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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 Schattendamon, MHB1- Seite 49, TP 59“. Dann heil3t es fiir den
Spielleiter: Buch suchen und blattern.

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

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

Vor dem Spielen kostet das erheblich Zeit (man weil 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 und Herausforderung entgeht.

Deshalb habe ich dieses Kampfbuch erstellt.

Es enthalt alle Begegnungen mit allen Gegnern. Alle Gegner sind mit allen Werten aufgefiihrt. 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 ausgewdrfelt. Die TP
stehen so, dass man im Kampf bequem die aktuellen TP daneben schreiben kann.

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

Sollten sich in dem Kampfbuch noch Fehler finden (falsche Spriche, Schreibfehler oder anderes), dann bitte
ich um Info an Werkstatt@ottes.net.

Hinweis:

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

Weiterhin mochte ich darauf hinweisen, dass fiir Beschreibung von magischen Gegenstanden und Spriichen
die Beschreibung des dazugehdrigen Spruches benutzt wird. Somit wird nicht die absolute Wirkung angegeben
sondern die Mdglichkeiten 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 fir
Gegenstande.

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

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

Kai Otte

Version 1.2, Dezember 2016
Version 1.3, Oktoberr 2018: Anderung OGL
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Vorgspann 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/ - 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 Verteidigungwerte

- AG Angriffswerte

- SW  Spielwerte

- Tal Talente

- Fert  Fertigkeiten

- BA Besondere Angriffe

- BE Besondere Eigenschaften

- ZF Zauberdhnliche Fahigkeiten

- \V4 Vorbereitete Zauber

- BZ Bekannte Zauber

- ZS Zauberstufe

- Konz Konzentrationswurf

- 0-9 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 Féhigkeit 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

- o0 Beliebig oft

- x/Tag diesen Spruch: so oft/Tag

- 7/T]  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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Kapitel 1 - Das Brandopfer Teil 7 - Fegt und Feuer

Kapitel 1 - Dag Brandopfer

Teil 1 - Fegt und Feuer

# INI/ RK  #iH#t Erster Angriff

TP 6 (@] 18/16 3 Goblins, Goblin Krieger 1, MHB1-128

TP 6 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr -1

TP 6 VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 14 (+2 GE, +1 GroRe, +2 Rust., +1 Sch.), TP 6 (1W10+1)

REF+2, WIL-1, ZAH+3

AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +1 (1W4/19-20), FK Kurzbogen +3 (1W4/x3)
SW: ST 11, GE 15, KO 12, IN 10, WE 9, CH 6, GAB +1; KMB +0; KMV 12
Tal: Verbesserte Initiative, Fert: Heimlichkeit +10, Reiten +10, Schwimmen +4

VolksMod: Heimlichkeit +4, Reiten +4, Sprachen: Goblinisch

# INI/RK  ##H#Ht Goblin Brandstifter

TP 6 @ 12/ 3 Goblins, Goblin Krieger 1, MHB1-128

TP 6 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr -1

TP 6 VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 14 (+2 GE, +1 GroRe, +2 Rustung, +1 Schild), TP 6 (1W10+1)

REF+2, WIL-1, ZAH+3
AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +1 (1W4/19-20), FK Kurzbogen +3 (1W4/x3)
SW: ST 11, GE 15, KO 12, IN 10, WE 9, CH 6, GAB +1; KMB +0; KMV 12
Tal: Verbesserte Initiative, Fert: Heimlichkeit +10, Reiten +10, Schwimmen +4
VolksMod: Heimlichkeit +4, Reiten +4, Sprachen: Goblinisch
TP 9 @ 11/18 Goblin Bardin 1, MHB1-128
INI +4; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5
VT: RK 18, RK-B 15, RK-FF 14 (+4 GE, +1 GroRe, +3, Ristung), TP 9 (1W8+1), REF+6
WIL+3, ZAH+1; +1 gegen Furcht und Bezauberung
AG: BR 9 m, NK Hundsschnitter +1 (1W4/19-20) oder Peitsche +1 (1W2, nichttddlich)
FK Kurzbogen +6 (1W4+1/x3)
SW: ST 8, GE 18, KO 13, IN 8, WE 12, CH 13, GAB +0; KMB -2; KMV 12
Tal: Umgang mit Kriegswaffen (Hundsschnitter), Fert: Akrobatik +7
Auftreten (Singen) +5, Heimlichkeit +15, Reiten +8, Sprachenkunde +3, Wahr +5

Sprachen: Gemeinsprache, Goblinisch, Besondere Eigenschaften: Bardenwissen +1

BA UF Bardenauftritt 5 Rd/Tag Bardenauftritt + Faszinieren (SG 9)
BA BF G36  Ablenkung (UF) A Bar bannt auf Sicht basierende Zauber, lesen >9m #Auftritt
BA BF G36 Bannlied bannt auf Kldnge basierende Zauber, lesen >9m #Auftritt
BA BF G36 Faszinieren Ziel ist fasziniert, Ablenkung verhindert Auftritt >27m *1Kreatur/3St #Auftritt
BA BF G37 Lied des Mutes +1 RW+1>Bez/Furcht, +1TW/SW *Verbiindete #Auftritt
1 Vz G277 Frchterlicher Lachanfall  #1 Ziel kann 1 Rd/St nicht handeln =A ~vgm >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #1RA/StRW
1 Be G296 L Wunden heilen SG 12 St1:2/Tag Heilt 1W8+1 =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
0 Vel G255 Botschaft - »  Geflisterte Unterhaltung auf Entfemung =A ~vgf >33m *1 Kreatur #10min R-
0 Vz G251 Benommenheit SG 11 © Hum. Kreatur mit max 4 TW verliert nachste Aktion =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd RW
o 1 G281 Geisterh. Gerdusch SG 11 © Vorgetauschtes Gerdusch =A ~vgm >7,5m #1Rd RW
0 Vw G300 Magierhand © Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m #Konzentration R-
KAr G296 TrankLeichte Wunden Heilen ~ heitwsst
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Kapitel 1 - Das Brandopfer Teil 7 - Fegt und Feuer

# INI/ RK  #H### Stirb Du Hund

TP 12 @ 4/17  Elite Goblin Waldlaufer 1, MHB1-128, RR-18
INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5
VT: RK 17, RK-B 14, RK-FF 14 (+3 GE, +1 GroRe, +3, Rustung), TP 12 (1W10+2), REF+5
WIL+2, ZAH+4
AG: BR 9 m, NK Pferdeschlachter [Meisterarbeit] +4 (1W8+1), FK Kurzbogen +5 (1W4/x3)
Besondere Angriffe: Erzfeind (Tiere +2)
SW: ST 12, GE 17, KO 15, IN 8, WE 12, CH 8, GAB +1; KMB +1; KMV 14

Tal: Berittener Kampf, Fert: Heimlichkeit +13, Mit Tieren umgehen +3, Reiten +9

Sprachenkunde +0, Uberlebenskunst +5, Wahr +5, Sprachen: Gemeinsprache

Goblinisch, Besondere Eigenschaften: Spurenlesen +1, Tierempathie +0

BA BF G80 Erzfeind (Tiere +2) Erzfeind: +2 TW,SW,Bluffen,MotivUberlebens.,Wahr,Wissen
KAr Trank Mittelschwere Wunden Heilen 2W8+2
TP 9 @ 18/13  Goblinhund, N MittelgroBes Tier, MHB1-129

INI +2; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +1

VT: RK 13, RK-B 12, RK-FF 11 (+2 GE, +1 nat), TP 9 (1W8+5), REF+4, WIL+1, ZAH+4
Immunitaten: Krankheiten

AG: BR 15 m, NK Biss +2 (1W6+3 plus allergische Reaktion)

SW: ST 15, GE 14, KO 15, IN 2, WE 12, CH 8, GAB +0; KMB +2; KMV 14, Tal: Abhartung
Fert: Heimlichkeit +6

BF AF Allergische Reaktion (AF) Bei Kontakt Zah SG12 > Ausschlag 1 Tag: GE+CH -2
S e @ 23/16 3 Goblins, Goblin Krieger 1, MHB1-128
TP 6 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr -1
TP 6 VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 14 (+2 GE, +1 GroRe, +2 Rustung, +1 Schild), TP 6 (1W10+1)

REF+2, WIL-1, ZAH+3

AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +1 (1W4/19-20), FK Kurzbogen +3 (1W4/x3)
SW: ST 11, GE 15, KO 12, IN 10, WE 9, CH 6, GAB +1; KMB +0; KMV 12
Tal: Verbesserte Initiative, Fert: Heimlichkeit +10, Reiten +10, Schwimmen +4
VolksMod: Heimlichkeit +4, Reiten +4, Sprachen: Goblinisch
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Kapitel 1 - Dag Brandopfer Teil 2 - Hiegige Helden

Teil 2 - Hiegige #Helden

# INI/ RK  ##H##H# Die Entweihte Gruft
TP 4 (@] 21/16 2 Skelette, Mensch, NB MittelgroBer Untoter, MHB1-239
TP 4 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, Krankh., Lahmung, Schiafeff., Todeseff., Kalte; 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

# INI/ RK  ##H##Ht Die Tochter des Ladenbesitzer
TP 31 Q@ 0/9 Ven Vinder, Mensch mittleren Alters, Biirgerlicher 7, RR20
INI -1; Wahr +9

VT: RK 9, RK-B 9, RK-FF 9 (-1 GE), TP 31 (TW6+7), REF+1, WIL+3, ZAH+2

AG: BR 9 m, NK Waffenloser Schlag +4 (1W3+4)

SW: ST 14, GE 8, KO 10, IN 11, WE 9, CH 14, GAB +3; KMB +5; KMV 14, Tal: Abhéartung
Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Einschiichtern), Heftiger Angriff

Verbesserter waffenloser Schlag, Fert: Beruf (Handler) +9, Einschiichtern +12

Schatzen +7, Wahr +9, Sprachen: Gemeinsprache

# INI/ RK  ##H#Ht Die Wildschweinhatz

TP 18 @ 9/14 Zeckenholz Wildschwein, N MittelgroBes Tier, MHB1-276,
INI +0; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +6
VT: RK 14, RK-B 10, RK-FF 14 (+4 nat), TP 18 (2W8+9), REF+3, WIL+1, ZAH+6
AG: BR 12 m, NK Durchbohren +4 (1W8+4)
SW: ST 17, GE 10, KO 17, IN 2, WE 13, CH 4, GAB +1; KMB +4; KMV 14, Tal: Abhartung
Fert: Wahr +6

BF 1M305 Wildheit (AF) unter 0 TP: bei Bewusstsein, kampfféhig, schwankend, -1TP/Rd
# INI/ RK  ##H##Ht Das Monster im Wandschrank
TP 12 @ 4717 Gresgurt, Elite Goblin Waldlaufer 1, MHB1-128, RR-18

INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5

VT: RK 17, RK-B 14, RK-FF 14 (+3 GE, +1 GroRe, +3, Rustung), TP 12 (1W10+2), REF+5
WIL+2, ZAH+4

AG: BR 9 m, NK Dolch + (w3+1))

Besondere Angriffe: Erzfeind (Tiere +2)

SW: ST 12, GE 17, KO 15, IN 8, WE 12, CH 8, GAB +1; KMB +1; KMV 14

Tal: Berittener Kampf, Fert: Heimlichkeit +13, Mit Tieren umgehen +3, Reiten +9
Sprachenkunde +0, Uberlebenskunst +5, Wahr +5, Sprachen: Gemeinsprache

Goblinisch, Besondere Eigenschaften: Spurenlesen +1, Tierempathie +0
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Kapitel 1 - Das Brandopfer Teil 3 - Glas und Zorn

Teil 3 - Glag und Zom

# INI/ RK  ##Ht#Ht Der Kampf gegen die Goblins

TP 6 (@] 24/16 8 Goblins, Goblin Krieger 1, MHB1-128
TP 6 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr -1
TP 6 VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 14 (+2 GE, +1 GroRe, +2 Rustung, +1 Schild), TP 6 (1W10+1)
TP 6 REF+2, WIL-1, ZAH+3
TP 6 AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +1 (1W4/19-20), FK Kurzbogen +3 (1W4/x3)
TP 6 SW: ST 11, GE 15, KO 12, IN 10, WE 9, CH 6, GAB +1; KMB +0; KMV 12
TP 6 Tal: Verbesserte Initiative, Fert: Heimlichkeit +10, Reiten +10, Schwimmen +4
TP 6 VolksMod: Heimlichkeit +4, Reiten +4, Sprachen: Goblinisch
TP 31 (@] 23/17  Tsuto Kaijitsu, Halb-EIf Monch 2/Schurke 2, RH-31
INI +7; Dammersicht; Wahr +11
VT: RK 17, RK-B 17, RK-FF 13 (+1 Ablenkung, +1, Ausweichen, +3 GE, +2 WE)
TP 31 (4W8+10), REF+9, WIL+5, ZAH+4; +2 gegen Bezauberung
Verteidigungsfahigkeiten: Entrinnen
AG: BR 9 m, NK Waffenloser Schlag +5 (1W6+1) oder Schlaghagel +4/ +4, (1W6+1)
FK Kompositbogen (kurz) +5 (1W6+1/x3), Besondere Angriffe: Betdubender Schlag (2/Tag
SG 14), Hinterhaltiger Angriff +1W®6, Schlaghagel
SW: ST 12, GE 16, KO 12, IN 13, WE 14, CH 8, GAB +2; KMB +3; KMV 20, Tal: Abhartung
Ausweichen, Betdubender Schlag, Fertigkeitsfokus (Bluffen), Geschosse abwehren
Verbesserte Initiative, Verbesserter Waffenloser Schlag, Waffenfinesse
Fert: Akrobatik +10, Auftreten (Wind) +4, Bluffen +9, Diplomatie +6
Einschichtern +6, Mechanismus ausschalten +10, Verkleiden +6, Wahr +11
Sprachen: Gemeinsprache, Elfisch, Goblinisch
Besondere Eigenschaften: Schurkentricks (Schurkenfinesse), Fallen finden +1
Elfenblut
"BA G120 Befaub. Schlag (2TagSG 14)  BeiSchaden Zah-Wurf: 1 Rd Betauot
BA G77  Hinterhaltiger Angriff +1W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
BA G70 Schlaghagel zusatzlichen Angriff mit hochstem GAB
KAr G307 Trank Mittelschwere Wunden Heilen  heit2wg+2
s ot INI/RK  ##### Wachterhshle
TP 19 @ 13/14  Siindenbrut Zorn, NB MittelgroBe Aberration, MHB2-241
INI +5; Dunkelsicht 18 m, Stindengeruchssinn; Wahr +7
VT: RK 14, RK-B 12, RK-FF 12, (+1 Ausweichen, +1 GE, +2 nat), TP 19 (3W8+6), REF+2
WIL+4, ZAH+3, Immunitaten: Geistesbeeinflussende Effekte; ZR 13
AG: BR 12 m, NK Ranseur +3 (2W4+1/x3), Biss -2 (1W6 plus Siindiger Biss)
oder Biss +3 (1W6+1 plus Siindiger Biss), 2 Klauen +3 (1W4+1)
SW: ST 13, GE 13, KO 14, IN 10, WE 13, CH 12, GAB +2; KMB +3; KMV 15,
Tal: Ausweichen
Verbesserte Initiative, Fert: Einschiichtern +7, Heimlichkeit +7, Uberlebenskunst +7
Wahr +7, Sprachen: Aklo, Besondere Eigenschaften: Umgang mit Kriegsgerat
BF OF Sindengeruchssinn (UF)  Geruchssinn gegen Kraturen, die Ihre Sinde wiederspiegen
BF UF Siindiger Biss (UF) Bei Biss RW Wil SG12 > w6 krankeln durch siindige Gefiihle, 2ter Biss: Wankend
BF AF Umgang mit Kriegsgerat (AF) Geulibt mit einfachen Waffen, Kriegswaffen, allen Schilden auer Turmschild
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Teil 3 - Glas und Zorn

# B4 INI/RK  #####Ht Waschbecken
TP 19 @ 8/14 Vargouille, N Kleiner Externar (Bose, Extraplanar), MHB1-269
INI +1; Dunkelsicht 18 m; Wahr +7
VT: RK 14, RK-B 11, auf dem, falschen FuR 13 (+1 GE, +3 nat), TP 19 (3W10+3), REF+4
WIL+2, ZAH+4
AG: BR Fliegen 9m (gut), NK Biss +5 (1W4 plus Gift)
SW: ST 10, GE 13, KO 13, IN 5, WE 12, CH 8, GAB +3; KMB +2; KMV 13

Tal: Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Waffenfinesse, Fert: Einschiichtern +5

Fliegen +13, Heimlichkeit +8, Wahr +7, Sprachen: Diabolisch

BA Gift (UF) A=Verwundung, SGZ=12, |=-, F=1x, E=Heilung nur d. Magie bei SZ20 Wurf, H=1 RW
BA Kreischen (UF) Rad 18m + sehen: Zah SG12 > 2w4 Rd geldhmt oder bis auRer RW/Sicht/Angriff
BA Kuss (UF) erfolgreicher NK-BU > hilflosen: Kuss (GA): Zah SG16 > wird in 24h Varguille
o ee INU/RK  ##### Altes Gefangnis 7
TP 19 @ 11/14 2 Siindenbrut Zorn, NB MittelgroRe Aberration, MHB2-241
TP 19 INI +5; Dunkelsicht 18 m, Stindengeruchssinn; Wahr +7

VT: RK 14, RK-B 12, RK-FF 12, (+1 Ausweichen, +1 GE, +2 nat), TP 19 (3W8+6), REF+2
WIL+4, ZAH+3, Immunitaten: Geistesbeeinflussende Effekte; ZR 13

AG: BR 12 m, NK Ranseur +3 (2W4+1/x3), Biss -2 (1W6 plus Sundiger Biss)

oder Biss +3 (1W6+1 plus Sundiger Biss), 2 Klauen +3, (1W4+1)

SW: ST 13, GE 13, KO 14, IN 10, WE 13, CH 12, GAB +2; KMB +3; KMV 15, Tal: Ausweichen
Verbesserte Initiative, Fert: Einschiichtern +7, Heimlichkeit +7, Uberlebenskunst +7

Wahr +7, Sprachen: Aklo, Besondere Eigenschaften: Umgang mit Kriegsgeréat

BF UF Siindengeruchssinn (UF) Geruchssinn gegen Kraturen, die Ihre Stinde wiederspiegeln
BF UF Siindiger Biss (UF) Bei Biss RW Wil SG12 > w6 kréankeln durch slindige Gefiihle, 2ter Biss: Wankend
BF AF Umgang mit Kriegsgerat (AF) Gelbt mit einfachen Waffen, Kriegswaffen, allen Schilden auRRer Turmschild
s B INI/RK  ##### Gefangnisgruben
TP 26 @ 3/16 Koruvus, Goblinvariante Kampfer 2, CB Mittelgr. Humanoider, RR-34

INI +2; Dunkelsicht 18 m; Wahr -1

VT: RK 16, RK-B 12, RK-FF 14 (+2 GE, +4 nat), TP 26 (2W10+11), REF+2, WIL-1, ZAH+8
+1 gegen Furcht, Verteidigungsfahigkeiten: Tapferkeit +1; Immunitaten: Saure
geistesbeeinflussende Effekte, Lahmung, Gift

AG: BR 9 m, NK Langschwert +1, +4 (1W8+4/19-20), silberner Dolch +3, (1W4+1/19-20)
Beil [Meisterarbeit] +4 (1W6+1/x3), Besondere Angriffe: Odemwaffe

SW: ST 17, GE 15, KO 16, IN 3, WE 8, CH 10, GAB +2; KMB +5; KMV 17, Tal: Abhéartung
GroRe Zahigkeit, Kampf mit mehreren Waffen, Fert: Akrobatik, Einschiichtern +5

Heimlichkeit +6, Reiten +6, Sprachen: Goblinisch,

BA UF Odemwaffe (UF) w4Rd 6m Blutstrahl: 2w4 Siure Ref SG13 %, ZAH SG 13 > 1 Rd Ubel

w2 e 16/12  11Zombies, NB MittelgroBer Untoter, MHB1-287
TP 12 INI +0; Dunkelsicht 18 m; Wahr +0
TP 12 VT: RK 12, RK-B 10, RK-FF 12 (+2 nat), TP 12 (2W8+3), REF+0, WIL+0, ZAH+3
TP 12 Immun: Betaubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte SR 5/Hiebwaffen
TP 12 AG: BR 9 m, NK Hieb +4 (1W6+4)
TP 12 SW: ST 17, GE 10, KO -, IN -, WE 10, CH 10, GAB +1; KMB +4; KMV 14, Tal: Abhartung
TP 12 Wankend Pro Rd nur eine Bewegungs oder Standardaktion durchfiihren
TP 12
TP 12
TP 12
TP 12
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Teil 3 - Glas und Zorn

# B13 INI/RK  ##H##Ht Heiligtum des Zorns
TP 35 (@] 22/19  Erylium, Weiblicher Quasit Hexe 3, MHB1-48, EXP-32, CB SK Externar
INI +4; Dunkelsicht 18 m; Wahr +9
VT: RK19, RK-B 17, RK-FF 14 (+1 Ausweichen, +4 GE, +2 GroRe, +2 natrlich)
TP 35 (6 TW; 3W10+3W6+9); Schnelle Heilung 2 , REF +8, WIL +6, ZAH +3
Immunitaten Elektrizitat, Gift; Resistenzen Feuer 10, Kalte 10, Saure , 10
SR 5/ Gutes oder Kaltes Eisen
AG: BR6 m, Fliegen 15 m (perfekt), NK Biss +10 (1W4-1)
2 Klauen +10 (1W3-1 plus Gift), FK Dolch der Riickkehr aus Kaltem Eisen +1
+11 (1W2/19-20) , Angriffsflache 0,75 m; RW 0 m ; ZF: ZS 6; Konz +7
VZ: Vorbereitete Hexenzauber (ZS 3; Konz +5
SW: ST 8, GE 18, KO 13, IN 15, WE 10, CH 13, GAB +4; KMB +6; KMV 16
Tal: Ausweichen, Im Kampf zaubern, Waffenfinesse, Fert: Bluffen +10, Einschiichtern +10,
Fliegen +12, Heimlichkeit +21, Wahr +9, Wissen (Arkanes) +8, Wissen (Die Ebenen)
+8, Zauberkunde +11, Sprachen: Abyssisch, Gemein, Thassilonisch; Telepathie
(Berlihrung), Zungen
BE Gestalltwechselh ~ Keiner Rabe/Tausendfiissler
BE Hexenvertrauter winziger Zaunkénig namens Orm
BA BF E34 Schummer(UF)HHex  wieSchiaf=A"Om *Kreatur#3Rd
BA BF E34  Zungen (UF) H Hex wie Sprachen verstehen =A *3min, wie Schlaf =A "9m *Kreatur #3Rd
ZF Er G285 Gutesenidecken ~ EntdecktGutes =A ~vgG 'Kegel 18m #30minR-
ZF Er G299 Magie entdecken magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #3min R-
ZF |l G349 Unsichtbarkeit vk Unsichtbar flir 3min bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW, nur sich
2 BeA G309 Monster herbeizaubern Il 1 #1  Extraplanare Kreatur kampft fir Dich =1Rd ~vgFG >9m *Kreatur #3Rd R-
2 Vz G312 Person festhalten SG 14 #2 Lahmt eine Person =A ~vgFG >39m *Kreatur #3Rd RW
1 Be G309 Monster herbeizaubern | 1 #3  Extraplanare Kreatur kampft fir Dich =1Rd ~vgFG >7 5m+1,5m/25t *Kreatur #1Rd/StR-
1 Vz G249 Befehl SG 13 Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h RW
1 Ne G328 Schwachestrahl SG 13 Starke -W6+1St (max5) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #3Rd RZ (%2 SW: ST-Schaden)
0 Ne G247 AusblutenSG12  Lésst1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW
0 Vz G251 Benommenheit SG 12 Hum. Kreatur mit max 4 TW verliert nachste Aktion =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd RW
0 Ne G269 Erschopfende Beriihrung SG 12 Berlihrungsangriff erschopft Ziel =A ~vgm *Beriihrte Kreatur #1Rd/St RZ
0 Hv G339 Tanzende Lichter 1 Laterne/4 Lichter =A ~vg >30m+3m/St *Radius 3m #1min R-
S 19 @ 20/14 2 Siindenbrut Zorn, NB MittelgroRe Aberration, MHB2-241
TP 19 INI +5; Dunkelsicht 18 m, Siindengeruchssinn; Wahr +7
VT: RK 14, RK-B 12, RK-FF 12, (+1 Ausweichen, +1 GE, +2 nat), TP 19 (3W8+6), REF+2
WIL+4, ZAH+3, Immunitaten: Geistesbeeinflussende Effekte; ZR 13
AG: BR 12 m, NK Ranseur +3 (2W4+1/x3), Biss -2 (1W6 plus Siindiger
Biss) oder Biss +3 (1W6+1 plus Siindiger Biss), 2 Klauen +3, (1W4+1)
SW: ST 13, GE 13, KO 14, IN 10, WE 13, CH 12, GAB +2; KMB +3; KMV 15
Tal: Ausweichen
Verbesserte Initiative, Fert: Einschiichtern +7, Heimlichkeit +7, Uberlebenskunst +7
Wahr +7, Sprachen: Aklo, Besondere Eigenschaften: Umgang mit Kriegsgerat
BF UF Sindengeruchssinn (UF) ~ Geruchssinn gegen Kraturen, die Ihre Sinde wiederspiegeln
BF UF Siindiger Biss (UF) Bei Biss RW Wil SG12 > w6 krankeln durch slindige Geflihle, 2ter Biss: Wankend
BF AF Umgang mit Kriegsgerat (AF) Gelibt mit einfachen Waffen, Kriegswaffen, allen Schilden aufRer Turmschild
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Teil 4 - Diegtelrone

Teil % - Diegtelhrone

# Cc4 INI/ RK  #H##Ht Fliichtlingsnest

TP 5 (@] 171/16 10 Goblins, Goblin Krieger 1, MHB1-128
TP 5 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr -1
TP 5 VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 14 (+2 GE, +1 GroRe, +2 Rustung, +1 Schild), TP 6 (1W10+1)
TP 5 REF+2, WIL-1, ZAH+3
TP 5 AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +1 (1W4/19-20), FK Kurzbogen +3 (1W4/x3)
TP 5 SW: ST 11, GE 15, KO 12, IN 10, WE 9, CH 6, GAB +1; KMB +0; KMV 12
TP 5 Tal: Verbesserte Initiative, Fert: Heimlichkeit +10, Reiten +10, Schwimmen +4
TP 5 VolksMod: Heimlichkeit +4, Reiten +4, Sprachen: Goblinisch
TP 5
TP 5
# C5 INI/ RK  ####Ht Goblinhundezwinger
TP 9 @ 14/13 4 Goblinhunde, N MittelgroBes Tier, MHB1-129
TP 9 INI +2; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +1
TP 9 VT: RK 13, RK-B 12, RK-FF 11 (+2 GE, +1 nat), TP 9 (1W8+5), REF+4, WIL+1, ZAH+4
TP 9 Immunitaten: Krankheiten
AG: BR 15 m, NK Biss +2 (1W6+3 plus allergische Reaktion)
SW: ST 15, GE 14, KO 15, IN 2, WE 12, CH 8, GAB +0; KMB +2; KMV 14, Tal: Abhartung
Fert: Heimlichkeit +6
BF AR Allergische Reaktion (AF) ~ Bei Kontakt Zah SG12 > Ausschlag 1 Tag: GE+CH-2
% e INI/RK  ##### Hexenzahns Bau
TP 26 @ 11719 Hexenzahn, Feuerfellpuma, kleine Katze Tiergefahrte, N MG Tier, RR43

INI +5; Ddmmersicht; Wahr +5

VT: RK 19, RK-B 16, RK-FF 13 (+1 Ausweichen, +5, GE, +3 nat), TP 26 (4W8+8), REF+9
WIL+2, ZAH+6

AG: BR 15 m; Sprinten, NK Biss +6 (1W6+3 plus Zu-Fall-bringen), 2 Krallen +6 (1W3+3)
SW: ST 17, GE 20, KO 15, IN 2, WE 12, CH 6, GAB +3; KMB +6

KMV 22 (26 > Zu-Fall-bringen), Tal: Ausweichen, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit)

Fert: Akrobatik +9 (+17 im Sprung), Heimlichkeit +12, Klettern +7, Wahr +5,
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Teil % - Diegtellrone

# Cc7 INI/RK  #HHt#H# Gogmurts Lager

TP 39 @ 18/18  Gogmurt, M. Goblin Dru. 4/Sch. 1, NB Kleiner Humanoider, MHB1-128
INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +3, ZS4, Konzentration +7
VT: RK 18, RK-B 15, RK-FF 14 (+1 Ausweichen, +3, GE, +1 GrofRke, +3 Rustung)
TP 39 (5W8+14), REF+7, WIL+8, ZAH+7; +4 gegen Feenwesen und gegen Pflanzen
gerichtete Effekte
AG: BR 9 m, NK Flammenklinge +3 (1W8+2 plus Feuer) oder Speer +3, (1W6-1/x3)
FK Schleuder +7 (1W3-1), Besondere Angriffe: Tiergestalt 1/Tag
Hinterhaltiger Angriff +1W6
SW: ST 8, GE 16, KO 14, IN 8, WE 16, CH 11, GAB +3; KMB +1; KMV 15, Tal: Ausweichen
Im Kampf zaubern, Trank brauen, Fert: Heimlichkeit +16, Mit Tieren umgehen +8
Reiten +12, Sprachenkunde +3, Uberlebenskunst +12, Wissen (Natur) +9
Sprachen: Gemeinsprache, Druidisch, Goblinisch
Besondere Eigenschaften: Bund mit der Natur (Tiergefahrte), Fallen finden +1

Naturgesplr, Spurloser Schritt, Tierempathie +4, Unterholz durchqueren

BA Tiergestalt 1/Tag in Tier/Elementar/Pflanze verwandeln, GroRe des Tiere gem. Stufe =A #1h/St ~M+1/2St>4
BA Hinterhaltiger Angriff +1W6 Gegner kein GEBon: +w6 +w6/2St>1, Fernkampf max. 9m
'''''' UF  ImDunkelhsehen ~ FahigkeitIm Dunkeln Sehen (MHB 11207)
IR G568 VerstrickenSG 14 #1  VBewegung, TW-1, GE-4, Zaubern: Kon2W SG15+26
1 Vz G342 Tier bezaubern SG 14 #2 Macht ein Tier zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #1h/St RW
KA G274 Stab: Flamme erzeug. 34x  #3  1W6 SP +1/St, Beriihrung oder Werfen =A ~vg "Flamme in Handflache #1min/StR-
2 Hv G274 Flammenkinge mag Kiinge verursacht 1W8+1/25t =A ~vgG "Kiinge aus Handflache #1min/StR-
2 Be G339 Teilweise Genesung (gewirkt) hebt mag Effekte auf/heilt 1W4Attributschaden =3Rd ~vgf *Berlhrte Kreatur #sofort RW
2 Vz G342 Tierbote Schickt sehr kleines Tier an bestimmten Ort =1min ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Tag/St R-
"1 Be G296 LeichteWundenhelen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
1 Er G306 Mit Tieren sprechen mit Tieren sprechen =A ~vg *Du #1min/St
0 Hv G246 AublitzenSG13 =  Blendeteine Kreatur (-1 auf Angriffswiirfe) =A ~v >7,5m+15mi28tRZ
0 VwM G247 Ausbessern L Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf./St #sofort RW
0 Er G285 Gottliche Fiihrung 0 +1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW
0 Be G334 Stabilisieren 0 Stabilisiert sterbende Kreatur =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW
KA G296 2x Trank Leichte Wunden Heilen | heitwe+t
KAr G249 Stab Baum 4x Du siehst wie ein Baum aus =A ~vgG *Du #1h/St
'''''' #  C10  INI/RK ####Diestelkrone
TP 5 @ 17/16 4 Diestelkronengoblins, Goblin Krieger 1, MHB1-128
TP 5 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr -1
TP 5 VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 14 (+2 GE, +1 GroRe, +2 Rustung, +1 Schild), TP 6 (1W10+1)
TP 5 REF+2, WIL-1, ZAH+3

AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +1 (1W4/19-20), FK Kurzbogen +3 (1W4/x3)
SW: ST 11, GE 15, KO 12, IN 10, WE 9, CH 6, GAB +1; KMB +0; KMV 12
Tal: Verbesserte Initiative, Fert: Heimlichkeit +10, Reiten +10, Schwimmen +4
VolksMod: Heimlichkeit +4, Reiten +4, Sprachen: Goblinisch

TP 9 @ 18/13 4 Goblinhunde, N MittelgroRes Tier, MHB1-129

TP 9 INI +2; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +1

TP 9 VT: RK 13, RK-B 12, RK-FF 11 (+2 GE, +1 nat), TP 9 (1W8+5), REF+4, WIL+1, ZAH+4

TP 9 Immunitaten: Krankheiten
AG: BR 15 m, NK Biss +2 (1W6+3 plus allergische Reaktion)
SW: ST 15, GE 14, KO 15, IN 2, WE 12, CH 8, GAB +0; KMB +2; KMV 14, Tal: Abhartung
Fert: Heimlichkeit +6

BF AF Allergische Reaktion (AF) | Bei Kontakt Zah SG12 > Ausschlag 1 Tag: GE+CH-2
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Teil 4 - Diegtelrone

# C13 INI/ RK  #h##Ht Essiggurkendiebe
TP 5 @ 15/16 2 Diestelkronengoblins, Goblin Krieger 1, MHB1-128
TP 5 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr -1

VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 14 (+2 GE, +1 GroRe, +2 Rustung, +1 Schild), TP 6 (1W10+1)
REF+2, WIL-1, ZAH+3

AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +1 (1W4/19-20), FK Kurzbogen +3 (1W4/x3)

SW: ST 11, GE 15, KO 12, IN 10, WE 9, CH 6, GAB +1; KMB +0; KMV 12

Tal: Verbesserte Initiative, Fert: Heimlichkeit +10, Reiten +10, Schwimmen +4

VolksMod: Heimlichkeit +4, Reiten +4, Sprachen: Goblinisch

# C14 INI/ RK  #H##H# Barracke
TP 5 @) 22/16 6 Diestelkronengoblins, Goblin Krieger 1, MHB1-128
TP 5 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr -1
TP 5 VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 14 (+2 GE, +1 GroRe, +2 Ristung, +1 Schild), TP 6 (1W10+1)
TP 5 REF+2, WIL-1, ZAH+3
TP 5 AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +1 (1W4/19-20), FK Kurzbogen +3 (1W4/x3)
TP 5 SW: ST 11, GE 15, KO 12, IN 10, WE 9, CH 6, GAB +1; KMB +0; KMV 12
Tal: Verbesserte Initiative, Fert: Heimlichkeit +10, Reiten +10, Schwimmen +4
VolksMod: Heimlichkeit +4, Reiten +4, Sprachen: Goblinisch
# C15 INI/RK  ####H Ostlicher Wachturm
TP 12 @ 20/16 2 Diestelkrone Elitegoblins, Goblin Krieger 1, MHB1-128
TP 12 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr -1
VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 14 (+2 GE, +1 GroRe, +2 Ristung, +1 Schild), TP 6 (1W10+1)
REF+2, WIL-1, ZAH+3
AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +1 (1W4/19-20), FK Kurzbogen +3 (1W4/x3)
SW: ST 11, GE 15, KO 12, IN 10, WE 9, CH 6, GAB +1; KMB +0; KMV 12
Tal: Verbesserte Initiative, Fert: Heimlichkeit +10, Reiten +10, Schwimmen +4
VolksMod: Heimlichkeit +4, Reiten +4, Sprachen: Goblinisch
# c16 INI/RK  ##### Ubungshof
TP 9 @ 13/13 4 Goblinhunde, N MittelgroRes Tier, MHB1-129
TP 9 INI +2; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +1
TP 9 VT: RK 13, RK-B 12, RK-FF 11 (+2 GE, +1 nat), TP 9 (1W8+5), REF+4, WIL+1, ZAH+4
TP 9 Immunitaten: Krankheiten
AG: BR 15 m, NK Biss +2 (1W6+3 plus allergische Reaktion)
SW: ST 15, GE 14, KO 15, IN 2, WE 12, CH 8, GAB +0; KMB +2; KMV 14, Tal: Abhartung
Fert: Heimlichkeit +6
BF AP Allergische Reaktion (AF) ~ Bei Kontakt Zah SG12 > Ausschlag 1 Tag: GE+<CH2
'''''''' # c18  INI/RK #####Das gefangene Pferd
TP 19 @ 5/15 Schattenhauch, Pferd, N GroRes Verbessertes Tier, MHB1-207+295
INI +4; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +8
VT: RK 15, RK-B 15, RK-FF 13 (+2 GE, -1 GréRe), TP 19 (2W8+10), REF+5, WIL+1, ZAH+6
AG: BR 15 m, NK 2 Hufe -2 (1W4+3), Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m
SW: ST 16, GE 14, KO 17, IN 2, WE 13, CH 7, GAB +1; KMB +5
KMV 19 (23 > Zu-Fall-bringen), Tal: Ausdauer, Rennen, Fert: Wahr +6
Besondere Eigenschaften: Zahm
BF AR Zahm(AF)  Pferdehufe: Sekundare Angriffe, solange nicht spez. fiir den Kampf ausgebildet
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# C19 INI/ RK  ####H# Thronsaal
TP 42 (@] 17121 Brockenreisser, M. Goblin Kam. 5, NB KI. Hum., MHB1-128
INI +2; Dunkelsicht 18 m; Wahr -1
VT: RK 21, RK-B 13, RK-FF 19 (+2 GE, +1 GroRe, +2, nat, +6 Rustung), TP 42 (5W10+10)
REF+3, WIL+2, ZAH+6; +1 gegen Furcht, Verteidigungsfahigkeiten: Tapferkeit +1
AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +1, +10 (1W4+5/19-20)
SW: ST 12, GE 14, KO 14, IN 12, WE 8, CH 13, GAB +5; KMB +5; KMV 17

Tal: Eiserner Wille, Berittener Kampf, Angriff im Vorbeireiten, Beherzter
Sturmangriff, Waffenfokus (Kurzschwert), Waffenspezialisierung (Kurzschwert)
Fert: Einschiichtern +9, Heimlichkeit +13, Mit Tieren umgehen +9

Reiten +12, Sprachen: Gemeinsprache, Goblinisch; BE: Ristungstraining

KAr Be G307 Trank: MS Wunden heilen 2x Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
KAr Vw G319 Trank: Rindenhaut vk natirliche Rustungen +2 #10min/St R-
TP 11 @ 12/ 14 Riesengecko, N MittelgroRes Tier, MHB3-82

INI +6; Dammersicht; Wahr +6

VT: RK 14, RK-B 12, RK-FF 12 (+2 GE, +2 nat), TP 11 (2W8+2), REF+5, WIL+2, ZAH+4
AG: BR 12 m, Klettern 12 m, NK Biss +2 (2W4+1)

SW: ST 13, GE 15, KO 12, IN 2, WE 14, CH 7, GAB +1; KMB +2

KMV 14 (18 > Zu-Fall-bringen), Tal: Verbesserte Initiative, Fert: Klettern +21

Wahr +6; Volksmod: Klettern +8

BF BF 3M82 Kietterexperte (AF) standig wie unter nichtmagischer Version des Zaubers Spinnenklettern
TP 12 @ 20/ 16 2 Diestelkrone Elitegoblins, Goblin Krieger 1, MHB1-128
TP 12 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr -1

VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 14 (+2 GE, +1 GroRe, +2 Rustung, +1 Schild), TP 6 (1W10+1)
REF+2, WIL-1, ZAH+3
AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +1 (1W4/19-20), FK Kurzbogen +3 (1W4/x3)
SW: ST 11, GE 15, KO 12, IN 10, WE 9, CH 6, GAB +1; KMB +0; KMV 12
Tal: Verbesserte Initiative, Fert: Heimlichkeit +10, Reiten +10, Schwimmen +4
VolksMod: Heimlichkeit +4, Reiten +4, Sprachen: Goblinisch
TP 9 @ 11/18 Diestelkrone Kriegsséangerin, Goblin Bardin 1, MHB 128
INI +4; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5
VT: RK 18, RK-B 15, RK-FF 14 (+4 GE, +1 GroRe, +3, Rustung), TP 9 (1W8+1), REF+6
WIL+3, ZAH+1; +1 gegen Furcht und Bezauberung
AG: BR 9 m, NK Hundsschnitter +1 (1W4/19-20) oder Peitsche +1 (1W2, nichttddlich)
FK Kurzbogen +6 (1W4+1/x3)
SW: ST 8, GE 18, KO 13, IN 8, WE 12, CH 13, GAB +0; KMB -2; KMV 12
Tal: Umgang mit Kriegswaffen (Hundsschnitter), Fert: Akrobatik +7
Auftreten (Singen) +5, Heimlichkeit +15, Reiten +8, Sprachenkunde +3, Wahr +5

Sprachen: Gemeinsprache, Goblinisch, Besondere Eigenschaften: Bardenwissen +1

BA UF Bardenauftritt 5 Rd/Tag (Ablenkung Bardenauftritt + Faszinieren (SG 10 + % St + CH-Mod), CH-Mod+1/Tag + 1 Rd/St
BA BF G36 Bannlied bannt auf Kldnge basierende Zauber, lesen >9m #Auftritt
BA BF G36 Faszinieren Ziel ist fasziniert, Ablenkung verhindert Auftritt >27m *1Kreatur/3St #Auftritt
BA BF G37 Lied des Mutes +1) #1 RW+1>Bez/Furcht, +1TW/SW(+1St5/11/17) *Verblindete #Auftritt
1 Vz G277 Frchterlicher Lachanfall  #2  Ziel kann 1 Rd/St nicht handeln =A ~vgm >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #1RA/StRW
"0 I G281 Geisterh GerduschSG 11 «#3  Vorgetiuschtes Gerdusch =A ~vgm >7,5m+1,5m2St #IRUStRW
"1 Be G296 LWundenhellenSG12  St1:2/Tag Heilt IW8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofot RW
0 VWL G255 Botschat = Gefliisterte Unterhaltung auf Entfernung =A ~vgf >30m+3m/St *1 Kreatur/St #10min/StR-
0 Vz G251 Benommenheit SG 11 L Hum. Kreatur mit max 4 TW verliert nachste Aktion =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd RW
0 Vw G300 Magierhand L Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
KAr Be G296 Trank:Leichte Wunden hellen ~ Heilt IW8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
KAr Be G307 Mittelschwere Wunden heilen Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
KAr I G336 Stab:Stilles Trugbild 5x Erschafft sichtbare lllusion =A ~vgf >120m+12m/St #Konzentration RW =>Vorhang
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Teil % - Diegtellrone

# c27 INI/ RK  ##H#Ht Hohle des Bunyip
TP 32 19/15 Bunyip, N MittelgroRe magische Bestie (Aquatisch), MHB2-44
INI +3; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Scharfe 54 m; Wahr +8
VT: RK 15, RK-B 13, RK-FF 12, (+3 GE, +2 nat), TP 32 (5W10+5), REF+7, WIL+1, ZAH+5
AG: BR 3 m, Schwimmen 15 m, NK Biss +7 (1W8+1/19-20 plus Blutung)
SW: ST 13, GE 16, KO 13, IN 2, WE 11, CH 7, GAB +5; KMB +6; KMV 19
Tal: Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Fertigkeitsfokus (Wabhr)
Verbesserter Kritischer Treffer (Biss), Waffenfokus (Biss)

Fert: Entfesselungskunst +5, Heimlichkeit +10, Schwimmen +9, Wahr +8

BA 1M298 Blutung Wunden verursachen zu Beginn jeder Runde 1w6 Schaden
BA 1M225 Blutrausch (AF) Bei Blut im Wasser: KO/SW: ST+2, VT: RK-2
BA UF Gebriill (UF) als SA 30mKegel: <4TW Zah SG13 > 2w4 Rd Panik
'''''' # D02 INI/RK #####Harem des Hauptlings
TP 31 4/19 Bruthazmus, Grottenschrat Wal1, CB MG Human., RR-52, MHB1-140

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

VT: RK 19, RK-B 13, RK-FF 16 (+3 GE, +3, nat, +3 Ristung), TP 31 (4 TW; 3W8+1W10+13)
REF+8, WIL+2, ZAH+6

AG: BR 9 m, NK Schwerer Streitflegel +7 (1W10+6/19-20)

FK Kompositbogen (lang) [Meisterarbeit] +8 (1W8+4/x3)

Besondere Angriffe: Erzfeind (Elfen +2)

SW: ST 18, GE 17, KO 17, IN 8, WE 12, CH 9, GAB +3; KMB +7; KMV 20, Tal: Kernschuss
Waffenfokus (Kompositbogen [lang]), Fert: Einschiichtern +3, Heimlichkeit +13

Uberlebenskunst +8, Sprachen: Gemeinsprache, Goblinisch

2 )fTrank Mittelschwere Wunden Heilt 2W8+2
heilen

KAr 4 Pfeile des Verderbens (Elfen) +1 gegen Elfen TW+2 und +2w6 Schaden
''''''''''''' 5  22/16 4Goblinfrauen, Goblin Krieger 1, MHB1-128
TP 6 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr -1
7 VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 14 (+2 GE, +1 GroRe, +2 Ristung, +1 Schild), TP 6 (1W10+1)
8 REF+2, WIL-1, ZAH+3
AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +1 (1W4/19-20), FK Kurzbogen +3 (1W4/x3)
SW: ST 11, GE 15, KO 12, IN 10, WE 9, CH 6, GAB +1; KMB +0; KMV 12
Tal: Verbesserte Initiative, Fert: Heimlichkeit +10, Reiten +10, Schwimmen +4
VolksMod: Heimlichkeit +4, Reiten +4, Sprachen: Goblinisch
# D4b INI/ RK  #H##Ht Oriks Schlafzimmer
TP 42 16/ 21 Orik Vancaskerkin, Mensch Kampfer 4, CN MG Humanoider
INI'+1; Wahr +1
VT: RK 21, RK-B 11, RK-FF 20 (+1 GE, +8 Ristung, +2 Schild), TP 42 (4W10+16), REF+2
WIL+2, ZAH+7; +1 gegen Furcht
AG: BR 9 m, NK Bastardschwert [Meisterarbeit] +9 (1W10+5/19-20)
FK Kompositbogen (-lang) +5 (1W8+3/x3)
SW: ST 16, GE 13, KO 16, IN 10, WE 12, CH 8, GAB +4; KMB +7; KMV 18, Tal: Athlet,

Blind kdmpfen, Heftiger Angriff, Umgang mit exotischen Waffen (Bastardschwert),
Waffenfokus (Bastardschwert), Waffenspezialisierung (Bastardschwert)

Fert: Einschilchtern +6, Klettern +7, Schwimmen +6, Sprachenkunde +1
Sprachen: Gemein, Goblinisch, BE: Ristungstraining

KAr Trank: Mittelschwere Wunden heilen; Sonstige
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Teil % - Diegtellrone

INI/ RK

#HHHE Jagtgriinde Tentamort

20/17

Tentamort, N MittelgroRe Aberration, MHB2-245

INI +5; Blindgespur 9 m, Dunkelsicht 18 m, Rundumsicht; Wahr +11

VT: RK 17, RK-B 11, RK-FF 16, (+1 GE, +6 nat), REF+5, WIL+7, ZAH+4

AG: BR 6 m, Klettern 6 m, NK Stachel +6 (1W6+2 plus, Gift), Tentakel +2

(1W6+1 plus Ergreifen)

SW: ST 15, GE 13, KO 14, IN 1, WE 14, CH 6, GAB +4; KMB +6 (Ringkampf +10)

KMV 17 (kann nicht zu, Fall gebracht werden), Tal: Blitzschnelle Reflexe
Verbesserte Initiative, Waffenfokus, (Tentakel), Fert: Klettern +10, Wahr +11

# D12 INI/RK  ##H#HHt Heiligtum der Lamaschtu
TP 30 @ 24715 2 Jet-Hunde, NB MittelgroBer Externar (bdse, extraplanar), MHB1-158
TP 30 INI +6; Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +9
VT: RK 15, RK-B 12, RK-FF 13 (+2 GE, +3 nat), TP 30 (4W10+8), REF+6, WIL+6, ZAH+3
SR 5/Silber
AG: BR 12 m, Fliegen 16 m (gut), NK Biss +7 (2W6+4 plus Unheilvoller Biss und Zu-Fall-
bringen)
SW: ST 17, GE 15, KO 15, IN 6, WE 14, CH 10, GAB +4; KMB +7
KMV 19 (23 > Zu-Fall-Bringen), Tal: Fertigkeitsfokus (Fliegen)
Verbesserte Initiative, Fert: Fliegen +16, Heimlichkeit +9, Uberlebenskunst +9
Wabhr +9, Sprachen: Abyssisch, Diabolisch (kann nicht sprechen)
BA Bellen (UF) 1 Rad 90m: WIL $G12 > 2wd Panik
BF OF Fug(Um) als FA Flug beginnen oder beenden
BF UF Unheilvoller Biss (UF) Bose > SR, bei Biss WIL SG 14 > 1 Rd Erschittert, schon Furcht: 1 Rd Kauern
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# D15 INI/ RK  ##H#HHt Forschungsraum
TP 24 @ 14/18 Lyrie Akenja, Mensch Magierin 4, CB MG Humanoide (Mensch)
INI +3; Wahr +2
VT: RK 18, RK-B 14, RK-FF 14 (+1 Ausweichen, +3, GE, +4 Ristung), TP 24 (4W6+8),
5
WIL+5, ZAH+3

AG: BR 9 m, NK Dolch +1 (1W4-1/19-20); VZ: ZS 4; Konz +7

SW: ST 8, GE 16, KO 12, IN 16, WE 10, CH 13, GAB +2; KMB +1; KMV 15,

Tal: Ausweichen , Beweglichkeit, Schriftrolle anfertigen, Wachsamkeit, Zauberfokus,
Fert: Heimlichkeit +7, Motiv erkennen +2, Wahr +2, Wissen (Arkanes) +10, Wissen
(Baukunst) +10, Wissen (Geschichte), +10, Wissen (Lokales) +10, Zauberkunde +10,
Sprachen: Elfisch, Gemein, Goblinisch, Osiriani, Thassilonisch

BE: Arkane Verbindung (Katze namens Skivver)

BA G68 Hand des Lehrlings 6/Tag Nahkmampfwaffe macht Fernkampfangriff (INMod statt GE) =A >9m ~3+INMod
CKAr Il G263 Schrifirolle: Einfaches Trugbild Erschafft lusion, Bild, Gerausch =A ~vgf >120m+12m/St #Konzentration+2Rd RW
KAr  Vz G323 Schriftrolle: Schlaf Lasst 4 TW Kreaturen mag schlafen =1Rd ~vgm >30m+3m/St *Radius 3m #1min/St RW
KAr  Er G334 Schriftrolle: Sprachen verstehen 1 fremde Sprache verstehen+lesen =A ~vgMG *Du #10min/St
KAr  Er G348 Schriftrolle: Unsichtbares sehen Enthdillt unsichtbare Kreaturen/Gegenstande =A ~vgm *Du #10min/St
KAr  Vw G363 Schriftrolle: Windgefluster Schickt Botschaft mit Wind =A ~vg >105Km *Radius 3m #1h/St R-
KAr  Hv G303 Stab: Magisches Geschoss (38 x) 1 mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
KAr Be G296 Trank: Leichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
2 I G333 Spiegelbider #1  Erschafft \W4+1/St Doppelganger =A ~vg *Du #1min/St
2 Hv G369 Zerbersten SG16 #2 Schallschaden> Gegenst./Kristallines =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St *Radius 1,5m #sofort RW
"1 Ne G328 Schwichestanl #3  Starke -W6+7St (max5) =A ~vg >7,5m+1,5m/25 "Strahl #1RA/StRZ (% ST-Schaden)
2 I G349 Unsichtbarket Unsichtbar firr 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
"1 Hv G256 Brennende Hande SG15 1W4 Feuerschaden/St (max 5W4), Brennbares fangt Feuer=A ~vg "Kegel 4,5m #sofort RR %
1 Be G300 Magierristung VT: RK +4 =A ~vgf *Berlihrte Kreatur #1h/St RW
1 Be G324 Schmieren SG14 Macht Flache/Gegenstand rutschig =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "3mx3m #1min/St R:Text
0 Er G299 Magieentdecken = magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/StR-
0 Hv G292 Kaltestrahl 0 Strahl verursacht 1W3 Kélteschaden =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #sofort R-
0 Be G321 Saurespritzer 0 1W3 Saure =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
0 All G368 Zaubertrick ] Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
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# E4 INI/RK  #####Ht Aussichtsraum

TP 59 (@] 16/18 Nualia, Aasimar Kle der Lamaschtu 4/, Kam 2, MHB-8, CB MG Externar (Einheimischer)
INI +1; Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +5
VT: RK 18, RK-B 11, RK-FF 17 (+2 Ablenkung, +1 GE, +7 Ristung, -2 Zorn des, Abyss)
TP 59 (6 TW; 4W8+2W10+26), REF+3, WIL+8, ZAH+10; +1 gegen Furcht

Resistenzen: Elektrizitat 5, Kalte 5, Saure, 5; Verteidigung: Tapferkeit, 1

AG: BR 9 m, NK Bastardschwert +1, +10 (1W10+4/19-20), Klaue +3 (1W6+1)

FK Kompositbogen (lang) [Meisterarbeit] +7 (1W8+3/x3) ; ZF: ZS 6; Konz +9

VZ: ZS 4; Konz +7

SW: ST 17, GE 12, KO 14, IN 10, WE 16, CH 17, GAB +5; KMB +8; KMV 21, Tal: Gezieltes
Fokussieren, Heftiger Angriff, Umgang mit exotischen Waffen (Bastardschwert),
Waffenfokus (Bastardschwert), Lamaschtus Zeichen, Fert: Diplomatie +5,

Einschilchtern +12, Sprachenkunde +4, Wahr +5, Wissen (Religion) +8, Sprachen:
Celestisch, Gemein, Goblinisch

BA UF E133 Neg. Energie fokuss. 6/Tag (SG 15, 2w6) w6 +w6/2St Heilen/Schaden >9m Averbraucht 2 Hand der Verderbnis

BA Wilder Hieb 6/Tag #1-6 Nahkampf Schaden +2
BA Lamaschtus Zeichen #1 Falsches Leben + Géttliche Gunst
"""" Ne G270 ##Falschesleben ~ 1W10temporare TP +1/St (max+10) =A —vgm *Du #1/st
Hv G285 ## Gottliche Gunst +1 auf TW + SW / 3St =A ~vgG *Du #1min
BA 2 Zom des Abyss (+2) 6/Tag  # #16  als SAfir IRd NK-TWNK-SW, KMV +2,RK-2
ZF Hv G339 Tagesicht ~ Helles Tageslicht =A ~vg *beriihrter Gegenstand "Radius 18m #10min/StR-
2 Vw G249 Bérenstike VK Ziel erhilt +4 auf SW: ST =A ~vgMG "Beriihrte Kreatur #1min/StRW
2 Vw G292 Katzenhafte Anmut vk Geschicklichkeit +4 =A ~vgm *Berlhrte Kreatur #1min/St RW
1 Ba G323 SchilddesGlaubens - VK Ablenkungsbonus RK+2 +1/6St =A ~vgm *Beriinrte Kreatur #1min/StRW
2 Be G307 Mitelschwere Wundenheilen  Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofot RW
2 Hv G369 Zerbersten Schallschaden> Gegenst./Kristallines =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St *Radius 1,5m #sofort RW
1 Hv G285 GotticheGunst  +1aufTW+SW/3St=A~vgG *Du#tmin
1 Ba G287 Heiligtum Angriff > Ziel nur bei RW>Willen =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #1Rd/St RW
1 Ne G348 Unheil Erschittert: TW/SW/RW/FW -2 =A ~vgG >30m+3m/St *Kreatur #1min/St RW
1 Be G355 Verhillender Nebel Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-
0 Vw G247 Ausbessem  Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m “1Pf/St#sofort RW
0 Ne G247 Ausbluten Lasst 1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW
0 Er G299 Magie entdecken magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Be G334 Stabilisieren Stabilisiert sterbende Kreatur =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW
® % e 17/15  Jet-Hund NB MittelgroRer Externar (bose, extraplanar), MHB1-158

INI +6; Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +9

VT: RK 15, RK-B 12, RK-FF 13 (+2 GE, +3 nat), TP 30 (4W10+8), REF+6, WIL+6, ZAH+3
SR 5/Silber

AG: BR 12 m, Fliegen 16 m (gut), NK Biss +7 (2W6+4 plus Unheilvoller Biss und Zu-Fall-
bringen)

SW: ST 17, GE 15, KO 15, IN 6, WE 14, CH 10, GAB +4; KMB +7

KMV 19 (23 > Zu-Fall-Bringen), Tal: Fertigkeitsfokus (Fliegen)

Verbesserte Initiative, Fert: Fliegen +16, Heimlichkeit +9, Uberlebenskunst +9

Wahr +9, Sprachen: Abyssisch, Diabolisch (kann nicht sprechen)

BA Bellen (UF) Rad 90m: WIL SG12 > 2w4 Panik
BF UF Flug (UF) als FA Flug beginnen oder beenden
BF UF Unheilvoller Biss (UF) Bose > SR, bei Biss WIL SG 14 > 1 Rd Erschiittert, schon Furcht: 1 Rd Kauern
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# E6 INI/ RK  ##Ht#H Gruft

TP 19 @ 14/15 3 Schatten, CB MG Untoter (korperlos), MHB1-228

TP 19 INI +2; Dunkelsicht 18 m; Wahr +8

TP 19 VT: RK 15, RK-B 15, RK-FF 12 (+2 Ablenk., +2 Ausweichen, +2 GE), TP 19 (3W8+6), REF+3

WIL+4, ZAH+3, Immun: Betaubung, Gifte, Krankh., Lahmung, Schlaf/Todeseffekte,
Verteidigung: Korperlos; Resistenz gegen fokussierte, Energie +2

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

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 ddmmrigem

Licht, +4 in hellem Licht), Wahr +8; VolksMod: Heimlichkeit +4 in ddmmrigem

Licht, -4 in hellem Licht

BA UF Brut erzeugen (UF) Humanoide, die durch ST-Schaden sterben werden in w4 Rd zum Schatten
BA UF Starkeschaden (UF) Beriihrung bie lebendigen: w6 ST-Schaden, Tot bei ST=0
% BT INURK ####Eingestirzte Schatzkammer
TP 51 @ 9/20 Riesiger Einsiedlerkrebs, N MG Ungeziefer (Aquatisch), MHB1-162

INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +2

VT: RK 20, RK-B 13, RK-FF 17 (+3 GE, +5 nat), TP 51 (6W8+24), REF+5, WIL+4, ZAH+9
Immunitaten: Geistesbeeinflussende Effekte

AG: BR 9 m, Klettern 3, Schwimmen 6 m, NK 2 Klauen +10 (1W4+6 plus Ergreifen)

SW: ST 22, GE 17, KO 18, IN -, WE 14, CH 6, GAB +4; KMB +10 (+4 Ringk.);

KMV 23 (35 gegen Zu-Fall-bringen), Fert: Klettern +14, Schwimmen +14

BA 1M305 Wirgen (1W4+2) kann Gegner zerquetschen durch Wuchtschaden (Wurf auf Ringkampf)
BF AF  1M162 Wasserabhingig (AF)  Nach 1WKO-PktauBerhalb des Wassers ersticken
''''''' BF 1M297 Ablenken(AF)  Wenn Ziel Schaden erleidet: Ziel 1 Rd Ubelkeit (RW Zah, SG10 + %4TW +KO-Mod)
# E10 INI/ RK  ##Ht#H Malfeschnikors Gefang.
TP 85 @ 18/20 Hoherer Barghest, RB G Externar, Bose, Extrapl., Gestaltw., MHB1-25

INI +6; Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +16

VT: RK 20, RK-B 11, RK-FF 18 (+2 GE, -1 GroRe, +9 nat), TP 85 (9W10+36),

REF+10, WIL+10, ZAH+9, SR 10/Magie

AG: BR 12 m, NK Biss +14 (1W8+6) und 2 Klauen +15 (1W6+6); ZF: ZS 9

SW: ST 23, GE 15, KO 19, IN 18, WE 18, CH 18, GAB +9; KMB +16; KMV 28 (32 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Blitzschnelle Reflexe, Gro3e Zahigkeit, Im Kampf zaubern,
Kampfreflexe, Verbesserte Initiative, Fert: Akrobatik +14, Bluffen +16, Diplomatie +16
Einschichtern +16, Heimlichkeit +10, Klettern +15, Motiv erkennen +16,

Schwimmen +15, Uberlebenskunst +16, Wahr +16, Sprachen: Infernalisch, Goblinisch,

Worg
'BE Vw G283 Gestaltwanden  verwandel Dichin GoblinWolf /Rd =A ~vgf *Du #10min/St
ZF vw G276 Flmmem vk Duverschwindestlerscheinst zufillig =A ~vg *Du #1R&/St
ZF |l G333  Sphare der Unsichtbarkeit e vk Mach innerhalb unsichtbar =A ~vgm *Radius 3m RW #1Min/St
ZF Vw G249 Massen-Barenstarke 1/T vk Starke +4 =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St *Berlihrung #1min/St RW
ZF |l G291  Irrefiihrung Fuhrt Erkennungs-Zauber in die Irre =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Wiirfel 3m *Kreatur #1h/St RW
ZF Vw G329 Schweben Auf/Abschweben, 100Pf/St =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St #1min/St R-
ZF Be G260 Dimensionstir 0 Teleportiert Uber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St *Du+Kreatur #sofort RW

Massen-Personen vergro. 1T Ziel wachst 100%, Gewicht +800% =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1min/St RZ

ZF Vz G307 Massen-Monster bezaube. 1T Macht Monster zum Freund max TW/Stx2 =A ~v >30m+3m/St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
ZF Vz G342  Tiefe Verzweiflung 1T Trauer: TW/SW/RW/AttW -2 =A ~vgm "Kegel 9m #1min/St RW
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Kapitel 2 - Die Hautermorde

Teié 2 - Das Ding auf dem Dachboden

Kapitel 2 - Die Hautermorde

7¢i 2 - Das Ding auf dem Dachboden

#

A5

INI/ RK

#HHHH# Gortus und Gurnak

TP
TP

10
1

@ 10/ 16

Infernalische Hexerei (AF)
Fallen finden Sch
INI/ RK

2 Tieflinge, Schurke 1, MHB1-260

INI +3; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5

VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 13 (+3 GE, +3 Riistung), TP 10 (1W8+2), REF+5,

WIL+1, ZAH+2, Resistenzen: Elektrizitit 5, Feuer 5, Kalte 5

AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +3 (1W6+1/19-20), FK Leichte Armbrust +3 (1W8/19-20)
ZF:ZS 1

SW: ST 13, GE 17, KO 14, IN 12, WE 12, CH 6, GAB +0; KMB +1; KMV 14

Tal: Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +6, Bluffen +4, Einschlichtern +2,
Entfesselungskunst +6, Fingerfertigkeit +6, Heimlichkeit, +8, Mechanismus
ausschalten +6, Motiv erkennen +5, Wahr +5, Sprachen: Abyssisch, Gemein,

Diabolisch

HXM Klassenmerkmale Abyssischer oder Diabolischer Blutlinie: CH+2
Wahrnehmung fiir Fallen finden und Mechanismus ausschalten +%4St, auch mag. Fallen
#HHHE Taubits Zelle

Fallen finden Sch
Gestalt wechseln (UF) Lykanthrop
Lykanthrop. Empathie

Fallen finden Sch
Gestalt wechseln (UF) Lykanthrop
Lykanthrop. Empathie

Werratte (Menschengestalt), Mensch. Werratte, Schurke 2, MHB1-175

INI +2; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +8

VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 13 (+1 Ausweichen, +2 GE, +3 Ristung), TP 18 (2W8+6)
REF+5, WIL+3, ZAH+2, Verteidigung: Entrinnen

AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +3 (1W6+1/19-20), FK Leichte Armbrust +3 (1W8/19-20)

SW: ST 13, GE 15, KO 14, IN 10, WE 16, CH 6, GAB +1; KMB +2; KMV 15, Tal: Ausweichen,
Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +7, Bluffen +3, Einschlichtern +3, Heimlichkeit +7,

Klettern +6, Motiv erkennen +8, Schwimmen, +6, Wahr +8, Wissen (Lokales) +5

Sprachen: Gemein, BE: Fallen finden, Gestaltwandler (Mensch,

Mischgestalt und Schreckensratte; Verwandlung), Lykanthropische Empathie (Ratten

und Schreckensratten), Trick (Schnelle Heimlichkeit)

Wahrnehmung fiir Fallen finden und Mechanismus ausschalten +%4St, auch mag. Fallen

3 Gestalten: Humanoid/Tier/Mischgestalt, Wechsel: Natlrlicher Lykanthrop BA, Angesteckter A
kann sich mit ihrer Tiergestallt verwandten Tieren unterhalten, Ratten und Schreckensratten
Bewegt sich jemand mit Klinge auf Taubit zu: WIL SG14 > w6 RD fasziniert von der Klinge
Werratte (Mischgestallt, INI +3; Sinne Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +8

INI +3; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +8

VT: RK 19, RK-B 14, RK-FF 15 (+1 Ausweichen,+2 GE, +2 nat, +3 Ristung), TP 20 (2W8+8)
REF+6, WIL+3, ZAH+3, SR 10/ Silber; Verteidigung: Entrinnen

AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +4 (1W6+2/19-20), Biss -1 (1W4+1 plus Krankheit und

Fluch der Lykanthropie; SG 15), FK Leichte Armbrust +4 (1W8/19-20)

SW: ST 15, GE 17, KO 16, IN 10, WE 16, CH 6, GAB +1; KMB +3; KMV 17, Tal: Ausweichen,
Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +8, Bluffen +3, Einschiichtern +3, Heimlichkeit +8,

Klettern +7, Motiv erkennen +8, Schwimmen, +7, Wahr +8, Wissen (Lokales) +5,

Sprachen: Gemein, BE: Fallen finden, Gestaltwandler (Mensch,

Mischgestalt und Schreckensratte; Verwandlung), Lykanthropische Empathie (Ratten

und Schreckensratten), Trick (Schnelle Heimlichkeit)

Wahrnehmung fiir Fallen finden und Mechanismus ausschalten +'2St, auch mag. Fallen
3 Gestalten: Humanoid/Tier/Mischgestalt, Wechsel: Naturlicher Lykanthrop BA, Angesteckter A

kann sich mit ihrer Tiergestallt verwandten Tieren unterhalten
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Kapitel 2 - Die Hautermorde  Teil 2 - Dag Ding auf dem Dachboden

# A15 INI/ RK  #H##Ht Eingelagerte Zombies

TP 12 (@] 11/12 4 Zombie, NB MittelgroRer Untoter, MHB1-287

TP 12 INI +0; Dunkelsicht 18 m; Wahr +0

TP 12 VT: RK 12, RK-B 10, RK-FF 12 (+2 nat), TP 12 (2W8+3), REF+0, WIL+0, ZAH+3

TP 12 Immun: Betdubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlaf/Todeseffekte SR 5/Hiebwaffen

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

Wankend Pro Rd nur eine Bewegungs oder Standardaktion durchfiihren
# INI/RK Begegnung mit dem Doktor
TP 25 (@] 13/13 Erin Haibe, Menschlicher Experte 4, RN MG Humanoider (Mensch), RR-80
INI +1; Wahr +6

VT: RK 13, RK-B 11, RK-FF 12 (+1 GE, +2 RK) TP 25 (4W8+4), REF +2, WIL +5, ZAH +1
AG: BR 9 m, NK Dolch [Meisterarbeit] +5 (1W4+1/19-20)

SW: ST 12, GE 12, KO 10, IN 15, WE 9, CH 8, GAB +3; KMB +4; KMV 15, Tal: Eiserner
Wille, Fertigkeitsfokus (Bluffen), Fertigkeitsfokus (Motiv erkennen), Fert:

Beruf (Seelenarzt) +6, Bluffen +9, Diplomatie +6, Fingerfertigkeit +8, Handwerk
(Schneider) +9, Heilkunde +6, Motiv erkennen +9, Wahr +6, Wissen (Lokales) +9,

Sprachen: Gemein, Schoantisch, Varisisch

KAr Be G296 Trank: Leichte Wunden heilen 2x Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berihrte Kreatur #sofort RW
S INI/RK ##### Begegnung mit dem Patienten
TP 2 @ 717 Grest Sevilla, Menschlicher Kdmpfer 4, CN MG Humanoider (Mensch), RR-82
INI +1; Wahr +1

VT: RK 7, RK-B 7, RK-FF 7 (-3 GE), TP 22 (4W10-4), REF -2, WIL +2, ZAH +2

+1 gegen Furcht, Verteidigung: Tapferkeit +1

AG: BR 9 m, NK Waffenloser Schlag +8 (1W3+3)

SW: ST 16, GE 4, KO 6, IN 8, WE 12, CH 10, GAB +4; KMB +7; KMV 14, Tal: Ausdauer,
Heftiger Angriff, Unverwistlich, Verbesserte Initiative, Verbesserter Waffenloser

Schlag, Waffenfokus (Waffenloser Schlag), Fert: Einschiichtern +7, Heimlichkeit +1,

Sprachen: Gemein, Varisisch
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Kapitel 2 - Die Hautermorde

Teié 2 - Das Ding auf dem Dachboden

# INI/ RK  #H##H Der Nekromant
TP 35 @ 7114 Caizarlu Zerren, Alter mensch. Nekromant 5, NB MG Mensch, RR-82
INI +0; Wahr +2
VT: RK 14, RK-B 10, RK-FF 14 (+4 Ristung), TP 35 (5W6+15), REF +1, WIL +6, ZAH +2
AG: BR 9 m, NK Dolch [Meisterarbeit] +1 (1W4-2/19-20); ZF: ZS 5; Konz +8 ; VZ: ZS 5
Konz +8
SW: ST 7, GE 10, KO 12, IN 17, WE 14, CH 12, GAB +2; KMB +0; KMV 10, Tal: Abhartung,
Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Im Kampf zaubern, Schriftrolle anfertigen, Untote
befehligen, Zauberfokus (Nekromantie), Zauberstab herstellen, Fert: Bluffen +6,
Heimlichkeit +8, Wissen (Arkanes) +11, Wissen (Lokales) +11, Wissen (Religion) +11
Zauberkunde +11, Sprachen: Gemein, Nekril, Schoantisch, Thassilonisch, Varisisch
BA Negative Energie fokussieren ~ SG13,6ag
BE Arkane Verbindung  Doleh
KAr Ne G270 Stab: Falschesleben29x  1W10tempordre TP +1/St (max+10) =A ~vgm *Du#thst
KAr Er G290 Stab: Identifi zieren 15 x Identifizieren mag. Gegenstande +10 =A ~vgm "Kegel 18m #3Rd/St R-
KAr Vw G278 Trank: Gasformige Gestalt Ziel wird korperlos + kann langsam fliegen =A ~gMG *Kreatur #2min/St RW
KAr Be G307 Trank: Mittelschwere Wunden heilen  Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
ZF BF G67 Grabeshauch (ZF)Mag 6T Ziel wird erschittert (Erschitterte: Panik) =SA >Beriihrungangriff "3+INMod (8x)
3 I G334 Standortvortiuschen  #1  Ziel scheint 60cm daneben zu sein, 50%Fehischlag =A ~vm *Beriihrung #1Rd/StRW
3 Be G336 Stinkende Wolke SG16 Ubelkeit in Wolke + 1W4Rd+1/St =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m #1Rd/St RZ
3 Ne G351 Vampirgriff 2x <20 1W6/2SW: ST vom Ziel an Dich als temp TP =A ~vg *Beriihrte Kreatur #1h R-
2 Ne G252 Blind/Taubheit verursachen SG162x  Verursacht Blind/Taubheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #PermanentRz
2 Be G321 Saurepfeil Séaurepfeil 2W4 Saure =A ~vgmf >120m+12m/St #1Rd+1Rd/3St R-
2 G333 Spiegelbilder Erschafft 1W4+1/St Doppelgénger =A ~vg *Du #1min/St
2 Ne G349 Untote befehligen SG16 Untote gehorchen Befehlen =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Tag/St RW
"1 Ne G202 KalteHandSG15 ~ Beriihrung: 1W6 Schaden +-1SW: ST (RZ), Untote Panik (RW) =A ~vg *1Kreatur/St #sofort
1 Be G300 Magierristung VT: RK +4 =A ~vgf *Berlihrte Kreatur #1h/St RW
1 Hv G303 Magisches Geschoss 1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
1 Ne G328 Schwéchestrahl SG15 2x Starke -W6+%:St (max5) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #1Rd/St RZ (2 ST-Schaden)
1 Be G355 Verhillender Nebel Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-
0 Ne G247 AusblutenSG13 = Lasst1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #sofot RW
0 Hv G297 Licht L Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *berihrter Gegenstand #10min/St R-
0 Er G299 Magie entdecken L magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Vw G300 Magierhand L Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
0 Al G368 Zaubertrick L] Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
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Kapitel 2 - Die Hautermorde  Teil 3 - Wandelude Vogelscheuchen

Teil 3 - Wandelnde Vogelschouchen

# Ackerland INI/RK  ####t Der Hamblighof

TP 13 (@] 3/14 13 Ghulvogelscheuchen, 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 natiirlich), TP 13 (2W8+4), REF +2, WIL +5

TP 13 ZAH +2, Immun: Betaubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte

TP 13 Verteidigung: Resistenz, gegen fokussierte Energie +2

TP 13 AG: BR 9 m, NK Biss +3 (1W6+1 plus Krankheit und Léhmung) und

TP 13 2 Klauen +3 (1W6+1 plus Lahmung)

TP 13 SW: ST 13, GE 15, KO -, IN 13, WE 14, CH 14, GAB +1; KMB +1; KMV 14

TP 13 Tal: Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +4, Heimlichkeit +7, Klettern +6, Schwimmen +3,

TP 13 Wahr +7, Sprachen: Gemein

TP 13

TP 13

TP 13
BA L Lahmung  1W4+1Runde, ZAH SG 13, Elfen sind gegen diese Lahmung immun
BF UF b Krankheit (UF) Ghulfieber A=Verwundung, SGZ=13, I=1Tag, F=1Tag, E=w3 KO + w3 GE, H=2RW
S oms T INI/RK ##### Scheune T

TP 13 @ 18/14 6 Ghule, 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 natiirlich), TP 13 (2W8+4), REF +2, WIL +5

TP 13 ZAH +2, Immun: Betdubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte

TP 13 Verteidigung: Resistenz, gegen fokussierte Energie +2

TP 13 AG: BR 9 m, NK Biss +3 (1W6+1 plus Krankheit und LAhmung) 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 OF b Krankheit (UF) Ghulfieber A=Verwundung, SGZ=13, I=1Tag, F=1Tag, E=w3 KO + w3 GE, H=2RW
e oA INI/RK ##### Bavernhaus
TP 26 @ 18/15  Gruftschrecken, RB MG Untoter, MHB1-142

INI +1; Dunkelsicht 18 m; Wahr +11

VT: RK 15, RK-B 11, RK-FF 14 (+1 GE, +4 natiirlich), TP 26 (4W8+8), REF +2, WIL +5
ZAH +3, Verteidigung: wie Untote, Schwachen: Empfindlichkeit gegen Auferstehung
AG: BR 9 m, NK Hieb +4 (1W4+1 plus Lebenskraftentzug)

SW: ST 12, GE 12, KO -, IN 11, WE 13, CH 15, GAB +3; KMB +4; KMV 15, Tal: Blind
kampfen, Fertigkeitsfokus (Wabhr), Fert: Einschlchtern +9, Heimlichkeit, +16,

Klettern +6, Wahr, +11, Wissen (Religion) +7; VolksMod: Heimlichkeit +8

Sprachen: Gemein

BA UF Brut erzeugen (UF) durch Gruftschrecken getétet: nach w4 Rd Gruftschrecken -mit -2 auf alle Wiirfe
BA Lebenskraftentzug 1 Stufe, ZAH SG 14
BF UF Empfindlich > Auferstehung (UF) Zauber wie Tote erwecken zerstdren sofort, RWil > keine Wirkung
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Kapitel 2 - Die Hautermorde Tei 4 - Dag Verhidngnis

Teil 4 - Dag Verhangnis

# B1 INI/ RK  ##H##Ht Niedergebranntes Gesindehaus
TP 8 @ 19/12 4 Aasstiirme, NB Winzige Untote (Schwarm), RR-406
TP 8 INI +4; Dunkelsicht 18 m; Wahr +6
TP 8 VT: RK 12, RK-B 12, RK-FF 12 (+2 GroRe), TP 11 (2W8+2), REF +0, WIL +5, ZAH +1
TP 8 Immun: Betaubung, Gifte, Krankheiten, L&hmung, Schlafeffekte, Todeseffekte
Verteidigung: wie Schwarm, Schwachen: Empfindlichkeit gegen fokussierte Energie
AG: BR 3 m, Fliegen 12 m (gut), NK Schwarm (1W6 plus Ablenken), Angriffsflache 3 m
RWOm
SW: ST 1, GE 11, KO -, IN 2, WE 14, CH 13, GAB +1; KMB -1; KMV 4 (kann nicht zu Fall
gebracht werden), Tal: Verbesserte Initiative, Fert: Fliegen +12, Wahr +6
BE AF FahlerBund (AF)  Keine Angriffe > Trage von Urgathoas Symbol oder Untote
BF AP Empfindiichkeit > fokus. Energie (AF)  Schadenx1,5
BE wie Schwarme  Immun>Waffenschaden, Immun>Zauber auf einzelen Ziele, Flachenschaden x2,
''''''' # B6  INIRK ####Waschraum
TP 4 Q@ 3/10 Ratte, N Sehr kleines Tier, MHB1-274
INI +2; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +1
VT: RK 14, RK-B 14, RK-FF 12 (-2 Blind, +2 GréRe), TP 4 (1W8), REF +4, WIL +1, ZAH +2
AG: BR 4,50 m, Klettern 4,50 m, Schwimmen 4,50 m, NK Biss +4 (1W3-4) + Krankheit
Angriffsflache 0,75 m; RW 0 m
SW: ST 2, GE 15, KO 11, IN 2, WE 13, CH 2, GAB 0; KMB 0; KMV 6 (10 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Waffenfinesse, Fert: Heimlichkeit +18, Klettern +10,
Schwimmen +10; VolksMod: Heimlichkeit +4
BF UF b Krankheit (UF) Vorels Sieche A=Verw./Einnahme, SGZ=11, I=1Tag, F=1Tag, E=w4 CH + w4 KO, H=3 RW, Tot>Ghul
''''''' # B4 INI/RK ##### Jeschas Gefangnis
TP 76 @ 16/19 Jescha Fingerhut, Wiedergéanger, RB MG Untoter, MHB2-285
INI +7; Dunkelsicht 18 m, Morder wittern; Wahr +13
VT: RK 19, RK-B 13, RK-FF 16 (+3 GE, +6 natirlich), TP 76 (9W8+36), REF +6, WIL +7
ZAH +7, Immunitaten: Kélte, Betdubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte,
Todeseffekte; SR 5/Hiebwaffen; ZR 17, Schwachen: Selbsthass
AG: BR 9 m, NK 2 Klauen +14 (1W8+7 plus Ergreifen)
SW: ST 24, GE 17, KO -, IN 7, WE 12, CH 19, GAB +6; KMB +13 (Ringkampf +17); KMV 26,
Tal: Doppelschlag, Dranbleiben, Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative,
Waffenfokus (Klaue), Fert: Einschiichtern +16, Wahr +13, Sprachen: Gemein
BA UF Boswiliges Kreischen (UF) als SA alle w4 Rd kreischen: Rad 18m Wil SG18 > w4 Rd vor Furcht hinkauern
BA 1M305 Wirgen 1W6+7, kann Gegner zerquetschen durch Wuchtschaden (Wurf auf Ringkampf)
BE UF I Daseinszweck (UF)  Hass auf seinen Morder, Tod bei Morder tot, Moder gegeniiber: Hast + TW/SW/RW+4
BF UF ) Morder wittern (UF)  Richtung zum Morder bestimmen, gegen Mader: Wahrer Blick + Liigen erkennen 2820
BF AF Selbsthass (AF) Spiegelbild: SG20 > hilflos bis Angriff/Moérder gegentiber, SG erfolg: Ziel zerstéren
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Kapitel 2 - Die Hautermorde Tei 4 - Dag Verhidngnis

# B25 INI/RK  #iHHH Kiiche
TP 16 @ 21/14 2 Rattenschwarm, N Sehr kleine Tiere (Schwarm), MHB1-215
TP 16 INI +6; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +8

VT: RK 14, RK-B 14, RK-FF 12 (+2 GE, +2 GroRe), TP 16 (3W8+3), REF +5, WIL +2,
ZAH +4; Verteidigung: wie Schwérme

AG: BR 4,50 m, Graben 4,50 m, Schwimmen 4,50 m, NK Schwarm (1W6 plus Krankheit)
Angriffsflache 3 m; RW 0 m

SW: ST 2, GE 15, KO 13, IN 2, WE 13, CH 2, GAB +2; KMB -; KMV Tal: Fertigkeitsfokus
(Wahr), Verbesserte Initiative, Fert: Akrobatik +6, Heimlichkeit +14, Klettern +10
Schwimmen +10, Wahr +8; VolksMod: benutzt den GE-Modifikator fiir Klettern und

Schwimmen
BA BF 1M297 Ablenken (AF) Wenn Ziel Schaden erleidet: Ziel 1 Rd Ubelkeit (RW Zah, SG10 + %4TW + KO-Mod)
BA AF Krankheit (UF) Vorels Sieche A=Verw./Einnahme, SGZ=11, I=1Tag, F=1Tag, E=w4 CH + w4 KO, H=3 RW, Tot>Ghul
'BE  wesSchwame Immun>Waffenschaden, Immun>Zauber auf einzelen Ziele, Flachenschaden x2,
e B2 INI/RK  ##### Futterhohle
TP 58 @ 18/19  Skaveling, Verbesserte Ghul-Monsterfledermaus, MHB2-105

INI +7; Blindgespur 36 m; Wahr +14

VT: RK 19, RK-B 13, RK-FF 15 (+1 Ausweichen, +3 GE, -1 GroRe, +6 natirlich)

TP 58 (9W8+18), REF +6, WIL +8, ZAH +5, Immun: Betiubung, Gifte, Krankheiten
Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte

AG: BR 6 m, Fliegen 12 m (durchschnittlich)

NK Biss +10 (2W8+7 plus Lahmung und Krankheit), Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m

SW: ST 21, GE 17, KO -, IN 8, WE 15, CH 14, GAB +6; KMB +12; KMV 26, Tal: Angriff im
Vorbeifliegen, Ausweichen, Beweglichkeit, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit),

Verbesserte Initiative, Fert: Fliegen +13, Heimlichkeit +14, Wahr +14 (mit

Blindgesplir +18); VolksMod: Wahr, bei Einsatz von Blindgesptr +4, Sprachen:

Finsterlandisch

BA UF Kreischen (UF) Rad 6m: RWILSG16 > w3 Betéubt
BA Léahmung 1W4+1 Runden, SG 16
BF UF  Krankheit (UF) Ghuffieber A=Verwundung, SGZ=13, I=1Tag, F=1Tag, E=w3 KO + w3 GE, H=2RW
e s INI/RK  ##### Gefahrlicher Schimmelpilz
@ Gelber Schimmelpilz, GRW-416
Sporen bei Beriihrung Rad 3m: ZAH SG 15 > w3 KO, fehl: nachste Rd ZAH SG 15 > w3 KO usw
# B34 INI/ RK  ##Ht#H Ghulwéchter
TP 13 @ 14/14 3 Ghule, 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 natiirlich), TP 13 (2W8+4), REF +2, WIL +5

ZAH +2, Immun: Betdubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte
Verteidigung: Resistenz gegen fokussierte Energie +2

AG: BR 9 m, NK Biss +3 (1W6+1 plus Krankheit und Laéhmung) 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
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Kapitel 2 - Die Hautermorde Tei 4 - Dag Verhidngnis

# B35 INI/RK  ####Ht Grabstatte

TP 13 @ 14/14 4 Ghule, 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

Verteidigung: Resistenz gegen fokussierte Energie +2

AG: BR 9 m, NK Biss +3 (1W6+1 plus Krankheit und Ldéhmung) 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
o w B3 INI/RK  ##### Der Schiot T
TP 17 @ 20/20 4 Grulgoblins, Grulvariante, CB Kleine Untote, MHB1-125
TP 17 INI +5; Dunkelsicht 18 m; Wahr +9, Aura Gestank (Radius 3 m, Zahigkeit SG 15
TP 17 1W6+4 Minuten)
TP 17 VT: RK 20, RK-B 16, RK-FF 15 (+5 GE, +1 GroRe, +4, natiirlich), TP 17 (2W8+8), REF +5

WIL +7, ZAH +4, Immun: Betaubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte
Todeseffekte; Verteidigung Resistenz gegen Fokussieren +2

AG: BR 9 m, NK Biss +7 (1W4+1 plus Krankheit und Lahmung), 2 Klauen +7

(1W4+1 plus Lahmung)

SW: ST 13, GE 21, KO -, IN 17, WE 18, CH 18, GAB +1; KMB +1; KMV 16

Tal: Waffenfinesse,

Fert: Akrobatik +7, Einschiichtern +9, Heimlichkeit +14, Klettern +6, Motiv erkennen +9,

Schwimmen +3, Wahr +9, Sprachen: Goblinisch

BA Lahmung 1W4+1 Runden, SG 15
# B37 INI/ RK  ##H##Ht Vorels Laboratorium
TP 2 @ 21/23 Der Hauter, Einzigartiger Grul Adeliger 4/Schurke 3, CB MG Untoter (Mensch)

INI +10; Dunkelsicht 18 m; Wahr +4, Aura Gestank (Radius 3 m, Zahigkeit SG 17

1W6+4 Minuten lang krénkelnd)

VT: RK 23, RK-B 18, RK-FF 16 (+1 Ablenkung, +1, Ausweichen, +6 GE, +2 natirlich

+3 Riistung), TP 90 (7W8+59), REF +12, WIL +9, ZAH +9, Immun: Betédubung, Gifte
Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte; Verteidigungsfahigkeiten

Entrinnen, Fallengesplr, Resistenz gegen Fokussieren +4

AG: BR 9 m, NK Kriegsmesser +1, +12 (1W4+5/19-20), Biss +6

(1W6+2 plus Krankheit und Lahmung), Klaue +6 (1W6+2 plus, L&hmung)

SW: ST 19, GE 22, KO -, IN 18, WE 18, CH 24, GAB +5; KMB +9; KMV 27, Tal: Abhéartung,
Ausweichen, Beredsamkeit, Blitzschnelle Reflexe, Verbesserte Initiative, Waffenfinesse,
Fert: Akrobatik +16 (Springen +21), Bluffen +17, Diplomatie, +19,

Einschichtern +19, Fingerfertigkeit +16, Heimlichkeit +21, Klettern +14, Motiv

erkennen +14, Reiten +14, Wissen (Adel) +14, Wissen (Lokales) +14, Sprachen: Elfisch,

Gemein, Varisisch

BA G77  Hinterhaltiger Angriff +2W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
BA UF Krankheit (UF) Ghulfieber A=Verwundung, SGZ=17, I=1Tag, F=1Tag, E=w3 KO + w3 GE, H=2 RW
BA M301 Lahmung 1W4+1 Runden, SG 17,
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Teil 5 - Auf der Jagt nack dem Hauter

# INI/ RK  ##H#H# Fingerhuts Stadthaus
TP 42 @ 22/17 2 Gesichtslose, CB MG Aberration (Gestaltwandler), MHB2-114
TP 42 INI +7; Dunkelsicht 18 m; Wahr +2

VT: RK 17, RK-B 13, RK-FF 14 (+3 GE, +4 natiirlich), TP 42 (5W8+20), REF +4, WIL +6
ZAH +5, SR 5/Hieb- oder Stichwaffen

AG: BR 9 m, NK Langschwert [Meisterarbeit] +8 (1W8+4/19-20)

Hieb +2 (1W6+2 plus Ergreifen), Angriffsflaiche 1,50 m; RW 3 m; ZF: ZS 5; Konz +8

SW: ST 18, GE 17, KO 18, IN 13, WE 15, CH 16, GAB +3; KMB +7 (Ringkampf +11);
KMV 20; Tal: Kampfreflexe, Tauscher, Verbesserte Initiative, Fert: Bluffen +10,
Entfesselungskunst +19, Fingerfertigkeit +8, Heimlichkeit +11, Verkleiden +14

(beim Gestaltwandel +24); VolksMod: Entfesselungskunst +4, Verkleiden +8,

Sprachen: Aqual, Gemein; Zungen

BA 1M32  Blutsaugen (AF) nach Festsaugen jede Rd 1KO Verlust durch Blutverlust
BA G77 Hinterhaltiger Angriff +2W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
BE UF  Gesichtslos (OF) kein erkennbares Gesicht, RW+4 > Angriffe auf Sinne
BE Gestalt wechseln MG Humanoider, Gestalt verandern
BE 2M302 Verdichten kann durch 1/8 Ihrer GréRe groRe Offnungen
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Teil 6 - Die Sicbenmuhile

# D3 INI/ RK  ##H##Ht Der Mihlenkeller

TP 21 (@] 18/15 3 Anhanger des Hauterkults, Kle 1/Sch 2, NB MG Mensch, RR-113

TP 21 INI +7; Wahr +10

TP 21 VT: RK 15, RK-B 13, RK-FF 12 (+3 GE, +2 Ristung), TP 21 (3W8+5), REF +6, WIL +4,

ZAH +3; Verteidigung: Entrinnen

AG: BR 9 m, NK Kriegsmesser [Meisterarbeit] +5 (1W4+2/19-20)

FK Handarmbrust +4 (1W4/19-20) ; ZF: ZS 1; Konz +3 ; VZ: ZS 1; Konz +3

SW: ST 12, GE 17, KO 13, IN 10, WE 14, CH 8, GAB +1; KMB +2; KMV 15, Tal: Gezieltes
Fokussieren, Umgang mit Kriegswaffen, Verbesserte Initiative, Waffenfinesse, Fert:
Akrobatik +9, Einschiichtern +5, Fingerfertigkeit +9, Heimlichkeit +9, Klettern +7,

Wahr +10, Wissen (Lokales) +6, Sprachen: Gemein

BA G77  Hinterhaltiger Angriff +1W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
BA Negative Energie fokussieren 2/Tag SG 9, 1W6
ZF BF G61 BlutigeHand (ZF)1Rd ¢ 5T, Nahkampf: 1w6 Schaden fir %4St'Rd "Berithrung *Kreatur "3+WEModTag
ZF BF Ge2 Nachahmungstater (ZF) Wie Spiegelbild mit 1 Doppelgénger =BA #StRd A3+WEMod/Tag
1 Ba G323 SchiddesGlaubens #1 Ablenkungsbonus RK+2 +1/6St =A ~vgm *Beriinrte Kreatur #1min/StRW
1 Vz G249 Befehl SG13 Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h RW
1 1 G331 Selbstverkleidung SG13 Andert dein Aussehen =A ~vg *Du #10min/St
0 Vw G247 Ausbessem ©  Kieinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf/St #sofort RW
0 Ne G247 Ausbluten 0 Lasst 1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW
0 Hv G297 Licht L Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *berihrter Gegenstand #10min/St R-
o pe T INU/RK  ##### Holzlager T
TP 21 @ 13/15 4 Anhanger des Hauterkults, Kle 1/Sch 2, NB MG Mensch, RR-113
TP 21 INI +7; Wahr +10
TP 21 VT: RK 15, RK-B 13, RK-FF 12 (+3 GE, +2 Ristung), TP 21 (3W8+5), REF +6,
TP 21 WIL +4, ZAH+3, Verteidigung: Entrinnen

AG: BR 9 m, NK Kriegsmesser [Meisterarbeit] +5 (1W4+2/19-20)

FK Handarmbrust +4 (1W4/19-20) ; ZF: ZS 1; Konz +3 ; VZ: ZS 1; Konz +3

SW: ST 12, GE 17, KO 13, IN 10, WE 14, CH 8, GAB +1; KMB +2; KMV 15, Tal: Gezieltes
Fokussieren, Umgang mit Kriegswaffen, Verbesserte Initiative, Waffenfinesse

Fert: Akrobatik +9, Einschiichtern +5, Fingerfertigkeit +9, Heimlichkeit +9, Klettern +7,

Wahr +10, Wissen (Lokales) +6, Sprachen: Gemein

BA G77  Hinterhaltiger Angriff +1W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
BA Negative Energie fokussieren 2/Tag SG 9, 1W6
ZF BF G61 BlutigeHand (ZF)1Rd ¢ 5T, Nahkampf: 1w6 Schaden fir %4St'Rd "Berithrung *Kreatur "3+WEModTag
ZF BF G62 Nachahmungstater 1Rd Wie Spiegelbild mit 1 Doppelganger =BA #St*Rd *3+WEMod/Tag
1 Ba G323 SchiddesGlaubens #1 Ablenkungsbonus RK+2 +1/6St =A ~vgm *Beriinrte Kreatur #1min/StRW
1 Vz G249 Befehl SG13 Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h RW
1 I G331 Selbstverkleidung SG13 Andert dein Aussehen =A ~vg *Du #10min/St
0 Vw G247 Ausbessem ©  Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf/St #sofort RW
0 Ne G247 Ausbluten 0 Lasst 1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW
0 Hv G297 Licht © Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #10min/St R-
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# D5 INI/ RK  ##H#HH Holzspalter

TP 21 @ 16/15 4 Anhanger des Hauterkults, Kle 1/Sch 2, NB MG Mensch, RR-113

TP 21 INI +7; Wahr +10

TP 21 VT: RK 15, RK-B 13, RK-FF 12 (+3 GE, +2 Ristung), TP 21 (3W8+5), REF +6, WIL +4
TP 21 ZAH +3; Verteidigung: Entrinnen

AG: BR 9 m, NK Kriegsmesser [Meisterarbeit] +5 (1W4+2/19-20)

FK Handarmbrust +4 (1W4/19-20) ; ZF: ZS 1; Konz +3 ; VZ: ZS 1; Konz +3

SW: ST 12, GE 17, KO 13, IN 10, WE 14, CH 8, GAB +1; KMB +2; KMV 15,

Tal: Gezieltes Fokussieren, Umgang mit Kriegswaffen, Verbesserte Initiative,
Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +9, Einschiichtern +5, Fingerfertigkeit +9, Heimlichkeit +9
Klettern +7, Wahr +10, Wissen (Lokales) +6, Sprachen: Gemein

BA G77 Hinterhaltiger Angriff +1W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
BA Negative Energie fokussieren 2/Tag SG9, 1W6
ZF BF  G61 BlutigeHand (ZF)1Rd 5T,  Nahkampf: 1wé Schaden fir /:St'Rd "Beriihrung *Kreatur "3+WEMod/Tag
ZF BF G62 Nachahmungstater 1Rd Wie Spiegelbild mit 1 Doppelganger =BA #St*Rd *3+WEMod/Tag
1 Ba G323 SchiddesGlaubens #1 Ablenkungsbonus RK+2 +1/65t =A ~vgm *Berlihrte Kreatur #1min/StRW
1 Vz G249  Befehl SG13 Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h RW
1 1 G331  Selbstverkleidung SG13 Andert dein Aussehen =A ~vg *Du #10min/St
0 Vw G247 Ausbessem = Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf /St #sofort RW
0 Ne G247  Ausbluten 0 Léasst 1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW
0 Hv G297  Licht L Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #10min/St R-
1 vz G330 Segnem TW+1, RW>Furcht+1 =A vgG *Radius 15m #imin/StR-
#+ pe INU/RK  ## Werkstatt
TP 21 @ 18/15 2 Anhénger des Hauterkults, Kle 1/Sch 2, NB MG Mensch, RR-113
TP 21 INI +7; Wahr +10

VT: RK 15, RK-B 13, RK-FF 12 (+3 GE, +2 Riistung), TP 21 (3W8+5), REF +6, WIL +4
ZAH +3; Verteidigung: Entrinnen

AG: BR 9 m, NK Kriegsmesser [Meisterarbeit] +5 (1W4+2/19-20)

FK Handarmbrust +4 (1W4/19-20) ; ZF: ZS 1; Konz +3 ; VZ: ZS 1; Konz +3

SW: ST 12, GE 17, KO 13, IN 10, WE 14, CH 8, GAB +1; KMB +2; KMV 15

Tal: Gezieltes Fokussieren, Umgang mit Kriegswaffen, Verbesserte Initiative,
Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +9, Einschiichtern +5, Fingerfertigkeit +9, Heimlichkeit +9

Klettern +7, Wahr +10, Wissen (Lokales) +6, Sprachen: Gemein

BA G77 Hinterhaltiger Angriff +1W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
BA Negative Energie fokussieren 2/Tag SG9, 1W6
ZF BF  G61 BluigeHand ZF)1Rd 5T,  Nahkampf: 16 Schaden fir %StRd "Beriihrung *Kreatur 3+WEMod/Tag
ZF BF G62 Nachahmungstater 1Rd Wie Spiegelbild mit 1 Doppelganger =BA #St*Rd "3+WEMod/Tag
1 Ba G323 SchiddesGlaubens #1  Ablenkungsbonus RK+2 +1/6St =A ~vgm *Beriihrte Kreatur #1min/StRW
1 Vz G249 Befehl SG13 Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h RW
1 I G331  Selbstverkleidung SG13 Andert dein Aussehen =A ~vg *Du #10min/St
0 Vw G247 Ausbessern - = Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf/St #sofot RW
0 Ne G247 Ausbluten © Lasst 1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW
0 Hv G297 Licht © Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *berlihrter Gegenstand #10min/St R-
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# D7 INI/ RK  ##H##Ht Eisendorns Arbeitszimmer
TP 61 @ 18/26 Richter Eisendorn, EIf Kler des Norgorber 6/Schurke 2, NB MG Humanoider (EIf), RR-117
INI +6; Dammersicht; Wahr +13
VT: RK 26, RK-B 20, RK-FF 19 (+3 Ablenkung, +1, Ausweichen, +6 GE, +4 Ristung
+2 Schild), TP 61 (8W8+22), REF +11, WIL +7, ZAH +6; +2 gegen Verzauberung
Immunitaten: Schlaf; Verteidigung: Entrinnen
AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +1, +12 (1W6/19-20)
FK Handarmbrust [Meisterarbeit] +12 (1W4/19-20 plus Gift) ; ZF: ZS 6; Konz +8
VZ: ZS 6; Konz +8
SW: ST 8, GE 22, KO 12, IN 14, WE 15, CH 13, GAB +5; KMB +4; KMV 24, Tal: Abhartung,
Ausweichen, Beweglichkeit, Gezieltes Fokussieren, Waffenfinesse, Fert: Bluffen +12
Diplomatie +8, Einschiichtern +8, Heimlichkeit +17, Sprachenkunde +7, Wahr +13,
Wissen (Lokales) +11, Wissen (Religion) +11, Sprachen: Drakonisch, Elfisch,
Gemein, Halblingisch, Infernalisch, Varisisch
"'BE BF G77 Entinnen(AF)  beiReflexwurffir %Schaden: kein Schaden
BA G77 Hinternéltiger Angriff +4W6  zusétzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus veriert
BA Negative Energie fokussieren 4/Tag SG 14, 3W6
KAr Be G320 Stab: Mittelschwere Wunden heilen 12x  Heilt 3W8+1/St=A ~vg >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #sofot RW
ZF BF  G62 HauchderBenommenheit 5T  Ziel (=<SUTW) wird benommen "Beriihrungsangriff *Kreatur #1Rd "3+WEMod/Tag
ZF BF G62 Nachahmungstater (ZF) 6Rd Wie Spiegelbild mit 1 Doppelganger =BA #St*Rd *3+WEMod/Tag
2 Vw G247 AusdaverdesOchsen VK Ziel erhillt +4 auf KO =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/StRW
2 Vw G292 Katzenhafte Anmut vk Geschicklichkeit +4 =A ~vgm *Berlhrte Kreatur #1min/St RW
2 1 G349 Unsichtbarkeit vk Unsichtbar fur 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
1 Ba G323 SchilddesGlaubens VK Ablenkungsbonus RK+2 +1/6St =A ~vgm *Berilhrte Kreatur #1min/StRW
3 Vz G263 EnnflisterungSG15  Ziel fuhrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1/StRW
3 Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
3 Be G309 Monster herbeizaubern 11l Extraplanare Kreatur kampft fiir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St R-
2 Ba G283 Gesinnungverbergen  VerbirgtGesinnung =A-~vg >7,5m+15m/28t "Kreatur #24h RW
2 Vz G312 Person festhalten SG14 Lahmt eine Person =A ~vgFG >30m+3m/St *Kreatur #1Rd/St RW
1 Vz G249 BefehSG13  Zielbefolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1hRW
1 Hv G285 Gottliche Gunst +1 auf TW + SW / 3St =A ~vgG *Du #1min
1 Be G296 Leichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
1 Vz G312 Person bezaubern SG13 Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
0 Vw G247 Ausbessem «  Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf/St#sofort RW
0 Hv G297 Licht © Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #10min/St R-
0 Er G299 Magie lesen © magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St
0 Be G334 Stabilisieren © Stabilisiert sterbende Kreatur =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW
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Teil 7 - Die Schatten der Zeit

# E1 INI/ RK  #iH#H## Das Lager der Vogelscheuche

TP 79 @ 5/20 Vogelscheuche, Erwachter Fleischgolem, MHB1-133, CB G Konstrukt, MHB2-279
INI'-1; D&mmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +9
VT: RK 20, RK-B 8, RK-FF 20 (-1 GE, -1 GroRe, +12, natirlich), TP 79 (9W10+30), REF +2
WIL +3, ZAH +3, Immun: geistesbeeinfl. Effekte, Betdubung, Gifte, Krankheiten
Lahmung, Nekromantie / Schlaf / Todeseffekte, Magie; SR 5/Adamant
AG: BR 9 m, NK Sense +1, +15/+10 (2W6+8/x4) oder 2 Hiebe +13 (2W8+5), Angriffsflache 3 m
RW 3 m
SW: ST 20, GE 9, KO -, IN 12, WE 11, CH 10, GAB +9; KMB +15; KMV 24
Tal: Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag, Umgang
mit Kriegswaffen, Waffenfokus (Sense), Fert: Heimlichkeit +12, Klettern +14, Wahr

+9, Sprachen: Gemein, Infernalisch

BA 1M133  Berserkerwut im Kampf: +1%/Rd: Berserkerwut: greift ndchsten an/Zerschmettert nachsten Gegenstand
BE  Immun>Mage Immun > alles mit ZR; Kalte/Feuer verlangsant 2w6Rd, Elekto heilt1 TP/3SP, hebt langsam auf
e BT INI/RK  ##### Die Glocken
TP 42 @) 22/17 3 Gesichtslose (Ugothol), CB MG Aberration (Gestaltwandler), MHB2-114
TP 42 INI +7; Dunkelsicht 18 m; Wahr +2
TP 42 VT: RK 17, RK-B 13, RK-FF 14 (+3 GE, +4 natiirlich), TP 42 (5W8+20), REF +4, WIL +6

ZAH +5, SR 5/Hieb- oder Stichwaffen

AG: BR 9 m, NK Langschwert [Meisterarbeit] +8 (1W8+4/19-20)

Hieb +2 (1W6+2 plus Ergreifen), Angriffsflache 1,50 m; RW 3 m; ZF: ZS 5; Konz +8

SW: ST 18, GE 17, KO 18, IN 13, WE 15, CH 16, GAB +3; KMB +7 (Ringkampf +11); KMV 20,
Tal: Kampfreflexe, Tauscher, Verbesserte Initiative, Fert: Bluffen +10,

Entfesselungskunst +19, Fingerfertigkeit +8, Heimlichkeit +11, Verkleiden +14

(beim Gestaltwandel +24); VolksMod: Entfesselungskunst +4, Verkleiden +8,

Sprachen: Aqual, Gemein; Zungen

BA 1M32  Blutsaugen (AF) nach Festsaugen jede Rd 1KO Verlust durch Blutverlust
BA G77 Hinterhaltiger Angriff +2W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert

