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EINLEITUNG

Willkommen zu den Pathfinder Kernregeln Monster! Auf den
folgenden Seiten findest du tiberhebliche Celestische und hung-
rige Scheusale, zornige Tiere und seltsam mobile Pflanzen, neue
Volker, mit denen man interagieren kann, und schreckliche
Monster, auf die man Jagd machen kann. Dieser Band prisen-
tiert zwar hunderte von Kreaturen, dies ist aber nur ein Bruch-
teil der interessanten Kreaturen, die die Welt von Pathfinder
bevolkern.

Um dieses Buch nutzen zu koénnen, bendtigst du die Path-
finder Kernregeln Spieler und die Pathfinder Kernregeln Spiel-
leitung, die die Spielregeln enthalten und Aufschluss dariiber
geben, die Regeln jeder Kreatur und ihren Platz in der Welt zu
verstehen. Die Verwendung dieser Biicher ermoglicht es dir als
Spielleiter (SL), Geschichten von grofsen Abenteuern zu erschaf-
fen und sie mit furchterregenden Feinden, moglichen Verbiinde-
ten und freundlichen Begleitern zu bevolkern.

Die meisten Abschnitte dieses Buches beschreiben eine Krea-
tur oder eine Gruppe verwandter Kreaturen, stellen ihre Spiel-
werte vor, veranschaulichen ihren Platz innerhalb der Spielwelt
und liefern Details iiber ihr Verhalten oder ihre Gesellschaft.

In dieser Einleitung findest du Ratschlige, wie du diese Krea-
turen darstellen kannst. Dazu gehoren das Lesen und Verwen-
den ihrer Spielwerte, Empfehlungen fiir das Rollenspiel deiner
Interaktionen mit Spielercharakteren und Anleitungen, wie du
Spielwerte an die Bediirfnisse deines Hintergrundes anpasst.

SchliefSlich enthilt der Anhang im hinteren Teil de§ Buches
Abschnitte, die Informationen enthalten iiber hiufig verwen-
dete Monsterfihigkeiten, den Kategorien, denen ‘die Kreaturen
angehoren, neue Rituale, ungewohnliche Sprachen und Listen
von Monstern, sortiert nach Art und Stufes

KREATUREN DARSTELLEN

Wihrend die anderen Spieler ihre Gharaktere darstellen, ist.es dei-
ne Aufgabe als Spielleiter, alle afderen zu spielen. Dieser Abschnitt
liefert die Grundlagen fiir die Verwendung der Kreaturen in die-
sem Buch. Er fithrt dichdureh den Prozess des)Lesens und Ver-
stehens der Spielwerte von Kreaturen, damit du'weifSt, wie du eine
Kreatur als Bedrohung oder Verbiindeten im und aufSerhalb des
Kampfs prisentieren kannst. Er bietet auch allgemeine Ratschlige
fir das Rollegnspielen von Keeaturen, um ihnen mehr Tiefe bei der
Charakterisierung in der Spielwelt zu geben.

Spielwerte/von Kreaturen lesen

Die Regeln, denen eine Kreatur folgt, sind innerhalb ihrer Spiel-
wertemiédeérgelegt. Diese sind dhnlich aufgebaut wie bei Ta-
lefiten, Zaubern und magischen Gegenstinden. Da Kreaturen
iber mehr Fahigkeiten verfiigen als diese Spielelemente, sind
ihre Spielwerte in der Regel linger und besitzen mehrere Unter-
punkte, diezudem besonders formatiert sein konnen.

Auf.dén Namen und die Stufe einer Kreatur folgt eine Zeile
mit den Kategorien, denen sie angehort. Dies beginnt mit ihrer
Seltenheit — sollte es sich um eine gewohnliche Kreatur handeln,
entfillt dieser Eintrag. Dem folgt die GrofSenkategorie der Krea-
tur (Winzig, Klein, Mittelgrofs, Grofs, Riesig oder Gigantisch).
Dann kommen alle weiteren Kategorien in alphabetischer Rei-
henfolge. Die in diesem Buch vorkommenden Kategorien, ein-
schliefSlich einiger Kategorien aus den Kernregeln Spieler, findest
du im Abschnitt Kreaturenkategorien auf Seite 361.

