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Geht das iiberhaupt?'Klar! Jedoch bringt
das Spiel mit exotischeren Spielervolkern
den ein oder anderen Stolperstein mit sich,
die sich allerdings leicht umschiffen lassen.

UBERALL VERHASST?

Schnell dringt sich einem der Gedanke
auf, dass Monster in jeder Stadt sofort um-
gebracht werden oder dass die Garde diese
sofort dingfest machen wiirde - das stimmt
nur bedingt. Denn erstens reist das Monster
mit respektableren Charakteren herum und
zweitens gibt es immer Ausnahmen - und fiir
wen, wenn nicht fiir SC sollten diese gelten?
Der Goblinstamm, dem der SC angehort,
konnte z.B. mit den umliegenden Dorfern
Handel treiben und sich einen Ruf erarbei-
tet haben. Der Ork konnte sich einen Namen
als Jahrmarktskampfer gemacht und so die
Furcht vor seinem Erbe abgeschiittelt haben.
Und sobald der Charakter seine ersten Hel-
dentaten vollbracht hat, werden die Zweifel
an seinem Naturell immer geringer werden.
Uberlegt euch nicht, warum man ein Mons-
ter als SC verbieten sollte, sondern fragt
euch, wie man es sinnvoll einbinden kann!

LU EXOTISCH?

Es mag vorkommen, dass der GroSteil der
Gruppenmitglieder Gefallen an exotischen
Volkern findet und solche spielen mochte
- wenn die Kampagne jedoch nicht gerade
darauf ausgelegt ist, Monster zu spielen,
kommt es schnell zu Problemen mit der
Glaubwiirdigkeit oder Spielbarkeit. Es emp-
fiehlt sich daher, nicht mehr als einen Exoten
in einer ,normalen“ Gruppe aufzunehmen.
Eine Kampagne aus Sicht einer kompletten
Monstergruppe mag jedoch auch einmal
eine nette Abwechslung darstellen...

Eine weitere Moglichkeit mit dem vermeint-
lichen Problem umzugehen ist denkbar ein-
fach: gar nicht. Man muss die Herkunft eines
SC nicht unbedingt thematisieren, und fiir
viele Abenteuertypen ist sie auch gar nicht
relevant oder sogar niitzlich: Welcher Ork
vermutet schon hinter seinem griinhdutigen
Vettern einen heldenhaften Kleriker?
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NEUE SPIELBARE DS-VOLKER VON SPHARENWANDERER

GRENZEN DES SYSTEMS

Da einige Monster gewaltige Modifikato-
ren fir ihre Attribute brauchten, um ih-
nen gerecht zu werden, DS in diesem Fall
aber keine Priazedenzfille kennt, konnten
einige der hier vorgestellten Werte im Ver-
gleich zu den Monstertypen etwas hinter-
herhinken oder besser dastehen.

MONSTERVOLKER*
EORSENNENSEH

Die Echsenmenschen sind eine sehr alte
Rasse, die schon ihre Stufenpyramiden er-
baut hat, als die Menschheit noch in den Kin-
derschuhen steckte. In manchem entlegenen
Winkel der Welt haben sie sich ihre Kultur
bewahrt. Und trotz ihrer Kaltbliitigkeit ver-
fiigen sie tiber die Gabe der Vernunft.
Volksbonus: HA, BE oder VE
Volksfahigkeiten: Kiltestarre (-2),
Nachtsicht (+1), Schleudern (+2), Magisch
begabt oder Schnell oder Zdh (+1)

EULERICH

Das einst stolze und weise Volk der Euleriche
ist kollektiv dem Wahnsinn anheimgefallen.
Man munkelt jedoch, dass sich einige der
aufrecht gehenden Kreaturen, die wie eine
Mischung aus Eule und Bar anmuten, einen
Funken Intelligenz behalten konnten.
Volksbonus: STA, HA, BE
Volksfdahigkeiten: Aggressiv (-2), Attri-
butsmodifikator: KOR 8-12, GEI 1-4 (0), Dun-
kelsicht (+1), Grof3 (+4), Lichtempfindlich (-1),
Natiirliche Panzerung (+1), Ungepflegt (-1),

