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Abhgekampft, mide und zerschlagen von threr Reise

betrat Dhancastra die Halle des Allvarers.

Mit ruhigem Selbstvertraven beanspruchte

siedas Ihrenach dem Geburtsrecht ihres Blutes:
das Geschenk der Gortlichkeit thres Vaters

«Weiser Allvater Annam; alter Weltengestalter, michtig
waren deine Taten bei Anbeginn der Zeiten
Du sétest die Samen der zerschlagenen Ersten Welt,
deine Triaume schufen den Kosmos,

die wimmeinden Welten voll der Wander

Sechs Schne, von einer Gattin geboren, ernanntest
du zu Herrschern der sterblichen Massen.

1

Trampelig und unfahig scheiterten sie!

Gewiss verdiene ich die Gottlichkeit mehr,
trotz meiner sterblichen Mutter”

Ergrimmt sprach der allweise Annam zu seiner Tochter;
+Machtig sind meine Sohne und stark, und Hiatea, deine
Halbschwester, zeigte ihr Heldentum, indem sie ein
vielkopfiges Monster erschlug.

Hast auch du solche Taten vollbracht?”

Hlch 18ste die Ritsel der Sphinx, gewann ithren Schatz.

Ich drang vor in die Geheimnisse der See

leh wagte mich in die Kammern der verchriten

Hummergottin und stahl ithre kostbaren Perlen
und ich fand dein verborgenes Hethigtum

LStreiche und Rebellentum! Beweise demnen Wert nicht
durch die trotzigen Ent

Ich will dein Gemnuat mit

idungen eines Kindes
cr Herausforderung priufen:
Bring mir reine Perfektion -

etwas, das auch meine Kunst nicht ubertreften kann®

DI€E SAGE VOI1 DIANCASGRA

Diancastra verliefs unverzagt das Heiligtum

und reiste zu den Wassern jenseits der Welien.
Sie bese
Stiirme des Chaos, und forderte ein Stiick Materie,

Ite vergessene Meere, begab sich in die

formios, gestaltlos und in stetern Wandel

Der Allvater spotfete nur und gab dem Stiickchen
eine Form: die eines fruchtbaren Feldes

Aber bald grummelte er unzufrieden und formte
es new, zu einer sturmgepeitschten See

dann zu einem feurigen Hochofen.

Endlich lachte Diancastra und sagte zu thm:

.Lass ab von deinem schlauen Werk!

Das Chaos ist die Leinwand der Schaplung — frei

vollkommen unvollkommen und ungeformt
Potenzial lasst sich nicht perfektionieren”

Celachter filllte Annams Halle, donnerlaut,

dass Boden und Firmament erbebten

Der Allvater siah seine Nieder e, erfullle

Diancastras Forderung

und entfachte seinen gottlichen Funken in ihe

Jeh habe das Ungeschick meiner Sélhine zu bitter
verurteilt und sie zu hastig verdammt

Mal sehen, ob sic vielleicht deine kluge Einsicht
n und die

erfektion im Potenziaf erblicken”

ey
£

P

Dann schuaf er aus dewr Chaos eine Krone
und gab sle ihr dankbar

Die

mit Hoffnung fitr ihre Geplagten,

Gtiliche Diancastra verlief

Be

die Gunst des Allvaters vorausgesehen,

'eT
LY

1.
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AERALD (1

Al

Lisber Laser,

nit Diancastra — isnerhin die Tochter

Mnnans, dos Mlvaters der Riesen! — hat mir die 34;\)32)1

A

\ AA }
VolKs geatinel,

leh habe Diancastra aebeten, diesen Text zu redigieren, und
thre Netizen erscheinen in Buch, vo inmer thre Par:gekt?ve ¢ie m2ine
eradnzen Kann. \ch helte, dass ihre finsichten uné seine Galehrsankeit

¢ceinen Horizent 2rueitern Ksnnen, <o uie tfzmzqsﬁm neinen erveitert hat.

- Bighy

DER RUHM DER RIESEN

Die Mythen, Marchen, Volksweisheiten und Fantasy-
Geschichten der realen Welt zeichnen eine enorme
Vielfalt von Riesen. In manchen Geschichten heifdt es,
dass die Menschen vergangener Zeitalter riesenhaft
waren und ihre heute vergleichsweise kleine Statur ein
Zeichen ihres Verfalls ist. In anderen geht es um ferne
Reiche — Wolkenburgen oder vergessene Kontinente —,
wo die Brobdingnagier weit fort von ihren kleinen
Verwandten leben.

In den Welten von DUNGEONS & DRAGONS ist die
Geschichte der Riesen tragisch und durchzieht den
gesamten Bereich von Fantasy und Mythos. Riesen
wurden vom méchtigen Gott Annam geschaffen, um
die Welten mit Weisheit sowie Macht zu beherrschen.
Doch sie konnten das hehre Schicksal nicht erfiillen,
das ihr Schépfer ihnen zugedacht hatte. Heute haben die
zahllosen kleineren Volker der Welten sie verdrangt, und
die Riesen leben weit entfernt auf abgelegenen Gehéften,
in untermeerischen Palidsten, unterirdischen Reichen
und fliegenden Zitadellen.

Bigby prasentiert: Ruhm der Riesen erkundet die
Rolle der Riesen in D&D und ihre Reiche in den vielen
Welten. Die Geschichte der Riesen wird ebenso wie die
Orte beleuchtet, an denen sie abgeschieden leben, und
die Ruinen, die sie hinterlassen haben und die von ihrem
Niedergang zeugen. Unser Fremdenfithrer bei dieser
Erkundung ist der Magier Bigby, ein ehemaliger Lehrling
Mordenkainens und Schopfer des Zaubers Bighys Hand.
Hatte er seine Karriere noch in der Absicht begonnen,
andere magisch zu beherrschen und zu kontrollieren,

12503 Puc}) 15t vie eine Rv?ﬁﬁ‘ ?Lit‘ ﬁ?cb, ung ich ?reua n?c}’.,
. s I . & - )
e:ch b ¢or *'.'J.nc zu nehmon und 1\;(,‘\ ¢1252H Qag zu T(}’?ren.
lch habe mich niz f5r Riesen interessiort, venn auch ihre

Stirke ressektiort. Heine zahlreichen Begeanungen

b den Rubs, die tiefe Magie und ¢ie Weisheit dieses urg

ten

durchlebte er doch schlieBlich einen Sinneswandel
und arbeitete hart daran, seine frithere Bosheit wieder
gutzumachen. Seine wiederkehrenden Begegnungen

mit der Halbgottin Diancastra, die von vielen Riesen
verehrt wird, hatten zu diesem Wandel beigetragen.

Im Verlauf dieses Buchs erhaschen wir immer wieder
Blicke auf die Beziehung zwischen den beiden méchtigen
Legendengestalten.

Diese Einfiihrung enthilt einen Teil der Sage von Dian-
castra. Dieser beleuchtet wichtige Aspekte des Lebens und
der Gedankenwelt von Riesen, und er fithrt Themen ein, die in
diesem Buch immer wieder erscheinen: Annams Riickzug
von seinen Kindern, den tiefen Fall der Riesen aus seiner
Gnade und die Hoffnung einiger Riesen auf eine Zukunft,
in der ihr einstiger Ruhm wiederhergestellt sein wird.

Kapitel 1 stellt Themenoptionen rund um Riesen fiir
Abenteurer vdf, darunter eine Unterklasse, die Charakteren
erlaubt, die Magie der Riesen zu nutzen (der Pfad des
Riesenbarbaren), zwei Hintergriinde, die auf Riesen
basieren (das Riesenfindelkind und der Runenschnitzer)
sowie eine breite Auswahl von Talenten. In diesem
Kapitel finden sich aufierdem Rollenspiel-Anregungen,
wie sich Charaktere jeder Klasse mit der Erhabenheit
von Riesen verbinden lassen.

Kapitel 2 prasentiert Ratschliage und Tabellen, mit
denen Spielleiter Riesen ins Spiel bringen kénnen.

Es enthilt Tipps zum Rollenspiel, einen Uberblick iiber
die hierarchische Struktur des ,,Ordnings” und der
Religion der Riesen sowie Skizzierungen der riesischen
Organisationen und Gesellschaften.

RUHM DER RIESEN 5
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Kapitel 3 bietet Werkzeuge fiir Spielleiter zum
Erstellen von Begegnungen, Abenteuern und ganzen
Kampagnen rund um Riesen. Dazu gehéren auch
Tabellen, mit deren Hilfe sich die Enklaven der Riesen
aus Kapitel 4 bevélkern lassen.

Kapitel 4 beschreibt die Orte, an denen Riesen leben:
abgelegene Enklaven und geheime Zufluchten, wo sie die
Uberreste ihres einstigen Glanzes pflegen. Karten sind
das Herzstiick dieses Kapitels. Sie priasentieren eine
Reihe von Orten, an denen die {ibernatiirlichen Krifte
der Riesen wirken und die sich in jede Kampagne
einbinden lassen.

Kapitel 5 behandelt die Schitze, die von den
Charakteren bei den Riesen oder in deren verborgenen
Reichen gefunden werden kénnen. Diese Schitze reichen
vom Inhalt des Beutels eines Riesen auf Wanderschaft
bis hin zu den méchtigsten Relikten der uralten
Riesenzivilisation. Das Kapitel umfasst mehr als
zwei Dutzend neue magische Gegenstiande.

Kapitel 6 enthalt die Wertekésten und Hintergrundge-
schichten einer enormen Vielfalt von Riesen. Das Kapitel
fiihrt neue Arten von Riesen ein, darunter Todesriesen
und neue Varianten der Riesen im Monsterhandbuch.
Zahlreiche andere riesige Kreaturen vom gigantischen
Dinosaurier bis hin zu magischen Riesenginsen kénnen
Spielleitern helfen, jeder riesenhaften Umgebung Leben
einzuhauchen.

ANNAM UND DIE RIESEN

Die Sage der Halbgottin Diancastra ist ein von Skalden
und Geschichtenerzdhlern der Riesen aller Arten
geschatztes Epos. Der Teil am Anfang des Buchs enthilt
die beliebtesten Szenen, die beschreiben, wie Diancastra
ihren Vater iberzeugte, sie mit Géttlichkeit zu segnen,
obwohl ihre Mutter eine sterbliche Riesin war.

Die Geschichte ist ungewdhnlich fiir die Sagen der
Riesen, was ihre Beschreibung von Annams Taten ,bei
Anbeginn der Zeiten“ angeht. Kithn behauptet sie, Annam
habe die Fragmente der Ersten Welt — der urspriinglichen
Welt der materiellen Ebene, geschaffen von den
urtiimlichen Drachen Bahamut und Tiamat — gesammelt
and irgendwie ihre Verwandlung in die materielle Ebene
bewirkt, wie diese heute mit ihren Myriaden von Welten
existiert. Anderen Sagen zufolge war Annam ebenso
mafdgeblich bei der Erschaffung der inneren Ebenen,
dem allméhlichen Ordnen des Elementaren Chaos,
bis die vier Elementarebenen Gestalt annahmen. Diese
Sagen erkléaren die engen Verbindungen der Riesen mit
den Elementarkraften Luft, Erde, Feuer und Wasser mit
Annams frithem Wirken auf den Elementarebenen.

Die Sage von Diancastra fasst auch die zentrale Trago-
die der langen Geschichte der Riesen zusammen: Annam
hatte beabsichtigt, dass die Riesen fiber alle Welten der
materiellen Ebene herrschen, aber seine sechs Séhne —
die Gétter Stronmaus, Memnor, Surtur, Thrym, Skoraeus
und Grolantor — wurden den Erwartungen ihres Vaters
an sie nicht gerecht. (Diancastra nennt ihre Briider ,tram-
pelig und unfahig”. Es ist bemerkenswert, dass Annam
ihr in diesem Punkt nicht widerspricht.) Aus Enttduschung
tiber seine Séhne zog Annam sich in ein verborgenes
Reich der Aufienlande zuriick, der materiellen Ebene
und den Doménen anderer Gétter weit entriickt.

RUHM DER RIESEN

Ein Schliisselmoment in der Sage von Diancastra ist
die Herausforderung, die Annam seiner Tochter stellt.

Er tut ihre Errungenschaften als , Streiche und Rebel-
lentum” ab und verlangt von ihr, ihm ,reine Perfektion®
zu bringen, irgendeinen Gegenstand, den er trotz all
seiner schopferischen Fahigkeit nicht verbessern kann.
Offenkundig beabsichtigt er, ihr eine unmégliche Aufgabe
zu stellen.

Aber Diancastra tiberrascht ihn. Sie reist in die fernsten
Fernen des Elementaren Chaos, wo ungeformte Elemente
einen Tumult aus Materie und Energie bilden. Von dort
holt sie ein Stiickchen vom rohen Chaos, das sie ihrem
Vater bringt. Annam formt es rasch, ist aber mit dem Er-
gebnis unzufrieden. Er formt es wieder und wieder neu,
doch — wie Diancastra darlegt — all seine Anstrengungen,
etwas Konkretes aus dem Chaos zu formen, enden damit,
dass die Tatsachlichkeit das rohe Potenzial einschrankt.

Die Sage betont damit mehr als nur Diancastras
Findigkeit. Indem Annam der Forderung seiner Tochter
nach Géttlichkeit nachkommt, erkennt er an, dass
das besagte formbare Potenzial des Chaos auch in
seinen Séhnen und deren Nachkommen existiert. Diese
Anerkennung gibt Anlass zur Hoffnung, dass Annams
Vertrauen in seine Nachkommen wiederhergestellt
werden und der Allvater einst aus seinem selbstgewihlten
Exil zurtickkehren kénnte. Dieser Hoffnungsschimmer
mag zwar klein sein, doch ist er eine starke Motivation
fiir alle Riesen, die hoffen, den alten Ruhm ihres Volks
wiederherstellen zu kénnen. Gut moglich, dass die Sage
bei Riesen aller Arten deswegen so beliebt ist.

DAs VOLK DER RIESEN

Die Nachfahren Annams sind die vielfiltigen Kreaturen
des Riesentyps: Die genealogischen Einzelheiten der
Verbindung Annams zu diesen Riesen sind Sache der

.

Eine guke wind g0k evaanlte Sage giuk
f—\uslmv\kt coer den Evaadhnter, Wer Glicl
hat wind velflelkiovt isk, dem sadk sie anch
etwas ther sich selbskt. Nur cher ihren
eigentlichen (regenstand enthillt sie 2wischen
den Aliterationen wnd Metaphern wicht
viel. Dennoth hat V‘)'\a\og miv 2anlreiche
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Mythologie, und die Mythen variieren von Welt zu Welt
und von einem Geschichtenerzihler zum néchsten. In den
meisten Erzdhlungen wird zwischen den Hauptfamilien
der Riesen, die von den S6hnen Annams abstammen, und
den vielfaltigen anderen Riesenkreaturen unterschieden,
deren Urspriinge im Dunkeln liegen.

DiE ERBEN ANNAMS ~

Wie im Monsterhandbuch beschrieben ist, unterscheidet
das Ordning sechs Hauptfamilien der Riesen. Der Platz
jeder Familie im Ordning entspricht der Geburtsrei-
henfolge der S6hne Annams: Stronmaus, Annams
Erstgeborener, gilt als Urahn der Sturmriesen. Grolantor,
Urahn der Hiigelriesen, ist Annams jiingster Sohn.

So listet das Ordning sduberlich Sturmriesen, Wolken-
riesen, Feuerriesen, Frostriesen, Steinriesen und Hiigel-
riesen auf und ordnet sie jeweils Stronmaus, Memnor,
Surtur, Thrym, Skoraeus und Grolantor zu.

In dieser Struktur fehlen freilich die Téchter Annams,
Hiatea, Tallanis und Diancastra. Diese Géttinnen und
ihre Anbeter begehrten oft gegen die Grenzen des
Ordnings auf, sowohl innerhalb der Arten von Riesen
als auch beziiglich der Rangfolge der riesischen Familien.
Sie werden von den Riesen nicht als Vorfahren gezahlt,
was allerdings ihrer Beliebtheit auch {iber die Volker der
Riesen hinaus eher Vorschub leistet.

Fomorianer: Die Struktur des Ordnings gilt auch fiir
die Fomorianer und ihren Urahnen Karontor, der meist
als Grolantors élterer Zwillingsbruder beschrieben wird.
Als Annam Karontor der Familie der Gotter verwies, weil
dieser die Fomorianer angestiftet hatte, das Feywild zu
iiberfallen, verbannte der Allvater auch die Fomorianer
aus dem Ordning.

Todesriesen: Todesriesen (siehe Kapitel 6 dieses
Buchs) waren einst Wolkenriesen und stehen im
Ordning theoretisch auf derselben Stufe wie andere
Nachfahren Memnors. Doch sie haben sich von den
Gottern ihrer Ahnen abgewendet, um der Raben-
koénigin zu dienen, und damit ihren Platz im
Ordning verwirkt.

ANDERE RIESEN
Die anderen Kreaturen des Riesentyps, die nicht in der
Kategorie ,Riesen” enthalten sind, weisen zwar Verbin-
dungen zu Annam auf, stammen aber nicht von ihm ab.
Trolle und Oger: Der monstrose Gott Vaprak ist
zwar laut einigen Mythen mit Annam verbunden, gilt
jedoch nicht als rechtméfiger Sohn Annams. Die
zwergische Sage von Gnarldan Stahlschild beschreibt,
wie Vaprak sich aus Annams Blut erhob, das dieser in
einer der Welten vergoss, um die er sich kiimmerte.
Die Trolle ihrerseits erhoben sich aus Vapraks Blut,
als dieses auf dhnliche Art vergossen wurde. Die Fensir
(siehe Kapitel 6 dieses Buchs) stammen von den Trollen
ab. Oger werden manchmal als Nachfahren von Vaprak
beschrieben, was eine — wenn auch ferne und verzerrte —
Verbindung mit Annam bedeuten wiirde. Den Oni
wiederum wird oft eine entfernte Verwandtschaft
mit den Ogern zugeschrieben. Sie haben jedoch mehr
mit Unholden als mit Riesen gemeinsam.
Zyklopen: Um die Herkunft von Zyklopen ranken
sich widerspriichliche Legenden, und keine davon wird

DIE VIELEN BEDEUTUNGEN VON , RIESE"

Der Wortteil ,Riese” hat im Deutschen und den Regeln
von D&D mehrere Bedeutungen, wodurch es zu
Missverstindnissen kommen kann.

Wenn in diesem Buch von ,Riesen” die Rede ist, sind
tblicherweise die zahlreichen Kreaturen mit ,,Riese®
in ihrem Namen gemeint — also die Riesen, die auch
im Monsterhandbuch zu finden sind: Wolkenriesen,
Feuerriesen, Frostriesen, Hiigelriesen, Steinriesen und
Sturmriesen, ferner die Todesriesen, die in Kapitel 6 dieses
Buchs erscheinen. Diese Riesen sind der Schwerpunkt
dieses Buchs, und du kannst davon ausgehen, dass
sie mit ,Riese" gemeint sind, sofern der Begriff nicht
niher ausgefuhrt wird.

»Riese“ ist aullerdem ein Kreaturentyp in den
D&D-Regeln. In diesem Buch ist normalerweise von
»Kreaturen des Riesentyps"“ die Rede, um klarzustellen,
was gemeint ist. Alle Riesen sind Kreaturen des
Riesentyps, ebenso Zyklopen, Ettin, Fomorianer,

Oger und Trolle, Die letztgenannten Kreaturengruppen
sind jedoch nicht Gegenstand dieses Buchs.

»Riesisch“ bezeichnet unter anderem die Sprache,
die von den meisten Kreaturen des Riesentyps (und
noch einigen anderen Kreaturen wie Vetteln) gesprochen
wird. In diesem Buch ist von der ,Riesensprache” oder
von ,riesischen Runen* die Rede, damit es nicht zu
Verwechslungen kommt.

-~ s

von den Zyklopen selbst erzdhlt — sie zeigen allgemein
wenig Interesse an der Frage ihrer Herkunft und an ihrer
Verbindung mit den Géttern. Manche Mythen betrachten
sie ebenso wie Oger als Nachfahren von Vaprak, anderen
zufolge waren sie einst selbst Oger, die sich an der
historischen Invasion der Fomorianer im Feywild
beteiligt und so auch die Verbannung der Fomorianer
ins Unterreich und die entsprechenden kérperlichen
Deformationen erlitten hatten. Ein Mythos behauptet,
Zyklopen wiren wie die Fomorianer Nachfahren von
Karontor, wiirden jedoch einer Linie entstammen,

die erst nach Karontors Verbannung entstand.

Ettin: Einer verbreiteten Legende zufolge waren Ettin
einst Orks, die durch einen Segen des Ddmonenfiirsten
Demogorgon in riesenhafte Gestalt verwandelt wurden.
Wiire dies der Fall, so hatten Ettin keinerlei Verbindung
mit Annam und wiirden folglich nicht als Verwandte der
Riesen gelten. Die meisten Riesen betrachten Ettin als
entfernte Verwandte und als Nachfahren von Grolantor
(folglich als entfernte Cousins der Hiigelriesen) oder
aber von Hiigelriesen, die von Demogorgon verwan-
delt wurden.

r
GoLIATHS UND FIRBOLG

Zu all diesen als Riesen klassifizierten Kreaturen
kommen noch zwei humanoide Arten, die ebenfalls
eine entfernte Verwandtschaft zu den Erben Annams
beanspruchen. Goliaths und Firbolg (siche Kapitel 6
dieses Buchs) erscheinen auch als Charaktervolker in
Mordenkainen prasentiert: Monster des Multiversums.
Ihre Verbindung zu Annam ist zweifellos eine ferne,
aber einige Individuen in beiden Vélkern schitzen Riesen
sehr und beten sogar die gottlichen Kinder Annams an —
vor allem seine Tochter.

RUHM DER RIESEN 7




RIESEN VIELER WELTEN

Die Sage von Diancastra deutet an, dass die Prasenz
von Riesen in zahllosen Welten der materiellen Ebene
auch auf Annams Rolle als Gestalter dieser Welten
zuriickzufithren sein konnte. Riesen glauben, dass sie zu
Herrschern der Welten der materiellen Ebene bestimmt
waren, und in vielen Welten geht aus den historischen
Aufzeichnungen hervor, dass sie dies auch tatsédchlich
einst gewesen sind. Aber die Tage ihres Ruhms liegen
lange zuriick — in unvordenklichen Zeiten, ehe kleinere
Leute auch nur davon getraumt hatten, die Geschichte
niederzuschreiben.

VERGESSENE REICHE

Die Urspriinge der Riesen in der Welt Toril liegen in
ferner Vergangenheit, als sich die Humanoiden noch nicht
ausgebreitet hatten. Den Sagen der Riesen zufolge zeugte
Annam die ersten Riesen und leitete seine Séhne dabei
an, ein Imperium namens Ostoria zu errichten. In den
Sagen heifdt diese Ara ,Zeit der Riesen®.

In anderen Quellen wird sie als ,, Zeit der Drachen®
bezeichnet, da auch die Drachen sich in dieser Epoche
verbreiteten und gedichen. Manche sagen, dass die
Riesen Ostoria nur hatten errichten kénnen, weil
Konflikte unter den Drachen fiir Machtvakuen gesorgt
hatten, die von den Riesen gefiillt wurden.

Nach vier Jahrtausenden einer von Konflikten durchbro-
chenen Koexistenz {iberredete der méchtige rote Drache

s B T gl

Garyx — manchmal als Gott unter den Drachen betrachtet —
die Drachen zum Krieg gegen die Riesen von Ostoria.
Dieser wird als Tausendjdhriger Krieg bezeichnet, obwohl
es gewiss auch zu ruhigen Phasen gekommen sein muss,
durchbrochen von grausamen Kampfen und umfangreichen
Zerstorungen. Am Ende dieser kriegerischen Phase war
Ostoria nur noch ein Schatten seiner selbst, und Annam
kehrte seinen Nachfahren enttduscht den Riicken zu.

Seit dem Fall von Ostoria vor fast 30.000 Jahren lebten
die Riesen {iberwiegend in Abgeschiedenheit und so weit
wie moglich von den sich ausbreitenden Ansiedlungen
kleinerer Leute entfernt. Hin und wieder stellten die
Riesen bei Konflikten zwischen anderen Vélkern ihre
Starke zur Verfiigung. Charismatische Riesen errichteten
gelegentlich kurzlebige Koénigreiche im vergeblichen
Bemiihen, den Ruhm von Ostoria wiedererstehen zu
lassen, aber die Riesen wurden nie wieder zu jener
treibenden Kraft der Weltgeschicke, die sie im Zeitalter
der Ddmmerung gewesen waren.

GREYHAWK

Wenn die Riesen von Oerth einst ein méachtiges, in
ferner Vergangenheit von Annam gegriindetes Imperium
besessen haben, so findet dieser Umstand in den
erhaltenen geschichtlichen Aufzeichnungen der Welt
keine Erwihnung. Dennoch verehren viele Riesen von
Greyhawk die Séhne von Annam, obwohl andere sich
in die Dienste von Ddmonenfiirsten oder anderen der
vielfiltigen uralten Ubel haben locken lassen.

LI 4 itk
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RIESISCHE RUNEN UND ZWERGENSCHRIFT

Als Annam die Riesen erschuf, gab er ihnen auch eine
Sprache und michtige Runen. Diese Symbole sind
Piktogramme: Jedes Symbol steht fiir ein ganzes Wort
oder Konzept, nicht fur einen Buchstaben oder Laut.
jede Rune enthilt latente magische Macht, dhnlich den
Glyphen magischer Schutz- oder Teleportationszirkel
sowie magischer Fallen. Der Zauber Glyphe des Schutzes
ist ein Beispiel. Folglich behandelten die ersten Riesen
diese Runen als heiliges Geheimnis und schrieben sie
nur selten nieder.

Nicht lange nach dem Erbliihen der ersten Riesenkultur
vereinfachte die Einfilhrung der Zwergenschrift — einem
alphabetischen Satz von Symbolen, bei dem jede Glyphe
fiir einen einzelnen Laut steht — die Transkription der
Riesensprache. Bis heute basieren die meisten Schrift-
formen der Riesensprache auf der Zwergenschrift (wie
im Spielerhandbuch beschrieben), und riesische Runen
sind weithin in Vergessenheit geraten — aufRer bei Leuten,
die magische Schriften studieren.

- L

DRACHENLANZE

Im Zeitalter der Traume erwachten die neu geschaffen
Vélker von Krynn bei der ersten Dadmmerung der Welt.
Zuerst erwachte das Riesenvolk der Irda, dessen Mythen
behaupten, die Hinde der Goétter hétten es geformt.
(Manche interpretieren diese Mythen so, dass die Drachen-
konigin Takhisis die wahre Schopferin war, wihrend
Riesengelehrte in anderen Welten glauben, dass Annam
bei der Schopfung eine Rolle gespielt haben muss.)

Die Irda errichteten rasch die erste méchtige Nation der
jungen Welt und unterwarfen sich die Menschen, als

ihr Imperium wuchs. Die Irda herrschten Jahrtausende
lang, verfielen aber schliefilich in dekadente Grausamkeit.
Ihr Imperium war im Niedergang begriffen, als ihre
menschlichen Diener sie schlieflich stiirzten.

EBERRON

Aus der Asche eines mythischen Krieges zwischen
Engeln und Dadmonen, der die urtiimliche Welt ruiniert
hatte, entstand auf dem mysteriésen Kontinent Xen'drik
ein Imperium der Riesen. Dort herrschten die Riesen
Jahrtausende lang {iber viele kleinere Vélker — darunter
die Elfen, die unter der riesischen Herrschaft zu leiden
hatten. Als die Macht der Riesen zu schwinden begann,
rebellierten die Elfen. Als die Riesen ihre Welten zer-
schmetternde Magie einsetzen wollten, um die Elfen.zu
vernichten, griffen die Drachen aus dem fernen Argonnes-
sen Xen'drik an und sorgten fiir den Fall der Zivilisation
der Riesen.

Manche Riesen leben noch immer in den Ruinen ihrer
einstigen Zivilisation, obwohl sie seit dem Fall ihres
Imperiums deutlich weniger zahlreich und auch weniger
fihig sind. Andere Riesen verlieen Xen'drik und leben
heute mit kleineren Volkern zusammen. Es haben
schon Riesen an den Universititen der Fiinf Nationen
studiert, Banden von Pliinderern in Droaam angefiihrt
und weit unter der Oberfliche der Festen von Mror mit
zwergischen Bergleuten gehandelt.

IwANT16 RUNEN DER MACHT BILDEN DAS HERT DER RIESENMAGIE:

®
2
Rergrune Drachenruns
(Fell CWyrm)
©
6
Feindesrune Feuerrune
(Uvan) i)
®
¢
o
T") 5
Freundesrune Frostrune Hailige Rune
(Venny) (lse) ~ (Hellig)
e gﬂ
®
HUgeliune Kénigsrune
(Haug) (Kong)
® ®
Kriegsrune Lebensrune Lichtrune
(Krig) [N (Stig)
e
®
®
e[ -
Reiserune Schiidruna
(Ferd) {Skold)
®
& 2 .
® -
Steinrune Sturmrung Todesrune
(Stein) (Uvar} (Do)
°
Windrune Wolkenrune
Vind (Skye)

Die Riesen von Eberron erzidhlen keine Legenden
von Annam dem Allvater, und sie halten sich auch nicht
an die rigide Struktur des Ordnings. Dies kénnte ein
weiteres Beispiel fiir die Folgen von Eberrons Isolation
vom Rest des Multiversums sein. Es ist jedoch auch
méglich, dass Annam seine Kinder nach dem Fall ihres
uralten Imperiums verlassen hat, wie er es auch in
anderen Welten getan hat, und sie ihn seither vollkommen
vergessen haben.
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KAPRITEL ]

. IE MEISTEN ABENTEURER HABEN SCHON
| Geschichten {iber Riesen und deren Verwandte
- gehort. Aber die Verbindung mancher
Abenteurer mit Riesen ist mehr als nur
eine aufregende Geschichte.

Dieses Kapitel richtet sich an alle D&D-Charaktere, die
eine Verbindung mit den méachtigen Riesen schmieden
mochten. Von Quellen vernichtender Macht bis hin zum
kunstvollen Studium der Runenmagie, von den Vorziigen
riesischer Macht bis hin zu fantastischen Geschichten,
die ein ganzes Abenteurerleben pragen kdnnen — Riesen
konnen kleine und grofde Spuren in der Geschichte eines
Charakters hinterlassen.

In den folgenden Abschnitten werden verschiedene
Optionen zum Erstellen von Charakteren mit Verbindungen
zu Riesen vorgestellt:

sUnterklassenoption* gestattet Barbaren, ihre Verbin-
dungen mit der Natur der Riesen zu erkunden.

»Hintergriinde* prasentiert zwei neue Hintergriinde:
das Riesenfindelkind und den Runenschnitzer. Diese
Hintergriinde stehen fiir pragende Jahre, die unter
Riesen oder mit dem Studium von Riesen verbracht
wurden, und sie gewihren Zugriff auf Talente, die fir
diese Erlebnisse stehen.

»Grofie Helden, grofde Geschichten* enthilt Inspirationen
zum erzihlerischen Verbinden von Charakteren mit
Riesen unabhingig von den Klassen und Hintergriinden
der Charaktere.

»Talente* bietet Optionen fiir Spieler, die ihre Charaktere
mit Riesen und urtiimlicher Magie verkniifen méchten.

UNTERKLASSENOPTION

Dieser Abschnitt prisentiert eine neue Unterklassenoption:
den Pfad des Riesen fiir den Barbaren.

BARBAR: PFAD DES RIESEN

Barbaren, die den Pfad des Riesen beschreiten, beziechen
Starke aus denselben urtiimlichen Quellen wie Riesen.
Im Kampfrausch strotzen diese Barbaren von elementarer
Macht, werden grofer und nehmen Formen an,

die an den einstigen Ruhm der Riesen gemahnen.
Manche Barbaren schen aus wie {iberdimensionierte

Versionen ihrer selbst, vielleicht mit einer Ahnung von
Elementarenergie, die in ihren Augen und um ihre
Walffen lodert. Andere verwandeln sich dramatischer
und sehen tatsachlich wie Riesen aus, oder sie nehmen
elementarartige Gestalt an, in Feuer, Frost oder

Blitze gehiillt.

RiesiscHE KRAFTE
»Pfad des Riesen“-Merkmal der 3. Stufe

Wenn du diesen Pfad wéahlst, kannst du Riesisch sprechen,
lesen und schreiben — oder eine andere Sprache deiner
Wahl, wenn du Riesisch bereits kannst. Zusétzlich lernst
du einen Zaubertrick deiner Wahl: entweder Druidenkunst
oder Thaumaturgie. Dein Attribut zum Zauberwirken fiir
diesen Zauber ist Weisheit.

RIESISCHES WUTEN
+Pfad des Riesen“-Merkmal der 3. Stufe

Dein Kampfrausch bezieht Stirke aus der urtiimlichen
Macht der Riesen, und du verwandelst dich in eine
ungeschlachte Kraft der Zerstérung. Im Kampfrausch
hast du folgende Vorteile:

Zermaﬂl\mender Wurf: Wenn du einen erfolgreichen Fern-
kampfangriff mit einer Wurfwalffe ausfiihrst, die Starke
verwendet, kannst du dem Schadenswurf des Angriffs
deinen Kampfrausch-Schadensbonus hinzufiigen.

Riesische Statur: Deine Reichweite steigt um 1,5 Meter, und
wenn du kleiner als eine grofie Kreatur bist, wichst du
mit all deiner Kleidung, bis du grof3 bist. Wenn du nicht
geniigend Platz hast, um zu wachsen, verdndert sich
deine Grofe nicht.

ELEMENTARES BEIL
,Pfad des Riesen“-Merkmal der 6. Stufe

Dein Band mit den Elementarméichten von Riesen wird
starker, und du lernst, wie man Waffen mit urtiimlicher
Energie versieht.

Wenn du in Kampfrausch gerétst, kannst du eine Waffe
auswihlen, die du héaltst, und mit einer der folgenden
Schadensarten durchdringen: Blitz, Feuer, Kélte, Sure oder
Schall. Wenn du im Kampfrausch die durchdrungene Waffe
fithrst, andert sich deren Schadensart zur ausgewéahlten
Schadensart. Sie bewirkt bei einem Treffer zuséatzlich 1IW6

KAPITEL1 | CHARAKTERERSTELLUNG
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Schaden der ausgewihlten Art und erhélt die Eigenschaft
Wurfwaffe mit einer Grundreichweite von sechs Metern
und einer Maximalreichweite von 18 Metern. Wenn du die
Waffe wirfst, erscheint sie wieder in deiner Hand, sobald
sie ein Ziel getroffen oder verfehlt hat. Die Vorteile der
durchdrungenen Waffe wirken nicht, solange eine andere
Kreatur als du sie fiihrt.

Wenn du im Kampfrausch die durchdrungene Waffe
haltst, kannst du eine Bonusaktion verwenden, um die
aktuelle Schadensart der durchdrungenen Waffe in eine
andere der oben aufgefiihrten Schadensart-Optionen
zu andern.

MACHTIGER ANTRIEB
Pfad des Riesen“-Merkmal der 10. Stufe

Durch deine Verbindung mit riesischer Stirke kannst du
auf dem Schlachtfeld sowohl Verbiindete als auch Gegner
schleudern. Als Bonusaktion im Kampfrausch kannst
du eine héchstens mittelgrofde Kreatur innerhalb deiner
Reichweite auswihlen und an freie Stelle im Abstand
von bis zu neun Metern von dir bewegen, die du sehen
kannst. Ist die Kreatur nicht bereitwillig, so muss sie einen
Starkerettungswurf (SG: 8 + dein Ubungsbonus + dein
Starkemodifikator) bestehen, um den Effekt zu verhindern.
Wenn die geworfene Kreatur sich am Ende dieser
Bewegung nicht auf einer Oberfliche oder einer Fliissigkeit
befindet, die sie tragen kann, falit die Kreatur, erleidet
den normalen Fallschaden und ist liegend.

HALBLING-BARBARIN
AuF DEM Prap
Des RiESEN

KAPITEL1 | CHARAKTERERSTELLUNG

DEMIURGISCHER KOLOSS
Pfad des Riesen“-Merkmal der 14. Stufe

Die urtiimliche Macht deines Kampfrauschs wird stéarker.
Im Kampfrausch ist deine Reichweite um drei Meter
erhoht, deine Grofde kann zu grofd oder riesig werden
(nach deiner Wahl), und du kannst deinen Méchtigen
Antrieb einsetzen, um Kreaturen zu bewegen, die
héchstens grof3 sind.

Aufderdem erhoht sich der zusitzliche Schaden durch
dein Elementares Beil auf 2W6.

HINTERGRUNDE

Dieser Abschnitt prasentiert zwei Hintergriinde mit
Optionen zum Verkniipfen von Charakteren mit der
uralten Magie der Riesen. Der Riesenfindelkind-
Hintergrund représentiert ein Leben, das mit titanischen
Kreaturen und ihren iibernatiirlichen Méchten verbracht
wiurde. Der Runenschnitzer-Hintergrund bedeutet

eine Geschichte des Studiums der uralten riesischen
Traditionen und der riesischen Runenmagie.

BONUSTALENTE

Wenn der Spielleiter beschlie3t, die Hintergriinde Riesen-
findelkind und Runenschnitzer zuzulassen, steht allen
Charakteren in der Kampagne ein Bonustalent zur Verfiigung.
Wenn du einen dieser Hintergriinde auswahlst, erhéltst
du das Bonustalent, das beim Hintergrund angegeben ist.
Wenn der ausgewihlte Hintergrund kein Talent umfasst,
erhiltst du ein Bonustalent deiner Wahl aus der folgenden
Liste (diese Talente sind im Spielerhandbuch aufgefiihrt):

+ Ausgebildet
« Zdh

RIESENFINDELKIND

Du bist zwar selbst kein Riese, aber unter Riesen
aufgewachsen. Vielleicht warst du eine Waise, die von einer
mitfiihlenden Steinriesenfamilie aufgenommen und als
ihresgleichen aufgezogen wurde. Oder du hast in einer
vergessenen prahistorischen Gegend der Welt gelebt,
umgeben von Riesen und grausigen Ungeheuern oder
gigantischen Dinosauriern.

Etwas in deiner Umgebung - vielleicht deine Nahrung
oder das Wasser, vielleicht die natiirliche Elementarmagie
deiner Heimat oder ein Wachstumssegen, der auf dich
gewirkt wurde — hat dich aufdergewohnlich grofd werden
lassen. Mithilfe dieser Magie hast du gelernt, wie du
die Macht der Riesen verkérpern kannst. Du bist daran
gewohnt, dich in einer Welt zu bewegen, die viel grofier
ist als du. Dies schlagt sich in deinen Fertigkeiten, deiner
Haltung und deiner Perspektive aufs Leben nieder.

Fertigkeiten, in denen du geiibt bist: Einschiichtern,
Uberlebenskunst

Sprachen: Riesisch und eine andere Sprache deiner Wahl

Ausriistung: Ein Rucksack, ein Satz Reisekleidung, ein
kleiner Stein oder Zweig, der dich an zu Hause erinnert,
und ein Beutel mit 10 GM



RIESENFINDELKINDER SIND AN EINE

GROSSERE WELT GEWOHNT

HERKUNFTSGESCHICHTEN

Wie es dazu kam, dass du unter kolossalen Kreaturen lebst,
ist deiner Fantasie {iberlassen. In der Tabelle ,,Herkunft
des Findelkindes" findest du ein paar Vorschlédge.

HERKUNFT DES FINDELKINDES
W6 Herkunft

1 Duwurdest als Baby von einer Familie nomadischer Riesen
gefunden. Sie haben dich als ihresgleichen aufgezogen.

2 Eine Steinriesenfamilie hat dich aus einer Bergschlucht
gerettet. Seitdem hast du mit ihnen unter der Erde gelebt.

3 Du hast dich als Kind in einem Dschungel voller gefraRiger
Dinosaurier verirrt oder wurdest dort ausgesetzt. Dort
bist du auf einen Frostriesen gestoflen, der sich ebenfalls

verlaufen hatte, und konntest zusammen mit ihm tberleben.

4 Bei einem Kampf zwischen rivalisierenden Riesengruppen
wurde der Bauernhof deiner Familie zerstért, und deine
Familie kam ums Leben. Ein mitfithlender Riesensoldat
fithlte sich an dieser Zerstérung schuldig und versprach,
sich um dich zu kimmern.

5  Als Kind hattest du wiederkehrende Traume, die sehr
merkwiirdig waren. Deine abergliubischen Eltern schickten
dich daraufhin zu einem michtigen, aber unnahbaren
Sturmriesenorakel zur Ausbildung.

6  Du hast mit deinen Freunden Verstecken gespielt und bist
dabei in die Burg eines Wolkenriesen geraten, der dich
sofort adoptiert hat.

MERKMAL: SCHLAG DER RIESEN
Du erhiltst das Talent Schlag der Riesen (siehe weiter
hinten in diesem Kapitel).

EINEN RIESENFINDELKIND-CHARAKTER
ERSTELLEN

Dein Leben unter Riesen hat dir eine einzigartige
Perspektive verschafft. Du bist zwar auflergewo6hnlich
grofd fiir deinesgleichen, aber nicht grofer als ein
Riesenkind. Daher kénntest du sehr beschaftigt

mit deiner Grofde sein.

Empfohlene Merkmale: In der Tabelle ,Riesenfindelkind-
Personlichkeitsmerkmale” findest du eine Reihe von
Personlichkeitsmerkmalen, die du fiir deinen Charakter
tibernehmen konntest.

RIESENFINDELKIND-PERSONLICHKEITSMERKMALE
W6 Personlichkeitsmerkmal

1 Was dir im Vergleich zu Riesen an Kérpergrofie fehlt,
machst du durch Bosheit wett.

2 Du bestehst darauf, als Erwachsener ernstgenommen zu
werden. Niemand darf dich herablassend behandeln!

3 An Uberfiillten Orten fiihlst du dich nicht wohl. Du bist viel
lieber auf weiten Feldern als in tiberfillten Tavernen.

4 Dir gefillt deine kurze Statur. Sie hilft dir, nicht bemerkt —
und unterschatzt — zu werden.

5 Jede Lawine beginnt mit einem einzigen Steinchen.

6  Die Welt fithlt sich grundsétzlich zu grof an, und du
furchtest, dass du niemals deinen Platz darin findest.
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Was wir Ranenmagie nennen, ist nar en schwacher
Avgtarna von Arrans Lreativer Werl. Er hat ans
dev wrbimlichen Elementen ganze Welken geljoemt.
Wir haven sdaon Scawierigleeiten, die Lleinsten Mengen

an Elementarmagie in die vvujsE"\sdnm Tormen Lnsever

Ranen einivhinden.

- Diancastra

RUNENSCHNITZER =

Du hast dein Leben dem Studium der Runenmagie
verschrieben. Vielleicht wurdest du von einem meisterlichen
Runenschnitzer unterwiesen, oder du hast lange tiber
uralten Gravierungen gebriitet. Jedenfalls kannst du die
iibernatiirlichen Krifte anzapfen, die in Runen enthalten sind.
Die Runenkunst wurde urspriinglich von Riesen
geschaffen, aber im Lauf der Zeit haben sie sich viele Volker
angeeignet. Obwohl riesische Runen die meistverwendeten
Runen sind, beziehen viele Runenschnitzer jeweils
Symbole aus ihren eigenen Sprachen in ihre Kunst ein.

Fertigkeiten, in denen du geiibt bist: Geschichte,
Wahrnehmung

Ubung mit Werkzeugen: Handwerkszeug

Sprachen: Riesisch

Ausriistung: Ein Satz Handwerkszeug (deiner Wahl),
ein kleines Messer, ein Schleifstein, ein Satz
gewoOhnliche Kleidung, ein Beutel mit 10 GM

RUNENSTILE

Jeder Runenschnitzer hat seinen eigenen Stil und
ein bevorzugtes Medium. Bestimme deine Art der
Runenkunst anhand der Tabelle ,Runenstile®.

RUNENSTILE
wé  Stil

1 Du schreibst Runen mit einer feinen Metallnadel in Wachs
oder Lehm.

2 Duschnitzt kleine Holzfiguren und versiehst sie mit Runen.

3 Du gravierst Runen in Glasperlen, die du in Halsketten
und Armbinder fidelst.

4 Du stickst Runen in die Sdume von Kleidungsstiicken.

5  Du schnitzt Runen in Tierknochen, die du dann wirfst,
um sie als Orakel zu verwenden.

6 Du schneidest Runen in Kerzen, die du dann anschmilzt,
um die Runen zu glatten.

MERKMAL: RUNENFORMER
Du erhaltst das Talent Runenformer (siehe weiter hinten
in diesem Kapitel).
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EINEN RUNENSCHNITZER-CHARAKTER
ERSTELLEN

Ziele der Gelehrsamkeit, uralte Mysterien oder eine
schicksalhafte Begegnung kénnten einen Charakter
inspirieren, nach den Geheimnissen von Runenschnitzern
zu trachten.

Empfohlene Merkmale: In der Tabelle ,,Runenschnitzer-
Personlichkeitsmerkmale” findest du eine Reihe von
Personlichkeitsmerkmalen, die du fiir deinen Charakter
iibernehmen konntest.

RUNENSCHNITZER-PERSONLICHKEITSMERKMALE

W6 Persénlichkeitsmerkmal

1 Ist es praktisch, eine uralte Sprache zu erlernen,
die kaum gesprochen wird? Nein. Aber macht es SpaR?
Und wie.

2 Du hast erfahren, dass einer deiner Ahnen ein
gepriesener Runenschnitzer war. Die Einzelheiten seiner
Geschichte sind leider nicht iiberliefert. Du méchtest
diesem Erbe neues Leben einhauchen.

3 Die traditionelle Runenkunst sieht so langweilig aus.
Warum solltest du deinen Runen nicht einen gewissen
Pep verleihen?

4 Beideinem Runenstudium strebst du danach zu erfahren,
wie die groen Zivilisationen der Vergangenheit unter-
gegangen sind, damit du die gegenwirtigen Zivilisationen
davor bewahren kannst.

5  Das Leben ist ein chaotischer Wirbelwind. Nur wenn
du deine Runen erschaffst, bist du innerlich im Frieden.

6  Worte, die in Tinte niedergeschrieben sind, gehen dir
einfach nicht ins Hirn. Geschnitzte Runen hingegen
bringen dein Herz zum Singen.
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GROSSE HELDEN, GROSSE
GESCHICHTEN

Die Uberreste der Riesenmacht, uralt und stark, hallen
durch die Welten und beriihren die Leben Einzelner —
unabhingig von deren Hintergrund. Dieser Abschnitt bietet
vielfdltige Moglichkeiten, deinen Charakter erzédhlerisch
mit dem Mythos und der Macht von Riesen zu verbinden.

HELDEN DER RIESEN

Barbaren, die die Macht von Riesen nutzen, sind nicht
die einzigen Abenteurer, die riesische Krifte bezichen.
Charaktere aller Klassen kénnen auf die folgenden Arten
starke Verbindungen mit Riesen haben:

ELEMENTE UND UMGEBUNGEN

Wenn deine Zauber oder Klassenmerkmale elementare
Krifte oder die Magie des Landes nutzen, kénntest du sie
iiber eine Verbindung mit Riesen anzapfen. Ein Druide,
der zum Zirkel des Landes gehért, spiirt eine Verbindung
mit den Riesen, die das Land bewohnen. Ein Monch,

der dem Weg der Vier Elemente folgt, kdnnte versuchen,
den Allvater Annam widerzuspiegeln, um die Krifte des
elementaren Chaos zu formen und zu lenken.

GOTTER DER RIESEN

Dein Charakter konnte einen der Goétter verehren, die
in Kapitel 2 beschrieben sind. Wenn du von Riesen
aufgezogen wurdest, haben sie dich vielleicht in ihrem
Glauben unterwiesen. Moglicherweise beauftragt
dich einer dieser Goétter damit, eine bestimmte
Aufgabe zu erfiillen. Alternativ kénntest du einen der
sogenannten ,eingedrungenen Goétter” (ebenfalls in
Kapitel 2 beschrieben) verehren, die sich héufig fiir
Riesen interessieren, oder eine dieser Wesenheiten
konnte der andersweltliche Schutzherr deines
Hexenmeisters sein.

MENTOREN UND SCHUTZHERREN

Vielleicht hattest du einen Riesen als Mentor oder
finanziellen Wohltéter, der dir deinen Beruf oder deine
Klasse ndhergebracht oder dir eine Anfangsausriistung
verschafft hat. Wenn du diesem Riesen weiterhin
verpflichtet bist, findest du unter ,Riesische Schutzherren”
in Kapitel 3 weitere Inspirationen.

RIESISCHE AHNEN

Du kénntest entfernt von Riesen abstammen und die
Macht deiner Ahnen in deinen Klassenmerkmalen
oder deiner Magie manifestieren. Dies kénnte deinen
Kampfrausch als Barbar oder deine Zauberkiinste als
Zauberer erklaren.

R1ESISCHE FEINDE

Das Verhiltnis deines Charakters zu Riesen kénnte durch
Feindschaften geformt worden sein. Du kénntest Klassen-
merkmale auswéhlen, die spezifisch auf Riesen oder alle
Kreaturen des Riesentyps zielen, oder du kénntest die
Feindschaft gegeniiber Riesen in die Lehren des heiligen
Schwurs deines Paladins einbeziehen.

EiNE DRUIDIN BESCHWORT
EIN URTUMLICHES TIER.

R1esiSCHE UBERLIEFERUNGEN

Du kénntest Magie, Kampfkunsttechniken oder andere
Geheimnisse durch dein Studium der Riesen — aus uralten
Zeiten oder noch lebender — gelernt haben. Dein Charakter
kénnte danach streben, noch mehr der uralten Geschichte
der Riesen zu entdecken und aufzuzeichnen oder mehr
iiber ihre aktuellen Gepflogenheiten zu erfahren. Es kénnte
deine personliche Motivation sein und auch einige deiner
Klassenmerkmale oder magischen Kiinste erkldren.

Ein Barde der Schule des Wissens konnte sich auf das
Studium der Riesen konzentrieren. Ein Runenritter (aus
Tashas Kessel mit Allem) kénnte die Magie riesischer
Runen nutzen. Zum heiligen Schwur eines Paladins .
koénnte die Treue gegeniiber Lehren der Philosophie oder
einer Organisation der Riesen (siehe Kapitel 2) gehéren.

RIESISCHES ZUBEHOR

Du kénntest einen von Riesen gefertigten Gegenstand —
vermutlich mit mindestens einer riesischen Rune — als
Zauberfokus verwenden. Beispiel: Der Stab, den du als
arkanen Fokus fithrst, konnte der Zauberstab eines Riesen
gewesen sein. Das Zauberbuch deines Magiers kénnte ein
Relikt aus einem uralten Reich der Riesen sein. Vielleicht
ist es iiberwiegend in der Riesensprache verfasst. Oder
du kénntest eine Walffe fiihren, die ein Riese fiir andere
Zwecke vorgesehen hatte. Womdoglich verwendest du einen
riesischen Briefoffner als Schwert oder ein riesisches
Beil als Zweihandaxt. Vielleicht hast du gelernt, die Geige
eines Riesen als Cello zu spielen, oder du verwendest ein
Musikinstrument, das fiir ein Riesenkind gedacht war.

URTUMLICHE TIERE

Vielleicht hast du eine Verbindung mit riesigen oder
prahistorischen Tieren. Du kénntest die Geister von
Hoéhlenbiren, Schreckenswélfen oder adlerdugigen
Pteranodons anrufen oder deine Magie einsetzen,
um die Gestalt solcher Kreaturen anzunehmen.
Oder du hast einen Dinosauriergefdhrten.

KAPITEL1 | CHARAKTERERSTELLUNG
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GEBURTS- UND HEIMATORTE
Dein Charakter konnte aus einem Ort stammen, der fur
Riesen geschichtstrachtig und voller urtiimlicher Magie
ist. Von uralten Ruinen iiber unterirdische Héhlen bis hin
zu elementaren Knotenpunkten bietet dieser Abschnitt
vielfaltige Orte, die du mit der Hintergrundgeschichte
deines Charakters verbindenkannst.

ABGELEGENE HOHLEN
Du hast deine jungen Jahre tief unter der Erde verbracht,
weit entfernt vom Sonnenschein und Wind der Oberfliache.
Wihrend deiner unterirdischen Zeit kénntest du Riesen
getroffen haben — vor allem Familien sanfter Steinriesen
oder talentierte Schmiedeziinfte von Feuerriesen. Fiir dich
ist die Oberflichenwelt eine lang vergessene Erinnerung
oder ein entfernter Traum.
Unterirdisch-Schrulle: Deine Zeit unter der Erde hat
dich in mancher Hinsicht verdndert. Bestimme die Art
anhand der Tabelle ,,Unterirdisch-Schrullen®.

UNTERIRDISCH-SCHRULLEN
W6 Schrulle

1 Du hast nur wenige Farben gesehen und kennst
die Welt eher in Schwarz-Wei-Schattierungen.

2 Deine Augen sind nicht pigmentiert und wirken durchsichtig.

3 Du erinnerst dich vage an ein Phdnomen namens , Regen®,
bei dem SiiRwasser von oben kommt.

4 Deine Ohren sind das Echo leerer Hohlen gewohnt.
Der Lirm an der Oberflache stért dich und lenkt dich ab.

5  Die Vorstellung eines Raums ohne Decke versetzt dich
in Panik.

6  Du willst unbedingt eine Wolke beriihren. Du méchtest
wissen, wie sich das anfiihlt — hoffentlich flauschig.

URALTE RIESISCHE RUINEN
Du bist umgeben von Ruinen aus einer der riesischen
Zivilisationen aufgewachsen. Vielleicht ist die Geschichte
deiner Heimatsiedlung weithin bekannt und wird von
gepriesenen Gelehrten aufgesucht, die dort archiologische
Nachforschungen betreiben. Oder die Urspriinge deiner
Siedlung sind ein Mysterium, und nur die merkwiirdigen
ibergrofien Gegenstinde, die gelegentlich in der Ndhe
gefunden werden, kénnen als Hinweise dienen.
Riesische Requisite: Beim Erkunden deiner Heimat hast
du einige Uberreste aus dem Alltag der uralten Einwohner
entdeckt, die du anhand der Tabelle ,Riesische Requisiten’
bestimmen kannst. Die Gegenstidnde in Klammern sind
die Gegenstdnde in Normalgréfie, die den beschriebenen
riesischen Requisiten am ndchsten kommen.

4

RIESISCHE REQUISITEN
W6 Riesische Requisite
1 Zahnstocher eines Riesen (Dolch)
Taschentuch eines Riesen (Decke)
Murmel eines Riesen (Kristallkugel)
Streichholz eines Riesen (Fackel)

Briefoffner eines Riesen (Langschwert)

(<) TN, B N VI N

Fingerhut eines Riesen (Eisenkessel)

URTUMLICHER KNOTENPUNKT

Du bist umgeben von méachtiger Elementarmagie
aufgewachsen. Vielleicht geschah dies an einem Grenzort
zwischen materieller Ebene und Elementarebene.

