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DIE ERSTEN SEITEN

Was tot ist, kann niemals
sterben (1) Thema der Ausgabe

News (2) Alles rund um die Slay-
engine.

Impressum  (2)

Coloniaera (3) Ein DS-Club
stellt sich vor.

DS zu tédlich?! (4) 18 Tipps und
Hausregeln fiir langlebige Helden.

Taktisch mehr erreichen (6)
Slayerpunkte effektiv einsetzen.

(7)

Marktplatzgenerator
avakars Trading Tool.

UNTOTE & ZOMBIES

Monster 2Go Skelette und
Zom bies (8) Untotes Slaymate-
rial in allen Formen und Farben.

Encounter 2Go Der Anfang

vom Ende (1 4) Pestilenz, Hung-
er, Krieg und Tod i Die vier Reiter
der Apokalypse.

Regeln 2Go Untote Blutlinien
(17) Zombie- und Vampir blut.

Klassen 2Go Untote Helden -
klassen ( 18) Untote Helden-
klassen geféllig?i Der Leichnam
und der Todesritter.

Szenario 2Go Tod der Kroten -
haut! (20) Ein nach Verwesung
stinkendes Kurzszenaria

Szenario 2Go Lorrs Garten
(22) (K)Ein Friedhof der Kuschel-
tiere.

Encounter 2Go  Sumpf begeg -
nungen (24) Zufallsbegegnungen
im Sumpf von verriickt bis abge-
dreht.

Dungeon 2Go Geheimnisse
im Sumpf (26) Zwei untote
Kurzabenteuer im Sumpf aus
altem TiF-MGQ-Material.
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[SLAYT VON DEN TOTEN AUFERSTANDEN!

WAS TOT IST, KANN
NIEMALS STERBEN

Awas ist die Slay!7, fragte sich die
erste Ausgabe der Slay! an dieser
Stelle selbst und betonte das Aus

rufezeichen. i ADi e Sl ay
unregelmanig erschenendes Maga

zZinh, begannre dihe
wie recht die Redaktion hiermit

haben wirde! Dreieinhalb Jahre

sind seit Ausgabe 02 vergangen,
doch wir sind stolz, euch nun

endlich Ausgabe 03 (und diesmal

mit dreifachem Umfang!) zum

Oberthema AUnt &tZeo mbi e
mit besonderem Blick auf distere

Sumpfe préasentieren zu kénnen.

Einiges hat sich geandert i mit

dieser Ausgabe hatdie Slay! einen
personellen, thematischen wie kon-

zahlreiches, gutes Material hat sich
in den letzten Jahren in der DS-
Community angesammelt, sodass
wir viel zu tun hatten . Doch es gibt
auch Konstanten: Wie immer sind
Layout und Inhalt nach Mdbg -
lichkeit so gewahlt, dass man genau
jene Artikel ausdrucken kann, die
leinem g$nteressidren, ohne solche
mitdrucken zu miuissen, die man
nikm hemdtigt. BAlle Module, die wir
euch anbieten, konnt ihr eigen-
standig und alleinstehend in eure
Spielwelt einbauen; oder ihr kom -
biniert sie, was ein noch tieferes
Spielerlebnis bieten kann, bspw.
die verschiedenen, untoten Sumpf-
fricounter und die Zufallstabelle fur
Sumpfgebiete.

So oder soi schnappt euch eine
extra Portion Weihwasser und geht
auf Untotenjagd! Viel Spal3 dabei
und Slay on! wiinscht euch

zeptionellen Neustart erlebt und eure Slay! -Redaktion.
.. IN DER KOMPLETTEN LESENSWERTES
SIAYE“E“E Slayvention -Impressionen

Regeln 2Go Zombieslayers

4.0 (28) Erprobte Zombie-
slayers-(Haus-) Regeln auf Basis
der DS4-Grundregeln.

Szenario 2Go Weihnachts -
stress (41) Ein weihnachtliches
Zombieslayers-Szenario.

Monster 2Go Space Zombies!
(44) Untote zwischen den
Sternen.

Heimkehr (46) Ein Slayer-
zombies-Teaser.

10 Endzeitszenarios ohne

Zombies (48) Die Welt geht
unter und du entscheidest wie!

(50) Bericht 2014-2016.

Zombies im Weltraum ( 51)
SV-ZS-*S-Crossover-Spielbericht
2015.

Commonwealth of Elves (
SV-DS-X-Spielbericht 2015.

Hart aber ungerecht ( 54) SV-
GS Metro 2033 -Spielbericht 2015.

Schic ke Dungeonkarten ( 57)
Universell einsetzbar und viel-
seitig.

Die Hexenjagerin und die

Ghule von Alwyn ( 58) Eine
Kurzgeschichte im Tannberg-
Setting.

53)




NEWS - ALLES RUND
UM DIE SLAYENGINE

D“IIBEUIIEIAYERS Leider ist es auf

offizieller Seite sehr ruhig gewor-
den 7 den letzten, verlagsseitigen
Stand gab es im Grei fen klaue
Podcast #70 . Demnach ist
erstmal Geduld angesagt.

Fanseitig gibt es aber reichlich
Material 1T viel zu viel, um es an
dieser Stelleim Detail vorzustellen.
Die Beitrdge zum Adventskalender
hat sico72 kategorienweise im
Forum gelistet.

(Mhttp://s176520660.online.de/
dungeonslayers/forum/index.php?
topic=9107.0)

Das USSetting Valngress soll
zeitgleich mit dieser Slay!-Ausgabe
auf Deutsch erscheinern mit kom -
plett anderer Bebilderung, Update
auf DS4, inhaltlichem Update und
einer schicken Karte zum enthal-
tenen Abenteuer. Bei Valngress
handelt es sich um uralte, elfische
Ruinen, die langst vom Dschungel
Uberwuchert sind und nun von
verschiedenen  Aberteurergilden
ausgebeutet werden, den Gefahren
trotzend, welche die mystische Ma-
gie der Elfen hervorgebracht hat.

Ein besonderes Schmankerl des
letzten Adventskalenders ist die
Insel der Stirme  -Kampagne, die
sowohl in Caera wie auchin andere
Fantasy-Kampagnenwelten leicht
integriert werden kann. Mehrere
Quellenbiicher und Abenteuer bil-
den eine komplette Minikampagne
um diese hochmagische Elfeninsel.

(Mhttp://s176520660.online.de/
dungeonslayers/forum/index.php?
topic=9123.0)

ETAHSIAYERS Auch hier gibt es von

offizieller Seite seit dem Erscheinen
der Sternenstreuner-Edition ni chts
Neues.

Neben dem Schiffswerk 1 ein
Fanwerk, das hoffentlich bald er -
scheint i gibt es mit Von der
Stange schon einen vierseitigen
Raumschiffbaukasten sowie
reichlich Beispielraumschiffe.

(Mohttp:/lwww.f -space.de/
voidspace/downloads.html ).

EAMMASMYERS News zum Pro

gramm von Gammaslayers gibt es
auf der Slayvention 2017.

Mit Metro 2033 steht seit 2015
auch das Setting samt eines
Abenteuers des russischen Autors
Dmitri Gluchowski zur Verfigung,
dessen Trilogie letztes Jahr mit
Metro 2035 abgeschlossen wurde.

PLANESLAYERS

Elemente ist ein Projekt von
Bruder Grimm und stellt in funf
Banden alle vier Elementarebenen
vor: Luft, Wasser, Feuer und Erde.
Diese konnen bereits herunter ge-
laden werden, sollen aber nochmal
neue Front- und Backcover er
halten. Dazu erganzend ist ein
kleiner Quellenband zu den Haupt-
schurken des Settings, den Kno
chensammlern, sowie ein Modul zu
Kartographie, Sandboxing und Zu-
fallsbegegnungenin Planung, wel-
ches aulledem noch ein wenig
Hintergrund information zum Sul -
tanat des Sandes beinhalten soll.
Angedacht ist ebenfalls ein Werk
Uber Elementarschiffe und Reisen
auf den Ebenen.

(Mphttp://s176520660.online.de/
dungeonslayers/forum/index.php?
topic=7183.0)

Plane slayers:

Ein weiteres Projekt, Plane -
slayers: Inferno , will DS-spezi
fisch die sechs Ebenen der Hoélle
beschreiben, geht allerdings noch
am Anfang.

(Mphttp://s176520660.online.de/
dungeonslayers/forum/index.php?
topic=8763.0)
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VON TERSY

GOLONIRERA

Ich mochte gerne mal unseren
Koélner Club vorstellen 7 aber das
ist gar nicht so einfach! Unser Club
wurde am 28.02.2011 gegriindet
und ist eigentlich zu facettenreich,
aufgrund seiner Spieler wie auch
der einzelnen DS-Settings, bzw.
Hausregeln sowie der vielzahligen
und vielfaltigen Kampagnen, um
dies kurz und knapp zu tun.

Kontinuierlich ist seit der Grin -
dung unsere Mitgliederzahl von

den funf Griindungsmitgliedern auf

inzwischen 21 Aktive angewachsen,
die zum groRRten Teil hier aus Koln
aber auch aus Bonn, Kerpen und
Troisdorf kommen.

Die Einfachheit des Regelwerks von
DS hat uns alle restlos Uberzeugt.
Vielleicht ist es aber am besten,
unsere Spieler zu Wort kommen zu
lassen:

i AWi r , dler, sind Begaistert,
dass das Regelwerk sehr zugang
lich ist und trotzdem alle Aspekte
des Spiels abbildet. So kénnen wir
uns am Spieltisch auf Story und
Spald konzentrieren und muissen
nicht endlose Blatterorgien und

EIN DS-CLUB STELLT SIGH VOR

i Al ch
Spieler als auch als Spielleiter die
verschiedensten Settings gespielt:

sowohl klassische Fantasyalsauch bei Col oni aera. i (Ste
Cthul hu, Science Fiction etc. . A
(Markus) Als Abschluss hier noch ein paar
iADie Vielfalt ma¢flgaugugserenfgenteuery: o p
den Spielleitern alles gut vorbe- i AlJeder der Fil me
reitet und dur chd®ABAHOTHPS (oden dirmeea Yer

R .. Finsternis ¢liebt, wurde auch diese
Zu der grofiten Kampagne, die wir . ~

i > Runden | ieben. A (Ralf

beendet haben, zahlt Jirgens 5% 3
Jahre dauernde Kampagne ADie T AZum Sc h eieen eitzig. W
Flussweltfi die lose am Farmers Laut, aber herzlich.f
Riverworld -Zyklus angelehnt war. i AAuf ge b,rumceme ferne,
Wir sind mit den einzelnen Runden  groRe Stadt zu erkunden, bei der
/ Kampagnen dezentral aufgestellt, Kopfjagd verzettelt und in einer
das heifdt die Spielrunden finden fernen Dimension gestrandet, dem
Uberall in Kdln verteilt statt. Meine  wahnsinnigen Gott getrotzt, unter
Wenigkeit ubernimmt als einer der  Pilzen gewandelt, den BAUM er-
Clubgriinder eine gewisse Leit und klommen und Uber den Sternen-
Koordinationsfunktion. ozean gesegelt, Schadel gespalten,
i ADank uns eGrimdern CPangaren beerdigt, Ruhm geern -
und der Orga lassen sich firr jedes (et, Stadte eingeebnet und Erfah-
Setting leicht Spieler finden, und  "ung gesammelt, in Paris gewan -
wir bleiben als Gruppe in Kontakt. ~ delt,  Spafs gehabt, den Kopf
Ganz gleich ob epische Fantasy 9€sch¢ttelt. i (Stepha
Soap Operas; Agenten auf der { AUnvergesslich ist d

Jagd nach aulerirdischen Kuh -

Regel di skussi onenmérq]erbprogqjigatrg\lﬂnébﬁts_, fus

(Uwe)
i AStatt Zeit
schwenden Woirfelwerte auszu-
rechnen, kann man mit seinem
Charakter das
(Rita)

Wir spielen DS4, DS-X und Old
Slayerhand; jeder unserer sieben
Spielleiter hat da sein eigenes
Setting, bzw. seine eigene Rollen-
spielwelt. Zurzeit laufen acht Kam-
pagnen und in den letzten sechs
Jahren haben wir bereits sieben
weitere abgeschlossen.

der Holle auf dem Weg in den
Beuteltierhimmel, mit diesem Sys -

4 afmh dnd didsh spibi&d 1asst sich

all es umsetzen. i

A b e Autzeituhlmben evir 18 manmiché

und drei weibliche Mitglieder im
Alter von 22 bis 60.

i AFé¢r  mich
beeindruckend, dass Spieler mit
einem Altersunterschied von uber
30 Jahren prima zusammen-
spielenk ®° nnen. A

i A D eFantasie freien Lauf und
sich nicht von Regelballast ziigeln

h a b esowahlc diso nassen 71

i sridersa ygerD Su

all das zusammen mit
tollen Menschen zu erleben @und
mehr) ist fiir mich Dungeons layers

unseres Pandaren mit der Baren -
falle, seine Vorliebe, auf jeden
Knopf zu dricken sowie sein
Spruch: Der letzte Kill gehdrt mir 6
Auf einmal stellte sich die Frage:
(stMcAer Fugh$ In eine verriickte
Parallelwelt eigentlich besser als
ein TPK?iM

Wer jetzt neugierig geworden ist
Rifséren  Kampagnen,
Abenteuern und/oder dem Club
noch Fragen hat, kann Uber die
Kontaktadresse im DS-Forum oder

( Mi c hije? ldds ABrave New Worldfi in

KdIn gerne mit uns in Kontakt
treten.

