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Einleitung

A-C

D

E-G

H-K

L-N

O-R

S-T

U-Z

Anhang

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

Um dieses Buch nutzen zu können, benötigst du das Grund-
regelwerk mit den Spielregeln und Hintergrundinformationen 
zur Spielwelt. Unter Verwendung dieser beiden Bücher kannst du 
als Spielleiter Abenteuergeschichten entwerfen und mit furcht-
baren Gegnern, möglichen Verbündeten und freundlichen Orts-
kundigen bevölkern.

Die meisten Abschnitte in diesem Buch beschreiben eine 
Kreatur oder eine Gruppe zusammengehöriger 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 gehört eine Einführung ins Lesen und 
Nutzen ihrer Spielwerte und eine Anleitung, wie du Spielwerte 
an die Bedürfnisse deines Hintergrundes anpasst.

Im Anhang am Ende des Bandes findest du Abschnitte zu 
häufig genutzten Monsterfähigkeiten, den Kategorien, welchen 
Kreaturen angehören, neuen Ritualen, und ungewöhnlichen 
Sprachen. Diesem folgen Aufstellungen der enthaltenen Monster 
nach Kreaturenkategorien und Stufe.

Kreaturen Einsetzen
Während die anderen Spieler ihre Charaktere darstellen, spielst 
du als Spielleiter den ganzen Rest der Welt. Dieser Abschnitt ent-
hält Grundlagen zur Verwendung der Kreaturen in diesem Buch. 
Er erklärt dir, wie du die Spielwerte der Kreaturen liest und ver-
stehst, so dass sie im Kampf oder außerhalb von Auseinander-
setzungen als Verbündete oder Gegner und Gefahren dienen 
können. Dazu kommen allgemeine Tipps zur Darstellung von 
Kreaturen, um ihnen mehr Tiefe zu verleihen.

SPIELWERTE LESEN
Die Regeln, denen eine Kreatur folgt, sind innerhalb ihrer 
Spielwerte niedergelegt. Diese sind ähnlich aufgebaut wie bei 
Talenten, Zaubern und magischen Gegenständen. Da Kreaturen 
über mehr Fähigkeiten verfügen als diese Spielelemente, sind 
ihre Spielwerte in der Regel länger und besitzen mehrere Unter-
punkte, die zudem besonders formatiert sein können.

Die Reihe der Kategorien einer Kreatur beginnt mit der 
Seltenheit; sollte es sich um eine gewöhnliche Kreatur handeln, 
so fehlt der Eintrag. Der nächste Eintrag ist die Gesinnung in 
Form einer Abkürzung aus einem oder zwei Buchstaben (RG für 
Rechtschaffen Gut, N für Wahrhaft Neutral, CB für Chaotisch 
Böse usw.) - siehe auch Seite 307. Dem folgt die Größenkate-
gorie (Winzig, Klein, Mittelgroß, Groß, Riesig oder Gigantisch). 
Im Anschluss kommen die weiteren Kategorien der Kreatur. Die 
Kategorien sind in diesem auf Seite 304 aufgeführt, darunter 
auch einige aus dem Grundregelwerk.

Aktionen und Aktivitäten, welche die Kreaturen nutzen kann, 
zeigen die entsprechenden Symbole, um anzugeben, wie viele 
Aktionen jeweils nötig sind. Eine Kreatur verfügt stets über den 
erforderlichen Kompetenzgrad oder andere Fähigkeiten, um alles 

Einleitung

zu nutzen, das in ihren Spielwerten aufgeführt ist. Eine zauber-
kundige Kreatur kann z.B. die Aktivität Zauber wirken nutzen, 
außerdem besitzt eine Kreatur stets wenigstens den Kompetenz-
grad Geübt im Umgang mit ihren Gegenständen.

Manche Fähigkeiten werden in den Spielwerten abgekürzt 
und im Glossar auf den Seiten 304-306 vollständig beschrieben.

KREATURENNAME STUFE
SELTENHEIT  GESINNUNG  GRÖSSE  WEITERE KATEGORIEN

Wahrnehmung Hier ist der Wahrnehmungsmodifikator der Kreatur 
aufgeführt, dem folgen eventuell vorhandene besondere Sinne.

Sprachen Ein typischer Vertreter dieser Art beherrscht die hier 
aufgeführten Sprachen. Danach werden vorhandene besondere 
Kommunikationsfähigkeiten genannt. Sollte dieser Eintrag fehlen, 
kann die Kreatur nicht mittels Sprache mit anderen Kreaturen 
kommunizieren oder sie verstehen.