—ife-o-B—

Aktionen und Aktivititen, die die Kreatur nutzen kanng
haben neben den Namen der Fihigkeiten die entsprechefiden
Symbole, die angeben, wie viele Aktionen sie benétigen. Eine
Kreatur verfiigt immer tiber den notwendigen, Kompetenzgrad
oder andere Fihigkeiten, die erforderlich sind, um das zu ver
wenden, was in ihren Spielwerten aufgefiihrt ist. Zum Beispiel
kann eine zaubernde Kreatur die Aktivitit Zauber witken nut-
zen, und eine Kreatur ist nie ufigeiibt mitfihren Gegenstanden.

Einige Fahigkeiten sind An den Spiclwerten abgekurzt und
werden vollstindig im Glossar auf den Seiten 358-360 beschrie-
ben.

NAME DER KREATUR
[ GROSSE J WEITERE KATEGORIEN.

Wahrnehmung Hier ist der Wahrnehmungsmodifikator der Kreatur
aufgeflihrt, gefolgt von eventuell vorhandenen besonderen Sinnen.

Sprachen Ein_typischen Vertreter dieser Art beherrscht die hier auf-
geftihrten Sprachen: Danach werden vorhandene besondere Kom-
munikationsfahigkeiten genannt. Sollte dieser Eintrag fehlen, kann
die Kreatur nicht mittels Sprache mit anderen Kreaturen kommuni-
zieren oder sie verstehen.

Fertigkeiten Die Kreatur besitzt fur diese Fertigkeiten zumindest den
Kompetenzgrad Geubt. Flr alle anderen Fertigkeiten verwendest
du'den passenden Attributsmodifikator.

Attributsmodifikatoren Hier werden die Attributsmodifikatoren der
Kreatur aufgefiihrt.

Gegenstande Alle wichtigen Ausrustungsgegenstande der Kreatur fin-
dest du in diesem Eintrag.

Interaktionen Besondere Fahigkeiten, die beeinflussen, wie die Krea-
tur die Welt wahrnimmt und mit ihr interagiert, sind hier aufge-
fuhrt.

RK, gefolgt von eventuellen besonderen Boni; RW Sollte die Kreatur
einen speziellen Bonus auf einen bestimmen Rettungswurf besit-
zen, so ist dieser in Klammern nach dem entsprechenden RW ge-
nannt. Sollte ein Bonus alle drei Rettungswdirfe betreffen, so folgt
er nach diesen.

TP, gefolgt von automatischen Fahigkeiten, die sich auf die TP oder
die Heilung auswirken; Immunitaten; Schwachen; Resistenzen. Alle
Immunitaten, Schwachen und Resistenzen der Kreatur sind hier zu
finden.

Automatische Fahigkeiten Auren, automatisch genutzte Verteidi-
gungsfahigkeiten u. A. findest du hier.

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

Bewegungsrate Der Bewegungsrate am Boden folgen sonstige Bewe-
gungsraten oder Bewegungsfahigkeiten.

Nahkampf *¥ (Kategorien; manche Waffenkategorien wie z. B. Ge-
fahrlich geben der Einfachheit halber auch ihre Berechnungen an).
Der Name der Waffe oder des Waffenlosen Angriffs, der zum Nah-
kampfangriff genutzt wird, gefolgt vom Angriffsmodifikator und
Kategorien in Klammern. Sollte eine Kreatur (iber Fahigkeiten oder
Ausrustung verfligen, die ihre Angriffsmodifikatoren modifizieren
(z.B. eine +1 Waffenverbesserungsrune), so sind diese Berechnun-
gen bereits enthalten, Schaden Hohe und Art des Schadens plus
eventuelle weitere Effekte (dieser Eintrag heiBt Effekt, falls der An-
griff keinen Schaden verursacht).

Fernkampf *¥ Wie Nahkampf, enthalt aber auch Reichweite oder Ent-
fernungseinheit unter den Kategorien, Schaden wie Nahkampf.