Oder vielleicht hast du in jungen Jahren als Hiandler
oder Gelehrter die Elementarebenen durchreist und
fantastische Orte wie die Messingstadt auf der Ebene
des Feuers oder die Labyrinthwinde auf der Ebene der
Luft besucht.

Jedenfalls hat deine Zeit mit den Elementarkriften dich
tief gepriagt. Die materielle Ebene kommt dir profan und
kontrolliert vor, vor allem, wenn du das mahlende Chaos
der urtiitmlichen Elemente personlich erlebt hast.
Elementares Zeichen: Dein Kontakt mit urtiimlicher
Elementarmagie hat dich physisch geringfiigig verandert.
Bestimme die Verdnderung anhand der Tabelle
~Elementare Zeichen®.

EIN CHARAKTER, DER IN DEN RUINEN EINER RIESISCHEN
ZIVILISATION AUFGEWACHSEN 15T, VERWENDET WERKIEUG,
0AS vON RIESEN HERGESTELLT WURDE.



ELEMENTARE ZEICHEN
W6 Zeichen

1 Harmlose kleine Partikel aus Elementarenergie schweben
um deinen Kopf. Sie sehen wie Kieselsteine oder Wasser-
tropfen aus.

2 Deine Haut fiihlt sich brennend heifd oder eiskalt an
(nach deiner Wahl). Dies ist jedoch harmlos.

3 Du riechst ein wenig nach deiner urtiimlichen
Knotenpunkt-Heimat, vielleicht in Form von Regen-,
Ozon- oder Rauchgeruch.

4 Funken sprithen in deinen Augen, wenn du wiitend oder
aufgeregt bist.

5  Teile deiner Haut sind von Steinadern durchzogen,
wie von Marmor oder Obsidian.

6  Dein Haar weht wie in einem unsichtbaren Luftstrom.

RIESENMARCHEN

Manchen Leuten reicht es, sich Geschichten von Riesen
und anderen gigantischen Volkern und Kreaturen anzuhoren.
Fiir andere werden diese Geschichten zur Grundlage
ihrer gesamten Abenteurerlaufbahn. Sie finden sich
gepackt von den Legenden iiber Riesen wieder und fiihlen
sich angespornt, auf der Suche nach Wahrheit oder Rache
zu gefahrlichen Missionen aufzubrechen.

Mythen iiber Riesen variieren je nach Welt. Die Tabelle
»Riesenmirchen” bietet Ideen fiir Legenden von oder
Begegnungen mit riesigen Kreaturen, die deinen
Charakter dazu inspiriert haben, sich ins Abenteuer
zu stlirzen.

RIESENMARCHEN
W6 Riesenmirchen-Verbindung

1 Du bist auf eine riesische Burg im Himmel gestoRRen,
als du junger warst, aber niemand wollte dir glauben.
Du willst es ihnen zeigen.

2 Eine geliebte Person starb auf mysteriose Weise auf See.
Du bist Giberzeugt, dass der Ubeltater ein Seeungeheuer
war, das alle anderen als Mythos abtun, und du willst
Rache.

3 Du stammst angeblich von einem legendiren Riesen-
schlichter ab und willst diesem Erbe gerecht werden.

4 Den Legenden einer Stadt zufolge ist die benachbarte
Landschaft das Werk eines uralten riesischen Bildhauers
oder einer gigantischen tobenden Bestie — oder sie ist
selbst ein schlafender Riese. Du willst die Wahrheit iiber
den Ursprung der Landschaft herausfinden.

5  Ein Verwandter kehrte einst nach Hause zuriick und be-
hauptete, er habe eine merkwiirdige Insel gefunden, die von
gigantischen uralten Kreaturen bewohnt sei. Das ganze
Dorf lacht deine Familie deswegen aus, und du willst ihr
Ansehen wiederherstellen.

6  Dein Bruder sagt, dass Riesen und andere gigantische
Kreaturen nichts als Kindergeschichten sind. Aus Trotz
willst du eine solche Kreatur zur Strecke bringen, um sie
ihm zu zeigen.

TALENTE

Im folgenden Abschnitt findest du eine Reihe von Talenten,
die mit Riesen und ihrer Magie verknfipft sind.

TALENTBESCHREIBUNGEN

Die Talente werden in alphabetischer Reihenfolge
aufgefithrt. Wenn ein Talent eine Voraussetzung hat,
musst du diese erfiillen, um das Talent zu erhalten.

EIFER DES STEINRIESEN
Voraussetzung: ,,Schlag der Riesen (Steinschlag)“
Merkmal der 4. Stufe

Du manifestierst die korperlichen Talente, die
typisch fiir Steinriesen sind, und erhéltst dadurch
die folgenden Vorteile:

Attributswerterhohung: Erhohe deinen Wert fiir Starke,
Konstitution oder Weisheit um 1 bis auf maximal 20.

Hohlensicht: Du erhiltst Dunkelsicht mit einer Reichweite
von 18 Metern. Wenn du bereits aus einer anderen
Quelle tiber Dunkelsicht verfiigst, wird deren Reichweite
um 18 Meter erhoht.

Steinwurf: Du kannst als Bonusaktion einen Stein nehmen
und einen magischen Angriff damit ausfithren. Der Angriff
ist ein Fernkampf-Zauberangriff mit einer Reichweite
von 18 Metern und dem Attributswert, den du mit diesem
Talent erhoht hast, als Attribut zum Zauberwirken. Bei
einem Treffer bewirkt der Stein 1W10 Energieschaden,
und das Ziel muss einen Starkerettungswurf bestehen
(SG: 8 + dein Ubungsbonus + der Zauberwirken-
Attributsmodifikator), oder es wird umgestofen. Die
Haufigkeit, mit der du diese Bonusaktion ausfithren
kannst, entspricht deinem Ubungsbonus. Verbrauchte
Anwendungen stehen dir nach einer langen Rast wieder
zur Verfligung.

FUNKE DES FEUERRIESEN
Voraussetzung: ,,Schlag der Riesen (Feuerschlag)*
Merkmal der 4. Stufe

Du manifestierst den lodernden Kampf, der typisch fiir
Feuerriesen ist, und erhiltst dadurch die folgenden Vorteile:

Attributswerterhohung: Erhéhe deinen Wert fiir Stirke,
Konstitution oder Weisheit um 1 bis auf maximal 20.

Aus Flammen geboren: Du bist gegen Feuerschaden
resistent.

Sengende Ziindung: Wenn du in deinem Zug die Angriffs-
aktion ausfiihrst, kannst du einen deiner Angriffe durch
einen magischen Flammenstof ersetzen. Jede Kreatur
deiner Wahl in einer Kugel von 4,5 Metern mit dir als
Mittelpunkt muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf
ausfithren (SG: 8 + dein Ubungsbonus + Modifikator
des durch dieses Talent erhohten Attributs). Scheitert
der Wurf, erleidet die Kreatur Feuerschaden in Hohe
von 1W8 + deinem Ubungsbonus, und sie ist bis zum
Beginn deines niachsten Zugs blind. Bei einem erfolg-
reichen Rettungswurf erleidet die Kreatur nur halb
so viel Schaden. Die Haufigkeit, mit der du Sengende
Ziindung einsetzen kannst, entspricht deinem Ubungs-
bonus (jedoch héchstens einmal pro Zug). Verbrauchte
Anwendungen stehen dir nach einer langen Rast wieder
zur Verfligung.
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L1sT DES WOLKENRIESEN
Voraussetzung: ,,Schlag der Riesen (Wolkenschlag)“
Merkmal der 4. Stufe

Du manifestierst die verwirrende Magie, die typisch
fiir Wolkenriesen ist, und erhéltst dadurch die
folgenden Vorteile:

Attributswerterhohung: Erhohe deinen Wert fiir Stérke,
Konstitution oder Charisma um 1 bis auf maximal 20.
Wolkige Flucht: Wenn eine Kreatur, die du sehen kannst,
dich mit einem Angriffswurf trifft, kannst du deine
Reaktion verwenden, um dir Resistenz gegen den
Schaden dieses Angriffs zu geben. Dann kannst
du an eine freie Stelle im Abstand von bis zu neun
Metern von dir teleportieren, die du sehen kannst.
Die Haufigkeit, mit der du diese Reaktion ausfithren
kannst, entspricht deinem Ubungsbonus. Verbrauchte
Anwendungen stehen dir nach einer langen Rast wieder
zur Verfiigung.

RASEREI DES FROSTRIESEN
Voraussetzung: ,,Schlag der Riesen (Frostschlag)*“
Merkmal der 4. Stufe

Du manifestierst die eisige Macht, die typisch
fiir Frostriesen ist, und erhéltst dadurch die
folgenden Vorteile:

Attributswerterhohung: Erhéhe deinen Wert fiir Starke,
Konstitution oder Weisheit um 1 bis auf maximal 20.

Aus Eis geboren: Du bist gegen Kélteschaden resistent.

Frostige Vergeltung: Wenn eine Kreatur, die du sehen
kannst und die sich im Abstand von bis zu neun Metern
von dir befindet, dich mit einem Angriffswurf trifft, der
dir Schaden zufiigt, kannst du deine Reaktion verwenden,
um mit einem beschworenen Eisschlag zu kontern.
Die Kreatur muss einen Konstitutionsrettungswurf
ausfithren (SG: 8 + dein Ubungsbonus + Modifikator
des durch dieses Talent erhohten Attributs). Scheitert
der Wurf, erleidet die Kreatur Kélteschaden in Hohe
von 1W8 + deinem Ubungsbonus, und ihre Bewegungs-
rate ist bis zum Ende ihres néichsten Zugs auf 0 verringert.
Die Haufigkeit, mit der du diese Reaktion ausfithren
kannst, entspricht deinem Ubungsbonus. Verbrauchte
Anwendungen stehen dir nach einer langen Rast wieder
zur Verfligung.

RUNENFORMER
Voraussetzung: Zauberwirken-Merkmal oder Runenschnitzer-
Hintergrund

Du hast die Magie riesischer Runen studiert und erhéltst
dadurch die folgenden Vorteile:

Sprachen verstehen: Du erlernst den Zauber Sprachen
verstehen. Du kannst diesen Zauber wirken, ohne einen
Zauberplatz zu nutzen, kannst ihn aber erst nach einer
langen Rast erneut auf diese Art wirken. Du kannst
diesen Zauber auch mit beliebigen verfiigharen
Zauberplitzen wirken.
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Runenmagie: Du kennst eine Anzahl von Runen in

Héhe deines halben Ubungsbonus (abgerundet) nach
Auswabhl aus der Tabelle ,Runenzauber”. Wann immer
du eine lange Rast beendest, kannst du jede Rune, die
du kennst, auf eine nichtmagische Waffe, eine Riistung,
ein Kleidungsstiick oder einen anderen Gegenstand
schreiben, den du ber{ihrst. Du erlernst voriibergehend
die Zauber des 1. Grades, die den eingeschriebenen
Runen geméaf der Tabelle ,Runenzauber” entsprechen,
und du kennst diese Zauber, bis du eine lange Rast
beendest (dann verblassen die Runen). Solange du
einen Gegenstand mit Runen trégst oder haltst, kannst du
mithilfe vorhandener Zauberplatze den Zauber wirken,
der mit diesen Runen assoziiert ist. Du kannst auch
eine Rune auf einem Gegenstand beschworen, den du
tragst oder héltst, und ihren entsprechenden Zauber
wirken, ohne einen Zauberplatz nutzen zu miissen

oder Materialkomponenten zu benotigen. Wirkst du den
Zauber auf diese Art, so kannst du dies erst nach einer
langen Rast erneut tun. Dein Attribut zum Zauberwirken
dieses Talents ist Intelligenz, Weisheit oder Charisma
(wahle aus, wenn du dieses Talent auswihlst). Bei jedem
Stufenaufstieg kannst du eine der Runen, die du kennst,
durch eine andere aus der Tabelle ,,Runenzauber” ersetzen.

RUNENZAUBER
Rune Zauber
Berg Verstricken
Drache Chromatische Kugel
Feuer Brennende Hdnde
Freund Mit Tieren sprechen

WES



Rune Zauber

Frost Riistung von Agathys
Gegner Selbstverkleidung
Hiigel Gute Beeren

Kénig Befehl

Reise Lange Schritte

Stein Heiligtum

Sturm Donnerwoge

Tod Wunden verursachen
Wolken Nebelwolke

SCHLAG DER RIESEN
Voraussetzung: Ubung im Umgang mit Kriegswaffen
oder Riesenfindelkind-Hintergrund

Du hast urtiimliche Magie absorbiert, die dir ein Echo
der Macht von Riesen gewiahrt. Wenn du dieses Talent
wiéhlst, so wihle einen unten aufgefiihrten Vorteile auf.
Einmal pro Zug kannst du, wenn du ein Ziel mit einem
Nah- oder Fernkampfwaffenangriff mit einer Wurfwaffe
triffst, den Angriff mit einem zusétzlichen Effekt je nach
gewihltem Vorteil versehen:

Wolkenschlag: Das Ziel erleidet zusatzlich 1W4
Schallschaden. Wenn das Ziel eine Kreatur ist,
muss es einen Weisheitsrettungswurf bestehen,
oder du wirst bis zum Beginn deines nichsten Zugs,
bis du einen Angriffswurf ausfithrst oder einen Zauber
wirkst, fiir es unsichtbar.

Feuerschlag: Das Ziel erleidet zusétzlich 1W10
Feuerschaden.

Frostschlag: Das Ziel erleidet zusitzlich 1W6 Kiilte-
schaden. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss es
einen Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder seine
Bewegungsrate ist bis zum Beginn deines nichsten
Zugs auf 0 verringert.

Hiigelschlag: Das Ziel erleidet zusétzlich IW6 Schaden
nach Waffenart. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss
es einen Starkerettungswurf bestehen, oder es wird
umgestofen.

Steinschlag: Das Ziel erleidet zuséatzlich 1W6 Energie-
schaden. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss es einen
Stirkerettungswurf bestehen, oder es wird drei Meter
in gerader Linie von dir weggestofden.

Sturmschlag: Das Ziel erleidet zusitzlich 1W6 Blitz-
schaden. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss es einen
Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder es ist bis
zum Beginn deines nichsten Zugs bei Angriffswiirfen
im Nachteil.

Der Rettungswurf-SG bei diesen Effekten betragt 8 +
dein Ubungsbonus + dein Stirke- oder Konstitutions-
modifikator.

Die Haufigkeit, mit der du dieses Talent ausfithren
kannst, entspricht deinem Ubungsbonus. Verbrauchte
Anwendungen stehen dir nach einer langen Rast wieder
zur Verfligung.

SEELE DES STURMRIESEN

Voraussetzung: ,Schlag der Riesen (Sturmschlag)®-
Merkmal der 4. Stufe

Du manifestierst die Unwettermagie, die typisch
fiir Sturmriesen ist, und erhaltst dadurch die
folgenden Vorteile:

Attributswerterhohung: Erh6éhe deinen Wert fir Starke,
Weisheit oder Charisma um 1 bis auf maximal 20.

Aura des Mahlstroms: Als Bonusaktion umgibst du
dich mit einer Aura aus magischem Gewitter, die sich
drei Meter von dir in jede Richtung erstreckt, vollstandige
Deckung jedoch nicht durchdringt. Die Aura bleibt bis
zum Beginn deines nichsten Zugs bestehen, oder bis
du kampfunfihig wirst. Solange die Aura aktiv ist, bist
du gegen Blitz- und Schallschaden resistent. Aufderdem
sind Angriffswiirfe gegen dich im Nachteil, und wann
immer eine weitere Kreatur ihren Zug innerhalb der
Aura beginnt, kannst du sie zu einem Stirkerettungswurf
zwingen (SG: 8 + dein Ubungsbonus + Modifikator des
durch dieses Talent erhéhten Attributs). Scheitert der
Wurf, so ist die Bewegungsrate der Kreatur bis zum
Beginn ihres nichsten Zugs halbiert. Die Haufigkeit,
mit der du diese Bonusaktion ausfiihren kannst,
entspricht deinem Ubungsbonus. Verbrauchte
Anwendungen stehen dir nach einer langen Rast
wieder zur Verfiigung.

VITALITAT DES HUGELRIESEN
Voraussetzung: ,Schiag der Riesen (Hiigelschlag)™“
Merkmal der 4. Stufe

Du manifestierst die Unempfindlichkeit, die typisch
fiir Hiigelriesen ist, und erhéltst dadurch die folgen-
den Vorteile:

Attributswerterhéhung: Erhohe deinen Wert fiir Starke,
Konstitution oder Weisheit um 1 bis auf maximal 20.

Bollwerk: Wenn du einem Effekt ausgesetzt bist, der
dich mindestens 1,5 Meter weit bewegen oder umstofien
wiirde, kannst du deine Reaktion nutzen, um dich
zu stabilisieren. Du wirst dann weder bewegt noch
umgestofen.

Eisenmagen: Wann immer du im Rahmen einer kurzen
Rast Nahrung zu dir nimmst und mindestens einen
Trefferwiirfel aufwendest, um Trefferpunkte zurtick-
erhalten, erhiltst du zusétzliche Trefferpunkte in Hohe
deines Konstitutionsmodifikators + deines Ubungsbonus
zuriick.
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KAPITEL 2

RIESEN IMD SPIEL

w . IESES KAPITEL RICHTET SICH AN DEN
. Spielleiter und erkundet die Hauptaspekte
~ des Lebens und der Gesellschaften von Riesen.
. Die vorgestellten Ideen und Tabellen sollen
dir als Inspiration dienen, wenn du Riesen
in dein D&D-Spiel einbaust. Das Material ist in folgende
fiinf Hauptabschnitte untergliedert:

»Rollenspiel: Riesen“ diskutiert, wie du Riesen
im Spiel lebendig werden lassen kannst.

»Das Ordning* erkundet die Beziehungen innerhalb
der Arten von Riesen und zwischen ihnen. Der Fokus
liegt auf der Rolle des Ordnings beim Voranbringen
der Abenteuer.

,,Gotter und Religion* beschreibt das Pantheon der Gotter,
bestehend aus Annam dem Allvater und seinen Kindern.
Aufderdem werden verschiedene ,eingedrungene Gotter*
besprochen, die in Annams Abwesenheit um die Anbetung
der Riesen kdmpfen.

sSoziale Strukturen® schildert die vielfaltigen Modelle
der riesischen Gesellschaften und die Beziehungen
zwischen Riesen und anderen Kreaturentypen.

»Organisationen® listet die Organisationen, in denen
sich die Riesen iber die Grenzen des Ordnings hinweg
fiir gemeinsame Ziele und Glaubenssitze vereinen.

3

Wie der Rest dieses Buchs konzentriert sich das Kapitel
auf die Hauptfamilien der Riesen, die im Monsterhandbuch
beschrieben sind. Es kann jedoch tiberwiegend auch auf
andere Kreaturen des Riesentyps angewendet werden.

ROLLENSPIEL: RIESEN

Abgesehen von ihrer Grofie sind Riesen recht men-
schenartig — vor allem sehr vielfaltig, was allgemeingiiltige
Aussagen schwierig macht. Wenn du einen Riesen fiir
deine Kampagne erstellst, kannst du die Tabellen zum
Gestalten von NSCs im Spielleiterhandbuch verwenden,
um dem Riesen einen einmaligen Charakter zu geben.
Wie humanoide NSCs kénnen auch Riesen beispielsweise
durch ungewoéhnliche Tatowierungen, Neigung zu Kalauern
oder zum Jonglieren in der Fantasie deiner Spieler
lebendiger werden.

Wenn du Riesencharaktere erstellst oder ihre Rolle
spielst, denke an diese Schliisselelemente: Grofde, Alter,
Lautstiarke und Stolz. Dieser Abschnitt beschreibt

Persoénlichkeitsmerkmale und Verhaltensweisen, die

du in dein Portrat des Riesen einbeziehen kannst, um
diese Elemente zu betonen, und bietet auch beispielhafte
Namen fiir jede Art von Riesen.

GROSSE

Die Riesen des Ordnings sind mit fiinf bis acht Metern -
ausgesprochen grof3. Das Grofienverhiltnis zwischen
einem Riesen und einem Menschen ist mit dem zwischen
einem erwachsenen Menschen und einem Neugeborenen
vergleichbar. Ein Riese kénnte Humanoide als hilflose
Babys, niedliche Haustiere (wie kleine Hunde), abstofdendes
Ungeziefer (wie grofie Ratten) oder Spielzeugsoldaten
betrachten.

Uberlege, wie du einen Sinn fiir die GroRe des Riesen
vermitteln kannst, den du spielst. Du konntest stehen und
die sitzenden Spieler {iberragen oder Verhaltensweisen
beschreiben, die die Grofde des Riesen betonen. In der
Tabelle ,Riesische Verhaltensweisen” findest du Beispiele
fir Angewohnheiten und Ereignisse, die die enormen
Mafde des Riesen greifbar machen.

RIESISCHE VERHALTENSWEISEN
W8 Verhaltensweise

1  Der Riese hat ein Haustier {einen Panther, einen Wolf
oder ein Riesenwiesel), das auf seinem Schof oder seiner
Schulter sitzt.

2 DerRiese erschldgt Spatzen, als waren sie ein Miickenschwarm.

3 Der Riese benutzt einen Dolch als Zahnstocher, ein
Zweihandschwert als Briefdffner oder Wurfspeere
als Stricknadeln.

4 Der Riese hebt Humanoide sanft hoch (und stiitzt ihnen
dabei den Kopf ab, um sie nicht zu verletzen), damit
er sie besser héren und sehen kann.

5  Der Riese ist voller Bewunderung fiir die feinen Details
und die exquisite Beweglichkeit der Ristung der Charaktere.

6  Der Riese spielt mit den Schideln von Humanoiden herum.

7 Der Riese trinkt aus einem Fass, wie ein Mensch aus einem
Humpen trinken wiirde.

8  Der Riese beifdt herzhaft in eine enorme Wassermelone,
die daraufhin in alle Richtungen spritzt.

KAPITEL 2 | RIESEN IM SPIEL
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Riesen sind im Vergleich zu Menschen sehr langlebig,
wenn sie auch nicht so alt werden wie ihre halbgottlichen
Ahnen. Ihre Lebensspanne entspricht allgemein ihrer
Stellung im Ordning: Hiigelriesen werden zwei, Sturmriesen
sogar sechs Jahrhunderte alt. Steinriesen sind eine
Ausnahme. Sie sind so zdh wie das Material, nach dem
sie benannt wurden, und werden manchmal iiber acht-
hundert Jahre alt. In der Tabelle ,Lebensspannen” findest
du die durchschnittlichen Lebensspannen der verschie-
denen Arten von Riesen innerhalb des Ordnings. (Andere
Kreaturen des Riesentyps leben durchschnittlich etwa
so lange wie Menschen.)

Entsprechend ihren Lebensspannen neigen Riesen
dazu, ihr Leben in geméchlicherem Tempo zu verbringen
als kleinere Kreaturen. Oft sprechen sie auch langsam
und vermeiden es, {ibereilte Entscheidungen zu treffen.
Auflerdem pflegen sie haufig {iberholte Vorstellungen
von den Ereignissen in der weiten Welt. Thr Wissen iber
humanoide Reiche und Volker war schon veraltet, als sie
selbst noch Kinder waren. Dies kann zu lustigen Situationen
und zu Verwirrung bei ihren Interaktionen mit kleineren
Vélkern fithren. In der Tabelle ,Uralte Verhaltensweisen*
findest du Vorschlége, wie du das Alter eines Riesen bei
einer Begegnung greifbar machen kannst.

LEBENSSPANNEN

Art des Riesen Lebensspanne
Feuer 350 Jahre

Frost 250 Jahre

Hiigel 200 Jahre

Stein 800 Jahre
Sturm 600 Jahre
Wolken 400 Jahre

URALTE VERHALTENSWEISEN
W8 Verhaltensweise

1 Der Riese spricht Humanoide als Biirger lingst vergangener
Reiche an (so, als wiirde man die Leute in der realen Welt
als ,Babylonier* bezeichnen).

2 Der Riese uberladt seine Konversationen mit historisch
irrelevantem Kontext.

3 Der Riese begeistert sich fiir winzige Details von Mode,
Sprechweise und Populirkultur der Humanoiden.

4 Der Riese ist ein unverbesserlicher Aufschieber und stets
tiberzeugt, dass fiir jede Aufgabe spiter noch Zeit sein wird.

5  Der Riese neigt dazu, von Freunden und Angehérigen
zu reden, die langst tot sind.

6  Der Riese ist nicht bereit, irgendein Problem als dringend
anzuerkennen.

7 Der Riese ist entschlossen, jedem Tag so viel Freude
wie méglich abzugewinnen.

8  Der Riese ist iiberzeugt, dass Riesen ihr langes Leben
dazu nutzen sollten, in der Welt ihre Spuren zu
hinterlassen.

KAPITEL 2 | RIESEN IM SPIEL

LAUTSTARKE

Riesen sind laut. Vom erderschiitternden Gedréhn ihrer
tonnenschweren Schritte bis hin zum Gebriill aus Lungen,
die grofd wie Fésser sind, kdnnen Riesen erheblichen
Krach machen. Schrei deine Spieler nicht an, aber
erwage, deiner Stimme mehr Volumen zu geben und
vielleicht den Tisch ein wenig erzittern zu lassen, um

zu demonstrieren, wie die Erde durch die Schritte des
Riesen erbebt. Verschiedene Methoden, die Lautstéirke
des Riesen zu verkorpern, kénnen allen am Tisch helfen,
das Ausmaf) der Begegnung zu erfassen. In der Tabelle
»Laute Verhaltensweisen” findest du weitere Vorschlige.

LAUTE VERHALTENSWEISEN
W6 Verhaltensweise

1 Der Riese verlangt laufend (und lautstark), dass kleinere
Kreaturen lauter sprechen.

2 Das gedankenvolle ,Hmm* des Riesen fiihrt zu
rumpelnden Vibrationen im Boden und in der
Magengrube der Zuhérer.

3 Uberraschte oder zornige Ausrufe des Riesen lassen
den Zuhérern kurz die Ohren klingeln.

4 Wenn der Riese niest, schnarcht oder seufzt, klirren die
Fensterscheiben, oder Laub fillt von den Baumen.

5  Das Geldchter des Riesen fiihlt sich an wie ein kleines
Erdbeben.

6  Das Klirren von Ristung oder Waffen des Riesen hért
sich an wie ein Gewitter.

STOLZ
Viele Riesen haben gelernt, dass Annam die Riesen
zeugte und wollte, dass sie die Welten der materiellen
Ebene beherrschen. Auch wenn die Riesen in den Jahr-
tausenden seither manche bittere Pille schlucken mussten,
sind ihre Geschichten doch von Selbstbewusstsein und
einer gewissen Eitelkeit gepragt. Fiir einen fiinf bis acht
Meter grofien Riesen kann es schwierig sein, die ein bis
zwei Meter grofen Humanoiden und ihre Belange ernst
zu nehmen. Nutze die Tabelle ,Stolze Verhaltensweisen®,
um deine Darstellung eines Riesen mit Stolz und Eitelkeit
zu garnieren.

STOLZE VERHALTENSWEISEN
W8 Verhaltensweise

1 Der Riese ignoriert kleinere Kreaturen, sofern sie nicht
ehrerbietig und schmeichlerisch auftreten.

2 Der Riese weigert sich, in Anwesenheit kleinerer Kreaturen
zu sitzen, zu knien oder sich zu biicken.

3 Der Riese ignoriert die Namen kleinerer Kreaturen und
wihlt lieber generische Bezeichnungen wie ,,Mensch*
oder ,Riistungsschiittler.

4 Die erste Reaktion des Riesen auf kleinere Kreaturen
ist Gelachter — sogar, wenn diese ihm drohen oder
ein ernstes Problem prisentieren.



W8 Verhaltensweise

5  Der Riese wiirdigt kleinere Kreaturen fortlaufend herab
oder mafiregelt sie. Er nennt sie ,Winzlinge*, ,unbedeutend®,
,Sduglinge*, ,GeschmeiR*, ,Abschaum® oder dergleichen.

6  Der Riese weigert sich, eine andere Sprache als Riesisch
zu sprechen.

7 Der Riese gerit beim kleinsten Anzeichen von
Respektlosigkeit oder gar Beleidigungen seitens
kleinerer Kreatur in Rage.

8  Der Riese spricht im Ton duerster Herablassung mit
kleineren Kreaturen und weigert sich, sie ernst zu nehmen.

NAMEN

Wenn du einen Namen fiir einen Riesen brauchst,
nutze die Tabelle ,Namen von Riesen” und kombiniere
oder verdndere die Namen nach deinen Wiinschen.

Du kannst auch Namen verwenden, die nicht zur Art
des Riesen passen, um beispielsweise anzudeuten,
dass ein Hiigelriese hochtrabende Ambitionen hat
oder ein Steinriese von Frostriesen aufgezogen wurde.

NAMEN VON RIESEN
— Name (nach Art des Riesen) —

W10 Hiigel Stein Frost
1 Adj Brunnar Estia
2 Bor Delveni Flakkar
3 CQug Frasta Grugnur
4  Dop Kragsten Gurdrim
5 Gug Maddag Jokalla
6 Kru Olhuud Kallen
7  Moog Paschka Luskig
8  Noad Ralden Rimna
9  Paff Steyras Storvald
10 Tig Thonna Thryggid

~ Name (nach Art des Riesen) —

W10 Feuer Wolken Sturm
1 Aschvalk Alastrah Adana
2 Askavar Cressaro Bullrak
3 Brasalag Eigeron Eblixten
4 Brimskarda Kaaltar Mirran
5  Glodden Lissia Nym
6  Osaglod Messet Orlekto
7 Snurre Mollen Serissa
8  Svavehild Nedimma Schaldur
9  Tartha Santar Uthor
10 Zaltasker Thullen Vaascha

EINE RIESIGE MELONE |N MENSCHENHAND
15T NUR EIN HAPPCHEN (N DEN HANDEN

EINES STEINRIESEN
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DASs ORDNING

Wie im Monsterhandbuch beschrieben, organisieren sich
die Riesen vieler Welten in einer komplexen sozialen
Rangordnung, das Ordning genannt. Auf hochster Ebene
legt das Ordning die relativen Positionen der sechs
Hauptriesenarten fest. Dabei stehen die Sturmriesen

an der Spitze, gefolgt (in dieser Reihenfolge) von
Wolkenriesen, Feuerriesen, Frostriesen, Steinriesen
und Hiigelriesen am Schluss. Andere Kreaturen des
Riesentyps wie Ettin, Fomorianer und Trolle zdhlen nicht
als Teil des Ordnings, was sie praktisch den Hiigelriesen
unterordnet.

Auf kleinerem MaBstab hat jeder Riese seinen genauen
Platz im Rahmenwerk des Ordnings, und jede Art von
Riesen hat ihre Methode, den jeweiligen Rang eines Riesen
zu definieren. Wolkenriesen verorten sich auf Basis ihres
Reichtums, Feuerriesen nach ihrer Handwerkskunst,
Frostriesen nach ihrer korperlichen Starke und Steinriesen
nach einer Kombination von Kunstfertigkeit und Stein-
weitwurf. Hiigelriesen erweisen groferen und stirkeren
Riesen Respekt, ohne sich allzu viele Gedanken um deren
hierarchische Stufen zu machen. Nur Sturmriesen, die
iberwiegend abgeschieden leben und sich selbst als tiber
so schnéde Erwdgungen erhaben betrachten, haben kein
Interesse daran, sich einzustufen. Unabhingig vom Rang-
platz eines Riesen innerhalb seiner Art kann kein Riese
das Ordning der sechs Arten von Riesen {iberwinden.

So stehen beispielsweise auch die fahigsten Kiinstler
der Feuerriesen unter den drmsten Wolkenriesen.

Du kannst bei jedem Riesen (aufder Sturmriesen)
die Tabelle ,Riesen und das Ordning" verwenden,
um die Stellung des Riesen innerhalb der Rangordnung
der jeweiligen Art sowie seine Einstellung zu diesem
Rangplatz zu ermitteln. In vier weiteren Tabellen findest
du Vorschlage, wie die Anstrengungen eines Wolken-,
Feuer-, Frost- oder Steinriesen, einen hohen Status im
Ordning zu erreichen oder zu behalten, das Abenteuer
voranbringen kénnten. (Hiigel- und Sturmriesen sind hier
nicht enthalten, weil sie im Ordning nur eine untergeordnete
Rolle spielen.)

RIESEN UND DAS ORDNING
W10 Rangstufe  Status

] Hoch Sehr bedacht darauf, den hohen Status
zu schiitzen oder sogar noch aufzusteigen

2 Hoch Nach Aufstieg trachtend, aber nicht sehr
hartnickig bei der Verfolgung dieses Ziels

3  Hoch Unbesorgt wegen der Aufrechterhaltung
des Status

4 Mittel Im Aufstieg begriffen

5  Mittel Zufrieden

6  Mittel Im Abstieg begriffen

7 Niedrig Verzweifelt nach Jahren stetigen Abstiegs

8  Niedrig Verzweifelt auf Aufstieg bedacht

9  Niedrig Resigniert mit dem Status abgefunden

10 Ausgestoflen Von der Riesengesellschaft gemieden

KAPITEL 2 | RIESEN [M SPIEL

FEUERRIESENFERTIGKEIT
W6 Abenteueridee

1 Ein Feuerriese verlangt Wegezoll von Bergleuten, die
ein seltenes Erz iber einen Gebirgspass transportieren.
Die Bergleute wollen, dass die Abenteurer eingreifen.

2 Die Charaktere erwerben eine kaputte magische Waffe,
die nur von einem angesehenen Feuerriesenschmied
repariert werden kann.

3 Die Charaktere finden ein riesisches Schwert — ein
magisches Meisterwerk. Als ihr Fund sich herumspricht,
kommen die Nachfahren des Schmieds, um nach dem
Schwert zu suchen.

4 Als die Gegner der Charaktere Zuflucht in einer riesischen
Ruine suchen, bietet ein ehrgeiziger Feuerriese den
Charakteren an, ihnen fiir einen Anteil des Schatzes

in die Ruine hineinzuhelfen.

5  Ein Feuerriese fingt einen humanoiden Schmied ~
in der Hoffhung, neue Techniken zu lernen. Die Frau
des Schmieds bittet die Abenteurer um Hilfe.

6  Ein Feuerriese bietet den Abenteurern eine erkleckliche
Summe fiir ein Erz, das auf einer anderen Existenzebene

zu finden ist.

FROSTRIESENMACHT
W6 Abenteueridee

1 Ein Frostriese sucht die Hilfe michtiger Abenteurer,
um einen Feind zu besiegen, den er alleine nie besiegen
kénnte. Den Ruhm will er fiir sich alleine haben.

2 Ein Frostriese sucht Hilfe dabei, ein Handbuch der
kérperlichen Ertiichtigung zu erlangen, das er bei einem
Drachenschatz wihnt.

3 Ein Frostriese von niederem Rang zieht es vor, sich mit
schwicheren Kreaturen zu umgeben, und fiihrt eine
Bande von humanoiden Briganten an. Ein Handlerrat
bittet um Hilfe gegen sie.

4 Ein Frostriese hat den Kopf eines besiegten Feindes als
Trophée behalten. Die Familie will Rache — und den Kopf.
Sie bittet die Abenteurer um Hilfe.

5  Zwei Frostriesengruppen treffen sich bei einem Gebirgspass,
um ihre Krifte zu messen. Als sie dabei Lawinen auslésen,
bitten Reisende, die den Pass tiberqueren miissen,
die Abenteurer um Hilfe.

6  Ein Frostriese zerstért Bauwerke von Humanoiden —
Briicken, Stille, Mauern —, um seine Stirke zu beweisen.
Die betroffenen Bauern bitten um Hilfe.
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. IN MANCHEN WELTEN WiRD DAS ORD
“UpurcH TRIBUTE GESTARKTY ‘

STEINRIESENKUNST
W6 Abenteueridee

1 Ein Steinriese wirft in der Nihe einer Gebirgsstadt
mit Felsen um sich. Der Biirgermeister bittet um Hilfe,
damit die Stadt nicht zerstdrt wird.

2 Ein berithmter humanoider Bildhauer lockt Steinriesen
in sein Dorf. Dieses bittet um Schutz vor den wilden
Riesen, die gedankenlos grofsen Schaden anrichten,
weil sie glauben, sich in einer Traumwelt zu befinden.

3 Die Charaktere entdecken einen riesigen Roh-Onyx,
der die Aufmerksambkeit eines Steinriesen erregt —
er will den Stein schneiden.

4 Ein Steinriese auf Reisen verfeinert seine Kunst, indem
er ein Relief in die Mauern einer Stadt schneidet. Die
Herrscher und Steinmetze der Stadt bitten um Hilfe.

5  Die Charaktere reisen unterirdisch und stofen auf zwei
kimpfende Steinriesen, die einander der Zerstérung ihrer
Kunstwerke beschuldigen. Die Charaktere kénnen den
Streit schlichten, indem sie den wahren Vandalen finden
(vielleicht einen dritten Riesen, eine Gruppe von Duergar
oder einen nichtsahnenden Erdkoloss).

6  Ein Steinriese versucht, die Charaktere zu manipulieren,
damit sie einen erbitterten Rivalen téten.

Einlache \:avv(\f\ewo\tj\nam‘\\«vs sind widnt
2n vEYgESSEN — 50 einljach eine Tamilie
mit 26 Yindern even sein kane.

~ Mancastea

WOLKENRIESENREICHTUM
w6
1

Abenteueridee

Ein Wolkenriese will zu Reichtum kommen, indem er

in eine Abenteurergruppe investiert (den Charakteren
vielleicht magische Gegenstinde oder andere Wertsachen
gibt) und im Gegenzug einen Teil der Beute verlangt.
Ein Wolkenriese veranstaltet eine Kunstgala in einer
Wolkenburg, um seinen Reichtum zu zeigen, wodurch
sich eine Gelegenheit fiir die Charaktere ergibt, an einen
wichtigen magischen Gegenstand in der Sammlung des
Riesen zu kommen.

Ein Wolkenriese will seine Rivalen tibertrumpfen und
bittet die Abenteurer, ihm exotische Monster fiir ein
ausschweifendes Festmahl zu besorgen.

Zwei Nationen stehen am Rande eines Krieges.

Die Charaktere entdecken, dass Wolkenriesen Wetten

auf das Ergebnis abschlieflen — und mindestens einer
der Riesen sich hinter den Kulissen zu schaffen macht,
um das Ergebnis zu beeinflussen.

Ein Wolkenriese hat jiingst erhebliche Summen beim
Wetten verloren und will diese Verluste ausgleichen,
indem er eine kénigliche Schatzkammer oder die Festung
der Abenteurer zu pliindern versucht.

Ein Wolkenriese will die Dienste der Abenteurer als
extravagantes (und niitzliches) Geschenk fiir einen

anderen Riesen kaufen.
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DAs ORDNING ABLEHNEN

Manche Riesen lehnen das Ordning ganz oder in Teilen ab.

Diese Ablehnung findet {iblicherweise in einer von drei
Formen statt:

Erstens handelt es sich oft um Riesen, die andere
Standards als jene pflegen, die von ihresgleichen
traditionell geschétzt werden. Es sind meist Riesen,
deren Rangstufe innerhalb ihrer Art gering ist. Beispiel:
Ein griiblerischer Wolkenriese kénnte nach Wissen statt
Reichtum trachten, oder ein schwacher Frostriese kénnte
mit Geheimnissen handeln und zu Erpressungen greifen,
um sich ein wenig Macht zu bewahren. Diese Riesen
konnten die Gesellschaft von ihresgleichen meiden, um den
Brauchen und Anspriichen des Ordnings zu entgehen.
Auch die Anhédnger von Annams Téchtern Hiatea, lallanis
und Diancastra neigen dazu, sich aus Prinzip gegen die
strengen Vorgaben des Ordnings aufzulehnen.

Zweitens nehmen manche Riesen eine revolutiondre
Haltung ein und verstofden absichtlich gegen das Ordning.
Ein machtiger Frostriesenkrieger konnte unzufrieden
damit sein, nur andere Frostriesen und geringere Kreaturen
zu beherrschen. Er kénnte versuchen, Feuer- oder
Wolkenriesen zu unterwerfen. Solche Revolutionire
versuchen oft, das Verstindnis ihrer eigenen Art des
Ordnings allen anderen Arten von Riesen aufzunétigen:
Ein Meisterkiinstler der Feuerriesen kénnte danach
trachten, einen héheren Rangplatz als die Kiinstler der
Sturmriesen zu beanspruchen, die weniger kunstfertig
sind. Diese Anstrengungen sind selten von dauerhaftem
Erfolg, aber bisweilen ist es gelungen, das Ordning auf
lokaler Ebene einige Jahrhunderte lang durcheinander-
zubringen. Frostriesen interpretieren das Ordning im
Sinne physischer und militarischer Stiarke. Meist sind
sie es, die anderen Riesen ihre Standards aufzwingen
wollen. Es kommt auch vor, dass Riesen sich an den
Standards einer anderen Art von Riesen messen und
versuchen, das Ordning zu durchbrechen, indem sie diese
Standards tibertreffen. Ein starker Steinriese kénnte
beispielsweise versuchen, einen Platz im Ordning der
Frostriesen zu beanspruchen.

Drittens gibt es Riesen, die nicht Annams Kinder,
sondern andere Machte verehren (siehe ,,Gotter und
Religion” weiter hinten in diesem Kapitel). Auch sie
lehnen das Ordning ab. In manchen Fillen wie bei den
hierarchischen Kulten des elementaren Bosen ersetzt die
neue Religion das Ordning der Riesen durch eine andere
Struktur, die dhnliche Auffassungen von Ordnung, Zweck
und Bedeutung vertritt. Diese Kulte messen den Riesen
héhere Positionen zu, als die Riesen innerhalb des
Ordnings erhalten hitten.

Wenn Riesen den Kulten von Damonenfiirsten beitreten,
lehnen sie damit das Ordning als Ganzes ab — die
Auffassung, dass das Multiversum irgendeine Ordnung
aufweisen kénnte, wie die Bedeutung des Wortes
Ordning in der Riesensprache nahelegt. Sie weisen
Bedeutung, Status und Hierarchie zugunsten von Chaos
und Zerstérung zuriick.

Die Tabelle ,Das Ordning ablehnen” bietet
Abenteuerideen an, die von diesen Ideen inspiriert
sind und illustrieren, wie die Einstellung der Riesen
zum Ordning die Charaktere und die Leben von
Humanoiden in der Nihe beeinflussen kann.
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W8 Abenteueridee

1  Ein Riese begibt sich in eine Siedlung von Humanoiden,
um Talente anzubieten, die seinesgleichen nicht zu schitzen
wissen. Allerdings wird er mit Argwohn und Feindseligkeit
empfangen. Der Riese bittet die Abenteurer, ihm bei
Friedensverhandlungen mit der Siedlung zu helfen.

2 Die Charaktere miissen einen weisen Riesen finden,
der nach Spezialwissen statt Aufstieg innerhalb des
Ordnings trachtet.

3 Ein Riese will die Charaktere als Bauern seines Plans
benutzen, das Ordning zu unterlaufen und seinen Status

zu erhshen.

4 Ein charismatischer Anfithrer sammelt Riesen aller Arten
in einem michtigen Kriegstrupp, mit dem er von Huma-
noiden bewohnte Landstriche erobern und besetzen will.
Die Humanoiden bitten die Abenteurer um Schutz.

5 Ein Sturmriese will, dass die Abenteurer einen Revolutionir
téten, bevor das Ordning irreparabel beschidigt wird.

6  Eine riesische Familie ist einem Kult des elementaren
Bosen beigetreten und rasch an dessen Spitze
aufgestiegen. Nun zwingt sie den Mitgliedern eine neue
Hierarchie auf und sorgt fiir Zwietracht in den Reihen
des Kults — die die Abenteurer nutzen kénnen, um die
bsésen Plane des Kults zu durchkreuzen.

7 Ein Riese, der einem Damonenfiirsten dient, greift ein
Dorf an. Die Anfithrer des Dorfs bitten die Charaktere,
sich an der Familie des Riesen zu richen — genau darauf

hofft der Damonenfirst.

8  Eine Gruppe von Riesen bittet die Abenteurer, mit einem
Aufwallen von Aktivitdten eines Ddmonenkults innerhalb

der riesischen Gemeinschaft aufzurdumen.

URSPRUNG DES ORDNINGS

Die meisten Riesen glauben, dass Annam das Ordning
ganz am Anfang erschuf und sie die Geburtsreihenfolge
seiner S6hne abbildet. Ein Mythos vergleicht das Ordning
mit der Struktur eines Bergs: Von den Ausldufern
(Hiigelriesen) {iber die Bergflanke (Steinriesen) hoch

zu den verschneiten Gipfeln (Frostriesen) und der Lava
eines Vulkans (Feuerriesen) bis zu den Wolken {iber dem
Gipfel (Wolkenriesen) und den Stiirmen, die dort wiiten
(Sturmriesen). Den Mythen zufolge ist das Ordning ein
unverzichtbarer Teil der Identitat der Riesen, so natiirlich
wie die Geografie des Landes.

Weitere Sagen unter Riesen in einigen Welten legen
andere Erklirungen fiir das Ordning nahe. Sie bringen
sie in Zusammenhang mit der Ungnade Annams, in welche
die Riesen fielen. In einigen dieser Geschichten ist das
Ordning nichts Natiirliches, sondern Teil des Sturzes -
der Riesen — Schépfung von Annams Séhnen und eine
Verzerrung von Annams Willen. Andere Geschichten
stellen sie als Folge der Ungnade dar — als Strafe Annams,
nachdem die Riesen sich als unfihig erwiesen hatten, die
Welt zu regieren. Ob das Ordning notwendig oder eine
Last ist, von der erwartet wird, dass die Riesen sie tragen:
Riesen, die diese Ansichten vertreten, wiinschen sich oft,



Annam moge das Ordning in einer mythischen Zukunft
abschalffen.

In einigen Welten (darunter Eberron) haben die Riesen
gar keinen Begriff vom Ordning. Sie meinen, dass alle
Riesen zu einer Art gehéren und die Unterschiede
nicht in ihnen selbst liegen, sondern auf kulturelle oder
geografische Gegebenheiten zuriickzufithren sind.

Sie leben oft in Gruppen aus mehreren Arten oder
Familiengruppen einer einzigen Art. Es kommt auch
vor, dass Riesen unterschiedlicher Arten einander gar
nicht als verwandt erkennen. Solche Riesen errichten
so vielfiltige Gesellschaften wie andere Volker auch,
ohne ein tibergeordnetes Ordning zu beachten.

GOTTER UND RELIGION

Die Mythen der Riesen auf der materiellen Ebene sind
recht unterschiedlich, doch meist begreifen sie die Riesen
als Nachkommen eines gottlichen Ahnen, blicherweise
des Allvaters Annam. Riesen halten sich fiir nahezu
gbttlich und betrachten ihre Existenz oft als Teil einer
mythischen Geschichte, die sich noch immer entfaltet.
Im Gegensatz zu anderen méachtigen uralten Kreaturen
wie etwa Drachen sind Riesen normalerweise nicht
selbstherrlich genug, die Anbetung niederer Wesen zu
verlangen. Vielmehr neigen sie dazu, Gotter zu verehren —
manchmal auch andere méchtige Wesen —, die ihnen
helfen, ihre Rolle in der epischen Sage auszufiillen.

ANNAM UND DAS ORDNING

Die meisten Riesen verehren Annam und seine géttlichen
Kinder als Gétter — dieses Pantheon nennen sie das
,Ordning”, weil deren Archetyp die Gesellschaft der
Riesen strukturiert. Das Oberhaupt des Pantheons

ist der Allvater Annam, der jedoch meist als ferner,
desinteressierter oder tief enttiuschter Vater gilt und
im Leben der Riesen kaum eine Rolle spielt. Wichtiger
sind in den Augen der meisten Riesen die anderen
zehn Gétter, die allgemein als Annams Kinder gelten.
In der Tabelle ,Die Gétter des Ordnings” findest du die
wichtigsten Informationen zu diesen Géttern.

GOTTER DES ORDNINGS

Name Gesinnung Empfohlene Klerikerdominen
Annam RN Wissen

Diancastra CN List

Grolantor CB Krieg

Hiatea N Leben, Natur

lallanis NG Licht, Frieden*

Karontor NB Tod, Wissen

Memnor N oder NB  Wissen, List

Skoraeus N Wissen

Stronmaus NG Leben, Sturm

Surtur RB Schmiede**, Wissen, Krieg
Thrym CB Krieg

ANNAM

Annam ist eine komplexe Gestalt, die in den Mythen
unzdhliger Welten der materiellen Ebene sehr unter-
schiedlich dargestellt wird. Diese Geschichten haben
sich im Laufe der Jahrtausende gewandelt. In einigen
ist Annam der Schépfer der Welten, die von den anderen
Gottern lediglich mit Véikern ihrer eigenen Schopfung
besiedelt wurden. Solche Mythen sprechen oft von
einer uralten Ara, in der die Welten entweder nur von
Riesen oder aber von Riesen und Drachen besiedelt
waren. Anderen Geschichten zufolge erschuf Annam
die Welten gemeinsam mit weiteren Goéttern. In der
Sage von Diancastra, deren Auszug in der Einleitung zu
diesem Buch zu finden ist, wird beschrieben, wie Annam
die zerschmetterten Fragmente der Ersten Welt — der
Ur-Schépfung von Bahamut und Tiamat — einsammelte,
in der materiellen Ebene verteilte und so zahllose weitere
Welten schuf. Wieder andere Mythen begreifen Annam
als schlafenden Gott, dessen Traume die Substanz der
Realitéat bildeten, mit der andere Goétter schopferisch
tatig werden konnten.

Oft wird Annam auch als allwissender Gott geschildert,
dessen tiefe Einsichten, Meditationen und Philosophien
seinen Nachkommen umfassende Weisheiten zum Studium
bieten. Gelegentlich gleicht er eher einem Trickster, dessen
Eskapaden in allen Welten mit schallendem Gelichter
quittiert oder als Mahnungen erzihlt werden.

Die meisten Riesen sind sich einig, dass Annam bei
ihren Belangen auf der materiellen Ebene keine aktive
Rolle mehr spielt. Manche sagen, er sei an den Streitereien
seiner Kinder verzweifelt. Andere glauben, er habe das
Vertrauen in seine Nachkommen verloren, als deren uralte
Reiche zerfielen. Einige behaupten, Annam sei nach
langem Kampf gegen seinen Bruder Memnor — haufiger
als einer von Annams S6hnen begriffen — so geschwécht
gewesen, dass er sich zuriickziehen musste, um wieder
zu Kriften zu kommen. Andere zweifelhafte Geschichten
deuten an, er sei vor den Folgen eines Missgeschicks
aus der materiellen Ebene geflohen.

Symbol

Zwei Hiinde, Handgelenke gekreuzt, Finger zeigen nach unten
Reiserune

Holzkniippel

Brennender Speer

Blumengirlande

Zerbrochene Fesseln

Schwarzer Obelisk

Stalaktit

Gegabelter Blitz aus einer Wolke, die teilweise die Sonne verdeckt
Brennendes Schwert

Weile Doppelaxt

Die empfohlenen Klerikerdominen sind dem Spielerhandbuch entnommen, sofern nicht mit Sternchen versehen.

*Tashas Kessel mit Allem
**Xanathars Ratgeber fiir Alles
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Priester und Riten: Aufgrund seiner langen Abwesenheit
und seiner Ferne zu den Angelegenheiten der sterblichen
Riesen hat Annam nur wenige Priester. In manchen
Welten gibt es gar keine, und der Name Annams ist so
gut wie vergessen. In wieder anderen Welten dienen die
Priester Annams verstreuten Gruppen von Riesen als
Ratgeber und Vermittler, stets auf Reisen, um die abge-
legenen Gemeinden zu besuchen. Mancherorts sind sie
machtige Kénige und herrschen {iber Reiche voll der
verschiedensten Arten von Riesen. Doch selbst in Welten,
in denen Annams Priester als wichtig gelten, sind viele
Riesen — und manchmal auch die Priester — {iberzeugt,
dass Annam die Gebete seines Volks nicht mehr hért.

DiANCASTRA

Diancastra ist Annams jiingstes Kind und von einer
sterblichen Riesenmutter geboren, kurz bevor Annam
sich aus der materiellen Ebene zuriickzog. Die Sage von
ihren Anstrengungen, ihr volles géttliches Erbe zu bean-
spruchen, ist bei Riesen besonders beliebt, die List und
Findigkeit tiber rohe Stirke und magische Macht stellen.
Die Geschichte wird auch geschitzt, weil sie hoffen 1dsst,
Annam moge einst sein selbstgewihltes Exil verlassen,
sofern seine Nachkommen sein Vertrauen wiederge-
winnen kénnen.

Die Sage von Diancastra erzahlt davon, wie die Halbgottin
ihren Vater mit ihrer Gerissenheit statt mit Heldentaten
beeindrucken will: Sie hat die Rétsel einer Sphinx gelost,
die Geheimnisse des Ozeans erkundet und einer Géttin
der Kuo-toas Perlen gestohlen. Durch solche Errungen-
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schaften zeigte sie nicht nur riesische Macht, sondern
auch Mut (an der Grenze zum Leichtsinn), Listigkeit

(oft mithilfe von magischen Illusionen) und Gerissenheit.
Riesen, die diese Qualititen schitzen oder nach ihnen
streben, beten zu ihr, bringen ihr Opfer dar und erflehen
ihren Segen. Auch solche, die den alten Ruhm der Riesen
wiederhergestellt sehen wollen, verehren sie und beten
zu ihr, sie moge noch einmal Annam geheimes Heiligtum
aufsuchen und ihn diberreden, sein Exil zu beenden.

GROLANTOR

Annams jlingster Sohn und Karontors jiingerer Zwilling
ist Grolantor, dreist, prahlerisch und enorm stolz auf
seine Stirke (die manchen zufolge seine einzige positive
Eigenschaft ist). Die Geschichten iiber seine Heldentaten
unterstreichen seine Stirke und seinen unersittlichen
Hunger. Sie enden meist damit, dass er mit einem seiner
Geschwisterteile in Streit gerat. Fiir die Hiigelriesen ist
Grolantor damit eine bewundernswerte Figur. Bei den
anderen Riesen ist Grolantor eine Zielscheibe des Spotts
und schneidet im Vergleich zu seinen Geschwistern immer
schlecht ab. Er gilt als selbstsiichtiger Riipel ohne Respekt
des Ordnings und weigert sich einzusehen, dass sein
Status nicht dem von Stronmaus und seinen anderen
Briidern entspricht.