Fertigkeiten Die Kreatur besitzt für diese Fertigkeiten wenigstens 
den Kompetenzgrad Geübt. Bei allen anderen verwendest du den 
passenden Attributsmodifikator.

Attributsmodifikatoren Hier sind die Attributsmodifikatoren der 
Kreatur aufgeführt.

Gegenstände Alle wichtigen Ausrüstungsgegenstände der Kreatur 
findest du in diesem Eintrag.

Interaktionen Besondere Fähigkeiten, die beeinflussen, wie die 
Kreatur die Welt wahrnimmt und mit ihr interagiert, sind hier 
aufgeführt.

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 Rettungswürfe betreffen, so folgt er nach 
diesen.

TP, gefolgt von automatischen Fähigkeiten, die sich auf die TP oder 
die Heilung auswirken; Immunitäten; Resistenzen; Schwächen 
Alle Immunitäten, Resistenzen oder Schwächen, über welche die 
Kreatur verfügt, sind hier zu finden.

Automatische Fähigkeiten Auren, automatisch genutzte Ver-
teidigungsfähigkeiten u.ä. findest du hier.

Reaktive Fähigkeiten Freie Aktionen oder normalerweise außerhalb 
des Zuges der Kreatur ausgelöste Reaktionen sind hier aufgeführt.

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

Nahkampf  (Kategorien; manche Waffeneigenschaften wie z.B. Ge-
fährlich, 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 über Fähigkeiten oder Ausrüstung verfügen, welche 
ihre Angriffsmodifikatoren modifizieren (z.B. eine +1 Waffenver-
besserungsrune), so sind diese Berechnungen bereits enthalten, 
Schaden Höhe und Art plus eventuelle weiteren Effekte (dieser 
Eintrag ist ein Effekt, falls der Angriff keinen Schaden verursacht).

Fernkampf  Wie Nahkampf, enthält 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 Zauberangriffswürfe 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 
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Spontanzauberwirkern ist dagegen hinter dem Grad die Anzahl der 
Zauberplätze aufgeführt.

Immanente Zauber funktionieren wie andere Zauber, können aber 
auch ständige, beliebig oft anwendbare und Fokuszauber ent-
halten. Sollte die Kreatur über einen Fokuszauber als immanenten 
Zauber verfügen, funktioniert er wie ein immanenter Zauber und 
kostet keine Fokuspunkte. Zauber, die unbegrenzt oft genutzt 
werden können, enthalten ein „(beliebig oft)“ hinter dem Namen. 
Ständig wirkende Zauber erscheinen nach Grad aufgeführt am 
Ende. Du findest Regeln für ständig wirkende und beliebig oft nutz-
bare Zauber ab Seite 304 im Glossar.

Fokuszauber Sollte eine Kreatur über Fokuszauber verfügen, führt 
dieser Eintrag den Zaubergrad, die Anzahl ihrer Fokuspunkte, den 
SG und diese Zauber auf.

Rituale Alle Rituale, welche die Kreatur ausführen kann, sind hier 
aufgeführt.

Offensive oder proaktive Fähigkeiten Hier sind alle Aktionen, Aktivi-
täten oder Fähigkeiten alphabetisch aufgeführt, welche auto-
matisch auf den Angriff der Kreatur wirken, sowie alle Freien 
Aktionen oder Reaktionen, die während des Zuges der Kreatur 
meistens ausgelöst werden.

KREATUREN DARSTELLEN
Egal ob es sich um einen potenziellen Verbündeten oder einen 
Gegner handelt, könnte eine Kreatur eine völlig andere Weltsicht 
als die SC besitzen. Wenn du Kreaturen darstellst, dann überlege, 
wie sie aufgrund ihrer Sinne, Physiologie und Lebensraum die 
Welt vielleicht anders erleben. Jeder Kreatureneintrag in diesem 
Band gibt dir diesbezüglich ein paar Informationen zu Weltan-
schauung, Motiven, Lebensweise und Gesellschaftsverhalten. 
Viele Abschnitte besitzen zudem Randspalten mit relevanten 
Fakten zur jeweiligen Kreatur – die unterschiedlichen Arten von 
Informationen sind mit Symbolen versehen, die du in der Über-
sicht auf Seite 7 auch findest. Du kannst diese Informationen 
als Hilfestellungen bei der Darstellung der Kreatur im Kampf 
und außerhalb von Kampfhandlungen nutzen. Möglicherweise 
nutzen sie nur leicht andere Ausdrücke (z.B. „Tentakel drauf!“ 
statt „Hand drauf!“). Vielleicht hat aber auch jede einzelne 
Kreatur komplexe Motive, Wünsche und Träume. Zum Ver-
ständnis der dargestellten Kreatur gehört es auch, ihre Taktiken 
zu kennen und zu wissen, ob sie sich ergeben oder fliehen, wenn 
es Probleme gibt.