KREATUR (STUFE)

Einleitung
Monster A-Z

Anhénge

Fahigkeiten-
glossar

Kreaturen-
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Rituale
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INHALTSWARNUNG

Du kannst die folgenden Inhaltswarnungen verwenden, um
mogliche sensible Themen aus diesem Band zu vermeiden.
Die folgende Liste fuhrt ofters vorkommende Themen aus der
Pathfinder-Richtlinie (Kernregeln Spieler, S.397) aus, wie z. B.
Gewalt, Manipulation, Krieg, Verstimmelung, Besessenheit und
Kulte. Alkehol/Drogen Dero, Pfeifenfuchs, Satyr; Essstérungen
Ghul, Oger, Sundenbrut; Ertrinken/Ersticken Damon, Dero,

Teufel; Folter Fleischgeformte, Gremlin, Grottenschrat,
Lamia, Oger; Gemetzel Damon, Gogiteth, Nuckelavee,
Zombie; Gliicksspiel Gnom; Kannibalismus Ghul, Kholo,

Oger, Qlippoth, Yeti; Kindesmissbrauch Vettel; Korperhorror/
Experimente Alghollthu, Dero, Fleischgeformte, Kriegsdiener,
Leichengeschopf, Reich der Schwarze, Proteaner, Qlippoth,
Seefaule, Troll, Wespe, Zahnfee, Zecui; Nadeln Giftnadler;
Pandemien/Epidemien Daimon; Selbsttotung Damon; Sexuelle
Ubergriffe Damon; Tierqualerei Goblin, Goblinhund, Sedacthy

e

Zauber Der Eintrag beginnt mit der magischen Tradition und ob die
Zauber vorbereitet oder spontan gewirkt werden, gefolgt vom SG
(und Angriffsmodifikator, sofern Zauberangriffswirfe anfallen).
Zauber sind nach Graden sortiert, gefolgt von Zaubertri¢ks.'Sollte
hinter einem Zauber eine Zahl in Klammern angegeben sein, hat die
Kreatur diesen Zauber entsprechend oft vorbereitet. Im Falle von
spontanen Zauberwirkern ist dagegen hinter dem Grad die Anzahl
der Zauberplatze aufgefthrt.

Immanente Zauber Diese Zauber sind genau wie andergZauber aufge-
fuhrt, konnen aber auch standig wirkende, beliehig oft anwendbare.
und Fokuszauber enthalten. Sollte die Kreatur (ber einen Fokus-
zauber als immanenten Zauber verfligen, funktioniert er wie ein
immanenter Zauber und kostet keine Fokuspunkte. Zauber, die un;
begrenzt oft genutzt werden kénnengpenthalten ein ,(beliebig oft)*
hinter dem Namen. Standig wirkénde Zauber.erscheinen nach Grad
aufgefiihrt am Ende. Du findest Regeln flr standig wirkende,und
beliebig oft nutzbare Zauberauf Seite 358 imGlossar.

Fokuszauber Sollte einefKreatur uber Fokuszauber verfigen, fUhrt
dieser Eintrag die Zauber, den Zaubergrad, die Anzahl der ihrer Fo-
kuspunkte und den SG auf.

Rituale Alle Rituale, welche die Kreatur ausfuhren kann, sind hier auf-
gefthrt. Die Kreatur kann sich aussuchen, bei den Ritualen automa-
tischohne Wirfeln einen Erfolg zu erzielen oder normal zu wrfeln.

Offensive oder proaktive Fahigkeiten Hier sind in alphabetischer Rei-
henfolge alle’Aktionen, Aktivitaten oder Fahigkeiten aufgefuhrt, die
autematisch auf den Angriff der Kreatur wirken, sowie alle Freien
Aktionen oder Reaktionen, die meistens wahrend des Zuges der
Kreatur ausgelostdaverden.