BE UF  Gesichislos(UF) kein erkennbares Gesicht, RW+4 > Angriffe auf Sinne
BE Gestalt wechseln MG Humanoider, Gestalt verandern
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# E6 INI/ RK  ####Ht Der Engel
TP 133 @ 18/25 Xanescha, Lamia-Matriarchin Schurke 1, CB GroRer monstroser Humanoider, MHB2-156
INI +7; Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +2
VT: RK 25, RK-B 16, RK-FF 18 (+7 GE, -1 GroRe, +8, natiirlich, +1 Ristung)
TP 133 (13 TW; 12W10+1W8+63), REF +18, WIL +11, ZAH +9; +2 gegen Gift
Immunitaten: geistesbeeinflussende Effekte; ZR 19
AG: BR 12 m, Klettern 12 m, Schwimmen 12 m
NK Dornenpfahl +17/+12/+7 (1W8+8/19-20/x3) oder Berlihrung +11 (1W4 Weisheitsentzug)
Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m (3 m mit Dornenpfahl); ZF: ZS 12; Konz +19 ; BZ: ZS 6
Konz +13
SW: ST 20, GE 25, KO 19, IN 18, WE 14, CH 25, GAB +12; KMB +18; KMV 35 (kann nicht zu
Fall gebracht werden), Tal: Heftiger Angriff, Im Kampf zaubern, Kampfreflexe,
Konzentrierter Schlag, Lautlos zaubern, Verbesserter Kritischer Treffer (Speer),
Zauber ausdehnen, Fert: Akrobatik +23 (beim Springen +27), Bluffen +23, Diplomatie +14
Klettern +29, Motiv erkennen +18, Schwimmen +29, Wissen (Arkanes) +17, Wissen
(Lokales) +20, Zauberkunde +17, Sprachen: Abyssisch, Drakonisch, Gemein,
Thassilonisch
"BA Hinterhaltiger Angriff +IW6  Gegner kein GEBon: +w6 +w6/25t>1, Fermkampf max. om
BA Weisheitsentzug BU in NK: w4 WE-Entzug, 1/Rd: 1 Treffer mit NK-Waffe 1 WE-Entzug, WILL SG21 verhindert
BE  Gestaltwechsen  eine bestimmie MG humanoide Gestalt, Gestalt verandermn
BE Kleinere Waffen Grof3e Kreaturr, benutzt aber Waffen der GrofRe Mittelgrof®
KA RR421 Domenpfahl  1/Tals FAbei Treffer: Rad 9m WILL SG16 6min TW/RW/ATTW/FW/SW -2+WIL SG 16>1Rd Ubel
KA RR427  Sihedron Amulett vk alle RW+1, 1/Tag Falsches Leben: 1W10 temporére TP +1/St (max+10) =A ~vgm *Du #1h/St
"ZF I G333 Spegebider vk Erschafft IW4+1/St Doppelganger =A ~vg *Du #1min/St
1 G349 Unsichtbarkeit vk Unsichtoar fir 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *KreaturRW
ZF I G298 Mach. TrugbildSG20 #1  Erschafft fleg. Damon mit Gerausch, Geruch, Warme =A ~vgf >120m+12m/St #Konz +3Rd RW
KA RR423 Maske der Medusa - #2  RW+4 > Blickeffekte, 1/Tag als SA1 Kreatur Rad 9m: ZAH SG 15 > versteinern fir 1 Min
3 Be G320 SchwereWundenhelen  <60,5/T Heilt W8+1/St (max +15) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
"1 Vw G270 Fedefal  <20Fl Zielfalltlangsam =Sofort ~v >7,5m+15m/2St *1 Kreatur/Gegenstand/St #1IRIStRW
ZF I G249 BauchredenSG18 = Projiziert deine Stimme woanders hin =A ~vf>7,5m+1,5m/2St #Imin/StRW
ZF Vz G307 Monster bezaubern SG21 L Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Vz G263  Einflisterung SG20 3T, Ziel fihrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Vz G342  Tiefschlaf SG20 Lasst 10 TW Kreaturen mag schlafen =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Radius 3m #1min/St RW
ZF |l G346  Traum Schickt eine Nachricht zu einem Schlafenden =1min ~vg >« *Kreatur #Text R-
2 Hv G331 SengenderStahl 7T, 1Stahl/dSt(max 3) 4W6 Feuer =A ~vg >75m+1,5m/2St #sofort R-
1 G349  Unsichtbarkeit Unsichtbar flr 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
1 Ba G287 HeligumsGis 8T,  Angriff > Ziel nur bei RW>Willen =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #1R4/StRW
1 Be G296 Leichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berlihrte Kreatur #sofort RW
1 Hv G303 Magisches Geschoss 1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
0 Vw G247 Ausbessem = Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf/St#sofot RW
o 1 G281  Geisterh. Gerausch SG17 0 Vorgetauschtes Gerausch =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RW
0 Er G299  Magie entdecken 0 magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Vw G300 Magierhand 0 Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
0 Be G321  Saurespritzer 0 1W3 Saure =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
0 Hv G339 Tanzende Lichter L 1 Laterne/4 Lichter =A ~vg >30m+3m/St *Radius 3m #1min R-
0 Al G368  Zaubertrick L Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
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Kapitel 3 - Masgsaker am grossen Haken Teil 1 - I Schatten des groBen Halken

Kapitel 3 - Masgsaker am grossen Halen
Teil 1 - Im Schatten des groBen Halken

# INI/ RK  #iH##Ht Der seltsame Feuerfellpuma
TP 85 @ 21/15  Priiggel Graul, Ogerartiger Kampfer 7, MHB2-183, CB MG Humanoider (Riese)
INI +6; Dammersicht; Wahr +1 Aura
VT: RK 15, RK-B 12, RK-FF 13 (+2 GE, +3 natirlich), TP 85 (7W10+42), REF +4, WIL +3
ZAH +12; +2 gegen Furcht, Verteidigung: Tapferkeit +2
AG: BR 9 m, NK Speer +1, +14/+9 (1W8+13/x3)
SW: ST 23, GE 14, KO 20, IN 8, WE 12, CH 6, GAB +7; KMB +13; KMV 25,

Tal: Abhartung, Ausfall, Doppelschlag, Fertigkeitsfokus (Uberlebenskunst),
GroRe Zahigkeit, Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative, Waffenfokus (Speer),

Waffenspezialisierung (Speer), Fert: Einschiichtern +12, Mit Tieren umgehen +8,

Uberlebenskunst +14, Sprachen: Gemein

TP 13 @ 13/13 5 Grau-Jagthunde N MG Tier, MHB1-153

TP 13 INI +2; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +8

TP 13 VT: RK 13, RK-B 12, RK-FF 11 (+2 GE, +1 nat), TP 13 (2W8+4), REF +5, WIL +1, ZAH +5
TP 13 AG: BR 12 m, NK Biss +3 (1W6+3 plus Zu-Fall-Bringen)

TP 13 SW: ST 15, GE 15 KO 15, IN 2, WE 12, CH 6, GAB +1; KMB +3; KMV 15 (19 gegen

Zu-Fall-Bringen), Tal: Fertigkeitsfokus (Wahr), Fert: Akrobatik +6 (+14 Springen),

Uberlebenskunst +1 (+5 Verfolgen mit Geruchssinn), Wahr +8; VolksMod:

Akrobatik +4 beim Springen, Uberlebenskunst +4 beim Verfolgen mit Geruchssinn
TP 39 @ 171721 Feuerfellpuma (kleiner Tierfefahrte [Katze]), N MG Tier

INI +5; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +6

VT: RK 21, RK-B 16, RK-FF 15 (+1 Ausweichen, +5, GE, +5 natrlich), TP 39 (6W8+12)

REF +12, WIL +3, ZAH +7

AG: BR 15 m, NK Biss +8 (1W6+4 plus Zu Fall bringen), 2 Klauen +8 (1W3+4)

SW: ST 18, GE 21, KO 15, IN 2, WE 12, CH 6, GAB +4; KMB +8; KMV 24 (28 gegen

Zu Fall bringen), Tal: Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Kampfreflexe,

Fert: Heimlichkeit +10, Klettern +9, Wahr +6

BE BF Sprinten (AF) das mehrfache der Bewegungsrate erreichen (Rate und Anzahl/Tag je nach Tier)
# INI/ RK  ##### Der Graulhof
TP 4l @ 8/20 Kréahenfuss, Ogerartiger Kam 3/Sch 4, CB MG Humanoider (Riese), MHB2-183

INI +2; Dammersicht; Wahr +11

VT: RK 20, RK-B 14, RK-FF 17 (+1 Ablenkung, +1, Ausweichen, +2 GE, +x GroRe
+4 natiirlich, +2 Ristung), TP 71 (7 TW; 3W10+4W8+32), REF +7, WIL +5, ZAH +10
+1 gegen Furcht, Verteidigung: Entrinnen, Fallengesplr +1, Reflexbewegung
Tapferkeit +1

AG: BR 9 m, NK Ogerhaken +1, +14/+9 (1W10+10/x3)

SW: ST 23, GE 14, KO 18, IN 6, WE 12, CH 8, GAB +6; KMB +12; KMV 26,

Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Doppelschlag, Eiserner Wille, Heftiger Angriff,
Tanzelnder Angriff, Waffenfokus (Ogerhaken), Fert: Akrobatik +12, Heimlichkeit +12

Klettern +16, Mit Tieren umgehen +8, Wahr +11, Sprachen: Gemein

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

BE  Misshildungen der Ogerartigen  Zah +2, Heilt doppelt so schnell, CH-Warfe -4 )
BE Schurkentrick Blutende Wunde +2, Kampfkniff

kAT Tranke: Schw. Wunden heilen 2x  Heilt 3W8+1/St (max +15) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofot RW
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Kapitel 3 - Masgsaker am grossen Haken Teil 1 - I Schatten des groBen Halken

# A5 INI/ RK #HHHE Laufstall
TP 25 @ 12/14 Gliickspilz & Klatschko Graul, Ogerartiger (Halb-Oger), Kampfer 2, MHB2-183
TP 25 INI +5; Ddmmersicht; Wahr +1

VT: RK 14, RK-B 11, RK-FF 13 (+1 GE, +1 naturlich), TP 25 (2W10+10), REF +1, WIL +1
ZAH +7, Verteidigung: Tapferkeit +1
AG: BR 9 m, NK Kurzspeer +7 (1W6+5), Biss +2 (1W4+2)
SW: ST 21, GE 13, KO 18, IN 8, WE 12, CH 6, GAB +2; KMB +7; KMV 18,
Tal: Doppelschlag,Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative., Fert: Klettern +9,
Fert: Klettern +9,Schwimmen +9, Sprachen: Riesisch

BE Missbildungen Ogerartige Glickspilz ~ Ref +2
BE Missbildungen Ogerartige Klatschko  UbergroBer Mund kurze Beine
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# A8 INI/ RK  ##HtH Mamas Zimmer
TP 94 (@] 13/18 Mama Graul, Ogerartige Nekromantin 8, CB MG, Mensch, Riese, MHB2-183
INI -3; Ddmmersicht; Wahr +10
VT: RK 18, RK-B 7, RK-FF 18 (-3 GE, +7 natirlich, +4, Ristung), TP 94 (8W6+64), REF -1
WIL +6, ZAH +6
AG: BR 1,50 m, Fliegen 18 m (gut), NK Kampfstab [Meisterarbeit] +10 (1W6+7); ZF: ZS 8
Konz +11 ; VZ: ZS 8; Konz +11
SW: ST 20, GE 4, KO 18, IN 16, WE 10, CH 10, GAB +4; KMB +9; KMV 16, Tal: Abhartung,
Machtiger Zauberfokus (Nekromantie), Schriftrolle anfertigen, Untote befehligen,
Verbesserte nat RK, Wachsamkeit, Wundersamen Gegenstand herstellen,
Zauberfokus (Nekromantie), Zauberstab herstellen, Fert: Einschlichtern +8,
Fliegen +8, Motiv erkennen +2, Wahr +10, Wissen (Arkanes) +14, Wissen (Religion) +14
Zauberkunde +14, Sprachen: Abyssisch, Gemein, Nekril, Riesisch
BA b Negative Energie fokussieren 46 SG 14,6Mag
BE Arkane Verbindung Tiergefahrte [Krote] namens Blubb-Blubb
BE Lebenssicht 3 m, 8 Runden/Tag
BE Missbildungen der Ogerartigen Dicke fettschicht: RK+3, Bewegungsrate 1,5m, GE-4
"KAr Hv G303 Stab: Magisches Geschoss ZS3,44x 1mag. Geschoss+1/25t (max +5) W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
KAr Ne G328 Stab: Schwachestrahl 28 x Starke -W6+%:St (max5) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #1Rd/St RZ (2 ST-Schaden)
KAr Ne G351 Stab: Vampirgriff 33 x 1W6/2SW: ST vom Ziel an Dich als temp TP =A ~vg *Berihrte Kreatur #1h R-
KAr Be G307 Trank: Mittelschwere Wunden heilen Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
1 Be G300 Mageriistng vk  VT:RK+4=A-vgf'Berihrte Kreatur #1H/StLRW
2 Ne G270 Falschesleben vk  1W{Otempordre TP +1/St (max+10) =A ~vgm Du#th/st
3 Vw G276 Flegen vk Zielflegt mit 18m =A ~vgf “Berihrung #Imin/StRW
"2 I G333 Spiegelbider vk  Erschafft {W4+1/St Doppelganger =A ~vg *Du #min/St
2 Ne G281 Geisterhand #1 -w4 TP wahrend des Zaubers, kdrperlose Hand fir Beriihrungsangriffe =A ~vg >30m+3m/St #1Rd/St
4 Be G260 Dimensonmstir - <20 Teleportiert iber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St "Du+Kreatur #sofot RW
ZF BF G67 GrabeshauchMag4Rd 6Tag  Ziel wird erschittert (Erschltterte: Panik) =SA >Berihrungangriff *3+INMod (8x)
4 Ne G243 AnsteckungSG17 lInfiziert Ziel mit ausgewahlter Krankheit =A ~vg *Berihrte Kreatur #sofotRZ
4 Ne G276 FluchSG17 Att-6 oder TW+RW+FW+Att-4 oder 50% Aktion verlieren =A ~vg *Berlihrung #Permanent RW
3 Ne G267 EntkrftenderStrahl SG16  Strahl entkrftet ST/GE-6, %Bew. =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "Strahl #1min/St RZ=Erschopft STIGE-2
3 1 G334 Standort vortauschen Ziel scheint 60cm daneben zu sein, 50%Fehlschlag =A ~vm *Berlihrung #1Rd/St RW
3 Ne G351 Vampirgriff 1W6/2SW: ST vom Ziel an Dich als temp TP =A ~vg *Berihrte Kreatur #1h R-
3 Vw G355 Verlangsamen SG16 nur 1 Aktion, TW/RK/Ref-1 =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
2 Ne G252 Blind/Taubheitverursachen SG15  Verursacht Blind/Taubheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #PermanentRz
2 Ne G283 Ghulhand SG15 Lahmt Ziel, Ziel stinkt, das macht krank =A ~vgm *beriihrter Humanoider #W6+2Rd RZ
"1 Ne G292 KateMandSG14  Beriihrung: W6 Schaden + -1SW: ST (RZ), Untote Panik (RW) =A ~vg *1Kreatur/St #sofort
1 Vw G312 Person verkleinern SG14 Ziel schrumpft um 50%, Gewicht 1/8 =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1min/St RZ
1 Be G324 Schmieren SG14, 2 x Macht Flache/Gegenstand rutschig =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "3mx3m #1min/St R:Text
1 Er G369 Zielsicherer Schlag TW +20 =A ~vf *Du #Text
TP 12 @ = 1/12  Benk, Hadsch, Kunkel, Ogerartige Zombies, NB MittelgroRer Untoter, MHB1-287
TP 12 INI +0; Dunkelsicht 18 m; Wahr +0
TP 12 VT: RK 12, RK-B 10, RK-FF 12 (+2 nat), TP 12 (2W8+3), REF+0, WIL+0, ZAH+3

Immun: Betdubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte SR 5/Hiebwaffen
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

Wankend Pro Rd nur eine Bewegungs- oder Standardaktion durchfiihren
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# A12 INI/ RK  ##H#Ht Huckers Lager

TP 94 (@] 23/20 Hucker Graul, Ogerartiger Bar 1/Sch 6, CB MG Humanoider (Mensch, Riese), MHB2-183
INI +7; Dammersicht; Wahr +11
VT: RK 20, RK-B 11, RK-FF 17 (+3 GE, +4 naturlich, +5 Ristung, -2 Wut), TP 94 (7TW
1W12+6W8+55), REF +8, WIL +7, ZAH +10, Verteidigung: Entrinnen, Fallengespir +3
Reflexbewegung
AG: BR 9 m, NK Ogerhaken +1, +14 (1W10+11)
SW: ST 24, GE 17, KO 22, IN 6, WE 12, CH 8, GAB +5; KMB +12; KMV 23, Tal: Abhartung,
Fertigkeitsfokus (Handwerk [Fallenmacher]), Heftiger Angriff, Kampfreflexe,
Verbesserte Initiative, Waffenfokus (Ogerhaken), Fert: Akrobatik +11 (+15 im
Sprung), Handwerk (Fallenmacher) +11, Heimlichkeit +11, Klettern +15, Mit Tieren

umgehen +9, Uberlebenskunst +7, Sprachen: Gemein

BA G77  Hinterhaltiger Angriff +3W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
BA G32 Kampfrausch 8 Runden/Tag, ST/KO+4, RK-2
BE G32 Schnelle Bewegung  Grundbewegung +3m
BE Tricks Blutende Wunde +3, Kampfkniff, Uberraschungsangriff
BF AF Missbildungen der Ogerartigen (AF)  Zwillng im Nacken: WILL+2, FW mit Sprache 2
"KAr Be G307 Trank: Mittelschwere Wunden heilen  Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofot RW
S % e 21/15  Gluckser + Sabber, Eselsratten, Schreckensrattenvariante, N MG Tier, MHB1-215
TP 38 INI +4; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +7
VT: RK 15, RK-B 15, RK-FF 10 (+1 Ausweichen, +4 GE), TP je 38 (4W8+20), REF +8, WIL +4
ZAH +9

AG: BR 12 m, Klettern 6 m, Schwimmen 6 m, NK Biss +7 (1W8+6)
SW: ST 18, GE 19, KO 20, IN 2, WE 17, CH 8, GAB +3; KMB +7; KMV 22, Tal: Ausweichen,
Verbesserter Naturlicher Angriff (Biss), Fert: Heimlichkeit +8, Klettern +16,

Schwimmen +16, Wahr +7

# A14 INI/ RK  #iH#Ht Tentakulus Grube

TP 76 @ 18/19  Siff Graul, Tentakulus, N Riesige Pflanze, MHB2-244
INI +3; Dadmmersicht; Wahr +7
VT: RK 19, RK-B 7, RK-FF 19 (-1 GE, -2 GroRe, +12 natiirlich), TP 76 (9W8+36)
Regeneration 10 (Wuchtwaffen oder Feuer), REF +4, WIL +4, ZAH +10, Immunitéten: S&ure,
geistesbeeinfl. Effekte, Betdubung, Gifte, L&hmung, Schlafeffekte, Verwandlung
AG: BR 6 m, NK Biss +11 (2W6+7 plus Ergreifen), 2 Tentakel +6 (1W6+3 plus Ergreifen)
Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m
SW: ST 24, GE 9, KO 18, IN 3, WE 8, CH 3, GAB +6; KMB +15 (Ringkampf +19); KMV 24
(kann nicht zu, Fall gebracht werden), Tal: Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille
Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative, Fert:
Heimlichkeit +1 (im Unterholz +9), Wahr +7; VolksMod: Heimlichkeit im Unterholz +8
Sprachen: Sylvanisch (kann nicht sprechen)
BA L Lahmung  3W6Runden,SG18
BA Verschlingen 2W6 Saureschaden plus Lahmung, VT: RK 15,7 TP
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# A16 INI/RK  #i#t##Ht Zwinger

TP 25 @ 6/14 Jeppo, Schweinrath, Zucker, Ogerartiger (Halb-Oger), Kdimpfer 2, MHB2-183

TP 25 INI +5; Dammersicht; Wahr +1

TP 25 VT: RK 14, RK-B 11, RK-FF 13 (+1 GE, +1 natiirlich), TP 25 (2W10+10), REF +1, WIL +1

ZAH +7, Verteidigung: Tapferkeit +1

AG: BR 9 m, NK Kurzspeer +7 (1W6+5), Biss +2 (1W4+2)

SW: ST 21, GE 13, KO 18, IN 8, WE 12, CH 6, GAB +2; KMB +7; KMV 18,
Tal: Doppelschlag, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative.,

Fert: Klettern +9, Schwimmen +9, Sprachen: Riesisch

BE Missbildungen Ogerartige Jeppo Milchige Augen: Wahrnehmung +2, geblendet in hellen Licht
BE Missbildungen Ogerartige Schwein.  verkiimmerter Arm: Ringkampf +4, WIL -2
BE Missbildungen Ogerartige Zucker Nervos: ZAH+2, Heilt doppelt so schnell, Bewegung 6m
a7 INURK  #####Gefingnis
TP 52 @ 11/18 Fettbacke, Ogerspinne, N Riesiges Ungeziefer, MHB3-241

INI +2; Dunkelsicht 18 m, Erschiitterungssinn 18 m; Wahr +5

VT: RK 18, RK-B 10, RK-FF 16 (+2 GE, -2 GroRe, +8 natiirlich), TP 52 (7W8+21), REF +4
WIL +3, ZAH +8, Immunititen: Geistesbeeinflussende Effekte

AG: BR 12 m, Klettern 12 m, NK Biss +8 (2W8+7 plus Gift, ), Angriffsflache 4,50 m

RW 4,50 m

SW: ST 21, GE 15, KO 16, IN -, WE 12, CH 2, GAB +5; KMB +12; KMV 24 (36 gegen
Zu-Fall-bringen), Fert: Heimlichkeit -2, Klettern +29, Wahr, +5; Volksmod:

Heimlichkeit +4, Klettern +16, Wahr +4

BA Spinnennetz +5 Fernkampf, SG 16, TP 7
BE 2M302 Verdichten kann durch 1/8 Ihrer GréRe groRe Offnungen
BF Gift A=Verwundung, SGZ=18, |=-, F=1/Rd fiir 6 Rd, E=w4 SW: ST + w4 GE, H=1 RW
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Kapitel 3 - Massaker am grossen Haken Teil 2 - Risckeroberung der Rannikfeste

T¢il 2 - Rucheroberung der Ranniffeste

# B" INI/ RK  ##H##Ht Osttor

TP 30 @ 17/17  Oger, CB GroRer monstroser Humanoider (Riese), MHB1-201
INI'-1; D&mmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr -2
VT: RK 17, RK-B 8, RK-FF 17 (-1 GE, -1 GroRe, +5, nat, +4 Ristung ), TP 30 (4W8+12)
REF+0, WIL+3, ZAH+6
AG: BR 9 m (12 m ohne Ristung), NK Zweihandige Keule +7 (2W8+7),
FK Wurfspeer +1 (1W8+5), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 21, GE 8, KO 15, IN 6, WE 10, CH 7, GAB +3; KMB +9; KMV 18, Tal: Abhartung
Eiserner Wille, Fert: Klettern +7, Wahr +2, Sprachen: Riesisch

# B4 INI/ RK  #iH##Ht Alter Wachposten

TP 104 @ 9/21 Karli-Floh Kreeg, Oger Kam 5, CB, Riese, MHB1-201 RR-149
INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +5
VT: RK 21, RK-B 10, RK-FF 20 (+1 GE, -1 GroRe, +6, natiirlich, +5 Riistung), TP 104 (9 TW
4W8+5W10+59), REF +3, WIL +5, ZAH +13; +1 gegen Furcht, Verteidigung: Tapferkeit +1
AG: BR 12 m, NK Ogerhaken +1, +16/+11 (2W8+13/19-20/x3), FK Wurfspeer +8/+3 (1W8+6)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 23, GE 12, KO 20, IN 6, WE 12, CH 5, GAB +8; KMB +15; KMV 26, Tal: Abhartung,
Einschichternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserter Kritischer
Treffer (Ogerhaken), Verbesserte nat RK, Waffenfokus (Ogerhaken),
Waffenspezialisierung (Ogerhaken), Fert: Einschichtern +11, Wahr +5,
Sprachen: Riesisch

TP 30 @ 19/17 2 Oger, CB GroRer monstréoser Humanoider (Riese), MHB1-201

TP 30 INI -1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +2
VT: RK 17, RK-B 8, RK-FF 17 (-1 GE, -1 GroRe, +5, nat, +4 Ristung ), TP 30 (4W8+12)
REF+0, WIL+3, ZAH+6
AG: BR 9 m (12 m ohne Ristung), NK Zweihandige Keule +7 (2W8+7),
FK Wurfspeer +1 (1W8+5), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 21, GE 8, KO 15, IN 6, WE 10, CH 7, GAB +3; KMB +9; KMV 18, Tal: Abhartung

Eiserner Wille, Fert: Klettern +7, Wahr +2, Sprachen: Riesisch

# B6 INI/RK  ##i##Ht Kochhiitte

TP 104 @ 9/21 Schwipser Kreeg, Oger Kam 5, CB, Riese, MHB1-201 RR-149
INI' +1; Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +5
VT: RK 21, RK-B 10, RK-FF 20 (+1 GE, -1 GroRe, +6, natiirlich, +5 Ristung), TP 104 (9 TW
4W8+5W10+59), REF +3, WIL +5, ZAH +13; +1 gegen Furcht, Verteidigung: Tapferkeit +1
AG: BR 12 m, NK Ogerhaken +1, +16/+11 (2W8+13/19-20/x3), FK Wurfspeer +8/+3 (1W8+6)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 23, GE 12, KO 20, IN 6, WE 12, CH 5, GAB +8; KMB +15; KMV 26, Tal: Abhartung,
Einschilchternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserter Kritischer
Treffer (Ogerhaken), Verbesserte nat RK, Waffenfokus (Ogerhaken),
Waffenspezialisierung (Ogerhaken), Fert: Einschichtern +11, Wahr +5, Sprachen:

Riesisch
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# B8 INI/ RK  ##### Sudtor

TP 104 @ 9/21 Nerzsteck Kreeg, Oger Kam 5, CB, Riese, MHB1-201 RR-149
INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +5
VT: RK 21, RK-B 10, RK-FF 20 (+1 GE, -1 GroRe, +6, natiirlich, +5 Ristung), TP 104 (9 TW
4W8+5W10+59), REF +3, WIL +5, ZAH +13; +1 gegen Furcht, Verteidigung: Tapferkeit +1
AG: BR 12 m, NK Ogerhaken +1, +16/+11 (2W8+13/19-20/x3), FK Wurfspeer +8/+3 (1W8+6)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 23, GE 12, KO 20, IN 6, WE 12, CH 5, GAB +8; KMB +15; KMV 26, Tal: Abhartung,

Einschilchternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserter Kritischer
Treffer (Ogerhaken), Verbesserte nat RK, Waffenfokus (Ogerhaken),
Waffenspezialisierung (Ogerhaken), Fert: Einschichtern +11, Wahr +5, Sprachen:

Riesisch
TP 30 @ 19/17 3 Oger, CB GroRer monstréser Humanoider (Riese), MHB1-201
TP 30 INI -1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +2
TP 30 VT: RK 17, RK-B 8, RK-FF 17 (-1 GE, -1 GroRe, +5, nat, +4 Ristung ), TP 30 (4W8+12)

REF+0, WIL+3, ZAH+6

AG: BR 9 m (12 m ohne Ristung), NK Zweihandige Keule +7 (2W8+7), FK Wurfspeer +1 (1W8+5)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 21, GE 8, KO 15, IN 6, WE 10, CH 7, GAB +3; KMB +9; KMV 18, Tal: Abhartung

Eiserner Wille, Fert: Klettern +7, Wahr +2, Sprachen: Riesisch

# B10 INI/RK  ##i##Ht Neue Kaserne

TP 30 @ 19/17 12 Oger, CB GroRer monstréser Humanoider (Riese), MHB1-201

TP 30 INI -1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +2

TP 30 VT: RK 17, RK-B 8, RK-FF 17 (-1 GE, -1 GroRe, +5, nat, +4 Ristung ), TP 30 (4W8+12)
TP 30 REF+0, WIL+3, ZAH+6

TP 30 AG: BR 9 m (12 m ohne Ristung), NK Zweihdndige Keule +7 (2W8+7), FK Wurfspeer +1 (1W8+5)
TP 30 Angriffsflache 3 m; RW 3 m

TP 30 SW: ST 21, GE 8, KO 15, IN 6, WE 10, CH 7, GAB +3; KMB +9; KMV 18, Tal: Abhartung
TP 30 Eiserner Wille, Fert: Klettern +7, Wahr +2, Sprachen: Riesisch

TP 30

TP 30

TP 30

TP 30

# B13 INI/RK  ###tHt Geheime Waffenkammer

TP 19 @ 24/16  Schockechse, N Kleine magische Bestie, MHB1-231

INI +6; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Elektrizitdtssinn; Wahr +8

VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 14 (+2 GE, +1 GroRe, +3 natlrlich), TP 19 (3W10+3), REF +5
WIL +2, ZAH +4, Immunitéten: Elektrizitat

AG: BR 12 m, Klettern 6 m, Schwimmen 6 m, NK Biss +4 (1W4)

SW: ST 10, GE 15, KO 13, IN 2, WE 13, CH 6, GAB +3; KMB +2; KMV 14 (18 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Verbesserte Initiative,

Fert: Heimlichkeit +17, Klettern +8, Schwimmen +8, Wahr +8; VolksMod: Heimlichkeit +4

Wahr +2
BA UF Schock (UF) Rad 1,5m: w8 Strom, REF SG12 %, je w4/Rd: pro E Rad 6m 2w8/Echse max 12w8 SG10+E
BF AF Elektrizitatssinn (AF) Rad 30m: erkennt jede elektrische Entladung
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# B15 INI/ RK  #HHH Gruft

TP 52 @ 9/15 Lorgus Fenker, Schreckgespenst, RB MG Untoter korperlos, MHB1-232
INI +7; Dunkelsicht 18 m; Wahr +17 Aura Unnatirliche Aura 9 m
VT: RK 15, RK-B 15, RK-FF 12 (+2 Ablenkung, +3 GE), TP 52 (8W8+16), REF +5, WIL +9
ZAH +4, Immun: Betéubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte

Verteidungsféhigkeiten: Kérperlos, Resistenz gegen fokussierte Energie +2

Schwéchen: Empfindlichkeit gegen Auferstehung, Machtlos im Sonnenlicht;

AG: BR Fliegen 24 m (perfekt), NK Korperlose Beriihrung +9 (1W8 + Lebenskraftentzug)
SW: ST -, GE 16, KO -, IN 14, WE 16, CH 15, GAB +6; KMB +6; KMV 21, Tal: Blind kdmpfen
Fertigkeitsfokus (Wahr), Verbesserte Initiative, Waffenfinesse, Fert:

Einschiichtern +13, Fliegen +11, Heimlichkeit +14, Uberlebenskunst +11, Wahr +17,

Wissen (Geschichte), +10, Wissen (Religion) +13, Sprache Gemein

BA UF Brut erzeugen (UF) durch Schreckgespenst getdtet: nach w4 Rd Schreckgesp. alle Wiirfe-2, nur -1St, -2TP/TW
BA Lebenskraftentzug 2 Stufen, SG 16, bei Treffer(NK/FK): 2 neg. Stufe + temp TP fir sich selber
BF UF  Empfindichkeit> Auferstehung Tote erwecken zerstort, WiL>keine Wikung
BF AF Machtlos im Sonnenlicht (AF) keine Krafte im Sonnenlicht
BF UF 3M300 Unnatiirliche Aura (UF) Tiere néhern sich nicht freiwillig
e s INI/RK  ##### Arbeitsraum
TP 104 @ 9/21 Gragavan Kreeg, Oger Kam 5, CB, Riese, MHB1-201 RR-149

INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +5

VT: RK 21, RK-B 10, RK-FF 20 (+1 GE, -1 GroRe, +6, natiirlich, +5 Riistung), TP 104 (9 TW
4W8+5W10+59), REF +3, WIL +5, ZAH +13; +1 gegen Furcht, Verteidigung: Tapferkeit +1
AG: BR 12 m, NK Ogerhaken +1, +16/+11 (2W8+13/19-20/x3), FK Wurfspeer +8/+3 (1W8+6)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 23, GE 12, KO 20, IN 6, WE 12, CH 5, GAB +8; KMB +15; KMV 26, Tal: Abhartung,
Einschichternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserter Kritischer

Treffer (Ogerhaken), Verbesserte nat RK, Waffenfokus (Ogerhaken),

Waffenspezialisierung (Ogerhaken), Fert: Einschichtern +11, Wahr +5

Sprachen: Riesisch

# B19 INI/ RK  #iHHH Waffenkammer
TP 30 @ 19/17 2 Oger, CB GroRer monstréser Humanoider (Riese), MHB1-201
TP 30 INI'-1; D&mmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +2

VT: RK 17, RK-B 8, RK-FF 17 (-1 GE, -1 GroRe, +5, nat, +4 Ristung ), TP 30 (4W8+12)
REF+0, WIL+3, ZAH+6

AG: BR 9 m (12 m ohne Ristung), NK Zweihandige Keule +7 (2W8+7), FK Wurfspeer +1
(1W8+5) Angriffsfliche 3 m; RW 3 m

SW: ST 21, GE 8, KO 15, IN 6, WE 10, CH 7, GAB +3; KMB +9; KMV 18, Tal: Abhartung
Eiserner Wille, Fert: Klettern +7, Wahr +2, Sprachen: Riesisch

# B23 INI/ RK  ####H# Krankenzimmer

TP 104 @ 9/21 Silas Kreeg, Oger Kam 5, CB, Riese, MHB1-201 RR-149
INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +5
VT: RK 21, RK-B 10, RK-FF 20 (+1 GE, -1 GroRe, +6, natiirlich, +5 Riistung), TP 104 (9 TW
4W8+5W10+59), REF +3, WIL +5, ZAH +13; +1 gegen Furcht, Verteidigung: Tapferkeit +1
AG: BR 12 m, NK Ogerhaken +1, +16/+11 (2W8+13/19-20/x3), FK Wurfspeer +8/+3 (1W8+6)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 23, GE 12, KO 20, IN 6, WE 12, CH 5, GAB +8; KMB +15; KMV 26, Tal: Abhartung,
Einschichternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserter Kritischer
Treffer (Ogerhaken), Verbesserte nat RK, Waffenfokus (Ogerhaken),
Waffenspezialisierung (Ogerhaken), Fert: Einschichtern +11, Wahr +5

Sprachen: Riesisch
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# B24 INI/RK  #### Unterkunft

TP 30 @ 19/17 4 Oger, CB GroRer monstréser Humanoider (Riese), MHB1-201

TP 30 INI'-1; D&mmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +2

TP 30 VT: RK 17, RK-B 8, RK-FF 17 (-1 GE, -1 GroRe, +5, nat, +4 Ristung ), TP 30 (4W8+12)
TP 30 REF+0, WIL+3, ZAH+6

AG: BR 9 m (12 m ohne Ristung), NK Zweihandige Keule +7 (2W8+7), FK Wurfspeer +1
(1W8+5) Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
SW: ST 21, GE 8, KO 15, IN 6, WE 10, CH 7, GAB +3; KMB +9; KMV 18, Tal: Abhartung
Eiserner Wille, Fert: Klettern +7, Wahr +2, Sprachen: Riesisch
# B29 INI/ RK  ###HHt Kapelle
TP 158 @ 15/17  Jaagrath Kreeg, Oger Barbar 7, CB Riese, MHB1-201
INI +0; Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +9
VT: RK 17, RK-B 7, RK-FF 17 (-1 GroRe, -2 Kampfrausch, +5 natirlich, +5 Riistung)
TP 158 (11TW; 4W8+7W12+95), REF +3, WIL +8, ZAH +16, SR 2/-

Verteidigung: Fallengespir +2, Verbesserte Reflexbewegung

AG: BR 12 m, NK Ogerhaken des Verderbens (Menschen) +1, +20/+15 (2W8+16/19-20/x3)
FK Wurfspeer +9/+4 (1W8+10), Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 31, GE 10, KO 24, IN 6, WE 12, CH 7, GAB +10; KMB +21; KMV 29,

Tal: Abhartung, Einschiichternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verb. Ansturm,
Verbesserter Kritischer Treffer (Ogerhaken), Fert: Einschiichtern +19, Klettern +16

Wahr +9, Sprachen: Riesisch

BA Kampfrausch 21 Runden/Tag
BA Kampfrauschkrafte Erneuerte Lebenskraft [1W8+9 TP], Geruchssinn, Kein Entkommen
''''''' BF G33 Emeuerte Lebenskraft (AF) KK Bbr  1w8+KOMod+1w8/4St>4 (8,12,16,20) TP Heilen =A *Du #Kampfrausch M/Tag
BF  G33 Geruchssinn (AF) KK Bbr Eigenschaft Geruchssinn #Kampfrausch
BF  G33 Kein Entkommen (AF) KK Bbr Gegner entfernt sich aus Kampf: Bewegung max doppelte Tal: Abhartung,=AA
BE Schnelle Bewegung  Grundbewegung +3m
Kar 7 Trank: Schwere Wunden heilen 2 x  Heilt W8+1/St (max +15) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
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# B30 INI/RK  ####H Quartier des Kommandanten
TP 114 @ 111724 Dorella Kreeg, Oger Hexenmeisterin 8, CB GroBer Humanoider (Riese), RR-150
INI' +0; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +7
VT: RK 24, RK-B 10, RK-FF 24 (+1 Ablenkung, -1, GroRe, +6 naturlich, +4 Ristung
+4 Schild), TP 114 (12TW; 4W8+8W6+68), REF +3, WIL +10, ZAH +12
AG: BR 12 m, NK Dolch +10/+5 (1W6+4/19-20); BZ: ZS 8; Konz +10
SW: ST 19, GE 10, KO 19, IN 6, WE 12, CH 15, GAB +7; KMB +12; KMV 23,
Tal: Abhartung, Ark. Schlag, Eiserner Wille, Im Kampf zaubern, Materialkomponentenlos
zaubern, Macht. Zauberfokus (Bezauberung), Wachsamkeit, Zauber ausdehnen,
Zauberfokus (Bezauberung), Fert: Klettern +11, Motiv erkennen +3, Sprachenkunde -1
Wahr +7, Wissen (Religion) +4, Sprachen: Gemein, Riesisch
BE Akane Verbindung | Kratze dieRate
BE Geheimnis des Blutes SG +1 fir metamagische Zauber, die den Zaubergrad erhéhen
BE BF G46 Metamagischer Adept 2/Tag metamagischen Talent ohne mehr Zeitaufwand
KAr Be G321 Stab: Saurepfeil43x | Saurepfeil 2W4 Saure =A ~vgmf >120m+12m/St #1Rd+1RA/3SLR-
KAr Be G329 Trank: Schwere Wunden heilen Heilt 3W8+1/St (max +15) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
"1 Be G300 Mageriistng vk VT:RK+4=A-vgf'Berihrte Kreatur #10/StRW
1 Ba G322 Schild #1 Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #1min/St
"2 I G333 Spiegebbider #2  Erschafft IW4+1/StDoppelganger =A —vg *Du #1minSt
4 vz G356 Vewirung <20 Flucht  Ziel verwirrt =A ~vgMG >30m+3m/St *Radius 4,5m #1Rd/StRW
3 W G254 BiZ Elektrizitat verursacht IW6/St =A ~vgm >36m #sofot RR
3 Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
3 Vz G342 Tiefschlaf Lasst 10 TW Kreaturen mag schlafen =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Radius 3m #1min/St RW
"2 Ne G252 Bind- oder Taubheit verursachen Verursacht Blind/Taubheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #PermanentRz
2 Vz G277 Furchterlicher Lachanfall Ziel kann 1 Rd/St nicht handeln =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St RW
2 I G349 Unsichtbarkeit Unsichtbar fir 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
"1 Er G290 Identiizieen | Identifizieren mag. Gegenstande +10 =A ~vgm "Kegel 18m #3Rd/StR-
1 Hv G303 Magisches Geschoss 1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
1 Vz G312 Person bezaubern Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
1 Er G369 Zielsicherer Schlag TW +20 =A ~vf *Du #Text
0 Vw G247 Ausbessem | Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf /St #sofort RW
0 Al G368 Zaubertrick Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
P 14 @ 9/21  Harlock "Hakenmaul" Kreeg, Oger Kams, CB, Riese, MHB1-201 RR-149

INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +5

VT: RK 21, RK-B 10, RK-FF 20 (+1 GE, -1 GroRe, +6, natiirlich, +5 Ristung), TP 104 (9 TW
4W8+5W10+59), REF +3, WIL +5, ZAH +13; +1 gegen Furcht, Verteidigung: Tapferkeit +1
AG: BR 12 m, NK Ogerhaken +1, +16/+11 (2W8+13/19-20/x3), FK Wurfspeer +8/+3 (1W8+6)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 23, GE 12, KO 20, IN 6, WE 12, CH 5, GAB +8; KMB +15; KMV 26, Tal: Abhartung,
Einschilchternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserter Kritischer

Treffer (Ogerhaken), Verbesserte nat RK, Waffenfokus (Ogerhaken),

Waffenspezialisierung (Ogerhaken), Fert: Einschichtern +11, Wahr +5

Sprachen: Riesisch
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# B31 INI/ RK  ##H##Ht Verhandlungssaal
TP 30 (@] 11/17 2 Oger, CB GroBer monstréoser Humanoider (Riese), MHB1-201,
TP 30 INI -1; Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +2

VT: RK 17, RK-B 8, RK-FF 17 (-1 GE, -1 GroRe, +5, nat, +4 Ristung ), TP 30 (4W8+12)
REF+0, WIL+3, ZAH+6

AG: BR 9 m (12 m ohne Ristung), NK Zweihandige Keule +7 (2W8+7)

FK Wurfspeer +1 (1W8+5)Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 21, GE 8, KO 15, IN 6, WE 10, CH 7, GAB +3; KMB +9; KMV 18, Tal: Abhartung

Eiserner Wille, Fert: Klettern +7, Wahr +2, Sprachen: Riesisch
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# B36 INI/ RK  #H##H# Lukrizias Zuflucht
TP 141 @ 11/26  Lukrezia, Lamia-Matriarchin Hxm2, MHB2-156, CB G monst. Hum. (Gestaltwandler)
INI +5; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +2
VT: RK 26, RK-B 14, RK-FF 21 (+5 GE, -1 GroRe, +8, natiirlich, +4 Ristung), TP 141 (14TW
12W10+2W6+68), REF +14, WIL +14, ZAH +9, Immunitéten: Geistesbeeinflussende Effekte
ZR 19
AG: BR 9 m, NK Blitzdolch +1, +18/+13/+8 (1W4+8 plus 1W6 Elektrizitat/18-20
+1 Weisheitsentzug beim ersten Schlag in einer Runde)
ZF: ZS 12; Konz +19; BZ: ZS 8; Konz +15
SW: ST 24, GE 21, KO 19, IN 16, WE 14, CH 25, GAB +13; KMB +21; KMV 36 (kann nicht zu
Fall gebracht werden), Tal: Arkaner Schlag, Gestenlos zaubern, Heftiger Angriff,
Kampf mit zwei Waffen, Magische Tatowierung stechen, Materialkomponentenlos
zaubern, Verbesserter Kritischer Treffer (Dolch), Verteidigung mit zwei Waffen
Fert: Akrobatik +19, Bluffen +24, Handwerk (Tatowierung), +13, Motiv erkennen +16
Schwimmen +17, Sprachenkunde +6, Wissen (Arkanes) +20, Wissen (Lokales) +10,
Zauberkunde +20, Sprachen: Abyssisch, Drakonisch, Gemein, Riesisch, Sylvanisch,
Thassilonisch
"BA Weisheitsentzug  BUin NK: wd WE-Entzug, 1/Rd: 1 Treffer mit NK-Waffe 1 WE-Entzug, WILL SG21 verhindert
"BE  GeheimnisdesBlutes  SG+2firZwangzauber

BE Gestalt wechseln feste MG humanoide Gestalt, Gestalt verandern
KAr Hv G331 Stab: SengenderStrahl 22x  1Strahl/4St(max 3) 4W6 Feuer =A ~vg >7,5m+15m/2St #sofortR-
1 Be G300 Mageristung VK RK+4=A-vgf‘Beriihrte Kreatur #1/StRW
KA RR427 Sihedron Amulett  #1  alle RW+1, 1/Tag Falsches Leben: TW10 temporare TP +1/St (max+10) =A ~vgm *Du #1h/St
"ZF I G249 BauchredenSG18 ©  Projiziert deine Stimme woanders hin =A ~vf >7,5m+1,6m/28t #imi/StRW

ZF Vz G307 Monster bezaubern SG21 © Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW

ZF Vz G263  Einflisterung SG20 3Tag| Ziel fihrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW

ZF |l G298  Mach. Trugbild SG20 Erschafft lllusion mit Gerausch, Geruch, Warme =A ~vgf >120m+12m/St #Konz.+3Rd RW

ZF |l G333  Spiegelbilder Erschafft 1W4+1/St Doppelgénger =A ~vg *Du #1min/St

ZF Vz G342  Tiefschlaf SG20 Lasst 10 TW Kreaturen mag schlafen =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Radius 3m #1min/St RW

ZF |l G346  Traum Schickt eine Nachricht zu einem Schlafenden =1min ~vg >« *Kreatur #Text R-

ZF BF G50 Berlihr.des Lachens Blutlinie 10/Tag  Ziel lacht, nur 1 Bewegung+normale Verteidigung *Beriihrungsangriff #1Rd, ZS8; Konz +15
4 Be G260 Dimensionstir  47Tag  Teleportiert iber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St “Du+Kreatur #sofot RW
3 vw G286 Hast 7Tag,  +1 Angriff mitv. GAB, +1 TW/RK/Ref, +9m =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1RdStRZ

3 Be G295  Kritische Wunden heilen Heilt 4W8+1/St (max +20) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
2 Vz G271 FessensSGt9 8Tag,  Fesselt die Aufmerksamkeit aller =1Rd ~vg >30m+3m/St *viele Kreaturen #maxih RW
2 Vz G312  Person festhalten SG19 Lahmt eine Person =A ~vgFG >30m+3m/St *Kreatur #1Rd/St RW
2 1 G349  Unsichtbarkeit Unsichtbar flr 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
2 Hv G285  Gottliche Gunst +1 auf TW + SW / 3St =A ~vgG *Du #1min
1 Ba G287 HeligumsGts 8Tag,  Angriff > Ziel nur bei RW>Willen =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #1R4/StRW
1 Be G296 Leichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berlihrte Kreatur #sofort RW
1 Hv G303 Magisches Geschoss 1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
0 Vw G247 Ausbessem = Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf./St#sofot RN
0 Vz G251 Benommenheit © Hum. Kreatur mit max 4 TW verliert nachste Aktion =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd RW
o 1 G281  Geisterhaftes Gerdusch © Vorgetauschtes Gerausch =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RW
0 Er G299  Magie entdecken © magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Vw G300 Magierhand © Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
0 Vw G311 Offnen/SchlieRen 0 Offnet/schlielt kleine Gegenstande =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St #sofort RW
0 Hv G339 Tanzende Lichter L 1 Laterne/4 Lichter =A ~vg >30m+3m/St *Radius 3m #1min R-
0 Al G368  Zaubertrick L Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
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# B37 INI/ RK  #Ht#Ht Echsengehege
TP 19 (@] 13/16 12 Schockechsen, N Kleine magische Bestie, MHB1-231
TP 19 INI +6; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Elektrizitatssinn; Wahr +8
TP 19 VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 14 (+2 GE, +1 GroRe, +3 naturlich), TP 19 (3W10+3), REF +5
TP 19 WIL +2, ZAH +4, Immunitéten: Elektrizitat
TP 19 AG: BR 12 m, Klettern 6 m, Schwimmen 6 m, NK Biss +4 (1W4)
TP 19 SW: ST 10, GE 15, KO 13, IN 2, WE 13, CH 6, GAB +3; KMB +2; KMV 14 (18 gegen
TP 19 Zu-Fall-bringen), Tal: Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Verbesserte Initiative,
TP 19 Fert: Heimlichkeit +17, Klettern +8, Schwimmen +8, Wahr +8; VolksMod: Heimlichkeit
TP 19 +4, Wahr +2
TP 19
TP 19
TP 19
BA UF Schock (UF)  Rad15m: w8 Strom, REF SG12 %, alle w4/Rd: pro E Rad 6m: Rad 6m 2w8/Echse max

12w8 SG10+E1/Echse
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Teil 3 - Vor ung die Sintflut

# INI/RK  ##i##t Die Rettung der Schulkinder

TP 59 (@] 18/17 Nachtbauchboa, Wiirgeschlange Variante,MHB1-229 RR-162, N GroRes Tier
INI +3; Geruchssinn; Wahr +14
VT: RK 17, RK-B 12, RK-FF 14 (+3 GE, -1 GroRe, +5, natlrlich), TP 59 (7W8+28), REF +8
WIL +3, ZAH +8
AG: BR 6 m, Klettern 6 m, Schwimmen 6 m, NK Biss +11 (1W8+10 plus Ergreifen)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 25, GE 16, KO 16, IN 1, WE 12, CH 2, GAB +5; KMB +13 (Ringkampf +17); KMV 26
(kann nicht zu Fall gebracht werden), Tal: Abhartung, Fertigkeitsfokus (Wahr),
Verbesserter Naturlicher Angriff (Biss), Verbesserte nat RK, Fert:
Akrobatik +11 (im Sprung +7), Heimlichkeit +9, Klettern, +15, Schwimmen +19, Wahr +14

BA Wirgen 1W6+10 Wucht
# INI/ RK  #Ht#Ht Die schwarze Magga erhebt sich
TP 232 @ 19/30 Schwarze Magga, CB Gigantischer Externar (Aquatisch, Einheimischer), RR-114

INI +4; Dunkelsicht 18 m, Rundumsicht; Wahr +22

VT: RK 30, RK-B 6, RK-FF 30 (-4 GroRe, +24 naturlich), TP 232 (15W10+150), REF +11
WIL +9, ZAH +19, Immunitaten: Geistesbeeinflussende Effekte, Todeseffekte
Versteinerung, Verwandlung; Resistenzen: Kélte 20, Saure 20; SR 15/ Kaltes

Eisen und Magie; ZR 26

AG: BR 6 m, Schwimmen 18 m, NK Biss +24 (2W8+13/19-20 plus Lebenskraftentzug)

4 Tentakel +19 (2W6+6 plus Ergreifen), Angriffsflache 6 m; RW 6 m ; ZF: ZS 15

Konz +20

SW: ST 37, GE 10, KO 31, IN 25, WE 18, CH 20, GAB +15; KMB +32 (+36 Ringkampf);
KMV 42 (kann nicht zu Fall gebracht werden), Tal: Blitzschnelle Reflexe, Heftiger Angriff
Konzentrierter Schlag, Verbesserter Ansturm, Verbesserte Initiative, Verbesserter
Konzentrierter Schlag, Verbesserter Kritischer Treffer (Biss), Wuchtiger Schlag,

Fert: Akrobatik +18, Einschiichtern +23, Heimlichkeit +6, Motiv erkennen +22,
Schwimmen +36, Uberlebenskunst +19, Wahr +22, Wissen (Arkanes) +25, Wissen (Die
Ebenen) +25, Wissen (Geschichte) +22, Wissen (Natur) +22, Wissen (Religion) +22,
Zauberkunde +25

Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch, Gemein, Infernalisch, Thassilonisch

BA Lebenskraftentzug 2 Stufen, SG 22
BA UF Wahnsinnsodem (UF) 1/Minute  als SA Odem 18m Kegel, Wil > SG 27: w6 WE+w6 Verwirrt, Erfolg: %2WE, keine Verwirrung
BA Wirgen 2W6+11 Wucht
BE UF I Dimensionsstérung (OF) Teleportation in Rad90m:Erfolg nur bei ZS-Wurf > SG21, Fehl: Zah SG 27 > wRd Ubel
BE UF Transdimensionale Tentakel (UF) Tentakel auch auf Ather/Schattenebene, Kann durch Wande Greifen
ZF Hv G349 Unsichtbarkeitaufieben  immer Bannt 100PfiSt Unsichtbarkeit =A ~vg #imi/StLRW
ZF Vz G279 Gebet © Freunde+1, Feinde-1 auf die meisten Wiirfe =A ~vgG >12m "Radius 12m #1Rd/St R-
ZF Ne G346 Totenglocke SG17 © Enzieht sterbenden Lebenskraft fir Dich: Text =A ~vg *Berlihrung #10min/TW Ziel RW
ZF Vz G246 Aufforderung SG23 3Tag|l  kurze Nachrichten lberall hin+Einflisterung =10min ~vgMG >Text *Kreatur #1Rd RW
ZF Ba G259 Dimensionsanker Verhindert auRerdimensionale Bewegungen =A ~vg >Strahl 30m+3m/St #1min/St R-
ZF Vz G250 Machtiger Befehl SG20 Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St =1Rd R-
ZF Vz G311 Person beherrschen 1 Humanoiden telepathisch kontrollieren =1Rd ~vg >7,5m+1,5m/2St #1Tag/St RW
ZF Er G362 Weissagung wertvolle Ratschlage fiir Handlungen =10min ~vgm *Du #sofort
ZF Hv G267 Entweihen 1Tag]  Macht einen Ort unheilig =24h ~vgm "Radius 12m #sofort R:Text
ZF Er G287 Heiliges Gesprach Gottheit beantwortet eine Ja/Nein-Frage/St =10min ~vgm *Du #1Rd/St
ZF |l G346 Traum Schickt eine Nachricht zu einem Schlafenden =1min ~vg >« *Kreatur #Text R-
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Kapitel 3 - Massaker am grossen Haken Teil 3 - Vor unsg die Sintflut

# C4 INI/ RK  ##i##t Das Lager von Fressen-und-Klauen
TP 65 (@] 18/18 Ettin, CB GroBer Humanoider (Riese), MHB1-114
INI +3; Dammersicht; Wahr +12
VT: RK 18, RK-B 8, RK-FF 18 (-1 GE, -1 GroRe, +8 natlrlich, +2 Ristung)
TP 65 (10W8+20), REF +2, WIL +5, ZAH +9
AG: BR 12 m, NK 2 Streitflegel +12/+12/+7/+7 (2W6+6), FK 2 Wurfspeere +5 (1W8+6)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 23, GE 8, KO 15, IN 6, WE 10, CH 11, GAB +7; KMB +14; KMV 23
Tal: Doppelschlag, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative,

Verbessertes Uberrennen, Fert: Mit Tieren umgehen +8, Wahr +12; VolksMod: Wahr +4

Sprachen: Ein Gemisch aus Goblinisch, Riesisch und Orkisch

BA AF Uberlegener Kampf mit 2 Waffen (AF)  Kampft mit Streitkolben oder Wurfspeer in jeder Hand ohne Abziige
# Cé6 INI/RK  ####Ht Oger Abrissmannschaft
TP 104 @ 9/21 Malugus, Oger Kam 5, CB, Riese, MHB1-201 RR-149

INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +5

VT: RK 21, RK-B 10, RK-FF 20 (+1 GE, -1 GroRe, +6, natiirlich, +5 Ristung), TP 104 (9 TW
4W8+5W10+59), REF +3, WIL +5, ZAH +13; +1 gegen Furcht, Verteidigung: Tapferkeit +1
AG: BR 12 m, NK Ogerhaken +1, +16/+11 (2W8+13/19-20/x3), FK Wurfspeer +8/+3 (1W8+6)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 23, GE 12, KO 20, IN 6, WE 12, CH 5, GAB +8; KMB +15; KMV 26, Tal: Abhartung,
Einschilchternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserter Kritischer

Treffer (Ogerhaken), Verbesserte nat RK, Waffenfokus (Ogerhaken),

Waffenspezialisierung (Ogerhaken), Fert: Einschichtern +11, Wahr +5

Sprachen: Riesisch

TP 30 Q@ 11/17 4 entkréftete Oger, CB GroBer monstréser Humanoider (Riese), MHB1-201,

TP 30 INI'-1; D&mmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +2

TP 30 VT: RK 17, RK-B 8, RK-FF 17 (-1 GE, -1 GroRe, +5, nat, +4 Ristung ), TP 30 (4W8+12)
TP 30 REF+0, WIL+3, ZAH+6

AG: BR 9 m (12 m ohne Ristung), NK Zweihandige Keule +7 (2W8+7)

FK Wurfspeer +1 (1W8+5), Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 21, GE 8, KO 15, IN 6, WE 10, CH 7, GAB +3; KMB +9; KMV 18

Tal: Abhartung, Eiserner Wille, Fert: Klettern +7, Wahr +2, Sprachen: Riesisch

# c7 INI/ RK  ##i##H Schlachtfeld

TP 63 @ 8/16 4 Trolle, CB 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), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
Besondere Angriffe: Zerreil3en (2 Klauen, 1W6+7)

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

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

Fert: Einschiichtern +9, Wahr +8, Sprachen: Riesisch
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Kapitel 3 - Massaker am grossen Haken Teil 3 - Vor unsg die Sintflut

# C13 INI/ RK  #iHH#H Becken der Weitsicht
TP 147 @ 11/19  Grazuul, Seetroll Kampfer 5, CB GroRer Humanoider (Aquatisch, Riese), RR-168

INI +4; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahrnehmung +6

VT: RK 19, RK-B 14, RK-FF 14 (+1 Ausweichen, +4 GE, -1 GroRe, +5 natirlich)

TP 147 (11 TW; 6W8+5W10+93); Regeneration 5 (Feuer oder Saure), REF +7, WIL +3
ZAH +17; +1 gegen Furcht

AG: BR 6 m, Schwimmen 12 m

SW: ST 25, GE 18, KO 26, IN 6, WE 11, CH 6, GAB +9; KMB +17; KMV 32, Ausweichen,
Tal: Beweglichkeit, Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Konzentrierter Schlag, Verb.

Ansturm, Verbesserter Kritischer Treffer (Dreizack), Waffenfokus (Dreizack),

Waffenspezialisierung (Dreizack), Fert: Schwimmen +23, Wahr +6, Sprachen: Riesisch

BA Waffentraining Speere +1
BA BF 1M306 ZerreilRen 2 Klauen, 1TW6+10, 'bei Treffern mit 2 natrlichen Angriffen: zuséatzlicher Schaden
BE V188  Amphbie Externar (Aquatisch), Eigenschaft Amphibie, Im Wasser und an der Luft atmen
s s INI/RK  ##### Schleusenmechanismus
TP 112 @ 19/24  Schadelreisser, CN GroRes Konstrukt, RR-413

INI +3; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +1 Aura Grauenhafte Fratze (9 m, SG 18)
VT: RK 24, RK-B 12, RK-FF 21 (+3 GE, -1 GroRe, +12, natirlich), TP 112 (15W10+30)
REF +10, WIL +6, ZAH +5, Immun: geistesbeeinfl. Effekte, Betaubung, Gifte
Krankheiten, Lahmung, Nekromantie / Schlaf / Todeseffekte; Resistenzen: Kalte 10

SR 5/Adamant; ZR 20

AG: BR 12m, Klettern 12m, NK 2 Klauen +20 (2W6+6/19-20 plus Ergreifen), Stachel +20
(1W10+6 plus Gift), Angriffsflache 4,5m RW 9m

SW: ST 22, GE 16, KO -, IN 5, WE 13, CH 12, GAB +15; KMB +22 (+26 Ringkampf); KMV 35
(47 gegen Zu-Fall-bringen), Tal: Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus

(Heimlichkeit), Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Konzentrierter Schlag,

Kritischer Treffer (blutend), Kritischer-Treffer-Fokus, Verbesserter Kritischer

Treffer (Klaue), Fert: Heimlichkeit +15, Klettern +19

Sprachen: Thassilonisch (kann nicht sprechen)

BA AF Enthauptung (AF) Im Haltegriff: Wurf auf Ringkampf: 4w6+18, bei TP unter 0: ZAH SG23 > Enthauptung
BA BF 1M305 Wirgen 2W6+9 kann Gegner zerquetschen durch Wuchtschaden (Wurf auf Ringkampf)

BF OF  Gmom) A=Verwundung, SGZ=17, I=-, F=1/Rd fir 6 Rd, E=1W4 GE, H=12RW
BF UF Grauenhafte Fratze (UF) Rad 9m: Bei Sicht an Anfang der Rd: WIL SG18 > 1 Rd Verangstigt, bei Enthauptung RW-4
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Kapitel 3 - Massaker am grossen Haken Teil 4 - Das geqguailte Herz

Teil 4 - Dasg gequalte Herz

# INI/ RK  #H##Ht Eine verzweifelte Bitte
TP 18 (@] 6/18 Jepp, Pixie, NG Kleines Feenwesen, MHB1-210
INI +5; Dammersicht; Wahr +9
VT: RK 18, RK-B 17, RK-FF 12 (+1 Ausweichen, +5 GE, +1 GroRe, +1 natirlich)
TP 18 (4W6+4), REF +9, WIL +6, ZAH +2, SR 10/Kaltes Eisen; Verteidigung:
Unsichtbarkeit; ZR 15
AG: BR 6 m, Fliegen 18 m (gut), NK Kurzschwert +8 (1W4-2/19-20)
FK Langbogen +8 (1W6-2/x3); ZF: ZS 8
SW: ST 7, GE 21, KO 12, IN 16, WE 15, CH 16, GAB +2; KMB -1; KMV 15, Tal: Ausweichen,

Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +12, Bluffen +10, Entfesselungskunst +12, Fliegen +18
Heimlichkeit +16, Magischen Gegenstand benutzen +10, Motiv erkennen +9,

Wahr, +9, Wissen (Natur) +10, Sprachen: Gemein, Sylvanisch

BA UF Besondere Pfeile (UF) als FA Staub auf Pfeil (CH/Tag): Bezaubern/Erinnerungsverlust/Schlaf
BF OF L Unsichtoarkeit (OF) Als FA Unsichtbar werden, auch bei Angriff
ZF Er G254 Bosesentdecken immer  Entdecktboses =A -vgG "Kegel 18m #10min/StR-
ZF Er G257 Chaotisches entdecken immer  Entdeckt Chaotisches =A ~vgG "Kegel 18m =10min/St R-
ZF Er G285 Gutes entdecken immer  Entdeckt Gutes =A ~vgG "Kegel 18m #10min/St R-
ZF Er G316 Rechtsch. entdecken immer  Entdeckt Rechtschaffendes =A ~vgG "Kegel 18m #10min/St R-
ZF |l G257 Dauerh. Trugbild SG19 1Tag| lllusion mit Bilder, Ton =A ~vgf >120m+12m/St #Permanent RW
ZF Er G279 Gedanken wahrnehmen SG15 oberflachliche Gedanken wahrnehmen =A ~vgFG "Kegel 18m #1Min/St RW
ZF Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
ZF Ba G322 Schild Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #1min/St
ZF Vz G357 Schwéchere Verwirrung SG14 Ziel verwirrt =A ~vgG >30m+3m/St *Radius 4,5m #1Rd/St RW
ZF Hv G339 Tanzende Lichter 1 Laterne/4 Lichter =A ~vg >30m+3m/St *Radius 3m #1min R-
ZF Vw G568 Verstricken SG 14 %, Bewegung, TW-1, GE-4, Zaubern: KonzZW SG15+ZG
''''''' BF G40 Tierempathie (\F)Dru  wie Diplomatie auf Tiere: w20+St+CHMod, verbessert Einstellung +1 Stufe =1m >0m
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Kapitel 3 - Massaker am grossen Haken Teil 4 - Das geqguailte Herz

# INI/ RK
TP 135 @ 16/ 24

##tH: Im Herzen der Trauer

Myriana, Verb. Nymphe Geist, CB MG Untoter, Kérperlos, Verb. Feenwesen, MHB1-122+199

INI +5; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +24 Aura Blendende Schonheit (9 m, SG 26)
VT: RK 24, RK-B 24, RK-FF 19 (+9 Ablenkung, +5 GE), TP 135 (10W8+90), REF +21, WIL +19
ZAH +21, Immun: Betdubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte
Verteidigung: Korperlos, Resistenz gegen fokussierte Energie +4, Wiederkehr

AG: BR Fliegen 9 m (perfekt), NK Verderbende Beriihrung +5 (10W6, ZAH SG 24 halbiert)
VZ: Vorbereitete Druidenzauber (ZS 7; Konz +10

SW: ST -, GE 21, KO -, IN 16, WE 17, CH 29, GAB +5; KMB +10; KMV 29

Tal: Fahigkeitsfokus (Blendende Schénheit), Im Kampf zaubern, Machtiger Zauberfokus
(Hervorrufung), Materialkomponentenlos zaubern, Zauberfokus (Hervorrufung),

Fert: Diplomatie +22, Entfesselungskunst +18, Fliegen +13, Heilkunde +13,

Heimlichkeit +26, Mit Tieren umgehen +19, Motiv erkennen +16, Schwimmen +13, Wahr
+24, Wissen (Natur), +16; VolksMod; Heimlichkeit +8, Wahr +8

Sprachen: Gemein, Sylvanisch

BA Betaubender Blick SG24 als SA: max 9m mit Blick betduben, ZAH SG 22 > 2w4 Rd betaubt
BA Telekinese alle w4 Rd Telekine ZS12
BA Verderbender Blick SG24 Blickangriff 9m: 2w10 + w4 CH, ZAG SG24; Erfolg: kein CH Schaden
BE  Inspraon  Gibtwasals Inspiration: WILL/FW Auftreten+Handwerk +4, Barden: Aufritte +CHMod Nymphe
BE Tierempathie +25 wie Diplomatie auf Tiere: w20+St+CHMod, verbessert Einstellung +1 Stufe =1m >9m
BE Uberirdische Anmut Rad 9m: Bei ansehen Nymphe: ZAH SG21 > perm. Erblinden, kann als FA unterdriickt werden
4 Vw G363 Wiedergebut  ErwecktZiel in anderem Korper wieder =10min ~vgMG Beriihrte Kreatur #sofortR-
3 Hv G254 Blizeherbeirfen SG18  ProRunde 1 Blitz 3W6 (max 1Blitz/St) =1Rd ~vg >30m+3m/St "18m Bliz #1hRR
3 Vz G342 Tiere beherrschen SG16 Tier gehorcht stillen, geistigen Befehlen =1Rd ~vg >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RW
3 Be G352 Verb.d. Natur herbeizaubern IlI natirliche Kreaturen herbei zaubern =1Rd ~vgG >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St R-
2 Hv G274 Flammenkinge  magKinge verursacht IW8+1/25t =A ~vgG "Klinge aus Handflache #1min/StR-
2 Hv G274 Flammenkugel SG17 rollende Feuerkugel, 3W6 (Ref=kein Schaden) =A ~vgMG >30m+3m/St "Kugel 1,5m #1Rd/St RR
2 Vw G305 Metall kiihlen SG17 Kihlt 25Pf/St Metall bei 1Kreatur/2St =A ~vgG >7,5m+1,5m/2St #7Rd RW
2 Hv G364 Windsto SG17 Weht um: Text =A ~vg "Linie 18m #1Rd RZ
"1 Hv G274 Flammeerzeugen W6 SP+1/St Beriihrung oder Werfen =A ~vg "Flamme in Handflache #1min/StR-
1 Er G306 Mit Tieren sprechen mit Tieren sprechen =A ~vg *Du #1min/St
1 Vz G342 Tier bezaubern SG14 Macht ein Tier zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #1h/St RW
1 Be G355 Verhillender Nebel Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-
1 Vw G568 Verstricken SG14 2Bewegung, TW-1, GE-4, Zaubern: KonzW SG15+ZG
0 Hv G246 Aufbltzen  Blendeteine Kreatur (-1 auf Angriffswiirfe) =A ~v >7,5m+1,6m/28tR2
0 Vw G247 Ausbessern Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf./St #sofort RW
0 Hv G297 Licht Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #10min/St R-
0 Er G299 Magie entdecken magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
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Kapitel 3 - Masgsaker am grossen Haken Teil 5 - AGstieg

Teit 5 - Abstieg

# D1 INI/RK  ####Ht Eingang
TP 104 @ 9/21 2 Kreeg-Oger Kam 5, CB, Riese, MHB1-201 RR-149
TP 104 INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +5

VT: RK 21, RK-B 10, RK-FF 20 (+1 GE, -1 GroRe, +6, natiirlich, +5 Ristung), TP 104 (9 TW
4W8+5W10+59), REF +3, WIL +5, ZAH +13; +1 gegen Furcht, Verteidigung: Tapferkeit +1
AG: BR 12 m, NK Ogerhaken +1, +16/+11 (2W8+13/19-20/x3), FK Wurfspeer +8/+3 (1W8+6)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 23, GE 12, KO 20, IN 6, WE 12, CH 5, GAB +8; KMB +15; KMV 26, Tal: Abhartung,
Einschichternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserter Kritischer

Treffer (Ogerhaken), Verbesserte nat RK, Waffenfokus (Ogerhaken),

Waffenspezialisierung (Ogerhaken), Fert: Einschiichtern +11, Wahr +5

Sprachen: Riesisch

# D5 INI/ RK  ##H##Ht Engpass
TP 104 @ 9/21 2 Kreeg-Oger Kam 5, CB, Riese, MHB1-201 RR-149
TP 104 INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +5

VT: RK 21, RK-B 10, RK-FF 20 (+1 GE, -1 GroRe, +6, natiirlich, +5 Ristung), TP 104 (9 TW
4W8+5W10+59), REF +3, WIL +5, ZAH +13; +1 gegen Furcht, Verteidigung: Tapferkeit +1
AG: BR 12 m, NK Ogerhaken +1, +16/+11 (2W8+13/19-20/x3), FK Wurfspeer +8/+3 (1W8+6)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 23, GE 12, KO 20, IN 6, WE 12, CH 5, GAB +8; KMB +15; KMV 26, Tal: Abhartung,
Einschilchternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserter Kritischer
Treffer (Ogerhaken), Verbesserte nat RK, Waffenfokus (Ogerhaken),
Waffenspezialisierung (Ogerhaken), Fert: Einschichtern +11, Wahr +5
Sprachen: Riesisch

TP 105 @ 11721 Holzauge, verb. Hiigelriese, CB GroBer Humanoider (Riese), MHB1-219
INI'-1; D&mmersicht; Wahr +6
VT: RK 25, RK-B 8, RK-FF 21 (-1 GE, -1 GroRe, +9 nat, +4 Rist., +4 Verb.), TP 105 (10W8+20)
REF+4, WIL+5, ZAH+13, Verteidigung: Felsen fangen
AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +16/+11 (2W8+12) oder
2 Hiebe +15 (1W8+9), FK Felsen +8 (1W8+12), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
Besondere Angriffe: Felsen werfen (36 m)
SW: ST 25, GE 8, KO 19, IN 6, WE 10, CH 7, GAB +9; KMB +15; KMV 28, Tal: Doppelschlag
Einschichternde Kraft, Heftiger Angriff, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihandige
Keule), Waffenfokus (Zweihandige Keule), Fert: Einschiichtern +14, Klettern +12
Wahr +8, Sprachen: Riesisch
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Kapitel 3 - Masgsaker am grossen Haken Teil 5 - AGstieg

# D6 INI/ RK  ####H# Die Clanfeste

TP 104 @ 9/21 Kreeg-Oger Kam 5, CB Riese, MHB1-201 RR-149, MHB1-201 RR-149
INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +5
VT: RK 21, RK-B 10, RK-FF 20 (+1 GE, -1 GroRe, +6, natiirlich, +5 Ristung), TP 104 (9 TW
Das Schwert gliiht und macht in 4W8+5W10+59), REF +3, WIL +5, ZAH +13; +1 gegen Furcht, Verteidigung: Tapferkeit +1
den ersten 3 Rd +2w6 Feuerschaden AG: BR 12 m, NK Schwert +1, +16/+11 (2W8+13/19-20/x3), FK Wurfspeer +8/+3 (1W8+6)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 23, GE 12, KO 20, IN 6, WE 12, CH 5, GAB +8; KMB +15; KMV 26, Tal: Abhartung,
Einschlchternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserter Kritischer
Treffer (Ogerhaken), Verbesserte nat RK, Waffenfokus (Ogerhaken),
Waffenspezialisierung (Ogerhaken), Fert: Einschiichtern +11, Wahr +5

Sprachen: Riesisch

TP 30 @ 5/17 10 Oger, CB GroRer monstréser Humanoider (Riese), MHB1-201

TP 30 INI -1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +2

TP 30 VT: RK 17, RK-B 8, RK-FF 17 (-1 GE, -1 GroRe, +5, nat, +4 Ristung ), TP 30 (4W8+12)
TP 30 REF+0, WIL+3, ZAH+6

TP 30 AG: BR 9 m (12 m ohne Ristung), NK Zweihandige Keule +7 (2W8+7)

TP 30 FK Wurfspeer +1 (1W8+5) Angriffsflache 3 m; RW 3 m

TP 30 SW: ST 21, GE 8, KO 15, IN 6, WE 10, CH 7, GAB +3; KMB +9; KMV 18, Tal: Abhartung
TP 30 Eiserner Wille, Fert: Klettern +7, Wahr +2, Sprachen: Riesisch

TP 30

TP 30

# D7 INI/ RK  #iHH## Briselda, Grelthaga und Larastin

TP 66 @ 8/20 3 Annisvettel, CB GroRer monstroser Humanoider, MHB3-14

TP 66 INI +1; Dunkelsicht 18 m; Wahr +13

TP 66 VT: RK 20, RK-B 10, RK-FF 19 (+1 GE, -1 GroRe, +10 natlrlich), TP 66 (7W10+28), REF +6

WIL +6, ZAH +8, SR 5/Wuchtwaffen; ZR 17

AG: BR 12 m, NK Biss +13 (1W6+7), 2 Klauen +13 (1W6+7 plus Ergreifen)

Angriffsflache 3 m; RW 3 m; ZF: zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 7; Konz +7

SW: ST 25, GE 12, KO 18, IN 13, WE 13, CH 10, GAB +7; KMB +15 (Ringkampf +19); KMV 26
Tal: Blind kdmpfen, Einschiichternde Kraft, GroRe, Zahigkeit, Wachsamkeit

Fert: Bluffen +7, Diplomatie +7, Einschiichtern, +17, Heimlichkeit +7, Motiv erkennen +3

Wahr +13, Sprachen: Gemein, Riesisch

BA BF 1M306 ZerreiBen 2 Klauen, 2W6+10, bei Treffern mit 2 natlrlichen Angriffen: zusatzlicher Schaden
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Kapitel 3 - Masgsaker am grossen Haken Teil 5 - AGstieg

# D8 INI/RK  ##i##Ht Aufgegebener Schrein

TP 130 @ 28/28 Lamatar Baiden, Frostschrecken Waldlaufer 8, RB MG Untoter (Kélte), MHB-142
INI +12; Dunkelsicht 18 m; Wahr +17
VT: RK 28, RK-B 15, RK-FF 23 (+1 Ausweichen, +4, GE, +8 natlrlich, +5 Ristung)
TP 130 (12 TW; 4W8+8W10+68), REF +11, WIL +8, ZAH +11, Immun: Betdubung, Gifte

Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte, Kalte; Resistenzen: Feuer 10
Schwéchen: Empfindlichkeit gegen Auferstehung, Empfindlichkeit, gegen Feuer

AG: BR 12 m, NK Hieb +14 (1W4+4 plus 1W6 Kalte plus Lebenskraftentzug)

FK Kompositbogen des Eisinfernos (lang) +1, +16/+11/+6 (1W8+4/x3 plus 1W6 Kalte)
VZ: ZS 5; Konz +7

SW: ST 16, GE 18, KO -, IN 10, WE 14, CH 18, GAB +11; KMB +14; KMV 29,

Tal: Abhartung, Ausdauer, Ausweichen, Heftiger Angriff, Kernschuss, Konz. Schlag,
Schnelles SchieBen, Verbesserte Initiative, Verbesserter Natlrlicher Angriff

(Hieb), Fert: Heimlichkeit +20, Klettern +11, Mit Tieren umgehen +19,
Uberlebenskunst +21, Wahr +17, Wissen (Geographie) +9, Wissen (Natur) +9,

Sprachen: Gemein, Riesisch, Varisisch

BA Brut erzeugen durch Gruftschrecken getotet: nach w4 Rd Gruftschrecken -it -2 auf alle Wirfe
BA Erzfeind Menschen +2, Riesen +4
BA Lebenskraftentzug SG 16, 1 Stufe, ZAH SG 14
BE Bevorzugtes Gelande ~ Gebirge +4, Kate+2
BE Bund des Jagers Gefahrten, Erzfeindbonus fiir Geféhrten oder Tiergefahrte
BE G82  Schneller Verfolger normale Bewegungsrate ohne Mali bei Spur verfolgen
BE Spuren lesen +4
BE G81 Tierempathie +12 Einstellung eines Tieres verbessern: St+CHMod+w20 =1Min >9m
BE G40  Unterholt durchqueren mit voller Bewegungsrate durch Unterholz ohne Verletzungen
BE UF Empfindlich > Auferstehung (UF) Zauber wie Tote erwecken zerstdren sofort, RWil > keine Wirkung
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Kapitel 3 - Masgsaker am grossen Haken Teil 5 - AGstieg

# D9 INI/ RK  #HtHt Wie die Schreckenskonige aus alter Zeit
TP 152 Q@ 16/25 Barl Bruchbein, Steinriese Nekromant 7, NB Riese,MHB-220
INI +5; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +21
VT: RK 25, RK-B 14, RK-FF 20 (+5 GE, -1 GroRe, +11, natirlich), TP 152 (19TW
12W8+7W6+74), REF +12, WIL +14, ZAH +14, Verteidigung: Verbessertes Felsen fangen
AG: BR 12 m, NK Erdspalter [Meisterarbeit] +22/+17/+12 (2W8+13/19-20/x3)
oder 2 Hiebe +20 (1W8+9), FK Fels +18/+13/+8 (1W8+13), Angriffsfliche 3 m
RW 3 m ; ZF: ZS 7; Konz +10 ; VZ: ZS 7; Konz +10
SW: ST 29, GE 20, KO 17, IN 16, WE 14, CH 10, GAB +12; KMB +22; KMV 37, Tal: Eiserner
Wille, Heftiger Angriff, Im Kampf zaubern, Machtiger Zauberfokus (Nekromantie),
Materialienkomponentenlos zaubern, Schriftrolle anfertigen, Umgang mit
Kriegswaffen, Untote, befehligen, Verbesserter Ansturm, Verbesserter Kritischer
Treffer (Erdspalter), Waffenfokus (Erdspalter), Zauberfokus (Nekromantie),
Zauberstab herstellen, Fert: Heimlichkeit +20, Klettern +22, Wahr +21, Wissen
(Arkanes) +25, Wissen (Religion) +15, Zauberkunde +25, Sprachen: Gemein, Riesisch,
Schoantisch, Terral, Thassilonisch
BA Felsenwerfen sam
BA Negative Energie fokussieren SG 13, 6/Tag, 6w6 Heilen/Schaden >9m
BE AkaneVerindung Shedron-Amulett
KAr Ne G267 Stab:Entkraftung 12x Ziel erhalt W4 negative Stufen =A ~vg >7,5m+1,6m/2St #sofort R-
KAr RR427  Siehedron-Amulett #1 alle Rw+1, 1/Tag als FA Fal. Leben (w10 temp TP+1/St max10) #1h/St, Um Leiche: Sanfte Ruhe
ZF BF  G67 Grabeshauch (ZF)Mag  6/T,3Rd  Ziel wird erschilttert (Erschiterte: Panik) =SA >Beriihrungangriff A3+INMod (8x)
3 Vw G276 Flegen vk Zielfliegtmit 18m =A ~vgf *Berlihrung #imi/StRW
2 Ne G281 Geisterhand vk -wA TP wahrend des Zaubers, kdrperl. Hand fiir Beriihrungsang. =A ~vg >30m+3m/St #1Rd/St R-
4 Ne G277 FurchtsGl9,2x Ziele: 1RU/St Panik, RW ok=1Rd Erschilttert =A ~vgm >Kegel Om
4 Ne G346  Tote beleben > SC, die tot sind Erschafft Skelette/Zombies =A ~vgm *Beriihrung #sofort R-
3 Ne G267 EntkrfenderStranl Strahl entkréftet ST/GE-6, “4Bew. =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "Strahl #1min/St RZ=Ersch. ST/GE-2
3 Hv G272  Feuerball 1W6/St Schaden =A ~vgm >120m+12m/St "Radius 6m #sofort RR
3 Ne G351  Vampirgriff 2x 1W6/2SW: ST vom Ziel an Dich als temp TP =A ~vg *Beriihrte Kreatur #1h R-
2 Ne G252  Blind/Taubheitverursachen SG17,2x  Verursacht Blind/Taubheit =A v >30m+3m/St *Kreatur #PermanentRZ
2 Ne G283  Ghulhand SG17, 2x Lahmt Ziel, Ziel stinkt, das macht krank =A ~vgm *beriihrter Humanoider #W6+2Rd RZ
2 Ne G349  Untote befehligen SG15 Untote gehorchen Befehlen =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Tag/St RW
1 Ne G202 KateHandSG16 | Beriihrung: 1W6 Schaden + -1SW: ST (RZ), Untote Panik (RW) =A ~vg *1Kreatur/St #sofort
1 Hv G303 Magisches Geschoss 4x 1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
1 Ne G328  Schwachestrahl SG16, 2x Starke -W6+%:St (max5) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #1Rd/St RZ (2 ST-Schaden)
0 Ne G269 ErschopfendeBerihrung = Berilhrungsangriff erschopft Ziel =A ~vgm *Beriihrte Kreatur #IRd/StRZ
0 Er G299  Magie entdecken 0 magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Er G299 Magie lesen L magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St
0 Vw G300 Magierhand L Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
0 Al G368  Zaubertrick L Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text

Seite 55



Kapitel 4 - Die Festung der Steinviesen Teil 1 - Steinkagel iber Sandspitze

Kapitel % - Die Festung der Steinviegsen
Teil 1 - Steinkagel uber Sandspitze

# Rd 1 INI/ RK  ####Ht Die Belagerung des Nordtors

TP 102 @ 14 /22 3 Steinriesen, N GroBer Humanoider (Riese), MHB1-220

TP 102 INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +12

TP 102 VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 nat), TP 102 (12W8+48),

REF+6, WIL+7; ZAH+12, Verteidigung: Verbessertes Felsen fangen

AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +16/+11 (2W8+12) oder
2 Hiebe +16 (1W8+8), FK Felsen +11/+6 (1W8+12), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
Besondere Angriffe: Felsen werfen (54 m)

SW: ST 27, GE 15, KO 19, IN 10, WE 12, CH 10, GAB +9; KMB +18; KMV 30
Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kernschuss, Prazisionsschuss

Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihéndige Keule)
Fert: Einschiichtern +12, Heimlichkeit +4 (+12 in felsiger Umgebung)

Klettern +12, Wahr +12; VolksMod: Heimlichkeit +8 in felsiger Umgebung

Sprachen: Gemeinsprache, Riesisch

BF AF Verbessertes Felsen fangen (AF) Ref +4 um geworfene Steine zu fangen
% Rdz INI/RK ##### Chaos an der Gerberbriicke
TP 102 @ 14 /22 3 Steinriesen, N GroBer Humanoider (Riese), MHB1-220
TP 102 INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +12
TP 102 VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 nat), TP 102 (12W8+48),

REF+6, WIL+7, ZAH+12, Verteidigung: Verbessertes Felsen fangen

AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +16/+11 (2W8+12) oder
2 Hiebe +16 (1W8+8), FK Felsen +11/+6 (1W8+12), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
Besondere Angriffe: Felsen werfen (54 m)

SW: ST 27, GE 15, KO 19, IN 10, WE 12, CH 10, GAB +9; KMB +18; KMV 30
Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kernschuss, Prazisionsschuss

Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihandige Keule)
Fert: Einschiichtern +12, Heimlichkeit +4 (+12 in felsiger Umgebung)

Klettern +12, Wahr +12; VolksMod: Heimlichkeit +8 in felsiger Umgebung

Sprachen: Gemeinsprache, Riesisch

BF AF Verbessertes Felsen fangen (AF) Ref +4 um geworfene Steine zu fangen
S w® % e 16/18 3 Schreckensbaren, N GroBes Tier, MHB1-24
TP 95 INI +5; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +12
TP 95 VT: RK 18, RK-B 10, RK-FF 17 (+1 GE, -1 GroRe, +8 nat), TP 95 (10W8+50), REF+8, WIL+4
ZAH+12

AG: BR 12 m, NK 2 Klauen +13 (1W6+7 plus Ergreifen), Biss +13 (1W8+7)
Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m

SW: ST 2, GE 13, KO 21, IN 2, WE 12, CH 10, GAB +7; KMB +15 (+19 Ringkampf)
KMV 26 (30 > Zu-Fall-, bringen), Tal: Ausdauer, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus
(Uberlebenskunst), Rennen, Verbesserte Initiative, Fert: Schwimmen +19, Wahr +12;

VolksMod: Schwimmen +4
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Kapitel 4 - Die Festung der Steinrviesen

Teil 1 - Steinkagel iber Sandspitze

# Rd 8 INI/ RK  #####t Drachenfeuer
TP 149 @ 11/29 Langzahn, Mannlicher jugendlicher roter Drache, CB GroRer Drache Feuer, MHB-66
INI +5; Blindgespur 36 m, Dammersicht, Drachensinne, Dunkelsicht 18 m, Rauchsicht
Wahr +18 Aura Unheimliche Ausstrahlung (36 m, SG 18)
VT: RK 29, RK-B 10, RK-FF 28 (+1 GE, -1 GroRe, +15 natirlich, +4 Ristung)
TP 149 (13W12+65), REF +9, WIL +10, ZAH +13, Immunitaten: Feuer, L4hmung, Schlaf
Schwéchen: Empfindlichkeit gegen Kélte
AG: BR 12 m, Fliegen 60 m (unbeholfen), NK Biss +1, +22 (2W6+9/19-20), Flligel +1, +16
(1W6+5), 2 Klauen +1, +22 (1W8+9), Schwanzschlag +1, +16 (1W8+5), Angriffsfliche 3 m
RW 1,50 m (mit Biss 3 m); ZF: ZS 13; Konz ; BZ: ZS 3; Konz +5
SW: ST 27, GE 12, KO 21, IN 14, WE 15, CH 14, GAB +13; KMB +22; KMV 33, Tal: Heftiger
Angriff, Konzentrierter Schlag, Schweben, Verbesserte Initiative, Verbesserter
Kritischer Treffer (Biss), Waffenfokus (Biss), Waffenfokus (Klauen), Fert:
Akrobatik +14 (im Sprung +18), Bluffen +18, Einschiichtern +18, Fliegen +11,
Schéatzen +18, Wahr +18, Wissen (Arkanes) +18, Zauberkunde +18, Sprachen:
Drakonisch, Gemein
BA Odemwaffe | Kegel mit 12 m Durchmesser, W6 Feuerschaden, REF SG 21, halbiert, alle 1W4 Runden
BF Rauchsicht | KanninRauch perfektsehen
ZF Er G299 Magieentdecken - = magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #Imin/StR-
ZF Vw G273 Feuerwerk SG14 L Feuer zu blendendes Licht/erstickenden Rauch =A ~vgm >12m "W(irfel 6m #W4+1Rd RW
1 Be G300 Mageristung VKX6T|  VT:RK +4 =A ~vgf *Beriihrte Kreatur #10/StRW
1 Er G369 Zielsich. Schlag + Heft.Angriff #1 TW +20 =A ~vf *Du #Text
1 Ne G328 Schwéchestrahl Starke -W6+%:St (max5) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #1Rd/St RZ (2 ST-Schaden)
0 Al G245 ArkanesSiegel - = Schreibt Deine pers. Rune auf ein Objekt/Kreatur =A ~vg >Beriihrung "9dm? #Permanent R-
0 Hv G246 Aufblitzen SG12 L Blendet eine Kreatur (-1 auf Angriffswiirfe) =A ~v >7,5m+1,5m/2St RZ
0 Er G299 Magie entdecken L magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Vw G300 Magierhand 0 Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
0 Vw G311 Offnen/SchlieRen 0 Offnet/schlielt kleine Gegenstinde =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St #sofort RW
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# Rd 9 INI/ RK  #H#Ht Mihlteich

TP 151 @ 9/29 Teraktinus, Steinriese Waldlaufer 2, CB GroBer Humanoider (Riese), MHB1-220
INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +12
VT: RK 29, RK-B 12, RK-FF 27 (+1 Ablenkung, +2 GE, -1 GroRe, +11 natlrlich
+6 Rustung), TP 151 (14TW; 12W8+2W10+86), REF +9, WIL +6, ZAH +17

Verteidigung: Verbessertes Felsen fangen

AG: BR 9 m, NK Leichter Streithammer +1, +20/+15/+10 (1W6+6/x4)

Schwerer Streithammer des Verderbens (Zwerge) +1, +20/+15/+10 (1W8+11/19-20/x4)

FK Fels +13/+8/+3 (1W8+15)

SW: ST 31, GE 15, KO 23, IN 8, WE 14, CH 12, GAB +11; KMB +22; KMV 35, Tal: Ausfall,
Heftiger Angriff, Kampf mit zwei Waffen, Konzentrierter Schlag, Schnelle
Waffenbereitschaft, Verbesserter Kritischer Treffer (schwerer Streithammer),

Waffenfokus (leichter Streithammer), Waffenfokus (schwerer Streithammer), Fert:
Heimlichkeit +6 (+10 in felsigem Gelande), Sprachenkunde +0, Uberlebenskunst +12,

Wahr +12, Sprachen: Gemein, Riesisch, Zwergisch

BA Erzfeind Zwerge: +2 TW,SW ,Bluffen,Motiv erkennen,Uberlebensk.,Wahrnehmung,Wissen
BA Felsen werfen 54 m
o 12 e 18/22 2 Steinriesen, N Groer Humanoider (Riese), MHB1-220
TP 102 INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +12

VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 nat), TP 102 (12W8+48),
REF+6, WIL+7, ZAH+12, Verteidigungsfahigkeiten: Verbessertes Felsen fangen
AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +16/+11 (2W8+12) oder
2 Hiebe +16 (1W8+8), FK Felsen +11/+6 (1W8+12), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
Besondere Angriffe: Felsen werfen (54 m)

SW: ST 27, GE 15, KO 19, IN 10, WE 12, CH 10, GAB +9; KMB +18; KMV 30
Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kernschuss, Prazisionsschuss

Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihandige Keule)
Fert: Einschlichtern +12, Heimlichkeit +4 (+12 in felsiger Umgebung)

Klettern +12, Wahr +12; VolksMod: Heimlichkeit +8 in felsiger Umgebung

Sprachen: Gemeinsprache, Riesisch

BF AF Verbessertes Felsen fangen (AF) Ref +4 um geworfene Steine zu fangen
w Ra2 INI/RK ##### Bier oder Tod 0
TP 102 @ 18/22 2 Steinriesen, N GroBer Humanoider (Riese), MHB1-220
TP 102 INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +12

VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 nat), TP 102 (12W8+48),
REF+6, WIL+7, ZAH+12, Verteidigungsfahigkeiten: Verbessertes Felsen fangen
AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +16/+11 (2W8+12) oder
2 Hiebe +16 (1W8+8), FK Felsen +11/+6 (1W8+12), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
Besondere Angriffe: Felsen werfen (54 m)

SW: ST 27, GE 15, KO 19, IN 10, WE 12, CH 10, GAB +9; KMB +18; KMV 30
Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kernschuss, Prazisionsschuss

Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihandige Keule)
Fert: Einschiichtern +12, Heimlichkeit +4 (+12 in felsiger Umgebung)

Klettern +12, Wahr +12; VolksMod: Heimlichkeit +8 in felsiger Umgebung
Sprachen: Gemeinsprache, Riesisch

BF AF Verbessertes Felsen fangen (AF) Ref +4 um geworfene Steine zu fangen
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# Rd 16 INI/ RK  #iHH# Pliinderung des Gutes Scarnetti

TP 102 @ 18/22 3 Steinriesen, N GroBer Humanoider (Riese), MHB1-220

TP 102 INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +12

TP 102 VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 nat), TP 102 (12W8+48),

REF+6, WIL+7, ZAH+12, Verteidigungsfahigkeiten: Verbessertes Felsen fangen
AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +16/+11 (2W8+12) oder
2 Hiebe +16 (1W8+8), FK Felsen +11/+6 (1W8+12), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
Besondere Angriffe: Felsen werfen (54 m)

SW: ST 27, GE 15, KO 19, IN 10, WE 12, CH 10, GAB +9; KMB +18; KMV 30
Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kernschuss, Prazisionsschuss

Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihéndige Keule)
Fert: Einschlichtern +12, Heimlichkeit +4 (+12 in felsiger Umgebung)

Klettern +12, Wahr +12; VolksMod: Heimlichkeit +8 in felsiger Umgebung
Sprachen: Gemeinsprache, Riesisch

BF AF Verbessertes Felsen fangen (AF) Ref +4 um geworfene Steine zu fangen
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Kapitel 4 - Die Festung der Steinviesen Teil 2 - Die Reise nach Jorgenfaust

7¢il 2 - Die Reige nack Jorgenfaust

# INI/ RK  ##H##Ht Orkische Viehdiebe

TP 104 @ 9/21 3 Oger Kam 5, CB, Riese, MHB1-201 RR-149

TP 104 INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +5

TP 104 VT: RK 21, RK-B 10, RK-FF 20 (+1 GE, -1 GroRe, +6, nattirlich, +5 Ristung), TP 104 (9 TW

4W8+5W10+59), REF +3, WIL +5, ZAH +13; +1 gegen Furcht, Verteidigung: Tapferkeit +1
AG: BR 12 m, NK Ogerhaken +1, +16/+11 (2W8+13/19-20/x3), FK Wurfspeer +8/+3 (1W8+6)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 23, GE 12, KO 20, IN 6, WE 12, CH 5, GAB +8; KMB +15; KMV 26, Tal: Abhartung,
Einschichternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserter Kritischer

Treffer (Ogerhaken), Verbesserte Natilrliche Ristung, Waffenfokus (Ogerhaken),
Waffenspezialisierung (Ogerhaken), Fert: Einschiichtern +11, Wahr +5

Sprachen: Riesisch

# INI/ RK  #iH#hHt Die Storvaltreppe

TP 85 @ 15/21 6 Hiigelriesen, CB GroRer Humanoider (Riese), MHB1-219

TP 85 INI -1; Da&mmersicht; Wahr +6

TP 85 VT: RK 21, RK-B 8, RK-FF 21 (-1 GE, -1 GroRe, +9 nat, +4 Ristung), TP 85 (10W8+40)
TP 85 REF+2, WIL+3, ZAH+11, Verteidigungsfahigkeiten: Felsen fangen

TP 85 AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +14/+9 (2W8+10) oder

TP 85 2 Hiebe +13 (1W8+7), FK Felsen +6 (1W8+10), Angriffsflaiche 3 m; RW 3 m

SW: ST 25, GE 8, KO 19, IN 6, WE 10, CH 7, GAB +7; KMB +15; KMV 24,

Tal: Doppelschlag, Einschiichternde Kraft, Heftiger Angriff, Umgang mit Kriegswaffen
(Zweih. Keule), Waffenfokus (Zweihandige Keule), Fert: Einschichtern +12, Klettern +10
Wahr +6, Sprachen: Riesisch

BA Felsen werfen 36m
S INI/RK ##### Eisengipfel Patrouillen
TP 102 @ 19/22 2 Steinriesen, N GroRer Humanoider (Riese), MHB1-220
TP 102 INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +12

VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 nat), TP 102 (12W8+48),
REF+6, WIL+7, ZAH+12, Verteidigungsfahigkeiten: Verbessertes Felsen fangen
AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +16/+11 (2W8+12) oder
2 Hiebe +16 (1W8+8), FK Felsen +11/+6 (1W8+12), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
Besondere Angriffe: Felsen werfen (54 m)

SW: ST 27, GE 15, KO 19, IN 10, WE 12, CH 10, GAB +9; KMB +18; KMV 30
Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kernschuss, Prazisionsschuss

Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihandige Keule)
Fert: Einschiichtern +12, Heimlichkeit +4 (+12 in felsiger Umgebung)

Klettern +12, Wahr +12; VolksMod: Heimlichkeit +8 in felsiger Umgebung

Sprachen: Gemeinsprache, Riesisch

BF AF Verbessertes Felsen fangen (AF) Ref +4 um geworfene Steine zu fangen
S s @ 20/18 3 Schreckensbéren, N GroBes Tier, MHB1-24
TP 95 INI +5; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +12
TP 95 VT: RK 18, RK-B 10, RK-FF 17 (+1 GE, -1 GroRe, +8 nat), TP 95 (10W8+50), REF+8, WIL+4
ZAH+12

AG: BR 12 m, NK 2 Klauen +13 (1W6+7 plus Ergreifen), Biss +13 (1W8+7)
Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m

SW: ST 2, GE 13, KO 21, IN 2, WE 12, CH 10, GAB +7; KMB +15 (+19 Ringkampf)
KMV 26 (30 > Zu-Fall-, bringen), Tal: Ausdauer, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus
(Uberlebenskunst), Rennen, Verbesserte Initiative, Fert: Schwimmen +19, Wahr +12;

VolksMod: Schwimmen +4
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Teil 3 - Dag Tal deg schwarzen Turms

# A1 INI/ RK  #iHiHt Wachposten

TP 157 @ 3/26 Taigariese, CN Riesiger Humanoider (Riese), MHB2-210
INI +2; Dammersicht; Wahr +13
VT: RK 26, RK-B 14, RK-FF 24 (+4 Ablenkung, +2 GE, -2 GroRe, +8 natrlich, +4 Ristung)
TP 157 (15W8+90), REF +9, WIL +10, ZAH +9

Immunitaten: Verzauberungs- und lllusionszauber; Verteidigung: Felsen fangen

AG: BR 9 m (12 m ohne Ristung), NK Speer +19/+14/+9 (3W6+15/x3) oder

2 Hiebe +19 (1W8+10), FK Felsen +11 (2W6+15) oder Speer +11 (3W6+10/x3)

Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m

SW: ST 31, GE 14, KO 22, IN 12, WE 17, CH 15, GAB +11; KMB +23; KMV 39, Tal: Ausdauer,
Aus vollem Lauf schiel3en, Blitzschnelle Reflexe, Doppelschlag, Eiserner Wille,

Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag, Selbsterhaltung, Wachsamkeit, Fert:

Heimlichkeit +6 (im Unterholz +12), Klettern +15, Uberlebenskunst +20, Wahr +13,

Wissen (Religion) +11; VolksMod: Heimlichkeit im, Unterholz +6

Sprachen: Gemein, Riesisch

BA Felsen werfen 42m
BE UF Ahnengeistbeschworung (UF)  1/Tg 10Min: fiir 24h RK+4, Imm>Ver+lll, +1aus: Elem. Trotzen/Schutz v. B/G, Segnen/Unsichto. sehen
TP 5 @ = 9/22 6HigelriesenRunensklaven, CB GroBer Humanoider, RR410
TP 95 INI +0; Dammersicht; Wahr +7
TP 95 VT: RK 22, RK-B 9, RK-FF 22 (-1 GréRe, +9 natlirlich, +4 Riistung), TP 95 (10W8+50)
TP 95 REF +3, WIL +4, ZAH +11, Immunitaten: Entkraftung, Erschépfung, Furcht
TP 95 Verteidigung: Felsen fangen, Schmerzresistenz, Schwéchen: Arkaner Verfall
TP 95 AG: BR 18 m (mit Ristung 15 m), NK 2 Hiebe +15 (1W8+9) oder Zweihandige Keule +19/+11

(2W8+13), FK Fels +7 (1W8+13), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m

SW: ST 29, GE 10, KO 19, IN 4, WE 8, CH 5, GAB +7; KMB +17; KMV 27, Tal: Abhartung,
Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag, Umgang mit Kriegswaffen
(Zweihandige Keule), Unverwistlich, Waffenfokus (Zweihandige Keule), Zahigkeit, Fert:

Klettern +14, Wahr +7, Sprachen: Riesisch

BA Arkaner Schub 1/Tag: als SA fir 6Rd Hast, +1 Angriff mit v. GAB, +1 TW/RK/Ref
BA Felsen werfen 36 m
e oA INI/RK  ##### Wyvernhole
TP 87 @ 25/23 3 verbesserte Wyvern, N GroRer Drache, MHB1-281
TP 87 INI +7; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +20
TP 87 VT: RK 23, RK-B 10, RK-FF 18 (+1 GE, -1 Gr6Re, +9 natirlich, +4 verb.),

TP 73 (TW12+28+2/St), REF +8, WIL +10, ZAH +11, Immunititen: L&hmung, Schlaf

AG: BR 6 m, Fliegen 18 m (unbeholfen), NK Stachel +12 (1W6+6 plus Gift)

Biss +12 (2W6+6, plus Ergreifen), 2 Fligel +7 (1W6+4), Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m

SW: ST 19, GE 12, KO 18, IN 7, WE 12, CH 9, GAB +7; KMB +14 (+18 Ringkampf); KMV 27
Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wahr),

Verbesserte Initiative, Fert: Fliegen +7, Heimlichkeit +9, Motiv erkennen +13,

Wahr +20; VolksMod: Wahr +6, Sprachen: Drakonisch

BF AF Gift (AF) A=Verwundung, SGZ=19, I=-, F=1/Rd firr 6 Rd, E=1W4 KO, H=2 RW
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# A4 INI/ RK  ###Ht# Todesspinnenhohle

TP 7 Q@ 22/19 3 Todesspinnen, N GroBer Untoter, MHB3-263

TP 71 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +15 Aura Befall (1,50 m, 1W6 plus Gift )

TP 71 VT: RK 19, RK-B 11, RK-FF 17 (+2 GE, -1 GroRe, +8, natiirlich), TP 71 (11W8+22), REF +5
WIL +8, ZAH +5, Immun: Betdubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte
Todeseffekte

AG: BR 9 m, Klettern 6 m, NK Biss +15 (2W8+12), Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 26, GE 14, KO -, IN 7, WE 13, CH 15, GAB +8; KMB +17; KMV 29 (41 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Doppelschlag, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag,
Verbesserte Initiative, Verbesserter Ansturm, Wuchtiger Schlag, Fert:

Heimlichkeit +16, Klettern +16, Wahr +15; VolksMod; Heimlichkeit +4

BA Spinnennetz Fernkampfangriff +9, SG 15, 11 TP
BE  2M302 Verdichten | kenn durch 1/8 Ihrer GroRe grofie Offnungen
BF OF Befall OF) 1 Rad 1,5m: kl. Spinnen: w6 + Gift, Zah SG17>1Rd Ubel, Flaschenschaden>TP: hebt 3Rd auf
BF Gift A=Verwundung, SGZ=17, |=-, F=1/Rd fiir 6 Rd, E=1W4 ST, H=2 RW
" # A5 INURK  #####Langzahns Hohle
TP 149 (@] 11/29 Langzahn, Mannlicher jugendlicher roter Drache, CB GroRer Drache Feuer, MHB-66
INI +5; Blindgespur 36 m, Dammersicht, Drachensinne, Dunkelsicht 18 m, Rauchsicht
Falls Langzahn den Angriff auf Wahr +18 Aura Unheimliche Ausstrahlung (36 m, SG 18)
Sandspitze tberlebt hat VT: RK 29, RK-B 10, RK-FF 28 (+1 GE, -1 GroRe, +15 natrlich, +4 Riistung)

TP 149 (13W12+65), REF +9, WIL +10, ZAH +13, Immunititen: Feuer, L4hmung, Schlaf
Schwachen: Empfindlichkeit gegen Kalte

AG: BR 12 m, Fliegen 60 m (unbeholfen), NK Biss +1, +22 (2W6+9/19-20), Flugel +1, +16
(1W6+5), 2 Klauen +1, +22 (1W8+9), Schwanzschlag +1, +16 (1W8+5), Angriffsflache 3 m
RW 1,50 m (mit Biss 3 m); ZF: ZS 13; Konz ; BZ: ZS 3; Konz +5

SW: ST 27, GE 12, KO 21, IN 14, WE 15, CH 14, GAB +13; KMB +22; KMV 33, Tal: Heftiger
Angriff, Konzentrierter Schlag, Schweben, Verbesserte Initiative, Verbesserter

Kritischer Treffer (Biss), Waffenfokus (Biss), Waffenfokus (Klauen), Fert:

Akrobatik +14 (im Sprung +18), Bluffen +18, Einschlchtern +18, Fliegen +11,

Schatzen +18, Wahr +18, Wissen (Arkanes) +18, Zauberkunde +18,

Sprachen: Drakonisch, Gemein

BA Odemwaffe Kegel mit 12 m Durchmesser, 8W6 Feuerschaden, REF SG 21, halbiert, alle 1W4 Runden
BF Rauchsicht | Kann in Rauch perfektsehen
ZF Er G299 Magieentdecken =  magische Aura entdecken =A -vg "Kegel 18m #imin/StR-

ZF Vw G273 Feuerwerk SG14 0 Feuer zu blendendes Licht/erstickenden Rauch =A ~vgm >12m "Wdrfel 6m #W4+1Rd RW
1 Be G300 Mageristng VKX6T|  VT:RK +4 =A ~vgf *Beriihrte Kreatur #10/StRW

1 Er G369 Ziels. Schlag + Heft.Angriff #1 TW +20 =A ~vf *Du #Text
1 Ne G328 Schwéchestrahl Starke -W6+%:St (max5) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #1Rd/St RZ (%2 ST-Schaden)
0 Al G245 ArkanesSiegel =  Schreibt Deine pers. Rune auf ein Objekt/Kreatur =A ~vg >Berihrung "9dm? #Permanent R-
0 Hv G246 Aufblitzen SG12 0 Blendet eine Kreatur (-1 auf Angriffswiirfe) =A ~v >7,5m+1,5m/2St RZ
0 Er G299 Magie entdecken 0 magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Vw G300 Magierhand © Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
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# A6 INI/ RK  ###HHt Das Steintor

TP 91 @ 19/21 3 Monchs-Harpyien, MHB-147, RB MG monstrése Humanoide

TP 91 INI +4; Dunkelsicht 18 m; Wahr +12

TP 91 VT: RK 21, RK-B 20, RK-FF 16 (+2 Ablenkung, +1, Ausweichen, +4 GE, +1 Ménch

+1 nattirlich, +2 WE), TP 91 (13TW; 7W10+6W8+26), REF +14, WIL +12, ZAH +11

+2 gegen Verzauberung, Immunitaten: Krankheiten; Verteidigung: Entrinnen

AG: BR 12 m, Fliegen 24 m (durchschnittlich), NK 2 Krallen +9 (1W4+1)

Schlaghagel +14/+9/+4 (1W8+3)

SW: ST 16, GE 18, KO 14, IN 7, WE 14, CH 15, GAB +11; KMB +16; KMV 34, Tal: Ausweichen
Betdubender Schlag, Beweglichkeit, Fahigkeitsfokus (Betérender Gesang), Geschosse
abwehren, GroRe Zahigkeit, Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Schweben,

Konzentrierter Schlag, Ténzelnder Angriff, Verbesserter Waffenloser Schlag,

Fert: Auftreten (Singen) +14, Bluffen +9, Fliegen +14, Sprachenkunde +0, Wahr +12

Sprachen: Gemein, Riesisch, Thassilonisch

BA BF G72 Betaubender Schlag 7/Tag St4: +erschopft, 8: krankelnd, 12: wankend, 16: per. Blind/Taub, 20:gelahmt
BA UF Betérender Gesang (UF) Rad 90m: WIL SG16 > Betorung, geht zur Harpyie, wehrt sich nicht
"~ BF G70 Schlaghagel (AF)Mon Als VA: +1Angriff (St8:2, 15:3)unbewaffent/Michswaffe, GAB=St, voller STBon, lesen
BF G72 Hochsprung (AF) Mon FW Akrobatik+St, um horizontal/vertikal zu springen, immer Anlauf, KI Pkt: +20
BE BF G72 Ki-Vomat5Punkte, Mage | KI-Punkte: %St*WEMod, ST4: mag, 10:>SR rechtsch., 16: Adam., 1Pkt: +1Schlaghagel/+6m/RK+4
BE BF G72 Mandvertraining (AF) Mon fur KMB: GAB=St
BE BF G72 Reinheit des Korpers (AF) Mon Immun gegen alle Krankheiten, auch tbernatirliche und magische
BE BF G72 Ruhiger Geist (AF) Mon RW+2 gegen Zauber und Effekte der Zauberschule Verzauberung
BE BF G72 Schnelle Bewegung (AF) Mon Verbesserungsbonus zu seiner Bewegungsrate: St3:3m, 6:6m, 9:9m, 12:12m, 15:15m, 18:18m
BE BF G72 Sturz abbremsen (AF) Mén Sturzhdhe -6m, St6:9m, 8:12m, 10:15m, 12:18m, 14:21m, 16: 24m, 18:27m, 20: jede Distanz
Y INI/RK ##### Die Mauern von Jorgenfaust
TP 102 @ 13/22 4 Steinriesen, N GroRer Humanoider (Riese), MHB1-220
TP 102 INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +12
TP 102 VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 nat), TP 102 (12W8+48), REF+6, WIL+7
TP 102 ZAH+12, Verteidigungsfahigkeiten: Verbessertes Felsen fangen
AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +16/+11 (2W8+12) oder
Je einer pro Turm 2 Hiebe +16 (1W8+8), FK Felsen +11/+6 (1W8+12), Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 27, GE 15, KO 19, IN 10, WE 12, CH 10, GAB +9; KMB +18; KMV 30
Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kernschuss, Prazisionsschuss

Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihandige Keule)
Fert: Einschiichtern +12, Heimlichkeit +4 (+12 in felsiger Umgebung)

Klettern +12, Wahr +12; VolksMod: Heimlichkeit +8 in felsiger Umgebung
Sprachen: Gemeinsprache, Riesisch

BA Felsen werfen 54 m
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# A8 INI/ RK  ##H##H Innenhof von Jorgenfaust

TP 102 @ 8/22 Steinriese, N GroBer Humanoider (Riese), MHB1-220
INI +2; Dadmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +12
VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 nat), TP 102 (12W8+48), REF+6
WIL+7, ZAH+12, Verteidigungsfahigkeiten: Verbessertes Felsen fangen
AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +16/+11 (2W8+12) oder
2 Hiebe +16 (1W8+8), FK Felsen +11/+6 (1W8+12), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
SW: ST 27, GE 15, KO 19, IN 10, WE 12, CH 10, GAB +9; KMB +18; KMV 30
Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kernschuss, Prazisionsschuss
Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihandige Keule)
Fert: Einschlchtern +12, Heimlichkeit +4 (+12 in felsiger Umgebung)
Klettern +12, Wahr +12; VolksMod: Heimlichkeit +8 in felsiger Umgebung

Sprachen: Gemeinsprache, Riesisch

BA Felsen werfen 54 m
BF AF Verbessertes Felsen fangen (AF) Ref +4 um geworfene Steine zu fangen
TP 133 @ 8/21 Mammut, N Riesiges Tier, MHB1-95

INI +1; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +24

VT: RK 21, RK-B 9, RK-FF 20 (+1 GE, -2 GroRe, +12 natrlich), TP 133 (14W8+70)

REF +10, WIL +7, ZAH +14

AG: BR 12 m, NK Durchbohren +21 (2W8+12), Hieb +20 (2W6+12), Angriffsflache 4,50 m
RW 4,50 m

SW: ST 34, GE 12, KO 21, IN 2, WE 13X, CH 7, GAB +10; KMB +24; KMV 35 (39 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Ausdauer, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wahr),

Heftiger Angriff, Verbesserter Ansturm, Verbesserter Eiserner Wille, Waffenfokus
(Durchbohren), Fert: Wahr +24

BA M104 Trampeln 2W8+18, HG 29, wenn Ziel kleiner ist: mit VA Uberrennen

¢ A0 INI/RK  ##### Mammutstal
TP 133 @ 17121 3 Mammuts, N Riesiges Tier, MHB1-95
TP 133 INI +1; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +24
TP 133 VT: RK 21, RK-B 9, RK-FF 20 (+1 GE, -2 GroRe, +12 natrlich), TP 133 (14W8+70)

REF +10, WIL +7, ZAH +14

AG: BR 12 m, NK Durchbohren +21 (2W8+12), Hieb +20 (2W6+12), Angriffsflache 4,50 m
RW 4,50 m

SW: ST 34, GE 12, KO 21, IN 2, WE 13X, CH 7, GAB +10; KMB +24; KMV 35 (39 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Ausdauer, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wahr),

Heftiger Angriff, Verbesserter Ansturm, Verbesserter Eiserner Wille, Waffenfokus

(Durchbohren), Fert: Wahr +24

BA M104 Trampeln 2W8+18, HG 29, wenn Ziel kleiner ist: mit VA Uberrennen
# A11 INI/ RK  ##H##H Der Speisesaal
TP 172 @ 16/19 Glut, Mannlicher verbesserter Schreckensbar, N Riesiges Tier, MHB1-24 + 294

INI +0; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +24

VT: RK 19, RK-B 8, RK-FF 19 (-2 GréRe, +11 natirlich), TP 172 (15W8+105), REF +9
WIL +8, ZAH +16

AG: BR 12 m, NK Biss +20 (2W6+11), 2 Klauen +21 (1W8+11/19-20 plus Ergreifen)
Angriffsflache 4,50 m; RW 3 m

SW: ST 33, GE 11, KO 25, IN 2, WE 12, CH 10, GAB +11; KMB +24 (+28 Ringkampf);
KMV 34, (38 gegen Zu-Fall-bringen), Tal: Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wahr), Heftiger
Angriff, Konzentrierter Schlag, Kritischer Treffer (blutend),

Kritischer-Treffer-Fokus, Verbesserter Kritischer Treffer (Klauen), Waffenfokus,

(Klauen), Fert: Schwimmen +19, Wahr +24
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# A12 INI/ RK  ##H#HHt Die Halle des Baren
TP 133 @ 10/21 Isvig und Jaansk, Frostriesen, CB GroRBer Humanoider (Kilte, Riese), MHB1-218
TP 133 INI -1; Ddmmersicht; Wahr +10
VT: RK 21, RK-B 8, RK-FF 21 (-1 GE, -1 GréRe, +9 natiirlich, +4 Ristung)
TP 133 (14W8+70), REF +3, WIL +6, ZAH +14, Immunitaten: Kalte; Verteidigung:
Felsen fangen, Schwachen: Feuer
AG: BR 15 m, NK Zweihandige Axt +18/+13 (3W6+13) oder, 2 Hiebe +18 (1W8+9)
FK Felsen +9 (1W8+13), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 29, GE 9, KO 21, IN 10, WE 14, CH 11, GAB +10; KMB +20; KMV 29
Tal: Doppelschlag, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Heftiger Angriff, Rundumschlag,
Umgang mit Kriegswaffen (Zweihéndige Axt), Verbessertes Uberrennen, Verbessertes
Waffe zerschmettern, Fert: Einschiichtern +7, Handwerk (ein beliebiges) +7,
Heimlichkeit +5 (+9 im Schnee), Klettern +13, Wahr, +10; VolksMod: Heimlichkeit +4
im Schnee, Sprachen: Gemein, Riesisch
BA  Felsenwerfen m o
e oAz INU/RK  ##### Die Felsnadel
TP 120 @ 21/22 2 Rochs, N Gigantisches Tier, MHB1-223
TP 120 INI +6; Dammersicht; Wahr +15

VT: RK 22, RK-B 8, RK-FF 20 (+2 GE, -4 GroRe, +14 natrlich), TP 120 (16W8+48)
REF +14, WIL +8, ZAH +13

AG: BR 6 m, Fliegen 18 m (durchschnittlich, NK 2 Krallen +18 (2W6+9/19-20

plus Ergreifen), Biss +17 (2W8+9), Angriffsflache 6 m; RW, 4,50 m

SW: ST 28, GE 15, KO 17, IN 2, WE 12, CH 11, GAB +12; KMB +25 (+29 Ringkampf)
KMV 37; Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille,
Fertigkeitsfokus (Wahr), Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative, Verbesserter
Kritischer Treffer (Kralle), Waffenfokus (Kralle), Fert: Fliegen +7, Wahr +15
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# A14 INI/ RK  #H##Ht Der schwarze Turm
TP 152 @ 19/29 Der Schwarze Monch, Azlanti Mumienhegemon Ménch 11, RB MG Untoter, RR-208
INI +8; Dunkelsicht 18 m; Wahr +18 Aura Verzweiflung (9 m, geldahmt fir 1W4 Runden,
WIL SG 22 keine Wirkung)
VT: RK 29, RK-B 21, RK-FF 24 (+1 Ausweichen, +4, GE, +2 Monch, +8 natirlich, +4 WE)
TP 152 (11W8+99), REF +13, WIL +11, ZAH +14; +2 gegen Verzauberung
Immun: Betaubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schiafeffekte, Todeseffekte, Gift
Kalte, Krankheit; SR 5/-; Verteidigung: Resistenz gegen Fokussieren +4
Verbessertes Entrinnen, Schwachen: Empfindlichkeit gegen Feuer
AG: BR Fliegen 15 m (perfekt), NK Schlaghagel +19/+19/+14/+14/+9/+9
(1W10+10/19-20 plus Mumienfaule); ZF: ZS 11; Konz +18
SW: ST 30, GE 18, KO -, IN 12, WE 18, CH 24, GAB +8; KMB +21; KMV 41, Tal: Abhartung,
Ausweichen, Betdubender Schlag, Blitzschnelle Reflexe Kampfreflexe, Heftiger
Angriff, Tanzelnder Angriff, Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer
Treffer (Waffenloser Schlag), Verbesserter Waffenloser Schlag, Verbessertes
Zu-Fall-bringen, Waffenfokus (Waffenloser Schlag), Fert: Akrobatik +18, Fliegen +15
Wahr +18, Wissen (Arkanes) +12, Wissen (Religion) +15, Zauberkunde +12,
Sprachen: Thassilonisch
BA  G72 Befaub.SchlagSG19,1/Tg  #1  BT: Bet Schiag, St4: +erschopft, 8: krankelnd, 12: wankend, 16: per. Blind/Taub, 20:gelahmt
BA UF Mumienfaule (UF) A=Fluch/Krankheit, SGZ=16, I=1Min, F=1/Tg, E=w6 KO + w6 CH, H=keine
BA G70 Schlaghagel Als VA: +1Angriff (St8:2, 15:3)unbewaffent/M6chswaffe, GAB=St, voller STBon, lesen
BA UF Todesodem (UF) alle w4 Rd: Kegel 9m Leichengas: Zah Sg22 > w4 neg. Stufen, Tot: nach w4 Rd Juju-Zombie
BE BF G72 Diamantkorper  Immunitatgegenjede Artvon Giften
BE BF G72 Hochsprung FW Akrobatik+St, um horizontal/vertikal zu springen, immer Anlauf, KI Pkt: +20
BE Ki-Vorrat 9 Punkte, rechtschaffene Magie
BE BF G72 Mandvertraining fir KMB: GAB=St
BE BF G72 Reinheit des Korpers Immun gegen alle Krankheiten, auch tbernatirliche und magische
BE BF G72 Ruhiger Geist RW+2 gegen Zauber und Effekte der Zauberschule Verzauberung
BE BF G72 Schnelle Bewegung Verbesserungsbonus zu seiner Bewegungsrate: St3:3m, 6:6m, 9:9m, 12:12m, 15:15m, 18:18m
BE BF G72 Sturz abbremsen 15 m Sturzhdhe -6m, St6:9m, 8:12m, 10:15m, 12:18m, 14:21m, 16: 24m, 18:27m, 20: jede Distanz
BE G72  Unversehrtheit des Korpers fur 2 KI Pkt: TP +St heilen
BF UF Verzweifung (OF) Rad 9m: Mumie erblicken: WIL $G16 > w4 Rd gelabmt
ZF Vw G304 MetallerhitzenSG19 = Erhitzt 25PSt Metall bei 1Kreatur/2St =A vgG >7,5m+1 5m/28t 47RARW
ZF Be G328 Schwarm herbeizaubern 0 Beschwort Flederméuse/Ratten/Spinnen =1Rd ~vgMG >7,5m+1,5m/2St #Konz.+2Rd R-
ZF Vz G342 Tierbote L Schickt sehr kleines Tier an bestimmten Ort =1min ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Tag/St R-
ZF Vz G343 Tiere beruhigen SG18 0 Beruhigt 2W4+St TW an Tieren =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #1min/St RW
ZF Ne G349 Untote befehligen SG19 2/T) Untote gehorchen Befehlen =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Tag/St RW
ZF Er G263 Einswerden mit der Natur 3 Gelandefakten lernen =10min ~vg "oberirdisch:1,5km/St/unterrirdisch30m/St *Du #sofort
ZF Be G291 Insektenplage 1 Wespenschwarm/3St (max6) =1Rd ~vgG >120m+12m/St #1min/St R-
ZF Vz G342 Tiere beherrschen SG20 Tier gehorcht stillen, geistigen Befehlen =1Rd ~vg >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RW
ZF Vw G363 Windkontrolle Andert Windrichtung/Geschwindigkeit =A ~vg "Radius 12m/St #10min/St RZ
ZF Hv G268 Erdbeben, nicht eingesetzen! 1T} schweres Beben im Bereich =A ~vgG >120m+12m/St "Radius 24m #1Rd R:Text
ZF Be G294 Kriechender Tod TausendfiiRlernschwarme greifen an =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RZ
ZF Hv G333 Sonnenstrahl SG24 1Strahl/3St, 4W6 + Blind, Untote 1TW6/St =A ~vgG >Linie 18m #1Rd/St RR
ZF Vw G362 Wetterkontrolle Verandert das Wetter: Text =10min ~vg "Radius 3Km #2W12h R-
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T¢il % - Unter Jorgenfaust

# B1 INI/ RK  ##H##Ht Hohle der Schreckensbéren

TP 95 (@] 17/18 3 Schreckensbaren, N GroRes Tier, MHB1-24,

TP 95 INI +5; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +12

TP 95 VT: RK 18, RK-B 10, RK-FF 17 (+1 GE, -1 GroRe, +8 nat), TP 95 (10W8+50), REF+8, WIL+4

ZAH+12

AG: BR 12 m, NK 2 Klauen +13 (1W6+7 plus Ergreifen), Biss +13 (1W8+7)
Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m

SW: ST 2, GE 13, KO 21, IN 2, WE 12, CH 10, GAB +7; KMB +15 (+19 Ringkampf)
KMV 26 (30 > Zu-Fall-, bringen), Tal: Ausdauer, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus
(Uberlebenskunst), Rennen, Verbesserte Initiative, Fert: Schwimmen +19, Wahr +12;

VolksMod: Schwimmen +4
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Kapitel 4 - Die Festung der Steinviesen

Teil 4 - Unter Jorgenfaust

# B2 INI/RK  ####H Der Durchgang zu den Altesten
TP 171 @ 8/29 Conna Die Weise, Steinriesenélteste Hxm 6, N G Humanoide, Riese, MHB-220
INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +20
VT: RK 29, RK-B 14, RK-FF 26 (+2 Ablenkung, +1, Ausweichen, +2 GE, -1 Gro3e
+11 natiirlich, +4 Rustung), TP 171 (18 TW; 12W8+6W6+96), REF +10, WIL +13, ZAH +15
Resistenzen: Saure 10; Verteidigung: Verbessertes Felsenwerfen
AG: BR 12 m, NK Kurzspeer +1, +19/+14/+9 (1W8+8), FK Felsen werfen 54m
+14 (1W8+10), Angriffsflache 3 m; RW 3 m ; ZF: Steinriesenélteste: ZS 10; Konz+14,
Blutlinie: ZS6, Konz +10, BZ: ZS 6, Konz +10
SW: ST 25, GE 15, KO 21, IN 14, WE 14, CH 18, GAB +12; KMB +20; KMV 35
Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe, Defensive Kampfweise, Eiserner
Wille, Kampfreflexe, Materialkomponentenlos zaubern, Ténzelnder Angriff,
Verbesserter Eiserner Wille, Zauber ausdehnen, Fert: Klettern +28, Wahr +20,
Wissen (Arkanes) +23, Zauberkunde +23
Sprachen: Drakonisch, Gemein, Riesisch, Terral
BE Geheimnis des Blutes passt Zauber, die Energieschaden verursachen, an Blutinienenergiean
KAr Vw G319 Trank:Rindenhaut+4 nat RKen +2 (oder hoher) =A —vgG *Beriihrte Kreatur #10min/StR-
1 Be G300 Mageristung vk  VT:RK+4=A-vgf*Berihrte Kreatur #1/StRW
3 Vw G276 Flegen VK4T  Zielfliegt mit 18m =A ~vgf *Beriihrung #1min/StRW
'ZF BF G49 Elementarstrahl (ZF)Hxm  Blutinie 7/Tag: Strahl 3w6 Saure >9m *Beriihrungsangriff Entfernung AChmod+3/Tag
ZF Er G269 Erzéhlende Steine 1T} mit natirlichem/bearbeitetem Stein sprechen =10min/St ~vgG *Du #1min/St
ZF Vw G271 Fels>Schlamm SG19 Alteste  Fels zu Schlamm =A ~vgMG >30m+3m/St "2Wiirfel 3m/St #Permanent R: Text
ZF Vw G335 Steinformen 300dm?*+30dm?/St Stein umformen =A ~vgMG *Beriihrung #sofort R-
2 Be G284 Glitzerstaub 6T| Blendet+macht Umrisse sichtbar =A ~vgm >30m+3m/St *Radius 3m #1Rd/St RW
2 H G331 Sengender Strahl 1Strahl/4St (max 3) 4W6 Feuer, BU auf Entfernung =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
2 G355 Verschwimmen Tarnung: Fehlschlagchance 20% =A ~v *Beriihrte Kreatur #1min/St RW
1 Hv G256 BrennendeHande 7T  1W4 Feuerschaden/St (max 5W4), Brennbares fangt Feuer=A ~vg "Kegel 4,5m #sofort RR %
1 Vz G312 Person bezaubern Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
1 H G325 Schockgriff 1W6 Elektrizitat/St (max 5W6), TW+3 bei Metall =A ~vg *Beriihrungangriff NK #sofort R-
1 Be G355 Verhillender Nebel Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-
0 Hv G246 Aublzen ©  Blendeteine Kreatur (-1 auf Angriffswiirfe) =A ~v >7,6m+1,5m/28tRz
0 Vw G247 Ausbessern © Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf./St #sofort RW
0 Vz G251 Benommenheit 0 Hum. Kreatur mit max 4 TW verliert nachste Aktion =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd RW
o G281 Geisterhaftes Gerausch 0 Vorgetauschtes Gerausch =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RW
0 Hv G297 Licht 0 Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *berihrter Gegenstand #10min/St R-
0 Hv G339 Tanzende Lichter 0 1 Laterne/4 Lichter =A ~vg >30m+3m/St *Radius 3m #1min R-
0 Al G368 Zaubertrick 0 Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
'''''' TP 102 @  9/22 4Steinriesen, N GroRer Humanoider (Riese), MHB1220
TP 102 INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +12
TP 102 VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 nat), TP 102 (12W8+48), REF+6,
TP 102 WIL+7, ZAH+12, Verteidigungsfahigkeiten: Verbessertes Felsen fangen
AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +16/+11 (2W8+12) oder
2 Hiebe +16 (1W8+8), FK Felsen werfen 54m +11/+6 (1W8+12), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
SW: ST 27, GE 15, KO 19, IN 10, WE 12, CH 10, GAB +9; KMB +18; KMV 30
Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kernschuss, Prazisionsschuss
Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihéndige Keule)
Fert: Einschlichtern +12, Heimlichkeit +4 (+12 in felsiger Umgebung)
Klettern +12, Wahr +12; VolksMod: Heimlichkeit +8 in felsiger Umgebung
Sprachen: Gemeinsprache, Riesisch
BF AF Verbessertes Felsen fangen (AF)  Ref +4 um geworfene Steine zu fangen
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# B3 INI/ RK  #iHH#H Die Lagerstatt des Generals

TP 160 @ 17131 Galenmir, Steinriese, Kdmpfer 4, N GroBer Humanoider (Riese), MHB-220 RR-212
INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +9
VT: RK 31, RK-B 10, RK-FF 30 (+1 GE, -1 GroRe, +11, natirlich, +8 Ristung)
TP 160 (16 TW; 12W8+4W10+84), REF +8, WIL +10, ZAH +19; +1 gegen Furcht
Verteidigung: Tapferkeit +1, Verbessertes Felsen fangen
AG: BR 12 m, NK 2 Hiebe +21 (1W8+19) oder Schwerer Streithammer +3
+24/+19/+14 (1W8+24/19-20/x4), FK Fels +16/+11/+6 (1W8+16), Angriffsfliche 3 m
RW 3 m
SW: ST 32, GE 13, KO 21, IN 12, WE 12, CH 14, GAB +13; KMB +25; KMV 36, Tal: Eiserner
Wille, Heftiger Angriff, Schnelle Waffenbereitschaft, Verbesserter Ansturm,
Verbesserter Eiserner Wille, Verbesserter Konzentrierter Schlag, Verbesserter
Kritischer Treffer (Schwerer Streithammer), Waffenfokus (Schwerer Streithammer),
Waffenspezialisierung (Schwerer Streithammer), Wuchtiger Schlag, Fert:
Einschichtern +15, Heimlichkeit +10, Klettern +22, Mit, Tieren umgehen +15,

Reiten +12, Wahr +9, Sprachen: Gemein, Riesisch

BA Felsen werfen 54 m

KAr Hv G261 Ol Dunkelheit (Hammer) vk Dunkelheit, Beleuchtung sinktum 1 St =A ~vMG *bertihrter Gegenstand #1min/StR-

KAr Vz G288 Trank: Heldentum vk +2 auf TW, RW, FW =A ~vg *Beriihrte Kreatur #10min/St RW

KAr Vw G278 Trank: Gasférmige Gestalt >30TP  Ziel wird korperlos + kann langsam fliegen =A ~gMG *Kreatur #2min/St RW

'''''' # B4 INI/RK #####Die GroBhhle von Jorgenfaust
TP 102 @ 3/22 4 Steinriesen, N GroRer Humanoider (Riese), MHB1-220
TP 102 INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +12
TP 102 VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 Gr6Re, +11 nat), TP 102 (12W8+48), REF+6, WIL+7
TP 102 ZAH+12, Verteidigungsfahigkeiten: Verbessertes Felsen fangen

AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +16/+11 (2W8+12) oder
2 Hiebe +16 (1W8+8), FK Felsen +11/+6 (1W8+12), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
Besondere Angriffe: Felsen werfen (54 m)

SW: ST 27, GE 15, KO 19, IN 10, WE 12, CH 10, GAB +9; KMB +18; KMV 30
Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kernschuss, Prazisionsschuss

Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihéndige Keule)
Fert: Einschlichtern +12, Heimlichkeit +4 (+12 in felsiger Umgebung)

Klettern +12, Wahr +12; VolksMod: Heimlichkeit +8 in felsiger Umgebung

Sprachen: Gemeinsprache, Riesisch

BF AF Verbessertes Felsen fangen (AF) Ref +4 um geworfene Steine zu fangen
BF G800 Erzfeind Wal Erzfeind 1/5St: +2 TW,SW, Bluffen, Motiv erk. Uberlebensk.,Wahrnehmung,Wissen (+2/Feind>1)
BF  G33 Unerwarteter Schlag (AF) KK Bbr Gelegenheitsangriff ohne Grund A/Kampfrausch

Seite 69



Kapitel % - Die Festung der Steinviesen Teil 4 - Unter Jorgenfaust

# B5a INI/ RK  #H#Ht#H Kiiche

TP 102 @ 18/22  Grumelda, Steinriesin, N GroRer Humanoider (Riese), MHB1-220
INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +12
VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 Gr6Re, +11 nat), TP 102 (12W8+48), REF+6, WIL+7
ZAH+12, Verteidigungsfahigkeiten: Verbessertes Felsen fangen
AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Eiserner Loffel +16/+11 (2W8+12) oder
2 Hiebe +16 (1W8+8), FK Felsen +11/+6 (1W8+12), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
SW: ST 27, GE 15, KO 19, IN 10, WE 12, CH 10, GAB +9; KMB +18; KMV 30
Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kernschuss, Prazisionsschuss
Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihéndige Keule)
Fert: Einschlichtern +12, Heimlichkeit +4 (+12 in felsiger Umgebung)
Klettern +12, Wahr +12; VolksMod: Heimlichkeit +8 in felsiger Umgebung

Sprachen: Gemeinsprache, Riesisch

BA Felsen werfen 54 m
BF AF Verbessertes Felsen fangen (AF) ~ Ref +4 um geworfene Steine zu fangen
""" # Bla  INIURK #####EngasHohle
TP 155 @ 19/21 Enga Keckvia, Kobold Barbarin 12, CB Kleiner Humanoider (Reptil), MHB1-161

INI +2; Dunkelsicht 18 m; Wahr +18

VT: RK 21, RK-B 11, RK-FF 19 (+2 GE, -1 GroRe, -2, Kampfrausch, +1 natlrlich

+7 Riistung, +2 Schild), TP 155 (12W12+72), REF +6, WIL +10, ZAH +14, SR 5/-
Verteidigung: Fallengespir, Verbesserte Reflexbewegung

Schwaéchen: Lichtempfindlichkeit

AG: BR 9 m, NK Kurzspeer +3, +22/+17/+12 (1W4+8), FK Schleuder +15/+10/+5 (1W3+5)
SW: ST 20, GE 15, KO 18, IN 10, WE 12, CH 8, GAB +12; KMB +16; KMV 26, Tal: Abhartung,
Blind kdmpfen, Eiserner Wille, GroRBe Zahigkeit, Heftiger Angriff, Waffenfokus

(Kurzspeer), Fert: Handwerk (Fallenmacher) +17, Heimlichkeit +18, Schwimmen +11,

Uberlebenskunst +10, Wahr +18, Sprachen: Drakonisch, Gemein

BA Kampfrauschkrafte Erh. Schadensred.+3, Ern. Lebenskraft 3W8+7, Schn. Re., Wach.Kampfhaltung RK+3>NK
BA BF G34 Starkerer Kampfrausch 27Rd/Tg +6ST/KO, +3Willen, -2RK, +2TP/St, danach Erschopft ~4+KOMod+2Rd/St
BE V127 Gewiet  +2Volksbonus Beruf (Bergmann), Handwerk (Fallenm.) & Wahr; Handwerk (Fallenm.) & Heiml. =KF
BE BF G32 Schnelle Bewegung Bewegung +3m (nicht mit schwerer Rustung/Belastung)
KA G505 Feuerballhalskette (Typ IV) ~ werfen 21m: 4 Kugelln mit Feuerball: 86, 6w6, 4w6, 2w6
'''''' # B INI/RK ####DieengenTunnel
TP 60 @ 23/20 5 Rotkappen, NB Kleines Feenwesen, MHB2-214
TP 60 INI +8; Dammersicht; Wahr +12
TP 60 VT: RK 20, RK-B 15, RK-FF 16, (+4 GE, +1 GroRe, +3 nat, +2 Ristung), TP 60 (8W6+32)
TP 60 Schnelle Heilung 3, REF+10, WIL+7, ZAH+6, SR 10/Kaltes Eisen, Schwéachen: Gottesscheu
TP 60 AG: BR 18 m, NK MittelgroBe Sense +10 (2W4+10/x4), Tritt +4 (1W4+6)

SW: ST 18, GE 19, KO 18, IN 16, WE 13, CH 15, GAB +4; KMB +7; KMV 21
Tal: Doppelschlag, Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative, Waffenfokus (Sense)
Fert: Akrobatik +15 (Springen +27), Bluffen +13, Einschiichtern +10
Entfesselungskunst +15, Heimlichkeit +19, Klettern +15, Motiv erkennen +12

Wahr +12, Wissen (Natur) +14, Besondere Eigenschaften: Schwere Waffen, Stiefeltritt

Rote Kappe
BF AF Gottesscheu (AF) ~als VA Heil. Symbol zeigen: WIL SG15 > 1Min Verangstigt+Flucht; ok 1 Minerschiittert
BF UF Rote Kappe (UF) Mit Kappe (in Blut getrankt): SW+4, Schnelle Heilung 3
BF AF Schwere Waffen (AF) fur MittelgroRe Kreaturen geeignete Waffen ohne Mali fiihren
BF AF Stiefeltritt (AF) Trittangriff: Sekundarangriff als VA oder Teil einer BA, wie Talent Tanzelnder Angriff
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INI/ RK

#iHt#H Gerberei

104
104
104

@ 9/21

3 Oger Kam 5, CB Riese, MHB1-201 RR-149

INI +1; Dadmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +5

VT: RK 21, RK-B 10, RK-FF 20 (+1 GE, -1 GroRe, +6, natiirlich, +5 Ristung), TP 104 (9 TW
4W8+5W10+59), REF +3, WIL +5, ZAH +13; +1 gegen Furcht, Verteidigung: Tapferkeit +1
AG: BR 12 m, NK Ogerhaken +1, +16/+11 (2W8+13/19-20/x3), FK Wurfspeer +8/+3 (1W8+6)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 23, GE 12, KO 20, IN 6, WE 12, CH 5, GAB +8; KMB +15; KMV 26, Tal: Abhartung,
Einschiichternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserter Kritischer

Treffer (Ogerhaken), Verbesserte nat RK, Waffenfokus (Ogerhaken),

Waffenspezialisierung (Ogerhaken), Fert: Einschiichtern +11, Wahr +5

Sprachen: Riesisch

B9

INI/ RK

#HHHH Ristkammer

TP
TP

102
102

@ 3/22

INI/ RK

2 Steinriesen, N GroBer Humanoider (Riese), MHB1-220

INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +12

VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 nat), TP 102 (12W8+48), REF+6,
WIL+7, ZAH+12, Verteidigungsfahigkeiten: Verbessertes Felsen fangen

AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +16/+11 (2W8+12) oder
2 Hiebe +16 (1W8+8), FK Felsen +11/+6 (1W8+12), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
SW: ST 27, GE 15, KO 19, IN 10, WE 12, CH 10, GAB +9; KMB +18; KMV 30
Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kernschuss, Prazisionsschuss

Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihéndige Keule)
Fert: Einschiichtern +12, Heimlichkeit +4 (+12 in felsiger Umgebung)

Klettern +12, Wahr +12; VolksMod: Heimlichkeit +8 in felsiger Umgebung

Sprachen: Gemeinsprache, Riesisch

#Ht#H Kaserne der Grubenwachter

@ 3/22

Verbessertes Felsen fangen (AF)

4 Steinriesen, N GroBer Humanoider (Riese), MHB1-220

INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +12

VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 nat), TP 102 (12W8+48), REF+6
WIL+7, ZAH+12, Verteidigungsfahigkeiten: Verbessertes Felsen fangen

AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +16/+11 (2W8+12) oder
2 Hiebe +16 (1W8+8), FK Felsen +11/+6 (1W8+12), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
SW: ST 27, GE 15, KO 19, IN 10, WE 12, CH 10, GAB +9; KMB +18; KMV 30
Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kernschuss, Prazisionsschuss

Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihéndige Keule)
Fert: Einschlchtern +12, Heimlichkeit +4 (+12 in felsiger Umgebung)

Klettern +12, Wahr +12; VolksMod: Heimlichkeit +8 in felsiger Umgebung

Sprachen: Gemeinsprache, Riesisch

Ref +4 um geworfene Steine zu fangen
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# B11 INI/ RK  ##HHH Kammer der Sihedron

TP 147 @ 7124 Lokansir, Jotunblut-Hiigelriese, CB Riesiger Humanoider (Riese), MHB-219 RR-217
INI -2; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +13
VT: RK 24, RK-B 6, RK-FF 24 (-2 GE, -2 GroRe, +18, natirlich), TP 147 (14W8+84)
REF +2, WIL +6, ZAH +15, Verteidigung: Felsen fangen; ZR 22
AG: BR 15 m, NK Zweihandige Keule +3, +22/+17 (3W8+19/19-20), FK Fels +7 (2W6+16)
Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m
SW: ST 33, GE 6, KO 23, IN 6, WE 10, CH 7, GAB +10; KMB +23; KMV 31,
Tal: Doppelschlag, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wahr), Heftiger Angriff,
Kritischer-Treffer-Fokus, Kritischer Treffer (wankend), Verbesserter Ansturm,
Verbesserter Eiserner Wille, Verbesserter Kritischer Treffer (Zweihandige Keule),
Fert: Klettern +21, Wahr +13, Sprachen: Riesisch

BA UF Erderschiitterndes Briillen (UF) alle w4 Rd: Kegel 12m: schweres Beben
BA Felsen werfen 36 m
BA UF Mit Erde verschmelzen verschmelzen mit Erde, dabei schnelle Heileung 1
o B2 INI/RK ##### Gefangene Drachen
TP 115 @ 23/22  Econtredor und Sulaminga, Junge Roter Drachen, CB GroRer Drache (Feuer), MHB1-66
TP 115 INI +5; Drachensinne, Rauchsicht; Wahr +15

VT: RK 22, RK-B 10, RK-FF 21 (+1 GE, -1 GroRe, +12 nat RK), TP 115 (11W12+44),

REF +8, WIL +10, ZAH +11, Immunitaten: Feuer, Lahmung, Schlaf

Schwachen: Verwundbarkeit gegen Kalte

AG: BR 12 m, Fliegen 60 m (ausreichend), NK Biss +17 (2W6+10), 2 Klauen +17 (1W8+7)
2 Fligel +12 (1W6+3), Schwanzschlag +12 (1W8+10), Angriffsflache 3 m

RW 1,50 m (3 m mit Biss); ZF: ZS 11 ; BZ: ZS 1

SW: ST 25, GE 12, KO 19, IN 12, WE 13, CH 12, GAB +11; KMB +19; KMV 30 (34 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Doppelschlag, Eiserner Wille, Heftiger Angriff,

Konzentrierter Schlag, Verbesserte Initiative, Verbesserter Konzentrierter

Schlag, Fert: Bluffen +15, Einschiichtern +15, Fliegen +9, Heimlichkeit +11, Motiv

erkennen +15, Schatzen +15, Wahr +15, Sprachen: Drakonisch, Gemein

BA Odemwaffe 12 m-Kegel, SG 19, 6W10 Feuer
BF  Rauwhsict | Kannin Rauch perfektsehen
ZF Vw G568 Versticken % Bewegung, TW-1, GE-4, Zauber: KonzW $G15+26

ZF Er G299 Magie entdecken 0 magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
1 Ba G322 Schid Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #1min/St

1 Er G369 Zielsicherer Schlag TW +20 =A ~vf *Du #Text

0 Vw G255 Botschaft Gefliisterte Unterhaltung auf Entfernung =A ~vgf >30m+3m/St *1 Kreatur/St #10min/StR-

0 Er G299 Magielesen magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St

0 Vw G300 Magierhand Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-

0 All G368 Zaubertrick Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
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# B13 INI/ RK  #H##H Hohle der Lamia-Priesterinnen
TP 161 (@] 20/27 Seleval und Zaelsar, Kle der Lamaschtu 8, CB G mons. Humanoide, MHB-166 RR219
INI +4; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +27
VT: RK 27, RK-B 16, RK-FF 22 (+2 Ablenkung, +1, Ausweichen, +4 GE, -1 GroRe +7 nat,
+4 Ristung), TP je 161 (17TW; 9W10+8W8+76), REF +14, WIL +21, ZAH +13
AG: BR 9 m, NK Berlihrung +18 (1W4 Weisheitsentzug) oder 2 Klauen +15 (1W6+3)
Krummschwert +2, +22/+17/+12 (2W6+11/15-20), Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m
ZF: Lamia (ZS 9; Konz +12 ; VZ: ZS 8; Konz +15
SW: ST 18, GE 18, KO 18, IN 11, WE 24, CH 16, GAB +15; KMB +22; KMV 39 (43 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner
Wille, Gezieltes Fokussieren, Im Kampf zaubern, Konzentrierter Schlag, Tanzelnder
Angriff, Verbesserter Kritischer Treffer (Krummschwert), Fert: Bluffen +20,
Sprachenkunde +4, Wahr +27, Wissen (Religion) +12, Zauberkunde +11
Sprachen: Abyssisch, Gemein, Riesisch
BA G61 MachtderGotter+8 Stufe als Bonus auf SW: ST "8 Rd/Tag
BA E133 Neg. Energie fokus. SG17 6Rd/Tg  4w6 Heilen/Schaden >9m
BA G57  Sense des Bosen 4Rd/Tg  Waffe wird unheilig
BE 2M297 Kleinere Waffen Waffen zahlen als eine Kat kleiner
'3 Vw G304 Magisches Schutzgewand vk Rustung/Schild +1/4St=A ~vgG *Berlhrung #1h/StRW
2 Vw G249 Bérenstirke VK Ziel erhélt +4 auf SW: ST =A ~vgMG “Beriihrte Kreatur #1min/StRW
4 Ba G252 Bewegungsfreiheit vk trotz Behinderungen normale Bewegung =A ~vgm *Dujberiihrte Kreatur #10min/StRW
ZF I G333 SpiegebilderSG16 VK Erschafft IW4+1/St Doppelganger =A ~vg *Du #1min/St
1 Ba G325 SchuzvorGuem vk RKIRW-+2, verhindert Kontak/Kontrolle =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #Imin/StRW
1 Hv G285 Gobttliche Gunst #1 +1 auf TW + SW / 3St =A ~vgG *Du #1min
1 Ba G287 Heiligtum TP <40  Angriff > Ziel nur bei RW>Willen =A ~vgG *Berlhrte Kreatur #1Rd/St RW
ZF I G249 BauchredenSG14  «  Projiziert deine Stimme woanders hin =A ~vf >7,5m+15m/2St #Imin/StRW
ZF |l G331 Selbstverkleidung SG16 13x Andert dein Aussehen =A ~vg *Du #10min/St
ZF Vz G263 Einflusterung SG16 Ziel fihrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF |l G298 Mach. Trugbild SG16 Erschafft lllusion mit Gerdusch, Geruch, Warme =A ~vgf >120m+12m/St #Konz.+3Rd RW
ZF Vz G307 Monster bezaubern SG17 Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Vz G342 Tiefschlaf SG16 1x Lasst 10 TW Kreaturen mag schlafen =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Radius 3m #1min/St RW
ZF BF G57  Hauch d. Bésen (ZF) 4Rd 110x Mit Beriihrungsangriff krénkelnd machen *1 Kreatur #'%2St*Rd/Tag
ZF BF G61 Kraftschub (ZF) +4 Ziel +%5St auf ST-Wiirfe (TW/KMB/KMV/FW...) =A #1Rd *3+WEMod/Tag
0 Vw G247 Ausbessem Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf /St #sofort RW
0 Er G285 Goéttliche Fihrung +1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW
0 Er G299 Magie entdecken magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Er G299 Magielesen magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St
1 vz G249 Befehl Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #thRW
1 Be G296 Leichte Wunden heilen 3x Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berlihrte Kreatur #sofort RW
2 Be G307 Mitelschw. Wundenheilen  3x  Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofot RW
2 Vz G312 Person festhalten SG19 Lahmt eine Person =A ~vgFG >30m+3m/St *Kreatur #1Rd/St RW
2 Ne G346 Totenglocke SG19 Enzieht sterbenden Lebenskraft fir Dich: Text =A ~vg *Berlihrung #10min/TW Ziel RW
'3 Ne G252 Blind/Taubheitverursachen SG20  Verursacht Blind/Taubheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #Permanent RZ
3 Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
3 Be G329 Schwere Wunden heilen 2x Heilt 3W8+1/St (max +15) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
3 Vw G335 Stein formen 300dm?*+30dm?/St Stein umformen =A ~vgMG *Beriihrung #sofort R-
4 Ne G355 Vergiften Nahkampf-Angrif: Gift 1W3-KO fiir 6 Runden =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #sofot RZ
4 Hv G348 Unheilige Plage SG21 Wolke schadet g/n: 1W8/2St + 1W4 Krank =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #1w4Rd RW
4 Hv G356 Verstandigung max 25 Worte Nachrichten sofort Gberall hin =10min ~vgMG >Text *Kreatur #1Rd R-
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# B14 INI/ RK  #####Ht Tyrannische Trolle
TP 136 (@] 15/25 Hurek Und Durek, Trolle Kdm 5, CB GroBer Humanoider (Riese), MHB-265 RR-219
TP 136 INI +7; Dammersicht, Dunkelsicht 9 m, Geruchssinn; Wahrnehmung +10

VT: RK 25, RK-B 12, RK-FF 22 (+3 GE, -1 GroRe, +5, natiirlich, +8 Riistung)

TP je 136 (11 TW; 6W8+5W 10+82); Regeneration 5 (Feuer oder Saure), REF +6, WIL +6
ZAH +16; +1 gegen Furcht, Verteidigung: Tapferkeit +1

AG: BR 9 m, NK Biss +17 (1W8+9), 2 Klauen +18 (1W6+11) oder Ranseur, +2

+19/+14 (2W6+12/x3), Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 26, GE 16, KO 25, IN 6, WE 13, CH 6, GAB +9; KMB +18; KMV 31, Tal: Eiserner
Wille, Fertigkeitsfokus (Wahr), Heftiger Angriff, Verbesserter Eiserner Wille,

Verbesserte Initiative, Waffenfokus (Klauen), Waffenfokus (Ranseur),
Waffenspezialisierung (Klauen), Waffenspezialisierung (Ranseur), Fert: Klettern +14,
Wahr +10, Sprachen: Riesisch

BA BF 1M306 Zerreilken 2 Klauen, 1W6+7, bei Treffern mit 2 natirlichen Angriffen: zusatzlicher Schaden
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# C2 INI/RK  ####H Kammer der Verkleinerung

TP 95 @ 20/22 Hiigelriesen-Runensklave, CB GroRer Humanoider, RR-410
INI +0; Dadmmersicht; Wahr +7
VT: RK 22, RK-B 9, RK-FF 22 (-1 GréRe, +9 natiirlich, +4 Ristung), TP 95 (10W8+50)
REF +3, WIL +4, ZAH +11, Immunitaten: Entkréftung, Erschdpfung, Furcht
Verteidigung: Felsen fangen, Schmerzresistenz, Schwachen: Arkaner Verfall
AG: BR 18 m (mit Rustung 15 m), NK 2 Hiebe +15 (1W8+9) oder Zweihandige
Keule +19/+11 (2W8+13), FK Fels +7 (1W8+13), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
SW: ST 29, GE 10, KO 19, IN 4, WE 8, CH 5, GAB +7; KMB +17; KMV 27, Tal: Abhértung,
Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag, Umgang mit Kriegswaffen
(Zweihandige Keule), Unverwistlich, Waffenfokus (Zweihandige Keule), Zahigkeit

Fert: Klettern +14, Wahr +7, Sprachen: Riesisch

BA Arkaner Schub 1/Tag: als SA fir 6Rd Hast, +1 Angriff mit v. GAB, +1 TW/RK/Ref

BA Felsen werfen 36 m

R R INI/RK ##### Der Kessel des Riesenvolkes
TP 107 @ 17/26  Steingolem, N GroBes Konstrukt, MHB1-136

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

VT: RK 26, RK-B 8, RK-FF 26 (-1 GE, -1 GroRe, +18 nat), TP 107 (14W10+30), REF+3,

WIL+4, ZAH+4, Immun: geistesbeeinfl. Effekte, Betdubung, Gifte, Krankheiten, L&hmung,
Nekromantie , Schlaf , Todeseffekte, Magie; SR 10/Adamant

AG: BR 6 m, NK 2 Hiebe +22 (2W10+9), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m, BA Verlangsamen
SW: ST 28, GE 9, KO -, IN -, WE 11, CH 1, GAB +14; KMB +24; KMV 33

BF AF Immunitat gegen Magie (AF) Immun > alle Zauber mit ZR, Fels zu Schlamm + Stein zu Fleisch wirken anders
BF UF Verlangsamen (UF) alle 2 Rd als FA Verlangsamen mit Rad 3m, Dauer 7Rd, WIL SG 17 hebt auf
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# C4 INI/ RK  ####Ht Der gekopfte Fiirst
TP 126 (@] 8/28 Der Gekopfte Fiirst, Schn. Ogerzombie-Untotenfiirst Kim 6, NB G, MHB-287
INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +17 Aura Frevel (Radius 3 m)
VT: RK 28, RK-B 11, RK-FF 26 (+2 GE, -1 GroRe, +7, natirlich, +10 Ristung)
TP 126 (12 TW; 6W8+6W10+66), REF +9, WIL +10, ZAH +14; +2 gegen Furcht
Immun: Betaubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte
SR 10/Magie; Verteidigungsfahigkeiten, Resistenz gegen Fokussieren +4, Tapferkeit +2
AG: BR 9 m, NK Runenfrostkriegsbeil +21/+16 (1W8+15/19-20/, x3)
Runenfrostkriegsbeil +21/+16 (1W8+10/19-20/x3), Angriffsflaiche 3 m; RW 3 m
ZF: ZS 10; Konz
SW: ST 31, GE 15, KO -, IN 10, WE 14, CH 18, GAB +10; KMB +21; KMV 33,
Tal: Abhartung, Blitzschnelle Reflexe, Doppelschlag, GroRe Zahigkeit, Heftiger Angriff,
Kampf mit zwei Waffen, Untote, befehligen, Verb. Initiative, Verb. Kritischer
Treffer (Beil), Verbesserter Ansturm, Waffenfokus (Beil), Waffenspezialisierung
(Beil), Fert: Einschiichtern +19, Klettern +21
Sprachen: Riesisch; Untote, Telepathie 30 m
BA UF  Bruterzeugen UF) getotetet Gegner erheben sich nach w4 Min als Zombies
BA Schneller Schlag Rad 3m: Macht einen Ort unheilig
BE AF Geképft(aFR) kann immer noch hren, sehen und sprechen
BF UF G267 Entweihende Aura (OF) Rad 3m: machteinen Ortunheitg
BF UF Untote befehligen (UF) jede Art Zombi befehligen, 7/Tag wie Kleriker St 12
BF UF Untote Telepathie (UF) Rad 30m mit jeder Art Untote kommunizieren, geistlosen Untoten als FA Befehl erteilen
ZF Hv G261 Dunkeheit 1T,  Dunkeheit, Beleuchtung sinktum 1 St=A ~vMG *beriihrter Gegenstand #1min/StR-
ZF Ne G277 Furcht SG18 #1 Ziele: 1Rd/St Panik, RW ok=1Rd Erschiittert =A ~vgm >Kegel 9m
ZF BF 1M300 Herbeizaubern (ZF) kann andere Kreaturen beschwoéren, Grad 9, menschliche schnelle Zobies
TP 12 @ = 19/13 9Zombies schnell, NB MittelgroBer Untoter, MHB1-287,
TP 12 INI +0; Dunkelsicht 18 m; Wahr +0
TP 12 herbeigezaubert VT: RK 13, RK-B 10, RK-FF 12 (+2 nat), TP 12 (2W8+3), REF+0, WIL+0, ZAH+3
TP 12 Immunitaten: wie Untote
TP 12 AG: BR 12 m, NK Hieb +4 (1W6+4)
TP 12 SW: ST 17, GE 12, KO -, IN -, WE 10, CH 10, GAB +1; KMB +4; KMV 14, Tal: Abh&rtung
TP 12 Schneller Schlag mit VA: zusétzlicher Angriff mit hchstem GAB
TP 12
TP 12
TP 71 @ 6/10 4 Hiigelriesenzombies, Hiigelriesen-Zombies, RR-226, NB GroRle Untote
TP 71 INI -2; Dunkelsicht 18 m; Wahr +0
TP 71 VT: RK 10, RK-B 7, RK-FF 10 (-2 GE, -1 GroRe, +3, natlrlich), TP je 71 (13W8+13)
TP 71 REF +3, WIL +9, ZAH +5, Immun: Betdubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte
Todeseffekte; SR 5/Hiebwaffen
AG: BR 9 m, NK Hieb +1, +17 (1W8+13), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 27, GE 6, KO -, IN -, WE 10, CH 10, GAB +9; KMB +18; KMV 26, Tal: Abhartung
'BE BF 1M288 Wankend nur eine einzige Bewegungs oder StandardAktion pro Runde (beides=Sturmangrif)
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# C5 INI/RK  ####Ht Unterkunft des Schmiedeunholds
TP 137 @ 21/25 Schmiedeunhold (Skanderig), RB GroBer Externar (Erde, Extraplanar)
INI +6; Im Dunkeln sehen; Wahr +15
VT: RK 25, RK-B 11, RK-FF 23 (+2 GE, -1 GroRe, +14, natirlich), TP 137 (11W10+77)
REF +5, WIL +10, ZAH +14, Immunitaten: Feuer, Gift; Resistenzen: Kalte 10, Saure 10
AG: BR 6 m, Durch Erde gleiten, Graben 6 m, NK Biss +17 (2W6+7 plus Ristung zerbeilen)
2 Klauen +17 (1W6+7), Angriffsflache 3 m; RW 3 m ; ZF: ZS 10; Konz +12
SW: ST 24, GE 14, KO 25, IN 15, WE 12, CH 15, GAB +11; KMB +19; KMV 31, Tal: Eiserner
Wille, Kampfreflexe, Konzentrierter Schlag, Machtiges Gegenstand zerschmettern,
Schnelle Zauberahnliche Fahigkeit (Flammen erzeugen), Verbesserter Eiserner
Wille, Verbessertes Gegenstand zerschmettern, Verbesserte Initiative, Fert:
Akrobatik +16 (in Sprung +12), Handwerk (Fallen) +16, Heimlichkeit +12, Klettern +21,
Mechanismus, ausschalten +16, Motiv erkennen +15, Wahr +15, Wissen
(Baukunst) +16, Sprachen: Gemein, Infernalisch, Terral, Zwergisch
BA AF Adamantbiss (AF) | Biss wie Adamant fir UMGehung Schadensresistenz )
BF AF  Ristungzerbeifen (AF) | Beift durch Riistung: SG22 > versuch Rustung zerschmettern )
BF UF Sengender Speichel (UF) alle w4 Rd: 3x3m geschmolzenes Metall spucken: 14w6 Feuer, REF SG22 %2
" Tal G127 Mach. Gegenst zerschmettern K - +2 auf Zerschmetiem, tberschiissiger Schaden wirkt auf Gegner )
Tal G134 Verb. Gegenstand zerschmettern K Zerschmettern provoziert kein Gelegenheitsangriffe; +2 auf Zerschmetten, +2 > Zerschm.
ZF Vw G334 SpurlosGehen  immer Ziel hinterlasst keine Spuren =A ~vgG *1Kreatur/St#1h/StRW )
ZF |l G298 Maéch. Trugbild SG15 L Erschafft lllusion mit Gerausch, Geruch, Warme =A ~vgf >120m+12m/St #Konz.+3Rd RW
ZF Vw G335 Steinformen L 300dm?3*+30dm?/St Stein umformen =A ~vgMG *Beriihrung #sofort R-
ZF Vw G360 Wande passieren 0 Erschafft Durchgange in Holz/Stein =A ~vgm *Beriihrung #1h/St R-
ZF Hv G369 Zerbersten SG14 3/T| Schallschaden> Gegenst./Kristallines =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St *Radius 1,5m #sofort RW
ZF Ba G259 Dimensionsanker Verhindert auRerdimensionale Bewegungen =A ~vg >Strahl 30m+3m/St #1min/St R-
ZF Hv G273 Feuerwand in: 2W6+1/St, >3m 2W4>6m 1W4 =A ~vgMG >30m+3/St "6m/St,6m hoch #Konz.+1Rd/St R-
ZF Hv G274 Schne. Flamme erzeugen 1W6 SP +1/St, Berthrung oder Werfen =A ~vg "Flamme in Handflache #1min/St R-
ZF Vw G275 Fleisch zu Stein SG18 Verwandelt Ziel in Statue =A ~vgm >30m+3m/St *Kreatur #sofort RZ
ZF Be G336 Steinwand Erschafft Steinwand, GréRe Text =A ~vgMG >30m+3m/St "1,5x1,5m/S #sofort R:Text
ZF Hv G342 Tiefere Dunkelheit Ubernaturliche Schatten: Beleuchtung -2St =A ~vMG *berlihrter Gegenstand #10min/St R-
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# Cé6 INI/ RK  ###Ht Eingang zur Bibliothek

TP 152 @ 22/28 Leuchtendes Kind, CB MG Externar (Bése, Extraplanar), MHB2-160
INI +7; Dunkelsicht 36 m; Wahr +25, Aura Blendendes Licht (18 m)
VT: RK 28, RK-B 21, RK-FF 24 (+7 Ablenkung, +1 Ausweichen, +3 GE, +7 natirlich)
TP 152 (16W10+64), REF +10, WIL +10, ZAH +14, Immunitaten: Blindheit, Feuer, Gift
Resistenzen: Kélte 10, Schall 10
AG: BR 9 m, Fliegen 15 m (perfekt), NK 2 Beriihrungen +19 (4W10 Feuer plus Brennende
Beriihrung), FK GleilRender Strahl +19 (Berlhrungsangriff im, FK, 10W6 Feuerschaden)
ZF: ZS 12; Konz +19
SW: ST 10, GE 17, KO 18, IN 15, WE 11, CH 24, GAB +16; KMB +16; KMV 37

Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus (Wahr),
Tanzelnder Angriff, Verbesserte Initiative, Waffenfinesse, Fert: Bluffen, +26,

Diplomatie +26, Einschiichtern +26, Fliegen +11, Magischen Gegenstand benutzen +23,
Wahr +25, Wissen (Arkanes), +21, Wissen (Die Ebenen) +21, Zauberkunde +21
Sprachen: Telepathie 36 m

BE UF Strahlende Riistung (UF) VT: RK + CHMod, wird aufgehoben im Breich Dunkelheit ab St. 3
BF AF Blendendeslicht(AF) als FA Rad 18m Licht: Z&h SG 25 > dauerhaftes Erblinden (Erfolg 24h immun)
BF UF Brennende Beriihrung (UF) Erfolgreicher BU-Angriff: 5Rd 2w6 Feuer, Idschen mit Dunkelheit
BF UF GleiRender Strahl (UF) 36m, Uberwindet jede SR, 10w6 Feuer, bei Untoten das doppelte
ZF Hv G297 Licht  |=  Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #10min/StR-
ZF Be G341 Mach. Teleportieren, selbst +50# genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW
ZF |l G298 Maéch. Trugbild SG20 Erschafft lllusion mit Gerausch, Geruch, Warme =A ~vgf >120m+12m/St #Konz.+3Rd RW
ZF |l G244 Arkane Spiegelung SG20 13x/Tag Gelande sieht wie anderes aus incl Gebaude =A ~vg "Wirfel 6m/St #Konz.+1h/St
ZF Hv G266 Energiewand Erzeugt Energiewand =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "Wirfel 3m/St #1Rd/St R-
ZF Ba G299 Méchtige Magie bannen bannt 1 Zauber/4St =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #sofort R-
ZF |l G317 Regenbogenmuster SG21 Lichter faszinieren 24TW Kreaturen =A ~vgmf >30m+3m/St "Radius 6m #Konz.+1Rd/St RW
ZF Hv G333 Sonnenstrahl 1Strahl/3St, 4W6 + Blind, Untote 1W6/St =A ~vgG >Linie 18m #1Rd/St RR
ZF Ba G367 Zauber zuriickwerfen 11x/Tag Reflektiert 1IW4+6 Zaubergrade: Text =A ~vgMG *Du #10min/St
ZF |l G241 Abschirmung SG25 schirmt vor Ausspahung/Beobachtung ab =10min ~vg >7,5m+1,5m/2St "Wiirfel 9m #24h R-
ZF |l G323 Schillerndes Muster SG25 verwirrt/betaubt 1TW Kreaturen/St =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "Radius 6m #Konz.+2Rd
ZF Vz G339 Symb.d. Wahnsinns SG25 Ausgeldst: macht dauerhaft wahnsinnig =10min ~vgm "Radius 18m #Text RW
" # ¢t INURK #####Die Thassilonische Bibliothek
TP 67 @ 17117 Mechanischer Bibliothekar, Experte 8, RN M Konstrukt, RR-227

INI +6; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +13

VT: RK 17, RK-B 15, RK-FF 12 (+3 Ausweichen, +2, GE, +2 natrlich), TP 67 (10 TW
2W10+8W8+20), REF +6, WIL +6, ZAH +2, Immun: geistesbeeinfl. Effekte, Betdubung
Gifte, Krankheiten, Lahmung, Nekromantie / Schlaf / Todeseffekte

Schwachen: Empfindlichkeit gegen Elektrizitat

AG: BR 9 m, NK Hieb +11 (1W4+4), FK Netz +10

SW: ST 17, GE 14, KO -, IN 12, WE 11, CH 5, GAB +8; KMB +11; KMV 26

Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe, Verb. Blitzschnelle Reflexe,
Verbesserte Initiative, Fert: Handwerk (Buchbinder) +14, Schatzen +14,
Sprachenkunde +14, Wahr +13, Wissen (Adel) +14, Wissen (Arkanes), +14, Wissen
(Geographie) +14, Sprachen: Abyssisch, Aklo, Aqual, Aural, Azlanti, Drakonisch,
Elfisch, Ignal, Infernalisch, Riesisch, Terral, Thassilonisch

BF UF Erwachter Mechanismus (UF) Erwachter, intelligenter, mechanischer Diener
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# C8 INI/RK  ##H##H Hager und Hungrig

TP 85 @ 21/20 3 Hunde Von Tindalos, NB MG Externar (Bdse, Extraplanar), MHB2-142

TP 85 INI +9; Dunkelsicht 36 m; Wahr +18

TP 85 VT: RK 20, RK-B 15, RK-FF 15 (+5 GE, +5 natrlich), TP 85 (10W10+30), REF +12, WIL +8

ZAH +10, SR 10/Magie; Immunitéten: Geistesbeeinflussende Effekte, Gift

AG: BR 12 m, NK Biss +15 (2W6+3), 2 Klauen +15 (1W8+3); ZF: ZS 10; Konz +13

SW: ST 17, GE 21, KO 16, IN 16, WE 21, CH 16, GAB +10; KMB +13; KMV 28 (32 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Blind kdmpfen, Kampfreflexe, Konzentrierter Schlag,

Verbesserte Initiative, Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +18 (Springen +22),

Einschiichtern +16, Heimlichkeit +18, Motiv erkennen +18, Uberlebenskunst +18,

Wahr +18, Wissen (Arkanes) +16, Wissen (Die Ebenen) +16, Wissen (Geographie) +13
Sprachen: Aklo

BA UF Zerfetzender Blick (UF) Blick: 9m, 5w6 Hieb ZAH SG18 > keine Auswirkung
BE AF AuRerwelticher Verstand (AF) | Bei Telepathie/Gedankenkontakt: 5w6 NT Schaden, WIL SG18 > 2w4 RD verwirt
BE UF Nichteuklidisches Tor (UF) als SA: 1/Rd Mach. Teleport, nur sich, Ebenenwechsel 3/Tag als SA an Winkel
ZF Vw G297 Lutweg  immer aufLuft gehen (und klettern bis zu 45°) =A ~vgG *Berihrte Kreatur #10min/StR-
ZF Er G247 Aufspiren 13x/Tag  Enthillt genauen Aufenthaltsort =10min ~vgG *Kreatur/Gegenstand R-

ZF Ba G259 Dimensionsanker Verhindert auRerdimensionale Bewegungen =A ~vg >Strahl 30m+3m/St #1min/St R-

ZF Vw G286 Hast +1 Angriff mit v. GAB, +1 TW/RK/Ref, +9m =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kre./St #1RdSt RZ
ZF Er G248 Machtige Ausspahung Spioniert ein Ziel auf Entfernung aus =A ~vgMG >« #1h/St RW

ZF Vw G355 Verlangsamen nur 1 Aktion, TW/RK/Ref-1 =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
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# c9 INI/ RK  #4##H# Mokmurians Zuflucht
TP 287 @ 22 /32 Mokmurian, Steinriese Wandler 11, CB G Riese, MHB-220 RR-229
INI +7; Dammersicht, Dunkelsicht 9 m, Unsichtbares sehen; Wahr +25
VT: RK 32, RK-B 13, RK-FF 28 (+1 Ausweichen, +3, GE, -1 GroRe, +11 natirlich
+4 Ristung, +4 Schild), TP 287 (23 TW; 12W8+11W6+195), REF +10, WIL +15, ZAH +19
Resistenzen: Feuer 30 (oder gegen eine andere Energieart, die von der
Gruppe bevorzugt wird); SR 10/Adamant (gegen die ersten 110 Schadenspunkte)
Verteidigung: Verbessertes Felsen fangen
AG: BR 12 m, Fliegen 18 m (gut)
NK 2 Hiebe +20 (1W8+7) oder Zauberspeichender (Vampirgriff) Knippel des Schutzes +2
+22/+17/+12 (1W8+9), FK Fels +17/+12/+7 (1W8+10), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
ZF: ZS 11; Konz +16 ; VZ: ZS 11; Konz +16
SW: ST 25, GE 17, KO 27, IN 20, WE 14, CH 14, GAB +14; KMB +22; KMV 36
Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Defensive Kampfweise, Eiserner Wille, Heftiger Angriff,
Kampfreflexe, Konzentrierter Schlag, Magische Waffen und Rustungen herstellen,
Schnell zaubern, Schriftrolle anfertigen, Tanzelnder Angriff, Verbesserte
Initiative, Wirbelwindangriff, Wundersamen Gegenstand herstellen, Zauberstab
herstellen, Fert: Fliegen +10, Heimlichkeit +22, Klettern +33, Wahr +25, Wissen
(Arkanes) +31, Wissen (Baukunst) +31, Wissen (Geographie) +31, Zauberkunde +31,
Sprachen: Aklo, Gemein, Orkisch, Riesisch, Terral, Thassilonisch
BA Felsenwerfen ! sam
BE Arkane Verbindung | Kele
KAr Al G250 Schriftrolle: Begrenzter Wunsch ~ Verandert die Realitit =<A~vgmR-
KAr Vw G247 Stab: Ausdauer des Ochsen 13x Ziel erhalt +4 auf KO =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/St RW
'ZF BF 1M300 Gestaltwechseln (UF) 11Rd/Tag Kann Gestalt zu einer Art/Gestalt wechsen: BestiengestalltIll/ Elementargestallt |
ZF BF G67  Telekin. Faust (UF) Mag 8/Tag 1w4+5 Wuchtschaden =A >9m Berlhrungangriff
4 Be G271 FesterNebel ¢ #1  Behindert Sicht+verlangsamt Bewegungen =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m #10min/StR-
5 Be G344 Todeswoke ¢ #2  Ziele mitmax 3TW: Tod, mehr Text =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #1min/StRZ
'3 Be G336 Stnkende WokeSG18 1 #3 Ubelkeitin Wolke + 1WARG+1/St =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m #1RA/StRZ
1 Vw G312 Personverkleinem SG16  2x#4  Ziel schrumpft um 50%, Gewicht 1/8 =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1min/StRZ
1 Vw G312 Person vergroBern #6 Ziel wachst um 100%, Gewicht +800% =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1min/St RZ
5 Ba G322 schnellerSchild #5  Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #1min/St
6 Vw G247 AufibsungSG21 2x  Kreatur/Wiirfel 3m 2W6SP/St, Ziel=0TP=>Staub =A ~vgMG >30m+3m/St "Strahl #sofort RZ
6 Hv G331 schneler Sengender Strahl 1Strahl/4St (max 3) 4W6 Feuer =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
5 Hv G266 Energiewand | Erzeugt Energiewand =A ~vgm >7,5m+1,5m/25t "Wiirfel 3m/St#1RI/StR-
5 Vw G340 Telekinese SG20 2x Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW
4 Be G260 Dimensionstir  Teleportiert iiber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St ‘Du+Kreatur #sofort RW
4 Hv G273 Feuerschild Angreifer > Feuerschaden; du bist vor Hitze/Kalte geschiitzt =A ~vgm *Du #1Rd/St
4 Vw G313 Mas.-Personen verkl. SG20 2Xx Ziel schrumpft 50%, Gewicht 1/8 =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1min/St RZ
4 Ba G336 Steinhaut SR10/Adamant (max150TP) =A ~vgm *Berihrte Kreatur #10min/St RW
'3 Hv G272 FeueballsGls - 1W6/St Schaden =A ~vgm >120m+12m/St "Radius 6m #sofot RR
3 Vw G276 Fliegen Ziel fliegt mit 18m =A ~vgf *Berihrung #1min/St RW
3 Vw G304 Machtige Magische Waffe Waffe/50 Projektile +1/4St (max +5) =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St #1h/St RW
3 Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
3 Vw G355 Verlangsamen SG18 nur 1 Aktion, TW/RK/Ref-1 =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
"2 Ba G266 Energienwiderstehen | Energiereststenz 10, (St7-20, St11-30) =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #10min/StRZ
2 Be G284 Glitzerstaub SG17 Blendet+macht Umrisse sichtbar =A ~vgm >30m+3m/St *Radius 3m #1Rd/St RW
2 Be G310 Nebelwolke Nebel behindert die Sicht =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #10min/St R-
2 Hv G331 Sengender Strahl 1Strahl/4St (max 3) 4W6 Feuer =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
2 Er G348 Unsichtbares sehen Enthillt unsichtbare Kreaturen/Gegenstande =A ~vgm *Du #10min/St
2 Vw G363 Windgeflister 2x Schickt Botschaft mit Wind =A ~vg >105Km *Radius 3m #1h/St R-
1 Ba G242 Aam Schiltzt einen Bereich =A ~vg >7,5m+1,5m/25t "Radius 6m #2 h/StR-
1 Be G300 Magierriistung VT: RK +4 =A ~vgf *“Berlihrte Kreatur #1h/St RW
1 Hv G303 Magisches Geschoss 1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
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1 Ba G325 Schutz vor Gutem RK/RW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vgMG *Berihrte Kreatur #1min/St RW
1 Ne G328 Schwachestrahl SG16 Starke -W6+%2St (max5) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #1Rd/St RZ (2 ST-Schaden)
0 Al G245 ArkanesSiegel Schreibt Deine pers. Rune auf ein ObjektKreatur =A ~vg >Beriihrung "ddm? #Permanent R-
0 Ne G269 Erschopfende Beriihrung Berilihrungsangriff erschopft Ziel =A ~vgm *Beriihrte Kreatur #1Rd/St RZ
0 Hv G297 Licht Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #10min/St R-
0 Vw G300 Magierhand Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
0 Al G368 Zaubertrick Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
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Kapitel 5 - Die Sunden der Retter

Teil 71 - Dasg Gedicht des Schreiberlings

# INI/ RK  ##H##Ht Der Schreiberling
TP 150 @ 22 /27 Der Schreiberling, Hiiter, menschlicher Kler 12/ Kdm 2, CB MG, Mensch, RR-241
INI +7; Wahr +20
VT: RK 27, RK-B 18, RK-FF 23 (+4 Ablenkung, +1 Ausweichen, +3 GE, +9 Ristung)
TP 150 (14 TW; 12W8+2W10+82); Schnelle Heilung 5, REF+7, WIL+18, ZAH+15
+1 gegen Furcht, Immunitaten: geistesbeeinflussende Effekte, Gift, Krankheiten
SR 10/Adamant; Verteidigung: Attributsheilung, Bewegungsfreiheit, Tapferkeit +1, ZR 26
AG: BR 12 m (Grundwert 18 m), NK Gezahntes Krummschwert +19/+14/+9 (2W4+9/15-20)
FK Zuriickkehrender Dolch aus kaltem Eisen +1, +15/+10/+5 (1W4+5/19-20)
ZF: Doméne:ZS 12, Konz+20; ZF Huter; ZS 14, Konz+16; VZ: ZS 12; Konz +20
SW: ST 18, GE 16, KO 19, IN 12, WE 26, CH 14, GAB +11; KMB +15; KMV 33
Tal: Abhartung Ausweichen, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Bluffen), Heftiger Angriff,
Magische Waffen und Ristungen herstellen, Schnell zaubern, Verbesserter Kritischer
Treffer (Krummschwert), Waffenfokus (Krummschwert), Zauber ausdehnen, Fert:
Auftreten (Redekunst) +9, Bluffen +15, Einschichtern, +12, Motiv erkennen +13,
Wahr +20, Wissen (Arkanes) +11, Wissen (Die Ebenen) +11, Wissen (Religion) +11,
Zauberkunde +11, Sprachen: Abyssisch, Thassilonisch, Besondere Eigenschaften
Gesegnetes Leben, Gesegnete Statte
BA MachtderGotter +12RdT | Stufe als Bonus auf ST "StRd/Tag
BA Neg. Energie fok. 5/Tag SG18, 6w6 w6 +w6/2St Heilen/Schaden >9m
BF AF Attributsheilung (AF) | heilt 1 Punkt Att-Schaden /Rd pro Attribut
BF AF Gesegnetes Leben (AF) altert und atmet nicht, benétigt weder Nahrung noch Schlaf
BF AF Gesegnete Statte (AF) ist an A1-A10 gebunden
ZF Ba G242 AarmH3T M Schitzteinen Bereich =A~vg >7,5m+1,6m/25t 'Radius 6m #2 /StR-
ZF Ba G358 Wachter und Hiter H 1/T M viele mag Effekte schitzt Bereich: Text =30min ~vgmf "18m?/St #2h/St R:Text
'3 Ba G347 Unauffndbarket M SG>Ausspihung +11+5t =A ~vgm *Kreatur/Gegenstand #1h/StRW
4 Vw G304 Ausg.mag. Schutzgewand M Rustung/Schild +1/4St=A ~vgG *Berihrung #10/StRW
5 Vw G304 AusgedMach. Mag.Waffe M Waffeernalt Bonus von +1 =A ~vgG #fmi/StRW
6 Ba G336 Steinhaut vk SRI0/Adamant (max150TP) =A ~vgm “Beriinrte Kreatur #10min/StRW
5 M306 Zauberresistenz vk  KkannAuswirkungen von Zauber und ZF vermeiden
4 Ba G252 Bewegungsfreineit vk trotz Behinderungen normale Bewegung =A ~vgm *Dulberiihrte Kreatur #10min/StRW
2 Vw G249 Barenstirke vk Ziel erhélt +4 auf ST =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/StRW
2 Vw G247 Ausdauer des Ochsen vk Ziel erhalt +4 auf KO =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/St RW
6 Be G309 Monsterherbeizaubern VI #1  Extrapl. Kreatur =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/StR- @w3 Babaus
5 Vw G282 GerechteMacht ~ #2  GroBe x2, Gewicht xB, ST/KO+4, GE-2, natRK+2, SR5/Gutes =A ~vgG *Du#Rd/St
5 Hv G285 Schnelle Géttliche Gunst #3 +1 auf TW + SW / 3St =A ~vgG *Du #1min
6 Hv G359 Schn Waffedes Glaubens  #4 eigenstindige mag Waffe: 1W8+1/35t =A ~vgG >30m+3m/St #1Rd/StR-
ZF BF G62 Meisterh. llusionD 12Rd - = Wie Schleier, verbirg Dich+Verbindete "Rad 9m "St'RdTag
ZF BF G61 Kraftschub +6 D 1M/ Ziel +V2St auf ST-Wiirfe (TW/KMB/KMV/FW...) =A #1Rd *3+WEMod/Tag
ZF BF G62 Nachahmungstater 12 Rd 11T Wie Spiegelbild mit 1 Doppelganger =BA #St*Rd *3+WEMod/Tag
ZF Be G260 DimensionstirH « >10 Teleportiert Uiber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St *Du+Kreatur #sofort RW
ZF Vw G293 Klopfen H 3T Offnet normale/mag verschlossene Dinge 0.9m?/St =A ~v >30m+3m/St #sofort R-
ZF Ba G244 Arkanes Schloss H 1T Verschlief3t 1 Pforte/Truhe magisch =A ~vgm >Beriihrung *Tur 3m?# St #Permanent R-
ZF Ba G277 Fortschicken H 1/T Zwingt Kreatur auf ihre Heimatebene zuriick =A ~vgG >7,5m+1,5m/2St #sofort RW
ZF Er G287 Heiliges Gesprach H 1T Gottheit beantwortet eine Ja/Nein-Frage/St =10min ~vgm *Du #1Rd/St
ZF Er G288 Hellhéren/Hellsehen H 1T auf Entfernung héren oder sehen =10min ~vgFG >120m+12m/St #1min/St R-
ZF Ba G315 Pforte zuhalten H 1T Halt eine Tiur zu =A ~v >30m+3m/St #1min/St R-
ZF Er G357 Vorahnung H 1T Vorahnung ob Aktion gut/schlecht 70%+1%/St =1min ~vgmf *Du #sofort
ZF BA G371 Zutritt verwehren H 1T Blockiert Ebenenreisen+Text =6Rd ~vgm >30m+3m/St "Wrfel 18m/St #Permanent R:Text
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6 Be G287 Heilung Heilt 10TP/St +Krankheiten+geistige Schaden =A ~vg *Berihrte Kreatur #sofort RW
5 Ba G323 Schneller Schid des Glaubens Ablenkungsbonus RK+2 +1/6St =A ~vgm *Berihrte Kreatur #1min/StRW
4 Hv G285 GotticheMacht TW/SW/ST +1/35t (max6),+1TP/St, +1ATT =A ~vgG *Du #1Rd/St
4 Be G295 Kiritische Wunden heilen Heilt 4W8+1/St (max +20) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
4 Ne G355 Vergiften SG22 Nahkampf-Angrif: Gift 1W3-KO fir 6 Runden =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #sofort RZ
4 Vz G356 Verwirrung SG22 Ziel verwirrt =A ~vgMG >30m+3m/St *Radius 4,5m #1Rd/St RW
'3 Ne G252 Blind/Taubheitverursachen SG21  Verursacht Blind/Taubheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #PermanentRZ
3 Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
3 Be G309 Monsterherbeizaubern IlI Extraplanare Kreatur kdmpft fiir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St R-
3 Ba G326 Schutz vor Energien Absorbiert 12/St max 120 einer Art Energie =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #10min/St RZ
3 Be G329 2x Schwere Wunden heilen Heilt 3W8+1/St (max +15) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
2 Be G307 2xMittelschwere Wunden heilen | Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
2 Vz G312 Person festhalten SG20 Léhmt eine Person =A ~vgFG >30m+3m/St *Kreatur #1Rd/St RW
2 Ne G320 Sanfte Ruhe Konserviert eine Leiche =A ~vgMG *Leiche #1Tag/St RW
2 1 G349 Unsichtbarkeit Unsichtbar fur 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
1 Vz G249 Befehiscle Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #thRW
1 Ba G287 Heiligtum Angriff > Ziel nur bei RW>Willen =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #1Rd/St RW
1 Be G296 2xLeichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
1 Ba G325 Schutz vor Gutem RK/RW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/St RW
1 Be G355 Verhillender Nebel Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-
0 Ne G247 AusblutensGls | Lasst 1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,6m/25t *Kreatur #sofot RW
0 Er G285 Géttliche Fihrung +1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW
0 Hv G297 Licht Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *berlihrter Gegenstand #10min/St R-
0 Er G299 Magielesen magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St
7P 73 @ = 16/19 1w3Babau, CB MG Externar, Démon, Extraplanar, MHB1-3
TP 73 INI +5; Dunkelsicht 18 m, Unsichtbares sehen; Wahr +19
TP 73 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 Schieim (UF) 1 nat/\Waffenlos: Ref SG18>w8 Saure, Mun wird bei Treffer automatisch zerstort
ZF Er G348 Unsichtbaressehen  immer Enthiilltunsichtbare Kreaturen/Gegensténde =A ~vgm *Du #10min/St
ZF Hv G261 Dunkelheit L Dunkelheit, Beleuchtung sinkt um 1 St =A ~vMG *berlihrter Gegenstand #1min/St R-
ZF Ba G298 Magie bannen L Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
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# A6 INI/ RK  #H##Ht Schrein der Monster
TP 186 (@] 12/28  Yerrin-Ku, Glabrezu, CB R Externar (B, Cs, Damon) MHB1-43
INI +0; Dunkelsicht 18 m, Wahrer Blick; Wahr +26
TP 186 VT: RK 28, RK-B 8, RK-FF 28 (-2 GroRe, +20, nat), TP 186 (12W10+120), REF+4, WIL+11
2.ter durch herbeizaubern ZAH+18, Immunitaten: Elektrizitat, Gift; Resistenzen: Feuer 10, Kalte 10, Saure 10

SR 10/Gutes; ZR 24

AG: BR 12 m, NK 2 Scheren +20 (2W8+10/19-20), 2 Klauen +20 (1W6+10),

Biss +20 (1W8+10), Angriffsflache 4,5 m; RW 4,5 m; ZF: ZS 14

SW: ST 31, GE 11, KO 31, IN 16, WE 16, CH 20, GAB +12; KMB +24; KMV 34

Tal: Beredsamkeit, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag, Rundumschlag,
Verbesserter Kritischer Treffer (Schere), Fert: Bluffen +28, Diplomatie +22,
Einschiichtern, +22, Heimlichkeit +7, Magischen Gegenstand benutzen +17, Motiv
erkennen +8, Wahr, +26, Wissen (Geschichte) +17, Wissen (Lokales) +18;

VolksMod: Bluffen +8, Wahr +8, Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch;
Telepathie 30 m

BA BF 1M306 ZerreiRen (2 Scheren 2W8+15) bei Treffern mit 2 natirlichen Angriffen: zusatzlicher Schaden
ZF BF 1M300 Herbeizaubem (ZF) #11/T  kann andere Kreaturen beschworen, Grad 4, 1 Glabrezu 20% oder w2 Vrocks 50%

ZF Vw G329 Schwerkraft umkeh. SG22 #2 Ziele fallen nach oben =A ~vgMG >30m+3m/St "Wrfel 3m #1Rd/St R-

ZF Vz G365 Wort der Macht: Betdubung #31/T Ziel mit max 150 TP: Betaubt =A ~v >7,5m+1,5m/2St #Text R-

ZF Er G360 Wabhrer Blick immer alles so sehen, wie es wirklich ist

ZF Hv G256 Chaoshammer SG19 L 1w8/2St(max5)>rs/n Kreaturen+verlangsamt =A ~vg >30m+3m/St"Radius 6m #6Rd RW

ZF Be G341 Maéach. Teleportieren L Nur sich +50#, genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW

ZF Ba G298 Magie bannen 0 Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-

ZF |l G324  Schleier, nur sich 0 Veréandert Aussehen ganzer Gruppe =A ~vg >120m+12m/St #1h/St RW

ZF |l G333  Spiegelbilder 0 Erschafft 1W4+1/St Doppelgénger =A ~vg *Du #1min/St

ZF Hv G348 Unheilige Plage SG19 0 Wolke schadet g/n: 1W8/2St + 1W4 Krank =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #1w4Rd RW

ZF Vz G356 Verwirrung SG19 L Ziel verwirrt =A ~vgMG >30m+3m/St *Radius 4,5m #1Rd/St RW

ZF All G366 Wunsch 1/M Andert Realitat: Text =A ~vgm >Text #Text R:Text, nur an sterbliche Humanoise

% A8 INIURK ####2Zwinger des Schreiber.

TP 76 @ 15/20 Hund Von Lamaschtu, Jethund-Var., MHB1-158, NB MG Externare (Bose, Extraplanar)
TP 76 INI +8; Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +15
TP 76 VT: RK 20, RK-B 15, RK-FF 15 (+1 Ausweichen, +4, GE, +5 nat), TP je 76 (8W10+32)
TP 76 REF+10, WIL+6, ZAH+10, SR 5/Silber
TP 76 AG: BR 12 m, Fliegen 18 m (gut)
TP 76 NK Biss +13 (2W6+5 plus Unheilvoller Biss und Zu-Fall-bringen)

Stachel +13 (1W6+5 plus Gift)

SW: ST 21, GE 19, KO 19, IN 10, WE 18, CH 14, GAB +8; KMB +13; KMV 28

Tal: Ausweichen, Heftiger Angriff, Fertigkeitsfokus (Fliegen), Verbesserte Initiative, Fert:
Akrobatik +12 (beim Springen +16), Fliegen +22, Heimlichkeit +15, Motiv erkennen +15
Uberlebenskunst +12, Wahr +15, Sprachen: Abyssisch (kann nicht sprechen)

BE: Fliegen
BA  Bellen(SG16)  Rad9m: WILSG12>2w4Pank
BA UF Unheilvoller Biss (SG 18) Bose > SR, bei Biss WIL SG 14 > 1 Rd Erschiittert, schon Furcht: 1 Rd Kauern
BF AF Gift(AF)Lamaschtuwahn  A=Verwundung, SGZ=18, F=1/Rd fir 4 Rd, E-IW2WE, H=1RW
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Teil 2 - Suche nack der Runengchmiede

# INI/ RK  ##H#Ht Der Sihedonkreis

TP 283 @ 15/37  Ehrwiirdiger Weisser Drache, CB Riesiger Drache (Kalte), MHB1-70
INI +4; Drachensinne, Schneesicht; Wahr +32
VT: RK 37, RK-B 8, RK-FF 37 (-2 GroRe, +29 nat RK), TP 283 (21W12+147), REF +14
WIL +16, ZAH +19, Immun Kalte, Laéhmung, Schlaf; SR 15/Magie; ZR 26
Schwachen: Empfindlichkeit gegen Feuer
AG: BR 9 m, Fliegen 60 m (ausreichend), Graben 9 m, Schwimmen 18 m
NK Biss +31 (2W8+16/19-20), 2 Klauen +30 (2W6+11), 2 Fliigel +25 (1W8+5)
Schwanzschlag +25 (2W6+16), Angriffsflache 4,50 m; RW 3 m (4,50 m mit, Biss)
ZF:ZS21;BZ:ZS9
SW: ST 33, GE 10, KO 25, IN 16, WE 19, CH 16, GAB +21; KMB +34; KMV 44 (48 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Heftiger Angriff, Konzentrierter
Schlag, Machtiger konzentrierter Schlag, Verbesserte blitzschnelle Reflexe,
Verbesserte Initiative, Verbesserter Konzentrierter Schlag, Verbesserter
kritischer Treffer (Biss), Verbessertes Gegenstand zerschmettern, Wachsamkeit,
Waffenfokus (Biss), Fert: Einschiichtern +27, Fliegen +16, Heimlichkeit +16, Motiv
erkennen +32, Schwimmen +43, Wahr +32, Wissen (Arkanes) +27,

Wissen (Geschichte) +27, Zauberkunde +27, Sprachen: Drakonisch, Gemein

BA Odemwaffe #1 15 m-Kegel, SG 27, 20W4 Kalteschaden
BA E104 Aura d. Bedrohung (UF) #2 Feinde: -2 RK/TW/RW =SA "Rad 9m
BA Aura der Kalte Rad 3m, alle Feinde bei Beginn des Zugen 2w6 Kalteschaden
BA M60  Erdriicken Gegner 3-Kat kleiner Wuchtschaden duch Kérpergewicht
BA Gefrierender Nebel SG19 3T Eisschicht auf Oberflache, +2W6Kalte/Rd >30m+3m/St "Radius 6m #
BA Schneesturm Rad 15m 1Min schwerer Schneefall durch Odemwaffe, verlangsamt
BE  GEsfomen Schnee und Eis nach belieben formen, z8=TW
BE Eisschritt an eisbedeckten Wanden/Decken klettern mit 6m (ohne Wurf), Klettern+8
ZF Hv G264 Eiswand Erschaft eine Mauer/Halbkugel aus Eis =A ~vgm >30m-+3m/St "Wilrfel 3m/St #1min/St RR
ZF Be G310 Nebelwolke Nebel behindert die Sicht =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #10min/St R-
ZF Hv G364 Windstoll Weht um: Text =A ~vg "Linie 18m #1Rd RZ
4 Vz G307 MonsterbezaubemSG17 4T  Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1/StRW
'3 Hv G254 Bizsete 7T, Elekirizitat verursacht 1W6/St =A ~vgm >36m #sofot RR
3 Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
3 G334 Standort vortauschen Ziel scheint 60cm daneben zu sein, 50%Fehlschlag =A ~vm *Beriihrung #1Rd/St RW
2 Ba G266 Energienwiderstehen 7T, Energiereststenz 10, (St7-20, St11-30) =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #10min/StRZ
2 Be V95 Netzwolke *Dro Wolke, BR 3m, Ziele in Wolke wie Zauber Spinnennetz =A ~vg >30m+3m/St #1Min/St RR
2 Er G348 Unsichtbares sehen Enthdillt unsichtbare Kreaturen/Gegenstande =A ~vgm *Du #10min/St
2 G349 Unsichtbarkeit Unsichtbar flr 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
1 Ba G242 Aam 7T, Schiitzt einen Bereich =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Radius 6m #2 h/StR-
1 1 G300 Magische Aura Andert mag Aura 1 Gegenstands mit 5Pf/St =A ~vgf #1Tag/St R-
1 Ba G322 Schild Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #1min/St
1 Be G324 Schmieren SG14 Macht Flache/Gegenstand rutschig =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "3mx3m #1min/St R:Text
1 Er G369 Zielsicherer Schlag TW +20 =A ~vf *Du #Text
0 Vw G247 Ausbessem = Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf/St #sofot RW
0 Hv G292 Kaltestrahl 0 Strahl verursacht 1W3 Kélteschaden =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #sofort R-
0 Er G299 Magie entdecken 0 magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Hv G339 Tanzende Lichter 0 1 Laterne/4 Lichter =A ~vg >30m+3m/St *Radius 3m #1min R-
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TP 168 @ 14/23 2 Altere Erdelementare, N R Externar, Elementar, Erde, Extraplanar, MHB1-96

TP 168 INI -1; Dunkelsicht 18 m; Erschutterungssinn 18 m; Wahr +19
VT: RK 23, RK-B 7 RK-FF 23 (-1 GE, -2 Gr6Re, +16 natirlich), TP 168 (16W10+80), REF +4
WIL +10, ZAH +15, Immun: Betdubung, Gifte, Lahmung, Schlaf, Krit, Prazisionssch.; SR 10/-
AG: BR 6 m, Graben 6 m, Durch Erde gleiten, NK 2 Hiebe +26 (2W10+12 / 19-20)
Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m
SW: ST 34, GE 8, KO 21, IN 10, WE 11, CH 11, GAB +16; KMB +30 ; KMV 39
Tal: Doppelschlag, Heftiger Angriff, Machtiger, Ansturm, Méchtiges Uberrennen,
Verbesserter Ansturm, Verbessertes Gegenstand, zerschmettern, Verbesserter
Kritischer Treffer (Hieb), Verbessertes Uberrennen, Wuchtiger Schlag, Fert:
Heimlichkeit +10, Klettern +31, Schéatzen, +19, Wahr +19,Wissen (Die Ebenen) +19,
Wissen (Gewdlbekunde) +19; Sprachen Terral

BA Erdherrschaft Mit Bodenberiihrung: TW / SW +1, Gegner im Wasser/Luft: TW / SW -4
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Teil 3 - Runensgchmicde und die Bannkallen

# E4 INI/ RK  ##HHt Besudelte Kammer

TP 230 @ 20/25 Infernalische Senfgallert-Variante, CB GroBer Schlick (Extraplanar), RR-257, MHB1-294
INI +5; Blindsicht 18 m, Dunkelsicht 18 m; Wahr +24; Aura Giftgas (3 m, SG 23)
VT: RK 25, RK-B 15, RK-FF 19 (+1 Ausweichen, +5, GE, -1 GroRe, +10 nattirlich)
TP 230 (20W8+140), REF +14, WIL +12, ZAH +14, Immun wie Schlicke
Resistenzen: Feuer 15, Kalte 15; SR 10/, Gutes; Verteidigung: Energieabsorption
Teilung; ZR 22
AG: BR 9 m, Schwimmen 9 m, NK 4 Hiebe +22 (2W6+7 plus Ergreifen und 1W6 Saure)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 24, GE 20, KO 24, IN 14, WE 17, CH 16, GAB +15; KMB +23 (+27 Ringkampf);
KMV 39 (kann nicht zu Fall gebracht werden), Tal: Ausweichen, Beweglichkeit,
Blitzschnelle Reflexe, Defensive Kampfweise, Eiserner Wille, Konzentrierter
Schlag, Verbesserter Kritischer Treffer (Hieb), Verbesserter Naturlicher Angriff
(Hieb), Verbesserter Konzentrierter Schlag, Waffenfokus (Hieb)
Fert: Heimlichkeit +22, Klettern +28, Schwimmen +36, Wahr +24

Sprachen: Abyssisch (kann nicht sprechen)

BA Gutes niederstrecken 1/Tag Angriff +3, Schaden +20

BA Séaure 1W6 Saure

BA Wiurgen W6+10 plus 1W6 Saure
BF AF Energieabsomption (AF) | Immun > Elektrizitat+Mag. Geschoss, bei Treffer: Temp TP = Schaden far th
BF AF Giftgas (AF) Rad 3m: Z&h Sg23 > Verlangsamen, Dauer in der Aura + w4 Rd

BF AF Teilung (AF) Als SA Teilen in 2 Teile mit je 50% TP, kein Teileung unter 10 TP, nach Teilung BR 12m
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Teil 4 - Die Hungrigen Grafte

Kapitel 5 - Die Sténden der Retter

Teil 4 - Die Hungrigen Grifte

# INI/ RK  ##### Uberall
TP 47 (@] 18/18 1w6 Todesalbe, RB MG Untoter (Kérperlos), MHB1-263
TP 47 INI +7; Dunkelsicht 18 m, Lebensgesplir; Wahr +10 Aura Unnatirliche Aura (9 m)
TP 47 VT: RK 18, RK-B 18, RK-FF 14 (+5 Ablenkung, +3 GE), TP 47 (5W8+25), REF +4, WIL +6
TP 47 ZAH +6, Immun wie Untote; Verteidigung: Kérperlos, Resistenz gegen Fokussieren +2
TP 47 Schwachen: Machtlos im Sonnenlicht
TP 47 AG: BR Fliegen 18 m (gut), NK Korperlose Beriihrung +6 (1W6 negative Energie plus
Anzahl 1w6 1W6 Konstitutionsentzug)
SW: ST -, GE 16, KO -, IN 14, WE 14, CH 21, GAB +3; KMB +6; KMV 16, Tal: Blind kdmpfen
Kampfreflexe, Verbesserte Initiative, Fert: Diplomatie +10, Einschlchtern +13,
Fliegen +7, Heimlichkeit +11, Motiv erkennen +10, Wahr +10, Wissen (Die Ebenen) +7
Sprachen: Diabolisch, Gemein
BA UF 1M263 Bruterzeugen Todesalp (OF) durch Todesalp getdtet: nach w4 Rd Todesalp -it 2 auf alle Wirfe
BF UF  Konstitutionsentzug Todesalp (UF)  Zah SG17 > w6 KO, Erfolgreicher Angriff: Todesalp 5 Temp TP~
BF UF Lebensgespiir (UF) bemerkt lebende Wesen wie mit Blindsicht auf 18m
BF AF Machtlos im Sonnenlicht (AF) im Sonnenlicht wankend, kann nicht angreifen
T om T INI/RK  ##### Die Gruft der Erbaver
TP 95 Q@ 18/22 6 Thassilonische Mumien, Variante, RB MG Untote, RR259 MHB1-191
TP 95 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +18 Aura Verzweiflung (9 m, Lahmung fiir 1W4 Rdn, Willen
TP 95 SG 19, keine Wirkung)
TP 95 Eine Munie ist mit Azaven verbunden.  VT: RK 22, RK-B 12, RK-FF 20 (+2 GE, +10 naturlich), TP 95 (10W8+50), REF +9, WIL +13
TP 95 Wenn Azaven erfahrt, das jemand ZAH +9, Immun wie Untote; SR 5/-, Schwachen: Empfindlichkeit gegen Feuer
TP 95 eingedrungen ist, schickt er Xyoddin AG: BR 9 m, NK Hieb +19 (1W8+14 plus Mumienfaule)
aus zum Suchen der Eindringlinge SW: ST 28, GE 14, KO -, IN 10, WE 19, CH 19, GAB +7; KMB +18; KMV 30
Tal: Blitzschnelle Reflexe, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag, Verbesserte
Initiative, Waffenfokus (Hieb), Fert: Akrobatik +13, Heimlichkeit +16, Motiv
erkennen +18, Wahr +18, Sprachen: Thassilonisch
BA G558 Mumienfae A=Verwund., SGZ=19, I=1min, F=1/Tag, E=1W6 KO, H=Fluch brechen+Krankheit kurieren
e R INI/RK  ##### Gruft von Fiirst Mankrai
TP 101 @ 14 /30 Gepanzerter Lehmgolem, N GroBes Konstrukt, MHB1-135
INI'-1; Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +0
VT: RK 24, RK-B 8, RK-FF 30 (-1 GE, -1 GréRe, +16 nat+8 RK), TP 101 (13W10+30),
REF +3, WIL +4, ZAH +4, Immun wie Konstrukte, Magie; SR 10/Adamant und Wuchtwaffen
AG: BR 6 m, NK 2 Hiebe +19 (2W10+7 plus Verfluchte Wunde), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 24, GE 9, KO -, IN -, WE 11, CH 1, GAB +13; KMB +21; KMV 30
BA AF Berserkewut(AF) Im Kampf 1%/Rd (Kum): Wut: greift nachste lebende Kreatur an/Zerschm. Gegenstand
BA UF Hast (UF) nach min 1 Rd im Kampf 1/Tag fir 3 Rd Hast
BF AF Immunititgegen Magie (AF) Immun > alle Magie, gegen die Zauberresistenz wirkt. Einige Erdzauber wirken anders
BF AF Verfluchte Wunde (AF) verursachter Schaden heilt nicht, Heilzauber nur bei Zauberstufe Wurf SG 26
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# F4 INI/RK  ##H##Ht Infusionskammer
TP 195 @ 19/29 Nachtschwinge, CB R Untoter (Extraplanar, Nachtschatten), MHB2-178

INI +8; Dunkelgespur, Dunkelsicht 18 m, Magie entdecken

Wahr +25 Aura Entweihende Aura (9 m)

VT: RK 29, RK-B 12, RK-FF 25 (+4 GE, -2 GroRe, +17 natlrlich), TP 195 (17W8+119)
REF +11, WIL +17, ZAH +12, Immun wie Untote, Kélte; SR 15/Gutes und Silber; ZR 25
Schwéchen: Lichtscheu

AG: BR 9 m, Fliegen 18 m (gut), NK Biss +23 (4W10+18/19-20 plus 4W6 Kalte und
Magieentzug), Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m; ZF: ZS 14; Konz +19

SW: ST 31, GE 18, KO -, IN 18, WE 21, CH 21, GAB +12; KMB +26; KMV 40

Tal: Doppelschlag, Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Machtiger Doppelschlag, Schnappen,
Untote befehligen, Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer Treffer

(Biss), Verbessertes Gegenstand zerschmettern, Fert: Fliegen +24, Heimlichkeit +16
(bei Dunkelheit +24), Motiv erkennen +25, Schwimmen, +27, Wahr +25, Wissen
(Arkanes) +24, Wissen (Religion) +24, Zauberkunde +24

VolksMod: Heimlichkeit bei schwachem, Licht und Dunkelheit +8

Sprachen: Abyssisch, Gemein, Infernalisch,Telepathie 30 m

BA Negative Energie fokussieren 7W6, SG 28, 8/Tag
BF UF  Magieentzug (OF) Wil SG28 > 1 Effekt endet, Nachtschatten : Temp TP =2$ x2
BF 2M308 Entweihende Aua Rad 9m:Untote: TW/SW/RW+2, +2TP/St, SG > neg Energie +6
ZF Er G209 Magieentdecken  immer magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #imin/StR-

ZF Vw G301 Magische Fange immer  natirliche Waffe +1TW/SW =A ~vgG *Kreatur #1min/St RW

ZF Ne G243 Ansteckung SG19 © Infiziert Ziel mit ausgewahlter Krankheit =A ~vg *Berihrte Kreatur #sofort RZ

ZF Hv G342 Tiefere Dunkelheit © Ubernatlrliche Schatten: Beleuchtung -2St =A ~vMG *berlihrter Gegenstand #10min/St R-

ZF Hv G348 Unheilige Plage SG19 © Wolke schadet g/n: 1W8/2St + 1W4 Krank =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #1w4Rd RW

ZF Vw G286 Hast 3/Tag +1 Angriff mit v. GAB, +1 TW/RK/Ref, +9m =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kre./St #1RdSt RZ

ZF Ba G299 Méachtige Magie bannen 3/Tag bannt 1 Zauber/4St =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #sofort R-

ZF Vz G308 Monster festhalten SG20 3/Tag Léhmt eine Kreatur =A ~vgMG >30m+3m/St *Kreatur #1Rd/St RW

ZF |l G349 Unsichtbarkeit 3/Tag Unsichtbar fur 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW

ZF Vz G356 Verwirrung SG19 3/Tag Ziel verwirrt =A ~vgMG >30m+3m/St *Radius 4,5m #1Rd/St RW

ZF Be G262 Ebenenwechsel SG22 1/Tag max 8 Ziele kénnen auf andere Ebene reisen =A ~vgf *“Beriihrte Kreatur #sofort RW

ZF Ne G274 Finger des Todes SG22 1/Tag  Verursacht 10 SP/St (RW:3W6+1/St) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RZ

ZF BF 1M300 Herbeizaubern (ZF) 1/Tag kann andere Kreaturen beschwéren,Grad 6, 2 Hohere Schatten

ZF Hv G292 Kaltekegel SG20 1/Tag 1W6 Kalteschaden/St (max15W6) =A ~vgm "Kegel 18m #sofort RR
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# F7 INI/ RK  ##H#Ht Xyoddins Laboratorium
TP 218 (@] 20/26  Xyoddin Xerriock, Zombiehegemon, Adeliger 4/Sch 9 CB MG Untoter, RR-262
INI +8; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +26, Aura Unnatlrliche Aura
Xyoddin informmiert Azaven standig VT: RK 26, RK-B 15, RK-FF 21 (+1 Ausweichen, +4, GE, +4 natirlich, +7 Ristung)
Uber die Staartken, Schwéchen: und TP 218 (13 TW; 9W8+4W8+156); Schnelle Heilung 10, REF +14, WIL +11, ZAH +17
Taktiken der SC Immun: Betdubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte; SR 5/-

Verteidigung: Entrinnen, Fallengespir +3 Kannibalistische Heilung, Resistenz gegen
Fokussieren +2, Verbesserte Reflexbewegung

AG: BR 9 m, NK Dolch des Verderbens (Menschen) +1, +20/+15 (1W4+9/1920)
Biss +18 (1W4+11), FK Dolch [Meisterarbeit] +17/+12 (1W4+8/19-20)

SW: ST 24, GE 18, KO -, IN 13, WE 12, CH 30, GAB +9; KMB +18 (+20 Ringkampf); KMV 33
(35 gegen Ringkampf), Tal: Abhartung, Ausweichen, Beweglichkeit, Bedrohliche
Darbietung, Blind kdmpfen, Defensive Kampfweise, Kampfreflexe, Machtige Finte,
Verbesserte Finte, Verbesserte Initiative, Verbesserter Ringkampf, Verbesserter
Waffenloser Schlag, Verteidigung zerschlagen, Waffenfokus (Dolch)

Fert: Akrobatik +28, Auftreten (Saiteninstrument), +20, Bluffen +27, Diplomatie, +27,
Einschichtern +31, Entfesselungskunst +24, Heimlichkeit +24, Klettern +15, Motiv
erkennen +18, Uberlebenskunst, +10, Wahr +26, Wissen (Adel) +18

Sprachen: Riesisch, Thassilonisch

BA Hinterhaltiger Angriff +5W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
BA AF Sprinten (AF) 1/Tag bei Sturmangriff AG: BR 90m
BA Zombies befehligen Rad 9m: alle gewdhnlichen Zombies befehligen
BF RR263 Heifhunger (UF) mindestens alle 3 Tage Menschenfleisch essen, um nicht zu verhungem, aber die
BF erhaltende Prasenz, die von der Runenschmiede ausgeht, uMGeht dies.
BF RR263 Kannibalistische Heilung (AF) innerhalb der vergangen 24 Stunden Menschenfleisch verzehrt hat: Schnelle Heilung 10.
BF RR263 Telepathisches Band (Speziell) Ein permanentes Telepathisches Band verbindet Xyoddin mit Azaven.
BF RR263 Unnatiirliche Aura (UF) Jedes Tier Rad 9m: hert, Will SG26 > Panik und bleibt panisch in Rad 9m
BF Gewdhnliche Zombies greifen ihn niemals an, es sei denn, sie werden dazu gezwungen.
BF RR263 Bevorzugte Beute (AF) Bonus von SW+2>Humanoide, Bluffen/Motiv/Uberleben/Wahr+2 > Humanoide
BF Gegen Menschen erhdht sich dieser Bonus auf +4.
BF RR263 Besondere Hungerangriffe (AF) Gegen Xyoddins besondere Angriffe erleiden Menschen einen Malus von -2 auf ihre RW
BF Immun > Kritische / mehrere Kopfe: werden durch diesen Angriff nicht getotet.
BF RR263 Hirn aussaugen (AF) im Ringkampf mit Biss: bei Schaden Opfer 2W4 IN-Schaden, Zéh SG 23 halbiert; IN=0:Tot
e T INI/RK  ##### Gruftwachter
TP 95 @ 18/22 6 Thassilonische Mumien, Variante, RB MG Untote, RR259 MHB1-191
TP 95 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +18 Aura Verzweiflung (9 m, Lahmung fir 1W4 Rd, Willen
TP 95 Eine Munie ist mit Azaven verbunden.  SG 19, keine Wirkung)
TP 95 Wenn Azaven erfahrt, das jemand VT: RK 22, RK-B 12, RK-FF 20 (+2 GE, +10 natirlich), TP 95 (10W8+50), REF +9, WIL +13

TP 95 eingedrungen ist, schickt er Xyoddin ZAH +9, Immun wie Untote; SR 5/-, Schwachen: Empfindlichkeit gegen Feuer
TP 95 aus zum suchen der Eindringlinge AG: BR 9 m, NK Hieb +19 (1W8+14 plus Mumienfaule)
SW: ST 28, GE 14, KO -, IN 10, WE 19, CH 19, GAB +7; KMB +18; KMV 30
Tal: Blitzschnelle Reflexe, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag, Verbesserte
Initiative, Waffenfokus (Hieb), Fert: Akrobatik +13, Heimlichkeit +16, Motiv
erkennen +18, Wahr +18, Sprachen: Thassilonisch

BA G558 Mumienfaule A=Verwund., SGZ=19, I=1min, F=1/Tag, E=1W6 KO, H=Fluch brechen+Krankheit kurieren
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# F10 INI/RK  ##i###Ht Versammlungsraum
TP 179 @ 23/27 Azaven, Leichnam, mensch. Nek. 14, CB MG Untoter, RR-263
INI +8; Dunkelsicht 18 m, Lebenssicht; Wahr +29 Aura Furcht (18 m Radius, SG 23)
VT: RK 27, RK-B 17, RK-FF 22 (+2 Ablenkung, +1, Ausweichen, +4 GE, +5 naturlich,
+5 Riistung), TP 179 (14W6+128), REF +10, WIL +14, ZAH +10, Immun: Betaubung, Gifte
Krankheiten, L&hmung, Schlafeffekte, Todeseffekte, Elektrizitat, Kalte
SR 15/ Magie und Wuchtwaffen; Verteidigung: Resistenz gegen Fokussieren +4
Wiederkehr
AG: BR 9 m, NK Berlihrung +9 (1W8+8 plus Lahmende Berlihrung); ZF: ZS 14; Konz +22
VZ: ZS 14; Konz +22
SW: ST 10, GE 18, KO -, IN 26, WE 17, CH 18, GAB +7; KMB +9; KMV 26, Tal: Abhértung,
Ausweichen, Im Kampf zaubern, Machtiger Zauberfokus (Nekromantie), Schnell zaubern
Schriftrolle anfertigen, Untote befehligen, Verbesserte Initiative, Wundersamen
Gegenstand herstellen, Zauber ausdehnen, Zauberfokus (Nekromantie),
Zauberstecken herstellen, Fert: Handwerk (Alchemie) +26, Heimlichkeit +30, Motiv
erkennen +29, Wahr +29, Wissen (Adel) +26, Wissen (Arkanes), +26, Wissen
(Baukunst) +26, Wissen (Die Ebenen) +26, Wissen (Gewdlbekunde) +26, Wissen
(Religion) +26, Zauberkunde +26; Sprachen: Abysssich, Aklo, Drakonisch, Elfisch,
Ignal, Infernalisch, Nekril, Riesisch, Thassilonisch; Telepathisches Band, Zungen
BA Negative Energie fokussieren se21, 1Mag
BE Atkane Verbindung - zum Stecken der Hungrigen Schatten
BE Lebenssicht 6 m, 14 Runden/Tag
KA Stecken der Hungrigen Schatten 10 Ladungen: folgende Spriche
KAr Hv G261 Dunkelheit 1 Lad. Stecken  Dunkelheit, Beleuchtung sinkt um 1 St =A ~vMG *berlihrter Gegenstand #1min/St R-
KAr Ne G328 Schwéchestrahl 1 Lad. Stecken  Stérke -W6+%:St (max5) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #1Rd/St RZ (2 ST-Schaden)
KAr Ne G351 Vampirgriff 1 Lad. Stecken  1W6/2ST vom Ziel an Dich als temp TP =A ~vg *Beriihrte Kreatur #1h R-
KAr Ne G267 Entkraftung 2 Lad. Stecken  Ziel erhalt 1W4 negative Stufen =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
KAr Be G309 Schatten herbeiz. 2 Lad. Stecken 1 Schatten kdmpft fir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St R-
KAr Be G252 Zehrer Herbeirufen 3 Lad. Stecken  Zehrer muf} Aufgabe erledigen =10min ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort RW
''''''''''''''''' Notfall (Speziel) ~ im Ringkampf mit Zustand Ringend: auf ihn wird der Zauber Dimensionstirr gewirkt zum
neu zu positionieren, sollte der Kampf fir ihn gut verlaufen. Sollte er schlecht
verlaufen, nutzt er den Zauber, um in den Bereich F11 zu fliehen.
Telepathisches Band (Speziell) permanentes telepath. Band zu Xyoddin und mit jeweils 1 thass. Mumie in F1 und F8.
3 Ne G270 Ausged.Falschesleben vk  1W10temporare TP +1/St (max+10) =A ~vgm *Du #1h/St
3 Er G370 Zungen vk jede Sprache sprechen =A ~vMG *Beruhrte Kreatur #10min/St RW
St Be G309 Mon. Herbeiz. V, 1 Schatten vk Extraplanare Kreatur kampft fiir Dich =1Rd ~vgFG >7,6m+1,5m/25t *Kreatur #1Rd/StR-
6 Vw G292 Schnelle Kaizenhafte Anmut vk Geschicklichkeit +4 =A ~vgm *Berlihrte Kreatur #1mi/StRW
7 Ne G274 FingerdesTodes ~ #1  Verursacht 10 SP/St(RW:3W6+1/St) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RZ
7 1 G334 Schn. Standort vortéduschen #2 Ziel scheint 60cm daneben zu sein, 50%Fehlschlag =A ~vm *Berlihrung #1Rd/St RW
5 Hv G266 Energiewand  #3  ErzeugtEnergiewand =A ~vgm>7,5m+15m/2St "Wirfel 3m/St#1Rd/StR-
3 Vw G276 Fliegen  #4  Zielflegt mit 18m =A ~vgf ‘Berihrung #imi/StRW
"2 Ne G281 Geisterhand  #5  -wd TP wahrend des Zaubers, korperl. Hand fiir Beriihrungsang. =A ~vg >30m+3m/St #1Rd/StR-
2 G333 Spiegelbilder #6 Erschafft 1W4+1/St Doppelgénger =A ~vg *Du #1min/St
4 Be G260 Dimensionstir  #7  Teleportiert iiber kurze Entfemungen =A ~v >120m+12m/St Du+Kreatur #sofort RW
4 Vw G335 Stein formen fur Todesalbe #8 300dm?3+30dm?/St Stein umformen =A ~vgMG *Berlhrung #sofort R-
6 I G241 Ablenkung <30 Macht unsichtbar 1R/St + 1 illus Doppelganger Konz+3Rd =A ~g >7,5m+1,5m/25t DuR-
3 Vw G278 Gasformige Gestalt - <30 Ziel wird kérperlos + kann langsam fliegen =A ~gMG *Kreatur #2min/StRW
7 Hv G317 Regenbogenspiel SG25 Lichistrahlen: Text =A ~vg "Kegel 18m #sofort RText
7 Ne G351 schneller Vampirgriff 2x 1W6/2ST vom Ziel an Dich als temp TP =A ~vg *Berihrte Kreatur #1h R-
6 Vw G247 AufibsungSG24 Kreatur/Wiirfel 3m 2W6SP/St, Ziel=0TP=>Staub =A ~vgMG >30m+3m/St "Strahl #sofort RZ
6 Ne G253 schn. Blind/Taubheit SG 26 2x Verursacht Blindheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #Permanent RZ
6 Hv G295 Kugelblitz 1W6/St; 1 Folgeblitz/St =A ~vgf >120m+12m/St *Ziel+1 Sekundarziel/St #sofort RR
5 Hv G303 schnelles Mag. Geschoss Imag. Geschoss+1/2t (max +5) TW4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
5 Vw G340 Telekinese SG 23 Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW
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Strahl entkraftet ST/GE-6, 2Bew. =A ~vgm >7,5m+1,5m/28St "Strahl #1min/St RZ=Ersch. ST/GE-2