Kreaturen anpassen
Manchmal musst du vielleicht eine Kreatur an die Bedürfnisse 
deiner Handlung oder den Verlauf der Geschehnisse anpassen. 
Hier findest du einige grundlegende Strategien, darunter schnelle 
Anpassungen, um die Stufe der Kreatur zu verändern. Mög-
licherweise musst du auch die Sprachen oder Ausrüstungsteile 
einer Kreatur anpassen oder musst wissen, wie es um ihren 
Kompetenzgrad in Wahrnehmung oder bestimmten Fertigkeiten 
steht.

KAMPFKRAFT
Die Kreaturen in diesem Band haben für ihre Stufen passende 
Spielwerte. In vielen Fällen kannst du relativ kleine Anpassungen 
vornehmen, um Elite- und schwächere Versionen zu erschaffen 
und um so die Stufe um 1 zu erhöhen oder zu verringern. Dies 
funktioniert am besten mit auf den physischen Kampf aus-
gerichteten Kreaturen. Die Zahlenwerte verbessern sich stärker 
als normal, gleichen dabei aber aus, dass die Kreatur keine 
weiteren besonderen Fähigkeiten erhält. Je öfter 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 natürlich wirken sich 
die Anpassungen im Niedrigststufenbereich am stärksten aus, 
wenn z.B. eine Kreatur mit Stufe -1 zu einer Kreatur mit Stufe 0 
oder Stufe 1 gemacht wird.

Kreaturen, die Zauber wirken oder sich auf nichtkampfbezogene 
Fähigkeiten verlassen, benötigen eigene Anpassungen bei diesen 
Zaubern oder Fähigkeiten.

ELITEVERSIONEN
Manchmal willst du eine Kreatur nur ein wenig mächtiger 
machen als die anderen ihrer Art, damit sie eine Herausforderung 
darstellt oder sich von den anderen unterscheidet – z.B. wenn du 
einen Anführer generieren willst. Du kannst hierfür schnell und 
einfach die folgenden Anpassungen vornehmen:

• Erhöhe die RK, die Angriffsmodifikatoren, die SG, RW, 
Wahrnehmung- und Fertigkeitsmodifikatoren jeweils um 2.

• Erhöhe den Schaden der Angriffe und anderen Offensiv-
fähigkeiten um 2. Sollte eine Kreatur eine Fähigkeit nur ein-
geschränkt oft nutzen können (z.B. im Falle von Zaubern 
oder einer Odemwaffe), so erhöhe den Schaden stattdessen 
um 4.

• Erhöhe die TP basierend auf der Ausgangsstufe (siehe 
folgende Tabelle).

 
 Ausgangsstufe Zusätzliche TP
 1 oder niedriger 10
 2–4 15
 5–19 20
 20+ 30

SCHWÄCHERE VERSIONEN
Manchmal willst du eine schwächere Version einer Kreatur er-
stellen, weil die Normalversion zu herausfordernd ist oder du 
vielleicht einen schwächeren Außenseiter oder einen jungen 
Vertreter der Kreaturenart generieren willst. Du kannst hierfür 
schnell und einfach die folgenden Anpassungen vornehmen:

• Reduziere die RK, die Angriffsmodifikatoren, die SG, RW, 
Wahrnehmung- und Fertigkeitsmodifikatoren jeweils um 2.

• Reduziere den Schaden der Angriffe und anderen Offensiv-
fähigkeiten um 2. Sollte eine Kreatur eine Fähigkeit nur ein-
geschränkt oft nutzen können (z.B. im Falle von Zaubern 
oder einer Odemwaffe), so reduziere den Schaden statt-
dessen um 4.

• Reduziere die TP basierend auf der Ausgangsstufe (siehe 
folgende Tabelle). 

 Ausgangsstufe Reduzierte TP
 1–2 –10
 3–5 –15
 6–20 –20
 21+ –30

SPRACHEN
Die im Kreatureneintrag aufgeführten Sprachen sind die der 
Kreatur in der Regel bekannten Sprachen. Möglicherweise 
willst du hier aber Änderungen vornehmen. Vielleicht will die 
Kreatur mit anderen Bewohnern ihrer Region sprechen können, 
dann beherrscht sie meistens die Gemeinsprache (oder die vor 
Ort herrschende Hauptsprache, z.B. Finsterländisch in den 
Finsterlanden).
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