Kreaturen darstellen

Egal ob €s sich um einen potenziellen Verbiindeten oder einen
Gegner handelt, konnte eine Kreatur eine vollig andere Welt-
sicht als die SC besitzen. Wenn du Kreaturen darstellst, dann
iiberlege, wie sie aufgrund ihrer Sinne, Physiologie und Le-
bensraum die Welt vielleicht anders erleben. Jeder Eintrag fiir
eine Kreatur in diesem Band gibt dir diesbezuglich ein paar
Informationen zu Weltanschauung, Motiven, Lebensweise
und Gesellschaftsverhalten. Viele Abschnitte besitzen zudem
Randspalten mit relevanten Fakten zur jeweiligen Kreatur —
die unterschiedlichen Arten von Informationen sind mit Sym-
bolen versehen, die du in der Ubersicht auf Seite 7 findest. Du
kannst diese Informationen als Hilfestellungen bei der Dar-
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stellung der Kreatur im Kampf und aufserhalb von Kampf-
handlungen nutzen. Moglicherweise nutzen sie nur leicht an-
dere Ausdriicke (z. B. ,, Tentakel drauf!“ statt ,,Hand drauf!“).
Vielleicht hat aber auch jede einzelne Kreatur komplexe Mo-
tive, Wiinsche und Triume. Zum Verstindnis der dargestellten
Kreatur gehort es auch, ihre Taktiken zu kennen und zu wis-
sen, ob sie sich ergeben oder flichen, wenn sie in einenKamp{
unterlegen sind.

KREATUREN ANPASSEN

Manchmal musst du vielleicht eine Kreatur an die Bedurfnisse
deiner Handlung oder den Verlauf der‘Geschehnisse anpassen.
Hier findest du einige grundlegende Strategien, darunter schnelle
Anpassungen, um die Stlife der Kreatur zu verandern. Moglicher-
weise musst du auch die Sprachen oder Ausristungsteile einer
Kreatur anpassen oder musst wissen, wie, es um ihren Kompe-
tenzgrad in Wahrnehmung oder bestimmten Fertigkeiten steht.

Kampfkraft

Die Kreaturen in diesem Band haben fiir ihre Stufen passende
Spielwerte. In vielen Fillen kannst dudcelativ kleine Anpassun-
gen vornehmen, um Elite- und schwachere Versionen zu er-
schaffen"undpum so die Stufe um 1 zu erhohen oder zu ver-
ringern. Passe dann die EP, die die Spieler verdienen, wenn sie
die Kreatur desiegen, entsprechend an, ebenso die Art, wie du
Begegnungen mit ihf zusammenstellst.

Dies'funktioniert am besten mit auf den physischen Kampf
ausgerichteten Kreaturen. Die Zahlenwerte verbessern sich
stirker ‘als normal, gleichen dabei aber aus, dass die Kreatur
keine weiteren besonderen Fihigkeiten erhilt. Kreaturen, die
Zauber wirken oder sich auf nichtkampfbezogene Fihigkeiten
verlassen, benétigen eigene Anpassungen bei diesen Zaubern
oder Fihigkeiten. Diese Anpassungen wirken sich im Bereich
niedriger Stufen am stirksten aus. Es sollte vermieden werden,
die Anpassungen mehrfach auf die gleiche Kreatur anzuwen-
den. Wenn du die Stufe einer Kreatur drastischer verindern
willst, benutze die Richtlinien zur Erstellung von Kreaturen in
den Kernregeln Spielleitung.

Eliteversionen

Manchmal willst du eine Kreatur nur ein wenig michtiger ma-
chen als die anderen ihrer Art, damit sie eine Herausforderung
darstellt oder sich von den anderen ihrer Art unterscheidet. Du
kannst hierfiir schnell und einfach die folgenden Anpassungen
vornehmen:

e Erhohe die Stufe der Kreatur um 1; falls es sich um eine
Kreatur der Stufe -1 oder 0 handelt, erhohe sie stattdessen
um 2.

e Erhohe die RK, die Angriffsmodifikatoren, die SG, Ret-
tungswiirfe, Wahrnehmungs- und Fertigkeitsmodifikato-
ren jeweils um 2.

e Erhohe den Schaden der Angriffe und anderen Offensivfi-
higkeiten um 2. Sollte eine Kreatur eine Fihigkeit nur ein-
geschrankt oft nutzen konnen (z. B. im Falle von Zaubern
oder einer Odemwaffe), erhohe den Schaden stattdessen

um 4.
e Erhohe die TP basierend auf der Ausgangsstufe (siehe fol-
gende Tabelle).
1 oder niedriger 10
2-4 15
5-19 20
20+ 30



