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Aapoph (Ophis) 189  Drakolisk (Bas
Ahuizotl 12 Draugr
Akata Danenbeber (Walzenspinne)
Akizendri (Proteaner) D'ziriak
Amébenschwarm (Schlick) Egelschwarm
Anancus (Elefant wrdiger Kristalldrache
Ankou wirdiger Magmadrache
Aolaz rwirdiger Salzdrache
Athach Ehrwrdiger Wolkendrache
Augnagar (Qlippoth Ehrwirdiger Zwielichtdrache
274 Eisbar
24 Eisgigant (Oni)
197  Eisgolem
52  Eismephit
25  Eissturmspross (Wasserelementar)
27  Eiswyrm (Wasserelementar)
21  Eiszapfenschlange (Wasserelementar)
29  Elasmosaurus
30 Erdross (Erdelementar)
31 Eremit (Velstrac)
92  Erwachsener Kristalldrache
34  Erwachsener Magmadrache
32  Erwachsener Salzdrache
192  Erwachsener Wolkendrache

Blaugeringelter Oktopus

Blender 35  Erwachsener Zwielichtdrache
Blutbeerenbusch 36  Esobok (Seelenbegleiter)
Blitenfee 38  Evangelist (Velstrac)

Bodak 39  Feuergigant (Oni)

Bralani (Azata) 22  Feuerquallenschwarm

Bythos (Aion) 11 Fjordlindwurm
Caligniattentater 40  Fleischfressender Blob (Schlick)
Catrina (Seelenbegleiter) 229  Fliegenfallenlesnik

Chernobue (Qlippoth) 203 Flimmerhund

Chupacabra 41 Flitzling

Compsognathus (Dinosaur) 60  Flusspferd

Cornugon (Teufel) 253  Flusspferdkoloss

Culdewen 43 Flutfisch

Cythnigot (Qlippoth) 200  Froschkoloss
Dachbodenfllsterer 44 Frosttroll

Dachs 45 Frostwurm

Dampfmephit 94  Funkenfledermaus (Luftelementar)
Derghodaimon 48  Funkenfuchs (Feuerelementar)
Destrachan 59  Gallenspinne

Donnervogel 64  Geisternaga

Doprillu 65  Gelbstaubknecht
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Gelbstaubkriecher 114 Intellektverschlinger 138  Junger Wolkendrache
Gelbstaubschlager 115 Interlokutor (Velstrac) 278  Junger Zwielichtdrache
Gestrandetenspaher 116 Invidiak (Damon) 53 Jyoti

Ghonhatine (Fleischgeformter) 105  Irnakurs (Fleischgeformter) 104  Kadavergolem

Glasgolem 121 Isqulug 139 Kaiserkobra (Schlang
Gorgone 117 Jagdarchon 18  Kalathgar

Gosreg 122 Jethund 140 Karbunkel
Grabezeugding 123 Jotundtroll 262  Katoblepas
Grablindwurm 164  Junger Kristalldrache 67 Kelpie 0

Grabschrecken 124 Junger Magmadrache 69  Knocl ystike his)
Granitglyptodont 89  Junger Salzdrache 71 Ko
Grauschlick 222
Grendel 125
Grimmer Pirscher 128
Grinderlak 130
Gripplispaher 129
GroRer Timmler (Delphin) 58
Grunschlick 222
Gylou (Teufel) 252
Hadrosaurus (Dinosaur) 61
Hamatula (Teufel) 251
Heeresameisenschwarm 14
Heinzelmannchen 132
Hexenfeuer 133
Hezrou (Ddmon) 55
Hodag 134
Haohlenfischer 135
Hohlenskorpion 237
Héhlentroll 261
Hollenkatze 136

Holzgolem

Hund von Tindalos
lguanodon (Dinosaur)
Imentesch (Proteaner)



Kreischnessel
Kreiselzenturio

Kriechende Hand
Kustenlindwurm

Lauffeuer (Feuerelementar)
Laurer im Licht

Lebender Donnerschlag (Luftelementar)

