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Khemosi

die sich in bestimmten Landstrichen schon zu regelrechten

Plagen entwickelt haben.

Ah Sie verfligen iiber einen sehr muskuldsen Kérperbau und

% auch improvisierte Waffen einzusetzen.

Knurrlauten.

i. Khemosi sind iiberwiegend Fleischfresser. Bei Uberfil-
len nutzen sie zum Beispiel Steine und Stécke, um Reittiere
zu reizen, damit diese ihre Reiter abwerfen; eine Methode, die
gerade bei leicht reizbaren Blutbiiffeln sehr gut funktioniert.

Verfluchte Bestien. Es gibt Geschichten der Leonir,

die besagen, dass die Khemosi einst verdorbene
Menschen, Amaunir oder Leonir waren und

durch einen gottlichen Fluch in diese grisslichen
Bestien verwandelt wurden. Berichte von Geisterdérfern,

Khemosi sind iiberwiegend in Savannen lebende Raubaffen,

sind dank ihrer Intelligenz in der Lage, neben ihren Krallen

Ein Rudel besteht aus etwa 20 Tieren, ist hierarchisch
e organisiert und verstindigt sich mittels Briill- und
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o Khemosi
Mittelgrof3es Tier

Herausforderungsgrad 1 (200 EP)
Riistungsklasse 12
Trefferpunkte 19 (3W8+6)

Bewegungsrate 9 m

STA GES KON INT WEI CHA
+3 +2 +2 -1 +1 -3

Ubungsbonus +2
Wahrnehmung +3 (13)
Heimlichkeit +4 (14)
Sinne —

Sprachen —

Rudeltaktik: Der Khemosi ist im Vorteil bei An-
griffswiirfen gegen eine Kreatur, wenn sich min-
destens ein Verbiindeter des Khemosi innerhalb
von 1,5 Metern zur Kreatur befindet und nicht

kampfunfihig ist.

Aktionen

Mehrfachangriff: Der Khemosi greift einmal mit
seinem Biss und einmal mit seinen Krallen an.

Biss: Nabkampfangriffswurf: +5, Reichweite 1,5
Meter. Treffer: 7 (1W8+3) Stichschaden.

Krallen: Nahkampfangriffswurf: +5, Reichweite 1,5
Meter. Treffer: 6 (1W6+3) Hiebschaden. Wenn sich
der Khemos zuvor mindestens 6 Meter in gerader Li-
nie auf das Ziel zubewegt hat, muss es einen STA-Ret-
tungswurf (SG 13) bestehen oder wird umgestofien.

Steine: Fernkampfangriffswurf: +4, Reichweite
7,5/15 Meter. Treffer: 6 (1W6+3) Wuchtschaden.

Bonusaktionen

Zerreiflen: Der Khemosi fiihrt einen Biss-Angrift
gegen ein liegendes Ziel aus.

Reittier reizen: WEI-Rettungswurf: SG 12, ein Tier
innerhalb von 6 Metern. Misserfolg: Das Tier ist bis
zum Beginn des nichsten Zuges vor dem Khemosi
veringstigr. Tragt das so verdngstigte Tier einen Rei-
ter, muss dieser einen STA (Athletik)- oder WEI
(Mit Tieren umgehen)-Wurf (SG 15) bestehen, um
nicht abgeworfen zu werden. Erfolg: Das Tier ist fiir
24 Stunden immun gegen diese Fihigkeit.
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Khemosi ’

Abenteuerideen
4 Khemosi iiberfallen hiufig Karawanen und Vieh-

triebe auf Handelsrouten, sodass Séldner und mu-

in deren Hiusern sich die Khemosi eingenistet ha-
ben, bestirken die Geschichten, dass die Khemosi
verfluchte Menschen seien.