Aber nicht nur Hiigelriesen, auch einige Frostriesen
bewundern Grolantors physische Macht. Viele Oger und
Ettin verehren ihn ebenfalls. Grolantor steht fiir das Prinzip,
dass die Starken sich ohne Riicksicht auf schwichere
Kreaturen das nehmen sollten, was sie wollen. Das Ordning
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ist bedeutungslos fiir Hiigelriesen — die auf der unteren
Ebene stehen —, und auch fiir Oger und Ettin, die noch
niederer angesiedelt werden. Die einzige von ihnen
anerkannte soziale Ordnung ist das Recht des Starkeren.
Priester und Riten: Grolantors Priester rithmen sich oft,
ihrem Gott persénlich begegnet zu sein — im Traum,
in einer Vision oder sogar als Begegnung mit einer
Manifestation Grolantors. Ublicherweise hat der Gott
dabei etwas von den Priestern verlangt, etwa frische
Beute oder einen wertvollen Gegenstand. Dann fordern
die Priester von ihresgleichen Opfer fiir Grolantor,
nehmen sie sich oft gewaltsam und halten sich nicht
lange mit Ritualen oder Gebeten auf.

HiaTEA

Hiatea ist Annams zweites Kind nach Stronmaus.

Viele Mythen ranken sich um die Kameradschaft und
freundschaftliche Rivalitit zwischen den beiden. In den
Geschichten ist Hiatea eine Schutzfigur der Wohnstétten
und Felder der Riesen, die ihre Ernte und ihre Familien
segnet, aber auch eine wilde Jagerin, die die Macht der
Natur sowohl als zerstérerische Waffe wie auch als Quelle
des Uberflusses wirken lisst. Einigen Mythen zufolge
wurde die neugeborene Hiatea von ihrer Mutter bei
Firbolg versteckt. Dort wuchs sie auf und befasste sich
mit der Starkung der Gemeinschaften. Als sie schlieflich
von ihrer wahren Herkunft erfuhr, begab sie sich als
Jagerin und Monsterschlichterin auf beschwerliche
Missionen, um ihrem Vater ihren Wert zu beweisen.

(Die Sage von Diancastra, in der Einfihrung zu diesem
Buch exzerpiert, spielt méglicherweise auf diese Geschichte
an, wenn Annam Diancastras Taten mit denen von Hiatea
vergleicht.) Ein anderer Mythos besagt, dass Stronmaus
Hiatea verhthnte, weil sie einem erbitterten Krieg gegen
Drachen ferngeblieben war. Er wollte sie anspornen, sich
als tapfere Kriegerin sowie als Heldin friedlicher Riesen
zu beweisen.

Priester und Riten: Riesen aller Arten beten zu Hiatea —
vom einfachen Segen fiir das Herdfeuer bis zum Dank
nach erfolgreicher Jagd oder Ernte. Bei Goliaths und
Firbolg, die eine entfernte Verwandtschaft mit Riesen
fiir sich beanspruchen, ist sie die beliebteste Go6ttin
des Ordnings.

Hiateas Priester schliipfen in eine von zwei Rollen,
die den beiden Schwerpunkten der Géttin entsprechen.
Manche leben in den Enklaven der Riesen und richten
ihre Anstrengungen auf die Gemeinschaftspflege, die
Fiirsorge fiir den Landbau und die Kindererziehung.
Andere patrouillieren durch die Wildnis um die Siedlungen
und beschiitzen die Gemeinschaft vor Gefahren.

TALLANIS

lallanis wurde zur selben Zeit wie Grolantor geboren und
verkérpert alles, was ihr Bruder nicht hat: Freundlichkeit,
Liébe, Gnade, Freude und Klugheit. Sie liebt jeden Teil
der Welten, die ihr Vater schuf, und strebt fortlaufend
danach, nicht nur ihre heilige Familie, sondern auch die
sterblichen Riesen in Harmonie zu vereinen. lallanis

traumt von einem wiedererrichteten Imperium der Riesen

als Reich der Giite, des Wissens und der Innovationen, in dem
Riesen regieren, aber nicht als Tyrannen herrschen.

Priester und Riten: Riesen mit guter Gesinnung, die
ihre Ideale schitzen, erflehen Frieden, Einheit und Gnade
im Gebet zu lallanis. Ihre Priester stehen oft Hochzeiten
unter Riesen vor, sogar dann, wenn diese bose sind.
Steinriesen rufen sie oft als kiinstlerische Muse an —

im Vertrauen, dass lallanis’ Liebe zur Schénheit ihre
Werke inspirieren moge.

KARONTOR
Karontor ist der dltere Zwilling von Grolantor. In einer
Handvoll Mythen erscheint Karontor als béser Intrigant,
dessen Hass auf seine Briider keine Grenzen kennt.
Die Fomorianer nahmen im Ordning einst den Platz ein,
der Karontor entspricht, doch dann stiftete Karontor sie
an, das Feywild zu iiberfallen. Die Fomorianer wurden
ins Unterreich verbannt, und auch Karontor wurde von
Annam in einen unterirdischen Kerker gesperrt.
Priester und Riten: Wenige wagen es, Karontor auch
nur heimlich zu verehren. Einem Aberglauben zufolge
reicht es, seinen Namen auszusprechen, damit Karontor
sich aus dem Unterreich wiihlt, um den arglosen Sprecher
unter die Erde zu zerren und auf ewig zu foltern. Deswegen
bezeichnen die Riesen ihn manchmal als ,verbannten
Sohn", den ,Vergessenen” oder den ,kriechenden Konig*.
Einige Kulte verehren ihn und erflehen finstere magische
Geheimnisse oder die Vernichtung ihrer Feinde von ihm.

MEMNOR

Memnor ist eine ambivalente Gestalt in der Mythologie
der Riesen, und die Geschichten um ihn sind so wider-
spriichlich, dass man meinen koénnte, es gibe zwei
verschiedene Goétter seines Namens. Wahrscheinlicher ist,
dass die Verwirrung um seine Natur und seine Identitat
die Folge seiner eigenen Widerspriichlichkeit ist. In den
meisten Mythen betriigt und verstimmt Memnor seinen
Vater fortlaufend und beschwort dessen Zorn auf sich,
aber noch haufiger auf seine Briider herab. In einem
Mythos ist Memnor sogar Annams dunkler Zwilling, der
seinem Bruder stindig die Herrschaft iiber die Welten
streitig macht. In dieser Geschichte kann Annam Memnor
zwar besiegen, ist durch den Kampf aber so geschwiécht,
dass er in sein privates Heiligtum flieht und seine Kinder
zuriickldsst, damit sie die Riesen regieren.

Memnor wird einerseits meist als clever und {iber-
zeugend, andererseits als verschlagen und manipulativ
beschrieben. Seine Briider verdichtigen ihn oft, Annams
Platz an der Spitze des Ordnings an sich reifien und tber
alle Belange der Riesen herrschen zu wollen. Bei sterb-
lichen Riesen stehen auch oft Memnors Priester unter
diesem Verdacht. Aber die Riesen, die ihn wegen seines
Charismas und Intellekts verehren, bestehen darauf, dass
es Memnor um das Wohlergehen aller Riesen geht — und
darum, ihnen den gebiihrenden Platz an der Spitze der
Schopfung zuriickzugeben.
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Was Memnor angent, ist der einffadnste

Ansakr der heste: (rlavoe nichks von dem,

was du lest.

- Diancastva

Priester und Riten: Memnor hat bose Priester in
seiner Herde, die mit seiner Doppelziingigkeit, seinem
Egoismus und seiner Manipulation andere dazu bringen,
das zu tun, was er will — normalerweise zum eigenen
Nachteil. Diese Priester unterwandern das Ordning
hiufig oder benutzen es zu ihrem eigenen Vorteil. Ohne
sorgfiltige Nachforschungen ist es nicht méglich, solche
Schurken von aufrechten Priestern Memnors zu unter-
scheiden, die dem Ordning treu dienen und in allen
Réngen der riesischen Gesellschaft als Ratgeber und
Filirsprecher fungieren.

SKORAEUS
Skoraeus — von seinen Steinriesen-Anhdngern
»Steinknochen genannt — ist der fiinfte Sohn Annams.
Er wird als der weiseste Sohn dargestellt, besonders
kenntnisreich in Magie, Schutzzaubern, verborgenen
Schitzen und den Geheimnissen der Erde. Angeblich hat
er Surtur in das Geheimnis des Schmelzens eingeweiht,
Thrym gezeigt, wie man Waffen mit magischen Runen
versieht, und Speere fiir Hiatea gefertigt, damit sie
ihre Aufgaben der Tapferkeit erfiillen konnte. Als
eingefleischter Einzelgédnger bleibt Skoraeus den
Intrigen und Kampfen seiner Geschwister oft fern.
In allen Mythen tritt er als Beobachter, Vertrauter
der anderen Gétter und Hiiter von Geheimnissen auf.
Priester und Riten: Riesen rufen Skoraeus an, wenn
sie ein Hand- oder Kunstwerk in Angriff nehmen —
vor allem bei Steinmetzarbeiten. Oft widmen sie das
Ergebnis seinem Ruhm. Steinriesen beten noch viel
umfangreicher zu Steinknochen, dem Grofien Schopfer,
und erflehen seine géttlichen Einsichten bei ihren
alltdglichen Geschiften. Seine Priester pilgern oft ins
Unterreich und suchen in den Tiefen nach Offenbarungen
von Skoraeus.

STRONMAUS

Der joviale Stronmaus ist Annams altestes Kind. Laut
Mythos besteht sein groftes Versagen in seiner Unfdhig-
keit, die Dummbheit, Eifersucht und Bosheit zu sehen,
die in den Seelen seiner Briider nistet. Seine grenzenlose
Energie, sein sonniger Optimismus und seine Lebens-
freude ziehen sich durch die Legenden seiner zahllosen
machtigen Taten. Doch es gibt auch einige Geschichten,
die von einer dramatischen Verdnderung von Stronmaus
berichten, nachdem sein Vater sich aus dem Ordning
zuriickgezogen und Stronmaus damit faktisch zum Herrn
des Pantheon gemacht hatte. Stronmaus war seither
angeblich griiblerisch, unnahbar und melancholisch,
zutiefst frustriert iiber seine Unfahigkeit, die Gotter

des Ordnings zu einen — und verletzt, von seinem Vater
verlassen worden zu sein.
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Priester und Riten: Alle Riesen erkennen Stronmaus’
Platz auf dem Gétterthron in Annams Abwesenheit
an, aber fiir die meisten ist er nur ein Verwalter und
unzureichender Ersatz fiir den Allvater. Sie bringen die
erforderlichen Gebete und Opfer dar — allmorgendlich
duftende Krautern und Weihrauch im Wind —, doch
ihre Gebete klingen eher nach Beschwerdelisten als
nach ehrlicher Anbetung. Die Priester von Stronmaus
rekrutieren sich aus Riesen, die im Ordning hohe
Positionen einnehmen — reiche Wolkenriesen, starke
Frostriesen, versierte Steinriesen. Die Stronmaus-
Priesterschaft hat indes keinen Einfluss auf den Rang
eines Riesen im Ordning. Im Gegenteil, der Priester
wird oft zum Ziel von Ressentiments und Beschwerden
anderer Riesen.

SURTUR

Surtur ist der dltere Zwilling von Thrym, und seit ihrer
Geburt waren die beiden Gétter Rivalen. Surtur wird
allgemein als der Kliigere von beiden dargestellt, der
seinen Bruder in Wettkdmpfen {iberlistet, die Thrym
anderenfalls wegen seiner grofieren Starke fiir sich hitte
entscheiden konnen. Ihre Geschichte der Rivalitét reicht
vom kindlichen Streben, einander zu tibertrumpfen,

bis hin zu blutigen Kdmpfen, denen ihr Vater oder eins
ihrer Geschwister ein Ende machen mussten. Andere
Mythen erzdhlen, wie der schlaue Surtur seinen Bruder
zu gefahrlichen Abenteuern verfiihrte, die nicht selten
in Chaos und Zerstérung endeten. Abgesehen von seinen
Eskapaden mit Thrym ist Surtur fiir uniibertroffene
Féhigkeiten bei der Metallbearbeitung bekannt, vor allem
beim Schmieden von Waffen und Riistungen.

Priester und Riten: Riesen beten zu Surtur, um kreative
Inspiration und seinen Segen fiir ihre Schmieden zu
erhalten. Sie rufen ihn an, wenn sie ihre Schmieden,
Brennéfen und Herde entziinden. Unter Feuerriesen
steht die Verehrung Surturs oft mit bevorstehenden
Schlachten in Zusammenhang, die Welten zerstéren,
viele Gotter téten, das Ordning auf den Kopf stellen und
die Feuerriesen zu den unangefochtenen Herren der
Schépfung machen sollen. Surturs Feuerriesenpriester
schiiren die Flammen solcher Erwartungen, wenn sie
Surtur als ,Allverzehrende Flamme" oder ,,Reinigendes
Feuer” anrufen. Manche Priester horten Waffen von
gewohnlichen Schwertern und Axten bis zu magischen
Vorrichtungen mit vernichtendem Potenzial, um sich
auf diesen groRen Kampf vorzubereiten.

THRYM

Als Surturs jiingerer Zwilling wird Thrym in den Mythen
als Rivale, aber auch als Mitverschworer seines Bruders
beschrieben. Er gilt als der Stiarkere und Tapferere der
beiden und obsiegt in Wettbewerben und Konflikten,

bei denen diese Qualitaten Surturs Klugheit tiberwiegen.
Thrym wird oft als Tyrann dargestellt, der frustriert ist,
dass Annam Surtur zu bevorzugen scheint. Er macht
seiner Frustration Luft, indem er seinen jiingeren Bruder
Skoraeus schikaniert. Thrym erscheint im Mythos

als grofdter Krieger des Ordnings. Er fithrt Banden
sterblicher Riesen bei Uberfillen und Scharmiitzeln an,
verschafft den Riesen Ruhm und versetzt die Feinde

von Annams Kindern in Angst und Schrecken.



Priester und Riten: Manchmal erflehen Riesen den
Segen Thryms, ehe sie auf Jagd gehen oder in den
Krieg ziehen, und sie vergiefben das Blut ihrer Opfer,
um Thrym fiir ihren Erfolg zu danken. Thryms Priester
sind Kriegsherren und militdrische Berater der Anfithrer
der riesischen Gemeinschaften.

EINGEDRUNGENE GOTTER

Annams Riickzug hat im religiésen Leben der Riesen

auf der materiellen Ebene fiir dauerhafte Umwilzungen
gesorgt. Die meisten glauben, dass Annam sich aus Zorn
oder Enttduschung von seinen Nachkommen abgewendet
hat und itberzeugt werden kann, auf seinen géttlichen
Thron zuriickzukehren, wenn die Riesen zu ihrem alten
Ruhm zuriickfinden. Aber manche Riesen halten Annam
fiar tot, fir launisch und der Anbetung unwiirdig, oder sie
glauben, dass er seinen Thron nie wieder beanspruchen
wird. Einige suchen ihr Heil im Dienst anderer Gétter
oder Michte. Jene Riesen, die den Géttern des Ordnings
treu bleiben, halten diese anderen Méchte fiir ,eingedrun-
gene Gotter”, die das Territorium von Annams Kindern
unrechtméfig betreten und sich in die Angelegenheiten
der Riesen einmischen. Riesen, die solche Gotter verehren,
verletzen das Ordning, dem zufolge die Riesen im Multi-
versum Uber monstrosen Wesen wie Damonenfiirsten,
elementaren Ubeln und Géttern stehen, die nicht Annams
Kinder sind. Daher geziemt es sich fiir Riesen nicht, solchen
Wesenheiten zu dienen. Riesen, die eingedrungene Gétter
verehren, werden aus der Gesellschaft ausgestofden, sofern
sie entdeckt werden. Bis dahin hoffen sie, dass die Vorteile
des Diensts an solchen Méachten das Risiko des Exils
tiberwiegen.

VAPRAK

Manchen Mythen zufolge ist Vaprak Annams Sohn

und gehért daher rechtméafig zum Ordning. Andere
behaupten, er sei aus Annams vergossenem Blut
entstanden. Aus verschiedenen Griinden wird ihm

nicht der gleiche Status wie den anderen Kindern des
Allvaters zuerkannt. Vaprak ist als der Zerstorer bekannt
und neigt zu gedankenloser, destruktiver Randale. Der
Gott wird als griinliche Kreatur beschrieben, die einem
Troll dhnelt. Und wirklich besagt die Legende, dass aus
Vapraks Blut Trolle entstanden sind, so wie er sich selbst
aus Annams Blut erhoben hatte. Viele Trolle verehren ihn.
Manche Oger und Riesen beten Vaprak ebenfalls an, vor
allem Riesen, die keine Hoffnung haben, je im Ordning
aufsteigen zu kénnen.

DAMONENFURSTEN

Fir viele Riesen ist es eine Verlockung, sich in die
Dienste eines Damonenfiirsten zu stellen, besonders

fiir Frost- und Hiigelriesen, die Grofie und Stirke iiber
alles schatzen. Fiir sie bedeutet eine solche Ddmonen-
verehrung paradoxerweise sowohl eine Befreiung von den
Einschrankungen des Ordnings und der Vorstellung einer
allgemeinen kosmischen Ordnung als auch die Erlangung
genau der Macht, die ihnen das Ordning verleiht. Von den
zahllosen Herrschern des unendlichen Abyss haben vier
besonderen Einfluss bei den Riesen:

Baphomet: Wie im Monsterhandbuch beschrieben,
ermutigt Baphomet, der Gehérnte Konig, seine Anhinger
dazu, ihre grundsatzlich tierische Natur anzunehmen.
Solche Riesen, die Kampf und Blutvergiefien schitzen,
lassen sich oft nicht lange bitten, dem Ddmonenfiirsten
zu dienen. Steinriesen, die sich von der Gesellschaft
erstickt und unterdriickt fithlen, befreien sich bisweilen
auf dramatische Weise, indem sie Baphomets Glauben
annehmen (siehe ,Pirscher von Baphomet” in Kapitel 6).

Demogorgon: Demogorgon hat bei den Riesen
des Ordnings nur wenige Anhéinger, doch viele Ettin
betrachten den zweik6pfigen Damonenfiirsten als
verwandten Geist. Das Echo von Demogorgon in
Kapitel 6 ist ein Ettin-Kultist, der die grisslichen
Geschenke Demogorgons erhalten hat.

Kostschtschie: Der Damonenfiirst Kostschtschie
spielt zwar im Abyss keine grofie Rolle, wird aber von
vielen Riesen verehrt, vor allem von Frostriesen. Seine
Anziehungskraft beruht zum Teil darauf, dass er seine
Anbeter mit Wildheit und Blutdurst inspiriert, wenn er
mit blutigen Opfergaben bestochen wird. Was er seinen
Anhéngern bietet — rohe Kraft und Wut im Kampf —,
appelliert mehr als bei jedem anderen Ddmonenfiirsten
an die Werte, die viele Frostriesen teilen, und ldsst ihn
geradezu als Inbegriff ihrer Ideale erscheinen. Die Wut
von Kostschtschie (siehe Kapitel 6) ist ein Beispiel far
einen Frostriesen, dessen Verehrung des Ddmonenfiirsten
ihm grofdartige, aber auch schreckliche Belohnungen
einbringt. (Kostschtschie ist in Baldurs Tor: Abstieg
nach Avernus beschriebern.)

Yeenoghu: Gnolle, Ghule und manche Hiigelriesen
haben zwei seltsame Gemeinsamkeiten: unerséttlichen
Hunger und die Neigung, dem Diamonenfiirsten Yeenoghu
zu dienen. Mancher Hiigelriese mit Neigung zu sinnlosem
Gemetzel wendet sich der Schlachterbestie zu, um noch
mehr sinnloses Gemetzel anrichten zu kénnen. Es kommt
auch vor, dass ein willenloser, hungriger Hiigelriese einen
Gegenstand unsiglicher Verderbnis verschlingt, darauthin
zum Unhold wird und unter Yeenoghus Einfluss gerit.
Das Ergebnis ist jeweils ein grausiges Monster mit einem
Schlund wie der bodenlose Abyss (siehe ,,Schlund von
Yeenoghu” in Kapitel 6).

DAS ELEMENTARE BOsE

Riesen, die sich von den Géttern des Ordnings abwenden,
steht ein weiterer haufig beschrittener Weg offen, der
sich aus ihrer engen Verbindung zu den Elementarebenen
ergibt. Der namenlose Schrecken, der als ,,Auge des
Elementar-Altesten” bezeichnet wird, pervertiert
natiirliche Elemente und reduziert sie auf ihre zerstére-
rischsten Aspekte. Dies ist fiir Riesen mit Hang zum
Bésen sehr ansprechend. Diese sehen klarer als die
meisten Mitglieder einzelner Kulte des elementaren
Bosen das Gesamthild dieser vier Kulte, die alle auf

das Ziel eines elementaren Kataklysmus hinarbeiten.
Manche Riesen verehren das Auge des Elementar-
Altesten sogar direkt und sparen sich den Umweg

iiber untergeordnete Kulte.
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IN KGNIG SNURRES HALLE BEFINDET 51CH EIN TEMPEL,
IN DEM DroOw-PRrIiESTER RITEN FUR DAS AUGE DES
ELEMENTAR-ALTESTEN ABHALTEN.

Wie in diesem Kapitel bereits beschrieben (siehe ,,Das
Ordning ablehnen®), ersetzen die Kulte des elementaren
Bosen das Ordning durch eine andere Hierarchie, in der
Riesen einfacher aufsteigen kénnen. Riesen, die das
elementare Bose an der Seite kleinerer Vélker anbeten,
haben diesen Kulten physische (und manchmal auch
magische) Krifte zu bieten, die die Kulte zu noch grofReren
Maichten in der Welt werden lassen. Intelligente und
charismatische Riesen kénnten in Elementarkulten
Fithrungspositionen bekleiden. Weniger fihige Riesen
koénnten zu Leutnants oder Leibwachen des Fiithrungs-
personals werden.

Beispiele fiir Riesen, die in den jeweiligen Kulten
des elementaren Bésen dienen, finden sich in Kapitel 6.

Kult der Bésen Erde: Riesen, die sich Ogrémoch
und seinem Erdkult verschrieben haben — iiberwiegend
Hiigel- und Steinriesen —, streben nach der Macht, Zivili-
sationen mit Erdrutschen, Senkléchern oder méchtigen
Erdbeben zu zerstéren. Sie glauben, dass die Erde nach
dem Blut aller diirstet, die ihr nicht gentigend Ehrfurcht
entgegenbringen.

Kult des Bisen Feuers: Feuerriesen im Kult von Imix
wollen die Unreinheiten der Welt mit Vulkanausbriichen
und Feuersbriinsten tilgen und eine Welt aus Asche
erschaffen, die alleine vom feurigen Imix beherrscht
wird. Sie halten die Welt und ihre Vélker fiir verkommen
und degeneriert und wollen die Welt durch Eindsche-
rung lautern.
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Kult der Bésen Luft: Riesen, die Yan-C-Bin und
seinem Luftkult anhdngen — meist Wolken- und einige
Sturmriesen —, verehren die vernichtenden Krafte von
Wind und Sturm. Sie sind nicht an Zerstérung um ihrer
selbst willen interessiert, geniefden jedoch die Macht, alle
zu bestrafen, die ihnen Unrecht getan haben, und ihre
eigene Freiheit durch Chaos und Verwiistung auszuleben.

Kult des Bésen Wassers: Riesische Kultisten von
Olhydra sind {iberwiegend Frostriesen, die Eis und
Kailte als ultimative Formen der zerstorerischen Kraft
des Wassers sehen. Sie glauben, dass Meere und tiefe
Gewisser das Wasser im Korper lebender Kreaturen
zuriickfordern, und neigen dazu, andere den urtiimlichen
Gewissern zuzufithren, indem sie sie ertrdnken, ihr Blut
vergiefRen oder sie in Eis erfrieren lassen.

Andere Ubel: Manche Riesen widmen sich anderen
machtigen urtiimlichen Kreaturen der Elementarebenen,
beispielsweise Maegera Inferno, Mual-Tar Donnerschlange
oder Draunn Steinschlund. Praktisch haben die Kulte
dieser urtiitmlichen Kreaturen dhnliche Ziele und
Methoden wie die Kulte des elementaren Bosen.

ANDERE GOTTER UND KULTE

Wie anderen Volkern steht es auch Riesen frei, ihre
Dienste und ihre Verehrung den unterschiedlichsten
Gottern zu widmen, nicht nur den Kindern Annams oder
bestimmten Kulten. In manchen Welten sind die Gotter
des Ordnings unbekannt, vielleicht vergessen oder tragen
andere Namen. Dort kénnten Riesen ihre eigenen Gétter
oder die Gétter anderer Volker verehren.



Sie kénnten sich auch von ihren traditionellen Géttern

abwenden, um Teufeln, Kraken, Grof3en Alten, Erzfeen L
oder sonstigen méichtigen uralten Wesenheiten zu dienen. .
Kapitel 6 enthélt verschiedene Beispiele fiir solche Riesen:
den Feuerteufelsbraten, den Sturmherold und den
Fomorianer-Hexenmeister der Dunkelheit.

4

GOTTER UND ABENTEUER

In den beiden Tabellen dieses Abschnitts — ,,Abenteuer

mit Annams Kindern“ und ,Abenteuer mit eingedrunge-

nen Gottern” — findest du Abenteuerideen mit Géttern, die 5
von Riesen verehrt werden.

ABENTEUER MIT ANNAMS KINDERN
w12
1 Ein Sturmriesenprophet behauptet, eine Offenbarung

Abenteueridee

von Annam erhalten zu haben, und beginnt einen
Feldzug zur Eroberung und Vereinheitlichung, um die
Ruickkehr des Allvaters vorzubereiten. Ein Rivale bittet
die Abenteurer, den Propheten aufzuhalten.

2 Eine mysteriése Frau fithrt die Abenteurer durch ein
gefihrliches Gewdlbe, um die Krone einer uralten riesi-
schen Kénigin zu finden. Am Ende gibt sie sich als Dian-
castra zu erkennen und segnet die Abenteurer entweder,
oder sie verflucht sie — je nach deren Verhalten.

Viole aeiner Abentever in Diancastros 9
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Abenteueridee

Ein einsiedlerischer Steinriese bittet die Abenteurer,
einen Hiigelriesen aufzuhalten, der mit einer Bande
weiterer Riesen in Grolantors Namen riesische Gehofte
in der Nihe pliindert.

Ein Feuerriesenpriester von Hiatea warnt eine Stadt
vor einem titanischen Monster, das sich in der Nihe
herumtreibt. Die Stadt bittet die Abenteurer um Hilfe,
und der Priester bietet seinen Beistand an.

Ein Wolkenriesenpriester von lallanis will, dass
eine neutrale Partei einen Waffenstillstand
zwischen riesischen Familien aushandelt, deren
Auseinandersetzungen ein Dorf bedrohen.

Die Abenteurer untersuchen eine Entfiihrungsserie und
entdecken, dass ein Steinriese Leute ins Unterreich

verschleppt und Karontor opfert.

Die Abenteurer werden als Gesandte in eine Enklave
von Wolkenriesen geschickt und finden den Ort im
Chaos vor, das ein Anhidnger Memnors auf der Suche
nach Macht entfesselt hat.

Die Abenteurer stoflen auf eine Steinriesengemeinschaft
in N&ten, deren Skoraeus-Priester nicht von seiner
Pilgerrei;e ins Unterreich zuriickgekehrt ist. Die Riesen
argwdhnen, dass der Priester von Gedankenschindern
gefangen wurde.

Die Abenteurer erleiden in einem michtigen Sturm
Schiffbruch und werden von Sturmriesen gerettet.
Diese halten den Sturm fiir eine Botschaft von Stronmaus
und wollen deren Bedeutung entschliisseln.

Ein metallischer Drachennestling bittet die Abenteurer,
einen Feuerriesen aufzuhalten, der dltere Drachen
erschligt. Der Riese hofft auf einen Konflikt zwischen
Riesen und Drachen, der Surtur dazu bringen soll, die
Welt mit Feuer zu ldutern.

Der Winter nimmt kein Ende, die Nahrung geht zur
Neige, und ein Priester von Thrym plindert mit seiner
Bande die geplagten Leute aus. Diese erflehen den
Schutz der Abenteurer.

Eine Frostriesin bittet um Hilfe dabei, ein merkwiirdiges
riesisches Baby zu beschitzen. Sie hilt es fiir ein Kind
Annams, das ein neues Zeitalter fur alle Riesen ankiindigt.
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ABENTEUER MIT EINGEDRUNGENEN GOTTERN
W10 Abenteueridee

1 Ein Riese, der Vaprak verehrt, fiihrt Oger und Ettin in
eine Rebellion gegen ihr Gehoft. Dessen Anfiihrer bitten
die Abenteurer um Hilfe,

2 Die Abenteurer reisen unterirdisch, verirren sich in einem
Labyrinth aus mannigfachen Passagen und werden von
Steinriesen-Kultisten Baphomets gejagt.

3 Ein Sturmriese, der Demogorgon verehrt, will den
Prinzen der Ddmonen in einer Meereshéhle beschwéren,
doch ehe das Ritual abgeschlossen ist, tiberfallen
Horden von Seeungeheuern die Gegend. Die drtlichen
Fischer bitten die Abenteurer um Hilfe.

4 Ein Frostriese, der Kostschtschie verehrt, wurde aus
seinem Gehoft verbannt und greift nun Karawanen an.
Die Karawanenfiihrer heuern die Abenteurer als Wachen an.

5 Die Charaktere entdecken, wie eine grofe Gnollhorde
eine Hugelriesensiedlung angreift. Je mehr Gnolle die
Hiigelriesen téten und essen, desto ddamonischer werden
die Riesen.

6 Die Charaktere erleben eine Serie kleiner Erdbeben,
als sie ein Bergdorf besuchen. lhre Nachforschungen
deuten darauf hin, dass Kultisten der Bésen Erde in der
Nihe aktiv sein und eine gréRere Katastrophe vorbereiten
kénnten. Ein Steinriese fiihrt den Kult an.

7  Die Abenteurer entdecken ein Langboot voller
Frostriesenkultisten des Bésen Wassers, die auf einer
vielbefahrenen Handelsroute die Schiffe pliindern.

&  Waldgnome suchen Schutz vor Kultisten des Bésen
Feuers, die den Wald verbrennen, weil sie nicht linger
darauf warten wollen, dass Surtur die Welt mit Flammen
lautert.

9 Ein Sturmriesenkultist der Bsen Luft entfesselt einen
endlosen Sturm in einem zuvor bliilhenden Hafen.

Die Einwohner bitten um Hilfe.

10 Ein Feuerriese 6ffnet ein Tor zu den Neun Héllen im
Herzen eines Vulkans. Die Einwohner bitten um Schutz
vor der Lava und vor marodierenden Unholden.
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SOZIALE STRUKTUREN

Riesen sind in den meisten Welten zwar nicht sehr
zahlreich — jedenfalls verglichen mit den verschiedenen
humanoiden Vélkern —, jedoch im Allgemeinen soziale
Kreaturen, die gerne mit ihresgleichen zusammenleben.
Sie halten sich auch vielfach Haus- und Lasttiere

in passender Grofde und teilen ihr Heim oft mit
kleineren Leuten.

Wenn du eine Begegnung, ein Abenteuer oder eine
Kampagne mit Riesen erstellst, kannst du diese Modelle
verwenden, um zu bestimmen, wie viele Riesen in einer
Gegend anwesend sind und welche anderen Kreaturen
bei ihnen leben. Verwende die verschiedenen Tabellen
in ,Begegnungen mit Riesen” (siehe Kapitel 3), um die
Details der Begegnungen mit Riesen auszuarbeiten.

il | .

RiESISCHE KINDER

Man sollte es allgemein vermeiden, riesische Kinder wie
Monster zu behandeln. Natiirlich kénnen Riesen schon als
Kleinkinder gefahrlich sein, doch Abenteurern, die sogar mit
erwachsenen Riesen fertig werden, sind sie nicht gewachsen.
Junge Riesen sind nicht béser als andere Kreaturen mit
freiem Willen. Sie zu bekdmpfen und zu téten kann fiir
Charaktere mit guter Gesinnung jede Menge moralische
Fragen aufwerfen. Sorge mindestens dafiir, dass deine
Spieler mit solchen Zwickmihlen rechnen, ehe du diese

ins Spiel einbringst.

Wenn du einen Wertekasten fur einen Riesen bendtigst,
der noch nicht erwachsen ist, nutze folgende Richtlinien,
inspiriert von den Beispielen im Abenteuer Sturmkénig
Donner.

Nutze fiir riesische Kinder den Wertekasten eines
Gemeinen. Andere den Kreaturentyp zu Riese, erhhe
die Stirke auf 14 (+2) und wihle als einzige Sprache des
Kindes Riesisch aus. Das Kind greift bei +4 an und bewirkt 4
(1W4+2) Wuchtschaden mit eine Kniippel, bei dem es sich
um ein Spielzeug oder irgendeinen anderen Gegenstand
handeln kénnte, den das Kind als Waffe einsetzt.

Nutze fuir halbwiichsige Riesen den Wertekasten eines
Ogers. Erhshe die Werte fiir Intelligenz, Weisheit und
Charisma auf 10 oder nimm die Werte der Eltern — je nachdem,
welcher Wert niedriger ist. (Dadurch erhéht sich der Wert
fur passive Wahrnehmung des Halbwiichsigen ebenfalls
auf 10.) Entferne Dunkelsicht (sofern der Halbwiichsiger
kein Steinriese ist) und passe seine Waffen und seine Riistung
so an, wie du es fiir angemessen hiltst.

Nutze bei einem jungen, aber erwachsenen Riesen den
Wertekasten eines Riesen, der im Ordning niedriger steht.
Beispiel: In Sturmkdnigs Donner kommen junge Wolkenriesen
vor, die den Wertekasten eines Hiigelriesen mit einigen
Anpassungen nutzen. Du kannst den Wertekasten verindern,
wie du es fiir angemessen hiltst, um den angestrebten
Herausforderungsgrad zu erhalten.

Bei riesischen Kindern jedes Alters kannst du einen
dieser Wertekidsten weiter verindern, indem du die
Schadensimmunititen und Resistenzen {sofern vorhanden)
und alle angeborenen Persénlichkeitsmerkmale der Eltern
hinzufiigst.




EINSIEDLER

Obwohl die meisten Riesen soziale Kreaturen sind, leben
auch einige — freiwillig oder umstdndehalber —in Abgeschie-
denheit. Sie richten sich an fernen Orten ein, kiimmern
sich um uralte Ruinen oder erst jiingst verlassene Enklaven.
Manche wandern durch die Welt — in der Hoffnung, so viel
wie moglich iiber sie zu erfahren. Andere sind Einsiedler,
die in der Abgeschiedenheit spirituelle Erleuchtung
suchen. Manche zuriickgezogenen Riesen geniefen ihr
Alleinsein. Andere sind hingegen einsam und verzweifelt
und wiinschen sich nichts sehnlicher, als eine Ansiedlung
zu finden, wo sie unter ihresgleichen leben kénnen.

In der Tabelle ,Einsiedler” findest du Abenteuerideen
mit einsiedlerischen Riesen.

EINSIEDLER
w6

1 Die Abenteurer stolpern tiber eine Enklave von Riesen,

Abenteueridee

in der die meisten Einwohner von einer tédlichen Krank-
heit hinweggerafft wurden. Es ist nur noch ein Einwohner
ubrig, der sich um den Ort kiimmert und versucht, ihn
vor dem Verfall zu bewahren.

2 Ineiner neuen Ansiedlung in einer abgelegenen Region
will man Abenteurer anheuern, um einen Riesen loszu-
werden, der in der Nihe sein Lager aufgeschlagen hat.
Der Riese will aber nur in Ruhe gelassen werden und ist
es leid, alle paar Jahrzehnte umziehen zu mussen, weil
andere Kreaturen zu nahe an sein Lager heranriicken.

3 Die Abenteurer werden beauftragt, einer wilden Bestie
Einhalt zu gebieten, doch dann entdecken sie, dass
das Tier ein Halsband trigt. Es gehért einem Riesen,
der neulich umziehen musste. Das Tier hat sich auf der
Suche nach seiner neuen Heimat verlaufen.

4 Ein Riese auf Wanderschaft kommt in eine Stadt, weil er
Wissen iiber die Welt sowie Karten abgelegener Regionen
sucht. Er wird von den Oberen der Stadt zu den Abenteurern
geschickt.

5  Ein Riese nihert sich einem Dorf und versetzt die Leute
in Angst und Schrecken. Sie bitten die Abenteurer, sie
zu beschiitzen. Aber der Riese ist friedlich und sucht nur
nach einer neuen riesischen Gemeinschaft, nachdem
seine alte Gemeinschaft durch innere Konflikte zerstért
wurde. Er willigt ein, das Dorf in Ruhe zu lassen, wenn

die Abenteurer ihm helfen, eine neue Heimat zu finden.

6  Die Abenteurer stoRen auf das bescheidene Heim eines
einsamen Riesen, der ganz wild auf Gesellschaft ist und
sich weigert, sie wieder gehen zu lassen.

ExIiL

Wenn Riesen von ihresgleichen getrennt oder verbannt
werden, enden sie oft bei anderen Volkern im Exil. Riesen,
die im Ordning an sehr niedriger Stelle stehen, konnten
ihrer Geselischaft auch den Riicken kehren, um iiber
schwichere Kreaturen zu herrschen. Riesen, die sich
eingedrungenen Gottern zuwenden und deswegen aus
der riesischen Gesellschaft ausgeschlossen werden,

| s

Viele Riesen, die einsam die Welk
durdhwandern, heken 2u mir wnd ehven
mich, Lind ich passe anly sie anlE so- gk ich
kanv. Wir sind nicht alaw verschieden,
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konnten forthin unter Anhdngern derselben Gotter leben.
Gelegentlich ziehen Riesen auch in grofie Stadte voller
Humanoider, wo sie zwar Aufsehen erregen, aber nicht
notwendigerweise Feindseligkeiten auf sich ziehen.

Wenn Riesen mit kleineren Leuten zusammenleben,
erlangen sie oft wichtige Positionen. Sie kénnten in die
Rolle von Verbrecherbossen oder Geschéftsinhabern
schliipfen. Oft umgeben sie sich mit Luxus, als wiren sie
die Adeligen in ihrer Nachbarschaft kleinerer Kreaturen.
Manchmal spielen sie auch die Rolle von Schutzherren
von Kiinstlern oder Abenteurern oder nehmen es auf sich,
kleinere Leute zu unterrichten. In der Tabelle , Exil” findest
du Abenteuerideen rund um Riesen im Exil mit einer
Vielzahl solcher Rollen.

ExiL
W6

1 Die Charaktere bekommen es mit einer Verbrecherbande

Abenteueridee

zu tun, die in einer grofsen Stadt aktiv ist. SchlieRlich
entdecken sie, dass der Bandenfiihrer ein Riese ist und
sich das Hauptquartier der Bande in einem grofien
Lagerhaus vor der Stadt befindet.

2 Die Abenteurer entdecken einen Geheimkult, der im
weitldufigen Luxusanwesen eines Riesen finstere Rituale
vollzieht.

3 Ein Riese hat sich in einer Stadt niedergelassen und
verlangt einen grofien Anteil der Steuern dafiir, dass

er die Stadt vor dufReren Bedrohungen schiitzt.

4 Einer der Abenteurer erhilt eine exklusive Einladung, ein
interessantes Thema zu studieren — vielleicht die Sagen
oder die Religion der Riesen. Doch die Einladung wirkt
zwielichtig: Sie verlangt Geheimhaltung, eine Reise an
einen abgelegenen Ort oder dergleichen. Der Lehrer
ist ein Riese in der Nihe einer Stadt, der vermeiden will,
Aufmerksamkeit zu erregen.

5  Eine andere Abenteurergruppe — dank ihres riesischen
Schutzherrn mit tiberlegener Ausristung versorgt und
besser informiert — verfolgt dasselbe Ziel wie die Charaktere.

6  Ein Riese, der in einer Stadt lebt, bittet die Charaktere,
sein halbwiichsiges Kind mit auf ihr nichstes Abenteuer
zu nehmen. (Im Textkasten , Kinder von Riesen” findest
du Vorschlidge zur Reprisentation des riesischen Jugend-
lichen, auflerdem einen Wertekasten.)
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BANDEN
Die Riesen, denen man am haufigsten in der Welt begegnet,
haben sich zu Banden von zwei bis vier Mitgliedern
zusammengeschlossen, um einen gemeinsamen Zweck

zu verfolgen. Oft handelt es sich um Krieger, die im
Auftrag des Anfiihrers ihrer Heimatgemeinde rauben,
jagen oder eine Mission verfolgen. Es gibt auch religiose
Banden — kleine Gemeinschaften in den Diensten eines
Gottes, die seine Interessen in der Welt durchzusetzen
versuchen. Dies kann ein Mitglied des Ordnings oder

ein eingedrungener Gott sein. Auch Gruppen von jungen
Riesen sind méglich, die die Welt erkunden wollen, ehe
sie sich auf die Verpflichtungen des Erwachsenendaseins
einlassen. Eine Riesenbande kénnte Haustiere oder
andere Kreaturen bei sich haben, die die Ziele der Riesen
teilen oder den Riesen gehorchen.

In der Tabelle ,Banden” findest du Ideen fiir Abenteuer
rund um Banden von Riesen.

BANDEN
Wé Abenteueridee

1  Eine Bande von Riesen wird in der Nihe eines Dorfs
gesichtet, und die Abenteurer werden gebeten, die Riesen
davon abzubringen, sich zu nzhern.

2 Eine plindernde Bande von Riesen zieht unzufriedene
Einwohner der Gegend an und lidt sie in ihre Reihen ein.
Der Herrscher der Region ist verzweifelt und heuert

die Abenteurer an, um gegen die Riesen zu kimpfen.

3 Ein von Riesen gefiihrter Kult, der sich einem Ddmonen-
fursten oder dem elementaren Bésen verschrieben hat,
zerstort ganze Landstriche.

4 Eine Bande von Riesen, die die Natur verehren, bittet die
Abenteurer um Hilfe, weil die lokale Flora verfault und
Tiere sich in Aberrationen verwandeln.

5  Eine Bande von Riesen auf Jagd hat ihre Beute ~ gigantische
Tiere — auf Weideland getrieben. Die lokalen Bauern
bitten um Hilfe.

6  Fromme Riesen leben kigsterlich an einem heiligen Ort
von enormer magischer Kraft — diese Kraft brauchen die
Abenteurer, um eine kosmische Gefahr fertig zu bannen.

Los dor Perspektive Kleinerer Loute sind
sherstrefende Banden van Riesen, die Chaos
ctiften und olindern, die haufiaste Begeanuny

it Riesen, Fur ein 'PqUer'ncor% ot2t 2ine

Wotne Stagt bedeutet auch eine Kleine
Bonde duberste Gofahr.
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FAMILIEN

Die meisten Riesen leben in Familiengruppen, meist mit
vier bis sechs erwachsenen Riesen mehrerer Generationen
und einem bis zwei jungen Riesen. Die anfallenden Arbeiten
wie Jagd, Anbau und Verarbeitung von Nahrung sowie
sonstige alltdgliche Aufgaben werden unter den Familien-
mitgliedern je nach deren Fihigkeiten aufgeteilt. Oft gibt
es mindestens ein Mitglied mit besonderen Fahigkeiten,
beispielsweise die Riesen in Kapitel 6, die Magie wirken.
Zu riesischen Familien gehoren fast immer Tiergefahrten
wie im Monsterhandbuch beschrieben und in den Tabellen
unter ,Begegnungen mit Riesen” in Kapitel 3 aufgefiihrt.

In der Tabelle ,Familien“ findest du Abenteuerideen
mit riesischen Familiengruppen und deren {iblichen
Gefahrten.

FAMILIEN
W6 Abenteueridee

1 Eine riesische Familie hat in einem Bauerndorf die Getreide-
vorrite und das Vieh gepliindert. Die Abenteurer werden
gebeten, die Pliinderer zu deren Lager zu verfolgen und

weitere Pliinderungen zu verhindern.

2 Nach einem verheerenden Sturm irrt ein riesisches Kind
durch die Gegend, gelangt in eine Siedlung und bittet
um Hilfe, um wieder nach Hause zu finden.

3 Ein Riese bittet die Abenteurer um Hilfe, weil ein Familien-

mitglied von einem mérderischen Geist besessen ist.

4 Die Abenteurer verirren sich in der Wildnis und stoflen

auf die Wohnstatt einer riesischen Familie.

5  Abenteurer verfolgen einen fliichtigen Verbrecher bis
zur Heimstatt einer riesischen Familie, wo der Halunke
sich sowohl vor den Riesen als auch vor den Charakteren
verbirgt.

6  Die Charaktere suchen ein michtiges magisches Artefakt
und erfahren, dass es im Kampf gegen Riesen verloren
ging. Einer magischen Weissagung zufolge wird es nun
von einer riesischen Familie als Erbstiick geschatzt.

Meiner Exlrahring nach hat jedes breniit
wnd jede gri{beve Ansiedlng vow Ricsen
einen L\v\hﬁ\nwr, dev seine Leleine (m,.rqe von
Riesen e das Echor eines stranlenden, avey
geliallenen lmpevivms hilk. Sogar die Riesen
tun sich schwer, sich die (ITO'(;AYHQL(AE
dessen voranstellen was sie einst besaben,

aner verlovren haven,
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GEHOFTE

Riesen leben in grofBeren Gruppen zusammen, wenn die
Umsténde es erlauben. Zu diesen Umstinden kénnten reiche
Nahrungsvorrite gehoéren, charismatische oder méchtige
Anfihrer, die mehrere Familien vereinen konnen, oder
gefahrvolle Umgebungen, in denen die Riesen auf den
Vorteil gréfderer Gruppen bauen. In solchen Situationen
konnten zwei oder drei Familiengruppen gemeinsam

in einer Art Festung leben, oft zusammen mit Haustieren
und humanoiden Verbiindeten.

Insgesamt wiirden iiblicherweise acht bis zwolf Riesen
auf solchen Gehoften leben, darunter ein Anfithrer und
drei bis fiinf jingere Riesen. Manchmal leben auch einige
Ettin oder Oger und bis zu zwei Dutzend Humanoide mit
den Riesen zusammen. Es kénnten auerdem Tierge-
fahrten, Elementare und sogar Drachen auf riesischen
Gehoften leben.

Alle in Kapitel 4 beschrieben Orte konnten als Gehofte
von Riesen dienen. Nutze die Tabellen in Kapitel 3, um
den Ort mit Leben zu fiillen. In der Tabelle ,,Gehofte”
findest du Abenteuerideen, die die Charaktere an solche
Orte fithren.

GEHOFTE
W6 Abenteueridee

1  Einjunger Riese bittet die Abenteurer um Hilfe, den
Rest des Gehéfts einschlieRlich seiner Familie von der
Anbetung eines Damonenfiirsten abzubringen.

2 Es gibt nur eine Quelle, um mehr tiber ein uraltes Béses
zu erfahren, das die Welt bedroht: ein Gehéft von Riesen.
Dort befindet sich eine ausfiihrliche Beschreibung
der vorigen Erscheinung des Bésen, die Jahrtausende
zuriickliegt.

3 Riesen haben ein Dorf gepliindert und mehrere Gefangene
in ihr Gehoft verschleppt. Die Abenteurer miissen sie
befreien.

4 Ein bser Eroberer will Riesen von einem Gehéft
rekrutieren, was fiir die friedlichen Vélker, die sich ihm
entgegenstellen, verhdngnisvoll wire. Die Abenteurer
werden gebeten, dafiir zu sorgen, dass die Allianz nicht
zustande kommt.

5 Ein Dutzend Leute treffen in einem Dorf ein, nachdem
sie aus der Gefangenschaft in einem riesischen Gehéft
entkommen sind. lhre wilden Gewohnheiten stéren
den Frieden im Dorf, wihrend sie nach Helden suchen,
um die iibrigen Gefangenen zu befreien.

6  Ein metallischer Drache bittet die Abenteurer um Hilfe,
seinen Hort zuriickzuerobern, der von Riesen besetzt

wurde.
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RiESEN DER VERBORGENEN RUNE ERKUNDEN

ANSIEDLUNGEN MIT DER [HILFE KLEINERER ASSISTENTEN
GroBere Ansiedlungen von Riesen sind selten. Wo es sie
gibt, sind sie meist Ansammlungen von Familiengruppen
und Gehéften in unmittelbarer Nahe, vereint unter der
Fiithrung eines auflergewohnlichen Herrschers. Auf einem
Berg konnte es beispielsweise mehrere Gehofte und
Haushalte an verschiedenen Orten seiner Hiange geben.
Ein riesiger Abgrund im Unterreich kénnte zahlreiche
Behausungen in Hohlen in den Wianden aufweisen,
verbunden durch ein dichtes Netz von Briicken.

Grofere Ansiedlungen sind geografisch oft nach
der Rangordnung der dortigen Riesen im Ordning
sortiert. Das Gehoft eines riesischen Herrschers kénnte
sich auf einem Berggipfel oder in den Tiefen eines
Abgrunds befinden. Riesen von hohem Status haben ihre
Gehofte in der Ndhe, wahrend rangniedere Riesen ihre
Wohnstétten in gréferer Entfernung haben.

In groBeren Ansiedlungen leben auch viele humanoide
Einwohner, auberdem Tiergefahrten und andere Kreaturen
vom Riesentyp wie Ettin, Oger oder Zyklopen. Oft verteilen
sie sich auf die einzelnen Gebaude der Gehofte, aber
manchmal leben sie auch in anderen Bereichen der
Ansiedlung, beispielsweise an den niedrigeren Hingen
eines Bergs.

In der Tabelle ,,Ansiedlungen” findest du Abenteuerideen,
die die Charaktere an einen dieser Orte fiihren.

EINE RUINE

ANSIEDLUNGEN
W6 Abenteueridee

1 Abenteurer verfolgen marodierende Riesen zu einer
Ansiedlung, wo der Kult eines eingedrungenen Gottes
tiber die Hilfte der Gehofte herrscht. Die Riesen, die
den Géttern des Ordnings treu sind, haben sich in ihren
Gehoften verschanzt.

2 Die Abenteurer werden auf diplomatische Mission
zu einem riesischen Herrscher geschickt, um dessen
Erlaubnis einzuholen, auf dem Territorium der Riesen
neue Minen zu eréffnen.

3 Die Abenteurer mussen eine riesische Ansiedlung
infiltrieren, um herauszufinden, wer deren Herrscher
auf den Kriegspfad fiihrt.

4 Der Tod eines riesischen Monarchen ist eine Gelegenheit
fur die Abenteurer, einem Riesen mit friedlicher Haltung

gegentiber kleineren Vélkern auf den Thron zu helfen.

5  Die Charaktere untersuchen eine magische Katastrophe
und entdecken, dass sie eine Ansiedlung von Riesen
getroffen hat. Die Riesen brauchen Hilfe, um mit den
Auswirkungen zurechtzukommen.

6  Die Abenteurer werden gebeten, Lésegeld zu einer
Ansiedlung von Riesen zu bringen, um einen wichtigen
Gefangenen zu befreien, aber die Riesen beschlieRen,
dass die Abenteurer noch viel wertvollere Gefangene
abgeben!
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ORGANISATIONEN

Viele Riesen finden sich zu kleinen Familiengruppen
zusammen oder organisieren sich nach bestimmten
gemeinsamen Interessen. Manche Organisationen
vereinigen Riesen hingegen in ihrer gemeinsamen
Verehrung bestimmter Gottheiten oder Méchte {iber
das gesamte Ordning hinweg. In diesem Abschnitt finden
sich Beispiele fiir solche Organisationen, deren Ziele
sich tiber einzelne Gegenden, ganze Welten und sogar
mehrere davon erstrecken kénnen.

DIE VERBORGENE RUNE

Die Riesen der Verborgenen Rune sehen die Kinder
Annams nur in voriilbergehendem Abstieg, in einer Pause
zwischen zwei groben Momenten ihrer Geschichte.

Es ist ihre Mission, die alten Lehren zu sammeln und
zu bewahren, damit zuk{inftige riesische Zivilisationen
darauf autbauen kénnen.

Riesen der Verborgenen Rune leben in vielen Welten
der materiellen Ebene. Welten, die in grauer Vorzeit
riesische Imperien waren, etwa Ostoria in den Verges-
senen Reichen oder das riesische Imperium Xen'drik in
Eberron, werden von Mitgliedern der Verborgenen Rune
besucht, die auf Schriften, Technologien und Artefakte
in den Ruinen hoffen. Auch Welten ohne Spuren solcher
Imperien werden von den Mitgliedern der Organisation
besucht — vielleicht ist die riesische Vergangenheit dort
ja nur in Vergessenheit geraten. Wenn die Reisenden
eine der raren Welten entdecken, in denen eine riesische
Zivilisation bliiht, geben sie sich jede Miihe, alle Details
der Zivilisation festzuhalten.

Zu ihren Hauptannahmen gehort die, dass alle uralten
Imperien der Riesen denselben Ursprung haben — vielleicht
Annam und seine S6hne, oder aber eine einzelne Zivilisation,
die die anderen Welten bevdlkerte. Die Gelehrten tragen
so viele Informationen wie méglich {iber die alten Reiche
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zusammen und hoffen, so ein Bild vom urspriinglichen
Imperium zu erhalten.

Die Verborgene Rune pflegt an einem geheimen Ort
auf der Elementarebene der Erde ein enormes Archiv.
Stiandig werden neue Hallen fiir die Wissensschétze
geschaffen, die von den Agenten des Ordens auf der
gesamten materiellen Ebene zusammengetragen werden.
Die Gelehrten studieren jeden neuen Gegenstand und
bewerten seinen Platz in der Geschichte der Welt, aus
der er stammt, aber auch in der Gesamtgeschichte
der Riesen.

Anders als die religiésen Gruppierungen der Riesen,
etwa die zerstorerischen Priester von Surtur oder die
hoffnungsvollen Anhédnger von lallanis, glauben die
Riesen der Verborgenen Rune nicht daran, beim Aufbau
der Zukunft der Riesen selbst eine aktive Rolle zu
spielen. Es geht ihnen nur darum, das Wissen um die
Vergangenheit fiir kiinftige Riesen zu bewahren, damit
diese — wie auch immer die Zukunft aussehen mag —
auf die Schatze dieses Wissens zuriickgreifen kénnen.

ABENTEUER MIT DER VERBORGENEN RUNE
Die Tabelle ,Abenteuer mit der Verborgenen Rune”
enthélt Vorschlage, wie die Charaktere in beliebigen
Welten auf Agenten dieses Ordens treffen kénnen.

ABENTEUER MIT DER VERBORGENEN RUNE
W6 Abenteueridee

1 Die Abenteurer erkunden eine uralte Ruine der Riesen
und treffen auf einen Agenten der Verborgenen Rune,
der sie aus der Ruine vertreiben will.

2 Die Abenteurer entdecken ein uraltes riesisches Artefakt.
Ein Agent der Verborgenen Rune tritt an sie heran und
verlangt den Gegenstand fiir das Archiv den Ordens.

3 Ein Sammler heuert die Abenteurer an, damit sie
gestohlene Gegenstinde wiederbeschaffen. Der Dieb hat
seine Beute allerdings schon an einen Riesen verkauft.
Die Verfolgungsjagd kénnte sich bis zur Elementarebene
der Erde erstrecken.