(Mi chael)



VON AGONIRA

DS U TODLICK?!

18 TIPPS UND HAUSREGELN FUR LANGLEBIGE HELDEN

Wir spielen Dungeonslayers, weil
es ein schnelles, unkompliziertes
System ist: Die offensiven Kampf-
werte bestimmen durch ihre Hohe
gleichzeitig die Trefferchance und
den maximal erreichbaren Scha-
den; der erfolgreiche Abwehrwurf
des Gegners wird vom Schadens
ergebnis abgezogen, fertig.

Doch genau diese Schnelligkeit
macht DS auch zu einem &aufRerst
todlichen System 1 die Helden
kénnen sich munter durch Gegner
slayen, aber mit ein oder zwei
schlechten oder gar gepatzten
Abwehrwirfen hintereinander
werden sie auch schnell mal selbst
geslayt!

Nicht jedem Spielstil kommt d iese
Mechanik entgegen i spielt man
lange Kampagnen mit viel Hinter -
grundstory, kann ein vorschneller
Charaktertod den Spielspal’ triben.
Folgende Tipps und Hausregeln
kénnen euch helfen, die Todlichkeit
von DS zu redwzieren:

1. SLAYERPUNKTE

Diese optionale Kampfregel (DS4
S.45) gewahrt den SC fur verur-
sachten Schaden oder gewirkte
Heilung sogenannte Slayerpunkte,
welche sie fur coole Freiaktionen

und Boni wahrend des Kampfes
ausgeben kénnen. Der Vorteil: Nur
SC sammeln Slayerpunkte, die
Gegner nicht. Siehe dazu auch den
Ar t i Kaktisch rAehr erreichen i

2. KEINE SLAYENDEN WURFEL

Spielt man mit der optionalen
Kampfregel Slayende Wirfel (DS4
S. 45), darf bei einem Immersieg
erneut gewdrfelt und aufaddiert
werden. Im Gegensatz zu Slayer
punkten haben allerdings auch
Gegner slayende Wurfel, was die
Todlichkeit und Unberechen bar-
keitvonDSdeut | i ch

3. DIE DREI TS

Leitet man fur unerfahrene Rollen -
spieler, kann es durchaus zutrag
lich sein, in brenzligen Kampf-
situationen auch mal einen Tipp
beziglich Taktik, Teamwork und
Talenteinsatz zu geben Sei es die
ungunstige Aufstellung auf der
Battlemap, die noch uneingespielte
Rollenverteilung oder etwa das in
Vergessenheit geratene Talent Aus
weichen 1 denkt daran, ihr spielt
miteinander, nicht gegeneinander.

=)

. ABNEHR 21+

Die Uberlebensfahigkeit der Hel-
den macht mit dem zweiten Wurfel
aufgrund der Tauschbarkeit der
Wiirfel einen riesigen Sprung. Ver-
steckt in den ersten paar Aben
teuern die ein oder andere magk
sche Ristung und ein paar Schutz-
ringe, sodass die SGAbwehr die
magische 21+-Grenze Uberschrei-

Slayerpunkte effektiv e i n's e t z é&h dann sind die Helden schnell

dieser Slay!

etwas widerstandsfahiger.

5. HEILKRAUTER DHNE ENDE

Insbesondere, wenn die Gruppe
keinen Heiler hat, sind Heil krauter
(und naturlich Tranke) eine essen-
tielle Ressource in Sachen Uberle
bensfahigkeit. Besonders Scha
densspitzen kdnnen mit ein paar
Heilkrautern zusatzlich wesentlich
besser weggesteckt werdeni lasst

e r hdodh thiimanoide Gegner gelegent

lich ein Heilkraut droppen oder
versteckt im Dungeon hier und da
ein paar zusatzlich, das tut keinem
weh, kann den Spielern aber enorm
helfen. Man kann Ubrigens bis zu
zehn Kr2auter auf

6. NSC-HEILER ALS BEGLEITER

Eine weitere Moglichkeit flur heiler -

lose Heldengruppen ist, diese Rolle
(zumindest zwischenzeitlich) durch

einen NSC-Heiler zu besetzen. Fir
manche Gruppen ist das genau die
richtige L6sung, andere stort dieses
Af ¢nfte Rad
T einfach mal ausprobieren!

1. GEGENSTANDE MIT HEILMAGIE

Auch vor allem fur Gruppen ohne
Heiler interessant ist Ausristung
mit eingebetteten Heil zaubern, die
ja von jeder Klasse gewirkt werden
kénnen. Um die Kampfe trotzdem
spannend zu halten, kdnnen Be
nutzungsbeschrankungen wie z.B.
1x/24h oder 1x/Kampf helfen.

ei

am Wageni



B. SCHWACHERE CEGNER

Schlicht und einfach i Goblins,
Ratten, Kobolde i Schwertfutter
mit niedriger Abwehr und vor allem
niedrigen  Angriffswerten  eben.
Wirft man den Helden allerdings
nurnochsol ches AKlIl-e
gegen, kann das dazu fuhren, dass
sich die Spieler schnell langweilen.

9. HEINE FERNKAMPFGEGNER

Gerade fir unerfahrene Gruppen
kann es schnell brenzlig werden,
wenn sie auf weiter Flur von vielen
fernkdmpfenden Gegnern gleich-
zeitig aus mehreren Richtungen be
schossen werden.Leichter wird es,
schickt der SL stattdessen eher
Nahkampfer, die insbesondere von
fernkampfarmen Gruppen schnel-
ler und unkompli zierter ausge-
schaltet werden koénnen.

10. SCHMALE DUNGEONGANGE

Der Herr der Ratten und die
R&auber vom Lyrkenfenn machen es
vor: Schmale Génge, die esden
Gegnern  schwierig oder gar
unmdglich machen, die Gruppe zu
umzingeln, sind besonders fir
Anfangergruppen geeignet.

T1. WENIGER KAMPFE

Banal aber effektiv: Wer seltener
Kéampfen ausgesetzt ist, der hat
schlichtweg weniger Chancen zu
sterben. Ein auf Story, NSG Inter -
aktion und (mehr oder weniger)
kampflose Intrige  ausgelegter
Kampagnenstil passt wunderbar zu
einem weitgehend charaktertod-
losen Spielstil. Und selbst altein-
gesessene Hardoreslayer finden
vielleicht doch auch mal Gefallen
an politischen Réankespielen oder
detektivischer Ermittlungsarbeit.

WUSSTEST DU...?
HEILUNG BEWUSSTLOSER

Bewusstlose kdnnen durch
Rutteln, Schutteln, Ohrfeigen,
Wasser ins Gesicht spritzen
oder Heilen geweckt werden.
Wenn dem Bewusstosen dann
ein Wurf auf KOR+HA gelingt,
erwacht er mit 1 LK (unab-
hangig von der Hohe desHeil -
zaubers), kann aber nicht mehr
verschnaufen (DS4 S.42).

1¢. HEILBARE BEWUSSTLOSE

Diese Hausregel &ndert oben
genannte Regeli stattdessen funk-
tioniert die Heilung Bewusstloser
genau wie bei Leberden, ohne
Probe zum Aufwachen oder Decke-
lung der Heilmenge.

3. EIGENSCHAFTEN FUR 2 LP

Diese oft verwendete Hausregelin
Anlehnung an Starslayers senkt die
Kosten fur Eigenschaftserh6hung-
en klassenunabhéngig auf 2 LP 1
somit ist HA als primére Abwehr-
und LK-Quelle auch nach der
Charaktererschaffung noch ginstig
erwerbbar.

. LK = KOR+HA+20

Ein Pdlsterchen von 10 Extra-LK
fur die SC kann besonders auf nie
drigen Stufen wahre Wunder be
wir ken und greift dabei kaum in die
Regelmechaniken von
Kampfe kénnten allerdings schnell
ihren Reiz verlieren, da oftmals
nicht mal mehr die Gefahr der
Bewusstlosigkeit besteht, wenn der
Gegnerschaden nicht ebenfalls ar
gepasst wird.

DS ein.

15. TODESGRENZE BEI -KOR X2

Verschiebt man die Todesgrenze
nach unt en,
Charaktertode deutlich seltener,
denn somit wird die Spanne ver-
langert, in der SC bewusstlos, aber
noch nicht tot sind. In einem

hitzigen Gefecht sollten zumindest
die meisten Gegnertypen eher auf
noch kampfende SC umschwenken,
als weiterhin auf einen bereits
bewusstlosen Helden einzupriigeln.

16. PROGRESSIVE LK-ERHOHUNE

Diese Hausregel verschafft den SC
+1 LK pro Stufe und greift damit
stark in die Spielmechanik ein, die
nicht auf derart stark wachsende
Lebenspunkte ausgelegt ist. Ein
Stufe 20-Held hat damit immerhin
+19 LK, ohne jeeinen Punkt in HA
gesteckt zu haben. Besonders auf
hohen Stufen kann die progressive
LK-Erh6éhung daher zu unerwin-
schten Ergebnissen fiihren.

1. VON ANFANE AN 2 WURFEL

Wer von Anfang an besonders kom
petente Helden haben mdochte,
kénnte mit dieser Hausregel gliick-
lich werden: Die SC dirfen von
Stufe 1 an unabhangig vom Proben
wert zwei Wirfel benutzen und das
bessere Ergebnis ausvahlen. Hier -
mit sind die SC in allen Lebens-
lagen deutlich besser gewappnet
und besonders in den niedrigen
Stufen wesentlich schlechter klein-
zukriegen.

18. UNSTERBLIGHKEIT

Mit Sicherheit nicht jedermanns
Geschmack, aber fir den ein oder
anderen’i insbesondere ganz junge
Rollenspieler i vielleicht genau das
Richtige: SC kdnnen nicht sterben,
Punkt aus. Wer unter 1 LK sinkt, ist
einfach nur ohnméchtig, egal wie
hoch das Minus wird.

wer den



VON GREIFENKLAUE

TAKTISGH MENR ERREIGHEN

SLAYERPUNKTE EFFEKTIV EINSETZEN

Leider erlebe ich es immer wieder,
dass Slayerpunkte reichlich un-
effektiv genutzt, ausschlie3lich an-
gesammelt und fir einen zweiten
Angriff ausgegeben werden, auch
wenn der Gegner damit nicht zu
knacken ist. Dabei bieten Slayer
punkte gerade defensiv eine Menge
Potential, das dem Artikel AD S
todl i direl!im die Hande
spielt, welcher mich zu diesem Klei-
nen Artikel inspirierte.

Gegen starke Einzelgegner ist
Aus weichen fir zwei Punkte ein
absolutes Uberlebenstalent. Wenn
man es schafft, dass sich der Einzel
gegner auf mehrere Angreifer kon-
zentriert, kann man sogar jede
Runde dem Gegner die Angiffe
klauen und so wesentlich langer auf
ihn einprigeln, bis es zu kritischen
Situationen fur die Gruppe kommt.