Schwichere Versionen

Manchmal willst du eine schwichere Version einer Kreatur
erstellen, weil die Normalversion zu herausfordernd ist oder du
einen Gegner einsetzen willst, der schwicher ist als die anderen
seiner Art. Du kannst hierfiir schnell und einfach die folgenden
Anpassungen vornehmen:

e Reduziere die Stufe der Kreatur um 1; falls es sich um eine
Kreatur der Stufe 1 handelt, reduziere sie stattdessen um 2.

e Reduziere die RK, die Angriffsmodifikatoren, die SG, Ret-
tungswiirfe, Wahrnehmungs- und Fertigkeitsmodifikato-
ren jeweils um 2.

e Reduziere den Schaden der Angriffe und anderen Offen-
sivfahigkeiten um 2. Sollte eine Kreatur eine Fihigkeit
nur eingeschrankt oft nutzen konnen (z. B. im Falle von
Zaubern oder einer Odemwaffe), reduziere den Schaden
stattdessen um 4.

e 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 Eintrag einer Kreatur aufgefiithrten Sprachen sind die-
jenigen Sprachen, die einer Kreatur dieser Art iiblicherweise
bekannt sind. Moglicherweise willst du hier aber Anderungen
vornehmen. Vielleicht will die Kreatur mit anderen Bewghnern
ihrer Region sprechen kénnen, dann beherrscht sie meistens die
Gemeinsprache (oder die vor Ort herrschende Hauptsprache,
z. B. Sakvroth in den Finsterlanden).

Geschopfe von anderen Existenzebenen kennen‘die\Spra-
chen des Universums nur, wenn sie hiufig«dorthin reisen. Sollte
eine solche Kreatur eine Sprache der Sterblichen kennen, ist sie
wahrscheinlich an der Kommunikation mit ihnen interessiert.
Diese Sprache ist meistens die Gemeinsprache, aber beachte,
dass solche Kreaturen nur dann die Gemeinsprache beherr-
schen sollten, wenn sie die Welt und Region deiner Kampagne
in erster Linie bereisen oder'studieren.

Eine Liste von Sprachen findest du auf Seite 89 der Kern-
regeln Spieler und_im Abschnitt Ungewohnliche Sprachen auf
Seite 365 im votliegenden Band.

Ausrustung
Manche Kreaturen'verlassen sich auf Ausriistung wie Riistungen
und Waffen. Manchmal brauchst Du moglicherweise die
Spielwerte einer Kreatur, wenn sie ihre Ausriistung abgelegt hat
— etwagrWein, sie entwaffnet wurde, ihre getragenen magischen
Gégenstiande per Magie bannen deaktiviert wurden oder man
sie ohne Riistung und Waffen iiberraschen kann. In den meisten
Fillen kannst du einfach improvisieren, doch wenn du es genau
machen willst, kannst du die folgenden Richtlinien nutzen.
Solltefeine Kreatur ihre Waffe verlieren, konnte sie eine an-
dere Waffe ziehen oder einen Waffenlosen Angriff nutzen. Sollte
der Angriff nicht in den Spielwerten aufgefithrt sein, nutze den
Eintrag, welcher dem Angriff am nichsten kommt, aber redu-
ziere den Angriffsmodifikator um 2. Sollte die Kreatur einen
Waffenlosen Angriff fiihren miissen, aber keiner aufgefiihrt
sein, nutze die Spielwerte fir eine Faust (Kern Spieler, S. 277).

Sollte die Kreatur eine Waffe mit einer Verbesserungsrune ver-
lieren, solltest du den Angriffsmodifikator fir die neue Waffe
um 2 plus den Bonus der Verbesserungsrune reduzieren. Bei-
spiel: Eine Kreatur fiithrt einen +1 Streitkolben, wird entwaffnet
und zieht einen Dolch; reduziere den Angriffsmodifikator um 3
statt um 2 fiir den neuen Angriff.