4 Ein Agent der Verborgenen Rune kann den versiegelten
Eingang zu einer uralten Ruine nicht 6ffnen. Er lockt die
Abenteurer dorthin — in der Hoffhung, dass sie es schaffen.

5 Ein Komet erscheint am Himmel, der zuletzt gesehen
wurde, als die Riesen noch die Welt beherrschten.

Die Abenteurer kénnen im Archiv der Verborgenen
Rune Informationen zum Kometen finden, sofern

sie die Riesen (iberzeugen kdnnen, die Informationen
mit ihnen zu teilen.

6  Ein Agent der Verborgenen Runde stiehlt ein wichtiges it
Artefakt und flieht in eine andere Welt. Die Abenteurer
haben die Chance, ihm zu folgen.

Waren diese Greschichten wadhy, s0- wive
ich die Letake, die sie erasnlt!

- DiaV\(.asbm
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4.0

D1 WACHTER DES EWIGEN THRONS

Mythen und Geschichten bieten zahlreiche Erklarungen
fiir den Niedergang der uralten riesischen Imperien

und dafiir auf, dass Annam sich von seinen Nachfahren
abwandte. Die Wichter des Ewigen Throns glauben, dass
die uralten Riesen ihrer Verantwortung nicht gerecht
wurden, fiir die kleineren Voélker der Welten zu sorgen. Statt
sich um die Welten zu kiimmern, die Annam geschaffen
hatte, und deren Bewohner zu héheren Weisheiten und
zum Wohlstand zu fithren, hatten die Riesen versucht,
die Welten zu beherrschen, auszupliindern und ihre Volker
zu unterwerfen. Den Wichtern zufolge hat Annam wegen
dieser Siinde die riesischen Imperien gestiirzt und seinen
Kindern den Riicken gekehrt. Die Riesen miissen ihren
Siindenfall wiedergutmachen, um ihren vorgesehenen
Platz in Annams Schopfung einnehmen und seine Gunst
wiedergewinnen zu kénnen.

Die Wachter des Ewigen Throns sind als Ritterorden
mit zahlreichen Kapiteln organisiert. Jedes Kapitel umfasst
die Wichter eines grofden Landstrichs, vielleicht eines
Kontinents oder einer ganzen Welt der materiellen Ebene.
Ein oberster Wichter steht dem Kapitel vor. Die Kapitel
sind voneinander unabhéngig, und die obersten Wichter
der verschiedenen Kapitel treffen einander nur dann und
koordinieren ihre Anstrengungen, wenn sich Ubel erheben
und eine ganze Welt oder gleich mehrere bedrohen.

Die Mitglieder der Wachter des Ewigen Throns leisten
einen Schwur, der Mission des Ordens zu dienen. Die Details
des Schwurs sind von Kapitel zu Kapitel unterschiedlich,
die grundsétzlichen Lehren jedes Kapitels jedoch
immer gleich:

Verantwortung: Wir sind die Wichter der Welten, nicht
ihre Herrscher, und wir bewahren, was in unsere
Obhut gegeben wurde.

Schutz: Kleinere und schwichere Volker verdienen
unseren Schutz, keine Unterwerfung. Wir sind stark
und kénnen Kkleinere Leute durch unsere Stirke
beschiitzen.

Bildung: Wir haben zwar viel vom Wissen unserer
Ahnen vergessen, doch wir tun unser Bestes, damit
alle Volker lernen und nach Wissen und Erleuchtung
streben konnen.

Frieden: Wir férdern den Frieden unter allen Volkern.
Alle, die friedlich zusammenleben wollen, sind bei
uns willkommen.

Die Ritter der Wichter des Ewigen Throns sind iberwie-
gend Riesen (vor allem Wolken- und Sturmriesen), doch
bei manchen Orden werden auch Goliaths, Firbolg und
Mitglieder anderer V6lker aufgenommen. (Goliaths und
Firbolg erscheinen als Charaktervolker in Mordenkainen
présentiert: Monster des Multiversums. Beispiele fiir
diese Volker sind in Kapitel 6 dieses Buchs zu finden.)
Das Prinzip des Friedens ldsst die Ritter mit anderen
Volkern kooperieren, vor allem mit Kreaturen, die
sie hinsichtlich Alter und Bedeutung als ebenbiirtig
betrachten, darunter Zwerge, Elfen und Drachen.

KAPITEL 2 | RIESEN IM SPIEL

Wenn die Urstinde der Riesen darin besteht, diese Volker
in den frithen Jahren der Welt bekriegt zu haben, dann ist
die Kooperation mit ihnen unerlasslich, um die Siinde zu
tilgen und den Riesen sowie anderen Volkern einen neuen
Weg zu bereiten. Als Teil dieser Verpflichtung verehren
die Wachter nicht nur die Gétter der Riesen, sondern
auch Gétter, die von anderen Volkern verehrt werden.
Jedes Kapitel der Wichter des Ewigen Throns verfiigt
iber eine Festung, die als Verkoérperung ihrer Prinzipien
dient. Diese Festungen sind méchtige Bollwerke, die
jeder Belagerung durch Ubel widerstehen sollen. Sie
sind Bastionen des Friedens und der Gleichwertigkeit.
Die verschiedensten Vélker konnen hier unter der
Fiihrung, dem Schutz und der Anleitung von Riesen
zusammenleben — wie Annam es beabsichtigt hatte.

ABENTEUER MIT DEM EWIGEN THRON

In der Tabelle ,,Abenteuer mit dem Ewigen Thron“ findest
du Abenteuerideen, um die Charaktere in Kontakt mit
diesen riesischen Rittern zu bringen.

ABENTEUER MIT DEM EWIGEN THRON
W6 Abenteueridee

1  Die Charaktere treffen in einem abgelegenen Dorf ein.
Sie werden von einem strengen Riesen begrifdt und
aufgefordert, rasch weiterzuziehen, weil das Dorf unter
dem Schutz des Riesen steht.

2 Ein fahrender Ritter der Wichter bittet die Abenteurer
um Hilfe, ein Ebenenportal zu schliefen, durch das
Damonen ins Land gelangen kénnen.

3 Ein Unhold oder Untoter wird von einem Ritter der
Wichter gejagt. Er tarnt sich als Mensch und erzihlt den
Abenteurern, der Riese wire ein gefahrlicher Marodeur.

4 Einriesischer Ritter ist iberzeugt, dass die Abenteurer
eine Gefahr darstellen und eliminiert werden mussen.

5  Esgibt Geriichte iiber ein ,gefahrliches Versteck von
Riesenin den Bergen. Die Abenteurer gehen der Sache
nach und entdecken eine Bastion der Wichter.

6  Nach dem Sieg tiber ein schreckliches Ubel werden die
Abenteurer in eine Festung der Wachter eingeladen und
herzlich willkommen geheifRen. Man bietet ihnen ein
friedliches Leben in der Bastion an, wenn sie bereit sind,

diese zu beschiitzen.
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DER ZIRKEL DER WELTENWURZEL ABENTEUER MIT DEM ZIRKEL DER WELTENWURZEL

Eine Sage, die von den Riesen des Zirkels der Weltenwurzel W6 Abenteueridee

gesungen wird, beschreibt einen gigantischen Baum, der in 1 Riesen des Zirkels der Weltenwurzel brauchen
grauer Vorzeit in der Ersten Welt wuchs. Er war ein Sdmling kleinere Abenteurer, die sich in die Héhlen unter
des michtigen Weltenbaums Yggdrasil, der alle dufieren ihrem Weltenbaum wagen und unschadlich machen,
Ebenen verbindet. Der Gott Corellon pflanzte und pflegte B R e Vi e e,

ihn. Als die Erste Welt zerstort wurde, gelangten die Samen
dieses riesigen Baums in die Leere der materiellen Ebene.
Den Mythen zufolge ndhrte Annam jeden dieser Samen, bis
sie keimten und eigene Welten bildeten — all die Myriaden
von Welten, die jetzt die materielle Ebene bilden.

2 Ein Druide, der die Wurze! der Welt in einer Vision
gesehen hat, heuert die Abenteurer als Eskorte fiir
eine Pilgerreise zu diesem Ort an, der vom Zirkel der
Weltenwurzel bewacht wird.

Die Riesen des Zirkels der Weltenwurzel erzédhlen diese 3 Vor langer Zeit hat der Zirkel der Weltenwurzel Portale
Geschichte, um die Erinnerung an ihre Aufgabe zu bewahren. versiegelt, durch die Eindringlinge von einer anderen
Sie sehen sich selbst als Annams Gértner, die die Wurzeln Ebene eingefallen waren. Nun hat sich eines dieser
all seiner Welten pflegen. In manchen Welten pflegen sie Portale wieder gesffnet, und die Charaktere miissen

tatsachlich einen grofien Weltenbaum, den sie fiir einen
Abkémmling des Baums der Ersten Welt halten. In anderen
Welten halten sie eine andere geografische Besonderheit
fur die ,Wurzel der Welt“. Dies kann ein gigantischer Berg
oder eine Hochebene sein, eine riesige Hohle tief unter den
Bergen oder ein Meteorit in einem enormen Krater. Welche

Riesen finden, um es wieder zu versiegeln.

4 Mehrere Orakel haben Visionen von einem groRen Ubel,
das durch ein Portal an der Wurzel in die Welt eindringt.
Die Abenteurer werden ausgesandt, um den Ort zu finden
und dafiir zu sorgen, dass das Portal geschlossen bleibt.

Formen diese Wurzeln auch annehmen, die Riesen halten Als sie eintreffen, finden sie Riesen des Zirkels der
sie fiir Verbindungspunkte zwischen den Welten und den Weltenwurzel vor, die den Kampf gegen das Eindringen
AuBeren Ebenen. des Bosen zu verlieren drohen.

Wenn die Riesen des Zirkels der Weltenwurzel sich an 5  Die Charaktere finden einen magischen Stab aus einem Zweig

den Wurzeln ihrer Welten versammeln, fiihren sie Riten
durch, die die Wurzeln erhalten, die Welten nahren und
die mystische Verbindung unter den Ordensmitgliedern
starken sollen — zwischen den anwesenden und solchen in
anderen Welten gleichermafien. Wie humanoide Druiden
streben auch diese Riesen danach, das fragile Gleichgewicht
der Natur zu bewahren und sich allen Kréften — sogar denen Die Abenteurer werden beauftragt, dem Riesen zu helfen,
von Géttern wie Surtur und Thrym — entgegenzustellen, die das Portal zu finden und zu versiegeln.

versuchen, ein Element {iber die anderen zu erheben oder

die Natur der Elemente zu verfremden.

des Weltenbaums. Doch dieser verschafft seinem Besitzer ein-

dringliche Trdume von den Riten des Zirkels der Weltenwurzel.
6  Ein Riese des Zirkels der Weltenwurzel kommt in eine

Stadt und behauptet steif und fest, in dieser habe

sich irgendwo ein Portal zum Fernen Reich gesfinet.

ABENTEUER MIT DEM ZIRKEL

DER WELTENWURZEL

Die Riesen des Zirkels der Weltenwurzel leben zwar
meist in abgeschiedener Wildnis, doch sie beschiitzen
ihre Welten und sind oft mit globalen oder sogar
planaren Bedrohungen befasst. Den Kulten des
elementaren Bosen stellen sie sich entschieden
entgegen und bleiben stets wachsam gegen
unnatiirliche Verderbtheit einschlieflich Untoten
und Aberrationen. Sie kimpfen gegen Krafte
wie zerstorerische Ddmonen, die das Werk der
Schopfung zunichte zu machen drohen oder die
Waurzeln der Welten gefihrden. In der Tabelle
,Abenteuer mit dem Zirkel der Weltenwurzel®
findest du Beispiele, wie diese druidischen
Riesen in Abenteuer deiner Kampagne
einbezogen werden kénnen.

Riesen Des ZinkeLs DER WELTENWURZEL
VERSAMMELN SICH UM EINEN SAMLING
DES WELTENBAUMS,
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KAPITEL 3

IESES KAPITEL RICHTET SICH AN DEN

Spielleiter und enthilt zahlreiche Tabellen

und Inspirationen, mit denen Begegnungen,

Abenteuer, ganze Welten und Kampagnen

erschaffen werden kénnen, in denen Riesen
ihre angemessene Riesenrolle spielen. Das Kapitel hat
drei Teile:

»Begegnungen“ bietet Werkzeuge zum Erschaffen von
Begegnungen mit Riesen und den Kreaturen, die sie
héufig bei sich haben. Du kannst die Tabellen in diesem
Abschnitt nutzen, um die Orte in Kapitel 4 mit Riesen
zu bevolkern oder eine beliebige andere Begegnung
auszugestalten.

»Abenteuer* enthilt Abenteuerideen und andere Werk-
zeuge, mit denen du Abenteuer rund um Riesen und
ihre Welten gestalten kannst.

»Kampagnen* hilft dir, die Rolle von Riesen in deiner
Spielwelt aufzubauen und diese méchtigen Leute —
ob in der Vergangenheit oder Gegenwart — in den
Vordergrund deiner Kampagne zu stellen.

BEGEGNUNGEN

Riesen sind soziale Kreaturen, die oft in Familien oder
Banden leben oder von kleineren Gefiahrten begleitet
werden. Selbst in Abgeschiedenheit haben sie oft
Haustiere oder Diener. Bei einer Begegnung kénnte nur
ein einzelner Riese vorkommen, aber wahrscheinlicher
wiren Begegnungen mit mindestens einem Riesen in
Begleitung anderer Kreaturen.

Dieser Abschnitt ist vollgepackt mit Inspirationen, die
dir helfen, solche Begegnungen zu erschaffen, ob du nun
eine Einzelbegegnung planst oder eine Enklave voller
Riesen lebendig werden lassen méchtest. Die Tabellen
sind in zwei Kategorien unterteilt: ,Begegnungen mit
Riesen“ und »,Zugehorige Kreaturen®. Der erste Teil
enthélt Tabellen fiir jede der sechs Hauptfamilien von
Riesen, dazu fiir Todesriesen und Fomorianer. Der zweite
Teil behandelt diverse andere Kreaturen, die sich oft bei
Riesen aufthalten, auch andere Kreaturen des Riesentyps.

ENGEUER (DIG RIESEN

D1E TABELLEN VERWENDEN

Wenn der Name einer Kreatur fettgedruckt erscheint, ist
dies ein visueller Hinweis auf ihren Wertekasten. Kreaturen,
die mit einem Sternchen (*) markiert sind, werden in diesem
Buch beschrieben. Mit einem Dolch (*) markierte Kreaturen
erscheinen in Mordenkainen pridsentiert: Monster des
Multiversums. Wenn diese Monster erscheinen, sagt dir
ein Hinweis bei der Tabelle, was zu tun ist, wenn du
nicht {iber das Buch verfiigst. Alle anderen Kreaturen
sind im Monsterhandbuch beschrieben. Wenn die Art
einer humanoiden Kreatur nicht angegeben ist, kann
es sich um einen Humanoiden deiner Wahl handeln.
Riesen sind gefahrliche Gegner. Die Begegnungstabellen
in diesem Abschnitt sind am besten zur Verwendung
mit Charakteren in der dritten Spielphase geeignet
(Stufen 11-16). Wenn du Begegnungen mit Riesen fiir
Charaktere niedrigerer Stufen erstellst, kénntest du
gefahrlichere Kreaturen in den Hintergrund ricken, um
der Kampagnenwelt des Abenteuers Leben einzuhauen,
oder sie in einer nicht-feindlichen Funktion einsetzen.
Beispiel: Wenn du Begegnungen fiir eine Gruppe der
6. Stufe erstellst, wire ein Kampf gegen zwei Sturmriesen
hochst einseitig. Die Charaktere kénnten die Riesen
stattdessen aus der Ferne beim Streiten beobachten,
um einen Konflikt anzukiindigen, der alle kleineren
Leute in der Gégend bedrohen wird. Oder du kénntest
beschlieBen, dass die Riesen den Charakteren gegeniiber
gleichgiiltig oder freundlich gesinnt sind, was zu einer
dramatischen Interaktion und Abenteuerideen fiihrt,
die fiir die Stufe deiner Abenteurer angemessener sind.
Im Textkasten ,Riesen und Stufenbereiche” findest du
weitere Ratschlage.

KONTEXT FUR BEGEGNUNGEN

Jeder Tabelleneintrag prasentiert eine kurze Beschrei-
bung der Kreaturen bei einer Begegnung und ihrer
Handlungen. Nutze diese Ideen als Inspirationen, um die
Begegnung an den Ort anzupassen, an dem du sie statt-
finden lasst. Wenn der Kontext nicht zur Situation passt,
die du erschaffst, erwége, ihn zur Inspiration der allge-
meinen Motivation der Kreatur zu nutzen. Beispiel: Wenn
du anhand der Tabelle ,Begegnungen mit Wolkenriesen*

KAPITEL 3 | ABENTEUER MIT RIESEN
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eine 12 wiirfelst, ist es vielleicht nicht sinnvoll, dass der
Wolkenriese an diesem speziellen Ort nach dem Nebeltal
(eine in Kapitel 4 beschriebene Enklave) sucht. Du kénntest
beschliefien, dass es dort einen Hinweis darauf gibt,

wo das Tal sich befindet, oder die Suche des Riesen nach
dem Nebeltal einfach als {ibergeordnetes Ziel behandeln —
unabhéingig davon, was der Riese tut, wenn die Begegnung
stattfindet. Diese Entscheidung kann beeinflussen,

wie du den Riesen spielst, wenn die Charaktere mit

ihm sprechen.

ANFANGLICHE HALTUNG

Zu jeder Kreatur in den Tabellen gehért eine Empfehlung
zum Haltungswurf in Klammern hinter ihrem Namen. Um
die anfangliche Haltung von Kreaturen bei einer Begegnung
zufillig zu bestimmen, wiirfelst du mit dem in Klammern
angegebenen Wiirfel und liest dann die entsprechende
Zeile in der Tabelle ,,Anfingliche Haltungen",

ANFANGLICHE HALTUNGEN

Ergebnis des Haltungswurfs  Anfingliche Haltung

Maximal 4 Feindlich
5-8 Gleichgultig
Mindestens 9 Freundlich
- | .

RIESEN UND STUFENBEREICHE

Die Riesen des Ordnings sind geeignete Gegner fiir Charaktere
mit erheblicher Erfahrung. Wenn du Begegnungen mit Riesen
planst, achte darauf, wie viel Schaden die Riesen mit einzelnen
Angriffen bewirken kénnen. Viele Riesen kénnen Charaktere
niederer Stufen mit einem einzigen Treffer téten.

Nutze die Richtlinien im Spielleiterhandbuch oder in
Xanathars Ratgeber fiir Alles, um angemessen herausfordernde
Begegnungen flir deine Abenteurergruppe zu erstellen.

Die folgenden Richtlinien kénnen dir helfen, Abenteuer
mit Riesen fiir jede Spielphase zu planen:

Erster Stufenbereich (Stufen 1-4): Fiir Charaktere in der ersten
Spielphase eignen sich Oger als riesische Gegner am besten.
Charaktere der 4. Stufe kénnten auch schon mit einem
Hugelriesen fertig werden. Ein einzelner Hiigelriese
kénnte damit zufrieden sein, die Einwohner eines Dorfs
zu schikanieren (oder zu fressen). Machtigere Riesen
(und gréRere Gruppen) haben jedoch héhere Ambitionen,

Zweiter Stufenbereich {Stufen 5-10): Ein einzelner Stein-,
Frost-, Feuer- oder Wolkenriese ist fiir Charaktere in diesem
Stufenbereich eine passende Herausforderung. Am Ende
des Stufenbereich kénnten Charaktere auch gegen zwei
Huigelriesen oder einen Sturmriesen antreten. Das Eindringen
solcher Riesen in besiedelte Landstriche ist ein Ereignis,
von dem ein ganzes Kénigreich oder eine komplette Region
Notiz nimmt.

Dritter Stufenbereich (Stufen 11-16): Drei bis funf Hugelriesen
sind eine angemessene Herausforderung fiir Charaktere
in diesem Stufenbereich, ebenso zwei bis drei Stein- oder
Frostriesen, zwei Feuer- oder Wolkenriesen oder ein einzelner
Sturmriese. Grofee Gruppen von Riesen kénnen das Schicksal
ganzer Nationen bestimmen, wenn sie organisiert sind.

Vierter Stufenbereich (Stufen 17-20): Michtige Charaktere im
vierten Stufenbereich kdnnen bis zu acht Hiigelriesen, vier
bis fiinf Stein- oder Frostriesen, drei bis filnf Feuer- oder
Wolkenriesen oder aber zwei bis drei Sturmriesen besiegen.
Wenn Riesen in signifikanter Anzahl an einem Strang ziehen,
kénnen sie weltenverdndernd werden.

KAPITEL 3 | ABENTEUER MIT RIESEN

Wenn eine Haltung nicht zu den Handlungen der Kreatur
passt, kannst du entweder die Haltung ignorieren oder
die Begegnung entsprechend umgestalten. Beispiel: Wenn
du flir eine Kreatur, die auf Jagd ist, eine gleichgiiltige
oder freundliche Haltung auswiirfelst, kénntest du
beschliefden, dass der Jager die Charaktere einfach nicht
lecker findet. Wenn die Kreatur intelligent ist, konnte sie
die Charaktere fragen, ob sie gesehen haben, in welche
Richtung die Beute gelaufen ist.

BEGEGNUNGEN MIT RIESEN

Dieser Abschnitt enthilt Tabellen fiir Begegnungen mit
den sechs Arten von Riesen im Monsterhandbuch, dazu
mit Todesriesen (siehe Kapitel 6) und Fomorianern.
Jede Tabelle enthilt Riesen sowie Kreaturen, die sich
bei Riesen oder in deren Haushalten befinden kénnten,
auch solche, die Riesen hiufig als Haustiere halten
(wie Fleckenlowen bei Wolkenriesen und Schreckens-
wolfe bei Hiigelriesen).

BEGEGNUNGEN MIT FEUERRIESEN
Feuerriesen und ihre Diener wollen die stiarksten und
besten Festungen und Gegenstinde herstellen. Sie sind
in jedem Gebiet zu finden, das reich an nutzbaren
Ressourcen ist, vor allem Metall, sowie an Orten,

an denen sie ihre Werke im Kampf testen konnen.

BEGEGNUNGEN MIT FEUERRIESEN
W12i Begegnung

1 1 Feuerriese des Bosen Feuers*, der das Wiiten von 2
Feuerelementaren beaufsichtigt (Haltung fiir alle: TW4+1)

2 1 Feuerriesen-Schmiedenrufer*, der mithilfe eines Xorns
(Haltung furr beide: TW10) Mineralvorkommen aufspiirt

3 1 Feuerriese (Haltung: TW10), der TW4+1 Hbllenhunde
(Haktung: 1W6) futtert

4 2W4 Rostmonster (Haltung: TW10, automatisch
feindlich gegeniiber jedem, der Gegenstinde aus
Metall verwendet), die dem Geruch nach Eisen folgen

5 1 Feuerknochen* (Haltung: 1W6), der seine ehemaligen
Gefihrten heimsucht, weil sie ihn verraten haben

6 2 Trolle (Haltung: 1W10+3), die sich davor fiirchten,
sich den Befehlen von 1 Feuerriesen (Haltung: 1W6)
zu widersetzen

7 1 verrufiter Eisengolem (Haltung: 1W6)

8 1 Feuerriesenschmied (Haltung: TW10), der an einer
Brustplatte fiir eine grofie Kreatur arbeitet

g 2\W4 Riesensippen-Goliaths* (Haltung: TW8+2),
die eine Erzladung aus einer Mine holen

10 3 Feuerriesen (Haltung: 1W6+1), die gegen einen ausge-
wachsenen roten Drachen (Haltung: 1W6) kimpfen

1 1 Feuerriese (Haltung: TW8+1), der 4 Feuermolch-Krieger
(Haltung: 1W8+1) auf Riesenschreitern® (Haltung: TW8+3)
anfihrt

12 1 Feuerriesen-Astralschlichtert (Haltung: TW6) auf Wache

tMit einem Dolch (f) markierte Monster erscheinen in Monster des

Multiversums. Wiirfle mit einem W10, wenn du das Buch nicht hast.
*Siehe Kapitel 6.



BEGEGNUNGEN MIT FOMORIANERN

In der Tabelle ,Begegnungen mit Fomorianern® findest
du Begegnungen, die in unterirdischen Bereichen oder an
der Oberflache stattfinden kénnen, wo diese eine Invasion
aus der Tiefe erlebt hat. Diese Begegnungen passen auch
gut zu Orten, die der merkwiirdigen Verdrehung durch das
Ferne Reich ausgesetzt sind. Werden diese Begegnungen
genutzt, um eine andere Tabelle zu ersetzen, so kann dies
ein Hinweis auf grofdere Bedrohungen sein, die im Begriff
sind, durch das Gewebe des Multiversums zu brechen.

BEGEGNUNGEN MIT FOMORIANERN
W107 Begegnung

1 1 Fomorianischer Adeliger* (Haltung: TW8+2), der eine
Abhandlung tiber arkane Phinomene studiert

2 1W4+2 Hakenschrecken (Haltung: 1W6), die mit den
Haken auf Steine oder ihre Kérper schlagen

3 1 Fomorianer (Haltung: TW4+1) mit 5 gefangenen
Gemeinen (Haltung: 1W8+4)

4 1 Fomorianer-Tiefenkriecher* (Haltung: 1W4+1)
auf der Suche nach Opfern

5 1 Fomorianer (Haltung: 1TW10), der 1 Erdkoloss
(Haltung: 1W6) beim Graben neuer Tunnel iiberwacht

6 2W4 Flumphs (Haltung: TW8+4), die 1 Ettin-Zeremorph*
(Haltung: TW4+1) ausweichen, wihrend sie sich seine
psionische Energie einverleiben

7 2 Gedankenschinder (Haltung: TW4+1), die telepathisch
die Vorziige eines soeben verzehrten Gehirns diskutieren

8 1 Fomorianer (Haltung: TW8), der einen Edelstein
betrachtet, den er fiir schwebend hilt, der sich aber in
Wahrheit in 1 Gallertwiirfel (Haltung: TW4+1) befindet

9 1 Fomorianer-Hexenmeister der Dunkelheit* (Haltung:
1W8+2), der 1 sich windenden Neotheliden' (Haltung:
1W8) als Orakel nutzt

10 1 Ulitharid® (Haltung: TW6), der mit 1 Fomotianer
(Haltung: TW8) verhandelt, um eine neue Gedanken-

schinderkolonie auf Fomorianerterritorium zu errichten

Mit einem Dolch (1) markierte Monster erscheinen in Monster des
Multiversums. Wiirfle mit einem W8, wenn du das Buch nicht hast.
*Siehe Kapitel 6.

BEGEGNUNGEN MIT FROSTRIESEN

Die Tabelle ,Begegnungen mit Frostriesen” enthalt
Begegnungen, die sich fiir arktische Regionen oder
Gegenden eignen, in denen die Aktivititen von
Frostriesen flir magische Abkiihlung gesorgt haben.

1 - .

NiMM EINEN RIESEN, IRGENDEINEN RIESEN

Wenn du die Art von Riesen, die an einem Ort dominant ist,
zufillig bestimmen méchtest, wiirfle anhand der Tabelle
»Begegnungen mit Riesen". Du kénntest auch zweimal
wiirfeln und die beiden erwiirfelten Tabellen verwenden,
um entweder eine kooperative oder eine rivalisierende
Beziehung zwischen den Riesen zu erstellen.

BEGEGNUNGEN MIT RIESEN
W8  Begegnungen-Tabelle

1 Begegnungen mit Feuerriesen
Begegnungen mit Fomorianern
Begegnungen mit Frostriesen
Begegnungen mit Hiigelriesen
Begegnungen mit Steinriesen
Begegnungen mit Sturmriesen

Begegnungen mit Todesriesen

00 N T MW N

Begegnungen mit Wolkenriesen

- !

BEGEGNUNGEN MIT FROSTRIESEN
W127 Begegnung

1 1 Frostriese (Haltung: 1W8+1), der 1 mit Fellen und
Holz beladenes Titanotherium* (Haltung: 1W10) fithrt

2 1 junger Silberdrache (Haltung: 1W10+3), der einen
Frostriesen-Plindertrupp verfolgt

3 1 Frostriese, der mit 1W4 Winterwolfen auf der Jagd ist
(Haltung fur alle: TW6)

4 2 Frostriesen (Haltung: 1W6+2), die einen Leichnam
begraben, der sich dabei als 1 Frostklage* (Haltung:
1W4+1) erhebt

5 2W4 Riesenziegen (Haltung: 1W6+4), die ihre Stricke
durchgebissen haben und durch die Gegend ziehen

6 1 Troll (Haltung: TW10+2), der panisch nach
den verlorenen Ziegen sucht, die er fiir einen
Frostriesenstamm hiitet

7 1 Frostriese (Haltung: TW8+1), der aus Eisblocken
einen Windschutz baut

8 1 Frostriesen-Eisformer* (Haltung: TW10), der Thrym
opfert

9 1 gelangweiltes Troll-Amalgam* (Haltung: TW10},
das seinen Arm auf einen Steinstapel wirft

10 2W4 Riesensippen-Goliaths* (Haltung: TW8+3)
auf Pilgerreise

n 1 Oger-Bolzenwerfer’ und TW4+2 Oger (Haltung
fur alle: 1W6), die ihrem Frostriesen-Anfiihrer Beute
von einem Pliinderzug bringen

12 1 Frostriesen-Ewiger! (Haltung: TW4+1), der auf Rache
gegen den Stamm sinnt, der ihn verbannt hat

TMit einem Dolch (f) markierte Monster erscheinen in Monster des

Multiversums. Wirfle mit einem W10, wenn du das Buch nicht hast.
*Siehe Kapitel 6.
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BEGEGNUNGEN MIT HUGELRIESEN

Die Tabelle ,Begegnungen mit Hiigelriesen“ prasentiert
Hiigelriesen mit anderen Kreaturen, die der Hunger
umtreibt. Diese Begegnungen eignen sich fiir geradlinige
Abenteuer, die nicht viel mit List und Tiicke zu tun haben.
Diese Kreaturen wollen nichts als ihren endlosen
Hunger stillen.

BEGEGNUNGEN MIT HUGELRIESEN
W127 Begegnung

1 2 Hiigelriesen, die aufeinander zustiirmen und mit den
Kopfen zusammenstoRen, wihrend 4 Oger (Haltung
fiir alle: TW6+3) zusehen und applaudieren

2 1 Hiigelriesen-Lawinenmacher* (Haltung: TW8+2),
der verzweifelt nach einer Riesengans sucht, die ihm
etwas aus dem Beutel geklaut hat

3 2 Hiigelriesen (Haltung: TW10), die mit kaputten
Waffen handeln, die sie gesammelt haben

4 1 Hiigelriese und 3 Oger (Haltung fiir alle: TW12),
die reihum mit Ettin-Schideln nach Stécken kegeln,
die sie in den Boden gesteckt haben

5 1 Hiigelriese (Haltung: 1W6+3), der niedergeschlagen
versucht, ein kleines Steingebiude zu reparieren,
das er versehentlich zerstért hat

6 1W4 Otyugh (Haltung: TW10) in einer Miillgrube,
in die Huigelriesen die Reste ihrer Festessen werfen

7 1 Hiigelriese, der fiir 1W4 Schreckenswélfe (Haltung
fur alle: TW10+2) ein schénes Lied singt

8 2 Hiigelriesen (Haltung: TW8), die einen Biren iiber
einem brennenden Wagen résten und tibertrieben mit
Gewiirzen bestreuen, die sie im Wagen gepliindert haben

9 2W4 Riesensippen-Goliaths* (Haltung: 1W8+2), die ein
Festessen genieRRen

10 1 Hiigelriese (Haltung: 1W6), der eine Bande von 2W4
Grottenschraten (Haltung: TW6+2) um Nahrung bittet

n 1 Flind™ (Haltung: 1W4+1), der eine blutgierige Gruppe
von 5 Gnolljagern® (Haltung: 1W6) anfiihrt

12 1 Mund von Grolantor! (Haltung: TW6), der alles
in Reichweite verschlingt, auch die Landschaft

TMit einem Dolch () markierte Monster erscheinen in Monster des

Multiversums. Wiirfle mit einem W10, wenn du das Buch nicht hast.
*Siehe Kapitel 6.
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BEGEGNUNGEN MIT STEINRIESEN
In der Tabelle ,Begegnungen mit Steinriesen” findest
du Steinriesen und Kreaturen, die nach ihrer Wahl oder
geografisch bedingt in Gegenden vorkommen kénnen, die
Steinriesen bewohnen. Intelligente Kreaturen kénnten
sich von den Kunstwerken und Bildhauereien der Stein-
riesen angezogen fithlen, oder sie konnten die Leiden-
schaft der Riesen nach Wahrheit und Traumschau teilen.
Diese Kreaturen wiirden eher an der Oberfliache als in
den typischen Steinriesentunneln erscheinen. Vielleicht
folgen sie den Riesen auf einer Mission zur ,, Traumwelt”,
wobei es sich um die Oberfliche handelt, oder sie
handeln und reden mit den Riesen, wenn diese an die
Oberfliche kommen.

BEGEGNUNGEN MIT STEINRIESEN
W12 Begegnung

1 1 Steinriese und 1 Xorn (Haltung fur beide: TW10), die nach
Edelsteinen suchen wie die Vélker der Oberflache nach Triiffeln

2 1 Steinriesen-Steinsprecher*, der mit 2 Galeb Duhrs
(Haltung fur alle: TW8+4) spricht

3 1 Steinriese (Haltung: TW12), der mit 1 Aaskriecher
(Haltung: 1W4+1) Fangen spielt

4 2W4 Riesensippen-Goliaths* (Haltung: 1W10),
die das Steinewerfen tiben

5 1 Steinriese, der mit 1 Minotaurus (Haltung fiir beide:
1W12) iiber den besten Weg in einem [rrgarten streitet,
den sie gerade entwerfen

6 1 Steinriese (Haltung: 1W6+4), der vertraumt eine
Steinplatte zu einer Hugelriesengestalt bearbeitet

7 1 Steinhiigelschrecken* (Haltung: TW8+2) auf der Suche
nach einem Schatz, der aus seinem Grab gestohlen wurde
2W4 Hohlenbiren (Eisbdren, Haltung: 1W6+1) auf Patrouille
1 Steinriese der Bésen Erde* (Haltung: TW6), der mit
2 Steinriesen (Haltung: TW12) einen theologischen
Disput fiihrt

10 2W6 Zwergenprospektoren (Veteranen, Haltung: TW12),
die Gebiete voller Steinriesen-Traumstatuen durchsuchen

11 2 Korred® (Haltung: TW8), die ihr abgeschnittenes Haar
bei 1 Steinriesen (Haltung: 1W10) gegen Stein- und
Edelsteinkunst eintauschen

12 1 Steinriesen-Traumwandler’ (Haltung: 1W8+2), der
Kreaturen und Gegenstidnde sammelt, um sie in seinen
Kérper zu integrieren

TMit einem Dolch (f) markierte Monster erscheinen in Monster des

Multiversums. Wiirfle mit einem W10, wenn du das Buch nicht hast.
*Siehe Kapitel 6.
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BEGEGNUNGEN MIT STURMRIESEN

Die Tabelle ,,Begegnungen mit Sturmriesen” enthélt
Sturmriesen sowie Kreaturen, die zu Sturmriesenthemen
passen. Sturmriesen sind normalerweise Einzelginger,
kénnen aber in Ereignisse rund um Prophezeiungen und
Omen verwickelt werden. Diese Begegnungen kénnen
sich {iberall und jederzeit zutragen und kiindigen méoglicher-
weise denkwiirdige Ereignisse an.

BEGEGNUNGEN MIT STURMRIESEN
W12 Begegnung

1 1 Sturmriesen-Sturmrufer* (Haltung: TW8+2), der
mit blitzerhelltem Gesicht in einer Gewitterwolke
Selbstgespriche fihrt

2 1 Sturmriese, der auf 1 Aerosaurus™* (Haltung fiir beide:
TW10) reitet

3 1 Blitzkoloss* (Haltung: TW6), der sich an Zerstérung
ergotzt

4 1 Sturmriese, der mit 1 Greif oder Riesenokiopus als
Gefihrte (Haltung fur beide: TW10+2) jagt oder fischt

5 1 Sturmriese (Haltung: 1W12), die 1W4 Ogern (Haltung:
1W10) geduldig eine riesische Rune erklart

6 2 Sturmriesen (Haltung: TW8+2), die Spielsteine
auf einem gigantischen Spielbrett nach Ereignissen
bewegen, die noch nicht statigefunden haben

7 1W4 Behire (Haltung: TW8+1), die Sturmriesen
nachschleichen

8 2W4 Riesensippen-Goliaths™ (Haltung: TW8+3), die in
der Hoffnung auf Visionen oder prophetische Botschaften
meditieren

9 1 Sturmherold*, der mit 1 Kraken (Haltung fiir beide:
1W8+1) spricht

10 1 ausgewachsener blauer Drache (Haltung: 1W6), der
nach der geheimen Zuflucht eines Sturmriesenorakels
sucht, das sein Erzfeind ist

11 1 Kraken-Priester’ und 3 Kinder der Tiefe™ (Haltung
fiir alle: TW4+1), die sturmriesische Runen studieren

12 1 Quintessent der Sturmriesen’ (Haltung: TW12), der
in den Wanderwegen von 2 Rochen oder Killerwalen
(Haltung: TW6+4) nach Omen sucht

TMit einem Dolch (7)) markierte Monster erscheinen in Monster des
Multiversums. Wiirfle mit einem W10, wenn du das Buch nicht hast.
*Siehe Kapitel 6.

BEGEGNUNGEN MIT TODESRIESEN

Die Tabelle ,,Begegnungen mit Todesriesen” passt zu
finsteren Orten, die sich im Schattenfell befinden oder von
dessen leidvollem Einfluss beriihrt sind. Die Kreaturen in
dieser Tabelle konnten Orte bevolkern, an denen Riesen
verzweifelt sind, sich zu weit auf nekromantische Magie
eingelassen haben oder an denen der lebensfeindliche
Einfluss der negativen Ebene in die Welt eindringt.

b

TODESRIESEN SPUKEN IM SCHATTENFELL UND
AN ANDEREN ORTEN, AN DENEN DER EINFLUSS
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BEGEGNUNGEN MIT TODESRIESEN
W107 Begegnung

1 1W6 Skelette (Haltung: 1W4+1), die ein zerstértes Idol
unter der desinteressierten Aufsicht von 1 Todesriesen-
Schnitter* (Haltung: 1W10+2) reparieren

2 1 Todesriesen-Verhiillter* (Haltung: 1W8), der einem
Geist (Haltung: 1W6+4) historische Fakten abringt,
der ob dieser Erinnerungen weint

3 1W4 Todesalben (Haltung: 1W4+1), die tiber einem
Gegenstand briiten, der sie an ihre Lebzeiten erinnert

4 1 Todesriesen-Schnitter* (Haltung: 1W6), der eine Kreatur
verfolgt, um ihre Seele der Rabenkénigin zu opfern

5 1 Steinriese (Haltung: TW12), der mit 1 Todesriesen-
Schnitter* (Haltung: TW8) verhandelt

6 1 Wiederginger (Haltung: TW10), der sich an seinem
Mérder rachen will — einem Todesriesen

7 1 Todesriesen-Schnitter* (Haltung: TW8+2), der iiber
uralten Schnitzereien briitet

8 1 Todesriesen-Schnitter*-Exilant (Haltung: TW8+1),
der nach einer Kreatur sucht, die er getétet hat,
die den Fiangen der Rabenkdnigin aber entgangen ist
(die Kreatur ist jetzt ein Wiederginger)

9 1 Todesriesen-Verhiillter* (Haltung: 1W6), der mit
1 Verschlingert (Haltung: TW4+1) tiber die edleren
Aspekte von Seelen verhandelt

10 1 Nachtschreiter” (Haltung: 1W4+1) auf der Suche nach
der Behausung oder den Insignien eines Todesriesen

TMit einem Dolch (f) markierte Monster erscheinen in Monster des

Multiversums. Wiirfle mit einem W8, wenn du das Buch nicht hast.
*Siehe Kapitel 6.
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BEGEGNUNGEN MIT WOLKENRIESEN
Wolkenriesen und zugehérige Kreaturen leben vor allem
dort, wo es fantastische Reichtiimer einzuheimsen,

zu pliindern oder zu erschwindeln gibt, wo Geheimnisse
auf ihre Entdeckung warten und wo man mit Diplomatie
oder Tiicke weiterkommt.

BEGEGNUNGEN MIT WOLKENRIESEN
W12f Begegnung

1 1 Wolkenriese, der die Geheimnisse von 1 Geisterwolke*
erfahren will (Haltung fur beide: TW8)

2 1 Wolkenriese (Haltung: 1W12), der mit 1 Dschinni
(Haltung: TW6+4) Ritsel austauscht

3 1W6 Nothics (Haltung: 2W4+2), die nach arkaner Kunde
von Wolkenriesen trachten

4 1 Wolkenriesen-Schicksalsspieler (Haltung: TW8+2),
der sich mit 1 Magier (Haltung: 1W12) unterhilt

5 1W4 Doppelginger-Spione (Haltung: 1W8+1), die sich
als Diener tarnen, um Geheimnisse zu erfahren

6 2 Wolkenriesen (Haltung: TW10+2, wiirfle sie separat aus)
im geistigen Wettstreit

7 1 Wolkenriese (Haltung: TW10+2), der 1 Fleckenléwen*
(Haltung: TW4+1) trainiert

8 1 Wolkenriese der Bésen Luft*, der 2 Luftelementare
herumkommandiert (Haltung fiir alle: TW6)

9 1 Wolkenriese (Haltung: 1W8+1), der mit 1 Wyvern
(Haltung: TW6) auf Jagd ist

10 2W4 Riesensippen-Goliaths* (Haltung: TW6+4), die
einen wiitenden Eulenbéren (Haltung: 1W6) einfangen
wollen, der seinen riesischen Besitzern weggelaufen ist

11 TWA4+1 Vampirische Nebel™ (Haltung: TW4+1),
die in einer Nebelbank lauern

12 1 Lichelnder Wolkenriese (Haltung: 1W10), der das
Nebeltal sucht (siehe Kapitel 4)

TMit einem Dolch (7) markierte Monster erscheinen in Monster des
Multiversums. Wiirfle mit einem W10, wenn du das Buch nicht hast.
*Siehe Kapitel 6.

ZUGEHORIGE KREATUREN

Die Begegnungstabellen in diesem Abschnitt enthalten
eine Vielfalt von Monstern, gruppiert nach Themen, die
zu Enklaven von oder Begegnungen mit Riesen passen
kénnen. In Kombination mit den Begegnungen des
Abschnitts ,, Begegnungen mit Riesen” kannst du eine Reihe
von Ereignissen mit einem bestimmten Flair erstellen.

BEGEGNUNGEN BEI EINER TEUFLISCHEN
INVASION

Nutze die Tabelle ,Begegnungen bei einer teuflischen
Invasion” fiir Situationen, in denen Riesen sich von den
Goéttern des Ordnings abgewendet haben, um Unholden
zu dienen (siehe Kapitel 2), in denen die uralte Magie
ldngst gefallener riesischer Reiche Portale zu den unteren
Ebenen gedffnet hat (absichtlich oder unfreiwillig), in denen
magische Runenschrift entgleist ist und teuflische Verderbnis
in der Welt entfesselt hat, oder in denen Unholde machtige
Verbiindete suchen, um ihre Plane unter den Sterblichen
auszufiihren.



BEGEGNUNGEN BEI EINER TEUFLISCHEN
INVASION
W10 Begegnung
1 1W4 Barlguras (Haltung: TW4+1), die ein blasphemisches

Idol umtanzen

2 1 Arcanaloth (Haltung: 1W12) auf der Suche nach einem
interessanten Stiick verlorener Uberlieferung

3 2 Kettenteufel (Haltung: TW6), die Leichen an Dornen-
ketten aufhiangen

4 1 Wut von Kostschtschie*, die mit 2 Trollen (Haltung
fur alle: TW6) einen Ritus vollzieht

5 1 Echo von Demogorgon* (Haltung: TW4+1), das eine
zweiképfige Skulptur aus Leichen errichtet

6 1 Pirscher von Baphomet* (Haltung: TW4+1) und 2
Minotauren-Kultisten (Haltung: TW4+1), die einen
Kundschafter (Haltung: 1W10+4) verfolgen

7 1 Schlund von Yeenoghu* mit 4 Gnolfen und 4 Hyénen
(Haltung fur alle: TW4+1), die alle Beute verfolgen

8 1 Marilith (Haltung: 1W4+2) auf der Suche nach einer
beriihmten Riesenschmiede, um sechs neue Schwerter
zu schmieden

9 1 Cambion (Haltung: 1W8), der sich mit 1 Sukkubus
(Haltung: TW12) ein Wortgefecht liefert

10 1 Feuerteufelsbraten* (Haltung: TW6), der in einem
glithenden Eisenkreis 1 Knochenteufel (Haltung: TW12)
beschwort

*Siehe Kapitel 6.

BEGEGNUNGEN IN EINER DINOSAURIERWELT
Verwende die Tabelle ,Begegnungen in einer Dinosau-
rierwelt, um ,verlorene Welten“ zu bevolkern, die sich
vor Urzeiten von der materiellen Ebene abgespalten
haben, als Dinosaurier noch die Welt beherrschten
(mit oder ohne Anwesenheit von Riesen), oder aber
Ansiedlungen, in denen Riesen zahme Dinosaurier
als Gefdhrten und Lasttiere nutzen — etwa Deinonychi
als Jagdhunde oder Triceratopsia als Nutzvieh.
Domestizierte Dinosaurier kénnten eine Reihe von
Insignien aufweisen — Markierungen, Brandzeichen,
Geschirr, Halsbander oder Sittel —, die der Kultur
und Natur der Riesen entsprechen, in deren Obhut die
Dinosaurier sind. Hiigelriesen kénnten grobe Seile oder
raue Lederriemen verwenden, wahrend Sturmriesen
Sittel aus meisterlich gewebtem Seegras oder Zaumzeug
aus gesponnenem Kupfer nutzen kénnten, das Funken
spriiht, wenn es beriihrt wird.
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BEGEGNUNGEN IN EINER DINOSAURIERWELT
W107 Begegnung

1 1 Regisaurus™ (Haltung: 1W8) auf der jagd

2 1 Altisaurus™ (Haltung: 1W8+2) beim Grasen

3 2W4 Ankylosaurier (Haltung: TW8) beim Nestbau

4 2W4 Allosaurier (Haltung: TW6) bei territorialen
Drohgebirden
1 Aerosaurus* (Haltung: TW8), der langsame Kreise zieht
1 Ceratops* (Haltung: TW6) beim Witen
1W4+1 Triceratopsia (Haltung: TW6+4) beim Grasen
1 Tyrannosaurus Rex (Haltung: TW4+1) auf jagd
2W4 Brontosaurier” (Haltung: TW6+4) auf Wanderschaft
1W4 Stegosaurier’ (Haltung: 1W8+2) bei dem Versuch,

einem im Schlamm steckengebliebenen Artgenossen

zu helfen

T™Mit einem Dolch (7} markierte Monster erscheinen in Monster des
Multiversums. Wiirfle mit einem W8, wenn du das Buch nicht hast.
*Siehe Kapitel 6.

BEGEGNUNGEN IN EINER MEGAFAUNAWELT
Die Tabelle ,Begegnungen in einer Megafaunawelt”
enthdlt Vorschlége fir Begegnungen mit gigantischen
Tieren, die in einer ,verlorenen Welt“ erscheinen konnten,
in der langst vergessene Varianten moderner Tiere leben.
Es kénnte sich auch um eine Welt handeln, in der nicht
nur Riesen, sondern alle Wesen — vom Haustier bis zur
Pflanze — extrem grof3 sind (siehe ,In die riesischen Reiche®
im Abschnitt ,,Abenteuermodelle” weiter hinten in diesem
Kapitel).

Wie bei den Dinosauriern in der Tabelle ,,Begegnungen
in einer Dinosaurierwelt” kannst du den Tieren dieser
Welt verschiedenste Insignien mitgeben, um die Natur
der Riesen abzubilden, die sich um sie kitmmern.

BEGEGNUNGEN IN EINER MEGAFAUNAWELT

W107 Begegnung
1 2W4 Riesenochsen* (Haltung: 1W6+4), die an Biischen,
Biumen oder Strohdichern grasen

1W3 Titanothere* (Haltung: TW8+3), die umherziehen —
einer kratzt sich an einem Baum, den er dabei fillt

1 Riesengans* (Haltung: TW8), die mit einem Gegenstand
aus dem Beutel eines Hiigelriesen (siehe ,Riesische
Beutel“ in Kapitel 5) im Maul davonrennt

2 Mammuts (Haltung: 1W6), die im Revierkampf die
Stofizihne verhaken

1 Gigant* (Haltung: TW4+1), der marodiert

1W4 Sibelzahntiger (Haltung: 1W10), die um eine
Herde von 2W4 Riesenelchen (Haltung: 1W6+3)
schleichen

1 Purpurwurm (Haltung: 1W4+1), der Vibrationen folgt,
um Nahrung zu finden

2W6 Riesenzecken* (Haltung: TW4+1), die dem
Leichnam eines Riesen das letzte Blut aussaugen




W10" Begegnung
9 1 Froschemoth' (Haltung: 1W6), der sich an einem Ort
zu verstecken versucht, der viel zu klein fiir ihn ist
10 1 grauer Reifer! (Haltung: TW6+3), der an der Umgebung
knabbert

IMit einem Dolch () markierte Monster erscheinen in Monster des
Multiversums. Wiirfle mit einem W8, wenn du das Buch nicht hast.
*Siehe Kapitel 6.

BEGEGNUNGEN IN EINER RIESISCHEN
NEKROPOLE
Nutze die Tabelle ,Begegnungen in einer riesischen
Nekropole”, um Orte zu bevélkern, an denen einst
blithende riesische Gesellschaften lebten, die jedoch
verfallen sind, zerstért oder durch nekromantische Magie
hingerafft wurden. Machenschaften von Todesriesen
oder der planare Einfluss des Schattenfells konnte eine
riesische Enklave rasch zu einer Nekropole werden
lassen, in der Kreaturen wie in dieser Tabelle gedeihen.
Auch ohne Themen des Untods kannst du diese
Begegnungen verwenden, um fiir eine beklemmende
Atmosphére zu sorgen oder anzudeuten, dass untote
Riesen sich aus mysteriésen Griinden fiir einen Ort
interessieren.

BEGEGNUNGEN IN EINER RIESISCHEN
NEKROPOLE
W10 Begegnung

1 1 junger roter Schattendrache (Haltung: TW4+1) auf der
Suche nach Schatzen mit leidvoller Geschichte

2 2 Steinhiigelschrecken* (Haltung: 1W6+3), die entstehende
Kunstwerke des jeweils anderen kritisieren

3 1 Grab-Grul* und 2 Zombies {Haltung fur alle: TW4+1)
auf der Jagd nach lebendigen Kreaturen, die sie téten
kénnen

4 1 Frostklage* (Haltung: 1W8+1), die die zahlreichen
Kerben in ihrer Zweihandaxt begutachtet

5 1W4 Schatten (Haltung: TW8), die die letzten Momente
ihres Lebens mit Schattenpuppen an einer Wand
nachspielen

6  2W6 Zombies (Haltung: TW4+1), die lustlos einem Pfad
riesischer Runen in getrocknetem Blut nachschlurfen

7 1 Feuerknochen* (Haltung: TW4+1), der totet und
zerstdrt und verzweifelt hofft, dass jemand seiner
Existenz ein Ende macht

8 1 Fleischkoloss* (Haltung: 1W6), der die riesische Rune
des Todes trigt und die zerfallenden Ruinen des Ortes
verteidigt, den er beschiitzen sollte

9 1 Sturmgeist™ (Haltung: TW6), der nach verlorenem
magischen Wissen sucht

10 1 Geisterwolke* (Haltung: TW12), die mit einer
geisterhaft griinen Laterne umherzieht

*Siehe Kapitel 6.

BEGEGNUNGEN MIT ELEMENTEN

Verwende die vier Tabellen unter ,Begegnungen

mit Elementen”, um Gebiete zu bevolkern, die von

den Elementarkraften und der magischen Natur der
Riesen durchdrungen sind, oder Orte, an denen die
Elementarebenen in die materielle Ebene hineinreichen.
Die Kreaturen in diesen Tabellen kénnten mit den Kulten
des elementaren Bosen (siehe Kapitel 2) in Zusammenhang
stehen. Magische Verbindungen kénnten Kreaturen der
Elementarebenen anziehen und in méchtigen Stiirmen,
tiefen Abgriinden, Feuersbriinsten oder Mahlstrémen
im Ozean freisetzen. Elementarkrifte kénnten auch in
die Welt kommen, um sich ihren Elementar-Rivalen von
gegensitzlichen Ebenen entgegenzustellen: Luft versus
Erde, Feuer versus Wasser.

Die Elementarkréfte der Luft sind meist mit Wolken- und
Sturmriesen verbunden. Die Elementarkréifte der Erde sind
meist mit Hiigel- und Steinriesen verbunden. Das Element
Feuer steht mit Feuerriesen in Zusammenhang, und Wasser
ist tiblicherweise mit Wolken- und Frostriesen verbunden.

Die Tabelle ,Begegnungen mit dem Element Wasser*
kann in jeder Gewédsserumgebung niitzlich sein, nicht
nur dort, wo die Ebene des Wassers sich erstreckt. Eine
uralte riesische Enklave, nach einer grofien Katastrophe
versunken, oder eine unterseeische Sturmriesenzuflucht
sind geeignete Orte fiir diese Begegnungen.

