) Wenn Ziel Schaden erleidet: Ziel 1 Rd Ubelkeit (RW Z&h, SG10 + %TW + KO-Mod)
BA AF Gift (AF) A=Verwundung, SGZ=13, I=-, F=1/Rd fir 6 Rd, E=1W4 GE, H=1 RW
BE wie Schwarme Immun>Waffenschaden, Immun>Zauber auf einzelne Ziele, Flachenschaden x2,

# INI/ RK  ##H##H 41-50%, Anzahl: 1

TP 84 17122 Landhai, N Riesige magische Bestie, MHB1-167

INI +6; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Erschtterungssinn, Geruchssinn; Wahr +11
VT: RK 22, RK-B 10, RK-FF 20 (+2 GE, -2 Gr6Re, +12 natirlich), TP 84 (8W10+40),
REF +8, WIL +5, ZAH +11

AG: BR 12 m, Graben 6 m, NK Biss +13 (2W8+9/19-20) und 2 Klauen +12 (2W6+6)
Angriffsflache 4,50 m; RW 3 m

SW: ST 23, GE 15, KO 20, IN 2, WE 13, CH 6, GAB +8; KMB +16; KMV 28 (32 gegen
Zu Fall bringen), Tal: Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wahr), Verbesserte Initiative,
Waffenfokus (Biss), Fert: Akrobatik +9 (+17 Springen), Wahr +11

VolksMod: Akrobatik (Springen) +4

BA AF Sprung (AF) Sturmangriff + Akrobatik SG20: 4 Klauenangriffe
BA AF Grausamer Biss (AF) Bissangriff: Starkeschaden x 1,5, Krit bei 19-20
# INI/ RK  ##t## 51-60%, Anzahl: 1w4
TP 63 14/16  Entsetzliche Trolle, NB GroBer Humanoide (Riese), MHB1-265
TP 63 INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Geruchssinn; Wahr +8
TP 63 VT: RK 16, RK-B 11, RK-FF 14 (+2 GE, -1 Gr6Re, +5, nat)
TP 63 TP 63 (6W8+36) Regeneration 5 (Feuer und Saure), REF+4, WIL+3, ZAH+11

AG: BR 9 m, NK Biss +8 (1W8+5), 2 Klauen +8 (1d6+5), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
Besondere Angriffe ZerreiRen (2 Klauen, 1TW6+7)

SW: ST 21, GE 14, KO 23, IN 6, WE 9, CH 6, GAB +4; KMB +10; KMV 22

Tal: Einschiichternde Kraft, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wahr)

Fert: Einschuchtern +9, Wahr +8; Sprachen: Riesisch

BF Aura Furcht Rad 6m: WIL SG13 > 1Rd/St Panik, RW ok=1Rd Erschiittert
BF UF Absorption negativer Energie (UF) Heilen 1 Schaden/3 Pkt negativer Energie, dabei kein RW

# INI/ RK  #4#H##H 61-70%, Anzahl: 1

TP 85 7120 Junger Griiner Drache, RB GroRer Drache (Luft)

INI +1; Drachensinne; Wahr +15

VT: RK 20, RK-B 10, RK-FF 19 (+1GE, -1 GroRe, +10 nat RK), TP 85 (9W12+27),

REF +7, WIL +9, ZAH +9, Immun: Ldhmung, Séure, Schlaf

AG: BR 12 m, Fliegen 60 m (ausreichend), Schwimmen 12 m, NK Biss +13 (2W6+7)

2 Klauen +13 (1W8+5), 2 Flligel +8 (1W6+2), Schwanzschlag +8 (1W8+7)
Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m (3 m mit Biss); ZF: ZS 9

SW: ST 21, GE 12, KO 17, IN 12, WE 13, CH 12, GAB +9; KMB +15; KMV 26 (30 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Doppelschlag, Eiserner Wille, Heftiger Angriff,

Rundumschlag, Wachsamkeit, Fert: Fliegen +7, Heimlichkeit +9, Schwimmen +25,
Uberlebenskunst +13, Wahr +15, Wissen (Natur) +13, Zauberkunde +13

Sprachen: Drakonisch, Gemein

BA Odemwaffe 12 m-Kegel, SG 17, 6W6 Saure

BE G40  Unterholz durchqueren mit voller Bewegungsrate durch Unterholz ohne Verletzungen
BE 3M301 Wasser atmen unter Wasser atmen, Odemwaffe unter Wasser einsetzen

ZF Vw G568 Verstricken L % Bewegung, TW-1, GE-4, Zaubern: Konz SG15+ZG
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TP
TP
TP
TP
TP
TP
TP
TP
TP
TP
TP
TP

AF
AF
UF
TP

UF

AF
UF

19
19
19
19
19
19
19
19
19
19
19
19
G77

Vo1

M81
39

G77

Vo1

M81

INI / RK
10/ 16
Hinterhaltiger Angriff
Todeszuckungen (UF)
Gift einsetzen
Lumpenristung (AF)
Gift verwenden (AF)
Im Dunkeln sehen (UF)
20/18

Hinterhaltiger Angriff
Todeszuckungen (UF)
Gift einsetzen

Gift verwenden (AF)

Im Dunkeln sehen (UF)

#HHEHE 71-80%, Anzahl: 2w6 Dunkelkriecher + 1 Dunkelpirscher
Dunkelkriecher, CN Kleiner Humanoider (Dunkelvolk), MHB1-88

INI +3; Im Dunkeln sehen; Wahr +4

VT: RK 16, RK-B 14, RK-FF 13 (+3 GE, +1 GroRe, +2 Riistung), TP 19 (3W8+6),
REF +6, WIL +1, ZAH +3, Schwachen: Blindheit durch Licht

AG: BR 9 m, NK Dolch +6 (1W3 plus Gift/19-20); ZF: ZS 3

SW: ST 11, GE 17, KO 14, IN 9, WE 10, CH 8, GAB +2; KMB +1; KMV 14

Tal: Fertigkeitsfokus (Fingerfertigkeit), Waffenfinesse

Fert: Fingerfertigkeit +7,Heimlichkeit +8, Klettern, +8, Wahr +4

VolksMod: Klettern +4, Heimlichkeit +4, Wahr +4, Sprachen: Dunkelwelsch

+1W6 zusatzlicher Schaden wenn Gegner GE-Bonus verliert

Bei Tod verbrennt der Kérper: Rad 3m ZAH SG 13 > w6Rd geblendet

riskieren niemals sich selbst versehentlich zu vergiften

Lumpen zahlen als Lederristung

A=Verwundung, SGZ=15, |=-, F=1/Rd fir 6 Rd, E=1W2 ST, H=1 RW

kann perfekt in jeder Art von Dunkelheit sehen incl. Tiefe Dunkelheit
Dunkelpirscher, CN MG Humanoider (Dunkelvolk), MHB1-89

INI +4; Im Dunkeln sehen; Wahr +8

VT: RK 18, RK-B 14, RK-FF 14 (+4 GE, +2 naturlich, +2 Rustung), TP 39 (6W8+12),
REF +9, WIL +2, ZAH +4, Schwachen: Blindheit durch Licht

AG: BR 9 m, NK 2 Kurzschwerter +6/+6 (1W6+2 plus Gift/19-20); ZF: ZS 6

SW: ST 14, GE 18, KO 14, IN 9, WE 11, CH 13, GAB +4; KMB +6; KMV 20

Tal: Doppelschnitt, Kampf mit zwei Waffen, Waffenfinesse, Fert: Fingerfertigkeit +5,
Heimlichkeit +8, Klettern, +10, Wahr +8

VolksMod: Klettern +4, Heimlichkeit +4, Wahr +4, Sprachen: Dunkelwelsch

+3W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert

Bei Tod verbrennt der Kérper: Rad 3m ZAH SG 13 > w6Rd geblendet

riskieren niemals sich selbst versehentlich zu vergiften

A=Verwundung, SGZ=15, |=-, F=1/Rd fir 6 Rd, E=1W2 ST, H=1 RW

kann perfekt in jeder Art von Dunkelheit sehen incl. Tiefe Dunkelheit

Seite 32



BA
BA
BE
BE
BE
BF
BF

BA
BA
BA
BF

Anhang 1: Zufallsbegegnungen - Die Stadt des goldenen Todes: Die Ingel des Schrechens

TP

BF
ZF
AF
AF

UF

TP

114

1M304

59

M298
Va7

2M298
G277
G341
G340
G342
G321
G322
G302
1M300

INI/ RK
15/21

Felsen werfen

Trampeln

Béaume beleben (ZF)

Doppelter Schaden > Objekte (AF)

Baumsprache (AF)

Aura Furcht

Absorption negativer Energie (UF)
INI/ RK
25/18

Anspringen

Mit Schatten verschmelzen (UF)
Spurten (AF)

Machtlos im Sonnenlicht (AF)

Furcht SG18 0
Mach. Teleportieren L]
Telekinese SG19 L
Tiefere Dunkelheit L
Schattenbeschworung 3/T|
Schattenhervorrufung

Magisches Gefall SG19 1T}

Herbeizaubern (ZF)

#HHEHE 81-90%, Anzahl: 1

Entsetzlicher Baumbhirte, N Riesige Pflanze, MHB1-28

INI -1; D&mmersicht; Wahr +12

VT: RK 21, RK-B 7, RK-FF 21 (-1 GE, -2 GroRe, +14 natiirlich), TP 114 (12W8+60),
REF +3, WIL +9, ZAH +13, SR 10/Hiebwaffen; Verteidigung: Pflanze

Schwéchen: Empfindlichkeit gegen Feuer

AG: BR 9 m, NK 2 Hiebe +17 (2W6+9/19-20), FK Felsen +7 (2W6+9), Angriffsfl. 4,50 m
RW 4,50 m

SW: ST 29, GE 8, KO 21, IN 12, WE 16, CH 13, GAB +9; KMB +20; KMV 29

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

Fert: Diplomatie, +9, Einschiichtern +9, Heimlichkeit -9 (+7 in Waldern),

Wissen (Natur) +9, Wahr +12, Sprachen: Gemein, Sylvanisch, Baumbhirtisch

54m

2W6+13, SG 25, wenn Ziel kleiner ist: mit VA Gberrennen

Rad 54m: 2 Baume beleben, nach 1RD BR 3m

als VA Angriff gegen Objekte/Gebaude Schaden x2

Mit Pflanzen/Pflanzenkreaturen sprechen

Rad 6m: WIL SG11 > 1Rd/St Panik, RW ok=1Rd Erschiittert

Heilen 1 Schaden/3 Pkt negativer Energie, dabei kein RW

#it#HHE 91-100%, Anzahl: 1

Schattendamon, CB MG Externar, Damon, Extraplanar, MHB1-49

INI +8; Dunkelsicht 18 m; Wahr +20

VT: RK 18, RK-B 18, RK-FF 14 (+4 Ablenkung, +4 GE), TP 59 (7W10+21), REF +11,
WIL +7, ZAH +5, Immunitaten: Elektrizitat, Gift, Kalte; Resistenzen Feuer 10, Saure 10
SR 10/Gutes oder Kaltes Eisen; Verteidigung: korperlos; ZR 17