Hat man es hingegen mit vielen

Einzelgegnern zu tun, kann eine
Erhdhung der Abwehr der Deal-
breaker sein. Bei einem Wert zwi
schen 18 und 20 ehoht ein Slayer-
punkt den Abwehrwert auf die
magische 217 ebenfalls attraktiv,
wenn ich eigentlich einen Wert von
Uber 20 habe, dieser aberdurch die
Senkung der Gegnerabwehr bérof-
fen ist und dadurch wieder darun-
ter rutscht. Fur niedrige Abwehr -
werte kann auch mal ein +8 oder
+12 Sinn machen, denn wenn die
einen Uber 20 bringen und gerade
viel Schaden reinkommt, kann
einem dies die Runde retten. Man
muss sich bewussmachen, dass die
Erhéhung der Abwehr eine kom-

plette Runde vorhélt, bis man wie-
der dran ist. Greifen einen zehn
Orks an, hat man also zehnmal
erhéhte Abwehr!

Ist kein Heiler  verfigbar oder der
vorhandene kommt mit dem Heilen
nicht hinter her, ist das Weg -
kaufen von Scha den eine Op-
%idh, denn die LK sind schlieRlich
die wertvollste Ressouce, um die
SC im Kampf zu halten. Dies ist
zugleich immer die letzte Option,
bevor man bewusstlos wird i oder
gar Lebensretter, damit man nicht
unter seinen negativen KOR-Wert
fallt.

Die Option, fir einen Slayerpunkt
eine Waffe aufzuheben oder
wieder aufz ustehen , ist eine der
kosteneffizientesten Optionen, da
sie einem die Auswirkungen eines
Patzers ginstig wegstecken lassen
und man effektiv eine Aktion fur
einen Slayerpunkt bekommt. Je
nach Situation sollte man ver-
suchen, dafur einen Slayerpunkt in
der Hinterhand zu behalten.

Die Gegnerabwehr zu senken
bringt nur selten etwas, weil es mit
Slayerpunkten nur um 1/2/4 Punk -
ten geht. Sollte man dadurch die
Abwehr auf unter 21 senken k&
nnen, kann es aber eine Option
sein, zumal man die Gegnerabwehr
per Slayerpunkte erst senken muss,
nachdem man selbst gewirfelt hat
(und sowohl weil3, dass man ge
troffen hat als auch dass der poten
tielle Schaden hoch ist).

Einen misslungenen Angriff zu
wiederholen  kann auch eine gute
Idee sein, wenn man einen guten

Angriffswurf hat und die Slayer -
punkte nicht defensiv braucht. Es
kostet nur zwei gegenuber drei
Punkten, aber vor allem hat man
noch eine Chance, wieder einen
Slayerpunkt zu generieren. Der
zweite Angri ff entblof3t den SC
aller Slayerpunkte, au3er man fuhrt
den Angriff nicht schon aus, wenn
man den dritten Slayerpunkt frisch

kriegt, sondern erst in der Folge-
runde. Dann hat man nicht nur die

Chance im Fall des Misslingens
gunstiger zu wiederholen, sondem
kann mit dem zweiten Angriff auch

wieder einen Slayerpunkt gene
rieren.

Eine teure, aber valide Option bei
Einzelgegnern ist noch, den Geg-
ner zu Fall zu bringen fur drei
SP. Da Slayerpunkte nur eine Op
tion fur SC sind, verliert dieser da-
raufhin seine Angriffsaktion, wenn
er aufsteht, seine Aktion verfallt
also, oder muss mit Abzug vom
Boden aus weiterkampfen. Kann
der Rest der Gruppe gut Slayer
punkte sammeln, kann man diese
Option im Wechsel reihum ziehen.

Wer einen Zauberwirker im alter -
nativen Manasystem spielt (neben
dem alternativen System in DS z.B.
in Old Slayerhand), ist mit dem
Ein sparen von Manapunkten

auch gut bedient, gerade wenn man
in einer sicheren Position steht und
vom Rest gedeckt wird. Im norma-
len Magiesystem bekommt man fur
zwei Slayerpunkte eine freie Zau -
berwechselprobe  und spart eine
Runde ein i gerade in besagter,
geschitzter Position eine Option.



Und ist man Heiler, kann man sich
mit dem Zauber Heilende Aura
jede Runde, wenn wenigstens ein
Gefahrte noch geheilt wird, einen
Slayempunkt aufschreiben. In die -
sem Fall sollten die Kameraden
kleinere Verletzungen auch nicht
mit SP wegkaufen, sondern den SP
Generator unterstiutzen ...

Da fiur einen Slayerpunkt auch
einfac he Handlungen wie Waffe
ziehen durchgefuihrt werden Kko-
nnen, kdnnte man stattdessen auch
seinen Heiltrank oder sein Heil -
krauter biindel ziehen, wenn der SL
damit einverstanden ist.

VON GREIFENKLAUE

MARKTPLATZGEN

Mit dem Slayers Pit und dem
SciFi-Aquivalent Voidspace be-
treibt Friedemann AavakarfiSchnei-
der zwei Seiten mit wunderbaren
Werkzeugen und Erganzungen fur

Dungeonslayers sowie Starslayers.

Heute wollen wir das Trading Tool,
den Marktplatz generator einmal
naher betrachten.

-> www.f-space.de/ds4/tools -loot-
trade.html

Damit kann man sich fir ver-
schiedene GrdlBen von Handels
posten/Dorf Uiber Kleinstadt bis zur
Grof3stadt mit einem Klick die
Verfiigbarkeit magischer Gegen
stande auswdurfeln lassen. Auch
reisende Handler als auch Kara
wanen wurden bedacht.

Egal, ob man nun sehr sandboxig
spielt oder in seiner normalen
Kampagne nun eine Karawanen
zufallsbegegnung hat, ist das Tool
sehr nultzlich, da keine Liste mit
verfugbaren Artefakten nachge-
halten werden muss. So kann man
sich eine Tabellemit je einer Spalte
zu Dorf, Kleinstadt, etc. zurecht-
wirfeln und Benutztes durch-
streichen. Macht Euch ruhig die
Muhe, den besonderen Waffen und
Rustungen einen Namen zu geben

Im Folgenden einige Beispiele:

AVAKARS TRADING Ta0L
DORF

Waffen

- Streitaxt +2 (2h) (2.757 GM)

- Langbogen Langlaufer (1xTag
aktionsfrei Rennen) (2.260 GM)

- Speer+1 (1.251 GM)

Rlstungen

- Robe Magierhirn +3 (VE +2)
(5.251 GM)

- Metallschild +2 (3.258 GM)

Tranke

- Zieltrank (25 GM)

- Abklingtrank (50 GM)
- Heiltrank (10 GM)

- Schutztrank (50 GM)

Spruchrollen

- Nahrung zaubern (90 GM)
- Kleiner Terror (45 GM)
- Verwandlung (420 GM)

REISENDER HANDLER

Waffen

- leichte Armbrust +1 (1.758 GM)
- Breitschwert +3 (2.258 GM)
Rlstungen

- Robe +2 (Einstecker +l)
(2.501 GM)
- Lederpanzer +2 (3.254 GM)

Tréanke
- Heiltrank (10 GM)

Damit wiinsche ich euch viel Spal3,
wenn ihr ein paar der hier vor-
gestellten Optionen ausprobiert
und eure SC kunftig robuster durch
Kampfe gehen!

RATOR

Spruchrollen

- Volksgestalt (420 GM)

- Heilendes Licht (115 GM)
- Federgleich (110 GM)

KARAWANE

Waffen

- Streithammer +2 (2h) (2.756 GM)
- Kurzschwert +2 (1.756 GM)

- Hellebarde +3 (2h) (2.754 GM)

Rustungen

- Metallhelm +2 (3.256 GM)

- Lederschienen +2 (3.254 GM)

- Lederpanzer Beuteblicker (LK +2,
Feilschen +1, Beuteschatzen +l11)
(9.004 GM)

- Kettenpanzer (Zauber Schutz-
schild dehnen mit 13 Ladungen)
(1.456 GM)

Tranke

- Abklingtrank (50 GM)
- Waffenweih (25 GM)

Spruchrollen

- Putzteufel (420 GM)
- Stolpern (140 GM)
- Stolpern (140 GM)

Besondere Artefakte

- Ohrring e (Blenden +2) (752 GM)

- Kerzenstander (Mag. Schloss +1)
(501 GM)

- Tatze (Jager +lI) (750 GM)


http://www.f-space.de/ds4/tools-loot-trade.html
http://www.f-space.de/ds4/tools-loot-trade.html

UNTOTE GOBLINDIDE

Neben gewdhnlichen Humanoiden
wie Elfen, Zwergen und vor allem
Menschen sind Goblinoide die be-
liebtesten Ziele fir nekromantische
Erweckungen, da sie oft in grol3er
Zahl zu finden sind und ihr Ver -
schwinden weder Stadtwache noch
von sorgenvollen Dorfbewohnern
angeheuerte  Abenteurergruppen
auf den Plan ruft. Zombifizierte
Goblinoide zerplatzen bei O LK und
setzen je nach Korpergrof3e Faul-
bauchmaden frei (siehe Tabelle).

» OMBIEGOBLIN
KOR: 5 AGI: 7 GEI: o
ST: 4 BE: o VE: O
HA: 2 AU: o
Bewaffnung Panzerung

Knochenpranken (WB+2) merkt nichts (PA+2)

= Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
] Effekte (Bezauberungen, Einschliferang, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit (1] gekennzeichnet sind.

cinen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei sinen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
w Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

VON AGONIRA, BRUDER GRIMM, NIGO MAHNKE, KAJAEL UND THORWALD

SRELETTE & ZOMBIES

UNTOTES SLAYMATERIAL IN ALLEN FORMEN UND FARBEN

o2 IMBIEOG

KOR: 12 AGL: 4 GEI: o KOR: 6 : 6 GEI:
ST: 5 BE: o VE: O ST: =2 o] VE: o
A: 4 0 AU: o A 4 0

@ () 203 & OAOR:
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung

Knochenpranken (WB+2) merkt nichts (PA+2) Zahnschlund (WB+2) -

- : Immun gegen geistesbeeinflussende
- Eﬂekte (Beuuber\mgen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)

Geistesimnmun: Tmmun gegen geistesbeeinflussende
@ und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

einen Bewaffneten wird dessen Wi af(e getroffen Der
wiirfelt blicklick frei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die pa!zende Kreatur.

| Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

emen Bewaffneten wird dessen V\ affe getroffen. Der
iffene wiirfelt frei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzencle Kreatur.

| Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

Umschli Schl I ief hlingt Ziel mit

eg
§ freier Hand (sofern 1+ GroBenkategorie Kleiner), welches

fortan 3 Punkte abwehrb. Schaden erleidet, sich nicht frei
bewegen kann und einen Malus von -2 auf alle Proben pro
GroBenunterschied erhilt. Befreien: Opfer mit AGI+ST
vergleichende Probe gegen KOR+ST des Umschlingers.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
3 den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
ﬁ Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir

diese Kreatur.

GH: 1 | GK: gr | EP: 106

T

"

KOR: 16 AGIL: 6 GEI:
ST: 6 BE: o VE:

©c o Qo

® @ O

Bewaffnung Panzerung
%i?gl:i“lg:ﬂ\; merkt nichts (PA+2)

Anfillig: Erhilt doppelten Schaden durch Lichtangriffe.

D

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): qut in
den meisten Settings als ein Wesen der D
ﬁ Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir

diese Kreatur.

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch

merkt nichts (PA+2)

Knochenpranken (WB+2)

= Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
: Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

Immun_ gegen geistesbeeinflussende
Eoine (Bezaubenmgen Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
& aktionsfrei einen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
w Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Angegriffene wiirfelt augenblicklich &

Regeneration: Regeneriert jede Kampfrunde aktionsfrei
LK in Hohe des Probenergobnisses der Regenerations-
Probe (PW: KOR). Durch Feuer oder Siure verlorene LK
konnen nicht regeneriert werden.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
ﬁ Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir

@ sehen.
GH: 1 | 6k: kI | EP: 46
® IMRIEQAR -
= -ﬁ-l-i*
KOR: 10 AGI: 6 GEI: o
ST: 4 BE: o VE: O
A 0 AU: o
E diese Kreatur.
Bewaffnung Panzerung

GH: 18 | GK: gr | EP: 157

FAULBAUCHMADEN PRD UNTOTEM

BROSSE ANZAHL

GH. 1 | Gk K | EP: 45

ABENTEURER-SKELETTE

Die erweckten Uberreste geschei
terter Abenteurer haben ihr fri -
heres Leben vollends vergessen,
aber viele ihrer Kenntnisse und
Fahigkeiten behalten. Beseelt von
Neid und Hassi vor allem auf noch
lebende Abenteurer 7 eignen sie
sich hervorragend als Elitetrupps
oder als Anfuhrer Uber eine Schar
gewdhnlicher Skelette.