Sollte die Kreatur laut Spielwerten eine Riistung tragen, si€
aber gerade keine anhaben, so reduziere ihre RK um den{Ge-
genstandsbonus dieser Riistung (Kern Spieler, S. 273). Sollte die
Riistung iiber eine Verbesserungsrune verfigen, so ziehe auch
deren Bonus ab. Beispiel: Laut Spielwerten tragt die Kreatuf
eine +2 Kettenriistung, die Charaktere tiberraschen sie aber un-
geristet; reduziere die RK um 6 statt um 4. Sollte die' Ristung
mit einer Widerstandsrune auSgestattetein, so reduziete die
RW der Kreatur entsprechefid, wenn sie die Riistung nicht trégt
(1 fiir Widerstand, 2 fiir Starker Widerstand und, 3 fiir Mdchti-
ger Widerstand).

Fertigkeiten, Wahrnehmung

und Kompetenzgrade

In manchen Situationen, z.B. wenn_ eine Kreatur eine
Vorrichtung entschirfen will, die ein SC aufgestellt hat,
benotigst duefden "Kompetenzgrad der Kreatur. Kreaturen
haben fiirdie in ihren Spielwerten genannten Fertigkeiten den
Kompetenzgrad Geiibt und fiir alle anderen Fertigkeiten den
Kompetenzgrad Wngetibt. Eine Kreatur hat mit etwa Stufe 5 den
Kompetenzgrad Experte fir die aufgefithrten Fertigkeiten, mit
etwa, Stufe 9 den, Kompetenzgrad Meister und mit etwa Stufe
17 den, Kompetenzgrad Legende. Eine Kreatur konnte einen
bestimmten Kompetenzgrad fiir Wahrnehmung benétigen,
um bestimmte Dinge zu bemerken. Viele Kreaturen haben
den, Kompetenzgrad Experte fiir Wahrnehmung und erlangen
um Stufe 7 den Kompetenzgrad Meister und um Stufe 13 den
Kompetenzgrad Legende.

Du hast freie Hand, Kreaturen einen hoheren Kompetenz-
gfad fiir eine Fertigkeit oder Wahrnehmung zu geben, wenn sie
eine erstklassige Eignung fiir eine bestimmte Fihigkeit zeigen,
wie beispielsweise ein Schatten fiir Heimlichkeit.

SYMBOLE IN DEN
RANDSPALTEN

Nahezu jede Randspalte in den Eintrigen zu den Kreaturen
enthdlt weiterfiihrende Informationen, welche mittels der
folgenden Symbole ausgezeichnet sind:

Zusatzliche Informationen

Tipps und Regeln

Orte

Assoziierte Kreaturen

Schitze

Einleitung
Monster A-Z

Anhénge

Fahigkeiten-
glossar

Kreaturen-
kategorien

Rituale
Sprachen

Kreaturen nach
Kreaturenart

Kreaturen
nach Stufe




DIE GOTTER DER AIONEN

Planare Gelehrte debattieren heftig tber
die Frage, ob die Aionen einer wirklichen
Gottheit, einem philosophischen Konzept
oder nur einer ,Gberlegenen Einheit"
dienen. Die Aionen selbst schweigen hierzu
und sprechen von diesem Wesen oder
Konzept maximal als der Monade, dem
Lallumfassenden Zustand". Egal was der
Monade ist, existiert sicherlich noch eine
andere Kategorie machtiger Aionen - die
Schlichter. Jeder dieser Schlichter ist ein
einzigartiger Halbgott mit eigenen Kraften
und Zielen.

AION

Die Aionen sind seit jeher die Hiiter der Realitdt und Verteidiger des natiirlichen
Gleichgewichts. Jede Art von Aion manifestiert sich als eine Form von Dualitit und
formt das Multiversum entweder innerhalb der Aspekte dieser Dualitit oder korrigiert
Ungleichgewichte in der perfekten Ordnung der Existenz. Die Taten von Aionen
konnen Nationen schaffen, zerstoren oder wiederherstellen. Thre Griinde_sifid ihre
eigenen und sie teilen ihre Motivationen nur selten mit anderen — stattdessen teilen ‘sie
anderen einfach ihre Vorstellung der zum Erhalt des Gleichgewichts notigen Resultdte
in Form von Bildern und Visionen mit.