All

Kapitel 5 - Die Sténden der Retter

Verarbeitung

Wellen der Erschépfung 2x
Ansteckung SG 24

Entkraftung 2x
Fluch SG 24

Furcht SG 24

Massen-Personen verkleinern
Entkraftender Strahl

Stinkende Wolke

Verlangsamen

Blind /Taubheit verurs. SG22 2x
Geisterhand

Ghulhand SG 22

Glitzerstaub SG 20

Sengender Strahl

Unsichtbarkeit

Kalte Hand

Magisches Geschoss

Person verkleinern

Schmieren

Verhiillender Nebel

Arkanes Siegel Lo
Ausbessern

Licht

Magierhand

Zaubertrick

Teil 4 - Die Hungrigen Grifte

Rohmaterialien 0,3m?/St zu fertigen Gegenstéanden =Text ~vgm >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
Erschopft alle Ziele =A ~vg "Kegel 9m #sofort R-

Infiziert Ziel mit ausgewahlter Krankheit =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RZ

Ziel erhalt 1W4 negative Stufen =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-

Att-6 oder TW+RW+FW+Att-4 oder 50% Aktion verlieren =A ~vg *Berilihrung #Permanent RW
Ziele: 1Rd/St Panik, RW ok=1Rd Erschuttert =A ~vgm >Kegel 9m

Ziel schrumpft 50%, Gewicht 1/8 =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1min/St RZ

Ubelkeit in Wolke + 1W4Rd+1/St =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m #1Rd/St RZ
nur 1 Aktion, TW/RK/Ref-1 =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
Verursacht Blind/Taubheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #Permanent RZ

-w4 TP wahrend des Zaubers, korperl. Hand fir Beriihrungsang. =A ~vg >30m+3m/St #1Rd/St R-

Lahmt Ziel, Ziel stinkt, das macht krank =A ~vgm *beriihrter Humanoider #W6+2Rd RZ
Blendet+macht Umrisse sichtbar =A ~vgm >30m+3m/St *Radius 3m #1Rd/St RW
1Strahl/4St (max 3) 4W6 Feuer =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-

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

Berlihrung: 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-

Ziel schrumpft um 50%, Gewicht 1/8 =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1min/St RZ
Macht Flache/Gegenstand rutschig =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "3mx3m #1min/St R:Text
Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-

Schreibt Deine pers. Rune auf ein Objekt/Kreatur =A ~vg >Beriihrung "9dm? #Permanent R-
Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf./St #sofort RW
Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #10min/St R-
Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-

Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
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Essenz fangen (UF)

Lebenskraftentzug

Einflisterung SG18

Fluch SG19

Geisterhand

Ghulhand SG17

Schw. Verb. aus d. Ebenen
Schwéchestrahl SG16
Tote beleben

Untote Kontrollieren Sg22
Schw. Wunden verurs. SG18
Totenglocke SG17
Vampirgriff SG18
Verwirrung SG19

Wahrer Blick

Teil 4 - Die Hungrigen Grifte

Zehrer, NB GroRer Untoter (Extraplanar), MHB1-285

INI +7; Dunkelsicht 18 m; Wahr +20

VT: RK 25, RK-B 12, RK-FF 22 (+3 GE, -1 GroRe, +13 natirlich), TP 133 (14W8+70), REF +7
WIL +12, ZAH +9, Immun: Betaubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte
Todeseffekter; Verteidigung: Zauberreflexion; ZR 22

AG: BR 9 m, Fliegen 6 m (perfekt), NK 2 Klauen +18 (1W8+9 plus Lebenskraftentzug)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m; ZF: ZS 18

SW: ST 28, GE 16, KO -, IN 19, WE 16, CH 21, GAB +10; KMB +20; KMV 33, Tal: Blind
kampfen, Defensive Kampfweise, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Im Kampf zaubern,
Verbesserte Initiative, Verbessertes Gegenstand zerschmettern, Fert: Bluffen +19,
Diplomatie +14, Einschuchtern, +19, Fliegen +19, Heimlichkeit +13, Motiv erkennen +17
Wahr +20, Wissen (Arkanes) +21, Wissen (Die Ebenen) +18, Zauberkunde +21,

Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Gemein, Infernalisch; Telepathie 30 m

Als SA BU: 12w6+18, Zah SG22: 3w6+18, bei Tod Seel in Zehrer gefangen 5Pkt/St, lesen
bei Treffer(NK/FK): neg. Stufe + temp TP fir sich selber

Ziel fuhrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW

Att-6 oder TW+RW+FW+Att-4 oder 50% Aktion verlieren =A ~vg *Berlihrung #Permanent RW
-w4 TP wahrend des Zaubers, kérperl. Hand fiir Berihrungsangriffe =A ~vg >30m+3m/St #1Rd/St R-
Lahmt Ziel, Ziel stinkt, das macht krank =A ~vgm *beriihrter Humanoider #W6+2Rd RZ

1 Externare max 6 TW: Text =10min ~vgMG >7,5m+1,5m/2St #sofort R-

Starke -W6+4St (max5) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #1Rd/St RZ (2 ST-Schaden)
Erschafft Skelette/Zombies =A ~vgm *Berlihrung #sofort R-

Untote gehorchen Befehlen =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *2TW Untote #1min/St RW

3W8+1/St (max +15) Schaden =A ~vg *Berlihrte Kreatur #sofort RW

Enzieht sterbenden Lebenskraft fir Dich: Text =A ~vg *Berlihrung #10min/TW Ziel RW
1W6/2St vom Ziel an Dich als temp TP =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1h R-

Ziel verwirrt =A ~vgMG >30m+3m/St *Radius 4,5m #1Rd/St RW

alles so sehen, wie es wirklich ist =A ~vgm *Berihrte Kreatur #1min/St RW
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Teil 6 - Dasg GewolGe der Gier

# G3 INI/ RK  ##### Arger mit Mephiten

TP 19 @ 17/17 4 Wassermephiten, N Kleiner Externar, MHB1-184

TP 19 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +6

TP 19 VT: RK 17, RK-B 14, RK-FF 14 (+1 Ausweichen, +2 GE, +1 GroRe, +3 natdrlich)
TP 19 TP 19 (3W10+3); Schnelle Heilung 2 nur unter Wasser, REF +5, WIL +3

ZAH +2, SR 5/Magie

AG: BR 9 m, Schwimmen 9m, NK 2 Krallen +5 (1W3+1); ZF: ZS 6

SW: ST 13, GE 15, KO 12, IN 6, WE 11, CH 14, GAB +3; KMB +3; KMV 16,

Tal: Ausweichen, Verb. Initiative, Fert: Bluffen +8, Fliegen +10, Heimlichkeit +12, Wahr +6,

Sprachen: Gemein, eine zugehérige Elementarsprache (Aqual, Aural, Ignal, Terral)

BA Odemwaffe 4,50 m Saurekegel w8 Saure
ZF Be G321 Saurepfel Yh  Shurepfell 2W4 Séure =A ~vgmf >120m+12m/St #1Rd+1RA/3StR-
ZF Be G336 Stinkende Wolke SG15 1/Tag Ubelkeit in Wolke + 1W4Rd+1/St =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m #1Rd/St RZ
¢ e INI/RK  ##### Springbrunnen
TP 107 @ 11/26 4 Steingolems, N GroBes Konstrukt, MHB1-136,
TP 107 INI -1; Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +0
TP 107 VT: RK 26, RK-B 8, RK-FF 26 (-1 GE, -1 GroRe, +18 nat), TP 107 (14W10+30), REF+3,
TP 107 WIL+4, ZAH+4, Immunitéten: wie Konstrukte, Magie; SR 10/Adamant

AG: BR 6 m, NK 2 Hiebe +22 (2W10+9), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
SW: ST 28, GE 9, KO -, IN -, WE 11, CH 1, GAB +14; KMB +24; KMV 33

BA UF Verlangsamen (UF) alle 2 Rd als FA Verlangsamen mit Rad 3m, Dauer 7Rd, WIL SG 17 hebt auf
BF AF Immunitat gegen Magie (AF) Immun > alle Zauber mit ZR, Fels zu Schlamm + Stein zu Fleisch wirken anders
BF UF Verbundene Sinne (UF) alle Golems teile die gleichen Sinne, sehen sich 2: Rundumsicht
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Teil 5 - Dag Gewé6lGe der Gier

# G6 INI/ RK  #4###H# Forschungszentrum
TP 169 (@] 10/31 Ordikon, Mithralmagier, mithralplattierter Wandler 13, NB MG Mensch, RR-269
INI +4; Wahr +16
VT: RK 31, RK-B 15, RK-FF 26 (+1 Ausweichen, +4 GE, +8 nattrlich, +4 Ristung
+4 Schild), TP 169 (13W6+121), REF +12, WIL +12, ZAH +11
Resistenzen: Elektrizitat 30, Feuer 15; Verteidigung: Mittleres Bollwerk (75 %)
Schwéchen: Empfindlichkeit gegen Elektrizitat
AG: BR 12 m, Fliegen 18 m (gut), NK Stecken der Mithralmacht +11/+6 (1W6+5)
Hieb +9 (1W6+3); ZF: ZS 13; Konz +19 ; VZ: ZS 13; Konz +19
SW: ST 14, GE 18, KO 21, IN 22, WE 15, CH 14, GAB +6; KMB +8; KMV 23,
Tal: Abhartung, Ausweichen, Blitzschn. Reflexe, Mach., Zauberfokus (Verwandlung),
Mag. Waffen und Rustungen herstellen, Schriftrolle anfertigen, Wundersamen Gegenstand
herstellen, Zauber ausdehnen, Zauberfokus (Verwandlung), Zauberstecken
herstellen, Zauberzepter herstellen, Fert: Fliegen +15, Handwerk (Metallarbeiten) +23
Motiv erkennen +16, Schatzen +23, Schwimmen -1, Wahr +16, Wissen (Adel) +23
Wissen (Arkanes) +23, Wissen (Die Ebenen) +23, Wissen (Natur) +23, Zauberkunde +23
Sprachen: Aklo, Abyssisch, Drakonisch, Infernalisch, Riesisch, Terral,
Thassilonisch
BE Arkane Verbindung Zauberstecken
BF AF Groftes Bollwerk (AF) i 75% Change, das Krit oder HH fehlschiagt
KAr AR182 Steckender Mithraimacht 25 Ladungen, immer: Kampfstab +2/+2, Intelligenz +2, auch ohne Ladungen
KAr Vw G249 Barenstarke 1 Lad. Stecken  Ziel erhalt +4 auf ST =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/St RW
KAr Vw G312 Person vergrofRern 1 Lad. Stecken  Ziel wachst um 100%, Gewicht +800% =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1min/St RZ
KAr Vw G340 Telekinese 3 Lad. Stecken  Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW
KAr Vw G275 Fleisch zu Stein 4 Lad. Stecken  Verwandelt Ziel in Statue =A ~vgm >30m+3m/St *Kreatur #sofort RZ
3 Ne G270 Ausged. Falschesleben VK 1W10temporare TP +1/St (max+10) =A ~vgm *Du #1h/St
0 Vw G300 Magiethand VK Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
5 Ba G322 SchnellerSchid VK Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg Du #imin/st
4 Ba G336 Stenhaut Vk2x  SR10/Adamant (max150TP) =A ~vgm *Beriihrte Kreatur #10min/StRW
'3 Vw G276 Flegen vk Zielfliegt mit 18m =A ~vgf *Berihrung #Imin/StRW
3 Ba G326 Schutz vor Energien (elek.) vk Absorbiert 12/St max 120 einer Art Energie =A ~vgG *Berihrte Kreatur #10min/St RZ
2 Vw G202 Katenhafte Anmut Vk2x  Geschicklichkeit +4 =A ~vgm *Beriihrte Kreatur #1min/StRW
1 Vw G316 RascherRickzug VK Bewegungsrate + 9m =A-vg Du#tminSt
6 Vw G247 AufibsungSG24 #1 KreaturWiirfel 3m 2W6SP/St, Ziel=0TP=>Staub =A ~vgMG >30m+3m/St "Strahl #sofort RZ
6 G333 schnelle Spiegelbilder #2 Erschafft 1W4+1/St Doppelgénger =A ~vg *Du #1min/St
4 Be G260 Dimensionstir  <202x Teleportiert iber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St “Du+Kreatur #sofot RW
7 Hv G317 Regenbogenspiel SG23 | Lichistrahlen: Text =A ~vg "Kegel 18m #sofort RText
7 Vw G329 Schwerkraft umkehren 2x Ziele fallen nach oben =A ~vgMG >30m+3m/St "Wiirfel 3m #1Rd/St R-
6 Vw G275 FleischzuSteinSG24 Verwandelt Ziel in Statue =A ~vgm >30m+3m/St *Kreatur #sofortRZ
6 Ba G299 Machtige Magie bannen bannt 1 Zauber/4St =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #sofort R-
5 Vw G255 Boswilige VerwandiungSG 23\ Verwandelt Ziel in harmloses Tier =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #Permanent RZ
5 Hv G266 Energiewand Erzeugt Energiewand =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "Wirfel 3m/St #1Rd/St R-
5 Ba G277 Fortschicken SG 21 Zwingt Kreatur auf ihre Heimatebene zuriick =A ~vgG >7,5m+1,5m/2St #sofort RW
5 Hv G292 Kaltekegel SG 21 1W6 Kalteschaden/St (max15W6) =A ~vgm "Kegel 18m #sofort RR
4 Ne G277 Fuchtsé20 Ziele: 1RU/St Panik, RW ok=1Rd Erschilttert =A ~vgm >Kegel Om
4 Vw G313 Massen-Personen verkleinern SG 22 Ziel schrumpft 50%, Gewicht 1/8 =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1min/St RZ
'3 Hv G272 Feuerbal GO - 1W6/St Schaden =A ~vgm >120m+12m/St "Radius 6m #sofot RR
3 Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
3 Vw G355 Verlangsamen SG 212x nur 1 Aktion, TW/RK/Ref-1 =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
2 Be G284 Glizerstab$G18 | Blendet+macht Umrisse sichtbar =A ~vgm >30m+3m/St *Radius 3m #1Rd/StRW
2 Be G300 ausgedehn. Magierriistung RK +4 =A ~vgf *Beruhrte Kreatur #1h/St RW
2 Be G321 Saurepfeil Saurepfeil 2W4 Saure =A ~vgmf >120m+12m/St #1Rd+1Rd/3St R-
2 Hv G331 Sengender Strahl 3x 1Strahl/4St (max 3) 4W6 Feuer =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
1 Hv G303 Magisches Geschoss 3¢ 1mag. Geschoss+1/25t (max +5) IW4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofortR-

Seite 95



Kapitel 5 - Die Stunden der Retter Teil 5 - Das GewolGe der Gier

1 Vw G312 Person verkleinern SG 19 2x Ziel schrumpft um 50%, Gewicht 1/8 =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1min/St RZ
1 Be G324 Schmieren SG 17 Macht Flache/Gegenstand rutschig =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "3mx3m #1min/St R:Text
1 Er G369 Zielsicherer Schlag TW +20 =A ~vf *Du #Text
0 Al G245 Arkanes Siegel Schreibt Deine pers. Rune auf ein ObjektKreatur =A ~vg >Beriihrung "9dm? #Permanent R-
0 Vw G300 Magierhand Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
0 Vw G311 Offnen/SchlieRen Offnet/schlieRt kleine Gegenstande =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St #sofort RW
0 Be G321 Saurespritzer 1W3 Séaure =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
0 Al G368 Zaubertrick Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
'ZF Vw RR269 Formverandem 13Rd/Tag wie Bestiengestalt Il / Elementargestalti )
ZF Vw G252 Bestiengestalt Ill Verwandlung in w/r Tier/ k/m mag Bestie =A ~vgm *Du #1min/St R-
ZF XW G265 Elementargestalt Il Verwandlung in mittelgroRen Elementar =A ~vgm *Du #1min/St
'''''' # 67  INURK #####Hallen der goldenenRuhe
TP 203 @ 12/29 Zuvuzeg, Nalfeshnee, CB R Externar, Ddamon, MHB1-47

INI +5; Dunkelsicht 18 m, Wahrer Blick; Wahr +31; Aura Unheilige Aura (SG 23)
VT: RK 29, RK-B 13, RK-FF 28 (+4 Ablenkung, +1 GE, -2 GroRe, +16 natiirlich)
TP 203 (14W10+126), REF +9, WIL +21, ZAH +22, Immunitéten: Elektrizitat, Gift
Resistenzen: Feuer 10, Kalte 10, Saure 10; SR 10/Gutes; ZR 25

AG: BR 9 m, Fliegen 12 m (ausreichend), NK Biss +23 (3W8+11/19-20)

2 Klauen +23 (2W6+11), Angriffsflache 4,5 m; RW 4,5 m; ZF: ZS 12

SW: ST 32, GE 13, KO 29, IN 23, WE 22, CH 20, GAB +14; KMB +27; KMV 42
Tal: Doppelschlag, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative,
Verbesserter Ansturm, Verbesserter Kritischer Treffer (Biss), Wuchtiger Schlag,
Fert: Bluffen +28, Diplomatie +22, Einschiichtern +19, Fliegen +10, Heimlichkeit +1
Magischen Gegenstand benutzen +22, Motiv erkennen +23, Wahr +31, Wissen
(Arkanes) +23, Wissen (Die Ebenen) +23, Wissen (ein weiteres) +20, Zauberkunde +23
VolksMod: Wahr +8

Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m

ZF G348 Unheilige Aura SG23 i RK/RW +4, ZR25 > gute Zauber =A ~vgf "Radius 6m #1Rd/St R:Text

ZF Er G360 Wahrer Blick immer alles so sehen, wie es wirklich ist =A ~vgm *Berihrte Kreatur #1min/St RW

ZF Hv G254 Blitze herbeirufen SG18 L Pro Runde 1 Blitz 3W6 (max 1Blitz/St) =1Rd ~vg >30m+3m/St "18m Blitz #1h RR
ZF Ba G299 Machtige Magie bannen © bannt 1 Zauber/4St =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #sofort R-

ZF Be G341 Mach. Teleportieren © nur sich +50#, genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW

ZF Vz G328 Schwachsinn SG20 © IN+CH des Ziels sinken auf 1 =A ~vgm >30m+3m/St *Kreatur #sofort RW

ZF Vw G355 Verlangsamen SG18 © nur 1 Aktion, TW/RK/Ref-1 =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
ZF BF 1M300 Herbeizaubern (ZF) 1/Tag Grad 5, 1 Nalfeshnee, 20%, 1W4 HeZRous, 40%, oder 1W4 Vrocks, 50%
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T¢il 6 - Die €igenkafige der Wollust

# H1 INI/ RK  ####t Dom der Verfithrung

TP 124 (@] 19/23 Eryalla, Lelyrin, Voivod, Zevaschala, Ali-Damonin Devoter 5 CB MG Ext., RR-271
TP 124 INI +3; Dunkelsicht 36 m; Wahr +17

TP 124 VT: RK 23, RK-B 14, RK-FF 19 (+1 Ausweichen, +3, GE, +6 natdrlich, +3 Ristung)
TP 124 TP je 124 (11 TW; 6W10+5W10+66), REF +13, WIL +10, ZAH +14

+5 gegen Erschépfung und Schlaf, Immunitaten: Elektrizitat, Gift

Resistenzen: Feuer 10, Kalte 10, Saure, 10; SR 5/Gutes oder Kaltes Eisen

Verteidigung: Entrinnen, Gespielte Gehorsamkeit, Schéner Schmerz

Schonheit des Blutes, Unermidlichkeit; ZR 16

AG: BR 9 m, Fliegen 15 m (durchschnittlich)

NK Ranseur [Meisterarbeit] +19/+14/+9 (2W4+9/x3) oder 2 ; ZF: ZS 8; Konz +12

SW: ST 22, GE 16, KO 21, IN 14, WE 13, CH 18, GAB +11; KMB +18; KMV 34

Tal: Abhartung, Ausdauer, Ausweichen, Beweglichkeit, GroRe, Zahigkeit, Tanzelnder Angriff
Fert: Auftreten (Singen) +10, Bluffen +20, Entfesselungskunst, +19, Fliegen +19,
Heimlichkeit +19, Motiv erkennen +17, Wahr +17, Wissen (Die Ebenen) +18

Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m

BA RR274 Schutz der Herrin (AF) kénnen Delvahin vor Angriffen schiitzen, max 1,5m, Ref SG20 um zum Ziel zu werden
BF RR274 Gespielte Gehorsamkeit (UF) gegen Bezauberungs- oder Zwangsefiekte: als AA einen zweiten Retungswurf
BF RR274 Herrin (AF) Herrin Delvahin wiedersetzen/Tot: velieren alle Fahigkeiten, >Verzauberung alle RW-6
BF RR274 Schoéner Schmerz (AF) SR/- gegen nichttddlichen Schaden.
BF RR274 Unermddlichkeit (AF) gegen Effekte, die durch Schlaf oder Erschépfung hervurgerufen werden RW+5
BF RR274 Vampirklauen (UF) bei Schaden mit Klauen: +Temp TP=Schaden fiir 1h (max. TP des Ziels+KOMod)
BF RR274 Weil die Herrin es sagt (UF) TW/RW /FW / AttW +1
ZF Vz G263 Einflisterung SG 17 #13Tag Ziel fihrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #10/StRW

ZF Vz G312 Person bezaubern SG 15 #2 3/Tag Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Er G279 Gedanken wahrneh. SG 16 3/Tag oberflachliche Gedanken wahrnehmen =A ~vgFG "Kegel 18m #1Min/St RW

ZF |l G331  Selbstverkleidung 3/Tag Andert dein Aussehen =A ~vg *Du #10min/St
ZF Be G260 Dimensionstir 1/Tag Teleportiert Uber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St *Du+Kreatur #sofort RW
w3 INI/RK ###Koterchen
TP 81 @ 7/13 Nelevetu Voan, Azlantischer Kampfer 11, CN MG Humanoider (Mensch), RR-275
INI +6; Wahr -2

VT: RK 13, RK-B 13, RK-FF 10 (+1 Ausweichen, +2 GE), TP 81 (11W10+16), REF -3, WIL -6
ZAH +1; +3 gegen Furcht, Verteidigung: Tapferkeit +3, Schwachen: Lebenskraftverlust
Schizophren

AG: BR 9 m, NK Waffenloser Schlag +5/+0/-5 (1W3+4)

SW: ST 17, GE 15, KO 18, IN 10, WE 12, CH 14, GAB +11; KMB +4; KMV 17, Tal: Abhértung,
Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe, Heftiger Angriff, Konzentrierter

Schlag, Machtiger Waffenfokus (Hellebarde), Verbesserter Ansturm, Verbesserte

Initiative, Verbesserter Kritischer Treffer (Hellebarde), Verbesserter Waffenloser

Schlag, Waffenfokus (Hellebarde), Waffenspezialisierung (Hellebarde)

Fert: Einschlichtern +2, Motiv erkennen -2, Wahr -2, Sprachen: Thassilonisch

BA Waffentraining 2 Nahbereichwaffen +1, Stangenwaffen +2

BE G52 Rustungstrainingd Ristungsmalus -3, max GE-Bonus +3), kein Belastung in MSR, ab St 7in SR

''''''''' RR275 Lebenskraftverlist 10 permanente negativen Stufen (schon eingerechnety
RR275 Schizophrenie SLHB 249: FW WE/CH -4, kann nicht 10/20 nehmen., bei Stress Wil SG 16/Rd > Verwirrt fiir wé Rd
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# Hé INI/ RK  ##H##Ht Zelteingang

TP 102 @ 18/22 4 Steinriesen, N GroBer Humanoider (Riese), MHB1-220

TP 102 INI +2; Dadmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +12

TP 102 VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 nat), TP 102 (12W8+48), REF+6,
TP 102 WIL+7, ZAH+12, Verteidigungsfahigkeiten: Verbessertes Felsen fangen

AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +16/+11 (2W8+12) oder
2 Hiebe +16 (1W8+8), FK Felsen +11/+6 (1W8+12), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
Besondere Angriffe: Felsen werfen (54 m)

SW: ST 27, GE 15, KO 19, IN 10, WE 12, CH 10, GAB +9; KMB +18; KMV 30
Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kernschuss, Prazisionsschuss

Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihandige Keule)
Fert: Einschlchtern +12, Heimlichkeit +4 (+12 in felsiger Umgebung)

Klettern +12, Wahr +12; VolksMod: Heimlichkeit +8 in felsiger Umgebung
Sprachen: Gemeinsprache, Riesisch

BF AF Verbessertes Felsen fangen (AF) Ref +4 um geworfene Steine zu fangen
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# H7 INI/ RK  #iH#Ht Die Gemacher der Herrin Delvahin

TP 249 (@] 23/29 Delvahin, Sukkubus Bare 6/Domina 5, CB MG Externar, MHB1-50 RR-277
INI +6; Dunkelsicht 18 m, Gutes entdecken; Wahr +33
VT: RK 29, RK-B 16, RK-FF 23 (+6 GE, +7 natiirlich, +6 Ristung), TP 249 (19 TW
8W10+11W8+158), REF +20, WIL +17, ZAH +15; +4 gegen Bardenauftritt, Schall und
Sprachabhéngig, Immunitaten: Elektrizitat, Feuer, Gift; Resistenzen: Kalte 10, Saure 10
SR 10/ Gutes oder Kaltes Eisen; ZR 18
AG: BR 9 m, Fliegen 15 m (durchschnittlich)
AG: BR 9 m, Fliegen 15m D, NK Knute des Sadisten +22/+17/+12 (1W3+5/19-20), Dolch +1,
+21/+16/+11 1W4+5/19-20, 2 Klauen+22 W4+4 +W3NT, Leidv. Berlihrung +22 w3 NT
ZF: ZS 12; Konz +25 ; BZ: ZS 11; Konz +24
SW: ST 18, GE 23, KO 26, IN 16, WE 14, CH 36, GAB +15; KMB +19; KMV 35, Tal: Arkaner
Schlag, Bedrohliche Darbietung, Doppelschnitt, Kampf mit zwei Waffen, Kampfreflexe
Machtiger Kampf mit zwei, Waffen, Verbesserter Kampf mit zwei Waffen, Waffenfinesse
Waffenfokus (Peitsche), Zauberfokus (Verzauberung), Fert: Akrobatik +36,
Auftreten (Redekunst) +36, Auftreten (Tanzen) +36, Bluffen +37, Diplomatie +36,
Einschichtern +36, Entfesselungskunst +29, Fliegen +36, Heilkunde +11,
Heimlichkeit +29, Motiv erkennen +36, Wahr +33, Wissen (Arkanes) +20, Wissen (Die
Ebenen) +20, Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch, Thassilonisch;

Telepathie, 30 m

BA Bardenauftritt 27 Rd/Tag

BA BF G36  Ablenkung (UF) A Bar Auftritt  bannt auf Sicht basierende Zauber, lesen >9m #Auftritt

BA BF G36  Bannlied (UF) A Bar Auftritt  bannt auf Klange basierende Zauber, lesen >9m #Auftritt

BA BF G37  Einflusterung (ZF) A Bar Auftritt  wie Zauber Einflisterung auf fasziniertes Ziel (zahlt nicht als Auftritt) *1 Kreatur #Auftritt
BA BF G36  Faszinieren (UF) A Bar Auftritt  Ziel ist fasziniert, Ablenkung verhindert Auftritt >27m *1Kreatur/3St #Auftritt

BA BF G37  Lied d. Erfolgs +2 (UF) ABar  Auftritt ~ FW auf 1 Fertigkeit+1+1/4St >9m *Verbiindete #Auftritt
BA BF G37  Lied des Mutes (UF) A Bar Auftritt ~ Moralbonus+1RW>Bez/Furcht, TW/SW+1 (+1St5/11/17) *Verbindete #Auftritt

BA UF RR277 Durchschlagende Peitsche (UF) Peitsche trifft unabhéngig von Boni auf RK/nat RK
BA AF RR277 Fesselnde Peitsche (AF) Peitsche im NK ohne GA, Feind max. G mit Peitsche verstricken mit BA
BA 1M301 Lebenskraftentzug (AF) bei Treffer(NK/FK): negative Stufe beim Ziel + temp TP fiir sich selber
BA UF RR278 Leidvolle Beriihrung (UF) als SA mit Beriihrungsangriff w3 NT Schaden
BA AF RR278 Tadliche Peitsche (AF) Peitsche kann tédlichen Schaden machen
BA Unheilige Gabe 1/Tag 1 Rd beriihren: 1 Att +2, telepatisch mit kommunizieren, als FA aufheben: 2w6 CH Entzug
BE  Badenwissen+3 aleWissen+3
BE Gestalt wechseln Gestalt verandern; Kleiner oder MG Humanoider
BE G38  Gelehrter 1/Tag jede Wissenfertigeit mit Rangen: 10 nehmen, 1/Tag 20 (St11:2x, St17:3x)
BE AF RR278 Verzauberungsspezialisierung (AF) Person beherrschen: +1>ZR, SG RW+1
BE Vielseitiger Auftritt Redekunst, Tanzen
ZF Er G285 Gutesentdecken  immer EntdecktGutes =A-vgG 'Kegel 18m #10min/StR-
ZF Er G370 Zungen immer  jede Sprache sprechen =A ~vMG *Berihrte Kreatur #10min/St RW
ZF Vw G245 Atherischer Ausflug © Du wirst atherisch =A ~vg *Du #1Rd/St
ZF Vz G263 Einflisterung SG 26 © Ziel fuhrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Er G279 Gedanken wahrneh. SG25 © oberflachliche Gedanken wahrnehmen =A ~vgFG "Kegel 18m #1Min/St RW
ZF Be G341 Mach. Teleportieren L genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW
ZF Vz G307 Monster bezaubern SG 27 0 Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Ne G351 Vampirgriff L 1W6/2St vom Ziel an Dich als temp TP =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1h R-
ZF BF 1M300 Herbeizaubern (ZF) 1/Tag kann andere Kreaturen beschworen, Grad 3, 1 Babau, 50 %
ZF Vz G311 Person beherrschen SG 28 1/Tag 1 Humanoiden telepathisch kontrollieren =1Rd ~vg >7,5m+1,5m/2St #1Tag/St RW
4 Ba G252 Bewegungsfreiheit ST4: 5T trotz Behinderungen normale Bewegung =A ~vgm *Dulberiihrte Kreatur #10min/StRW
4 G349 Machtige Unsichtbarkeit Unsichtbarkeit, auch bei Angriff =A ~vg *Berihrte Kreatur #1Rd/St RW
4 Vz G311 Person beherrschen 1 Humanoiden telepathisch kontrollieren =1Rd ~vg >7,5m+1,5m/2St #1Tag/St RW
'3 Vw G286 Hast ST +1 Angriff mitv. GAB, +1 TW/RK/Ref, +9m =A ~vgm >7,5m+1,5m/25t *1Kre /St #1RdSt RZ
3 Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
3 1 G334  Standort vortauschen Ziel scheint 60cm daneben zu sein, 50%Fehlschlag =A ~vm *Berlihrung #1Rd/St RW
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3 Vz G356 Verwirrung SG 27 Ziel verwirrt =A ~vgMG >30m+3m/St *Radius 4,5m #1Rd/St RW
2 Ne G252 Blind/Taubheitverurs. 5G25 ST2: 7/T Verursacht Blind/Taubheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #PermanentRZ
2 Be G307 Mittelschwere Wunden heilen Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
2 Vz G312 Person festhalten SG 26 Lahmt eine Person =A ~vgFG >30m+3m/St *Kreatur #1Rd/St RW
2 Vw G316 Prachtdes Adlers Charisma +4 =A ~vgMG *Berihrte Kreatur #1min/St RW
2 G333  Spiegelbilder Erschafft 1W4+1/St Doppelgénger =A ~vg *Du #1min/St
1 Ba G242 Aam  SH:9T Schiftzteinen Bereich =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Radius 6m #2 h/StR-
1 Vz G277 Firchterlicher Lachanfall SG 25 Ziel kann 1 Rd/St nicht handeln =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St RW
1 Be G296 Leichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
1 Be G324 Schmieren SG 24 Macht Flache/Gegenstand rutschig =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "3mx3m #1min/St R:Text
1 Vw G330 Seil beleben Seil 15m+1,5m/St bewegt sich =A ~vg >30m+3m/St #1Rd/St R-
1 Be G347 Unauffélliger Diener Unsichtbare Kraft (ST=2) befolgt Befehle =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1h/St R-
0 Vw G247 Ausbessem St0:=  Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf /St #sofort RW
0 Vw G255 Botschaft Geflusterte Unterhaltung auf Entfernung =A ~vgf >30m+3m/St *1 Kreatur/St #10min/St R-
0o | G281 Geisterhaftes Gerausch SG 23 Vorgetauschtes Gerausch =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RW
0 Vw G300 Magierhand Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
0 Er G299 Magie lesen magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St
0 Al G368 Zaubertrick Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
" # W8 INI/RK #####Delvahins Privatgemach
TP 152 @ 22/28 2 Leuchtende Kinder, CB MG Externar (Bose, Extraplanar), MHB2-160
TP 152 INI +7; Dunkelsicht 36 m; Wahr +25 Aura Blendendes Licht (18 m)

VT: RK 28, RK-B 21, RK-FF 24 (+7 Ablenkung, +1 Ausweichen, +3 GE, +7 natrlich)
TP 152 (16W10+64), REF +10, WIL +10, ZAH +14, Immunitéten: Blindheit, Feuer, Gift
Resistenzen: Kalte 10, Schall 10

AG: BR 9 m, Fliegen 15 m (perfekt), NK 2 Beriihrungen +19 (4W10 Feuer plus Brennende
Berlihrung), FK GleiRender Strahl +19 (Berihrungsangriff im, FK, 10W6 Feuerschaden)
ZF: ZS 12; Konz +19

SW: ST 10, GE 17, KO 18, IN 15, WE 11, CH 24, GAB +16; KMB +16; KMV 37

Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus (Wahr),
Tanzelnder Angriff, Verbesserte Initiative, Waffenfinesse, Fert: Bluffen, +26,

Diplomatie +26, Einschiichtern +26, Fliegen +11, Magischen Gegenstand benutzen +23,
Wahr +25, Wissen (Arkanes), +21, Wissen (Die Ebenen) +21, Zauberkunde +21,
Sprachen: Telepathie 36 m

BE UF Strahlende Riistung (UF) RK + CHMod, wird aufgehoben im Breich Dunkelheit ab St. 3

BF AF Blendendes Licht (AF) als FA Rad 18m Licht: Z&h SG 25 > dauerhaftes Erblinden (Erfolg 24h immun)
BF UF Brennende Beriihrung (UF) Erfolgreicher BU-Angriff: 5Rd 2w6 Feuer, I6schen mit Dunkelheit
BF UF GleiRender Strahl (UF) 36m, Uberwindet jede SR, 10w6 Feuer, bei Untoten das doppelte

ZF Wy G297 Lict |  Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *berilhrier Gegenstand #10min/StR-
ZF Be G341 Mach. Teleportieren, selbst +50# genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW
ZF |l G298 Mach. Trugbild SG20 Erschafft lllusion mit Gerdusch, Geruch, Warme =A ~vgf >120m+12m/St #Konz.+3Rd RW
ZF |l G244  Arkane Spiegelung SG20 13x/Tag  Gelande sieht wie anderes aus incl Gebdude =A ~vg "Wrfel 6m/St #Konz.+1h/St
ZF Hv G266 Energiewand Erzeugt Energiewand =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "Wirfel 3m/St #1Rd/St R-
ZF Ba G299 Machtige Magie bannen bannt 1 Zauber/4St =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #sofort R-
ZF |l G317 Regenbogenmuster SG21 Lichter faszinieren 24TW Kreaturen =A ~vgmf >30m+3m/St "Radius 6m #Konz.+1Rd/St RW
ZF Hv G333 Sonnenstrahl 1Strahl/3St, 4W6 + Blind, Untote 1W6/St =A ~vgG >Linie 18m #1Rd/St RR
ZF Ba G367 Zauber zurlickwerfen 11x/Tag Reflektiert 1W4+6 Zaubergrade: Text =A ~vgMG *Du #10min/St
ZF |l G241  Abschirmung SG25 schirmt vor Ausspahung/Beobachtung ab =10min ~vg >7,5m+1,5m/2St "Wrfel 9m #24h R-
ZF |l G323  Schillerndes Muster SG25 verwirrt/betdubt 1TW Kreaturen/St =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "Radius 6m #Konz.+2Rd
ZF Vz G339 Symbol d. Wahnsinns SG25 Ausgeldst: macht dauerhaft wahnsinnig =10min ~vgm "Radius 18m #Text RW
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Teil 7 - Die gchimmerndeon Schleior

# 1 INI/ RK  #iH### Der Feind im Spiegel
4 x 2 genaue Doppelganger eines Charakters, der in einen Spiegel am Ende schaut
# 12 INI/RK  #i#### Der Pfauenschrein
TP 93 @ 17 /17 6 Falsche Vraxerise, Mannl. mensch. Simulakra lllusioninsten 9, NB MG, RR-280
TP 93 INI +2; Wahr +11
TP 93 VT: RK 17, RK-B 13, RK-FF 15 (+1 Ablenkung, +2 GE, +4 Schild), TP je 93 (9W6+59)
TP 93 REF +8, WIL +10, ZAH +9
TP 93 AG: BR 9 m, NK Dolch [Meisterarbeit] +6 (1W4/19-20); ZF: ZS 9; Konz +13 ; VZ: ZS 9
TP 93 Konz +13
SW: ST 10, GE 14, KO 16, IN 19, WE 13, CH 16, GAB +4; KMB +5; KMV 18,
Tal: Abhartung, Im Kampf zaubern, Mach. Zauberfokus (lllusion), Materialkomponentenlos
zaubern Schriftrolle anfertigen, Zauber ausdehnen, Zauberfokus (lllusion), Zauber
verstarken, Fert: Diplomatie +13, Motiv erkennen +11, Wahr, +11, Wissen (Adel) +17
Wissen (Arkanes) +17, Wissen (Religion) +17, Zauberkunde +17
Sprachen: Aklo, Drakonisch, Nekril, Riesisch, Thassilonisch
BE Akane Verbindung Dolch
BE Ausgedehnte lllusionen lllusionen +4 Runden
'3 Ne G270 Ausgedeh. Falschesleben vk  1W10temporare TP +1/St (max+10) =A ~vgm *Du #1h/St
2 I G349 Unsichtbarkeit2x vk Unsichtbar fir 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
1 Ba G322 Schid vk Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A -vg *Du #1min/St
ZF BF G67 UnsichtbarkeitsfeldMag = ORd/T Unsichtbar wie machtige Unsichtbarkeit =SA *Du AStRd
ZF BF G67 Blendstrahl (ZF) Mag o 7[T Blind bei <=Trefferwiirfel, darliber geblendet fir 1Rd =A >9m Beriihrungangriff #3+INMod
5 I G322 SchattenhervorrufungSG21 . Ahmt Hervorrufungen max 58t nach, nur 20% real =A ~vg >Text #TextRW
5 Vz G328 Schwachsinn SG19 2x IN+CH des Ziels sinken auf 1 =A ~vgm >30m+3m/St *Kreatur #sofort RW
4 I G349 Machtige Unsichtbarkeit Unsichtbarkeit, auch bei Angriff =A ~vg *Beriihrte Kreatur #1R4/StRW
4 Hv G331 verstarkter Sengender Strahl 2 Strahlen 6W6 Feuer, BU auf Entfernung=A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
4 G345 Todliches Phantom SG20 lllusion totet / RW:3W6 Schaden =A ~vg >30m+3m/St *Kreatur #sofort RW
4 Vz G356 Verwirrung SG18 Ziel verwirrt =A ~vgMG >30m+3m/St *Radius 4,5m #1Rd/St RW
'3 Hv G272 Feverallsel? W6 Schaden =A ~vgm >120m+12m/St 'Radius 6m #sofot RR
3 G298 Mach. Trugbild SG19 2x Erschafft lllusion mit Gerdusch, Geruch, Warme =A ~vgf >120m+12m/St #Konz.+3Rd RW
3 Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
3 G334 Standort vortauschen Ziel scheint 60cm daneben zu sein, 50%Fehlschlag =A ~vm *Berlihrung #1Rd/St RW
2 I G263 Einfaches Trugbid SG182x Erschafit llusion, Bild, Gerausch =A ~vgf >120m+12m/St #Konzentration+2Rd RW
2 Ba G266 Energien widerstehen Energiereststenz 10, (St7-20, St11-30) =A ~vgMG *Berlhrte Kreatur #10min/St RZ
2 Hv G331 Sengender Strahl 1Strahl/4St (max 3) 4W6 Feuer =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
2 G333 Spiegelbilder Erschafft 1W4+1/3St max. 8 Doppelganger =A ~vg *Du #1min/St
1 Hv G303 Magisches Geschoss2x Imag. Geschoss+1/25t (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
1 Vz G312 Person bezaubern SG15 Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
1 Ne G328 Schwachestrahl SG15 Starke -W6+%2St (max5) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #1Rd/St RZ (2 ST-Schaden)
1 1 G336 Stilles Trugbild SG17 2x Erschafft sichtbare lllusion =A ~vgf >120m+12m/St #Konzentration RW
0 Al G245 AkanesSiegel =  Schreibt Deine pers. Rune auf ein Objekt/Kreatur =A ~vg >Beriihrung "9dm? #Permanent R-
0 Vw G247 Ausbessern 0 Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf./St #sofort RW
o | G281 Geisterh. Gerdusch SG14 0 Vorgetauschtes Gerdusch =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RW
0 Vw G300 Magierhand 0 Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
0 All G368 Zaubertrick L Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
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# 16 INI/ RK  #H##Ht Vraxeris Schlafzimmer

TP 103 (@] 15/21 6 Falsche Delvahins, Sukkubi Simul. Bar1, CB MG Damon, MHB1-50

TP 103 INI +4; Dunkelsicht 18 m, Gutes entdecken; Wahr +22

TP 103 VT: RK 21, RK-B 14, RK-FF 17 (+4 GE, +7 natirlich), TP je 103 (9 TW; 8W10+1W8+55)

TP 103 REF +12, WIL +10, ZAH +8, Immunitaten: Elektrizitat, Feuer, Gift

TP 103 Resistenzen: Kélte 10, Saure, 10; SR 10/ Gutes oder Kaltes Eisen; ZR 18

TP 103 AG: BR 9 m, Fliegen 15 m (durchschnittlich), NK 2 Klauen +12 (1W4+3); ZF: ZS 12
Konz +22

SW: ST 17, GE 19, KO 22, IN 16, WE 14, CH 31, GAB +8; KMB +11; KMV 25, Tal: Arkaner
Schlag, Bedrohliche Darbietung, Waffenfinesse, Waffenfokus (Peitsche), Zauberfokus
(Verzauberung), Fert: Akrobatik +35, Auftreten (Redekunst) +22, Auftreten,

(Tanzen) +22, Bluffen +30, Diplomatie +35, Einschilichtern +22, Entfesselungskunst +16,
Fliegen +35, Heimlichkeit +16, Motiv erkennen +35, Wahr +22, Wissen (Arkanes) +16,
Wissen (Die Ebenen) +16

Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch, Thassilonisch; Telepathie, 30 m

BA Bardenauftritt 14 Rd/T Ablenkung, Bannlied, Faszinieren, Lied des Mutes +1

BA 1M301 Lebenskraftentzug bei Treffer(NK/FK): negative Stufe beim Ziel + temp TP fir sich selber

BA Unheilige Gabe 1 Rd beriihren: 1 Att +2, telepatisch mit kommunizieren, als FA aufheben: 2w6 CH Entzug
BE G35 Bardenwissen+1 alle Wissenfertigkeiten ungeiibt, +Y4St auf alle Wiirfe (0 bei Range eintragen fiir Berechnung)

BE Gestalt wechseln Gestalt verandern; Kleiner oder MG Humanoider
BA BF G36 Ablenkung (UF)ABar Auftritt  bannt auf Sicht basierende Zauber, lesen >9m #Auftitt

BA BF G36  Bannlied (UF) A Bar Auftritt  bannt auf Klange basierende Zauber, lesen >9m #Auftritt

BA BF G36  Faszinieren (UF) A Bar Auftritt  Ziel ist fasziniert, Ablenkung verhindert Auftritt >27m *1Kreatur/3St #Auftritt

BA BF G37  Lied d. Mutes +1 (UF) A Bar Auftritt ~ Moralbonus+1RW>Bez/Furcht, Kompetenzbonus+1TW/SW(+1St5/11/17) *Verb. #Auftritt
ZF Er G285 Gutesentdecken  immer EntdecktGutes =A-vgG 'Kegel 18m #10min/StR-

ZF Er G370 Zungen immer  jede Sprache sprechen =A ~vMG *Beriihrte Kreatur #10min/St RW

ZF Vw G245 Atherischer Ausflug L Du wirst atherisch =A ~vg *Du #1Rd/St, sich + 50#

ZF Vz G263 Einflisterung SG 23 L Ziel fihrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW

ZF Er G279 Gedanken wahrneh. SG 22 L oberflachliche Gedanken wahrnehmen =A ~vgFG "Kegel 18m #1Min/St RW

ZF Be G341 Maéach. Teleportieren L genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW, sich + 50#

ZF Vz G307 Monster bezaubern SG 24 0 Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW

ZF Ne G351 Vampirgriff 0 1W6/2St vom Ziel an Dich als temp TP =A ~vg *Beriihrte Kreatur #1h R-

ZF BF 1M300 Herbeizaubern (ZF) 1/Tag kann andere Kreaturen beschwoéren, Grad 3, 1 Babau, 50 %

ZF Vz G311 Person beherrschen SG25 1/Tag 1 Humanoiden telepathisch kontrollieren =1Rd ~vg >7,5m+1,5m/2St #1Tag/St RW
1 Vz G277 Firchterlicher Lachanfall SG22 Ziel kann 1 Rd/St nicht handeln =A ~vgm >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #1RdIStRW

1 Vw G330 Seil beleben Seil 15m+1,5m/St bewegt sich =A ~vg >30m+3m/St #1Rd/St R-

0 Vw G247 Ausbessem Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf /St #sofort RW

0 Vw G255 Botschaft Geflisterte Unterhaltung auf Entfernung =A ~vgf >30m+3m/St *1 Kreatur/St #10min/St R-

0 Vw G300 Magierhand Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-

0 Al G368 Zaubertrick Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
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Kapitel 5 - Die Séinden der Retter  Teil 8 - Der faulige Jrrgarten

T¢il 8 - Der faulige Jregarten

# INI/RK  ##### Uberall im Irrgarten

TP 95 @ 18/16  Sobloch, Quasit-Vertrauter, CB SK Externar, MHB1-48
INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +7
VT: RK 16, RK-B 14, RK-FF 14 (+2 GE, +2 GroRe, +2 natrlich), TP 16 (3W10), REF +5
WIL +4, ZAH +1, Immunitaten: Elektrizitat, Gift; Resistenzen: Feuer 10, Kalte 10
Saure 10; SR 5/Gutes oder Kaltes Eisen
AG: BR 6 m, Fliegen 15 m (perfekt), NK 2 Klauen +7 (1W3-1 plus Gift), Biss +7 (1W4-1)
Angriffsflache 0,75 m; RW 0 m; ZF: ZS 6
SW: ST 8, GE 14, KO 11, IN 11, WE 12, CH 11, GAB +3; KMB +0; KMV 12
Tal: Verbesserte Initiative, Waffenfinesse, Fert: Bluffen +6, Fliegen +20, Einschlichtern +6,
Heimlichkeit, +16, Wahr +7, Wissen (Die Ebenen) +6
Sprachen: Abyssisch, Celestisch; Telepathie (Berthrung)

BF AF Gift (AF) A=Verwundung, SGZ=13, I=-, F=1/Rd fiir 6 Rd, E=1W2 GE, H=2 RW
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# J2 INI/ RK  #H##Ht Schleusensteuerung
TP 162 (@] 17/28 2 Omox, CB MG Externar, Aquatisch, Bése, CB, MHB2-52
TP 162 INI +11; Dunkelsicht 36 m; Wahr +28
VT: RK 28, RK-B 18, RK-FF 20 (+1 Ausweichen, +7 GE, +10 natirlich), TP 162 (13W10+91)
REF +13, WIL +12, ZAH +15, Immunitaten: Betaubung, Elektrizitat, Gift, Krankheit
Kritische Treffer, L&hmung, Saure, Schlafeffekte, Verwandlung;
Resistenzen: Feuer 10, Kalte 10; SR 10/Gutes; ZR 23
AG: BR 12 m, Klettern 6 m, Schwimmen 24 m
NK 2 Hiebe +21 (1W6+8 plus 3W6 Saure und Ergreifen)
FK Schleim +20 (1W6 plus 3W6 Saure und Verstricken); ZF: ZS 12; Konz +16
SW: ST 26, GE 25, KO 24, IN 15, WE 19, CH 18, GAB +13; KMB +21; KMV 39 (kann nicht
zu Fall gebracht werden), Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe,
Kampfreflexe, Konzentrierter Schlag, Tanzelnder Angriff, Verbesserte Initiative,
Fert: Akrobatik +23 (Springen +27), Entfesselungskunst, +23, Heimlichkeit +23
(unter Wasser +33), Klettern +32, Schwimmen +32, Wahr +28, Wissen (Die Ebenen) +18
Wissen (Gewdlbekunde) +18; VolksMod: Entfesselungskunst +16, Heimlichkeit
unter Wasser +10, Wahr +8, Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m
BA AF 2M52 Ersticken (AF) Gegrer jeder Grofie: Bei Ergreifen und Ringkampf: Ersticken (Seite 445 im GRW) )
BE - 1M208 Amphibie (AF) Unterart Aquatisch, ist aber an Land unbeschrankt tberlebensfahig
BE M211  Formlos kein Préazisionschaden/Krit, past durch 1/8 Offnung
BE 2M302 Verdichten kann durch 1/8 Ihrer GréRe groRe Offnungen
BF ZF  Flissigkeitssprung ZF) | Bei Verbindung mit Flissigkeit: Dimmensionstir Z$12 durch Flissigkeit )
BF UF 2M52 Schleim (UF) Schleimklumpen schleudern 6m, Ref SG23 > w6 Rd verstrickt
ZF Be G341 Mach. Teleportieren - = Nursich +50#% genaues Teleportieren, beliebig weit=A ~v *Du #sofot RW )
ZF Vw G340 Telekinese SG 19 0 Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW
ZF Be G360 Wasser erschaffen 0 7,5L/St reines Wasser =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
ZF Vw G278 Gasférmige Gestalt 3/Tag Ziel wird korperlos + kann langsam fliegen =A ~gMG *Kreatur #2min/St RW
ZF Be G336 Stinkende Wolke SG 17 3/Tag Ubelkeit in Wolke + 1W4Rd+1/St =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m #1Rd/St RZ
ZF Ne G355 Vergiften SG18 3/Tag Nahkampf-Angrif: Gift 1W3-KO fir 6 Runden =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #sofort RZ
ZF Vw G361 Wasser kontrollieren 3/Tag Wasserspiegel (Menge Text) steigen/sinken =A ~vgMG >120m+12m/St #10min/St R-
ZF BF 1M300 Herbeizaubern (ZF) 1/Tag kann andere Kreaturen beschwéren Grad 4, 1 Omox, 30%, oder 1W4 Babau 60%
ZF Be G320 Saurenebel 1/Tag Nebel, verlangsamt +2W6Saure/Rd =A ~vgMG >30m+3m/St "Radius 6m #1Rd/St R-
TP 12 @ = 13/24 Alterer Wasserelementar, N Riesiger Externar, MHB1-103 )

BA Loschen (AF)
BA Studel (UF)
BA Wasserherrschaft (AF)

INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +19

VT: RK 24, RK-B 15 RK-FF 17 (+1 Ausweichen, +6 GE, -2 GroRe, +9 nattrlich)

TP 152 (16W10+64), REF +18, WIL +5, ZAH +14, Immun: Betaubung, Gifte, L&hmung,
Schlaf, Krits, Prazisionssch.; SR 10/-

AG: BR 6 m, Schwimmen 27 m, NK 2 Hiebe +24 (2W10+10/19-20), Angriffsflache 4,50 m
RW 4,50 m

SW: ST 30, GE 22, KO 19, IN 10, WE 11, CH 11, GAB +16; KMB +28 ; KMV 45

Tal: Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Kampfreflexe,
Machtiger Doppelschlag, Verbesserter Ansturm, Verbesserter Kritischer Treffer

(Hieb), Verbessertes Waffe zerschmettern, Fert: Akrobatik +25,

Entfesselungskunst +25, Heimlichkeit +17, Schwimmen +37, Wahr +19,Wissen (Die
Ebenen) +19; Sprachen Aqual

nichtmag. Feuer (</=GroB) durch Beriihrung lI6schen, mag. Wie Magie bannen

als SA Strudel aus Wasser bilden, wie Wirbelwind (MHB1-305), nur unter Wasser
Gegner + Elementar berlihrt Wasser: TW/SW +1, einer an Land: TW/SW -4
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# J4 INI/ RK  #H##H Verseuchter Sumpf
TP 150 @ 20/27 2 Chernobue, CB GroRer Externar, MHB2-200
TP 150 INI +4; Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +18 Aura Ungliick (9 m)

VT: RK 27, RK-B 13, RK-FF 23 (+4 GE, -1 GroRe, +14 natlrlich), TP 150 (12W10+84)
REF +10, WIL +11, ZAH +15, Immunitéten: Geistesbeeinflussende Effekte, Gift, Kalte;
Resistenzen: Elektrizitat 10, Feuer 10, Saure 10; SR 10/Ordnung; ZR 23

Schwachen: Empfindlichkeit gegen Licht

AG: BR 12 m, NK 2 Hiebe +19 (1W6+8/19-20 plus 1 Konstitutionsschaden)

Biss +19 (2W6+8 plus Gift), 2, Tentakel +14 (1W6+4), Angriffsflache 3 m

RW 1,50 m (3 m mit Hieben und Tentakeln); ZF: ZS 12; Konz +16

SW: ST 26, GE 18, KO 24, IN 13, WE 17, CH 19, GAB +12; KMB +21; KMV 35 (39 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Blind kdmpfen, Blitzschnelle Reflexe, Heftiger Angriff,
Konzentrierter Schlag, Schnelle Zauberéhnliche Fahigkeit (Dunkelheit),

Verbesserter Kritischer Treffer (Hieb), Fert: Akrobatik +19 (Springen +23),
Einschiichtern +19, Entfesselungskunst +19, Heimlichkeit +15, Motiv erkennen, +18,

Wahr +18, Wissen (Die Ebenen) +16, Sprachen: Abyssisch; Telepathie 30 m

BA Furchtbare Erscheinung
BF UF Aura des Ungliicks (UF) | Rad 9m, R/G Kreaturen TW/SW-1, RG -3, bei Betreten Aura Zaa SG20 > krankeln

BF AF Empfindlichkeit gegen Licht (AF) in hellem Licht: 1KO/Min Schaden

BF UF Furchtbare Erscheinung (UF) Anblick: Wil SG20>2w6Rd gelahmt, bei nicht mehr sehen+9m entfernt: 1RW/Rd

BF UF Gift (UF) A=Verwundung, SGZ=23, |=-, F=1Rd fiir 6Rd, E=w2 KO, H=1 RW, bei Heilung: Gift quillt
'''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' raus: ZAH SG23 > w6 CH-Schaden + 2w6 bewusstos
ZF Er G244 AkanerBlick  immer Dukannstmagische Auren wahmehmen =A ~vg >Du#min/St

ZF Vw G297 Luftweg immer  auf Luft gehen (und klettern bis zu 45°) =A ~vgG *Berlihrte Kreatur #10min/St R-

ZF Hv G256 Chaoshammer SG18 0 1w8/2St(max5)>rs/n Kreaturen+verlangsamt =A ~vg >30m+3m/St"Radius 6m #6Rd RW

ZF Hv G261 Dunkelheit 0 Dunkelheit, Beleuchtung sinkt um 1 St =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #1min/St R-

ZF Ba G298 Magie bannen 3/Tag Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-

ZF Hv G261 Schnelle Dunkelheit 3/Tag Dunkelheit, Beleuchtung sinkt um 1 St =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #1min/St R-

ZF Ba G326 Schutz vor Ordnung 3/Tag RK/RW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/St RW

ZF Vz G356 Verwirrung SG 18 3/Tag Ziel verwirrt =A ~vgMG >30m+3m/St *Radius 4,5m #1Rd/St RW

ZF Be G262 Ebenenwechsel 1/Tag max 8 Ziele kénnen auf andere Ebene reisen =A ~vgf *“Beriihrte Kreatur #sofort RW
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# J5 INI/ RK  ##H##H Jordimandus Thron
TP 190 @ 1/26 Jordimandus, Azlantischer Beschwoérer 15, CB MG Humanoider (Mensch), RR-288
INI +0; Unsichtbares sehen; Wahr +16
VT: RK 26, RK-B 12, RK-FF 26 (+2 Ablenkung, +6, natirlich, +4 Ristung, +4 Schild)
TP 190 (15W6+135), REF +8, WIL +15, ZAH +16, Immun: Hinterh. Angriffe, Kritische Treffer
SR 10/Adamant; Verteidigungsféhigkeiten: Damonische Fettleibigkeit, Herz, aus Schleim
AG: BR 3 m, Fliegen 18 m (gut), NK Waffenloser Schlag +9/+4 (1W3+2); ZF: ZS 15
Konz +20 ; VZ: ZS 15; Konz +20
SW: ST 14, GE 10, KO 22, IN 20, WE 12, CH 15, GAB +7; KMB +9; KMV 21
Tal: Abhartung, Eiserner Wille, GroRRe Zahigkeit, Im Kampf zaubern, Machtiger Zauberfokus
(Beschworung), Materialkomponentenlos zaubern, Schriftrolle anfertigen, Schnell
zaubern, Verbesserter Eiserner Wille, Verbesserter Vertrauter, Wundersamen
Gegenstand herstellen, Zauberfokus (Beschworung), Zauberzepter herstellen
Fert: Bluffen +17, Einschiichtern +17, Fliegen, +30, Wahr +16, Wissen (Arkanes) +23,
Wissen (Die Ebenen) +23, Wissen (Religion) +23, Zauberkunde +23
Sprachen: Abyssisch, Aklo, Drakonisch, Elfisch, Nekril, Thassilonisch
BE Akane Verbindung  Quast
BE Charme des Beschworers 7 Runden
BF AF | Damonische Fettleibigkeit (\F)  RKdurch Fett +4, Bewegungsrate 3m
BF UF Herz aus Schleim (UF) KO +6, Immun > Krit/Hinterhaltig, altert nicht, Ockergallerten tot: Vorziige weg, w6 KO/Tag
Karo G483 Auffangzepter  FangtZauber, speichert ZG, Trager kann Zauber ohne Zauberplatz wirken durch Zepter
1 Be G300 Magemisung VK RK+4=A-vgf‘Beriihrte Kreatur #10/StRW
1 Be G347 Unauffélliger Diener vk Unsichtbare Kraft (ST=2) befolgt Befehle =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1h/St R-
4 Ba G336 Steinhaut vk SR10/Adamant (maxi50TP) =A ~vgm *Beriihrte Kreatur #10min/StRW
2 Er G348 Unsichibaressehen vk Enthillt unsichtbare Kreaturen/Gegensténde =A ~vgm *Du #10min/St
2 Ne G270 Falsches Leben vk 1W10 temporére TP +1/St (max+10) =A ~vgm *Du #1h/St
3 Vw G276 Fliegen  vk#3  Zielflegt mit 18m =A ~vgf *Berihrung #imin/StRW
5 Ba G322 schmellerSchid vk Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #1min/st
8 Be G309 Monster herbeizaubern VIl 2x#1  Extraplanare Kreatur kampft fir Dich =1Rd ~vgFG >7,6m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/StR-
6 Be G321 schnellerSaurepfell  2x#2  Saurepfel 2W4 Séure =A ~vgmf >120m+12m/St #IRd+1Rd/3SLR-
8 Be G260 schnelle Dimensionstir 3 #3  Teleportiert iiber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St “Du+Kreatur #sofort RW
7 Ba G208 schnelles Magiebannen  Bannt1 Zauber =A -vg >30m+3m/St#sofotR-
7 Be G309 Monster herbeizaubern VII Extraplanare Kreatur kdmpft fiir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St R-
7 Vz G365 Wortder Macht: Blindheit Ziel mit max 200 TP: Blind =A ~v >7,5m+1,5m/2St #Text R-
6 Vw G247 AufibsungSG21  Kreatur/Warfel 3m 2W6SP/St, Ziel=0TP=>Staub =A ~vgMG >30m+3m/St "Strahl #sofort RZ
6 Ba G299 Méchtige Magie bannen bannt 1 Zauber/4St =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #sofort R-
6 Be G309 Monster herbeizaubern VI Extraplanare Kreatur kdmpft fiir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St R-
5 Ba G277 FortschickenSG20  Zwingt Kreatur auf ihre Heimatebene zuriick =A ~vgG >7,5m+1,6m/2St #sofort RW
5 Be G309 Monster herbeizaubernV Extraplanare Kreatur kdmpft fiir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St R-
5 Vz G328 Schwachsinn SG 20 IN+CH des Ziels sinken auf 1 =A ~vgm >30m+3m/St *Kreatur #sofort RW
5 Vw G340 Telekinese SG 20 Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW
5 Be G344 Todeswolke SG 22 2x Ziele mit max 3TW: Tod, mehr Text =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #1min/St RZ
4 Er G248 AusspahungSG19  Spioniertein Ziel auf Entfernung aus =th ~vgMG >Text #imin/StRW
4 Be G260 Dimensionstir 2x Teleportiert Uber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St *Du+Kreatur #sofort RW
4 Vw G279 Gedéachtniserweiterung zus. Zauber vorbereiten/1 behalten, der gerade gewirkt wurde =10min ~vgm *Du #sofort
4 Be G309 Monster herbeizaubern IV Extraplanare Kreatur kdmpft fiir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St R-
4 Vz G356 Verwirrung SG 19 Ziel verwirrt =A ~vgMG >30m+3m/St *Radius 4,5m #1Rd/St RW
'3 Vz G263 EinflisterungSG18  Zel fihrt Handiung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #10/StLRW
3 Ba G298 Magie bannen 2x Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
3 Be G309 Monsterherbeizaubern IlI Extraplanare Kreatur kdmpft fiir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St R-
3 Be G336 Stinkende Wolke SG 20 2x Ubelkeit in Wolke + 1W4Rd+1/St =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m #1Rd/St RZ
2 Ba G266 Energienwidersthen ~ Energiereststenz 10, (St7-20, St11-30) A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #10min/StRZ
2 Vz G277 Firchterlicher Lachanfall SG 17 Ziel kann 1 Rd/St nicht handeln =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St RW
2 Be G284 Glitzerstaub SG 19 Blendet+macht Umrisse sichtbar =A ~vgm >30m+3m/St *Radius 3m #1Rd/St RW
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2 Be G321 Séaurepfeil 2x Saurepfeil 2W4 Saure =A ~vgmf >120m+12m/St #1Rd+1Rd/3St R-
"1 Be G309 Monsterherbeizaubern|  Extraplanare Kreatur kampft fiir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #1Rd/StR-
1 Vz G312 Person bezaubern SG 16 Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
1 Be G324 Schmieren SG 18 2x Macht Flache/Gegenstand rutschig =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "3mx3m #1min/St R:Text
1 Ne G328 Schwachestrahl SG 16 Starke -W6+%:St (max5) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #1Rd/St RZ (2 ST-Schaden)
1 Be G355 Verhillender Nebel Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-
0 Er G209 Magieentdecken  magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #imin/StR-
0 Vw G300 Magierhand Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
0 Vw G311 Offnen/SchlieBen Offnet/schlielt kleine Gegenstande =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St #sofort RW
0 Be G321 Saurespritzer 1W3 Saure =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
0 Al G368 Zaubertrick Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
'''''' TP 75 @ = 11/8 A4verbesserte Ockergallerten, N GroRer Schlick, MHB1-200
TP 75 INI -5; Blindsicht 18 m; Wahr -5
TP 75 VT: RK 8, verb +4, RK-B 4, RK-FF 4 (-5 GE, -1 GroRe), TP 75 (6W8+48), REF -3, WIL -3,
TP 75 ZAH +8; Immun: Betaubung, Gifte, Lahmung, Schlafeffekte, Verwandlung
Angriffe auf Sicht basierend, Elektrizitat, Geistesbeeinflussende, Effekte
Hiebschaden, Stichschaden; Verteidigung: Teilen
AG: BR 3 m, Klettern 3 m, NK Hieb +7 (2W4+3 plus 1W6 Saure plus Ergreifen)
Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m
SW: ST 14, GE 1, KO 22, IN -, WE 1, CH 1, GAB +4; KMB +9 (+13 Ringkampf); KMV 16
(kann nicht Zu-Fallgebracht werden), Fert: Klettern +10
BA - IM305 Wirgen ~ kann Gegner zerquetschen durch Wuchtschaden (Wurf auf Ringkampf)
BF AF saure (AF)  zersetztFleisch, w6
BF AF Teilen (AF) Hieb/Stich/Elekrizitat: kein schaden: Gallerte teilt sich in 2 mit je 50% TP (nicht < 10TP)

Sobloch, Quasit-Vertrauter, CB SK Externar, MHB1-48

falls noch am Leben, siehe Uberall
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Tei 9 - Die Hallen deg Zornsg

# K1 INI/ RK  ###H##Ht Eiserner Wachter

TP 151 @ 18/32 Eiserner Bogenschiitze, Eisengolem-Variante, N GroRes Konstrukt, MHB1-131
INI +1; Dadmmersicht, Dunkelsicht 18 m, Unsichtbares sehen; Wahr +0
VT: RK 32, RK-B 10, RK-FF 31 (+1 GE, -1 GroRe, +22, natirlich), TP 151 (22W10+30)
REF +8, WIL +7, ZAH +7, Immun: geistesbeeinfl. Effekte, Betaubung, Gifte
Krankheiten, Lahmung, Nekromantie / Schlaf / Todeseffekte, Magie; SR 15/Adamant
AG: BR 9 m, NK 2 Hiebe +34 (2W10+19/19-20)
FK Pfeile des Zorns +22/+17/+12/+7 Berihrung (3W6/x3), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
ZF: ZS 20; Konz +15
SW: ST 36, GE 13, KO -, IN -, WE 11, CH 1, GAB +22; KMB +36; KMV 47

BF AF Immunitat gegen Magie (AF) Immun > alles mit ZR, Elektro: 3Rd langsam, Feuer heilt 1TP/3TP Feuer, Rost normal

BA  MachtigeHiebe ST-Mod x 1,6 bei Hieb, Kritbei 1920
BA Odemwaffe SG21 w4+1Rd  Giftgas Wiirfel 3m: 1Rd, A=Atem, SGZ=19, F=1/Rd fiir 4 Rd, E=w4 KO, H=2 RW

BA UF Pfeile des Zorns (UF) pfeilférmige Energiebolzen 3w6, Bertihrungsangriff, 1Rd Feuer, 2Rd Elektr., 3Rd Kalte

ZF Vw G297 Lutweg  immer aufLuft gehen (und klettern bis zu 45°) =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #10min/StR-
ZF Er G348 Unsichtbares sehen immer  Enthiillt unsichtbare Kreaturen/Gegenstande =A ~vgm *Du #10min/St
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# K3 INI/ RK  ##H##Ht Kaserne und Ausbildungshalle
TP 74 @ 17/18 6, Krieger des Zorns, Kdm 1/Tha 5/MyR 2, RB, RH 292
TP 74 INI +2; Wahr +10
TP 74 VT: RK 18, RK-B 12, RK-FF 16 (+2 GE, +6 Ristung), TP je 74 (8 TW; 3W10+5W6+37),
TP 74 REF +4, WIL +6, ZAH +7
TP 74 AG: BR 9 m, NK Zweihander +1, +11 (2W6+5/19-20); ZF: ZS 6; Konz +10 ; VZ: ZS 6
TP 74 Zauberpatzer-Chance 10 %; Konz +10
SW: ST 16, GE 14, KO 16, IN 18, WE 12, CH 10, GAB +5; KMB +9; KMV 21, Tal: Abhartung,
Arkaner Schlag, Im Kampf zaubern, Machtiger, Zauberfokus (Hervorrufung), Magische
Waffen und Ristungen herstellen, Schriftrolle anfertigen, Waffenfokus (Zweihander)
Zauberfokus (Hervorrufung), Fert: Akrobatik +11, Einschiichtern +12, Handwerk
(Ristungen oder Waffen) +16, Wahr +10, Wissen (Arkanes) +16, Wissen (Baukunst) +16
Zauberkunde +16, Sprachen: Aklo, Drakonisch, Elfisch, Riesisch, Thassilonisch
BA Starke Zauber Schaden+2 )
BE Arkane Verbindung Zweihander )
ZF BF G67 Energiegeschoss (ZF) 7Mag  Trifftautomatisch, twd+2 )
2 Vw G249 Barenstarke vk Ziel erhalt +4 auf ST =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/StRW )
2 G333 Spiegelbilder vk Erschafft 1W4+1/St Doppelgénger =A ~vg *Du #1min/St
3 Vw G286 Hast vk +1Angriff mitv. GAB, +1 TW/RK/Ref, +9m =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kre /St #1RdStRZ
3 1 G334 Standort vortauschen vk Ziel scheint 60cm daneben zu sein, 50%Fehlschlag =A ~vm *Beriihrung #1Rd/St RW
3 Hv G272 Feuerball SG 19 3x #1 1W6/St Schaden =A ~vgm >120m+12m/St "Radius 6m #sofort RR
2 Hv G331 SengenderStrahl 3x#2  1Stahl/dSt (max 3) W6 Feuer =A -vg >7,5m+1 5m/2St#sofortR- )
2 Hv G369 Zerbersten SG 16 Schallschaden> Gegenst./Kristallines =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St *Radius 1,5m #sofort RW

1 Hv G256 Brennende Hande SG 17

1 Hv G303 Magisches Geschoss 3x
1 Hv G325 Schockgriff

1 Er G369 Zielsicherer Schlag

0 Hv G246 Aufblitzen SG 14
0 Hv G292 Kaltestrahl

0 Hv G297 Licht

0 Be G321 Saurespritzer

0 Hv G339 Tanzende Lichter

TP 69 @ 16/22
BA Waffentraining 1
BA Zorniger Biss (UF)
BE Siindengeruchssinn (UF)

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

1W6 Elektrizitat/St (max 5W6), TW+3 bei Metall =A ~vg *Berlihrungangriff NK #sofort R-
TW +20 =A ~vf *Du #Text

Blendet eine Kreatur (-1 auf Angriffswiirfe) =A ~v >7,5m+1,5m/2St RZ

Strahl verursacht 1W3 Kélteschaden =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #sofort R-
Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #10min/St R-
1W3 Saure =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-

1 Laterne/4 Lichter =A ~vg >30m+3m/St *Radius 3m #1min R-
Siindenbrut-Axtkdmpfer, Mann. Siindenbrut-Kam 5, NB MG Aberr., MHB2-241
INI +5; Dunkelsicht 18 m, Stindengeruchssinn; Wahr +11

VT: RK 22, RK-B 12, RK-FF 20 (+1 Ausweichen, +1, GE, +2 naturlich, +8 Ristung)
TP je 69 (8 TW; 3W8+5W10+29), REF +4, WIL +6, ZAH +8; +1 gegen Furcht
Immunitaten: Geistesbeeinflussende Effekte; Verteidigung: Tapferkeit +1; ZR 13
AG: BR 9 m, NK Zweihandige Axt +1, +13/+8 (1W12+7/x3), Biss +5 (1W6+1

plus Zorniger Biss)

SW: ST 14, GE 13, KO 14, IN 10, WE 13, CH 12, GAB +7; KMB +10; KMV 22

Tal: Abhartung, Ausweichen, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Verb. Initiative, Waffenfokus
(Zweihandige Axt), Waffenspezialisierung (Zweihéndige Axt)

Fert: Einschlchtern +13, Heimlichkeit +11, Wahr +11, Sprachen: Thassilonisch
Axte +1

Biss: Wil SG12 > w6 krankeln durch siindige Gedanken, 2.Biss: +Wankend

kann Kreaturen, die Kampfrauscheffekte nutzen, riechen
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# K4 INI/ RK  ##H#HHt Fleischform Laboratorien

TP 4 @ 17718 9, Krieger des Zorns, Kdm 1/Tha 5/MyR 2, RB, RH 292

TP 74 INI +2; Wahr +10

TP 74 VT: RK 18, RK-B 12, RK-FF 16 (+2 GE, +6 Ristung), TP je 74 (8 TW; 3W10+5W6+37),

TP 74 REF +4, WIL +6, ZAH +7

TP 74 AG: BR 9 m, NK Zweihander +1, +11 (2W6+5/19-20); ZF: ZS 6; Konz +10 ; VZ: ZS 6

TP 74 Zauberpatzer-Chance 10 %; Konz +10

TP 74 SW: ST 16, GE 14, KO 16, IN 18, WE 12, CH 10, GAB +5; KMB +9; KMV 21, Tal: Abhartung,
TP 74 Arkaner Schlag, Im Kampf zaubern, Machtiger, Zauberfokus (Hervorrufung), Magische

TP 74 Waffen und Ristungen herstellen, Schriftrolle anfertigen, Waffenfokus (Zweihander)

Zauberfokus (Hervorrufung), Fert: Akrobatik +11, Einschiichtern +12, Handwerk
(Ristungen oder Waffen) +16, Wahr +10, Wissen (Arkanes) +16, Wissen (Baukunst) +16

Zauberkunde +16, Sprachen: Aklo, Drakonisch, Elfisch, Riesisch, Thassilonisch

BA Starke Zauber Schaden +2
© Proofleisch werfen BUim FK-4 ¢ SG13 > Mutation: 1 Att -2 (Perm. bis Entfemung+Regeneration+Voll. GenesungWunsch)
BE Akane Verbindung Zweihander )
ZF BF G67 Energiegeschoss (ZF) 7Mag  Trifftautomatisch, twd+2 )
2 Vw G249 Barenstirke vk Ziel erhalt +4 auf ST =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/StRW )
2 1 G333 Spiegelbilder vk Erschafft 1W4+1/St Doppelgénger =A ~vg *Du #1min/St
3 Vw G286 Hast vk +1Angriff mitv. GAB, +1 TW/RK/Ref, +9m =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kre /St #1RdStRZ
3 G334 Standort vortauschen vk Ziel scheint 60cm daneben zu sein, 50%Fehlschlag =A ~vm *Beriihrung #1Rd/St RW
3 Hv G272 Feuerball SG 19 3x #1 1W6/St Schaden =A ~vgm >120m+12m/St "Radius 6m #sofort RR
2 Hv G331 SengenderStrahl 3x#2  1Strahl/4St (max 3) AW Feuer =A -vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R- )
2 Hv G369 Zerbersten SG 16 Schallschaden> Gegenst./Kristallines =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St *Radius 1,5m #sofort RW
"1 Hv G256 Brennende HandeSG17 1W4 Feuerschaden/St (max 5\W4), Brennbares fangt Feuer=A ~vg "Kegel 4,5m #sofort RR %
1 Hv G303 Magisches Geschoss 3x 1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
1 Hv G325 Schockgriff 1W6 Elektrizitat/St (max 5W6), TW+3 bei Metall =A ~vg *Berlihrungangriff NK #sofort R-
1 Er G369 Zielsicherer Schlag TW +20 =A ~vf *Du #Text
0 Hv G246 AublizenSG14 | Blendet eine Kreatur (-1 auf Angriffswiirfe) =A -v >7,5m+15m/28tRz )
0 Hv G292 Kaltestrahl Strahl verursacht 1W3 Kalteschaden =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #sofort R-
0 Hv G297 Licht Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #10min/St R-
0 Be G321 Saurespritzer 1W3 Saure =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
0 Hv G339 Tanzende Lichter 1 Laterne/4 Lichter =A ~vg >30m+3m/St *Radius 3m #1min R-

Seite 110



Kapitel 5 - Die Sténden der Retter T¢i€ 9 - Die Hallen des Zorng

# K6 INI/ RK  ####H# Priifungshalle
TP 193 @ 15/28 Hochmeisterin Athroxis, Weib. men. Kdm1/Thau5/MyR 10, RB MG, RR-295
INI +3; Wahr +17
VT: RK 28, RK-B 16, RK-FF 25 (+2 Ablenkung, +3 GE, +2 natiirlich, +10 Ristung
+1 Verstandnis), TP 193 (16 TW; 1W10+5W6+10W10+116), REF +11, WIL +13, ZAH +17
AG: BR 9 m, Fliegen 18 m (gut), NK Aufflammender Adamantranseur +3, +22/+17/+12
(2W4+10/19-20/x3 plus 1W6 Feuer); ZF: ZS 14; Konz +19 ; VZ: ZS 14 Konz +19, Patzer 15%
SW: ST 18, GE 16, KO 20, IN 20, WE 10, CH 12, GAB +13; KMB +18; KMV 35
Tal: Abhéartung, Arkaner Schlag, Defensive Kampfweise, Eiserner Wille, Gestenlos zaubern,
Heftiger Angriff, Machtiger Zauberfokus (Hervorrufung), Magische und Waffen und
Ristungen herstellen, Schriftrolle anfertigen, Verbesserter Kritischer Treffer
(Ranseur), Wundersamen Gegenstand herstellen, Zaubereffekt maximieren, Zauberfokus
(Hervorrufung), Zauberstab herstellen, Zauber verstarken, Fert: Akrobatik +20,
Einschlchtern +21, Fliegen +15, Handwerk (Waffen) +25, Klettern +24, Motiv
erkennen +17, Wahr, +17, Wissen (Arkanes) +25, Zauberkunde +25
Sprachen: Abyssisch, Aklo, Drakonisch, Elfisch, Riesisch, Thassilonisch
'BA BF G387 Kriischer Zauber (UF) MRi nach Krit: als SA Zauber wirken
BA Starke Zauber Schaden +2
BE Akane Verbindung Ramseur
BE BF G387 Vielseitige Ausbildung MRi flir Voraussetzung eines Talents: Stufen Mri + Kdmpfer + Arkaner Zauberkundiger
BF OF Mal des Zoms (UOF) Rune auf Stim: RK/TW/SW+1, als SA 1/T Feuerschild ZS15, bei Tod auf Gegner
KAr Hv G254 Stab:Blitz (zS10,26x) Elekirizitat verursacht 1W6/St =A ~vgm >36m #sofot RR
KAr Er G288 Stab: Hellhéren/Hellsehen 32 x auf Entfernung héren oder sehen =10min ~vgFG >120m+12m/St #1min/St R-
ZF Energiegeschoss 8Tag wael
3 Vw G304 Machtige Magische Waffe vk Waffe/50 Projektile +1/4St (max +5) =A ~vgMG >7,5m+15m/2St #1NStRW
3 Vw G321 Scharfen vk Waffe/50 Projektile nur H/S: Verdoppelt Bedrohung =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #10min/St RW
"2 Ne G270 Falschesleben vk  1W10temporare TP +1/St (max+10) =A ~vgm *Du #th/St
'3 Vw G276 Fliegen vk Zielflegt mit 18m =A ~vgf *Beriihrung #1min/StRW
"2 I G333 Spiegebider vk  Erschafft \W4+1/St Doppelganger =A ~vg *Du #min/St
"3 Vw G286 Hast vk +1Angriff mitv. GAB, +1 TW/RK/Ref, +9m =A ~vgm >7,5m+1,5m/25t *1Kre./St #1RdStRZ
5 Hv G202 KaltekegelSG22 2x#1  1W6 Kalteschaden/St (max15W6) =A ~vgm "Kegel 18m #sofortRR
"2 Ne G252 BlindTaubh.verurs. SG17  #2  Verursacht Blind/Taubheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #Permanent RZ
7 Hv G258 DesMagiers Schwert magische Kiinge greift an 4w6+3 =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St #1IRdIStR-
7 G316  Projiziertes Ebenbild SG 22 lllusionarer Doppelgéanger, spricht+zaubert =A ~vgm >30m+3m/St #1Rd/St RW
7 Hv G317 Regenbogenspiel SG 24 2x Lichtstrahlen: Text =A ~vg "Kegel 18m #sofort R: Text
6 Vw G275 FleischzuSteinSG21 Verwandelt Ziel in Statue =A ~vgm >30m+3m/St *Kreatur #sofortRZ
6 Hv G292 Gestenl. Kaltekegel SG 22 2x 1W6 Kalteschaden/St (max15W6) =A ~vgm "Kegel 18m #sofort RR
6 Hv G295 Kugelblitz SG 23 2x 1W6/St; 1 Folgeblitz/St =A ~vgf >120m+12m/St *Ziel+1 Sekundarziel/St #sofort RR
5 Hv G266 Energewand Erzeugt Energiewand =A ~vgm >7,5m+1,5m/28t "Wiirfel 3m/St#1RIStR-
5 Vz G328 Schwachsinn SG 20 IN+CH des Ziels sinken auf 1 =A ~vgm >30m+3m/St *Kreatur #sofort RW
5 Hv G331 max. Sengender Strahl 1Strahl/4St (max 3) 4W6 Feuer =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
5 Ne G351 verst. Vampirgriff 1W6/2ST vom Ziel an Dich als temp TP =A ~vg *Beriihrte Kreatur #1h R-
4 Hv G266 BrilensG21 Macht taub + 5W6 Schallschaden =A ~v >Kegel 9m #sofotRZ
4 Hv G272 Gestenl. Feuerball SG 22 1W6/St Schaden =A ~vgm >120m+12m/St "Radius 6m #sofort RR
4 Hv G303 gestenlos verst.Mag. Geschoss 1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
4 Hv G331 verst.. Sengender Strahl 1Strahl/4St (max 3) 4W6 Feuer =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
4 Vz G356 Verwirrung SG19 Ziel verwirrt =A ~vgMG >30m+3m/St *Radius 4,5m #1Rd/St RW
'3 W G254 BIzSG20 Elektrizitat verursacht IW6/St =A ~vgm >36m #sofot RR
3 Hv G303 verst.Mag. Geschoss 1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
2 Hv G303 gestenlos Mag. Geschoss  2x  1mag. Geschoss+1/2St (max +5) IWA+1 =A ~vg >30m+3m/St#sofort R-
2 Hv G331 Sengender Strahl 1Strahl/4St (max 3) 4W6 Feuer =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
2 Er G348 Unsichtbares sehen Enthllt unsichtbare Kreaturen/Gegenstande =A ~vgm *Du #10min/St
1 Hv G256 Bremnende HandeSG 18 1W4 Feuerschaden/St (max 5W4), Brennbares fangt Feuer=A ~vg "Kegel 4,5m #sofort RR %
1 Hv G303 Magisches Geschoss 2x 1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
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1 Vw G316 Rascher Rickzug Bewegungsrate + 9m =A ~vg *Du #1min/St
1 Hv G325 Schockgriff 1W6 Elektrizitat/St (max 5W6), TW+3 bei Metall =A ~vg *Beriihrungangriff NK #sofort R-
1 Ne G328 Schwachestrahl SG 16 Starke -W6+%:St (max5) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #1Rd/St RZ (2 ST-Schaden)
1 Er G369 Zielsicherer Schlag TW +20 =A ~vf *Du #Text
0 Hv G246 Aublzenscl? Blendet eine Kreatur (-1 auf Angriffswiirfe) =A ~v >7,5m+1,6m28tRz
0 Hv G292 Kaltestrahl Strahl verursacht 1W3 Kalteschaden =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #sofort R-
0 Hv G297 Licht Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *berihrter Gegenstand #10min/St R-
0 Er G299 Magie entdecken magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Er G299 Magie lesen magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St
'''''' TP 18 @  6/28 Glabrezu, CB Riesiger Externar (B C, Damon, Extraplanar), MHB143
INI +0; Dunkelsicht 18 m, Wahrer Blick; Wahr +26
VT: RK 28, RK-B 8, RK-FF 28 (-2 GroRe, +20, nat), TP 186 (12W10+120), REF+4, WIL+11
eventuell +1 Glabrezu ZAH+18, Immunitaten: Elektrizitat, Gift; Resistenzen: Feuer 10, Kélte 10, Saure 10
beschworen (20%) SR 10/Gutes; ZR 24
AG: BR 12 m, NK 2 Scheren +20 (2W8+10/19-20), 2 Klauen +20 (1W6+10),
Biss +20 (1W8+10), Angriffsflache 4,5 m; RW 4,5 m; ZF: ZS 14
SW: ST 31, GE 11, KO 31, IN 16, WE 16, CH 20, GAB +12; KMB +24; KMV 34
Tal: Beredsamkeit, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag, Rundumschlag,
Verbesserter Kritischer Treffer (Schere), Fert: Bluffen +28, Diplomatie +22,
Einschichtern, +22, Heimlichkeit +7, Magischen Gegenstand benutzen +17, Motiv
erkennen +8, Wahr, +26, Wissen (Geschichte) +17, Wissen (Lokales) +18
VolksMod: Bluffen +8, Wahr +8,
Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m
'BA BF 1M306 Zemeiten 2 Scheren 2W8+15, bei Treffern mit 2 natirrlichen Angriffen: zusatzlicher Schaden
'ZF BF 1M300 Herbeizaubem (ZF) - T#1  kann andere Kreaturen beschworen, Grad 4, 1 Glabrezu 20% oder w2 Vrocks 50%
ZF Er G360 Wahrer Blick immer  alles so sehen, wie es wirklich ist
ZF Hv G256 Chaoshammer SG19 0 1w8/2St(max5)>rs/n Kreaturen+verlangsamt =A ~vg >30m+3m/St"Radius 6m #6Rd RW
ZF Be G341 Mach. Teleportieren L Sich +50#, genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW
ZF Ba (G298 Magie bannen L Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
ZF |l G324  Schleier, nur sich L Verandert Aussehen ganzer Gruppe =A ~vg >120m+12m/St #1h/St RW
ZF Vw G329 Schwerkraft umkeh. SG22 L Ziele fallen nach oben =A ~vgMG >30m+3m/St "Wiirfel 3m #1Rd/St R-
ZF |l G333  Spiegelbilder 0 Erschafft 1W4+1/St Doppelgénger =A ~vg *Du #1min/St
ZF Hv G348 Unheilige Plage SG19 0 Wolke schadet g/n: 1W8/2St + 1W4 Krank =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #1w4Rd RW
ZF Vz G356 Verwirrung SG19 0 Ziel verwirrt =A ~vgMG >30m+3m/St *Radius 4,5m #1Rd/St RW
ZF Vz G365 Wortder Macht: Betdubung 1T Ziel mit max 150 TP: Betdubt =A ~v >7,5m+1,5m/2St #Text R-
ZF Al G366 Wunsch 1/M Andert Realitat: Text =A ~vgm >Text #Text R:Text, nur an sterbliche Humanoise
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TP 112 @ 13/22 w2 Vrock, CB GroBer Externar BC, MHB1-51

TP 112 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +23
eventuell beschworen VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 natirlich), TP 112 (9W10+63)
(50%) REF +10, WIL +6, ZAH +13, Immunitaten: Elektrizitét, Gift; Resistenzen: Feuer 10

Kalte 10, Saure 10; SR 10/Gutes; ZR 20

AG: BR 9 m, Fliegen 15 m (durchschnittlich), NK 2 Klauen +13 (2W6+5), Biss +13 (1W8+5)
2 Krallen +13 (1W6+5), Angriffsflache 3 m; RW 3 m; ZF: ZS 12

SW: ST 21, GE 15, KO 25, IN 14, WE 16, CH 16, GAB +9; KMB +15; KMV 27

Tal: Blitzschnelle Reflexe, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Verb. Initiative
Fert: Einschiichtern +15, Fliegen +12, Heimlichkeit +10, Motiv erkennen +15
Uberlebenskunst +15, Wahr, +23, Wissen (Die Ebenen) +14, Zauberkunde +14;
VolksMod: Wahr +8, Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Gemein; Telepathie 30 m

BA Betaubender Schrei (UF) 1/h alle nicht Damonen Rad 9m Z&h SG20 > 1 Rd betédubt
BA Spore alle 3Rd als FA Sporen absondern: benachbarte w8 + 10 Rd je w4, Sporen zu Ranken
BA UF Tanz des Untergangs (UF) als VA tanzen: nach 3 Rd Energie: Rad 30m 5w6 + 5w6/Vrock Elektro, Ref SG17+1/V Y2
'ZF Be G341 Mach. Teleporteren = genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW, nur sich + 50¢
ZF Vw G340 Telekinese SG18 0 Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW
ZF Vz G288 Heldenmut 1T +2 auf TW, RW, FW =A ~vg *Beriihrte Kreatur #10min/St RW
ZF |l G333  Spiegelbilder 1T Erschafft 1W4+1/St Doppelgénger =A ~vg *Du #1min/St
ZF M300 Herbeizaubern 1T kann andere Kreaturen beschwéren, Grad 3, 1 Vrock 35%
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Kapitel 5 - Die Stunden der Retter Teil 10 - Waffen der Macht

7¢i€ 10 - Waffen der Macht

# INI/ RK

#HHHE Ein erziirnter Herrscher

TP 205 @ 16/ 31

nur 4 Runden

BA G355 Verlangsamen SG 25
BA Zersplitternder Hieb
BA Versteinerung (UF)

1 Vw E203 Ameisenstarke

Statue Von Karzoug, Steingolem-Variante, N R Konstrukt, MHB1-136

INI +0; Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +2

VT: RK 31, RK-B 8, RK-FF 31 (-2 GréRe, +23 natiirlich), TP 205 (30W10+40), REF +10
WIL +12, ZAH +10, Immun: geistesbeeinfl. Effekte, Betdubung, Gifte, Krankheiten
Lahmung, Nekromantie / Schlaf / Todeseffekte, Magie; SR 15/Adamant und Wuchtwaffen
AG: BR 9 m, NK 2 Hiebe +43 (3W10+15 plus Versteinerung), Angriffsfl. 4,50 m, RW 4,50 m

nur 1 Aktion, TW/RK/Ref-1 =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
nach Versteinerung: bei Hieb SG25: Zertrimmert, Rad 1,5m 3w10
bei Hieb: Z&h SG15 > w10 GE, GE =0 Versteinert

Verdreifacht die Tragkraft einer Kreatur =A ~vgMG *Berlhrung #2h/St RZ
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Kapitel 6 - Die Zinnen von Xin-Schalagt Teil 2 - €in Flaustern im Wind

Kapitel 6 - Die Zinnen von Xin-Schalagt
Teil 2 - €in Flustern im Wind

# INI/RK  #### Info Blizzard

G438 Starke Winde + schwere Schneefélle w3 x 30cm, w6 x 2,5cm hohe Schneewehen

Bewegung nur 25%, ab 1,5m Entfernung 50% Tarnung,
Wahrnehmung -8, Fernkampf ummadglich, geschiitztes Feuer geht zu 50% aus
Kalte: ungeschiitzt 1/10min Zéh SG15 +1/Wurf davor > w6 NT Schaden, mit Winterkleidung 1/h
bei Kélteschaden: Frostbeulen + Unterkiihlung (wie erschopft)

# B1 INI/ RK  #H##H Tailing

TP 199 @ 14/28 Der Grausige Baum, Untoter Baumhirte, NB Riesiger Untoter, MHB1-28 RR-306
INI -1; Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +27
VT: RK 28, RK-B 5, RK-FF 28 (-1 GE, -4 GroRe, +23, natirlich), TP 199 (21W8+105)
REF +6, WIL +15, ZAH +12, Immun: Betaubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung
Schlafeffekte, Todeseffekte, Kalte; SR 10/Hiebwaffen

Schwachen: Empfindlichkeit gegen Feuer

AG: BR 9 m, NK 2 Hiebe +27 (4W6+15/19-20 plus Pilz), Angriffsflache 12 m

RW 12 m

SW: ST 41, GE 9, KO -, IN 12, WE 16, CH 21, GAB +15; KMB +34; KMV 43 (kann nicht
zu Fall gebracht werden), Tal: Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag,
Kritischer-Treffer-Fokus, Kritischer Treffer (wankend), Machtiger Ansturm,

Machtiges Gegenstand zerschmettern, Verbesserter Ansturm, Verbessertes
Gegenstand zerschmettern, Verbesserter Kritischer Treffer (Hiebe), Waffenfokus
(Hiebe), Wuchtiger Schlag, Fert: Heimlichkeit +11 (in Waldern +27), Motiv erkennen +27
Uberlebenskunst +24, Wahr +27, Wissen (Natur) +22, Sprachen: Sylvanisch

BA Doppelter Schaden gegen Objekte Schaden gegen Objekte x2
BA Trampeln 4W6+22, SG 35
BF AF Pilz(AF) bei Hieb: Pilz: bei Treffer w6 GE, bei GE=0 Tod
- BB INI/RK  ##### Erzschacht
TP 52 @ 13/20 Rasselnde Kette, Verb. belebter Gegenstand, N, G Konstrukt, MHB1-31+294 RR-309

INI +1; Dadmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr -3

VT: RK 20, RK-B 10, RK-FF 19 (+1 GE, -1 GroRe, +10, naturlich), TP 52 (4W10+30)
REF +2, WIL -2, ZAH +1, Immun: geistesbeeinfl. Effekte, Betaubung, Gifte

Krankheiten, Lahmung, Nekromantie / Schlaf / Todeseffekte; Verteidigung: Harte 10
Schwachen: Heimgesucht

AG: BR 12 m, NK 2 Hiebe +11 (1W8+8 plus Ergreifen), Angriffsflache 1,50 m

RW 18 m

SW: ST 26, GE 12, KO -, IN -, WE 5, CH 5, GAB +4; KMB +13 (+17 Ringkampf); KMV 24

(kann nicht zu Fall gebracht werden)

BA Wiurgen 1W8+12
BE Konstruktionspunkte Ergreifen, Heimgesucht, Metall, Schneller, Wirgen, Zusétzlicher Angriff
BF AF Heimgesucht (AF) nimmt Schaden durch positive Energie wie Untote, kann mit Béses entdecken entdeckt werden

Seite 115



Kapitel 6 - Die Zinnen von Xin-Schalagt Teil 2 - €in Flaustern im Wind

# INI/ RK  #H##Ht Ereignis 3

TP 161 @ 121722 Karivek Vekker, Geist Zwerg Exp15, MHB1-122), NB MG Untoter Kalte, Kérperlos, RR- 314
INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +26
VT: RK 22, RK-B 17, RK-FF 20 (+5 Ablenkung, +2 GE, +5 Ristung), TP 161 (15W8+90)
Schnelle Heilung 10
AG: BR Fliegen 9 m (perfekt)
NK Heftiger Biss +13 Bertihrung (3W6+7/18-20 plus 1W8 Blutung plus 1W6 CH und 1W6 KO)
Verderbende Beriihrung +13 Berlhrung (15W6 plus 2W6 Kalte); ZF: REF +7, WIL +13
ZAH +12; +2 gegen Zauber und zauberéhnliche Fahigkeiten
SW: ST -, GE 14, KO -, IN 13, WE 14, CH 20, GAB +11; KMB +13; KMV 28 (32 gegen
Ansturm, 32 gegen Zu-Fall-bringen), Tal: Abhartung, Ausdauer, Eiserner Wille,
Fertigkeitsfokus (Beruf [Minenarbeiter]), Fertigkeitsfokus (Wahr), GroRe
Zahigkeit, Verbesserter Eiserner Wille, Verbesserte Initiative, Fert: Beruf
(Minenarbeiter) +26, Fliegen +10, Handwerk (Rustungen) +19, Handwerk (Waffen) +19,
Klettern +18, Uberlebenskunst, +17, Wahr +26 (ungewdhnliches Gestein +28), Wissen

(Geografie) +19, Wissen (Natur) +19, Sprachen: Gemein, Riesisch, Zwergisch

BA UF Fleischfresser (UF) bei Krit: Z&h SG22 > w6KO+CH, reist fleischklumpen raus und verschlingt ihn
BA UF G307 Kalte Kreat. befehligen SG24 © 1 Kreatur telepathisch kontrollieren, nur Nicht-Externare der Unterart Kalte
BA Vw G340 Telekinese SG22 Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW
BE UF  EisigerToterOF) | bei Temperatur kleiner 0 Schnelle Heilng 10~~~
BF UF  HefigerBissOF) | Ign. Riistung: BU-Angriff, Krit bei 18-20 bei Biss, +1,5CHMod Schaden, w8 Blutungsschaden
BF UF Wiederkehr (UF) Auferstehung nach 2w4 Tagen, solange nicht in der Hitte
ZF Vz G307 MonsterbeherrschenSG24 = 1 Kreatur telep. kontrollieren =1Rd ~vg >7,5m+1,5m/25t #1Tag/St RW, Nur nicht Ext. Kalte
P 2200 @ 0 16/31 Frostwurm, N Riesige magische Bestie (Kilte), MHB2-112

INI +9; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +19

VT: RK 31, RK-B 15, RK-FF 29 (+3 GE, -2 GroRe, +16 nat, +4 verb.), TP 168
(16W10+80+32Verb.) REF +15, WIL +12, ZAH +17, Immun: Kalte, Schwachen: Empf. > Feuer
AG: BR 9 m, Graben 3 m, NK Biss +27 (4W10+17 plus 4W6 Kalteschaden)

Angriffsflache 4,50 m; RW 3 m

SW: ST 31, GE 16, KO 21, IN 2, WE 16, CH 11, GAB +18; KMB +30; KMV 45 (kann nicht

zu Fall gebracht werden), Tal: Doppelschlag, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus,

(Wahr), Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Kein Vorbeikommen, Verbesserte

Initiative, Waffenfokus (Biss), Fert: Heimlichkeit +8 (in Eis und Schnee +16),

Wahr +19; VolksMod: Heimlichkeit in Eis und Schnee +10

BA Odemwaffe 18 m-Kegel, 15W6 Kalteschaden, Reflex SG 23 halbiert, einmal in der Stunde nutzbar
BA UF Todeszuckungen (UF) Bei Tod Explosion: Rad 30m, 12w6 Kalte + 6w6 Stich, REF SG23 %2
BA UF Trillern (UF) Rad 30m : WIL SG18 > Fasziniert, Schalleffekt
BE UF  Kae®®) Biss + 4w6 Kilte, Angriff Waffenlos/Nat. Waffe: 1w6 KalteRingen 4w6 KalteRd
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# INI/ RK  #h##H# Ereignis 4

TP 2719 @ 29/32 Wendigo, CB GroRer Externar (Einheimisch, Kilte), MHB2-284
INI +13; Blindsicht 18 m, Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +26
VT: RK 32, RK-B 18, RK-FF 23 (+9 GE, -1 GroRe, +14 natrlich), TP 279 (18W10+180)
Regeneration 15 (Feuer), REF +21, WIL +11, ZAH +21, Immunitaten: Furcht, Kélte

auf schwachsten: schnappen, SR 15/Kaltes Eisen und Magie; ZR 28, Schwachen: Empfindlichkeit gegen Feuer
60m hoch fliegen + fallen lassen AG: BR Fliegen 36 m (perfekt), NK Biss +26 (2W8+9/19-20 plus 4W6 Kalte und
Angriff im Vorbeifliegen mit Biss Ergreifen), 2 Klauen +26 (2W6+9/19-20 plus 4W6, Kalteschaden), Angriffsflache 3 m
Massiv gegen Feuer einsetzende RW 3 m; ZF: ZS 18; Konz +25

SW: ST 29, GE 29, KO 31, IN 26, WE 20, CH 24, GAB +18; KMB +28 (Ringkampf +32);
KMV 47, Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Beredsamkeit, Blitzschnelle Reflexe,
Fahigkeitsfokus (Heulen), Kritischer Treffer (erschopft),

Kritischer-Treffer-Fokus, Mehrfachangriff, Verbesserte Initiative, Verbesserter

Kritischer Treffer (Klauen), Fert: Akrobatik +27, Bluffen, +28, Diplomatie +9,
Einschiichtern, +29, Fliegen +33, Heimlichkeit +26, Motiv erkennen +26,
Uberlebenskunst, +23, Wahr +26, Wissen (Arkanes, Geographie, Natur, Religion) +26
Wissen (Die Ebenen) +29, Zauberkunde +26

Sprachen: Aklo, Gemein, Riesisch; Telepathie 1,5 km

BA AF Heulen (AF) 3/Tag WIL SG28 > 1h erschiittert, Rad 36m: w4+4 RD Panik, Rad 9m w4 Rd kauern,
BA UF Traume heimsuchen (UF) Alptraum + Wendigo Psychose
BA UF Wendigopsychose (UF) A=Fluch, SGW=26, I=1Min-, F=1/Tag, E=1W4 WE, H=3 RW
BA Zerreillen 2 Klauen, 1W8+13 plus 4W6 Kalte plus 1W4 CH-Schaden
BE Atmetnicht 1 muss nicht atmen555726
BF ZF Windwandeln ZF) | Bei Ringkampf:Mit Opfer tiber Himmen rasen, WIL SG23 fiir feste Gestallt: Absturz
© Vw G364 WindwandelnSG23 =, <40TP in Gas verwandeln+schnell reisen =A ~vgG *Du+1Kreatur/3St #Ih/StRW
1l G242 Albtraum SG22 1/Tagl  Nachricht, die 1W10 Schaden verursacht+erschopft =10min ~vg *Kreatur #sofort RW
Vw G362 Wetterkontrolle wie Druide Verandert das Wetter: Text =10min ~vg "Radius 3Km #2W12h R-
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Teil 3 - Auf demw Webltendach

# C INI/ RK  #H##Ht Konigin des Eisnebels

TP 256 (@] 23/35 Svevenka, Eisnymphe Dru8, CG MG Externar, MHB1-199
INI +8; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +25, Aura der Kalte (3 m, SG 28)
Blendende Schonheit (9 m, SG 27)
VT: RK 35, RK-B 28, RK-FF 26 (+9 Ablenkung, +1, Ausweichen, +8 GE, +5 natirlich
+2 Schild), TP 256 (16 TW; 8W8+8W8+184), REF +25, WIL +27, ZAH +27

+4 gegen Effekte gegen Feenwesen und Pflanzen, Immun: Betaubung, Gifte, Lahmung,
Schlafeffekte, Kalte; Resistenzen: Feuer 20; SR 10/ Kaltes Eisen

Verteidigung: Lockruf der Natur widerstehen, Schwachen: Empfindlichkeit gegen Feuer

AG: BR 3 m, Klettern 6 m, NK Dolch +3+21/+16 (1W4+2/19-20 plus 1W6 Kalte und Ldhmung)
ZF: ZS 8; Konz +14 ; VZ: ZS 15, Konz +21

SW: ST 8, GE 26, KO 30, IN 16, WE 23, CH 28, GAB +10; KMB +9; KMV 37

Tal: Abhartung, Ausweichen, Beweglichkeit, Fahigkeitsfokus (Blendende Schonheit),

In Tiergestalt zaubern, Schnell wie der Wind, Schnell zaubern, Waffenfinesse

Fert: Akrobatik +32, Entfesselungskunst +27, Heimlichkeit +27, Klettern +12, Mit Tieren
umgehen +28, Motiv erkennen +25, Schwimmen +18, Uberlebenskunst +8, Wahr +25,