Lebender Felsen (Erdelementar)
Leerenzombie

Lengspinne

Leprechaun

Lerritan

Leukrotta

Leydroth

Magmaskorpion (Feuerelementar)
Mandragora

Mantarochen

Marrmora

Marut (Aion)

Mastodon (Elefant)
Meerdraka

Megalania (Eidechse)
Meladaimon

Melodie im Wind (Luftelementar)
Mohrg

Monadischer Deva (Engel)
Mondblume

Mondnaga

Moormumie

Morderranke

Morlock

Movanischer Deva (Engel)
Muillfeuer (Feuerelementar)
Nabasu (Damon)
Nalfeschnee (Ddmon)
Nashorn

Nebelpirscher (Wasserelementar)
Nekrophidius

Neothelid

Nereide

Nixe

Norne

Nuckelavee

Nuglub (Gremlin)

Nyogoth (Qligpoth)
Ogerspinne

Olethrodaimon

Onidoshi (Oni)

Oreadenwache (Ebenenabkommling)

Orka (Delphin)
Ostiariusi(\elstrac)
Osyluth (Teufel)
Pachycephalosaurus (Dinosaur)
Peluda

Peryton

Pferdegreif

Piscodaimon

Planetar (Engel)
Posaunenarchon (Archon)
Purrodaimon

Pyrierpyrochemist (Ebenenabkémmling)

Quetz-Couatl (Couatl)
Quoppopak
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Rabe

Rabenschwarm
Riesenameise
Riesenamobe (Schlick)
Riesenblutegel
Riesenchamaleon (Echse)
Riesendachs
Riesenfliege
Riesenfrosch
Riesenkrabbe
Riesenkrote
Riesenlibelle
Riesenlibellenlarve
Riesenmade (Fliege)
Riesenmucke

RiesenpeitschenschwanztausendfiBler

Riesenqualle
Riesenschabe
Riesenschnappschildkrote
Riesenschnecke
Riesenseepferd
Riesentintenfisch
Riesenvielfral
Riesenwalzenspinne
Riesenzecke

Riesige Kriechénde,Hand
Riffoktopus

Rusalka

Sakristan (Velstrac)
Sandhtiter (Erdelementar)
Sard

Sarglagon (Teufel)
Sceaduinar
Schabenschwarm
Schattendraka
Schattenriese
Sehlammwicht
Schlangenspion (Ophis)
Schlgimschimmel (Schlick)
Schlickmephit
Schnappschildkrote
Schockechse

Sehoggti (Qlippoth)
Schreckensalb (Todesalb)
Schreckgespenst
Schwarzbar

Schwarzer Skorpion
Seelenverschlinger
Seepferd

Seeschlange

Seltsamer

Sensenbaum

Skaveling

Skulk

Solar (Engel)
Sonnenblumenlesnik
Speerfrosch
Spinosaurus (Dinosaur)
Spriggankriegsherr
Sprigganschlager
Stachelrochen
Staubmephit
Sternarchon (Archon)
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Strahlender Wachter 242
Stygira 243
Sulidiinentanzer (Ebenenabkémmling) 84
Sumpfmuickenschwarm 172
Sumpfriese (Riese) 209
Sylphpirscher (Ebenenabkémmling) 84
Taigalindwurm 165
Taigariese 210
Tatzelwurm 244
Tentakulus 246
Teufel von Sandspitze 247
Thanadaimen 49
Theletos{(Aion) 8
Thrasfyr 254
Thulgant (Qlippoth) 205
TitanentausendfiRler 245
Totenmaske 257
Traumspinne 239
Tritone 258
Trollhund 259
Umonlie 266
Undinenhydromant (Ebenenabkémmling) 85
Urdefhanfolterer 265
Urdefhankrieger 264
Vampirnebel 267
Vampirtintenfisch 255
Vanth (Seelenbegleiter) 230
Vaspercham 272
Veranallia (Azata) 23
Verschlinger 281
Verschlingerschatten 283
Vexgit (Gremlin) 126
Vielfral 273
Violetter Pilz 284
Vipernranke 285
Vogelscheuche 286
Vrolikai (Damon) 57
Vrykolakasahnherr (Vampir) 271
Vrykolakasbrut (Vampir) 269
Vrykolakasmeister (Vampir) 270
Waldriese 208
Wandelnder-Wurm-Kultist 288
Wassergigant (Oni) 187
Wasserlaufer 290
Wasserschlange 291
Wegzehrerschwarm 294
Wereber 292
Wertiger 293
Wiederganger 295
Wierling 296
Wollnashorn 176
Wirger 297
Wurzelmannchen 298
Xill 299
Yamaraja (Seelenbegleiter) 231
Zauberkatze 300
Zebub (Teufel) 248
Zeckenschwarm 301
Zehrer 302
Zelekhut (Aion) 9
Zomok 303
Zweikopfiger Troll 262
Zyss (Ophis) 191