Intelligenz und Fluchtinstinkt. Khemosi ziehen in tige Abenteurer gute Bezahlung fir Geleitschutz

der Regel die Flucht dem Kampf vor, wenn ein
Sieg nicht sicher ist. Sind sie jedoch hungrig oder

gegen sie aushandeln kénnen. Viele unbewachte
Karawanen sind den Bestien schon zum Opfer ge-

in Bedringnis, kommt es hiufig vor, dass sie sich fallen, und vielleicht befand sich auch der ein oder

einem Kampf stellen oder gezielt Angriffe starten. andere Schatz unter den Waren.
Fallen und dhnliche Versuche, die Khemosi

einzufangen, bleiben oft wirkungslos. Khemosi

4 Jonten suchen Helfer, nachdem ein grofles Khemo-

si-Rudel einen alten Chrattac-Bau iibernommen
durchschauen solche Versuche meist, wenn diese hat. Seitdem benehmen sich die Raubaffen sehr
zu plump sind. merkwiirdig, offenbar war etwas im verlassenen
Im Spiegel der Kulturen. Die Leonir von Koro- Bau, das sie verindert hat. Auch das Haus Nesséria
manthia erzihlen sich die Geschichte, dass der

Ursprung der Khemosi in den

scheint Interesse an den Affen zu haben.

Ruinen von Antar-Myralaar
liegt. Dort soll der gottliche
Fluch, der sie erschaffen hat,
seinen Anfang genommen ha-
ben. Tatsichlich gibt es um
Antar-Myralaar herum viele
Rudel, und es soll sogar ein
grofSer, weifler Khemosi ge-
sichtet worden sein, der das
Alphatier zu sein scheint.

Es gibt Dorfer, die den Khe-
mosi einen Teil ihres Viehs
opfern, um weitere Uberfil-
le der Bestien zu verhindern.
Solch ein Arrangement hilt
aber nur so lange an, bis das
Rudel zu grof§ wird, um sei-
ne Bediirfnisse zu stillen. Oft
miissen sich die Dorfbewohner
dann zuriickziehen, um einem
schlimmeren Schicksal aus dem
Weg zu gehen.

Grofle: bis zu 1,5 m Schulterhshe

Gewicht: ca. 120 kg

Menge: bis zu 20 Tiere pro Rudel

Verbreitung: Savannen und Step-
pen nérdlich der Dschungel und
westlich des Meeres der Schwim-
menden Inseln
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Myrantikor

Myrantikor

Diese aus den Tagen des Ersten Imperiums stammende
Chimire ist bestens an den Lebensraum der Savannen
im stidlichen Myranor angepasst.

Der Unterleib der Myrantikore ist der eines Skor-
pions mit drei Beinpaaren, zwei groffen Scheren
und einem gefihrlichen Giftstachel. Dartiber er-
hebtsich grotesk ein Leonir-Oberkorper mit zwei

= kriftigen Armen. Myrantikore verfiigen iiber eine
: gewisse Intelligenz, was diese Kreaturen umso
gefihrlicher macht. Die dimonische Verschmel-
zung von Leonir und Skorpion fiihrte dazu,
dass sie sich gegen ihre Schopfer wandten.

Im Schutz der Dunkelheit. Die Chimiren sind
fast ausschliefSlich nachtaktiv. Um der Hit-
ze der Wiisten und Savannen zu entgehen,
vergraben sie sich tagsiiber im Sand. Sie kénnen
jede Bewegung im Umkreis von {iber fiinfzig Me-
tern wahrnehmen. Nachts kommen sie aus ihrem
Versteck und werden zu entsetzlichen Jigern. Dabei
sind Myrantikore in der Regel Einzelginger. Selten
rotten sie sich in Rudeln zusammen. Ausgewachsene
Exemplare haben einen gewaltigen Hunger auf alles,
was sie erbeuten kénnen. Wenn nétig, konnen sie
aber tiber Wochen ohne Nahrung auskommen, wobei

E sie in absolutem Stillstand verharren. Myrantikore
sprechen zwar Leonisch, sind jedoch nicht sehr kom-
munikativ. Untereinander verstindigen sie sich durch
Bewegungen ihrer Skorpionbeine und -scheren.

Geschaffen, um zu téten. Im Sand vergraben oder
regungslos auf Felsen liegend, lauern sie ihrer Beute
auf. Sind sie einem Gegner unterlegen, zichen sie sich
zuriick. Einmal in Raserei verfallen, kimpfen sie ohne
Riicksicht auf das eigene Leben. Im Rudel dringen
Mpyrantikore ihre Beute oft an Felswinde. Wahrend
der Grof$teil der Chimiren die Beute in Schach hal,
versucht eine von ihnen, unentdeckt auf den Felsen
zu klettern, um dann von oben anzugreifen.