BEGEGNUNGEN MIT DEM ELEMENT ERDE
W127 Begegnung
1 2W4 Gargylen (Haltung: 1W8), die Wache halten und
reglos dahocken
2 2 Galeb Duhrs (Haltung: 1W10), die ein donnerndes
Bass-Duett vor einem Publikum von Felsbrocken singen
3 1 Schlammbkoloss™ (Haltung: 1W4+1), der vergeblich
versucht, 1 Staubkoloss* (Haltung: TW12) in einem
Dreckhaufen zu vergraben
4 2 Landhaie (Haltung: TW6+2), die die Oberfliche in
einem komplizierten Tanz durchbrechen und wieder
darin verschwinden
5 2 Xorn (Haltung: 1W10), die durch den Boden gleiten
6 1 Seiler, der bei seiner Brut aus 1W6 Falldornen
(Haltung fiir alle: TW4+1) lauert
7 1 Steintiese der Bosen Erde* (Haltung: TW4+1), der Kreaturen
oder Gebiude der Oberflichenwelt zum Zerstéren sucht
8 1 Medusa (Haltung: TW10), die akribisch ihre nachste
Bewegung plant
9 1W3 Erdelementare (Haltung: 1W6+2), die eine
Kristallformation untersuchen
10 1 Dao (Haltung: TW8), der 2 Zwergenbergleute
(Veteranen, Haltung: TW10+2) ausnimmt,
weil er , Steuern eintreiben will
1 2 Erdelementar-Myrmidone' (Haltung: 1W8), die stoisch
patrouillieren
12 1 Zaratan' (Haltung: 1W6+2), der durch die Gegend
trampelt und die Schiden, die er anrichtet, nicht beachtet
TMit einem Dolch () markierte Monster erscheinen in Monster des
Multiversums. Wiirfle mit einem W10, wenn du das Buch nicht hast.
*Siehe Kapitel 6.
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BEGEGNUNGEN MIT DEM ELEMENT FEUER

w12t
1

10

12

Begegnung

1 Salamander, der seinen Speer iiber einem
verschlungenen Kniuel aus 2W4 Feuerschlangen
(Haltung fur alle: TW6+3) erhitzt

2 Zunderkolosse* (Haltung: TW4+1), die alles verbrennen
wollen, was ihnen in die Quere kommt

1W4+1 Rauch-Mephiten (Haltung: TW6), die 1
Feuerelementar (Haltung: 1W8) folgen, der eine
sengende Schneise zieht

1 Ifriti und seine W4 Zwergendiener (Schlager, Haltung
fur alle: TW4+1), die Tribut verlangen

2W6 Magmins (Haltung: 1W6), die etwas Grofdes zum
Verbrennen suchen

2W4 Azer, die Teile eines Helmschreckens (Haltung
fur alle: TW10) zusammensetzen

2 Feuerelementare (Haltung: 1W8), die anmutig

um ein Lagerfeuer flattern

1 junger roter Drache (Haltung: 1TW4+1), der die
Uberreste einer verbrannten Karawane durchsucht

1 Feuerriese des Bésen Feuers™ (Haltung: 1W4+1),
auf Eroberungszug im Namen von Imix, Prinz des
B&sen Feuers

1 Flammenschadel (Haltung: TW8+2), der nach dem
verlorenen Zauberbuch aus seinen Lebzeiten sucht

1 Feuerelementar-Myrmidon?, der 1 Azer (Haltung

fiir beide: TW6+2) bewacht, der Metall oder andere
Rohmaterialien sucht

1 Phénix' (Haltung: TW8+3) auf der Reise zu oder

von einem Ort grofier Zerstérung

TMit einem Dolch (f) markierte Monster erscheinen in Monster des
Multiversums. Wiirfle mit einem W10, wenn du das Buch nicht hast.
*Siehe Kapitel 6.
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BEGEGNUNGEN MIT DEM ELEMENT LUFT W12' Begegnung
W127  Begegnung 9 1 Drachenschildkréte (Haltung: 1W12) auf der Suche

1 1W3 Nebelkolosse* (Haltung: TW8), die von Reue nach einem Vorteil gegen einen rivalisierenden Kraken
geplagt umherziehen 10 2 Wasserelementare (Haltung: TW10), die mit ihren

2 2W4 Aarakocra (Haltung: 1W10+2), die in Formation Kérpern sorgfiltig Muster in den Sand ziehen
fliegen 11 2 Wasserelementar-Myrmidone® (Haltung: TW6+2),

3 1W4 Luftelementare (Haltung: TW8+2), die Staub und die eine Passage oder ein Portal versperren
Schutt aufwirbeln 12 1 Leviathan® (Haltung: 1W8), der durch eine auRerge-

4 TW4 Kultisten der Bésen Luft (Veteranen, Haltung: wdhnlich hohe Flut schwimmt
1W8), die auf Pferdegreifen (Haltung: 1W8+2) reiten tMit einem Dolch () markierte Monster erscheinen in Monster des
und Reisende belastigen Multiversums. Wiirfle mit einem W10, wenn du das Buch nicht hast.

5 1 unsichtbarer Pirscher (Haltung: 1W6), der nach *Siehe Kapitel 6.

einem bestimmten magischen Gegenstand sucht

BEGEGNUNGEN MIT RIESENARTIGEN

Die Tabelle ,Begegnungen mit Riesenartigen” prasentiert
eine Vielzahl von Kreaturen des Riesentyps, die nicht
Teil des Ordnings sind, sowie zugehorige Kreaturen,

6 1 junger Golddrache (Haltung: 1W8+4), der in

Luftstrémungen tanzt

7 1 Wolkenriese der Bésen Luft* (Haltung: 1W4+1),

eI B RN T i die ihren eigenen Ziele verfolgen oder im Rahmen der
&  1Dschinni (Haltung: TW12+2), der kaputte Uberreste Machenschaften eines Riesen wirken kénnten. Diese
eines Gargyls untersucht Riesenartigen kénnten von Runen und Stétten riesischer

Macht angezogen werden, auch wenn die Schopfer dieser

9 2W4 graublaue Greifen (Haltung: TW10), die in den
Statten langst fort sind.

Liiften kreisen

10 1 Blitzkoloss* (Haltung: TW8), der in einer gezackten BEGEGNUNGEN MIT RIESENARTIGEN

Bahn zischt ]
W107 Begegnung

i Eine Bande von 2W6 Ogern (Haltung: 1W6), die vor
enormen riesischen Runen im Boden katzbuckeln

1 1W3 alarmierte Luftelementar-Myrmidone’ (Haltung: TW6)
12 1 Sturmwind-Altester’ (Haltung: TW6+2), der einen

Sturm geniefdt
2 1W4 Zyklopen (Haltung: TW10), die eine Schafherde

hiten
3 1 Troll und 2W4 Orks (Haltung fur alle: TW8), die neue

Ansiedlungen ausspihen

tMit einem Dolch () markierte Monster erscheinen in Monster des
Multiversums. Wiirfle mit einem W10, wenn du das Buch nicht hast.
*Siehe Kapitel 6.

BEGEGNUNGEN MIT DEM ELEMENT WASSER 4 1 Trollmutant* (Haltung: TW6), der mit zu vielen Klauen

W127 Begegnung
1 Ein Zirkel aus 3 Seevetteln (Haltung: 1W4+1), die einen
Blick in die Zukunft werfen wollen

malt, zeichnet oder 4tzt
5 1W4 Firbolg-Urwichter* (Haltung: 1W12), die ihr Lager

aufschlagen

2 1 Kultfanatiker und 2W6 Kultisten des Bésen Wassers

(alle mit Schwimmbewegungsraten von neun Metern A
und Wasseratmung) mit TW2 Chuuls (Haltung firr alle: p : . g
s Meine Yorider wivden schnavben wung
3 1 Raureifkoloss* (Haltung: TW6), der heulend durch Sa9ev, dass solche R.‘fsf\"ﬂ\ﬂ:iﬂ!m Vrivis
die Gegend schleicht \Z{,{L .
4 1 Sturmkrabbe* (Haltung: 1W38), die zielstrebig in ¢ 5(’\(L?V\, W dev an\gh'(rlﬂf des
gerader Linie unterwegs ist OYdV\'\V\ ; 5
95 wicht 2dhlen wind kv 4i
5 1 Frostriese des Bésen Wassers™ (Haltung: 1W6), 4 h-wr die \J(LE
der erwiigt, einen Wutanfall zu kriegen irvelevant sind. {'\\')(V Aas Stivamt V‘i(.\nt.
6 1 singender Marid, der mit 1 Wasserelementar ? o
(Haltung fiir beide: TW10) herumhingt na Sie wn Chevsehen ist 9'“”‘»‘\'“("‘ =
7 1 Hydra (Haltung: TW4+1) auf Jagd wnicht nir, weil sie sellst 5'\]’5\f\fli(\/\(
8 2 Wassergeister (Haltung: TW8), die tiber kleine (r p
Tumpel wachen INer Sind, sowndern weil sie ";V‘SC\'\ﬁti‘oarr
’ Vevbiandete wiiven.
- .
: - Diancastva
£
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W10" Begegnung
6 1W4+1 Fensir-Scharmiitzler* (Haltung: TW6+2), die
fieberhaft Nahrung zum Einlagern jagen und sammeln

7 1 Firbolg-Wanderer* (Haltung: TW8), der widerwillig
mit 1 griinen Vettel (Haltung: TW8+3) verhandelt

8 2 Ettin (Haltung: 1W8), die ein Kartenspiel fiir vier
spielen, wobei jeder ihrer beiden Képfe als einzelner
Spieler fungiert

9 2 Oger-Kettenbestien' (Haltung: 1W4+1), die ein kleines
Gebiude zerstéren

10 1 Schreckenstroll’ (Haltung: TW6), der einen toten Troll
auffrisst, ehe dieser sich regeneriert

TMit einem Dolch (7) markierte Monster erscheinen in Monster des
Multiversums. Wiirfle mit einem W8, wenn du das Buch nicht hast.
*Siehe Kapitel 6.

BEGEGNUNGEN MIT RIESISCHEN
KONSTRUKTEN

Nutze die Tabelle ,,Begegnungen mit riesischen Konstrukten”,
um uralte riesische Ruinen, die seit Jahrtausenden von
der AuBdenwelt abgeschirmt sind, oder lebensfeindliche
Umgebungen ohne Atemluft zu bevélkern. Die Kreaturen
in diesen Begegnungen kénnten auch als Diener magisch
madchtiger Riesen oder als Erinnerer an die vergessene
Magie uralter Riesen fungieren.

Du kannst das Erscheinungsbild jedes Konstrukts in
dieser Tabelle verdndern, um die Natur seiner Schopfer
abzubilden. Einem Eisengolem, den Feuerriesen geschaffen
haben, kénnte Funken und Rauchwolken zwischen den
Eisenplatten hervorquellen, wihrend ein Eisengolem von
Wolkenriesen Nebelstreifen und Regentropfen absondern
kénnte. All diese Konstrukte konnten als Teil der Magie,
die sie animiert, riesische Runen an sich tragen. Du kannst
die Grofde jedes Konstrukts verdndern, ohne dass sich
deswegen die anderen Spielwerte der Kreatur dndern.

Lo viel des Evhes meines Volles hestenk ans
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BEGEGNUNGEN MIT RIESISCHEN
KONSTRUKTEN
W107 Begegnung
1 1 Runenkoloss™* (Haltung: 1W6), der sich langsam aus
einem Schlafzustand erhebt
2 2W4 belebte Riistungen (grof3) und 1 Teppich des
Erstickens (Haltung fur alle: TW6), die Wache halten
3 1 Eisengolem (Haltung: 1W6) auf Patrouille
4 1 Schildwichter (Haltung: 1W12) auf der Suche nach
seinem Meister
5 1 Steingolem (Haltung: TW6), der nachlissig in Form
eines Hiigelriesen gestaltet wurde
6 TW4+1 Helmschrecken (Haltung: 1W8) in Schlafzustand
7 2 Fleischgolems (grofd, Haltung: 1W6) aus Ogerkadavern,
mit Kupferdraht zusammengeniht
8 1 Lehmgolem (Haltung: TW6+6), der auf die Erfiillung
einer uralten Prophezeiung wartet, die die Charaktere
bewirken kénnten ’
9 1 Leichensammler (Haltung: TW8), der Leichen flir
einen Fleischkoloss (siehe Kapitel 6) sammelt
10 1 damonischer Nimrod™ (Haltung: TW6) auf der Suche
nach dem Dieb einer riesischen Rune
TMit einem Dolch {7) markierte Monster erscheinen in Monster des

Multiversums. Wiirfle mit einem W8, wenn du das Buch nicht hast.
*Siehe Kapitel 6.
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ABENTEUER

Riesen erscheinen oft in Abenteuern, die gar nicht von
Riesen handeln. Sie fungieren dann als méachtige Gegner
oder Verbiindete der Abenteurer. Dieser Abschnitt bietet
Inspirationen, wenn du Riesen oder deren Reiche zum
zentralen Element eines Abenteuers machen méchtest.
Dieser Abschnitt hat zwei Teile:

»Abenteuermodelle“ umreifdt fiinf Kategorien von
Abenteuern, damit du bestimmen kannst, welche Rolle
Riesen spielen sollen.

»Riesische Schutzherren“ erkundet die vielfiltigen
Rollen, die ein Riese als Schutzherr einer Abenteurer-
gruppe {ibernehmen kénnte, und die Missionen, die der
Riese ihnen antragen kénnte.

ABENTEUERMODELLE

Riesen dienen in vielen D&D-Abenteuern als Gegner,
aber das ist in deinem Spiel nicht die einzig mégliche
Rolle fiir sie. Dieser Abschnitt umreifdt fiinf allgemeine
Abenteuerkategorien mit Abenteuerideen fiir jede
Kategorie.

IN DIE RIESISCHEN REICHE

In Jonathan Swifts Roman Gullivers Reisen kommt

der Protagonist auf See vom Weg ab und gerat ins Land
Brobdingnag, in dem alles zwdlfmal grofder als in seiner
Heimat ist — von den Leuten bis zu den Ratten. In Jules
Vernes Reise zum Mittelpunkt der Erde stofden Entdecker
auf eine unterirdische Welt, in der riesenhafte Leute
Herden von Mastodons halten und sich Reptilien aus

der fernen Erdvergangenheit noch immer in den Meeren
und Liiften tummeln. Das englische Marchen von Jack,
der auf eine Bohnenranke bis in die Wolkenburg eines
Riesen Kklettert, ist ein weiteres Beispiel fiir Abenteurer,
die in eine Welt der Riesen eintauchen. In der nordischen
Mythologie ist das Reich Jétunheim von Riesen bewohnt.
Tapfere Gotter und Helden wagen sich gelegentlich auf
gefahrliche Missionen dorthin.

In einem Abenteuer, das von diesen Geschichten
inspiriert ist, kdnnten die Charaktere ein verborgenes
Tal in einer abgelegenen Bergkette entdecken, in dem
Sturmriesen Schafe hiiten, die grofd wie Pferde sind.

Sie konnten tief ins Unterreich vordringen, wo Steinriesen
auf Mammuts {iber weite unterirdische Ebenen reiten.

Sie kéonnten auf einer unbekannten Insel stranden, deren
riesische Bewohner Dinosaurier jagen. Sie kénnten auf
eine Halbebene geraten, wo ein Teil der uralten riesischen
Welt noch perfekt erhalten ist. Die Charaktere kénnten
verirrte Reisende oder tapfere Entdecker sein, oder sie
konnten an diese wundersamen Orte reisen, um nach
Schitzen oder méchtiger Magie der Riesen zu suchen.

Die Tabelle ,In die riesischen Reiche® enthélt weitere
Vorschlidge, wie die Charaktere in solche Reiche geraten
konnten.
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IN DIE RIESISCHEN REICHE
W6 Abenteueridee

1  Beieinem Erdbeben 6ffnet sich ein Erdspalt, dessen Tiefe
durch herkdmmliche Methoden nicht zu bestimmen ist.
Die Abenteurer werden gebeten, ihn zu erkunden und
herauszufinden, woher das Licht kommt, das man in der
Tiefe gerade noch erkennen kann.

2 Die Charaktere finden in einem Drachenhort ein Tagebuch
in Geheimschrift, das offenbar den Weg zu einem

verborgenen Paradies weist.

3 Die Abenteurer finden einen Ring in Riesengréfe. Er trigt
die Siegelsequenz fiir einen Kreis der Teleportation.

4 Ein gigantischer steinerner Torbogen ist mit Symbolen
bedeckt, die ein Portal aktivieren, wenn sie in der richtigen

Reihenfolge berithrt werden.

5  Eine geheimnisvolle Karte zeigt eine Strafe, die eigentlich
nicht existiert. Doch zu den Sonnenwenden erscheint
sie und fithrt in eine unmégliche Richtung zu einem
ritselhaften Ziel.

- 6 Die Charaktere erwerben ein Stiick von einem zerbrochenen
Artefakt, das sie magisch zum nichsten Stiick fithrt —
dieses befindet sich in einem riesischen Reich.

Riesen von Surtland: Surtland ist ein Beispiel fiir
ein riesisches Reich, das von der nordischen Mythologie
inspiriert ist. Das Reich ist eine der zehn Welten, aus der sich
die Kampagnenwelt Kaldheim in MAGIc: THE GATHERING
zusammensetzt. Die Welten bewegen sich alle an den
Asten eines enormen Weltenbaums. Im winterlichen
Surtland gibt es sténdig Chaos. Unter Schnee und
Eis brechen Vulkane aus und lassen neue Gebirge
entstehen. Dampfende Geysire gefrieren in der bitteren
Kilte zu Fontdnen aus Eissplittern. Fast taglich wird
die Landschaft durch Erdbeben und Vulkanausbriiche
variiert. An den Berghingen donnern Lawinen aus
Schnee oder Geréll zu Tal und verdndern die Laufe
halb gefrorener Fliisse.

KAPITEL 3 | ABENTEUER MIT RIESEN
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Riesen uUND DRACHEN SIND GLEICHERMASSEN
BLIND FUR OIE ZERSTORUNG, DIE SIE ANRICHTEN. -
B 4

Die Frost- und die Feuerriesen von Surtland stehen
in fortlaufendem Konflikt zueinander. Die Frostriesen
wollen in Ruhe gelassen werden, doch sie reklamieren
auch die besten und sichersten Territorien des Reichs
fiir sich. Auf Berggipfeln und Gletschern errichten sie
ihre strahlenden Paldste aus Eis. Auflierdem horten
sie Schitze und arkane Geheimnisse fiir sich selbst.

Die Feuerriesen bauen ihre Unterkiinfte im Tiefland,

wo die weiten Schneefelder von Erdspalten voller Lava
aufgerissen werden. Dort versammeln sie sich in Banden
und greifen die Frostriesen an.

Manchmal beriihren sich die Welten von Kaldheim und
dringen ineinander, wéhrend sie sich um den Weltenbaum
bewegen. Diese Uberlappungen — Doomskar genannt —
sind brisante Ereignisse, gekennzeichnet von geologischer
Destabilisierung und Erdbeben, die die Landschaft
verdandern. Du kannst die Idee eines Doomskar verwenden,
um Surtland (oder ein dhnliches Reich) in Kontakt und
Konflikt mit deiner Kampagnenwelt zu bringen. Wahrend
eines Doomskar kénnten die Charaktere sich nach Surtland
vorwagen, aber auch die Riesen kénnten in die andere Welt
eindringen, um dort zu pliindern.

IN DIE VERGANGENHEIT EINTAUCHEN

In der Welt Eberron ist der Kontinent Xen'drik die
angestammte Heimat der Riesen und der Standort ihres
uralten Imperiums. Der Kontinent ist mit zyklopischen
Ruinen der vergessenen Zivilisation {ibersat, und zahllose

Gelehrte und Schatzjager fithren Expeditionen in die
Ruinen durch, um sie zu pliindern und die Geheimnisse
der Riesen ans Licht zu bringen. In anderen Welten sind
die Ruinen der alten riesischen Zivilisationen vielleicht
nicht so zahlreich oder bekannt, aber du kannst Abenteuer,
in denen die Charaktere die alten Reiche der Riesen
erkunden, auch dort erschaffen.

Eine Expedition in riesische Ruinen kénnte zu einer
Konfrontation mit Riesen oder aber mit den Monstern
fithren, die sich in den Jahrhunderten, seit die Riesen
verschwunden sind, in den Ruinen eingenistet haben.

In Xen'drik sind manche der uralten Ruinen bis heute von
Riesen bevolkert, obwohl die Zivilisation nicht mehr das
ist, was sie mal war. Die Ruinen kénnten von Kolossen,
die einst Riesen waren, oder von untoten Riesen (siehe
Kapitel 6) bewohnt sein. Es kénnten sich Konstrukte
dort befinden, die von Riesen oder anderen Kreaturen
geschaffen wurden, die in den Ruinen Zuflucht gesucht
haben — dies kénnten sogar gigantische Kreaturen wie
Drachen sein, die die gerdiumigen Kammern der uralten
Riesen zu schitzen wissen.

Nutze die Tabelle ,In die Vergangenheit eintauchen®
als Inspiration fiir Abenteuer, die die Charaktere in uralte
riesische Ruinen fithren. Du kannst auch die Orte in Kapitel 4
als Ziele fiir solche Abenteuer verwenden. Jeder dieser
Orte enthélt seine eigenen Abenteuerideen, die du anstelle
der folgenden verwenden oder je nach deinen Inspirationen
mit diesen kombinieren kannst.




IN DIE VERGANGENHEIT EINTAUCHEN
W6 Abenteueridee

1 Ineiner langen Diirreperiode sinkt der Wasserspiegel
eines Sees so weit ab, dass riesige Gebaude auf dem

Seegrund zum Vorschein kommen.

2 Aus einem Senkloch dringen seltsame Monster in die
Oberflichenwelt ein. Die Charaktere stellen Nachfor-
schungen an und entdecken eine zerstorte Festung
in der Tiefe.

3 Ein exzentrischer Adeliger finanziert eine Expedition
zu einer fernen Ruine, um riesische Kunstwerke und
Artefakte zu bergen.

4 Nachforschungen der Charaktere lassen darauf schliefRen,
dass der letzte bekannte Ort der Axt der Zwergenfiirsten
(oder eines anderen Artefakts, das sie bergen wollen)
eine uralte riesische Festung ist.

5  Die Abenteurer verfolgen ein Monster und entdecken
dessen Hort in einer uralten riesischen Ruine. Wihrend
sie das Monster jagen, kénnen sie auch die Geschichte

des Orts erschliefien.

6  Die Charaktere erkunden eine seltsame Ruine und [8sen
dabei versehentlich Magie aus, durch die sieben fliegende
Burgen sich wieder in den Himmel erheben, von dem sie
einst gefallen sind — auch die, in der die Charaktere sich

aufhalten.

KAMPF DER TITANEN

Manchmal dienen Riesen als Hintergrundelemente fiir
Abenteuer, die mehr mit dem Einfluss ihrer Aktionen

in der Welt zu tun haben als mit den Riesen selbst.
Diese Abenteuer kénnten Katastrophengeschichten
sein, in denen Charaktere Unbeteiligten bei der Flucht
helfen. Die Ursache der Katastrophe kénnte in einem
Konflikt zwischen zwei Riesen (oder zwei Gruppen

von Riesen) liegen, in einem Konflikt zwischen einem
Riesen und einem anderen méichtigen Monster wie
einem Drachen, einem Dinosaurier, einem Purpurwurm
oder der Tarraske, oder im Erwachen eines wahrhaft
kolossalen Riesen — wie den in Kapitel 6 beschriebenen
Abkémmlingen der Riesengétter. Das Abenteuer kénnte
auch erfordern, dass die Charaktere die Riesen (und
andere Zerstérungsmaéchte) aus besiedelten Landen
vertreiben.

In einem solchen Szenario muss der Riese nicht der
Bosewicht sein. Ein Sturmriese kénnte gegen einen
Kraken kdampfen, um eine Kiistenstadt vor ihm zu retten,
doch es kénnte dabei zu versehentlichen Verheerungen
kommen. Es kénnte auch ein Riese nach Helden suchen, die
sich um Unbeteiligte kiimmern, wahrend der Riese selbst
eine groBere Bedrohung besiegt (oder in Zaum halt).

In der Tabelle ,Kampf der Titanen” findest du einige
Abenteuerideen, mit denen du ein Abenteuer in dieser
Art aufbauen kannst.

KAMPF DER TITANEN
W6 Abenteueridee

1 Frostriesen belagern eine Ansiedlung von Feuerriesen
und stéren Verkehr und Handel in dieser Region.
Verwundete Frostriesen suchen Schutz in nahen
Dérfern und zwingen die Vélker dort, ihnen zu dienen,
wihrend sie sich erholen.

2 Ein Drache und ein Riese kimpfen erbittert und fallen
dabei vom Himmel auf einen Dorfplatz. Beide achten

nicht darauf, die Leute um sie herum nicht zu verletzen.

3 Die Abenteurer werden angeheuert, um eine Karawane
in ein abgelegenes Bergdorf zu eskortieren. Sie finden
den Pass durch Felsrutsche blockiert, die von spielenden

Steinriesen verursacht wurden.

4 Ein Gruppe von Riesen (vielleicht Mitglieder der Wichter
des Ewigen Throns, beschrieben in Kapitel 2) warnt eine
Stadt, dass eine Tarraske kommt, und bittet die Helden,
die Stadt zu evakuieren, wihrend die Riesen das Monster
in Schach halten.

5  Ein schrecklicher Sturm peitscht tagelang auf ein
Fischerdorf ein. Die Abenteurer helfen, die Leute in
Sicherheit zu bringen, untersuchen dann den Sturm
und entdecken in der Nihe einen Sturmriesen,
der gegen einen Kraken kampft.

6  Nach jahrhundertelangem Schlummer beginnt sich ein
Nachkomme von Grolantor (beschrieben in Kapitel 6)
zu rithren, Die Einwohner des Bauerndorfs, das auf dem
Riicken des schlafenden Riesen errichtet wurde, bittet
um Hilfe bei der Evakuierung.

RIESENGROSSE RANKE
Riesen sind mythische Kreaturen. Sie stammen von
einem Gott ab und sind von der rohen Energie der
Elementarebenen durchdrungen. Aber sie sind auch
Personen mit Beziehungen, Ambitionen, Emotionen
und Intrigen, die tiblicherweise so gigantisch sind
wie die Riesen selbst. Die Intrige der Téchter von
Sturmriesenkonig Hekaton in Sturmkénigs Donner ist
ein Beispiel dafiir, wie die Dramen auf der Biihne eines
riesischen Reichs die ganze Welt erschiittern kénnen.
In der Tabelle ,Riesengrofde Rianke" findest du
Vorschlage, einige darunter von beriihmten Dramen

inspiriert.
k.
J '[? Dev weske bruna, in die Vergangenhneit
eivrvkandhen! Do einen Weg in eine
r il" hesseve Lulaanlit entdecken.,
- Diancastra
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Drel vorwiIT1i1GE BENGEL $IND IN TIEFWASSER
DURCH DIE FALSCHE TUR GEGANGEN/

RIESENGROSSE RANKE
W6 Abenteueridee

1 Der Geist eines ermordeten riesischen Monarchen
erscheint dessen Erben und verlangt, dass sie ihn richen.
Die Erben und der Mérder treten in einen Konflikt, der die
Ansiedlungen in der Nihe des riesischen Reichs bedroht.
Eine Riesin hilt sich fur die rechtmaRige Herrscherin der
Domine eines anderen Riesen und beginnt eine Invasion,
die auf die Einwohner der Lande zwischen den riesischen
Reichen keine Riicksicht nimmt.

Ein intriganter Riese glaubt, dass sein Herrscher gegen
das Ordning verstoRen hat, indem er statt seiner einen
niederen Riesen beférdert hat. Er heuert die Abenteurer an,
um die Autoritat des Herrschers zu untergraben.

Ein Frostriese will einen machtigen Elementar binden,
um einen Feuerriesen zu beeindrucken. Doch der
Elementar entkommt und legt die ganze Gegend

in Schutt und Asche.

Ein enttiduschter Sturm- oder Wolkenriese verursacht
eine Diirre oder Uberschwemmung in den nahen
Ackerlanden.

Ein adeliger Riese wurde von einem riesischen Souveran
beleidigt und will nun ein Portal zum Abyss 6ffnen,

um einen Damonenfiirsten zu beschwéren, damit dieser
die Ansiedlung des Souverins zerstért. Der Ort wird zu
einem schwirenden Senkloch des Bésen, und Diamonen

machen die Umgebung unsicher.

WIDER DIE RIESEN

In drei der ersten verdffentlichten D&D-Abenteuer
kamen Riesen als Hauptgegner vor: Gehéft des
Hiigelriesenhduptlings, Eisriss des Frostriesenjarls und
Halle des Feuerriesenkénigs. (Sie wurden urspriinglich
1978 veroffentlicht, 1981 gesammelt als Wider die Riesen
herausgegeben und in den folgenden Jahrzehnten mehrfach
neu aufgelegt, zuletzt in Geschichten aus dem Klaffenden
Portal von 2017.) Der Grundriss dieser Abenteuer ist
schlicht: ,Riesen pliindern zivilisierte Lande®, und die
Abenteurer werden angeheuert, ,um die missratenen
Riesen zu bestrafen”. Die Abenteurer kdmpfen sich bis
zur finalen Konfrontation mit dem Feuerriesenkonig das
Ordning hinauf — und entdecken, dass die Riesen nur die
Bauern in der Intrige eines bésen Drow sind.

Ein Abenteuer rund um Riesen kénnte einen fortlaufenden
Kampf gegen Riesen einer bestimmten Art bedeuten (wie
in den jeweiligen Abenteuern in Wider die Riesen), oder es
kénnten aufeinander aufbauende Kampfe gegen Gruppen von
verschiedenen Arten von Riesen stattfinden (wie bei Wider
die Riesen, als die Charaktere nacheinander gegen Hiigel-,
Frost- und Feuerriesen antreten mussten). Alternativ konnte
es im Abenteuer darum gehen, dass Riesen verschiedener
Arten zusammenarbeiten, vielleicht geeint als Mitglieder
eines religiosen Ordens oder einer anderen Organisation, die
die Trennung zwischen den Arten fiberwindet (siche ,Gotter
und Religion” und ,,Organisationen®, beide in Kapitel 2).

In der Tabelle ,Wider die Riesen” findest du Abenteue-
rideen, mit denen du ein Abenteuer rund um dieses Thema
aufbauen kannst.



WIDER DIE RIESEN
W8 Abenteueridee

1 Die Abenteurer finden ein véllig verlassenes Dorf vor.
Spuren ftihren zu einem Gehoft von Higelriesen. Kénnen
sie die iiberlebenden Dé&rfler und das Vieh retten, ehe die
Hiigelriesen sie alle auffressen?

2 Ein Familie von Steinriesen ist Lolth verfallen und hat sich
mit Drow verbiindet, die Lolth anbeten, um die Oberflidche
zu pliindern. Die Abenteurer miissen die Allianz beenden
oder die Steinriesen eliminieren, wenn nétig.

3 Ein besonders harter Winter wird durch Frostriesen und
Winterwolfe, die Reisende iiberfallen, noch verschlimmert.

4 Feuerriesen schicken Héllenhunde in Minentunnel, um die
Bergleute zu vertreiben, und entsenden dann ihre eigenen Azer-
Diener, um die Mineralien in den Minen zu plindern. Die
Bergleute bitten um Hilfe, um ihre Minen zurtickzuerobern.

5  Ein schlauer Wolkenriese spielt mehrere andere michtige
Kreaturen gegeneinander und gegen Humanoide in der
Nihe aus. Durch die Eliminierung des Riesen wird die
unberechenbare Situation in einen unsicheren Status quo
zuriickversetzt.

6  Ein Frostriese fithrt eine gemischte Bande schwicherer
Riesen in eine blutige Kampagne, um Thrym oder einem
Ddmonenfirsten zu huldigen.

7 Eine Gruppe von Halunken hat einen jungen Sturmriesen
erschlagen. Seine Eltern entfesseln einen unterschiedslosen
Rachefeldzug gegen alle ,stérenden kleinen Lause®,
die in der Nshe leben.

8  Als die Charaktere ein Gehdft besuchen, das einem
bestimmten Riesentyp gehért (wiirfle mit einem W6
anhand dieser Tabelle, um zu bestimmen, warum die
Charaktere dort sind), entdecken sie einen Ehrengast,
der zu einer michtigeren Art gehort und die Aktivititen

der schwicheren Riesen koordiniert.

RIESISCHE SCHUTZHERREN

Viele der Abenteuerideen in diesem Buch drehen sich darum,
dass Riesen die Charaktere um Hilfe bitten oder sie
anheuern, um eine Aufgabe zu erfiillen. Dieser Abschnitt
umreifdt langfristige Schutzherrenrollen, die von Riesen
ausgefiillt werden kénnten.

Wenn ein Riese als Schutzherr der Abenteurergruppe
fungieren soll, so nutze die Starkungen, Kontakte und
Rollen im Kapitel ,,Gruppen-Schutzherren® in Tashas
Kessel mit Allem zusammen mit den hier enthalttenen
Abenteuerideen und weiteren Informationen. Jede der
hier beschriebenen Rollen korrespondiert (mindestens
entfernt) mit einem Schutzherrentyp aus jenem Buch,
wie in der Tabelle ,Riesische Schutzherren® gezeigt.

RIESISCHE SCHUTZHERREN

Rolle des Riesen Typ des Gruppen-Schutzherrn

Boss Verbrechersyndikat
Finanzier Adeliger
Kriegsherr Militarverband

Rolle des Riesen Typ des Gruppen-Schutzherrn

Seher Uraltes Wesen
Souverdn Souverdn
Tutor Akademie
Boss

Riesenbosse setzen Grofie und Starke als Mittel ein,

um Gemeinschaften kleinerer Kreaturen Reichtum und
Macht abzuzwingen. Sie kénnten drohen, den Abenteurern
oder deren Angehdrigen etwas anzutun, wenn sie sich
ihren Befehlen widersetzen. Sie kénntén ihnen auch
anbieten, die Gewinne einer moralisch oder rechtlich
fragwiirdigen Unternehmung mit ihnen zu teilen.

Der archetypische riesische Boss ist ein Higelriese,
vielleicht schlauer als die meisten, der sich darin gefallt,
seine den kleineren Kreaturen tiberlegene riesische
Stirke zu demonstrieren. Vielleicht betreibt er ein Schutz-
geldgeschift, schickt eine Rauberbande auf die Strafien
oder lasst Leute entfiihren, um Losegelder zu erpressen.
Ein riesischer Boss konnte sogar ein Piratenleben fithren
und in die enormen Fufistapfen von Huzza treten, einem
Hiigelriesen aus der Welt der Vergessenen Reiche.

Die Tabelle ,Boss-Aufgaben® enthilt Vorschlage,
was fiir Missionen ein riesischer Boss den Abenteurern
antragen konnte.

Boss-AUFGABEN
W6 Aufgabe

1 Der kostbarste Schatz des Riesen wurde gestohlen.

Die Diebe sind in die Kanalisation geflohen — dorthin
kann der Riese ihnen nicht folgen. Stellt die Diebe und
bringt den Schatz zurtick.

2 Eine rivalisierende Bande ist auf das Territorium des
Riesen eingedrungen. Spioniert diese Rivalen aus und
bringt in Erfahrung, an welchem Ort der Riese am besten
zuschlagen kann, um sie aus dem Weg zu rdumen.

3 Jemand, der fiir den Riesen arbeitet, bestiehlt ihn. Findet
heraus, wer es ist, und sorgt dafiir, dass er den Riesen
nie wieder tibers Ohr haut.

4 Der Riese hat eine Rechnung mit einem michtigen Gegner
offen (vielleicht mit einem Drachen, einem Betrachter oder
einem anderen monstrésen Verbrecherboss). Sorgt dafiir,
dass der Boss tiberlebt!

5  Der Boss will an einen Schatz kommen, der in einem
unterirdischen Versteck verwahrt wird, an das der Riese
nicht herankommt. Plant den perfekten Coup und setzt
ihn um.

6  Eine andere Abenteurergruppe weigert sich, dem Boss
langer zu dienen. Findet sie und tberredet sie zur Riick-
kehr — oder lauft zu ihnen {iber, um den Riesen zu stiirzen.

FINANZIER

Riesische Finanziers sind extrem reich und verfolgen
personliche Ziele und Interessen, die meist mit dem Erwerb
von noch mehr Reichtum zu tun haben. Sie locken die
Abenteurer schlicht mit dem Versprechen eines regelmafigen
Einkommens und eines luxuriésen Lebensstils.
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Der archetypische riesische Finanzier ist ein Wolkenriese,
der fortlaufend versucht, seinen Rang im Ordning zu
erhohen, indem er noch mehr Reichtum anhauft. Er konnte
Schatzsuchen in uralten Ruinen, Missionen zum Auffinden
wertvoller Ressourcen oder sogar das Erschliefen neuer
Land- und Seewege finanzieren.

Die Tabelle ,Finanzier-Aufgaben” enthilt Vorschlidge
zu passenden Expeditionen, die ein Riese finanzieren
koénnte.

FINANZIER-AUFGABEN
W6 Aufgabe

1 Folgt einer Karte in einem alten Folianten zu einer Jange
vergessenen Ruine, um dort Schitze oder Uberlieferungen
zu entdecken.

2 Findet eine neue Route an unwirtlichem Geldnde wie
Wiisten oder Meeren vorbei — oder hindurch.

3 Wagt euch auf der Suche nach Ressourcen oder seltenen
magischen Kristallen ins Unterreich und kartiert eure
Route, damit Bergleute ihr folgen kénnen.

4 Sabotiert das Geschift eines rivalisierenden Riesen.

5  Eskortiert einen Wagen oder eine Karawane mit Waren
zu einer abgelegenen Ansiedlung von Riesen.

6  Wagt euch in eine triste Eindde vor, um darin eine
verschollene Ruinenstadt zu finden und zu erfahren,
welche Katastrophe die Region getroffen hat.

KRIEGSHERR

Riesische Kriegsherren befehligen eine militdrische
Macht, die tiblicherweise aus zahlreichen Humanoiden,
einigen Kreaturen eines niederen Riesentyps (Oger,
Zyklopen und Ettin) und ein paar Riesen des Ordnings
besteht. Die Abenteurer kénnten solchen Riesen als kundige
Soldner oder als Teil dieser Streitmacht dienen.

Der archetypische riesische Kriegsherr ist ein
Frostriese, der eine Horde wilder Soldaten befehligt.
Die Abenteurer kénnten in seinen Diensten an grofien
Schlachten oder kleineren Spezialeinsitzen mitwirken.

Die Tabelle ,Kriegsherr-Aufgaben” bietet Missionen,
die der Riese ihnen tibertragen kénnte.

KRIEGSHERR-AUFGABEN
W6 Aufgabe

1 Eliminiert einen Champion oder Kommandanten in den
hinteren Reihen der gegnerischen Streitmacht.

2 Uberwacht die Verteidigung eines Versorgungsdepots,
wihrend ein Gegner angreift.

3 Sabotiert oder stehlt eine michtige magische Waffe, ehe
der Gegner sie gegen die Krifte des Riesen einsetzen kann.

4 Sammelt Informationen zu Stirken, Standorten und
Zusammensetzungen gegnerischer Truppen oder
zu ihren Versorgungslinien.

5  Beschiitzt die Krifte des Riesen vor dem Angriff eines
Drachen.

6  Unterdriickt die Aktivitaten von Banditen und Rebellen
auf dem Territorium des Riesen.
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SEHER
Riesische Seher werden von Visionen geleitet — Blicke
auf mogliche Zukiinfte, Botschaften eines Gottes oder
Einfliisterungen eines fremden Bewusstseins — und
schicken Abenteurer in die Welt, damit sie tun, was diese
Visionen verlangen. Die Abenteurer teilen vielleicht den
Glauben der Seher an die hohere Macht, die die Visionen
schickt, oder sie sind zwar skeptisch, wissen jedoch die
Vorteile der Schutzherrenschaft der Seher zu schitzen.

Der archetypische riesische Seher ist ein Sturmriese
auf der Suche nach Anzeichen fiir Annams Aktivitéten.
Er kénnte in Naturphdnomenen nach Omen suchen,
Weltereignisse manipulieren, damit sich Prophezeiungen
erfiillen, oder die Welt und ihre Vélker auf eine Katastrophe
apokalyptischen Ausmafdes vorbereiten.

In der Tabelle ,,Seher-Aufgaben” findest du Vorschliage
fiir Missionen, die ein riesischer Seher den Abenteurern
antragen koénnte.

SEHER-AUFGABEN
W6 Aufgabe

1 Helft dem Riesen, ein uraltes Ritual durchzufithren, um

ein Omen oder eine Offenbarung von Annam zu enthullen.

2 Stehlt die Forschungsnotizen eines uralten Weisen
(vielleicht eines Drachen oder Yugoloths), die relevante
Informationen zu Annams Aktivititen enthalten.

3 Erkundet die Ruinen eines uralten Annam-Tempels
auf der Suche nach Aufzeichnungen zu Offenbarungen

oder Prophezeiungen.

4 Folgt einem verheerenden Sturm durch die Lande,
kartiert seinen Weg sorgfiltig und katalogisiert die
Zerstdrung, die er hinterlassen hat.

5  Wagt euch zu einem Drachenschatz vor, um ein Gerit zu
stehlen, das die Positionen unsichtbarer Himmelskérper
verfolgt.

6  Sucht nach Hinweisen auf den Standort von Annams
Querbeil (siche Kapitel 5) oder einem anderen Artefakt,
das mit den Géttern des Ordnings in Verbindung steht.

SOUVERAN
Riesen, die tiber riesische Ansiedlungen herrschen, brauchen
oft humanoide Agenten, die sie als Emisséare zu kleineren
Volkern schicken kénnen — und vielleicht an Orte, die
fiir Riesen unzuginglich sind. Abenteurer kénnten eine
solche Rolle aus Loyalitit gegeniiber dem riesischen
Souveridn annehmen, oder sie kénnten gezwungen oder
bestochen werden, dem Riesen zu dienen.

Der archetypische riesische Souverin ist ein Feuerriese,
der eine erhebliche Anzahl kleinerer Leute befehligt —
oft Armeen von Humanoiden — und tiber eine riesische
Gemeinschaft gebietet. Abenteurer in den Diensten des
Souverins kénnten die militirischen, diplomatischen oder
geheimen Ziele des Riesen bei Missionen von taktischen
Angriffen bis hin zu Sabotage vorantreiben.

Die Tabelle ,,Souverdn-Aufgaben” fithrt einige Missionen
auf, die ein riesischer Souverdn den Abenteurern antragen
kénnte.



SOUVERAN-AUFGABEN
W6 Aufgabe

1 Beschafft Informationen von einem feindlichen riesischen
Souveran.

2 Schwicht oder entfernt einen Rivalen des Souverins —
einen ehrgeizigen General, einen fanatischen Priester
oder einen neidischen Bruder.

3 Bekampft Korruption oder Untreue unter den Riesen und
verhindert, dass diese ihre Stirke missbrauchen, um die
kleineren Einwohner der Ansiedlung auszubeuten.

4 Bringt einem machtigen Drachen Geschenke — und lber-
redet ihn, die Ansiedlung der Riesen nicht zu zerstéren.

5  Unterdriickt eine Rebellion, die von den kleineren Leuten der
Ansiedlung vorbereitet wird — oder unterstiitzt sie heimlich.

6  Gebt vor, Diplomaten bei Laune zu halten, wihrend ihr
versucht, den geheimen Grund fiir ihre Anwesenheit

in Erfahrung zu bringen.

TuTor
Riesen, die als Tutoren von Abenteurern fungieren, sind oft
aus der Gesellschaft der Riesen ausgestofien, leben freiwillig
oder aus Notwendigkeit unter kleineren Volkern und teilen
das uralte Wissen der Riesen mit ihnen. Oft sind sie daran
interessiert, eigene esoterische Studien zu betreiben und
ihre Erkenntnisse mit wissbegierigen Studenten zu teilen.
Der archetypische riesische Tutor ist ein Steinriese,
der {iberzeugt ist, dass die Oberflichenwelt — die Welt der
Trdume — wichtige Weisheiten zu teilen hat, so wie auch
die Goétter manchmal durch Traume sprechen. Er kénnte
seine Studenten in Steinmetzkunst, Runenmagie oder der
Geschichte der Riesen unterweisen und sie auf Missionen
schicken, um Wissen aus der Traumwelt zu sammeln.
Die Tabelle ,Tutor-Aufgaben” enthilt Ideen, welche
Aufgaben ein riesischer Tutor seinen abenteuerlustigen
Studenten antragen kénnte.

TUTOR-AUFGABEN
W6 Aufgabe

1 Fangt Elementarkolosse (siehe Kapitel 6) oder andere
Kreaturen ein, die ein abgelegenes Tal, eine Insel oder
eine Hohle bewohnen, und dokumentiert sie.

2 Erkundet die Effekte eines planaren Knotenpunkts auf
Zauberwirken, Kreaturen und magische Gegenstinde.

3 Erkundet eine uralte Ruine, um die Ursache der Seuche, des
Konflikts oder der magischen Katastrophe herauszufinden,
die die Riesen ausgeldscht hat, die einst dort lebten.

4 Findet die geheime Halbebene, auf der eine uralte riesische
Stadt verborgen liegt, um eine Katastrophe abzuwenden.
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W6 Aufgabe
5 Findet einen Satz Artefakte, die gepliindert und in alle
Winde verstreut wurden, als eine Ansiedlung von Riesen fiel.
6  Ergriindet die Geheimnisse einer riesischen Sekte, die durch
den Zorn der Gétter vom Angesicht der Welt getilgt wurde.

KAMPAGNEN

Riesen existieren (oder existierten) in praktisch jeder
D&D-Welt. Heute sind sie allerdings nur noch eine
Randerscheinung. Wenn du Riesen in den Mittelpunkt der
Vergangenheit oder Gegenwart deiner Kampagne riicken
willst, bietet dir dieser Abschnitt Inspirationen dazu.

EINE WELT DER RIESEN

Beim Aufbau einer Kampagnenwelt mit Riesen in
prominenter Position musst du zunichst entscheiden,
ob die Riesen gegenwirtig eine Bliitezeit erleben oder
die Ruinen aus ihrer Vergangenheit bevélkern.

RIESISCHE BLUTEZEIT

Du kénntest deine Kampagne in einer Welt stattfinden
lassen, in der die Riesen noch immer tiber kleinere Volker
herrschen — wie Annam es gewollt hat, kénnten die Riesen
sagen. Es konnte sich um die Jahrtausende alte Vorzeit
einer Kampagnenwelt wic die der Vergessenen Reiche oder
Eberrons handeln, als die Imperien der Riesen bliihten.
Oder es konnte eine Welt sein, die du selbst erdacht hast
und in der die Riesen vielleicht seit zahllosen Generationen
ununterbrochen herrschen. Erwige beim Aufbau einer
solchen Welt diese vier Schliisselfragen:

Wie leben die verschiedenen Arten von Riesen zusammen?
Es konnte ein einzelnes Imperium der Riesen in der
Welt geben, und die Riesen darin {ibernehmen Rollen je
nach ihrer Position im Ordning. Oder es existieren mehrere
kleinere Reiche mit unterschiedlichen Graden gegenseitiger
Feindschaft. Vielleicht besitzen die Sturmriesen ihr
eigenes Reich (oder mehrere), Wolkenriesen haben ihre
cigenen Domaéanen, Feuerriesen wieder andere und
so weiter. Oder es konnte verschiedene Reiche geben,
in denen jeweils mehrere Arten von Riesen leben.

Welche Stellung haben Humanoide? Vielleicht sehen
die Riesen sich als Wachter der Welt, deren gottlich
bestimmte Rolle darin besteht, die kleineren Vélker
zu beschiitzen und zu férdern, und Humanoide leben
als geschétzte Biirger in den riesischen Reichen.

Oder vielleicht sind die Humanoiden neu in dieser
Welt, und die ersten kithnen Abenteurer versuchen,

in einer feindlichen Welt einen Platz fiir ihre Volker

zu finden. Humanoide kénnten in manchen Reichen
(vor allem solchen von Wolken- oder Sturmriesen)
komfortable Positionen bekleiden, in anderen hingegen
unterdriickt und gejagt werden. Sie kénnten (freiwillig
oder zwangsweise) unterschiedliche Biindnisse mit
unterschiedlichen Arten von Riesen schliefben, sodass
die Riesen des Ordnings als Schutzherren oder Gegner
fungieren.
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Welche Rolle spielen Drachen? In den Vergessenen
Reichen und Eberron haben die Riesen in grauer
Vorzeit Krieg gegen die Drachen gefiihrt und um die
Herrschaft iber die Welt gekdmpft. Vielleicht haben
sie in deiner Kampagnenwelt einen dhnlichen Krieg
gewonnen und die Drachen marginalisiert oder sogar
ausgeléscht. Woméglich ist ein solcher Krieg noch immer
im Gange. Drachen konnten ihre eigenen Reiche neben
denen der Riesen haben. Die Koexistenz kénnte fried-
lich oder aber angespannt und von gelegentlichen
Scharmiitzeln durchbrochen sein. Alternativ kénnten
Riesen und Drachen an einem Strang gezogen haben,
um jeden Widerstand gegen ihre Weltherrschaft zu
ersticken.

Welche Rolle spielen die riesischen Goétter? Wenn
die Riesen so iiber die Welt herrschen, wie Annam
es vorgesehen hatte, hat der Allvater seinen Kindern
vielleicht nicht den Riicken gekehrt. Er konnte hier
eine viel aktivere Gottheit sein, und die Riesen kénnten
ihn stiarker verehren und ihm engagierter dienen. Oder
vielleicht haben die Riesen ihr uraltes Imperium mit
der Hilfe anderer Krafte wie dem elementaren Bosen,
Diamonenfiirsten oder Drachengéttern wieder aufgebaut.

VON RIESEN GESTALTET

Du kannst auch eine Kampagne gestalten, in der die
uralten Riesen eine Rolle spielen. Ob die Welt auch noch
heute lebendige Riesen enthilt — und wie viele davon —,
ist dir iiberlassen. Eine solche Kampagne kénnte sich um
die Dominanz der Riesen in der Weltgeschichte drehen,
und alle uralten Stétten, die Magie und die Schétze in
deinem Abenteuer stehen mit Riesen in Zusammenhang.

Die Kampagne kénnte eine postapokalyptische Stimmung
haben, wenn die Humanoiden sich ausbreiten und beginnen,
die Ruinen einer Welt zu erkunden, die von Riesen zerstort
wurde. Oder die riesischen Imperien sind ein uraltes
Mysterium, von der modernen Welt vergessen, bis eine
der alten Stéitten und ihre Schitze entdeckt werden und
die Geschichte neu geschrieben wird.

Die Gewdlbe und Ruinen, die die Abenteurer erkunden,
kénnten allesamt von Riesen geschaffene Orte sein. Oder
einige davon sind Festungen von Gegnern der Riesen,
vielleicht unterirdische Bollwerke, in denen Zwerge Zuflucht
vor riesischen Angriffen gesucht haben. Wenn es normal
ist, dass die erkundeten Stitten riesische Dimensionen
haben (siehe Kapitel 4), sollten die Charaktere darauf
vorbereitet sein, gigantische Treppenstufen zu erklimmen
und mit weiteren entsprechenden Heerausforderungen
zurechtzukommen.

In D&D-Welten wird oft angenommen, dass manche
magischen Gegenstinde (vor allem Artefakte) in uralten
Zeiten mithilfe vergessener Techniken geschaffen wurden.
Du kénntest beschliefen, dass solche Gegenstande in
deiner Kampagne entweder von Riesen oder von deren
Gegnern hergestellt wurden. Magische Gegenstidnde von
Riesen kdnnten sich magisch an kleinere Leute anpassen,
oder es gibt fahige Handwerker, die Techniken beherrschen,
mit denen sie die Gegenstinde verdndern kénnen,
Kapitel 5 enthilt weitere Informationen und Vorschlige
zu magischen Gegenstdnden und anderen Schitzen,
die von Riesen geschaffen wurden.



EREIGNISSE EINER KAMPAGNE

Wenn du keine Welt entwickeln willst, die sich um die
An- oder Abwesenheit von Riesen dreht, kannst du
stattdessen eine Kampagne rund um weltbewegende
Ereignisse autbauen, die von Riesen ins Werk gesetzt
wurden. Sturmkénigs Donner ist ein Beispiel: Die Ereignisse
in diesem Abenteuer von Kampagnenlinge werden
losgetreten, als Annam das Ordning aufler Kraft setzt
und die Téchter eines Sturmriesenkonigs Intrigen
spinnen. Ahnliche Ereignisse kénnten Beginn, Mitte
oder Ende einer Kampagne markieren, wenn die
Aktionen von Riesen die Welt erschiittern.

Die Tabelle ,Weltbewegende Ereignisse” bietet
Inspirationen fiir Ereignisse, die durch Riesen ausgelost
wurden und den Verlauf deiner Kampagne definieren
oder verdndern kénnten.

WELTBEWEGENDE EREIGNISSE
W8 Ereignis

1 Ein Riese, der behauptet, prophetische Inspirationen
von Annam erhalten zu haben, vereint versprengte
Banden von Riesen zu einer michtigen politischen
und militdrischen Kraft.

2 Der Tod eines Sturmriesen fithrt zu umfangreichen
Kampfen unter verschiedenen riesischen Anfithrern,
die alle das entstandene Machtvakuum fiillen wollen.

3 Ein kataklysmisches Ungliick (ein Vulkanausbruch, ein
nicht enden wollender Winter oder Sturm etc.) vertreibt
sowohl Riesen als auch kleinere Vélker aus ihrer Heimat.
Erst spiter entdecken die Abenteurer, dass Riesen das
Ungliick herbeigefiihrt haben.

4 Eine michtige Armee, von Riesen gefiihrt, startet eine
Invasion auf die Nachbarn, insgeheim motiviert vom
Verlangen, eine uralte Ruine zu erreichen, die sich
dort befindet.

5 Humanoide machen mobil, um die Riesen zu stiirzen,
die sie unterdriicken, sind im Kampf jedoch hoffnungslos
unterlegen.

6  Eineder riesischen Organisationen, die in Kapitel 2
beschrieben sind, wird gegriindet oder kommt erstmals
in diese Welt.

7 Ein Gruppe von Riesen auf gigantischen Segelschiffen
landet an einer Kiiste, die vdn Humanoiden bewohnt ist.
Keines der Volker hatte zuvor Kontakt mit dem jeweils

anderen Volk oder mit dessen Landen.
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8  Eine kleine, aber wachsende Zahl von Riesen hilt die
Abenteurer fiir die Erfiillung einer uralten Prophezeiung
iiber Annams Riickkehr — die entweder den Untergang
oder das Wiedererstarken der Riesen bedeutet.

RIESEN UND ANDERE URALTE WESEN

In der mythischen Geschichte der meisten D&D-Welten
spielen Riesen — neben Drachen — eine privilegierte Rolle
unter den ersten intelligenten Kreaturen der Welt. Elfen
und Zwerge kamen in den meisten Welten spéter dazu,
und andere Vélker werden von den alten Vélkern generell
als geschichtlich jiinger betrachtet. Die Betrachtung der
Beziehungen zwischen diesen uralten Wesen — sowohl
historisch als auch aktuell — kann ein interessanter Weg
zum Entwickeln einer Kampagne sein, bei der Riesen

im Vordergrund stehen.