EINLEITUNG

Sei gegriifft und herzlich willkommen zum Monsterbandbuch
2! In diesem Band findest du launische Feenwesen und groteske
Scheusale, legendire Bestien und machtvolle Tiere, neue Ver-
biindete zur Interaktion und entsetzliche Monster, die man
zur Strecke bringen kann. Dieses Buch enthilt Einzelheiten zu
hunderten neuer Kreaturen, welche zu der Vielzahl an Monstern
hinzustof3en, die im ersten Monsterhandbuch vorgestellt wurden.

Um dieses Buch nutzen zu kénnen, benétigst du das Grund-
regelwerk mit den Spielregeln und Hintergrundinformationen
zur Spielwelt. Unter Verwendung dieser beiden Biicher kannst du
als Spielleiter Abenteuergeschichten entwerfen und mit furcht-
baren Gegnern, moglichen Verbiindeten und freundlichen Orts-
kundigen bevolkern.

Die meisten Abschnitte in diesem Buch beschreiben eine
Kreatur oder eine Gruppe zusammengehoriger Kreaturen mit
ihren Spielwerten, Informationen zu ihrer Funktion in der Welt
und Details zu Verhalten oder Gesellschaft.

Diese Einleitung gibt dir Tipps, wie du diese Kreaturen dar-
stellen kannst. Dazu gehort eine Einfithrung ins Lesen und
Nutzen ihrer Spielwerte und eine Anleitung, wie du Spielwerte
an die Bediirfnisse deines Hintergrundes anpasst.

Im Anhang am Ende des Bandes findest du Abschnitte zu
hiufig genutzten Monsterfahigkeiten, den Kategorien, welchen
Kreaturen angehoren, neuen Ritualen, und ungewohnlichen
Sprachen. Diesem folgen Aufstellungen der enthaltenen Monster
nach Kreaturenkategorien und Stufe.

KREATUREN EINSETZEN

Waihrend die anderen Spieler ihre Charaktere darstellen, spielst
du als Spielleiter den ganzen Rest der WeltaBPieser Abschnitt ent-
hilt Grundlagen zur Verwendung def Kreaturenyin diesem Buch.
Er erklirt dir, wie du die Spielwerte der Kreaturemliest und yer=
stehst, so dass sie im Kampf.oderauflerhalb von Auseinander-
setzungen als Verbiindete foder ‘Gegner und Gefahren» dienen
konnen. Dazu kommen allgemeine Tipps zur Darstellung von
Kreaturen, um ihnen fnehr Tiefe zu verleihen.

SPIELWERTE LESEN

Die Regéln, denen eine Kreatur folgt, sind innerhalb ihrer
Spielwerte niedergelegt, Diese sind dhnlich aufgebaut wie bei
Talenten, Zaubérn und magischen Gegenstinden. Da Kreaturen
uber mehr Fahigkeiten verfigen als diese Spielelemente, sind
ihre Spielwerte in der Regel linger und besitzen mehrere Unter-
punktéyidie zudem besonders formatiert sein konnen.

Die Reihe der Kategorien einer Kreatur beginnt mit der
Seltenheit; sollte es sich um eine gewohnliche Kreatur handeln,
so fehlt der Eintrag. Der ndchste Eintrag ist die Gesinnung in
Form eifier Abkiirzung aus einem oder zwei Buchstaben (RG fiir
Rechfschaffen Gut, N fiir Wahrhaft Neutral, CB fiir Chaotisch
Bose usw.) - siehe auch Seite 307. Dem folgt die GrofSenkate-
gorie (Winzig, Klein, Mittelgrof$, Grofs, Riesig oder Gigantisch).
Im Anschluss kommen die weiteren Kategorien der Kreatur. Die
Kategorien sind in diesem auf Seite 304 aufgefihrt, darunter
auch einige aus dem Grundregelwerk.