Schwachen: Machtlos im Sonnenlicht

AG: BR Fliegen 12 m (perfekt), NK 2 Klauen +11 Berlihrung (1W6 plus 1W6 Kalte),
Biss +11, Berlihrung (1W8 plus 1W6 Kalte); ZF: ZS 10

SW: ST -, GE 18, KO 17, IN 14, WE 14, CH 19, GAB +7; KMB +11; KMV 25

Tal: Blind kdmpfen, Blitzschnelle Reflexe, Kampfreflexe, Verbesserte Initiative

Fert: Akrobatik +14, Bluffen +14, Fliegen, +22, Heimlichkeit +14, Motiv erkennen +15,
Wahr +20, Wissen (Die Ebenen) +12, Wissen (Lokales) +12; VolksMod: Wahr +8
Sprachen: Abyssisch, Gemein; Telepathie 30 m

bei Sturmangriff vollen Angriff

Fehlschlagchance bei ddmmrigen Licht: 50% (gewdhnlich 20%)

1/Min 1 Rd BR 72m

im Sonnenlicht wankend, kann nicht angreifen

Ziele: 1Rd/St Panik, RW ok=1Rd Erschittert =A ~vgm >Kegel 9m

genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW, nur Selbst

Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW

Ubernat. Schatten: Beleuchtung -2 St =A ~vMG *beriih. Gegenstand #10min/St R-
SG18 Ahmt Beschwérungen max 4 St nach, nur 20% real =A ~vg >Text #Text RW
SG19 Ahmt Hervorrufungen max 5 St nach, nur 20% real =A ~vg >Text #Text RW
von einer anderen Kreatur Besitz ergreifen =A ~vgf >30m+3m/St *Kreatur #1h/St RW

kann andere Kreaturen beschworen, Grad 1, 1 Schattenddmon 50%
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Anhang 1: Zufallsbegegnungen - Die Stadt des goldenen Todes: Xin-Grafar

Die Stadt deg goldenen Todes: Xin-Grafar

# INI/ RK  ##HH#H 01-10% Anzahl 1w4+1

19/ RK
24

TP 17 INI +4; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +2, mit Gold iberzogen

TP 17 VT: RK 24, RK-B 13, RK-FF 18 (+2 GE, +1 GroRe, +7 nat, +4 verb.) , TP 15 (1W10+12)

TP 17 REF +4, WIL +2, ZAH +2 , Immun: geistesbeeinfl. Effekte, Betaubung, Gifte, Feuer

TP 17 Krankheiten, Léhmung, Nekromantie / Schlaf / Todeseffekte; SR 5/-; ZR 13
AG: BR 12 m, NK Biss +5 (1W6+3 plus Gift)
SW: ST 12, GE 15, KO -, IN -, WE 11, CH 1, GAB +2; KMB +3; KMV 17 (kann nicht
Zu-Fall-gebracht werden.), Fert: Heimlichkeit +14; VolksMod: Heimlichkeit +8

BE UF Ziel finden (UF) 1/TAG: Erschaffer kann Befehlen: Kreatur finden und téten Rad 1,5Km, wie Aufsplren

TP 17 Eisenkobra, verbessert, N Kleines Konstrukt , MHB1-94

Gift Gift aus Behalter im Korper injizieren, fiir 3 Bisse, Auffiillen: 5 Rd, verschiedene mdglich
Gift (Standard), Schwarzvieper A=Verwundung, SGZ=13, I=-, F=1/Rd fir 6 Rd, E=1W2 KO, H=1 RW

# INI/ RK  #iHH#Ht 11-20% Anzahl 1w4

TP 13 13/16  Fledermausschwarm, N Winziges Tier (Schwarm), MHB1-116

INI +2; Blindgespur 6 m, Dammersicht; Wahr +15

VT: RK 16, RK-B 16, RK-FF 14 ( +2 GE, +4 GroRe), TP 13 (3W8), REF +7, WIL +3,
ZAH +3

Immun: Krit, Zauber>bestim. Anzahl Wesen (Ausnahme: Geistesbeeinfl.),
Waffenschaden

AG: BR 1,50 m, Fliegen 12 m (gut), NK Schwarm (1W8) , Angriffsflache 3 m; RW 0 m
SW: ST 3, GE 15, KO 11, IN 2, WE 14, CH 4, GAB +2; KMB -; KMV -
Tal: Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus (Wahr)
Fert: Fliegen +12, Wahr +15; VolksMod: Wahr beim Benutzen von Blindgespur +4
BA BF 1M297 Ablenken SG11 Wenn Ziel Schaden erleidet: Ziel 1 Rd Ubelkeit (RW Z&h, SG10 + %.TW + KO-Mod)
BA AF Verwunden (AF) Blutungsschaden 1, mehrere Wunden auch nur 1, Stoppen Heilkunde 10 oder Heilung
BE wie Schwarme Immun>Waffenschaden, Inmun>Zauber auf einzelen Ziele, Flachenschaden x2,
# INI/ RK  #hHHHE 21-30% Anzahl: 1
TP 60 21/19 GroBRer Feuerelementar, N GroRer Externar, MHB1-98
INI +9; Dunkelsicht 18 m; Wahr +11
VT: RK 19, RK-B 15 RK-FF 13 (+1 Ausweichen, +5 GE, -1 GroRe, +4 natlrlich)
TP 60 (8W10+16), REF +11, WIL +4, ZAH +8, Immun: Betidubung, Gifte, L&hmung,
Schlaf, Krits, Prazisionssch., Feuer; SR 5/-, Schwachen: Empfindlichkeit > Kalte
AG: BR 15 m, NK 2 Hiebe +12 (1W8+2 plus Verbrennen), Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 14, GE 21, KO 14, IN 6, WE 11, CH 11, GAB +8; KMB +11; KMV 27

Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Eiserner Wille, Tanzelnder Angriff, Verbesserte
Initiative,

Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +14, Einschiichtern +9, Entfesselungskunst +12,
Klettern +9, Wahr +11, Wissen (Die Ebenen) +5; Sprachen Ignal
BA Verbrennen 1W8, SG 16
# INI/ RK  #iHH#Ht 31-40% Anzahl: 1w8
TP 10/16  Goldene Skelette, Goldiiberzogene mensch. Feuerskelette, MHB1-240
TP INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr -1
TP VT: RK 16, RK-B 9, RK-FF 16 (-1 GE, +5 natirlich, +2 Ristung), TP 8 (1W8+4), REF -1
TP
TP
TP
TP
TP

WIL +1, ZAH +4, Immunitéten Feuer, Betaubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung,
Schlafeffekte, Todeseffekte; SR 5/Wucht; Verteidigung: Leichtes Bollwerk
Schwachen: Empfindlichkeit gegen Elektrizitat und Kalte

AG: BR 6 m, NK Zerbrochener Krummsabel +0 (1W6 + 1W6 Feuer)

Klaue -3 (1W4+1 + 1W6 Feuer)

SW: ST 15, GE 8, KO -, IN -, WE 8, CH 18, GAB +0; KMB +2; KMV 11

C 0 © © © o o o

Tal: Verbesserte Initiative
BA Feurige Aura Kreaturen im Nebenfeld: w6 Feuer bei Zugbeginn/nat/waffenlosem Angriff
BE Feuriger Tod 1W6 Feuerschaden, Reflex SG 11 halbiert
BF AF Leichtes Bollwerk (AF) Bei KrittHH Schaden: 25% ignorieren
V109 Lichtempfindlichkeit geblendet in hellem Sonnenlicht und Zauber Tageslicht
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BA
BA
BF
BF

BA

TP
TP
TP

TP

AF

TP

AF
AF
AF
AF

TP

39
39
39

39

64

85

Anhang 1: Zufallsbegegnungen - Die Stadt des goldenen Todes: Xin-Grafar

Leichtes Bollwerk (AF)

INI/ RK
12/17

INI/ RK
11/19

Geschmolzene Zerstérung (AF)

Hitze (AF)
Aufladung (AF)
Hitzeflimmern (AF)

Verbrennen

INI/ RK
26/ 21

#iHHH 41-50% Anzahl: 1w4
Tar-Baphons Oger, Goldiiberzogene Oger-Skelettstreiter, 1IMHB-241
INI +1; Dunkelsicht 18 m; Wahr +8

VT: RK 17, RK-B 6, RK-FF 17 (-3 GE, -1 GroRe, +5 natrlich, +6 Ristung)

TP je 39 (6W8+12), REF +1, WIL +6, ZAH +3, Immunitéten Feuer, Kalte, Betdubung,
Gifte,

Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte; SR 5/Wucht;
Verteidigung: Leichtes Bollwerk, Resistenz gegen Fokussieren +4
Schwéchen: Empfindlichkeit>Elektrizitat

AG: BR 6 m, NK Hellebarde +9 (2W8+9/x3) oder 2 Klauen +9 (1W6+6) oder
Ogerhaken +9 (2W6+9/x3), Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 23, GE 4, KO -, IN 8, WE 8, CH 13, GAB +4; KMB +11; KMV 18
Tal: Abhartung, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille, Verb. Initiative
Fert: Einschiichtern +10, Klettern +7, Wahr +8, Sprachen: Riesisch

Bei Krit/Hinterhaltigem Schaden 25% Fehlschlag

#it#HHE 51-60% Anzahl: 1

Goldener Wachter, N MGs Konstrukt, Stadt-29

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

VT: RK 19, RK-B 9, RK-FF 19 (-1 GE, +10 nat), TP 64 (8W10+20), REF+1, WIL+2, ZAH+2
AG: BR 9m; NK 2 Fauste +12 (1W8+4 plus 1W6 Feuer)

SW: ST 18, GE 9, KO -, IN -, WE 11, CH 1, GAB +8; KMB +12; KMV 21
bei OTP: Schmilzt zu Gold: Rad 3m: 6w6 Feuer, REF SG14 %

macht NK Treffer: +w6 Feuer, auch bei Waffenlos/Nat Treffer

Bei Elektrizitats Schaden w4 Rd Hast

Tarnung: Fehlschlagchance 20%

#iHHH 61-70% Anzahl: 1

Riesiger Feuerelementar, N Riesiger Externar, MHB1-98

INI +11; Dunkelsicht 18 m; Wahr +13

VT: RK 21, RK-B 16 RK-FF 13 (+1 Ausweichen, +7 GE, -2 GroRe, +5 natiirlich)

TP 85 (10W10+30), REF +14, WIL +5, ZAH +9, Immun: Betdubung, Gifte, Lahmung,
Schlaf,

Krits, Prazisionssch., Feuer; SR 5/-; Schwachen: Empfindlichkeit gegen Kalte

AG: BR 18 m, NK 2 Hiebe +15 (2W6+4 plus Verbrennen), Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50
m

SW: ST 18, GE 25, KO 16, IN 6, WE 11, CH 11, GAB +10; KMB +16; KMV 34
Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Eiserner Wille, Kampfreflexe, Tanzelnder Angriff,

Verbesserte Initiative, Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +16, Einschiichtern +9,

Entfesselungskunst +16, Klettern +13, Wahr +13, Wissen (Die Ebenen) +7; Sprachen
Ignal

2We, SG 17
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Anhang 1: Zufallsbegegnungen - Die Stadt des goldenen Todes: Xin-Grafar

59

M298
Vo7

2M298
G277
G341
G340
G342
G321
G322
G302
1M300

64
64

47
47

47

47
47
47

1M263

INI/ RK
19/18

Anspringen

Mit Schatten verschmelzen (UF)
Spurten (AF)

