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EINLEITUNG

Willkommen zu den Pathfinder Kernregeln: Monster 2! Auf den
folgenden Seiten findest du launenhafte Feenwesen und groteske
Scheusale, wie auch legenddre Bestien und michtige Tiere, Ver-
biindete, mit denen man interagieren kann, und schreckliche
Monster, auf die man Jagd machen kann. Dieser Band prisentiert
zwar hunderte von Kreaturen, dies ist aber nur ein Bruchteil der
interessanten Kreaturen, die die Welt von Pathfinder bevélkern.

Um dieses Buch nutzen zu kénnen, benétigst du die Pathfinder
Kernregeln: Spieler und die Pathfinder Kernregeln: Spielleitung,
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 erschaffen und
sie mit furchterregenden Feinden, moglichen Verbiindeten und
freundlichen Begleitern zu bevolkern.

Die meisten Abschnitte dieses Buches beschreiben eine Kreatur
oder eine Gruppe verwandter Kreaturen, stellen ihre Spielwerte
vor, veranschaulichen ihren Platz innerhalb der Spielwelt und
liefern Details iiber ihr Verhalten oder ihre Gesellschaftsformen.

In dieser Einleitung findest du Ratschlige, wie du diese Krea<
turen darstellen kannst. Dazu gehoren das Lesen und Verwenden
ihrer Spielwerte, Empfehlungen fiir das Rollenspiel deiner Inter-
aktionen mit Spielercharakteren und Anleitungen, wie du Spiel-
werte an die Bediirfnisse deines Hintergrundes anpasst.

SchliefSlich enthilt der Anhang im hinteren Teil des Buches
Abschnitte, die Informationen enthalten tiber hiaufig verwendete
Monsterfihigkeiten, den Kategorien, denen die Kreaturen an-
gehoren, neue Rituale, ungewohnliche Sprachen undyListen von
Monstern, sortiert nach Art und Stufe.

KREATUREN DARSTELLEN

Wihrend die anderen Spieler ihre Charaktere darstellen, ist es
deine Aufgabe als Spielleiter, alle anderen zu spielen.: Dieser Ab-
schnitt liefert die Grundlagen fiir die Verwendung der Kreaturen
in diesem Buch. Er fithrt dich/durch den'Prozess des Lesens und
Verstehens der Spielwerte von| Kreaturen, damit du weifst, wie
du eine Kreatur als Bedrohung oder Verbiindeten im und aufSer-
halb des Kampfs prisentieren kannst. Er bietet auch allgemeine
Ratschlige fiir da§ Rollenspielen von'Kreaturen, um ihnen mehr
Tiefe bei der €harakterisierung in der Spielwelt zu geben.

Spielwerte #on Kreaturen lesen

Die Regeln, denen eine Kreatur folgt, sind innerhalb ihrer Spiel-
werte niedergelegt. Diesesind dhnlich aufgebaut wie bei Talen-
ten, Zaubern und magischen Gegenstinden. Da Kreaturen iiber
mehr Fahigkeiten verfiigen als diese Spielelemente, sind ihre
Spielwerte in der Regel linger und besitzen mehrere Unterpunk-
te, die zudem/besonders formatiert sein kénnen.

Auf dendNamen 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, Mittelgrof3, Grof3, 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, fin-
dest du im Abschnitt Kreaturenkategorien auf Seite 363.

- &L

Aktionen und Aktivititen, die die Kreatur nutzen kann, haben
neben den Namen der Fihigkeiten die entsprechenden Symbole,
die angeben, wie viele Aktionen sie benotigen. Eine Kreatur ver-
fiigt immer iiber den notwendigen Kompetenzgrad oder ‘andere
Fihigkeiten, die erforderlich sind, um das zu‘verwenden, was in
ihren Spielwerten aufgefiihrt ist. Zum Beispiel'kann, eine zau-
bernde Kreatur die Aktivitit Zauber wirken nutzen, und eine
Kreatur ist nie ungeiibt mit ihfen Gegenstanden.