Wissen (Natur) +24, Sprachen: Gemein, Sylvanisch

BA 1M199 Betaubender Blick Kreatur Rad 9m: ZAH SG 21 > 2w4 Bet&ubt
BA UF Eisdecke (UF) Rad 6m: rutschiges Eis erschaffen: BR %%, Akrobetik + Klettern SG+5
BA Eiskalte Berlihrung Beriihrung: w6 Kalte, ZAH SG28 > w4Rd geldhmt
BA Koérper aus Eis 15 Runden/Tag Vorteile der Ristungseigenschaft Bollwerk (GRW 463)
BA Tiergestalt 3/Tag in Schreckensbar verwandeln, GroRe des Tiere gem. St =A #1h/St M +1/2St>4
BA 1M199 Blendende Schénheit (UF) Rad 9m: direkt ansehen: ZAH SG21 > permanet erblinden, als FA unterdriicken
BE  BundmitderNawr Tiergefahrte muss gewahlt werden
BE AF Eisherrschaft (AF) Feind berlihrt Eis: TW/SW+1, auf Eis wie Spinnenklettern
BE Inspiration Kreatur instpirieren; Pfand geben: WIL/FW Auftreten/Handwerk+4, Barde Auftreten+CHMod/Tag
BE G40  Spurloser Schritt in naturlicher Umgebung keine Spuren hinterlassen
BE G40  Tierempathie +31 wie Diplomatie auf Tiere: w20+St+CHMod, verbessert Einstellung +1 Stufe =1m >9m
BE Uberirdische Anmut alle RW/RK +CHMod
BE G40  Unterholz durchqueren volle Bewegungsrate durch Unterholz
BF UF  Auaderkalte (OF) Rad 3m: 2w6/Rd Kalte, ZAH SG28 %, als SA unterdriicken/aufnehmen
6 Vw G319 schnelle Rindenhaut vk natRKen +2 (oder hoher) =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #10min/StR-
2 Vw G247 Ausdaverdes Ochsen VK Ziel erhélt +4 auf KO =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/StRW
2 Vw G292 Katzenhafte Anmut vk Geschicklichkeit +4 =A ~vgm *Berihrte Kreatur #1min/St RW
6 Ba G326 Schutzhille>Lebendes - #1  Bereich, derlebendes Abhalt =1Rd ~vgG *Du *Radius 3m #1min/StR-
6 Be G315 Pflanzentor >25TP  durch Pflanze zu einer anderen bewegen =A ~vg >« *Beriihrte Kreatur #1Rd R-
ZF Be G260 DimensionstirDom 1/Tag  Teleportiert tiber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St "Du+Kreatur #sofort RW
ZF BF G62  Eiszapfen (ZF*) Dom 9/Tag 1w6+1/7 Kélteschaden =SA >9m "Beriihrungsangriff

8 Ne G274 Finger des Todes SG24 Verursacht 10 SP/St (RW:3W6+1/St) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RZ
8 Ne G355 Verdorren SG24 Schaden:1W6/St; 2W8/St>Pflanzen/Wasserwesen =A ~vgMG >120m+12m/St #sofort RZ

7 Hv G277 FrostsphareSG23 Wasser gefriert / Kalteschaden =A ~vgf >120m+12m/St "Text #TextRR
7 Be G287 Heilung Heilt 10TP/St +Krankheiten+geistige Schaden =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
7 Ne G355 schnelles Vergiften SG20 Nahkampf-Angrif: Gift 1W3-KO fiir 6 Runden =A ~vgG *Berlhrte Kreatur #sofort RZ

6 Hv G202 Kiltekegel SG22 1W6 Kalteschaden/St (max15W6) =A —vgm "Kegel 18m #sofot RR
6 Ba G299 Machtige Magie bannen bannt 1 Zauber/4St =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #sofort R-

5 Vw G255 Boswilige Verwandiung SG21 Verwandelt Ziel in harmloses Tier =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #PermanentRZ
5 Er G263 Einswerden mit der Natur 3 Gelandefakten lernen =10min ~vg "oberirdisch:1,5km/St/unterrirdisch30m/St *Du #sofort
5 Hv G283 Gewittersturm herbeirufen SG21 Pro Runde 1 Blitz (max15) 5W6/5W10 bei Sturm =A ~vg >120m+12m/St #sofort RR
5 Be G295 Kritische Wunden heilen 2x Heilt 4W8+1/St (max +20) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW

4 vw G297 Luftweg auf Luft gehen (und Klettern bis zu 45°) =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #10min/StR-
4 Hv G264 Eissturm Hagel verursacht 3W6Wucht+2W6Kalte =A ~vgMG >120m+12m/St "Raius 6m #1Rd/St R-
4 Be G329 Schwere Wunden heilen 3x Heilt 3W8+1/St (max +15) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
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4 Vw G361 Wasser kontrollieren Wasserspiegel (Menge Text) steigen/sinken =A ~vgMG >120m+12m/St #10min/St R-
'3 Be G325 Schneesurm Behindert Sicht + Bewegung =A ~vgMG >120m+12m/St "Radius 12m #1Rd/StR-
3 3M301 Wasser atmen unter Wasser atmen, Odemwaffe unter Wasser einsetzen
3 Vw G272 Feuer loschen Loscht/bannt Feuer =A ~vgG >30m+3m/St "Wirfel 6m/St #sofort RW
3 Be G307 Mittelschw. Wunden heilen 2x Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Berlihrte Kreatur #sofort RW
3 Vz G342 Tiere beherrschen SG19 Tier gehorcht stillen, geistigen Befehlen =1Rd ~vg >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RW
2 Ba G266 Energienwiderstehen Energiereststenz 10, (St7-20, St11-30) =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #10min/StRZ
2 Vw G305 Metall kithlen SG18 Kihlt 25Pf/St Metall bei 1Kreatur/2St =A ~vgG >7,5m+1,5m/2St #7Rd RW
2 Be G310 Nebelwolke Nebel behindert die Sicht =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #10min/St R-
2 Be G339 Teilweise Genesung hebt mag Effekte auf/heilt 1W4Attributschaden =3Rd ~vgf *“Beriihrte Kreatur #sofort RW
2 Hv G364 WindstoR Weht um: Text =A ~vg "Linie 18m #1Rd RZ
1 Be G296 LeichteWundenheilen 4 Hellt IWB+1/St (max +5) =A ~vg *Berihrte Kreatur #sofot RW
1 Er G306 Mit Tieren sprechen mit Tieren sprechen =A ~vg *Du #1min/St
1 Vz G342 Tier bezaubern SG17 Macht ein Tier zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #1h/St RW
1 Be G355 Verhillender Nebel Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-
0 Hv G246 AufblitzenSG16 <«  Blendeteine Kreatur (-1 auf Angriffswiirfe) =A ~v >7,5m+1,5m/28tR2
0 Vw G247 Ausbessern © Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf./St #sofort RW
0 Er G285 Goéttliche Fihrung © +1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW
0 Be G334 Stabilisieren © Stabilisiert sterbende Kreatur =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW
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# D INI/ RK  #4###Ht Riesige Wachter

TP 215 @ 18/28 Bjormundal, Frostriese Kdm 4, CB GroBer Humanoider (Kélte, Riese), MHB1-218
INI +6; Dammersicht; Wahr +22
VT: RK 28, RK-B 11, RK-FF 26 (+2 GE, -1 GroRe, +9, natiirlich, +8 Riistung)
TP 215 (18 TW; 14W8+4W10+130), REF +9, WIL +8, ZAH +19; +1 gegen Furcht
Immunitaten: Kalte; Verteidigung: Felsen fangen, Tapferkeit
Schwéchen: Empfindlichkeit gegen Feuer
AG: BR 12 m, NK Zweihandige Axt +3, +28/+23/+18 (3W6+21/19-20/x3)
oder 2 Hiebe +24 (1W8+11), FK Felsen +16 (1W8+11), Angriffsflaiche 3 m; RW 3 m
SW: ST 33, GE 14, KO 23, IN 10, WE 12, CH 13, GAB +14; KMB +26; KMV 38
Tal: Abhartung, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille, Heftiger Angriff,
Konzentrierter Schlag, Verbesserter Ansturm, Verbesserter Eiserner Wille,
Verbessertes Gegenstand zerschmettern, Verbesserte Initiative, Verbesserter
Kritischer Treffer (Zweihandige Axt), Waffenfokus (Zweihandige Axt),
Waffenspezialisierung (Zweihandige Axt), Fert: Einschiichtern +22, Heimlichkeit -4

(im Schnee 0), Wahr +22, Sprachen: Gemein, Riesisch

KAr Be G329 Trank: Schw. Wunden heilen (3 Heilt 3W8+1/St (max +15) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW

'''''' TP 168 @  7/25 4Wolkenriesen, NB oder NG Riesiger Humanoider (Riese), MHB1-222
TP 168 INI +1; Dadmmersicht; Wahr +17
TP 168 VT: RK 25, RK-B 9, RK-FF 24 (+1 GE, -2 GroRe, +12 natdrlich, +4 Ristung)
TP 168 TP 168 (16W8+96), REF +6, WIL +10, ZAH +16, Verteidigung: Felsen fangen

AG: BR 15 m, NK Morgenstern +22/+17/+12 (4W6+18) oder, 2 Hiebe +22 (2W6+12)
FK Felsen +12 (2W6+18), Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m; ZF: ZS 16

SW: ST 35, GE 13, KO 23, IN 12, WE 16, CH 12, GAB +12; KMB +26; KMV 37

Tal: Doppelschlag, Einschiichternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Machtiger
Ansturm, Machtiges Uberrennen, Rundumschlag, Wuchtiger Schlag, Fert: Auftreten
(Saiteninstrumente) +8, Diplomatie +9, Einschiichtern +26, Handwerk (ein

beliebiges) +10, Klettern +19, Wahr +17, Sprachen: Gemein, Riesisch

BA Felsen werfen 42 m
BE AF UbergroBe Waffen (AF) gigantische Waffen ohne Malus benutzen
'ZF Vw G320 Schweben = AufiAbschweben, nur sich +2000Pf =A ~vgf >7,5m+1 5m/2St #1min/StR-
ZF Be G355 Verhillender Nebel 0 Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-
ZF Be G310 Nebelwolke 1/Tag Nebel behindert die Sicht =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #10min/St R-
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Teil 4 - Xin-Schalagt

# Er.5 INI/ RK  ##H##Ht Das Erscheinen der Verschollenen

TP 16 @ 21/12  Morgiv, Skulk, CB MG Humanoid (Skulk), MHB2-236
INI +6; Dammersicht; Wahr +5
VT: RK 12, RK-B 12, RK-FF 10 (+2 GE), TP 16 (3W8+3), REF +5, WIL +3, ZAH +2
AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +2 (1W6/19-20), FK Dolch +4 (1W4/19-20)
SW: ST 11, GE 14, KO 13, IN 10, WE 14, CH 7, GAB +2; KMB +2; KMV 14
Tal: Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Verbesserte Initiative, Fert: Heimlichkeit +16,

Wahr +5; VolksMod: Heimlichkeit +8, Sprachen: Finsterlandisch, Gemein

BA G77  Hinterhaltiger Angriff +1W6 zusétzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
BE AF Chamaleonhaut (AF) Vorserseite ahmt Farbe und Muster des Hintergrundes nach
BE AF Getarnter Schritt (AF) wie spurloser Schritt Wald/Unterirdisch: SG verfplgen +10
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# E INI/ RK  #H##H Krak-Naratha

TP 104 (@] 21/22 12 Kuchrima, CB MG monstrése Humanoide, RR-409

TP 104 INI +10; D@mmersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahrnehmung +19

TP 104 VT: RK 22, RK-B 16, RK-FF 16 (+6 GE, +6 natirlich), TP 104 (11W10+44), REF +13

TP 104 WIL +6, ZAH +7, Immunitéten: Krankheit, Magisches Geschoss

TP 104 AG: BR 6 m, Fliegen 19 m (gut), NK Biss +16 (1W6+5 plus Krankheit)

TP 104 2 Krallen +16 (1W4+5), FK GroRer Kompositlangbogen [Meisterarbeit] +19/+13/+8

TP 104 (2W6+5/x3)

TP 104 SW: ST 20, GE 22, KO 19, IN7, WE 9, CH 10, GAB +11; KMB +16 (+20 Ringkampf); KMV

TP 104 32, Tal: Fertigkeitsfokus (Wahr), Kernschuss, Prazisionsschuss, Schnelles Schieflen

TP 104 Tddliche Zielgenauigkeit, Verbesserte Initiative, Fert: Fliegen +24, Wahr +19,

TP 104 Sprachen: Gemein, Riesisch, Thassilonisch

TP 104
BA Krankheit Schmutzfieber A=Verwundung, SGZ=19, I=w3Tage, F=1/Tag, E=w3 GE + w3 KO, H=2RW
BA AF Vernichtender Schuss (AF) nur 1 Angriff/RD: Krit bei 18-20
BF AF Ubergroie Waffen (AF) Beim Fliegen Langbogen 1 Kat grofer in den Krallenhalten
TP 34 @ = 12/16 24 Gebirgsochsen, N Riesenhaftes Tier, MHB1-148 +295

TP 34 INI +0; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +11

TP 34 VT: RK 16, RK-B 9, RK-FF 13 (-1 GroRe, +4 nat, +4 verb, -1 Riesenhaft), TP 22 (3W8+9),

TP 34 REF +4, WIL +3, ZAH +10

TP 34 AG: BR 12 m, NK Durchbohren +11 (1W8+13), Angriffsfliche 3 m; RW 1,50 m

TP 34 SW: ST 23, GE 10, KO 17, IN 2, WE 11, CH 4, GAB +4; KMB +13; KMV 22 (26 gegen

TP 34 Zu-Fall-bringen), Tal: Ausdauer, Fertigkeitsfokus (Wahr), Fert: Wahr +11

TP 34

TP 34

TP 34

TP 34

TP 34

TP 34

TP 34

TP 34

TP 34

TP 34

TP 34

TP 34

TP 34

TP 34

TP 34

TP 34

TP 34
BA AF Stampede (AF) ab 3 Kreaturen: Trampelangriff, jeden Feine gleiche GroKar oder kleiner, SG Trampelangriff +2
BA 1M304 Trampeln 2W6+11, SG 17, wenn Ziel kleiner ist: mit VA Uiberrennen
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# G INI/ RK  ##H##H Das Riesenlager

TP 92 (@] 13/21 Oger-Magus, CB G Externar (Einheimischer, Gestaltwandler, Oni, Riese), MHB1-202
INI +7; Dadmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +13
VT: RK 21, RK-B 12, RK-FF 18 (+3 GE, -1 GroRe, +5 natrlich, +4 Ristung)
TP 92 (8W10+48); Regeneration 5 (Feuer oder Saure), REF +5, WIL +10, ZAH +12, ZR 19
AG: BR 12 m, Fliegen 18 m (gut), NK Zweihander +14/+9 (3W6+10)
FK Kompositbogen (lang) +10 (2W6+7), Angriffsflache 3 m; RW 3 m; ZF: ZS 9
SW: ST 24, GE 17, KO 23, IN 14, WE 14, CH 17, GAB +8; KMB +16; KMV 29

Tal: Defensive Kampfweise, Eiserner Wille, Kampfreflexe, Verbesserte Initiative

Fert: Bluffen +14, Einschiichtern +14, Fliegen +5, Magischen Gegenstand benutzen +14,
Motiv erkennen +13, Verkleiden, +14, Wahr +13, Wissen (Arkanes) +13,

Zauberkunde +13, Sprachen: Gemein, Riesisch

BE Aussehen verandern kleine, MG oder grof’e Humanoide; Gestalt verandern oder Riesengestalt |
ZF Vw G276 Flegen  immer Zielflegt mit 18m =A ~vgf *Berihrung #imin/StRW
ZF Hv G261 Dunkelheit L Dunkelheit, Beleuchtung sinkt um 1 St =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #1min/St R-
ZF |l G349  Unsichtbarkeit 0 Unsichtbar fur 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
ZF Vw G278 Gasformige Gestalt 1T] Ziel wird korperlos + kann langsam fliegen =A ~gMG *Kreatur #2min/St RW
ZF Hv G292 Kaltekegel SG18 1W6 Kalteschaden/St (max15W6) =A ~vgm "Kegel 18m #sofort RR
ZF Vz G307 Monster bezaubern SG17 Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Vz G342 Tiefschlaf SG16 Lasst 10 TW Kreaturen mag schlafen =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Radius 3m #1min/St RW
S W T INI/RK  ##### Kuppel der abscheulichen Schneemenschen
TP 156 @ 14/24 6 Abscheuliche Schneemenschen, Yetis Bar2/Kam4, CB G, MHB-284
TP 156 INI +2; Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +11
TP 156 VT: RK 24, RK-B 10, RK-FF 21 (+1 Ausweichen, +2, GE, -1 GroRe, +14 natirlich
TP 156 -2 Reichweite), TP 156 (12 TW; 10W10+2W12+88), REF +8, WIL +10, ZAH +18
TP 156 +10 gegen Furcht, Immunitaten: Kalte; SR 10/Stichwaffen; Verteidigung:
TP 156 Reflexbewegung, Tapferkeit +1, Schwachen: Empfindlichkeit gegen Feuer

AG: BR 15 m, Klettern 9 m, NK Biss +19 (1W6+8)

2 Klauen +20 (1W8+10/19-20 plus 1W6 Kalte), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
Besondere Angriffe: Kalte, Kampfrauschkrafte (Animalische Wut)

Unheimlicher Blick (SG 13), Wut (11 Runden/Tag), Zerreilen (2 Klauen

1W6+6 plus 1W6 Kalte)

SW: ST 27, GE 14, KO 24, IN 7, WE 14, CH 10, GAB +12; KMB +21; KMV 32

Tal: Ausweichen, Doppelschlag, Fertigkeitsfokus (Klettern), GroRe Zahigkeit, Heftiger
Angriff, Verbesserter Kritischer Treffer (Klauen), Verbesserter Natirlicher

Angriff (Klauen), Waffenfokus (Klauen), Waffenspezialisierung (Klauen)

Fert: Heimlichkeit +13 (im Schnee +21), Klettern +28, Wahr +11, Sprachen: Aklo

BA UF Kalte (UF) bei Treffer mit nat/Waffenlos: w6 Kalte, Treffer durch Yeti: +w6 Kalte

BA BF G32  Animalische Wut (AF) KK Bbr Bissangriff 1W4+4 #Kampfrausch

BA UF Unheimlicher Blick (UF) Rad 9m: bei Blick begegnen WIL SG13 > 1Rd gelahmt, 1/24h

BA Vz G367 Wut11Rd/Tag ST/KO +2, Willen+1, RK-2

BA 1M306 ZerreiRen 2 Klauen, 1W6+6 plus 1W6 Kalte, bei Treffern mit 2 natiirlichen Angriffen: zusatz.Schaden
BE AF DickesFell(AF) natRK+14, SR10/Stchwaffen
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INI/ RK  #Ht#Ht Versteck der verborgenen Bestie

25/32 Bestie, Dekapusvampir-Hxm10, CB G. Unt. Aberration, MHB1-267 RR-330 MHB2-68
INI +10; Dunkelsicht 18 m; Wahr +45
VT: RK 32, RK-B 19, RK-FF 25 (+3 Ablenkung, +1, Ausweichen, +6 GE, -1 Gro3e
+13 natlrlich), TP 267 (24 TW; 14W8+10W6+169); Schnelle Heilung 5, REF +18, WIL +23
ZAH +17, Immun: Betaubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte
Resistenzen: Elektrizitat 10, Kélte 10; SR, 10/Magie und Silber

Verteidigung: Resistenz gegen, Fokussieren +4, Schwachen: Schwachen: eines Vampirs
AG: BR 3 m, Klettern 9 m, NK Biss +26 (1W8+12)

Tentakel +26 (3W6+12/19-20 plus Ergreifen), Hieb +26 (1W6+12 plus Lebenskraftentzug)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m ; ZF: Dekapus (ZS 6; Konz +11 ; BZ: ZS 10; Konz +15

SW: ST 34, GE 22, KO -, IN 12, WE 15, CH 20, GAB +15; KMB +28 (Ringkampf +32); KMV
48 (kann nicht zu-Fallgebracht werden), Tal: Abhartung, Ausweichen, Arkaner Schlag
Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille, Gestenlos zaubern, Gro3e Zahigkeit,

Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Kritischer Treffer (blutend),

Kritischer-Treffer-Fokus, Lautlos zaubern, Machtiger Zauberfokus (lllusion),
Materialkomponentenlos zaubern, Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer

Treffer (Tentakel), Verbesserter Natirlicher Angriff (Tentakel), Wachsamkeit,

Zauber ausdehnen, Zauberfokus (lllusion), Fert: Bluffen +40, Heimlichkeit +37,

Klettern +37, Motiv erkennen +28, Wahr +45, Sprachen: Aklo

BF 1M267 Schwéchen: Vampir Abstand zu: Knoblauch/Spiegel/Heil. Symb., nach 1Rd betret. mit WIL SG25, Priv. Haus nur mit

BF 1M267 Schwéchen: Vampir mit Einladung betreten; Sonnenlicht 1.Rd: Wank., 2.Rd zerstort; flie. Wasser: “amaxTP/Rd,

BF 1M267 Schwéchen: Vampir OTP zerstort; als VA Holzpflock in Herz: Tot bis Pflock entfernt oder Kopf ab + heiliges Wasser
BA BF 1M268 BeherschenSG27  Ziel RW>SZ12: 1 Humanoiden telepathisch kontrollieren >9m

BA BF 1M268 Blutsaugen (UF) Gegner im Haltegriff: Blut aussaugen: w4 KO/Rd, Vampir heilt 5TP/erhalt 5 Temp TP fir 1h

BA BF 1M268 Bruterzeugen (UF) Tot>Lebenskraftentzug/Blut saugen+gleiche Art: >Brut: > w4 Tagen Vampir, Anzahl: max 2xTW

BA BF 1M268 Kinder der Nacht (UF) beschwort we+1 Rattenschw./w4+1 Fledermausschw./2w6 Wélfe, nach 2wé Rd =A1h*/Tag

BA BF 1M268 Entzug von Lebenskraft (UF) SG22 2 Stufen, Treffer mit Hiebangriff/nat. Waffe: Opfer -2 Stufen, max 1/Rd

BA BF 1M305 Wirgen 3W6+18, kann Gegner zerquetschen durch Wuchtschaden (Wurf auf Ringkampf)
'BE BF 1M268 Gasformige Gestalt (UF) Vampir als A Gasf. Gestallt annehmen, beliebig lange, Bewegungsrate 6, Perfekte Mandvrierfahigkeit

BE Geheimnis des Blutes koérperlicher Untoter, der von Humanoide beeinflussenden Zaubern beeinflusst wird

BE 2M296 Gerausche nachahmen Stimmen

BE Gestalt wechseln Schreckensfledermaus oder Schreckenswolf, Bestienge-stalt Il

BE BF 1M268 Schattenlos kein Schatten, kein Spielgelbild

BE Spinnenklettern an Wanden/Decken klettern mit 6m (ohne Wurf), Klettern+8

BE Tentakel Alle Tentakel mussen das selbe Ziel angreifen: Primarangriff
© KAr G349 Unsichtoarkeitsing Immer  Unsichtbar fir imin/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
2 Ne G270 Falschesleben vk 1W10tempordre TP +1/St (max+10) =A ~vgm *Du#th/st
1 Ba G242 Alam vk Schiitzt einen Bereich =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Radius 6m #2 h/StR-
2 I G263 Einfaches Trughild SG19 1 #1  Erschafft lusion, Bild, Gerausch =A ~vgf >120m+12m/St #Konzentration+2RdRW
1 I G249 Bauchreden 1 #1  Projiziert deine Stimme woanders hin =A ~vf >7 5m+1 5m/2St #imin/StRW
'3 I G334 Standortvortauschen 1 #2  Ziel scheint 60cm daneben zu sein, 50%Fehlschlag =A ~vm *Beriihrung #1R4/StRW
2 I G333 Spiegelbilder #3  Erschafft 1W4+1/35t max. 8 Doppelganger =A ~vg *Du #1min/St
1 Ba G322 Schid #4  Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #min/St
5 Vw G340 TelekineseSG20  #54/Tag Bewegt25PSt=A-vg>120m+12m/St#RdStRW
4 I G345 Todiches Phantom SG21 1 #5 llusion totet/ RW:3W6 Schaden =A ~vg >30m+3m/St *Kreatur #sofort RW
'3 Hv G254 BlzSGls 1 #5  Elektrizitit verursacht 1W6/St =A ~vgm >36m #sofot RR
ZF BF  G47 Grabeshauch (ZF)Hxm5Rd  8/Tag  mit einem Beriihrungsangriff ein Wesen erschiitem #1Rd/25t AChmod+3/Tag (3x)

ZF BF G48  Griff des Todes (ZF) SG20 1/Tag 10w6 Hieb, 1/Tag (St17:2x, 20:3x) Kndcherne Arme w6 "Rad 9m #1Rd RR
''''''''''' V186 Grippligit ~ 1TagSAGiftauftragen (Waffe od. Korper) W2 GE-Schaden
4 Be G260 Dimensionstir 6T,  Teleportiert iiber kurze Entfemungen =A ~v >120m+12m/St ‘Du+Kreatur #sofort RW

4 Ne G346 Tote beleben Erschafft Skelette/Zombies =A ~vgm *Beriihrung #sofort R-
'3 Ba G298 Magebannen 7T, Bannt1Zauber=A-vg >30m+3m/St#sofotR-

3 Ne G351 Vampirgriff 1W6/2St vom Ziel an Dich als temp TP =A ~vg *Berihrte Kreatur #1h R-
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2 Ne G252 Blind/Taubheit verurs. SG17 7IT) Verursacht Blind/Taubheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #Permanent RZ
2 Hv G331 Sengender Strahl 1Strahl/4St (max 3) 4W6 Feuer, BU auf Entfernung =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
1 Ne 0202 KalteHandSG16 8T, Berihrung: 1W6 Schaden + -15t (RZ), Untote Panik (RW) =A ~vg *1Kreatur/St #sofort
1 Hv G303 Magisches Geschoss 1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
1 Ne G328 Schwéachestrahl SG16 Starke -W6+%:St (max5) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #1Rd/St RZ (%2 ST-Schaden)
0 Vw G255 Botschat = Geflisterte Unterhaltung auf Entfemnung =A ~vgf >30m+3m/St “1 Kreatur/St #10min/StR-
0o | G281 Geisterhaftes Gerausch SG17 L) Vorgetauschtes Gerdusch =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RW
0 Er G299 Magie entdecken L magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Er G299 Magie lesen © magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St
0 Vw G300 Magierhand © Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
0 Vw G311 Offnen/SchlieRen © Offnet/schlieRt kleine Gegenstande =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St #sofort RW
0 Be G321 Saurespritzer © 1W3 Séaure =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
0 Hv G339 Tanzende Lichter L 1 Laterne/4 Lichter =A ~vg >30m+3m/St *Radius 3m #1min R-
0 Al G368 Zaubertrick 0 Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
v &2 e 25/24 4 Vampir-Skulke, Sché, CB MG Untote, Skulke, MHB1-267 MHB2-236
INI +10; Dunkelsicht 18 m; Wahr +25
VT: RK 24, RK-B 18, RK-FF 17 (+1 Ablenkung, +1, Ausweichen, +6 GE, +6 naturlich)
TP je 82 (9W8+42); Schnelle Heilung 5, REF +16, WIL +6, ZAH +8, Immun: Betdubung
Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte
Resistenzen: Elektrizitat 10, Kélte 10; SR, 10/Magie und Silber
Verteidigung: Entrinnen, Fallengespir +2, Reflexbewegung
Resistenz gegen Fokussieren +4, Schwachen: Schwachen: eines Vampirs
AG: BR 10,5 m, NK Dolch des Riickschlags +1, +14/+9 (1W4+5/19-20 plus, 2W6)
Hieb +7 (1W4+2 plus Lebenskraftentzug), FK Kompositkurzbogen +1, +19/+8 (1W6+5/x3)
SW: ST 19, GE 22, KO -, IN 14, WE 16, CH 16, GAB +6; KMB +10; KMV 28
Tal: Abhartung, Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe, GroRRe Zahigkeit,
Hoéhenaffinitat, Kampfreflexe, LeichtfuRigkeit, Schnell wie der Wind, Tanzelnder
Angriff, Verbesserte Initiave, Wachsamkeit, Waffenfinesse, Waffenfokus (Dolch),
Fert: Akrobatik +18, Bluffen +23, Fingerfertigkeit +18, Heimlichkeit +34, Klettern
+16, Motiv erkennen +25, Uberlebenskunst +15, Wahr +25, Sprachen: Aklo,
Finsterlandisch, Thassilonisch
'BA BF 1M268 BeherschenSG27  ZielRW>SZ12: 1 Humanoiden telepathisch kontrollieren >m
BA BF 1M268 Blut saugen (UF) Gegner im Haltegriff: Blut aussaugen: w4 KO/Rd, Vampir heilt 5TP/erhalt 5 Temp TP fir 1h
BA BF 1M268 Bruterzeugen (UF) Tot>Lebenskraftentzug/Blut saugen+gleiche Art: >Brut: > w4 Tagen Vampir, Anzahl: max 2xTW
BA BF G77 Hinterhaltiger Angriff +4W6 Gegner kein GEBon: +w6 +w6/2St>1, Fernkampf max. 9m
BA BF 1M268 Kinder der Nacht (UF) beschwort wé+1 Rattenschw./w4+1 Fledermausschw./2w6 Wdlfe, nach 2w6 Rd =A1h”*/Tag
BA BF 1M268 Entzug von Lebenskraft (UF) SG22 2 Stufen, Treffer mit Hiebangriff/nat. Waffe: Opfer -2 Stufen, max 1/Rd
BE UF  Chamaleonhaut ~  +4Verbesserungsbonus auf Heimlichkeit, +8ab 10.8t.
BE BF G77  Fallen finden +3 Wahrnehmung fiir Fallen finden und Mechanismus ausschalten, auch mag. Fallen
BE BF 1M268 Gasférmige Gestalt (UF) Vampir als A Gasférmige Gestallt annehmen, beliebig lange, Bewegungsrate 6, Perf. Manévrierfahigkeit
BE Gestalt wechseln Schreckensfledermaus oder Schreckenswolf, Bestienge-stalt Il
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# K INI/ RK  #iH#Ht Arena Septemplex
TP 243 (@] 19/34  Gamigin, Man. Eisteufel Hxm3, RB G Externar, Extraplanar, Teufel, MHB1-251
INI +8; Dunkelsicht 18 m; Wahr +27, Blutlinie Infernalisch
VT: RK 34, RK-B 16, RK-FF 30 (+3 Ablenkung, +x, Ausweichen, +4 GE, -1 GrolRe +18
natirlich), TP 243 (17 TW; 14W10+3W6+156); Regeneration 5 (gute Waffen oder
gute Zauber), REF +17, WIL +17, ZAH +21, Immunitaten: Feuer, Gift, Kalte
Resistenzen: Saure 10; SR 10/ Gutes; ZR 24
AG: BR 12 m, Fliegen 18 m (gut), NK Biss +15 (2W6+3)
Schwanz +15 (3W6+3 plus Verlangsamen), Zurlickkehrender Speer des Eises +1
+22/+17/+12 (2W6+10/1920/x3 plus 1W6 Kalte und Verlangsamen)
FK Zurtickkehrender Speer des Eises +1
+20 (2W6+10/1920/x3 plus 1W6 Kalte und Verlangsamen), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
ZF: Eisteufel (ZS 13; Konz +20 ; BZ: Hexenmeister (ZS 3; Konz +10
SW: ST 23, GE 19, KO 26, IN 27, WE 24, CH 24, GAB +15; KMB +22; KMV 39
Tal: Abhartung, Konzentrierter Schlag, Heftiger Angriff, Kampfreflexe,
Materialkomponentenlos zaubern, Verbesserter Kritischer Treffer (Speer),
Verbesserte Initiative, Verbesserter Konzentrierter Schlag, Waffenfokus (Speer),
Zauberahnliche Fahigkeit verstarken (Eissturm), Fert: Akrobatik +24 (im Sprung +28),
Bluffen +27, Diplomatie, +27, Einschiichtern +27, Fliegen +20, Heimlichkeit +20,
Magischen Gegenstand benutzen +27, Motiv erkennen +27, Verkleiden +24, Wahr
+27, Wissen (Geschichte) +28, Wissen (Lokales) +28
Sprachen: Celestisch, Drakonisch, Gemein, Infernalisch; Telepathie 30 m
BE  GeheimnisdesBlutes ¢ SG +2 auf Bezauberungen
ZF BF 1M300 Herbeizaubern (ZF) #11/Tag kann andere Kreaturen beschwaren, Stufe 4, 2 Knochenteufel 50 %, schickt Teufel auf Feinde
ZF Hv G264 Eiswand SG21 #2 Erschafft eine Mauer/Halbkugel aus Eis =A ~vgm >30m+3m/St "Wrfel 3m/St #1min/St RR
ZF Hv G292 Kaltekegel SG22 #3 1W6 Kalteschaden/St (max15W6) =A ~vgm "Kegel 18m #sofort RR
ZF Hv G264 Eissturm #4 = Hagel verursacht 3W6Wucht+2W6Kalte =A ~vgMG >120m+12m/St "Raius 6m #1Rd/St R-
1 Vz G312 Personbezaubem SG20 #5  Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,6m/2St *Kreatur #10/StRW
ZF Be G341 Mach. Teleportieren = <20TP genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v “Du #isofort RW, nur Sich +50%
ZF Vw G276 Fliegen immer  Ziel fliegt mit 18m =A ~vgf *Beriihrung #1min/St RW
ZF |l G262 Eigenst. Trugbild SG22 © Erschafft lllusion, Bild, Gerausch, Geruch, Warme =A ~vgf >120m+12m/St #1min/St RW
ZF BF G51  Verd. Berlihrung (ZF) BL 10/Tag  Ziel wird erschittert + Aura des Bosen *Berlihrungsangriff #1Rd
1 Ba G325 SchuzvorGutem X7T|  RKIRW+2, verhindert KontaktKontrolle =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/StRW
1 1 G331 Selbstverkleidung SG18 Andert dein Aussehen =A ~vg *Du #10min/St
1 Be G355 Verhillender Nebel Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-
0 Ne G247 AusblutenSG17 = Lasst1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/28t *Kreatur #sofot RW
0 Vw G255 Botschaft © Gefllsterte Unterhaltung auf Entfernung =A ~vgf >30m+3m/St *1 Kreatur/St #10min/St R-
0 Er G299 Magie entdecken © magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Vw G300 Magierhand 0 Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
0 All G368 Zaubertrick L Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
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TP 168 @ 21/28 2 Blutroter Wanderer, RB Riesiger Externar (Bose, Extraplanar, Rechtschaffen), RR-407
TP 168 INI +9; Blutgespir, Dunkelsicht 18 m, Gedanken wahrnehmen; Wahr +24
VT: RK 28, RK-B 18, RK-FF 18 (+1 Ausweichen, +9, GE, -2 GroRe, +10 natlrlich)
TP 168  insgesamt 12 in der Arena TP 168 (16W10+80); Schnelle Heilung 10, REF +19, WIL +15, ZAH +10, Immunitaten: Gift
TP 168  bei Tod der ersten 2 ggf. Kalte, Saure; Verteidigung: Entrinnen; ZR 23
TP 168  mehrim Kampf Schwéchen: Empfindlichkeit gegen Elektrizitat
TP 168 AG: BR 12 m, Klettern 12 m, NK 2 Klauen +23 (2W6+7/19-20 plus Blutung)
TP 168 Tentakel +18 (4W6+3 plus Blutung und Lahmung), Angriffsflache 4,50 m; RW 9 m
TP 168 ZF: ZS 12; Konz +17
TP 168 SW: ST 24, GE 29, KO 21, IN 14, WE 20, CH 21, GAB +16; KMB +25; KMV 45 (53 gegen
TP 168 Zu-Fall-bringen), Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Heftiger Angriff, Kampfreflexe,
TP 168 Schnelle Zauberéhnliche Fahigkeit ( Schwéchere Verwirrung), Ténzelnder Angriff,
TP 168 Verbesserter Kritischer Treffer (Klauen), Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +28 (im
Sprung +32), Einschiichtern +24, Heimlichkeit +20, Klettern +15, Motiv erkennen +24
Wahr +24, Wissen (Arkanes) +21, Wissen (Die Ebenen) +21, Wissen (Natur) +21,
Sprachen: Aklo, Infernalisch; Telepathie 90 m
BA UF  BlutigeAugen(UF) Rad 6m: RZ SG23 > Blut aus Augen zu Augenhdlen Wanderer, 1KO + IR iibel, bei Blutung RW-4
BA BF 1M298 Blutung 1W6, Wunden verursachen zu Beginn jeder Runde neuen Schaden
BA Lahmung 1W4 Runden, SG 23
BE  KeineAtmung Atmednicht
BE 2M302 Verdichten kann durch 1/8 lhrer GréRe groRe Offnungen
BF OF  BlutgespurOF) Wie Blindsicht 18m: kann Lebende mit Blut in Adem/Untote, die sich von Blut eméhren, spihren
ZF Vz G357 Schnelle Schw. Verwimung  : Ziel verwirrt =A ~vgG >30m+3m/St *Radius 4,5m #IRdIStRW
TP 105 @ = 15/25 2Knochenteufel (Osyluth), RB GroRer Externar, Ordnung, Teufel), MHB1-258
TP 105 INI +9; Dunkelsicht 18 m, Im Dunkeln sehen; Wahr +19 Aura Furcht (1,50 m, SG 19
1W6 Runden)
VT: RK 25, RK-B 14, RK-FF 20 (+5 GE, -1 GroRe, +11 natrlich), TP 105 (10W10+50)
REF +12, WIL +7, ZAH +12, Immunitaten: Feuer, Gift; Resistenzen: Kalte 10, Saure 10;
SR 10/Gutes; ZR 20
AG: BR 12 m, Fliegen 18 m (gut), NK Biss +14 (1W8+5), 2 Klauen +14 (1W6+5)
Stachel +14 (3W4+5 plus Gift), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m; ZF: ZS 12
SW: ST 21, GE 21, KO 20, IN 16, WE 15, CH 18, GAB +10; KMB +16; KMV 31
Tal: Eiserner Wille, Kampfreflexe, Schnelle zauberahnliche Fahigkeit (Unsichtbarkeit)
Verbesserter Initiative, Wachsamkeit, Fert: Bluffen +17, Diplomatie +17,
Einschichtern, +17, Fliegen +21, Heimlichkeit +14, Motiv erkennen, +19, Wahr +19
Wissen (Die Ebenen) +16, Zauberkunde +16; Sprachen: Celestisch, Diabolisch,
Drakonisch, Gemein; Telepathie 30 m
BF AF Gift(AF) Stachel A=Verwundung, SGZ=20, I=-, F=1/Rd fir 6 Rd, E=w3 ST, H=2RW
ZF Vw G276 Flegen  immer Zielfliegt mit 18m =A ~vgf *Beriihrung #1min/StRW
ZF Hv G264 Eiswand © Erschafft eine Mauer/Halbkugel aus Eis =A ~vgm >30m+3m/St "Wrfel 3m/St #1min/St RR
ZF |l G298 Mach. Trugbild SG17 © Erschafft lllusion mit Gerdusch, Geruch, Warme =A ~vgf >120m+12m/St #Konz.+3Rd RW
ZF |l G349  Unsichtbarkeit L Unsichtbar fir 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
ZF |l G349 schnelle Unsichtbarkeit 3/Tag Unsichtbar fir 1min/St bis Angriff, nach jedem Angriff

Kapitel 6 - Die Zinnen von Xin-Schalast
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# N INI/ RK  #H##H Verborgener Pfad

TP 232 @ 15/28 Bergseiler, Seiler-Variante, CB Riesige Aberration (Kilte), MHB1-237
INI +4; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +27
VT: RK 28, RK-B 8, RK-FF 28 (-2 GréRe, +20 natrlich), TP 232 (15W8+165), REF +5
WIL +14, ZAH +16, Immunitéten: Elektrizitét, Kalte; ZR 30

unter 50TP um sein Leben feilschen Schwachen: Empfindlichkeit gegen Feuer

AG: BR 3 m, NK Biss +25 (6W8+24/19-20), FK Stréange +10 (1W6 Starke)
Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m
SW: ST 42, GE 11, KO 33, IN 13, WE 16, CH 12, GAB +11; KMB +29; KMV 39 (kann nicht

zu Fall gebracht werden), Tal: Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit),
Kritischer Treffer (blutend), Kritischer-Treffer-Fokus, Verbesserte Initiative,
Verbesserter Kritischer Treffer (Biss), Waffenfokus (Strange), Fert: Heimlichkeit

+16 (im Gebirge +24), Klettern +34, Wahr +27, Wissen (Gewdlbekunde) +16, Wissen
(Religion) +16, Sprachen: Aklo, Thassilonisch

BF AF Strange (AF) 6 diinne Strange 15m, BU auf entfernung, RK20 durchtrennen, Zah SG25 > w6 ST
BA M306 Zihen Strénge, 1,50 m, bei Treffer: KMB: Ziel wird herangezogen
" # @ " INURK #####GhlorofaexBau
TP 2715 @ 9/37 Ghlorofaex, Sehr alter blauer Drache, RB Gigan. Drache (Erde), MHB1-62

INI +3; Blindsicht 18 m, Dunkelsicht 36 m, Drachensinne; Wahrnehmung +29
Aura der Elektrizitat (3 m, 1W6 Elektrizitat), Unheimliche Ausstrahlung (81 m, SG 25)
VT: RK 37, RK-B 6, RK-FF 37 (+3 Ablenkung, -1 GE, -4 GroRe, +29 natdrlich)
TP 275 (22W12+132), REF +12, WIL +17, ZAH +19, Elektrizitat
magische Lahmung und Schlaf; Resistenzen: Kalte 30; SR 15/Magie
Verteidigungsfahigkeiten; ZR 28
AG: BR 12 m, Fliegen 75 m (unbeholfen), Graben 6 m, NK Biss +29 (6W6+16/19-20)
2 Klauen +29 (2W8+11), Schwanzschlag +24 (2W8+16), 2 Schwingen +24 (2W6+5)
Angriffsflache 6 m; RW 4,50 m (mit Biss 6 m); ZF: ZS 22; Konz +26 ; BZ: ZS 11, Konz +15
SW: ST 33, GE 8, KO 23, IN 18, WE 19, CH 18, GAB +22; KMB +37; KMV 46 (50 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Ausdauer, Heftiger Angriff, Hohenaffinitiat, Konzentrierter
Schlag, Kritischer-Treffer-Fokus, Kritischer Treffer (wankend), Schnell zaubern
Schweben, Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer Treffer

NK > 150TP, dann fliegen, (Biss), Verbesserter Natirlicher Angriff (Biss), Fert: Bluffen +29, Einschiichtern

Odem und FK-Zauber +29, Fliegen +10, Magischen Gegenstand benutzen +29, Motiv erkennen +29,
Uberlebenskunst, +29, Wahr +29, Wissen (Arkanes) +29, Wissen (Baukunst), +29,

Zauberkunde +29, Sprachen: Aural, Drakonisch, Gemein, Riesisch, Thassilonisch

BA Odemwaffe #1 36 m Linie, 18W8 Elektrizitat, Reflex SG 27, 2 Schaden, alle 1W4 Runden einsetzbar
'3 I G334 Standortvortauschen #2  Ziel scheint 60cm daneben zu sein, 50%Fehischiag =A ~vm *Beriihrung #1R4/StRW
3 Vw G286 Hast #3 +1 Angriff mit v. GAB, +1 TW/RK/Ref, +9m =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1RdSt RZ
BA  Erdiicken #4  4W6+16,ReflexSG 27, %Schaden
BA Schwanzstreich 2W6+16, Reflex SG 27, 2 Schaden
BA Spiegelung als FA Anschein: an 2 Orten gleichzeitg, 1Rd/Tw wie Projiziertes Ebenbild, Odem uber Ebenbild
BA Wistendurst SG25 « \Wasser erschaffen, gleiche Menge Wasser in Sand verwandeln, Rad 3m, mag.: RW > Odem
BE Gerausche imiteren jede Stimme/Gerausche, das er schon mal gehdrt hat, imitieren, Bluffen > Motiv erkennen
ZF I G249 BauchredenSG15 ©  Projiziert deine Stimme woanders hin =A ~vf >7,5m+1,5m2St M mi/StRW
ZF |l G263 Einfaches Trugbild SG16 © Erschafft lllusion, Bild, Gerdusch =A ~vgf >120m+12m/St #Konzentration+2Rd RW
ZF |l G281 Geisterh. Gerdusch SG14 © Vorgetauschtes Gerausch =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RW
ZF IIH G322 Scheingelande SG18 L Gelandeart sieht wie andere aus =10min ~vgm >120m+12m/St "Wrfel 9m/St #2h/St RW
5 Vw G255 Bosw.VerwandiungSG19  4/T|  Verwandelt Ziel in harmloses Tier =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #PermanentRZ
5 Hv G266 Energiewand Erzeugt Energiewand =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "Wrfel 3m/St #1Rd/St R-
4 Er G244 AkanesAuge 7T, Unsichtbares schwebendes Auge, max 9m/Rd schnell =10min ~vgm > #1min/StR-
4 Be G260 Dimensionstir Teleportiert Uiber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St *Du+Kreatur #sofort RW
4 Vz G307 Monster bezaubern SG18 Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
'3 Ba G298 Magiebannen 7T, Bannt1Zauber =A -vg >30m+3m/St#sofotR-
3 Vw G355 Verlangsamen SG17 nur 1 Aktion, TW/RK/Ref-1 =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
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All
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Energien widerstehen
Furchterlicher Lachanfall SG16
Saurepfeil

Sengender Strahl
Unsichtbarkeit

Magisches Geschoss
Person bezaubern SG15
Person verkleinern SG15
Schmieren SG15
Ausbessern

Botschaft

Gift entdecken

Magie entdecken
Magierhand

Magie lesen
Saurespritzer

Tanzende Lichter
Zaubertrick

Teil 4 - Xin-Schalast

Energiereststenz 10, (St7-20, St11-30) =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #10min/St RZ

Ziel kann 1 Rd/St nicht handeln =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St RW
Séaurepfeil 2W4 Saure =A ~vgmf >120m+12m/St #1Rd+1Rd/3St R-

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

Schitzt einen Bereich =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Radius 6m #2 h/St R-

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

Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW

Ziel schrumpft um 50%, Gewicht 1/8 =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1min/St RZ
Macht Flache/Gegenstand rutschig =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "3mx3m #1min/St R:Text
Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf./St #sofort RW
Geflusterte Unterhaltung auf Entfernung =A ~vgf >30m+3m/St *1 Kreatur/St #10min/St R-
Entdeckt Gift in Kreatur/Gegenstand =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Wirfel 1,5m #sofort R-
magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-

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

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

1W3 Saure =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-

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

Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
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Kapitel 6 - Die Zinnen von Xin-Schalast T¢i€ 6 - Die Besteigung des Mharmassivs

T¢il 6 - Die Bestoigung des MAarmassivs

Hohe: 1.500-4.500m: 1/h Zha SG15 +1/Wurf > Erschopft, Akklimatisierte Charaktere: keine RW machen
hoher als 4.500m: >6h: Zah SG15+1/Wurf alle Att-1, Akklimatisierte: RW+4 (Akklim. nach 1 Monat)
Todeszone >7800m: 1/10Min: Zah SG15+1/Wurf > alle Att-1, 3 Fehl: langs. ersticken (w6 NT/15Min)
Todeszone immer extrem Kalt:
ungeschlitzt unter -18°C: 1/10min (mit Winterkleidung: 1/h) Zah SG15+1/ Wurf: Fehl: wé NT-Schaden
wenn durch nichttédlichen Schaden ohnmachtig: tédlicher Schaden
Uberlebenskunst: Wurf auf SG15: Erfolg: RW>Kalte+2 (max. % Bewegungsrate) / +4 (Stillstand)
Fuir jeden Punkt Gber 15: Bonus an einen weiteren Charakter weitergeben
nichttédlicher Kalteschaden: Frostbeulen und unterkiihlt (behandeln wie erschopft)

nichttddlichen Schaden kann nicht geheilt werden, solange Kalte besteht

# INI/ RK  ##### Eindringlinge aus Leng

TP 232 @ 22/33 3 verb. Lengspinnen, CB Riesige magische Bestie (Extraplanar), MHB2-158
TP 232 INI +13; Arkaner Blick, Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Erschitterungssinn 18 m
TP 232 Wahr +23

VT: RK 29, RK-B 17, RK-FF 20 (+9 GE, -2 GroRe, +12 nat, +4 verb.), TP 202 (15W10+120)
Schnelle Heilung 10, REF +20, WIL +12, ZAH +19, Immunitaten: Gift, Kélte, Schall
Verwirrungs- und Wahnsinnseffekte; ZR 25

AG: BR 12 m, Klettern 12 m, NK Streitflegel [Meisterarbeit] +24/+19/+14 (3W6+10)

Biss (2W6+6 plus Gift), FK Bolas [Meisterarbeit] +25 (1W8+10), Angriffsflache 4,50 m

RW 4,50 m; ZF: ZS 15; Konz +23

SW: ST 26, GE 29, KO 26, IN 21, WE 17, CH 22, GAB +15; KMB +27; KMV 48 (58 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Defensive Kampfweise, Eiserner Wille, Kampfreflexe,

Kernschuss, Konzentrierter Schlag, Prazisionsschuss, Verbesserte Initiative,
Verbessertes Zu-Fall-bringen, Fert: Akrobatik +29 (Springen +33), Handwerk

(Fallen), +22, Klettern +36, Magischen Gegenstand benutzen +23, Wahr +23, Wissen
(ein beliebiges) +22, Zauberkunde +22, Sprachen: Aklo; Zungen

BA AF Netzwaffen (AF) als VA aus Netz und Steinen Kniippel oder Bolas machen, Meisterarbeit
BA Spinnennetz Fernkampf +24, SG 15, 5 TP, 15m, Entfesseln/Starke 10+%2TW+KOMod,

ZF Er G244 Arkaner Blick Immer  Du kannst magische Auren wahrnehmen =A ~vg >Du #1min/St

ZF Ba G252 Bewegungsfreiheit Immer  trotz Behinderungen normale Bewegung =A ~vgm *Du/beriihrte Kreatur #10min/St RW
ZF Er G370 Zungen Immer  jede Sprache sprechen =A ~vMG *Berlihrte Kreatur #10min/St RW

ZF Ba G298 Magie bannen L Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-

ZF Vw G351 Verarbeitung L Rohmaterialien (Nur Netze) 0,3m3/St zu fert. Gegenstanden =Text ~vgm >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
ZF Vw G297 Luftweg 3/T) auf Luft gehen (und klettern bis zu 45°) =A ~vgG *Berlhrte Kreatur #10min/St R-

ZF |l G298 Maéch. Trugbild SG19 Erschafft lllusion mit Gerdausch, Geruch, Warme =A ~vgf >120m+12m/St #Konz.+3Rd RW
ZF |l G349 Unsichtbarkeit Unsichtbar fur 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW

ZF |l G244 Arkane Spiegelung SG21 1T} Gelande sieht wie anderes aus incl Gebaude =A ~vg "Wirfel 6m/St #Konz.+1h/St

ZF Vz G307 Monster bezaubern SG20 Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW

ZF |l G324 Schleier SG22 Verandert Aussehen ganzer Gruppe =A ~vg >120m+12m/St #1h/St RW

ZF Vz G359 Wahnsinn SG23 Ziel dauerhafter Verwirrt =A ~vg >30m+3m/St *Kreatur #sofort RW
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Teil 6 - Die Giergpitze

@ Die Reserve der Gierspitze

wenn ein Kampf zu lange dauert verbreitet sich die Nachricht und die Reseve greifen ein

in den Géangen und als Wachter 10 Windwachter (verbessserete Wolkenriesen)

in den Géangen und als Wachter 3 Donnerwachter (verbesserte Sturmriesen)

X12, verlassne de Bereich nicht 12 Bewohner von Leng

X7, bleibt dort die letzte Harridan, die Erhabene Keoptra

X7 2 Hungernde

X4, reagiert sofort bei Alarm Runenriese

X13, reagiert erst nach 5 Rd Alarm Runenriese

X15 Khakib

X3, bleiben dort bis 5 Rd Alarm Viorian + 3 Wachterriesen

X16, bleibt in der N&he von X16 Schemhazian
# X1 INI/RK  #####Ht Aufgang
TP 200 @ 2/37 4 Windwaéchter, verb. Wolkenriesen, NB / NG R Humanoider (Riese), MHB-222+294 RR-346
TP 200 INI +1; Dammersicht; Wahr +17
TP 200 VT: RK 37, RK-B 12, RK-FF 44 (+3 Abl., +1 GE, -2 Gr6Re, +14 natirlich, +11 Ristung)
TP 200 TP 168 (16W8+96), REF +11, WIL +15, ZAH +21, Verteidigung: Felsen fangen

AG: BR 15 m, NK Morgenstern +22/+17/+12 (4W6+18) oder, 2 Hiebe +22 (2W6+12)
FK Felsen +12 (2W6+18), Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m; ZF: ZS 16

SW: ST 35, GE 13, KO 23, IN 12, WE 16, CH 12, GAB +12; KMB +26; KMV 44

Tal: Doppelschlag, Einschiichternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Machtiger
Ansturm, Machtiges Uberrennen, Rundumschlag, Wuchtiger Schlag, Fert: Auftreten
(Saiteninstrumente) +8, Diplomatie +9, Einschiichtern +26, Handwerk (ein

beliebiges) +10, Klettern +19, Wahr +17, Sprachen: Gemein, Riesisch

BA Felsen werfen 42 m, 6 Felsen pro Riese
BE AF UbergroeWaffen (AF)  gigantische Waffen ohne Malus benutzen
ZF Vw G329 Schweben ©  AufiAbschweben, nur sich +2000Pf =A ~vgf >7,6m+1 5m/28t #imin/StR-
ZF Be G355 Verhillender Nebel L Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-
ZF Be G310 Nebelwolke 1/Tag Nebel behindert die Sicht =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #10min/St R-
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# X3 INI/ RK  #iH#### Thronsaal
TP 283 @ 23/37 Viorian Dekanti, Mensch Kdmpferin 18NB MG Humanoide (Mensch), RR-349
INI +7; Wahr +7
VT: RK 37, RK-B 16, RK-FF 34 (+3 Ablenkung, +3 GE, +14 Ristung, +7 Schild)
immer auf den starksten Gegner TP 283 (18W10+180), REF +14, WIL +18, ZAH +22; +5 gegen Furcht

Immunitaten: Geistesbeeinflussende Effekte

Verteidigung: Streiterin des Runenherrschers, Tapferkeit +5

ZR 20 (32 nur gegen Verwandlung)

Schwéchen: Empfindlichkeit gegen Waffen der Herrschaft

AG: BR 9 m, NK Chellan +34/+29/+24/+19 (1W8+22/15-20), schwerer, Schild +5

+35 (1W4+12 plus Ansturm), FK Kompositlangbogen +1, +21/+16/+11/+6 (1W8+11/x3)
SW: ST 29, GE 17, KO 26, IN 10, WE 24, CH 8, GAB +18; KMB +28; KMV 44

Tal: Abhartung, Ausdauer, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille, Hoéhenaffinitat, Kampf
mit zwei Waffen, Kampfreflexe, Konzentrierter Schlag, Kritischer-Treffer-Fokus,
Kritischer Treffer (wankend), Machtiger Waffenfokus (Krummsabel), Machtige
Waffenspezialisierung (Krummsébel), Schildhieb, Schildmeister, Schnelle
Waffenbereitschaft, Verbesserter Eiserner Wille, Verbesserte Initiative,

Verbesserter Schildsto3, Waffenfokus (Krummsébel), Waffenspezialisierung,
(Krummsabel), Fert: Akrobatik +19, Einschiichtern +20, Reiten +22

Sprachen: Gemein,Thassilonisch, BE: AufRergewdhnlicher Besitz, Dauerhafte

Zauber, Innewohnende Boni, Rlstungstraining 4

BA Waffentraining Schwere Klingenwaffen +4, Nahbereichswaffen +3, Leichte Klingenwaffen +2, Bogen +1

BF AF Streiterin des Runenherrschers (AF)  Immun>Geistesb. Eff., ZR32>Verwandlung, Schwéche>Waffen der Herrschaft (Auto Krit, Wandler)

KAr Vw G286 Trank:HMast #1 +1 Angriff mitv. GAB, +1 TW/RK/Ref, +9m =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1RdStRZ

KAr Be G329 Tranke: Schwere Wunden heilen (5); Heilt 3W8+1/St (max +15) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW

KAr lonenstein leicht Violett Fliegen

KAr Teleportationsstiefel 3/Tag Teleport 150km/St =A ~v *Du #sofort RW

KAr Schutzskarabaus 10x ZR20. Energie entziehende Angriffe, Todeseffekte und negative Energieeffekte absorbieren

KAr Ba G252 Ring der Bewegungsfreih. Dauerhaft trotz Behinderungen normale Bewegung

'''''' TP 237 @  19/39 3 Donnerwichter, verb. Sturmriese, CG Riesiger Humanoider (Riese), MHB1-221
TP 237 INI +2; Dammersicht; Wahr +27
TP 237 VT: RK 39, RK-B 12, RK-FF 26 (+3 Abl., -2 GroRe, +1 GE, +13 Ristung, +12 natrlich)

TP 237 (19W8+114), REF +13, WIL +18, ZAH +22, Immunitaten: Elektrizitat

Verteidigung: Felsen fangen

einer nimmt Gegner mit Viorian AG: BR 15 m, Schwimmen 12 m (10,5 m, Schwimmen 9 m, in Ristung)

in die Zange NK Zweihander [Meisterarbeit] +27/+22/+17 (4W6+21/17-20) oder 2 Hiebe +26 (2W6+14)
die anderen beiden Langbogen FK Kompositbogen (lang) [Meisterarbeit], +15/+10/+5 (3W6+14/x3)

auf den Heiler Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m; ZF: ZS 15

SW: ST 39, GE 14, KO 23, IN 16, WE 20, CH 15, GAB +14; KMB +30; KMV 49

Tal: Doppelschlag, Eiserner Wille, Konzentrierter Schlag, Heftiger Angriff,
Kampfreflexe, Verbesserter Ansturm, Verbesserter konzentrierter Schlag,
Verbesserter kritischer Treffer (Zweihénder), Verbessertes Waffe zerschmettern
Wouchtiger Schlag, Fert: Akrobatik +18, Auftreten (Singen) +12, Einschiichtern +20
Handwerk (ein beliebiges) +13, Klettern, +17, Motiv erkennen +24, Schwimmen +22,

Wahr +27, Sprachen: Aural, Drakonisch, Gemein, Riesisch

BE AF Militant (AF) Gelbt mit Einfachen und Kriegswaffen
BE AF Wasser atmen (AF) kann Wasser und Luft atmen
'ZF Ba G252 Bewegungsfreineit immer  trotz Behinderungen normale Bewegung =A ~vgm *Dujberiihrte Kreatur #10min/StRW
ZF Vw G329 Schweben 2/T) Auf/Abschweben, 100Pf/St =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St #1min/St R-
ZF Vw G362 Wetterkontrolle Verandert das Wetter: Text =10min ~vg "Radius 3Km #2W12h R-
ZF Hv G254 Blitze herbeirufen SG15 #2 1/T|  Pro Runde 1 Blitz 3W6 (max 1Blitz/St) =1Rd ~vg >30m+3m/St "18m Blitz #1h RR
ZF Hv G295 Kugelblitz SG18 #1 1W6/St; 1 Folgeblitz/St =A ~vgf >120m+12m/St *Ziel+1 Sekundarziel/St #sofort RR
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# X4 INI/ RK  ##HHt Schlafstitte der Runenriesen

TP 270 @ 15/30 Runenriese, RB Gigantischer Humanoider (Riese), MHB2-208
INI +0; Dadmmersicht; Wahr +29
VT: RK 30, RK-B 6, RK-FF 30 (-4 GréRe, +15 natiirlich, +9 Ristung)
TP 270 (20W8+180), REF +6, WIL +20, ZAH +15, Immunitaten: Elektrizitat, Feuer, Kalte
AG: BR 10,50 m (15 m ohne Rustung); Luftweg
NK Langschwert [Meisterarbeit] +27/+22/+17
(4W6+22/17-20) oder 2 Hiebe +26 (2W6+15)
FK Speer [Meisterarbeit] +12/+7/+2 (4W6+15/x3), Angriffsflache 6 m; RW 6 m
ZF: ZS 20; Konz +24
SW: ST 41, GE 11, KO 28, IN 14, WE 23, CH 18, GAB +15; KMB +34; KMV 44
Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag, Kritischer Treffer
(wankend), Kritischer-Treffer-Fokus, Schnelle Waffenbereitschaft, Verbesserter
Ansturm, Verbesserter Konzentrierter Schlag, Verbesserter Kritischer Treffer
(Langschwert), Wuchtiger Schlag, Fert: Akrobatik +15 (Springen +23), Handwerk (ein
beliebiges) +25, Wahr +29, Wissen (Adel) +12, Wissen (Geschichte) +12

Sprachen: Gemein, Riesisch, Terral

BA UF Funkenregen (UF) Funken aus Kérper wie Odem: Kegel 9m, 10w6 Feuer + 10w6 Elektro Ref SG29 %%, 1/w4Rd
BA UF Riesen befehligen (UF) RW SG+4 gegen Bezauberungs- oder Zwangseffekte, die er gegen riesen einsetzt
BA AF Runen (AF) bei Einsatz ZF: als FA Rune auf Kérper: Rad 3mZah SG24 > 1 Rd Blind
ZF Vw G297 Lutweg  immer auf Luft gehen (und lettern bis zu 45°) =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #10min/StR-
ZF Vz G263 Einflisterung SG17 0 Ziel fihrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Vz G312 Person bezaubern SG15 0 Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Vz G307 Massen-Monster bezaub. SG22 3/T) Macht Monster zum Freund max TW/Stx2 =A ~v >30m+3m/St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
ZF Vz G311 Person beherrschen SG19 1 Humanoiden telepathisch kontrollieren =1Rd ~vg >7,5m+1,5m/2St #1Tag/St RW
ZF Vz G246 Aufforderung SG22 1T] kurze Nachrichten Uberall hin+Einflisterung =10min ~vgMG >Text *Kreatur #1Rd RW
ZF Er G360 Wahrer Blick alles so sehen, wie es wirklich ist =A ~vgm *Beriihrte Kreatur #1min/St RW
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# X6 INI/ RK  #H##H# Die Zellen der Priesterinnen
TP 161 (@] 20/28 4 Lamia Priesterinen, Kle der Lamaschtu 8, CB G mons. Humanoide, MHB-166 RR-219
TP 161 INI +4; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +27
TP 161 VT: RK 28, RK-B 17, RK-FF 23 (+3 Ablenkung, +1, Ausweichen, +4 GE, -1 GroRe +7
TP 161 natirlich, +4 Ristung), TP je 161 (17TW; 9W10+8W8+76), REF +17, WIL +24, ZAH +16
AG: BR 9 m, NK Berlihrung +18 (1W4 Weisheitsentzug) oder 2 Klauen +15 (1W6+3)
Krummschwert +2, +22/+17/+12 (2W6+11/15-20), Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m
ZF: Lamia (ZS 9; Konz +12 ; VZ: ZS 8; Konz +15
SW: ST 18, GE 18, KO 18, IN 11, WE 24, CH 16, GAB +15; KMB +22; KMV 40 (44 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner
Wille, Gezieltes Fokussieren, Im Kampf zaubern, Konzentrierter Schlag, Tanzelnder
Angriff, Verbesserter Kritischer Treffer (Krummschwert), Fert: Bluffen +20,
Sprachenkunde +4, Wahr +27, Wissen (Religion) +12, Zauberkunde +11
Sprachen: Abyssisch, Gemein, Riesisch
BA G61 MachtderGotter+8 | Stufe als Bonus auf ST "8 Rd/Tag
BA E133 Neg. Energie fokus. SG17 6Rd/Tg  4w6 Heilen/Schaden >9m
BA G57  Sense des Bosen 4Rd/Tg  Waffe wird unheilig
BE 2M297 Kleinere Waffen Waffen zahlen als eine Kat kleiner
'3 Vw G304 Magisches Schutzgewand vk Rustung/Schild +1/4St=A ~vgG *Berlhrung #1h/StRW
2 Vw G249 Bérenstirke VK Ziel erhélt +4 auf ST =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/StRW
4 Ba G252 Bewegungsfreiheit vk trotz Behinderungen normale Bewegung =A ~vgm *Dujberiihrte Kreatur #10min/StRW
ZF I G333 SpiegebilderSG16 VK Erschafft IW4+1/St Doppelganger =A ~vg *Du #1min/St
1 Ba G325 SchuzvorGuem vk RKIRW-+2, verhindert Kontak/Kontrolle =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #Imin/StRW
1 Hv G285 Gobttliche Gunst #1 +1 auf TW + SW / 3St =A ~vgG *Du #1min
1 Ba G287 Heiligtum TP <40  Angriff > Ziel nur bei RW>Willen =A ~vgG *Berlhrte Kreatur #1Rd/St RW
ZF I G249 BauchredenSG14  «  Projiziert deine Stimme woanders hin =A ~vf >7,5m+15m/2St #Imin/StRW
ZF |l G331 Selbstverkleidung SG16 13x Andert dein Aussehen =A ~vg *Du #10min/St
ZF Vz G263 Einflusterung SG16 Ziel fihrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF |l G298 Mach. Trugbild SG16 Erschafft lllusion mit Gerdusch, Geruch, Warme =A ~vgf >120m+12m/St #Konz.+3Rd RW
ZF Vz G307 Monster bezaubern SG17 Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Vz G342 Tiefschlaf SG16 1x Lasst 10 TW Kreaturen mag schlafen =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Radius 3m #1min/St RW
ZF BF G57  Hauch d. Bésen (ZF) 4Rd 110x Mit Beriihrungsangriff krénkelnd machen *1 Kreatur #'%2St*Rd/Tag
ZF BF G61 Kraftschub (ZF) +4 Ziel +%5St auf ST-Wiirfe (TW/KMB/KMV/FW...) =A #1Rd *3+WEMod/Tag
0 Vw G247 Ausbessem Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf /St #sofort RW
0 Er G285 Goéttliche Fihrung +1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW
0 Er G299 Magie entdecken magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Er G299 Magielesen magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St
1 vz G249 Befehl Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #thRW
1 Be G296 Leichte Wunden heilen 3x Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berlihrte Kreatur #sofort RW
2 Be G307 Mitelschw. Wundenheilen  3x  Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofot RW
2 Vz G312 Person festhalten SG19 Lahmt eine Person =A ~vgFG >30m+3m/St *Kreatur #1Rd/St RW
2 Ne G346 Totenglocke SG19 Enzieht sterbenden Lebenskraft fir Dich: Text =A ~vg *Berlihrung #10min/TW Ziel RW
'3 Ne G252 Blind/Taubheitverursachen SG20  Verursacht Blind/Taubheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #Permanent RZ
3 Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
3 Be G329 Schwere Wunden heilen 2x Heilt 3W8+1/St (max +15) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
3 Vw G335 Stein formen 300dm?*+30dm?/St Stein umformen =A ~vgMG *Beriihrung #sofort R-
4 Ne G355 Vergiften Nahkampf-Angrif: Gift 1W3-KO fiir 6 Runden =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #sofot RZ
4 Hv G348 Unheilige Plage SG21 Wolke schadet g/n: 1W8/2St + 1W4 Krank =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #1w4Rd RW
4 Hv G356 Verstandigung max 25 Worte Nachrichten sofort Gberall hin =10min ~vgMG >Text *Kreatur #1Rd R-
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# X7 INI/ RK  #H##Ht Lager der Hungenden
TP 220 (@] 20/31 2 Hungernde, CB Riesige monstrése Humanoide, RR-408
TP 221 INI +5; Dammersicht, Dunkelsicht 27 m; Wahr +28 Aura Gestank (9 m, SG 25)
VT: RK 31, RK-B 10, RK-FF 29 (+1 Ausweichen, +1 GE, -2 Gr6Re, +21 natirlich)
TP 220 (21W10+105), REF +15, WIL +18, ZAH +12, Immunitaten: Gift, Saure
Resistenzen: Elektrizitat 10, Feuer 10; SR, 10/Kaltes Eisen und Stichwaffen; ZR 26
AG: BR 3 m, Fliegen 18 m (gut)
NK Biss +29 (2W8+10/19-20/x4 plus 2W6 Saureschaden und 2 Weisheitsentzug)
2 Klauen +29 (1W8+10 plus 2 Weisheitsentzug), Angriffsflaiche 4,50 m; RW 4,50 m
ZF: ZS 15; Konz +19
SW: ST 30, GE 13, KO 20, IN 13, WE 18, CH 19, GAB +21; KMB +33; KMV 45 (kann nicht
zu Fall gebracht werden), Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe,
Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag,
Kritischer-Treffer-Fokus, Kritischer Treffer (wankend), Schnelle Zauberahnliche
Fahigkeit (Stinkende Wolke), Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer
Treffer (Biss), Fert: Einschiichtern +28, Fliegen +32, Heimlichkeit +17, Motiv
erkennen +25, Wahr +28, Sprachen: Abyssisch, Gemein, Riesisch, Thassilon
BA UF  UblerAuswuf(UF) Wunde spritz Blut+Saure:Nebenfeld: 2w6Saure, REF SG25: kein Schaden )
BA BF 1M300 Aura Gestank (AF) Rad 9m Gestank: ZAH SG 25 > krankelnd
BF AF  VerheerenderBiss (AF) Biss Krit: x4. TP neg: ZAH SG30 > enthauptetHalbiert/Tot )
BF UF Weisheitsentzug (UF) Bei Treffer Biss/Klaue: 2 WE-Schaden
ZF Vw G276 Flegen  immer Zielfliegtmit 18m =A ~vgf *Berlhrung #IminStRW )
ZF |l G249 Bauchreden SG15 0 Projiziert deine Stimme woanders hin =A ~vf >7,5m+1,5m/2St #1min/St RW
ZF |l G298 Mach. Trugbild SG17 © Erschafft lllusion mit Gerdusch, Geruch, Warme =A ~vgf >120m+12m/St #Konz.+3Rd RW
ZF Be G324 Schmieren SG15 © Macht Flache/Gegenstand rutschig =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "3mx3m #1min/St R:Text
ZF Vz G263 Einflusterung SG17 3Ty Ziel fuhrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Vz G307 Monster bezaubern SG18 Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Be G336 schnelle Stinkende Wolke SG17 Ubelkeit in Wolke + 1W4Rd+1/St =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m #1Rd/St RZ
ZF Hv G364 Windsto SG16 Weht um: Text =A ~vg "Linie 18m #1Rd RZ
ZF Vz G307 Mas.-Monster bezaub.SG22 3/T) Macht Monster zum Freund max TW/Stx2 =A ~v >30m+3m/St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
ZF |l G333 Spiegelbilder Erschafft 1W4+1/3St max. 8 Doppelgénger =A ~vg *Du #1min/St
ZF Vz G342 Tiefschlaf SG17 Lasst 10 TW Kreaturen mag schlafen =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Radius 3m #1min/St RW
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# X8 INI/RK  ##H#HHt Gefangnis
TP 212 (@] 18/29 Astradaimon, NB GroBer Externar (Bése, Daimon, Extraplanar), MHB2-56
INI +7; Dunkelsicht 18 m, Totenwache, Wahrer Blick; Wahr +22 Aura Seelenzehrer (3 m)
VT: RK 29, RK-B 17, RK-FF 21 (+1 Ausweichen, +7 GE, -1 Gr6Re, +12 natirlich)
TP 212 (17W10+119), REF +17, WIL +14, ZAH +12, Immunitaten: Gift, Krankheit, Saure
Todeseffekte; Resistenzen, Elektrizitat 10, Feuer 10, Kalte 10
SR 10/Gutes und Silber; Verteidigung: Standort vortauschen; ZR 27
AG: BR 27 m, Fliegen 27 m (gut), NK Biss +23 (2W6+5 plus Lebenskraftentzug und
Ergreifen), 2 Klauen +23 (1W8+5 plus Lebenskraftentzug)
Schwanzschlag +18 (1W12+2 plus, Lebenskraftentzug), Angriffsflache 3 m
RW 3 m (4,50 m mit, Schwanzschlag); ZF: Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 17
Konz +20
SW: ST 21, GE 25, KO 24, IN 14, WE 15, CH 24, GAB +17; KMB +23; KMV 41
Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Ausweichen, Behande Bewegung, Beweglichkeit, Eiserner
Wille, Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Tanzelnder Angriff, Waffenfinesse
Fert: Akrobatik +24 (Springen +48), Einschlichtern, +27, Entfesselungskunst +27,
Fliegen +11, Heimlichkeit +23, Motiv erkennen +22, Uberlebenskunst +22, Wahr +22,
Wissen (Die Ebenen) +22, Sprachen: Abyssisch, Infernalisch; Telepathie 30 m
BA M301 Lebenskraftentzug 1 Stufe, SG 25, bei Treffer(NK/FK): negative Stufe beim Ziel + temp TP fiir sich seber
BA UF Seele verschlingen (UF) Zugbeginn Ringkampf: als SA Seele entreiRen: ZAH SG27, je 5TW: 24h TW/RW/ATHW+1
BF OF  Seelenzehrer (OF) Wesen stirbt Rad 3m: +w8TP/ST+2 fiir 10 Min, korp. Untote: w8 Schaden
ZF I G334 Standortvortauschen  Immer  Ziel scheint 60cm daneben zu sein, 50%Fehischiag =A ~vm *Beriihrung #1R4/StRW
ZF Ne G346 Totenwache Enthillt, wie nahe Ziele dem Tode sind =A ~vg "Kegel 9m #10min/St R-
ZF Er G360 Wahrer Blick alles so sehen, wie es wirklich ist =A ~vgm *Beriihrte Kreatur #1min/St RW
ZF Ne G267 Entkraftung © Ziel erhalt 1W4 negative Stufen =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
ZF Ne G277 Furcht SG21 © Ziele: 1Rd/St Panik, RW ok=1Rd Erschiittert =A ~vgm >Kegel 9m
ZF Be G341 Mach. Teleportieren © genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW, selbst + 50#
ZF Ne G351 Vampirgriff 3Ty 1W6/2SW: ST vom Ziel an Dich als temp TP =A ~vg *Berihrte Kreatur #1h R-
ZF Be G262 Ebenenwechsel SG24 max 8 Ziele kdnnen auf andere Ebene reisen =A ~vgf *Berlhrte Kreatur #sofort RW
ZF Er G294  Kreatur aufsplren 1T} Enthillt Richtung einer vertrauten Kreatur =A ~vgm "Radius 120m+12m/St #10min/St R-
ZF Ne G274 Finger des Todes Verursacht 10 SP/St (RW:3W6+1/St) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RZ
ZF Ne G267 Entzug von Lebenskraft SG24 Ziel erhalt 2W4 negative Stufen =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
ZF M300 Herbeizaubern kann andere Kreaturen beschworen, (Grad 6, 1W3 Derghodaimonen, 50%
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TP 161 @ 11/27 Derghodaimon, NB GroBer Externar (B6se, Daimon, Extraplanar), MHB2-59
TP 162 1w3 INI +5; Dunkelsicht 18 m, Magie entdecken, Rundumsicht, Unsichtbares sehen
TP 163 Wahr +24; Aura Schwachsinn (SG 20)
eventuell herbeigezaubert VT: RK 27, RK-B 14, RK-FF 22 (+5 GE, -1 GroRe, +13 natlrlich), TP 161 (14W10+84)

REF +14, WIL +7, ZAH +15, Immunitaten: Gift, Krankheit, Saure, Todeseffekte
Resistenzen, Elektrizitat 10, Feuer 10, Kélte 10; SR 10/Gutes; ZR 23

AG: BR 12 m, NK 5 Klauen +21 (1W6+8/19-20), Angriffsflache 3 m; RW 3 m

ZF: ZS 12; Konz +15

SW: ST 27, GE 20, KO 22, IN 7, WE 17, CH 16, GAB +14; KMB +23; KMV 38 (40 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Doppelschlag, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag,
Kritischer-Treffer-Fokus, Kritischer Treffer (krankelnd), Schnelle

Zauberahnliche Fahigkeit (Schwarm, herbeizaubern), Verbesserter Kritischer

Treffer (Klauen), Fert: Einschlchtern +20, Heimlichkeit +18, Motiv erkennen +20,

Wahr +24; VolksMod: Wahr +4

Sprachen: Abyssisch, Drakonisch, Infernalisch; Telepathie 30 m

BA ZerreilRen 2 Klauen, 1W8+12 plus 2 KO-Schaden, bei Treffern mit 2 nat. Angriffen: zusatzlicher Schaden
BE UF  Schwarmedurchqueren Immun gegen Schaden und Ablenkung durch Schwérme
BF UF  AuradesSchwachsins (UF) Rad 9m: WIL SG20 > IN+CH des Ziels sinken auf 1, nach Ende Effet 1RW/Min, 1/24h/Ziel
~ M306 Zemeiten bei Treffern mit 2 nat Angriffen: zusétzlicher Schaden
ZF Er G209 Magieentdecken  immer magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #fmi/StR-

ZF Er G348 Unsichtbares sehen immer  Enthdillt unsichtbare Kreaturen/Gegenstéande =A ~vgm *Du #10min/St

ZF Ne G277 Furcht SG17 3/T) Ziele: 1Rd/St Panik, RW ok=1Rd Erschittert =A ~vgm >Kegel 9m
"~ Be G291 Insektenplage 1 Wespenschwarm/3St (max6) =IRd ~vgG >120m+12m/St #1min/StR-

Be G294 Kriechender Tod TausendfliRlernschwarme greifen an =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RZ
Vw G293 Klopfen Offnet normale/mag verschlossene Dinge 0.9m?/St =A ~v >30m+3m/St #sofort R-
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# X10 INI/RK  #####H Mokmuriams Zugang
TP 229 @ 23/32  Ayruzi, Planetar, NG GroBer Externar (Engel, Extraplanar, Gut), MHB1-111
INI +8; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Boses entdecken, Schlingen und Fallen entdecken
Kampft Stumm, setzt Zauber mit Wahrer Blick; Wahr +27; Aura Schiitzende Aura
verbaler Komponente nicht ein VT: RK 32, RK-B 13, RK-FF 28 (+4 GE, -1 GroRe, +19 natirlich
ZF aber schon +4 Ablenkung gegen Bdéses), TP 229 (17W10+136)
versucht verzweifelt mit SC zu Regeneration 10 (Bése Effekte und Waffen), REF +11, WIL +19, ZAH +19; +4 gegen Gift
kommunizieren +4 Resistenz gegen, Boses, Immunitaten: Kalte, Saure, Versteinerung
keine Telepathische Resistenzen: Elektrizitat, 10, Feuer 10; SR 10/Boses; ZR 27
Verbindung: Kampf AG: BR 9 m, Fliegen 27 m (gut), NK Heiliger Zweihander +3, +27/+22/+17
(3W6+15/19-20), Hieb +24 (2W8+12), Angriffsflache 3 m; RW 3 m ; ZF: ZS 16
VZ:ZS 16
SW: ST 27, GE 19, KO 24, IN 22, WE 25, CH 24, GAB +17; KMB +26; KMV 40
Tal: Abhéartung, Blind kdmpfen, Blitzschnelle Reflexe, Doppelschlag, Eiserner Wille,
Grol3e Zahigkeit, Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative, Verbessertes
Gegenstand zerschmettern, Fert: Akrobatik +24, Diplomatie +27, Einschiichtern +27,
Fliegen +26, Handwerk (ein beliebiges), +26, Heilkunde +24, Heimlichkeit +20,
Motiv erkennen, +27, Wahr +27, Wissen (Die Ebenen) +26, Wissen (Geschichte) +23
Wissen (Religion) +26, Sprachen: Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Wahre Sprache
'BE BF E104 Aura: SchitzendeAura (UF)  RK+2, RW+2, Schutzvor Bosen 'Rad 9m *Verbindete
BE Aussehen verandern Gestalt verandern
ZF Er G254 Bosesentdecken immer  Entdeckt boses =A ~vgG "Kegel 18m #10min/StR-
ZF Er G298 Lugen erkennen SG20 immer  Enthllt absichtliche Liigen =A ~vgG >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
ZF Er G324 Schlingen + Fallen entdecken immer  Entdeckt natiirliche, primitive Fallen =A ~vg "Kegel 18m #Konz.10min/St R-
ZF Er G360 Wahrer Blick immer  alles so sehen, wie es wirklich ist =A ~vgm *Berihrte Kreatur #1min/St RW
ZF Hv G257 Dauerhafte Flamme 0 Erzeugt 1 dauerhaftes Licht ohne Warme =A ~vgm *berlihrter Gegenstand #Permanent R-
ZF Be G262 Ebenenwechsel SG23 0 max 8 Ziele kénnen auf andere Ebene reisen =A ~vgf *“Berlihrte Kreatur #sofort RW
ZF Ba G276 Fluch brechen 0 Befreit 1 Kreatur/Gegenstand von 1 Fluch =A ~vg *Beriihrung #sofort RW
ZF Ba G277 Furcht bannen L RW vs Furcht +4/Furcht bannen =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur+1/4St #10min/St RW
ZF Hv G286 Heiliger Schlag SG21 L Schaden gegen Bose/Neutral: Text =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #sofort RW
ZF Be G294 Krankheit heilen L Heilt das Ziel von allen Krankheiten =A ~vg *Berihrte Kreatur #sofort RZ
ZF Ba G298 Magie bannen L Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
ZF Be G339 Teilweise Genesung 0 hebt mag Effekte auf/heilt 1W4Attributschaden =3Rd ~vgf *“Berlihrte Kreatur #sofort RW
ZF |l G349 Unsichtbarkeit 0 Unsichtbar fur 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW, nur sich selbst
ZF Hv G275 Flammenschlag SG22 3/T| Séaule mit heiligem Feuer (1W6/St) =A ~vgG >30m+3m/St "Zylinder 3x12m #sofort RR
ZF Hv G292 Klingenbarriere SG21 Klingenbarriere, die 1W6/S (max15W86) verursacht =A ~vg >30m+3m/St #1min/St RR
ZF Be G346 Tote erwecken erweckt max1Tag/St Tote, verliert St/KO =1min ~vgm *Berihrte Kreatur #sofort R-
ZF Ne G362 Wellen der Erschopfung Erschopft alle Ziele =A ~vg "Kegel 9m #sofort R-
ZF Vz G365 Wortder Macht: Betaubung Ziel mit max 150 TP: Betaubt =A ~v >7,5m+1,5m/2St #Text R-
ZF Hv G268 Erdbeben SG25 1T} schweres Beben im Bereich =A ~vgG >120m+12m/St "Radius 24m #1Rd R:Text
ZF Vz G307 Massen-Monster bezaubern SG25 Macht Monster zum Freund max TW/Stx2 =A ~v >30m+3m/St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
ZF Be G357 Vollstandige Genesung hebt neg. St/Att-Schaden auf =A ~vgm *Berlihrte Kreatur #sofort RW
ZF Ne G362 Wellen der Entkraftung Entkraftet alle Ziele =A ~vg "Kegel 18m #sofort R-
'8 Hv G268 ErdoebenSG25 schweres Beben im Bereich =A ~vgG >120m+12m/St "Radius 24m #1Rd R-Text
8 Hv G273 Feuersturm SG25 Verursacht 1W6/St (max20W6) Feuer =A ~vg >30m+3m/St "2W irfel 3m/St #sofort RR
7 Hv G287 HeilgesWortse24 nicht gute: Taub, Blind, Gelahmt, Tot =A ~v >12m "Radius 12m #sofort RW
7 M302 Regeneration 2x Heilt TP/Rd, Korperteile erneuern, Tot nur durch bes. Angriffe
6 Be G287 HMelng  Heilt 10TPISt +Krankheiten+geistige Schaden =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RW
6 Ba G299 Machtige Magie bannen bannt 1 Zauber/4St =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #sofort R-
6 Be G307 Massen-Mittelschw. Wunden heilen SG23 Heilt 2W8+1/St =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #sofort RW
6 Ba G351 Verbannung SG23 Verbannt 2 TW/St extraplanare Kreaturen =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St #sofort RW
5 Ba G257 Boses/bannenSG222x gegen entsprechende Kreaturen: RK+4 +bannen =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #1R/StRS
5 Be G262 Ebenenwechsel SG22 max 8 Ziele kdnnen auf andere Ebene reisen =A ~vgf *Berlihrte Kreatur #sofort RW
5 Vw G282 Gerechte Macht GroRe x2, Gewicht x8, ST/KO+4, GE-2, natRK+2, SR5/Gutes =A ~vgG *Du #1Rd/St
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Verzauberung brechen
Fortschicken

Gift neutralisieren SG21
Monster herbeizaubern IV
Todesschutz

Monster herbeizaubern Il
Schwere Wunden heilen 2x
Tageslicht

Unsichtbarkeit autheben
Windwall

Ausdauer des Ochsen 2x
Mittelschwere Wunden heilen 2x
Pracht des Adlers
Waffengesinnung 2x
Leichte Wunden heilen 4x
Schild des Glaubens

Segnen 2x

Teil 6 - Die Gierspitze

Beendet Verzauberungen + Text =1min ~vg >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #sofort R:Text
Zwingt Kreatur auf ihre Heimatebene zuriick =A ~vgG >7,5m+1,5m/2St #sofort RW

Ziel immun > Gift + entgiftet Ziel =A ~vgMG *Berlhrte Kreatur #10min/St RW
Extraplanare Kreatur kdmpft fir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St R-
RW+4 > Todeszauber/Todeseffekte =A ~vgG *Beriihrung #1min/St RW

Extraplanare Kreatur kampft fiir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St R-
Heilt 3W8+1/St (max +15) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW

Helles Tageslicht =A ~vg *beriihrter Gegenstand "Radius 18m #10min/St R-

Bannt 100Pf/St Unsichtbarkeit =A ~vg #1min/St RW

Wand 3m/St x 1,5m/St: Lenkt ab und schiitzt =A ~vgMG >30m+3m/St #1Rd/St R-

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

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

Charisma +4 =A ~vgMG *Berlhrte Kreatur #1min/St RW

gibt 1Waffe/50Projektile Gesinnung =A ~vgG *Beriihrung #1min/St RW

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

Ablenkungsbonus RK+2 +1/6St =A ~vgm *Berlhrte Kreatur #1min/St RW

TW+1, RW>Furcht+1 =A ~vgG *Radius 1,5m #1min/St R-
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# X12 INI/ RK  #H##Ht Die Lengmaschine

TP 15 @ 15/25 12 Bewohner Von Leng, CB MG Externar (Bose, Chaotisch, Extraplanar), MHB2-38
TP 115 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +18

TP 115 VT: RK 25, RK-B 15, RK-FF 16 (+1 Ausweichen, +4 GE, +6 natirlich, +4 verb.)

TP 115 TP 95 (10W10+40); Schnelle Heilung der Ebenen 5, REF +13, WIL +8, ZAH +13

TP 115 Immunitaten: Gift; Resistenzen: Elektrizitat 30, Kalte 30;

TP 115 Verteidigung: Keine Atmung, Ungewdhnliche, Anatomie; ZR 19

TP 115 AG: BR 12 m, NK Biss +16 (1W6+4 plus 1W6, Geschicklichkeitsentzug)

TP 115 2 Klauen +16 (1W4+4); ZF: ZS 10; Konz+17

TP 115 SW: ST 14, GE 18, KO 19, IN 18, WE 17, CH 21, GAB +10; KMB +14; KMV 31

TP 115 Tal: Ausweichen, Beredsamkeit, Beweglichkeit, Tauscher, Waffenfinesse

TP 115 Fert: Beruf (Seemann) +10, Bluffen, +24, Diplomatie +9, Einschiichtern +19,

TP 115 Fingerfertigkeit +19, Heimlichkeit +19, Magischen Gegenstand benutzen, +20, Mechanismus

ausschalten +16, Motiv erkennen +18, Verkleiden +19 (als Humanoider +23),
Wahr +18, Wissen (beliebiges) +19, Zauberkunde +14
VolksMod: Verkleiden als MG Humanoider +6, Sprachen: Aklo; Zungen

BA G77  Hinterhaltiger Angriff +5\W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert

BF UF Geschicklichkeitsentzug (UF) | Biss: +w6 GE Schaden, Kreaturen ohne Fleisch sind immun, ZAH SG19: GE Schaden=1
BF UF Schnelle Heilung der Ebenen (UF) nicht in Leng: Schn. Heilung 5, bei Tod: nach w4 Rd Aufldsung, Ausr. bleibt, Auferstehung in Leng
BF AF Ungewohnliche Anatomie (AF) Krit/HH-Schden: 50% nur normaler Treffer

ZF Er G370 Zungen immer  jede Sprache sprechen =A ~vMG *Beriihrte Kreatur #10min/StRW
ZF Er G279 Gedanken wahrneh. SG17 3/T) oberflachliche Gedanken wahrnehmen =A ~vgFG "Kegel 18m #1Min/St RW
ZF |l G290 Hypnotisches Muster SG17 Fasziniert 2W4+St TW an Kreaturen =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m 'Konz.+2Rd RW
ZF Vw G329 Schweben Auf/Abschweben, 100Pf/St =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St #1min/St R-
ZF |l G263 Einfaches Trugbild SG17 Erschafft lllusion, Bild, Gerausch =A ~vgf >120m+12m/St #Konzentration+2Rd RW
ZF Be G262 Ebenenwechsel SG20 1T] max 8 Ziele kénnen auf andere Ebene reisen =A ~vgf *“Berlhrte Kreatur #sofort RW, nur Selbst
ZF Er G280 Gegenstand aufsplren Splrt Richtung, in der ein Gegenstand ist =A ~vgFG "Radius 120m+12m/St #1min/St R-
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TP 256 @ 26/ 31 Schrecken von jenseits der Zeit, Hund Von Tindalos, NB MG Externar, MHB2-142
INI +11; Dunkelsicht 36 m; Wahr +29
VT: RK 31, RK-B 17, RK-FF 23 (+1 Ausw.,+7 GE, -1 Gr6., +14 nat), TP 85 (19W10+152), REF +20,
WIL +13, ZAH +18, SR 10/Magie+Stichwaffen; Immun Geistesbeeinflussende Effekte, Gift
AG: BR 12 m, NK Biss +28 (4W6+10), 2 Klauen +28 (2w6+3/19-20), Zunge +23 2w8+5 +
w4 WE-Entzug; Angriffsflache 3m, Reichweite 3m, ZF: ZS 10; Konz +13
SW: ST 30, GE 24, KO 24, IN 20, WE 25, CH 20, GAB +19; KMB +30; KMV 48 (52 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Abhartung, Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Defensive,
Kampfweise, Fahigkeitsfokus (Zerfetzender Blick), Kampfreflexe, Verbesserte
Initiative, Verbesserter Kritischer Treffer (Biss), Verbesserter Kritischer
Treffer (Klauen), Verbesserter Natiirlicher Angriff (Biss), Fert: Akrobatik +29 (im
Sprung +33), Einschiichtern +24, Entfesselungskunst +26, Heimlichkeit +25, Motiv
erkennen +29, Uberlebenskunst +26, Wahr +29, Wissen (Arkanes) +24, Wissen
(Baukunst) +24, Wissen (Die Ebenen) +27, Wissen (Geografie) +24, Wissen
(Geschichte) +24, Sprachen: Aklo, BE: AuRerweltlicher Verstand

BA UF Zerfetzender Blick (UF) Blick: 9m, 5w6 Hieb ZAH SG18 > keine Auswirkung
BE AF AuBerwelticher Verstand (AF) | Bei Telepathie/Gedankenkontakt: 5w6 NT Schaden, WIL SG18 > 2w4 RD verwirt
BE UF Nichteuklidisches Tor (UF) als SA: 1/Rd Méach. Teleport, nur sich, Ebenenwech. 3/Tag als SA an Winkel, nicht wenn Maschine an
ZF vw G297 Luftweg immer  auf Luft gehen (und klettern bis zu 45°) =A ~vgG *Berihrte Kreatur #10min/StR-
ZF Er G294 Kreatur aufsplren © Enthillt Richtung einer vertrauten Kreatur =A ~vgm "Radius 120m+12m/St #10min/St R-
ZF Be G310 Nebelwolke L Nebel behindert die Sicht =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #10min/St R-
ZF |l G349 Unsichtbarkeit L Unsichtbar fir 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
ZF Er G247 Aufspiren 13x/Tag  Enthiillt genauen Aufenthaltsort =10min ~vgG *Kreatur/Gegenstand R-
ZF Ba G259 Dimensionsanker Verhindert auRerdimensionale Bewegungen =A ~vg >Strahl 30m+3m/St #1min/St R-
ZF Vw G286 Hast +1 Angriff mit v. GAB, +1 TW/RK/Ref, +9m =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1RdSt RZ
ZF Er G248 Méchtige Ausspahung Spioniert ein Ziel auf Entfernung aus =A ~vgMG > #1h/St RW
ZF Vw G355 Verlangsamen nur 1 Aktion, TW/RK/Ref-1 =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
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INI/ RK

Teil 6 - Die Gierspitze

#HHHH Zellen der Runenriesen

@ 11/38

Funkenregen (UF)
Riesen befehligen (UF)
Runen (AF)

Einflisterung SG17 L
Person bezaubern SG15 o
Mas.-Monster bezaubern SG22 3/T)
Person beherrschen SG19
Aufforderung SG22
Wabhrer Blick

Runenwachter, Runenriese, RB Gigantischer Humanoider (Riese), MHB2-208

INI +0; Dadmmersicht; Wahr +29

VT: RK 38, RK-B 9, RK-FF 38 (+3 Abl., -4 GréRe, +15 natirlich, +14 Ristung)

TP 270 (20W8+180), REF +9, WIL +23, ZAH +18, Immunitaten: Elektrizitat, Feuer, Kalte
AG: BR 10,50 m (15 m ohne Rustung); Luftweg

NK Langschwert [Meisterarbeit] +27/+22/+17

(4W6+22/17-20) oder 2 Hiebe +26 (2W6+15)

FK Speer [Meisterarbeit] +12/+7/+2 (4W6+15/x3), Angriffsflache 6 m; RW 6 m

ZF: ZS 20; Konz +24

SW: ST 41, GE 11, KO 28, IN 14, WE 23, CH 18, GAB +15; KMB +34; KMV 47

Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag, Kritischer Treffer

(wankend), Kritischer-Treffer-Fokus, Schnelle Waffenbereitschaft, Verbesserter

Ansturm, Verbesserter Konzentrierter Schlag, Verbesserter Kritischer Treffer

(Langschwert), Wuchtiger Schlag, Fert: Akrobatik +15 (Springen +23), Handwerk (ein
beliebiges) +25, Wahr +29, Wissen (Adel) +12, Wissen (Geschichte) +12

Sprachen: Gemein, Riesisch, Terral

Funken aus Kérper wie Odem: Kegel 9m, 10w6 Feuer + 10w6 Elektro Ref SG29 %, alle w4 Rd
RW SG+4 gegen Bezauberungs- oder Zwangseffekte, die er gegen riesen einsetzt

bei Einsatz ZF: als FA Rune auf Kérper: Rad 3mZah SG24 > 1 Rd Blind

auf Luft gehen (und klettern bis zu 45°) =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #10min/St R-

Ziel fihrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW

Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW

Macht Monster zum Freund max TW/Stx2 =A ~v >30m+3m/St *1Kreatur/St #1Rd/St RW

1 Humanoiden telepathisch kontrollieren =1Rd ~vg >7,5m+1,5m/2St #1Tag/St RW

kurze Nachrichten Uberall hin+Einflisterung =10min ~vgMG >Text *Kreatur #1Rd RW

alles so sehen, wie es wirklich ist =A ~vgm *Beriihrte Kreatur #1min/St RW

3 Windwaéchter, verb. Wolkenriesen, NB / NG R Humanoider (Riese), MHB-222+294 RR-346
INI +1; Dammersicht; Wahr +17

VT: RK 37, RK-B 12, RK-FF 44 (+3 Abl., +1 GE, -2 GroRe, +14 natlrlich, +11 Riistung)
TP 168 (16W8+96), REF +11, WIL +15, ZAH +21, Verteidigung: Felsen fangen

AG: BR 15 m, NK Morgenstern +22/+17/+12 (4W6+18) oder, 2 Hiebe +22 (2W6+12)
FK Felsen +12 (2W6+18), Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m; ZF: ZS 16

SW: ST 35, GE 13, KO 23, IN 12, WE 16, CH 12, GAB +12; KMB +26; KMV 44

Tal: Doppelschlag, Einschiichternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Machtiger
Ansturm, Machtiges Uberrennen, Rundumschlag, Wuchtiger Schlag, Fert: Auftreten

(Saiteninstrumente) +8, Diplomatie +9, Einschilichtern +26, Handwerk (ein

beliebiges) +10, Klettern +19, Wahr +17, Sprachen: Gemein, Riesisch

ZF Vw
ZF Be

G329
G355

Schweben ©

Verhlllender Nebel L

Auf/Abschweben, nur sich +2000Pf =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St #1min/St R-
Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-
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# X15 INI/RK  ####Ht Khalibs Gemacher
TP 185 @ 17129 Khalib, Azlantischer mensch. Wandler 16, RB MG Humanoider (Mensch), RR-357
INI +5; Arkaner Blick, Dunkelsicht 18 m, Unsichtbares sehen; Wahr +18
VT: RK 29, RK-B 18, RK-FF 24 (+3 Ablenkung, +5 GE, +2 naturlich, +5 Ristung
+4 Schild), TP 185 (16W6+127), REF +13, WIL +15, ZAH +13, SR 10/Adamant
AG: BR 9 m, Fliegen 12 m (gut), NK Dolch +4, +12/+7 (1W4+4/19-20); ZF: ZS 16
Konz +23 ; VZ: ZS 16; Konz +23
SW: ST 10, GE 20, KO 20, IN 24, WE 14, CH 12, GAB +8; KMB +8; KMV 26
Tal: Abhartung, Ausdauer, Hohenaffinitat, Machtiger Zauberfokus (Verwandlung), Schnell
zaubern, Schriftrolle anfertigen, Verstarkte Herbeizauberung, Wundersamen
Gegenstand herstellen, Zaubereffekt maximieren, Zauberfokus (Beschwérung,
Nekromantie, Verwandlung), Zauberstecken herstellen, Fert: Diplomatie +17, Fliegen +17
Handwerk (Alchemie) +26, Magischen Gegenstand benutzen +17, Motiv erkennen +18
Wahr +18, Wissen (Adel) +26, Wissen (Arkanes) +26, Wissen (Baukunst) +26,
Wissen (Die Ebenen) +26, Zauberkunde +26, Sprachen: Abyssisch, Aklo, Azlanti,
Drakonisch, Elfisch, Infernalisch, Riesisch, Thassilonisch; Zungen
BE Atkane Verbindung Sihedroning
BE Kérperlicher Verbesserung KO+4
BE Notfall Mit Fingerschnippen Steinhaut
KA Stecken der Relativen Groe folgende Zauber
KAr Vw G312 Person vergroflern 1 Lad. Stab Ziel wachst um 100%, Gewicht +800% =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1min/St RZ
KAr Vw G312 Person verkleinern 1 Lad. Stab Ziel schrumpft um 50%, Gewicht 1/8 =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1min/St RZ
KAr Vw G280 Gegenstand schrumpfen 2 x Stab Gegenstand schrumpft auf 1/16 GroRe =A ~vg "60dm?/St #1Tag/St RW
KAr Vw G312 Massen-Personen vergr. 3 x. Stab Ziel wachst 100%, Gewicht +800% =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1min/St RZ
KAr Vw G313 Massen-Personen verkl. 3 x Stab Ziel schrumpft 50%, Gewicht 1/8 =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1min/St RZ
'''''' Er G244 AkanerBlick  Dauerhaft Dukannstmagische Auren wahmehmen =A -vg >Du #lmin/$t
Vw G262 Dunkelsicht Dauerhaft in absoluter Dunkelheit 18m sehen =A ~vgm *Berlihrte Kreatur #1h/St RW
Er G348 Unsichtbares sehen Dauerhaft Enthillt unsichtbare Kreaturen/Gegenstéande =A ~vgm *Du #10min/St
Er G370 Zungen Dauerhaft jede Sprache sprechen =A ~vMG *Berihrte Kreatur #10min/St RW
5 Vw G347 Uberandfug2x M Fliegen mit 12m, Fertigkeit Fliegen +%St =A ~vg *Beriihrung #10/StRW
'3 Ba G347 Unauffindbarkeit M SG>Ausspahung +11+St=A ~vgm *Kreatur/Gegenstand #1h/StRW
"2 Ne G270 Falschesleben M 1W10tempordre TP +1/St (max+10) =A ~vgm *Du #h/st
5 Ba G322 schmellerSchild vk Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #min/st
4 Ba G336 Steinhaut vk SR10/Adamant (max150TP) =A ~vgm *Beriihrte Kreatur #10min/StRW
2 Vw G292 Katzenhafte Anmut2x vk Geschicklichkeit +4 =A ~vgm *Beriihrte Kreatur #1mi/StRW
3 Vw G304 Machige Magische Waffe vk Waffe/50 Projektile +1/4St (max +5) =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St #1h/St RW, auf den Dolch
7 Be G309 Monsterherbeizaubern VIl #1  Extraplanare Kreatur Kampft fir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #1R/StR-
6 Be G309 Monster herbeizaubern VI 3 #2  Extraplanare Kreatur kampft fir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/StR-
5 Be G309 MonsterherbeizaubernV 3 #3  Extraplanare Kreatur kampft fir Dich =1Rd ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/StR-
8 Vw G341 Temporire Stasis SG272x  #4>Magier Ziel: scheintot/Stasis =A ~vgm *Beriihrte Kreatur #PermanentRZ
'ZF BF G68 Formverindem (UF)16RdT =  Bestiengestalt IVElementargestaltt
ZF BF G67 Telekin. Faust (UF) 10Rd/T 0 1w8 Wucht =A >9m Berlihrungangriff
8 Be G252 MachtigerBindenderRuf  Extenar (max18TW) mui Aufgabe erledigen =10min ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofot RW
8 Hv G303 Schnelles Max. Mag. Geschoss 1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
7 Vw G245 AtherischerAusfug  Duwirstatherisch =A ~vg *Du#1Rd/St
7 Vw G329 Schwerkraft umkehren 2x Ziele fallen nach oben =A ~vgMG >30m+3m/St "Wiirfel 3m #1Rd/St R-
7 Hv G333 Spatziindender Feuerball SG24 max 5 Rd verzdgert, 1W6/St =A ~vgm >120m+12m/St "Radius 6m #sofort RR
7 Vw G335 Statue In eine Statue verwandeln =1Rd ~vgm *Beriihrte Kreatur #1h/St RW
6 Vw G247 AufibsungSG252x  KreaturMWiirfel 3m 2WBSP/S, Ziel=0TP=>Staub =A ~vgMG >30m+3m/St "Strahl #sofort RZ
6 Ba G266 schnelles Energien widerstehen Energiereststenz 10, (St7-20, St11-30) =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #10min/St RZ
6 Vw G275 Fleisch zu Stein SG25 Verwandelt Ziel in Statue =A ~vgm >30m+3m/St *Kreatur #sofort RZ
6 Ba G299 Méachtige Magie bannen bannt 1 Zauber/4St =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #sofort R-
5 Hv G266 Energewand  ErzeugtEnergiewand =A-~vgm >7,5m+15m/25t "Wiirfel 3m/St#1RI/StR-
5 Ba G277 Fortschicken SG22 Zwingt Kreatur auf ihre Heimatebene zuriick =A ~vgG >7,5m+1,5m/2St #sofort RW
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Kapitel 6 - Die Zinnen von Xin-Schalast

Telekinese

Arkanes Auge
Dimensionstir

Eiswand
Gedachtniserweiterung 2x
Max. Mag. Geschoss

Blitz SG20

Hast

Magie bannen 2x
Verlangsamen SG22 2x
Blind/Taubheit verursachen SG20 3x
Glitzerstaub SG20 2x

Federfall

Magisches Geschoss 2x
Rascher Riickzug 2x
Schwachestrahl SG19

Verhtllender Nebel

Botschaft o
Licht ©
Magierhand L
Saurespritzer L
Zaubertrick L

Teil 6 - Die Gierspitze

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

Unsichtbares schwebendes Auge, max 9m/Rd schnell =10min ~vgm > #1min/St R-
Teleportiert Uber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St *Du+Kreatur #sofort RW
Erschafft eine Mauer/Halbkugel aus Eis =A ~vgm >30m+3m/St "Wirfel 3m/St #1min/St RR
zus. Zauber vorbereiten/1 behalten, der gerade gewirkt wurde =10min ~vgm *Du #sofort
1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-

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

+1 Angriff mit v. GAB, +1 TW/RK/Ref, +9m =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kre./St #1RdSt RZ
Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-

nur 1 Aktion, TW/RK/Ref-1 =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
Verursacht Blind/Taubheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #Permanent RZ

Blendet+macht Umrisse sichtbar =A ~vgm >30m+3m/St *Radius 3m #1Rd/St RW
Schitzt einen Bereich =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Radius 6m #2 h/St R-

Ziel fallt langsam =Sofort ~v >7,5m+1,5m/2St *1 Kreatur/Gegenstand/St #1Rd/St RW
1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-

Bewegungsrate + 9m =A ~vg *Du #1min/St

Starke -W6+%:St (max5) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #1Rd/St RZ (2 ST-Schaden)
Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-

Geflusterte Unterhaltung auf Entfernung =A ~vgf >30m+3m/St *1 Kreatur/St #10min/St R-
Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *berlhrter Gegenstand #10min/St R-
Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-

1W3 Saure =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-

Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
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# X16 INI/ RK  ##H##Ht Reliquienschrein

TP 246 (@] 10/31 Schemhazian, CB Gigantischer Externar, Bése, Chaotisch, Damon, MHB2-53
INI +4; Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn, Gutes entdecken, Wahrer Blick; Wahr +36
VT: RK 31, RK-B 11, RK-FF 26 (+1 Ausweichen, +4 GE, -4 GroRe, +20 natirlich)

Telepathie mit Keoptra TP 246 (17W10+153), REF +11, WIL +18, ZAH +19, Immunitaten: Elektrizitat, Gift

Resistenzen: Feuer 10, Kélte 10, Saure 10; SR 10/Gutes und Kaltes Eisen; ZR 27
AG: BR 12 m, Klettern 6 m, Fliegen 18 m (gut)
NK Biss +25 (2W6+12 plus 2W4 Starkeentzug), 2 Klauen +25 (2W6+12)
2 Zangen +23 (1W12+6), Schwanzschlag +23 (2W6+6), Angriffsflache 6 m
RW 6 m (9 m mit Schwanzschlag); ZF: Zauberéhnliche Fahigkeiten (ZS 15; Konz +18
SW: ST 35, GE 19, KO 29, IN 10, WE 26, CH 16, GAB +17; KMB +33; KMV 48
Tal: Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Heftiger Angriff, Kampfreflexe,
Konzentrierter Schlag, Mehrfachangriff, Verbesserter Ansturm, Verbesserter
Konzentrierter Schlag, Wuchtiger Schlag, Fert: Bluffen +23, Einschiichtern +23,
Fliegen +2, Heilkunde +28, Klettern +20, Motiv erkennen +28, Wahr +36, Wissen
(Religion) +20; VolksMod: Wahr +8

Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30 m

BA UF Lahmender Blick (UF) Rad 9m: ZAH SG 21 > Gelahmt 1Rd, Bése sind Immun

BA 1M306 ZerreiRen 2 Klauen, 2W6+18, bei Treffern mit 2 natlrlichen Angriffen: zusatzlicher Schaden
BF UF  Starkeentug(UF) Bei Biss: 2w4 ST-Entzug, ZAH SG27: 1w4 ST-Entzug
ZF Er G285 Gutesenidecken  immer EntdecktGutes =A~vgG "Kegel 18m #10min/StR-