=

®  SKELETTMAGIES

KOR: 6 AGI: 6 GEI: 8
ST: 2 BE: 2 VE: 4
HA: 2 GE 7 AU: 4+1
Bewaffnung Panzerung

Kampfstab (WB+1, ZZ+1) Rune(r;)l:\efﬂc};{sﬁ;)be el

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch

@ sehen.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sind.

Resistenz: Kontrollieren oder Vertreiben zusatzlich -2,
wenn gegen diese Kreatur gerichtet.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir

diese Kreatur.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in Klein Zauber (Stufe 10): Arkanes Schwert, Blitz,
den melsdten Semlngfsu als ein d\\'esan i‘l(;;' D ; Th - Feuerball, Feuerlanze, Flackern, Flammen-
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir T i : - .
Fices Rieatar. Normal 2 g{;zgle, Halt, Magische Riistung, Schutzschild,
I GK: no EP: 67 Grof 3 GHIY 5 I GK: no EP: 103




SIiEl Sﬂii

KOR: GEI: 5
VE: 4

ST: 3 BE: 4

e NURIERIECENDL
e | ‘11l
KOR: 6 AGI: 4 GEI:

(0]
ST: 2 BE: 2 VE: O
A 0o

@ @ 8 @ fo 1]

® @ 5 @

Bewaffnung Panzerung
Knochenklaue (WB+2) Kettenpanzer
Knochenbogen +2 (PA+2, Lau-0,5)
(WB+4, GA-2, Ini+3) Lederschienen (PA+1)

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch
sehen.

Geistesimmun: Immun gegen beeinflussend

Bewaffnung Panzerung
scharfe Zahne (WB+2) merkt nichts (PA+2)

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch

@ sehen.

@ @) 71 @ A

Bewaffnung Panzerung
Pranke (WB +2; GA -2) Fell (PA+1)
Geistesimmun: Immun_gegen geistesbecinflussende

Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sind.

Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
& und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sind.

Effekte (Bemubemn en, Einschliferung, H\-pnose usw.)
und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sin

Resistenz: Kontrollieren oder Vertreiben zusitzlich -2,
wenn gegen diese Kreatur gerichtet.

Zielen: Kann nach einer Runde Zielen (z&hlt als Aktion)
AGI auf SchieBen hinzuzihlen (nicht kumulativ).

| Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

einen Bewaffneten wird dessen \\af{e getroffen. Der
iffene wiirfelt blicklich frei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

| Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird
i , erhoht sich

~r tion “Rennen” schwimmend ausgefi
=" die Geschwindigkeit ganz normal auf Laufen x 2.

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

einen Bewaffneten wird dessen \\aﬁe getroffen. Der

iffene wiirfelt blicklich & frei einen
Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.

Angriff mit seiner Waffe gegen die pa(zende Kreatur.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

GH: 14 | 6k: gr | EP: 165

Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir

Wesen der Dunkelheit (Sethngophon) Gllt in
den meisten Settings als ein Wesen der D
diese Kreatur.

den meisten Settings als ein Wesen der Du
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

. Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in

GHS 7 I GK: no | EP: 103

T, - T, 1 = -
v ) ql IRICLER
KOR: 8 AGI: 7 GELI: 5
ST 6 BE 2 VE (0]
3
Bewaffnung Panzerung
2 Langschwerter +1 Kettenpanzer
(WB+3, GA-1, Ini+1) (PA+2, Lau-0,5)
Knochenbogen Metallhelm
(WB+2, Ini+1) (PA+1, Ini -1)
Bezaubern: Kann Untote bezaubern wie durch den

Zauber "Kontrollieren” (Stufe ).

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch

@ sehen.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

1 Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 zusiitzlichen Angriff
_\' .{_ (Pranke oder Biss) in jeder Runde aktionsfrei ausfithren.

7N\

Resistenz: Kontrollieren oder Vertreiben zusiitzlich -2,
wenn gegen diese Kreatur gerichtet.

Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
iese Kreatur.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.

GH: 9 IGK: no| EP: 115

LOMBIETIERE

Zombifizierten Tieren wie Riesen-
ratten, Wolfen, Keilern oder Baren
sieht man ihren Untod oft bereits
von Weitem an: Schaum und Geifer
tropft aus ihren Lefzen, ihre Augen
leuchten stechend rot und Eiter-
beulen und aufgerissene Stellen
verunstalten ihr dreckiges Fell.

GH: 2 | ¢k | EP: 60
“ JMBIENL
KOR: 10 AGI: GEI: o©

® @) 3 @ 1)

Bewaffnung
Kriftiger Biss (WB+2; GA-1)

Panzerung
Wolfspelz (PA+1)

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
{ Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit[1] gekennzeichnet sind.

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB an Licht noch

@ sehen wie am helllichten Tag.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

einen Bewaffneten wird dessen \\ affe getroffen. Der
iffene wiirfelt i ei einen

Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe

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

UNTOTE MANNSHAND

Untote Mannshande sind wider-
wartige kleine Untote, erweckt aus
abgetrennten, humanoiden Hén-
den, die wie groteske Spinnen auf
ihren Fingern herumkrabbeln. Sie
eignen sich gut als Diener fir ein-
fache Aufgaben, z.B. das Herbei
bringen kleiner Gegensténde sowie
als einfache Wachen. Fur die
meisten Normalsterblichen reicht
bereits der bloRe Anblick einer
untoten Mannshand, um sie in die
Flucht zu schlagen.

T ERMMARUAN
@ _ UNTOTE MANNSHAND |

B e e KOR: 4 AGI: 10 GELI: o0
Angewendate Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur. ST: 2 BE: 3 VE: 0
GH: 7 | GK: no | EP: 99 A 0
W @ 2 @ 18
MEVENIED 0
G5 | AR b4 : N
KOR: 11 AGIL: 7 GEI: o Bewaffnung Panzerung
Knochenklaue (WB+2) -

ST: 4 BE: 2 VE: O

@ @) 3 @ I

Panzerung
Dicke Borstenhaut (PA+2)

Bewaffnung
Hauer (WB+2; GA-1)

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberun, gen, Einschliferung, H)'pnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sin

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

einen Behaffneten wird dessen \Aaffe getroffen. Der
viirfelt & frei einen

.-\ngnff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effelte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit[!] gekennzeichnet sind.

Kletterliufer: Kann mit normaler  Laufen-
Geschwindigkeit an Winden und Decken aktionsfrei
Klettern.

Sonar: ,Sieht” per Sonar.

denk Erhalt +KOR, wenn ein

Gegner angegriffen wird, der am Boden liegt.

Umklammern: Schlagen-Immersieg umklammert
Ziel, welches fortan ST Punkte abwehrbaren Schaden
erleidet und einen Malus von -1 auf alle Proben pro 2
festgeklammerter Kreaturen erhilt. Befreien: Opfer
mit KOR+ST vergleichende Probe gegen KOR+ST
des Umklammerers.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

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

den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

- Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in

GH: 10 | GK: no | EP: 107

GH: 4 | k. wi | EP: 83
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FLIEGENDER SCHADEL

Fliegende Schadelsind genau das,
wonach sie klingen: Knochige hu-
manoide Schadel, die aus eigener
Kraft durch die Luft schweben. Da
sie auRerst intelligent, aber ansons
ten sehr schwach sind, sind sie
bestens als erste Kundschafter und
Boten flur ihre untoten Meister
geeignet. Als Gegner sind sie leicht
zu bekampfen, jedoch ist ihr hys-
terisches Lachen gefiirchtet, da es
Lebenden die Lebenskraft raubt.

I’lIEEEIIIEII SGI!ABH

KOR: GEI: 8
ST: 1 BE: 2 VE: 4
0 AU: 4
Bewaffnung Panzerung
Biss (WB+1) -

Dunkelsicht: Kann selbst in vlliger Dunkelheit noch

@ sehen.

CIOITIobH

Bewaffnung Panzerung
Lahmende Beriihrung
(WB+5) Mag. Robe +2 (PA+2)

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch

@ sehen.

— Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
I Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit (1] gekennzeichnet sind.

ffekt: Lih de Berithrung macht Ziel
fur Pmbenergebms in Kampfrunden bewegungsunfahig,

sofern ihm nicht KOR+ST gelingt.

Magische Aufladung: Kann sich fiir eine Runde
magisch aufladen (zahlt als Aktion), um in der nachsten
Runde einen Bonus von +GEI auf Zielzauber zu erhalten.|

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
’B den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.

Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Zauber (Stufe15): Arkanes Schwert, 7
Botschaft, Ddmonen beschwéren,
Durchldssig, Feuerball, Feuerwand,

e 4

Flackern, Fliegen, Gehorche, Kettenblitz, o
Magie
Schatten

Kontrollieren,
entdecken /

Magie bannen,

ldennﬁzleren

Telekmcse Teleport, Terror, Torengcsprarh
Unsichtbarkeit, Volksgestalt, Zombies erwecken

GH: 8 | 6K: no | EP: 153

NEKROLYTH

Nekrolythen werden meist aus den
Uberresten ritueller Opferungen als
Diener flr machtige KultfUhrer,
Nekromanten oder Leichname er-
weckt. Daher verfligen Nekrolythen
neben ihren unheiligen, magischen
Kréaften aulRerdem Uber brauchbare
Wissensfertigkeiten. Meistens sind
ihre untoten Gestalten in dunkle
Kapuzenroben gehdllt, aber tat-
séachlich wirken sie nicht sehr Aot
Man kann sie leicht fir lebende
Humanoide halten, wenn auch
bleich, dister und blutleer, denn
ihre innewohnende Magie schiitzt
sie vor Verfall.

5+1

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

_y7

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit[!] gekennzeichnet sind.

‘Werteverlust: Pro erfolgreich angewandtem Lachen

@ wird GEI um 1 gesenkt (bei GEI o0 ist das Opfer wahn-
Y sinnig). Pro Tag oder Anwendung des Zaubers Allhei-

lung wird 1 verlorener Attributspunkt regeneriert.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
ﬂ den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir

diese Kreatur.

Zauber: Totenlachen (-GEI+AU auf VE Ziele im Um-
kreis von VE x 2 Metern, sofern diese das Lachen hd-
ren kénnen; Erfolg fithrt zu Werteverlust.)

GH: 3 | 6k: wi | EP: o3

MINDERER LEICHNAM

Ein minderer Leichnam hat seine
Transformation erst seit kurzem
hinter sich, hdchstens erst seit ein
paar Jahrzehnten, und ist ent-
sprechend noch nicht vollig skelet-
tiert. Bei den meisten spannt sich
vertrocknetes Fleisch rissig uber
die Knochen, andere wirken noch
fast lebendig, aber sehr, sehr alt
und runzlig. Im Vergleich zu einem
echten Leichnam ist ein minderer
Leichnam noch ein Lehrling, aber
dennoch ein machtiger Zauberkun-
diger und ein respektabler Experte
fur arkanes und weltliches Wissen.

WUSSTEST DU...?
KONTROLLIEREN

Mit dem Zauber Kontrollieren

koénnen nur Skelette, Zombies
und Schatten kontrolliert wer -
den (nicht also Mumien, Gei-
ster, Leichname oder Todes
feen). Kontrollierte Untote er -
l6sen (im Sinne von Frieden
finden lassen, sodass sie zu
Staub zerfallen) kann nur
derjenige, der sie erweckt hat.

Beispiel: Ubernimmt ZAW A
die Kontrolle tber von ZAW B
erweckte Untote und lasst sie
anschlieRend wieder frei (oder
stirbt), werden die Untoten
also nicht erlést, sondern
gehen wieder in die Kontrolle
von ZAW B uber. Auch der Tod
des Erweckers (in diesem Fall
ZAW B) erlost die Untoten
nicht i sie bleiben fur immer
verdammt und warten auf
weitere Befehle, bis tapfere
Abenteurer sie eines Tages auf
Ai hrte vAvrd Wei se

E: 5 U: 5+
Bewaffmmg Panzerung

Kampfstab (WB+1, ZZ+1) | Runenbest. Robe (AU+1)
Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch

@ sehen.

& Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende

Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit[1] gekennzeichnet sind.

diese Kreatur.

Zauber (Stufe 6): Flackern, Fluch,
Kleiner Terror, Kontrollieren, Magie
entdecken, Magische Waffe, Offnen,

Schatten, Schattenpfeil, ~ Schweben,
Skelette erwecken, Spionage, Volksgestalt

GIS 3 | GK: no EP: 092

ASPHYX

Ein Asphyx entsteht angeblich aus
dem letzten Lebenshauch eines
Sterbenden. Er ist ziemlich klein,

etwa die GroRe einer Puppe, und
wirkt wie ein Gerippe mit fratzen -

haftem Schédel und schwarzem,
zerschlissenem Mantel. Trotz sei-

ner geringen GroRe ist er auflerst
gefahrlich, da ihm kaum etwas
anhaben kann. Der korperlose
Asphyx greift an, indem er sich um

Hals oder Gesicht eines Opfers legt
und versucht, dessen Aten aus
seinen Lungen zu ziehen, bis es
stirbt.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
a den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir




HA: 1 GE: 1 AU:
W @) iz &
Bewaffnung Panzerung
Geisterklaue (WB+2, GA-2) Korperlos (PA+8)

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch
sehen.

©

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

f,

f
£

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

Natiirliche Waffen: Bei sinem Schlagen-Patzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt blicklich ionsfrei einen
Angriff mit seiner Wafe gegen die patzende Kreatur.

Nur durch Magie verletzbar: Nur Angriffe mit
magischen Waffen oder durch Zauber richten Schaden an.
Anfalliol

durch die

sind
ebenfalls Schaden erlitten wird.

Umschl : Schl Immersieg hlingt Kopf
oder Hals des Ziels (sofern 1+ GréBenkategorie groBer),
welches fortan 1 Punkt nicht abwehrbaren Schaden pro
Runde erleidet und einen Malus von -2 auf alle Proben
erhilt. Befreien: Nur durch Tod des Asphyx.

| ) «[&

Werteverlust: Pro schadensverursachenden Treffer
wird KOR um 1 gesenkt (bei KOR Null ist das Opfer tot).
Pro Tag oder Anwendung des Zaubers Allheilung wird 1
verlorener Attributspunkt regeneriert.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
iese Kreatur.

u | 6K wi | EP: 169

Der Sensenmann istwomdéglich der

Schrecklichste aller Untoten, und

sein Auftauchen ist niemals zu-
fallig. Zwar sieht er aus wie eine
klassischeVerkdrperung des Todes,
mit wehendem Kapuzenumhang,
grinsendem Schédel und nacht
schwarzer Sense, doch Priester von
Todesgottern bestehen darauf, dass
Sensenmanner nur eine Verhéh

nung des gottlichen Rechts Uber
Leben und Tod darstellen. Sensen

manner betrachten es als ihre
Aufgabe, diejenigen zur Rechen-

schaft zu ziehen, die dem Tod zu oft
getrotzt haben, aber sie haen
offensichtlich auch Freude daran,

vollig wahllos und aus einer Laune
heraus Tod und Vernichtung zu

saen. Diese Untoten entstehen
nicht aus den Leichen einzelner In-

dividuen, sondern werden mut-

malilich Uber einen langen Zeit-

raum aus der Energie von Massen

todesstatten ausgegoren

Wy
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ey
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(c) William McAusland, used with permission

- » 9 Y "0 1 b A
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KOR: 10 AGI: 7 GEI: 8
ST: 20 BE: 3 VE: 4
HA: 20 GE: 5§ AU: 6
Bewaffnung Panzerung
S =
(WB +7,elllllS:1TéA_7) Korperlos (PA+8)

Alterung: Bei einem Treffer altert das Ziel pro erlittenen

jz Schadenspunkt um 1 Jahr.

gm, | Anst: Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei
o6\ Angst erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist
\ j,‘ eingeschiichert und erhilt bis zum Ende des Kampfes -5

auf alle Proben. Bei einem 1 atzer ergreift man die Flucht.

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch

@ sehen.

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
n erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

da
0

. Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sind.

Nur durch Magie verletzbar: Nur Angriffe mit

)f magischen Waffen oder durch Zauber richten Schaden an.

__\ | Ausgenommen sind eventuelle Anfalligkeiten, durch die
ebenfalls Schaden erlitten wird.

Resistenz: Kontrollieren oder Vertreiben zusatzlich -8,
wenn gegen diese Kreatur gerichtet.

Totenkraft: Erhilt GEI+AU als Bonus auf Stirke und
Hirte.

Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Zauber (Stufe 16): Ebenentor, Geben
und Nehmen, Halt, Kontrollieren,
Schatten erwecken, Skelette erwecken,
Teleport, Totengesprdch, Unsichtbares
sehen, Unsichtbarkeit, Verborgenes
sehen,  Verlangsamen, Versetzen,
Wiederbelebung, Zombies erwecken

Vernichtender Schlag: Kann einen Angriff pro

Runde mit -6 ausfiithren, um an einem Ziel (sofern nicht

mehr als 1 GroBenkategorie Unterschied) nicht
> abwehrbaren Schaden zu verursachen.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
,;;Eg den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.

o
~r gy,
P
%
.
Yo
Yo~

R e R,

o
sy

M‘ w, 7

(7

GRUFTPLUNDERER

Gruftpliinderer werden aus erfolg -
losen Grabrdubern erweckt, die
durch Fallen umgekommen sind
oder sich in unbekannten Gangen
verirrt haben. Sie sind pergament-
artig vertrocknet und meist mit
einer dicken Schicht Dreck ver-
krustet. Als relativ einfache und
dennoch intelligente und geschick-
te Untote sind sie bestens als ent
behrliche Kundschafter geeignet.

®  CAUFPLUNDERER. |

KOR: 6 AGI: 8 GEI: 6

ST= 2 BE: 5 VE: 4

HA: 1 GE: 5 AU: O
Bewaffnung Panzerung

Kurzschwert (WB+1)
Kurzbogen (WB+1, Ini+1)

Lederpanzer (PA+1)
Lederschienen (PA+1)

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch

@ sehen.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sind.

8

Kletterliufer: Kann mit Laufen-
Geschwindigkeit an Winden und Decken aktionsfrei
Klettern. Kann auf Gegner herabfallen, wobei Schlagen um

KOR erhoht wird.

normaler

Diebeskunst: Erhalt +4 auf Proben zum Fallen ent-
decken und entschirfen sowie Schlosser Ooffnen,
Taschendi oder F: i

den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
"
’};.‘3

GHY 35 I GK: no | EP: 372

GH: 4 | GK: no | EP: 94

|



1

Ein Heimsucher ist im Wesentlich-

en so etwas Ahnliches wie ein inte

lli genter Schatten. Seine kdperlose
Gestalt erlaubt ihm, unbemerkt

feindliche Anlagen zu erkunden
und gegnerische Plane auszhor-

chen. AuRerdem haben Heim-

sucher grol3e Freude daran, Leben

de mit Spukerscheinungen in Angst
und Schrecken zu versetzen oder in
den Wahnsinn zu treiben.

@@ﬁﬁ%@ W

Bewaffnung

Schattenpfeil
(WB+1, GA-2)

gy Angst: Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei
[oe Angst erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist
(=] eingeschiichert und erhilt bis zum Ende des Kampfes -1

i auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

Panzerung

Korperlos (PA+8)

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch

@ sehen.

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

=z
g

Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sind.

Totenkraft: Erhilt GEI+AU als Bonus auf Stirke und
Harte.

Werteverlust: Pro schadensverursachenden Treffer
@) | wird KOR um 1 gesenkt (bei KOR Null ist das Opfer tot).
\© Pro Tag oder A dung des Zaubers Allh wird 1
verlorener -\tmbutspunkt regeneriert.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
% den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir

diese Kreatur.

g Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende

180

GH: 14 | GK: no | EP:

PHANTOMHEXER

Phantomhexer bestehen aus nichts
weiter als schwebenden Roben,
unter deren Kapuzen nur Finsternis

und bdsartig glihende Augen zu
sehen sind. Auch die Roben selbst
sind nicht stofflich und scheinen

sich am unteren Saum bestandig in
Rauch aufzulésen. Ebenso sind

auch die Krallenhande, die aus den
Robenarmeln ragen, ohne jede
Substanz und nur dazu da, ihre
zerstorerische Magie auf ihr Ziel zu

lenken.

-

NTALMUEY
® _PHANTOMHEXER

KOR: 6 AGI: 6 GELI: 9
ST: o BE: 3 VE: 6
HA: GE: AU: 7
Bewaffnung Panzerung
Geisterklaue (WB+2, GA-2) Korperlos (PA+8)

Alterung: Bei einem Treffer altert das Ziel pro erlittenen
Schadenspunkt um 1 Jahr.

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch

@ sehen.

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sind.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
@ den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.

Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fir
diese Kreatur.

Zauber (Stufe 13): Arkanes Schwert,
Blitz, Blut kochen, Fluch, Kettenblitz, Magie
bannen, Magie entdecken, Netz, Schatten,
Schattenlanze, Telekinese, Teleport, Terror,
Trugbild, Unsichtbares sehen, Versetzen

GH: 9 | 6K: no | EP: 171

SCHLAGHTER

Schlachter erheben sich Ublicher-
weise getrieben von Rache oder
Zorn von den Toten. Sie zeigennur

wenige Spuren von Verfall und die
meisten wirken genauso massig
und muskulds, wie sie es im Leben
waren 1  Fleisch, Haut und

Knochen sind jedoch durch den
Tod verhartet, vergraut und extrem

zah. Einige Schlachter hingegen
mogen zwar von unauffalligerer
Statur sein, dennoch verleiht ihnen

ihre untote Rachsucht enorme
Krafte. Das Einzige, woran man den
untoten Zustand eines Schlachters
normalerweise sofort erkennen

kann, ist sein entstelltes Gesicht.
Daher verstecken die meisten es
unter einem improvisiert en Helm

oder einer Maske. Sonstige Ris
tung tragt ein Schlachter selten,
eher die normale Kleidung eines
Burgers, Bauern oder Arbeiters. Die
Waffe eines Schldchters ist meist
ein schweres Werkzeug, ausgewahit
weniger nach Effizienz, sondern
viel mehr nach Brutalitat. Neben

Macheten trugen Schlachter auch
schon VorschlaghAmmer,

Holzfalleraxte, Schlachtbeile und
Ahnliches. Schlachter sind beson
ders gefurchtet aufgrund ihrer
Zahigkeit und Unnachgiebigkeit.
Selbst ein fir besiegt gehaltener
Schlachter kann wieder auftau-
chen. Darlber hinaus meiden sie
den Frontalangriff, obwohl sie ihn
nicht flrchten. Sie bevorzugen es
stattdessen, ihrem Opfer unerbitt -
lich nachzustellen und es in einem
Moment der Schwéache zu atta
ckieren. Die meisten Schlachter
lassen auch wn einem gefallenen
Gegner nicht ab, sondern bringen
kampfunféhige Widersacher gerne
in ihr Versteck, um sie dort in aller
Ruhe kaltbliitig abzuschlachten.

SGIIIMI"EII

KOR: 10 AGI: GEI: 5
ST: 8 BE: 4 VE: '©

:@ o R ]

Bewaffnung

Machete (WB+2)
Langbogen (WB+2, Ini+1)

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch
@ sehen.

Panzerung
Merkt nichts (PA+2)
Metallhelm (PA+1, Ini-1)

Auferstehung: Erhebt sich, wenn getétet, nach W20
Tagen mit 1 LK, sofern Probe auf GEI+AU gelingt.
Verliert dabei jedes Mal 1 GEI.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [{] gekennzeichnet sind.

Regeneration: Regeneriert ]ede Kampfrunde aktionsfrei
LK in Héhe des Proben er Regenerations-
Probe (PW: KOR). Durch Feuer oder Weihwasser verlorene
EKK5nnen nicht regeneriert werden.