Machtlos im Sonnenlicht (AF)

Furcht SG18 o0
Méch. Teleportieren 0
Telekinese SG19 o
Tiefere Dunkelheit o

Schattenbeschwd. SG18 3/T)
Schattenhervorruf. SG19
Magisches Gefall SG19 1T)
Herbeizaubern (ZF)
INI/ RK
11/19

Geschmolzene Zerstoérung (AF)
Hitze (AF)
Aufladung (AF)
Hitzeflimmern (AF)
Hitzeflimmern (AF)
INI/ RK
19/18

Brut erzeugen Todesalp (UF)
Konstitutionsentzug Todesalp (UF)
Lebensgespiir (UF)

Machtlos im Sonnenlicht (AF)

#iHHH 71-80% Anzahl: 1

Schattenddamon, CB MG Externar, Damon, Extraplanar, MHB1-49

INI +8; Dunkelsicht 18 m; Wahr +20

VT: RK 18, RK-B 18, RK-FF 14 (+4 Ablenkung, +4 GE), TP 59 (7W10+21), REF +11,
WIL +7, ZAH +5, Immun: Elektrizitat, Gift, Kalte; Resistenzen: Feuer 10, Saure 10
SR 10/Gutes oder Kaltes Eisen; Verteidigung: kérperlos; ZR 17

Schwéchen: Machtlos im Sonnenlicht

AG: BR Fliegen 12 m (perfekt), NK 2 Klauen +11 Berlihrung (1W6 plus 1W6 Kalte),
Biss +11 Berlihrung (1W8 plus 1W6 Kalte); ZF: ZS 10

SW: ST -, GE 18, KO 17, IN 14, WE 14, CH 19, GAB +7; KMB +11; KMV 25

Tal: Blind kdmpfen, Blitzschnelle Reflexe, Kampfreflexe, Verbesserte Initiative

Fert: Akrobatik +14, Bluffen +14, Fliegen +22, Heimlichkeit +14, Motiv erkennen +15,
Wahr +20, Wissen (Die Ebenen) +12, Wissen (Lokales) +12; VolksMod: Wahr +8
Sprachen: Abyssisch, Gemein; Telepathie 30 m

bei Sturmangriff vollen Angriff

Fehlschlagchance bei ddmmrigen Licht: 50% (gewdhnlich 20%)

1/Min 1 Rd BR 72m

im Sonnenlicht wankend, kann nicht angreifen

Ziele: 1Rd/St Panik, RW ok=1Rd Erschittert =A ~vgm >Kegel 9m

genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW, nur Selbst

Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW

Ubernatlrliche Schatten: Beleuchtung -2St =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #10min/St R-
Ahmt Beschwérungen max 4St nach, nur 20% real =A ~vg >Text #Text RW

Ahmt Hervorrufungen max 5St nach, nur 20% real =A ~vg >Text #Text RW

von einer anderen Kreatur Besitz ergreifen =A ~vgf >30m+3m/St *Kreatur #1h/St RW
kann andere Kreaturen beschworen, Grad 1, 1 Schattendamon 50%

#t#HHE 81-90% Anzahl: 2

Goldener Wachter, N MGs Konstrukt, Stadt-29

INI -1; Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +0
VT: RK 19, RK-B 9, RK-FF 19 (-1 GE, +10 nat), TP 64 (8W10+20), REF+1, WIL+2,

ZAH+2
AG: BR 9m; NK 2 Fauste +12 (1W8+4 plus 1W6 Feuer)

SW: ST 18, GE 9, KO -, IN -, WE 11, CH 1, GAB +8; KMB +12; KMV 21
bei OTP: Schmilzt zu Gold: Rad 3m: 6w6 Feuer, REF SG14 %

macht NK Treffer: +w6 Feuer, auch bei Waffenlos/Nat Treffer

Bei Elektrizitat Schaden w4 Rd Hast

Tarnung: Fehlschlagchance 20%

Tarnung: Fehlschlagchance 20%

#Ht#HEE 91-100% Anzahl: 1w6

Todesalb, RB MG Untoter (Korperlos), MHB1-263

INI +7; Dunkelsicht 18 m, Lebensgespur; Wahr +10, Aura Unnatirliche Aura (9 m)

VT: RK 18, RK-B 18, RK-FF 14 (+5 Ablenkung, +3 GE), TP 47 (5W8+25), REF +4, WIL
+6
ZAH +6, Immun: Betdubung, Gift, Krankheit, Lahmung, Schlafeff., Todeseffekte

Verteidigung: Korperlos; Resistenz > Fokuss. +2; Schwachen: Machtlos im Sonnenlicht
AG: BR Fliegen 18 m (gut), NK Kérperlose Beriihrung +6 (1W6 negative Energie plus
1W6 Konstitutionsentzug)

SW: ST -, GE 16, KO -, IN 14, WE 14, CH 21, GAB +3; KMB +6; KMV 16

Tal: Blind kdmpfen, Kampfreflexe, Verb. Initiative, Fert: Diplomatie +10, Einschlchtern
+13,

Fliegen +7, Heimlichkeit +11, Motiv erkennen +10, Wahr +10, Wissen (Die Ebenen) +7
Sprachen: Diabolisch, Gemein

durch Todesalp getétet: nach w4 Rd Todesalp -it -2 auf alle Wiirfe

Zah SG17 > w6 KO, Erfolgreicher Angriff: Todesalp 5 Temp TP

bemerkt lebende Wesen wie mit Blindsicht auf 18m

im Sonnenlicht wankend, kann nicht angreifen
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Anhang 2: Tabellen - Gefahren

Anhang 2: Tabellen

Gefalhiren

Grundregeln ab Seite 441

Saure:

starker Rauch:

Feuer:

Lava:

Hitze:

Kilte:

Eis:

Sturz:

Ersticken:

Wasser:

Ertrinken:

w6/Rd, komplett Eingetaucht 10w6/Rd
Angriff mit Sdure (geworfenen Phiole/Spucke) dauert 1Rd Rauch:

1/Rd Zahigkeitswurf SG15+1/vorangegangener Wurf: Fehl: Husten, 2 Rd nacheinander Fehl: w6 NT-Schaden
Rauch behindert die Sicht und verleiht allen Charakteren Tarnung (20 % Fehlschlags Chance)

brennendes Ol, Feuer, nicht sofortig wirkendes magisches Feuer: Feuer fangen (nicht bei Zauber mit "Sofort")
bei Gefahr, Feuer zu fangen: Reflexwurf SG15

Feuer gefangen: w6/Rd, danach jede Runde; neuer Reflexwurf SG15 oder w6 Schaden (Erfolg: Feuer geloscht)
Loschen: in Wasser springen (automatisch), am Boden wilzen/Mantel/Decke (RW+4)

Kleidung/Ausriistung: Reflexwurf SG fiir jeden Gegenstand oder Schaden wie Charakter

Beriihrung: 2w6/Rd, eingetaucht: 20w6/Rd Magma: nach Kontakt noch weiter w3 Runden
Schaden (w6/Rd oder 10W6) Immunitét gegen Feuer wirkt auch gegen Lava, aber ertrinken in Lava ist
moglich

verursacht nichttodlichen Schaden, kann erst bei Abkiihlung geheilt werden

iiber 33°C: 1/h Zahigkeitswurf SG15+1/vorangegangener Wurf: Fehl: w4 NT-Schaden

iiber 44°C: 1/10Min Zahigkeitswurf SG15+1/vorangegangener Wurf: Fehl: w4 NT-Schaden

in sehr schwerer Kleidung/Riistung: RW-4 wenn durch nichttddlichen Schaden ohnmachtig: >33°C: w4
Todlich/h, >44°C: w4 Todlich/10Min Uberlebenskunst: Wurf auf SG15: Erfolg: RW>Hitze+2 (max.
> Bewegungsrate) / +4 (Stillstand)

Fiir jeden Punkt iiber 15: Bonus an einen weiteren Charakter weitergeben

verursacht nichttodlichen Schaden, kann nicht geheilt werden, solange Kélte besteht

ungeschiitzt unter 5°C: 1/h Zahigkeitswurf SG15+1/vorangegangener Wurf: Fehl: w6 NT-Schaden

ungeschiitzt unter -18°C: 1/10min (mit Winterkleidung: 1/h) Zahigkeitswurf SG15+1/vorangegangener Wurf: Fehl: w6
NT-Schaden

wenn durch nichttddlichen Schaden ohnmaéchtig: tédlicher Schaden

Uberlebenskunst: Wurf auf SG15: Erfolg: RW>Kilte+2 (max. ¥ Bewegungsrate) / +4 (Stillstand)

Fiir jeden Punkt iiber 15: Bonus an einen weiteren Charakter weitergeben

nichttddlicher Kélteschaden: Frostbeulen und unterkiihlt (behandeln wie erschopft)

pro Eisfeld: 2 Felder Bewegung, zu lange auf Eis: Schaden wie bei -18°C

Schaden w6/3m, max 20w6 (landet liegend) Springt freiwillig: der erste w6 ist nicht todlicher Schaden,
Akrobatik SG15: erste 3m ohne Schaden + zweite 3m = NT-Schaden

auf weiche Oberfliche (weiche Erde, Schlamm): erster w6 Schaden: nichttddlich (kumulativ mit feiwillig springen)
Zaubern beim Fallen: erst ab min. 150m oder Zauber als SA(Federfall), Konz-Wurf SG20+Zaubergrad notig

Teleport beim Fallen dndert nicht die Beschleunigung, nur den Ort (verursacht weiterhin Fallschaden)

Landen im Wasser (min. 3m tief): erste 6m: kein Schaden, zweiter 6m: w3/3m NT-Schaden, danach: w6/3m tddlicher
Schaden

freiwillig springen: Wurf Schwimmen/Akrobatik SG15+5/15m: kein Schaden, wenn das Wasser pro 9m Sturz min 3m
tief

2Rd/KO-Punkt Luft anhalten (pro A/VA-1Rd)

danach: 1/Rd Zéhigkeitswurf SG10+1/vorangegangener Wurf, Fehl: Erste Rd: Ohnmaéchtig, zweite Rd: TP-1, dritte Rd:
Tod

Langsames Ersticken: 3x3x3m=>6h ok, danach alle 15Min w6 NT-Schaden, Ohnméchtig: alle 15 Min w6 tddlicher
Schaden

ruhiges Wasser: Schwimmen SG10, geiibte Schwimmer kénnen 10 nehmen Schnell flieBendes Wasser:
Schwimmen/Stirke Wurf SG15, Fehl: w3 NT-Schaden, w6 bei Felsen/Kaskaden sehr tiefes Wasser:
1w6/Min/30m Tiefe, Z&h SG15+1/vorangegangener Wurf=kein Schaden in dieser Runde

sehr kaltes Wasser: w6 NT-Schaden/Min

wie ersticken
Bewusstlos: Sofort Zah-Wiirfe, Fehl: erste Rd: TP auf -1 (-1TP, wenn schon unter 0TP), zweite Rd: Tod
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Anhang 2: Tabellen - Wetter