Aufgrund jiingster Verschiebungen in der Realitdt sind die Aionen seit kafzem da-
bei, wieder eine Prisenz in der perfekten planaremStadt Axis zu'etablieren. Eiir die
Aionen ist dies nur der neueste eines wiederkehfenden Zyklus, auch wenn die Sterb-
lichen die letzten Versionen dieses Zyklus ni€ht kennefis, Die Aionen besitzen einen
Namen fiir die zyklische Riickkehr, bei def sie die geschaftigen Axiomitenhwieder in
ihrer Mitte willkommen heiffen und die Unvermeidbaren erneut unter ihre Kontrolle
bringen: ,,die Konvergenz“. Zu Beginn dieser Phase erschien eine Gruppe von Ple-
roma-Aionen in der Ewigen Stadt Axis, wd sie enthiillten, dass diéyAxiomiten ver-
lorene Aionen waren, welche sich vor langer Zeit abgespalten hatten, um sich der
Schopfung zu widmen. Angesichts des jingsten Verdnderungszyklus war es an der
Zeit, dass die Axiomiten und ihre Schopfungen, die Unvermeidbaren, sich wieder der

Sache der Aionen anschlossen. Auch wenn die meisten Axiomiten und Unvermeid-
baren dem gehorchtén, dasie vielleicht auf fundamentale Weise erkannten,
dass die Behauptungen der Ajonen der Wahrheit entsprachen, verweigerten

sich einige dem Ruf und €rwarten seitdem den Zorn der Aionen. Die dualen

Aionen reagieren auf die Ungehotsamen auf verwirrende Weise. Mit einigen

sprechen und verhandeln sie, ein paar haben sie zerstort und ein paar andere

wurden von Axiomiten und ihfen verbiindeten Unvermeidbaren vernichtet.

Die meistendieser stillen Widerspenstigen werden aber in Ruhe gelassen, so

dass die Axiomiten in Frieden weiterarbeiten und die Unvermeidbaren mit
ihrenyPflichten weitermachen konnen. Die Konvergenz wird ebenso wenig
verstanden wie die Aionen selbst, daher weif§ niemand, wie — oder ob - sie
enden wird.

Schlichter

Die_kugelformigen Aionen sind Spaher und Diplomaten. Man kann sie

nahezu iiberall im Multiversum antreffen, wo sie traditionell die Krifte

des'Chaos und seine Diener im Auge behalten. Seit Beginn der Konvergenz
dienenyviele Schlichter nun als Mittelsmanner zwischen der Aionen-Allianz
und‘ihren sterblichen Verbiindeten.

SCHLICHTER KREATUR1
winzic] aon |

Wahrnehmung +7; Aion aufsptren, Dunkelsicht

Sprachen Diabolisch, Empyreal, Gemeinsprache, Utopisch

Fertigkeiten Akrobatik +9, Diplomatie +6, Heimlichkeit +9, Kenntnis (Axis) +5

ST +1, GE +4, KO +2, IN +0, WE +2, CH +1

Aion aufspiren Ein Schlichter splrt stets, in welcher Richtung sich der nachste Aion auf der
Ebene befindet, bei dem es sich nicht um einen Schlichter handelt. Er kann aber nicht die
Entfernung bestimmen.

Gegenstande Kurzschwert

RK 16; REF +7, WIL +7, ZAH +5; Zustandsbonus von +1 auf alle RW gegen Magie

TP 22; Immunititen Bewusstlos, Gefthl, Gift, Krankheit, Todeseffekte; Resistenzen
Elektrizitatsschaden 3

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 12 m

Nahkampf ¥ Kurzschwert +7 (Agil, Finesse, Magisch, Vielseitig H, Angriffsradius O m),
Schaden 1W6+1 Stichschaden

Immanente Géttliche Zauber SG 17; 4. Vorzeichen; 1. Ausbessern (x3), Befehl, Zuflucht

StromstoB PP (Elektrizitit, Gottlich) Der Schlichter setzt einen StromstoB aus seinem Leib frei,

welcher 3W6 Punkte Elektrizitatsschaden verursacht (einfacher REF, SG 17). Im Anschluss

erhalt er fir 24 Stunden den Zustand Betaubt.