GOBLIN™*

Klein, gemein, griin, verriickt, wenig Selbst-
erhaltungstrieb. Goblins sind wahre Quaél-
geister, die vielerorts eine Landplage dar-
stellen und oft nur durch schieres Gliick am
Leben bleiben. Dennoch gibt es Stimme,
die sich von einem weisen Anfiihrer jeden-
falls leidlich unter Kontrolle bringen lassen.
Volksbonus: HA, BE oder GE
Volksfahigkeiten: Geschwind (+1), Gliick
des Narren (+4), Klein (-4), Nachtsicht (+1),
Verabscheuungswiirdig (-1), Wesen der
Dunkelheit (+1)

GNOLL

Gnolle wirken wie Mischwesen aus Hyadnen
und Menschen. Es sind primitive und ag-
gressive Kadmpfer, billige Soldner (vor allem
in Hars Nafur) und teilweise noch halbwilde
Kreaturen.

Volksbonus: ST, BE oder GE
Volksfahigkeiten: Attributsmodifikator:
KOR 5-9, AGI 5-9, GEI 2-6 (0), Krieger (+1),
Nachtsicht (+1), Ungepflegt (-1), Schnell (+1)

GROTTENSCHRAT

Grottenschrate leben in Stammesgemein-
schaften, die nattirliche Hohlen oder verlasse-
ne unterirdische Behausungen bewohnen. Die
ledrige Haut der 2 Meter groBen, stimmigen
Schrate ist insbesondere am Riicken und Kopf
von einem groben Fell iiberzogen. Der typische
Grottenschrat kennt nur zwei Die Allesfresser
legen oft Hinterhalte und sind nicht gerade
wihlerisch bei der Wahl ihrer Ziele.
Volksbonus: ST oder HA
Volksfdahigkeiten: Attributsmodifikator:
KOR 7-11, GEI 2-6 (0), Dunkelsicht (+1), guter
Geruchsinn (+1), Ungepflegt (-1), Zih (+1)

HARPYE

Harpyen sind spoéttische und launische Kre-
aturen und muten wie groBe Greifvogel mit
den Kopfen und Oberkérpern von Frauen
an. Sie leben zumeist in kleinen Sippenver-
bianden, sogenannten ,Nestern“ und sind
dafiir gefiirchtet, einen unwiderstehlichen
Lockruf zu besitzen.

Volksbonus: BE, GE oder AU
Volksfahigkeiten: Arrogant (-1), Bezau-
bern (+2), Fliegen (+2), Fragil (-1), Langsam
(-1), Nachtsicht (+1)

HOBGOBLIN/ ORK***

Hobgoblins und Orks sind kriegerische go-
blinoide Volker, die sich oft zu Banden und
Kriegshaufen zusammenschlieBen, um Ge-
genden zu terrorisieren. Orks sind etwas
untersetzter als Hobgoblins, von bulligerer
Statur und tragen Hauer im Unterkiefer. Hob-
goblins sind nahe Verwandte der Goblins, nur
groBer und nicht ganz so verriickt.
Volksbonus: HA, GE oder VE
Volksfahigkeiten: Attributsmodifikator:
KOR 6-10, GEI 2-6 (0), Krieger (+1), Nacht-
sicht (+1), Ungepflegt (-1), Wesen der Dun-
kelheit (+1)

* Ein weiteres Monstervolk als SC-Rasse findest du in der Slay!o2 unter http://www.dungeonslayers.net/slay-magazin/
** Mehr zu Goblins findest du in der Slay!o1, dem Communitymagazin, unter http://www.dungeonslayers.net/slay-magazin/
*** Die beiden Volker unterscheiden sich so wenig, dass ein gemeinsames Werteset ausreichend ist.