Wetter

Spielerhandbuch Seite 43 Fern  Belager. Weg Malus
Windstirke Kampf Waffen Wurf* weht*Flug
0  windstill keine Luftbewegung, Rauch steigt senkrecht empor - - - - -
1 leiser Zug kaum merklich, Rauch treibt leicht ab, Windfliigel und Windfahnen unbewegt - - - - -
2 Leichte Brise  Blitter rascheln, Wind im Gesicht spiirbar - - - - -
3 schwache Brise Blitter und diinne Zweige bewegen sich, Wimpel werden gestreckt - - - - -
4  maiBige Brise ~ Zweige bewegen sich, loses Blitter werden vom Boden gehoben - - - - -
5 frische Brise grofere Zweige und Biaume bewegen sich, Wind deutlich horbar -2 - sk - -2
6  starker Wind dicke Aste bewegen sich, horbares Pfeifen an Drahtseilen, an Telefonleitungen -2 - sk - -2
7 steifer Wind Baume schwanken, Widerstand beim Gehen gegen den Wind" -4 - k sk -4
8  Stlirmisch grofle Baume werden bewegt, Zweige brechen ab, beim Gehen erheb. Behinderung -4 - k sk 4
9 Sturm Aste brechen, kleinere Schiiden an Hiusern, Ziegel werden von Dichern gehoben X -4 m k -8
10 schwerer Sturm Baume werden entwurzelt, Baumstdmme brechen, grolere Schiaden an Hausern X -4 m k -8
11 Orkanartiger schwere Sturmschdden + Schiiden an Wildern, abgedeckte Décher, Gehen unméglich  x -4 m k -8
12 Orkan schwerste Sturmschidden und Verwiistungen X -8 g m -12
13 Tornado Grundregelwerk S. 439, Bewegt sich mit 48 Km/h - 75m/Rd X X r g -16
* Wurf: Kreaturen der Grofie konnen sich nur fortbewegen, wenn ihnen ein Stiarkewurf SG 10 am Boden gelingt, SG 20 in der Luft
* Weggeweht: Stiarkewurf SG 25 oder: zu Boden geworfen, rollt w4 x 3m + w4 nichttddlicher Schaden/3m, beim Fliegen: 2w6 x 3m + 2w6
nichttdlicher Schaden
Nebel ab 1,5m Sichtbehinderung (auch Dunkelsicht), Tarnung
Regen Sichtweit -50%, Wahrnehmung -4
Schnee Sichtweit -50%, Wahrnehmung -4, Bewegung = 2 Felder um ein schneebedecktes Feld zu betreten

starker Schneefall ~ Sichtweit -50%, Wahrnehmung -4, Bewegung = 2 Felder um ein schneebedecktes Feld zu betreten,
ab 1,5m Sichtbehinderung (auch Dunkelsicht), Tarnung

Schneeregen Sichtweit -50%, Wahrnehmung -4, Bewegung = 2 Felder um ein schneebedecktes Feld zu betreten

Hagel keine Sichtbehinderung, Lauschen -4, 5% pro Sturm 1 TP Schaden, am Boden wie Schnee

Sturm Bei Schnee/Sand/Niederschlag Sichtweite -75%, Wahmehmung -8

Staubsturm w3 NT-Schaden/Rd, Ersticken, Sandverwehungen

Schneesturm Schneeverwehungen; Gewittersturm: Regen + Blitze 4w8 - 10w8

heftiger Sturm Windsturm: kein Niederschlag; Blizzard: Sturm + Schnee + extreme Kilte; Orkan: heftiger Regen; Tornado: extrem Tédlich
Tornado Beriihrung Sturmschlauch: eingesaugt fiir w10 Rd, 6w6/Rd, rausgeschleudert mit Fallschaden (innen 480km/h)

Uberlebenskunst Wurf SG15: Wetter fiir 24 Stunden vorhersagen, pro 5 Punkte iiber 15: fiir einen weiteren Tag

Licht, Starkewurf

Licht Stirke
Normal Erhoht, Brenndauer Starkewurf SG
Fackel 6m 12m 1h 13 einfache Tiir
Kerze - 15m lh 18 gute Tiir
Lampe 45m 9m 6h051 23 starke Tiir
Lampe abdeckbar ~ 9m 18m 6h051 23 Seilfessel
Blendlaterne 18m 36m 6h051 24 verriegelte Tiir
Sonnenzepter 9m 18m 6h 26 Kettenfessel
Licht 6m 12m 10min 29 Eisentiir
Déammersicht Doppelter Radius
Dunkelsicht 18m

Besondere Fakigheiten

AufBlergewohnlich = AF

Zauberédhnlich =7ZF Ubernatiirlich =UF
AF ZF UF

Antimagisches Feld Nein Ja Ja

Bannen Nein Ja Nein

Gelegenheitsangriff Nein Ja Nein

Zauberresistenz Nein Ja Nein
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Anfiang 2: Tabellon - Zugtiande

o0
Zustande
Benommen: Kann nicht handeln, kein Abzug auf RK
Betéubt: RK-2, kein GE Bonus, lésst alles fallen, keine Aktion moglich
Bewusstlos: KO und hilflos
Blind: RK-2, kein GE-Bon, FW-4 (ST/GE), Akrobatik SG10>2 Bewegung, Gegner 100%Tarnung
Blutung: néchste Rd gleicher Schaden, Heilung SG 15 stoppt
Entkriftet: > Bewegungsrate, kein Rennen, -6ST/GE, 1h Pause=>Erschopft
Erschopft: kein Rennen, -2ST/GE, 8h Pause=>ok
Erschiittert: -2 TW/RW /FW/AttW
Fasziniert: FW-4 (Wahrnehmung usw.), steht/sitzt ganz ruhig, macht nichts
Geblendet: TW-1 und Wiirfe fiir Sehen
Gelahmt: keine Bewegung, ST/GE effektiv 0, nur rein geistige Aktion moglich
Hilflos: GE=0
Im Haltegriff: keine Bewegung, falscher Fuf3, RK-4,
In Panik: Erschiittert + Fliehen (Fluchtweg nicht selber aussuchen) + lassen alles fallen
Kampfunféhig: 0TP/Stabilisiert, Bewegungs- oder Standardaktion (~1TP Schaden), /2 Bewegungsrate
Kauernd: vor Angst geldhmt, keine Handlung, RK-2, kein GE Bonus auf RK
Korperlos: Immun>nichtmag. Angriff, 2Schaden mag. Angriffe
Krinkelnd: -2TW/SW/RW/FW/AtW
Liegend: TW-4 Nahkampf, kein Fernkampf nur Armbrust), RK+4>Fernkampf, RK-4>Nahkampf
Ringend: keine Bewegung, GE-4, -2 TW /KMB, keine Aktion mit beiden Hénden
Stabilisiert: Bewusstlos, 1 KonstWurf/h (SG10+neg.TP) => bei Bewusstsein + Kampfunfihig
Sterbend: 1/Rd KonstWurf (SG10+neg.TP): Erfolg: Stabil, Fehlschlag -1TP
Taub: INI-4, Wiirfe Lauschen automatisch Fehlschlag, Verb. Zauber 20% Patzen
Ubelkeit: kein Angriff, Zaubern, konzentrieren usw., nur 1 Bewegungsaktion
Unsichtbar: +2 TW + GE Bonus ignorieren
Verdngstigt: -2 TW/RW/FW / AttW, fliechen (Fluchtweg selber aussuchen)
Versteinert: bewusstlos
Verstrickt: > Bewegungsrate, kein rennen, -2TW, -4 GE, Zauber nur bei KonzWurf SG15+ZG
Verwirrt: jeder Feinde > Tod/auf8er Sicht, %-Wurf: -25 normal, 50 tut nichts, 75 W8Schaden, 100 greift an
Wankend: nur Bewegungs- oder Standardaktion (Betdubungsschaden=akt. TP => wankend)

Kogten fur Schriftrollen hergtellen

Kosten = Zaubergrad x der Zauberstufe des Erschaffers x 12,5 GM + Material

1ZS 1 2 3 4 5 6 7 8 9

1 12,5 25 37,5 50 62,5 75 87,5 100 112,5
2 25 50 75 100 125 150 175 200 225

3 37,5 75 1125 150 1875 225 262,5 300 337,5
4 50 100 150 200 250 300 350 400 450

5 62,5 125 1875 250 3125 375 4375 500 562,5
6 75 150 225 300 375 450 525 600 675

7 87,5 175 2625 350 4375 525 612,5 700 787,5
8 100 200 300 400 500 600 700 800 900

9 12,5 225 3375 450 562,5 675 7875 900 1012,5
10 125 250 375 500 625 750 875 1000 1125
11 1375 275 4125 550 687,5 825 962,5 1100 1237,5
12 150 300 450 600 750 900 1050 1200 1350
13 1625 325 4875 650 812,5 975 1137,5 1300 1462,5
14 175 350 525 700 875 1050 1225 1400 1575
15 1875 375 562,5 750 937,5 1125 1312,5 1500 1687,5
16 200 400 600 800 1000 1200 1400 1600 1800
17 212,5 425 637,5 850 1062,5 1275 1487,5 1700 1912,5
18 225 450 675 900 1125 1350 1575 1800 2025
19 2375 475 7125 950 1187,5 1425 1662,5 1900 21375
20 250 500 750 1000 1250 1500 1750 2000 2250

Pro 1000 GM 1 Tag, max. 1 Schriftrolle pro Tag
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Anhang 2: TaGellen - Allgemeine Monsterregeln

Allgemeine Monsgterregeln

Ablenken M297-Bei Schaden: Ziel 1 Rd Ubelkeit MHB 297, MHB II 294, MHB III 292
Amphibie M298-Unterart Aquatisch, ist an Land unb. iiberlebensfahig
Anspringen M298-bei Sturmangriff vollen Angriff

Attribut Entzug M298-Angriffe: Attributs-Verlust, permanent

Attribut Schaden M298-Angriffe: Attributs-Schaden, heilbar

Aura der Bedrohung M310-in Rad 6m > RW: Fehl:24h TW/RW/RK-2, TW> Effekt weg
Aura der Bedrohung M310-Rad 6m: RW fehl: -2TW/RW/RK, Treffer>Ziel bricht Effekt
Aura der Furcht M169-Panik: Flieht, ldsst alles fallen, -2TW/RK/AttW

Aura der Heiligkeit G286-Rad 6m: RK/Rw+4, ZR 25 > bose Zauber

Aura der Unheiligkeit G348-Rad 6m: RK/RW +4, ZR25 > gute Zauber

Aura des Gestanks M300-Rad 9m: RW Zih fehl: krinkelnd -2 TW/SW/RW/FW /AttW
Aura des Schutzes M311-Rad 6m: +4RK/RW gegen Bose

Betdubender Schlag G120-Bei Schaden Zah-Wurf: 1 Rd Betdubt

Beute G82-Gegner als Beute, Verfolgung: 10 nehmen, Krit aut. bestétigt
Bevorzugtes Gelande G82- im Gelinde +2 Ini/Heimlich/Uberleben/Wahrn./Wissen Geo
Blickangriff M298-Wirkung setzt ein, wenn Ziel der Kreatur in die Augen blickt
Blindgespiir M298-Kann Dinge wahrnehmen, die es nicht sehen kann

Blindheit durch Licht M298-In hellem Licht 1Rd blind + geblendet, solange helles Licht ist
Blindsicht M298-Unsichtbarkeit, Dunkelheit und Tarnungen sind irrelevant.
Blut saugen 2M295-bei Ringkampf: am Rd-Ende KO-Schaden