URALTE GESCHICHTE
Die Geschichte der Riesen und der anderen uralten
Volker muss in deiner Welt keine wichtige Rolle spielen,
kénnte jedoch langfristige Implikationen haben. In den
Vergessenen Reichen hegen Riesen und Drachen
bisweilen Groll aufeinander, zuriickzufithren auf den
Tausendjidhrigen Krieg, der ihre uralten Imperien vor
vielen Jahrtausenden verwiistet hat. Auch fiir solch
langlebige Kreaturen sind fiinfundzwanzigtausend
Jahre eine lange Zeit fiir Groll. In deiner Welt hat es
vielleicht nie einen Konflikt zwischen Riesen und
Drachen gegeben, oder sie haben sich schon vor langer
Zeit von ihrem Groll verabschiedet. Vielleicht haben
sich Riesen und Drachen in den Zeiten seither schon
zusammengeschlossen — in einem verzweifelten Versuch,
den Aufstieg jingerer Volker zu verhindern. Oder bose
Riesen haben sich sogar mit chromatischen Drachen
verbiindet, wihrend die guten Riesen im alten Konflikt
zwischen den Kinder Bahamuts und den Kindern
Tiamats an der Seite der metallischen Drachen standen.
In vielen D&D-Welten spielt auch ein uralter Konflikt
zwischen Zwergen und Riesen eine Rolle. Diese Feindschaft
wird bei gewissen magischen Gegenstanden deutlich.
Sie wurden von Zwergen geschaffen, um gegen Riesen
(und andere Kreaturen des Riesentyps) besonders effektiv
zu sein: der Zwergische Wurthammer, Uberschutt und die
Axt der Zwergenfiirsten. Diese Geschichte des Konflikts
wird haufig als reiner Territorialkampf dargestellt,
da sowohl Zwerge als auch Riesen Gebirgsregionen
bevorzugen. Aber die Mythen, die von Riesen und
Zwergen in manchen Welten gleichermafden erzihlt
werden, beschreiben, dass der Konflikt sich bis in
gottliche Reiche erstreckt hat. Der Gott Moradin, der
von vielen Zwergen verehrt wird, soll die bésen Gétter
der Riesen verabscheuen. Du kénntest freilich dennoch
beschlieden, dass Zwerge und Riesen in deiner Welt
eine lange freundschaftliche Geschichte haben oder dass
Zwerge oft an der Seite guter Riesen gegen die Intrigen
und Verwiistungen béser Riesen kimpfen. Vielleicht
sind viele Zwerge Untertanen in Gebirgsreichen, die
von Riesen regiert werden. Sie leben friedlich und im
Wohlstand unter wohlwollenden Sturmriesenherrschern
oder aber in Armut unter Feuerriesentyrannen.
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EINSTURZEN LASSEN WOLLEN?

Die meisten Geschichten der D&D-Welten kennen
keine besonderen Feindschaften zwischen Elfen und
Riesen. Vielleicht haben Elfen und Riesen in deiner Welt
friedlich in verschiedenen Regionen der Welt koexistiert.
Oder vielleicht haben sie erbittert gegeneinander gefochten:
Ein Elfischer Wurfspeer (vergleichbar mit einem
Zwergischen Wurthammer) kénnte ein magisches Relikt
solcher uralten Kdmpfe sein. Méglicherweise haben
Elfen und Riesen auch gemeinsam daran gearbeitet,
der Herrschaft boser Drachen tiber die junge Welt ein
Ende zu machen, und das Verhéltnis der beiden Volker
ist von gegenseitigem Respekt geprégt.

KRIEG DER URALTEN WESEN

Du kénntest dich auch fiir eine Kampagne entscheiden,
in der die Konflikte zwischen den uralten Wesen — wie
der Tausendjihrige Krieg zwischen Riesen und Drachen
in den Vergessenen Reichen — nicht langst Geschichte,
sondern Gegenwart sind. Du kénntest eine ganze Kampagne
im Schatten eines solchen Konflikts autbauen. Dazu kannst
du die Ideen unter ,Kampf der Titanen" weiter vorne in
diesem Kapitel aufgreifen und auf mehrere Abenteuer
ausdehnen.

Der Krieg ist moglicherweise kein schlichter Konflikt
zwischen den beiden Parteien Riesen und Drachen.
Vielleicht haben sich Elfen, Zwerge, gute Riesen und
metallische Drachen gegen einen Zangenangriff
von bésen Riesen und chromatischen Drachen
zusammengeschlossen. Oder der Krieg tobt zwischen
Drachen und Elfen, wihrend Riesen sich bemiihen,
kleinere Vélker vor den Auswirkungen zu beschiitzen.

Es koénnten auch andere Vélker und Monster beteiligt
sein. Der Krieg kénnte ein {iberwiegend unterirdisch
stattfindender Zusammenstof von Steinriesen und
Gedankenschindern sein, wihrend Zwerge und Drow
den erderschiitternden und Héhlen zum Einsturz
bringenden Kampffolgen zu entkommen versuchen.
Oder Sturmriesen kimpfen gegen Kraken und andere
Albtraume der Tiefe, wahrend Kiistenstddte und
Handelsschiffe versuchen, verheerende Stiirme und
gigantische Wellen zu {iberstehen.

Der Tausendjdhrige Krieg in den Vergessenen Reichen
wahrte nicht ohne Grund tausend Jahre: Weder Riesen
noch Drachen waren besonders zahlreich, und konkrete
Gefechte zwischen Riesen und Drachen waren selten.
Daher kénntest du eine Kampagne gestalten, bei der es
wihrend der weltbewegenden Ereignisse, die in ,Ereignisse
einer Kampagne® beschrieben sind, nur zu wenigen
Kéampfen zwischen den Kriegsparteien kommt. Du konntest
die Kampagne mit einem solchen Kampf beginnen
lassen und die Abenteurer Monate oder sogar Jahre
mit den Auswirkungen des kataklysmischen Kampfs
beschéftigen, um deiner Kampagne dann mit einem
zweiten Kampf eine neue Richtung zu geben. Vielleicht
bringt ein dritter, wahrhaft katastrophaler Kampf die
Kampagne zum Abschluss — und die Abenteurer sind
dann so weit aufgestiegen, dass sie sich mafdgeblich
daran beteiligen kénnen.



MYTHISCHE RIESEN

Eine weitere Moglichkeit, Riesen zu einem bedeutenden
Teil deiner Kampagne zu machen, besteht darin, sie in
die Mythologie deiner Welt einzubinden. Die Nachfahren
der riesischen Gotter (siehe Kapitel 6) kénnten in diesen
Mythen eine wichtige Rolle spielen, wie die folgenden
Beispiele illustrieren.

DER SECHSSTUFIGE BERG

In der Mitte der Welt befindet sich ein gigantischer Berg —
die uralte Heimat der Riesen in dieser Welt. Der Berg
verkorpert das Ordning auf vertikale Art und Weise,
von seinen Ausldufern bis hoch zum Sturm, der ewig
um seinen himmelhohen Gipfel tobt. Die Riesen wurden
in grauer Vorzeit von diesem Berg verbannt, und die
Nachkommen von riesischen Goéttern, von Engeln, Teufeln
oder anderen tibernatiirlichen Wesenheiten wachen
iiber den Ort, damit die Riesen erst zuriickkehren, wenn
Annam ihnen die Erlaubnis gibt. Welche Geheimnisse
der Weltenschopfung, welche uralten Geschichten sind
an diesem mythischen Ort verborgen?

DIE SECHS SCHLAFER

Es gibt sechs Nachkommen riesischer Gotter in der Welt.
Es sind nahezu géttliche Titanen, die schlafen, bis Annam
sie erweckt. Ihre schlummernden Gestalten definieren
das Terrain in einer bestimmten Region der Welt - oder
vielleicht in bis zu sechs Regionen, sofern die Titanen in
aller Welt verteilt sind. Einer Prophezeiung zufolge konnen
sie auch vorzeitig erweckt werden, was zur Zerstérung
der Welt fiihrt.

DIE UNENDLICHE SAGE

Obwohl Annam Diancastras Wunsch nach Géttlichkeit
erfiillt hat, durchstreift sie noch immer die Welten der
materiellen Ebene und erlebt die skurrilen Abenteuer,
von denen in zahlreichen Sagen erzdhlt wird. Diancastra
ist eine Trickstergestalt, deren Neugier, Habgier und
Wanderlust sie immer wieder in heikle Situationen
bringen — aus denen sie sich dann dank ihrer Gerissenheit
und gelegentlich auch durch Anwenden ihrer riesischen
Stirke zuverldssig befreit. Meist tarnt sie sich als junge
Sturmriesin, doch sie kann auch als Mensch, Elfe oder
Gnomenfrau erscheinen, sodass ihre wahre Identitit fast
unmdglich zu erkennen ist. Sie front den verschiedensten
weltlichen Geniissen und weifd die Gesellschaft sterblicher
Kreaturen aller Arten zu schitzen. Es reizt sie auch stets,
weitere Zauber zu erlernen, vor allem solche der Schule
der Verzauberung oder der [llusion.

Obwohl ihre Heldentaten sich stets um ihre eigenen
Wiinsche zu drehen scheinen, verfolgt Diancastra doch
ein hoheres Ziel: Sie will Annam {iberzeugen, seine
Abgeschiedenheit aufzugeben und den Riesen wieder auf
ihren rechtméBigen Platz an der Spitze der geschaffene
Ordnung zu verhelfen. Abenteurer, die mit ihren Ranken
zu tun bekommen, kénnten es schlieflich in der Hand
haben, Annams Riickkehr zu veranlassen — oder zu
verhindern!

ERDFORMER

Ob in ehrwiirdigen Mythen, alltdglichen Volkserzdhlungen
oder als schlichte Tatsache vermittelt: Riesen haben

in der Friihzeit der Welt die Landschaft geformt. Die
gigantischen Findlinge in der Heidelandschaft wurden
nicht von Gletschern mitgefiihrt, sondern von Riesen
fallengelassen oder absichtlich dort platziert. Ein grofier
Canyon ist nicht durch Aonen der Erosion, sondern durch
die Axt entstanden, die eine miide Riesin nach einem
langen Tag des Biaumefillens (oder Drachentétens) hinter
sich hergeschleift hat. Die Basaltsdulen, die bei Ebbe
sichtbar sind und eine Insel mit dem Festland verbinden,
sind nicht das Ergebnis vulkanischer Aktivititen, sondern
das Werk uralter Riesen. Ein Krater oder ein See kénnte
der Ort sein, an dem ein uralter Riese seine FuB3spuren
hinterlassen oder geschlafen hat, oder er ist beim Versuch
gestiirzt, die Stufen zu Annams Palast zu erklimmen.
Solche Orte konnten mit Elementarmagie gesattigt sein,
was sie zu wahrscheinlichen Stétten fir Gewolbe oder
Monsterhorte macht. Wer sich diese Sagen genau ansieht
und die Orte auf einer Karte verbindet, konnte den Weg
nachzeichnen, den ein uralter Riese genommen hat, und
an dessen Anfang oder Ende ein grofies Mysterium wartet.

GARTEN DER FREUDE

In einer lebensfeindlichen Welt sind die Riesen dafiir
zustindig, kleine Enklaven zu schaffen, in denen
Humanoide gedeihen kénnen. Vielleicht kontrollieren
Sturm- und Wolkenriesen das Wetter, um inmitten
einer weltumspannenden Wiiste oder Eistundra kleine
Géarten mit angenehmen Temperaturen zu schaffen.

Die Kampagne koénnte davon handeln, was den Einwohnern
eines solchen Gartens widerfahrt, wenn dessen riesischer
Beschiitzer krank wird oder stirbt. Oder die Garten
sind Stoff von Legenden in eciner rauen Welt, in der es
nur die tapfersten Entdecker wagen, sich auf die Suche
nach ihnen zu machen.

RIESEN HALTEN DIE WELT AUFRECHT

Sechs Nachkommen riesischer Gotter halten die Welt
buchstéblich zusammen. Vielleicht sind sie dafiir zustandig,
die Kontinente iiber dem Meeresspiegel zu halten oder
das Himmelszelt zu stiitzen, oder sie konnten die Welt
mit magischen Methoden zusammenhalten. Wenn diese
Titanen getotet werden, versinkt die Welt im elementaren
Chaos. (Die Riesen des Zirkels der Weltenwurzel — siche
Kapitel 2 — kénnten dafiir verantwortlich sein, diese
Nachkommen zu beschiitzen.)

URALTE FURSPRECHER

Die Riesen haben geheimes Wissen und geheime

Magie der Gotter gestohlen, mit den Humanoiden

geteilt und den kleineren Vélkern so beim Aufbau ihrer
ersten Zivilisationen geholfen. Fiir dieses Verbrechen
wurden die Riesen Jahrtausende lang von den eitlen,
rachsiichtigen Gottern bestraft. Manche Riesen geben
den Humanoiden die Schuld an dieser Bestrafung.
Andere sehen es weiterhin als ihre Verantwortung an,
kleineren Vélkern zu helfen und sie zu unterweisen.
(Alternativ waren die Riesen vielleicht dafiir verantwortlich,
den Humanoiden das Wirken boser Magie beizubringen,
und wurden dafiir zu Recht bestraft.)

KAPITEL 3 | ABENTEUER MIT RIESEN
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KAPITEL 4

RIESISChE ENKLAVL

IESES FUR DEN SPIELLEITER VORGESEHENE
Kapitel stellt riesische Enklaven vor: Orte, die
Riesen schufen, die unter ihrer Kontrolle stehen
oder die anderweitig von ihnen und ihrer
Magie herriihren. Jeder Abschnitt umfasst
eine Karte der riesischen Enklave, eine Beschreibung
ihrer Merkmale und wundersamen Eigenschaften sowie
Abenteuerideen.
Dieses Kapitel behandelt die folgenden riesischen
Enklaven:

Nebeltal
Runenkreis

Annams Wiege
Aschegrotte

Der Rand des Horizonts Singende Sande
Donnerwarte Sternenschmiede
Endloser Felsrutsch Sturmaugenturm
Grolantors Speisekammer  Traumergriff
Verlassene Tiefe
Waldkristall

Weltenwurzel-Schéssling

Heulender Eisberg
Hiateas Herd
Karontors Feste

ENKLAVEN VERWENDEN

Jeder der Orte in diesem Kapitel ist ein unbeschriebenes
Blatt: Du entscheidest, wer dort lebt, welche Absichten er
hegt und wie er mit Besuchern umgeht. Jeder Ort enthélt
eine Auswahl an Abenteuerideen, die Charaktere in die
Enklave locken oder ihnen einen Grund geben kénnten, sich
ihrer Magie zu bedienen. Die Abenteuerideen schlagen auch
bestimmte Kreaturen oder Tabellen fiir zuféllige Begegnungen
vor, die im Abschnitt ,, Begegnungen® in Kapitel 3 zu finden
sind. Einige dieser Ideen verweisen zudem auf andere
Enklaven und schaffen so Moglichkeiten, mehrere Orte

zu langeren Abenteuern aneinanderzureihen.

Lass deiner Fantasie freien Lauf, wenn du diese Enklaven
zu Abenteuerschauplitzen ausgestaltest. Kombiniere
verschiedene Begegnungstabellen, um zu sehen, was sich
daraus ergibt. Uberlege dir, wie es den Ton einer Geschichte
andern kann, wenn die Einstellung der Kreaturen dem Zufall
iiberlassen bleibt. Wenn ein feindlicher Riese die treibende
Kraft hinter einer Abenteueridee ist, wie verdndert sich
dann das Abenteuer, falls dieser Riese gleichgiiltig oder
gar freundlich gegeniiber den Charakteren ist?

ALLGEMEINE MERKMALE RIESISCHER
ENKLAVEN

An Orten, die von Riesen erbaut, umfunktioniert oder
eingerichtet wurden, hat alles einen entsprechend grofien
Mafstab. Das Schloss eines Riesen wartet mit gewaltigen
Thronen auf, mit Esstischen, die als Fundamente fiir das
Haus eines Menschen herhalten kénnten, und mit Besteck,

das sich als Bewaffnung fiir eine menschliche Armee eignen

wiirde. Als allgemeine Regel multiplizierst du jede Dimension
eines Raums oder Gegenstand mit drei, um seine Version
in riesischer Grofde abzuschitzen, oder mit vier, falls es um
etwas geht, was Wolken- oder Sturmriesen erschaffen haben.
Orte in riesischer Grofie haben folgende Merkmale:

Decken: Eine bequeme Deckenhéhe fiir Riesen liegt bei min-
destens sechs Metern. Die meisten Decken sind neun Meter
hoch, wobei besonders prachtvolle oder beeindruckende
Konstruktionen 18 Meter oder gar noch hoher aufragen.

Treppen: Von Riesen gebaute Stufen sind zwischen 45 und
90 Zentimeter hoch. Fiir grofie und kleinere Kreaturen sind
solche Treppen schwieriges Gelande. Leitern fiir Riesen
mit Sprossen im Abstand von 90 Zentimetern stellen
ebenfalls schwieriges Gelande fiir Kreaturen dar, die kleiner
als riesig sind.

Tiiren: Tirgriffe befinden sich {iblicherweise drei bis vier Meter
tiber dem Boden (oder in halber Kérpergréfie der Riesen, die
sie dort angebracht haben). Grofie oder kleinere Kreaturen
miissen an den Griff herankommen, um ihn zu entriegeln.
Das Offnen einer Tiir erfordert in der Regel, dass ein
Charakter den Riegel betétigt und ein anderer die Tiir auf-

zwéngt. Eine Kreatur muss bei entriegeltem Griff eine Aktion

verwenden, um die schwere Tiir aufzudriicken oder aufzu-

ziehen, wobei sie die Tiir mit einem erfolgreichen SG-12-Stér-

kewurf (Athletik) 6ffnet. (Wahlweise kannst du den SG auf
6 + den Stiarke-Modifikator der Riesen festlegen, die die Tiir
gebaut haben.) Bei einem Misserfolg geht die Tir nicht auf.

Ubergrofie Mobel und Gegenstiinde: Mébel und andere
Gegenstinde an einem Ort, der fiir riesige Riesen geschaffen
wurde, sind in der Regel dreimal so grofd wie ihre

Entsprechungen in Menschengréfe und ungefiahr siebenund-

zwanzigmal so schwer. Mittelgrofie und kleinere Kreaturen
koénnen tiber riesische Mébel klettern oder unter diese
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krabbeln, wobei sie als schwieriges Gelande gelten.
Solche Kreaturen kénnen sich unter besonders wuchtigen
Riesen-Mobelstiicken wie etwa einem vier Meter hohen
Esstisch normal bewegen.

ANNAMS WIEGE

Die Riesen eines uralten Reichs schufen eine mit besonderer
Macht versehene Form der Lebensrune, die die rohe schép-
ferische Kraft des Allvaters Annam biindelte. Die Riesen ver-
suchten, ihre eigene Welt zu erschaffen, wie Annam es einst
tat. So beschworen sie die Rune in einer gewaltigen Hohle
tief unter der Erde, die sie Annams Wiege nannten. Die Folge
war ein dauerhafter Riss im Gewebe der Wirklichkeit, der
zur positiven Ebene fiihrte — jener Quelle, aus der gleifdende
Energie durch das gesamte Multiversum flief3t, um Licht und
Leben zu ndhren.

Dieser Riss, ein glithender Schnitt am ,,Himmel“ der Hohle,
ist als GleiBende Sonne bekannt. Sie tiberflutet die weite
Hohle mit Licht und ungeziigeltem Leben. Die von dieser
Sonne versorgte Kaverne ist ein ausgedehntes tropisches
Dschungeldkosystem, in dem riesige Kreaturen gedeihen.

MERKMALE VON ANNAMS WIEGE

Die Gleifiende Sonne schwankt in ihrer Gréfie und Helligkeit,
um sich einem Zyklus von Tag und Nacht anzundhern.
Tagsiiber erzeugt der Riss ein helles Licht, das als
Sonnenlicht zahlt, und ldsst die Temperatur im Dschungel
auf etwa 38 Grad Celsius ansteigen. Nachts verblasst das
Strahlen zu ddmmrigem Licht, das nicht als Sonnenlicht
zahlt. Die Hohle ist 400 Meter hoch, und ihre Decke sieht
aus wie ein seltsam rauer, blauer Himmel. Das Mikroklima
in der Kaverne zeichnet sich neben dem Sonnenschein durch
bewolktes und regnerisches Wetter aus.

Karte 4.1 zeigt eine Region von Annams Wiege mit den
folgenden Merkmalen:

Dschungel: Gendhrt vom Licht der Gleif’fenden Sonne
und anhaltenden Regenfillen ist dieser Teil der Hohle
von ippigem Regenwald bedeckt. Der Dschungel ist
voller natiirlicher Gefahren, unter anderem Klingenranke
(wie im Spielleiterhandbuch erlautert).

Ruinen: Uralte, von Riesen erbaute Bauwerke liegen in Trim-
mern, teilweise vom wuchernden Dschungel verschluckt.

Daorfer: Von Riesen, Duergar, Tiefengnomen und anderen
Kreaturen bevélkerte Siedlungen sind tiber die Hoéhle
verstreut.

Wasserfall: Unter der Gleifienden Sonne stiirzt ein méchtiger
Fluss eine Steilwand hinab. Der Wasserfall glanzt mit
einem inneren Licht, das ihm die Sonne schenkt, und das
Wasser fliefit in kleineren Fliissen und Bachen durch den
Rest der Hohle. Der Wasserfall verbreitet auf neun Meter
ddammriges Licht. Das Wasser flussabwirts der Wasserfille
erzeugt auf 1,5 Meter ddmmriges Licht.

MAGIE IN ANNAMS WIEGE

Die Gleifdende Sonne verleiht Annams Wiege die folgenden
Eigenschaften:

Fiille von Leben: Andere Kreaturen als Konstrukte oder
Untote, die eine lange Rast in Annams Wiege beenden,
erhalten alle verbrauchten Trefferwiirfel zuriick und
entfernen zwei Erschépfungsstufen.
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Sonnendurchdrungenes Wasser: Wasser, das aus dem
Wasserfall entnommen wird, bewahrt die positive Energie,
die es in sich trigt, fir 24 Stunden. Wihrend dieser Zeit
erzeugt das Wasser in einem Radius von 1,5 Metern
dammriges Licht. Eine Kreatur, die kein Konstrukt oder
Untoter ist und das Wasser trinkt, erhélt 2W10 temporire
Trefferpunkte und die Vorteile des Zaubers Vollstidndige
Genesung. Eine Kreatur, die diese Vorteile erhalten hat,
kann sie erst nach Beendigung einer weiteren langen
Rast erneut erhalten.

Ebenenriss: Die Gleifdende Sonne ist ein dauerhaftes
»Einbahnportal” von der positiven Ebene.

ABENTEUER IN ANNAMS WIEGE

Hier sind einige beispielhafte Abenteuerideen, um Charaktere
zu Annams Wiege zu bringen oder ihnen Missionen zu geben,
denen sie in der Hohle nachgehen kénnen.

TRAUME IN STEIN
Eine grofbe Felssaule, die bis zur Decke der Hohle reicht,
ist der versteinerte Korper eines Elementarriesen. Der Arm der
Gestalt ist nach oben ausgestreckt und durchbricht die Héh-
lendecke, wo die Finger auf der dariiberliegenden Oberfldche
als der Traumergriff (siche dieses Kapitel) auftauchen. Die Alb-
traume der schlafenden Elementarmacht kénnten die Form von
Kreaturen aus der Tabelle ,Begegnungen bei einer teuflischen
Invasion“ oder der Tabelle ,,Begegnungen in einer riesischen
Nekropole“ in Kapitel 3 annehmen, und sie kriechen die ver-
steinerte Gestalt hinab, um die Bewohner der Héhle darunter
in Angst und Schrecken zu versetzen. Oder sie kdnnten beim
Traumergriff an die Oberfliche klettern und die Charaktere
in Annams Wiege fiihren, um dort ihre Quelle aufzuspiiren.
Die Albtraume kénnten eine einmalige Katastrophe
darstellen, was das Abenteuer zu einer Frage des Abwartens
und der Abwehr jener Kreaturen macht, die das Gebiet
terrorisieren. Alternativ kehren sie regelmafig wieder, was den
Charakteren abverlangt, einen Weg zu suchen, den Zyklus zu
beenden, indem sie die Albtrdume des schlummernden Titanen
lindern. Dies konnte unter Umstinden das Erklimmen seiner
gebirgigen Gestalt und das Einritzen der riesischen Rune fiir
,Freund” in seine Stirn erfordern.

DER VERIRRTE KLEINE FLUFFI

Ein verstortes riesisches Kind hat sein Haustier verloren und
bittet um Hilfe, es wiederzufinden, bevor es noch zu Schaden
kommt. Das Kind fiihrt die Charaktere in den Dschungel, wo
sie auf einen bedrohlichen Allosaurus stofien. Bevor etwaige
Feindseligkeiten ausbrechen, ruft das Kind entziickt: ,,Fluffy!“
Der Allosaurus wedelt mit dem Schwanz und rollt sich auf
den Riicken, um sich den Bauch kraulen zu lassen. Allerdings
haben Kreaturen aus der Tabelle ,Begegnungen mit Riesen-
artigen” in Kapitel 3 Jagd auf den Dinosaurier gemacht und
nidhern sich ihm nun, um ihn zur Strecke zu bringen.

KRANKE KRONE

Die angeschlagene Gesundheit eines verfluchten Herrschers
ist nur durch Wasser aus dem grofien Wasserfall der Héhle
heilbar. Doch Bergriesen von besonders gewaltiger Statur,
angefiihrt von einem Hiigelriesen-Lawinenmacher (siche
Kapitel 6) verehren dieses Wasser und trinken es auch in rauen
Mengen. Sie verteidigen den Wasserfall gewaltsam mit Kriegs-
bestien aus der Tabelle ,Begegnungen in einer Megafaunawelt”
oder ,Begegnungen in einer Dinosaurierwelt” in Kapitel 3.
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ASCHEGROTTE

Die Aschegrotte ist eine Begribnisstitte fiir Riesen. Seit der
Griindung dieses Orts — in grauer Vorzeit, als sich ein groBes
Reich von Riesen iiber die gesamte Welt erstreckte — brachten
Riesen aller Art ihre Toten hierher, um sie in diesem Nexus
ihrer ureigenen Magie zu bestatten.

Viele Riesen hegen starke religiése Uberzeugungen und
halten sich an strenge Tabus, was die Grotte anbelangt.
Manche kénnten eine tédliche Feindschaft mit ihren
Rivalen beilegen, um die Grotte gegen Eindringlinge zu
verteidigen. Andere weigern sich womoglich, sie iitberhaupt
zu betreten, wenn nicht gerade die Beisetzungsriten fiir einen
verstorbenen Angehoérigen durchzufiihren sind. Sterbliche
Uberreste, die in der Grotte zur Ruhe gebettet wurden,
bleiben friedlich, und die Macht der Héhle ist Untoten
ein Griuel.

Die Winde dieser Kiistenhohle aus weifdem Kalkstein sind
mit Mauerwerk verstiarkt und mit Versen beschriftet, die das
Ordning und die Ehrfurcht vor den eigenen Ahnen preisen.
Der grofite Teil der Hohle liegt hoch genug, dass die See nicht
an ihn heranreicht.

Karte 4.2 zeigt die Kammern und Grabstatten der
Aschegrotte, einschlieflich der folgenden Merkmale:

Gebeingruben: Die sterblichen Uberreste von Hiigelriesen
sind in Gruben aufgehiuft, in denen Aasfresser gedeihen.

Korallenbecken: Koralleniiberzogene Sturmriesenknochen
bedecken den Grund eines Beckens, das von den Wassern
einer schmalen Bucht gespeist wird.

Sarge: Stein- und Kristallsarge beherbergen die sterblichen
Uberreste von Steinriesen.

Urnen: Messing- und Eisenurnen enthalten Feuerriesenasche.

Verborgene Gruft: Eine geheime Tiir verbirgt einen
Aufbewahrungsort fiir Wolkenriesenstaub.

Vereiste Skelette: Frostriesenskelette in uralten Riistungen,
die mit ewigem Raureif bedeckt sind, liegen am Boden
oder wurden in eine sitzende Position gebracht.

Verstreut zwischen all diesen Urnen, Sérgen und Grabnischen
sind die sterblichen Uberreste anderer Kreaturen, die treue
Verbiindete oder Geliebte langst dahingeschiedener Riesen
waren, darunter riesenartige Kreaturen wie Ettin und Oger
und sogar einige Humanoide und andere Nicht-Riesen.

MAGIE DER ASCHEGROTTE

Die Magie der Aschengrotte verstarkt die natiirliche,
harmonische Ordnung der Dinge im Allgemeinen und die
des Ordnings im Besonderen. Sie lisst sich verwenden,
um FHliche zu brechen, Leiden zu lindern und Einsichten
in das zu finden, was zur{ick in seinen rechtmaBigen Lauf

tiberfithrt werden muss. Die Stétte ist geweihter Boden
mit den folgenden Eigenschaften:

Pfad des Ordnings: Eine Kreatur, die acht Stunden damit
verbringt, in der Grotte tiber das Wesen der Ordnung und
den rechtmifigen Verlauf der Geschichte zu meditieren,
kann am Ende dieser Zeit einen der folgenden Zauber
wirken (ohne dass dafiir zusétzliche Zauberzeit oder
Zauberkomponenten erforderlich wiren): Fluch brechen,
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Sagenkunde oder Vollstindige Genesung (auf dem 9. Grad
gewirkt). Das zum Zauberwirken verwendete Attribut ist je
nach Wahl der Kreatur Intelligenz, Weisheit oder Charisma.
Nach dem Wirken des Zaubers erhélt die Kreatur zwei
Erschépfungsstufen.

Verderben der Untoten: Tote Kreaturen kénnen in der
Grotte nicht zu Untoten werden. Ein Untoter, der die Grotte
in einem Zug erstmals betritt oder den Zug darin beginnt,
erleidet 22 (5W8) gleiflenden Schaden. Ein Untoter, der
durch diesen Schaden auf 0 Trefferpunkte reduziert
wurde, stirbt und kann nur durch géttliches Eingreifen
in seinen untoten Zustand zuriickversetzt werden.

ABENTEUER IN DER ASCHEGROTTE

Hier sind einige beispielhafte Abenteuerideen, um Charaktere
zur Aschegrotte zu bringen oder ihnen Missionen zu geben,
denen sie in der Hohle nachgehen kénnen.

FEHLENDE TEILE

Eine Sturmriesin bittet die Charaktere, einen Knochen eines
Ahnen aus dem Korallenbecken zu bergen, da es ihr verboten
ist, die Grotte zu betreten. Sie verspricht ihnen einen Wurf
speer des Blitzes, wenn sie den fraglichen Knochen bergen,
aus dem sie einen michtigeren Gegenstand herstellen will.
Ein Behir-Agent eines rivalisierenden Sturmriesen sowie
Kreaturen aus der Tabelle ,Begegnungen mit Sturmriesen”
(siche Kapitel 3) versuchen, den Knochen als Erste zu stehlen.

GIERIGE USURPATOREN

Riesen, die ihre Toten in der Aschegrotte bestatten
mochten, bitten die Charaktere, ihnen dabei zu helfen,
eine rivalisierende Fraktion aus dem Weg zu schaffen, die
die Grotte fiir sich beansprucht. Die freundlichen Riesen
respektieren die Traditionen der Grotte und weigern
sich, das Blut eines anderen Riesen darin zu vergief3en,
doch die Rivalen halten sich nicht mehr an die Tradition
und versuchen, die Schétze und die Macht der Grotte zu
pliitndern. Verwende fiir die Rivalen eine der Tabellen fiir
Begegnungen mit Riesen deiner Wahl in Kapitel 3.

SCHLUSSEL ZUR VERGANGENHEIT

Ein Abzeichen an einem der éltesten Beisetzungsorte ist mit
der letzten erhaltenen Abschrift einer Schliisselrune versehen
In den ewigen Zeiten seit ihrer Erschaffung wurde die Rune
verdorben. Sie zeigt zwar immer noch Wirkung, doch sie
erzeugt Risse im Gewebe der Ebenen. Kreaturen aus der
Tabelle ,Begegnungen bei einer teuflischen Invasion® (siche
Kapitel 3) verteidigen die Rune. Wird diese Rune in den
Runenkreis eingeschrieben, 6ffnet sie ein Tor zum Rand

des Horizonts (beide sind in diesem Kapitel zu finden).

TIDEN DES TODES

Auf der Flucht vor einer Horde von Hunderten Zombies
(sowie Kreaturen aus der Tabelle ,Begegnungen mit
Todesriesen” oder ,,Begegnungen in einer riesischen
Nekropole® in Kapitel 3) haben Bewohner eines Dorfs
Zuflucht in der Grotte gesucht. Sie sitzen nun allerdings
dort fest und ihnen gehen die Vorrate aus. Abenteurer
miissen die Horde zerstreuen, indem sie den Todesriesen-
Verhiillten (siehe Kapitel 6) téten, der sie erschaffen hat.
Wahlweise kénnen sie auch den Dorfbewohnern einen
Fluchtweg frei machen.
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DONNERWARTE

Ein gigantischer Turm aus Stein und Kristall prangt am
Himmel, aufgehédngt zwischen zwei atemberaubend hohen
Berggipfeln an zwei gespannten Seilen aus grollenden Blitzen.
Das Licht und das Donnergrollen kiinden schon aus vielen
Kilometern Entfernung von der Existenz dieses Orts, obgleich
er derart abgelegen ist, dass nur eine Handvoll Personen
ihn je gesehen haben — und noch weniger Leute durften
ihn schon einmal erkunden.

Jenen seltenen Besuchern, denen es gelang, die
Donnerwarte zu betreten und zu erforschen, haben
bisher nur ihr Potenzial in Sachen Fernsicht und nicht die
volle Wahrheit {iber diesen Turm am Himmel entdeckt.
Die meisten Kreaturen kénnen sich schlicht nicht lang
genug in ihm aufhalten, ohne dass es unbequem fiir sie
wiirde. Von daher fallt es ihnen schwer, seinen wahren
Zweck zu ergriinden: eine von einem untergegangenen
Reich von Riesen gebaute Massenvernichtungswaffe
von apokalyptischer Macht.

MERKMALE DER DONNERWARTE

Karte 4.3 zeigt die Donnerwarte, einschlieBlich der folgenden
Merkmale:

Blitzseile: Die Seile, die die Warte halten, erzeugen bis
zu einer Reichweite von 15 Metern helles Licht und fiir
weitere 15 Meter ddmmriges Licht. Sie geben auch ein
standiges, lautes Grollen von sich, das 16 Kilometer weit
horbar ist. Dieser konstante Donner ist so heftig, dass
jede Kreatur innerhalb des Turms bei Attributswiirfen
und Angriffswiirfen im Nachteil ist. Kreaturen, die gegen
Schallschaden resistent oder immun sind, sind gegen diese
Desorientierung immun. Eine Kreatur, die ein Seil beriihrt,
zum ersten Mal in einem Zug auf eins tritt oder ihren Zug
auf einem beginnt, erleidet 55 (10W10) Blitzschaden.

Observationskammer: Die unterste Ebene der Warte hat
transparente Kristallwénde, die einen spektakuliaren Blick
auf die umliegende Region bieten. In dieser Kammer
befindet sich eine magische Steuerkonsole aus Kupfer
und Gold.

MAGIE DER DONNERWARTE

Eine Kreatur in der Observationskammer kann die Steu-
erkonsole verwenden, um die folgenden Eigenschaften zu
aktivieren:

Fernsicht: Eine Kreatur, die die Steuereinheit bedient,
kann als Aktion einen SG-20-Intelligenzwurf (Arkane
Kunde) ausfiihren. Bei einem Erfolg kann die Kreatur
mithilfe des Gerits den Zauber Ausspdhung (Zauberret-
tungswurf-SG 17) wirken. Ein magisches Bild des Ziels
erscheint vor der Steuereinheit.

Todesstrahl: Eine Kreatur kann als Aktion die Steuereinheit
der Warte verwenden, um einen tédlichen Blitz aus
magischer Energie auf einen Punkt zu richten, den sie
sehen kann. Dies schlief3t auch Orte ein, die durch die
Eigenschaft ,,Fernsicht” der Warte betrachtet werden,
aber nicht solche, bei denen dies durch andere Mittel der
Ausspahung oder magischen Wahrnehmung geschieht.
Der Strahl erzeugt eine drei Meter breite Linie der
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Zerstorung, die vom Zielpunkt ausgeht und sich 30 Meter in
eine Richtung nach Wahl der Kreatur fortsetzt. Kreaturen
und Gegenstande auf dieser Linie erleiden 143 (26W10)
Energieschaden. Eine auf 0 Trefferpunkte reduzierte
Kreatur zerféllt zu feiner grauer Asche und kann nur durch
den Zauber Wahre Auferstehung oder Wunsch wieder
zum Leben erweckt werden. Eine Kreatur, die diese
Eigenschaft aktiviert, erhilt sechs Erschépfungsstufen.
Immunitéat gegen Blitz- oder Schallschaden verringert die
Anzahl der erhaltenen Stufen um je eine pro Immunitét.

ABENTEUER IN DER DONNERWARTE

Hier sind einige beispielhafte Abenteuerideen, um Charaktere
zur Donnerwarte zu bringen oder ihnen Missionen zu geben,
denen sie dort nachgehen kénnen.

ESKALATION

Riesensippen-Goliaths (sieche Kapitel 6), die auf einem der
nahen Berge leben, befinden sich im Krieg mit Kreaturen
aus der Tabelle ,Begegnungen mit Riesenartigen” in
Kapitel 3. Sie stehen am Rand der Vernichtung und hoffen,
dass die Warte, die sie aus der Ferne gesehen haben, das
Blatt zu ihren Gunsten wenden kann, und sie heuern die
Abenteurer an, um die Warte fiir sich zu sichern.

FEUER FREI

Eine Frostriesin plant, den Todesstrahl der Warte zu
verwenden, um ihre Rivalen in Hiateas Herd (siehe weiter
unten in diesem Kapitel) auszuldschen. Der derzeitige
Herrscher von Hiateas Herd hat von dem Vorhaben der
Riesin erfahren und fleht die Charaktere an, ihren Plan

zu vereiteln. Kreaturen aus den Tabellen , Begegnungen
mit Frostriesen” und ,Begegnungen mit dem Element Luft“
(siehe Kapitel 3) verteidigen die Warte.

GESCHICHTSSTUNDE

Ein Felsengnom-Magier hat sich aus Berichten iiber uralte
Stétten zusammengereimt, wo der Standort der Warte ist.
Kreaturen aus der Tabelle ,Begegnungen mit riesischen
Konstrukten® in Kapitel 3, die von magischen Blitzen
angetrieben werden, verweigern den Zugang zum Turmi,
sobald die Charaktere den Gnom zwecks seiner Studien
dorthin begleiten,

KOLLATERALSCHADEN

Fraktionen aus Kreaturen aus den Begegnungstabellen fiir
zwei Arten von Riesen in Kapitel 3 haben die Warte in ihrem
Kampf um die Kontrolle {iber diesen Ort beschadigt. Thre
Energie staut sich nun in Richtung einer Uberlastung auf.
Zur Verhinderung der drohenden Explosion miissen die
Charaktere mit den kampfenden Kreaturen verhandeln
oder einen Weg an ihnen vorbei finden, um die Steuerkonsole
zu reparieren.

LETZTER SCHLUSSEL

Ein Sturmriese bietet den Charakteren eine atemberaubende
Belohnung an, wenn sie die Sternenschmiede (siehe weiter
unten in diesem Kapitel) verwenden, um ihm eine Maschinen-
komponente zu bauen. Sobald sie dies tun, warnt sie ein
ausgewachsener Golddrache, dass der Riese beabsichtigt,
die Komponente zu verwenden, um die Donnerwarte als
Massenvernichtungswaffe zu aktivieren.
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ENDLOSER FELSRUTSCH

Eine fortwihrende Kaskade aus Steinen und Erde, von
Kieselsteinen bis hin zu grofien Brocken, beginnt in der
Nahe eines Berggipfels und stiirzt den Hang hinunter, ehe sie
in einer Felsspalte verschwindet. Dieser Endlose Felsrutsch
stammt von der Elementarebene der Erde, taucht aus einem
Ebenenportal in der Nihe des Berggipfels auf und stiirzt
durch ein zweites Portal tief in der Spalte, um in einem
anderen Bereich der Ebene der Erde zu enden.

Riesen einer uralten Zivilisation versuchten, die Magie
und die Endlosen Mineralienressourcen des Felsrutschs
abzuschépfen. Um ihre Arbeit zu erleichtern, schlugen sie um
den Felsrutsch herum Gehwege in den Berghang und bauten
Briicken, die jene Spalte tiberspannen, in die er sich ergief3t.
Die riesischen Runen, die diese Leute an den Briicken
anbrachten, schimmern noch immer in einem kristallinem
Licht, wihrend sie die elementare Erdmagie biindeln.

MERKMALE DES ENDLOSEN
FELSRUTSCHS

Der Endlose Felsrutsch ergief3t sich mit enormer Wucht und
donnernden Gerduschen den Berghang hinunter. Kreaturen
im Abstand von bis zu 30 Metern vom herabstiirzenden
Gestein sind bei Attributswiirfen, bei denen Héren eine Rolle
spielt, im Nachteil. Jede Kreatur, die ihren Zug im Felsrutsch
beginnt, muss einen SG-20-Stéirkerettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, wird die Kreatur 60 Meter hangabwirts
befordert und erleidet 33 (6W10) Wuchtschaden. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf erleidet sie halb so viel Schaden
und erreicht einen festen Halt in Reichweite, um einen
Abstieg zu vermeiden. Ist die Kreatur vom Ausgangspunkt
des Felsrutschs aus 300 Meter tiefer geschliddert, gelangt
sie durch ein dauerhaftes Portal zur Ebene der Erde. Eine
Kreatur mit einer Grabbewegungsrate kann diese nutzen,
um sich innerhalb des Felsrutschs zu bewegen, ist beim
Rettungswurf im Vorteil und erleidet bei einem gescheiterten
Rettungswurf den halben sowie bei einem erfolgreichen
Rettungswurf gar keinen Schaden. Eine Kreatur mit dem
Merkmal Erdgleiten besteht den Rettungswurf automatisch.
Der Ursprung des Felsrutschs ist ebenfalls ein dauerhaftes
Portal zur Ebene der Erde.

Karte 4.4 zeigt die folgenden Merkmale rund um den End-
losen Felsrutsch:

Briicken und Gehwege: Mit Bindungsrunen (siche unten)
versehene Briicken {iberspannen den Abgrund, und
Gehwege erlauben den Zugang um den Felsrutsch herum.
Ein Kran und eine Winde nebst Eimern und Sieben — eine
Anlage, die erst kiirzlich errichtet wurde — erméglichen
es Arbeitern, Mineralien aus dem Felsrutsch zu sammeln.

Kammern: Unweit der Fille sind Kammern in riesischer
Grofde in den Fels gehauen, darunter eine Werkstatt, in der
Werkzeuge zur Bearbeitung von Metall, Stein und Edel-
steinen aufbewahrt werden.

MAGIE DES ENDLOSEN FELSRUTSCHS

Der Endlose Felsrutsch hat die folgenden Eigenschaften:

Bindungsrunen: Eine Kreatur, die eine der Runen auf der
Briicke beriihrt, kann versuchen, sie mit einer Minute
Konzentration und einem SG-20-Intelligenzwurf (Arkane
Kunde) zu aktivieren. Scheitert der Wurf, erleidet die

KAPITEL 4 | RIESISCHE ENKLAVEN

Kreatur 22 (4W10) Energieschaden, da sich die in der Rune
gebundene Elementarmacht explosionsartig entladt. Bei
einem Erfolg beschwért die Rune einen Erdelementar,
der eine Stunde bleibt und der Kreatur gehorcht. Hat eine
Kreatur diese Eigenschaft verwendet, um den Zauber zu
wirken, kann sie diese Eigenschaft einer Bindungsrune
nicht erneut einsetzen, bis sie eine lange Rast beendet hat.
Endlose Ressourcen: Der Endlose Felsrutsch ist eine
unerschépfliche Quelle an Mineralien. Eine Kreatur,
die acht Stunden damit verbringt, geeignete Werkzeuge
zu verwenden, um Materialien aus dem Felsrutsch zu
sammeln, erwirbt niitzliche oder wertvolle Mineralien
im Wert von 2W6 mal 50 GM.

ABENTEUER AM ENDLOSEN
FELSRUTSCH

Hier sind einige beispielhafte Abenteuerideen, um Charaktere
zum Endlosen Felsrutsch zu bringen oder ihnen Missionen
zu geben, denen sie dort nachgehen kénnen.

Die GROSSTE BEUTE

Eine Frostriesin jagt gern gefahrliche Kreaturen. Sie plant,
den Endlosen Felsrutsch umzuleiten und seine Kraft zu
nutzen, um eine Felsformation aufzubrechen, die Annams
Wiege (siehe weiter oben in diesem Kapitel) versiegelt. Das
Freirdumen dieses Zugangs befreit Bestien aus der Tabelle
~Begegnungen in einer Megafaunawelt” (siche Kapitel 3), die
dann eine Siedlung von Tiefengnomen und Duergar bedrohen.

GEFAHRLICHE SCHONHEIT
Steinriesenhandwerker finden Inspiration im Endlosen
Felsrutsch und schaffen wunderschéne Stiicke aus seinem
Material, doch ein Fomorianer-Hexenmeister der Dunkel-
heit (siehe Kapitel 6) verflucht die Handwerkserzeugnisse,
damit sie Ungliick bringen. Die Steinriesen bitten die
Charaktere, den Fomorianer zu finden und den Fluch zu
beenden, bevor sie von Kreaturen {iberwiltigt werden, die
aus den Tabellen ,Begegnungen mit Fomorianern® und
»Begegnungen mit Riesenartigen” in Kapitel 3 stammen.

HuNGRIGE ERDE

Hungrige Kreaturen aus der Tabelle ,, Begegnungen mit
dem Element Erde" (siehe Kapitel 3) schwirmen aus

dem Endlosen Felsrutsch hervor und vertreiben die dort
arbeitenden Feuerriesen. Die Riesen bieten eine Fiille von
Metallhandwerksstiicken und Edelsteinen im Austausch
dafiir an, Hilfe bei der Riickeroberung des Orts zu erhalten.

KONSTRUKTIVE VORHABEN

Runen, die sich die elementare Macht des Endlosen Fels-
rutschs zunutze machen, bergen den Schliissel zu den
Forschungen eines Magiers. Dieser bietet ein Handbuch der
Golems (Lehm) im Austausch fiir Hilfe bei der Bezwingung
von Wichtern aus der Tabelle ,Begegnungen mit riesischen
Konstrukten” (siche Kapitel 3).

RIVALISIERENDE ELEMENTE

Eine Dschinni greift den Endlosen Felsrutsch an, um die
Pline ihrer Dao-Rivalin zu durchkreuzen. Beide bitten

die Charaktere, sich mit ihr gegen die jeweils andere zu
stellen. Die Charaktere sind je nach Bedarf Bedrohungen
aus der Tabelle ,Begegnungen mit dem Element Erde* oder
~Begegnungen mit dem Element Luft" in Kapitel 3 ausgesetzt.
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(GROLANTORS SPEISEKAMMER

Vor langer Zeit fanden Riesen ein abgelegenes, von
niedrigen Hiigeln umgebenes Tal. Gesegnet von Gottheiten
der Natur oder womoéglich auch durch reichlich Energie
von den Elementarebenen wimmelt es in diesem Tal von
jagdbarem Wild und einem unerschépflichen Vorrat an
késtlichen Friichten und Getreide. Die Riesen nannten das
Tal Grolantors Speisekammer, nach jenem Gott, der seine
appige Uberfiille gewiss am meisten zu schitzen wiisste.

Sorgen und Kummer verfliegen hier, und selbst das
raueste Wetter jenseits des Tals wird innerhalb seiner
Grenzen mild. Ein plitschernder Bach speist einen grofben
Teich, in dem Fische gedeihen. Wild grast trdge und
gelassen, und Vogel flitzen zwischen den Baumen und
Biischen umher. Wer den Weg hierher findet, bringt selten
den Willen auf, diesen Ort wieder zu verlassen.

MERKMALE VON GROLANTORS
SPEISEKAMMER

Karte 4.5 zeigt Grolantors Speisekammer, einschliefdlich
der folgenden Merkmale:

Feierlichtung: Die zentrale Lichtung ist von dichtem, weichem
Gras bedeckt. Eine grof3e, auf kleineren Steinen aufgebockte
Felsplatte dient als Tafel, die Riesen Platz bietet.

Haine: Das Tal ist voller Obstbaume und Beerenstriaucher
und von Feldern mit wildem Getreide umgeben.

Teich: Der Teich quiltt vor Fischen schier iiber, und der kiihle
Bach, der ihn speist, enthilt klares, gefahrlos trinkbares
Wasser.

MAGIE VON GROLANTORS
SPEISEKAMMER

Die wesentliche Magie von Grolantors Speisekammer ist das
ippige Wachstum essbarer Pflanzen, die allen Besuchern
reichlich Nahrung bieten. Die Nahrungssuche im Hain ist eine
einfache Aufgabe, die keine Attributswiirfe erfordert. Mit etwas
mehr Aufwand kénnen Besucher ein Festmahl gigantischen
Ausmafes veranstalten, doch diese Magie birgt Risiken.

Grenzenloser Uberfluss: Zwei Stunden Nahrungssuche
nach den erlesensten Zutaten versorgen einen Charakter
mit genug magischem Essén, um fiir eine Entsprechung
des Zaubers Heldenmahl zu sorgen (es sind keine weiteren
Komponenten erforderlich). Eine Kreatur, die die Vorziige
des Zaubers geniefdt, muss einen SG-15-Konstitutionsret-
tungswurf ausfithren. Scheitert der Wurf, leidet die Kreatur
zwolf Stunden lang an einer unangenehmen Verstopfung.
Bei einem erfolgreichen Rettungswurf wirkt zwolf Stunden
lang der Vergrofern-Effekt des Zaubers VergroBBern/
Verkleinern auf die Kreatur. Sobald dieses magische
Festmahl zusammengetragen ist, kann der Hain bis zum
ndchsten Morgengrauen kein weiteres bereitstellen.

Verfingliche Schonheit: Nach jeder Stunde, die eine Kreatur
in Grolantors Vorratskammer verbringt, muss sie einen
SG-15-Weisheitsrettungswurf bestehen, oder sie ist unwillig,
ihren derzeitigen Aufenthaltsort zu verlassen. Eine Kreatur,
die in den letzten 24 Stunden Nahrung zu sich genommen
hat, die im Hain gesammelt wurde, ist bei dem Rettungs-
wurf im Nachteil. Eine Kreatur, deren Rettungswurf
scheitert, kann diesen wiederholen, nachdem sie eine
lange Rast beendet hat.
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Wucherndes Wachstum: Samen, Friichte und Stecklinge
von Nahrungspflanzen aus Grolantors Speisekammer
behalten ihre Magie bis zu sicben Tage lang. Werden
sie innerhalb dieser Frist eingepflanzt, sind die daraus
wachsenden Pflanzen ein Jahr lang mit dieser Magie
angereichert und liefern bei der Ernte die doppelte Menge
an Nahrung. Nachdem 1W4 solcher Pflanzenproben den
Hain verlassen haben, wirkt diese Eigenschaft bis zum
nichsten Morgengrauen nicht.

ABENTEUER IN GROLANTORS
SPEISEKAMMER

Hier sind einige beispielhafte Abenteuerideen, um Charaktere
zu Grolantors Speisekammer zu bringen oder ihnen Missionen
zu geben, denen sie dort nachgehen kénnen.

ASCHE DES KRIEGS

Das Ackerland einer vom Krieg zerriitteten Nation wurde
verwiistet und verbrannt. Die Bauern brauchen Samen
und Stecklinge aus Grolantors Vorratskammer, um ihre
Felder neu zu bepflanzen, doch Monster aus der Tabelle
,Begegnungen in einer Dinosaurierwelt” oder ,,Begegnungen
in einer Megafaunawelt” (siche Kapitel 3) bewohnen den Hain
und betrachten Eindringlinge als Beute.

ERLESENER GESCHMACK

Der Anfiihrer von Hiigelriesen, die Grolantors Speisekammer
besetzt halten, mdchte eine Delikatesse aus Karontors Feste
(siche weiter unten in diesem Kapitel). Er bietet ungewdhnli-
cherweise an, wundersames Essen aus der Speisekammer
mit jedem zu teilen, der es schafft, einen Abolethen zu
erschlagen, der in iberfluteten Tunneln unter dem Schloss
lebt, und mit dessen Fleisch zuriickzukehren. Kreaturen aus
der Tabelle ,Begegnungen mit Fomorianern® (sieche Kapitel 3)
stehen den Abenteurern dabei entgegen.

SICHERE ZUFLUCHT

Die Charaktere sind mit Flichtlingen unterwegs, die vor
einer Katastrophe flichen. Die Uberlebenden sind erschépft
und hungrig, als sie auf den Hain stofden. Das Einhorn,

das den Hain bewacht, und seine Zentauren-Untertanen
sind bereit, den Flichtlingen Zuflucht zu bieten — sofern die
Charaktere zustirnmen, ein nahes Rudel Tauschungsbestien
sowie Kreaturen aus der Tabelle ,,Begegnungen mit dem
Element Erde” (siehe Kapitel 3) zu bezwingen.

UNERSATTLICH

Bergriesen-Kultisten unter Fithrung eines Schlunds von
Yeenoghu (siche Kapitel 6) {iberfallen Siedlungen in der Nihe
des Hains und nehmen die Einheimischen gefangen, da sie
als Hauptgang bei einem gewaltigen Ritual in Form eines
Festmahls dienen sollen. Riesen, Gnolle und Kreaturen aus
der Tabelle , Begegnungen mit Hiigelriesen” (siche Kapitel 3)
stehen zwischen den Gefangenen und der Freiheit.

VERLORENER SOHN

Eine Adelige sucht Abenteurer, um ihren auf Reisen
verschwundenen Sohn zu finden und zu ihr zuriickzubringen.
Sein Weg fiihrte an Grolantors Speisekammer vorbei, wo

der Vermisste von dem {ippigen Festmahl verzaubert wurde.
Satyrn und Kreaturen aus der Tabelle ,Begegnungen mit
Wolkenriesen" in Kapitel 3 wollen die Charaktere dazu
verlocken, sich dem Festmahl dauerhaft anzuschliefen.
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HEULENDER EISBERG

Der Heulende Eisberg ist ein massiver Brocken aus
Gletschereis — saphirblau, wo das Licht sich bricht, und
strahlend weif), wo es reflektiert wird. Der Eisberg ist von
verschlungenen Tunneln durchzogen, durch die bestdndig
der Wind heult. Er wurde von Frostriesen-Kultisten des
Damonenfiirsten Kostschtschie geschaffen, um einen
Eissplitter aus dem Frostsaum herum - jener Ebene, die die
Grenze zwischen den Elementarebenen der Luft und des
Wassers bildet. Der Eisberg schmilzt nie, und seine ewigen
Winde wehen tiber die Ebenen und tragen die beiflende
Kilte des Frostsaums und das quélende Heulen des
Panddmoniums in sich.

MERKMALE DES HEULENDEN EISBERGS

Karte 4.6 zeigt den Heulenden Eisberg, der folgende
Merkmale aufweist:

Beifiende Winde: Im Bereich im Abstand von bis zu
150 Metern vom Heulenden Eisberg herrscht durchgingig
eine extreme Kilte, und starke Winde wehen durch
dieses Gebiet (in die Bewegungsrichtung des Eisbergs).
Ungelenkt treibt der Eisberg mit bis zu 6,4 Kilometern
pro Stunde (zwolf Meter pro Runde) mit den Gezeiten
und den Winden dahin.