Aktionen und Aktivititen, welche die Kreaturen nutzen kann,
zeigen die entsprechenden Symbole, um anzugeben, wie viele
Aktionen jeweils notig sind. Eine Kreatur verfigt stets iiber den
erforderlichen Kompetenzgrad oder andere Fihigkeiten, um alles

N0

zu nutzen, das in ihren Spielwerten aufgefiihrt ist. Eine zauber-
kundige Kreatur kann z.B. die Aktivitit Zauber wirken nutzen,
auflerdem besitzt eine Kreatur stets wenigstens den Kompetenz-
grad Getibt im Umgang mit ihren Gegenstianden.

Manche Fihigkeiten werden in defi Spielwerten |abgektuzt
und im Glossar auf den Seiten 304-306 vollstindig beschriében.

KREATURENNAME

[GESINNUNG | GROSSE | WEITERE KATEGORIEN |

Wahrnehmung Hier ist der Wahrhehmungsmaodifikator der. Kreatur
aufgefiihrt, dem folgen eventuell vorhandene besendere Sinne.

Sprachen Ein typischer Mertreterndieser Art beherrscht die hier
aufgeflihrten Sprachen. Danach werden vorhandene besondere
Kommunikationsfahigkeiten genannt. Sellte dieser Eintrag fehlen,
kann die Kreatur nicht mittels Sprache mit anderen Kreaturen
kommunizieren oder sie verstehen.

Fertigkeiten Die Kreatur besitzt fur diese Fertigkeiten wenigstens
denKompetenzgrad)Getibt. Bei allen anderen verwendest du den
passenden Attributsmodifikator.

Attributsmodifikatoren Hier sind die Attributsmodifikatoren der
Kreatunaufgefihrt.

Gegenstande)Alle wichtigen AusrUstungsgegenstande der Kreatur
findest du'in diesem Eintrag.

Interaktionen Besondere Fahigkeiten, die beeinflussen, wie die
Kreatun,die Welt wahrnimmt und mit ihr interagiert, sind hier
aufgefuhrt.

RK, gefolgt von eventuellen besonderen Boni; RW Sollte die Kreatur
einen speziellen Bonus auf einen bestimmen Rettungswurf be-
sitzen, so ist dieser in Klammern nach dem fraglichen RW genannt.
Sollte ein Bonus alle drei Rettungswiurfe betreffen, so folgt er nach
diesen.

TP, gefolgt von automatischen Fahigkeiten, die sich auf die TP oder
die Heilung auswirken; Immunititen; Resistenzen; Schwichen
Alle Immunitaten, Resistenzen oder Schwachen, Gber welche die
Kreatur verfugt, sind hier zu finden.

Automatische Fahigkeiten Auren, automatisch genutzte Ver-
teidigungsfahigkeiten u.a. findest du hier.

Reaktive Fahigkeiten Freie Aktionen oder normalerweise auRerhalb
des Zuges der Kreatur ausgel6ste Reaktionen sind hier aufgefiihrt.

Bewegungsrate Der Bewegungsrate am Boden folgen sonstige Be-
wegungsarten oder -fahigkeiten.

Nahkampf «§ (Kategorien; manche Waffeneigenschaften wie z.B. Ge-
fahrlich, sind bereits eingerechnet). Der Name der Waffe oder des
Waffenlosen Angriffs, der zum Nahkampfangriff genutzt wird, ge-
folgt vom Angriffsmodifikator und Merkmalen in Klammern. Sollte
eine Kreatur Uber Fahigkeiten oder Ausrlistung verfligen, welche
ihre Angriffsmodifikatoren modifizieren (z.B. eine +1 Waffenver-
besserungsrune), so sind diese Berechnungen bereits enthalten,
Schaden Hohe und Art plus eventuelle weiteren Effekte (dieser
Eintrag ist ein Effekt, falls der Angriff keinen Schaden verursacht).