Einige Fahigkeiten sind in den Spielwerten abgekiirzt und wer-
den vollstindig im GlossaraufdenfSeiten 360-363 beschricben.

NAME DER KREATUR KREATUR (STUFE)

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

Sprachen Ein typischer 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: sié verstehen.

Fertigkeiten Die Kreatur besitzt fir diese Fertigkeiten zumindest den
Kompetenzgrad Geubtd Fur alle anderen Fertigkeiten verwendest
du den passendenAttributsmodifikator.

Attributsmodifikatoren Hier werden die Attributsmodifikatoren der
Kreatur aufgefthrt.

Gegenstande Alle wichtigen Ausristungsgegenstande 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-
fahrt.

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 Rettungswiirfe betreffen, so folgt
er nach diesen.

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

Automatische Fahigkeiten Auren, automatisch genutzte Verteidi-
gungsfahigkeiten und dergleichen findest du hier.

Reaktive Fahigkeiten Freie Aktionen oder normalerweise auBerhalb
des Zuges der Kreatur ausgeloste Reaktionen sind hier aufgefuhrt.

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 Uber Fahigkeiten oder
Ausrustung verflgen, 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 heiRt Effekt, falls der An-
griff keinen Schaden verursacht).

Fernkampf % Wie Nahkampf, enthilt aber auch Reichweite oder
Entfernungseinheit unter den Kategorien, Schaden Wie beim Nah-
kampf.
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INHALTSWARNUNG

Du kannst die folgenden Inhaltswarnungen verwenden, um
mogliche sensible Themen aus diesem Band zu vermeiden.
Die folgende Liste fihrt ofters vorkommende Themen aus der
Pathfinder-Richtlinie (Kernregeln: Spieler, S. 397) aus, wie z.
B. Gewalt, Manipulation, Krieg, Verstimmelung, Besessenheit
und Kulte.

Body Horror/Experimente Alghollthus, Damonen, Divoynik,
Drachen, Engel, Festrog, Incutilis, Totenmaske, Unlebender,
Urdefhane, Velstaci, Vermlek; Eingeweide Liebeskummer, Pe-
nanggalan, Unlebender; Entfithrung Bodach; Folter Velstraci;
Kindesmisshandlung Dachbodenflisterer, Vetteln; Krankheit
Teufel; Tierqualerei Damonen; Trauma Daimonen, Sahkili

e

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 spontanen Zauberwirkern ist dagegen hinter dem Grad die An-
zahl der Zauberplatze aufgefihrt.

Immanente Zauber Diese Zauber sind genau wie andere Zauber auf=
gefthrt, konnen aber auch standig wirkende, beliebig oft anwend-
bare und Fokuszauber enthalten. Sollte die Kreatur Uber einen
Fokuszauber als immanenten Zauber verfiigen, funktionierter wie
ein immanenter Zauber und kostet keine Fokuspunkte. Zauber, die
unbegrenzt oft genutzt werden kénnen, enthalten ein ,(beliebig
oft)" hinter dem Namen. Standig wirkende Zatiber erscheinen nach
Grad aufgefiihrt am Ende. Du findest Regelnfur standig wirkende
und beliebig oft nutzbare Zauber auf Seite 360 im Glessar.

Fokuszauber Sollte eine Kreatur (iberFokuszauber ‘verftigen, fihft
dieser Eintrag die Zauber, den/Zaubergrady die Anzahl der ihrer
Fokuspunkte und den SG auf.

Rituale Alle Rituale, welchesdiesKreatur ausfihrenkann, sind hier
aufgefiihrt. Die Kreatdr kann sich aussuchen, ‘bei den Ritualen
automatisch ohne Wirfeln einen Erfolg zu erzielen oder normal
zu warfeln.

Offensive oder proaktive Fahigkeiten Hier sind,in alphabetischer Rei-
henfolge alle Aktionen, Aktivititen oder Fahigkeiten aufgefiihrt,
die automatiseh auf den Angriff der Kreatur wirken, sowie alle
Freien Aktionen oder Reaktionen;die meistens wahrend des Zuges
der Kreatur adsgelost werden.