Im Spiegel der Kulturen. Die Leonir betrachten
Myrantikore als eine Beleidigung Khorrs. Jeder

Monstrum einzufangen und von Daranel aus zu

schmuggeln. In so mancher Arena des Imperi-
ums lisst das Kampfgebriill der Kreaturen Gla-
diatoren und Zuschauer gleichermaflen erzittern.
Es wird erzihlt, dass einige alte Optimaten sich ei-
nen Myrantikor als ,Haustier und Wichter halten.
Mpyrantikore finden sich in vielen koromanthischen
Geschichten und Legenden. Myrantikore seien, so
heiflt es, verfluchte Leonir, die im Angesicht des
Todes um Gnade winselten. In der Wiiste Dharrac
rotten sich in letzter Zeit viele Myrantikore zusam-
men, zu welchem Zweck ist jedoch unklar.

Kampf mit einem solchen Untier gilt daher als Grofle: ca. 2,5 m

gottliche Priifung. Trotz des bitteren Geschmacks Gewicht: ca. 350 kg

fressen Leonir-Krieger besiegte Chimiren auf, um Menge: meist Einzelginger, zuweilen bis zu
deren Stirke in sich aufzunehmen. Wenngleich ein 6 Tiere im Rudel

lebendiger Mantikor hohe Preise einbringt, sind Verbreitung: Savannen und Wiisten Myranors,
nur wenige Groffwildjéiger bereit, ein derartiges selten im Dschungelgiirtel
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Myrantikor
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Myrantikor
Grofle Monstrositit

Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP)
Riistungsklasse 15 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 102 (12W10+36)
Bewegungsrate 12 m, Graben (in lockerem

Untergrund) 3 m

STA GES KON INT WEI CHA
+3 +2 +3 -2 +1 =l

Ubungsbonus +3

Wahrnehmung +4 (14)

Heimlichkeit +5 (15)

Sinne Erschiitterungssinn 60 m, Dunkelsicht 36 m
Sprachen Leonal (wenige Brocken)

Lichtempfindlich: Solange sich der Myrantikor
in hellem Licht befindet, ist er im Nachteil bei
Angriffs- sowie WEI (Wahrnehmung)-Wiirfen, die
auf Sicht beruhen. Die passive Wahrnehmung sinkt
in diesem Fall auf 9.

Aktionen

Mehrfachangriff: Der Myrantikor kann seine
Furchterregende Prisenz verwenden. Danach greift
er einmal mit seinem Stachel, zweimal mit seinen
Zangen und einmal mit seinen Krallen an. Er kann
den Krallen-Angriff durch einen Angriff mit einer
Wafte (z. B. Pike) ersetzen.

Furchterregende Prisenz: WEI-Rettungswurf:
SG 14, alle Kreaturen nach Wahl des Myrantikors
innerhalb von 36 Metern um ihn, die sich sei-
ner bewusst sind. Misserfolg: Die Kreatur ist fir 1
Minute veringstigt. Eine betroffene Kreatur kann
den Rettungswurf am Ende eines jeden ihrer Ziige
wiederholen. Erfolg: Die Kreatur ist fiir die nichsten
24 Stunden gegen die Furchterregende Priisenz des
Myrantikors immun.

Krallen: Nahkampfangriffswurf: +6, Reichweite 1,5
Meter. Treffer: 6 (1W6+3) Hiebschaden.

Pike: Nahkampfangriffswurf: +6, Reichweite 3 Me-
ter. Treffer: 8 (1W10+3) Stichschaden.

Stachel: Nahkampfangriffswurf: +6, Reichweite 1,5
Meter. Treffer: 8 (1W10+3) Stichschaden plus 10
(3W6) Giftschaden und das Ziel muss einen er-
folgreichen KON-Rettungswurf (SG 14) ablegen,
um nicht fiir 1 Minute vergifter zu werden. Das
Ziel kann den Rettungswurf am Ende eines jeden
seiner Ziige wiederholen, um bei Erfolg den Effekt
auf sich selbst zu beenden.