Fernkampf § Wie Nahkampf, enthalt aber auch Reichweite oder Ent-
fernungseinheit und Kategorien, Schaden wie beim Nahkampf.

Zauber Der Eintrag beginnt mit der magischen Tradition und ob die
Zauber vorbereitet oder spontan gewirkt werden, gefolgt vom SG
(und Angriffsmodifikator, sofern Zauberangriffswiirfe anfallen).
Zauber sind nach Graden sortiert, gefolgt von Zaubertricks. Sollte
hinter einem Zauber eine Zahl in Klammern angegeben sein, hat die
Kreatur diesen Zauber entsprechend oft vorbereitet. Im Falle von

STUFE

ANHANG



Spontanzauberwirkern ist dagegen hinter dem Grad die Anzahl der
Zauberplatze aufgefihrt.

Immanente Zauber funktionieren wie andere Zauber, kdnnen aber
auch standige, beliebig oft anwendbare und Fokuszauber ent-
halten. Sollte die Kreatur (iber einen Fokuszauber als immanenten
Zauber verflgen, funktioniert er wie ein immanenter Zauber und
kostet keine Fokuspunkte. Zauber, die unbegrenzt oft genutzt
werden kénnen, enthalten ein ,(beliebig oft)* hinter dem Namen.
Standig wirkende Zauber erscheinen nach Grad aufgefiihrt am
Ende. Du findest Regeln flr standig wirkende und beliebig oft nutz-
bare Zauber ab Seite 304 im Glossar.

Fokuszauber Sollte eine Kreatur (iber Fokuszauber verfugen, fihrt
dieser Eintrag den Zaubergrad, die Anzahl ihrer Fokuspunkte, den
SG und diese Zauber auf.

Rituale Alle Rituale, welche die Kreatur ausflihren kann, sind hier
aufgefihrt.

Offensive oder proaktive Fahigkeiten Hier sind alle Aktionen, Aktivi-
taten oder Fahigkeiten alphabetisch aufgefthrt, welche auto-
matisch auf den Angriff der Kreatur wirken, sowie alle Freien
Aktionen oder Reaktionen, die wahrend des Zuges der Kreatur
meistens ausgeldst werden.

KREATUREN DARSTELLEN

Egal ob es sich um einen potenziellen Verbiindeten oder einen
Gegner handelt, konnte eine Kreatur eine vollig andere Welgsiche
als die SC besitzen. Wenn du Kreaturen darstellst, dann iiberlege,
wie sie aufgrund ihrer Sinne, Physiologie und Lebensraum die
Welt vielleicht anders erleben. Jeder Kreatureneintrag in diesem
Band gibt dir diesbeziiglich ein paar Informationen zu Weltan-
schauung, Motiven, Lebensweise und Gesellschaftsferhalten:
Viele Abschnitte besitzen zudem Randspalten mif relevanten
Fakten zur jeweiligen Kreatur — die unterschiedlichen Arten von
Informationen sind mit Symbolen versehen, die du in der Uber-
sicht auf Seite 7 auch findest. Du kannst diese Informationen
als Hilfestellungen bei der Darstellungsder, Kreatur‘im Kampf
und aufSerhalb von Kampfhandlungen nutzeny Moglicherweise
nutzen sie nur leicht andere Ausdriicke (z.B.",Tentakel drauf!*
statt ,Hand drauf!®). Vielleichtphat aber auch jede einzelne
Kreatur komplexe Motivg, Winsche, und Traume. Zum Ver-
stindnis der dargestellten/Kreatur gehortes auch, ihre Taktiken
zu kennen und zu wissenj ob sie sich ergeben oder flichen, wenn
es Probleme gibt.

KREATUREN ANPASSEN

Manchmal musstfdu vielleicht eine Kreatur an die Bediirfnisse
deiner Handlufig oder den Verlauf der Geschehnisse anpassen.
Hier findest du einige grundlegende Strategien, darunter schnelle
Anpassungen, um diesStufe der Kreatur zu veridndern. Mog-
lichefWweise musst du auch die Sprachen oder Ausriistungsteile
einer Kreatur anpassen oder musst wissen, wie es um ihren
Kompetenzgrad in Wahrnehmung oder bestimmten Fertigkeiten
steht.