ZF Er G360 Wabhrer Blick immer alles so sehen, wie es wirklich ist =A ~vgm *Berihrte Kreatur #1min/St RW

ZF Be G341 Maéach. Teleportieren L genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW, nur sich + 50#

ZF Vw G340 Telekinese SG18 © Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW

ZF |l G349  Unsichtbarkeit © Unsichtbar fur 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW

ZF Er G248 Ausspahende Augen x3T| 1W4+1/St schwebende Augen spionieren fir Dich =1min ~vgm >1,5Km #1h/St R-

ZF Er G288 Hellhéren/Hellsehen auf Entfernung héren oder sehen =10min ~vgFG >120m+12m/St #1min/St R-

ZF Ne G329 Massen-Schw. Wunden verurs. SG20 Verursacht 3W8+1/St =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #sofort RW

ZF Hv G253 Blasphemie SG20 x1T| Totet, lahmt, schwacht nicht bose Kreaturen =A ~v "Radius 12m #sofort RW

ZF BF 1M300 Herbeizaubern (ZF) kann andere Kreaturen beschworen, Grad 5, 1 Schemhazian, 30%, oder 1W4 Vrocks, 60%
TP 12 @ = 13/22  Vrock CB GroBer Externar BC,MHBA51

INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +23
méglicherweise herbeigezaubert VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 natirlich), TP 112 (9W10+63)

REF +10, WIL +6, ZAH +13, Immunitaten: Elektrizitat, Gift; Resistenzen: Feuer 10

Kalte 10, Saure 10; SR 10/Gutes; ZR 20

AG: BR 9 m, Fliegen 15 m (durchschnittlich), NK 2 Klauen +13 (2W6+5), Biss +13 (1W8+5)
2 Krallen +13 (1W6+5), Angriffsflache 3 m; RW 3 m; ZF: ZS 12

SW: ST 21, GE 15, KO 25, IN 14, WE 16, CH 16, GAB +9; KMB +15; KMV 27

Tal: Blitzschnelle Reflexe, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Verbesserte
Initiative, Fert: Einschiichtern +15, Fliegen +12, Heimlichkeit +10, Motiv erkennen

+15, Uberlebenskunst +15, Wahr, +23, Wissen (Die Ebenen) +14, Zauberkunde +14;
VolksMod: Wahr +8, Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Gemein; Telepathie 30 m

BA Betaubender Schrei (UF) 1/h alle nicht Damonen Rad 9m Z&h SG20 > 1 Rd betaubt
BA Spore alle 3 Rd als FA Sporen absondern: benachbarte w8 + 10 Rd je w4, Sporen zu Ranken
BA UF Tanz des Untergangs (UF) als VA tanzen: nach 3 Rd Energie: Rad 30m 5w6 + 5w6/Vrock Elektro, Ref SG17+1/V V2
ZF Be G341 Mach. Teleportieren - = genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW, nursich + 50¢
ZF Vw G340 Telekinese SG18 © Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW
ZF Vz G288 Heldenmut 1T +2 auf TW, RW, FW =A ~vg *Beriihrte Kreatur #10min/St RW
ZF |l G333  Spiegelbilder 1T Erschafft 1W4+1/St Doppelgénger =A ~vg *Du #1min/St
ZF M300 Herbeizaubern 1T kann andere Kreaturen beschworen, Grad 3, 1 Vrock 35%
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# X17 INI/ RK  ##HH Kammer des Amimafokus

TP 287 (@] 26 /37 Erhabenste Keoptra, Harridan-Lamia Mys14, MHB1-166, CB Riesige monst. Humanoide
INI +11; Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +29
VT: RK 37, RK-B 19, RK-FF 29 (+3 Ablenkung, +1, Ausweichen, +7 GE, -2 GroRe

erst Reisen + Fernkampf Zauber +10 natirlich, +6 Ristung, +2 Schild), TP 287 (23 TW; 9W10+14W8+175), REF +20
1.Ter Reise Tod: Nahlampf WIL +21, ZAH +16, SR 10/Magie; ZR 29

>150TP schnelle Heilzauber AG: BR 18 m, NK Beriihrung +21 (1W8 WE), 2 Klauen +26 (1W6+4)

sonst xxx Zauber Unheiliger Dolch +3, +29/+24/+19/+14 (1W6+12/17-20), Angriffsflache 4,50 m

RW 4,50 m ; ZF: ZS 14; Konz +21 ; BZ: ZS 14; Konz +21

SW: ST 28, GE 24, KO 22, IN 13, WE 17, CH 24, GAB +19; KMB +30; KMV 51 (55 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Abhartung, Ausweichen, Beweglichkeit, Im Kampf zaubern,
Magische Waffen und Ristungen herstellen, Ring schmieden, Schnelle zauberéhnliche
Fahigkeit (Einflisterung), Schnell zaubern, Téanzelnder Angriff, Verbesserte

Initiative, Verbesserter Kritischer Treffer (Dolch), Wundersamen Gegenstand

herstellen, Fert: Bluffen +34, Heimlichkeit +3, Wahr +29, Wissen (Arkanes) +27,

Wissen (Religion) +27, Zauberkunde +27

BA M298  Anspringen bei Sturmangriff vollen Angriff
BA Krallen 2 Klauen +26, 1W6+4
BA 1W8 Weisheitsentzug
BE  Mystikefluch | Heimgesucht
BE Offenbarung Geisterschild [RK +6, 50 % Fehlschlagchance im Fernkampf, 14 Stunden/Tag]
BE 2M297 Kleinere Waffen Waffen zéhlen als eine Kat kleiner
BE UF M70  Seelensturm 2/Tag 30m Sturm 6m Explosionsradius; 7w8, ZAH SG24 ¥
BE UF M70  Stimme des Grabes 14Rd/Tag Mit Toten Sprechen,/5 St -4 Malus auf Willenswurf
BE UF M71 Weisheit der Ahnen (UF) 1/Tag 10 Min. Trance; 1. St Vorahnung 80%; 5. St Weissagung 90%; 8. St Géttliches Gespréch
ZF I G249 Bauchreden = Projiziert deine Stimme woanders hin =A ~vf >7,5m+1,5m/2St #1min/StRW
ZF |l G331  Selbstverkleidung 0 Andert dein Aussehen =A ~vg *Du #10min/St
ZF Vz G263 schnelle Einflisterung Sg21 3T, Ziel fihrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF |l G298 Mach. Trugbild SG20 Erschafft lllusion mit Gerausch, Geruch, Warme =A ~vgf >120m+12m/St #Konz.+3Rd RW
ZF Vz G307 Monster bezaubern SG21 Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF |l G263 Einfaches Trugbild Erschafft lllusion, Bild, Gerausch =A ~vgf >120m+12m/St #Konzentration+2Rd RW
ZF Vz G342 Tiefschlaf SG20 1Tag Lasst 10 TW Kreaturen mag schlafen =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Radius 3m #1min/St RW
1 Ba G266 Elemententozen M Lebenin-45°-+50° =A -vg *Beriihrte Kreatur #24h RW )
4 Vw G304 Machtige Magische Waffe vk Waffe/50 Projektile +1/4St (max +5) =A ~vgMG >7,5m+15m/2St #1StRW
4 Vw G304 Méachtige Magische Waffe vk Waffe/50 Projektile +1/4St (max +5) =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St #1h/St RW, auf den Dolch
4 Ne G344 Todesschutz vk RW+4 > Todeszauber/Todeseffekte =A ~vgG *Beriihrung #1min/St RW
4 Vw G297 Luftweg vk auf Luft gehen (und klettern bis zu 45°) =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #10min/St R-
4 Hv G356 Verstandig.: Karzoug warnen vk max 25 Worte Nachrichten sofort Uberall hin =10min ~vgMG >Text *Kreatur #1Rd R-
7 Vw G245 AtnerischerAusfuig 4T, Duwirstatherisch=A-vg ‘Du#Rd/St
7 Be G329 Massen-Schwere Wunden heilen Heilt 3W8+1/St =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #sofort RW
7 Ne G369 Zerstdérung SG24 10SP/St, totes Ziel wird zerstort =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RZ
6 Vz G285 MachtigerHeldenmut 6T,  +4auf TW, RW, FW; Immun > Furcht; temp TP =A ~vg *Beriihrte Kreatur #1min/StRW
6 Be G287 Heilung Heilt 10TP/St +Krankheiten+geistige Schaden =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
6 Hv G292 Klingenbarriere SG23 Klingenbarriere, die 1W6/S (max15W6) verursacht =A ~vg >30m+3m/St #1min/St RR
6 Be G307 Massen-Mittelschwere Wunden heilen Heilt 2W8+1/St =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #sofort RW
5 Hv G275 FlammenschlagSG22 7TL  Saule mit heiligem Feuer (1W6/St) =A ~vgG >30m+3m/St "Zylinder 3x12m #sofort RR
5 Vz G250 Machtiger Befehl SG22 Ziel befolgt den erteilten Befehl =A ~v >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St =1Rd R-
5 Be (G297 Massen-Leichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/Stufe =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #sofort RW
5 Be (G336 Steinwand Erschafft Steinwand, GréRe Text =A ~vgMG >30m+3m/St "1,5x1,5m/S #sofort R:Text
5 Vw G340 Telekinese Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW
4 Be G295 Kriische Wunden heilen 7TL  Heilt 4WB+1/St (max +20) =A —vg *Beriihrte Kreatur #sofot RW
4 Hv E249 Verbindeter des Glaubens gottlichen Verblindeter: Text =A ~vgG >30m+3m/St #1Rd/St R-
'3 Ne G243 Ansteckung 8T|xxx  Infiziert Ziel mit ausgewahliter Krankheit =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofort RZ
3 Ne G252 Blind/Taubheit verursachen XXX Verursacht Blind/Taubheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #Permanent RZ
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GleilRendes Licht
Heldenmut

Magie bannen

Schwere Wunden heilen
Einfaches Trugbild SG19
Energien widerstehen

Gerauschexplosion SG19

Mittelschwere Wunden heilen

Person festhalten SG19
Schweben

Stille SG19

Waffe des Glaubens
Zerbersten SG19
Gottliche Gunst
Heiligtum SG18

Leichte Wunden heilen
Schutz vor Gutem
Verhillender Nebel
Ausbessern

Ausbluten SG17
Geisterhaftes Gerausch
Goéttliche Fihrung

Licht

Magie entdecken
Magie lesen
Magierhand

Resistenz

Stabilisieren

Wasser erschaffen

XXX

XXX

Strahl verursacht 1 W8/2S; mehr > Untote =A ~vg >30m+3m/St "Strahl #sofort R-
+2 auf TW, RW, FW =A ~vg *Berihrte Kreatur #10min/St RW

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

Heilt 3W8+1/St (max +15) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW

Erschafft lllusion, Bild, Gerdusch =A ~vgf >120m+12m/St #Konzentration+2Rd RW
Energiereststenz 10, (St7-20, St11-30) =A ~vgMG *Berlihrte Kreatur #10min/St RZ
1W8 Schallschaden + betduben =A ~vgFG >7,5m+1,5m/2St *Radius 3m #sofort RZ
Heilt 2W8+1/St (max+10) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW

Léhmt eine Person =A ~vgFG >30m+3m/St *Kreatur #1Rd/St RW

Auf/Abschweben, 100Pf/St =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St #1min/St R-

Unterdriickt Gerdusche =1Rd ~vg >120m+12m/St "Radius 6m #1Rd/St RW
eigensténdige mag Waffe: 1W8+1/3St =A ~vgG >30m+3m/St #1Rd/St R-
Schallschaden> Gegenst./Kristallines =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St *Radius 1,5m #sofort RW
+1 auf TW + SW / 3St =A ~vgG *Du #1min

Angriff > Ziel nur bei RW>Willen =A ~vgG *Berihrte Kreatur #1Rd/St RW

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

RK/RW+2, verhindert Kontakt/Kontrolle =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/St RW
Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-

Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf./St #sofort RW
Lasst 1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RW
Vorgetauschtes Gerdusch =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RW

+1 auf einen TW, RW, FW =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1min RW

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

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

RW +1 =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min RW

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

7,5L/St reines Wasser =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-

Schweben
Verhiillender Nebel

Nebelwolke

INI +1; Dammersicht; Wahr +17

VT: RK 37, RK-B 12, RK-FF 44 (+3 Abl., +1 GE, -2 GroRe, +14 natlrlich, +11 Riistung)
TP 168 (16W8+96), REF +11, WIL +15, ZAH +21, Verteidigung: Felsen fangen

AG: BR 15 m, NK Morgenstern +22/+17/+12 (4W6+18) oder, 2 Hiebe +22 (2W6+12)
FK Felsen +12 (2W6+18), Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m; ZF: ZS 16

SW: ST 35, GE 13, KO 23, IN 12, WE 16, CH 12, GAB +12; KMB +26; KMV 44

Tal: Doppelschlag, Einschiichternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Machtiger
Ansturm, Machtiges Uberrennen, Rundumschlag, Wuchtiger Schlag, Fert: Auftreten
(Saiteninstrumente) +8, Diplomatie +9, Einschilichtern +26, Handwerk (ein

beliebiges) +10, Klettern +19, Wahr +17, Sprachen: Gemein, Riesisch

Auf/Abschweben, nur sich +2000Pf =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St #1min/St R-
Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-
Nebel behindert die Sicht =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #10min/St R-
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Teil 7 - Dag Auge der Gier

# Y4 INI/ RK  ##ttH Karzougs Thron

TP 362 (@] 22 /37 Karzoug Der Forderer, Azlanti Mensch Wandler 20, NB MG Hum. (Mensch), RR-363
INI +7; Arkaner Blick, Dunkelsicht 18 m, Unsichtbares sehen; Wahr +22
VT: RK 37, RK-B 22, RK-FF 30 (+5 Ablenkung, +7 GE, +5 natrlich, +6 Ristung
+4 Schild), TP 362 (20W6+290); Schnelle Heilung 10, REF +18, WIL +21, ZAH +20

+8 gegen geistesbeeinflussende Effekte, Immunitaten: Krankheit, Schwachsinn

im NK: Krallen, schnelle Zauber Verwirrung; Verteidigung: Bewegungsfreiheit; ZR 24

wie Blitz und mag. Geschoss AG: BR 9 m, Fliegen 18 m (perfekt)
NK Karzougs brennende Glefe +22/+17 (1W10+15/x3 plus
1W6 Feuer) oder Lengkrallen +20/+15 (1W4+13/x3); ZF: ZS 20; Konz +33 ; VZ: ZS 20
Konz +33
SW: ST 24, GE 24, KO 28, IN 36, WE 18, CH 22, GAB +10; KMB +17; KMV 39
Tal: Abhartung, Arkaner Schlag, Defensive Kampfweise, Fertigkeitsfokus (Zauberkunde),
Machtiger Zauberfokus (Verwandlung), Magische Waffen und Ristungen herstellen,
Materialkomponentenlos zaubern, Rune stechen, Schnell zaubern, Schriftrolle
anfertigen, Umgang mit Kriegswaffen, Wundersamen Gegenstand herstellen,
Zauberfokus (Beschworung, Nekromantie, Verwandlung), Zauberstab herstellen,
Fert:: Bluffen +26, Diplomatie +26, Einschiichtern +26, Fliegen, +38, Handwerk
(Alchemie) +36, Mag. Gegenstand benutzen, +26, Motiv erkennen +24, Wahr +24, Wissen
(Adel) +36, Wissen (Arkanes) +36, Wissen (Baukunst) +36, Wissen (Die Ebenen), +36
Wissen (Geschichte) +36, Wissen (Natur) +36, Wissen (Religion), +36, Zauberkunde +42
Sprachen: Abyssisch, Aklo, Aqual, Aural, Azlanti, Drakonisch, Elfisch, Ignal,

Infernalisch, Nekril, Riesisch, Sylvanisch, Terral, Thassilonisch; Zungen

BE Arkane Verbindung Glefe: Feuerballe auf Gegner, heilt Karzougs Wunden ab <220
BE AF Innewohnende Boni (AF) durch Winsche: INI +5, alle Anderen Attribute +4
BE Korperliche Verbesserung KO+5
BE Notfall bei Zauber, der selbststandiges Handen behindert: Machtiges Magie bannen
BE Dauerhafte Zauber folgende Zauber Dauerhaft
'''''' Er G244 AkanerBlick ~ Dauerhaft Du kannstmagische Auren wahmehmen =A ~vg >Du #min/st
Vw G262 Dunkelsicht Dauerhaft in absoluter Dunkelheit 18m sehen =A ~vgm *Berlhrte Kreatur #1h/St RW
Er G348 Unsichtbares sehen Dauerhaft Enthillt unsichtbare Kreaturen/Gegenstande =A ~vgm *Du #10min/St
Er G370 Zungen Dauerhaft jede Sprache sprechen =A ~vMG *Bertlihrte Kreatur #10min/St RW
BE AF Unsterolich (AF) ohne gewaltsamen Tod unsterblich, Immun > alle Krankheiten und Wahnsinnsarten
BF AF AuBergewohnliche Werte (AF) | Bessere Werte und Ausriistung
KAr AR201 Méch. Metamag. Zauberzepter Schnell Zaubern3Tag
KAr Vw RR419 Stab: Blutgeld (33 Ladungen) SA Hand schneiden min w6: glei. Rd Zauber: Blut=Mat. Komp., wertvoll: -1ST+1SP/500GM
KAr Ba G298 Stab: Magie bannen ZS 10 40x Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
KAr Hv G303 Stab: Mag. Geschoss ZS 9 24x 4 mag. Geschoss 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
'ZF BF 68 Formverandem (UF)20Rd/Tag =  Bestiengestalt I/Elementargestalt |, Stt2: Al
ZF BF G67  Telekin. Faust (UF) 16/Tag 0 1w4+10 Wucht =A >9m Beriihrungangriff #3+INMod
'8 Ba 0279 Gedankenleere M Immun > Erkenntnissmagie,RW-+8>Geistb. =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #24h RW
"2 Ne G270 Falschesleben M 1W10tempordre TP +1/St (max+10)=A ~vgm "Du#h/st
9 Hv G306 Meteoritenschwarm 8632 - #1 4 explodierende Kugeln: 6W6 Feuer =A ~vg >120m+12m/St "4xRadius 12m #sofort RR
9 Vw G368 Zeitstopp schnell mit Stab (ZSt) #1 Zeit still fur Dich, +w4+1 Rd, dabei keine Gegner verletzen/Zielen =A ~v *Du #1W4+1Rd
'8 Ne G355 VedorenSG32 #2  Schaden:1W6/St; 2W8/St>Pflanzen/Wasserwesen =A ~vgMG >120m+12m/St #sofort RZ
9 Vw G368 Zeitstoppschnell mitStab #2  Zeitstillfirr Dich, +w4+1 Rd, dabei keine Gegner verletzen/ Zielen =A ~v *Du #1W4+1Rd
'8 Ba G317 Regenbogenwand ~ imZSt Lichtwand schiizt: Text =A ~vg >7,5m+1,5m/25t "1 2m/Stx0,6m/St #10min/St R-Text
5 Hv G266 Energiewand  imZSt ErzeugtEnergiewand =A -vgm >7,5m+15m/2St 'Wirfel 3m/St#1RA/SLR-
5 Be G344 Todeswolke imZSt  Ziele mit max 3TW: Tod, mehr Text =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #1min/St RZ
7 Ba G367 Zawerzurickwerfen ~ imZSt Reflektiert IW4+6 Zaubergrade: Text =A ~vgMG *Du #10min/St
6 Ba G205 KugelderUnverwundbarkeit ~ imZSt  Halt Effekie von Zaubern des 1-4 Grades auf =A ~vgm "Kugel 3m #1Rd/StR-
6 Er G360 Wahrer Blick im ZSt alles so sehen, wie es wirklich ist =A ~vgm *Berihrte Kreatur #1min/St RW
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KAr Ba G336 Stab: Steinhaut ZS 10 17x imZSt  SR10/Adamant (max150TP) =A ~vgm *Berihrte Kreatur #10min/St RW
"9 Ne G361 Wehgeschr.d. Todesfee SG33  #3  Schrei: 10SP/St (200) =A ~v >7,5m+1,5m/25t “IKreatur/St in 12m #sofortRZ
7 Ne G274 FingerdesTodesSG31 #4  Verursacht 10 SP/St (200) (RW:3W6+1/St) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #sofort RZ
8 Vw G341 Temporare Stasis SG332x #5>9G  Ziel: scheintotStasis =A ~vgm *Beriihrte Kreatur #PermanentRZ
8 Be G292 Irrgarten #6>gG  Sperrt Ziel in auRerdimensionales Labyrinth =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #Text R-
9 Al G366 Wunsch2x <200TP  Andert Realitat: Text =A ~vgm >Text #Text R:Text, unter 200TP: heilt sich+Verbiindete
9 Vw G255 schnelle Boswillige Verwandlung SG30 Verwandelt Ziel in harmloses Tier =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #Permanent RZ
9 Hv G369 Zerdrickende Hand Gr. Hand: Deckung/schiebt/zerquetscht, bei RK 2w6+12=A ~vgf >30m+3m/St #1Rd/St R-
'8 Vw G251 Beliebiges verwandeln SG33 Verwandelt das Ziel in etwas anderes =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St *Kreatur/3m? #Text RZ
8 Be G260 schnelle Dimensionstir 2x Teleportiert Uber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St *Du+Kreatur #sofort RW
7 Vw G286 schneleHast - +1 Angriff mit v. GAB, +1 TW/RK/Ref, +9m =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kre /St #1RdStRZ -
7 Al G250 Begrenzter Wunsch 2x Verandert die Realitat =A ~vgm R-
7 Hv G254 schneller Blitz SG26 Elektrizitat verursacht 1W6/St =A ~vgm >36m #sofort RR
7 Hv G266 Energiekafig SG30 Energiekafig, der alle darin gefangen hélt =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St"Wiirfel 3m #1Rd RR
7 Vw G329 Schwerkraft umkehren 2x Ziele fallen nach oben =A ~vgMG >30m+3m/St "Wirfel 3m #1Rd/St R-
6 Ba G242 AbstoRungSG29 | Kreaturen kénnen sich dir nicht nahem =A ~vg >3m/St "Radius 3m/St #1Rd/StRW
6 Vw G247 Auflésung SG31 2x Kreatur/Wiirfel 3m 2W6SP/St, Ziel=0TP=>Staub =A ~vgMG >30m+3m/St "Strahl #sofort RZ
6 Ba G266 schnelles Energien widerstehen Energiereststenz 10, (St7-20, St11-30) =A ~vgMG *Berlhrte Kreatur #10min/St RZ
6 Vw G275 Fleisch zu Stein SG31 Verwandelt Ziel in Statue =A ~vgm >30m+3m/St *Kreatur #sofort RZ
6 Ba G299 Machtige Magie bannen bannt 1 Zauber/4St =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #sofort R-
6 Hv RR419 Zeichen des Zorns SG29 Rad 7,5m Zeichern wirft Zuriick: 15w6
5 Vw G255 Boswilige Verwandlung $G30 Verwandelt Ziel in harmloses Tier =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #Permanent RZ
5 Hv G292 Kaltekegel SG28 1W6 Kalteschaden/St (max15W6) =A ~vgm "Kegel 18m #sofort RR
5 Hv G303 schnelles Mag. Geschoss 2x 5 mag. Geschosse 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
5 Ba G322 Schild Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #1min/St
5 Vw G340 Telekinese SG30 2x Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW
4 Er G248 Ausspahung Spioniert ein Ziel auf Entfemung aus =1h ~vgMG >Text #1min/StRW
4 Hv G264 Eissturm 2x Hagel verursacht 3W6Wucht+2W6Kalte =A ~vgMG >120m+12m/St "Raius 6m #1Rd/St R-
4 Ne G267 Entkraftung 2x Ziel erhalt 1W4 negative Stufen =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
4 Be G271 Fester Nebel Behindert Sicht+verlangsamt Bewegungen =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m #10min/St R-
4 Ne G276 Fluch SG28 Att-6 oder TW+RW+FW+Att-4 oder 50% Aktion verlieren =A ~vg *Berih. #Permanent RW
4 Vw G313 Massen-Personen verkleinern SG29 2x Ziel schrumpft 50%, Gewicht 1/8 =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1min/St RZ
4 Be G328 Schwarze Tentakel Tentakel greift an: Text =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m #1Rd/St R-
'3 Hv G272 FeuerballSG26 - 1W6/St Schaden =A ~vgm >120m+12m/St "Radius 6m #sofort RR
3 Vw G276 Flimmern Du verschwindest/erscheinst zufallig =A ~vg *Du #1Rd/St
3 Vw G304 Machtige Magische Waffe Waffe/50 Projektile +1/4St (max +5) =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St #1h/St RW
3 Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
3 Vw G321 Scharfen Waffe/50 Projektile nur H/S: Verdoppelt Bedrohung =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #10min/St RW
3 Ba G326 Schutz vor Energien Absorbiert 12/St max 120 einer Art Energie =A ~vgG *Berlhrte Kreatur #10min/St RZ
3 Be G336 Stinkende Wolke SG27 Ubelkeit in Wolke + 1W4Rd+1/St =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m #1Rd/St RZ
3 Ne G351 Vampirgriff 1W6/2St vom Ziel an Dich als temp TP =A ~vg *Berlhrte Kreatur #1h R-
3 Vw G355 Verlangsamen SG28 2x nur 1 Aktion, TW/RK/Ref-1 =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
"2 Ne G252 Blind- oder Taubheit verursachen SG26  Verursacht Blind/Taubheit =A ~v >30m+3m/St *Kreatur #Permanent RZ
2 Ba G266 Energien widerstehen Energiereststenz 10, (St7-20, St11-30) =A ~vgMG *Berlihrte Kreatur #10min/St RZ
2 Vw G273 Feuerwerk SG27 2x Feuer zu blendendes Licht/erstickenden Rauch =A ~vgm >12m "Wrfel 6m #W4+1Rd RW
2 Be (G284 Glitzerstaub SG26 Blendet+macht Umrisse sichtbar =A ~vgm >30m+3m/St *Radius 3m #1Rd/St RW
2 Ba G326 Schutz vor Pfeilen SR10/Magie>Fernkampfangriffe 10TP/St max100 =A ~vgf *Beriihrte Kreatur #1h/St RW
2 Hv G331 Sengender Strahl 2x 1Strahl/4St (max 3) 4W6 Feuer, BU auf Entfernung =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-

2 Hv G369 Zerbersten SG26 Schallschaden> Gegenst./Kristallines =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St *Radius 1,5m #sofort RW
1 Ba G242 Aam Schiltzt einen Bereich =A ~vg >7 5m+1,5m/25t "Radius 6m #2 W/StR-
1 Vw G312 Person vergrofRern Ziel wachst um 100%, Gewicht +800% =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1min/St RZ
1 Vw G312 Person verkleinern SG26 2x Ziel schrumpft um 50%, Gewicht 1/8 =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1min/St RZ

1 Vw G316 Rascher Rickzug Bewegungsrate + 9m =A ~vg *Du #1min/St
1 Be G324 Schmieren SG25 Macht Flache/Gegenstand rutschig =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "3mx3m #1min/St R:Text
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1 Ne G328 Schwachestrahl SG25 4x Starke -W6+%2St (max5) =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #1Rd/St RZ (2 ST-Schaden)
0 Hv G246 AufblizenSG23 = Blendeteine Kreatur (-1 auf Angriffswiirfe) =A ~v >7,5m+15m/28tRZ
0 Ne G269 Erschopfende Berlihrung SG24 0 Berlihrungsangriff erschopft Ziel =A ~vgm *Beriihrte Kreatur #1Rd/St RZ
0 Vw G300 Magierhand 0 Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
0 Be G321 Saurespritzer 0 1W3 Séaure =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
0 Al G368  Zaubertrick ] Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
""" TP 184 @  15/28 Erwachsener Blauer Drache, RB Riesiger Drache (Erde), MHB1-62
INI +4; Drachensinne; Wahr +22, Aura der Elektrizitat (1,50 m, 1W6 Elektrizitdtschaden)
ab Rd 3 Nahkampf und Blitze Unheimliche Ausstrahlung (54 m SG 21)
VT: RK 28, RK-B 8, RK-FF 28 (-2 GroRe, +20 nat RK), TP 184 (16W12+80), REF +10
WIL +13, ZAH +15, Immunitaten: Elektrizitat, Lahmung, Schlaf; SR 24
AG: BR 12 m, Fliegen 60 m (ausreichend), Graben 6 m, NK Biss +23 (2W8+12)
2 Klauen +22 (2W6+8), 2 Flligel +20 (1W8+4), Schwanzschlag +20 (2W6+12)
Angriffsflache 4,50 m; RW 3 m (4,50 m mit Biss); ZF: ZS 16 ; BZ: ZS 5
SW: ST 27, GE 10, KO 21, IN 16, WE 17, CH 16, GAB +16; KMB +26; KMV 36 (40 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Bedrohliche Darbietung, Im Kampf zaubern, Mehrfachangriff,
Schweben, Tédlicher Hieb, Verbesserte Initiative, Verteidigung zerschlagen,
Waffenfokus (Biss), Fert: Einschlchtern +22, Fliegen +11, Heimlichkeit +11,
Schatzen +22, Uberlebenskunst +22, Wahr + 22, Wissen (Geographie) +22, Wissen
(Lokales) +22, Zauberkunde +22, Sprachen: Aural, Drakonisch, Gemein, Riesisch
BA M0 Erdricken Gegner 3-Kat Kleiner Wuchtschaden duch Korpergewicht
BA M62  Wistendurst SG21 « Wasser erschaffen, gleiche Menge Wasser in Sand verwandeln, Rad 3m, RW>0Odem
BE M62 Geriusche imiieren ~jede Stimme/Gerausche, das er schon mal gehort hat, imitieren, Bluffen > Motiv erkennen
'ZF I G249 BauchredenSG14 <«  Projiziert deine Stimme woanders hin =A ~vf >7,5m+1,5m/2St #Imin/StRW
BA M60 Odemwaffe #1/4  30m-Line, SG 23, 12W8 Elekirizitatsschaden
"1 Be G300 Magieristng #2  RK+4=A-vgf‘Beriihrte Kreatur #10/StRW, aufKarzoug
1 Ba G322 Schild #3 Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #1min/St
'ZF I G263 Einfaches Trughild SG14 = Erschaft llusion, Bild, Gerausch =A ~vgf >120m+12m/St #Konzentration+2Rd RW
ZF |l G281 Geisterhaftes Gerdusch SG13 0 Vorgetauschtes Gerdusch =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RW
''''' Ba G266 Energienwiderstehen 5T  Energiereststenz 10, (St7-20, St11-30) =A ~vgMG *Beriirte Kreatur #10min/StRZ
2 | G349  Unsichtbarkeit Unsichtbar fur 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
1 Ba G242 Aam 7T, Schitzt einen Bereich =A ~vg >7,5m+1,5m/25t "Radius 6m #2 h/StR-
1 Er G369 Zielsicherer Schlag TW +20 =A ~vf *Du #Text
0 Al G245 ArkanesSiegel =  Schreibt Deine pers. Rune auf ein Objekt/Kreatur =A ~vg >Beriihrung "9dm? #Permanent R-
0 Vw G247 Ausbessern 0 Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf./St #sofort RW
0 Er G299 Magie entdecken 0 magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Er G299 Magielesen 0 magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St
0 Vw G300 Magierhand 0 Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
0 Ba G318 Resistenz L] RW +1 =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min RW
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TP 270 @ 11/38 Runenwiéchter, Runenriese, RB Gigantischer Humanoider (Riese), MHB2-208
INI +0; Dammersicht; Wahr +29
ab Rd4 Nahkampf VT: RK 38, RK-B 9, RK-FF 38 (+3 Abl., -4 GroéRe, +15 natirlich, +14 Ristung)

TP 270 (20W8+180), REF +9, WIL +23, ZAH +18, Immunitaten: Elektrizitat, Feuer, Kélte
AG: BR 10,50 m (15 m ohne Ristung); Luftweg

NK Langschwert [Meisterarbeit] +27/+22/+17

(4W6+22/17-20) oder 2 Hiebe +26 (2W6+15)

FK Speer [Meisterarbeit] +12/+7/+2 (4W6+15/x3), Angriffsflache 6 m; RW 6 m

ZF: ZS 20; Konz +24

SW: ST 41, GE 11, KO 28, IN 14, WE 23, CH 18, GAB +15; KMB +34; KMV 47

Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag, Kritischer Treffer
(wankend), Kritischer-Treffer-Fokus, Schnelle Waffenbereitschaft, Verbesserter
Ansturm, Verbesserter Konzentrierter Schlag, Verbesserter Kritischer Treffer
(Langschwert), Wuchtiger Schlag, Fert: Akrobatik +15 (Springen +23), Handwerk (ein
beliebiges) +25, Wahr +29, Wissen (Adel) +12, Wissen (Geschichte) +12,

Sprachen: Gemein, Riesisch, Terral

BA UF Funkenregen (UF) #3 Funken aus Korper wie Odem: Kegel 9m, 10w6 Feuer + 10w6 Elektro Ref SG29 %, alle w4 Rd
BA UF Riesen befehligen (UF) RW SG+4 gegen Bezauberungs- oder Zwangseffekte, die er gegen riesen einsetzt
BA AF Runen (AF) bei einsatz ZF: als FA Rune auf Kérper: Rad 3mZah SG24 > 1 Rd Blind

'ZF Vw G297 Luftweg  immer aufLuftgehen (und klettern bis zu 45°) A ~vgG *Beriihrte Kreatur #10min/StR-
ZF Vz G263 Einflisterung SG17 L Ziel fihrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Vz G312 Person bezaubern SG15 L Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Vz G307 Mass.-Monster bezaub. SG22 3/T] Macht Monster zum Freund max TW/Stx2 =A ~v >30m+3m/St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
ZF Vz G311 Person beherrschen SG19 #2 1 Human. telep. Kontroll. =1Rd ~vg >7,5m+1,5m/2St #1Tag/St RW; auf besten Gepanzerten
ZF Vz G246 Aufforderung SG22 1T} kurze Nachrichten Uberall hin+Einflisterung =10min ~vgMG >Text *Kreatur #1Rd RW
ZF Er G360 WahrerBlick #1 alles so sehen, wie es wirklich ist =A ~vgm *Berihrte Kreatur #1min/St RW

""" TP 237 @ = 19/39 2 Donnerwichter, verb. Sturmriese, CG Riesiger Humanoider (Riese), MHB1-221

TP 237 INI +2; Dammersicht; Wahr +27

VT: RK 39, RK-B 12, RK-FF 26 (+3 Abl., -2 GréRe, +1 GE, +13 Ristung, +12 natrlich)
TP 237 (19W8+114), REF +13, WIL +18, ZAH +22, Immunitaten: Elektrizitat
Verteidigung: Felsen fangen

AG: BR 15 m, Schwimmen 12 m (10,5 m, Schwimmen 9 m, in Ristung)

NK Zweihander [Meisterarbeit] +27/+22/+17 (4W6+21/17-20) oder 2 Hiebe +26 (2W6+14)
FK Kompositbogen (lang) [Meisterarbeit], +15/+10/+5 (3W6+14/x3)

Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m; ZF: ZS 15

SW: ST 39, GE 14, KO 23, IN 16, WE 20, CH 15, GAB +14; KMB +30; KMV 49

Tal: Doppelschlag, Eiserner Wille, Konzentrierter Schlag, Heftiger Angriff,
Kampfreflexe, Verbesserter Ansturm, Verbesserter konzentrierter Schlag,

Verbesserter kritischer Treffer (Zweihénder), Verbessertes Waffe zerschmettern
Wuchtiger Schlag, Fert: Akrobatik +18, Auftreten (Singen) +12, Einschiichtern +20
Handwerk (ein beliebiges) +13, Klettern, +17, Motiv erkennen +24, Schwimmen +22,

Wahr +27, Sprachen: Aural, Drakonisch, Gemein, Riesisch

BE AF Militant (AF) Gelibt mit Einfachen und Kriegswaffen
BE AF Wasser atmen (AF) kann Wasser und Luft atmen
'ZF Ba G252 Bewegungsfreheit  immer trotz Behinderungen normale Bewegung =A ~vgm “Dulberiihrte Kreatur #10min/StRW
ZF Vw G329 Schweben 2/T| Auf/Abschweben, 100Pf/St =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St #1min/St R-
ZF Vw G362 Wetterkontrolle Verandert das Wetter: Text =10min ~vg "Radius 3Km #2W12h R-
ZF Hv G254 Blitze herbeirufen SG15 #2 1/T|  Pro Runde 1 Blitz 3W6 (max 1Blitz/St) =1Rd ~vg >30m+3m/St "18m Blitz #1h RR
ZF Hv G295 Kugelblitz SG18 #1 1W6/St; 1 Folgeblitz/St =A ~vgf >120m+12m/St *Ziel+1 Sekundarziel/St #sofort RR
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Anhang 1 - Zufallsbegegnungen Umland von Sandspitze

Ankang 1 - Zufallgsbegegnungen

Umland von Sandsgpitze

# Umland von Sandspitze
W% Ergebnis HG @ Quelle
1-10 1W6 Schreckensratten HG 1
11-20 2W4 Winzlinge HG 1
21-28 1 Schreckensfledermaus HG 2
29-33 1w4 Aasstliirme HG 3
34-39 2W6 Skelette HG 3
40-53 2W6 Goblins HG 4
54-62 1W6 Goblinhunde HG 4
63-74 1w4 Rattenschwarme HG 4
75-81 1W6 Wildschweine HG 5
82-91 2W4 Ghule HG 5
92-99 1 Irrlicht HG 6
100 1 Teufel von Sandspitze HG 8
# 1-10 INI/RK  ##H#HHt 1w6 Schreckensratten
TP 5 @ 15/14  Schreckensratte, N Kleines Tier, MHB1-215
TP 5 INI +3; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +4
TP 5 VT: RK 14, RK-B 14, RK-FF 11 (+3 GE, +1 GréRe), TP 5 (1W8+1), REF +5, WIL +1, ZAH +3
TP 5 AG: BR 12 m, Klettern 6 m, Schwimmen 6 m, NK Biss +1 (1W4 plus Krankheit)
TP 5 SW: ST 10, GE 17, KO 13, IN 2, WE 13, CH 4, GAB +0; KMB -1; KMV 12 (16 gegen
TP 5 Zu-Fall-bringen), Tal: Fertigkeitsfokus (Wahr), Fert: Heimlichkeit +11, Klettern +11
Schwimmen +11, Wahr +4; VolksMod: benutzt GE-Modifikator fiir Klettern und Schwimmen
BA AF Krankheit AF) Schmutzfieber: A=Verwundung, SGZ=11, [=w3Tage, F=1/Tag, E=w3 GE+ w3 KO, H=2 RW _
# 1210 INI/RK  ##### 2w4 Winzlinge
TP 3 @ 7112 Winzling, RB Kleines Feenwesen, MHB1-277
TP 3 INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 36 m, Geruchssinn; Wahr +5
TP 3 VT: RK 12, RK-B 12, RK-FF 11 (+1 GE, +1 GréRe), TP 3 (1W6), REF +3, WIL +3, ZAH +0
TP 3 SR 2/Kaltes Eisen, Schwachen: Lichtempfindlichkeit
TP 3 AG: BR 6 m, Klettern 6 m, NK Dolch +0 (1W3-1/19-20), FK Wurfpfeil +2 (1W3-1)
TP 3 ZF:ZS 1
TP 3 SW: ST 8, GE 13, KO 11, IN 8, WE 13, CH 8, GAB +0; KMB -2; KMV 9, Tal: Kernschuss,
TP 3 Fert: Fingerfertigkeit +9, Heimlichkeit +13, Klettern, +7, Mit Tieren umgehen +0,
Reiten +2, Wahr +5; VolksMod: Fingerfertigkeit +4, Heimlichkeit +4
Sprachen: Finsterlandisch
BA AF Hass(AR) o TW+1 gegen Zwerge und Gnome
BE BF E86 Ungezieferempathie +4 | Ungezieferempathie +4
BF AF Ungezieferempathie (AF) | Einstellung von Ungeziefer verbessern, auch Tiere ohne Verstand/untote Tiere, dabei -4
ZF Al G368 Zaubertrick = Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text#1h RText
ZF Ne G348 Unheil SG10 1/Tag Erschittert: TW/SW/RW/FW -2 =A ~vgG >30m+3m/St *Kreatur #1min/St RW
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Anhang 1 - Zufallsbegegnungen Umland von Sandspitze

# 21-28 INI/ RK  ##H##Ht 1 Schreckensfledermaus

TP 22 (@] 9/14 Schreckensfledermaus, N GroRes Tier, MHB1-116
INI +2; Blindgespur 12 m; Wahr +12
VT: RK 14, RK-B 11, RK-FF 12 (+2 GE, -1 GroRe, +3 nattrlich), TP 22 (4W8+4)
REF +6, WIL +3, ZAH +5
AG: BR 6 m, Fliegen 12 m (gut), NK Bis +5 (1W8+4), Angriffsflache 3 m
RW 1,50 m
SW: ST 17, GE 15, KO 13, IN 2, WE 14, CH 6, GAB +3; KMB +7; KMV 19
Tal: Verstohlenheit, Wachsamkeit, Fert: Fliegen +9, Heimlichkeit +4, Wahr +12

VolksMod: Wahr beim Benutzen von, Blindgespur +4

# 29-33 INI/ RK  ###HH 1w4 Aasstiirme

TP 11 (@] 20/12  Aassturm, NB Winzige Untote (Schwarm), RR-406

TP 11 INI +4; Dunkelsicht 18 m; Wahr +6

TP 1" VT: RK 12, RK-B 12, RK-FF 12 (+2 GréRe), TP 11 (2W8+2), REF +0, WIL +5, ZAH +1
TP 11 Immun: Betaubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte

Verteidigung: wie Schwarm, Schwachen: Empfindlichkeit gegen fokussierte Energie
AG: BR 3 m, Fliegen 12 m (gut), NK Schwarm (1W6 plus Ablenken)

Angriffsflache 3 m; RW 0 m

SW: ST 1, GE 11, KO -, IN 2, WE 14, CH 13, GAB +1; KMB -1; KMV 4 (kann nicht zu
Fall gebracht werden), Tal: Verbesserte Initiative, Fert: Fliegen +12, Wahr +6

BA BF 1M297 Ablenken SG12 Wenn Ziel Schaden erleidet: Ziel 1 Rd Ubelkeit (RW Z&h, SG10 + %TW + KO-Mod)
BE AF FahlerBund(AF) kein Angriff auf Ziel, welches sichtbares Symbol Urgathoas tragt oder Untotist
BF AF Empfindichkeit > fok. Energie (AF)  Fokussierte Energie: Schadenx 15
BE  weSchwame Immun>Waffenschaden, Immun>Zauber auf einzelen Ziele, Flachenschaden x2,
Cw sl INU/RK  ##### 2w6 Skelette
TP 4 @ 7116 Skelett, Mensch, NB MittelgroRer Untoter, MHB1-239
TP 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, Krankheit, Lihmung, Schlafeffekte, Todeseffekte,
Kalte; 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

-
o
£ N T T T N U Y

# 40-53 INI/RK  #HHHHE 2w6 Goblins

-
o
o

®

22/16  Goblin, Goblin Krieger 1, MHB1-128
INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr -1
VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 14 (+2 GE, +1 GroRe, +2 Ristung, +1 Schild), TP 6 (1W10+1)
REF+2, WIL-1, ZAH+3
AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +1 (1W4/19-20), FK Kurzbogen +3 (1W4/x3)
SW: ST 11, GE 15, KO 12, IN 10, WE 9, CH 6, GAB +1; KMB +0; KMV 12
Tal: Verbesserte Initiative, Fert: Heimlichkeit +10, Reiten +10, Schwimmen +4;

VolksMod: Heimlichkeit +4, Reiten +4, Sprachen: Goblinisch

-
o
O O O O O O O O O O O
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Anhang 1 - Zufallsbegegnungen Umland von Sandspitze

# 54-62 INI/RK  #H##H 1w6 Goblinhunde
TP 9 (@] 19/13  Goblinhund N MittelgroRes Tier, MHB1-129
TP 9 INI +2; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +1
TP 9 VT: RK 13, RK-B 12, RK-FF 11 (+2 GE, +1 nat), TP 9 (1W8+5), REF+4, WIL+1, ZAH+4
TP 9 Immunitaten: Krankheiten
TP 9 AG: BR 15 m, NK Biss +2 (1W6+3 plus allergische Reaktion)
TP 9 SW: ST 15, GE 14, KO 15, IN 2, WE 12, CH 8, GAB +0; KMB +2; KMV 14, Tal: Abhartung
Fert: Heimlichkeit +6
BF AF Allergische Reaktion (AF) BeiKontakt Zah SG12 > Ausschlag 1 Tag: GE+CH-2
e ea INI/RK  ##### 1wd Rattenschwarme
TP 16 @ 7114 Rattenschwarm, N Sehr kleine Tiere (Schwarm), MHB1-215
TP 16 INI +6; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +8
TP 16 VT: RK 14, RK-B 14, RK-FF 12 (+2 GE, +2 GréRe), TP16 (3W8+3), REF +5, WIL +2, ZAH +4
TP 16 Immun: Krit, Zauber > bestim. Anzahl Wesen (Ausnahme: Geistesbeeinfl.), Waffenschaden
AG: BR 4,50 m, Graben 4,50 m, Schwimmen 4,50 m, NK Schwarm (1W6 plus Krankheit)
Angriffsflache 3 m; RW 0 m
SW: ST 2, GE 15, KO 13, IN 2, WE 13, CH 2, GAB +2; KMB -; KMV Tal: Fertigkeitsfokus
(Wabhr), Verbesserte Initiative, Fert: Akrobatik +6, Heimlichkeit +14, Klettern +10
Schwimmen +10, Wahr +8
VolksMod: benutzt den GE-Modifikator fiir Klettern und Schwimmen
'BA BF 1M297 Ablenken (AF) Wenn Ziel Schaden erleidet: Ziel 1 Rd Ubelkeit (RW Zah, SG10 + %4TW + KO-Mod)
w18t INI/RK  ##### 1w Wildschweine
TP 18 Q@ 9/14 Wildschwein, N MittelgroRes Tier, MHB1-276
TP 18 INI +0; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +6
TP 18 VT: RK 14, RK-B 10, RK-FF 14 (+4 nat), TP 18 (2W8+9), REF+3, WIL+1, ZAH+6
TP 18 Verteidigungsfahigkeiten: Wildheit
TP 18 AG: BR 12 m, NK Durchbohren +4 (1W8+4)
TP 18 SW: ST 17, GE 10, KO 17, IN 2, WE 13, CH 4, GAB +1; KMB +4; KMV 14, Tal: Abhartung
Fert: Wahr +6
# 82-91 INI/ RK  ####H 2w4 Ghule
TP 13 @ 20/14  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 naturlich), 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, NK Biss +3 (1W6+1 plus Krankheit und Léhmung) und
TP 13 2 Klauen +3 (1W6+1 plus Lahmung)
TP 13 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  Llamwng 1W4+1 Runde, ZAH SG 13, Elfen sind gegen diese Lahmung immun
BF UF  Krankheit (UF) Ghulfieber A=Verwundung, SGZ=13, I=1Tag, F=1Tag, E=w3 KO + w3 GE, H=2RW
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Anhang 1 - Zufallsbegegnungen Umland von Sandspitze

# 92-99 INI/RK  ##H##HE 1 Irrlicht

TP 40 (@] 29/25 lrrlicht, CB Kleine Aberration, MHB1-157
INI +13; Dunkelsicht 18 m; Wahr +15
VT: RK 25, RK-B 25, RK-FF 16 (+5 Ablenkung, +9 GE, +1 GroRe), TP 40 (9W8), REF +12
WIL +9, ZAH +3, Immunitéten: Magie; Verteidigung: Natiirliche, Unsichtbarkeit
AG: BR Fliegen 15 m (perfekt), NK Schock, Beriihrungsangriff +16 (2W8
Elektrizitat); ZF: und zauberahnlichen Fahigkeiten immun, gegen die auch
SW: ST 1, GE 29, KO 10, IN 15, WE 16, CH 14, GAB +6; KMB +0; KMV 24
Tal: Ausweichen, Blind, kdmpfen, Verbesserte Initiative, Wachsamkeit, Waffenfinesse
Fert: Akrobatik +21, Bluffen +11, Entfesselungskunst, +21, Fliegen +31,
Heimlichkeit +25, Wahr +15, Sprachen: Aklo, Gemein

BF Von Furcht zehren Rad 4,5m Sterbende Kreatur/unter Furcht: Schnelle Heilung 5
BF AF Immunitat gegen Magie (AF) Immun > alle Zauber mit ZR, Ausnahme: Irrgarten, Magisches Geschoss
BF Naturliche Unsichtbarkeit (AF) Glihen als BA unterdriicken, damit effektiv unsichtbar
S 10 INI/RK ##### 1 Teufel von Sandspize
T 114 @ 11/22  Teufel von Sandspitze, NB GroRer Externar (Einheimischer), WI-314

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

VT: RK 22, RK-B 13, RK-FF 18 (+1 Ausweichen, +3 GE, -1 Grof3e, +9 natirlich)

TP 114 (12W10+48), REF +7, WIL +11, ZAH +12, Immunitaten: Feuer, Furchteffekte
SR 5/Kaltes Eisen; ZR 19

AG: BR 12 m, Fliegen 18 m (unbeholfen), NK Biss +17 (2W6+6/19-20)

2 Hufe +17 (1W8+6), Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m

ZF: ZS 10; Konz +13

SW: ST 22, GE 17, KO 19, IN 8, WE 17, CH 16, GAb +12; KMb +19; KMV 33 (37 gg. zu
Fall bringen), Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Konzentrierter Schlag, Schweben,
Téanzelnder Angriff, Verbesserter Konzentrierter Schlag, Fert: Einschiichtern +12
Fliegen +12, Heimlichkeit +14, Uberlebenskunst +18, Wahr +18, Wissen (Geographie) +5

Sprachen: Abyssisch, Varisisch

BA Bellen Als SA schreine Rad 90m: WIL SG 19 > 2w4 Panik, 1/Ziel/24h
BA Hollenodem als SA je w4Rd: Flammenkeg. 9m, 10w6, REF SG20 %, WIL SG20 > Fluch TW/RW/SW-1 1T/TP
BA AF Tritt (AF) Hufangriffe Primarangriffe Wucht+Hieb
BA Trampeln 2W6+9, SG 22, wenn Ziel kleiner ist: mit VA Uberrennen
ZF Vw G273 Fevewerk = Feuerzu blendendes Lichterstickenden Rauch =A ~vgm >12m "Wilrfel 6m #W4+1Rd RW
ZF Be G310 Nebelwolke 0 Nebel behindert die Sicht =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #10min/St R-
ZF Hv G364 Windstoll 0 Weht um: Text =A ~vg "Linie 18m #1Rd RZ
ZF Be G260 Dimensionstir 3/T) Teleportiert Uber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St *Du+Kreatur #sofort RW
ZF |l G345 Tdodliches Phantom lllusion tétet / RW:3W6 Schaden =A ~vg >30m+3m/St *Kreatur #sofort RW
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Anhang 1 - Zufallsbegegnungen Am Yondabaari

Am YVondabakari

# Am Yondabakari
W% Ergebnis HG @ Quelle
1-17 1 Moskitoschwarm HG 3
18-30 2W6 Banditen HG 4
31-40 1W6 Goblinschlangen HG 4
41-49 1W6 Wirgeschlangen HG 5
50-58 2W8 Blutmiicken HG 5
59-64 1wW4 Hydren HG 6
65-71 1 Modernder Schiurfer HG 6
72-82 2W6 Boggards HG 7
83-89 1wW4 Riesenknochenhechte HG 8
90-94 1 Sumpfriese HG 8
95-100 1 Riesenschnappschildkréte HG 9
# 01-17 INI/RK  #H##H 1 Moskitoschwarm
TP 31 @ 16/15 Moskitoschwarm, N Winziges Ungeziefer (Schwarm), MHB2-172

INI +1; Dunkelsicht 18 m; Wahr +9

VT: RK 15, RK-B 15, RK-FF 14 (+1 GE, +4 GroRe), TP 31 (7W8), REF +3, WIL +3
ZAH +5, Immunitéaten: Geistesbeeinflussende Effekte, Waffenschaden

Verteidigung: wie Schwarme

AG: BR 1,50 m, Fliegen 12 m (gut), NK Schwarm (2W6 plus Blutung und Krankheit)
Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m

SW: ST 1, GE 13, KO 10, IN -, WE 12, CH 9, GAB +5; KMB -; KMV Fert: Fliegen +11,
Wabhr +9; VolksMod: Wahr +8

BA BF 1M297 Ablenkung SG13 Wenn Ziel Schaden erleidet: Ziel 1 Rd Ubelkeit (RW Z&h, SG10 + %TW + KO-Mod)
BA BF 1M298 Blutung 1w6 Wunden verursachen zu Beginn jeder Runde neuen Schaden
BA Krankheit Malaria A=Biss Verwundung, SGZ=17, I=w3 Tage, F=1/Tag, E=w3 KO+w3 WE, 2 RW
BE  weSchwarme Immun>Waffenschaden, Immun>Zauber auf einzelen Ziele, Flachenschaden x2,
¢ 1830 INI/RK  ##### 2w6 Banditen
TP 11 @ 13/17  Bandit, Mensch Krieger 2, SC-288
TP 1 INI +2; Wahr -1
TP 1 VT: RK 17, RK-B 13, RK-FF 14 (+1 Ausweichen, +2 GE, +3 Ristung, +1 Schild)
TP 1 TP 11 (2W10), REF +2, WIL -1, ZAH +3
TP 11 AG: BR 9 m, NK Rapier +3 (1W6+1/18-20) oder Totschlager +3
TP 11 (1w6+1 nichttddlicher Schaden), FK Kompositbogen (lang) +4 (1W8+1/x3)
TP 1" SW: ST 13, GE 14, KO 11, IN 10, WE 8, CH 9, GAB +2; KMB +3; KMV 16
TP 11 Tal: Ausweichen, Kernschuss, Fert: Einschiichtern +3, Heimlichkeit +2, Klettern +4, Mit
TP 11 Tieren umgehen +3, Reiten +5, Sprachen: Gemein
TP 1
TP 1
TP 1
BF  Gefalen konnen SC freies Geleit geben, Infos (iber Plétze fir Hinterhalte, Audienz Rauberhaupmann
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Anhang 1 - Zufallsbegegnungen Am Yondabakari

# 31-40 INI/RK  ####Ht 1w6 Goblinschlangen

TP 13 (@] 14 /14  Goblinschlange, CB Kleine Aberration, MHB3-106

TP 13 INI +2; Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +5

TP 13 VT: RK 14, RK-B 13, RK-FF 12 (+2 GE, +1 GroRe, +1 naturlich), TP 13 (2W8+4), REF +2
TP 13 WIL +4, ZAH +2

TP 13 AG: BR 9 m, Graben 1,50 m, Schwimmen 6 m, NK Biss +2 (1W4+3)

TP 13 SW: ST 14, GE 15, KO 14, IN 9, WE 12, CH 13, GAB +1; KMB +2; KMV 14 (kann nicht zu

Fall gebracht werden), Tal: Ausfall, Fertigkeitsfokus (Bluffen), Fert: Bluffen
+6, Einschlchtern +5, Heimlichkeit +10, Wahr +5, Wissen (Lokales) +3

Sprachen: Gemein, Goblinisch

BA Goblinrilpser allw w4Rd als SA: Rad 1,5m ZAH SG 13 > w6Rd Krankeln, 1/Ziel/24h
'BE BF G40 Schlangenempathie +7 wie Diplomatie auf Schiangen: w20+St+CHMod, verb. Einstellung +1 Stufe =im >om
e s INI/RK  #### 1w6 Wirgeschlangen
TP 19 @ 9/15 Wiirgeschlange, N MittelgroRes Tier, MHB1-229
TP 19 INI +3; Geruchssinn; Wahr +12
TP 19 VT: RK 15, RK-B 13, RK-FF 12 (+3 GE, +2 nat), TP 19 (3W8+6), REF+6, WIL+2, ZAH+4
TP 19 AG: BR 6 m, Klettern 6 m, Schwimmen 6 m, NK Biss +5 (1W4+4 plus Ergreifen)
TP 19 SW: ST 17, GE 17, KO 12, IN 1, WE 12, CH 2, GAB +2; KMB +5 (Ringkampf +9)
TP 19 KMV 18 (kann nicht Zu-Fall-, gebracht werden), Tal: Abh&rtung

Fertigkeitsfokus (Wahr), Fert: Akrobatik +15, Heimlichkeit +11, Klettern +11
Schwimmen +11, Wahr +12; VolksMod: Akrobatik +8, Heimlichkeit +4, Wahr +4

BA BF 1M305 Wairgen (AF) 2w4+4, kann Gegner zerquetschen durch Wuchtschaden (Wurf auf Ringkampf)
o w s INI/RK  ##### 2w8 Blutmiicken
TP 5 @ 11/16  Blutmiicke, N Sehr kleine magische Bestie, MHB1-33
TP 5 INI +4; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +1
TP 5 VT: RK 16, RK-B 16, RK-FF 12 (+4 GE, +2 GréRe), TP 5 (1W10), REF +6, WIL +1, ZAH +2
TP 5 AG: BR 3 m, Fliegen 12 m (durchschnittlich), NK Berlihrung +7 (Festklammern)
TP 5 Angriffsflache 0,75 m; RW 0 m
TP 5 SW: ST 3, GE 19, KO 10, IN 1, WE 12, CH 6, GAB +1; KMB +3 (+11 im Ringkampf, wenn
TP 5 festgeklammert); KMV 9 (17 gegen Zu-Fall bringen), Tal: Waffenfinesse
TP 5 Fert: Fliegen +8, Heimlichkeit +16
TP 5
TP 5
TP 5
TP 5
TP 5
TP 5
TP 5
TP 5
BA AF Butsaugen (AF) wenn festgeklammert: bei Rundenbeginn Blut saugen: 1 KO, nach 4KO wegfliegen
BE AF Krankheitsibertrager (AF) 10% Schmutzfieber/Sieche oder ahnliches, nur /Micke
BF AF Festlammem (AF) mit BU Treffer: Ringkampf, RK12, +8 Aufrechterhalten, gegen Ringkampf/Entfesseln
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# 59-64 INI/ RK #HH#H 1w4 Hydren

TP 47 (@] 17/15RK-B9 Hydra, N Riesige magische Bestie, MHB1-155

TP 47 INI +1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +10

TP 47 VT: RK 15 RK-B 9, RK-FF 14 (+1 GE, -2 GroRe, +6 naturlich), TP 47 (5W10+20)
TP 47 Schnelle Heilung 5, REF +7, WIL +3, ZAH +9

AG: BR 6 m, Schwimmen 6 m, NK 5 Bisse +6 (1W8+3), Angriffsflache 4,50 m; RW 3 m
SW: ST 17, GE 12, KO 18, IN 2, WE 11, CH 9, GAB +5; KMB +10; KMV 21 (kann nicht
Zu-Fall-gebracht werden), Tal: Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille, Kampfreflexe
Fert: Schwimmen +11, Wahr +10; VolksMod: Wahr +2

BA M298  Anspringen bei Sturmangriff vollen Angriff

BE AF Eigenschaften einer Hydra (AF) Kopf sab mit Gegenstand zerschmettern mit Hieb, kopf Hérte 0 TP=TW, Schaden=TW

BE AF Kopf regenerieren (AF) 1 K weg: in w4Rd 2 neue, max. Startanzahl x 2, Stump min 5TP Saure/Feuer

BF AF SchnelleHeiung (AF) Korpertreffer: Schnelle Heilung = Anzahl Kopfe

e esT1 INIURK  ##### 1 Modernder Schiurfer
TP 67 Q@ 1/19 Modernder Schlurfer, N GroRe Pflanze, MHB1-187

INI +0; Dadmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +11

VT: RK 19, RK-B 9, RK-FF 19 (-1 GréRe, +10 natirlich), TP 67 (9W8+27), REF +5

WIL +5, ZAH +9, Immunitéten: Elektrizitat; Verteidigung: wie Pflanzen

AG: BR 6 m, Schwimmen 6 m, NK 2 Hiebe +11 (2W6+5 plus Ergreifen)

Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 21, GE 10, KO 17, IN 7, WE 10, CH 9, GAB +6; KMB +12 (Ringkampf +16); KMV 22
Tal: Blitzschnelle Reflexe, Doppelschlag, Eiserner Wille, Heftiger Angriff,

Waffenfokus (Hieb), Fert: Heimlichkeit +8 (+16 in Simpfen oder Waldern), Schwimmen +13
Wahr +11; VolksMod: Heimlichkeit +4 (+12 in Simpfen oder Wéldern), Wahr +4

Sprachen: Gemein, Sylvanisch (kann nicht sprechen)

BA BF 1M305 Wairgen 2W6+7, kann Gegner zerquetschen durch Wuchtschaden (Wurf auf Ringkampf)
BE AF  CElektrische Zahigkeit (AF) Elekiro kein Schaden: pro Angriff +w4 KO, davon -1KO/Stunde
o e INIURK  ##### 2w Boggards

TP 22 @ 15714 Boggard, CB MG Humanoider (Boggard), MHB1-34

TP 22 INI'-1; Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +4

TP 22 VT: RK 14, RK-B 9, RK-FF 14 (-1 GE, +3 natirlich, +2 Ristung), TP 22 (3W8+9)

TP 22 REF +0, WIL +2, ZAH +5

TP 22 AG: BR 6 m, Schwimmen 9 m, NK Morgenstern +5 (1W8+3)

TP 22 Zunge Berlhrungsangriff -4 (Klebrige Zunge)

TP 22 SW: ST 15, GE 9, KO 14, IN 8, WE 11, CH 10, GAB +2; KMB +4; KMV 13

TP 22 Tal: Abhartung, Waffenfokus (Morgenstern), Fert: Akrobatik +2 (+14 Springen),

TP 22 Heimlichkeit -1 (+7 in Stimpfen), Schwimmen +10; VolksMod: Akrobatik +16 beim

TP 22 Springen, Heimlichkeit +8 in, Simpfen, Wahr +4, Sprachen: Boggard

TP 22

TP 22
BA OF Furchteinfiotendes Quaken (UF) 1/h als SA: Rad 9m WILL SG13 > w4 erschittert (schon: verangstigt), erfolg 24h imm.
BE AF Luftanhalten(aR) AtemanhatenKOX4Rd
BE AF Sumpfganger (AF) ohne Malus durch Sumpf
BF AF Keebrige Zunge (AF) Zungenangriff ok: Ziel max. 3m entfernen, beenden: FA, 2TP Schaden, ST-Wurf
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# 83-89 INI/ RK  ##H##H 1w4 Riesenknochenhechte

TP 73 (@] 15/19 Riesenknochenhecht, N Riesiges Tier (aquatisch), MHB2-149

TP 73 INI +4; Dammersicht; Wahr +11

TP 73 VT: RK 19, RK-B 8, RK-FF 19 (-2 GréRe, +11 natirlich), TP 73 (TW8+42), REF +7
TP 73 WIL +5, ZAH +11

AG: BR Schwimmen 18 m, NK Biss +14 (2W6+15 plus Ergreifen)

Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m

SW: ST 30, GE 10, KO 23, IN 1, WE 13, CH 2, GAB +5; KMB +17 (Ringkampf +21); KMV 27
(kann nicht zu, Fall gebracht werden), Tal: Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille,

Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative, Fert: Schwimmen +18, Wahr +11

BA M304  Verschlingen 2W6+10 Wucht, RK 15, TP 7, Beginn/Zug mit Maul im Ringkampf: KMB: verschlucken
# 90-94 INI/ RK  ####H 1 Sumpfriese
TP 102 @ 15/21 Sumpfriese, CB GroRer Humanoider (Riese), MHB2-209

INI +3; Dammersicht; Wahr +11

VT: RK 21, RK-B 12, RK-FF 18 (+3 GE, -1 GroRe, +9 natlrlich), TP 102 (12W8+48)
REF +7, WIL +8, ZAH +12, Verteidigung: Felsen fangen

AG: BR 12 m, Schwimmen 6 m, NK Fischhaken +16/+11 (2W6+12) oder 2 Hiebe +16
(1W6+8), FK Fels +12 (2W6+9), Angriffsflache 3 m; RW 3 m; ZF: ZS 12; Konz +13
SW: ST 27, GE 17, KO 19, IN 8, WE 15, CH 12, GAB +9; KMB +18; KMV 31

Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Konzentrierter Schlag,
Verbesserter Eiserner Wille, Verbessertes Gegenstand zerschmettern

Fert: Heimlichkeit +5 (in Simpfen +13), Schwimmen +16, Wahr +11

VolksMod: Heimlichkeit in Simpfen +8, Sprachen: Boggard, Riesisch

BA Felsen werfen 36 m
# 95-100 INI/ RK  ##H#HH 1 Riesenschnappschildkrote
TP 115 @ 9/23 Riesenschnappschildkréte, N Gigantisches Tier, MHB2-222

INI +2; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +21

VT: RK 23, RK-B 4, RK-FF 23 (-2 GE, -4 GréRe, +19 natiirlich), TP 115 (11W8+66)

REF +5, WIL +6, ZAH +12

AG: BR 6 m, Schwimmen 6 m, NK Biss +16 (4W6+16 plus Ergreifen)

Angriffsflache 6 m; RW 4,50 m

SW: ST 32, GE 6, KO 21, IN 1, WE 13, CH 6, GAB +8; KMB +23 (Ringkampf +27); KMV 31
(35 gegen, Zu-Fall-bringen), Tal: Abhartung, Ausfallschritt, Eiserner Wille,

Fertigkeitsfokus (Wahr), Verbesserte Initiative, Waffenfokus (Biss)

Fert: Schwimmen +19, Wahr +21

BA M304  Verschlingen 2W8+16 Wucht, RK 23, 22 TP, Beginn/Zug mit Maul im Ringkampf: KMB: verschlucken
BE AF Bauchpanzer (AF)  Bauch RK+4, doppelte TP gegen verschlungene herausschneiden

BE Luft anhalten Atem anhalten KOx4 Rd

BE Schutzhiille 7?
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Varigigches Flachland

# Varisisches Flachland
W% Ergebnis HG @ Quelle
1-9 1 Riesige Schwarze Witwe HG 3
10-17 1w4 Lyrakien (Azata) HG 4
18-32 1W6é Pferde HG 4
33-44 2W8 Goblins HG 4
45-52 1 Mantikor HG 5
53-60 1W4 Oger HG 5 PF
61-68 1 Feuerfellpuma HG 5
69-82 2W4 Reisende HG 6
83-88 1 Higelriese HG 7
89-96 1W6 Harpyien HG 7
97-100 1 Wolf im Schafspelz HG 8 PF MHB IlI
# %19' INI/RK  ###H 1 Riesige Schwarze Witwe
TP 37 @ 18/15 Riesige Schwarze Witwe, N GroRes Ungeziefer, MHB2-239
INI +2; Dunkelsicht 18 m, Erschitterungssinn 18 m; Wahr +4
VT: RK 15, RK-B 11, RK-FF 13 (+2 GE, -1 Gr6Re, +4 nattirlich), TP 37 (5W8+15)
REF +3, WIL +1, ZAH +7, Immunitaten: Geistesbeeinflussende Effekte
AG: BR 9 m, Klettern 9 m, NK Biss +6 (1W8+6 plus Gift), Angriffsflache 3 m
RW 1,50 m
SW: ST 19, GE 15, KO 16, IN -, WE 10, CH 2, GAB +3; KMB +8; KMV 20 (32 gegen
Zu-Fall-bringen), Fert: Heimlichkeit +0 (in Spinnennetzen +4), Klettern +20, Wahr +4
VolksMod: Heimlichkeit +4 (in Spinnennetzen +8), Klettern +16, Wahr +4
BA Spinnennetz | Femkampf+4,8G 19,5 TP
BE Starke Spinnennetze ¢ SG+4 gegen Zemeiten
BF AF Giftar) A=Verwundung, SGZ=17, |=-, F=1/Rd fir 6 Rd, E=W3 KO, H=2RW
# 119, INI/RK  ##H#HH 1w4 Lyrakien
TP 19 @ 9/16 Lyrakien, CG Sehr Kleiner Externar (Azata, Chaotisch, Extraplanar, Gut), MHB2-34
TP 19 INI +8; Bdses entdecken, Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Magie entdecken; Wahr +9
TP 19 VT: RK 16, RK-B 16, RK-FF 12 (+4 GE, +2 GroRe), TP 19 (3W10+3), REF +7, WIL +6
TP 19 ZAH +2, Immunitéten: Elektrizitat, Versteinerung; Resistenzen: Feuer 10, Kélte 10
SR 5/Béses
AG: BR 9 m, Fliegen 24 m (perfekt), NK Hieb +2 (1W2-3), Angriffsflache 0,75 m
RW 0 m ; ZF: ZS 3; Konz +8
SW: ST 5, GE 19, KO 12, IN 14, WE 17, CH 20, GAB +3; KMB +5; KMV 12, Tal: Flinke
Manéver, Verbesserte Initiative, Fert: Akrobatik +10, Auftreten (ein, beliebiger) +11
Bluffen +11, Diplomatie, +11, Fliegen +16, Heimlichkeit +18, Wahr +9, Wissen
(ein beliebiges) +11, Zauberkunde +5
Sprachen: Celestisch, Drakonisch,Infernalisch; Wahre, Sprache
BA OF Stemenlichtexplosion (UF) alle w4Rd als SA: Rad 1,5m w4+1weg von CG heiliger Schaden, CG immun
BF UF  Freundd Reisenden (OF) Auftitt erleichtert Reise: 1/Tag 1 Min zusehen: Ermiidung/Erschopfung verschwindet
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# 18-32 INI/RK  #H##H 1w6 Pferde

TP 15 (@] 18/11 Pferd, N GroRes Tier, MHB1-207

TP 15 INI +2; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +6

TP 15 VT: RK 11, RK-B 11, RK-FF 9 (+2 GE, -1 GréRe), TP 15 (2W8+6), REF+5, WIL+1, ZAH+6

TP 15 AG: BR 15 m, NK 2 Hufe -2 (1W4+1), Angriffsfliche 3 m; RW 1,50 m

TP 15 SW: ST 16, GE 14, KO 17, IN 2, WE 13, CH 7, GAB +1; KMB +5

TP 15 KMV 17 (21 > Zu-Fall-bringen), Tal: Ausdauer, Rennen, Fert: Wahr +6

Besondere Eigenschaften: Zahm

BF AF 2 Zahm(AF)  Plerdehufe: Sekundre Angriffe, solange nicht spez. fiir den Kampf ausgebildet
''''' # 3344  INURK #m##2wsGoblns o

TP 6 @ 23/16  Goblin, Goblin Krieger 1, MHB1-128

TP 6 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr -1

TP 6 VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 14 (+2 GE, +1 GroRe, +2 Ristung, +1 Schild), TP 6 (1W10+1)

TP 6 REF+2, WIL-1, ZAH+3

TP 6 AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +1 (1W4/19-20), FK Kurzbogen +3 (1W4/x3)

TP 6 SW: ST 11, GE 15, KO 12, IN 10, WE 9, CH 6, GAB +1; KMB +0; KMV 12

TP 6 Tal: Verbesserte Initiative, Fert: Heimlichkeit +10, Reiten +10, Schwimmen +4

TP 6 VolksMod: Heimlichkeit +4, Reiten +4, Sprachen: Goblinisch

TP 6

TP 6

TP 6

TP 6

TP 6

TP 6

TP 6

# 45-52 INI/RK  ####H 1 Mantikor

TP 57 @ 17/17  Mantikor, RB GroBe magische Bestie, MHB1-177

INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +9

VT: RK 17, RK-B 11, RK-FF 15 (+2 GE, -1 GroRe, +6 natlrlich), TP 57 (6W10+24)
REF +7, WIL +3, ZAH +9

AG: BR 9 m, Fliegen 15 m (unbeholfen), NK Biss +10 (1W8+5)

2 Krallen +10 (2W4+5), FK 4 Stacheln +8 (1W6+5), Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m
SW: ST 20, GE 15, KO 18, IN 7, WE 12, CH 9, GAB +6; KMB +12; KMV 24 (28 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Schweben, Waffenfokus (Stacheln)
Fert: Fliegen -3, Uberlebenskunst +4 (+8 Spuren lesen), Wahr +9

VolksMod: Uberlebenskunst beim Spuren lesen +8, Wahr +4, Sprachen: Gemein

BF AF Stacheln (AF) als SA Peitschenschlag schief3t 4 Stacheln 45m, Ziel max 9m, 24Stacheln/24h
''''' # 5360  INURK ##iwdOger oo
TP 30 @ 0/17 Oger, CB GroBer monstréser Humanoider (Riese), MHB1-201
TP 30 INI'-1; Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +2
TP 30 VT: RK 17, RK-B 8, RK-FF 17 (-1 GE, -1 GréRe, +5, nat, +4 Ristung ), TP 30 (4W8+12)
TP 30 REF+0, WIL+3, ZAH+6

AG: BR 9 m (12 m ohne Ristung), NK Zweihandige Keule +7 (2W8+7),

FK Wurfspeer +1 (1W8+5), Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 21, GE 8, KO 15, IN 6, WE 10, CH 7, GAB +3; KMB +9; KMV 18

Tal: Abhartung, Eiserner Wille, Fert: Klettern +7, Wahr +2, Sprachen: Riesisch
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# 61-68 INI/ RK  ##H##Ht 1 Feuerfellpuma
TP 26 @ 14719 Feuerfellpuma, Kleine Raubkatze, N MG Tier, RR-43

INI +5; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +5

VT: RK 19, RK-B 16, RK-FF 13 (+1 Ausweichen, +5, GE, +3 naturlich), TP 26 (4W8+8)
REF +9, WIL +2, ZAH +6

AG: BR 15 m; Sprinten, NK Biss +6 (1W6+3 plus Zu-Fall-bringen)

2 Krallen +6 (1W3+3)

SW: ST 17, GE 20, KO 15, IN 2, WE 12, CH 6, GAB +3; KMB +6; KMV 22 (26 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Ausweichen, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Fert:

Akrobatik +9 (+17 im Sprung), Heimlichkeit +12, Klettern +7, Wahr +5

# 69-82 INI/ RK  ##H##H 2w4 Reisende

TP 16 @ 20/15 Fahrendes Volk, Mensch Barde 1/Schurke 2, SH-290

TP 16 INI +2; Wahr +5

TP 16 VT: RK 15, RK-B 13, RK-FF 12 (+1 Ausweichen, +2 GE, +2 Ristung), TP 16 (3W8+3)
TP 16 REF +7, WIL +1, ZAH +1, Verteidigung: Entrinnen

TP 16 AG: BR 9 m, NK Dolch +2 (1W4+1/19-20), FK Dolch +3 (1W4+1/19-20); BZ: ZS 1

TP 16 Konz +4

TP 16 SW: ST 12, GE 15, KO 13, IN 10, WE 8, CH 16, GAB +1; KMB +2; KMV 15

TP 16 Tal: Ausweichen, Geschickte Hande, Tauscher, Fert: Akrobatik +7, Auftreten

(Schlaginstrumente) +10, Auftreten (Tanzen) +8, Bluffen +11, Entfesslungskunst +6
Fingerfertigkeit +10, Heimlichkeit +8, Mechanismus, ausschalten +12, Mit

Tieren umgehen +4, Verkleiden +13, Wahr +5, Wissen (Lokales) +5, Sprachen: Gemein

BA Bardenauftritt 7 Runden/Tag Ablenkung, Bannlied, Faszinieren [SG 13], Lied des Mutes +1
'''''' BF 1M207 Ablenken(AF) ~ BA  Wenn Ziel Schaden erleidet: Ziel 1 Rd Ubelkeit (RW Zah, SG10 + %ATW + KO-Mod)
BF G36  Faszinieren (UF) A Bar BA Ziel ist fasziniert, Ablenkung verhindert Auftritt >27m *1Kreatur/3St #Auftritt
BF G37  Lied des Mutes (UF) A Bar BA Moralbonus+1RW=>Bez/Furcht, Kompetenzbonus+1TW/SW(+1St5/11/17) *Verb. #Auftritt
BF G36 Bannlied (UF) A Bar BA bannt auf Klange basierende Zauber, lesen >9m #Auftritt
BA G77 Hinterhaltiger Angriff +1W6  zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus veriert
BE Tick  Aufspringen
KAr Be G296 Schriftrolle: Leichte Wunden heilen  Heilt W8+1/St (max +5) =A ~vg *Beriihrte Kreatur #sofot RW
KAr I G331  Schriftrolle: Selbstverkleidung Andert dein Aussehen =A ~vg *Du #10min/St
KAr I G349  Schriftrolle: Unsichtbarkeit (2) Unsichtbar flr 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
KAr Vw G568 Verstrickungsbeutel “.Bewegung, TW-1, GE-4, Zaubern: KonzW SG15+ZG
KAr Gefallen kénnen SC freies Geleit geben, Infos liber Platze fur Hinterhalte, Audienz Rauberhaupmann
'''''' # 8388  INI/RK #####1Hageliese 0
TP 85 @ 15721 Hiigelriese, CB GroRer Humanoider (Riese), MHB1-219

INI -1; Ddmmersicht; Wahr +6

VT: RK 21, RK-B 8, RK-FF 21 (-1 GE, -1 GroRe, +9 nat, +4 Ristung), TP 85 (10W8+40)
REF+2, WIL+3, ZAH+11, Verteidigungsfahigkeiten: Felsen fangen

AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +14/+9 (2W8+10) oder

2 Hiebe +13 (1W8+7), FK Felsen +6 (1W8+10), Angriffsflache 3 m; RW 3 m

Besondere Angriffe: Felsen werfen (36 m)

SW: ST 25, GE 8, KO 19, IN 6, WE 10, CH 7, GAB +7; KMB +15; KMV 24

Tal: Doppelschlag, Einschiich. Kraft, Heftiger Angriff, Umgang mit Kriegswaffen
(Zweihandige Keule), Waffenfokus (Zweihandige Keule), Fert: Einschlchtern +12,
Klettern +10, Wahr +6, Sprachen: Riesisch
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# 89-96 INI/ RK  #H#Ht 1w6 Harpyien

TP 38 @ 10/16 Harpyie, CB MG monstréser Humanoider, MHB1-147

TP 38 INI +2; Dunkelsicht 18 m; Wahr +7

TP 38 VT: RK 16, RK-B 13, RK-FF 13 (+1 Ausweichen, +2 GE, +1 naturlich, +2 Ristung )
TP 38 TP 38 (TW10), REF +7, WIL +6, ZAH +4

TP 38 AG: BR 6 m, Fliegen 24 m (durchschnittlich), NK Morgenstern +8/+3 (1W8+1)

TP 38 zwei Klauen +3 (1W6)

SW: ST 12, GE 15, KO 10, IN 7, WE 12, CH 17, GAB +7; KMB +8; KMV 21
Tal: Angriffim Vorbeifliegen, Ausweichen, Fertigkeitsfokus (Bluffen), GrofRe Zahigkeit,:
Fert : Auftreten (Singen) +5, Bluffen 7, Einschiichtern +7, Fliegen + 12, Wahr +7

Sprachen: Gemein

BA UF Betérender Gesang (UF) Rad 90m: WIL SG16 > Betdrung, geht zur Harpyie, wehrt sich nicht
© BF 1M305 Wirgen (AF) kann Gegner zerquetschen durch Wuchtschaden (Wurf auf Ringkempf)
# 97-100 INI/ RK  #H##Ht 1 Wolf im Schafspelz
TP 97 @ 24 /21 Wolf-Im-Schafspelz, N MG Aberration, MHB1-284

INI +4; Dunkelsicht 18 m, Rundumsicht; Wahr +14

VT: RK 21, RK-B 10, RK-FF 21 (+11 natiirlich), TP 97 (13W8+39), REF +6, WIL +10
ZAH +9

AG: BR 1,50 m, Graben 1,50 m, Klettern 1,50 m, NK Biss +12 (1W6+3)

8 Tentakel +11 (1W4+1 plus Ergreifen, und Ziehen), Angriffsflache 1,50 m

RW 1,50 m (4,50 m mit Tentakel)

SW: ST 17, GE 10, KO 17, IN 6, WE 14, CH 7, GAB +9; KMB +12 (Ringkampf +16)
KMV 22 (kann nicht zu Fall, gebracht werden), Tal: Blitzschnelle Reflexe,
Fertigkeitsfokus (Verkleiden), Fertigkeitsfokus (Wahr), GroRe Zahigkeit, Machtiger
Ringkampf, Mehrfachangriff, Verbesserte Initiative, Waffenfokus (Tentakel),

Fert: Heimlichkeit +9, Klettern +15, Motiv erkennen, +8, Verkleiden +2 (als
Baumstumpf +14), Wahr, +14, Wissen (Natur) +4; VolksMod; Verkleiden als

Baumstumpf +12

BA BF 1M305  Wiirgen Tentakel 1W4+3, kann Gegner zerquetschen durch Wucht (Wurf auf Ringkampf)

BA BF 1M306  Ziehen Tentakel, 1,50 m, bei Treffer: KMB: Ziel wird herangezogen
BE AF Kadaverkoder (AF) Kieine Leiche als Lockmittel, kann mit Tentakel manipuliert werden
BA AF Implantieren (AF) durch Essen/Rinkkampf Eilegen, ZAH SG19, Heilkunde SG15 Entfernen 1h 3w
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Die Umgebung deg grossen Halens

# Die Umgebung des grossen Hakens
W% Ergebnis HG @ Quelle
1-12 2W4 Ogerartige HG 5
13-22 1wW4 Fallensteller HG 5
23-29 1wWe Schreckenswolfe HG 6
30-42 1 Ettin HG 6
43-48 1W6 Riesenskorpione HG 6
49-55 1W4 Grizzlybaren HG 6
56-59 1wW4 Flammendraka HG 7
50-67 1wW8 Oger HG 7
68-75 1W6é Pixies HG 7
76-82 1 Riesentarantel HG 8
83-90 1W6 Trolle HG 8
91-96 3 Annivetteln HG 9
97-100 1 Nereide HG 10
# 112 INI/ RK  #Ht#Ht 2w4 Ogerartige
TP 25 @ 20/14  Ogerartiger (Halb-Oger), Menschlicher Ogerartiger Kampfer 2, MHB2-183
TP 25 INI +5; Dammersicht; Wahr +1
TP 25 VT: RK 14, RK-B 11, RK-FF 13 (+1 GE, +1 natirlich), TP 25 (2W10+10), REF +1, WIL +1
TP 25 ZAH +7, Verteidigung: Tapferkeit +1
TP 25 AG: BR 9 m, NK Kurzspeer +7 (1W6+5), Biss +2 (1W4+2)
TP 25 SW: ST 21, GE 13, KO 18, IN 8, WE 12, CH 6, GAB +2; KMB +7; KMV 18,
TP 25 Tal: Doppelschlag, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative.,
TP 25 Fert: Klettern +9, Schwimmen +9, Sprachen: Riesisch
'BE Deformiet Ubergroer Mund schwacher Geist
""" # 1322 INI/RK #####1wd Fallensteller
TP 30 @ 13717 Fallensteller, Mensch Waldlaufer 4, SH-306
TP 30 INI +2; Wahr +7
TP 30 VT: RK 17, RK-B 13, RK-FF 14 (+1 Ausweichen, +2 GE, +3 Ristung, +1 Schild)
TP 30 TP 30 (4W10+8), REF +6, WIL +2, ZAH +5

AG: BR 9 m, NK Streitaxt [Meisterarbeit] +7 (1W8+2/x3) oder Beil +6 (1W6+2/x3)

FK Kompositbogen (lang) [Meisterarbeit] +7 (1W8/x3) oder, Wurfaxt +6 (1W6+2)
VZ:ZS 1

SW: ST 14, GE 15, KO 12, IN 10, WE 13, CH 10, GAB +4; KMB +6; KMV 19

Tal: Ausdauer, Ausweichen, Beweglichkeit, Kernschuss, Tédliche Zielgenauigkeit
Fert: Beruf (Fallensteller) +8, Handwerk (Fallen) +9, Heilkunde +8, Heimlichkeit +8,
Klettern +10, Mit Tieren, umgehen +6, Reiten +6, Schwimmen +6, Uberlebenskunst +8

(+10 beim Spuren lesen), Wahr +7, Sprachen: Gemein

BA BF G800 Erzfeind Tiere +2 TW,SW Bluffen,MotivUberleben,Wahr,Wissen

'BE BF G82 Bevorzugtes Gelande Walder: +2 INI Heimlichkeit, Uberleben,Wah,Geo, keine Spuren(+2/Gel.>1)
BE Bund des Jagers Waschbar-Tiergefahrte

KAr Schwarzvipemgift(1x) A=Verwundung, SGZ=11, I=-, F=1/Rd fir 6 Rd, E=\W2 KO, H=1 RW
KAr Be G296 Schriftrolle: Leichte Wunden heilen (2) Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
KAr Er G306 Schriftrolle: Mit Tieren sprech.(2) mit Tieren sprechen =A ~vg *Du #1min/St

1 Vz G342 Terbezaubem Macht ein Tier zum Freund =A ~vg >7,5m+1 5m/2St #1h/StLRW
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# 23-29 INI/RK  ####H 1w6 Schreckenswolfe

TP 37 (@] 14 /14 Schreckenswolf, N GroRes Tier, MHB1-278

TP 37 INI +2; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +10

TP 37 VT: RK 14, RK-B 11, RK-FF 12 (+2 GE, -1 GroRe, +3 natirlich), TP 37 (5W8+15), REF +6
TP 37 WIL +2, ZAH +7

TP 37 AG: BR 15 m, NK Biss +7 (1W8+6 plus Zu-Fall-bringen), Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m
TP 37 SW: ST 19, GE 15, KO 17, IN 2, WE 12, CH 10, GAB +3; KMB +8; KMV 20 (24 gegen

Zu-Fall-bringen), Tal: Fertigkeitsfokus (Wahr), Rennen, Waffenfokus (Biss),
Fert: Heimlichkeit +3, Uberlebenskunst +1 (+5 Verfolgen, mit Geruchssinn), Wahr +10
VolksMod: Uberlebenskunst +4 auf Verfolgen mit Geruchssinn
# 30-42 INI/RK  ##HH#Ht 1 Ettin
TP 65 (@] 9/18 Ettin, CB GroBer Humanoider (Riese), MHB1-114
INI +3; Dammersicht; Wahr +12
VT: RK 18, RK-B 8, RK-FF 18 (-1 GE, -1 GroRe, +8 natrlich, +2 Ristung)
TP 65 (10W8+20), REF +2, WIL +5, ZAH +9
AG: BR 12 m, NK 2 Streitflegel +12/+12/+7/+7 (2W6+6), FK 2 Wurfspeere +5 (1W8+6)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 23, GE 8, KO 15, IN 6, WE 10, CH 11, GAB +7; KMB +14; KMV 23

Tal: Doppelschlag, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative,

Verbessertes Uberrennen, Fert: Mit Tieren umgehen +8, Wahr +12; VolksMod: Wahr +4
Sprachen: Ein Gemisch aus Goblinisch, Riesisch und Orkisch

BA AF Uberlegener Kampf mit zwei Waffen (AF) Kampft mit Streitkolben oder Wurfspeer in jeder Hand ohne Abziige
% a348  INURK #####1wéRiesenskorpione
TP 37 @ 16 /16 Riesenskorpion, N GroRes Ungeziefer, MHB1-242
TP 37 INI +0; Dunkelsicht 18 m, Erschitterungssinn 18 m; Wahr +4
TP 37 VT: RK 16, RK-B 9, RK-FF 16 (-1 GréRe, +7 Rustung), TP 37 (5W8+15), REF +1, WIL +1
TP 37 ZAH +7, Immunitaten: Geistesbeeinflussende Effekte
TP 37 AG: BR 15 m, NK 2 Klauen +6 (1W6+4 plus Ergreifen), Stachel (1W6+4 plus Gift)
TP 37 Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 19, GE 10, KO 16, IN -, WE 10, CH 2, GAB +3; KMB +8 (+12 im Ringkampf);
KMV 18 (30 gegen Zu-Fall-bringen, Fert: Heimlichkeit +0, Klettern +8, Wahr, +4;
VolksMod: Heimlichkeit +4, Klettern +4, Wahr +4

BA BF 1M305 Wirgen 1W6+4, kann Gegner zerquetschen durch Wuchtschaden (Wurf auf Ringkampf)
BF AF Gt(ar) A=Verwundung, SGZ=17, I=-, F=1/Rd fir 6 Rd, E=TW2 ST, H=TRW
#4985 INI/RK #####1wd Grizzlybdren T
TP 42 Q@ 2/16 Grizzlybar, N GroRes Tier, MHB1-24
TP 42 INI +1; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +6
TP 42 VT: RK 16, RK-B 10, RK-FF 15 (+1 GE, -1 GroRe, +6 nat), TP 42 (5W8+20), REF+5, WIL+2
TP 42 ZAH+8
AG: BR 12 m, NK 2 Klauen +7 (1W6+5 plus Ergreifen), Biss +7 (1W6+5), Angriffsflache 3 m
RW 1,50 m

SW: ST 21, GE 13, KO 19, IN 2, WE 12, CH 6, GAB +3; KMB +9 (+13 Ringkampf)
KMV 20 (24 > Zu-Fall-, bringen), Tal: Ausdauer, Fertigkeitsfokus (Uberlebenskunst)

Rennen, Fert: Schwimmen +14, Uberlebenskunst +5, Wahr, +6; VolksMod: Schwimmen +4
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# 56-59 INI/RK  ##HHH 1w4 Flammendraka
TP 57 (@] 21/18 Flammendraka, CB GroRer Drache (Feuer), MHB2-86
TP 57 INI +5; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +10
TP 57 VT: RK 18, RK-B 10, RK-FF 17 (+1 GE, -1 GroRe, +8 natirlich), TP 57 (6W12+18)
TP 57 REF +6, WIL +6, ZAH +8, Immunitaten: Feuer, Léhmung, Schlaf
Schwache: Empfindlichkeit gegen Kalte
AG: BR 6 m, Fliegen 18 m (durchschnittlich)
NK Biss +10 (2W6+5 plus 1W6 Feuerschaden), Schwanzschlag +5 (1W6+2)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 21, GE 13, KO 16, IN 9, WE 12, CH 10, GAB +6; KMB +12; KMV 23
Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative
Fert: Einschiichtern +9 Fliegen +8, Heimlichkeit +6, Uberlebenskunst +10, Wahr +10
Sprachen: Drakonisch
BA OF Feuerballodem (UF) wie Feuerball: als SA alle w Rd: 54m, 5w6 Rad 6m, REFSG16 %
BE AF Geschwindigkeitsschub (AF) als SA3/Tag: +1 Bewegungsakton
w seer INU/RK  ##### 1w8 Oger
TP 30 Q@ 16/17  Oger, CB GroBer monstréser Humanoider (Riese), MHB1-201
TP 30 INI -1; Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +2
TP 30 VT: RK 17, RK-B 8, RK-FF 17 (-1 GE, -1 GréRe, +5, nat, +4 Ristung ), TP 30 (4W8+12)
TP 30 REF+0, WIL+3, ZAH+6
TP 30 AG: BR 9 m (12 m ohne Ristung), NK Zweihandige Keule +7 (2W8+7),
TP 30 FK Wurfspeer +1 (1W8+5), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
TP 30 SW: ST 21, GE 8, KO 15, IN 6, WE 10, CH 7, GAB +3; KMB +9; KMV 18
TP 30 Tal: Abhartung, Eiserner Wille, Fert: Klettern +7, Wahr +2, Sprachen: Riesisch
# 68-75 INI/RK  #iHH#H 1w6 Pixies
TP 18 @ 20/18 Pixie, NG Kleines Feenwesen, MHB1-210
TP 18 INI +5; Dammersicht; Wahr +9
TP 18 VT: RK 18, RK-B 17, RK-FF 12 (+1 Ausweichen, +5 GE, +1 GroRe, +1 natirlich)
TP 18 TP 18 (4W6+4), REF +9, WIL +6, ZAH +2, SR 10/Kaltes Eisen; Verteidigung:
TP 18 Unsichtbarkeit; ZR 15
TP 18 AG: BR 6 m, Fliegen 18 m (gut), NK Kurzschwert +8 (1W4-2/19-20)
FK Langbogen +8 (1W6-2/x3); ZF: ZS 8
SW: ST 7, GE 21, KO 12, IN 16, WE 15, CH 16, GAB +2; KMB -1; KMV 15, Tal: Ausweichen,
Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +12, Bluffen +10, Entfesselungskunst +12, Fliegen +18,
Heimlichkeit +16, Magischen Gegenstand benutzen +10, Motiv erkennen +9,
Wabhr, +9, Wissen (Natur) +10, Sprachen: Gemein, Sylvanisch
BA UF Besondere Pfeile (UF) als FA Staub auf Pfeil (CH/Tag): Bezaubern/Erinnerungsverlust/Schlaf
BF OF Unsichtbarkeit (OF) | Als FA Unsichtoar werden, auch bei Angriff
ZF Er G254 Bosesentdecken  immer  Entdecktboses =A-~vgG "Kegel 18m #10min/StR-
ZF Er G257 Chaotisches entdecken immer Entdeckt Chaotisches =A ~vgG "Kegel 18m =10min/St R-
ZF Er G285 Gutes entdecken immer Entdeckt Gutes =A ~vgG "Kegel 18m #10min/St R-
ZF Er G316 Rechtsch. entdecken immer Entdeckt Rechtschaffendes =A ~vgG "Kegel 18m #10min/St R-
ZF |l G257 Dauerhaftes Trugbild SG19 1Tag| lllusion mit Bilder, Ton =A ~vgf >120m+12m/St #Permanent RW
ZF Er G279 Gedanken wahrneh. SG15 oberflachliche Gedanken wahrnehmen =A ~vgFG "Kegel 18m #1Min/St RW
ZF Ba G298 Magie bannen Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
ZF Ba G322 Schild Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #1min/St
ZF Vz G357 Schwa. Verwirrung SG14 Ziel verwirrt =A ~vgG >30m+3m/St *Radius 4,5m #1Rd/St RW
ZF Hv G339 Tanzende Lichter 1 Laterne/4 Lichter =A ~vg >30m+3m/St *Radius 3m #1min R-
ZF Vw G568 Verstricken SG 14 Y. Bewegung, TW-1, GE-4, Zaubern: KonzW SG15+ZG
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# 76-82 INI/ RK  ###HH 1 Riesentarantel

TP 115 (@] 2/21 Riesentarantel, N Gigantisches Ungeziefer, MHB2-239
INI +1; Dunkelsicht 18 m, Erschitterungssinn 18 m; Wahr +4
VT: RK 21, RK-B 7, RK-FF 20 (+1 GE, -4 Gr6Re, +14 natirlich), TP 115 (10W8+70)
REF +4, WIL +3, ZAH +14, Immunititen: Geistesbeeinflussende Effekte;
AG: BR 9 m, Klettern 9 m, NK Biss +15 (3W6+18 plus Gift)
FK Dornenhaare +4 (Beriihrungsangriff im FK, Ubelkeit), Angriffsflache 6 m; RW 6 m
SW: ST 35, GE 13, KO 24, IN -, WE 10, CH 2, GAB +7; KMB +23; KMV 34 (46 gegen
Zu-Fall-bringen), Fert: Heimlichkeit -7 (in Spinnennetzen -3), Klettern +28, Wahr +4
VolksMod: Heimlichkeit +4 (in Spinnennetzen +8), Klettern +16, Wahr +4

BF AF Dornenhaare (AF) als BU: Haare schleudern: 6m, SG22>6Rd Ubel, bei AG ohne RW: SG22>Haare
BF AF Gift (AF) Biss A=Verwundung, SGZ=24, |=-, F=1/Rd fur 6 Rd, E=1W6 ST, H=2 RW
% 890 INIURK #iweTrole
TP 63 @ 11/16  Troll, CB GroRer 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
TP 63 AG: BR 9 m, NK Biss +8 (1W8+5), 2 Klauen +8 (1d6+5), Angriffsflaiche 3 m; RW 3 m
TP 63 Besondere Angriffe: Zerreil3en (2 Klauen, 1W6+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: Einschiichtern +9, Wahr +8, Sprachen: Riesisch

# 91-96 INI/RK  ##HHHt 3 Annisvetteln

TP 66 @ 19/20 Annisvettel, CB GroRer monstroser Humanoider, MHB3-14

TP 66 INI +1; Dunkelsicht 18 m; Wahr +13

TP 66 VT: RK 20, RK-B 10, RK-FF 19 (+1 GE, -1 GroRe, +10 natlrlich), TP 66 (7W10+28), REF +6

WIL +6, ZAH +8, SR 5/Wuchtwaffen; ZR 17

AG: BR 12 m, NK Biss +13 (1W6+7), 2 Klauen +13 (1W6+7 plus Ergreifen)

Angriffsflache 3 m; RW 3 m; ZF: zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 7; Konz +7

SW: ST 25, GE 12, KO 18, IN 13, WE 13, CH 10, GAB +7; KMB +15 (Ringkampf +19); KMV 26
Tal: Blind kdmpfen, Einschiichternde Kraft, GroRRe, Zahigkeit, Wachsamkeit

Fert: Bluffen +7, Diplomatie +7, Einschlichtern, +17, Heimlichkeit +7, Motiv erkennen +3

Wahr +13, Sprachen: Gemein, Riesisch

BA BF 1M306 ZerreiRen 2 Klauen, 2W6+10, bei Treffern mit 2 nattrlichen Angriffen: zusatzlicher Schaden
# o INI/RK  #### 1 Nereide

TP 126 @ 25/25  Nereide, CN MG Feenwesen (Wasser), MHB2-182
INI +9; Dadmmersicht; Wahr +21 Aura Betérende Aura
VT: RK 25, RK-B 25, RK-FF 15 (+5 Ablenkung, +1 Ausweichen, +9 GE)
TP 126 (12W6+84), REF +17, WIL +14, ZAH +11, Immunitaten: Gift, Kalte
SR 10/Kaltes Eisen; Verteidigung: Unsichtbar im Wasser; ZR 21, Schwachen: Schal
AG: BR 9 m, Schwimmen 18 m, NK Berilihrung +10 (Gift)
FK Spriihen +15 (Beriihrungsangriff, Gift); ZF: ZS 12; Konz +17
SW: ST 11, GE 29, KO 24, IN 14, WE 22, CH 21, GAB +6; KMB +15; KMV 26
Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Defensives Kampftraining, Fertigkeitsfokus (Gift),
Flinke Mandver, Waffenfinesse, Fert: Auftreten (Singen) +20, Bluffen +20,
Entfesselungskunst +24, Heimlichkeit +24, Motiv erkennen +21, Schwimmen +23, Wahr

Wahr +21, Wissen (Natur) +17, Sprachen: Aqual, Gemein, Sylvanisch

BA UF Ertrankender Kuss (UF) willig/hilflos/fasziniert: mit BU Wasser in Lunge: ZAH SG 23 aushusten: nach 3Rd Tot

BE Gestaltwandel | MG Wasserelementar, Elementargestalt i
BE UF Uberirdische Anmut N (UF) RK und KMV +CHMod als Ablenkungsbonus

BF UF & Betorende Aura (UF) sex. Hingezogen: Rad 9m WILL SG25 > Fasziniert; Einflisterung beliebig oft
BF AF Gift (AF) Beriihren/Spriihen A=Kontakt, SGZ=23, |=-, F=1/Rd fiir 6 Rd, E=1W2 KO, H=2 RW
BF AF Schal (AF) Harte2, 6TP, Schal zerstort: w6KO/h, bei WILL SG25 aus Wasser neu
BF UF Unsichtbarkeit im Wasser Korper unter Wasser duchsichtig: effektiv Unsichtbar
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Auf dem Storvalplateau

# Auf dem Storvalplateau
W% Ergebnis HG @ Quelle
1-9 1wW8 Riesengeckos HG 5
10-17 1W6 Riesenadler HG 6
18-27 1W4 Giftschlangenschwarme HG 6
28-36 1W6 Riesengeier HG 7
37-45 3W6 Auerochsen HG 8
46-55 2W4 Oger HG 8
56-60 1wW4 Landhaie HG 8
61-72 1W6 Pliinderer HG 8
73-78 1ws8 Heeresameisenschwarme HG 9
79-82 2W6 Gargylen HG 9
83-86 1W4 Higelriesen HG 9
87-92 1W6 Wyvern HG 9
93-95 1W3 Hiigelriesen-Runensklaven HG 10
96-100 1w4 Steinriesen HG 10
# 1-9 INI/RK  ##HHH 1w8 Riesengeckos
TP 1 @ 21/14 Riesengecko, N MittelgroRes Tier, MHB3-82
TP 11 INI +6; Dammersicht; Wahr +6
TP 1 VT: RK 14, RK-B 12, RK-FF 12 (+2 GE, +2 nat), TP 11 (2W8+2), REF+5, WIL+2, ZAH+4
TP 1 AG: BR 12 m, Klettern 12 m, NK Biss +2 (2W4+1)
TP 1 SW: ST 13, GE 15, KO 12, IN 2, WE 14, CH 7, GAB +1; KMB +2
TP 11 KMV 14 (18 > Zu-Fall-bringen), Tal: Verbesserte Initiative
TP 11 Fert: Klettern +21, Wahr +6; Volksmod: Klettern +8
TP 1
BF BF 3M82 Kletterexperte (AF) stndig wie unter nichtmagischer Version des Zaubers Spinnenklettern
#1047 INIURK  ss#AweAder
TP 26 @ 14/15 Riesenadler, NG GroBRe magische Bestie, MHB1-11
TP 26 INI +3; Dammersicht; Wahr +15
TP 26 VT: RK 15, RK-B 12, RK-FF 12 ( +3 GE, -1 GroRe, +3 nat), TP 26 (4W10+4), REF+7, WIL+3
TP 26 ZAH+5, Verteidigungsfahigkeiten: Entrinnen
TP 26 AG: BR 3 m, Fliegen 24 m (durchschnittlich), NK 2 Klauen +7 (1W8+4), Biss +7 (1w6+4)
TP 26 Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m

SW: ST 18, GE 17, KO 12, IN 10, WE 15, CH 11, GAB +4; KMB +9; KMV 22
Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Wachsamekeit, Fert: Fliegen +8, Motiv erkennen +4

Wahr +15; VolksMod: Wahr +4, Sprachen: Aural (kann nicht sprechen)

# 18-27 INI/ RK  #HHH 1w4 Giftschlangenschwarme

TP 37 Q@ 19717 Giftschlangenschwarm, N Sehr kleines Tier (Schwarm), MHB3-225

TP 37 INI +7; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +13

TP 37 VT: RK 17, RK-B 15, RK-FF 14 (+3 GE, +2 GroRe, +2 nat), TP 37 (5W8+15), REF +9
TP 37 WIL +2, ZAH +7, Verteidigung: wie Schwarme

AG: BR 6 m, Klettern 6 m, Schwimmen 3 m, NK Schwarm (1W6 plus

Ablenkung und Gift), Angriffsflache 3 m; RW 0 m

SW: ST 9, GE 16, KO 17, IN 1, WE 12, CH 2, GAB +3; KMB +4; KMV 13 (kann nicht zu
Fall gebracht werden), Tal: Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus (Wahr),

Verbesserte Initiative, Fert: Akrobatik +7 (Springen +3), Heimlichkeit +19,

Klettern, +15, Schwimmen +11, Wahr +13; Volksmodifikatoren, Heimlichkeit +4,

Wahr +4; nutzt GE zum Klettern und Schwimmen

BA 1M297 Ablenkung SG15 Wenn Ziel Schaden erleidet: Ziel 1 Rd Ubelkeit (RW Z&h, SG10 + %TW + KO-Mod)
BA Gift (AF) A=Verwundung, SGZ=15, I=-, F=1/Rd fiir 6 Rd, E=1W2 KO, H=2 RW
BF Schwérme Immun>Waffenschaden, Immun>Zauber auf einzelne Ziele, Flachenschaden x2,
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# 28-36 INI/RK  ##HHH 1w6 Riesengeier

TP 42 (@] 8/17 Riesengeier, N GroRes Tier, MHB3-103

TP 42 INI +2; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +13

TP 42 VT: RK 17, RK-B 11, RK-FF 15 (+2 GE, -1 GroRe, +6, natlrlich), TP 42 (5W8+20)
TP 42 REF +6, WIL +3, ZAH +10; +4 gegen Krankheit

TP 42 AG: BR 3 m, Fliegen 15 m (Durchschnittlich), NK Biss +9 (2W6+9 plus Krankheit)
TP 42 Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m

SW: ST 22, GE 15, KO 18, IN 2, WE 15, CH 7, GAB +3; KMB +10; KMV 22
Tal: Abhéartung, Fertigkeitsfokus (Wahr), GroRRe, Zahigkeit, Waffenfokus (Biss),
Fert: Fliegen +7, Wahr +13; Volksmodifikatoren Wahr +4

BF AF Krankheitsubertrager (AF) Biss: 10% Schmutzfieber / Triiber Sieche, nur 1/Ziel
#3745 INURK #####3w6Auerochsen
TP 22 @ 7/13 Aurerochse, N GroRes Tier, MHB1-148
TP 22 INI +0; Dammersicht, Geruchssinn; Wahr +9
TP 22 VT: RK 13, RK-B 9, RK-FF 13 (-1 GroRe, +4 natlrlich), TP 22 (3W8+9), REF +3
TP 22 WIL +1, ZAH +6
TP 22 AG: BR 12 m, NK Durchbohren +7 (1W8+9), Angriffsflaiche 3 m; RW 1,50 m
TP 22 SW: ST 23, GE 10, KO 17, IN 2, WE 11, CH 4, GAB +2; KMB +9; KMV 19 (23 gegen
TP 22 Zu-Fall-bringen), Tal: Ausdauer, Fertigkeitsfokus (Wahr), Fert: Wahr +9
TP 22
TP 22
TP 22
TP 22
TP 22
TP 22
TP 22
TP 22
TP 22
TP 22
TP 22
BA AF S Stampede (AF) ab 3 Kreaturen: Trampelangriff, jeden Feine gleiche GroKar oder kleiner, SG Trampelangriff +2
BA 1M304 Trampeln 2W6+9, SG 17, wenn Ziel kleiner ist: mit VA Uberrennen
" # 455 INI/RK #2wdOger
TP 30 @ 0/17 Oger, CB GroRer monstréoser Humanoider (Riese), MHB1-201
TP 30 INI -1; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +2
TP 30 VT: RK 17, RK-B 8, RK-FF 17 (-1 GE, -1 GroRe, +5, nat, +4 Ristung ), TP 30 (4W8+12)
TP 30 REF+0, WIL+3, ZAH+6
TP 30 AG: BR 9 m (12 m ohne Ristung), NK Zweihandige Keule +7 (2W8+7),
TP 30 FK Wurfspeer +1 (1W8+5), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
TP 30 SW: ST 21, GE 8, KO 15, IN 6, WE 10, CH 7, GAB +3; KMB +9; KMV 18
TP 30 Tal: Abhartung, Eiserner Wille, Fert: Klettern +7, Wahr +2, Sprachen: Riesisch
# 56-60 INI/RK  ####H 1w4 Landhaie
TP 84 @ 22/22 Landhai, N Riesige magische Bestie, MHB1-167
TP 84 INI +6; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Erschitterungssinn, Geruchssinn; Wahr +11
TP 84 VT: RK 22, RK-B 10, RK-FF 20 (+2 GE, -2 GroRe, +12 natlrlich), TP 84 (8W10+40), REF +8
TP 84 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
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# 61-72 INI/RK  ##H#HHt 1w6 Pliinderer