Kreaturen darstellen

Egal ob es si¢h um einen potenziellen Verbiindeten oder einen
Gegner handelt, kénnte eine Kreatur eine vollig andere Weltsicht
als die SC besitzen. Wenn du Kreaturen darstellst, dann tiber-
lege, wie sie aufgrund ihrer Sinne, Physiologie und Lebensraum
die Welt vielleicht anders erleben. Jeder Eintrag fiir eine Kreatur
in_diesem Band gibt dir diesbeziiglich ein paar Informationen
7u Weltanschauung, Motiven, Lebensweise und Gesellschafts-
verhalten. Viele Abschnitte besitzen zudem Randspalten mit re-
levanten Fakten zur jeweiligen Kreatur — die unterschiedlichen
Arten von Informationen sind mit Symbolen versehen, die du in
der Ubersicht auf Seite 7 findest. Du kannst diese Informationen
als Hilfestellungen bei der Darstellung der Kreatur im Kampf
und auferhalb von Kampfhandlungen nutzen. Moglicherweise
nutzen sie nur leicht andere Ausdriicke (z. B. ,, Tentakel drauf!“

statt ,Hand drauf!“). Vielleicht hat aber auch jede einzelne Krea-
tur komplexe Motive, Wiinsche und Triume. Zum Verstindnis
der dargestellten Kreatur gehort es auch, ihre Taktiken zu ken-
nen und zu wissen, ob sie sich ergeben oder flichen, wenn sie in
einem Kampf unterlegen sind.

KREATUREN ANPASSEN

Manchmal musst du vielleicht eing#Kreatur an die Bediisfnis-
se deiner Handlung oder den Verlauf der Geschehnissedanpas-
sen. Hier findest du einige grundlegendesStrategien, darunter
schnelle Anpassungen, umddie, Stufe der Kreatur zu verandern.
Moglicherweise musst du auch die Sprachen oder Ausrustungs-
teile einer Kreatur anpassen oderfmusst wissen, wiées um ihren
Kompetenzgrad in/Wahrnehmung oder bestimmten Eertigkei-
ten steht.

Kampfkraft

Die Kreaturen in diesem Band haben fiir ihre Stufen passende
Spielwerte. In vielen Fallen kannst du relativ kleine Anpassungen
vornehmen, um Elite- und schwichere Versionen zu erschaffen
und umsordie Stufe um 1 zu erhohen oder zu verringern. Passe
danf dic EP, dievdie Spieler verdienen, wenn sie die Kreatur be-
siegen, entspréchend an, ebenso die Art, wie du Begegnungen mit
ihr zusamufienstellst.

Diesdfunktioniert am besten mit auf den physischen Kampf
ausgerichteten Kreaturen. Die Zahlenwerte verbessern sich stir-
ker als notmalggleichen dabei aber aus, dass die Kreatur keine
weiteren besonderen Fihigkeiten erhilt. Kreaturen, die Zauber
wirtken oder sich auf nichtkampfbezogene Fihigkeiten verlassen,
benotigen eigene Anpassungen bei diesen Zaubern oder Fihig-
keiten. Diese Anpassungen wirken sich im Bereich niedriger
Stufen am stirksten aus. Es sollte vermieden werden, die An-
passungen mehrfach auf die gleiche Kreatur anzuwenden. Wenn
du die Stufe einer Kreatur drastischer verandern willst, benutze
die Richtlinien zur Erstellung von Kreaturen in den Kernregeln
Spielleitung.

Eliteversionen

Manchmal willst du eine Kreatur nur ein wenig machtiger 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 Fertigkeitsmodifikatoren
jeweils um 2.

¢ Erhohe den Schaden der Angriffe und anderen Offensivfi-
higkeiten um 2. Sollte eine Kreatur eine Fihigkeit nur ein-
geschriankt 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