Zangen: Nahkampfangriffswurf: +6, Reichweite 1,5
Meter. Treffer: 12 (2W8+3) Wuchtschaden und das
Ziel ist gepackr (SG zum Entkommen 14, max. 2
Ziele auf einmal).

Abenteuerideen

<
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In Koromanthia belagert ein Myran-
tikor seit einigen Tagen eine Domine
von Viehziichtern. In gebrochenem
Imperial fordert er Zweikimpfe. Jeden
Tag totet er ein weiteres Herdentier.
Kénnen die Charaktere den marodie-
renden Myrantikor stoppen?

Ein Chrattac-Reich im Norden der
Zhirric hat mehrere Myrantikore zu
Jonten gemacht. Das beunruhigt
selbst benachbarte Insektenstaaten.
Verschiedene Michtegruppen Ko-
romanthias senden Spiher, um zu
ergriinden, inwieweit hier eine neue

Gefahr heranwichst.
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Riesenskarabaus

Riesenskarabaus

Diese als Reit- und Lasttiere der Dralquabar bekann-
ten Riesenkifer sind harmlose und duferst friedfer-
tige Allesfresser. Sie begniigen sich mit Aas, karger
Pflanzenkost, bestimmten Salzen und wenig Wasser.
Ein feines Netz haarfeiner Kapillaren in ihrem Panzer
sorgt fiir Kithlung in ihrer Nihe. Die Kifer kénnen
mittels ihrer hoch entwickelten Sinne problemlos auf
Entfernungen bis zu 1 Kilometer selbst tief im sandi-
gen Boden verborgenes Wasser auffinden.

Konige der Wiiste. Domestizierte Skaraben transpor-
tieren grofle Lasten in Dralquabar-Karawanen zwi-
schen den Eshbathi und sind daher fiir den Handel
der Wiistenstddte unverzichtbar. Angeblich lassen
sich Riesenskarabien nur von denen reiten, die eine
mentale Verbindung zu ihnen aufbauen kénnen.
Heute leben nur noch wenige nicht domestizierte
Riesenskarabden in der Narkramar und den angren-
zenden Steppengebieten.

Geniigsame Wichter. Neben den schwarzen Wiistens-
karabiden existieren noch hauptsichlich unterirdisch
lebende Exemplare, die einst als Wichter geziichtet
wurden. Man findet sie auch heute noch in Grab-
milern oder uralten, lingst
vergessenen Tempelkomple-
xen, wo meist grof$e Mengen
dieser Tiere besonders wichti-
ge Orte, michtige Artefakte
oder prichtige Schitze bewa-
chen. Vereinzelt kommen sie
auch aufSerhalb von Tempelru-
inen vor. Die Chitinpanzer der
Wichterskarabden konnen in
allen nur erdenklichen Farben
vorkommen — oft wurden sie
sogar speziell in besonderen
Tarnfarben oder in den Far-
ben einer vergessenen Gottheit
geziichtet. Wichterskarabien
sind besonders standorttreu
und bewachten aggressiv iiber
viele Generationen hinweg ihr
Revier. Nur selten suchen sie
sich ein neues, meist wenn zu
viele Tiere um knappe Nah-

rungsquellen konkurrieren.

Im Spiegel der Kulturen. Bei den Volkern der
Feuergeborenen (Dralquabar) werden Riesens-
karabden aufgrund ihrer vielfiltigen Nutzbarkeit
hochgeschitzt, daher zichen Angriffe auf die Tiere
hiufig den Groll ganzer Sippenverbinde auf sich.
Sie gelten als Oasenbauer. Die wilden Minnchen
rollen bis zu drei Tonnen schwere Kugeln aus Aas,
Dung und anderer Pflanzenmasse durch die Land-
schaft. Dieses Verhalten der Tiere kann auch, klug
genutzt, zum Warentransport eingesetzt werden.
Allerdings miissen die Waren dabei speziell ver-
packt werden. Weiterhin problematisch sind die
mangelnde Kontrolle tiber die Kugeln sowie die
Tatsache, dass diese paarungsbereite Weibchen
anziehen. In den yihenischen Savannenregionen
werden die Kifer ebenfalls als Last- und Zugtiere
eingesetzt.