Blutung M298-Wunden verursachen zu Beginn jeder Rd Schaden

Bund des Jéagers G82-Erzfeindbonus fiir Geféhrten oder Tiergeféhrte

Dammersicht M298-Kann in Dammerung doppelt so weit sehen

Drachensinne M60-Dunkelsicht 18m, Dammersicht x4, Tagessicht x2, Blindgespiir
Durch Erde gleiten M96-durch Erde wie Fisch durch Wasser

Energie fokussieren G54-mit Energie heilen oder Schaden austeilen

Entrinnen G77-statt halben Schaden durch Ref-Wurf kein Schaden

Erdriicken M60-Gegner 3-Kat kleiner Wuchtschaden duch Korpergewicht
Ergreifen M299-Schaden+Ringkampf starten, kein Gelegenheitsangriff, KMB+4
Erschiitterungssinn M299-Kann Standort von allem bestimmen, was Bodenkontakt hat
Erzfeind G80- +2 TW, SW, Bluffen, Motiv erk.,Uberleben, Wahrn., Wissen
Felsen fangen M299-mit FA 1/Rd Ref Wurf: Felsen fangen. SG: K=15, M=20, G=25
Felsen werfen M299-TW+1 bei Felsen werfen (min. 2 Kategorien kleiner)
Festklammern M12-Bei Schwarm verlassen weiter Schaden

Fliegen M299-kann fliegen, bei UF durch Magie

Fluch M299-kann Feinde mit Fluch belegen

Fluch der Lykantropie 2M295-Steckt mit Lykantropie an

Formlos M211-kein Prizision Schaden/Krit, passt durch 1/8 Offnung

Furcht M299-Panik, alles fallen lassen und flieht, -2 TW/RW/AttW
Gerdusche nachahmen 2M296-Imitiert Gerdusche/Stimmen

Geruchssinn M299-Annidherung durch Geruch erkennen, Spuren verfolgen usw.
Gestalt wechseln M300-Gestalt zu einer Art/Gestalt wechseln wie Zauber Verw.
Gestank M300-kann Gestank erzeugen, SG Zih oder krinkelnd

Gift M300-kann Ziel vergiften

Herbeizaubern M300-kann andere Kreaturen beschwdoren

Hexenschutzherr Ex38-Schutzherr, der Macht verleiht

Hexenvertrauter Ex34-vertrauter Tiergefdhrte

Hexerei Ex32-einigen magische Fahigkeiten

Hinterhéltiger Angriff G77-zusitzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert

Hitze 2M297-Beriihrung verursacht Feuerschaden

Hochsprung G72-Stufe + Akrobatik fiir Wiirfe auf springen, immer mit Anlauf
Im Dunkeln sehen 2M297-perfektes sehen in jeder Art Dunkelheit

Immunitét M300-Immun gegen bestimmte Quellen

Kampfrausch G32-ST/KO+4, RK-2

Keine Atmung 2M297-keine Atmung, Immun gegen solche Angriffe

Kentern lassen 3M295-Schiff/Boot mit Sturmangriff rammen fiir Kentern

KI-vorrat G72-KI-Punkte fiir besondere Taten

Kleinere Waffen 2M297-Waffen zihlen als eine Kat kleiner

Knebeln 2M297-Im Ringkampf kénnen Gegner nicht sprechen
Konstrukt-Eigenschaft M301-Immun>Betdub/geistesb. Eff/Gifte/Krankh/Lahmung/Schlaf/Todeseff/Nekrom
Korperlos M300-kein physis. Kérper, nur mag. Waffen verletzen /2 Schaden), lesen
Krallen M301-zusitzliche Klauenangriffe gegen festgehaltenen Gegner
Krankheit M301-16st bei Berithrung Krankheit aus

Lahmung M301-macht Ziel bewegungsunfahig

Lebensgespiir 2M298-bemerkt Wesen wie mit Blindsicht
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Lebenskraftentzug
Lichtempfindlichkeit
Luft anhalten
Lykanthrop. Empathie
macht. Sturmangriff
Michtiger Sturmangriff
Machtlos im Sonnenlicht
Mangévertraining
Meister mehr Waffen
Nat. Unsichtbarkeit
Natiirliche Angriffe
Odemwaffe
Pflanzen-Eigenschaft
Raserei

Regeneration
Reinheit des Korpers
Res. > fokus. Energie
Resistenzen

Ruhiger Geist
Rundumsicht
Riistungstraining
Schadensreduzierung
Scharfe Sinne
Schlaghagel

Schnelle Bewegung
Schnelle Heilung
Schneller Verfolger
Schnelles Verschlingen
Schwichen
Schwanzstreich
Schwarm

Spinnennetz
Spurenlesen

Starre

Stoflen

Sturmangriff

Sturz abbremsen
Tapferkeit

Teilen

Telepathie
Tintenwolke
Trampeln

Umihiillen
UmschlieBen

Unheim. Ausstrahlung
Unnatiirliche Aura
Unterholz durchqueren
Untoten-Eigenschaften
Verbrennen
Verbundenheit mit neg. Energie
Verdichten
Verschlingen
Verstricken

Vertilgen
Waffentraining
Wasser atmen
Wasserabhéngigkeit
Wasserstof3

Wildheit

Wirbelwind

Wiirgen

Zaubera. Fahigkeiten
Zauberresistenz
Zerreiflen

Zichen
Zu-Fall-bringen

Anhang 2: TaGellen - Allgemeine Monsterregeln

M301-bei Treffer(NK/FK): neg. Stufe + temp TP fiir sich selber
M301-im hellen Sonnenlicht geblendet

2M298-KO-Wert x6 Min Luft anhalten

2M298-kann sich mit ihrer Tiergestallt verwandten Tieren unterhalten
M301-Bewegung x2, dann NK-Angriff TW+2, RK-2, plus Extraschaden
M301-Extraschaden bei Sturmangriff

2M298-im Sonnenlicht wankend, kann nicht angreifen

G72-Stufe als KMB

2M298-keine Mali bei Kampf mit mehreren Watfen

2M299-immer unsichtbar, auch bei Angriffen

M302-Ein oder mehrere natiirliche Angrifte

M302-Kegel, Linie oder Wolke aus Energie oder Magie als Angriff
M302-Immun > Betdub/geistesb. Eff./Gifte/Lahmung/Schlaf/Verw.
2M299-bei Schaden Kampfrausch, Ko+2, ST+2, RK-2

M302-Heilt TP/Rd, Korperteile erneuern, Tot nur durch bes. Angriffe
G72-gegen alle Krankheiten immun

M303-Bonus auf Rettungswurf gegen fokussierte Energie
M303-Ignoriert einen Teil bestimmter Schadensarten

G72-RW+2 gegen Verzauberung

2M300-kann nicht in die Zangen genommen werden

G52-verringert Riistungsmalus

M303-reduzierter Schaden durch bestimmte Angriffe

2M300-Wesen unter Wasser Radius 54m riechen, Blut 1,5 Km
G70-zusitzlichen Angriff mit hchstem GAB

G32-Grundbewegung +3m

M303-Treffenpunke heilen extrem schnell

G82-normale Bewegungsrate ohne Mali bei Spur verfolgen
2M301-Verschlingen jederzeit als FA

M303-+ 50% Schaden durch bes. Angriffe/-4 auf RW

Mo60-mit Schwanzschlag Gegner 4-Kat kleiner verletzen
M312-3x3(x3)m, >kein Krit moglich,, Flachenschaden+50%, Winzig/Mini: Immun >Waffen-
schaden, SK/K: H/S: %> Schaden, kein TW Auto. Schaden fiir alle im Gebiet
M303-Spinnennetz 8/Tag, 15m Entfesseln/Stérke 10+/2TW+KOMod,
G81-bei Spuren verfolgen Uberlebenskunst + ¥ Stufe

2M301-wirkt wie unbelebtes Objekt, Heimlichkeit +20

M304-nach Treffer KMB: Ziel weg stoflen (max. gleich grof3)
G197-Doppelte Bewegung, dann NK-Angriff Tw+2, RK-1

G72-in Reichweiter zur Wand: Sturzhdhe wird vermindert
G52-Willenswiirfe gegen Furcht +1

2M301-in 2 identische Kopien mit je 2 TP teilen

G81-kann mit jedem anderen Wesen mental kommunizieren
M262-Rad, 1,5m fiir IMin, vollstdndige Tarnung

M304-wenn Ziel kleiner ist: mit VA iiberrennen

2M301-Umhiillt Gegner. Ersticken, Haltegriff

2M301-verstrickt Gegner

M304-als FA bei Angriff: Zeugen sind erschiittert/Verdngstigt
3M300-Tiere néhern sich nicht freiwillig

G40-mit voller Bewegungsrate durch Unterholz ohne Verletzungen
M304-Immun>Betdub/geist. Eft/Gifte/Krankh/Lahm/Schlaf/Todeseff
M304-bei erfolgreichem Nahkampfangriff zusétzlich Feuerschaden
2M302-Lebt, reagiert aber wie ein Untoter auf neg. Energie
2M302-kann durch 1/8 Threr GroBe groBe Offnungen
M304-Beginn/Zug mit Maul im Ringkampf: KMB: verschlucken
G568-Y:Bewegung,, TW-1, GE-4, Zaubern: KonzW SG15+ZG
M12-Opfer tibel/hilflos: 6w6 Schaden/Rd

G52-Schaden und TW +1 mit der Waffengruppe

3M301-unter Wasser atmen, Odemwaffe unter Wasser einsetzen
3M300-auBerhalb Wasser 1Min/KO iiberleben

2M302-als VA mit voller Bewegungsrate riickwiérts schwimmen
M305->0 TP: bei Bewusstsein, kampffihig, schwankend, -1TP/Rd
M305-kann sich in Wirbelwind verwandeln

M305-Gegner zerquetschen (Wuchtschaden): Wurf: Ringkampf
M305-Zauberahnliche Fahigkeiten wie Zauber

M306-kann Auswirkungen von Zauber und ZF vermeiden

M306-bei Treffern mit 2 nat. Angriffen: zusdtzlicher Schaden
M306-bei Treffer: KMB: Ziel wird herangezogen

M306-Gegner mit FA zu Fall bringen, kein Gelegenheitsangriff
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Anhang 2: TaGellen - Aktionen im Kampf

AQtionen im Kampf

Grundregeln Seite 181
Standard-Aktion
Aktiven Zauber mit Konzentration erhalten

Aktivierung mag. Gegenstand (nicht Trinke/Ole)

Angrift (Fernkampf)

Angriff (Nahkampf)

Angrift (Waffenlos)
AuBergewohnliche Fihigkeit einsetzen
Energie fokussieren

Fackel mit einem Ziindholz entziinden
Fertigkeit einsetzen, die eine Aktion erfordert
Finte

Jemand anderem helfen

Schriftrolle lesen

Sich vorbereiten (fiir SA)

Sterbenden stabilisieren (Heilkunde)
Trank zu sich nehmen oder ein Ol benutzten
Ubernatiirliche Fihigkeit einsetzen
Umklammerung entkommen
Verborgene Wafte zichen (Fingerfertigkeit)
Volle Verteidigung

Zauber beenden

Zauber wirken (Zeitaufwand: 1 SA)
Zauberahnliche Fahigkeit einsetzten
Zauberresistenz senken
Bewegungsaktion

Aktiven Zauber lenken

Auf ein Pferd steigen oder absteigen
Aufstehen

Bewegung

Gegenstand autheben

Hand- oder Leichte Armbrust laden
Schild bereit machen oder 16sen *3
Schweres Objekt bewegen

Tiir 6ffnen oder schliefen
Veréngstigtes Reittier kontrollieren
Verstauten Gegenstand herausholen
Waffe verstauen

Waffe zichen *3

*1 Diese Spalte deutet an, ob die Aktion selbst, nicht die damit moglicherweise verbundene Bewegung, einen Gelegenheitsangriff provoziert.