Resistenz: Kontrollieren oder Vertreiben zusitzlich -2,
wenn gegen diese Kreatur gerichtet.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

@G

GH: 11 | GK: no | EP: 124

(c) William McAusland, used with permission



UNTOTE DRAGHEN

Zum Ende des Zeitalters der
Dammerung, als der Mumienf trst
Al-Zanthora um seine Macht
furchtete, verfasste er das Kompen
di um AZur Ersch
Ur g e wadiet das alte Macht
geflige wiederherstellen und den
Krieg um das Dammersteinerz fir
S h a n 6 2rassheiden sollte. Was
dabei herauskam, konnte als Was
tun mit den toten Hausdrachen
oder Wenn die eigene Armee ihre
Unfahigkeit beweist verstanden
werden. Doch bevor das Kompen-
dium zum Einsatz kommen konnte,
verging die ehrwirdige Erden-

mutter im Dammerungsspalten SHEI.ETWHMIIE s IMBIEDRACH

und esgalt als verschwunden KOR: 15 AGI: 12 GEI: 3 KOR: 20 AGI: 8 GEI: 1
ST: 8 BE: 9 VE: 1 ST 8 BE: 5 VE: 1

(c) William McAusland, used with permission

Mit dem Zeitalter des Zwists geriet
das Kompendium immer mehr in

HA: 7 GE: 7 AU: 2 H 1
\{ergessenheit. I;s handelt'sich um @ gﬁﬁ? @ @ @ {fﬁ @ Zﬂf Kjﬁ

ein handgeschriebenesUnikat und

h iR kei h Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
eute wel einer mehr, wo es Mchrere Angrifle; WB+3; GA-2 Skelettpanzer (PA+3) Mehrere Angriffe; WB+4; GA-2|  Verrottender Kérper (PA+4)

versteckt liegt. Das Kompendium

enthalt die legendaren Beschwé siagmelrdiar wid e bh s Hodo s Kewpt 2 e e el e

rungsformeln Zur ErWeCkung e|nes Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch

) ) @ sehen. sehen.
Skelett- sowie Zombiedrachen.

Angst: Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei Angst: Kann ecinmal pro Kamp! auf Sicht aktionsfrei
@@ Angel erzeugen. Wer GEL+VE+Stufe nicht schalll, is Angst erzeugen. Wer GEI+VE=Stufe nicht schafft,
-

L.

Geistesimmun: Immun gegen geistesheeinflussende
Effekte (Bemul)emngen Einschliferung, Ilypnose usw.)
und Zauber, die mil [1] gekennzeichnel sind.

fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
Kaum auszumalen, wie es um Caera ||| i die ceschmindigker somit aut Lo g
bestellt sein wirde, wirde dieses
unheimlich méchtige Wissen wie-
der ans Licht gehd

ann 1 zusitzlichen Angriff
hwanzhicb) in jeder Runde
auf die Klaven diirfen alle

Gelstesmmmn Immun gegen geistesbeeinflussende
te (Bezauberungen, Einschl ung, Iypnose usw.)
und Zauber, die mil [1] gekennzeichnet sind.

Mehrere Angriffe (+1):
(Biss, Kl

Natiirliche Waffen: Bei cinem Schlagen-Patzer
einen Bewaffneten wird dessen
,\nw,egn[fene W mfel
Angrill mil sciner

gegen
tfe getroffen. Der
wgenblicklich & aktionsfrei einen
[ gegen die palzende Kreatur.

Mehrere Angriffe (+1) Kann 1 zusiitzlichen \ne,n[[
(Bi v

i ausfiihren. Bis auf (he Klauen diirfen alle An
arten nur einmal pro Runde angewendet werden.

Odem, Gift-: Nur alle 2W20 Runden einsetzbar, Erzeugt
nicht abwehrbaren Schaden (SchieBen-Anrgiff) - nur fiir
magische Abwehrboni wird gewiirfelt (PW: Bonushéhe).
GI x 5m langer Kegel (am Ende GE x 3m breil).

-\n;,(),n[f( ne wiirfell augenblicklich & aklionsl:
Schleudern:  Schlagen-Imme:
schleudert das Ziel (sofern 1+ (

-

e

/7N
Angritf mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur. -

ieg  (Schwanzschlag) Regeneration: Regeneriert jede Kampfrunde aktionsfrei
enkategorie Kleiner) 11K

Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet fiir die Distanz

E

Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr wiirfelt, und
liegt am Boden.

Totenkraft: Erhilt GEI+AU als Bonus auf
Hiirte.

Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine Distanz in
Hohevon Lau ennend” geflogen, kannin der Runde
noch ein Ang mit Schlagen + KOR erfolgen, withrend

der Bewegung, also nicht nur davor oder danach.

Verdorrende Aura: -2 LK/Runde fiir jedes Lebe-
wesen im Radius von 4 Melern.

Totenkraft: Lirhill GEI+AU als Bonus aul Stirke und
Tlirte.

Schlagen-Tmmersieg  verschlingt  Ziel
sroPenkategorien Kleiner), welches fortan einen
rbaren Schadenspunkl pro Kampfrunde und
cinen Malus von -8 auf alle Proben erhilt. Befreis g
mit einem Schlagen-Immersieg, der Schaden verursacht,
kann sich der Verschlungene augenblicklich aus dem Leib
seines Verschlingers befreien, wenn dieser noch lebl.

Wesen der Dlml\elhen (Settingoption): Gilt in
den meisten Set cin. Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Re“ell sen der Dunkelheit gelten fiir
dicse Kreatur.

nicht abw

Zerstampfen: Kann einen Angriff

pro Kampfrunde mit

-6 ausfithren, um das Ziel (solern 14+ Grofienkalegorie Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in

kleiner) zu zerstampfen. Pro Grofenunterschied wird der den meisten Scllings als cin Wesen der Dunkelheit.

-6 Malus um 2 geminderl. Bei einem ulolg,mdun Angrifl a Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht. diese Kreatur.

46 | GK: ge EP: 685 T Zerstampfen: Kann einen Angriff pro Kampfrunde mit

-6 ausfithren, um das Ziel (solern 1+ G 5Benkalegorie

7n zerstampfen. Pro Gréfenunterschied wird der

lus um 2 gemindert. Bei einem erfolgreichen Angriff

wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht.

GH: 64 | GK: ge | EP: o907

(c) William McAusland, used with permission
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VON SIGOT2 UND DEEP_IMPAGT

DER ANFANG VOM ENDE

PESTILENZ, HUNGER, KRIEG UND TOD - DIE VIER REITER DER APOKALYPSE

Nach einer al ten

stehtEndla&s der Wel t BIE VIEH RE'TEH
und die vier Reiter der ApPOKa
fé¢hren 1 hr Ende hEsrwaren einmal vier Freunde, die

DIE PROPHEZEIUNG

Als das erste Siegel getffnet wurde,
sah ich ein weiRes Pferd; und der,
der auf ihm sal3, hatte eine Per
tsche. Eine Seuche wurde ihm
gegeben und als Pestilenz zog er
aus, um zu toten.

Als das zweite Siegel gedffnet
wurde, sah ich ein schwarzes
Pferd; und der, der auf ihm sali3,
war der Hunger, und ihm wurde
ein Dreschflegel gegeben.

Als das dritte Siegel geotffnet
wurde, erschien ein anderes Pferd;
das war feuerrot. Und der, der auf
ihm saf3, wurde ermachtigt, der
Welt den Frieden zu nehmen, da-
mit die Menschen sich gegerseitig
abschlachteten. Und es wurde ihm
eine grofRe Axt gegeben.

Als das vierte Siegel geoffnet
wurde, sah ich ein fahles Pferd;
und der, der auf
Tod"; und die Unterwelt zog hinter

ihm her. Und ihnen wurde die
Macht gegeben Uber ein Viertel der
Welt, die Macht, zu téten durch die
Sense, Hunger und Tod und durch
die Tiere der Erde.

(c) William McAusland, used with permission

in die Fremde zogen, um ihr Glick
zu suchen. Sie trennten sich und
zogen in alle vier Himmelsrich-
tungen und vereinbarten, dass sie
sich am Ort ihrer letzten Zusam-
menkunft wie der treffen wollten,
wenn die nachste grof3e Planeten
konjunktion wieder stattfinde t.

(c) William McAusland, used with permission

Der Erste ging nach Westen an die
Akademie der geheimen Kiinste
und wurde der Weiseste unter den
Akademikern. Seine Macht _und

Sefh WisserPwarden Y630R, dass &'

sich fiir einen Gott hielt.

Den Zweiten zog es nach Osten in
die groRRen Stadte. Er wurde der
Konig der Bettler, und die Gier

nach dem Hab und Gut seiner Mit-

menschen kannte keine Grenzen.

Der Dritte ging nach Nord en und
schloss sich den groRen Kriegs
heeren an. Sein Weg fuhte ihn
ganz nach oben und er wurde der
Oberbefehlshaber der grol3en Heer
scharen.

Der Vierte ging nach Siuden, doch
sein Weg brachte ihn nicht weit. Er

y p S ewurde von Raubern erschlagen und

sein Leichnam in einer dunklen
Hohle versteckt. Jahre spéater er-
weckte ein wahnsinniger Nekro-
mant ihn und sein Pferd zum Le-
ben. Fortan lebte er als untoter Ske-
lettreiter und wurde sogar fur den
Tod selbst gehalten.

Am verabredeten Tag kamen die
vier Freunde wieder zusammen.
Der Skelettmann war auch da, nur
versteckte er sich, um die anderen
nicht zu erschrecken. Die anderen
warteten einen ganzen Tag und
wollten schon wieder aufbrechen,
da offenbarte sich ihnen ihr Ske-
lettfreund.

Statt angstlich zu sein, waren der
Akademiker, der Kriegsherr und
der Konig der Diebe von dem
Skelett beeindruckt, dem lebenden
Skelett, weil er ewig leben durfte. In
ihrem Machthunger schmiedeten
sie Plane von der Erschaffung einer
neuen Welt und verhéhnten die
Gotter.

Das ging so weit, bis die Goétter
erzirnt waren und sich den Vieren
offenbarten. Sie wurden aufgefor-
dert BulRe zu tun, oder eine schreck
liche Strafe zu erleiden.

Uneinsichtig wie die Vier waren,
gaben sie nicht nach. Zu Strafe
sollten sie nicht ein neues Reich
erschaffen, sondern am Ende fir
die Vernichtung der Welt verant -
wortlich sein.



Die Gotter schufen in den Bergen
einen geheimen Tempelplatz, ver
wandelten die vier Freunde in Sta-
tuen und lieRBen sie bis zum Tag des
Niedergangs warten. Tatsé&chlich
waren sie aber nur in den Statuen
gefangen, und Uber die Jahr
tausende wurden sie wahnsinnig
vor Zorn. Ein Zorn, der am Tag der
Apokalypse uber die Welt herein-
brechen wird.

(c) William McAusland, used with permission

Am Tag der Apokalypse wird die
Strahlung eines magischen Kris-
talls die Statuen nach und nach
zum Leben erwecken. Die Pestilenz
bei Sonnenaufgang, den Kdnig der
Bettler bei Mittag, den Kriegsherrn

bei Sonnenuntergang und um
Mitter nacht den reitenden Tod.

DIE PESTILENZ - DER AKADEMIKER

Der erste Reiter ist die Pestilenz
und kommt auf einem weilRen
Schlachtross daher. Er sieht aus wie
ein Pestopfer und ist mit Eiter -
beulen Ubersaht. Er schwingt eine
Peitsche (WB+4, GA-4). Die Pesti
lenz ist hochgradig ansteckend und

fordert vom Gegner alle vier Run-

den eine Krankheit trotzen -Probe.

Heil zauber wirken schwachend auf
die Pestilenz und in seiner un-

mittel baren Nahe (Radius 10m)

machen sie ihm in dem Male
Schaden, wie seine Gegner geheilt
werden. Sein Umhang gewéahrt bei

geschlossener Brosche Immunitat

gegen jegliche Krankheiten und

KOR+1.

DER HUNGER = KONIG DER BETTLER

Vollig abgemagert reitet der
Hunger auf einem schwarzen
Schlachtross. Als Waffe fihrt er
einen Dreschflegel (WB +4, GA -3)
und verbreitet mit seinem alles
verzehrenden Hunger Angst und
Schrecken. Im Kampf nimmt er die
verlorene Lebenskraft seiner An-
greifer, oder verzehrt einen toten
Gegner und erhalt damit dessen
urspringliche Lebenskraft. Auf
dem Kopf trAgt er eine Hunger-
krone aus Getrei dedhren.