Grofle: ca. 3 m hoch, ca. 4 m Gesamtlinge

Gewicht: ca. 1.000 kg

Menge: Gruppen von 10-12 Tieren

Verbreitung: Wiisten Myranors, zuweilen angrenzende
Savannen

Verbi'eitung




Riesenskarabaus ’

Abenteuerideen

<] Bei einer Karawane wurden zwei Skarabien-Minnchen mit

sehr wertvoller Fracht von den Duftstoffen eines frei leben-
den Weibchens in die Wiiste gelockt. Nun muss nach ihnen
gesucht und zumindest die Fracht gerettet werden.

emessene Opfer” bringen zu konnen. Dabei
g p g

+ Ein Stamm halbwilder Yachjin hat einen hellroten v
Wichterkifer zum Gott erhoben und damit be- ¢
gonnen, die Umgebung zu pliindern, um ,an- _q.','s;-

wurden auch einige Kinder mitgenommen.
Ist das hochstuntypische Verhalten
der Hundeartigen wirklich nur auf

den Kifer zuriickzufithren?

Riesenskarabius Zangen: Nahkampfangriffswurf- +7, Reichweite 1,5 ,

Riesiges Tier Meter. Treffer: 10 (1W10+5) Hiebschaden und das £

Herausforderungsgrad 2 (450 EP), 4 (1.100 Ziel ist gepackt (SG zum Entkommen 15, max. 1
EP) fiir Wichter Ziel auf einmal). _25

Riistungsklasse 17 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 52 (5W12+20), 84 (8W12+32)
fiir Wichter

Bewegungsrate 12 m, Graben 6 m

STA GES KON INT WEI CHA
+5 +0 +4 -4 +0 -3

Ubungsbonus +2
Wahrnehmung +2 (12)
Heimlichkeit +2 (12)
Sinne -

Sprachen —

Wassersinn: Der Riesenskarabius kann eine Was-
serquelle tiber 1 km Entfernung wittern und ist
im Vorteil bei WEI (Wahrnehmung)-Wiirfen, um
diese aufzuspiiren. Seine passive Wahrnehmung
steigt dabei auf 17.

Rudeltaktik (Wichter): Der Riesenskarabius ist
im Vorteil bei Angriffswiirfen gegen eine Kreatur,
wenn sich mindestens ein Verbiindeter des Riesen-
skarabius innerhalb von 1,5 Metern zur Kreatur

befindet und nicht kampfunfibig ist.

Aktionen
Mehrfachangriff (Wichter): Der Riesenskarabius

greift zweimal mit seinen Zangen oder einmal mit

seinen Zangen und einmal mit Umwerfen an.

Umwerfen: Nahkampfangriffswurf: +7, Reichweite
1,5 Meter. Treffer: 9 (1W8+5) Wuchtschaden und

das Ziel muss einen STA-Rettungswurf (SG 15)
bestehen oder wird umgestofien.

Rollender Tod: Der Riesenskarabius st63t eine
Dungkugel innerhalb von 1,5 Metern um ihn krif-
tig an und rollt sie in Richtung seiner Gegner. Die
Kugel bewegt sich sofort 12 Meter vom Riesens-
karabdus weg. Sie bewegt sich in jedem folgenden
Zug mit einer Initiative von 1 erneut 12 Meter in
dieselbe Richtung. Sie kommt zum Stehen, wenn
sie auf ein unverriickbares Hindernis trifft, spates-
tens jedoch nach drei Bewegungen.

Die Kugel nimmt einen Bereich von 3 x 3 Meter
ein. Jede Kreatur, die sie wihrend ihrer Bewegung
beriihrt, muss einen GES-Rettungswurf (SG 15)
ablegen. Bei einem misslungenen Rettungswurf
erleidet sie 22 (5W8) Wuchtschaden, halb so viel
bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

Bonusaktionen

Trampeln: Nahkampfangriffswurf +7, Reichweite
1,5 Meter, ein liegendes Ziel, das mindestens eine
Grofenkategorie kleiner ist als der Riesenskarabius.