Gelegenheitsangriff *1

Nein
Nein
Ja
Nein
Ja
Nein
Nein
Ja
Meistens
Nein
Vielleicht *2
Ja
Nein
Ja

Ja
Nein
Nein
Nein
Nein
Nein
Ja

Ja
Nein

Nein
Nein
Ja
Ja
Ja
Ja
Nein
Ja
Nein
Ja
Ja
Ja
Nein

Gelegenheitsangriff
Volle Aktion
Beriihrungszauber (max. 6 Verbiindete) Ja
Coup de Grace Ja
Fackel entziinden Ja

Fertigkeit mit der Dauer 1 Runde anwenden Meistens

Flammen ersticken Nein
Rennen Ja
Riickzug *4 Nein
Schwere oder Repetierarmbrust laden Ja
Sich aus einem Netz befreien Ja
Sturmangriff *4 Nein
Voller Angriff Nein
Waffe an Panzerhandschuh befestigen/16sen Ja
Wurf Waffe mit Flachenwirkung vorbereiten Ja
Freie Aktion

Aufhoren, auf einen Zauber zu konzentrieren Nein
Gegenstand fallen lassen Nein
Sich zu Boden fallen lassen Nein
Sprechen Nein
Zauberkomponenten vorbereiten *5 Nein
Schnelle Aktion

Beschleunigten Zauber wirken Nein
Augenblickliche Aktion

Zauber Federfall wirken Nein
Keine Aktion

Abwarten Nein
1,5m-Schritt Nein
Unterschiedliche Aktionsarten

Kampfmandver ausfiihren *6 Ja
Talent einsetzten *7 verschieden

*2 Wenn die Aktion einen Gelegenheitsangriff provoziert, dann provoziert auch die Unterstiitzung einen.

*3 GAB +1 oder hoher, dann eine dieser Aktionen mit einer reguldren Bewegung kombinieren. Mit Kampf mit 2 Waffen: 2 Einhand- /leichte

Waffen ziehen in der Zeit fiir normalerweise 1 Waffe ziehen.

*4 Kann als Standard-Aktion eingesetzt werden, wenn du auf eine einzelne Handlung in der Runde beschrénkt bist.

*5 Solange die Komponente nicht ein extrem grofer oder unhandlicher Gegenstand ist.

*6 Manche Kampfmandver ersetzen einen Nahkampfangriff, nicht eine Aktion. Als Nahkampfangriff konnen sie wihrend eines Angriffs
oder Sturmangriffs einmal, einmal oder mehrmals innerhalb eines Vollen Angriffs, oder sogar als Gelegenheitsangrift eingesetzt werden.

*7 Die Beschreibung eines Talents legt seine Wirkung fest.
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Anhang 2: Tabellen - Kampfmaniver

o0
Kampfmanover
Manover gegen Art der Aktion Fehler Erfolg Erfolg +
Ansturm KMV A/BA/SturmAG Bewegung endet vor Ziel Ziel 1,5m zuriick gedringt +5:1,5m/5 Pkt
Entreiflen *1 KMV A - Du stiehlst den Gegenstand
Entwaffnen KMV anstelle NK-AG -10: Deine Waffe fallt Gegner ldsst Gegenstand Fallen +10: beide fallen
Finte *2 10+Motiv/10+GAB+WE-Mod - Ziel verliert GE-Mod auf nichsten Angriff
Ringkampf KMV - im Ringkampf, +5 auf aufrecht erhalten + *3
Schmutziger Trick KMV A - 1Rd Blind/Geblendet/Taub/ Verstrickt/ Erschiittert/
Krinkelnd +5: +1Rd/5 Pkt

Uberrennen KMV A/BA/SturmAG  Bewegung endet vor Ziel Bewegung > Gegner Feld (max 1Kat Grofer)

+5 Gegner > Boden
Versetzen KMV A - Ziel wird 1,5m bewegt +5: +1,5m/5 Pkt
Zerren KMV A - Ziel wird 1,5m gezogen +5: +1,5m/5 Pkt
Zerschmettern KMV anstelle NK-AG - Gegenstand Schaden, 50% beschadigt, 0TP= zerstort
Zu Fall bringen KMV anstelle NK-AG -10: Du fallst zu Boden; - Ziel féllt zu Boden
Kamplaktionen
Abwarten Initiative geht runter fiir den Rest des Kampfes
Ansturm Erfolg: Gegner 1,5m nach hinten geschoben, TW>5 iiber KMV +1,5m
Coup de Grace Volle Aktion, automatisch Krit, RW Zih (SG10+Schaden) oder Tod
Defensiv kimpfen TW-4, RK+2
Entwaffnen Statt NK: Erfolg: Gegner lasst Waffe fallen, TW>10 iiber KM V: alles fillt
Flachenwaffen kein TW-4 ungeiibt, Berithrungsangriff auf Entfernung
In die Zange Gegner von der gegeniiber liegenden Seite angreifen, TW+2
Jemand helfen TW>RK10, Erfolg; Nebenmann TW+2/RK+2 bei nichstem Angriff
Rennen Volle Aktion, 4 x Bewegungsrate, kein GE-Bon auf RK
Sturmangriff min. 3m, TW+2, bis ndchste Runde RK-2, Waffen>Sturmangriff: Dreizack, Speere usw. doppelter Schaden
Volle Verteidigung kein Angriff moglich, RK+4
Voller Angriff Bewegung max 1,5m Schritt
Waffe ziehen usw. Bewegungsaktion, ab GAB1 wihrend der Bewegung

[

Konzentration

1W20 + Zauberstufe + ZauberMod + Bonus gegen SG

Situation beim Zaubern
Defensiv zaubern

Verletzt werden
Andauernden Schaden erleiden
Zauber ohne Schaden trifft
im Ringkampf/Haltegriff
Starke Bewegung

Sehr starke Bewegung
Extrem heftige Bewegung
Wind/Regen/Schnee

Wind mit Hagel/Staub/Schutt
Wetter durch Zauber
Verstrickt

SG

15+2xSG

10 + Schaden +ZG

10 + %2 Schaden +ZG

SG fiir RW>Zauber + ZG
10 + KMB des Gegners + ZG
10 +SG

15+ SG

20+ SG

5+SG

10+ SG

siche Zauber

15+ SG

Schaden der Waffen

SK K M

- - 1

- 1 1W2
1 1W2 1W3
1W2 1W3 1wW4
1W3 1W4 1Wé6
1W4 1W6 1W8
1Wé6 1W8 1W10
1W8 1W10 1W12
1W4 1W6 2W4
1W8 1W10 2W6
1W10 2W6 2W8
2W6 2W8 2W10

G R
1W3 1W4
1W3 1wW4
1W4 1W6
1Wé6 1W8
1W8 2W6
2W6 3W6
2W8 3W8
3We6 4W6
2W6 3W6
3We6 4W6
3W8 4W8
4W8 6W
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Anfiang 2: Tabellen - Gifte

Gifte

Gifte Frequenz: 1iRd, fibr & B, = 1 BWRd filr & Bunden oder bis | BW erfolgreich FW bastert auf Ko bedewer:

. Effekn sautyy: nu=wenn 1 BW fehil, yu= wenn 2 BW fehl FG M+ 12 Vlksieefferwiinfed + L2 KO-Modifikelor
Name Art SG ZAH Inkubation Frequenz Effekt Heilung Kusten
Albiraumdimpie Einarmien 0 - 1R fidr & Rd 1'WE und I Rd lang verwirn 2 RW 1800 GM
Alchemistische Isolation Einatmen 13 - 1/Min fir 2 Min 1. 10 Bl Taub, 2, 10 Min Blind | RW 175 GM
Angsigas Eimatmen 17 . 1/Min fiir & Min W2 WE+ Erschiitiert stan Veriingsigl IRW B G
Bruntdimple Eimatmen 18 - 1/Rd fiir & Rd I KO Enteug 4 1W3 KO 2RW 2100 G
Calotropis Einatmen 14 lh 1/Min fiir & Min 1 WE + 1W3 GE | Bw 120 GM
Christophskraut Einatmen 15 Vo | Rd. E:30Min 1iMin fiir 5 Min I'W3 ST+ KO, W3 Rd gellihmi IRW a0 G
Einfliusterungspulver Einatmen 1& - 1 Min filr 2 Min I. 1Min wank, 2. empf. fur Einflisierung | W BOGM
Eisenhutwurzel Einarmen 25 1 Bin. 1/Rd fiir 5 Rd 1W3IGE=] KO, | Rd Uhsl ITRW 1800 GM
Lungentiuber Einatmen 17 . 1/Rd fiir & Rd Wi ST, ST<1=Ersticken IRW 1. 200G
Ungolstaub Einatmen 15 - 1R fiir 4 Rd I CH-Enteug { 1W2 CH | RW 1ANHE G
Wihnsinnsnebel Einatmen 15 - 1/Rd fiir & Rd I'W3 WE | Rw 1500 GM
Wurgas Einatmen 16 - NichtOrks: | Min Blind, Orks: STAGE+2, Will+1, RK-2 IRW 00 GM
Arsen Einnahme 13 10 Min. 1/Min filr 4 Min I'WZ2 KO | W 120 GM
Belladonn Einnahme 14 10 Min. 1/Min fiir & Min 1'W2 8T, siehe Text | R 1o G
Cytilleschestrakt Einnahme 3 - 1h fiir 8Bh werliert Ih Ernneruing, 8h keine neuen 2RW SO0 GM
Eisenhut Einnahme 16 10 Min. 1/Min fiir & Min I'W3 KO | RW SHGM
Fliissige Gb-em:dung Einnahme 11 10 Min. 1 Min fiir 5 Min IWEempfinglich fur DiplofEinsch, | Bw 120 GM
Gedankenmoos Einnohme 14 10 Min. 1/Min fiir & Min 1'W3 IN | Bw 125 GM
Gestreifter Fliegenpilz Einnahme I 10 Min. I Min fiir 4 Min IW3IWE& I IN | KW 180 GM
Kinigsschlal Einnahme 19 1 Tag 1{Tag | KO-Entzug 2RW 5000 GM
Leichnamsstauh Einnahme 17 10 Min. 1/Min fiir & Min 1W3 5T 2 RW 4001 G
Mumia EinfAtmen/Yerw, (1 11 Min, 1h wETemp TP, BW+2, SPaw2 WE, nach |W Ghuhl +5% S0 GM
Schierling Einnahme 1% 10 Min. 1/Min fiir & Min 1w GE, siche Text 2 RwW 2500 G
Schwarzschliichterpulver Einnaohme 1% 10 Min. 1/Min fiir & Min W3 KO & 15T 2 RW =00 GM
Taggind Einnahme 15 1 Min. - I'W3 Stwunden lang Bewusstlos | BW o0 GM
Dirachenschleim Kontaki 26 - 1R filr & Rd I'W3 8T - 1500 GM
Barbatos' Kuss Koataku'Einnahme n wh Tage 1 Tag Erschispht, w28T, 1K IRW T7.500 GM
Giral Ambras Strale Kaomntaks 16 1 Min, 2 Min fiir 6 Min 1 IGE+IMin Ubel, 2, w2GE+1Min Kriink | R 350 GM
Malysswurzpaste Eaontakt 1t 1 Belin. 1/Min fiir & Min IW2GE | RW 250 GM
Nitharit Eoomtakt 13 1 Min. 1/Min fiir & Min I'W3 KO | Rw 650 GM
Sassonblattextrake Boontakt [ 1 Min. 1/Min fiir & Min IWIZ TR/ 1 KO | Bw 300 GM
Scheinkraut Kontaki 1§ sofor | Woche unterschiedlich I T TKONT, 20 alle KO weg+Tx -wiKONT 2RW G500 G
Schwarzer Lotosextrakt Boontake 0 I Min. 1/Rad fir & Rd 1'Wi K 2 RW 4500 GM
Stechapfel Koontakn 11 10 Min. 1/Min fir & Min 1IN, 1 WE. | KO, 10in blind 2RW o G
Terinuwvwurzel Eaontakt (1 1 Mlin, 1/Min fiir & Min W3 GE | Rw 40 G
Todestrinen Eoomtakt Xz 1 Min. LiMin fiir & Min I'Wi6 KO ond 1 Min lang gelihmt - G500 G
Grippligift EontaktVersundung — HHETWHKDN o - 1/Rd fiir & Rd I'W2GE | BW -
Blaver Ginster Werwundung 14 - 1/Rd filr 2 Rd I KO/ IW3 Stunden bewusstlos | BW 120 GM
Blauger. Okropus, Sehr Klein Werwundung 10 - 1R filr & Rd IST | R
Blurwure Verwundung 12 1 Rl 1R fiir 4 Rd | Kiv & | WE | BW 10 GM
Brennendes Unheil Yerwundung (1 - 1/Rd fiir & Rd wit Fever und Brennt eventuel | TRW Qi GM
Drrowegifi Werwundung 13 - 1/Min fiir 2 Min 18N/ 2W4 Stonden bewnsstlos | Bw 75 GM
Grlinhlui] Werwundung 13 - 1/Ra fiir 4 Rd I K | KW 100 GM
Grilnstachelskorpion, Sehr klein Werwundung 10 - 1R fiir & Rd | Rd Kriinkelnd | RW
Filzsporengift Werwundung  HHSETWHE M od - 1R fils & Rd N TRW -
Purpursurmgift Yerwundung 24 - 1/Ral fir 6 Rd W3 ST 2RW TN GM
Scharlachspinne, Sehr klein Verwundung 10 = 1/Rd fiir 4 Rd IST | RW
Schattenessens Werwundung 17 - 1/Ral fiir & R | ST-Entzug ¢ 1'W2 5T | BW 250 GM
Schlangenmenschaift Werwundung 1% - LRd fiir & Rd 1WIST IRW
Schwarzviperngifi Werwundung Il - 1/Rd fiir & Rd I'W2 KO | BW 120 GM
Spinne, Mittelgrof Werwundung 14 - 1/Rd fiir 4 Rd I'W2 8T | W 150 G
Spinnenranke Verwundung 15 - 1Rl fiir & Rd Lihmung/ IW2KO T RW
Vampirkuss Verwundung 1% - 1R fiir 2 Rd 1ow2KO, 2 Bluteng: | Mins] | RW TEGM
Skorpion, Grof# VYerwundung 17 - 1/Rd fiir & Rd I'W2 8T | RW 200 GM
Spinnenweingitt Werwundung 15 - 1/Rd fiir & Rd Lihmung/IW2KO IRW
Tausendfussler, Sehr Klein Werwundung 10 - 1I/Rd fiir 2 Rd I Bd Benommen | BW
Tausendfiissler, Klein Werwundung 1l - 1/Rd fiir 4 Rd 1GE | RW on G
Tausendfssler, Mitelgrod Werwundung 13 - 1R fils & Rd I'WAGE | W
Todesklinge Werwundung 0 . 1/Ral fiir & Rdd IW3 KD 2RW 1800 GiM
Viper, Sehr Klein Verwundung £l = 1R fiir & Rd 1W2IKD | BW
Vischkanyagift Verwundung 10 TWHEOMod - 1R fiir & Rd I'W2GE | BW -
Wespe, Riesig Werwundung 18 - I/Rd fiir & Rd I'W2GE | BWw 210 GM
Wyverngift Werwundung 17 - 1R fiir & Rd 1'W4 KO 2 RW J000GM
Faubhersenge Werwundung 14 - 1/Rd fiir 4 Rd Faubern: KoneW SG10+70G (Malus -5) | RW 200 GM
Fombiefiule Verwundung  1045TWHCHMed - wiiTag 1W2KD TRW
Giriines Regenbogengift Lauber diverse - 1R fiir & Rd Tod {1 KO 2RW
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Open Game Licenge

Deutsche Begriffe: mit freundlicher Genehmigung von Ulisses Spiele — www.ulisses-spiele.de. Dieses Produkt unterliegt keiner Abnahme oder Genehmigung
durch Ulisses Spiele.

Paizo Inc. Pathfinder® Roleplaying Game Compatibility License

Compatibility with the Pathfinder Roleplaying Game requires the Pathfinder Roleplaying Game from Paizo Inc. See paizo.com/pathfinder/rpg/compatibility for
more information on the Pathfinder Roleplaying Game. Paizo Inc. does not guarantee compatibility, and does not endorse this product.

Pathfinder is a registered trademark of Paizo Inc., and the Pathfinder Roleplaying Game and the Pathfinder Roleplaying Game Compatibility Logo are
trademarks of Paizo Inc., and are used under the Pathfinder Roleplaying Game Compatibility License. See paizo.com/pathfinder/rpg/compatibility for more
information on the compatibility license.

Pathfinder and associated marks and logos are trademarks of Paizo Inc., and are used under license. See http://paizo.com/pathfinder/rpg for more information on
the Pathfinder Roleplaying Game.

Paizo Inc. Community Use Policy

Applicable to Non-Commercial Activity

Last Updated Tuesday, June 12, 2018

The Paizo Inc. community is an intelligent, creative, dedicated, and enthusiastic group of people, and we at Paizo appreciate and value the contributions of our
community members. This Community Use Policy is designed to encourage you to spread your enthusiasm and creativity while respecting ownership of our
copyrights, trademarks, and other intellectual properties.

While copyright and trademark laws protect our property, they also prevent you from using our intellectual properties in most circumstances. That means that
you are generally prohibited from using any of our logos, images, or other trademarks or copyrighted content without our consent. This policy grants you the
consent to use some of our intellectual property under certain circumstances.

This policy authorizes certain non-commercial use of the Paizo-related material specifically identified in the Permissions section of this policy ("Paizo
Material").

When we say "non-commercial," we mean you cannot sell or otherwise charge anyone for access to content used under this Policy. If you make any commercial
use of Paizo Material, your rights under this Policy will be automatically terminated, and any permission granted by this Policy will be immediately revoked. If
Paizo believes that you are in the publishing business, you are considered to be a commercial user, and you are not granted any right to use any Paizo Material
under this Policy. (Commercial users may be able to take advantage of our Pathfinder Roleplaying Game Compatibility License or Starfinder Roleplaying Game
Compatibility License. Commercial users may also be able to use or license certain Paizo Material outside of this Policy and the Pathfinder and Starfinder
Roleplaying Game Compatibility Licenses with our express written consent. If you are interested in securing permission or a license, please contact us at
licensing@paizo.com.)

Usage Requirements

To use Paizo Material under this Policy you must include the following notice in plainly legible and accessible form in each product or on each website that uses
any Paizo Material:

"This [website, character sheet, or whatever it is] uses trademarks and/or copyrights owned by Paizo Inc., which are used under Paizo's Community Use Policy.
We are expressly prohibited from charging you to use or access this content. This [website, character sheet, or whatever it is] is not published, endorsed, or
specifically approved by Paizo Inc. For more information about Paizo's Community Use Policy, please visit paizo.com/communityuse. For more information
about Paizo Inc. and Paizo products, please visit paizo.com."

By using content under this Policy, you agree to not use any material in a way that suggests Paizo endorses or is in any way responsible for anything you create,
or that suggests that you have any other relationship with Paizo, unless we have a separate written agreement that lets you do so. You agree to not use Paizo's
trade dress—that is, you may not make your material look like ours. You agree that such use could irreparably harm Paizo.

You agree to use your best efforts to preserve the high standard of our intellectual property. You agree to present Paizo, our products, and the Paizo Material in a
generally positive light. You agree to not use this permission for material that the general public would classify as "adult content," offensive, or inappropriate for
minors, and you agree that such use would irreparably harm Paizo. You agree to not do anything illegal in or with products or websites produced under this
Policy.

You agree to create an account on paizo.com and add an entry describing your material on our Community Use Registry at paizo.com/communityuse/registry,
with links where appropriate. You agree to endeavor to keep this information up-to-date.

Permissions

As long as you comply with all of the above usage requirements, we hereby grant you the following permissions:

You may use the contents of the Community Use Package at paizo.com/communityuse/package. You may use only those versions of the Paizo Materials from
the Community Use Package. You may not alter the color, typography, design, or proportions of the logos or icons, or otherwise modify them. Should an item be
removed from the Community Use Package, you don't need to remove it from existing projects, but you may not use it in future projects.

You may use the cover images, as displayed on paizo.com, of all of the products on our Community Use Approved Product List below. Product covers may not
be cropped, color adjusted, edited, distorted, or modified.

You may use the textual product descriptions, as they appear on the back of each product or in the product listings on paizo.com, of all of the products on our
Community Use Approved Product List below.

You may use any of the text or artwork published in the Paizo Blog at paizo.com/paizo/blog, with the exception of excerpts of Planet Stories publications,
Pathfinder Comics, and any logos and icons that aren't also in the Community Use Package. You may not use any photographs published in the blog (because
those rights are usually not ours to offer). You may not use artwork, including maps, that have not been published in the blog, although you may create your own
interpretations of material presented in our artwork and maps, provided that your interpretations don't look substantially similar to our materials.

You may use the artwork published to illustrate the Web Fiction at paizo.com/pathfinder/tales/serial. Note that the web fiction itself may not be used under this
policy—just the artwork.
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You may descriptively reference trademarks, proper names (characters, deities, artifacts, places, etc.), locations and characters from products listed in Section 1
of our Community Use Approved Product List below, provided it is clear that these are our marks.

You may descriptively reference dialogue, plots, storylines, language, and incidents from products listed in Section 1 of our Community Use Approved Product
List below in campaign journals and play-by-post or play-by-email games.

The permissions granted under this Policy are personal to you and may not be assigned or transferred without our consent. Please do not hotlink to images on our
website, as we may move those images (thus breaking your links) at any time.