Langhaus (A): Ein uraltes, verwittertes Langhaus steht auf
einer flachen Ebene aus Eis und Schnee. Haute und Hérner
von Monstern schmiicken als Trophden die Wiande und
das Dach dieses Bauwerks.

Tunnel: Offnungen im Eis fithren zu gewundenen Tunneln,
manche nat{irlich durch Wind und Wasser geformt, andere
mit Werkzeugen ins Eis gehauen und wieder andere durch
groBe Hitze geschmolzen. Eine Kreatur, die eine lange
Rast in den Tunneln beendet, muss einen SG-14-Weis-
heitsrettungswurf bestehen, oder sie erhalt wegen der
heulenden Winde, die ihren Geist zermiirben, eine
Erschépfungsstufe. N

MAGIE DES HEULENDEN EISBERGS

Die Tunnel im Heulenden Eisberg winden sich tiefer, als es
eigentlich moglich sein sollte. Eine Kreatur, die die Tunnel
erkundet, kann nach jeder Stunde einen SG-20-Weisheits-
wurf (Wahrnehmung oder Uberlebenskunst) ausfithren.
Eine Kreatur, die bei drei Wiirfen hintereinander erfolgreich
ist oder mit dem W20 eine 20 wiirfelt, findet ein besonderes
Ziel aus der Tabelle ,,Tunnel des Heulenden Eisbergs®.

TUNNEL DES HEULENDEN EISBERGS
W10 Ziel

1-4  Ein Ebenenportal zum Frostsaum
5-8 Ein Ebenenportal ins Panddmonium
9-10 Die Hohle, in der die Frostfell-Scherbe ruht

Eine Kreatur, die die Frostfell-Scherbe findet, kann sich
darauf einstimmen, als wére die Scherbe ein magischer
Gegenstand. Sobald die Kreatur eine lange Rast weiter als
1,6 Kilometer vom Eisberg entfernt beendet, endet auch die
Einstimmung der Kreatur auf die Scherbe. Die Scherbe
kann nicht bewegt werden. Die Einstimmung auf die Scherbe
bietet die folgenden Vorteile:
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Ebenentunnel: Eine Kreatur, die auf die Scherbe einge-
stimmt ist, kann sich miihelos durch die Tunnel innerhalb
des Eisbergs bewegen, um jedes gewiinschte Ziel binnen
einer Stunde zu erreichen, ohne einen Attributswurf
ausfiithren zu miissen. Die Kreatur ist zudem gegen
die erschopfenden Auswirkungen der heulenden Winde
in den Tunneln immun.

Heulender Wind: Solange sie sich auf dem Heulenden
Eisberg befindet und nicht kampfunfahig ist, kann eine
Kreatur, die auf die Scherbe eingestimmt ist, die Winde
zum Heulen bringen und den Eisberg mit einer Geschwin-
digkeit von bis zu 12,8 Kilometern pro Stunde (24 Meter
pro Runde) in eine Richtung ihrer Wahl beférdern. Der
Eisberg setzt diese Bewegung fort, bis die eingestimmte
Kreatur die Richtung und die Geschwindigkeit dndert
oder die Einstimmung der Kreatur endet.

Wetterresistenz: Eine auf die Scherbe des Eisbergs
eingestimmte Kreatur ist gegen Kélteschaden resistent
und gegen die Auswirkungen von starkem Wind immun.

Zauberwirken: Solange sie auf dem Heulenden Eisberg
ist, kann eine auf die Scherbe eingestimmte Kreatur die
Zauber Furcht, Kiltekegel, Wetterkontrolle (nur um die
Temperatur zu senken und den Wind zu manipulieren)
sowie Windstof3 wirken (Zauberrettungswurf-SG 17). Sie
braucht dazu keine Materialkomponenten. Hat die Kreatur
diese Eigenschaft verwendet, um einen Zauber zu wirken,
kann die Kreatur diesen Zauber mit dieser Eigenschaft
nicht erneut wirken, bis sie eine lange Rast beendet hat.

Die Frostfell-Scherbe kann vernichtet werden, indem man
ihr in einer einzigen Runde mindestens 75 Punkte Feuer-
schaden zufiigt, worauthin sie schmilzt und der Eisberg
auseinanderbricht.

ABENTEUER AUF DEM HEULENDEN
EISBERG

Hier sind einige beispielhafte Abenteuerideen, um Charaktere
zum Heulenden Eisberg zu bringen oder ihnen Missionen
zu geben, denen sie dort nachgehen kénnen.

AvUF E18

Ein Paar Remorhaz und Kreaturen aus der Tabelle
»Begegnungen mit Frostriesen” verlassen den Eisberg,
wenn er an Land treibt, und jagen dann die Tiere und
Menschen vor Ort. Sie verschleppen viele Gefangene
zum Eisberg, um sie dort als zukiinftige Mahlzeiten
aufzubewahren.

KLIRREND KALTE TIEFEN

Eine Horde von Seeogern und Sahuagin nutzt den Eisberg,
um Kiistensiedlungen und Schifffahrtswege zu tiberfallen.
Dabei fithren sie Kreaturen aus den Tabellen ,,Begegnungen
mit dem Element Luft” und ,,Begegnungen mit dem Element
Wasser* in Kapitel 3 ins Feld.

WINDE DES CHAOS

Ein Todesslaad, der eine Reihe anderer Slaadi anfiihrt,
taucht aus dem Portal zum Pandamonium auf. Gemeinsam
mit Kreaturen aus der Tabelle ,Begegnungen bei einer
teuflischen Invasion” (sieche Kapitel 3) und angestachelt durch
die wilden Winde brandschatzen sie nahe Siedlungen.
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HIATEAS HERD

Eine steinerne Festhalle von gigantischen Ausmafden strahlt
eine heimelige Warme aus. Die grofen Bodenfliesen, der
massive Thron und der Steinbogen, der den héhlenartigen
Kamin iiberspannt, sind mit Runen beschriftet. Sie preisen
die Gottheit Hiatea und erbitten ihren Segen fiir alle, die hier
Zuflucht suchen.

Seit seiner Erbauung erhoben viele Dynastien von Riesen
Anspruch auf Hiateas Herd, und jede einzelne erlebte inner-
halb seiner Mauern enormen Wohlstand — gefolgt von einem
spektakuldren Niedergang, Die Magie der Halle ruft Hiateas
Aspekt als Hiiterin des Herds an, doch sie birgt auch einen
Fluch in sich, den Hiateas Bruder Karontor aussprach. Wer
auch immer auf dem Thron sitzt, bringt seinem Volk Reich-
tum und Ruhm. Dieser Wohlstand ist allerdings von kurzer
Dauer und halt nur so lange an, bis der Throninhaber unwei-
gerlich verdrangt wird.

MERKMALE VON HIATEAS HERD

Karte 4.7 zeigt Hiateas Herd, einschlieBlich der folgenden
Merkmale:

Festtafeln: Mehrere gewaltige, aus ganzen Baumstdmmen
geschnitzte Tische erstrecken sich {iber die gesamte
Lénge der Halle.

Herd: Ein Kamin von enormer Gréfde beherbergt eiserne
Spiee, Topfe und Kessel. In den Steinbogen, der den
Kamin tiberspannt, sind riesische Runen gehauen.

Thron: Am Kopfende der Halle steht ein wuchtiger Granit-
thron. Er ist sowohl mit weiteren riesischen Runen als
auch mit stilisierten Darstellungen von Riesen und Bestien
fein verziert.

MAGI1E vON HIATEAS HERD

Auf Hiateas Herd liegt sowohl Hiateas Segen als auch der
Fluch von Karontor, was ihm die folgenden Eigenschaften
verleiht:

Hiateas Segen: Hiateas Herd ist geweihter Boden. Eine
Kreatur in der Halle, die das Klassenmerkmal Géttliche
Macht fokussieren besitzt und Hiatea verehrt, kann dieses
Merkmal einmal einsetzen, ohne dass sie dafiir eine
Verwendung des Merkmals verbrauchen muss. Sobald
eine Kreatur von dieser Eigenschaft profitiert, kann
sie dies nicht noch einmal tun, bis sie eine lange Rast
beendet hat.

Was aufsteigt, muss fallen: Die auf den Thron eingestimmte
Kreatur ist bei Weisheitswiirfen, Initiativewiirfen und
Todesrettungswiirfen im Nachteil. Alle Kreaturen, die
freundlich gegeniiber der auf den Thron eingestimmten
Kreatur sind, haben den gleichen Nachteil, solange sie sich
in Hiateas Herd aufhalten.

Wohlstand: Eine Kreatur kann sich auf den Thron der Halle
einstimmen, als ware dieser ein magischer Gegenstand.
Solange die eingestimmte Kreatur auf dem Thron sitzt,
liegt der Charismawert der Kreatur bei 25. Wahrend
eine Kreatur auf den Thron eingestimmt ist, ganz egal,
ob sie nun auf ihm sitzt oder nicht, entfernt jede Kreatur,
die eine kurze Rast in Hiateas Herd beendet, eine
Erschopfungsstufe und gewinnt Trefferpunkte zuriick,
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als hitte sie zwei Trefferwiirfel verbraucht (ohne diese
tatsachlich zu verbrauchen). Die Einstimmung einer
Kreatur auf den Thron kann nicht enden, solange die
Kreatur lebt, und keine andere Kreatur kann sich auf
den Thron einstimmen, bis die Einstimmung endet.

ABENTEUER IN HIATEAS HERD

Hier sind einige beispielhafte Abenteuerideen, um Charaktere
zu Hiateas Herd zu bringen oder ihnen Missionen zu geben,
denen sie dort nachgehen kénnen.

DIABOLISCHER HANDEL

FEin Knochenteufel kennt die Macht von Hiateas Herd und
will einen Feuerriesen dazu verleiten, Anspruch auf den
Thron zu erheben, doch die Frau des Riesen weif, dass der
Fluch des Throns den sicheren Untergang ihres geliebten
Mannes bedeuten wird. Sie fleht Abenteurer an, ihr dabei
zu helfen, die Pliane des Teufels zu vereiteln, denn sie

kann es nicht allein mit dessen Schergen (aus der Tabelle
»Begegnungen bei einer teuflischen Invasion” in Kapitel 3)
aufnehmen.

DYNASTIEWECHSEL

Der Steinriesen-Thane, der Hiateas Herd kontrolliert,
fiirchtet das Ende seiner Dynastie und sucht ein Biindnis
mit den Riesen am Endlosen Felsrutsch (siehe weiter
oben in diesem Kapitel), doch diese planen bereits den
Untergang des Thanes. Wiahle ganz nach Belieben eine
der Begegnungstabellen in Kapitel 3 aus, um festzulegen,
wer den Endlosen Felsrutsch kontrolliert.

-

SEISTER DER VERGANGENHEIT
Kreaturen aus der Tabelle ,,Begegnungen mit Riesenartigen”
(siehe Kapitel 3) haben die Kontrolle {iber die Halle
iibernommen, werden aber von rastlosen Geistern
geplagt. Die Geister und Todesalben besiegter Feinde
nebst Kreaturen aus der Tabelle ,,Begegnungen in einer
riesisichen Nekropole® (siehe Kapitel 3) weigern sich,
in Frieden zu ruhen.

STERBENDE GLUT

Eine Ifriti, die den Thron fiir sich beansprucht, hat mehrere
Versuche abgewehrt, ihr die Kontrolle tiber Hiateas Herd
wieder zu entreifden. Beim Studium der Geschichte der
Halle erkannte die Ifriti die Wahrheit {iber ihren Fluch.

Sie versucht verzweifelt, ihrem Schicksal zu entgehen,

und bietet jedem eine ansehnliche Belohnung (darunter eine
Ritterriistung des Widerstands (Feuer)), der ihr dabei hilft,
den bevorstehenden Angriff von Kreaturen aus der Tabelle
»,Begegnungen mit Sturmriesen” in Kapitel 3 zu tiberleben.

STURKOPFE

Zwei rivalisierende Fraktionen von Riesenartigen wetteifern
um den Thron. Ein Ettin und ein Fensir-Scharmiitzler
(siehe Kapitel 6) versuchen beide, die Charaktere auf ihre
Seite zu ziechen, um ihre Pattsituation gemeinsam mit ihren
Anhéngern aus der Tabelle ,Begegnungen mit Riesenartigen®
(siehe Kapitel 3) zu durchbrechen. Sie bieten sowohl Schitze
als auch Hilfe bei den eigenen Vorhaben der Charaktere.
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KARONTORS FESTE

Karontors Feste ist eine nach riesischen Mafdstdben kleine
Burg, die sich auf einem einsamen Felshang erhebt. Es ist
verwirrend, sich ihr zu ndhern: Die Burg scheint ndher —
oder manchmal auch weiter entfernt — zu sein, als sie
tatsachlich ist. Kreaturen, die in ihrer Nihe schlafen, sehen
sich von verstérenden Traumen und einem unverstindlichem
Wispern geplagt. Beides weist auf etwas gleichzeitig
Verlockendes und Abstofdendes hin.

Unter der Burg befindet sich ein Brunnen, der einst ein
Portal ins Feywild in sich barg. Uralte Fomorianer bauten
Karontors Feste um die Quelle herum, um deren Macht zu
studieren und fiir sich zu verwenden. Sie nutzten diesen
Ubergang, um einen ungliicklich verlaufenden Angriff
auf das Feywild zu unternehmen. Als die angreifenden
Fomorianer ins Unterreich verbannt wurden, wurde
die Magie des Brunnens zu einer Verbindung zum
fremdweltigen Fernen Reich pervertiert.

MERKMALE VON KARONTORS FESTE

Karte 4.8 zeigt Karontors Feste, einschlieflich der folgenden
Merkmale:

Brunnen: Ein Brunnen in riesischer Gréfde auf der untersten
Ebene der Burg reicht in eine scheinbar unendliche Tiefe.
Schwaches violettes Licht scheint von unten herauf, und
ein psychisches Wispern streichelt den Geist eines jeden,
der in die Tiefe blickt. Eine 1,5 Meter hohe Mauer umgibt
den Brunnen.

Thronsaal: Beschidigte Reliefs an den Winden des
verfallenen Thronsaals zeigen Fomorianer-Adelige (siehe
Kapitel 6), die durch ein Portal gehen, gewappnet fiir eine
Schlacht. Die nédchste Szene, vermutlich der Ausgang der
Schlacht, ist derart verunstaltet, dass nichts darauf zu
erkennen ist.

Verzerrung durch das Ferne Reich: In der Nihe des
Brunnens — auch tiber ihm — ist die stoffliche Struktur der
Burg verzerrt. In diesem Bereich flief3t glitzerndes Gestein
zahfliissig dahin, ein krankliches purpurnes Strahlen
schimmert am Rand der eigenen Wahrnehmung und
die Luft schmeckt beidend bitter.

MAGIE VON KARONTORS FESTE
Der aus dem Brunnen in Karontors Feste stromende Einfluss
aus dem Fernen Reich verzerrt Raum und Zeit in und um die

Feste mit einer Reichweite von 9,6 Kilometern. Die Enklave
hat die folgenden Eigenschaften:

Gedehnte Zeit: Die Verzerrung durch das Ferne Reich in
Karontors Feste verandert die Art, wie Kreaturen in ange-
spannten Situationen den Verlauf der Zeit wahrnehmen.
Wiirfle zu Beginn jedes Zugs einer Kreatur im Kampf mit
einem W6. Bei einer geraden Zahl wird die Bewegungsrate
der Kreatur bis zum Ende der Runde halbiert. Bei einer
ungeraden Zahl wird die Bewegungsrate der Kreatur bis
zum Ende der Runde verdoppelt. Aberrationen und Krea-
turen mit einer psychischen Gabe aus dem Psychischen
Brunnen (siehe unten) sind gegen diesen Effekt immun.

Psychischer Brunnen: Eine Kreatur kann versuchen, sich
die psychische Kraft des Brunnens zunutze zu machen,
indem sie eine Minute lang in ihn hineinblickt und sich
dabei nicht weiter als drei Meter vom Brunnen entfernt.
Nach Ablauf der Minute muss die Kreatur einen SG-15-
Intelligenzrettungswurf bestehen. Scheitert der Wurf, so
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erleidet die Kreatur 22 (4W10) psychischen Schaden und
erhilt eine Erschopfungsstufe. Bei einem erfolgreichen
Rettungswurf erhilt die Kreatur eine psychische Gabe ihrer
Wahl: entweder die Fahigkeit, den Zauber Dimensionstiir
zu wirken, was keine Zauberkomponenten erfordert,
oder den Einsatz einer Gedankensto3-Aktion eines
Gedankenschinders. Die psychische Gabe verfliegt,
sobald die Kreatur sie benutzt hat, oder falls sie versucht,
den Brunnen erneut zu nutzen. Solange diese psychische
Gabe verfiigbar ist, erhélt die Kreatur zudem Telepathie
mit einer Reichweite von bis zu neun Metern (wie im
Monsterhandbuch beschrieben). Sobald eine Kreatur
versucht, sich die Macht des Brunnens zunutze zu machen,
kann sie dies nicht noch einmal tun, bis sie eine lange Rast
beendet hat.

Raumverzerrung: Wiirfle mit einem W4, sobald sich
Kreaturen der Festung bis auf 9,6 Kilometer anndhern.
Bei einer 1 reist die Kreatur normal weiter. Bei einer 2
oder 4 dehnt sich die Entfernung aus und die Reise dauert
langer, als sie sollte: Multipliziere die Entfernung, die
Kreaturen zuriicklegen miissen, mit der gewiirfelten Zahl.
Bei einer 3 verringert sich der Abstand und die Reise
wird sthneller: Teile die Entfernung durch 3. Wiirfle fir
Kreaturen, die als Gruppe reisen, nur ein einziges Mal.
Dieser Effekt endet, sobald Kreaturen die Burg betreten
oder sich weiter als zehn Kilometer von ihr entfernen.

ABENTEUER INS KARONTORS FESTE

Hier sind einige beispielhafte Abenteuerideen, um Charaktere
zu Karontors Feste zu bringen oder ihnen Missionen zu
geben, denen sie dort nachgehen kénnen.

GEDANKENNAHRUNG

Eine Kolonie von Gedankenschindern hat den Raum mit
dem Brunnen mit Nahrbriihe geflutet, und nun sammeln

sie Hirne, um ein im Entstehen begriffenes Altestengehirn
zu ndhren. Sie entsenden von ihnen beherrschte Kreaturen
aus der Tabelle ,Begegnungen mit Hiigelriesen” in Kapitel 3,
um Opfer herbeizuschaffen. Ein Verbiindeter der Charaktere
iiberlebt den Angriff und bittet sie um Hilfe.

GEFALLENER STURM

Ein Sturmriese, der die Burg von der Verderbnis des Fernen
Reichs befreien wollte, ist stattdessen der Verderbnis erlegen
und schart nun Kreaturen aus der Tabelle ,,Begegnungen mit
Riesenartigen” in Kapitel 3 um sich, um sie auf die umliegen-
den Siedlungen loszulassen. Der Einfluss des Fernen Reichs
auf den Riesen kann durch den Zauber Fluch brechen oder
Vollstindige Genesung getilgt werden — aber nur, wenn der
Zauber gewirkt wird, wihrend der Riese kampfunfahig ist und
der Zauberwirker einen SG-20-Attributswurf auf sein Attribut
zum Zauberwirken besteht.

VERSTARKTES EINDRINGEN

Ein Fomorianer-Tiefenkriecher (siche Kapitel 6) lauert

in der Burg und hat Pline fiir den Waldkristall (siehe weiter
unten in diesem Kapitel): Er will ihn verderben und seine
Magie nutzen, um den Einfluss des Fernen Reichs auszu-
weiten. Wahrend einige seiner Schergen — Kreaturen aus der
Tabelle ,,Begegnungen mit Fomorianern“ (siche Kapitel 3) —
Karontors Feste verteidigen, tragen andere verfluchte Gegen-
stinde in den Wald, um deren Verderbnis auf den Kristall

zu {ibertragen. Haben diese Schergen Erfolg, wird der
Waldkristall zu einem weiteren Auswuchs des Vordringens
des Fernen Reichs.
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NEBELTAL

Das Nebeltal ist ein abgelegenes Bergtal, das gleichzeitig
an vielen Orten in verschiedenen Welten der materiellen
Ebene existiert. Abgesehen von dem ewigen Nebel, der
es umschliefit, sieht das Tal auf den ersten Blick wie jedes
andere aus. Eine genauere Untersuchung offenbart seine
Auffalligkeiten: Gelandemerkmale und Bauwerke im Tal,
die keinen Sinn ergeben und von denen sich viele vom
einen Besuch zum néchsten dndern.
Wolkenriesen-Zauberer aus einem alten Reich der Riesen
vereinten hier ihre Macht, um einen Berg in eine Festung
zu verwandeln, die einfach verschwinden konnte, doch sie
waren nicht ganz erfolgreich. Der Berg verschwand wie alles
und alle auf ihm, und an seiner Stelle befindet sich nun das
Nebeltal. Der Stoff, aus dem die materielle Ebene besteht,
ist dort, wo einst der Berg stand, verworren und zerrissen,
sodass das Tal mehrere Welten miteinander verbindet.
Aufgrund der unvorhersehbaren Natur dieses Gewirrs im
Raum spielen sich um das Nebeltal bizarre Ereignisse ab:
Kreaturen, Gegenstdnde und ganze Siedlungen wechseln
ganz oder teilweise von einer Welt in eine andere, losgelost
von ihrem eigentlichen Platz in der Wirklichkeit.

MERKMALE DES NEBELTALS

Karte 4.9 zeigt das Nebeltal, einschlieBlich der folgenden
Merkmale:

Auf Grund gelaufenes Boot: Ein zur Seite geneigtes Fluss-
boot ruht auf einem grasbewachsenen Hiigel. In seiner
Nahe gibt es weder Wasser noch Hinweise darauf, dass
es tiber Land an diesen Ort gezogen worden wiire.

Dorfteile: Manche Hiuser in diesem Dorf sind vollig intakt,
andere hingegen nur teilweise vorhanden, als ob sie in
zwei Halften geschnitten und sanft an ihrem jetzigen Platz
abgesetzt worden wéren. Die Innenrdume sind perfekt
in Ordnung, als hatten ihre menschengrof3en Bewohner
sie gerade eben erst verlassen.

Neblige Grenze: Die Rinder des Tals sind komplett von
Nebel verschleiert, der sich im Tal selbst ausdiinnt,
so dass er alles nur noch leicht verschleiert.

Neblige Schlucht: Kiesverstopfte, nebelverhangene
Schluchten fithren in das Tal hinein und aus ihm heraus.

MAGIE DES NEBELTALS
Das Nebeltal hat die folgenden Eigenschaften:

Muitiversell: Das Nebeltal ist mit anderen Orten auf dieser
Welt sowie verschiedenen anderen Welten der materiellen
Ebene verbunden. Der umgebende Nebel fungiert dabei
als Portal, wenn sich das Tal mit einem neuen Ort verbindet,
und ermdglicht eine Reise in beide Richtungen.

Verschleierte Priasenz: Erkenntniszauber, die von auf3erhalb
des Tals gewirkt werden, konnen nichts im Tal anvisieren
oder Informationen dariiber enthiillen. Der Versuch, ochne
die Hilfe des Wiachters durch den dichten Nebel in das
Tal hinein oder aus ihm heraus zu gelangen, erfordert
eine Reisezeit von einer Stunde sowie einen SG-20-Weis-
heitsgruppenwurf (Uberlebenskunst). Bei einem Erfolg
findet die Gruppe den Weg in das Tal hinein oder aus ihm
heraus. Scheitert der Wurf, wandern die Reisenden eine
zusitzliche Stunde lang durch das neblige Geldnde, bevor
sie den Wurf wiederholen konnen.
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Wichter: Eine als ,Wachter” bekannte Kreatur ist das einzige
Wesen, das die Bewegungen des Nebeltals und seine
Verbindungen zu anderen Welten kontrollieren kann.

Die genaue Gestalt des Wichters ist nicht bekannt, denn
sie dndert sich von Begegnung zu Begegnung, doch seine
Gesinnung ist stets chaotisch neutral, seine Intelligenz
betragt mindestens 16 und er spricht sowohl die Gemein-
sprache als auch Riesisch. Du kannst anhand einer der
Begegnungstabellen in Kapitel 3 deiner Wahl bestimmen,
welche Gestalt der Wichter gerade besitzt. Stirbt der
Wiachter, bildet er sich im ndchsten Morgengrauen in einer
neuen Gestalt neu. Eine Kreatur kann den Wachter mit
einer von drei Methoden davon iiberzeugen, ihr sicheres
Geleit zu praktisch jedem Ort auf der materiellen Ebene
zu gewihren: indem sie ein vorn Wichter gestelltes Rétsel
16st, indem sie ihm etwas Kostbares wie beispielsweise
einen magischen Gegenstand oder ein Geheimnis ange-
deihen lasst oder indem sie einen mit Worten ausgetra-
genen Streit gegen ihn gewinnt. Die letztgenannte Option
erfordert einen erfolgreichen SG-25-Charismawurf
(Uberzeugen).

ABENTEUER IM NEBELTAL

Hier sind einige beispielhafte Abenteuerideen, um Charaktere
zum Nebeltal zu bringen oder ihnen Missionen zu geben,
denen sie dort nachgehen kénnen.

GASTFREUNDSCHAFT

Eine Gruppe von Gemeinen, die im Tal lebt, bietet den
Charakteren ihre Gastfreundschaft an, woméglich wéahrend
die Charaktere sich auf einer Reise im Nebel verirren.
Verbringen die Charaktere die Nacht im Dorf, stellen sie fest,
dass das Tal am Morgen mit einem anderen Ort verbunden ist,
und die Dorfbewohner haben sich in mérderische Kreaturen
aus der Tabelle ,,Begegnungen bei einer teuflischen Invasion®
in Kapitel 3 verwandelt.

PrEI1S DES GELEITS

Der Wichter des Tals — in Androsphinx-Gestalt — verlangt
einen goldenen Apfel aus Grolantors Speisekammer (siehe
weiter oben in diesem Kapitel) als Gegenleistung fiir sicheres
Geleit zu einem Ziel nach Wahl der Charaktere. In der
Speisekammer hortet ein Hiigelriesen-Lawinenmacher
(siehe Kapitel 6) drei goldene Apfel, die wie Trinke des
Heldentums wirken, und fiihrt eine Bande aus Kreaturen aus
der Tabelle ,Begegnungen mit Hiigelriesen® in Kapitel 3 an.

UNERWARTETER HUNGER

Hiigelriesen-Réauber stolperten iiber die Losung eines
Ratsels des Wichters, da sie zufillig die passende Antwort
in einer ihrer Taschen dabeihatten: ein lebendes Schaf.
Nun {iberfallen sie Ziele aus den Nebeln des Tals heraus.
Kreaturen aus der Tabelle ,Begegnungen mit Hiigelriesen®
(siehe Kapitel 3) tauchen an Orten auf, wo sie gar nicht sein
sollten, rauben Nahrung und Schitze und verschwinden
danach wieder im Tal.
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RAND DES HORIZONTS

Der Rand des Horizonts ist eine Halbebenenzuflucht, die im
brodelnden Nebel der Ebene des Tiefenéthers hinter einem
golden schimmernden dtherischen Vorhang dahintreibt. Die
Halbebene ist eine stille Luftblase, iibersit mit schwebenden
Plattformen aus Stein, die wuchtige Bauwerke tragen.

Ein uraltes Imperium von Riesen erzielte magische und
technologische Fortschritte, die jene der Gegenwart in den
Schatten stellen: Dieses Reich umfasste ganze Welten und
Ebenen, baute Zyklopen-Monumente und komplizierte
Kunstwerke und wirkte Magie von schier unvorstellbarer
Macht. Als dieses michtige Imperium sich seinem
Untergang niherte, schufen seine gréfiten Magier den Rand
des Horizonts, um wenigstens etwas von der Herrlichkeit
ihrer Zivilisation zu bewahren. Die Halbebene kénnte noch
immer Geheimnisse bergen, die im Rest des Multiversums
in Vergessenheit geraten sind, darunter Werkzeuge und
Gerite, die magische und technologische Techniken
verschmelzen.

MERKMALE DES RANDS DES HORIZONTS

Karte 4.10 zeigt den Rand des Horizonts, einschlieBlich der
folgenden Merkmale:

Bebaute Plattformen: Massive Platten aus sorgsam zusam-
mengefiigten Steinen bilden kleine Flecken mit einem
festen Untergrund. Bauwerke in riesischer Grofe wurden
auf ihnen errichtet.

Runenring: Ein groBer Ring leuchtender riesischer Runen
dreht sich langsam um den Aquator der kugelférmigen
Halbebene. Eine Kreatur, die die Runen studiert und die
einen SG-15-Intelligenzwurf (Nachforschungen) besteht,
erkennt, dass die Rotation der Runen sich in Zyklen von je
zwolf Stunden wiederholt. Dies ermdglicht es Besuchern,
nachzuvollziehen, wie viel Zeit auf ihren Herkunftswelten
auf der materiellen Ebene verstrichen ist.

il i

ZuM RAND DES HORIZONTS GELANGEN

Dieses untergegangene riesische Reich hinterlief3 tiberall
auf der materiellen und den inneren Ebenen verstreut
Rétselwiirfel. Diese stellen eine der wenigen Méglichkeiten
dar, zum Rand des Horizonts zu gelangen. Ein Horizont-
Rétselwiirfel ist ein 20 Zentimeter grofer magischer Wiirfel
aus Gold, Eisen, Kristall und Kupfer, der einem Weisen
oder Sammler 5.000 GM wert ist. Ein funktionierender
Ritselwiirfel [dsst sich mit 30 Minuten Arbeit und einem
bestandenen SG-25-Intelligenzwurf (Nachforschungen)
|6sen. Ist der Wiirfel gelést, taucht ein Portal mit einem
Durchmesser von neun Metern vor der Kreatur auf, die

das Ratsel erfolgreich ergriindet hat. Dieses Portal fiihrt
zur nordsstlichen Plattform des Rands des Horizonts. Das
Portal kann in beide Richtungen genutzt werden und bleibt
zehn Minuten oder so lange gesffnet, bis eine Kreatur eine
Aktion ausfiihrt, die die Konfiguration des Rétsels verindert.
Ritselwiirfel funktionieren nicht, solange sie sich am Rand
des Horizonts befinden. Es gibt allerdings ein Gerit auf der
Halbebene, in das du einen Ritselwiirfel einfiigen kann.
Dadurch kehrt sich dessen Funktionsweise um.

Ohne einen Ritselwiirfel ist die Halbebene tiber den Zauber
Ebenenwechsel erreichbar, doch die genauen Spezifikationen
fiir die Stimmgabel, die erforderlich ist, damit der Zauber auf
die Ebene zugreifen kann, sind leider verloren gegangen. Eine
Reise durch den Tiefenither kdnnte den einzigen 4therischen
Vorhang 6ffnen, hinter dem es zur Halbebene geht.
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Transportscheiben: In jeder Plattform ist in der Nédhe einer
Kante eine auffillige magische Scheibe aus kunstvoll
ineinander verflochtenem Kupfer, Eisen und Silber mit
einem Durchmesser von sechs Metern eingelegt. Eine
Kreatur, die auf einer dieser Scheiben steht, kann eine
Aktion verwenden, um verschiebbare Teile von ihr zu
bedienen und so eine Zielplattform zu bestimmen. Gelingt
der Kreatur ein SG-20-Intelligenzwurf (Arkane Kunde),
fliegt die Scheibe mit einer Bewegungsrate von 18 Metern
zum Ziel, wo sie eine Minute lang schwebt — oder so lange,
bis sich keine Kreaturen oder Gegenstande mehr auf
ihr befinden —, ehe sie in ihre urspriingliche Position
zurtickkehrt. Eine Kreatur, die diesen Wurf besteht, schafft
es bei zukiinftigen Versuchen automatisch, eine beliebige
Scheibe zum gleichen Ziel zu fliegen.

MAGIE DES RANDS DES HORIZONTS

Im Gegensatz zu den anderen in diesem Kapitel beschrie-
benen Orten zeichnet sich der Rand des Horizonts mehr
durch die Magie und die Technologie aus, die er in sich
birgt, als durch die Magie, die dem Ort selbst innewochnt.
Die magisch erschaffene Halbebene hat jedoch eine
besondere Eigenschaft:

Schwerkraftschleife: Die dufdere Begrenzung der Halbebene
erzeugt eine Raumverzerrung. Alles, was nach unten féllt,
ohne dabei irgendwann aufgehalten zu werden, passiert den
Boden der Blase. Es taucht dann unmittelbar iiber diesem
Punkt oben wieder auf und stiirzt weiter ab, bis etwas
seinen Fall aufhalt.

ABENTEUER AM RAND DES HORIZONTS

Hier sind einige beispielhafte Abenteuerideen, um Charaktere
zum Rand des Horizonts zu bringen oder ihnen Missionen
zu geben, denen sie dort nachgehen koénner.

GEISSEL DER DAMONEN

Eine Sturmriesin erfuhr, dass das alte Reich der Riesen
aufgrund einer ddmonischen Korruption in sich zusam-
mengebrochen war, und sie schwor, jeden Uberrest dieser
Verderbnis zu vernichten. Sie bietet Helden, die sich zum
Rand des Horizonts wagen und ihn von Kreaturen aus
der Tabelle ,Begegnungen bei einer teuflischen Invasion®
in Kapitel 3 befreien, fantastische Belohnungen an.

IN STERNENLICHT NEU GESCHMIEDET

Teile eines zerbrochenen magischen Gegenstands, der sich
auf der Halbebene befindet und den Kreaturen aus der Tabelle
»Begegnungen mit riesischen Konstrukten® (siche Kapitel 3)
bewachen, bergen noch Spuren von Magie. Jeder Versuch, den
Gegenstand instand zu setzen, schligt fehl. Eine Platintafel
verweist auf die Sternenschmiede (siehe weiter unten in
diesem Kapitel) als jenen Ort, an dem der Gegenstand
hergestellt wurde, und deutet an, dass die Schmiede auch
der einzige Ort ist, an dem er repariert werden kanmn.

SCHLUSSEL ZUR VERGANGENHEIT

Archiologen heuern die Charaktere an, um dabei zu helfen,
einen Horizont-Rétselwiirfel (siehe Textkasten ,,Zum Rand
des Horizonts gelangen”) zu bedienen, und sie vor allen
Gefahren auf der Halbebene zu beschiitzen. Kreaturen aus
der Tabelle ,Begegnungen bei einer teuflischen Invasion®
in Kapitel 3 sind in diesem Reich gefangen und greifen die
Expedition an, um einen Fluchtweg zu finden.
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RUNENKREIS

Der Runenkreis verbindet die Funktionen des Zauberbuchs
eines Riesen, einer astronomischen Karte und eines Leucht-
feuers fiir Reisende von jenseits der Sterne. Die Riesen aus
grauer Vorzeit, die den Kreis erschufen, reisten in ferne
Lander und andere Welten. Diejenigen, die zuriickblieben,
nutzten den Kreis, um die Kommunikation mit den Entdeckern
aufrechtzuerhalten und ihnen zu helfen, ihre fliegenden Schiffe
nach Hause zu steuern.

Hinkelsteine bilden einen grofien Kreis auf einem
flachen Felshiigel. Die Steine weisen riesische Runen, in sie
eingehauene Konstellationen und sonderbare Symbole auf.
Auf dem Boden verbindet ein gewaltiger Kreis aus riesischen
Runen der Macht die Monolithen miteinander und umschreibt
kleinere Runenkreise. Eingeritzte Linien im gesamten Kreis
verbinden verschiedene Ketten aus Symbolen.

MERKMALE DES RUNENKREISES

Karte 4.11 zeigt den der Runenkreis, einschlieBlich der
folgenden Merkmale:

Hinkelsteine: Der dufiere Kreis besteht aus zwolf Meter
hohen Steinmonolithen, in die Sternbilder und riesische
Runen der Macht gehauen wurden. Nachts werfen die
Sternbilder drei Meter weit dimmriges Licht.

Steinmetzarbeiten: Die Steinmetzarbeiten sind eine
Kombination aus riesischen Runen der Macht, magischen
Formeln wie aus dem Zauberbuch eines Magiers und
dufderst genauen Karten von Sternen und anderen
Himmelskérpern.

Unterstande: Einfache Schutzhiitten aus eng zusammen-
gefiigten Steinen, die gerade grof3 genug sind, um einen
einzelnen Riesen zu beherbergen, sind in der Umgebung
des Hiigels verstreut. Die meisten wurden teilweise von der
Natur zuriickerobert, einige blieben jedoch auch erhalten.

MAGIE DES RUNENKREISES
Der Runenkreis hat die folgenden Eigenschaften:

Magisches Archiv: Die eingeschriebenen Runen bilden ein
gigantisches Zauberarchiv. Nach einer Stunde Studium
kann eine Kreatur, die Zauber wirken kann, den Versuch
unternehmen, einen in den Steinmetzarbeiten kodierten
Zauber zu entschliisseln. Der Zauber unterliegt deiner
Zustimmung und muss zur Schule der Beschworungs-,
Erkenntnis- oder Hervorrufungsmagie gehéren. Wenn die
Kreatur iiber Zauberplitze des passenden Grades verfigt
und sie einen Intelligenzwurf (Arkane Kunde) mit einem
SG von 10 + Grad des gewiinschten Zaubers besteht,
kann die Kreatur den Zauber sofort wirken, ohne einen
Zauberplatz zu verbrauchen. Ein Charakter, der ein Magier
ist, kann den Zauber nach dem iiblichen Verfahren in sein
Zauberbuch kopieren, muss dies jedoch innerhalb von
24 Stunden tun oder die Lernstunde danach wiederholen,
um es erneut zu versuchen.

Sternenhafen: Der groBte Runenkreis ist ein permanenter
Kreis der Teleportation. Zusitzlich kann ein Charakter
nachts zehn Minuten damit verbringen, in den Stein
gehauene Sternbilder nachzufahren, die mit den am
Himmel sichtbaren Sternen iibereinstimmen, um so
vom Kreis aus den Zauber Verstindigung zu wirken.
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Wenn sich das Ziel auf der materiellen, der Astral- oder
der Atherebene befindet, besteht keine Chance, dass die
Nachricht nicht ankommt, und der Empfinger kennt die
Richtung zum Runenkreis, bis er eine lange Rast beendet
hat. Ziele auf anderen Welten der Materiellen Ebene
kénnten die Richtung als unsinnig wahrnehmen, da sie
beispielsweise auf den Himmel, auf den Boden oder an
einen Punkt verweist, den es in einem dreidimensionalen
Raum eigentlich gar nicht gibt.

ABENTEUER AM RUNENKREIS

Hier sind einige beispielhafte Abenteuerideen, um Charaktere
zum Runenkreis zu bringen oder ihnen Missionen zu geben,
denen sie dort nachgehen kénnen.

FEHDE 1M FREIEN FALL

Zwei fliegende Schiffe stiirzen am Runenkreis ab und
erscheinen dabei als grofier Feuerball, der lodernd iiber

den Nachthimmel zieht. Charaktere, die dieses Himmelser-
eignis untersuchen, finden Gedankenschinder, die sich ein
Scharmiitzel mit Githyanki-Kriegern und einem Githyanki-
Ritter inmitten der Triitmmer ihrer beider Schiffe liefern.
Beide Seiten sind verzweifelt und bieten den Charakteren
Belohnungen fiir ihre Hilfe an.

FEHLENDE KOORDINATEN

Charaktere, die im Kreis nach einem dufderst wichtigen
Geheimnis suchen, stellen fest, dass die Abfolge der
Sternenkarten, die sie brauchen, beschadigt ist. Der
cinzige Ort, an dem die Karten noch existieren, ist die
Verlassene Tiefe (siche weiter unten in diesem Kapitel),

wo sie Teil aufgezeichneter Sturmriesen-Prophezeiungen
sind. Gedankenschinder und die von ihnen beherrschten
Schergen aus der Tabelle ,, Begegnungen mit Fomorianern*
(siehe Kapitel 3) liefern sich mit den Charakteren ein Rennen
zu diesem Schatz.

INVASOREN AUS DER FrREMDE

Kreaturen aus einer anderen Welt erscheinen wihrend
einer bestimmten Sternenkonjunktion im Kreis und greifen
danach das umliegende Gebiet an. Bei den Eindringlingen
konnte es sich um Kreaturen aus der Tabelle ,Begegnungen
bei einer teuflischen Invasion” oder der Tabelle ,Begegnungen
in einer Dinosaurierwelt” in Kapitel 3 handeln — oder es
kénnen andere Kreaturen deiner Wahl sein. Die ganze Nacht
{iber tauchen Wellen von Invasoren auf, es sei denn, die
Charaktere aktivieren die richtigen Abfolgen von Runen und
Steinmetzarbeiten von Gestirnen, um so die Verbindung
der Eindringlinge zum Kreis zu kappen.

WERFT

Eine Feuerriesen-Schiffsbauerin studiert die Aufzeich-
nungen im Kreis mit ihren Lehrlingen und Dienern aus der
Tabelle , Begegnungen mit Feuerriesen” (siche Kapitel 3).
Sie méchte das Geheimnis der Erschaffung der fliegenden
Schiffe entritseln, die von jener Zivilisation verwendet
wurden, die den Kreis urspriinglich errichtet hatte. Sie
fordert Tribut in Form eines Schatzes aus magischem
Metall, damit die Charaktere Zugang zum Kreis erhalten.
Sie akzeptiert auch ein Bruchstiick aus dem Kern eines
vermeintlich ruhenden Runenkolosses (siehe Kapitel 6).
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SINGENDE SANDE

Ein Bereich aus glitzerndem, pulverisiertem Kristall gibt

ein melodidses Klingen wie von kleinen Glockchen von sich,
wéhrend der wehende Wiistenwind ihn zu kleinen, wogenden
Diinen aufschichtet. Die Singenden Sande glinzen wie
Diamanten in der rauen Wiistensonne und saugen Licht

und Warme auf, wihrend ihr einsames Lied durch die Odnis
hallt. Nachts verstummt das Lied und der Sand erhebt sich
zu einer festen Erinnerung an eine einfache, von Riesen
geschaffene Festung.

Die Singenden Sande waren einst ein einzelner Gegen-
stand — ein massiver Kristall, der von einem verlorenen
Reich der Riesen geschaffen wurde (dhnlich wie der Wald-
kristall in diesem Kapitel). Die Funktion des Kristalls ging
mit der Zeit verloren, doch er war Teil eines Netzwerks
anderer Vertreter seiner Art und wurde von einer kleinen
Festung geschiitzt. Nachts nimmt der Sand die Form dieser
Festung an und kristallisiert sich zu einer Erinnerung an
sein einstiges Heim.

MERKMALE DER SINGENDE SANDE

Tagsiiber bestehen die Singenden Sande aus zwei kleinen
Diinen aus glidnzendem, kristallinem Sand. Der Wind weht
den Sand mit einer Geschwindigkeit von 1,6 Kilometern pro
Stunde (drei Meter pro Runde) durch die Wiiste. Er reflektiert
die Sonne und scheint hell, wodurch Angriffswiirfe und
Weisheitswiirfe (Wahrnehmung), die auf Sicht angewiesen
sind und im Abstand von bis zu 15 Metern von ihm erfolgen,
im Nachteil sind. Wenn sich der Sand bewegt, ist sein melo-
didses Klingen bis zu einer Entfernung von 1,6 Kilometern
horbar. Bewegt sich eine Kreatur durch den Sand, wird
dieses Klingen zu einem disharmonischen Kreischen.

Karte 4.12 zeigt die Singenden Sande bei Nacht, wenn der
Sand eine leuchtende, warme Zuflucht bildet. Das Bauwerk
ist an die Kérpergrofie eines Riesen angepasst, doch sein
Baustil ist nur von uralten Ruinen bekannt. Die Temperatur
innerhalb der Festung ist stets angenehm.

MAGIE DER SINGENDEN SANDE

Die Singenden Sande machen nicht einfach nur Musik:
Kreaturen kénnen Musik verwenden, um den Sand nach
ihrem Willen zu formen. Als Aktion kann eine Kreatur
singen oder musizieren, um die Singenden Sande nach
Belieben in die Form fester Gegenstinde zu bringen.
Besteht die Kreatur einen SG-10-Charismawurf (Auftreten),
kann die Kreatur einem bis zu 1,5 Meter grofdien Wiirfel
aus Sand jede beliebige Form verleihen. Der resultierende
Gegenstand besteht aus funkelndem, kristallinem Sand
und bleibt eine Stunde lang erhalten. Pro 5 Punkte, die das
Wiirfelergebnis der Kreatur den SG iiberschreitet, kann die
Kreatur entweder einen zusétzlichen Wiirfel mit 1,5 Metern
Kantenldnge formen oder die Dauer des Effekts um eine
Stunde verlangern. Wahlweise kann die Kreatur eine
permanente Kristallversion eirier einfachen Nahkampfwaffe,
einer Nahkampf-Kriegswaffe mit der Eigenschaft Licht
oder eine Kristallversion eines Gegenstands im Wert

von bis zu 10 GM aus der Tabelle ,,Abenteuerausriistung®
im Spielerhandbuch erschaffen. Sobald eine Kreatur einen
dauerhaften Gegenstand aus dem Sand geformt hat, kann
sie dies nicht noch einmal tun, bis sie 1W4 lange Rasten
beendet hat.
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ABENTEUER AN DEN SINGENDEN SANDEN

Hier sind einige beispielhafte Abenteuerideen, um Charaktere
zu den Singenden Sanden zu bringen oder ihnen Missionen
zu geben, denen sie dort nachgehen kénnen.

BLEIBENDE BANDE

Ein Schwarm Riesengeier folgt den Singenden Sanden
tiber den Tag hinweg und kreist diber allen Kreaturen,

die ihn niher untersuchen. Nach Einbruch der Dunkelheit
brechen Kreaturen aus der Tabelle ,Begegnungen in einer
riesischen Nekropole” (siche Kapitel 3) aus dem Sand hervor
und greifen jeden in der Festung an. Die Geier stiirzen

sich auf Nachziigler und laben sich an den Gefallenen.

Die aus dem Sand auftauchenden Kreaturen stammen aus
einer verlorenen Stadt, in der sich ein unversehrter Kristall
von der Art befindet, wie auch die Singenden Sande einst
einer waren, und die magische Verbindung zwischen den
Kristallen besteht weiterhin.

LEBENDE SANDE

Siedlungen entlang eines fruchtbaren Flusses in der Wiiste
werden von Purpurwiirmern aus kristallinem Sand ange-
griffen. Von den Einheimischen erzéhlte Geschichten fithren
zu den Singenden Sanden, wo feindliche Kreaturen aus

der Tabelle ,Begegnungen in einer Megafaunawelt” (siche
Kapitel 3) auftauchen, wobei diese Kreaturen allerdings

aus Sand bestehen.

SUCHE NACH DEM SCHLUSSEL

Eine verirrte Gruppe von Bergriesen entdeckte die Singen-
den Sande und folgte ihnen in die Wiiste. Die Riesen wissen
zwar, dass sie singen kénnen, um den Sand dazu zu bringen,
das zu tun, was sie wollen, doch keiner von ihnen kann einen
Ton halten. Dementsprechend sind sie frustriert und gern
bereit, Eindringlinge in Stiicke zu schlagen.

WANDERERHOFFNUNG

Ein Wolkenriese in einem Luftschiff sucht die Singenden
Sande und behauptet, die Wiiste sei einst der Sitz eines
machtigen Reichs der Riesen gewesen. Der Riese méchte,
dass die Charaktere Kreaturen aus der Tabelle ,Begegnungen
mit dem Element Feuer” (sieche Kapitel 3) ablenken, die die
Sande verteidigen. Der Riese hofft, mithilfe des Sands einen
Kompass zu bauen, um so den Sturmaugenturm (siehe
weiter unten in diesem Kapitel) ausfindig zu machen.

WUSTENTRAUME

Riesensippen-Goliaths eskortieren einen nervosen
Steinriesen-Steinsprecher (beide in Kapitel 6 zu finden),
der nachts in der Kristallsandfestung mit seinen Traumen
Zwiesprache halten muss. Wihrend er dies tut, manifestieren
sich Kreaturen aus den Tabellen ,Begegnungen bei einer
teuflischen Invasion® und ,,Begegnungen mit dem Element
Erde” aus dem Sand und greifen an.

Oh, ich Lérnnke Euch solche Geschichten
Gher den Singenden Yeristall vortragen,
Yevor ev 1 Sand 2evbrircleelt st
Dot dane wisrdet oy anlr ewig weinen,
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STERNENSCHMIEDE

Die Sternenschmiede lodert auf einer kleinen Obsidianinsel
in einem See, der sich in jenem Krater bildete, wo einst ein
Stern auf die Erde niederfiel. Der weifiglithende, eiserne
Brennofen der Schmiede wirft Licht auf das dunkle Glas
und das stille Wasser und ldsst lange Schatten auf die Hange
des Kraters fallen.

Der Stern fiel schon vor Ewigkeiten vom Himmel und
verwiistete das umliegende Land. Riesen eines inzwischen
untergegangenen Imperiums fanden den Stern in einer
Wiege aus Obsidian und bauten die eiserne Schmiede um
ihn herum, um seine Macht fiir ihr Handwerk zu nutzen.

MERKMALE DER STERNENSCHMIEDE

Karte 4.13 zeigt die Sternenschmiede, einschliefilich der
folgenden Merkmale:

Brennofen: Die Schmiede selbst ist ein groRes Gehause
aus Eisen. Rohre gehen von einem zentralen Gefifh
aus und leiten das gleifende Strahlen der Schmiede
in eine Offnung, die derart hell ist, dass es schmerzt,
sie anzusehen. Riesische Runen, die in das Eisen
gedtzt wurden, flammen in einem weien Licht auf.
Die Sternenschmiede erzeugt helles Licht bis zu einer
Reichweite von 30 Metern und dammriges Licht fiir weitere
30 Meter. Ein Untoter, der seinen Zug in dem hellen Licht
beginnt, erleidet 3 (1W6) gleifienden Schaden. In einer
klaren Nacht ist das Licht 480 Kilometer weit sichtbar.
Briickenrest: Einst {iberspannte eine Eisenbriicke das
Wasser vom Seeufer bis zur Insel. Heute sind nur noch
verrostete Eisenpfahle davon {ibrig.
Unterstiande: Behausungen aus Eisen und Stein sdumen das
Ufer. Einige sind eingestiirzt, andere sorgfiltig gepflegt.

MAGIE DER STERNENSCHMIEDE

Eine Kreatur, die im Umgang mit entsprechendem Hand-
werkswerkzeug geiibt ist, kann die Sternenschmiede
nutzen, um mit diesen Werkzeugen magische Gegenstiande
herzustellen. Die Menge an Materialien, die dafiir notig ist,
basiert auf der Seltenheit des jeweiligen Gegenstands. Pro
acht Stunden Arbeit kann die Kreatur einen Intelligenzwurf
unter Einsatz ihres handwerklichen Geschicks ausfithren.
Der SG hangt dabei vom Seltenheitsgrad des Gegenstands
ab. Bei einem erfolgreichen Wurf erzielt die Kreatur einen
Fortschritt, der 100 GM entspricht. Scheitert der Wurf, wird
kein Fortschritt erzielt. Pro 10 Punkte, um die der Wurf den
SG iibersteigt, erzielt die Kreatur weitere 100 GM Fortschritt.
Der Gegenstand ist fertiggestellt, sobald der Fortschritt seinen
Materialkosten entspricht. Die Tabelle ,,Gegenstandserschaf-
fung in der Sternenschmiede” klért auf, was den Seltenheits-
grad des Gegenstands, die Kosten und den Wurf-SG betrifft.

GEGENSTANDSERSCHAFFUNG
IN DER STERNENSCHMIEDE

Seltenheitsgrad Materialkosten Wurf-SG
Gewdhnlich 100 GM 10
Ungewshnlich 500 GM 15
Selten 5.000 GM 20
Sehr selten 50.000 GM 25
Legendar 500.000 GM 30
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Zudem kann eine Kreatur, die im Werkstattbereich Material
bearbeitet, die Schmiede nutzen, um den Zauber Verarbeitung
zu wirken. Daftr benétigt sie keine Zauberkomponenten.
Hast du diese Eigenschaft verwendet, kannst du dies erst

im nachsten Morgengrauen erneut tun.

ABENTEUER IN DER STERNENSCHMIEDE

Hier sind einige beispielhafte Abenteuerideen, um Charak-
tere zur Sternenschmiede zu bringen oder ihnen Missionen
zu geben, denen sie dort nachgehen kénnen.

FEIN STERN WIRD WIEDERGEBOREN

Diebe haben die riesischen Runen beschidigt, die die Ster-
nenschmiede stabilisieren, und der gefallene Stern in ihrem
Herzen erlangt seine urspritngliche Macht in vollem Umfang
zuriick. Wahrend die Kraft des Sterns wichst, setzen haufige
Erdbeben Kreaturen aus den Tabellen ,, Begegnungen mit
dem Element Erde” und ,,Begegnungen mit dem Element
Feuer” (siehe Kapitel 3) im umliegenden Gebiet frei. Werden
die Runen nicht instand gesetzt, droht der Stern, die Region
zu verschlingen — oder vielleicht gar die ganze Welt.

EINEN THRON SCHMIEDEN

Ein Zwergenschmied hofft, mit der Sternenschmiede eine
Krone zu erschaffen, die einen Erbfolgekrieg in seinem Clan
beenden soll, doch er braucht Schutz, um die Schmiede zu
erreichen und seine Arbeit fertigzustellen. Die Schmiede

ist durch einen Eisengolem geschiitzt, der von gleifiender
Energie angetrieben wird. Unterstiitzung erfahrt er durch
Kreaturen aus der Tabelle ,Begegnungen mit riesischen
Konstrukten® in Kapitel 3.

FUHRENDES FLUSTERN

Eine Stimme fliistert in den Traumen eines Charakters und
fithrt ihn zur Sternenschmiede. Die Stimme liefert Anweisun-
gen fiir die Herstellung eines fantastischen magischen Gegen-
stands, doch Kreaturen aus der Tabelle , Begegnungen in
einer riesischen Nekropole" (siehe Kapitel 3) widersetzen sich
verzweifelt allen Anstrengungen, dieses Werk zu erschaffen.

GEFRASSIGER STERN

Ein Azer fleht die Charaktere um Hilfe an. Andere Azer in
der Sternenschmiede sind gezwungen, fiir einen Abolethen
zu arbeiten, der behauptet, ein Spross eines lebenden
Sterns zu sein: Hadar der Dunkle Hunger. Die Arbeit der
Azer versorgt die Schergen des Abolethen aus der Tabelle
~Begegnungen mit Fomorianern® (siehe Kapitel 3) mit
beeindruckenden Waffen und Riistungen.