Treffer: 12 (2W6+5) Wuchtschaden.
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Vulturn

(i Vulturn

Der Vulturn ist ein drei Meter grof3er, duflerst aggres-
siver Laufvogel und gilt als eines der gefihrlichsten
Raubtiere der Steppen. Wegen seines ausgeprigten
Territorialverhaltens schreckt er auch nicht vor Angrif-
fen auf grofie Gruppen oder stirkere Wesen zuriick. Er
verteidigt sein Revier mit aller Macht, ganz gleich ob
allein oder als Paar, und dabei beanspruchen Hihne
und Hennen gemeinsam ein Revier von 20 bis 30
Quadratkilometern.

Geiibte Jager. Den Vulturn trifft man bei der Jagd
meist allein, seltener auch als Paar, an. Er bevorzugt
die offene Steppe, in der seine hohe Geschwindig-
keit ihm entscheidende Vorteile bietet.

Mit seinen auflerordentlich scharfen
Augen fokussiert der Raubvogel y ; 4
sich auf die Beute, nihert sich W e
ihr langsam, um dann plotz-
lich auf das ausgewihlte
Opfer zuzuhetzen. Das
Ziel wird dann mit
einem Tritt zu Boden
geschleudert und mit
dem scharfen Schnabel,
der die Wucht eines Kriegsbeils
hat, zu Tode gehackt. Wenn
man es schafft, einem Vulturn
zu entkommen, hilft es, sich im
unwegsamen Gelinde zu ver-
stecken. Der Vulturn bricht die
Verfolgung dann tiblicherweise am
Rande dieses Gelindes ab und zieht
sich nach kurzer Zeit zuriick.
Lebenslange Paare. Vulturn leben monogam,
und die Tiere bleiben ein Leben lang zusam-
men. Die Henne legt im Frithjahr drei bis fiinf
Eier in das Nest, das der Hahn in den Boden
gegraben hat. Wihrend der Hahn zur
Nahrungsbeschaffung auszieht,
briitet die Henne die Eier
weitgehend alleine aus. Die
Jungtiere bleiben bis zur
nichsten Brutsaison bei
den Eltern, wonach sie ih-
rer Wege gehen, um eigene
Reviere zu finden.

Im Spiegel der Kulturen. Vulturn in Rbacornos at-
tackieren oft die Viehherden der Leonir, sehr zu
deren Leidwesen. Ein Sieg im Kampf gegen einen
Vulturn gilt als tiberaus bemerkenswert, darum
hegen die Leonir eine gewisse Hassliebe gegen die
Raubvégel. Aus den Sichelkrallen der Vulturn stel-
len die Leonir Dolche her, um solch grofie Siege zur
Schau zu stellen. Randgruppen des Gyldara-Kultes
sehen aufgrund der lebenslangen Verbundenheit der
Vulturn-Paare und der ,Heimatverteidigung” in den
Raubvégeln heilige Tiere der Gyldara. Es sollen so-
gar Schreine zu Ehren der Vulturn errichtet worden
sein, doch die blutige Aggressivitit der Tiere macht
es schwierig, zu den Heiligtiimern durchzudringen.
Untergrund-Arenen in Daranel zahlen einiges,
um lebende Vulturn in Gladiatorenkdmpfen gegen
Sklaven antreten zu lassen. Meist werden die Tiere
einzeln gefangen, wodurch ein Partner allein im Re-
vier zuriickbleibt. Letzteres macht die verwitweten
Tiere auf8erordentlich gefihrlich, denn sie greifen
dann alles an, was sich bewegt.

Grof8e: bis zu 3 m

Gewicht: ca. 150 kg

Menge: 1-4 Tiere

Verbreitung: warme Savannen-
und Steppenregionen

Abenteuerideen

4| Das Haus Tharamnos sucht Frei-
willige, die Vulturn-Jungtiere in
der Steppe einfangen, damit
man ausprobieren kann, ob die
wehrhaften Vogel als kimpfende
Reittiere geeignet sind.

< Als ein Vulturn-Pirchen das La-
ger einiger Leonir tiberfillt, wird
das Weibchen getotet, doch das

Minnchen entkommt, nachdem

L

es mit der ,,Gottermilch® fiir die
Brassach-Biiffel in Kontakt ge-
kommen ist. Liegt die steigende
Aggressivitit des Tieres am Ver-
lust der Partnerin oder verin-

dert sich der Vogel langsam?