This policy in no way alters Paizo's ownership of any of our intellectual property and we reserve the right to amend, modify or terminate this Policy at any time.
We will post revisions to this Policy on our website, so check back frequently to make sure you have the most current version.

Community Use Approved Product List

OPEN GAME LICENSE VERSION 1.0A

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc. (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have contributed Open Game Content; (b) “Derivative Material” means
copyrighted material including derivative works and translations (including into other computer languages), potation, modification, correction, addition,
extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute”
means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute; (d) “Open Game Content” means the game mechanic
and includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement over the
prior art and any additional content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by this License, including
translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (¢) “Product Identity” means product and product line names,
logos and identifying marks including trade dress; artifacts, creatures, characters, stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language,
artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or audio representations; names
and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments, creatures,
equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified as
Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f) “Trademark”™ means the logos, names, mark,
sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the associated products contributed to the Open Game License by the
Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game
Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game Content may only be Used under and in
terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or subtracted from this License except as
described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive
license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your
original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of
any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, and the copyright holder’s name to the
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark
or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content except as expressly licensed in another, independent Agreement with the
owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of
that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the work that you are distributing are Open Game Content.
9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any authorized version of this License to
copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless You have written permission
from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of the Open Game Content due to
statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming
aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary to make it
enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE Open Game License v 1.0a © 2000, Wizards of the Coast, Inc.

Regelwerke

Deutsche Ausgabe Pathfinder Grundregelwerk ©2010 Ulisses Spiele GmbH unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC.

Deutsche Ausgabe: Pathfinder Expertenregeln von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.
Deutsche Ausgabe Pathfinder Spielleiterhandbuch © 2010 Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo LLC., USA

Deutsche Fassung: Pathfinder Ausriistungskompendium von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Inc..

Pathfinder RPG Bestiary, Deutsche Ausgabe ©2010 Ulisses Spiele GmbH unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC.

Deutsche Ausgabe: Pathfinder Monsterhandbuch I von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.
Pathfinder Roleplaying Game Bestiary 3: Deutsche Ausgabe Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.
Deutsche Ausgabe Pathfinder Monsterhandbuch IV © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Deutsche Ausgabe Pathfinder Monsterhandbuch V © 2017 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Pathfinder Monsterhandbuch VI © 2017 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Deutsche Ausgabe Pathfinder Spielerratgeber © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe: Pathfinder NSC-Kompendium von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Pathfinder Alternativregeln © 2016, von Ulisses Spiele GmbH, Waldems

Deutsche Ausgabe Pathfinder Abenteurer-Kompendium®© 2018 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Deutsche Ausgabe: Pathfinder Ausbauregeln von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.

Deutsche Ausgabe: Pathfinder Ausbauregeln II - Kampf von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.
Deutsche Fassung: Pathfinder Ausbauregeln III: Volker von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.
Deutsche Ausgabe: Pathfinder Ausbauregeln IV: Kampagnen von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Inc., USA
Ausbauregeln V: Legenden © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Ausbauregeln VI: Klassen © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
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Deutsche Ausgabe Ausbauregeln VII: Okkultes © 2016 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Ausbauregeln VIII - Intrigen © 2017 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Ausbauregeln IX: Horror © 2017 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA

Deutsche Ausgabe Pathfinder-Rollenspiel Ausbauregeln X: Wildnis © 2018 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA
Pathfinder Almanach der Artefakte © 2018 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Almanach der Drachen ©2009 Ulisses Spiele GmbH unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC.

Deutsche Ausgabe Pathfinder — Almanach der Elementarebenen © 2017 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA
Deutsche Ausgabe Almanach der Ewigen Nacht Copyright 2011 Ulisses Spiele GmbH, Waldems.

Pathfinder Campaign Setting: Distant Worlds: Deutsche Ausgabe © 2014 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA
Deutsche Ausgabe: Almanach der Flusskonigreiche von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA

Deutsche Ausgabe: Almanach der Gewdlbe Golarions © 2011 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA
Deutsche Ausgabe Almanach der Gétter und Magie ©2011 Ulisses Spiele GmbH unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC.

Deutsche Ausgabe Almanach der Himmlischen Herrscher © 2016 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Deutsche Ausgabe Pathfinder -Almanach der Hollenritter © 2017 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA
Deutsche Ausgabe Almanach der Intrigen © 2017 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe: Almanach der Kampfkiinste © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Der Almanach der klassischen Monster ©2009 Ulisses Spiele GmbH unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC.

Deutsche Ausgabe Der Almanach der klassischen Schrecken ©2011 Ulisses Spiele GmbH unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC.

Deutsche Ausgabe: Almanach der Kundschafter © 2012 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.
Deutsche Ausgabe: Almanach der Kundschafter II von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.

Deutsche Ausgabe: Almanach der Machtgruppen Golarions von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC, USA.
Deutsche Ausgabe: Almanach der Magie Golarions © 2013 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.
Deutsche Ausgabe: Almanach der Monster Golarions von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Inc., USA

Deutsche Ausgabe Almanach der Okkulten Geheimnisse © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Deutsche Ausgabe Almanach der Okkulten Monster © 2016 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Pathfinder Almanach der Ozeane Golarions © 2017 von Ulisses Spiele GmbH

Deutsche Ausgabe: Almanach der Prestigeklassen Golarions von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.
Deutsche Ausgabe Pathfinder-Almanach der Reiche des Grauens © 2017 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Deutsche Ausgabe Almanach der Religionen von Golarion © 2016 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Deutsche Ausgabe: Almanach der Riesen von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.

Deutsche Ausgabe: Almanach der Ruinen Golarions von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.
Deutsche Ausgabe: Almanach der Technologie von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe: Almanach der Untoten © 2012 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA

Deutsche Ausgabe Almanach der Verliesbewohner © 2010 Ulisses Spiele GmbH, Waldems.

Deutsche Ausgabe Pathfinder-Almanach der Verlorenen Schétze © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Pathfinder Campaign Setting: Lost Kingdoms: © 2013 Deutsche Ausgabe von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Publishing. LLC, USA.
Deutsche Ausgabe Almanach der Weltenwunde © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Publishing Inc., USA
Deutsche Ausgabe Almanach zu Irrisen © 2014 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Publishing Inc., USA

Deutsche Ausgabe: Almanach zu Kaer Maga von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA

Deutsche Ausgabe: Almanach zu Magnimar © 2013 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.
Deutsche Ausgabe Pathfinder-Almanach von Numeria © 2016 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA

Guide to Darkmoon Vale. Copyright 2008, Paizo Publishing, LLC; Author: Mike McArtor. Deutsche Ausgabe © 2011 Ulisses Spiele GmbH, Waldems.
Deutsche Ausgabe Almanach zum Mwangibecken © 2011 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC

Deutsche Ausgabe: Andoran, Geist der Freiheit von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC, USA.

Deutsche Fassung Abenteurers Riistkammer von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo LLC., USA.

Deutsche Ausgabe Pathfinder Handbuch Abenteurers Riistkammer IT © 2017 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Deutsche Ausgabe Pathfinder-Handbuch Arkanes Wissen © 2016 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA
Deutsche Ausgabe Pathfinder Handbuch: Cheliax, Imperium der Teufel ©2010 Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC.
Deutsche Ausgabe Damonenjager © 2014 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc.

Deutsche Ausgabe Pathfinder Handbuch: Die Alchemie Golarions © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Deutsche Ausgabe Die Bastarde Golarions © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Die Elfen Golarions von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo LLC., USA.

Deutsche Ausgabe: Die Gnome Golarions von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA

Deutsche Ausgabe: Die Goblins Golarions von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.

Deutsche Ausgabe: Die Halblinge Golarions von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA

Deutsche Ausgabe: Die Orks Golarions von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.

Deutsche Ausgabe Die Tieflinge Golarions © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Die Turmkartendeuter Golarions © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Die Zwerge Golarions ©2010 Ulisses Spiele GmbH unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC

Deutsche Ausgabe Handbuch: Fernkampftaktiken © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Gefolgsleute und Anhénger © 2016 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Pathfinder Handbuch Gesellschaft der Kundschafter © 2018 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Pathfinder Handbuch: Gewolbeforscher & Drachentdter © 2014, Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.
Deutsche Ausgabe Pathfinder Handbuch Gifte & Tranke © 2018 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Deutsche Ausgabe: Golarion — Die Innere See von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.

Deutsche Ausgabe Handbuch Gossentaktiken © 2016 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA

Deutsche Ausgabe Handbuch Géttliches Wissen © 2016 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Pathfinder-Handbuch Heiler von Golarion © 2017 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Deutsche Ausgabe Pathfinder-Handbuch Heimgesuchte Helden © 2017 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Deutsche Ausgabe Pathfinder-Handbuch Helden der Adelshofe © 2017 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Deutsche Ausgabe Pathfinder Handbuch Helden der Finsterlande© 2017 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Deutsche Ausgabe Handbuch Helden der Strafie © 2016 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Pathfinder Handbuch Helden der Wildnis © 2016 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc.

Deutsche Ausgabe Legendére Helden © 2014 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Pathfinder-Handbuch der Magietaktiken © 2016 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA
Deutsche Ausgabe Marktplitze der Magie © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc.

Deutsche Ausgabe Pathfinder Handbuch Meister der Elemente© 2017 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Deutsche Ausgabe Pathfinder-Handbuch der Meisterspione © 2017 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA
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Deutsche Ausgabe Pathfinder-Handbuch Mentales Wissen © 2017 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA
Deutsche Ausgabe Handbuch Monsterbeschworer © 2016 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Pathfinder-Handbuch Monsterjager © 2017 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA

Deutsche Ausgabe Handbuch: Nahkampftaktiken © 2016 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Neue Helden Golarions © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Okkulte Helden © 2016 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Pathfinder Handbuch: Osirion - Land der Pharaonen ©2011 Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC.
Deutsche Ausgabe Pathfinder Handbuch Pfade der Gerechten © 2017 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc.

Deutsche Ausgabe: Piraten der Inneren See von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA

Deutsche Ausgabe Questen und Kampagnen © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Pathfinder-Handbuch Riesenjager © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.

Deutsche Ausgabe Ritter der Inneren See © 2014 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc, USA

Deutsche Ausgabe Handbuch Riistungsexperten © 2016 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA

Deutsche Ausgabe: Sargava, die Verlorene Kolonie ©2010 Ulisses Spiele GmbH.

Deutsche Ausgabe Handbuch Schwarzmirkte © 2016 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA

Deutsche Ausgabe Pathfinder Handbuch Streiter des Gleichgewichts © 2018 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Deutsche Ausgabe: Taldor, Nachhall des Ruhms von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.

Deutsche Ausgabe Pathfinder Handbuch: Tiere & Tiergefihrten © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Deutsche Ausgabe Untotenjiger © 2015 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA

Deutsche Ausgabe: Varisia, Wiege der Legenden von Ulisses Spiele GmbH, Waldems unter Lizenz von Paizo Publishing, LLC., USA.

Deutsche Ausgabe Pathfinder Handbuch Verméchtnis der Bestien © 2018 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
Deutsche Ausgabe Pathfinder-Handbuch Verméchtnis der Drachen © 2016 von Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von Paizo Inc., USA.
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