Kobolde sind kleine, reptilienartige Huma-
noide, die sich oft in Hohlen und Wéaldern
herumtreiben. Aufgrund ihres schwachen
Korperbaus und der fehlenden Dunkelheit
in ihren Herzen werden sie oft von starkeren
Monstern versklavt.

Volksbonus: BE oder GE
Volksfahigkeiten: Klein (-4), Talent: Aus-
weichen (+2), Unfairer Kampf (+2), Wendig
(+2)

MINOTAURUS

Es gibt 2 Gruppen von Minotauren auf Cae-
ra: die wilden Minotauren, die als Monster
oder Soldner durch Caera streifen und die zi-
vilisierten aus Tarda, die eine eigene kriege-
rische Hochkultur begriindet haben. Beiden
gemein ist ihr ungezdhmtes, kriegerisches
Naturell

Volksbonus: STA, HA oder BE
Volksfahigkeiten: Aggressiv (-2), Attri-
butsmodifikator: KOR 8-12, GEI 2-6 (+2),
Grof (+4), Kampfrausch (-1), Krieger (+1),
Passt nicht (-2)

Oger sind groBe, fette Kreaturen, die alles in
sich hineinstopfen, was ihnen zwischen die
Hauer kommt. Sie sind die primitivste und
urtiimlichste der goblinoiden Rassen und
werden oft von Orks als Wachhunde gehal-
ten, wenn sie nicht wild in Stimmen leben.
Volksbonus: STA oder HA
Volksfahigkeiten: Attributsmodifikator:
KOR 8-12, GEI 1-4 (0), Enormer Vielfraf3
(-2), Groff (+4), Nachtsicht (+1), Passt nicht
(-2), Ungepflegt (-1), Wesen der Dunkelheit
(+DZdh (+1),

VOLKSFAHIGKEITEN
AGGRESSIY (2

Dieses Volk hat ein Aggressionsproblem.
Fiihlt sich ein Angehoriger dieses Volkes
beleidigt oder herausgefordert, muss er
GEI+VE wiirfeln, um die entsprechende Per-
son nicht unmittelbar anzugreifen.

ATTRIBUTSMODIFIKATOR (0-)

Die Minimal- und Maximalwerte der Attri-
bute des Charakters verschieben sich, sodass
hohere oder niedrigere Werte erreicht wer-
den konnen. Die Summe der Verdnderun-
gen muss jedoch o und die Gesamtsumme
der Attributspunkte weiterhin 20 betragen,
sofern nicht zusétzliche Baupunkte ausgege-
ben werden (2 pro Attributspunkt). Zudem
darf kein Charakter einen Attributswert von
unter 1 aufweisen. Welche Modifikatoren
eingefithrt werden, ist dem einzelnen Volk
zu entnehmen.

GEISTLOSE CHARAKTERE: GEx 3: Der Charak-

ter spricht gebrochen, ihm ist es maximal
moglich 2 Fremdsprachen gebrochen zu er-
lernen. GEI 2: Der Charakter spricht nur

noch abgehackte Worter, ihm ist es maxi-
mal moglich die Grundwdérter einer einzi-
gen Fremdsprache zu erlernen. GEI 1: Der
Charakter kann sich nur durch animalische
Laute verstandlich machen.

BEZAUBERN (+2)

Der Charakter verfiigt iiber die Fahigkeit
Wesen zu bezaubern. Dies funktioniert wie
der Zauber ,,Gehorche®.

ENORMER VIELFRASS (-2)

Angehorige dieses Volkes benétigen 6 Mahl-
zeiten pro Tag, um bei Kréften zu bleiben.

FLIEGEN (+2)

Kann anstatt zu Laufen Fliegen. Hierbei
verdoppelt sich seine Bewegungsweite (auch
im Sprint). Jedoch ist eine Aktion notig, um
vom Laufen ins Fliegen und umgekehrt zu
wechseln.