Vulturn

Vulturn

Grofles Tier

Herausforderungsgrad 2 (450 EP)
Riistungsklasse 13 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 60 (8W10+16)
Bewegungsrate 15 m

STA GES KON INT WEI CHA
STA GES KON INT WEI CHA

+3 +2 +2 -4 +0 -3

Ubungsbonus +2
Wahrnehmung +2 (12)
Heimlichkeit +4 (14)
Sinne —

Sprachen —

Aktionen

Mehrfachangriff: Der Vulturn greift einmal mit
seinem Tritt und zweimal mit seinem Schnabel an.

Tritt: Nahkampfangriffswurf: +5, Reichweite 1,5
Meter. Treffer: 7 (1W8+3) Wuchtschaden. Wenn
das Ziel eine mittelgrofle oder kleinere Kreatur
ist, muss es einen STA-Rettungswurf (SG 14) be-
stehen oder es wird umgestofen und gepacks (SG
zum Entkommen 14, max. 2 Ziele auf einmal).
Wenn der Vulturn ein Ziel gepacke hat, fillt seine
Bewegungsrate auf 0.

Schnabel: Nahkampfangriffswurf: +5, Reichweite
1,5 Meter. Treffer: 8 (1W10+3) Hiebschaden.




Anhang: Myranische Tiere

Schwirme

Mittelgrofler Schwarm winziger Tiere

Herausforderungsgrad 1/4 (50 EP), 1/2 (100 EP), 2 (450 EP)

Beispiele Fledermiuse, Krihen, Ratten, Piranhas (1/4), Insekten (Spinnen, Skorpione, Skarabien) (1/2),
Giftschlangen (2)

Riistungsklasse 12 (14 bei HG 2)

Bewegungsrate 6 m, bei einigen Arten zusitzlich Klettern 6 m oder Schwimmen 6 m

HG STA GES KON INT WEI CHA
1/4 -4 +2 +0 -5 +0 -4
1/2 -4 +2 +0 -5 +0 4
2 -4 +2 +0 -5 +0 -4
HG Trefferpunkte Angriff Schaden Schaden TP 50%
1/4 18 (4W8) +4 9 (2W8) 4 (1W8)
1/2 26 (6W8) +4 10 (4W4) 5 (2W4)
2 48 (11W8) +4 10 (4W4) 5 (2W4)
Ubungsbonus +2

Wahrnehmung +0 (10)

Heimlichkeit +4 (14)

Resistenzen Wucht-, Stich- und Hiebschaden

Immunititen Betiubt, Bezaubert, Festgesetzt, Gelihmt, Gepackt, Liegend, Veringstigt, Versteinert
Sinne Blindsicht 3 m

Sprachen —

Schwarm: Der Schwarm kann sich im Bereich einer anderen Kreatur aufhalten und umgekehrt. Der
Schwarm kann sich durch jede Offnung bewegen, die grof} genug fiir eine winzige Kreatur ist. Der Schwarm
kann keine Trefferpunkte zuriickerhalten und keine temporiren Trefferpunkte erhalten.

Optional: Schwimmender Schwarm: Bewegungsrate 0 m, Schwimmen 9 m. Der Schwarm kann nur
Wasser atmen.

Optional: Fliegender Schwarm: Bewegungsrate 3 m, Fliegen 12 m.

Aktionen

Biss: Nahkampfangriffswurf: Reichweite 1,5 Meter, Stichschaden. Angriffsbonus und Schaden siehe Tabelle.
Wenn der Schwarm die Hilfte seiner Trefferpunkte oder weniger besitzt, wird der Eintrag Schaden TP

50% verwendet. Bei HG 2 muss das Ziel einen Konstutionsrettungswurf (SG 14) bestehen oder es erleidet
18 (4W8) Giftschaden, halb so viel bei einem gelungenen Rettungswurf.

Bonusaktionen

Storendes Umschwirmen: Eine Kreatur, die sich im selben Bereich aufhilt wie der Schwarm und sich
auf einen Zauber konzentriert, muss sofort einen Konzentrationswurf ablegen.
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