TP 67 @ 19/15 Pliinderer, Mensch Barbar 6, SH-286

TP 67 INI +2; Wahr +8

TP 67 VT: RK 15, RK-B 11, RK-FF 12 (+1 Ausweichen, +2 GE, -2 Kampfrausch, +4 Ristung)
TP 67 TP 67 (6W12+28), REF +4, WIL +5, ZAH +9, Verteidigung: Fallengesplir +2

TP 67 Verbesserte Reflexbewegung

TP 67 AG: BR 12 m, NK Speer [Meisterarbeit] +12/+7 (1W8+7/x3) oder Kukri +11/+6

(1W4+5/18-20), FK Kompositbogen (lang) [Meisterarbeit] +9/+4 (1W8+3/x3)

SW: ST 21, GE 14, KO 18, IN 10, WE 12, CH 8, GAB +6; KMB +11; KMV 22, Tal: Aus
vollem Lauf schiel3en, Ausweichen, Beweglichkeit, Kernschuss, Fert: Akrobatik +11

(+15 zum Springen) Einschiichtern, +8, Klettern +11, Schwimmen +9, Uberlebenskunst +7

Wahr +8, Wissen (Natur) +6, Sprachen: Gemein

BA Kampfrausch 16 Rd/Tag, +4ST/KO, +2Willen, -2RK, +2TP/St, danach Erschopft /4+KOMod+2Rd/St
BA Kampfrauschkrafte Animalische Wut, Geruchssinn, Kein Entkommen
""" BF  G33 Geruchssinn (AF)KK  Eigenschaft Geruchssinn #Kampfrausch
BF G32  Animalische Wut (AF) KK Bissangriff 1W4+2STMod #Kampfrausch
BF G33  Kein Entkommen (AF) KK Gegner entfernt sich aus Kampf: Bewegung max doppelte Bewegungsrate =AA #Kampfrausch
KAr Vw G316 Trank:RascherRickzug ~ Bewegungsrate + 9m =A-vg *Du#1minSt
BF Gefallen ~ Helfen beim Besteigen Berggipfel/Klippen/Passe: Infos Wahr+2 Rad 16Km fiir 1 Woche
""" # 7318 INI/RK ####1w8 Heeresameisenschwérme
TP 49 @ 17120 Heeresameisenschwarm, N Mini Ungeziefer, MHB1-12
TP 49 INI +2; Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +4
TP 49 VT: RK 20, RK-B 20, RK-FF 18 (+2 GE, + 8 GroRe), TP 49 (11W8), REF +5, WIL +3
TP 49 ZAH +7, Immunitaten: Waffenschaden; Verteidigung: wie Schwérme
TP 49 AG: BR 9 m, Klettern 9 m, NK Schwarm (3W6), Angriffsflache 3 m; RW 0 m
TP 49 SW: ST 1, GE 15, KO 10, IN -, WE 10, CH 2, GAB +8; KMB -; KMV
TP 49 Fert: Klettern +10, Wahr +4; VolksMod: Wahr +4
TP 49
'BA BF 1M207 Ableken  Wenn Ziel Schaden erleidet: Ziel 1 Rd Ubelkeit (RW Zah, SG10 + %4TW +KO-Mod)
BA AF M12  Festklammern (AF) Ziel verlasst Schwarm: Schwarm 1w6, Opfer 3w6/Rd, als VA REF SG17 abschiitteln
BA AF Vertilgen (AF) Ziel hilflos/Ubel: 6w6 Schaden
BF wie Schwarme  Immun>Zauber aufeinzelne Ziele, Flachenschadenx2
""" # 7982  INI/RK ###2weGargylen 0
TP 42 @ 17/ 16 Gargyle, CB MG monstroser Humanoider (Erde), MHB1-121
TP 42 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +5
TP 42 VT: RK 16, RK-B 12, RK-FF 14 (+2 GE, +4 natiirlich), TP 42 (5W10+15), REF +6
TP 42 WIL +4, ZAH +4, SR 10/Magie
TP 42 AG: BR 12 m, Fliegen 18 m (durchschnittlich), NK 2 Klauen +7 (1W6+2)
TP 42 Biss +7 (1W4+2), Durchbohren +7 (1W4+2)
TP 42 SW: ST 15, GE 14, KO 16, IN 6, WE 11, CH 7, GAB +5; KMB +7; KMV 19
TP 42 Tal: Fertigkeitsfokus (Fliegen), Schweben, Verbesserte Initiative, Fert: Fliegen +12
TP 42 Heimlichkeit +11 (+17 in steiniger, Umgebung), Wahr +5; VolksMod: Heimlichkeit
TP 42 +2 (+6 in steiniger Umgebung), Sprachen: Gemein, Terral
TP 42
TP 42
BE AF Stare (AF)  verhamtStill: 20 nehmen auf FW Heimlichkeit um wie Steinstatue erscheinen
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# 83-86 INI/RK  ##HH#H 1w4 Hiigelriesen

TP 85 @ 11721 Hiigelriese, CB GroRer Humanoider (Riese), MHB1-219

TP 85 INI -1; D&mmersicht; Wahr +6

TP 85 VT: RK 21, RK-B 8, RK-FF 21 (-1 GE, -1 GroRe, +9 nat, +4 Ristung), TP 85 (10W8+40)
TP 85 REF+2, WIL+3, ZAH+11, Verteidigungsfahigkeiten: Felsen fangen

AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +14/+9 (2W8+10) oder

2 Hiebe +13 (1W8+7), FK Felsen +6 (1W8+10), Angriffsflache 3 m; RW 3 m

Besondere Angriffe: Felsen werfen (36 m)

SW: ST 25, GE 8, KO 19, IN 6, WE 10, CH 7, GAB +7; KMB +15; KMV 24, Tal: Doppelschlag
Einschichternde Kraft, Heftiger Angriff, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihandige

Keule), Waffenfokus (Zweihandige Keule), Fert: Einschiichtern +12, Klettern +10

Wahr +6, Sprachen: Riesisch

# 87-92 INI/RK  ###HH 1w6 Wywern

TP 73 @ 11/19 Wyvern, N GroRer Drache, MHB1-281

TP 73 INI +5; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +18

TP 73 VT: RK 19, RK-B 10, RK-FF 18 (+1 GE, -1 GroRe, +9 natirlich), TP 73 (7W12+28), REF +6
TP 73 WIL +8, ZAH +9, Immunitéten: L&hmung, Schlaf

TP 73 AG: BR 6 m, Fliegen 18 m (unbeholfen), NK Stachel +10 (1W6+4 plus Gift)

TP 73 Biss +10 (2W6+4, plus Ergreifen), 2 Fligel +5 (1W6+2), Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m

SW: ST 19, GE 12, KO 18, IN 7, WE 12, CH 9, GAB +7; KMB +12 (+16 Ringkampf); KMV 23
Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wahr),

Verbesserte Initiative, Fert: Fliegen +5, Heimlichkeit +7, Motiv erkennen, +11,

Wahr +18; VolksMod: Wahr +4, Sprachen: Drakonisch

BA Krallen 2 Krallen +10, 1W6+4
BF AF Gift(AF)  A=Verwundung, SGZ=17, |=-, F=1/Rd fir 6 Rd, E=IW4 KO, H=2RW
#9395 INI/RK ####1w3 Higelriesen-Runensklaven
TP 95 @ 7122 Hiigelriesen-Runensklave, CB GroRer Humanoider, RR-410
TP 95 INI +0; Dammersicht; Wahr +7
TP 95 VT: RK 22, RK-B 9, RK-FF 22 (-1 GroéRe, +9 natlirlich, +4 Riistung), TP 95 (10W8+50)

REF +3, WIL +4, ZAH +11, Immunitéten: Entkréftung, Erschépfung, Furcht

Verteidigung: Felsen fangen, Schmerzresistenz, Schwachen: Arkaner Verfall

AG: BR 18 m (mit Ristung 15 m), NK 2 Hiebe +15 (1W8+9) oder Zweih. Keule +19/+11
(2W8+13), FK Felsen werfen 36m +7 (1W8+13), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m

SW: ST 29, GE 10, KO 19, IN 4, WE 8, CH 5, GAB +7; KMB +17; KMV 27, Tal: Abhértung,
Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag, Umgang mit Kriegswaffen

Fert: (Zweihandige Keule), Unverwistlich, Waffenfokus (Zweihandige Keule), Zahigkeit
Klettern +14, Wahr +7, Sprachen: Riesisch

BA Arkaner Schub 1/Tag: als SA fiir 6Rd Hast, +1 Angriff mit v. GAB, +1 TW/RK/Ref
BA Arkaner Verfall A=Vererbt, SGZ=15, |=-, F=1/Woche, E=1Runennarbe ST, H=keine; 1Narbe/TW = Tod
#9600  INI/RK #####1wA Steinriesen
TP 102 @ 18/22  Steinriese, N GroBer Humanoider (Riese), MHB1-220
TP 102 INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +12
TP 102 VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 nat), TP 102 (12W8+48), REF+6,
TP 102 WIL+7, ZAH+12, Verteidigungsfahigkeiten: Verbessertes Felsen fangen

AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +16/+11 (2W8+12) oder
2 Hiebe +16 (1W8+8), FK Felsen +11/+6 (1W8+12), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
Besondere Angriffe: Felsen werfen (54 m)

SW: ST 27, GE 15, KO 19, IN 10, WE 12, CH 10, GAB +9; KMB +18; KMV 30
Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kernschuss, Prazisionsschuss

Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihandige Keule)
Fert: Einschiichtern +12, Heimlichkeit +4 (+12 in felsiger Umgebung)

Klettern +12, Wahr +12; VolksMod: Heimlichkeit +8 in felsiger Umgebung
Sprachen: Gemeinsprache, Riesisch

BF AF Verb. Felsen fangen (AF) Ref +4 um geworfene Steine zu fangen
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Anhang 1 - Zufallsbegegnungen In der Runenschimiede

In der Runengchmiede

# 1 In der Runenschmiede
W% Ergebnis HG @ Quelle
1-6 1wW8 Inkubi HG 10
7-16 1w4 Steinriesen HG 10
17-22 1We Thassilonische Mumien HG 10
23-32 1W6 Krieger des Zorns HG 10
33-40 1W6 Siindenbrut-Axtkampfer HG 11
41-48 1wW8 Sukkubi HG 11
49-58 1 Steingolem HG 11
59-67 2W8 Todesalben HG 11
68-74 1 Coloxus HG 12
75-82 1 Omox HG 12
83-88 1 Leuchtendes Kind HG 12
89-94 1 Glabrezu HG 13
95-100 1 Infernalische Senfgallerte HG 14
# 1-6 INI/RK  #h#HHHE 1w8 Inkubi
TP 76 Q@ 3/18 Inkubus, CB MG Externar (Damon, Extraplanar), MHB3-44
TP 76 INI +2; Dunkelsicht 18 m; Wahr +13
TP 76 VT: RK 18, RK-B 12, RK-FF 16 (+2 GE, +6 natrlich), TP 76 (8W10+32), REF +6, WIL +8
TP 76 ZAH +10, Immunitaten: Elektrizitat, Gift ; Resistenzen, Feuer 10, Kalte 10, Saure 10
TP 76 SR 10/Kaltes Eisen oder Gutes; ZR 17
TP 76 AG: BR 9 m, Fliegen 15 m (Durchschnittlich)
TP 76 NK Krummsabel [Meisterarbeit] +14/+9 (1W6+5/18-20), oder 2 Hiebe +13 (1W4+5)
TP 76 ZF: zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 8; Konz +13
SW: ST 20, GE 15, KO 18, IN 16, WE 15, CH 21, GAB +8; KMB +13; KMV 25
Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Blitzschnelle Reflexe, Heftiger Angriff,
Konzentrierter Schlag, Fert: Akrobatik +6, Bluffen +16, Diplomatie +16,
Einschiichtern +16, Entfesselungskunst +6, Fliegen +13, Heimlichkeit +11, Motiv
erkennen +13, Wahr +13, Wissen (Die Ebenen) +14, Zauberkunde +14
VolksMod: Einschiichtern +8, Wahr +8
Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Gemein; Telepathie 30 m, Zungen
BA UF DoppeltesLeid | Krit mit NK/nat: +2w6 und ZAH SG19 > w6 kréinkeln wegen Schmerzen
BE Gestaltwechseln | Kleiner oder MG Humanoider; Gestalt verandern
S o7ae INI/RK  ##### w4 Steinriesen
TP 102 @ 18/22  Steinriese, N GroBer Humanoider (Riese), MHB1-220
TP 102 INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +12
TP 102 VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 nat), TP 102 (12W8+48), REF+6, WIL+7
TP 102 ZAH+12, Verteidigungsfahigkeiten: Verbessertes Felsen fangen
AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +16/+11 (2W8+12) oder
2 Hiebe +16 (1W8+8), FK Felsen +11/+6 (1W8+12), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
Besondere Angriffe: Felsen werfen (54 m)
SW: ST 27, GE 15, KO 19, IN 10, WE 12, CH 10, GAB +9; KMB +18; KMV 30
Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kernschuss, Préazisionsschuss
Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihéndige Keule)
Fert: Einschlchtern +12, Heimlichkeit +4 (+12 in felsiger Umgebung)
Klettern +12, Wahr +12; VolksMod: Heimlichkeit +8 in felsiger Umgebung
Sprachen: Gemeinsprache, Riesisch
BF AF Verb. Felsen fangen (AF) | Ref +4 um geworfene Steine zu fangen
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Anhang 1 - Zufallsbegegnungen In der Runenschimiede

# 17-22 INI/RK  ##HH# 1w6 Thassilonische Mumien

TP 95 (@] 23/22 Thassilonische Mumie, Mumien-Variante, RB MG Untot, MHB1-191, RR-259

TP 95 INI +6; Dunkelsicht 18 m; Wahr +18 Aura Verzweiflung (9 m, Lahmung fiir 1W4 Runden,
TP 95 WIL SG 19, keine Wirkung)

TP 95 VT: RK 22, RK-B 12, RK-FF 20 (+2 GE, +10 nattirlich), TP 95 (10W8+50), REF +9

TP 95 WIL +13, ZAH +9, Immun: Betiubung, Gifte, Krankheiten, L&hmung, Schlafeffekte

TP 95 Todeseffekte; SR 5/-, Schwachen: Empfindlichkeit gegen Feuer

AG: BR 9 m, NK Hieb +19 (1W8+14 plus Mumienfaule)

SW: ST 28, GE 14, KO -, IN 10, WE 19, CH 19, GAB +7; KMB +18; KMV 30
Tal: Blitzschnelle Reflexe, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag, Verbesserte
Initiative, Waffenfokus (Hieb), Fert: Akrobatik +13, Heimlichkeit +16, Motiv

erkennen +18, Wahr +18, Sprachen: Thassilonisch

BA Mumienfaule A=Fluch/Krankheit, SGZ=19, I=1Min, F=1/Tg, E=w6 KO + w6 CH, H=keine
~ UF M33 Wolfsbann IDru (UF)Mon  St13: SR3/Silber, St 16: SR4/Silber, St 19: SR&/Silber
# 23-32 INI/RK  #HH### 1w6 Krieger des Zorns
TP 74 @ 171718 Krieger des Zorns, Kdm 1/Tha 5/MyR 2, RB, RH 292
TP 74 INI +2; Wahr +10
TP 74 VT: RK 18, RK-B 12, RK-FF 16 (+2 GE, +6 Ristung), TP je 74 (8 TW; 3W10+5W6+37),
TP 74 REF +4, WIL +6, ZAH +7
TP 74 AG: BR 9 m, NK Zweihander +1, +11 (2W6+5/19-20); ZF: ZS 6; Konz +10 ; VZ: ZS 6
TP 74 Zauberpatzer-Chance 10 %; Konz +10

SW: ST 16, GE 14, KO 16, IN 18, WE 12, CH 10, GAB +5; KMB +9; KMV 21, Tal: Abhartung,
Arkaner Schlag, Im Kampf zaubern, Machtiger, Zauberfokus (Hervorrufung), Magische
Waffen und Ristungen herstellen, Schriftrolle anfertigen, Waffenfokus (Zweihander)
Zauberfokus (Hervorrufung), Fert: Akrobatik +11, Einschiichtern +12, Handwerk

(Ristungen oder Waffen) +16, Wahr +10, Wissen (Arkanes) +16, Wissen (Baukunst) +16

Zauberkunde +16, Sprachen: Aklo, Drakonisch, Elfisch, Riesisch, Thassilonisch

BA Starke Zauber Schaden +2
BE Atkane Verbindung  Zweihander
2 Vw G249 Barenstarke VK Ziel erhélt +4 auf ST =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #1min/StRW
2 G333 Spiegelbilder vk Erschafft 1W4+1/St Doppelganger =A ~vg *Du #1min/St
'3 Vw G286 Hast vk +1Angiff mitv. GAB, +1 TW/RK/Ref, +9m =A ~vgm >7,5m+1,5m/25t “1Kre./St #1RdStRZ
3 G334 Standort vortduschen vk Ziel scheint 60cm daneben zu sein, 50%Fehlschlag =A ~vm *Beriihrung #1Rd/St RW
3 Hv G272 Feuerball SG 19 3x #1 1W6/St Schaden =A ~vgm >120m+12m/St "Radius 6m #sofort RR
2 Hv G331 SengenderStrahl 3x#2  1Strahl4St (max 3) 4W6 Fever =A ~vg >7,5m+1,6m/28t #sofort R-
2 Hv G369 Zerbersten SG 16 Schallschaden> Gegenst./Kristallines =A ~vgMG >7,5m+1,5m/2St *Radius 1,5m #sofort RW
1 Hv G256 BremnendeHandeSG17  1W4 Feuerschaden/St (max 5W4), Brennbares fangt Feuer=A ~vg "Kegel 4,5m #sofort RR %
1 Hv G303 Magisches Geschoss 3x 1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
1 Hv G325 Schockgriff 1W6 Elektrizitat/St (max 5W6), TW+3 bei Metall =A ~vg *Berlihrungangriff NK #sofort R-
1 Er G369 Zielsicherer Schlag TW +20 =A ~vf *Du #Text
0 Hv G246 AublitzenSG14  Blendeteine Kreatur (-1 auf Angriffswiirfe) =A ~v >7,5m+15m/28tRz
0 Hv G292 Kaltestrahl Strahl verursacht 1W3 Kélteschaden =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #sofort R-
0 Hv G297 Licht Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *berlihrter Gegenstand #10min/St R-
0 Be G321 Saurespritzer 1W3 Saure =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
0 Hv G339 Tanzende Lichter 1 Laterne/4 Lichter =A ~vg >30m+3m/St *Radius 3m #1min R-
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Anhang 1 - Zufallsbegegnungen In der Runenschimiede

# 33-40 INI/RK  ##H##H 1w6 Siindenbrut-Axtkampfer

TP 69 (@] 16 /22  Siindenbrut-Axtkdmpfer, Mann. Siindenbrut-Kam5, NB MG Aberrationen, MHB2-241
TP 69 INI +5; Dunkelsicht 18 m, Siindengeruchssinn; Wahr +11

TP 69 VT: RK 22, RK-B 12, RK-FF 20 (+1 Ausweichen, +1, GE, +2 naturlich, +8 Ristung)

TP 69 TP je 69 (8 TW; 3W8+5W10+29), REF +4, WIL +6, ZAH +8; +1 gegen Furcht

TP 69 Immunitaten: Geistesbeeinflussende Effekte; Verteidigung: Tapferkeit +1; ZR 13

TP 69 AG: BR 9 m, NK Zweihandige Axt +1, +13/+8 (1W12+7/x3), Biss +5 (1W6+1

plus Zorniger Biss)

SW: ST 14, GE 13, KO 14, IN 10, WE 13, CH 12, GAB +7; KMB +10; KMV 22, Tal: Abhértung,
Ausweichen, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative, Waffenfokus

(Zweihandige Axt), Waffenspezialisierung (Zweihandige Axt), Fert: Einschlchtern +13,
Heimlichkeit +11, Wahr +11, Sprachen: Thassilonisch

BA Zorniger Biss (UF) Biss: Wil SG12 > w6 krankeln durch siindige Gedanken, 2.Biss: +Wankend
BE  Sindengeruchssinn (UF) kenn Kreaturen, die Kampfrauscheffekte nutzen, riechen
o omas INI/RK  ##t 1w Sukubi
TP 84 @ 12/20 Sukkubus, CB M Externar (Damon, Extraplanar), MHB1-50
TP 84 INI +3; Dunkelsicht 18 m, Gutes entdecken; Wahr +21
TP 84 VT: RK20, RK-B 13, RK-FF 17 (+3 GE, +7 natrlich), TP 84 (8W10+40) , REF +9
TP 84 WIL +10, ZAH +7, Immunitaten Elektrizitat, Feuer, Gift; Resistenzen Kalte 10
TP 84 Saure 10; SR 10/Gutes oder Kaltes Eisen; ZR 18
TP 84 AG.BR9 m, Fliegen 15 m (durchschnittlich), NK 2 Klauen +11 (1W6+1); ZF: ZS 12
TP 84 SW: ST 13, GE 17, KO 20, IN 18, WE 14, CH 27, GAB +8; KMB +11; KMV 22
TP 84 Tal: Eiserner Wille, Flinke Mandver, Kampfreflexe, Waffenfinesse, Fert: Bluffen +27,

Diplomatie +19, Einschiichtern +16, Entfesselungskunst +11, Fliegen +14,
Heimlichkeit +14, Motiv , erkennen +13, Verkleiden +19, Wahr +21, Wissen
(Lokales) +15; VolksMod: Bluffen +8, Wahr +8, Sprachen: Abyssisch, Celestisch,

Drakonisch, Gemein; Zungen; Telepathie 30 m

BA UF Lebenskraftentzug (UF) Durch Kuss neg. Stufe (SG22 fir Entfernen) + SG22 > Einflisterung
BA UF Unheilige Gabe (UF) 1/Tg 1Rd berlhren. 1 Attribut +2 + kann Telp. Komm. + Einflisterung, Entzug -2w6 CH
BE  Gestatwechseh Gestalt verandern; Kleiner oder MG Humanoider
ZF Er G285 Gutesentdecken  Immer EntdecktGutes =A-vgG "Kegel 18m #10min/StR-
ZF Er G370 Zungen Immer  jede Sprache sprechen =A ~vMG *Beriihrte Kreatur #10min/St RW
ZF Vw G245 Atherischer Ausflug L Du wirst atherisch =A ~vg *Du #1Rd/St, nur sich + 50 #
ZF Vz G263 Einflisterung SG21 0 Ziel fihrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Er G279 Gedanken wahrn. SG20 L oberflachliche Gedanken wahrnehmen =A ~vgFG "Kegel 18m #1Min/St RW
ZF Be G341 Maéach. Teleportieren L genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW, nur sich + 50#
ZF Vz G307 Monster bezaubern SG22 © Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Ne G351 Vampirgriff © 1W6/2St vom Ziel an Dich als temp TP =A ~vg *Beriihrte Kreatur #1h R-
ZF Vz G311 Person beherrschen SG23 x1T| 1 Humanoiden telepathisch kontrollieren =1Rd ~vg >7,5m+1,5m/2St #1Tag/St RW
ZF BF 1M300 Herbeizaubern (ZF) kann andere Kreaturen beschwoéren, Grad 3, 1 Babau, 50%
¢ 4958 INI/RK ##### 1 Steingolem
TP 107 @ 17/26  Steingolem, N GroBes Konstrukt, MHB1-136

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

VT: RK 26, RK-B 8, RK-FF 26 (-1 GE, -1 GroRe, +18 nat), TP 107 (14W10+30), REF+3, WIL+4
ZAH+4, Immun: geistesb. Effekte, Betdubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Nekromantie/Schlaf
Todeseffekte, Magie; SR 10/Adamant

AG: BR 6 m, NK 2 Hiebe +22 (2W10+9), Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 28, GE 9, KO -, IN -, WE 11, CH 1, GAB +14; KMB +24; KMV 33

BF AF Immunitat gegen Magie (AF) Immun > alle Zauber mit ZR, Fels zu Schlamm + Stein zu Fleisch wirken anders

BF UF Verlangsamen (UF) alle 2 Rd als FA Verlangsamen mit Rad 3m, Dauer 7Rd, WIL SG 17 hebt auf
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# 59-67 INI/ RK  ####Ht 2w8 Todesalben
TP 47 (@] 23/18 Todesalb, RB MG Untoter (Korperlos), MHB1-263
TP 47 INI +7; Dunkelsicht 18 m, Lebensgesplr; Wahr +10 Aura Unnatirliche Aura (9 m)
TP 47 VT: RK 18, RK-B 18, RK-FF 14 (+5 Ablenkung, +3 GE), TP 47 (5W8+25), REF +4, WIL +6
TP 47 ZAH +6, Immun: Betdubung, Gift, Krankheit, Lahmung, Schlafeff., Todeseffekte;
TP 47 Korperlos, Resistenz gegen Fokussieren +2; Schwachen: Machtlos im Sonnenlicht
TP 47 AG: BR Fliegen 18 m (gut), NK Korperlose Beriihrung +6 (1W6 negative Energie plus
TP 47 1W6 Konstitutionsentzug)
TP 47 SW: ST -, GE 16, KO -, IN 14, WE 14, CH 21, GAB +3; KMB +6; KMV 16, Tal: Blind kdmpfen
TP 47 Kampfreflexe, Verbesserte Initiative, Fert: Diplomatie +10, Einschichtern +13,
TP 47 Fliegen +7, Heimlichkeit +11, Motiv erkennen +10, Wahr +10, Wissen (Die Ebenen) +7
TP 47 Sprachen: Diabolisch, Gemein
TP 47
TP 47
TP 47
TP 47
TP 47
BA UF 1M263 Bruterzeugen Todesalp (UF) durch Todesalp getdtet: nach w4 Rd Todesalp -it -2 auf alle Wirfe
BF UF  Konstitutionsentzug Todesalp (UF)  Zah SG17 > w6 KO, Erfolgreicher Angriff: Todesalp 5 Temp TP~
BF UF Lebensgespiir (UF) bemerkt lebende Wesen wie mit Blindsicht auf 18m
BF AF Machtlos im Sonnenlicht (AF) im Sonnenlicht wankend, kann nicht angreifen
e es7a INI/RK #####1Coloxus
TP 168 Q@ 21/26 Coloxus, CB MG Externar (Damon, Extraplanar), MHB3-43

INI +13; Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +31

VT: RK 26, RK-B 19, RK-FF 17 (+9 GE, +7 natirlich), TP 168 (16W10+80), REF +19
WIL +9, ZAH +15, Immunitaten: Elektrizitéat, Gift, Krankheit; Resistenzen: Feuer 10
Kalte 10, Saure 10; SR 10/Gutes; ZR 23

AG: BR 9 m, Fliegen 18 m (Gut), NK Biss +25 (1W6+4 plus Saugen)

2 Hiebe +25 (1W4+4); ZF: ZS 12; Konz +18

SW: ST 19, GE 28, KO 20, IN 17, WE 18, CH 23, GAB +16; KMB +25; KMV 39

Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Behdnde Mandver, Kampfreflexe, Schnelle zauberahnliche
Fahigkeit (Unsichtbarkeit), Schweben, Tauscher, Verbesserte Initiative,
Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +28, Bluffen +29, Diplomatie +14, Fingerfertigkeit +17
Fliegen +32, Heimlichkeit +28, Schatzen, +14, Verkleiden +19, Wahr, +31,

Wissen (Arkanes, Die Ebenen, Geschichte und Religion), +14;

VolksMod: Wahr +8,

Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Gemein, Infernalisch; Telepathie 30 m,Zungen

BA AF dréhnende Schwingen 1/Tag als SA: Rad 9m Sicht: WIL SG24 > 6Rd verlangsamen, als SA +1/Rd, immun>Schall
BA UF Saugen (UF) bei Biss: ZAH SG23 > w4 CH-Schaden, Coloxus heilt 5TP/CH Pkt
BA G77  Hinterhaltiger Angriff 4W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
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# 75-82 INI/RK  ####H 1 Omox

TP 162 (@] 31/28 Omox, CB MG Externar, Aquatisch, Bose, MHB2-52
INI +11; Dunkelsicht 36 m; Wahr +28
VT: RK 28, RK-B 18, RK-FF 20 (+1 Ausweichen, +7 GE, +10 natirlich), TP 162 (13W10+91)
REF +13, WIL +12, ZAH +15, Immunitaten: Betaubung, Elektrizitat, Gift, Krankheit
Kritische Treffer, L&hmung, Saure, Schlafeffekte, Verwandlung;
Resistenzen: Feuer 10, Kalte 10; SR 10/Gutes; ZR 23
AG: BR 12 m, Klettern 6 m, Schwimmen 24 m
NK 2 Hiebe +21 (1W6+8 plus 3W6 Saure und Ergreifen)
FK Schleim +20 (1W6 plus 3W6 Saure und Verstricken); ZF: ZS 12; Konz +16
SW: ST 26, GE 25, KO 24, IN 15, WE 19, CH 18, GAB +13; KMB +21; KMV 39 (kann nicht
Zu Fall gebracht werden), Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe,
Kampfreflexe, Konzentrierter Schlag, Tanzelnder Angriff, Verbesserte Initiative,
Fert: Akrobatik +23 (Springen +27), Entfesselungskunst, +23, Heimlichkeit +23
(unter Wasser +33), Klettern +32, Schwimmen +32, Wahr +28, Wissen (Die Ebenen) +18
Wissen (Gewdlbekunde) +18; VolksMod: Entfesselungskunst +16, Heimlichkeit

unter Wasser +10, Wahr +8, Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie 30m

BA AF 2M52 Ersticken (AF) Gegner jeder GroRe: Bei Ergreifen und Ringkampf: Ersticken (Seite 445 im GRW)
BE - 1M208 Amphibie (AF) Unterart Aquatisch, ist aber an Land unbeschrankt tberlebensfahig
BE M211  Formlos kein Préazisionschaden/Krit, past durch 1/8 Offnung
BE 2M302 Verdichten kann durch 1/8 Ihrer GréRe groRe Offnungen
BF ZF  Flissigkeitssprung ZF) | Bei Verbindung mit Flissigkeit: Dimmensionstir Z$12 durch Flissigkeit
BF UF 2M52 Schleim (UF) Schleimklumpen schleudern 6m, Ref SG23 > w6 Rd verstrickt
ZF Be G341 Mach. Teleportieren - = Sich+ 504, genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v “Du #sofort RW
ZF Vw G340 Telekinese SG 19 0 Bewegt 25Pf/St =A ~vg >120m+12m/St #1Rd/St RW
ZF Be G360 Wasser erschaffen 0 7,5L/St reines Wasser =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
ZF Vw G278 Gasférmige Gestalt 3/Tag Ziel wird korperlos + kann langsam fliegen =A ~gMG *Kreatur #2min/St RW
ZF Be G336 Stinkende Wolke SG 17 3/Tag Ubelkeit in Wolke + 1W4Rd+1/St =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m #1Rd/St RZ
ZF Ne G355 Vergiften SG18 3/Tag Nahkampf-Angrif: Gift 1W3-KO fir 6 Runden =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #sofort RZ
ZF Vw G361 Wasser kontrollieren 3/Tag Wasserspiegel (Menge Text) steigen/sinken =A ~vgMG >120m+12m/St #10min/St R-
ZF BF 1M300 Herbeizaubern (ZF) 1/Tag kann andere Kreaturen beschwéren Grad 4, 1 Omox, 30%, oder 1W4 Babau 60%
ZF Be G320 Saurenebel 1/Tag Nebel, verlangsamt +2W6Saure/Rd =A ~vgMG >30m+3m/St "Radius 6m #1Rd/St R-
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Anhang 1 - Zufallsbegegnungen In der Runenschimiede

# 83-88 INI/RK  ##H##H# 1 Leuchtendes Kind
TP 152 @ 25/28 Leuchtendes Kind, CB MG Externar (Bose, Extraplanar), MHB2-160
INI +7; Dunkelsicht 36 m; Wahr +25 Aura Blendendes Licht (18 m)
VT: RK 28, RK-B 21, RK-FF 24 (+7 Ablenkung, +1 Ausweichen, +3 GE, +7 naturlich)
TP 152 (16W10+64), REF +10, WIL +10, ZAH +14, Immunitaten: Blindheit, Feuer, Gift
Resistenzen: Kalte 10, Schall 10
AG: BR 9 m, Fliegen 15 m (perfekt), NK 2 Beriihrungen +19 (4W10 Feuer plus Brennende
Bertihrung), FK GleiRender Strahl +19 (Berihrungsangriff im, FK, 10W6 Feuerschaden)
ZF: ZS 12; Konz +19
SW: ST 10, GE 17, KO 18, IN 15, WE 11, CH 24, GAB +16; KMB +16; KMV 37
Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus (Wahr),
Tanzelnder Angriff, Verbesserte Initiative, Waffenfinesse, Fert: Bluffen, +26,
Diplomatie +26, Einschiichtern +26, Fliegen +11, Magischen Gegenstand benutzen +23,
Wahr +25, Wissen (Arkanes), +21, Wissen (Die Ebenen) +21, Zauberkunde +21
Sprachen: Telepathie 36 m
BE UF  StahlendeRistung (OF)  VT:RK+CHMod, wird aufgehoben im Breich Dunkelheitabst.3
BF AF BlendendesLicht(AF) als FARad 18m Licht: Zah SG 25 > dauerhaftes Erblinden (Erfolg 24h immun)
BF UF Brennende Beriihrung (UF) Erfolgreicher BU-Angriff: 5Rd 2w6 Feuer, léschen mit Dunkelheit
BF UF GleiRender Strahl (UF) 36m, Uberwindet jede SR, 10w6 Feuer, bei Untoten das doppelte
ZF Hv G297 Lt  |=  Gegenstand leuchtet wie eine Fackel =A ~vMG *beriihrter Gegenstand #10min/StR-
ZF Be G341 Mach. Teleportieren, selbst +50# genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW
ZF |l G298 Mach. Trugbild SG20 Erschafft lllusion mit Gerdausch, Geruch, Warme =A ~vgf >120m+12m/St #Konz.+3Rd RW
ZF |l G244 Arkane Spiegelung SG20 13x/Tag Gelande sieht wie anderes aus incl Gebaude =A ~vg "Wrfel 6m/St #Konz.+1h/St
ZF Hv G266 Energiewand Erzeugt Energiewand =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "Wirfel 3m/St #1Rd/St R-
ZF Ba G299 Machtige Magie bannen bannt 1 Zauber/4St =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #sofort R-
ZF |l G317 Regenbogenmuster SG21 Lichter faszinieren 24TW Kreaturen =A ~vgmf >30m+3m/St "Radius 6m #Konz.+1Rd/St RW
ZF Hv G333 Sonnenstrahl 1Strahl/3St, 4W6 + Blind, Untote 1W6/St =A ~vgG >Linie 18m #1Rd/St RR
ZF Ba G367 Zauber zuriickwerfen 11x/Tag Reflektiert 1W4+6 Zaubergrade: Text =A ~vgMG *Du #10min/St
ZF |l G241 Abschirmung SG25 schirmt vor Ausspahung/Beobachtung ab =10min ~vg >7,5m+1,5m/2St "Wrfel 9m #24h R-
ZF |l G323 Schillerndes Muster SG25 verwirrt/betaubt 1TW Kreaturen/St =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "Radius 6m #Konz.+2Rd
ZF Vz G339 Symb. d. Wahnsinns SG25 Ausgeldst: macht dauerhaft wahnsinnig =10min ~vgm "Radius 18m #Text RW
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# 89-94 INI/RK  ####t 1 Glabrezu

TP 186 @ 2/28 Glabrezu, CB Riesiger Externar (B C, Damon, Extraplanar), MHB1-43
INI +0; Dunkelsicht 18 m, Wahrer Blick; Wahr +26
VT: RK 28, RK-B 8, RK-FF 28 (-2 GroRe, +20, nat), TP 186 (12W10+120), REF+4, WIL+11
ZAH+18, Immunitaten: Elektrizitat, Gift; Resistenzen: Feuer 10, Kélte 10, Saure 10
SR 10/Gutes; ZR 24
AG: BR 12 m, NK 2 Scheren +20 (2W8+10/19-20), 2 Klauen +20 (1W6+10),
Biss +20 (1W8+10), Angriffsflache 4,5 m; RW 4,5 m; ZF: ZS 14
SW: ST 31, GE 11, KO 31, IN 16, WE 16, CH 20, GAB +12; KMB +24; KMV 34
Tal: Beredsamkeit, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag, Rundumschlag,
Verbesserter Kritischer Treffer (Schere), Fert: Bluffen +28, Diplomatie +22,
Einschilchtern, +22, Heimlichkeit +7, Magischen Gegenstand benutzen +17, Motiv
erkennen +8, Wahr, +26, Wissen (Geschichte) +17, Wissen (Lokales) +18;
VolksMod: Bluffen +8, Wahr +8, Sprachen: Abyssisch, Celestisch, Drakonisch;
Telepathie 30 m

BA BF 1M306  ZerreiBen (2 Scheren 2W8+15) bei Treffern mit 2 natirlichen Angriffen: zusatzlicher Schaden
ZF Er G360 WahrerBlick  immer allessosehen, wie es wirklichist
ZF Hv G256 Chaoshammer SG19 © 1w8/2St(max5)>rs/n Kreaturen+verlangsamt =A ~vg >30m+3m/St"Radius 6m #6Rd RW
ZF Be G341 Mach. Teleportieren © Sich + 50#, genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v *Du #sofort RW
ZF Ba G298 Magie bannen © Bannt 1 Zauber =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
ZF |l G324 Schleier, nur sich L Verandert Aussehen ganzer Gruppe =A ~vg >120m+12m/St #1h/St RW
ZF Vw G329 Schwerkraft umkeh. SG22 L Ziele fallen nach oben =A ~vgMG >30m+3m/St "Wiirfel 3m #1Rd/St R-
ZF |l G333 Spiegelbilder L Erschafft 1W4+1/St Doppelganger =A ~vg *Du #1min/St
ZF Hv G348 Unheilige Plage SG19 L Wolke schadet g/n: 1W8/2St + 1W4 Krank =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #1w4Rd RW
ZF Vz G356 Verwirrung SG19 © Ziel verwirrt =A ~vgMG >30m+3m/St *Radius 4,5m #1Rd/St RW
ZF BF 1M300  Herbeizaubern (ZF) 1T kann andere Kreaturen beschworen, Grad 4, 1 Glabrezu 20% oder w2 Vrocks 50%
ZF Vz G365 Wort der Macht: Betaubung 1T Ziel mit max 150 TP: Betdubt =A ~v >7,5m+1,5m/2St #Text R-
ZF Al G366 Wunsch 1M Andert Realitat: Text =A ~vgm >Text #Text R:Text, nur an sterbliche Humanoise
# esa00 ) INI/RK  ##### 1 Infernalische Senfgallerte
TP 230 @ 20/25 Infernalische Senfgallert-Variante, CB GroRBer Schlick (Extraplanar), RR-257, MHB1-294

INI +5; Blindsicht 18 m, Dunkelsicht 18 m; Wahr +24 Aura Giftgas (3 m, SG 23)

VT: RK 25, RK-B 15, RK-FF 19 (+1 Ausweichen, +5, GE, -1 GroRe, +10 natlrlich)

TP 230 (20W8+140), REF +14, WIL +12, ZAH +14, Immun wie Schlicke

Resistenzen: Feuer 15, Kalte 15; SR 10/, Gutes; Verteidigung: Energieabsorption
Teilung; ZR 22

AG: BR 9 m, Schwimmen 9 m, NK 4 Hiebe +22 (2W6+7 plus Ergreifen und 1W6 Saure)
Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 24, GE 20, KO 24, IN 14, WE 17, CH 16, GAB +15; KMB +23 (+27 Ringkampf);
KMV 39 (kann nicht zu Fall gebracht werden), Tal: Ausweichen, Beweglichkeit,
Blitzschnelle Reflexe, Defensive Kampfweise, Eiserner Wille, Konzentrierter

Schlag, Verbesserter Kritischer Treffer (Hieb), Verbesserter Naturlicher Angriff

(Hieb), Verbesserter Konzentrierter Schlag, Waffenfokus (Hieb)

Fert: Heimlichkeit +22, Klettern +28, Schwimmen +36, Wahr +24

Sprachen: Abyssisch (kann nicht sprechen)

BA Gutes niederstrecken 1/Tag Angriff +3, Schaden +20
BA Séaure 1We6
BA Wiurgen W6+10 plus 1W6 Saure
BF AF Energieabsorption (AF)  Immun > Elekirizitat+Mag. Geschoss, bei Treffer: Temp TP = Schaden fir th
BF AF Giftgas (AF) Rad 3m: Zah Sg23 > Verlangsamen, Dauer in der Aura + w4 Rd
BF AF Teilung (AF) Als SA Teilen in 2 Teile mit je 50% TP, kein Teileung unter 10 TP, nach Teilung BR 12m
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In den KodarGergen

# In den Kodarbergen
W% Ergebnis HG @ Quelle
1-16 2W4 Yetis HG 8
17-27 1W6 Archdologen HG 9
28-37 1 Roch HG 9
38-46 1W4 Schreckgespenster HG 9
47-52 1 Erwachsener Weiler Drache HG 10
53-62 1wW8 Wyvern HG 10
63-66 1 Donnervogel HG 11
67-74 1W6 Frostriesen HG 12
75-78 1 Frostwurm HG 12
79-83 2W4 Kuchrima HG 12
84-85 1 Rusalka HG 12
86-88 1wW8 Schantaki HG 12
89-92 1 Taigariese HG 12
93-96 1w4 Wolkenriesen HG 13
97-99 1 Hungernde HG 15
100 1 Wendigo HG 17
# 1-16 INI/ RK  ##H#HH 2w4 Yetis
TP 45 @ 20/17  Yeti, N GroBer monstréser Humanoide (Kalte), MHB1-284
TP 45 INI +1; Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +10
TP 45 VT: RK 17, RK-B 10, RK-FF 16 (+1 GE, -1 GroRe, +7 natlrlich), TP 45 (6W10+12)
TP 45 REF +6, WIL +6, ZAH +6, Immunitaten: Kalte, Schwachen: Empfindlichkeit gegen Feuer
TP 45 AG: BR 12 m, NK 2 Klauen +9 (1W6+4 plus 1W6 Kalte), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
TP 45 SW: ST 19, GE 12, KO 15, IN 9, WE 12, CH 10, GAB +6; KMB +11; KMV 22
TP 45 Tal: Doppelschlag, Machtige Zahigkeit, Heftiger Angriff, Fert: Einschlichtern +9,
TP 45 Heimlichkeit +1 (+9 im Schnee), Klettern +21, Wahr +10, Volksboni +4 auf
Heimlichkeit (+12 im Schnee), Sprachen: Aklo
BA UF  Unheimlicher Blick (UF) Rad 9m: bei Blick begegnen WIL SG13 > 1Rd gelahmt, /240
BA 1M306 Zerreil’en 2 Klauen, 1W6+6 plus 1W6 Kalte, bei Treffern mit 2 nat. Angriffen: zusatzlicher Schaden
BF UF  Kae@©®) bei Treffer mit natWaffenlos: w Kate, Treffer durch Yeti: +w6 Katte

Seite 179



Anhang 1 - Zufallsbegegnungen In den KodarGergen

# 17-27 INI/RK  ##H#HHt 1w6 Archdologen

TP 38 @ 11/17  Archéologe, Mensch Schurke 7, SH-265

TP 38 INI +3; Wahr +10

TP 38 VT: RK 17, RK-B 13, RK-FF 14 (+3 GE, +3 Rustung, +1 Schild), TP 38 (7W8+7), REF +8
TP 38 WIL +3, ZAH +3, Verteidigung: Entrinnen, Fallengespiir +2, Reflexbewegung

TP 38 AG: BR 9 m, NK Kurzschwert +8 (1W6-1) oder Peitsche +8

TP 38 (1W3-1 nichttédlicher Schaden), FK Handarmbrust +8 (1W4/19-20)

Angriffsflache 1,50 m; RW 1,50 m (4,50 m mit Peitsche)

SW: ST 8, GE 16, KO 13, IN 16, WE 12, CH 10, GAB +5; KMB +8 (+10 zum
Zu-Fall-bringen); KMV 17 (19 gegen, Zu-Fall-bringen), Tal: Blind kdmpfen,

Defensive Kampfweise, Flinke Mandver, Verbessertes Zu-Fall-bringen, Waffenfinesse,
Fert: Akrobatik +12, Beruf (Architekt) +10, Beruf (Bibliothekar) +10,

Entfesslungskunst +10, Fingerfertigkeit, +7, Heimlichkeit +10, Klettern +5,

Magischen Gegenstand benutzen +10, Mechanismus ausschalten +15, Schatzen +12,
Sprachenkunde +10, Wahr +10, Wissen (Arkanes), +5 Wissen (Baukunst) +10, Wissen
(Geschichte) +10, Wissen (Gewolbekunde) +10, Wissen (Lokales) +10, Wissen
(Religion), +5, Zauberkunde +7, Sprachen: Aklo, Drakonisch, Elfisch,

Finsterlandisch, Gemein, Riesisch, Terral, Zwergisch

BA Hinterhaltiger Angriff 4W6 + Reaktionen verlangsamenzusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
BE Ticks  Hochseilartist, Reaktionen verlangsamen, Spirnase
KAr Vw G249 Schriftrolle: Austigen ~ Schrift verschwindet =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Schriftrolle/2 Seiten #sofort RText
KAr Er G281  Schriftrolle: Geheimtiiren entdecken Enthillt Geheimtiren =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
KAr Er G334  Schriftrolle: Sprachen verstehen 1 fremde Sprache verstehen+lesen =A ~vgMG *Du #10min/St
KAr Gefallen Geheimnisse Ruinen/alte Kultur: mag. Gegenst./Schatzen/Zauberkunde+2
'''''' # 2837  INURK ####1Roch
TP 120 @ 17122 Roch, N Gigantisches Tier, MHB1-223

INI +6; Dammersicht; Wahr +15

VT: RK 22, RK-B 8, RK-FF 20 (+2 GE, -4 Gr6Re, +14 natlrlich), TP 120 (16W8+48), REF +14
WIL +8, ZAH +13

AG: BR 6 m, Fliegen 18 m (durchschnittlich), NK 2 Krallen +18 (2W6+9/19-20

plus Ergreifen), Biss +17 (2W8+9), Angriffsflache 6 m; RW, 4,50 m

SW: ST 28, GE 15, KO 17, IN 2, WE 12, CH 11, GAB +12; KMB +25 (+29 Ringka.); KMV 37
Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille,

Fertigkeitsfokus (Wahr), Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative, Verbesserter

Kritischer Treffer (Kralle), Waffenfokus (Kralle), Fert: Fliegen +7, Wahr +15

# 38-46 INI/ RK  ####Ht 1w4 Schreckgespenster

TP 52 @ 9/15 Schreckgespenst, RB MG Untoter (korperlos), MHB1-232

TP 52 INI +7; Dunkelsicht 18 m; Wahr +17 Aura Unnaturliche Aura 9 m

TP 52 VT: RK 15, RK-B 15, RK-FF 12 (+2 Ablenkung, +3 GE), TP 52 (8W8+16), REF +5, WIL +9
TP 52 ZAH +4, Immun: Betdubung, Gifte, Krankheiten, Lahmung, Schlafeffekte, Todeseffekte

Verteidungsfahigkeiten: Koérperlos, Resistenz gegen fokussierte Energie +2

Schwachen: Empfindlichkeit gegen Auferstehung, Machtlos im Sonnenlicht;

AG: BR Fliegen 24 m (perfekt), NK Korperlose Berlihrung +9 (1W8 + Lebenskraftentzug)
SW: ST -, GE 16, KO -, IN 14, WE 16, CH 15, GAB +6; KMB +6; KMV 21

Tal: Blind kdmpfen, Fertigkeitsfokus (Wahr), Verbesserte Initiative, Waffenfinesse

Fert: Einschiichtern +13, Fliegen +11, Heimlichkeit +14, Uberlebenskunst +11, Wahr +17,
Wissen (Geschichte), +10, Wissen (Religion) +13, Sprache Gemein

BA UF Brut erzeugen (UF) durch Schreckgespenst getétet: nach w4Rd Schreckgesp., Wiirfe-2, nur 1St Entzug, -2TP/TW
BA Lebenskraftentzug 2 Stufen, SG 16, bei Treffer(NK/FK): 2 neg. Stufe + temp TP fir sich selber

BF OF Empfindiichkeit > Auferstehung (UF)  Tote erwecken zerstort, WiL>keine Wikung
BF AF Machtlos im Sonnenlicht (AF) keine Krafte im Sonnenlicht
BF UF 3M300 Unnatiirliche Aura (UF) Tiere nahern sich nicht freiwillig
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In den KodarGergen

# 47-52 INI/ RK  ##H##H 1 Erwachsener Weiler Drache
TP 149 (@] 17/27  Erwachsener Weisser Drache, CB GroBer Drache (Kalte), MHB1-70
INI +5; Drachensinne, Schneesicht; Wahr +22
VT: RK 27, RK-B 10, RK-FF 26 (-1 GroRe, +1 GE, +17 nate Rustung), TP 149 (13W12+65)
REF+9, WIL+10, ZAH+13, Immunitaten: Kélte, Lahmung, Schlaf; SR 5/Magie; ZR 21
Schwachen: Empfindlichkeit gegen Feuer
AG: BR 9 m, Fliegen 60 m (ausreichend), Graben 9 m, Schwimmen 18 m
NK Biss +20 (2W6+10/19-20), 2 Klauen +19 (1W8+7), 2 Fligel +14 (1W6+3)
Schwanzschlag +14 (1W8+10), Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m (3 m mit Biss); ZF: ZS 13
BZ:ZS 1
SW: ST 25, GE 12, KO 21, IN 12, WE 15, CH 12, GAB +13; KMB +21; KMV 32 (36 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Heftiger Angriff, Konzentrierter
Schlag, Verbesserte Initiative, Verbesserter kritischer Treffer (Biss),
Wachsamkeit, Waffenfokus (Biss), Fert: Einschilchtern +17, Fliegen +11,
Heimlichkeit +13, Schwimmen +31, Wahr +22, Wissen (Arkanes) +17, Zauberkunde +17
Sprachen: Drakonisch, Gemein, BE: Eis formen, Eisschritt
BA odemwaffe omKegel, SG 16, 6wa Kake
BE Eisfomen Schnee und Eis nach belieben formen, z8=TW
BE Eisschritt an eisbedeckten Wanden/Decken klettern mit 6m (ohne Wurf), Klettern+8
ZF Be G310 Nebewoke ©  Nebel behindert die Sicht =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #10min/StR-
ZF Hv G364 WindstoR L Weht um: Text =A ~vg "Linie 18m #1Rd RZ
1 Ba G322 Schid ¢ AT, Unsichtb. Schild RK+4, hebt mag Geschosse auf =A ~vg *Du #1min/St
1 Er G369 Zielsicherer Schlag TW +20 =A ~vf *Du #Text
0 Vw G247 Ausbessem = Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf/St#sofort RW
0 Hv G292 Kaltestrahl © Strahl verursacht 1W3 Kélteschaden =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "Strahl #sofort R-
0 Er G299 Magie entdecken © magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Hv G339 Tanzende Lichter L 1 Laterne/4 Lichter =A ~vg >30m+3m/St *Radius 3m #1min R-
¢ sse2 INI/RK  ##### w8 Wyvern
TP 73 @ 15/19  Wyvern, N GroBer Drache, MHB1-281
TP 73 INI +5; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +18
TP 73 VT: RK 19, RK-B 10, RK-FF 18 (+1 GE, -1 GroRe, +9 natirlich), TP 73 (7W12+28), REF +6
TP 73 WIL +8, ZAH +9, Immunitéaten: Lahmung, Schlaf
TP 73 AG: BR 6 m, Fliegen 18 m (unbeholfen), NK Stachel +10 (1W6+4 plus Gift)
TP 73 Biss +10 (2W6+4, plus Ergreifen), 2 Fliigel +5 (1W6+2), Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m
TP 775 SW: ST 19, GE 12, KO 18, IN 7, WE 12, CH 9, GAB +7; KMB +12 (+16 Ringkampf); KMV 23
TP 73 Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wahr),
Verbesserte Initiative, Fert: Fliegen +5, Heimlichkeit +7, Motiv erkennen, +11,
Wahr +18; VolksMod: Wahr +4, Sprachen: Drakonisch
BA b Krallen 2Krallen +10, W6+4
BF AF S A=Verwundung, SGZ=17, |=-, F=1/Rd fir 6 Rd, E=<1W4 KO, H=2RW
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# 63-66 INI/RK  ####Ht 1 Donnervogel

TP 147 (@] 13/25 Donnervogel, N Gigantische magische Bestie, MHB2-72
INI +7; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Sturmsicht; Wahr +20 Aura Sturmaura (30 m)
VT: RK 25, RK-B 10, RK-FF 21 (+1 Ausweichen, +3 GE, -4 GroRe, +15 natirlich)
TP 147 (14W10+70), REF +12, WIL +9, ZAH +14, Immunitaten: Elektrizitat, Schall
AG: BR 9 m, Fliegen 36 m (gut), NK 2 Klauen +18 (2W8+8/19-20 plus Ergreifen)
Biss +18 (2W8+8/19-20), FK Donnerkeil +13 (Bertuhrungsangriff im FK
6W6 Elektrizitdt und 6W6 Schall), Angriffsflache 6 m; RW 6 m; ZF: ZS 11; Konz +12
SW: ST 26, GE 17, KO 21, IN 12, WE 16, CH 13, GAB +14; KMB +26 (Ringkampf +30);
KMV 40, Tal: Ausweichen, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kritischer-Treffer-Fokus

Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer Treffer (Biss), Verbesserter
Kritischer Treffer (Klaue), Fert: Akrobatik +13, Auftreten (Gesang) +8, Fliegen
+11, Motiv erkennen +10, Wahr +20, Sprachen: Aural

BF UF Donnerkeil (UF) als SA Strahl Blitz/Donner: 60m, BU im FK, Krit: ZAH SG22 > 1Rd betaubt/taub,
BF UF Sturmaura (UF) Rad 30m st. Winde, lesen
BF AF Sturmsicht (AF) ignoriert alle Einschréankungen seiner Sicht sowie Tarnung aufgrund von Wettereffekten
ZF Vw G362 Wetterkontrolle Verandert das Wetter: Text =10min —vg "Radius 3Km #2W12nR-
e erra INI/RK  ##### 1w6 Frostriesen
TP 133 @ 12/21 Frostriese, CB GroRer Humanoider (Kélte, Riese), MHB1-218
TP 133 INI -1; Dammersicht; Wahr +10
TP 133 VT: RK 21, RK-B 8, RK-FF 21 (-1 GE, -1 GréRe, +9 natirlich, +4 Riistung)
TP 133 TP 133 (14W8+70), REF +3, WIL +6, ZAH +14, Immunitaten: Kalte; Verteidigung:
TP 133 Felsen fangen, Schwéchen: Feuer
TP 133 AG: BR 15 m, NK Zweihandige Axt +18/+13 (3W6+13) oder, 2 Hiebe +18 (1W8+9)

FK Felsen +9 (1W8+13), Angriffsflache 3 m; RW 3 m

SW: ST 29, GE 9, KO 21, IN 10, WE 14, CH 11, GAB +10; KMB +20; KMV 29

Tal: Doppelschlag, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Heftiger Angriff, Rundumschlag,
Umgang mit Kriegswaffen (Zweihdndige Axt), Verbessertes Uberrennen, Verbessertes
Waffe zerschmettern, Fert: Einschiichtern +7, Handwerk (ein beliebiges) +7,
Heimlichkeit +5 (+9 im Schnee), Klettern +13, Wahr, +10

VolksMod: Heimlichkeit +4 im Schnee, Sprachen: Gemein, Riesisch

BA Felsen werfen 36 m
# 75-78 INI/ RK  ##H#HE 1 Frostwurm
TP 168 @ 20/27 Frostwurm, N Riesige magische Bestie (Kélte), MHB2-112

INI +7; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +17

VT: RK 27, RK-B 11, RK-FF 24 (+3 GE, -2 GroRe, +16 natlrlich), TP 168 (16W10+80)

REF +13, WIL +10, ZAH +15, Immunitaten: Kalte, Schwachen: Empfindlichkeit gegen Feuer
AG: BR 9 m, Graben 3 m, NK Biss +25 (4W10+15 plus 4W6 Kalteschaden)

Angriffsflache 4,50 m; RW 3 m

SW: ST 31, GE 16, KO 21, IN 2, WE 16, CH 11, GAB +16; KMB +28; KMV 41 (kann nicht
zu Fall gebracht werden), Tal: Doppelschlag, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus,

(Wabhr), Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Kein Vorbeikommen, Verbesserte

Initiative, Waffenfokus (Biss), Fert: Heimlichkeit +6 (in Eis und Schnee +14),

Wahr +17; VolksMod: Heimlichkeit in Eis und Schnee +8

BA Odemwaffe 18 m-Kegel, 15W6 Kalteschaden, Reflex SG 23 halbiert, einmal in der Stunde nutzbar

BA UF Todeszuckungen (UF) Bei Tod Explosion: Rad 30m, 12w6 Kalte + 6w6 Stich, REF SG23 %

BA UF Trillern (UF) Rad 30m : WIL SG18 > Fasziniert, Schalleffekt

BE UOF Kilte OF) ~ Biss +4wb Kilte, Angriff Waffenlos/Nat. Waffe: 1w6 KalteRingen 4w6 Kalte/Rd
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Anhang 1 - Zufallsbegegnungen In den KodarGergen

# 79-83 INI/RK  #H##H 2w4 Kuchrima
TP 104 (@] 25/22  Kuchrima, CB MG monstrose Humanoide, RR-409
TP 104 INI +10; D@mmersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahrnehmung +19
TP 104 VT: RK 22, RK-B 16, RK-FF 16 (+6 GE, +6 natirlich), TP 104 (11W10+44), REF +13
TP 104 WIL +6, ZAH +7, Immunitéten: Krankheit, Magisches Geschoss
TP 104 AG: BR 6 m, Fliegen 19 m (gut), NK Biss +16 (1W6+5 plus Krankheit)
TP 104 2 Krallen +16 (1W4+5), FK GroRer Kompositlangbogen [Meisterarbeit] +19/+13/+8
TP 104 (2W6+5/x3)
TP 104 SW: ST 20, GE 22, KO 19, IN7, WE 9, CH 10, GAB +11; KMB +16 (+20 Ringkampf); KMV
32, Tal: Fertigkeitsfokus (Wahr), Kernschuss, Prazisionsschuss, Schnelles Schieflen
Tdédliche Zielgenauigkeit, Verbesserte Initiative, Fert: Fliegen +24, Wahr +19
Sprachen: Gemein, Riesisch, Thassilonisch
BA Krankheit Schmutzfieber A=Verwundung, SGZ=19, I=w3Tage, F=1/Tag, E=w3 GE + w3 KO, H=2RW
BA AF Vernichtender Schuss (AF) nur 1 Angriff/RD: Krit bei 18-20
BF AF Ubergroie Waffen (AF) Beim Fliegen Langbogen 1 Kat grofer in den Krallenhatten
e sass INI/RK  #####1Rusalka
TP 150 @ 21/25 Rusalka, NB MG Feenwesen (Aquatisch), MHB3-215
INI +10; Dammersicht; Wahr +22
VT: RK 25, RK-B 17, RK-FF 18 (+1 Ausweichen, +6, GE, +8 natrlich)
TP 150 (20W6+80), REF +18, WIL +15, ZAH +12, Immunititen: Feuer; SR 15/Kaltes Eisen
ZR 23
AG: BR 9 m, Schwimmen 18 m, NK Wankendmachende Beriihrung +16 (Wankend),
4 Zopfe +16 (2W6+5 plus Ergreifen), Angriffsflache 1,50 m
RW 1,50 m (4,50 m mit Zépfen); ZF: zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 20; Konz +27
SW: ST 20, GE 23, KO 19, IN 12, WE 13, CH 24, GAB +10; KMB +16 (Zépfe +20); KMV 32
Tal: Ausweichen, Eiserner Wille, Fahigkeitsfokus (Heimlichkeit), Fahigkeitsfokus,
(Wabhr), Flinke Mandver, GrolRe Zahigkeit, Kampfreflexe,Schnelle Zauberéhnliche
Fahigkeit (Monster bezaubern), Verbesserte Initiative, Waffenfinesse
Fert: Akrobatik +14, Auftreten (Gesang) +27, Auftreten (Tanz) +14, Bluffen +24,
Diplomatie +15, Entfesselungskunst +18, Heimlichkeit, +27, Motiv erkennen +15,
Schwimmen, +31, Wahr +22, Wissen (Arkanes) +6, Wissen (Natur) +18,
Zauberkunde +18, Sprachen: Gemein, Sylvanisch
BA BF 1M305 Wirgen 2W6+7, kann Gegner zerquetschen durch Wuchtschaden (Wurf auf Ringkampf)
BA Zopfe Gegner mit Haaren in Ringkampf ohne selber, KMV mit Zépfen: STMod+CHMod
'BE BF 1M298 Amphbe Unterart Aquatisch, ist aber an Land unbeschrankt berlebensfahig
BF OF  LockenderRuf(UF) als SA singen: Rad 90m Einfliisterung WIL SG27 > nahem, 1/Ziell24h, #SA+1Rd
BF UF Wankendmachende Beriihrung (UF) Beriihrung: ZAH SG27 > Wankend vor Verlangenund Scham
o # sess INI/RK  ##### 1w8 Schantaki
TP 104 (@] 15/21 Schantak, CB Riesige magische Bestie, MHB2-220
TP 104 INI +3; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +3
TP 104 VT: RK 21, RK-B 11, RK-FF 18 (+3 GE, -2 GroRe, +10 natirlich), TP 104 (11W10+44)
TP 104 REF +10, WIL +6, ZAH +11, Immunitaten: Kélte, Krankheit; Verteidigung: Schliipfrig
TP 104 AG: BR 6 m, 24 m (durchschnittlich), NK Biss +17 (2W6+8)
TP 104 2 Klauen +17 (1W8+8 plus, Ergreifen), Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m
TP 104 SW: ST 26, GE 17, KO 19, IN 8, WE 17, CH 10, GAB +11; KMB +21 (Ringkampf +25);
TP 104 KMV 34 (42 gegen, Ringkampf), Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Heftiger Angriff,
Schweben, Steilwende, Verbesserter Ansturm, Wuchtiger Schlag
Fert: Entfesselungskunst +11, Fliegen +13; VolksMod: Entfesselungskunst +8
Sprachen: Aklo
BE 2M297 Keine Atmung keine Atmung, Immun gegen solche Angrife
BE UF Sternenflug (UF) kann im All iberleben, Reise im selben Sonnensystem: 3w20h,
BE UF Verteidigung teilen (UF) kann keine Atmung/Immun>Kalte als FA mit einer Kreatur teilen
BF AF Schlipfig(AF) EntfesselungskunstKMV>Ringkampf +8, versuch zu Reiten -5
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Anhang 1 - Zufallsbegegnungen In den KodarGergen

# 89-92 INI/RK  #HHHE 1 Taigariese

TP 157 (@] 8/26 Taigariese, CN Riesiger Humanoider (Riese), MHB2-210
INI +2; Dammersicht; Wahr +13
VT: RK 26, RK-B 14, RK-FF 24 (+4 Ablenkung, +2 GE, -2 GroRe, +8 natirlich, +4 Ristung)
TP 157 (15W8+90), REF +9, WIL +10, ZAH +9

Immunitaten: Verzauberungs- und lllusionszauber; Verteidigung: Felsen fangen

AG: BR 9 m (12 m ohne Ristung), NK Speer +19/+14/+9 (3W6+15/x3) oder

2 Hiebe +19 (1W8+10), FK Felsen +11 (2W6+15) oder Speer +11 (3W6+10/x3)

Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m

SW: ST 31, GE 14, KO 22, IN 12, WE 17, CH 15, GAB +11; KMB +23; KMV 39

Tal: Ausdauer, Aus vollem Lauf schieRen, Blitzschnelle Reflexe, Doppelschlag, Eiserner Wille,
Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag, Selbsterhaltung, Wachsamkeit,

Fert: Heimlichkeit +6 (im Unterholz +12), Klettern +15, Uberlebenskunst +20, Wahr +13,
Wissen (Religion) +11

VolksMod: Heimlichkeit im, Unterholz +6, Sprachen: Gemein, Riesisch

BA Felsen werfen 42m
BE UF Afnengeistbeschworung (UF) /T 10Min: fir 24h RK+4, Immun>Ver+ll, +1aus: Elem. Trot.n/Schutz v.r B/G, Segnen/Unsichtb. sehen
"~ # 939  INI/RK #####1wdWolkenriesen T
TP 168 @ 8/25 Wolkenriese, NB oder NG Riesiger Humanoider (Riese), MHB1-222
TP 168 INI +1; Dammersicht; Wahr +17
TP 168 VT: RK 25, RK-B 9, RK-FF 24 (+1 GE, -2 Gr6Re, +12 natrlich, +4 Ristung)
TP 168 TP 168 (16W8+96), REF +6, WIL +10, ZAH +16, Verteidigung: Felsen fangen

AG: BR 15 m, NK Morgenstern +22/+17/+12 (4W6+18) oder, 2 Hiebe +22 (2W6+12)
FK Felsen +12 (2W6+18), Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m; ZF: ZS 16

SW: ST 35, GE 13, KO 23, IN 12, WE 16, CH 12, GAB +12; KMB +26; KMV 37

Tal: Doppelschlag, Einschilichternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Machtiger
Ansturm, Machtiges Uberrennen, Rundumschlag, Wuchtiger Schlag, Fert: Auftreten
(Saiteninstrumente) +8, Diplomatie +9, Einschilichtern +26, Handwerk (ein

beliebiges) +10, Klettern +19, Wahr +17, Sprachen: Gemein, Riesisch

BA Felsen werfen 42m
BE AF U Ubergroie Waffen (AF) ~ gigantische Waffen ohne Malus benutzen
ZF Vw G329 Schweben = AuflAbschweben, nur sich +2000Pf =A —vgf >7,5m+1 5m/2St #min/StR-
ZF Be G355 Verhillender Nebel L Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-
ZF Be G310 Nebelwolke 1/Tag Nebel behindert die Sicht =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #10min/St R-

Seite 184



Anhang 1 - Zufallsbegegnungen In den KodarGergen

# 97-99 INI/RK  #### 1 Hungernde
TP 220 (@] 20/31 Hungernde, CB Riesige monstrése Humanoide, RR-408
INI +5; Dammersicht, Dunkelsicht 27 m; Wahr +28 Aura Gestank (9 m, SG 25)
VT: RK 31, RK-B 10, RK-FF 29 (+1 Ausweichen, +1 GE, -2 Gr6Re, +21 natirlich)
TP 220 (21W10+105), REF +15, WIL +18, ZAH +12, Immunitaten: Gift, Saure
Resistenzen: Elektrizitat 10, Feuer 10; SR, 10/Kaltes Eisen und Stichwaffen; ZR 26
AG: BR 3 m, Fliegen 18 m (gut)
NK Biss +29 (2W8+10/19-20/x4 plus 2W6 Saureschaden und 2 Weisheitsentzug)
2 Klauen +29 (1W8+10 plus 2 Weisheitsentzug), Angriffsflaiche 4,50 m; RW 4,50 m
ZF: ZS 15; Konz +19
SW: ST 30, GE 13, KO 20, IN 13, WE 18, CH 19, GAB +21; KMB +33; KMV 45 (kann nicht
zu Fall gebracht werden), Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe,
Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag,
Kritischer-Treffer-Fokus, Kritischer Treffer (wankend), Schnelle Zauberahnliche
Fahigkeit (Stinkende Wolke), Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer
Treffer (Biss), Fert: Einschiichtern +28, Fliegen +32, Heimlichkeit +17, Motiv
erkennen +25, Wahr +28, Sprachen: Abyssisch, Gemein, Riesisch, Thassilon
BA UF  UblerAuswuf(UF) Wunde spritz Blut+Saure:Nebenfeld: 2w6Saure, REF SG25: kein Schaden )
BA BF 1M300 Aura Gestank (AF) kann Gestank erzeugen: SG 25 > Zah oder krankelnd
BF AF  VerheerenderBiss (AF) Biss Krit: x4. TP neg: ZAH SG30 > enthauptetHalbiert/Tot )
BF UF Weisheitsentzug (UF) Bei Treffer Biss/Klaue: 2 WE-Schaden
ZF Vw G276 Flegen  immer Zielfliegtmit 18m =A ~vgf *Berlhrung #IminStRW )
ZF |l G249 Bauchreden SG15 0 Projiziert deine Stimme woanders hin =A ~vf >7,5m+1,5m/2St #1min/St RW
ZF |l G298 Mach. Trugbild SG17 © Erschafft lllusion mit Gerdusch, Geruch, Warme =A ~vgf >120m+12m/St #Konz.+3Rd RW
ZF Be G324 Schmieren SG15 © Macht Flache/Gegenstand rutschig =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "3mx3m #1min/St R:Text
ZF Vz G263 Einflusterung SG17 3Ty Ziel fuhrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Vz G307 Monster bezaubern SG18 Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Be G336 schnelle Stinkende Wolke SG17 Ubelkeit in Wolke + 1W4Rd+1/St =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m #1Rd/St RZ
ZF Hv G364 Windsto SG16 Weht um: Text =A ~vg "Linie 18m #1Rd RZ
ZF Vz G307 Mas.-Monster bezaub.SG22 3/T) Macht Monster zum Freund max TW/Stx2 =A ~v >30m+3m/St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
ZF |l G333 Spiegelbilder Erschafft 1W4+1/3St max. 8 Doppelgénger =A ~vg *Du #1min/St
ZF Vz G342 Tiefschlaf SG17 Lasst 10 TW Kreaturen mag schlafen =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Radius 3m #1min/St RW
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Anhang 1 - Zufallsbegegnungen In den KodarGergen

# 100 INI/ RK  ##H##H 1 Wendigo

TP 2719 @ 24 /32 Wendigo, CB GroRer Externar (Einheimisch, Kilte), MHB2-284
INI +13; Blindsicht 18 m, Ddmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +26
VT: RK 32, RK-B 18, RK-FF 23 (+9 GE, -1 GroRe, +14 natrlich), TP 279 (18W10+180)
Regeneration 15 (Feuer), REF +21, WIL +11, ZAH +21, Immunitaten: Furcht, Kélte
SR 15/Kaltes Eisen und Magie; ZR 28, Schwachen: Empfindlichkeit gegen Feuer
AG: BR Fliegen 36 m (perfekt), NK Biss +26 (2W8+9/19-20 plus 4W6 Kalte und
Ergreifen), 2 Klauen +26 (2W6+9/19-20 plus 4W6, Kalteschaden), Angriffsflache 3 m
RW 3 m; ZF: ZS 18; Konz +25
SW: ST 29, GE 29, KO 31, IN 26, WE 20, CH 24, GAB +18; KMB +28 (Ringkampf +32);
KMV 47, Tal: Angriff im Vorbeifliegen, Beredsamkeit, Blitzschnelle Reflexe,
Fahigkeitsfokus (Heulen), Kritischer Treffer (erschopft),
Kritischer-Treffer-Fokus, Mehrfachangriff, Verbesserte Initiative, Verbesserter
Kritischer Treffer (Klauen), Fert: Akrobatik +27, Bluffen, +28, Diplomatie +9,
Einschiichtern, +29, Fliegen +33, Heimlichkeit +26, Motiv erkennen +26,
Uberlebenskunst, +23, Wahr +26, Wissen (Arkanes, Geographie, Natur, Religion) +26
Wissen (Die Ebenen) +29, Zauberkunde +26, Sprachen: Aklo, Gemein, Riesisch;

Telepathie 1,5 km

BA AF Heulen (AF) 3/Tag WIL SG28 > 1h erschiittert, Rad 36m: w4+4 RD Panik, Rad 9m w4 Rd kauern,
BA UF Traume heimsuchen (UF) Alptraum + Wendigo Psychose
BA UF Wendigopsychose (UF) A=Fluch, SGW=26, I=1Min-, F=1/Tag, E=1W4 WE, H=3 RW
BA Zerreillen 2 Klauen, 1W8+13 plus 4W6 Kalte plus 1W4 CH-Schaden
BE Atmetnicht 1 muss nicht atmen555726
BF ZF Windwandeln ZF) | Bei Ringkampf:Mit Opfer tiber Himmen rasen, WIL SG23 fiir feste Gestallt: Absturz
© Vw G364 WindwandenSG23 = inGas verwandeln+schnell reisen =A ~vgG ‘Du+1Kreatur/3St #IN/StRW
1l G242 Albtraum SG22 1/Tagl  Nachricht, die 1W10 Schaden verursacht+erschopft =10min ~vg *Kreatur #sofort RW
Vw G362 Wetterkontrolle wie Druide Verandert das Wetter: Text =10min ~vg "Radius 3Km #2W12h R-
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Anhang 1 - Zufallsbegegnungen In Xin-Schalast

In Xin-Schalagt

# In Xin-Schalast
W% Ergebnis HG @ Quelle
1-15 1W8 Kuchrima HG 12
16-22 2W4 Hugelriesen HG 12
23-28 1We6 Frostriesen HG 12
29-32 1W6 Vampirskulke HG 12
33-37 1 Frostwurm HG 12
38-44 1 Blutroter Wanderer HG 12
45-48 1W8 Bewohner von Leng HG 12
49-53 1w4 Wolkenriesen HG 13
54-57 1 Sturmriese HG 13
58-66 2W4 Steinriesen HG 13
67-75 1We6 Abscheuliche Schneemenschen HG 13
76-80 1w4 Lamia-Matriarchinnen HG 14
81-87 1 Bergseiler HG 15
88-91 1 Hungernde HG 15
92-95 1W3 Runenriesen HG 19
96-97 1 Gamigin HG 16
98-100 1 Ghlorofaex HG 17 siehe S. 338
# 1-15 INI/RK  ###H 1w8 Kuchrima
TP 104 @ 22/22 Kuchrima, CB MG monstrose Humanoide, RR-409
TP 104 INI +10; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahrnehmung +19
TP 104 VT: RK 22, RK-B 16, RK-FF 16 (+6 GE, +6 naturlich), TP 104 (11W10+44), REF +13
TP 104 WIL +6, ZAH +7, Immunitéten: Krankheit, Magisches Geschoss
TP 104 AG: BR 6 m, Fliegen 19 m (gut), NK Biss +16 (1W6+5 plus Krankheit)
TP 104 2 Krallen +16 (1W4+5), FK GroRer Kompositlangbogen [Meisterarbeit] +19/+13/+8
TP 104 (2W6+5/x3)
TP 104 SW: ST 20, GE 22, KO 19, IN 7, WE 9, CH 10, GAB +11; KMB +16 (+20 Ringkampf)

KMV 32, Tal: Fertigkeitsfokus (Wahr), Kernschuss, Prazisionsschuss, Schnelles SchielRen
Taédliche Zielgenauigkeit, Verbesserte Initiative, Fert: Fliegen +24, Wahr +19,

Sprachen: Gemein, Riesisch, Thassilonisch

BA Krankheit Schmutzfieber A=Verwundung, SGZ=19, I=w3Tage, F=1/Tag, E=w3 GE + w3 KO, H=2 RW
BA AF Vernichtender Schuss (AF) nur 1 Angriff/RD: Krit bei 18-20
BF AF UbergroBe Waffen (AF) | Beim Fliegen Langbogen 1 Kat groRer in den Krallenhalten
# 1262 INI/RK  #H#HHH 1w4 Hiigelriesen
TP 85 @ 5/21 Hiigelriese, CB GroRer Humanoider (Riese), MHB1-219
TP 85 INI -1; Dammersicht; Wahr +6
TP 85 VT: RK 21, RK-B 8, RK-FF 21 (-1 GE, -1 GroRe, +9 nat, +4 Rustung), TP 85 (10W8+40)
TP 85 REF+2, WIL+3, ZAH+11, Verteidigungsfahigkeiten: Felsen fangen

AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +14/+9 (2W8+10) oder
2 Hiebe +13 (1W8+7), FK Felsen +6 (1W8+10), Angriffsfliche 3 m; RW 3 m
Besondere Angriffe: Felsen werfen (36 m)

SW: ST 25, GE 8, KO 19, IN 6, WE 10, CH 7, GAB +7; KMB +15; KMV 24,

Tal: Doppelschlag, Einschiich. Kraft, Heftiger Angriff, Umgang mit Kriegswaffen
(Zweihandige Keule), Waffenfokus (Zweihéndige Keule)

Fert: Einschlchtern +12, Klettern +10, Wahr +6, Sprachen: Riesisch
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Anhang 1 - Zufallsbegegnungen

In Xin-Schalagt

# 23-28 INI/ RK  ####Ht 1w6 Frostriesen
TP 133 (@] 6/21 Frostriese, CB GroRer Humanoider (Kilte, Riese), MHB1-218
TP 133 INI -1; Ddmmersicht; Wahr +10
TP 133 VT: RK 21, RK-B 8, RK-FF 21 (-1 GE, -1 GroRe, +9 natiirlich, +4 Ristung)
TP 133 TP 133 (14W8+70), REF +3, WIL +6, ZAH +14, Immunitaten: Kalte; Verteidigung:
TP 133 Felsen fangen, Schwachen: Feuer
TP 133 AG: BR 15 m, NK Zweihandige Axt +18/+13 (3W6+13) oder, 2 Hiebe +18 (1W8+9)
FK Felsen +9 (1W8+13), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
SW: ST 29, GE 9, KO 21, IN 10, WE 14, CH 11, GAB +10; KMB +20; KMV 29
Tal: Doppelschlag, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Heftiger Angriff, Rundumschlag,
Umgang mit Kriegswaffen (Zweihéndige Axt), Verbessertes Uberrennen, Verbessertes
Waffe zerschmettern, Fert: Einschiichtern +7, Handwerk (ein beliebiges) +7,
Heimlichkeit +5 (+9 im Schnee), Klettern +13, Wahr, +10; VolksMod: Heimlichkeit
+4 im Schnee, Sprachen: Gemein, Riesisch
BA  Felsenwerfen mo
w2032 INI/RK  ##### 1w6 Vampirskulke
TP 82 @ 25/24 4 Vampir-Skulke, Sch6, MHB1-267 MHB2-236, CB MG Untote, Skulke
TP 82 INI +10; Dunkelsicht 18 m; Wahr +25
TP 82 VT: RK 24, RK-B 18, RK-FF 17 (+1 Ablenkung, +1, Ausweichen, +6 GE, +6 natirlich)
TP 82 TP 82 (9W8+42); Schnelle Heilung 5, REF +16, WIL +6, ZAH +8, Immun: Betéubung
TP 82 Gifte, Krankheiten, Ldéhmung, Schlafeffekte, Todeseffekte
TP 82 Resistenzen: Elektrizitat 10, Kélte 10; SR, 10/Magie und Silber
Verteidigung: Entrinnen, Fallengespir +2, Reflexbewegung
Resistenz gegen Fokussieren +4, Schwachen: Schwéchen: eines Vampirs
AG: BR 10,5 m, NK Dolch des Riickschlags +1, +14/+9 (1W4+5/19-20 plus, 2W6)
Hieb +7 (1W4+2 plus Lebenskraftentzug), FK Kompositkurzbogen +1, +19/+8 (1W6+5/x3)
SW: ST 19, GE 22, KO -, IN 14, WE 16, CH 16, GAB +6; KMB +10; KMV 28
Tal: Abhartung, Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe, GroRe Zahigkeit,
Hohenaffinitat, Kampfreflexe, LeichtfiRigkeit, Schnell wie der Wind, Tanzelnder
Angriff, Verbesserte Initiave, Wachsamkeit, Waffenfinesse, Waffenfokus (Dolch),
Fert: Akrobatik +18, Bluffen +23, Fingerfertigkeit +18, Heimlichkeit +34, Klettern +16
Motiv erkennen +25, Uberlebenskunst +15, Wahr +25
Sprachen: Aklo, Finsterlandisch, Thassilonisch
'BA BF 1M268 BehemschenSG27 Ziel RW>SZ12: 1 Humanoiden telepathisch kontrolleren >9m
BA BF 1M268 Blutsaugen (UF) Gegner im Haltegriff: Blut aussaugen: w4 KO/Rd, Vampir heilt dabei 5TP/erhalt 5 Temp TP fiir 1h
BA BF 1M268 Bruterzeugen (UF) Tot>Lebenskraftentzug/Blut saugen+gleiche Art: >Brut: > w4 Tagen Vampir, Anzahl: max 2xTW
BA BF G77 Hinterh. Angriff +4W6 Gegner kein GEBon: +w6 +w6/2St>1, Fernkampf max. 9m
BA BF 1M268 Kinder der Nacht (UF) beschwort we+1 Rattenschw./w4+1 Fledermausschw./2w6 Wdlfe, erscheinen > 2w6 Rd =A1h*/Tag
BA BF 1M268 Entzug von Lebenskraft (UF) SG22 2 Stufen, Treffer mit Hiebangriff/nat. Waffe: Opfer -2 Stufen, max 1/Rd
BE UF  Chamalonhat +4 Verbesserungsbonus auf Heimlichkeit, +8ab 10.8t.
BE BF G77  Fallen finden +3 Wahrnehmung fiir Fallen finden und Mechanismus ausschalten, auch mag. Fallen
BE BF 1M268 Gasférmige Gestalt (UF) Vampir als A Gasférmige Gestallt annehmen, beliebig lange, Bewegungsrate 6, Perfekte Mandvrierfahigkeit
BF M267 Schwéchen: Vampir . Abstand >: Knoblauch/ Spiegel/Heil. Symbole, nach 1Rd betreten mit WIL SG25, Priv. Haus nur mit
BF 1M267 Schwéachen: Vampir mit Einladung betreten; Sonnenlicht 1.Rd: Wankend, 2.Rd zerstort; flieRendes Wasser: “smaxTP/Rd,
BF 1M267 Schwéachen: Vampir OTP zerstort; als VA Holzpflock in Herz: Tot bis Pflock entfernt oder Kopf ab + heiliges Wasser
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# 33-37 INI/ RK  ##### 1 Frostwurm
TP 168 @ 23/27  Frostwurm, N Riesige magische Bestie (Kélte), MHB2-112
INI +7; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +17
VT: RK 27, RK-B 11, RK-FF 24 (+3 GE, -2 GroRe, +16 natirlich), TP 168 (16W10+80)
REF +13, WIL +10, ZAH +15, Immunitaten: Kélte, Schwachen: Empfindlichkeit gegen Feuer
AG: BR 9 m, Graben 3 m, NK Biss +25 (4W10+15 plus 4W6 Kalteschaden)
Angriffsflache 4,50 m; RW 3 m
SW: ST 31, GE 16, KO 21, IN 2, WE 16, CH 11, GAB +16; KMB +28; KMV 41 (kann nicht

zu Fall gebracht werden), Tal: Doppelschlag, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus,

(Wahr), Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Kein Vorbeikommen, Verbesserte
Initiative, Waffenfokus (Biss), Fert: Heimlichkeit +6 (in Eis und Schnee +14),
Wahr +17; VolksMod: Heimlichkeit in Eis und Schnee +8

BA Odemwaffe 18 m-Kegel, 15W6 Kalteschaden, Reflex SG 23 halbiert, einmal in der Stunde nutzbar
BA UF Todeszuckungen (UF) Bei Tod Explosion: Rad 30m, 12w6 Kalte + 6w6 Stich, REF SG23 V2
BA UF Trillern (UF) Rad 30m : WIL SG18 > Fasziniert, Schalleffekt
BE OF Kae (OF) | Biss + 4w6 Kalte, Angriff Waffenlos/Nat. Waffe: 1w6 KalteRingen 4w6 KalteRd
e ssas INI/RK ##### 1 Blutroter Wanderer "
TP 168 @ 10/28 Blutroter Wanderer, RB Riesiger Externar (Bose, Extraplanar), RR-407

INI +9; Blutgespir, Dunkelsicht 18 m, Gedanken wahrnehmen; Wahr +24

VT: RK 28, RK-B 18, RK-FF 18 (+1 Ausweichen, +9, GE, -2 GroRe, +10 natlrlich)

TP 168 (16W10+80); Schnelle Heilung 10, REF +19, WIL +15, ZAH +10, Immunitaten: Gift
Kéalte, Saure; Verteidigung: Entrinnen; ZR 23

Schwéchen: Empfindlichkeit gegen Elektrizitat

AG: BR 12 m, Klettern 12 m, NK 2 Klauen +23 (2W6+7/19-20 plus Blutung)

Tentakel +18 (4W6+3 plus Blutung und Lahmung), Angriffsflache 4,50 m; RW 9 m

ZF: ZS 12; Konz +17

SW: ST 24, GE 29, KO 21, IN 14, WE 20, CH 21, GAB +16; KMB +25; KMV 45 (53 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Heftiger Angriff, Kampfreflexe,
Schnelle Zauberahnliche Fahigkeit ( Schwachere Verwirrung), Téanzelnder Angriff,
Verbesserter Kritischer Treffer (Klauen), Waffenfinesse, Fert: Akrobatik +28 (im

Sprung +32), Einschiichtern +24, Heimlichkeit +20, Klettern +15, Motiv erkennen +24
Wahr +24, Wissen (Arkanes) +21, Wissen (Die Ebenen) +21, Wissen (Natur) +21
Sprachen: Aklo, Infernalisch; Telepathie 90 m

BA UF Blutige Augen (UF) Rad 6m: RZ SG23 > Blut aus Augen > Augenhdlen Wanderer, 1KO + IRd Ubel, bei Blutung RW-4
BA BF 1M298 Blutung 1W6, Wunden verursachen zu Beginn jeder Runde neuen Schaden
BA Lahmung 1W4 Runden, SG 23

BE Keine Atmung Atmednicht
BE 2M302 Verdichten kann durch 1/8 Ihrer GréRe groRe Offnungen

BF OF Blutgespir (OF) | Wie Blindsicht 18m: kann Lebende mit Blut in Adern+Untote, die sich von Blut eméhren, spiihren
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# 45-48 INI/ RK  #####Ht 1w8 Bewohner von Leng

TP 95 (@] 20/21 Bewohner von Leng, CB MG Externar (Extraplanar), MHB2-38

TP 95 INI +4; Dunkelsicht 18 m; Wahr +16

TP 95 VT: RK 21, RK-B 15, RK-FF 16 (+1 Ausweichen, +4 GE, +6 natiirlich)

TP 95 TP 95 (10W10+40); Schnelle Heilung der Ebenen 5, REF +11, WIL +6, ZAH +11
TP 95 Immunitaten: Gift; Resistenzen: Elektrizitat 30, Kalte 30;

TP 95 Verteidigung: Keine Atmung, Ungewdhnliche, Anatomie; ZR 19

TP 95 AG: BR 12 m, NK Biss +14 (1W6+2 plus 1W6, Geschicklichkeitsentzug)

TP 95 2 Klauen +14 (1W4+2); ZF: ZS 10; Konz+15

SW: ST 14, GE 18, KO 19, IN 18, WE 17, CH 21, GAB +10; KMB +12; KMV 27

Tal: Ausweichen, Beredsamkeit, Beweglichkeit, Tauscher, Waffenfinesse, Fert: Beruf
(Seemann) +8, Bluffen, +22, Diplomatie +7, Einschiichtern +17, Fingerfertigkeit +17
Heimlichkeit +17, Magischen Gegenstand benutzen, +18, Mechanismus

ausschalten +14, Motiv erkennen +16, Verkleiden +17 (als Humanoider +21), Wahr +16
Wissen (beliebiges) +17, Zauberkunde +12

VolksMod: Verkleiden als MG Humanoider +4, Sprachen: Aklo; Zungen

BA G77  Hinterhaltiger Angriff +5W6 zusatzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
BF UF Geschicklichkeitsentzug (UF) | Biss: +w6 GE Schaden, Kreaturen ohne Fleisch sind immun, ZAH SG19: GE Schaden=1
BF UF Schnelle Heilung der Ebenen (UF) nicht in Leng: Schn. Heil. 5, bei Tod: nach w4 Rd Auflésung, Ausr. bleibt, Auferstehung in Leng
BF AF Ungewdhnliche Anatomie (AF) Krit/HH-Schden: 50% nur normaler Treffer
ZF Er G370 Zungen  immer jede Sprache sprechen =A ~VMG *Beriihrte Kreatur #10min/StRW
ZF Er G279 Gedanken wahrn. SG17 3/T) oberflachliche Gedanken wahrnehmen =A ~vgFG "Kegel 18m #1Min/St RW
ZF |l G290 Hypnotisches Muster SG17 Fasziniert 2W4+St TW an Kreaturen =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m 'Konz.+2Rd RW
ZF Vw G329 Schweben Auf/Abschweben, 100Pf/St =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St #1min/St R-
ZF |l G263  Einfaches Trugbild SG17 Erschafft lllusion, Bild, Gerausch =A ~vgf >120m+12m/St #Konzentration+2Rd RW
ZF Be G262 Ebenenwechsel SG20 1T] max 8 Ziele kénnen auf andere Ebene reisen =A ~vgf *“Berlhrte Kreatur #sofort RW, nur Selbst
ZF Er G280 Gegenstand aufspliren Splrt Richtung, in der ein Gegenstand ist =A ~vgFG "Radius 120m+12m/St #1min/St R-
Cw aess INU/RK  ##### 1 Wolkeriese
TP 168 @ 18/25 Wolkenriese, NB oder NG Riesiger Humanoider (Riese), MHB1-222

INI +1; Dammersicht; Wahr +17

VT: RK 25, RK-B 9, RK-FF 24 (+1 GE, -2 GroRe, +12 natirlich, +4 Ristung)

TP 168 (16W8+96), REF +6, WIL +10, ZAH +16, Verteidigung: Felsen fangen

AG: BR 15 m, NK Morgenstern +22/+17/+12 (4W6+18) oder, 2 Hiebe +22 (2W6+12)
FK Felsen +12 (2W6+18), Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m; ZF: ZS 16

SW: ST 35, GE 13, KO 23, IN 12, WE 16, CH 12, GAB +12; KMB +26; KMV 37

Tal: Doppelschlag, Einschiichternde Kraft, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Machtiger
Ansturm, Machtiges Uberrennen, Rundumschlag, Wuchtiger Schlag, Fert: Auftreten
(Saiteninstrumente) +8, Diplomatie +9, Einschiichtern +26, Handwerk (ein

beliebiges) +10, Klettern +19, Wahr +17, Sprachen: Gemein, Riesisch

BA Felsen werfen 42m
BE AF U Ubergrofie Waffen (AF) ¢ gigantische Waffen ohne Malus benutzen
ZF Vw G329 Schweben = = AufiAbschweben, nur sich +2000Pf =A ~vgf >7,5m+1 5m/2St #min/StR-
ZF Be G355 Verhillender Nebel L Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-
ZF Be G310 Nebelwolke 1/Tag Nebel behindert die Sicht =A ~vg >30m+3m/St "Radius 6m #10min/St R-
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# 54-57 INI/RK  #H##H 1w4 Sturmriesen

TP 199 (@] 17/28 Sturmriese, CG Riesiger Humanoider (Riese), MHB1-221

TP 199 INI +2; Dammersicht; Wahr +27

TP 199 VT: RK 28, RK-B 10, RK-FF 26 (-2 GroRe, +2 GE, +6 Ristung, +12 natirlich)
TP 199 TP 199 (19W8+114), REF +8, WIL +13, ZAH +17, Immunitaten: Elektrizitat

Verteidigung: Felsen fangen

AG: BR 15 m, Schwimmen 12 m (10,5 m, Schwimmen 9 m, in Riistung)

NK Zweihédnder [Meisterarbeit] +27/+22/+17 (4W6+21/17-20) oder 2 Hiebe +26 (2W6+14)
FK Kompositbogen (lang) [Meisterarbeit], +15/+10/+5 (3W6+14/x3)

Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m; ZF: ZS 15

SW: ST 39, GE 14, KO 23, IN 16, WE 20, CH 15, GAB +14; KMB +30; KMV 42

Tal: Doppelschlag, Eiserner Wille, Konzentrierter Schlag, Heftiger Angriff,
Kampfreflexe, Verbesserter Ansturm, Verbesserter konzentrierter Schlag,
Verbesserter kritischer Treffer (Zweihander), Verbessertes Waffe zerschmettern
Wouchtiger Schlag, Fert: Akrobatik +18, Auftreten (Singen) +12, Einschiichtern +20
Handwerk (ein beliebiges) +13, Klettern, +17, Motiv erkennen +24, Schwimmen +22,

Wahr +27, Sprachen: Aural, Drakonisch, Gemein, Riesisch

BE AF Militant (AF) Gelibt mit Einfachen und Kriegswaffen
BE AF Wasser atmen (AF) kann Wasser und Luft atmen
ZF Ba G252 Bewegungsfrehet immer  trotz Behinderungen normale Bewegung =A ~vgm *Du/beriihrte Kreatur #10min/StRW
ZF Vw G329 Schweben 2/T| Auf/Abschweben, 100Pf/St =A ~vgf >7,5m+1,5m/2St #1min/St R-
ZF Vw G362 Wetterkontrolle Verandert das Wetter: Text =10min ~vg "Radius 3Km #2W12h R-
ZF Hv G254 Blitze herbeirufen SG15 1T} Pro Runde 1 Blitz 3W6 (max 1Blitz/St) =1Rd ~vg >30m+3m/St "18m Blitz #1h RR
ZF Hv G295 KugelblitzSG18 1W6/St; 1 Folgeblitz/St =A ~vgf >120m+12m/St *Ziel+1 Sekundarziel/St #sofort RR
s sses INI/RK  ##### 1 Steinriese
TP 102 @ 3/22 Steinriese, N GroBer Humanoider (Riese), MHB1-220

INI +2; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +12

VT: RK 22, RK-B 11, RK-FF 20 (+2 GE, -1 GroRe, +11 nat), TP 102 (12W8+48),
REF+6, WIL+7, ZAH+12, Verteidigungsfahigkeiten: Verbessertes Felsen fangen
AG: BR 15 m (9 m in Ristung), NK Zweihandige Keule +16/+11 (2W8+12) oder
2 Hiebe +16 (1W8+8), FK Felsen +11/+6 (1W8+12), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
Besondere Angriffe: Felsen werfen (54 m)

SW: ST 27, GE 15, KO 19, IN 10, WE 12, CH 10, GAB +9; KMB +18; KMV 30
Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kernschuss, Prazisionsschuss

Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang mit Kriegswaffen (Zweihéndige Keule)
Fert: Einschiichtern +12, Heimlichkeit +4 (+12 in felsiger Umgebung)

Klettern +12, Wahr +12; VolksMod: Heimlichkeit +8 in felsiger Umgebung
Sprachen: Gemeinsprache, Riesisch

BF AF Verbessertes Felsen fangen (AF) Ref +4 um geworfene Steine zu fangen
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# 67-75 INI/ RK  ####Ht 1w6 Abscheuliche Schneemenschen

TP 156 (@] 14/24 Abscheuliche Schneemenschen, Yetis Bar2/Kam4, CB G, MHB-284

TP 156 INI +2; Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; Wahr +11

TP 156 VT: RK 24, RK-B 10, RK-FF 21 (+1 Ausweichen, +2, GE, -1 GroRe, +14 natirlich
TP 156 -2 Reichweite), TP 156 (12 TW; 10W10+2W12+88), REF +8, WIL +10, ZAH +18
TP 156 +10 gegen Furcht, Immunitaten: Kalte; SR 10/Stichwaffen; Verteidigung:

TP 156 Reflexbewegung, Tapferkeit +1, Schwachen: Empfindlichkeit gegen Feuer

AG: BR 15 m, Klettern 9 m, NK Biss +19 (1W6+8)

2 Klauen +20 (1W8+10/19-20 plus 1W6 Kalte), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
Besondere Angriffe: Kélte, Kampfrauschkrafte (Animalische Wut)

Unheimlicher Blick (SG 13), Wut (11 Runden/Tag), Zerreilen (2 Klauen

1W6+6 plus 1W6 Kalte)

SW: ST 27, GE 14, KO 24, IN 7, WE 14, CH 10, GAB +12; KMB +21; KMV 32

Tal: Ausweichen, Doppelschlag, Fertigkeitsfokus (Klettern), GroRe Zahigkeit, Heftiger
Angriff, Verbesserter Kritischer Treffer (Klauen), Verbesserter Natirlicher

Angriff (Klauen), Waffenfokus (Klauen), Waffenspezialisierung (Klauen)

Fert: Heimlichkeit +13 (im Schnee +21), Klettern +28, Wahr +11, Sprachen: Aklo

BA UF Kalte (UF) bei Treffer mit nat/Waffenlos: w6 Kalte, Treffer durch Yeti: +w6 Kélte
BA BF G32  Animalische Wut (AF) KK Bbr Bissangriff 1W4+4 #Kampfrausch
BA UF Unheimlicher Blick (UF) Rad 9m: bei Blick begegnen WIL SG13 > 1Rd gelahmt, 1/24h
BA Vz G367 Wut11Rd/Tag ST/KO +2, Willen+1, RK-2
BA 1M306 Zerreil’en 2 Klauen, 1W6+6 plus 1W6 Kalte, bei Treffern mit 2 nat. Angriffen: zusatzlicher Schaden
BE AF DickesFell(AF) natRK+14, SR10/Stchwaffen
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# 76-80 INI/RK  ##H#Ht 1w4 Lamia-Matriarchinnen

TP 102 (@] 13/21 Lamia-Matriarchin, CB GroRBer monst. Hum. (Gestaltwandler), MHB2-156

TP 102 INI +4; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +3

TP 102 VT: RK 21, RK-B 13, RK-FF 17 (+4 GE, -1 GroRe, +8 natrlich), TP 102 (12W10+36)
TP 102 REF +12, WIL +11, ZAH +7, Immunitéten: Geistesbeeinflussende Effekte; ZR 19

AG: BR 12 m, Klettern 12 m, Schwimmen 12 m, NK Krummsabel +1

+14/+14/+9/+9/+4 (1W6+6/15-20

plus 1 Weisheitsentzug beim ersten Treffer in jeder Runde)

oder Berlhrung +16 (1W4 Weisheitsentzug), Angriffsflache 3 m; RW 1,50 m; ZF: ZS 12
Konz +17 ; BZ: ZS 6; Konz +11

SW: ST 20, GE 19, KO 17, IN 16, WE 16, CH 21, GAB +12; KMB +18; KMV 32 (kann nicht
zu Fall gebracht werden), Tal: Doppelschnitt, Kampf mit Zwei Waffen, Verbesserter
Kampf mit Zwei Waffen, Verbesserter Kritischer Treffer (Krummsabel), Waffenfokus
(Krummsabel), Zauber ausdehnen, Fert: Akrobatik +8 (Springen +12), Bluffen +21,
Diplomatie +11, Einschiichtern, +20, Klettern +13, Magischen Gegenstand,

benutzen +21, Schwimmen, +13, Verkleiden +11, Wissen (Arkanes) +15, Wissen (ein
beliebiges) +15, Zauberkunde +15; VolksMod: Bluffen, +4, Magischen Gegenstand

benutzen +4, Sprachen: Abyssisch, Drakonisch, Gemein

BA Weisheitsentzug BU in NK: w4 WE-Entzug, 1/Rd: 1 Treffer mit NK-Waffe 1 WE-Entzug, WILL SG21 verhindert )
BE Gestaltwechseln e eine bestimmte MG humanoide Gestalt, Gestalt verandermn )
BE Kleinere Waffen Grof3e Kreaturr, benutzt aber Waffen der GroRRe Mittelgro®
BE Zauber Wirkt Zauber wie ein Hexenmeister der Stufe 6
ZF I G249 BauchredenSG16 = Projiziert deine Stimme woanders hin =A ~vf >7,5m+1,5m/2St #1mi/StRW
ZF Vz G307 Monster bezaubern SG19 © Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Vz G263 Einflisterung SG18 3T| Ziel fuhrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF |l G298 Méach. Trugbild SG18 Erschafft lllusion mit Gerdusch, Geruch, Warme =A ~vgf >120m+12m/St #Konz.+3Rd RW
ZF |l G333  Spiegelbilder Erschafft 1W4+1/St Doppelgénger =A ~vg *Du #1min/St
ZF Vz G342 Tiefschlaf SG18 Lasst 10 TW Kreaturen mag schlafen =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Radius 3m #1min/St RW
ZF |l G346  Traum Schickt eine Nachricht zu einem Schlafenden =1min ~vg >« *Kreatur #Text R-
3 Vw G286 Hast 4T +1 Angriff mitv. GAB, +1 TW/RK/Ref, +9m =A ~vgm >7,5m+1,5m/25t *1Kre /St #1RdStRZ
2 Ne G346 TotenglockeSG17 6T,  Enzieht sterbenden Lebenskraft fiir Dich: Text =A ~vg *Beriihrung #10min/TW Ziel RW
2 G349  Unsichtbarkeit Unsichtbar fur 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
1 Hv G285 Goftiche Gunst 8T,  +1auf TW +SW/3St=A~vgG *Du#tmin
1 Be (G296 Leichte Wunden heilen Heilt 1W8+1/St (max +5) =A ~vg *Berlhrte Kreatur #sofort RW
1 Be G300 Magierristung RK +4 =A ~vgf *Beruhrte Kreatur #1h/St RW
1 Hv G303 Magisches Geschoss 1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
0 Vw G247 Ausbessem = Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m “IPf/St #sofort RW
0 Vz G251 Benommenheit SG13 © Hum. Kreatur mit max 4 TW verliert nachste Aktion =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd RW
o | G281 Geisterh. Gerdusch SG13 © Vorgetauschtes Gerdusch =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RW
0 Er G299 Magie entdecken © magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Vw G300 Magierhand 0 Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
0 Hv G339 Tanzende Lichter L 1 Laterne/4 Lichter =A ~vg >30m+3m/St *Radius 3m #1min R-
0 Al G368  Zaubertrick L Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
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# 81-87 INI/ RK  ##i##t 1 Bergseiler

TP 232 @ 15/28 Bergseiler, Seiler-Variante, CB Riesige Aberration (Kilte), MHB1-237
INI +4; Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr +27
VT: RK 28, RK-B 8, RK-FF 28 (-2 GroRe, +20 natrlich), TP 232 (15W8+165), REF +5
WIL +14, ZAH +16, Immunitaten: Elektrizitat, Kalte; ZR 30

unter 50TP um sein Leben feilschen Schwéchen: Empfindlichkeit gegen Feuer

AG: BR 3 m, NK Biss +25 (6W8+24/19-20), FK Stréange +10 (1W6 Starke)
Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m
SW: ST 42, GE 11, KO 33, IN 13, WE 16, CH 12, GAB +11; KMB +29; KMV 39 (kann nicht
zu Fall gebracht werden), Tal: Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit),
Kritischer Treffer (blutend), Kritischer-Treffer-Fokus, Verbesserte Initiative,
Verbesserter Kritischer Treffer (Biss), Waffenfokus (Strange), Fert: Heimlichkeit +16
(im Gebirge +24), Klettern +34, Wahr +27, Wissen (Gewdlbekunde) +16, Wissen
(Religion) +16, Sprachen: Aklo, Thassilonisch

BF AF Strange (AF) 6 diinne Strange 15m, BU auf entfernung, RK20 durchtrennen, Zah SG25 > w6 ST
BA  M306 Ziehen Strénge, 1,50 m, bei Treffer: KMB: Ziel wird herangezogen
"~ # 891 INI/RK #####1Hungemde
TP 220 @ 23/31 Hungernde, CB Riesige monstrése Humanoide, RR-408

INI +5; Dammersicht, Dunkelsicht 27 m; Wahr +28 Aura Gestank (9 m, SG 25)

VT: RK 31, RK-B 10, RK-FF 29 (+1 Ausweichen, +1 GE, -2 GroRe, +21 natdrlich)
TP 220 (21W10+105), REF +15, WIL +18, ZAH +12, Immunitaten: Gift, Saure
Resistenzen: Elektrizitat 10, Feuer 10; SR, 10/Kaltes Eisen und Stichwaffen; ZR 26
AG: BR 3 m, Fliegen 18 m (gut)

NK Biss +29 (2W8+10/19-20/x4 plus 2W6 Saureschaden und 2 Weisheitsentzug)
2 Klauen +29 (1W8+10 plus 2 Weisheitsentzug), Angriffsflache 4,50 m; RW 4,50 m
ZF: ZS 15; Konz +19

SW: ST 30, GE 13, KO 20, IN 13, WE 18, CH 19, GAB +21; KMB +33; KMV 45 (kann nicht
zu Fall gebracht werden), Tal: Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Reflexe,
Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag,

Kritischer-Treffer-Fokus, Kritischer Treffer (wankend), Schnelle Zauberahnliche
Fahigkeit (Stinkende Wolke), Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer

Treffer (Biss), Fert: Einschlichtern +28, Fliegen +32, Heimlichkeit +17, Motiv

erkennen +25, Wahr +28, Sprachen: Abyssisch, Gemein, Riesisch, Thassilon

BA UF Ubler Auswurf (UF) Wunde spritz Blut+Sé&ure:Nebenfeld: 2w6Saure, REF SG25: kein Schaden
BA BF 1M300 Aura Gestank (AF) kann Gestank erzeugen: SG 25 > Zah oder krankelnd
BF AF VerheerenderBiss (AF) Biss Krit: x4. TP neg: ZAH SG30 > enthauptetHalbiertTot
BF UF Weisheitsentzug (UF) Bei Treffer Biss/Klaue: 2 WE-Schaden
ZF Vw G276 Flegen  immer Zielflegt mit 18m =A~vgf *Berihrung #Imin/StRW
ZF |l G249 Bauchreden SG15 © Projiziert deine Stimme woanders hin =A ~vf >7,5m+1,5m/2St #1min/St RW
ZF |l G298 Mach. Trugbild SG17 © Erschafft lllusion mit Gerdusch, Geruch, Warme =A ~vgf >120m+12m/St #Konz.+3Rd RW
ZF Be G324 Schmieren SG15 0 Macht Flache/Gegenstand rutschig =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "3mx3m #1min/St R:Text
ZF Vz G263 Einflusterung SG17 3/T) Ziel fihrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Vz G307 Monster bezaubern SG18 Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Be G336 schnelle Stinkende Wolke SG17 Ubelkeit in Wolke + 1W4Rd+1/St =A ~vgm >30m+3m/St "Radius 6m #1Rd/St RZ
ZF Hv G364 WindstoR SG16 Weht um: Text =A ~vg "Linie 18m #1Rd RZ
ZF Vz G307 Mas.-Monster bezaub.SG22 3/T| Macht Monster zum Freund max TW/Stx2 =A ~v >30m+3m/St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
ZF |l G333  Spiegelbilder Erschafft 1W4+1/3St max. 8 Doppelganger =A ~vg *Du #1min/St
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# 92-95 INI/RK  ##H##Ht 1w3 Runenriesen

TP 270 (@] 16/30 Runenriese, RB Gigantischer Humanoider (Riese), MHB2-208
TP 270 INI +0; Dadmmersicht; Wahr +29

TP 270 VT: RK 30, RK-B 6, RK-FF 30 (-4 GroRe, +15 natirlich, +9 Ristung)

TP 270 (20W8+180), REF +6, WIL +20, ZAH +15, Immunitaten: Elektrizitat, Feuer, Kélte
AG: BR 10,50 m (15 m ohne Ristung); Luftweg

NK Langschwert [Meisterarbeit] +27/+22/+17

(4W6+22/17-20) oder 2 Hiebe +26 (2W6+15)

FK Speer [Meisterarbeit] +12/+7/+2 (4W6+15/x3), Angriffsflache 6 m; RW 6 m

ZF: ZS 20; Konz +24

SW: ST 41, GE 11, KO 28, IN 14, WE 23, CH 18, GAB +15; KMB +34; KMV 44

Tal: Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Konzentrierter Schlag, Kritischer Treffer
(wankend), Kritischer-Treffer-Fokus, Schnelle Waffenbereitschaft, Verbesserter
Ansturm, Verbesserter Konzentrierter Schlag, Verbesserter Kritischer Treffer
(Langschwert), Wuchtiger Schlag, Fert: Akrobatik +15 (Springen +23), Handwerk (ein
beliebiges) +25, Wahr +29, Wissen (Adel) +12, Wissen (Geschichte) +12

Sprachen: Gemein, Riesisch, Terral

BA UF Funkenregen (UF) Funken aus Korper wie Odem: Kegel 9m, 10w6 Feuer+10w6 Elektro Ref SG29 %, alle w4 Rd
BA UF Riesen befehligen (UF) RW SG+4 gegen Bezauberungs- oder Zwangseffekte, die er gegen riesen einsetzt
BA AF Runen (AF) bei einsatz ZF: als FA Rune auf Kérper: Rad 3mZah SG24 > 1 Rd Blind
ZF Vw G297 Lufweg immer auf Luft gehen (und klettern bis zu 45°) =A ~vgG *Beriihrte Kreatur #10min/StR-
ZF Vz G263  Einflisterung SG17 0 Ziel fihrt Handlung aus =A ~vm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Vz G312 Person bezaubern SG15 0 Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
ZF Vz G307 Mas.-Monster bezaubern SG22 3/T) Macht Monster zum Freund max TW/Stx2 =A ~v >30m+3m/St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
ZF Vz G311 Person beherrschen SG19 1 Humanoiden telepathisch kontrollieren =1Rd ~vg >7,5m+1,5m/2St #1Tag/St RW
ZF Vz G246 Aufforderung SG22 1T] kurze Nachrichten Uberall hin+Einflisterung =10min ~vgMG >Text *Kreatur #1Rd RW
ZF Er G360 Wahrer Blick alles so sehen, wie es wirklich ist =A ~vgm *Berihrte Kreatur #1min/St RW
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# 96-97 INI/ RK
TP 243 (@] 19/34  Gamigin, Man. Eisteufel Hxm3, RB G Externar, Extraplanar, Teufel, MHB1-251
INI +8; Dunkelsicht 18 m; Wahr +27, Blutlinie Infernalisch
VT: RK 34, RK-B 16, RK-FF 30 (+3 Ablenkung, +x, Ausweichen, +4 GE, -1 GroRRe
+18 naturlich), TP 243 (17 TW; 14W10+3W6+156); Regeneration 5 (gute Waffen oder
gute Zauber), REF +17, WIL +17, ZAH +21, Immunitaten: Feuer, Gift, Kalte
Resistenzen: Saure 10; SR 10/ Gutes; ZR 24
AG: BR 12 m, Fliegen 18 m (gut), NK Biss +15 (2W6+3)
Schwanz +15 (3W6+3 plus Verlangsamen), Zurlickkehrender Speer des Eises +1
+22/+17/+12 (2W6+10/1920/x3 plus 1W6 Kalte und Verlangsamen)
FK Zurtickkehrender Speer des Eises +1
+20 (2W6+10/1920/x3 plus 1W6 Kalte und Verlangsamen), Angriffsflache 3 m; RW 3 m
ZF: Eisteufel (ZS 13; Konz +20 ; BZ: Hexenmeister (ZS 3; Konz +10
SW: ST 23, GE 19, KO 26, IN 27, WE 24, CH 24, GAB +15; KMB +22; KMV 39
Tal: Abhartung, Konzentrierter Schlag, Heftiger Angriff, Kampfreflexe,
Materialkomponentenlos zaubern, Verbesserter Kritischer Treffer (Speer),
Verbesserte Initiative, Verbesserter Konzentrierter Schlag, Waffenfokus (Speer),
Zauberahnliche Fahigkeit verstarken (Eissturm), Fert: Akrobatik +24 (im Sprung +28)
Bluffen +27, Diplomatie, +27, Einschilichtern +27, Fliegen +20, Heimlichkeit +20
Magischen Gegenstand benutzen +27, Motiv erkennen +27, Verkleiden +24, Wahr +27
Wissen (Geschichte) +28, Wissen (Lokales) +28
Sprachen: Celestisch, Drakonisch, Gemein, Infernalisch; Telepathie 30 m
BE  GeheimnisdesBlutes ¢ SG +2 auf Bezauberungen )
ZF BF 1M300 Herbeizaubern (ZF) #11/Tag kann andere Kreaturen beschw., Stufe 4, 2 Knochenteufel 50 %, schickt Teufel auf Feinde
ZF Hv G264 Eiswand SG21 #2 Erschafft eine Mauer/Halbkugel aus Eis =A ~vgm >30m+3m/St "Wrfel 3m/St #1min/St RR
ZF Hv G292 Kaltekegel SG22 #3 1W6 Kalteschaden/St (max15W6) =A ~vgm "Kegel 18m #sofort RR
ZF Hv G264 Eissturm #4 = Hagel verursacht 3W6Wucht+2W6Kalte =A ~vgMG >120m+12m/St "Raius 6m #1Rd/St R-
1 Vz G312 Personbezaubem SG20 #5  Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/StRW )
ZF Be G341 Mach. Teleportieren = <20TP genaues Teleportieren, beliebig weit =A ~v “Du #sofort RW, nur Sich +50# )
ZF Vw G276 Fliegen immer  Ziel fliegt mit 18m =A ~vgf *Beriihrung #1min/St RW
ZF |l G262 Eigenst. Trugbild SG22 © Erschafft lllusion, Bild, Gerausch, Geruch, Warme =A ~vgf >120m+12m/St #1min/St RW
ZF BF G51  Verd. Berlihrung, Blutlinie 10/Tag  Ziel wird erschittert + Aura des Bdsen *Berlihrungsangriff #1Rd
1 Ba G325 SchuzvorGutem X7T|  RKIRW+2, verhindert KontaktKontrolle =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #Imin/StRW )
1 1 G331 Selbstverkleidung SG18 Andert dein Aussehen =A ~vg *Du #10min/St
1 Be G355 Verhillender Nebel Ein Nebel behindert Sicht: Tarnung =A ~vg "Radius 6m #1min/St R-
0 Ne G247 AusblutenSG17 = Lasst1 stabilisierte Kreatur sterben =A ~vg >7,5m+1,5m/25t *Kreatur #sofot RW )
0 Vw G255 Botschaft © Gefllsterte Unterhaltung auf Entfernung =A ~vgf >30m+3m/St *1 Kreatur/St #10min/St R-
0 Er G299 Magie entdecken © magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Vw G300 Magierhand 0 Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
0 All G368 Zaubertrick L Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
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In Xin-Schalagt

# 98-100 INI/ RK  ####H Ghlorofaex
TP 275 @ 9/37 Ghlorofaex, Sehr alter blauer Drache (PF MHB, S. 62)RB Gigan. Drache (Erde)
INI +3; Blindsicht 18 m, Dunkelsicht 36 m, Drachensinne; Wahrnehmung +29
Aura der Elektrizitat (3 m, 1W6 Elektrizitat), Unheimliche Ausstrahlung (81 m, SG 25)
VT: RK 37, RK-B 6, RK-FF 37 (+3 Ablenkung, -1 GE, -4 GroRe, +29 natrlich)
TP 275 (22W12+132), REF +12, WIL +17, ZAH +19, Elektrizitat
magische Lahmung und Schlaf; Resistenzen: Kalte 30; SR 15/Magie
Verteidigungsfahigkeiten; ZR 28
AG: BR 12 m, Fliegen 75 m (unbeholfen), Graben 6 m, NK Biss +29 (6W6+16/19-20)
2 Klauen +29 (2W8+11), Schwanzschlag +24 (2W8+16), 2 Schwingen +24 (2W6+5)
Angriffsflache 6 m; RW 4,50 m (mit Biss 6 m); ZF: ZS 22; Konz +26 ; BZ: ZS 11, Konz +15
SW: ST 33, GE 8, KO 23, IN 18, WE 19, CH 18, GAB +22; KMB +37; KMV 46 (50 gegen
Zu-Fall-bringen), Tal: Ausdauer, Heftiger Angriff, Héhenaffinitiat, Konzentrierter
Schlag, Kritischer-Treffer-Fokus, Kritischer Treffer (wankend), Schnell zaubern
Schweben, Verbesserte Initiative, Verbesserter Kritischer Treffer
NK bis 150TP, dann fliegen, Odem und  (Biss), Verbesserter Natlrlicher Angriff (Biss), Fert: Bluffen +29, Einschiichtern +29
FK-Zauber Fliegen +10, Magischen Gegenstand benutzen +29, Motiv erkennen +29,
Uberlebenskunst, +29, Wahr +29, Wissen (Arkanes) +29, Wissen (Baukunst) +29,
Zauberkunde +29, Sprachen: Aural, Drakonisch, Gemein, Riesisch, Thassilonisch
BA  Odemwaffe #1 36 m Linie, 18W8 Elektrizitit, Reflex SG 27, % Schaden, alle 1W4 Runden einsetzbar
'3 I G334 Standortvortauschen #2  Ziel scheint 60cm daneben zu sein, 50%Fehlschlag =A ~vm *Beriihrung #1RI/StRW
3 Vw G286 Hast #3 +1 Angriff mit v. GAB, +1 TW/RK/Ref, +9m =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1RdSt RZ
BA  Erdicken #4  4W6+16,ReflexSG 27, % Schaden
© BF  1M304 Unheimliche Ausstrahlung SG25  Rad 81m: als FA zu einem Angriff: Zeugen der Aktion sind erschitert/Verangstigt
BA  Schwanzstreich  2W6+16ReflexSG 27, % Schaden
BA Spiegelung als FA Anschein: an 2 Orten gleichzeitg, 1Rd/Tw wie Projiz. Ebenbild, Odem {iber Ebenbild
BA Wistendurst SG25 « \Wasser erschaffen, gleiche Menge Wasser in Sand verw., Rad 3m, mag.: RW > Odem
BE  Gerauscheimieren jede Stimme/Gerausche, das er schon mal gehrt hat, imitieren, Bluffen > Motiv erkennen
ZF I G249 BauchredenSG15 = Projiziert deine Stimme woanders hin =A ~vf >7,5m+15m/28t #imin/StRW
ZF |l G263 Einfaches Trugbild SG16 0 Erschafft lllusion, Bild, Gerdusch =A ~vgf >120m+12m/St #Konzentration+2Rd RW
ZF |l G281 Geisterh. Gerdusch SG14 0 Vorgetauschtes Gerausch =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St #1Rd/St RW
ZF IIH G322 Scheingeldnde SG18 0 Gelandeart sieht wie andere aus =10min ~vgm >120m+12m/St "Wirfel 9m/St #2h/St RW
5 Vw G255 Bosw.VerwandungSG19  4/T|  Verwandelt Ziel in harmloses Tier =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #PermanentRZ
5 Hv G266 Energiewand Erzeugt Energiewand =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "Wrfel 3m/St #1Rd/St R-
4 Er G244  AkanesAuge 7/T, Unsichtbares schwebendes Auge, max 9m/Rd schnell =10min ~vgm > #1min/StR-
4 Be G260 Dimensionstir Teleportiert Uiber kurze Entfernungen =A ~v >120m+12m/St *Du+Kreatur #sofort RW
4 Vz G307 Monster bezaubern SG18 Macht Monster zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
'3 Ba G298 Magiebannen | 7T, Bannt1Zauber=A-~vg >30m+3m/St#sofotR-
3 Vw G355 Verlangsamen SG17 nur 1 Aktion, TW/RK/Ref-1 =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *1Kreatur/St #1Rd/St RW
2 Ba G266 Energien widerstehen | 71T, Energiereststenz 10, (St7-20, St11-30) =A ~vgMG *Beriihrte Kreatur #10min/StRZ
2 Vz G277 Firchterlicher Lachanfall SG16 Ziel kann 1 Rd/St nicht handeln =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1Rd/St RW
2 Be G321 Saurepfeil Séaurepfeil 2W4 Saure =A ~vgmf >120m+12m/St #1Rd+1Rd/3St R-
2 Hv G331 Sengender Strahl 1Strahl/4St (max 3) 4W6 Feuer, BU auf Entfernung =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
2 G349 Unsichtbarkeit Unsichtbar flr 1min/St bis Angriff =A ~vgMG *Du *Kreatur RW
1 Ba G242 Aam 7T, Schiitzt einen Bereich =A ~vg >7,5m+1,5m/2St 'Radius 6m #2 h/StR-
1 Hv G303 Magisches Geschoss 1mag. Geschoss+1/2St (max +5) 1W4+1 =A ~vg >30m+3m/St #sofort R-
1 Vz G312 Person bezaubern SG15 Macht Person zum Freund =A ~vg >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1h/St RW
1 Vw G312 Person verkleinern SG15 Ziel schrumpft um 50%, Gewicht 1/8 =1Rd ~vgm >7,5m+1,5m/2St *Kreatur #1min/St RZ
1 Be G324 Schmieren SG15 Macht Flache/Gegenstand rutschig =A ~vgm >7,5m+1,5m/2St "3mx3m #1min/St R:Text
0 Vw G247 Ausbessenm  Kleinere Reparaturen an einem Gegenstand =10min ~vg >3m *1Pf/St #sofort RW
0 Vw G255 Botschaft Gefllisterte Unterhaltung auf Entfernung =A ~vgf >30m+3m/St *1 Kreatur/St #10min/St R-
0 Er G283 Gift entdecken Entdeckt Gift in Kreatur/Gegenstand =A ~vg >7,5m+1,5m/2St "W(irfel 1,5m #sofort R-
0 Er G299 Magie entdecken magische Aura entdecken =A ~vg "Kegel 18m #1min/St R-
0 Vw G300 Magierhand Telekinese max 5 Pfd =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #Konzentration R-
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0 Er G299 Magie lesen magische Schriften lesen =A ~vgf *Du #10min/St
0 Be G321 Saurespritzer 1W3 Saure =A ~vg >7,5m+1,5m/2St #sofort R-
0 Hv G339 Tanzende Lichter 1 Laterne/4 Lichter =A ~vg >30m+3m/St *Radius 3m #1min R-
0 Al G368 Zaubertrick Kleine magische Tricks =A ~vg >3m >Text #1h R:Text
"~ BF K31  AnalphabetBbr(BF)  Kann aus Aberglaube weder Lesen noch Schreiben, auch spater in Klassenkombinationen
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Anhang 2 - NSC Charakterblditter

Anhang 2 - NSC CharakterGlatter

Hier sind die Charakterblatter fiir die 4 NSC’s:
Schalelu Andosana

Jakardros Sovark

Thal Temros

Kaven Windstreich
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Beschlagene Lederriistung | Leicht : + 1 E
Riistung magisch + 1
Schild
Summe: 4/ | =1 [15%] 20 | 5
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Krilie von Schalelu Andosana, EIf, Kimpler 502, WaldEiufer S04

Kriifte von Schalelu Andosana

Kraft
Aulstieg  Kampler
Crammersicht (. AF)
Ceschiirle Smee (Vaolk)
Elfische Imnnuniti
Ellznmagie
Waffenverrauthein EIF
Sprachen Elf
Kiampfer
Waffen Fiimpfer
Bonustalent Kim
Tapferkein (AF) Kiiin
Waldliiufer
Wallen Wakdliufer
Erefizing Wal
Spuren besen (AF) Wal
Teerempathie { AFs Wal
Kamptsiilialem {AF) Wal
Anscier Wal
Beew. Gielinde (AF) Wal
Burdd des Jagers (AF) Wal
Talente
Abhariung
Fertigheitsfokus
Eernschuss K
Priiziskonsschuss K
Schnelles Schictien K
Waffenfokus K
WalTen
Kompositlanghogen 43X

Ot
ElLl
G313
21
G2l
G2
G2l

Gl

G2
Gs2
G2

i
LEL)
G|
GE]
G|
GE]
G
G2

GIE
Gl2z
G124
Gl28
G130
Gl3s

Gl45

Beschreibung

ITP S IFPF +1 KMY Enlwidloen & e s haetbem

In ddmmeigen Licht doppelt so weit sehen wie Menschen, in mordbeller Nacht wie bei Tageskich

+2 Vilksbinus Wahmehmung

immun gepen mag, Schiaf Effekie: 42 Volkshonos pegen ZauberEffekie aes Schale der Verzauberung

+2 aul’ Zauberstulenwile wur l::hi.'rwalu.iung Fanberresisten:: +2 Zauberkunde (ldemifiziensn nag. Cegenst. )

Lang- & Kurebdgen (inkl. Kemposit), Langschw,, Ropier + elfische Waoffen

Greming prache, Elfisch {Celestiseh, Drakonisch, Goollsch, Goonnsch, Goblmesch, Oelisch und Sylvansch)

Eanfache + Kriegswalfen, alke Risungen und Sclalde
Anf Sl und jeder peraden Se, nur Kampdialente, jeds 4,54 konn gin Talent ausgetansche werden
BLWe= Farclit +1 (65e+L, 10:43, 14440, 18:+5)

Eandache umd Kriegswallen, L+MS Risungen, Schikde auber Turmschild

Erefeind 10554 2 TW.SW Bluffen,Motiv erkennen.Uberkebensk., Wahrmehmung, Wissen (+2Feind 1}
(berlebenskunst +4551, wenn er Sparen verfolgt oder idemifizien

Einstellung eines Tieres verbessem: St+CHModew 20 = 1 Min =5m

Kampistilialen wihlen: Bonustalent St 2, 6, 10, 14, 18

Anscloper als Bonustalent

im Gelinde: +2 INIL Heimlichkeit, Uberlebenskunss, Wahmehmung, Geographic, keine Sparend+20Gel.=1)
I. Tiergefihrte, 2. BA aufgeben: ¥Verbindete 9m; YeBrafeindbomss= [Gegrer filr WEMod*Rd

ITP + ITPSi=3

Eine Fertigheit +3, bei mindestens 10 Ringen +6

TWISW +1 mrerhalb %m

FernkampFangriff auf Gegner im Mahkamgf ohae Malus von -4
Fermkampl als W A: eweiter Schub, alle TW.2

TW+1 auf eine Wafte

+ 5T-Bomus (max. den des Bogens)
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Stute  Ort

Spruchbuch von Schalelu Andosana

Spruch

Anhang 2 - NSC Charakterblditter

Spruchbuch won Schalelu Andosana, EIl, Kampler, ‘Waldbiufer

= Zeil ~ Komponenban = AW = Beresch * Dal # Daver R Rettungswuarl * AnzahlTag
Beschraibung

Kanz. Stute-Sprikche
2 W28 LA
2-31: Shule2-3 Sprdche + 1 Borus, 4= = 4 Sproche baliebig oft gedruckt am: 11.11.16
Stwle Ot Spruch Beschrelbung
‘Waldlduter
R 1_ - Eﬂ_?_.lbarﬁka_gn _______ Ersarne das Aussehan gingr Kreatur aus ibren Spuren =1min -wgm *Berilhnng R-
1 EEOZ Abarralionen entdechan Enthiit Prasanz von Abarrationen =A = =120m=12m'S1 ¥Konzeniraton max 1 Gmin R-
1 G242 Alarm Schitzt einan Bereich =& ~vg =7 5me1,5mi25t “Radius Bm &2 b5t R-
1 KLITEZ Alarm gegen Ureschibare Wi Alarm; reagied aber nur aul uraichibare Kraaiuran, =10 Min'S) ~gFiGF =7 Sm+1, 5m251 "RadSm ¥2hSe K-
1 EX) Amaisensiirke Werdreilacht die Tragkrafl siner Kreatur =& =wghdG ‘Berihrung #2h/51 RZ
1 EZ04  Aspakl des Adlars ‘Wahmmehmung+3, Femkamgfangntle TW+1, Kritisch 19-2003 =A -vgG "Du #Min'5t
1 K221 Bedraiender Bedehl ‘Wurl auf Entlessalungskunst [+30) =fdk -v =T 5ma1 5m/2Z5 *1 Kreatur AW
1 TT24 Begleitar schdizen Wia Anderen Schifzen, jedoch nw sl TengefihienWertauleon =4 ~vgF =7 Sme 1, 5m28t Tiergel Vadr, #1h5S1 BW
1 E208 Bleiklingen Mahkamptwalfan wirken, als wiren sie 1 Kategorie graier =A ~vg *Du #1min'S
1 K226 Bogensiock Bogen werd harl wia Stahl; Mehkampt: KnlppelKampisiab =54 -v =Du "Bogen #1RdS1 AW
1 V19 Charnilsan “EIF 44 Haimlichiuil, hale BW: abne Dackung ad. Tarrung =& ~g =0u #1080in'51
1 KL175 Dannemdes Autsiampian Bringe eing Kragiur inmechalt der Relchweita zu Fall. =A v >7.5m+1,5mE51 "1 Krealur fAugantl, B-
1 EX3 Durchschiagande Geschosse Plede witkan, als wiren sia 1 Kategorie griBer =4 g “Du #1min'Si
1 W7 Elsenbarl "Zwa +1 R¥, Zaubaer mit verb. Komp, 20% Patzarchance =8 - =Berihrung "1 Kraaur #1MnS RE
1 G286 Elernerilen rolzen Leten in -45%-+50° =A ~wg *Banihrba Krealur #24b B
1 G266 Enarglen widarsiahan Enargieresistenz 10, [517-20, 5111-30} =A ~vghdG "Barlbrta Kreatur #10mn'S RZ
i SGEA  Enflauben Barihnungsangrill Entl. gg. Planze: ZWA Schaden =h ~vpm »7 5me 1 5mEs #hugentl. R-
1 KL175 Erhdhba Aufmarksamiait Daing Ernnenurgetanigheitinformationgverabeiungsgabe werden verbassen, A -wAWGF =D "Du #10MINVG
1 EX7 Federleich lgrioriere schvwieripes Galindd =& »7,5ms1.5mM25 "1 Krealur #10min'SL RZ
1 K228  Faindseligkelt hervamuien als AA; Zied greif Duch statt Verblndetan an =A -vgm =Du #1 RSEAW
1 M217 Gefahrapginn Tl Wniligtivessur! + Zaubersiule {max 5} =A ~wg =Badhrung #1MinSE B
1 HW30) Gepardarsprint Bawagungsrata auf das Zehnfacha anshaigen lassen =5& -v =Du *Du #1Rd
1 E223 Geruchlosigkeit il nicht mil Gerwshssinn aulgespirbar = ~sghG =7.5me1.5m25 FMWS1RZ
1 E&23 Gescharfie Snna +2 auf Wahrmahmung+Dimmersicht =& -vhG "Berlihria Kreahr #imin'St AW
1 W19 Gewisparies Wessan “EIl +i Bonwes aul Wissenslamigkei passend pum Gelande =VA ~wgMGF =Du ¥#10MinSt
1 G2aa  Gilt antdecken Entdecia Gift in KraaturGaganstand =& -vg =7, 5m+ 1, Sme25t “Wirksl 1,5m #sofart A-
1 G284  Gilt werzdgern warzbger Gill 1 WSL =4 ~vgG "Barlhne Kreatur M1WSLRZ
1 TOES Gliubige andecan andare Verghrer Dener Gatthedt aulspdren =A —wgGF =18m “Kegel #bes 1Min/S1 R-
1 K231 GleiBendes Metall Daltwalla entfamml: +wd Fauar, endal im Wasssar =A ~vwg =Bardhmung MRS RE
1 E224 Glriten Bgim fallan kein Sturzschaden = glaiten 18m/Bd =A ~vghlG “Du #1min'Ss bis zur Landung
1 HRAZ3 Hahile Klingen el veruraacht Schadan wia ging Kataparia klenes =1Rd ~#) »30m+3mS1 *1 Kreatur #1 Rd'St RE
1 KL  Impravisierte Watle ausbalancieren araandedt 1 imp. Watlle = ging Enlacha/ériggswalte von MA =4 —wgiGF =Benlhnng “Watle #1 Min'5 BW
1 V521 Innerer Fokis gl Fokughomponantan 10 Zauber ignoferan =& ~0F =Du #10MnS: R-
1 E228 Jagdpeboul Brehandle Gegraer als Erzipinde =& ~wg Radivs dm a1Rd’S RW
1 MZE3 lagdharn Erzauge drel Moten, die klomeleawalt gehiet warden <A ~g =Du #1Fd
1 HU HKadaversompass Organa 1 Zials baleban, du rum keizen Berairscher dar Braaiur [lhmn o -wg =7.5m+1 Sm@8 "1 Umosar #10MinS: RW
1 ME2Z4  Kleingn Varbingaten hartsaizaubam Zaubers 1W3 akk Thare herbal =1Rd ~wgGF =7.5m+1 5mES #1Rd'SLR-
1 M225  Krankhed erkennen Entdechafidentifiziers Krarkhoien =& -wg =7 5me1 Bmi251 "1 Krealur'Gegenstand1 S #sofart
1 G285 Lange Schrite Dwine Grundbewegungsrate sialgl um 3m =A ~wpm "Du #1hE
1 W49 Lireenbrecher “HOr +Bm fr Sturmangriff, +2 KW Anstunm & Medemennen =& ~vg =0u “0u &1 kS
1 K236 Lulthlase Lutiblase um KrealunGeganstand =54 ~gmGF =Barlhrung #1MiniSt AW
1 G299 Magis lesan magischa Schiflen lesan =A ~wgf “0u #10minS)
1 G301 Magische Fanga natirliche Wathe +1TW/SW =4 -vgl “Freabur #1minSt BW
1 WiT8 Mandenmeisterschalt Und TWISW 1 Zied & Gagner Wasser berlihr. ansonst.-d =& ~wg =Banibrung *1 Kreastur #1Min'S BW
1 G306 Wik Tearen sprechen mit Tiaran sprechen =& -wg "Du #1minS:
1 W1ET Mil Yigeln sprechen “Ten Wigel bednbwortan Fragen wie bei Mit Tieren Sprechen =A ~vg =»Du “Du #10Min
1 A28 Machtwache ‘Wacha hakan und Yorleila von Bh Schiad erhalten =A ~vg =Banihung *1 Krealur251 #8h od. wenigar B'W
1 HW31 Plade dar Malur Gatinde wird verbagser, 2.6, bahandell ak ab ain Pfad warkandan wiine =A ~ygmGF *1 Kreatur 880 RW
1 K240  Raichlich Muniton KochenBawtel arsatzt anirommanan Munition =4 —wghGF =Berihrung #1Min'St R-
1 HHIX Sduremail Biszangrif des Tiergeldhrien swd Saures 1Ad vl |2 1AdMZZ} =A ~vgGF =T Sma1 Smi251 *Tiergef. #1065 AW
1 E238 Schatbanumhang Reduziart Wirkung von HitzeSonnanemsirahlung =A -vgm *1Kreatur'5t #1058 BW
1 G324 Schingan und Fallan amdacken Enbdechl raldiche, primilive Fallan =# ~vg "Keged 18m ¥Konz. 10mn's R-
1 G334 Springen Akrabatik + 10 {Zaubarstufab+20 Lavbershufes:+30) =4 —wgm "Benihria Kreatur #1min'St AW
1 G334 Spurlas Gahean Tl P ledass) kaing Spuren =A ~wgG “1KealurSt 1S BW
1 V198 Starka Schwingan *Sir Fliggen +3m, Mangvrisrfahighait + 151 [maw. gui} -vg =Berdhrung *1 Kraatur RZ
1 HRAZ3 Sleine warlen Fial erhdll Fahigkeiten Falsen achiaudern und Falsen fangen =& ~wgm “bandhrta Kreabor 11 Mn's REZ
1 AT10 Strahlung antdeckan Strahlung und radioaksva Auren enidacken =A -vg =36m'5t #10Min/5)
1 M239  Sireitross Tiar erhdll Kamglausbildung =1Min ~wgm »7,5m+1 5m281 1151 R-
1 Ei46 Tanzerde Laiema Latarna folgt D =& -wgl *Barlibrung #1h'5t A=
1 G342 Teer bazaubam Wacht aim Tear zum Freund =A ~vg =7,5m+1, 5251 #M1hET Rw
1 Ed4& Tiar barbemufen 1 Tigr kammt zu Dir =4 ~vgG =Teaf #1051 A-
1 KL193 Tierausbildumng Tier arhal aine maus Aulgabe. =1 Min ~gm =7 5m+1,5m25t 1 Tier #1hS1 R-
1 G342 Tigrbole Schickt sehr klgings Tier an bestimmien Ort = 1min -vgm =7 8m+ 1, 5miZ51 #1Tag'S R-
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Anhang 2 - NSC Charakterblditter

Spruchbuch won Schalelu Andosana, EIf, Kampler, Waldiuler = Zgil = Koenponantan = AW © Bereich * Fal & Dawar R Rettungswurl * AnzahlTag
Sturte Ort Spruch Baschrelbung
1 G343 Tiere beruhigen Beruhigt 2W4+51 TW an Tieren =A ~g =7,5m+1,Bn251 ¥ min'S1 RW
1 G343 Tiare oar Pllanzen anddeckan Entdecid bastimmbe Art PllanzenTieren =A -vp >kagal 120m+12m:E #10min'S1 R-
1 WITE  Undinenlluch “Und Ziel bewussll seinechl handlunf.! b auf 2o almen =A ~wg =7 5m+1,5m251 "1 Kreatur 11hS AW
1 Ed48  Unermidiche Warfolgung Ignoriere Erschapfung, wenn Du edst =A —wgm “Du #1h/S5
1 GHMAT Unzerbrachliches Hesz +1 RW geistesbesinll. EMaklea, die aul neg. Gedibban benihen =& v =7 5m+1 5m25 01 RdS1 AW
1 W3R Urbare Anmwut *Hel +3m GBR, keing 2 Feider um Fald mit Menga zu batretan =4 -wg =D *0u &1 RdiS
1 G351 Verb. d. Matdr hafbeizaibe | natirliche Krealuran hedbel zaubem =1Rd ~viG »7 515231 11R1S1 R-
1 GARE  Verstricken Pllanzen werhindarn Bewegungan =4 <wgG =120m+12m/St “Radius 12m $1min5t AR
1 G357 WVor Tieran werglackan Tiare kinnen Ziel nicht enidacken =A ~gh "Bandhrta Kreatur 4 10meS RW
1 MGET  Wafermd Watta von Varb. fiagt in Daing Hand, +2 AngrSchaden in Rd. =58 -wg =&m "1 Mahzamphsalifa Yarb. $soion
1 K246 Woaeiter Schuss Ginundreichwedte +3m K ganuizie FE-Wallen <A ~vgMOF =Du #1Min'5t
1 WIET Winteredern *Ten kain Schagden durch Kilte -45°C keing RW =4 ~wg =Barlhrung #24h “pafiederta Kreatur BW
1 K248 Wizson dog Malaterschitzan Uberleben+4, in Wildnis bowagan/Spuren suchen ohna Malus =1Rd ~v =0u A1hE
1 W247 Wissen dber den Feind Erhalte Borus won +10 auf einen Wissenseurd dber ein Monster =1Min <wgGF *Du #safon B-
1 KLTIE Wurldorn Wurlspear machl gatrofienes Zial krankelnd, =8 ~wg =0m #1MinsSt f-
1 TO28 Zeichen der Gammerblums Info Gbermitiein, dass Du Anhdnger Sarerrae bist = gl >30m+3m'St *1 Kroatur'St 81hiS R-
1 waa  Farllesschendas Maul "HOr Biezsangritt 1Wa+5t-Mod; KT: 1 PkL Blubungsschagan =4 -] =0u "Du #1kinSt
1 K248 Zuriickkehrends Walle geworferan Wale arhd die Eigenschalt Abcdehe =A -vg =7 5ms1,5m23 AW
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Anhang 2 - NSC Charakterblditter

Juhlrr.l ros Sovark Mensch Waldliufer _ 8
Toar sk e namn: LR Pringet REiass
N . ] 1] Minelerals 1]
Fi % e | A o [H%s EELINHIR <L Hizimal [T [ it enkalegoris AT Tl A T Siufe TExim|
e g o Pz iz
Masler Runnenherrscher _ CG M 40 130 175 Schwarze Girau - L
pehor Fampipn: Tarsimmimg il Aller Dirilkzcn Cermache & Hoar Aupenliarhe Dl 1 ERassc Clule Prostiss

T

aw  Awibaw Temp  Tomg
|.| |Nr “ e Sllod Werin ol
T I

Meter Felier

|
| COF | ,
3| mmmmfl  Fertigkeiten
|
|
|

I ]. ]. || [I ]| || KR ra Punkie Memsch: h

. v - FERTHIEEIT Crsam| K
RS2
0 [ ]|

[ JAkrobatik # * GE 3 -1 0

l:xt"l"l.-i'l'l"o.-'t-_ I:I-wmuwu 1 CH -] 0
e = F e [ JAufircicn 1 cH - 0

. Elin:rul’f - WE 2 0

I EL T E *EH:H:I XJoens- Cwe2 o
Tlodrcalomnen DHIUH"IH -1 CH -] LEY

| [ Joiphomatie -1 cH -1 0

Eliinmllml::um | S| g8 3

Retngewiirle Cieward Chrumld Alinh Prlagg iz Geaige  Temp Wlialafikalome i Ell':l'flr-l.'\.u."|l..'|'|;_|_'\-kl.ll'|k[ " 2 GE 3 -I 0

EL G EL m A

3

. DDD [Jrtiegen # 2 GE 3 -] 0

= [X]Handwerk 0 N 0

vl 7 |{ 6 ][ ][ [ ][] [RlHanives 0w 0

yor T [X]Hundwerk 0 N 0
4| -AMNGRIFFS B ."[.F-

KMB -ﬂﬂ‘ e [X]teimlichkeit # i3 cE 3 -1 & Mn

T L (] Kletiern # 0 sT 1 -l 0

E@mﬂﬂﬂ@ EIMII;IM.‘lIL‘I"I Giegenstand benatzen * = CH .] 0

Teeam o1 3 = o -::|1.m.- == DMuL'I'mu'.*mm ausschallen *4 - CGE 3 -] 0

MehrereWaftfen  [ok] A+ Typ !'riit Tieren umgehen * Iy CH -] &8 3
o : Motizen Kritisch Motiv edkesinen WE 7 e
Trefferwurt ! Munition Spericll L] S e & W g
i Ueg) FF] 5T Map 5o bei Worl] ST Mug St WS, Seile | Reichweite Rﬂr"':" 2 GE 3§ -] 0
£ Einzelwatte | 5 KF I:I*"“'I“J“"” N 0
Kumpuhlllanghugen +X Stiirtkebogen +1 %3 ."iq'.'ll'n.l:llu:m.'rl ¥ 0 st 1 -1 N4y
g F 3 v [ e
+1 'Ir? |—|1|".I|‘I B+2 h:';!:i:_]‘.rllugt n+x:ﬁ|“ ..; EI-';Fr.II.'hl'nkl.llll,h' * B N 0
e 1 1143 Aim
K| Ubedebenskunst 13 WE 2 B W%
Lungs::hwerl Einzclwafte | H KE - ) ;
Meisterarhein 19-2e2 D“'“”"'"j"'" -1 on -] 0
+1 W‘E ! “'rH+ | - [E]Wahmehmung 13 WE 2 8 4
Lilas - D'«'t':ﬁl.'ll Agel = = [N N
I [Jw. Arkanes* - IN 2
[:I‘Js' Baukunst® - IN w2
D'r\':l-.:\l.'rl Die Ebersn ® = I H2
| ‘n-‘n-"mu'n Geogruphic * T IN 4 M4
Dwn'\l:l'l Geschichie * = IN L]
I—I [X] Wissen Gewilbekunde = - IN (1]
I [ Jwissen Lokales * - IN (VR
“"1"'\'.'I'I Matur * 7 IN 4 Y
I_I D‘p’-’mﬁun Religion * - [IN {0
I [X]zauberkunde * - IN 0
L] 0
|_I | 0
Klirssenlemigh sosn Zxirs [ e i
Tnrcige: MiE waten Ristungsmakes Extra Puskte Autstice;
Wl kiis+Sperialearong . Flus unler Sossriges cingr i Cell t'l.'lll'='kl.':llh|:llll:|h|.c': if:'

Mach g verpehen: 0

Rernschath TW+1 <lim Bevorsugtes Gebinde: Gebarge +4, Wald +2
Eernschult &1 < B, Schoelles Schaelen: Als VA Yier Schuli, olle TW-2
Tidliche Feelgenanigheit: TW-3 Scladen+t

Akkr, Dimnkonisch, EIF
Cremein, Unean, Gobling, Biesiech, Scheant. Svivanisch, Vasisisch
Ausfiibeg: 1. Stufe wiblen, 2. Taken (St 135,79, UL DL UE T 09, 3 Amribar (50 4.8, 12,16, 2(0, £, Khssenfbhigkeres, 3 Trefferpunkae, &, Pemigheiien
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Anhang 2 - NSC Charakterblditter

RUSTUNGSGEGENSTANDE

Beschlagene Lederriistung  Leicht 3 -1 Grad | '
B Arkane
0.
I.
2.
3
4.
2
Schild >
Summe: |3/ | -1 13%[ 20| 5 8
AUSRUSTUNG (Os) FTALENTE, NOTIZEN, SONSTIGES Giittliche

GEGENSTAND GEW 0,

Bund des Jigers (Tier — Feuerfellpuma namens Kibh) L. 2 13

X 2 14
3
4,
Vorbereitete Zauber (Z5 5 a0
2, — Leichte Wunden heilen, Rindenhaut &
1. — Mit Tieren sprechen, Tierbote 7.
.
9.

Kimapendration: WID + 10

Merkmale/Domiinenchulen usw,
Volksmerkmal:
Waldlilufer Typ:

Konzentration +2)

Talente/Wesensziige Art
Abhinung
Ausdauer
Aunsweichen K
Kernschuss K
Mehrfachschuss K
Priizisionsschuss K
Schnelles Schiefien K
Tadliche Zielgenawizkeit K

ompaositlangbogen +

Langschwert

—Mensch—- (G226, E20, V60) ## Bonostalent, Geschuolt
—-Waldlaufer-- (GE1 EL42) ## *] Spurcn lesen, Tierempathic *3 BT: Ausdaver *4 Bund des ligers *5 2_Erzfeind *6
Kampfstiltalent 2 *7 Unterholz durchgueren *8 Schneller Verfolger 2. Bevoraugtes Gelinde

20# |
ichie Ubser Kaopl

SICTTHTIE T

SM
GM 160
PM

ichste Sl

75,000

Erfahrungspunkie
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Anhang 2 - NSC Charakterblditter
Kriilie van Jakardros Sevark, Menscl, Waldl&uler 508

Krifte von Jakardros Sovark

Kraft Ot
Aulstieg  WaldlSufer E2]
Bonusialeni Mensch G
Cieschull Mensch ik
Sprachen Mensch GI6
Waldliuler
Walten Waldlhiufer (£
Erefirimd Wal il
Sparen lesen (AF) Wal GE]
Twerempathie {AF Wal Gl
Kampfstilialent {AF) Wal GEI
Asdaver Wal Gl
Bev, Gelande (AF) Wal R
Biurwd diss Jdgers (AF) Wal Gif2

Unterholz durcheueran (AF) Wal — GE2
Sehmeller Werfolger { AF) Wal G2
Tulente

Abhdrtung Glla
Ansclager allg
Aunsweichen K Giiw
Eemschuss K 24
Mehrfachschuss K Gl2s
Priirisionsschuss K G128
Sehnclles Schicen K Gl
Tiufliche Fielgenauigkeit K G130
Waffen
Kompositlingbogen +X (i145

Beschreibung

LTE & 1FF § +1 TP oder Pertigkensrang far TiergeGihmen
rusliezliches Talent auf |, Siufe

cusiitelicher Fertighealsrmng pro Siule

Gemeinsproche (jede andere Spruche aulier Geheimsprachen|

Einfache und Kriegswaffen, L+MS Rilstangen, Schilde nuBer Turmschald

Erzfeind 14550 +2 TW.SW Bluffern Motiv erkennen, Uberdebensk., Wahrnehmung, Wissen (+2Feimd 1}
Uberkebenskunst 44551, wenn er Sparen verfolgt oder idemifizien

Exnstelbung enes Teeres serbessent: Si+CHMod+w 20 =10 >%m

Eampfstilialent withlen: Bonustalent St 2, 6, 10, 14, 18

Ausdaver als Bonustabent

im Geliinde: +2 INIL Heimlichkeit, Uberlebenskunst, Wahmehmunp, Geographie, keine Spuarend+2f0eal =13
1. Tiergetiilme. 2. BA sufgeben: YWerblndere Sin: YeErafeindbomms 1Geginer filr WEMad*Rd

volk: Bewegunpsmte durch jede Art won Unterhalz

normale Beweguig bel Spur mit Uberlebenskuist verfolgen ohae Malus -5, Bewegung=2: -10

TP + ITRSe=3

w4 ol WiirfexErschiipfungs-NT Schaden, Hire, Kiilie, in L+MS Riistung schlufen ohne Erschapfung
RE +1

TWIEW +1 innerhalb Bm

WA mal Begen: ersier Angniff mat 2 Pleilen. Treffer=Besde, Kt nur cinmal wenen, 5T Boous auf beide
Femkumplangriff auf Gegner im Nuhkampf ohne Malus von <4

Fermkampl aks WA zweiter Schub., alle TW-2

Fermkumpt TW-1, Schaden+2 (Gub+d=-2+4, §:-3+6, 12:4+8, 16:-5+10, 26412

+ 5T-Bomus imax. den des Bogens)
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Stute Ot

Spruchbuch von Jakardros Sovark

Spruch

Anhang 2 - NSC Charakterblditter

Spruchbuch von Jakardros Sovark, Mensch, Waldlauler

= Zeit ~ Kemnponentan = AW " Bereich * Ziel § Daver R Relturgswarl * AnzahlTag
Beschraibung

ELi: Waldlduler &, K12:=-, KL3: -
Kanz. Stufe-Sprikche
1 Wal+10 12,22
2-31: Blule2-3 Spriche + 1 Borwa, 4= = 4 Spalche baliebig olt gedruckt am: 11.11.18
Stute Ot Spruch Beschreibung
Waldlduter

- 1_ - EQ_Q _Ah_drmn_lg;n _______ Ercanne das Aussehen siner Kreatur aus ibren Spuren =1min -vgm *Baerilhrung R-
1 E202 Abarralicnen entdeckan Enthifit PrAsanz wan Abarralicnen <A ~vg =120m=12mdS1 #¥Konzenirabion max 10min A-
1 G242 Alarm Sohizt ginen Bereich =A -vg =7,5m+1,5m25t “Radius Gm #2 Gt R-
1 KLATE Alarm geagen Unsachibane Wi'es Alarm; reagien soer nur sul ursichibare K . w0 WS ~gFiGF =7 5me 1, 5m2 51 “Radtm ¥2hist K-
1 EX01  Amaisensiirks Verdraitachl die Tragkraft siner Ereatur =& <wgMG “Barlibnung #2050 RZ
1 E204d  Aspaki des Adlars Wahmehmung+3, Fembamglangnfle TW+1, Kritizch 19-200:3 <& -yl "Du #1Min'St
1 K221 Bedrgiender Bedehl ‘Wurl auf Entlesselungskunst [+20) =Ak ~v =T 5m+1,5mES51 1 Krealur AW
1 1724 He-;laibar gchiizen Wis Anderen Schificen, jsdoch nur gy TergefihmenVeriraulen =4 ~ygF =7 5m+1,5m28t “Tiergel Aerfr, #1551 BW
1 E208  Bleiklingen Mahkamphwalfan wirken, als wéren sie 1 Kalegoria grdBer =A -vg *Du #1min's
1 K226 Bogensiook Bogen wied harl wia Siahl: Nehkemp!: Knlppellampisiah =54 -v =Dy "Begen #1 Rd'S1 AW
1 ¥19  Chamilean “EIF +4 Hairmlichiail, hale BW: abne Deckung od. Tarmung =& -g =Du #100Min'S1
1 KL175 Domnermdes Autslampian Bringe eine Kraatur inneshalb dear Ralchweita zu Fall. =4 ~wg =7 5m+1,5m/251 "1 Kreatur #Augenbl, A-
1 E211 Durchsehiagande Geschosse Plesla wirkan, als wiren sia 1 Kategorie griBer =4 ~vg “Du #lmin'S)
1 ¥T3  Elsenbar "2wa +1 R, Zgubar mit verb, Komp, 20% Palzerchance =4 -] =Berihrung "1 Kraatur #1805 BZ
1 G286 Elermenien rolzen Leben in -45%-450° =f -vg “Berdhria Krealur 824h FW
1 G266 Enargien widerstahan Enargiereststenz 10, (S17-20, 5111-30) =4 -wgh¥G "Banlhria Kreatur #10mnS RE
i SGZA Ertlauien Barihrungsangrill Ertl. gy Planze: 2WE Sehaden —A ~vgm =T 5me1 SmES #hugentd. f-
1 KL175 Erhdhba Aulmarksamiait Daing Ennreryngeidhigheitinformaliongy erarbeiungsgabs werden verbegsan, =A ~wMOGF =Dy "Dy #1060
1 E217 Federleichi lgnoriere schwieripas Galinde =A =7,5m+1,5M23 1 Krealur #10min'St RZ
1 H228 Faindseligkeit hersmmmuten als &4; Fied greif Duch statt Verblindetan an =A -vpm =0 #1R00S5 AW
1 M217  Gelahranzinn Tl Inilitiveewur! + Zaubersiule {max. 5 =A ~g =Banibrung 81MinEL BW
1 HW30 Gepardarsgrink Bawagurgsraba auf das Zehnfacha anstaigen lassen =5A -v =Du *0u #1Rd
1 EZ23 Geruchlosighkeil Zial: micht mil Geruchssinn aulgespdrbar =A ~owghG =7.5me 1, 5mM23 M1 WSL RZ
1 E&z3 Geschirfa Snna +2 auf Wahrmahmung+Dammersicht =4 -vMG "Berihrta Kreatur #1min/St AW
1 V19 Gewispares Wesan “EIN + Benus aul Wissenslemighet passend ram Gelande VA ~wgMGF =Du ¥10MIAEL
1 G2B3  Gilt anidecken Entdmciat Giff in KreaturGaganstand =A -vp =7 Sm+1 Smé@ St “Wilirfel 1,5m #scéar A-
1 G284 Gilt verzdgern warzfger Gill 1 WSl =A ~vgG "Barihne Kreatur #1151 RZ
1 TD25 Gliubige enideckan anders Yerehrer Dener Gottheit aufspdren =4 —wgGF >18m "Kegel #bes 1Min'S1 R
1 K231  GleiBandas Medall Dalwala entfamen: +wd Fauar, endal im Wassar <A ~w =Banlihrung 01R5 RZ
1 E224 Gleitan Beim falan kein Sturzschaden - glailen 18m/Bd =A -vghdG *Du #1min'Ss bis zur Landung
1 HAZ3 Hahla Kingen Ziel verwsatht Schadan wie ging Kabagora klemer =1Rd ~w) >30m+3mS *1 Kraglur ¥ RASE RZ
1 KLO  Impravisierte Watle ausbalancaran ‘araandelt 1 imp. Walfe > gine Enlachakriegswalie von MA =A —wgGF =Beslhrung *Watle #1 Min5: BW
1 WE2T  Innerar Fokus il Folugkomponanian 10r Zavber ignofaman =4 ~»0F =Dy #10MnE R-
1 E228 Jagdgehad Behandle Gegrar als Erzleinde =& —wg "Radivs §m #1RdS AW
1 M223 Jagdhorm Erzauge drei Molen, die klometesweit gehin warden <A ~g >Du #1Rd
1 HU26 Kadawersompass Organa 1 Zsels bakaban, dis 7um kizen Bararacher der Kraaiur [Ghmn sb -wg >7.5me1 5mi25 "1 Umotar #1005 B
1 M2Z4  Kleinen Verindaten herbaizaubam Zaubers 1W:3 sl Tiare herbal =1Rd -wg0F =7.5m+1 5mEs #1RW'5t A-
1 M225  Erankhed erhennen Entdeceidentiliziers Krankheien =A ~wg =7 B 1, 5mi250 "1 KreaturGegensiand1 S #sofon
1 G285 Lange Schritte Daine Grunochewegungsrate siaigl um 3m =A -vgm "Du # 1S
1 W49 Lirsenbrecher *HOr +Bm fir Sturmangriff, +2 BKMW Ansturm & Medemennen =& =wg =0Du “0u #1 WS
1 K236 Lutiblase Lutibdase um KreaturGagarsiand =58 ~qmiaF =Berlhrung #1MinSt AW
1 G289 Magie lesen magische Schriflen lesan =& ~wgl “Du #10min'S1
1 G301 Maglsche Fangs matiriighe Wate +1TWSW =4 -vgG “Hraabur #1min'5t FW
1 VI8 Mandenmeisterschal Und T EW 1 Zied & Gegner 'Wasser berihr. ansonst-4 =8 ~vg sBandhrung *1 Kréestur #106in'S AW
1 (G306 Mit Tearan sprechen mit Tiaran sprechen =& ~vg “Du #1minst
1 WVIBT Ml WEgeln sprachen “Tan Wigel baantwortan Fragan wie bed Ml Tisren speachen =4 ~vg =Du "Du #10Min
1 AI2Z8  Nachtwashe ‘Wache hakam und Yorleda von Bn Schiat erhaltan =A —vg =Banihrung *1 Krealur 251 $8h od, wenigar W
1 HW31 Plade der Malur Gelinds wird verbassen, r.B. behandell aks ab ein Pfad vorbanden wiire =f ~vpgm/GF *1 Kreatur 280 BW
1 K40 Ralchlich Muniton KocherBaulal arsatzt aninommanan Munitan =4 -wgMGEF =Barlhrung #1Min'51 R-
1 MHI3 Sduremand Biszangniff des Tiengelahrien swd Sdvres 1Rd wd |2 1Ad4ZZ} =4 ~ygGF =7 Sm41 Sm/251 Tiergel, #1605 AW
1 E238  Schattanumhang Reduziart Wirkung von Hiaze/Sonnenensranlung =4 -wgm *1Kreatur/'St #1050 Rw
1 G324 Schiingan und Fallan emdacken Enbdechn ralidiche, primilive Fallen =A ~w) "Kegel 18m #Konz. 10mns R-
1 G334 Springen Akrabalik + 10 (Zaubarsiufa®:+20 Zavberstuled:+30) =& —wgm "Bestihrte Krealur £1mintSt AW
1 G334 Spurlas Gaban ] Misbarlassl kaing Spuren =A -G "1 Ereatui 3L 1S RW
1 Wigd  Starke Schwingan *Sir Fliggen +3m, Mangvrigrfahigkait +15t (max. gut} -vg =Benlhrung *1 Kreatur RZ
1 HAZ3 Sieine warlen Fisl erhdill Fahigkeitan Falsen schiawderm und Falsen fangen =& ~wgm “bardhte Kreatur i1 WS RE
1 AT10 Strahlung ensdecken Sirahiung und radioakieea Auran enidecken =A -vp =36m/St #10Min/S1
1 M239  Sireileoss Tiar arldill Kamglauabildung =1Min ~wgm =7 Sme1 Smi25t 011h3E1 R-
1 E246 Tarmande Laterma Laterna falgt Dir =A -wgl *Bariibnung #1h/5t A
1 G342 Tier bazaubsam Macht aim Tiar 2um Freund =A -~y =7.5m+1 S50 #Th'st Ry
1 E2d4s Tier hareruien 1 Tigr kommt zu Dir =4 -wgG =Text &1h'5t A-
1 EL193 Tiaraisbilcung Tier arhall aine neus Aulgabs. =1 Min ~gm =7 Sm+ 1, Sme250 ™ Tier #1051 R-
1 G342 Terbole Schickt sehr kiginas Tier an bestimmien Crt =1min -vgm =T.5m+ 1, Bm25t #1 Tagis B-
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ViTh
S
GM3aT
Vi
G351
Gase
G357
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G247
Wid2
K226

v
G280

KEL17E
V131
E28

HW30

KLiI78

K249

M3
E224

G2g2
kL83
W165
KL183

KLig4
G246
Ez230

HWI
11258
Ga0E
K237
K247
B2

HM3A
G319

KL184

K242

G342

Spruch
Tiere beruhigen
Tiare odar Pllanzan anideckan
Usisineniluch “Und
Ungrmidiche Varfolgung
Unzerbachlichag Hegz
Lirbarse Anmwt “Hal
Werb, d. Matur harbeizautem |
Verstricken
Vor Tieran versteckan
Waftarmnf
Waibar Schuss
Wintededern “Ten
Wigzan Jag Maigtarschitman
‘Wissen iber den Feind
Wurfdarn
Zpichan der Dammerbiume
Zarleischendas Maul "HOr
Zuriickhahrends Walle

darauge
Alfargang
Aspakl des Baren
Auge des Jigers
Ausdauer des Dchaan
Blut wittern “Ork
Blusardes Auge
Bluthund
Bedenhabung “Zwa
Damenwuchs
Eririzchendas Wor
Erzleindwaniirndns
Falle varbassern Ko
FaslbeiBan
Flug das Raban
Gediihian schilzen
Gem, Ameisanstirke
Gem. Zunickkehrande Wakls
Gem, Elamantan trotzan
GenieBoar machan
Grstaiparie Asmerksambe
Gilt peschleunigen
Jagpibealfar
Jagdwissen
Katzenhatie Aremps
Krinsalndmachamndes Versiricken
Krankhest verztgem *Rat
Kugelbarriare
Lagerplatz verstecoen
Lepenshand zum vark
Leichie Wndan hedan
Legtem
Lichter Hain
Miaaresross
Mil Pllanzen sprachan
Wihekise Rishing
Machiadands Hinda
Padaxploskon
Ouarsehliger
Rankanzchlag
Rindeanhaul
Schalzkarma arschafien
Sehlinge
Schulz wor Enargien
Sehilzende Hand
Schilzendas Lagerfeusr
Schulzzaubar dag Augvsaichans “Hal
Schwdche autsplren
Setwdcherer Luliweg
Segen das Chamélmans.
Sohdatan dar Wildniz
Steinschlag
Tiar lesihalien
Tizraspekt

Anhang 2 - NSC Charakterbldtter

= Zeit ~ Komponenten = AW © Bereich © Ziel § Dawver R Rettungswarl * AnzahlTag
Baschraibung

Beruhigh 2W 4451 TW an Teeren =& ~wg =751, 5251 81 min'S1 FW

Entdecki bastimmibe Art PllanzenTieren =A -vp =Kapgal 130m+12msE1 10mindSt A-
Ziel bewussll. ‘einschl handl.unl.: b aul 2o almen =A ~a] =7,5m+1,5m2510 "1 Krealur 01hes FW
igniorigre Erschépfung, wenn Du eist =A —egm "Dy #1R05:

+1 W geiziegbeainll. EMakla, die auf neg. Gesdhban Denihan =A ~vg =7,5m 1, 5m25 MRS AW
+2m GEA, keing 2 Feider um Fald mit Mengs 2u bafratan =8 -wg =Du “De #1R45

natirliche Krealuran herbel zauberm =1Rd ~egl =7, 5me1 5m25 11RAE B-

Pllanzen verhindern Bewsgungan =& -vglE =120m+ 12t *Radius 12m #1min'St AR

Tiare kinnen Ziel nichl enidacken =A -5 "Barlhrta Kreatur #10minS RW
Watta von Varh, fliegl in Daing Hand, +2 Angri&chaten in Bd, =54 -wg >%m "1 Nahzampsafte Yerb. fsolon
Ginardreichaeie +3m ir ganulzte FE-Watlen <A ~wpMOF =Du #1Min'St
kein Schaden durch Kilse -45°C keine BW =A ~vg sBerihrung #24h “pafiederte Kreatur BW
Uberleben+4, in Wiltnis bawagan'Spuren suchen ohna Malus =1Rd vy =0u 1St

Erhalte Bonus van +10 auf einen Wissenssurd 0ber ain Monster =10 <wgGF “Du &safon B-
‘Wurlspeer machi getroflenes Zal krankelnd. =8 -wg =0m &1 Minst f-
lnfa Dbermitiedn, dass Du Anhdnger Sarererae bist =4 -gf =30m=3m'St *1 KraaturSt #1hi5 R-
Brezzangritt 1WA+ 56-Mad; KT: 1 Pkt Blubungsschaman =& - =0u "D #1Min/St

geworfaran Wale arh il die Eigenschatl Alcdioehr =8 -vg =7 5me 1 5mi25 BW

Erzaugt alnan megischan Sensaer hach fbar Dir =1min -G =120m+1 25 #1min/'St RZ
BR Klettern 9m, «8 auf Bletlern =A ~wgm =Berthrurg *1 Krealur #1065 BW

+2 aul AK urd Bampimardvenwirte =4 -wgG "Du #1MinSt

+20 Wahrrehmung, urn 1 Ziel zu enidecken =& ~vgS =30meIm'S1 1 Kreatur #1008t B-

Zial erhilt +4 guf KO =A -ughdG “Berlhrie Kragtur #1mnS RW
Ziel Fahigkeit Genuchssinn fir vedelzie Krealuran =& =g =30ms3m St *Raddm “1K025 81 MnS BW
Hepttredfer, Blutungsschacan, TW kum, Malus -1 =A -vg ~Sarithrung ‘Hisbwalfa #1R0851 AW

Erfialte Geruchsginn =& ~wgm “Du #1005

1 Fedd 1,5m anhaban, selangs Zial sich darsul bedindat =4 ~wg =BerGhrung *1 Kraabur #1MnS5: REZ
Bodenbawucha: 1941 Smuvariangsamen =A ~wgG =30m+3m'S "Wirfal BmSt #10h'S1 AR
Zustdnoa um Stude varmindeet =8, g =7 Sma 1 SmEE 1 Krealer #Augentd, RW
Wereitt anderen sinen Bonus gagen done Erzieinds. =& -vgGEF =7, 8me ), 8m2ZEL "0u 4 1 Kreatur' 28 #1840051 R-
Ettiit fiir Falle ausadhlen, HG wird gesteigen =4 -vg =7 Sme 1 Smi2ss BW #20

Kraatur eddlt Argrill mil Matdrliches Walka =A ~vpm ‘Banihme Kreabur #1 R4S1RZ
Bawagurgsrata Flisgen (guf) 15 m =54 —v =0y 0w #1Rd
Wie Anderen schinzen. betrith aber deine Geddhienkeatur. =4 <vg =7 5m+ 1 Bmi23t “Gelahnenkeatur #1005 AW
Tragkraft x4, aultailoar i Zh-Intervallan =4 -vghi “Benihrung 82h/S1 RZ

gewortanan Walle arh 2% Eigerschall Rbckkahr, auliedbar in 1Min-Inl =& ~wg =7 5me 1 .5m25 RW
Leten in 258480, auttedbar in th-Infarvalizn =& -vg "Berbrie Kreatur 8240 BW

maxS PS5 Gegenslande werdan Mahming =& ~wm “bendhrbar Gegenstand fsolot FW

Zigl grhiilt Bonus bed Wilrfen auf Wahmehmung =A —wgm =Berihirung *1 Kreatur 21005t AW
Beschleunigt einsedzen von Gifen =A ~w) "Berlhne Kreatur ¥solon RZ

Pro 4 Kl sk rkmal mi Tiargafdhman teilen =A —wgGF =Berhning *Tiargal, #1058 AW
‘Wigganafarlighail Schwiche Gagner: 20 nehman =A ~wgm =0u “Du #1MiniS1

Geschicklichkeit +4 =A ~vgm *Bariibrte Kraatur #1min/St AW

Wi Varslicken: Pllanzensal gl krdnkelnd, =4 ~vgGF =1 20m+12m3 Plargen Radi2mn 1 MinSLRARE
Farz. Fnmun=Krankh., Wief Z5-5G Krankh, Auch Akkute =A -vgGF =Beihrng *1Kreatur #1Tag RZ
Adamantkugedn halten Fauarsattenangrife aud. <A -vgF =0u "Du ¥10Min/St

Werbirg! alle Speren des Lagers =10min ~wgm =7,5m+1, 5mi25 “Wirlel §m #2hi51 BW

Spira, wann Varb, versundel wird, rufia hn harmai. <A ~¢QMGF “Barlhrung “YerrauleoTeeGF #1851 RZ
Heill 1W821/51 (maw +5) =& ~wg ‘Berlhre Kreatur #sofort AW

urgedahne Enttarnung zum Ot des Zauberrs bekannt =1min -vgm *0u #1TagS:

Bareich wird ven Bewuchs bedrail =10min ~wgm'GF =7.5m4+1,5m/Z5 ¥2h/EL R-

Tiarg Hattmr An n e Lana B Land 2m =& =g E laeitning " Rertiar 81005 FW
il Pllanzen/Pilarcankraaturen sprechen =A ~uy “Du #1mins

Bewequngsrate wie ohna Rishung, AK-Malus+1+ 1551 =A —ug =0u #108rvS5t

Phantamhdnda laden FICFasaraalla mit mag. Munilion nach =4 ~wy =Baribung #1R4ZS AW
Hoplen 1 Plasas, der getitet hat: Test =8 -wgm =120m+12mS1 "Radus 9m #eofar A-

Blunilion LMl weitare Ziale 1 ZielAZE =A -vgm =7,5m+1, 5251 S1Rd'S1 AW

Matiirlicha Angriffa < 1'WE; Gagner bel Trether avll, varstrick] =A —vg =Parstnl, "D #1 RAS1RR
natiirliche Ristungen «2 {odes hoher) =A ~epG “Bardhrle Krealur 810min's B-

Macht aus ainar Laicha sine Schatzkama =1h —wgm "Kreatur #solort A-

Erschalll mag. Falle =3Ad ~wG "Hreis RankernSed B0+60cm Bt #husiisernRiss R-

Absarbiert 12/5t max 120 eines Arl Energia =& —wg( *Berlhrie Kreatur #10minst RE

Schdlzl wor Galeganneitsangrillan: Taxl =A ~ugG “Du AW

Sicharas Gabial um Lagerfeuar; Text =4 —wghdG =7 Sme1 Smid S “Radus Bm 205t A-

Gagner min. 1 Kat gréBar & venlehil: 1,5m weg bawagen [+1,5m ja & Z5) =A ~vg =Du "Du ¥ R4S

Bgi ¥nt; Schaden 2x wiirian, basseres nahmen =A —wgMGF =Du #1Min'S

Du kannat mit Einachrankungen durch die Lufl geben. =A ~wgGF =0u *1 Kreatur ¥ 1ESL R-
Haimlichkait=4 + Tamung =4 -wgG *Du #1minSt

Plianzen grailen [dr D an =& -+ =Ra@am #1RISE R-

2WE Wuchl =A —vpla =30m+3Im'St Radies1 2mBakatm #1051 B-

L&A ein Tier =& ~ygFG =30m+3m'SL #1RdSt BW

Du erhiltst VorzOge sines Teres =A -vgmiGE =0 &1Min'St A=

in Wi
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Spruchbuch von Jaksrdros Sovark, Mensch, Waldlauler = Zeil ~ Komponantan = AW ° Bereich * Ziel # Daver R Raiturngewurl * AnzahlTag
Stufe ot Spruch Beschreibung
2 A28 Tragbares Gefahrls hillsberaites Tier in Stein wafkleinern und mitnehmean =4 ~sgm =Barihung 1 Krealur #Pemmanent B-
2 TT2% Turnar Tiargefahrie wols BR bel Akrobatic, Bonus 25 =2 Akro, = GGA =54 -vg =7 5m+ 1 5m258 "Tiagal, #1FRd A-
2 M243  Unberzchlupl dus Spineennalz Spinnennelz: Kuged Radim, Halbhugal Radbm =1Mn ~wgGF =7 Sae1, Sm2 50 s R-
2 382 Werh, o, Matur harperauhem i natirlicha Kreaturan herhei zaubarn =1Rd -wp( »7 Sme1 Smi2Es 81 R4S R
2 E351  Verhalten durcheshauen Moliv erkannenWahmenmung +§ =A =vgm "Du 1 10mis
2 Edh1  Vielseilige Watle Verwande 1WalfeSIProedile zu SA Umgehung =4 -vgm =7 5m+1 5m25t #imindS AW
2 G362 Weiahail der Eule Waighail +1 =8 ~¥qhG "Barlhvie Kreatur #1min'St AW
2 E253 Wallgnritt Walle: Beangung+3, abwirts+& =8 -wghis "Berlbrie Kreatur #10min’s RR
2 W247  Wikdhail des Dacheas Verdoppelt Bedrohung =& ~vg =7, 5me1 5m251 "1 Walle 351 ¥Konzeniration BW
2 HW31T Wikdrasinstinkg Wahmahmungs+& fir l.'.lbnrraschmﬂth:l; kain Maies im Sonlaf, bel Gedahr auteachan =A -vgiF =0u *Du 2Bh
2 (G364 Winchaall ‘Wand 3meS1 ¢ 1,5mSL Lankl ab und schalzt <A ~wghGE »30m+3miS) #1Rad'St R-
2 K248 ‘Waohlaolandes Gehilz 1Kreatun'338 keine Mad im Unserholz =1Rd -vgm =7 Sm4 1, Bm/Z5 #1MintS1
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WalTenfokus+5 peialemmng: Flus uiler Sossiges cimragen Il o et Lt Fertigheslspunkre: 2y
Mach zn vergehen: i

] SITUATIONSMODIFIKATOREN

Erzfieimd Dracher+2, Riesen +4
Heftiger Angriff -2ied4

Cremeinsgrache. Caarian
Awfiifeg: 1. Siufe wihlen, 2 Talent (50 155,001 D TR I I9 X Awriar (50 4,8,12, 16,20, £, Blssenfthighenen, 3 Trefferpunkie, §. Femtigheiien

Temip
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Anhang 2 - NSC Charakterblditter

iEMSTANDE i
e Parzer

Kettenpanzer Mitwel 6 -5 30% 40 ;
Arkane
i
1.
3
4,
5,
Schald 2
Summe: f)j' _.:]. -ﬁ{]rﬁ 4{) 3 REEMalus&maxGE incl, Rilstungstraining | E‘jl
AUSRUSTUNG (0Os#) FTALENTE, NOTIZEN, SONSTIGES Gittliche

GEGENSTAND LEW | (1,
Riistungstraining+| L.
2,
Spuren lesen +1, Tierempathie +1 2.
i,
3.
f.
.
9,

Konmentration: W2 = 3

Merkmale/Domiinen/Schulen wsw,
Volksmerkmal:

Kimpfer Typ:

Waldkiufer Typ

Talente/VWesensziige ar
Ausweichen K
Doppelschnin K
Grobe Zihigkeit
Heftiger Aneriff K
Kampf mit zwei Wallen K
Waffenfokus K
Walfenfokus K
Waffenspezialisicrung K

treitaxt

Beil
Kompositlangbogen +X
P 4bog Waffenfokus Beil+Streitaxt
Spezialisierung: Streifaxi
40 # | —-Mensche (G26, E20, V6] # Bonuswalent, Geschult
o Thae I  —-Klimpfer-- (G52, E98) ## *2, Tapferkeit +1 *3 Rilstungstraining | *4 Bonustalent 3
Leichie Lz Kapt L L
Last \-'.\"'III'IIL'I‘I 3“” #
Mittlere ¥oms Bawde Waldlaufer--- (GE1,E142 ## %] Rpuu"l'l lesen, .ril"l'\.'lrlp\.'llhil.‘:. | Erzfeind #2 R:I.I'I'Il'li.\lilllil.ln.'.l'l'l |
Last auflseben

Schwer:
L:

SM
GM 20
FM

Erfahrungspunkie MNichste Stufe

35.000
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Anhang 2 - NSC Charakterblditter
Krifte von Thal Temros, Mensch, Bimpler St4.  Waldliufer 51.2

Kriifte von Thal Temros

horaft

Aulstieg  Kimpler

Bomustalent Mensch

Cieschull Meosch

Sprachen Mensch
Kiimpler

Waffen Klimpler

Bromustalent K

Tapferkeit (AF) Kiim

Bil=tungsiramng (AF) Kim
Waldliinfer

Walfen Wakdliiufer

Erzfeind Wal

Spuren besen (AF) Wal

Tierempathie {AF Wal

Kampratilizlem {AF) Wal
Tulente

Answeschen K

appelschninl K

Grobhe Lihigkeil

Heftiger Angriff K

Bamgl mit zwei Walfen K

Waltenfiokus K

Walfenfokos K

WalTenspesialisierung K
Walfen

Eompasitlingbirpen +X

Ot
EZl

G2
(26
G

Gl
G52
Gl
G52

ity
Casih
Gl
GEl
Gl

Glg
Gl21
G2
Gl24
G4
G135
G35
G135

Gilds

Beschreibung

I'TE S TFP Y + 1 BMY awl Bamplmandiver der Wahl
ruslitzliches Talem auf 1, Swife

cusiitelscher Fertighensmng pro Stule

Cremeirsprochs (jeds andere Sprache auler Geheimsprachen)

Einfaches Kriegswaffen, alle Ristangen urd Schilde

Aul Sl und jeder geraden 51, nor Kampitalente, jede 4.5 kann @in Talent ausgetanschn wenden
RW= Furchi &1 (6542, 10:43, 1444, [R5

Bisungamalus -1, max GE-Boous +1 (517420 11323, 1544 kein Belasung in MSE, ab 5t 7 i 5R

Eanfache wnd Kregswalfen, L+MS Rismngen, Schikle auber Turmschald

Erzfeind 1/551: +2 TW,5W Bluffen Motiv erkennen.Uberdebensk. Wahmehmung, Wissen (+2/Faimd=1}
Uberbebsenskunst +5551, wenn er Sparen verfolgl oder idemifizien

Eanstellung eines Tieres verbessem: St+CHMode w20 =1 Min =5m

Ramgpfailalen wihlen: Bonwstalent 502, 6, 10, 14, 18

Rk +1

Zwemnwafenkampd: Zweinthandwaffe voller Siarkebonuas
Fahigkeiswisfe +2

TWEMB -1; Schaden +2. Zweihindige Waffen +3, <11+ je 451
verringert Malus Haupowathe wm +2, Zweivwalle um +6

TW+1 auf eine Walle

TW+1 auf cine Walfe

Sthaslen +2 auf eine Walfe

+ ST-Honus (max. den des Bopensy
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Anhang 2 - NSC Charakterblditter

kaven Windstreich Mensch Waldliuler _ 2
1] 0 Millelgrol Schurke 3

Hitmal [ {7 =1 Cirilienkalegonic P T A P Siwlfe TEzim|

Masler Runepherrscher  CN

M __23 172 170 Bmun Giriin -
iy Kampigm: Tasinnung el N [T, [irdk on Lerwache A Hoair A upemiarhe Dinlle EEisse

Avibaw  Abaw Temp  Temp Tooane I |-,,.: | ] 4 T4 3 Temp
x3 f 4
Ll A LELS M m 4 ') Weter  Febder | Temp Mot Felder | Termp
I ].ﬂ | | U I | ” Wik Crefferwinkd ool wE rair e g TR 4 T
1 E 4 |'~1\.‘-\.l Fod et - =i f Morer Felder
ST AT

|
|
]| [
| Funkie Memsch:
|
|

Meter Felies

- AERTEY ||:\|'|'II-\. Awina Kisung Risge i Xim
I gl-t][ || [X] Akrobatik # 4 GE 4 0
(| ERETO L o @i o

L”.TI lﬂmlfl_!‘wl -‘-.l'.l'l:n:l-.‘:n 2 CH 2 [
Beruf * = WE -1l i
H}I*.*.. EDI*I:I ) Qi 5
ey Roanigx | omp - i kK
: = -~ 5
B el S—]. sz ms
I]L|>k=f‘||ul:|l.' 2 CH 2 0
Iiinwlll.u'l:n.'m 2 cH 2 )]
Cignaml Chrumid Bellsgne ige = Aloalefabal i |':I'l1r.l."\‘-l.f'||.-|1:"_‘1|\|.ll'|‘i u 4 GE 4 0
I"|||gl'|rr|l|',' ken *# = GE 4 [}
[Jrtiegen # 4 GE 4 0
[X]Handwerk 1 N1 ]
[X] tandwerk 1 N 1 0
Py \NGRIFESEONUE [X]Hundwerk 1 N | 0
——————— [X]Heilkursde -1 WE -| 0
55 1 T iy L
T TE TR TR T [X]tctetiem # 0 ST 0
@D@ .\1:|g|~q.-h-.-n Gegenstand benatzen * - CH i 0
7] 1 L B T CH T ST Mechanmmus ausschalten *#§ = GE N
MehrereWaften  Jok] An+Tyvp .'-1il. Tieren umgehen * - CH 2 0
i - Motizen Kritisch T ik 1 WE - e
Trefferwurf Schaden Munition Spezicl (X} e A - : e
Grt) Ung) H | 57| Map| 5o bei Wurl] 5T | Mag| Sonsi WS, Sene | Reichweine Rmm"‘" 4 cE 4 0
Rapier Haupthand (+Leichte)] 5 KE "“"h‘]m" 1 N 1 o
P - mag.+| 18-2%2 .l;-\.'|l'\'l|'i:II1II.I.'I.'I ¥ | {
’_JI“’ f”'ll i - [E]sprachenkunde + - W1 0
— ] Uberlebenskunst -1 WE -] 1)
Dolch Tweithandwalle ] | WSEL o B
Meisterarbeit 19-20x2 [E""'““"'"*"" 2 CH 2 0
+8 | W+ . [X]Wahmehmung 1 WE -] W)
i SLA st Oubl_Jm _§ [Jwissen ader = - N1 [T
Kﬂmpﬂsil[anghogﬂn +X | F':ii'. DW Arkanes® - IN 1 LV 4]
Y] TWE+0 i Pleile ; CJw. Baukunst* - N1 o2
! Gias | 33m | []Wissen Die Ebewen * - IN 1 2
| 1|-1|-'1<'1|.'I'| Creogruphas * - IS | oW
D'r'r':m:n Geschiches * = IN 1 LS
X IWessen Gewidbekunde = = N LI pea]
X 1
I [X]Wissen Lokales * - IN 1 W
W:mrn Mamr * = IN 1 [ s ]
[_I D‘r‘;‘:xnun Feligion * = Im 1 M
I [X]zauberkunde * - N1 0
Ll 0
[ . 0
Einsscnficrvighel Exira Punkie Aufstieg:

Tnreige. Ale wallen W allenTingse

Kampl mit 2 Wallmn
WiflenfokussSpezialsammg: Flus unter Sossiges cimragen ! 3

| HELDEPUNKTE ] 1

Fertighenspunkee: G
Moch zu verpehen: GG

Erafirind: Riesen +2

Aufiiieg: 1, Swfe wibden, 2. Talera (St L3579 0L DL PR IT 09, L Awribar (50 4,8,12,16,200, 4. Klissenfthigkeren, & Trefferpunkie, &, Fenigheiten
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Anhang 2 - NSC Charakterblditter

Beden

Lauber

i
Arkane

) al _'|
Grad  pro Tag

magisch +1 1

Summe: | 3 [ 0% 15 f
AUSRUSTUNG (04#) TALENTE, NOTIZEN, SONSTIGES Gitiliche

GEGENSTAND W

RN NN—D

Schutzring +1

ol ek o ol =

Kaomneniration: %30 4 1
Merkmale/DomiinenSclnden ww.,
Volksmerkmal;

Wakdisaler Typ:

Schurke Tyvp:

Talente/Wesensziige hny
Answeichen K
Beweelichkeit K
Fertiekeitsfokus
Eampl mit zwei Walten K
Schnelle Waffenbereitschaft K
Tinzelnder Angrift K
Veneidigung mit swei Walfen K
Waffenfinesse K

Apigr

Dolch

K itl X
DMPOCITEINE 00N + Fertigkeitsfokus Bluffen

SAMTGEWICHT 158 —Mensch--- (G2 E20, Wa0) ## Bonustalent, Geschult
TTher & - Wakiliofer— (GRLEI42) 8% =1 Spuren lesen, Twrempathie, 1 Erfzind *3 Kampisultalent |
Ulher Ke

[F3# ] Uk 100 # |

Melittbery Wian Fixke «_ (3TT.EL ] Faylls v ¥ Entrinnan 3 Ballensscniir 41 4 Reflavhewemmne Trick 7 *5
e | # | Vomaedkol 30Q # | —Schurke— (GT7.E136 ## *1 Fallen finden *2 Entrinnen *3 Fallengesplr +1 *4 Reflexbewegung, Trick 2 *.

Scpwere 1100 # | acveen 1 500 # |

Exira ST for Tragen:

Himerhihiger Angnll +3Wa

KM
S
Gh 23
PM

Erfuhrungspoankie Machste Sule [

510
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Anhang 2 - NSC Charakterblditter

Kriilie von Kaven Windstreich, Mensch, Waldliuler 512, Schurke 505

Krifte von Kaven Windstreich

Koraft

Aulsticg  WaldlEufer

Bonustalent Mensch

Cieschull Mersch

Sprachen Mensch
Waldliiuler

Waffen Waldliufer

Erzfend Wal

Sparen lesen £AF) Wal

Teerempathie {AF) Wal

Eampfstilialerd {AF) Wal
Sechiorke

Waffen Schurke

Hanterhdluger Angaifl Sch

Falken finden Sch

Emrinmen {4Fp Sch

Trcks Sch

Fallengespir (AF) Sch

Reflexbewepang (AF) Sch

Kamptkniff Trick Sch

Schorkenfimesse (AF) Trick 5ch

Talemts
Ausweichen K
Beweglichkeit K
Ferhigheitstokus
Bampf mit zwei Waffen K

Schmelle Walfenbereitschaft K

Tanzelnder Angriff K

Yerexligung mil xwen Wallen K

Waflfenfingsse K
WalTen

Rapier

Drlich

Kompositlanghogen +X

Ot
E2l

G
(e
G

sk
iy
GE]
Gl
GE]

G77
an
o7
an
7R
G
GTe
G
T

Glie
G20
G122
Gi24
G129
G130
G134
G35

Glas
Gilda
Gl4s

Beschreibung

I'TE S 1R ¢ + 1 TP asder Pertighensrang lar Tiergelilmen
zusiizliches Talent auf 1. Stofe

rusiitelacher Fertigheasrang pro Siule

Gemeinsprache (iede anders Sprache aulber Geheimsprachen)

Einfache und Kriepswaffen, L+MS Riisiungen, Schilde nuller Turmschild

Erefizind 10550 +2 TW SW Bluffern, Moty erkennen Uberkebensk., Wahmehmung, Wissen (+2Feind=1)
Uberkebenskunst #4454, wenn er Sparen verfolgt eader identifizien

Eansvellung eines Teeres verbessens: S+ HMod+ w20 =10in =%m

Kampfstilialert withlen: Bonustalent 5t 2, 6, 10, 14, 18

Eanfuchen+Handarmbosd, Rapier, Totschlliger, Kurshopen, Kurzschwen. L Rilstungen, keine Schilde
Czgper kein GEBon: +wd +wid250=1, Fernkampl max. Yin

Wahmehmung filr Fallen finden und Mechanismus ausschalien +455t, nuch mag. Follen

bt Reflexwurt filr YaSchaden: keln Schaden

Tricks, die Feirde verwirren, | Trick/25:

Falken ausweichen: Reflex+ 1, Angriffe durch Fallen; RE+1 (Soh: +2, 90 #3120+, 15 +5] 18: +6)
niz auf fulschem Ful (mit vorhandener Reflexbewegung: Verb, Reflexhewegungh

Ein Kampfialent (fir dos er dic Voraussetoung erfiillth als Bonustalem

Walenfinesse nls Ronusialent

REK +1

RE+4 = Gelegenheitsangriffe

Eine Fertighet +3, bei mindestens 111 Riingen +6

verringert Malus Houpowaffe wm +2, weinwalfe um +6

Walte als Freie Aktion xiehen

Bewegang (min 3m) + Mahkamplangniff ohne Gelegenheitsangriff zu proveicren
Dappelwalte oder swel Wallenz: Schildbonus +1 ool BEK

leichee Waffen'RapierEIN. Krummschwen/Peitsche'Sachelkete: GEmed aufl TW

nicht Eweeihdindig, Walfenfinesse
Fingerfertigheil+2 cum Yerstecken am Kilmper
+ 8T-Bons imax. den des Bogens)
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Anhang 3 - TaGellon Gefahren

Anhang 3 - Tabellen
Gefalhiren

Grundregeln ab Seite 441

Séure: w6/Rd, komplett Eingetaucht 10w6/Rd
Angrift mit Sdure (geworfenen Phiole/Spucke) dauert 1Rd Rauch:
starker 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 % Fehlschlagschance)

Feuer: 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

Lava: 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 ertirnken in Lava ist moglich

Hitze: 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 ohnmaéchtig: >33°C: w4 Todlich/h, >44°C: w4 Todlich/10Min
Uberlebenskunst: Wurf auf SG15: Erfolg: RW>Hitze+2 (max. ¥ Bewegusrate) / +4 (Stillstand)
Fiir jeden Punkt iiber 15: Bonus an einen weiteren Charakter weitergeben

Kilte: 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 ohnmachtig: 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)

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

Sturz: Schaden w6/3m, max 20w6 (landet liegend)
Springt freiwillig: der erste w6 ist nichttétlicher 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 &ndert 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

Ersticken: 2Rd/KO-Punkt Luft anhalten (pro A/VA-1Rd)
danach: 1/Rd Zéhigkeitswurf SG10+1/vorangegangener Wurf, Fehl: Erste Rd: Ohnmiéchtig, 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

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

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

Spielerhandbuch Seite 43

Anhang 3 - TaGellon Wetter

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 Ieichte 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 grofie 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 Déchern 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 Sturmschidden + 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 nichttodlicher 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%, Wahrnehmung -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

1h

6h051
6h051
6h

Licht

Normal Erhoht, Brenndauer
Fackel 6m 12m 1h
Kerze - 15m
Lampe 45m 9m 6h051
Lampe abdeckbar ~ 9m 18m
Blendlaterne 18m 36m
Sonnenzepter 9m 18m
Licht 6m 12m 10min
Déammersicht Doppelter Radius
Dunkelsicht 18m

Besondere Fakigheiten

AufBlergewohnlich = AF

Zauberédhnlich =ZF
Ubernatiirlich =UF

AF
Antimagisches Feld Nein
Bannen Nein
Gelegenheitsangriff Nein
Zauberresistenz Nein

ZF
Ja
Ja
Ja
Ja

Stirke

Starkewurf SG
13 einfache Tiir
18 gute Tiir
23 starke Tiir
23 Seilfessel
24 verriegelte Tiir
26 Kettenfessel
29 Eisentiir

UF
Ja
Nein
Nein
Nein
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Anhang 3 - TaGellen Zugtande

L4
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>Nahmkampf
Ringend: keine Bewegung, GE-4, -2 TW /KMB, keine Aktion mit beiden Hénden
Stabilisiert: Bewusstlos, 1 KonstWurf/h (SG10+neg.TP) => bei Bewusstsein+Kampfunfahig
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, flichen (Fluchtweg selber aussuchen)
Versteinert: bewusstlos
Verstrickt: > Bewegungsrate, kein rennen, -2TW, -4 GE, Zauber nur bei KonzZWurf 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 fergtellen

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

VA 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 75 112,5 150 187,5 225 262,5 300 337,5
4 50 100 150 200 250 300 350 400 450

5 62,5 125 187,5 250 312,5 375 4375 500 562,5
6 75 150 225 300 375 450 525 600 675

7 87,5 175 262,5 350 437,5 525 612,5 700 787,5
8 100 200 300 400 500 600 700 800 900

9 112,5 225 337,5 450 562,5 675 787,5 900 1012,5
10 125 250 375 500 625 750 875 1000 1125
11 137,5 275 4125 550 687,5 825 962,5 1100 1237,5
12 150 300 450 600 750 900 1050 1200 1350
13 162,5 325 4875 650 812,5 975 1137,5 1300 1462,5
14 175 350 525 700 875 1050 1225 1400 1575
15 187,5 375 562,5 750 937,5 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 475 712,5 950 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 3 - TaGellen Allgemeine Monsterregeln

Allgemeine Monsgterregeln

Ablenken

Amphibie
Anspringen
Attributsentzug
Attributsschaden
Aura der Bedrohung
Aura der Bedrohung
Aura der Furcht
Aura der Heiligkeit
Aura der Unheiligkeit
Aura des Gestanks
Aura des Schutzes
Betéubender Schlag
Beute

Bevorzugtes Gelande
Blickangriff
Blindgespiir
Blindheit durch Licht
Blindsicht

Blut saugen

Blutung

Bund des Jégers
Dédmmersicht
Drachensinne

Durch Erde gleiten
Energie fokussieren
Entrinnen

Erdriicken

Ergreifen
Erschiitterungssinn
Erzfeind

Felsen fangen

Felsen werfen
Festklammern
Fliegen

Fluch

Fluch der Lykantropie
Formlos

Furcht

Gerausche nachahmen
Geruchssinn

Gestalt wechseln
Gestank

Gift

Herbeizaubern
Hexenschutzherr
Hexenvertrauter
Hexerei
Hinterhéltiger Angriff
Hitze

Hochsprung

Im Dunkeln sehen
Immunitét
Kampfrausch

Keine Atmung
Kentern lassen
KI-vorrat

Kleinere Waffen
Knebeln
Konstrukt-Eigenschaft
Korperlos

Krallen

Krankheit

Lahmung
Lebensgespiir

M297-Bei Schaden: Ziel 1 Rd Ubelkeit
M298-Unterart Aquatisch, ist an Land unb. tiberlebensfahig
M298-bei Sturmangriff vollen Angriff

M298-Angriffe: Attributs-Verlust, permanent

M298-Angriffe: Attributs-Schaden, heilbar

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

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

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

M300-Rad 9m: RW Zih fehl: krankelnd -2 TW/SW/RW/FW /AttW
M311-Rad 6m: +4RK/RW gegen Bose

G120-Bei Schaden Zah-Wurf: 1 Rd Betéaubt

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

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

M298-Wunden verursachen zu Beginn jeder Rd Schaden
G82-Erzfeindbonus fiir gefihrten oder Tiergeféhrte

M298-Kann in Ddammerung doppelt so weit sehen

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

G54-mit Energie heilen oder Schaden austeilen

G77-statt halben Schaden durch Ref-Wurf kein Schaden
Mo60-Gegner 3-Kat kleiner Wuchtschaden duch Korpergewicht
M299-Schaden+Ringkampf starten, kein Gelegenheitsangriff, KMB+4
M299-Kann Standort von allem bestimmen, was Bodenkontakt hat
G80- +2 TW,SW,Bluffen,Motiv erk.,Uberleben, Wahrn., Wissen
M299-mit FA 1/Rd Ref Wurf:Felsen fangen. SG: K=15, M=20, G=25
M299-TW+1 bei Felsen werfen (min. 2 Kategorien kleiner)
M12-Bei Schwarm verlassen weiter Schaden

M299-kann fliegen, bei UF durch Magie

M299-kann Feinde mit Fluch belegen

2M295-Steckt mit Lykantropie an

M211-kein Prizisionschaden/Krit, past durch 1/8 Offnung
M299-Panik, alles fallen lassen und flieht, -2 TW/RW/AttW
2M296-Imitiert Gerdusche/Stimmen

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

M300-kann Ziel vergiften

M300-kann andere Kreaturen beschwdoren

Ex38-Schutzherr, der Macht verleiht

Ex34-vertrauter Tiergefdhrte

Ex32-einigen magiche Fahigkeiten

G77-zusitzlicher Schaden, wenn Gegner GE-Bonus verliert
2M297-Beriihrung verursacht Feuerschaden

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

M300-Immun gegen bestimmte Quellen

G32-ST/KO+4, RK-2

2M297-keine Atmung, Immun gegen solche Angriffe
3M295-Schiff/Boot mit Sturmangriff rammen fiir Kentern
G72-KI-Punkte fiir besondere Taten

2M297-Waffen zdhlen als eine Kat kleiner

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

M301-macht Ziel bewegungsunfahig

2M298-bemerkt Wesen wie mit Blindsicht
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Anhang 3 - TaGellen Allgemeine Monsterregeln

Lebenskraftentzug M301-bei Treffer(NK/FK): neg. Stufe + temp TP fiir sich selber

Lichtempfindlichkeit M301-im hellen Sonnenlicht geblendet

Luft anhalten 2M298-KO-Wert x6 Min Luft anhalten

Lykanthrop. Empathie 2M298-kann sich mit ihrer Tiergestallt verwandten Tieren unterhalten

maécht. Sturmangriff M301-Bewegung x2, dann NK-Angriff TW+2, RK-2, plus Extraschaden

Méchtiger Sturmangriff M301-Extraschaden bei Sturmangriff

Machtlos im Sonnenlicht 2M298-im Sonnenlicht wankend, kann nicht angreifen

Mangévertraining G72-Stufe als KMB

Meister mehr Waffen 2M298-keine Mali bei Kampf mit mehreren Waffen

Nat. Unsichtbarkeit 2M299-immer unsichtbar, auch bei Angriffen

Natiirliche Angriffe M302-Ein oder mehrere natiirliche Angrifte

Odemwaffe M302-Kegel, Linie oder Wolke aus Energie oder Magie als Angriff

Pflanzen-Eigenschaft M302-Immun > Betdub/geistesb. Eff/Gifte/Lahmung/Schlaf/Verw.

Raserei 2M299-bei Schaden Kampfrausch, Ko+2, ST+2, RK-2

Regeneration M302-Heilt TP/Rd, Korperteile erneuern, Tot nur durch bes. Angriffe

Reinheit des Korpers G72-gegen alle Krankheiten immun

Res. > fokus. Energie M303-Bonus auf Rettungswurf gegen fokussierte Energie

Resistenzen M303-Ignoriert einen Teil bestimmter Schadensarten

Ruhiger Geist G72-RW+2 gegen Verzauberung

Rundumsicht 2M300-kann nicht in die Zangen genommen werden

Riistungstraining G52-verringert Riistungsmalus

Schadensreduzierung M303-reduzierter Schaden durch bestimmte Angriffe

Scharfe Sinne 2M300-Wesen unter Wasser Raduis 54m riechen, Blut 1,5 Km

Schlaghagel G70-zusitzlichen Angriff mit hochstem GAB

Schnelle Bewegung G32-Grundbewegung +3m

Schnelle Heilung M303-Treffenpunke heilen extrem schnell

Schneller Verfolger G82-normale Bewegungsrate ohne Mali bei Spur verfolgen

Schnelles Verschlingen 2M301-Verschlingen jederzeit als FA

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

Schwanzstreich Mo60-mit Schwanzschlag Gegner 4-Kat kleiner verletzen

Schwarm M312-3x3(x3)m, >kein Krit moglich, , Flachenschaden+50%, Winzig/Mini: Immun >Waffen-schaden,
SK/K: H/S: 4 Schaden, kein TW Auto. Schaden fiir alle im Gebiet

Spinnennetz M303-Spinnennetz 8/Tag, 15m Entfesseln/Stérke 10+2TW+KOMod,

Spurenlesen G81-bei Spuren verfolgen Uberlebenskunst + ¥ Stufe

Starre 2M301-wirkt wie unbelebtes sObjekt, Heimlichkeit +20

StoBen M304-nach Treffer KMB: Ziel weg stoBen (max. gleich groB)

Sturmangriff G197-Doppelte Bewegung, dann NK-Angriff Tw+2, RK-1

Sturz abbremsen G72-in Reichweiter zur Wand: Sturzhdhe wird vermindert

Tapferkeit G52-Willenswiirfe gegen Furcht +1

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

Telepathie G81-kann mit jedem anderen Wesen mental kommunizieren

Tintenwolke M262-Rad, 1,5m fiir IMin, vollstdndige Tarnung

Trampeln M304-wenn Ziel kleiner ist: mit VA iiberrennen

Umbhiillen 2M301-Umhiillt Gegner. Ersticken, Haltegriff

UmschlieBen 2M301-verstrickt Gegner

Unheim. Ausstrahlung M304-als FA bei Angriff: Zeugen sind erschiittert/Verdngstigt

Unnatiirliche Aura 3M300-Tiere néhern sich nicht freiwillig

Unterholz durchqueren G40-mit voller Bewegungsrate durch Unterholz ohne Verletzungen

Untoten-Eigenschaften M304-Immun>Betdub/geist. Eff/Gifte/Krankh/Ldhm/Schlaf/Todeseff

Verbrennen M304-bei erfolgreichem Nahkampfangriff zusétzlich Feuerschaden

Verbundenheit mit neg. Energie 2M302-Lebt, reagiert aber wie ein Untoter auf neg. Energie

Verdichten 2M302-kann durch 1/8 Threr GréBe groBe Offnungen

Verschlingen M304-Beginn/Zug mit Maul im Ringkampf: KMB: verschlucken

Verstricken G568-Y:Bewegung, , TW-1, GE-4, Zaubern: KonzW SG15+ZG

Vertilgen M12-Opfer tibel/hilflos: 6w6 Schaden/Rd

Waffentraining G52-Schaden und TW +1 mit der Waffengruppe

Wasser atmen 3M301-unter Wasser atmen, Odemwaffe unter Wasser einsetzen

Wasserabhéngigkeit 3M300-auBerhalb Wasser 1Min/KO iiberleben

Wasserstof3 2M302-als VA mit voller Bewegungsrate riickwiérts schwimmen

Wildheit M305->0 TP: bei Bewusstsein, kampffihig, schwankend, -1TP/Rd

Wirbelwind M305-kann sich in Wirbelwind verwandeln

Wiirgen M305-Gegner zerquetschen (Wuchtschaden): Wurf: Ringkampf

Zaubera. Fahigkeiten M305-Zauberdhnliche Fahigkeiten wie Zauber

Zauberresistenz M306-kann Auswirkungen von Zauber und ZF vermeiden

Zerreiflen M306-bei Treffern mit 2 nat. Angriffen: zusdtzlicher Schaden

Ziehen M306-bei Treffer: KMB: Ziel wird herangezogen

Zu-Fall-bringen M306-Gegner mit FA zu Fall bringen, kein Gelegenheitsangriff
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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)
Zauberdhnliche 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 ziechen *3

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

Agtionen im Kampf

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 ausfiithren *6 Ja
Talent einsetzten *7 verschieden

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

*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 Gelegenheitsangriff eingesetzt werden.

*7 Die Beschreibung eines Talents legt seine Wirkung fest.
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o0
Kampfmanover
Manéover 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
Entreissen *1 KMV A - Du stiehlst den Gegenstand
Entwaffnen KMV anstelle NK-AG -10: Deine Waffe fallt Gegner lasst 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: Gegener a3t Waffe fallen, TW>10 {iber KMV: alles fallt
Flachenwaffen kein TW-4 ungeiibt, Berithrungsangriff auf Entfernung
In die Zange Gegner von der gegeniiber ligenden 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 nichste 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 + % 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 1W4
1W3 1W4 1W6
1W4 1Wé6 1W8
1W6 1W8 1W10
1W8 1W10 1W12
1W4 1W6 2W4
1W8 1W10 2W6
1W10 2W6 2W8
2W6 2W8 2W10

G R
1W3 1W4
1W3 1W4
1W4 1W6
1Wé6 1W8
1W8 2W6
2Wé6 3W6
2W8 3W8
3We6 4W6
2W6 3W6
3We6 4W6
3W8 4W8
4W8 6W
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Gifte

Gifte Freguenz: 1/Rd, fibr & B, = 1 BRWRd fiir & Bunden oder bis | BW erfolgreich FW bastert anf Ko bedewen:

=1 Effekn saufyy: xu=wenn 1 BW fehl, yu= wenn 2 W fehl SG N+ 12 Vodksireferwiinted + 12 Ko-Modifikoor
MName Art SG ZAH Inkubation Frequenz Effeki Heilung Kusten
Albtraumdimpie Einanmen 0 - 1R fidr & Rd 1 'WE und 1 Rd lang verwirm 2 RW 1800 GM
Alchemistische Isolation Einatmen 13 - 1/Min fir 2 Min 1. 10 Ml Taub, 2, 10 Min Blind | RW 175 GM
Angsigas Einatmen 7 . 1/Min fiir & Min W2 WE+ Erschiitiert stan Verdingsigt IRW il GiM
Bruntdimple Eimatmen 18 - 1/Rd fiir & Rd 1 KO Enteug 4 1W3 KO 2RW 2,100 G
Calotropis Einatmen 14 lh 1/Min fiir & Min 1 WE + 1W3 GE | Bw 120 GM
Christophskraut Einatmen 15 Vo | Rd. E:30Min LiMin fiir 5 Min I'W3 ST+ KO, W3 Rd gelliihmi IRW 90 G
Einflusterungspulver Einatmen 1& - 1 Min filr 2 Min I. 1Min wank, 2. empf. fur Einflisierung | BW BGM
Eisenhutwurzel Einarmen 25 1 Bin. 1/Rd fiir 5 Rd 1W3GE=| KO, | Rd Uhsel ITRW 1800 GM
Lungenriubar Einatmen 17 . 1/Rd fiir & Rd Wi ST, ST<1=Eraicken 2 RW 1,200 GM
Ungolstaub Einatmen 15 - 1R fiir 4 Rd I CH-Entzug / 1W2 CH | RW 1AM G
Wehnsinnsnebel Einatmen 15 - 1/Rd fiir & Rd IW3 WE | Rw 1500 GM
Wurgas Einarmen 16 - NichtOrks: [Min Blind, Orks: STAGE+2, Will+1, RK-2 IRW Q00 G
Arsen Einnahme 13 10 Min. L/Min filr 4 Min I'WZ2 KO | KW 120 GM
Belladonmn Einnahme 14 10 Min. 1/Min fiis & Min 1'W2 5T. siehe Text | W 100 Gs
Cytilleschesirakt Einnahme 3 - 1h fiir 8Bh werliert Ih Erinnerung, 8h keine neuen 2RW B GM
Eisenhut Einnahme 16 10 Min, 1/Min fiir & Min 1W3 KO | RW S0 GM
Fliissige Elb-errrdung Einnahme 11 10 Min. 1 Min fiir 5 Min IWEempfinglich fur DiplofEinsch, | Rw 120 GM
Gedankenmoes Einnohme 14 10 Min. 1/Min fiir & Min 1'W3 IN | Bw 125 GM
Gestreifter Fliegenpilz Einnahme L 10 Min. I Min fiir 4 Min IWIWE& I IN | KW 180 GM
Kinigsschlal Einnahme 19 1 Tag 1{Tag | KO-Entzug 2RW 5000 GM
Lerchnamsstanh Einnahme 1T 10 Min. 1/Min fiir & Min IW3IST 2RW 400 GM
Mumia EinfAtmen/verw, IE 11 Min, 1h wETemp TP, BW+2, SPw2 WE, nach I|W Ghuhl +5% S0 GM
Schierling Einnahme 1% 10 Min. 1/Min fiir & Min 1wk GE, siche Text 2 RwW 2500 G
Schwarzschliichterpulver Einnahme 1% 10 Min. 1/Min fiir & Min IW3IKOD & 15T 2 RW 800 GM
Taggindl Einnahme 15 1 Min. - 1'W3 Stunden lang Bewusstlos | BW o0 GM
Dirachenschleim Booniake 26 - 1R filr & Rd I'W3 8T - 1500 GM
Barbatos' Kuss If!mmkn'Finnahme i} wh Tage Iﬂ"?g Erschispft, u.-EST, 1Ky "l REW 7.500 GM
Giral Ambras Strale Kaomntake 16 1 Min, 2 Min fiir 6 Min 1. IGE+IMin Ubel, 2, w2GE+1Min Kriink | R 350 GM
Malysswurzpaste Kaontakt 16 1 Belin. 1/Min fiir & Min W2 GE | RW 250 GM
Nitharit Kontuk 13 1 Min. 1/Min fiir & Min 1'W3 KO | W 650 GM
Sassonblattextrake Boontake It 1 Min. 1/Min fiir & Min ZWIZ TR/ 1 KO | Rw 300 GM
Scheinkraut Boontakt 1% sofort! | Woche unterschiedlich I T KOWT, 20 alle KO weg+Tx -wiKONT 2RW G500 G
Schwarzer Lotosextrakt Boontakt 0 1 Min. 1/Rad fiir & Rd 1'Wi K 2 RW 4500 GM
Stechapfel Kontakn 11 10 Min. 1/Min fir & Min 1IN, 1 WE. | KO, IMin blind 2RW on G
Terinuvwurzel Eontakt 1 1 Min, 1/Min fiir & Min W3 GE | Rw 400 G
Todestrinen Eoomtakt 12 1 Min. LiMin fiir & Min IW6E KO und | Min lang geliihmt - G500 G
Grippligift KontakuVersundung — 1HETWHKD Mo - 1/Rd fiir & Rd 1'W2 GE | BW -
Blaver Ginster Werwundung 14 - 1/Rd filr 2 Rd I KO/ 1W3 Stunden bewusstlos | BW 120 GM
Blauger. Okropus, Sehr Klein Werwundung 10 - 1R filr & Rd IST | RW
Blurwure Verwundung 12 1 Rl 1R fiir 4 Rd | KO & | WE | RW 10 GM
Brennendes Unheil Verwundung & - 1R fiir & R wii Fever und Brennt eventuell T RW Qo G
Dirowgifi Werwundung 13 - 1/Min fiir 2 Min 1i8in 4 2W4 Stonden bewnsstlos | BW 75 GM
Girlinblui] Werwundung 13 - 1/Rad fiir 4 Rd 1 KO | Rw 100 GM
Grilnstachelskorpion, Sehr klein Werwundung 10 - 1/Rd fiir 6 Rd | Rd Krinkelnd | BW
Filzsporengift Werwundung ST WHE M od - 1R fils & Rd N TRW -
Purpurwurmgifi Verwundung 4 . 1/Rd fiir & Rdd IW3 8T IRW TGN
Scharlachspinne, Sehr klein Verwundung 10 = 1/Rd fiir 4 Rd 15T | RW
Schattensessenz Verwundung 17 - 17Kl fiir & R | ST-Entzug / I'W2 5T | RW 250 GM
Schlangenmenschaift Werwundung 1% - 1/Rd fiir & Rd IW32ST IRW
Schwarzviperngifi Yerwundung Il - 1/Rd fiir 6 Rd 1'W2 KO | BW 120 GM
Spinne, Mittelgrof Werwundung 14 - 1R filr 4 Rd I'W2 8T | BW 150 G
Spinnenranke Verwundung 15 - 1Rl fiir £ Rd Lihmung/ I'W2KO ITRW
Vampirkuss Werwundung 15 - 1/Rd fiir 2 R 1. w2KO, 2. Blutung: | Mins| | BW T GM
Skorpion, Grof# Verwundung 17 - 1/Rd fiir & Rd I'W32 ST | W 200 GM
Spinnenweingitt Werwundung 15 - 1R fiir & Rd Lithmung/TW2EO IRW
Tausendfussler, Sehr Klein Werwundung 10 - 1/Rd filr 2 Rd I Rd Benommen | BW
Tausendfissler, Klein Werwundung Il - 1R fidr 4 Rd 1 GE | R a0 G
Tausendfssler, Mittelgrod Werwundung 13 - /R fiir £ Rd I'WAGE | Rw
Todesklinge Werwundung P . 1Rl fiir & R IW3 KO 2RW 1800 G
Viper, Sehr Klein Verwundung 9 - 1/Rd fiir & Rd 1W2IKO | RW
Vischkanyagift Verwundung 104 TWHKOMod - 1/Rd fiir & Rd W2 GE | BW -
Wespe, Riesig Werwundung 18 - 1/Rd fiir & Rd 1W2 GE | Rw 210 GM
Wyverngift Yerwundung 17 - 1/Rd filr & Rd 1'W4 KO 2 RW T000GM
Faubersenge Werwundung 14 - 1/Rd fiir 4 Rd Faubern: KongW SG 10+7G (Malus -5) | W 20 GM
Fombiefiiule Verwundung 1045 TWHCHMed - wiiTag 1W2KD I RW
Griines Regenbopengifli Lauber diverse - 1/Rd fiir & Rd Tesd /1 KO 2 RW
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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.

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.
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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. (e)
“Product Identity” means product and product line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts, creatures, characters, stories, storylines, plots, thematic
elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or audio
representations; names and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments,
creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified as
Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto,
designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the associated products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or
“Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the licensee
in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of this
License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or subtracted from this License except as described by the License
itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the
exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation
and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game
Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any
original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in
conjunction with a work containing Open Game Content except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered
Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity
used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any authorized version of this License to copy, modify
and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless You have written permission from the
Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial
order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the
breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

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.

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.

Seite 226



Open Game License Gifte

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 IT 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 Damonenjéger © 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 Spicle 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: Gewdlbeforscher & Drachentoter © 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.
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