KAMPFKRAFT

Die Kreaturen in diesem Band haben fir ihre Stufen passende
Spielwerte. In vielen Fillen kannst du relativ kleine Anpassungen
vornehmen, um Elite- und schwichere Versionen zu erschaffen
und um so die Stufe um 1 zu erhéhen oder zu verringern. Dies
funktioniert am besten mit auf den physischen Kampf aus-
gerichteten Kreaturen. Die Zahlenwerte verbessern sich stirker
als normal, gleichen dabei aber aus, dass die Kreatur keine
weiteren besonderen Fihigkeiten erhilt. Je ofter dieselbe Art

von Anpassung (z.B. Eliteversion) auf eine Kreatur angewendet
wird, umso mehr weichen ihre Werte von denen einer normal
generierten Kreatur der Zielstufe ab. Und natiirlich wirken sich
die Anpassungen im Niedrigststufenbereich am stirksten aus,
wenn z.B. eine Kreatur mit Stufe -1 zu einer Kreatur mit Stufe 0
oder Stufe 1 gemacht wird.

Kreaturen,die Zauberwirken odersichaufnichtkampfbezeogené
Fihigkeiten verlassen, benotigen eigene Anpassungen béi diesen
Zaubern oder Fihigkeiten.

ELITEVERSIONEN

Manchmal willst du eine Kreatur nur ein wenig machtiger
machen als die anderen ihrétArt, damitsie eine Herausforderung
darstellt oder sich von den anderen unterscheidet — z:B. wenn du
einen Anfiihrer generieren willst. Du kannst hierfiir schnell und
einfach die folgenden Anpassungen vornehmen:
e Erhohe die RK, dief Angriffsmodifikatoren, die SG, RW,
Wahrnehmung- und Fertigkeitsmodifikatoren jeweils um 2.
e Erhohe den Schaden der Angriffé,und anderen Offensiv-
fahigkeiten um 2. Sollte eine Kreatur éine Fahigkeit nur ein-
geschriankt oft nutzen konnen (z.B:im Falle von Zaubern
odereiner Odemwaffe), so erhohe den Schaden stattdessen
um 4.
e Erhohe dief TP basierend auf der Ausgangsstufe (siche
folgendesTabelle).

Ausgangsstufe Zusatzliche TP

1 oder niedriger 10
2-4 15
5-19 20
20+ 30

SCHWACHERE VERSIONEN

Manchmal willst du eine schwichere Version einer Kreatur er-
stellen, weil die Normalversion zu herausfordernd ist oder du
vielleicht einen schwicheren Auflenseiter oder einen jungen
Vertreter der Kreaturenart generieren willst. Du kannst hierfiir
schnell und einfach die folgenden Anpassungen vornehmen:
e Reduziere die RK, die Angriffsmodifikatoren, die SG, RW,
Wahrnehmung- und Fertigkeitsmodifikatoren jeweils um 2.
e Reduziere den Schaden der Angriffe und anderen Offensiv-
fihigkeiten um 2. Sollte eine Kreatur eine Fihigkeit nur ein-
geschriankt oft nutzen konnen (z.B. im Falle von Zaubern
oder einer Odemwaffe), so reduziere den Schaden statt-
dessen um 4.
e Reduziere die TP basierend auf der Ausgangsstufe (siehe
folgende Tabelle).

Ausgangsstufe Reduzierte TP

1-2 -10
B85 -15
6-20 -20
21+ -30

SPRACHEN

Die im Kreatureneintrag aufgefithrten Sprachen sind die der
Kreatur in der Regel bekannten Sprachen. Maoglicherweise
willst du hier aber Anderungen vornehmen. Vielleicht will die
Kreatur mit anderen Bewohnern ihrer Region sprechen konnen,
dann beherrscht sie meistens die Gemeinsprache (oder die vor
Ort herrschende Hauptsprache, z.B. Finsterlindisch in den
Finsterlanden).