GLUCK DES NARREN (+4)

Der Charakter hat mehr Gliick als Verstand.
Er darf zweimal pro Tag einen Wiirfelwurf,
der ihn das Leben gekostet hétte, komplett
ignorieren (sofern er es nicht darauf abgese-
hen hat, indem er z.B. von einer 100m hohen
Klippe springt). Irgendwie schafft er es, den
Folgen zu entschliipfen. So kann er durch
reinen Zufall Explosionen, Stiirze und hef-
tigste Angriffe iiberleben.

GUTER GERUCHSINN (+1)

Der Charakter erhilt auf alle Wahrneh-
mungs-Proben einen Bonus von +2.

KALTESTARRE (-2)

Alle Proben des Charakters sind um 1 Punkt
erschwert, wenn die Temperatur weniger als
15°C betragt, sinkt sie unter 5°C -2. Unter
dem Gefrierpunkt kann der Charakter gar
nicht mehr handeln, bis er aufgetaut wird.

NATURLICHE PANZERUNE (+1)

Der Charakter verfiigt immer tiber Panze-
rung+i.

HAMPFRAUSCH (1)

Angehorige dieses Volkes neigen dazu, im
Kampf in Rage zu geraten. Wird der Charak-
ter im Kampf verletzt, muss ihm erst GEI+VE
(1/Runde moglich) gelingen, um den Kampf
vorzeitig abzubrechen, also bevor er oder
sein Gegner tot ist.

HRIEGER (+1)

Angehorige dieses Volkes erhalten +1 auf
Schlagen.

PASST NIGHT (-2)

Der Korperbau des Charakters ist dermafien
verschieden von dem eines normalen Huma-
noiden, dass er Riistung, Kleidung und Waf-

fen kaum tragen kann, die ihm nicht direkt
auf den Leib geschneidert/geschmiedet wur-
den (doppelter Preis, keine nachtrigliche
Anpassung von Ausriistung moglich). Tut er
es dennoch, erhilt er pro Gegenstand eine
um 1 verminderte Abwehr und alle Proben
mit den entsprechenden Gegensténden sind
um 1 erschwert.

SGHLEUDERN (+2)

Ein Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel
(sofern gleiche oder kleinere GréBenkatego-
rie) um Schaden/3m davon. Das Ziel erleidet
Sturzschaden fiir die erlittene Distanz (Ab-
wehrbar) und liegt danach am Boden.

UNFRIRER KAMPF (+2)

Wird der Charakter im Nahkampf verfehlt,
darf er sofort eine vergleichende Probe
AGI+BE gegen den Angreifer wiirfeln, bei de-
ren Gelingen letzterer seine nachste Aktion
verliert, weil er sich vor Schmerzen kriimmt.
Dies funktioniert nur bei humanoiden Geg-
nern, die hochstens eine GroBenkategorie
grofer sind.

WENDIG (+2)

Der Charakter ist so wendig, dass alle An-
griffe gegen ihn um 2 Punkte erschwert
sind.

NEUE MONSTER

Nicht alle oben genannten Monster tauchen
im DS GRW auf, dehalb folgen an dieser
Stelle Werte fiir sie:

9 9 GEI 2
ST: 4 BE: 4 VE: 1
2 E: 1 AU: 0
AT
(ﬂ)(W)E“ Eg?;“; 0
Bewaffnung Panzerung

Streitaxt (WB+3, Ini-2) Leder, komplett (PA+3)

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

no | EP: 63

- CROTTENSCHRAT

11 AGI: 6 GEIL: 2
ST: 4 BE: 1 VE: 1
A 5 GE: 1 AU: o

HA:
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Bewaffnung Panzerung
Morgenstern (WB+1, GA-1) Kettenpanzer (PA+2),
Schild (+1)

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch
sehen..

Heftiger Angriff: Kann, wenn er sich in der Runde
nicht bewegt, einen Angriff mit Schlagen+KOR aus-
fithren.
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GH: 9 | GK: no | EP: 88