Der dritte Reiter reitet auf einem
feuerroten Schlachtross und wird
der Krieg genannt. In einer
schweren Rustung, die hohl zu sein
scheint, verbreitet er mit seiner Axt
(WB +4, GA -8) Panik bei seinen
Feinden. Eine gelungene Attacke
hinterlasst beim Gegner eine blu-
tende Wunde, die doppelter Heil-
kraft zur Genesung bedarf. Unbe-
waffnete Gegnerkann er aber nicht
angreifen.

DER TOD - DER SKELETTMANN

Als Letztes kommt der Tod auf sef
nem Knochenpferd. Seine Waffe ist
die geflrchtete Sense (WB +5
GA -3). Er und sein Pferd sind nur
noch Gerippe, so dass Schuss
waffen hier keinen Schaden an
richten konnen. Feinde, die im
Kampf vom Tod besiegt werden,
sind auch sofort tot, d.h. bei 0 LK

stirbt der Gegner, und eine Wieder-
erweckung ist nicht mehr moglich.
Allein vor dem griinen Feuer von
Ark Ta Ma weicht der Tod zuriick,
weil es ihm dauerhaften Schaden
zufigen kann. Sein Knochenpferd
ist geistesimmun und kann zwar
niedergeschlagen werden, steht
aber nach W20 Stunden wieder auf.

DER ANFANG VOM ENDE

Nach langer und entbehrungs-
reicher Suche hat die Gruppe ihr
Ziel erreicht. Sie wussten nicht, was
sie dort erwarten wirde. Man hatte
sie ausgelacht und verhdhnt. Sie
wirden einem Ammenmaéarchen
hinterherjagen. Doch alle Zeichen
sprachen fir das Ende der Welt:

Das Ende des ewigen Kalenders, die
Austrocknung der Flisse, die ver
heerenden Erdbeben und die Seu
chen, die ganze Landstriche entvok
kert hatten.

Jahrelang hat sie sich durch alte
Archive geforscht und Texte auf
Jahrtausende alten Pergamenten
und Steintafeln Gbersetzt. Jetzt
sind sie am Ziel ihrer Reise. Heute
ist der Tag und hier ist der Ort. Auf
diesem Plateay, das Jahrtausende
mit Schnee und Eis bedeckt war,
sind nach der Schmelze die alten
Runen, Zeichen und Steinkreise
zum Vorschein gekommen. Es sieht
SO aus, wie es in den alten Texten
beschrieben war. Der Altar, der
Thron aus Obsidian und die vier
lebensgroRen Reiterstandbilder.

Die Stunde ist angebrochen. Lang
sam kriecht der Sonnenstrahl, der
sich in dem groR3en Kristall auf der
Spitze einer Felsnadel bricht, in
Richtung der ersten Statue.

Mit dem ersten Lichtstrahl erwacht

der Reiter zum Leben und versucht
den Kultplatz zu verlassen. Jetzt gilt
es das Ende der Wdl aufzuhalten.
Zu den Waffen...!

1
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KNOCHENPFERD

Der vierte Reiter hinterlasst sein
Reittier. Das Pferd des Todes
besteht lediglich aus Knochen und
hat die Eigenschaften einesapoka-
lyptischen Rosses, ist aber zuséatz
lich geistesimmun. Es kann zwar
niedergeschlagen werden, stirbt
aber nie endguiltig, sondern erholt
sich innerhalb von W20 Stunden.

SETBONI

2 Gegenstande: Magieresistent Il

APOKALYPTISGHE

HINTERLASSENSGHAFTEN

Wann immer es den Helden ge
lingt, einen der vier Reiter ab-
zuwehren, so stirbt dieser nicht,
sondern vergeht in Staub, Rauch,
Flammen oder einer Schar Insek-
ten. Aber jeder der Reiter hinter -
lasst dabei einen Gegenstand des
folgenden Sets:

PESTILENZUMNANG

Der erste Rei
Umhang. Di eser

3 Gegenstande: Diener c&er Dunkel -
t er heillht er | 2@ sst sei

b ess ¢efehdtand®: Wenn &in MRider
gré¢gnchwar zen Fas e gowohl Brhhng, Rrénk Thd Waffe
Betrachter d en  Ei ndr &c kygt liddNsick® duf das Knochen-
l'#sst, ddbg Bn ®wUZRsBA 8frd er zum fiinften
BewegungSavM®arege - dpefer HofnEngel der Apokalypse.

sc he des Umhangs gp gl vBrifert BB KdntPolle:
ist der Tr *ger v el déntchafalltdr nd dieSeMrd
gegen alheitkrank '?/cﬂnasbiellef?epubernommen. Soll-

nat ¢r | oderheebrer nat ¢ rdni ofeMRiBen den Engel nicht

Ursprungs. innerhalb von 666 Minuten stopp -
en konnen, so wird er sich wieder
““"Em“n“! mit den anderen vier Reitern verei-
. ) nen und die Apokalypse ausldsen. .
Der zweite Reiter r}Hnteelfypsst sei
AUDSORRPCANAAAAN ©  EGEL DER APORALISE |
krone sieht Bamdigsu sv ENGEL DER APOHALYPSE
geflochtenem GetrKOR: 20 AGI: 20 GEI: 10
di e Grannen abst| ¥ BE 10 YE 4
Spitzen eiWeem Kre|HA © GE 10 AU 5
ne mindestens ei@@ﬁm
getragen wird, er
weder Hunger noeh Lo Eanzgiong
. Waffe WB+5 GA-5 Umhang PA+2
sSpér t wéd den rgwea\;beknch ﬂ Wesen der Dunkelheit (Setingoption): Giltin den meisten Settings als
Ge s c hmaKsden an e it creo Rebn, R ween
9, Fliegen: Kann, stait zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert fliegen.
e e I P i et i e
ULTIMA RATID GH: 33 |Gk =1 |EP: 377
Der dritte Reiter hinterlasst seine o <) ni“m nm piﬂll“l\hﬂﬂﬁl
éxt. Die Axt kanr;] wervers;hleqlene KOR: 12 AGL 15 GEL 10
Dormer;I elmrlle_ men.t desl t,s ¢ G 5 BE: 5 OWE B
reschflegel, Kriegsaxt und Sense i
9 i 9 . HA 5 GE: 7 AU: 5
Allen Waffen ist aber gleich, dass ——
. . aV
siew i ais schwarzem Ebenholz ge @ {E} 0 iﬁ{ m
schnitzt aussehen und ein stetiger —
9 Bewaffnung Panzerung
Strom aus Blut davon tropft , sobald T —

sie in der Hand gehalten wird. WB
und GA-Malus sind um jeweils 2

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den meisten
Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewendete Regeln fiir]

Wesen der Dunkelheit gelten fiir diese Kreatur.

n e

r

&  REITER DES HUNGERS vt

KOR: 15 AGL: 10 GEL: 10
ST: 7 BE: 5 VE: 5
HA 7 GE: 5 AU: 5

W (&) £5: @& Jal 1
Bewaffnung Panzerung

Flegel WB+4 GA-3 Haut PA+2

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den meisten
Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewendete Regeln fiir

Wesen der Dunkelheit gelten fiir diese Kreatur.

GH: =22 |GK: gr | EP: 476
& REITER DES KRIEGES b
KOR: 20 AGI: 8 GEL 10
ST: 7 BE: 5 VE: 5
HA 10 GE: 3 AU 5
Bewaffnung Panzerung
Kriegsaxt WB+4 GA-8 Plaltcnpunz;;,ii(:‘lm & Schild

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den meisten
Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewendete Regeln fiir

Wesen der Dunkelheit gelten fiir diese Kreatur.

GH: 32 ’ GK: ar I EP: 0654

@  REITER DES TODES i+

KOR: 12 AGL: 12 GEL: 12

ST: 6 BE: 6 VE: 6

HA 6 GE: 6 AU: 6
Bewaffnung Panzerung
Sense WB+5 GA-3 Haut PA+2

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den meisten|
Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewendete Regeln fiir

Wesen der Dunkelheit gelten fiir diese Kreatur.

GH: 1B [GK: gr | EP:

(c) William McAusland, used with permission

"a'  APOKALYPISGHES ROSS

KOR: 12 AGI: 10 GEL: 2
ST: 4 BE: 4 VE: 0
HA 3 GE: o0 AU 0

@) (o) 430 @ Jul 1
Bewaffnung Panzerung
Hufe WB+2

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert fliegen.
Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefihrt, erhoht sich die

v Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

Angst: Kann einmal pro Kampf bei allen Kreaturen bis Stufe 3 auf
iy Sicht aktionsfrei Angst erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist
(o9} eingeschiichert und erhilt bis zum Ende des Kampfes -2 auf alle
< Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

Immun stes Effelte (Beza
uberungen, Einschlaferung, Hypnose usw.) und Zauber, die mit
gekennzeichnet ! sind. Nur durch Magie verletzbar: Nur Angriffe

GH:

Punkte verbessert. 17 |GK: gr | EP: 462

13 [ek g [ ER: 162




VON GREIFENKLAUE

UNTOTE BLUTLINIEN

LOMBIE- UND VAMPIRBLUT

Blutlinient alente kdnnen durch Ab-
stammung, verungliickte Experi-
mente oder Fliiche entstehen. Rang
| kann jeweils nur auf der ersten
Stufe gewahlt werden oder in be
sonderen Situationen durch SL-
Entscheid (hier z.B. als Nachwir -
kung eines geheilten Vampirbisses
oder einer kurzen Zombieexistenz).
Jedem Talent ist gemein, dass es
neben Vorteilen auch Nachteile mit
sich bringt. Die drei Blutlinien
Damonen-, Drachen- und Trollblut
kénnen in der DS-Downloadsek-
tion heruntergeladen werden. Hier
folgen die beiden untoten Blut-
linien Zombie- und Vampir blut:

LOMBIEBLUT |

KRI 1, SPA 1, ZAW 1

Die Empfindungsféhigkeit des Cha-
rakters sinkt. Dadurch steigt seine
Panzerung um 1 (Amerkt nic ht s
und seine LK um 3. Erhalt das
Zombieblut groRe Wunden (mehr
als 10 Schaden), heilen diese nicht
vollig und bilden hassliche Wund-
narben aus.

LOMBIEBLUT Il

KRI 7, SPA 7, ZAW 7, Zombieblut |

Die Empfindungsfahigkeit des Cha-
rakter s sinkt weiter . Dadurch steigt
nochmals seine Panzerung um 1
(Anerkt nic h t s f yeineiliK cum
3. FErlittener Schaden regeneriert
nur noch, wenn das Zombieblut
rohes Fleisch zu sich nimmt (2 LP
pro Mahlzeit rohes Fleisch oder 10
LP pro Mahlzeit Hirn) oder durch
Heilmagie geheilt wird. Allerdings

heilt der Koérper dabei nicht mehr

aus und eine Aura der Verwesung
umgibt ihn. Wird dies von anderen
bemerkt (Bemerken-Probe, ggf. bis
-8 erschwert durch Parfim), sind
soziale Proben um -2 erschwert.

LOMBIEBLUT Il

KRI 12, SPA 12, ZAW 12,
Zombieblut 11

Auch der Geist des Charakters ist
getriibt und braucht eine Weile, um
sich zu konzentrieren. Alle auf GEI
basierenden Aktionen brauchen
nun die doppelte Zeit. Allerdings ist
das Zombieblut dadurch auch
immun gegeniber geistesbeeirflu s-
senden Effekten (Bezauberungen,
Einschlaferung, Hypnose etc.). Die
Aura der Verwesung ist kaum noch
zu verbergen (Bemerken +8, max.
auf +0 zu neutralisieren, Wirkung
nun -4 auf soziale Proben).

Die Hande des Zombiebluts haben
sich zu Pranken verformt, die statt
GA+5 nun GA+0 haben. Die
Panzerung steigt nochmals um 1
(Amerkt nic ht s fi )die Lk dm
Wwelitere 3. AulRerdem wird bei der
Berechnung der Todesgrenze die
Harte des Charakters verdoppelt.
Erlittener Schaden regeneriert nur
noch, wenn das Zombieblut Hirn zu
sich nimmt (pro Mahlzeit 5 LP),
Heilzauber zeigen keinerlei Wir -
kung mehr.

VAMPIRBLUT |

KRI 1, SPA 1ZAW 1

Nachts fuhlt sich das Vampirblut
wach und agil, tagsuiber allerdings
mide und matt (-1 auf alle Proben).
Der SC kann, wenn er nachts unter
wegs ist, einen Wolf oder einen
Schwarm Flederméause als Begleiter
herbeirufen. Diese kb&nnen non-
verbal mit ihm kommunizieren, er
kann ihnen Befehle geben und sie
kampfen fir ihn. Alle 5 Stufen
(5/10/15/20) wachst die Schwarm-
groRe um 5 Tiere (anfangs 20)bzw.
die RudelgréRe um einen Wolf.

Wurde ein Tier getotet, erholt sich
der Schwarm um W20 Tiere pro
Tag, bzw. das Rudelinnerhalb von
W20/4 Tagen pro Wolf.

VAMPIRBLUT Il

KRI 7, SPA7, ZAW 7, Vampirblut |

Der SC kann nun Kraft, Charisma
oder Schldue aus seine Blutlinie
gewinnen. Er darf zwei der folgen-
den Eigenschaften um +1 steigern,
auch dber das Volkanaximum
hinaus: ST, HA, AU oder VE. Der
SC zahlt nun alsWesender Dunkel -
heit, mag sein Fleisch lieber blutig
als durch und muss zur Mittagszeit
mindestens zwei Stunden ruhen,
um der Sonnenstrahlung zu ent-
gehen. Gegen den SC gewirkte
Licht- und Feuerzauber erhalten
einen Bonus von +2.

VAMPIRBLUT 1l

KRI 12, SPA 2, ZAW 12,
Vampirblut Il

TagsUber ist es dem Vampirblut
nahezu unmdglich zu agieren (-4
auf alle Proben, mind. 4h Ruhe zur
Mittagszeit). Gegen den SC gewirk
te Licht- und Feuerzauber erhalten
einen Bonus von +4. Aul3erdem
muss das Vampirblut mind. einmal

pro Woche Blut trinken, sonst
erhalt er Erschopfungsschaden
(wie DS4 S. 85, all erdi
Wochefd) .

Der SC beherrscht drei der vier
Vampirzauber seiner Wahl intuitiv

(Freund, Gasgestalt, Gehorche,
Unsichtbarkeit) und kann sie
einmal pro Tag (mit KOR, AGI oder
GEI +AU -PA) anwenden. Zauber-
wirker, welche den Zauber bereits
beherrschen, erhalten stattdessen
einen Bonusvon +4.

ngs

1
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VON BARAL UND BRUDER GRIMM MIT VORSCHLAGEN VON AGONIRA UND CREIFENKLAUE

UNTOTE HELDENKLASSEN

UNTOTE HELDENKLASSEN GEFALLIG? = DER LEIGHNAM UND DER TODESRITTER

Wer sich fur diesen unheiligen Weg
entscheidet, entsagt zugunsten
unvergleichlicher Macht auf immer

der Welt der Lebenden. Diese
Wesen aus dunkler Magie und
totem Fleisch trachten einzig und
allein danach, ihre Macht zu
mehren und die Welt mit Horden

von Untoten zu tberfluten.

VORAUSSETZUNG

Zauberer oder Schwarzmagier der
Stufe 10+

Diener der Dunkelheit

2 freie Talentpunkte fur
Unnatirliche Wiedergeburt | und
Phylakterium erschaffen |

TRLENTE

Machtige Erweckung 15 (V)
Magische Runen 10 (lll)*
Nekromantie 10 (V)
Phylakterium erschaffen 10 (1),
1511, 20 (1) *
Ritual der Narben 14 (l11)
Sensenspotter 16 (111)
Todeskraft 10 (V)
Totenrufer 12 (V)
Unnaturliche Wiedergeburt
10 (111 *

Untote Horden 10 (X)
Zaubermacht 10 (X)

Der Leichnam hat im Grobsten die
korperliche Erscheinung des beste
henden Charakters. Allerdings ha-
ben seine Haut, Haare und Augen
durch die Verbindung mit dem

Schattenfiirsten Baarn jegliche Far-
be verloren. Seine Muskeln schwin-
den ebenso wie sein Korperfett,
sodass er aufRerlich immer mehr
einem hautliberspannten Skelett
ahnelt. Auf der bleichen Haut des
Leichnams bilden sich mit der Zeit
verschiedene Runen, die seine Zau
bermacht starken und im Verlauf
seines Nicht-Lebens modifiziert
werden konnen. Heilmagie verur-
sacht Schaden (PE/2) und klass-
ische Wiederbelebung ist nicht
mehr moglich. Als Untote erhalten

Leichname -6 auf Proben sozialer
Interaktion und werden von Tieren

instinktiv als Bedrohung erkannt.

VERWANDLUNG

Die Verwandlung zum Leichnam
beginnt mit der Transformation der
Seek in ein Phylakterium. Nach
diesem unheiligen Ritual erhélt der
Zauberwirker einen Malus von -3
auf alle Proben. Er ist fortan nicht
mehr zur Nahrungsaufnahme féahig
und erhalt daher jeden Tag 2 Er-
schopfungsschaden.

WUSSTEST DU...?
MANGELERNAHRUNE

Jeder Slayer bendétigt drei volle
Mahlzeiten pro Tag, um satt zu
werden. Mangelhafte Ernah-
rung verursacht Erschépfungs-
schaden (ES), der nur durch
Nahrungsaufnahme oder den
Zauber Allheilung kuriert wer -
den kann:

0 Mahlzeiten: 2 ES pro Tag

1Mabhlzeit: 1 ESpro Tag
2 Mahlzeiten: 1 ESpro 2 Tage

Verstirbt der Charakter, greift das
Talent Unnattrliche Wiedergeburt
zum ersten Mal (ohne GEI-Malus)
und die Verwandlung zum Leich-
nam ist abgeschlossen

UNSTERBLIGHKEIT

Da die Seele eines Leichnams in
seinen Phylakterien gespeichert ist,
kann er nur durch deren Zer-
stérung endgultig vernic htet wer-
den. Solange mindestens ein Phy
lakterium intakt ist, verschwindet

der tote Leib eines Leichnams und
manifestiert sich mittels des Ta-

lents Untote Wiedergeburt erneut

im Versteck eines beliebigen, intak-

ten Phylakteriums.

MAGISGHE RUNEN

LEI 10 (1)

Der Leichnam erhalt ein tieferes
Verstdndnis von den ihn umge-
benden Energien und kann sie in
Runen auf seinem Koérper bannen.
Pro Talentrang kann er seinen Wert
in GE, VE, oder AUum 2 erhéhen.

PHYLAKTERIUM ERSGHAFFEN

LEI 10 (1), LEI 15 (1), LEI 20 (1l
Pro Talentrang kann die Seele des
Charakters an ein Phylakterium
gebunden werden. Dazu wird ein
abschlieBbares GefaR, bspw. eine
Truhe oder ein Schmuckkéstchen
verwendet 7 die einzige Voraus
setzung ist, dass es sich um ein
geschlossenes Gefald handel muss
(eine Vase ware also ungeeignet).
AuRerdem sind fur das Ritual das
Horn eines Einhorns, die Schuppen
eines Drachen, die Essenz eines
machtigen Untoten und ein Teil
seiner selbst (Haare, Haut, Finger,



0.4.) erforderlich. Die Zutaten wer -
den verbrannt und die Asche in das
zukunftige Phylakterium gestreut,

um die Seele des Zauberwirkers an
das Gefall zu binden. Fortan kann
der Leichnam nur noch durch die

Zerstorung des Phylakteriums ver-
nichtet werden. Bei Erschaffung

eines neuen Phylakteriums wird

einmalig ein LK-Kontingent in

Héhe von GEIx10 auf die Phylak-

terien eines Leichnams verteilt.

Phylakterien besitzen Abwehr in

Hohe von KOR x5. Wer immer ein

Phylakterium eines Leichnams mit

sich tragt, erhalt einen Malus von -4
auf alle Proben. Phylakterien ko-

nnen mittels Magie entdecken auf-

gespurt werden.

LEI 10 (1)

Der Leichnam verschwindet nach
dessen Ableben und hinterlasst
nichts als ein Haufchen Staub.
Wenn zum Zeitpunkt seines Todes
mindestens ein Untoter unter

seiner Kontrolle steht, zehrt er
dessen untote Lebenskraft auf und
wird in der nachsten Runde mit
voller LK wiederbelebt. Falls kein
aufzehrbarer Untoter mehr vorhan -
den ist, muss sich der Leichnam zu
einem Phylakterium zurlickziehen

und entsteht dort innerhalb von

Rangl: 2W20, Rang II: W20, Rang

Il: W20/2 Stunden neu, was den

Verlust eines Punktes GEI zur Folge
hat.

Nicht mehr zufrieden damit, nur

mit Magie Tod und Vernichtung zu
séen, greifen Todesritter zusatzlich
zu Schwert und Rustung, um den
Schrecken ihrer Feinde von Ange
sicht zu Angesicht zu sehen.

VORAUSSETZUNG

Schwarzmagier der Stufe 10+
Diener der Dunkelheit

Blocker 10 (V)
Blutige Heilung 14 (111)
Blutschild 10 (V)
Brutaler Hieb 10 (lI1)
Einstecker 10 (V)
Gerustet 10(111)
Kampfer 10 (111)
Panzerung zerschmettern 12(111)
Parade 10(111)
Pragler 10 (l11)
Reiten 10 (V)
Ritual der Narben 12 (llI)
Rundumschlag 16(lll)
Rusttrager 10 (V)
Rustzauberer 10(111)
Schlachtruf 12 (111)
Sensenspoétter 16(111)
Todeskraft 16 (V)
Vergeltung 16 (111)
Verletzen 16 (V)
Vernichtender Schlag 16(lII)
Waffenkenner 10 (l11)
Zwei Waffen 10 (V)

Der Todesritter wird oft als kriege -
risches Gegenstiick zum Lechnam
gedacht T ein méchtiger, untoter
Streiter, vor dessen Klinge die Le
benden in Heerscharen fallen. Tat-
séchlich ist die Bezeichnung fir die
machtigen, untoten Krieger durch -
aus zutreffend. Allerdings ist der
Todesritter nicht zwangs laufig ein
Untoter. Auch viele lebende Kriegs-
fursten, welche sich der finsteren
Krafte bedienen und Untote, Da-
monen oder andere Unholde mit
ihrer Macht unte rjochen und in die
Schlacht fuihren, bezeichnen sich
bisweilen als Todesritter .

Jedoch sind einige Todesritter
nicht einmal Uble Schurken. Auch
einige grimmige Helden und Anti -
helden findet man unter ihnen 1
gnadenlose Racher und dustere

Vigilanten, die sich Ungerechtig-
keiten entgegenstellen, bei denen
Rechtschaffenheit und Ehre versa
gen und die Krafte des Bosen dazu
zwingen, sich gegen sich selbst zu
wenden.

Als Heldenklasse sind Todesritter

das schwarzmagische Pendant zu
Kleriker und Kriegszauberer 7

Studierende der Schwarzen Kiinste
und des Schwertes. Ublicherweise
konzentriert sich ein Todesritter

zunachst starker auf die Ent-
wicklung seiner dunklen Magie,

zeigt aber stets schon eine Vorliebe
zu Gewalt, Blutdurst und dem

Verlangen, seinem Gegner in die
Augen zu blicken, weshalb auch
angehende Todesritter oft mit dem

Schwert zumindest ganz passabel
umgehen kénnen.

Sobald er sich in der Kontrolle der
okkulten Kréfte jedoch sicher
genug fahlt, gibt er dem Verlangen
nach, sich verstarkt mit Schwert
und Rdstung zu trainieren, um
endgliltig ein wahrhaftig finsterer
Streiter zu werden.

Bei Erhalt einer Heldenklasse

durfen Eigenschaften in Hohe

von Stufe/2 Punkten neu ver-

teilt werden. Dies starkt Hel -

denklassen, die einen anderen
Fokus haben als ihre Grund-

klasse, wie nahka&mpferische
Kampfmaonche, Kriegszauberer
und Todesritter oder zaubern -

de Paladine und macht hoch-

gelevelte Heldenklassen besser
spielbar als lediglich durchge-

rechnete.

Alternativ oder auch zusatzlich
bieten sich Spharenwanderers
Klassenkombinationen aus der
Slay! 02 (S. 2) oder seine Het
denklassenadepten (eigenstan-
diges Fanwerk) an.