OPUS MAGNUM

Ein Feuerriesen-Schmiedemeister steht kurz davor,

sein grofdtes Werk zu vollenden: einen Runenkoloss

(siche Kapitel 6). [hm fehlt allerdings eine entscheidende
Komponente. Wenn die Charaktere die Singenden Sande
finden (siehe weiter oben in diesem Kapitel), deren Wiachtern
aus der Tabelle ,Begegnungen mit riesischen Konstrukten®
(siehe Kapitel 3) entgehen oder diese vernichten und eine
Phiole mit dem magischen Sand fiillen, hilft ihnen der Riese,
einen intelligenten magischen Gegenstand zu erschaffen.
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STURMAUGENTURM

Ein Turm aus einer Kombination aus Stein und verfestigten
Wolken schwebt im Auge eines ewigen Sturms. Die Heftigkeit
des Sturms schwankt, doch er flaut nie vollstiandig ab. Fehlt
ein steter Wille, der tiber ihn gebietet, zieht der Sturm frei
durch die Welt.

Vor langer Zeit baute ein Wolkenriese den Turm als
wandernde Bastion gegen die Michte des Chaos auf der
materiellen Ebene. Der Reisende errichtete ihn unter Einsatz
eines Geschenks der sagenumwobenen Windherzdge von
Aaqa — Wesen der Ordnung aus der Ebene der Luft, die
sich den Kriften des Chaos und des elementaren Bésen im
gesamten Multiversum entgegenstellen. Besagtes Geschenk,
der Labyrinthtrichter, ist eine Verbindung zur Ebene der Luft,
die die Magie des Turms speist.

MERKMALE DES STURMAUGENTURMS

Karte 4.14 zeigt den Sturmaugenturm, einschliefdlich der
folgenden Merkmale:

Kontrollkammer: Die oberste Ebene des Turms ist
iiberdacht und von unzerbrechlichen Kristallfenstern
umschlossen.

Labyrinthtrichter: Der Labyrinthtrichter (das Geschenk
der Windherzoge) ist ein dauverhafter Zyklon in der Mitte
der Kontrollkammer. Der Zyklon ist ein Zylinder starker
Winde mit einem Durchmesser und einer Hohe von
jeweils 18 Metern. Das Auge des Zyklons ist eine Saule
alles zermalmender Winde mit einem Durchmesser von
drei Metern, die ein Portal zur Elementarebene der Luft
bildet. Eine Kreatur, die die zentrale Siule betritt, erleidet
110 (20W10) Schallschaden und erscheint in jenem Reich,
das als Aaga bekannt ist, einer glinzenden Doméne aus
silbernen Tiirmen und griinen Gérten auf einem fruchtbaren
Erdbrocken.

Sturmwand: Der Turm schwebt im Auge eines ewigen
Sturms, das etwa 120 Meter im Durchmesser misst,
und ist somit von einer Wand aus stiirmischem Wetter
umgeben (was dem Effekt des Zaubers Windwall
entspricht). Jenseits dieser Wand tobt der Sturm.

MAGIE DES STURMAUGENTURMS
Eine Kreatur im Abstand von bis zu 1,5 Metern vom Labyrinth-
trichter kann sich sicher auf diesen einstimmen (ohne ihn zu
betreten), als wéire er ein magischer Gegenstand. Wiahrend
sie auf den Trichter eingestimmt ist und sich in der Kontroll-
kammer befindet, kann die Kreatur die Bewegung des
Turms sowie den umgebenden Sturm kontrollieren und

wie folgt Kreaturen von der Ebene der Luft beschworen.

Beschworene Hilfe: Eine Kreatur in der Kontrollkammer,
die auf den Labyrinthtrichter eingestimmt ist, kann
einen Luftelementar oder einen unsichtbaren Pirscher
beschwdéren, der ihr dient. Die beschworene Kreatur
verschwindet nach einer Stunde oder wenn eine andere
Kreatur mit dem Trichter beschworen wird.

Ewiger Sturm: Unkontrolliert erzeugt der Sturm, der den
Turm umgibt, in einem Umkreis von acht Kilometern
leichten Wind und gelegentlichen Regen. Jeden Tag besteht
eine 10-prozentige Chance, dass der Sturm an Heftigkeit
zunimmt, um 24 Stunden lang zu einem ausgewachsenen
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Gewitter mit starken Winden und starken Niederschlagen
zu werden. Eine Kreatur in der Kontrollkammer, die auf
den Labyrinthtrichter eingestimmt ist, kann als Aktion
beliebig oft Wetterkontrolle wirken, um das Verhalten des
Sturms zu dndern. Die Kreatur kann zudem beliebig oft
Blitze herbeirufen (Zauberrettungswurf-SG 17) wirken und
aufjeden Punkt zielen, den die Kreatur unter dem ewigen
Sturm sehen kann (unabhéngig von der Reichweite).
Fliegender Turm: Unkontrolliert treibt der Sturmaugenturm
in einer Hohe von 150 Metern mit einer Geschwindigkeit
von 12,8 Kilometern pro Stunde (24 Meter pro Runde)
dahin. Wahrend ihres Zugs kann eine Kreatur in der
Kontrollkammer, die auf den Labyrinthtrichter eingestimmt
ist, den Turm um 30 Meter auf- oder absteigen lassen,
den Turm anhalten oder die Bewegungsrate des Turms
auf eine Geschwindigkeit von maximal 19,2 Kilometern
pro Stunde (36 Meter pro Runde) in eine Richtung nach
eigener Wahl dndern.

ABENTEUER IM STURMAUGENTURM

Hier sind einige beispielhafte Abenteuerideen, um Charaktere
zum Sturmaugenturm zu bringen oder ihnen Missionen zu
geben, denen sie dort nachgehen kénnen.

Di1e BERUHRUNG DES CHAOS

Ein von der kosmischen Berithrung des Chaos verfluchtes
Artefakt kann dank der Verbindung des Labyrinthtrichters
zu Aaqa in diesem gelautert werden. Doch als das Artefakt
in den Turm gebracht wird, verdirbt es voriibergehend den
Labyrinthtrichter. DAmonen aus der Tabelle ,Begegnungen
bei einer teuflischen Invasion” (siehe Kapitel 3) erscheinen
in Wellen, um Lauterungsversuche des Artefakts zu vereiteln,

GLORREICHER HORST

Eine Gruppe Aarakocra kontrolliert den Turm, fliegt damit
tiber Land und greift Diener der Kulte des elementaren
Bosen an. Sie haben Kreaturen aus der Tabelle ,,Begegnungen
mit dem Element Luft” in Kapitel 3 als Unterstiitzung fir
ihren Feldzug angeheuert. Die Aarakocra kennen eine
geheime Methode, um den Labyrinthtrichter zu stabilisieren,
damit er sich sicher als Portal nutzen l4sst.

SILBERSTURM

Ein weiblicher erwachsener Silberdrache iibernahm die
Kontrolle iiber den Turm, als dieser in sein Territorium trieb,
und er nutzt nun seine Macht, um andere Wesen aus seiner
Domane zu vertreiben. Die Stadte in der Gegend rufen
verzweifelt um Hilfe, da sie von endlosen Stiirmen gepeinigt
werden und ein Ansturm von Kreaturen aus der Tabelle
»Begegnungen mit dem Element Luft” (siehe Kapitel 3)

die ganze Region in Angst und Schrecken versetzt.

UBLE WINDE WEHEN

Frostriesen-Rauber machen sich den Labyrinthtrichter
zunutze, um eine Verbindung zum Heulendem Eisberg (siche
weiter oben in diesem Kapitel) zu schaffen. Sie manipulieren
die Winde, um den Eisberg zum Standort des Turms zu
bringen, doch als Nebeneffekt wird der ewige Sturm stiarker
und verwiistet die umliegende Landschaft. Kreaturen aus
der Tabelle , Begegnungen mit Frostriesen” (siche Kapitel 3)
verteidigen den Turm, wihrend die Riesen ihr Werk
verrichten.
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TRAUMERGRIFF

Der Traumergriff ist von Traumen durchdrungen. Fiinf stei-
nerne Monolithen stehen auf einem niedrigen Erdhiigel und
ragen in den Himmel. Die Monolithen sind die Finger eines
versteinerten Elementarwesens aus Erde und Fels. Dieses
Wesen strebte danach, die Oberfliche zu erreichen — die es
fiir die Welt der Traume hielt —, und es gelang ihm fast: Seine
Finger griffen schon in die Luft, doch dann verfiel das Wesen
in einen ewigen Schlaf. Nun fliistert der Nachhall seiner
Traume in jedem, der in dér Nahe schléft.

Steinriesen waren die Ersten, die diesen Ort und seine
magischen Eigenschaften entdeckten, und sie bauten Unter-
stinde in und um den Hiigel. Der Traumergriff zieht Stein-
riesenpilger an, die den Ort wegen seiner Magie aufsuchen,
doch andere Kreaturen nutzen die Unterstinde oft fitr ihre
eigenen Zwecke.

MERKMALE DES TRAUMERGRIFFS

Die Spitze des Hiigels um die Steinfinger wurde zu einem
kreisrunden Hochplateau eingeebnet. Unterstdnde in
riesischer Gréfie sind in die Seiten des Plateaus gehauen,
und mehrere frei stehende Bauwerke aus aufeinander
geschichteten Steinen umringen den Hiigel. Karte 4.15 zeigt
den Traumergriff, einschlieBlich der folgenden Merkmale:

Monolithen: Vier der Monolithen — die Finger der
ausgestreckten Hand des Elementarwesens — sind in
einem Bogen angeordnet und etwa neun Meter hoch.
Der flinfte (der Daumen) ist von besagtem Bogen aus
Fingern abgesetzt und etwa 4,5 Meter hoch. Spiralférmige
Steinmetzarbeiten und riesische Runen schmiicken alle
fiinf Monolithen.

Unterstinde: Fiir kleine oder mittelgrofie Kreaturen sind
die Untersténde gerfumig, doch fiir die Steinriesen, die
sie gebaut haben, sind sie eher gemditlich: Sie bieten zwei
Riesigen Kreaturen gerade einmal genug Platz, um sich
nebeneinander hinzulegen.

MAGIE DES TRAUMERGRIFFS

Eine Kreatur, die am Traumergriff einschlaft oder ein
Merkmal wie die Trance-Eigenschaft eines Elfen verwendet,
kann im Schlaf die Magie des Orts beschworen und eine
der folgenden Eigenschaften aktivieren:

Traumerruf: Die Kreatur wirkt den Zauber Traum, wihrend
sie schléft, was keine zusatzliche Zauberzeit, Aktionen
oder Zauberkomponenten erfordert. Der Zauberwirker
muss der Bote des Zaubers sein. Sobald der Zauber endet,
ist sein Empfinger 24 Stunden lang gegen diese Eigen-
schaft immun.

Traumintuition: Die Kreatur wirkt entweder den Zauber
Heiliges Gespréch oder Weissagung, wahrend sie
schlift, was keine zusétzliche Zauberzeit, Aktionen oder
Zauberkomponenten erfordert. Diese Zauber zapfen ein
kollektives Reservoir an Traumen an, und die Antworten,
die sie liefern, erscheinen als Traumbilder. Dieses Reservoir
kann die Fragen des Zaubernden beantworten, sofern
von dem entsprechenden Thema jemals getraumt wurde.

Eine Kreatur, die eine dieser Eigenschaften verwendet,
kann 24 Stunden lang keine von beiden erneut nutzen.
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Beim Erwachen muss die Kreatur einen SG-10-Charismaret-
tungswurf bestehen, oder sie wird bezaubert. Eine auf diese
Weise bezauberte Kreatur weigert sich, den Traumergriff

zu verlassen, und méchte eine der Eigenschaften des Orts
nutzen, sobald sie das nichste Mal schlift. Jedes Mal, wenn
eine Kreatur diesen Rettungswurf besteht oder er scheitert,
erhoht sich der Rettungswurf-SG fiir diese Kreatur dauerhaft
um 1.

ABENTEUER AM TRAUMERGRIFF

Hier sind einige beispielhafte Abenteuerideen, um Charaktere
zum Traumergriff zu bringen oder ihnen Missionen zu geben,
denen sie dort nachgehen kénnen.

ALBTRAUMPLAGE

Zahlreiche Leute leiden jede Nacht unter wiederkehrenden
schrecklichen Traumen. Ein Zirkel von Nachtvetteln miss-
braucht Dutzende von Opfern beim Traumergriff als Kaniéle
fiir das Senden dieser Albtraume. Die Vetteln verfiigen tiber
Kreaturen aus der Tabelle ,Begegnungen mit Hiigelriesen®
(siehe Kapitel 3) als Leibwéchter.

KONIGLICHER ALBTRAUM

Ein Monarch ist in einem von Albtridumen erfiillten Schlaf
gefangen, aus den ihn selbst Magie nicht erwecken konnte.
Die Charaktere miissen den Traumergriff nutzen, um in
die Albtraume des Schlifers einzudringen und sie von
innen heraus zu beenden. Traumwesenheiten stellen sich
diesen Anstrengungen entgegen, indem sie die Gestalt
von Kreaturen aus dem Leben des Traumers und aus den
Tabellen ,Begegnungen bei einer teuflischen Invasion*
und ,,Begegnungen in einer riesischen Nekropole® in
Kapitel 3 annehmen.

STERNENFANAL

Ein Charakter, der am Traumergriff rastet, trdumt von
einem leuchtenden Stern, der vom Himmel fallt. Bilder

des Traums bleiben nach dem Erwachen bestehen und
fithren den Charakter zu einem auffélligen Berg. Dort kann
der Charakter die Sternenschmiede (in diesem Kapitel)
verwenden, um einen intelligenten magischen Gegenstand
herzustellen, sofern er die richtigen Materialien sammelt und
in der Schmiede Kreaturen aus der Tabelle ,Begegnungen
mit riesischen Konstrukten® (siehe Kapitel 3) besiegt.

TRAUMENDER SCHLUSSEL

Ein Wolkenriese hat die Kontrolle {iber den Traumergriff
ttbernommen und sucht nach der Antwort auf ein Ritsel,
das zum Nebeltal fiihrt (siche weiter oben in diesem Kapitel).
Der Riese hat Kreaturen aus der Tabelle ,Begegnungen mit
Riesenartigen” (siehe Kapitel 3) angeheuert und durch eine
List dazu gebracht, den Ort zu verteidigen.

WECKRUF

Die Spur einer vermissten Patrouille fithrt zum Traumergriff.
Die Traume des Elementarwesens haben die Patrouille
dahingehend verzaubert, sich einer Gruppe von Steinriesen
anzuschlieBen, die Omen aus der Traumwelt suchen.

Die Patrouille weigert sich zu gehen, und die Riesen sowie
Kreaturen aus der Tabelle ,,Begegnungen mit Steinriesen”
(siehe Kapitel 3) kampfen notfalls dafiir, die Patrouille

an Ort und Stelle zu halten.
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VERLASSENE TIEFE

Die koralleniiberzogenen Ruinen eines Sturmriesenrefu-
giums klammern sich am Rand eines Unterseegrabens an
den Meeresboden. Einst nutzten Sturmriesen diesen Ort
als Zuflucht, um iiber Omen zu sinnieren, experimentelle
Magie zu verfeinern und Zwiesprache mit dem Ozean zu
halten. Sein Frieden wurde unwiederbringlich zerschlagen,
als Todesriesen aus dem Schattenfell einen lichtlosen Fluss
fanden, der in den Graben fiihrte, und die urspriinglichen
Bewohner des Refugiums téteten.

Teile der Anlage bergen noch faulige Luft in sich, doch
die meisten Bereiche wurden von der kalten Tiefsee iiber-
flutet. Der Runenkreis der Zuflucht biindelt nach wie vor
die Elementarmacht eines Portals zur Ebene des Wassers
tief im Graben, und kristalline Archive enthalten verlorenes
Wissen iiber die Riesen, die sie angelegt haben.

MERKMALE DER VERLASSENEN TIEFE

Karte 4.16 zeigt die Ruinen des Sturmriesenrefugiums sowie
den Graben, einschlieBlich der folgenden Merkmale:

Bibliothek: Die iiberflutete Bibliothek des Refugiums
beherbergt fiinf kristalline Korallenarchive. Sie enthalten
in knisternden Blitzen verwahrtes Wissen. Die Forma-
tionen sind drei Meter breit und sechs Meter hoch. Zwei
sind zerschmettert und nutzlos, doch drei sprithen noch
vor Wissen.

Meditationskammer: Die grof3e Kuppel hilt noch immer
den Ozean in Schach, doch die Luft in ihrem Inneren ist
durch Zeit und Faulnis schlecht geworden. Nach jeder
Stunde innerhalb der Kuppel muss eine luftatmende
Kreatur einen SG-15-Konstitutionsrettungswurf beste-
hen. Scheitert der Wurf, wird die Kreatur vergiftet, bis
sie eine kurze oder lange Rast an einem Ort mit frischer
Luft beendet hat. Die ruhelosen Geister der erschlagenen
Sturmriesen versammeln sich in dieser Kammer und
heulen klagend, aber harmlos ihren Kummer in die Welt.
Ein Kreis aus riesischen Runen auf dem Boden summt
leise (siehe ,,Sturmruf* weiter unten).

Graben: Der Ozeangraben reicht in die Dunkelheit hinab
(siehe ,Ebenentibergang” weiter unten).

MAGIE DER VERLASSENEN TIEFE
Die Verlassene Tiefe hat die folgenden Eigenschaften:

Blitzarchiv: Eine Kreatur, die ein Archiv beriihrt, kann eine
Aktion verwenden, um auf das gespeicherte Wissen zuzu-
greifen. Wiirfle mit einem W10. Bei einer 1 oder 2 iiberladt
das Archiv vor lauter Blitzen. Jede Kreatur im Raum muss
einen SG-15-Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, erleidet sie 22 (4W10) Blitzschaden,
anderenfalls die Hélfte. Lag das Ergebnis des Wurfs mit
dem W10 bei 3 oder hoher, kann die Kreatur das Archiv

befragen, als wiirde der Zauber Heiliges Gespréach gewirkt.

Sobald eine Kreatur das Archiv erfolgreich verwendet hat,
kann sie dies 24 Stunden lang nicht erneut tun.
Ebeneniibergang: Der Graben unterhalb des Refugiums
durchschneidet das Gewebe der Ebenen. Zwei Risse darin
tun sich in den Tiefen des Grabens auf. Einer fithrt zum
Schattenfell, der andere zur Elementarebene des Wassers.
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Trage Stromungen flieBen aus jedem Riss. Jede kommt
etwa 60 Meter weit, ehe sie sich vereinen und von

150 Metern unterhalb der Festung aus nach oben wallen.
Eine Kreatur kann den Riss durchqueren, indem sie gegen
die Strémung schwimmt, und die mit ihm verbundene
Ebene betreten.

Sturmruf: Eine Kreatur, die zehn Minuten lang innerhalb
des Runenkreises der Meditationskammer meditiert und
einen SG-20-Intelligenzwurf (Arkane Kunde) besteht, kann
die Effekte eines der beiden Zauber Wasser kontrollieren
oder Wetter kontrollieren oder auch beides gleichzeitig
erzeugen (je nach Wahl des Anwenders). Die Magie wirkt
sich in einem Umkreis von 18 Meilen bis zu acht Stunden
lang auf den Ozean und die Oberfliche {iber dem Refugium
aus, was keine Konzentration erfordert.

ABENTEUER IN DER VERLASSENEN
TIEFE

Hier sind einige beispielhafte Abenteuerideen, um Charaktere
zur Verlassenen Tiefe zu bringen oder ihnen Missionen zu
geben, denen sie dort nachgehen kénnen.

FERNER DONNER

Die Blitzarchive bergen den Schliissel, um die Kontrolle {iber
jene Apparatur zu erlangen, die in der Donnerwarte (siehe
weiter oben in diesem Kapitel) steht. Ein Todesriesen-
Schnitter (siche Kapitel 6) erhebt gemeinsam mit Schergen
aus der Tabelle ,,Begegnungen mit Todesriesen” in Kapitel 3
Anspruch auf die Tiefe, doch der Riese kénnte dieses Wissen
eintauschen, falls die Charaktere einen Marid-Dieb aus der
Tabelle ,Begegnungen mit dem Element Wasser* (siche
Kapitel 3) fangen und beseitigen.

RUHM DES STURMS

Eine empyrische Tochter von Stronmaus sucht wiirdige
Helden, die sie in die Verlassene Tiefe fithren. Sie hofft, sich
einen Platz an der Seite ihres Vaters zu verdienen, indem sie
sich in den Tiefen gegen ihren bésartigen Bruder und dessen
Diener aus den Tabellen ,Begegnungen bei einer teuflischen
Invasion“ und ,Begegnungen mit Sturmriesen” (siche
Kapitel 3) beweist. Sie verspricht ihren Helfern den Segen
von Stronmaus.

SEEBESTATTUNG

Die ruhelosen Geister der Sturmriesen, die in der Verlassenen
Tiefe starben, erzeugen einen fortwiahrenden nekrotischen
Sturm auf der Meeresoberfliche {iber dem Refugium.

Um ihm Einhalt zu gebieten, miissen die Charaktere
Kreaturen aus den Tabellen ,,Begegnungen mit dem

Element Wasser" und ,Begegnungen in einer riesischen
Nekropole* (siche Kapitel 3) trotzen, die sterblichen
Uberreste der Riesen aus der Tiefe bergen und sie in der
Aschegrotte (siche dieses Kapitel) beisetzen.

TINTENSCHWARZE TIEFEN

Ein schattenverdorbener Kraken haust in der Tiefe und aalt
sich dort in den vermengten Ebenenenergien. Er bedroht
Schiffe {iber seinen Gewéssern und zieht Seeleute in die
Tiefe, wo sie zu Schatten, Ghulen und Kreaturen aus der
Tabelle ,Begegnungen mit dem Element Wasser* (siehe
Kapitel 3) werden.
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WALDKRISTALL

Ein grofer blauer Kristall ragt aus dem Moos einer Waldlich-
tung und pulsiert in sanftem Licht. Die Pflanzen des umlie-
genden Walds wachsen zu fantastischen Ausmafien heran.
Unabhangig vom 6rtlichen Wetter gedeihen die Lichtung
und der Wald immer und bieten den dort lebenden Kreaturen
Schutz und eine Uberfiille an Nahrung. Doch diese griinende
Region verbirgt ein dunkles Geheimnis.

Ein vergessenes Reich von Riesen nutzte ein Netzwerk
aus Kristallen, einschlieBBlich desjenigen im Herzen des
Walds, um das Land nach seinen Bediirfnissen zu formen.
Die Kristalle zapfen die Magie des Feywilds an und schépfen
die natiirliche Energie dieses Reichs ab, um die stoffliche
Landschaft in ihrer Umgebung damit zu iiberlagern. Obwohl
der Wald fiir alle praktischen Belange echt ist, bleibt er
dennoch eine magische Illusion, die eine Region finsterer
Verderbnis tarnt.

MERKMALE DES WALDKRISTALLS

Karte 4.17 zeigt den Waldkristall und die ihn umgebende
Lichtung, einschlieflich der folgenden Merkmale:

Baumbehausungen: Holzhiitten mit Schiefer- oder Stroh-
déchern sind zwischen den Asten einiger der gréf3eren
Baume am Rand der Lichtung zu finden.

Kristall: Der 24 Meter hohe und 15 Meter breite Kristall
taucht einen Radius von neun Metern in ddmmriges Licht.
Blaue Schemen wirbeln im Kristall umher und 16sen sich
gelegentlich in triibe Bilder von Gesichtern oder riesische
Runen auf. Der Kristall strahlt eine méachtige, aber
fluktuierende Magie aus.

Pflanzen: Die Pflanzen um den Kristall werden recht grofy
und kénnen sich von selbst bewegen, als ob sie vernunft-
begabt wiren — oft entwurzeln sie sich selbst, um in den
Wald zu wandern, wodurch die Lichtung verhéltnismafig
frei von Unterholz bleibt.

MAGIE DES WALDKRISTALLS

Der Waldkristall erzeugt einen machtigen magischen
Schleier, der die umliegende Region bedeckt. Das Land, das
den Kristall in einem Umkreis von acht Kilometern umgibt,
verwandelt sich wie durch den Zauber Arkane Spiegelung
in einen tippig wuchernden Wald — mit der Ausnahme, dass
Teile des Walds, die aufderhalb dieses Bereichs gebracht
werden, nicht verschwinden. Die Magie hat die folgenden
zusatzlichen Eigenschaften:

Liiften des Schleiers: Ein Magie-bannen-Zauber, der auf
ein Gebiet des Walds abzielt, beendet den Effekt in einem
Wiirfel mit einer Kantenldnge von sechs Metern fiir die
Dauer einer Stunde, sofern der Zauberwirker einen SG-
20-Attributswurf auf sein Attribut zum Zauberwirken
besteht. Das betroffene Gebiet verwandelt sich in einen
stinkenden Sumpf zuriick.

Verschieben des Schleiers: Eine Kreatur auf der Lichtung
kann in einem begrenzten Umfang die Kontrolle {iber
den Kristall erlangen, indem sie sich eine Stunde lang
darauf konzentriert und einen SG-25-Intelligenzwurf
(Arkane Kunde) besteht. Eine Kreatur, die die Kontrolle
iber den Kristall tibernimmt, kann den Schleier fiir
24 Stunden aufheben oder ihn dauerhaft in eine andere
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Art von Geldnde verwandeln. Zusétzliche Kreaturen neben
der ersten kénnen bei der Kontrolle des Kristalls helfen.
Fiir jede weitere Kreatur, die sich {iber die volle Stunde
konzentriert, wird der SG des Wurfs um 1 verringert
(bis zu einem Minimum von SG 15).

Wilde Magie: Die Feywild-Energie, die den Kristall speist,
zeigt unvorhersehbare Wechselwirkungen mit anderen
Formen von Magie. Immer wenn eine Kreatur auf der
Lichtung einen Zauber des mindestens 1. Grades wirkt,
muss sie einen SG-10-Rettungswurf mit ihrem Attribut
zum Zauberwirken bestehen, oder sie muss anhand
der Tabelle ,Woge der Wilden Magie“ die Folgen ihres
Fehlschlags ermitteln (siehe den Abschnitt ,Zauberer”
im Spielerhandbuch).

ABENTEUER AM WALDKRISTALL

Hier sind einige beispielhafte Abenteuerideen, um Charaktere
zum Waldkristall zu bringen oder ihnen Missionen zu geben,
denen sie dort nachgehen kénnen.

EiN KONIGREICH HEILEN

In einem Landstrich wiitete eine hochansteckende Seuche.
Das einzige Heilmittel ist ein bestimmter Pilz, doch alle
Berichte erwahnen, dass er nur in einem Sumpf wéchst, den
es gar nicht gibt. Die Charaktere miissen den Waldkristall
verwenden, um den unter dem magischen Wald verborgenen
Sumpf zu enthiillen. Danach miissen sie gegen Kreaturen
aus der Tabelle ,Begegnungen in einer riesischen Nekropole®
(siehe Kapitel 3) kampfen, die unter dem Befehl eines
Mumienfiirsten stehen, um sich das Heilmittel zu holen.

RUCKGEWINNUNG

Kreaturen aus der Tabelle ,,Begegnungen mit Wolkenriesen”
(siche Kapitel 3) greifen den Kristall an und veranlassen
Kobolde, die in den Baumkronenhiitten leben, um Hilfe

zu bitten. Ein Wolkenriesen-Schicksalsspieler (siche
Kabpitel 6) versucht, den Kristall wieder mit anderen seiner
Art zu verbinden, einschlieBlich der Uberreste von einem,
der jetzt die Singenden Sande ist (sieche weiter oben in
diesem Kapitel). Wenn der Wolkenriese erfolgreich ist,
konnte das wiederhergestellte Netzwerk aus Kristallen

es ihm ermoglichen, grofde Teile der Welt neu zu formen.

STADTERNEUERUNG

Ein Zirkel von Druiden nutzt uralte Magie, um die Kraft des
Kristalls zu verstdrken und seinen das Land verzerrenden
Einfluss auszuweiten. Der wachsende Schleier des Kristalls
droht, eine nahe Stadt zu verschlingen, deren Herrscher den
Druiden in der Vergangenheit feindlich gesinnt war. Kreaturen
aus der Tabelle ,Begegnungen in einer Megafaunawelt” in
Kapitel 3 tauchen unvermittelt in der Stadt auf und stiften
dort Chaos, wihrend sich die Siedlung verwandelt.

VERLORENES VERMACHTNIS

Ein junger griiner Drache, dessen Hort in der Nihe

des Kristalls liegt, tritt an die Charaktere heran und

bittet um ihre Hilfe. Die Schergen eines rivalisierenden
Drachen (Kreaturen aus der Tabelle , Begegnungen mit
Riesenartigen” in Kapitel 3) trachten danach, den Kristall
zu vernichten. Der Rivale, ein junger schwarzer Drache,
mdchte den von der Magie des Kristalls verborgenen Sumpf
zuriickerobern, da dieser einem seiner Vorfahren gehorte.
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WELTENWURZEL-SCHOSSLING

In einer abgelegenen Ecke der Welt winden sich gewaltige,
dornige Baumwurzeln {iber den kargen Boden. Inmitten
dieses heillosen Gewirrs erstrahlt ein enormer Schossling im
Griin frischen Wachstums. Ungeachtet seiner erstaunlichen
Grofde handelt es sich bei ihm eindeutig um einen jungen
Baum. Das ist der Weltenwurzel-Schossling, ein Funke
trotzigen Lebens zwischen den Uberresten toter Pflanzen
und aschfahler Erde.

Der Schéssling ist ein Simling des Weltenbaums
Yggdrasil, gepflanzt und gehegt von einer ritselhaften
Gruppe von Riesen, die der Zirkel der Weltenwurzel genannt
wird (siehe Kapitel 2). Einige Geschichten erzdhlen vom
Weltenbaum, der sich durch alle Ebenen und Welten des
Multiversums erstreckt, wohingegen andere berichten,
bose Drachen hétten vor langer Zeit an dem grofdien Baum
genagt und ihn vergiftet. Wie auch immer das Schicksal
von Yggdrasil aussehen mag: Der Weltenwurzel-Schéssling
ist ein Sinnbild der Hoffnung und der Beharrlichkeit
des Lebens. Die Lebensenergie des Schosslings erfiillt
den gesamten Boden der Lichtung, und das Licht, das er
verstromt, lindert Miidigkeit und Schmerzen.

MERKMALE DES WELTENWURZEL-
SCHOSSLINGS

Karte 4.18 zeigt den Weltenwurzel-Schossling, einschliefilich
der folgenden Merkmale:

Knotige Wurzeln: Die grofien, gewundenen Wurzeln eines
gewaltigen toten Baums bedecken ein auf3erordentlich
weitldufiges Gebiet um den Schossling herum. Die Wurzeln
starren vor furchterregenden Dornen, von denen einige
bis zu 1,5 Meter lang sind. Die Wurzeln lassen sich leicht
erklimmen. Dennoch muss eine Kreatur, die sich in ihrem
Zug weiter als ihre halbe Bewegungsrate bewegt und
dabei nicht weiter als 1,5 Meter von den Wurzeln entfernt
ist, einen SG-15-Starkewurf (Athletik) bestehen, oder sie
erleidet 11 (2W10) Stichschaden.

Schossling: Der Weltenwurzel-Schossling steht auf einer
Lichtung, die durch die sich windenden Wurzeln entstan-
den ist. Der Schéssling ist neun Meter hoch und hat einen
Durchmesser von drei Metern. Trotz seiner Grofe hat er
die Proportionen und das Aussehen eines sehr jungen
Baums. Der Baum leuchtet in einem hellen, griinlich-
goldenen Licht, das zehn Meter weit reicht. Als dimmriges
Licht reicht es zusétzliche zehn Meter weit.

MAGIE DES WELTENWURZEL-
SCHOSSLINGS

Der Weltenwurzel-Schéssling hat die folgenden Eigenschaften:

Belebendes Licht: Eine Kreatur im hellen Licht des
Schésslings ist bei Attributswiirfen und Rettungswiirfen,
die auf Konstitution und Weisheit beruhen, im Vorteil.
Eine Kreatur, die eine lange Rast im hellen Licht beendet,
verliert alle Erschopfungsstufen, die sie besitzt.

Lebensspendendes Harz: Wird die Rinde des Schosslings
durchbohrt oder eingeschnitten, tritt genug goldenes Harz
aus, um eine Phiole zu fiillen. Der Saft wirkt wie ein Trank
der Vitalitit. Eine Kreatur, die eine Phiole Harz trinkt,
altert nicht mehr, solange sie sich auf der Lichtung aufhalt.
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Der Baum kann innerhalb von 24 Stunden 1W4 Phiolen
liefern, und eine Phiole verliert nach 24 Stunden ihre Magie.

Quell des Lebens: Eine tote Kreatur, die 24 Stunden lang in
einem Umkreis von bis zu zehn Metern um den Setzling im
Boden vergraben wurde, wird wie durch den Zauber Wahre
Auferstehung wiederbelebt. Hast du diese Eigenschaft
verwendet, bleiben alle Eigenschaften des Schosslings
fiir 30 Tage unterdriickt. Alternativ wird eine tote Kreatur,
die 24 Stunden lang in einem Abstand von mehr als zehn
Metern vom Schossling entfernt im Boden der Lichtung
vergraben bleibt, wie durch den Zauber Wiedergeburt
wiederbelebt.

ABENTEUER AM WELTENWURZEL-
SCHOSSLING i

Hier sind einige beispielhafte Abenteuerideen, um Charak-
tere zum Weltenwurzel-Schéssling zu bringen oder ihnen
Missionen zu geben, denen sie dort nachgehen kénnen.

BEHARRLICHES WISSEN

Ein ehrwiirdiger Weiser versucht verzweifelt, seinem
nahenden Tod zu entrinnen. Untot zu werden ist ihm
zuwider, und seine Suche nach Moglichkeiten, sein Leben zu
verldngern, fithrte ihn zum Weltenwurzel-Setzling. Der Weise
heuert die Charaktere an, um die dornenbedeckten Versionen
von Kreaturen aus der Tabelle ,Begegnungen mit riesischen
Konstrukten® (siehe Kapitel 3) zu zerstéren oder zu deakti-
vieren, die den Schoéssling vor allen Eindringlingen bewachen.

FAULIGE WURZELN

Ein Steinriese der Bosen Erde (siehe Kapitel 6) und die
bésen Schergen des Riesen aus der Tabelle ,,Begegnungen
mit dem Element Erde” in Kapitel 3 haben die Kontrolle iiber
den Weltenwurzel-Schossling iibernommen. Die Kultisten
tranken den Schéssling in verderbte Erdelementarenergie
und pervertieren ihn, um eine Gargantua (siehe Kapitel 6)
zu erschaffen. Eine Steinriesen-Seherin bittet die Charaktere,
ihr zu helfen, die Plane des Kults zu vereiteln.

TODLICHER HUNGER

Wolkenriesen des Zirkels der Weltenwurzel verteidigen den
Schéssling gegen gefrafdige Untote, die sich von der Lebense-
nergie des Baums nidhren wollen. Die Riesen senden einen
dringenden magischen Hilferuf. Todesalben, Vampirbrut
und Kreaturen aus der Tabelle , Begegnungen in einer riesi-
schen Nekropole” in Kapitel 3 greifen den Schéssling an.

WEITVERZWEIGT

Eine Gruppe von Firbolg-Urwichtern (siehe Kapitel 6)
versucht, den Waldkristall und die Singenden Sande
(siehe weiter oben in diesem Kapitel) wieder mit einem
magischen Netzwerk zu verkniipfen, das einst die Welt
umspannte. Die Firbolg glauben, sie kénnen das von einer
alten riesischen Zivilisation geschaffene Netzwerk nutzen,
um die Lebensenergie des Schosslings zu biindeln und

zu lenken, um so verwiistete Regionen der Welt wiederzu-
beleben. Sie brauchen Hilfe beim Transport von Stecklingen
des Schésslings zu den beiden genannten Orten. Unterwegs
miissen sich die Charaktere bei den Singenden Sanden
um Kreaturen aus der Tabelle ,,Begegnungen bei einer
teuflischen Invasion“ und am Waldkristall um tyrannische
Riesen aus der Tabelle ,Begegnungen mit Sturmriesen”
kiimmern (beide Tabellen sind in Kapitel 3 zu finden).
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KAPITEL 5

RIESISChE SCHAGZE,

- IESEN HAUFEN IM LAUF IHRES LANGEN

)i Lebens ein Sammelsurium an Schéitzen
£ und Schmuckstiicken an. Dieses fiir den
Spielleiter gedachte Kapitel dreht sich um die
Schitze, die unerschrockene Abenteurer bei
ihren Begegnungen mit Riesen finden kénnten. Es konzen-
triert sich dabei auf die sechs Hauptfamilien der Riesen, die
im Monsterhandbuch beschrieben werden. Dieses Kapitel
enthélt die folgenden Abschnitte:

wRiesische Beutel® bietet Tabellen, mit denen du bestimmen
kannst, wie der Inhalt des Beutels eines umherziehenden
Riesen aussieht, was Kostbares wie Gewohnliches angeht.

»Relikte riesischer Reiche* beschreibt die Vielfalt jener
wertvollen Schitze, die die Zivilisationen der alten Riesen
hinterlassen haben.

»Magische Gegenstiande“ prasentiert neue magische
Gegenstinde, die mit Riesen, ihren Legenden und ihren
magischen Runen in Verbindung stehen.

RIESISCHE BEUTEL

Riesen auf Reisen fiihren gewaltige Beutel bei sich, in
denen sie verschiedenste Dinge verstauen, die sie {iber viele
Jahre angesammelt haben. Riesische Beutel sind seltsame
Aufbewahrungsorte fiir ungewohnliche Andenken, titanische
Werkzeuge sowie Proviant in riesischer Grofie. In diesem
Abschnitt gibt es Vorschlage dazu, wie du den Inhalt der
Beutel unterschiedlicher Arten von Riesen bestimmst.

Jede der Listen in diesem Abschnitt umfasst Miinzen,
die die einzelnen Schatztabellen im Spielleiterhandbuch
ersetzen, Felsbrocken zum Werfen sowie eine Reihe anderer
nichtmagischer Gegenstinde, die mittels einer anderen Tabelle
bestimmt werden. Diese Gegenstande kénnen kostbare
Objekte, aber auch Proviant, Werkzeuge und Krimskrams
sein. Nach deinem Ermessen kann jeder Riesenbeutel zadem
eine Beutelgallerte (siche Kapitel 6) enthalten.

FEUERRIESENBEUTEL

Unter den Feuerriesen finden sich viele geschickte Schmiede,
und manche von ihnen stellen auch wunderschone Stiicke
aus gebranntem Ton und geblasenem Glas her.

Feuerriesen sind oft pragmatisch und fithren daher nur
die notigsten Werkzeuge und einzelne Beispiele ihrer besten
Arbeiten mit sich. Ihre Beutel sind aus widerstandsfahigen
Materialien wie dickem Leder genaht, die sowohl der Hitze
der Schmiede als auch der sengenden Hitze der Feuerriesen
selbst standhalten.

INHALT VON FEUERRIESENBEUTELN

210 (6W6 x 10) SM

70 (2W6 x 10) EM

140 (4W6 x 10) GM

10 (3W6) PM

3 (1W4+1) Felsen (zum Werfen)

2 (1W4) Gegenstinde aus der Tabelle ,Gegenstinde
aus Feuerriesenbeuteln®

GEGENSTANDE AUS FEUERRIESENBEUTELN
W12 Gegenstand

1 Eine verbeulte Zinnschale mit passendem L&ffel
in riesischer Grofe

Eine ruflverschmierte Lederschiirze in riesischer Gréfle
Ein Brandeisen mit dem Familiennamen des Riesen
Sechs Eisenbarren in riesischer GroRe

Ein grofRer Krug mit Metallpolitur

N 1 AW N

Ein alter Kriegshammer aus Eisen (mit dem Metall
geprigt wird)

7 36 Meter Hanfseil, das mit feuerhemmendem Lack
tiberzogen wurde

8  Ein Schaubild zur Herstellung eines stachelbewehrten
Turmschilds

9  Ein knapp ein Meter hoher Tonkrug, der golden bemalt
wurde

10 Ein Bartkamm aus Elfenbein in riesischer GréRe im Wert
von 50 GM

11 Bruchstiicke eines Feueropals im Wert von 60 GM

12 Eine zerbrechlich wirkende Glasblume im Wert von
80 GM, die in Mull gewickelt wurde
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FROSTRIESENBEUTEL

Frostriesenbeutel sind mit wasserfestern Lack bestrichen
und mit dickem Fell gefiittert, um ihren Inhalt im raven
Wetter der arktischen Domaénen der Riesen trocken zu
halten. Neben Waffen und Reiseproviant tragen Frostriesen
gern Trophéen aus ihren Kampfen bei sich, um damit
anzugeben.

INHALT VON FROSTRIESENBEUTELN

210 (6W6 x 10) SM

105 (3W6 x 10) EM

140 (4W6 x 10) GM

3 (1W6) PM

3 (1W4+1) Felsen (zum Werfen)

2 (1W4) Gegenstande aus der Tabelle ,Gegenstinde aus
Frostriesenbeuteln®

GEGENSTANDE AUS FROSTRIESENBEUTELN
W12 Gegenstand
1 Eine grofe Bronzeglocke ohne Kléppel
2 Ein Weinschlauch in riesischer GréRe, der zur Hilfte
mit halb gefrorenem Wein gefiillt ist
3 Eine Halskette aus Greifenschnibeln und -schideln

4 Die gezackte Kralle eines weiflen Drachen, deren Spitze
noch von Raureif iiberzogen ist

5 Ein Pelzmantel in riesischer GréRe, der mehrfach
geflickt wurde
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ABENTEURER ENTDECKEN DEN , VIELSEITIGEN
INHALT DES BEuTELS €INES WOLKENRIESEN
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W12 Gegenstand

6 Ein rostiges Langschwert, das zum Hauten von Tieren
verwendet wird

7 Ein Sack voller getrockneter Fleischstreifen, von jemandem
mit dem riesischen Wort ,Wolfsleckerlis“ bestickt
Sechs groRe, eiserne Krihenfiile
Drei Elfenbeinstofdzéhne, die jeweils 10 GM wert sind

10 Zwei Eisbirfelle, die jeweils 20 GM wert sind

11 Ein gewaltiges Kriegshorn mit Goldspitze im Wert
von 50 GM

12 Funf grole Blauquarzedelsteine im Wert von jeweils 25 GM

HUGELRIESENBEUTEL

Gegensténde, die sind in Hiigelriesenbeuteln finden, spiegeln
vielfaltige Geschmécker und Interessen wider, die breiter
gefachert sind als bei anderen Riesen. Manche Hiigelriesen
haben nur Proviant und Felsbrocken zum Werfen dabei,
wohingegen andere von Kunstsinn oder Gelehrsamkeit
zeugende Dinge sammeln, die den Vorurteilen
widersprechen, die ihrer Art sonst anhaften.
Hiigelriesenbeutel werden aus einfachen Materialien
wie Sackleinen oder Leinen hergestellt. Die meisten haben
eine unverkennbare ,Naschtasche ein kleineres Fach an
der Seite der Haupttasche, in dem Reiseproviant verwahrt
wird und das leicht erreichbar ist. Essen ist fiir Hiigelriesen
von allergrofiter Bedeutung, und viele fiihren verschiedene
Gewiirze und Kochutensilien bei sich.

VICK A CEST



INHALT VON HUGELRIESENBEUTELN

2.100 (6W6 x 100) KM

210 (6W6 x 10) SM

35 (3W6 x 10) EM

35 (3W6 x 10) EM

3 (1W4+1) Felsen (zum Werfen)

2 (1W4) Gegensténde aus der Tabelle ,Gegenstinde aus
Hiigelriesenbeutel”

GEGENSTANDE AUS HUGELRIESENBEUTELN
W12 Gegenstand

1 Funf Kidserader

2 Ein Paar alter Sandalen in riesischer Gréfe

3 Der Schidel einer Monstrositét, die in der Region
heimisch ist

4 Eine Keule Raucherfleisch

5 Ein rostiger Dolch, den der Riese als Zahnstocher verwendet

6  Ein Eisenspief’ und ein Trog voller Kohle, mit denen
man spontan Spiefbraten zubereiten kann

7 Ein Bienenstock mit lebenden Bienen

8 Ein kleines Bilderbuch zum Erlernen der Gemeinsprache
Eine klobige Kiste mit verschiedenen Arten bunter
Pfefferkorner

10 Eine Tontafel, in die anrithrende Gedichte geritzt wurden

11 Ein ungedffnetes Fass mit Honigmet im Wert von 25 GM

12 Ein angeschlagener Porzellanteller, der mit Silberlack

repariert wurde, im Wert von 50 GM

STEINRIESENBEUTEL

Was grofiere Dinge anbelangt, so lieben Steinriesen kunstvolle
Wandgemalde und exquisite Steinmetzarbeiten. Doch wenn
es um Kleinigkeiten in ihren Beuteln geht, mégen sie insbe-
sondere solche, die andere Sinne als die Sicht ansprechen —
beispielsweise Musikinstrumente, Perlen mit einer interes-
santen Struktur sowie duftende Gewiirze. Viele Steinriesen
sind allerdings auch von Licht fasziniert und betrachten es als
seltenen Schatz. Sie halten insbesondere Dinge in Ehren, die
Licht erzeugen oder mit Licht interagieren, darunter prisma-
tische Kristalle und biolumineszente Pflanzen.

INHALT VON STEINRIESENBEUTELN

1.400 (4W6 x 100) KM

210 (6W6 x 10) SM

105 (3W6 x 10) EM

70 (2W6 x 10) GM

3 (1W6) PM

4 (1W6+1) Felsen (zum Werfen)

2 (1W4) Gegenstinde aus der Tabelle ,Gegenstinde aus
Steinriesenbeuteln®

GEGENSTANDE AUS STEINRIESENBEUTELN
W12 Gegenstand
1 Ein gestreifter Felsbrocken, der auf der einen Seite merklich
poliert, auf der anderen jedoch rau und uneben ist
2 Zwei flache Steine, die mit einem Hanfseil zusammengebun-
den wurden und gerade biolumineszente Blumen pressen

W12 Gegenstand
3 Eine Schnur mit riesischen Tonperlen, in die verschiedene
Muster graviert wurden, die Sternbildern entsprechen
4 Eine Okarina aus Holz, die perfekt den Klang des Winds
in einer unterirdischen Héhle nachahmt
Ein Ledersack mit stark riechenden Gewiirzen
Ein fassettenreiches Kristallprisma

Ein riesischer Eisenkessel

oo N Oy oun

Eine missgestaltete Pliischnachbildung einer

Riesenhshlenspinne

9 Ein eleganter Silbermeiel und ein Hammer in riesischer
GréRe zum Gravieren von Runen im Wert von 20 GM

10 Sieben riesische Knéchelknochen im Wert von
insgesamt 50 GM

11 Ein Anhinger mit einem Mondstein im Durchmesser
von 60 Zentimetern, der das Profil von Skoraeus zeigt,
im Wert von 70 GM

12 Zwei Hilften einer Geode mit einem Durchmesser

von 90 Zentimetern im Wert von insgesamt 120 GM,

die aufgebrochen wurde, um die gezackten, indigoblauen

Kristalle darin freizulegen

STURMRIESENBEUTEL

Aufgrund ihres Hangs zur Wahrsagerei neigen viele
Sturmriesen dazu, abergliubisch zu sein, und halten
standig Ausschau nach Omen in der Welt. Sie tragen oft
eine Vielzahl von Talismanen und Amuletten bei sich, deren
Beschaffenheit die Heimat des jeweiligen Sturmriesen
widerspiegelt. Ein Sturmriese, der im Meer lebt, kénnte
besondere Algen und Muscheln zur Weissagung verwenden.
Ein Sturmriese, der mehr Zeit am Himmel verbringt, kénnte
Blitze als Vorboten des Gliicks betrachten und Talismane
sammeln, die aus vom Blitz getroffenen Gegenstinden
bestehen oder solchen, die Blitzen dhneln.

INHALT VON STURMRIESENBEUTELN

210 (6W6 x 10) SM

105 (3W6 x 10) EM

210 (6W6 x 10) GM

35 (1W6 x 10) EM

3 (1W4+1) Felsen (zum Werfen)

2 (1W4) Gegenstinde aus der Tabelle ,Gegenstinde aus
Sturmriesenbeuteln®

GEGENSTANDE AUS STURMRIESENBEUTELN
W12 Gegenstand

1 Die Knochen eines Rochs, in die prophetische Runen
eingraviert wurden

2 Ein riesischer Kartenstapel mit kunstvoll illustrierten
Karten mit vergoldeten Kanten

3 Ein Tropfen kristallisierten Bernsteins von einem
heiligen Baum

4 Ein Tonkrug voller Salz

5 Funf Kilogramm Kerzenwachs in verschiedenen Farben

6 Ein elegantes Trinkhorn in riesischer Gréf3e, in das ein
riesisches Gebet an Stronmaus eingraviert wurde
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W12 Gegenstand

7 Ein glatter, dreieckiger Stein von blauer Farbe, mit
Atzungen in Form von Blitzeinschlagen verziert

8 Ein Hackbrett in riesischer GréRe mit Perlmuttintarsien
im Wert von 100 GM

9  Ein grofRer Bronzegong im Wert von 50 GM

10 Ein Anhidnger in Form einer goldenen Kréte mit
eingelassenen Karneolen im Wert von 90 GM

1 Eine Kugel aus Sternrosenquarz im Wert von 120 GM

12 Drei Weihrauchstibe in riesischer Gréfe im Wert
von 75 GM

WOLKENRIESENBEUTEL

Die meisten Wolkenriesenbeutel sind aus bunt gefirbtem
Stoff genadht und weisen einen Goldbesatz auf. Riesen, die
solche Beutel tragen, genief3en es, das volle Ausmaf) ihres
Reichtums zur Schau zu stellen. Gern fiihren sie auch andere
protzige Gegenstinde bei sich, um noch mehr mit ihrem
Reichtum zu prahlen.

Andere Wolkenriesenbeutel sind hingegen von triigerischer
Natur: Sie wirken klein und flach, stecken allerdings
voller Geheimfacher, um eine Vielzahl an Gegenstédnde zu
verstauen. Riesen, die solche Beutel tragen, identifizieren
sich mit dem Gauner-Aspekt des Gottes Memnor und sind
stolz auf ihre Schlaue.

INHALT VON WOLKENRIESENBEUTELN

140 (4W6 x 10) SM

140 (4W6 x 10) GM

10 (3W6) PM

3 (1W4+1) Felsen (zum Werfen)

2 (1W4) Gegenstinde aus der Tabelle ,Gegenstinde aus
Wolkenriesenbeuteln®

GEGENSTANDE AUS WOLKENRIESENBEUTELN
W12 Gegenstand

1 Ein Flaschenkiirbis mit einem Durchmesser von iiber
einem Meter

2 Ein gewaltiger Satz Mérser und StoRel

3 Ein vergoldeter Kifig im Wert von 50 GM, der grof3
genug fir eine mittelgroRe Kreatur ist

4 Ein Satz Silberringe in riesischer Grée mit eingefassten
blauen Kristallen im Wert von 75 GM

5 Ein grofer, strahlender Anhinger im Wert von 90 GM mit
einem Citrin, der in Form einer Sonne geschliffen wurde

6 Ein Messingfernrohr in riesischer Gréf3e im Wert
von 100 GM

7 Die lebensgrofe Statue eines Geiers aus Malachit
im Wert von 110 GM

8 Ein hoher, mit Jade besetzter Elektrumkelch im Wert
von 115 GM

9 Ein seidenes Abendkleid in riesischer Gréfle im Wert
von 125 GM
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W12 Gegenstand
10 Ein 90 Zentimeter groRer Goétze aus Tirkis im Wert
von 150 GM, der Memnor darstellt
11 Zwei 30 Zentimeter grofle Goldeier, die jeweils 100 GM
wert sind
12 Eine grofde Platinmaske im Wert von 200 GM, die je
nachdem, wie du sie tragt, grofe Freude oder tiefe

Trauer zeigen kann

RELIKTE DER RIESISCHEN
REICHE

Thre Bewohner mégen schon lange verschwunden sein,
doch die Ruinen alter riesischer Zivilisationen sind noch
immer von kostbaren Schitzen {ibersit, die Abenteurer-
entdecken konnen. Die zufallsbasierten Schatztabellen
im Spielleiterhandbuch kénnen dir helfen, auf die Schnelle
Gegenstidnde zu ermitteln, die Charaktere bei der Erkundung
der Ruinen finden kénnen. Falls du allerdings méchtest, dass
die Schitze sich auch richtig riesisch anfiihlen, bietet dieser
Abschnitt dir Vorschlage fiir einzigartigere Gegensténde.
Dieser Abschnitt kann zudem verwendet werden,
um Schiétze zu erstellen, die in immer noch gedeihenden
riesischen Gesellschaften zu finden sind. Solche Schitze
wurden moglicherweise von Generation zu Generation
weitergegeben, in Nachahmung alter Stile geschaffen oder
von den Riesen selbst ausgegraben.

ARTEN VON SCHATZEN

Nutze diese Vorschlidge zusammen mit den Informationen
im Spielleiterhandbuch, um die Details von Schitzen auszu-
arbeiten, die Abenteurer in uralten, von Riesen errichteten
Ruinen finden kénnten.

MUNZEN

Die Zivilisationen der Riesen pragten Miinzen aus Kupfer,
Silber, Elektrum, Gold und Platin. Die Gréfie dieser Miinzen
entspricht den Wesen, die sie verwendeten — sie sind
dementsprechend fiir den durchschnittlichen Abenteurer
gewaltig grofd. (Die meisten Miinzen in den Beuteln von
Riesen sind gewohnliche Miinzen, die von jlingeren
Zivilisationen geprigt wurden.)

Von Riesen hergestellte Miinzen unterscheiden sich in
Form und Aussehen von Zivilisation zu Zivilisation, doch
im Allgemeinen haben die Miinzen einen Durchmesser
von etwa zehn Zentimetern und eine Dicke von mindestens
0,6 Zentimetern. Aufgrund der schieren Menge an Edelmetall,
die zu ihrer Herstellung verwendet wird, sind diese Miinzen
zehnmal mehr wert als thre normalgrofden Gegenstiicke.
Zum Beispiel ist eine riesische Kupfermiinze zehn KM
(oder eine SM) und eine riesische Goldmiinze zehn GM
(oder eine PM) wert.

Von Riesen hergestellte Miinzen sind iiberdies viel
schwerer als gewohnliche Miinzen. Fiinf riesische Miinzen
(unabhingig von ihrer Art) wiegen ein halbes Kilogramm.

EDELSTEINE

Juwelen und andere Edelsteine, die von kleineren Leuten
geschliffen wurden, sind fiir die meisten Riesen zu klein,
um sie zu bemerken, geschweige denn einen Wert in



ihnen zu finden. Riesen aus grauer Vorzeit kénnten jedoch
Methoden gemeistert haben, um Edelsteine so abzubauen
und zu schneiden, dass sie besser zu ihrer Grofde passen.
Sie ernteten auch ibergrofe Perlen aus Riesenmuscheln.
Du kannst den Abschnitt ,,Edelsteine” aus dem Spielleiter-
handbuch verwenden, um zufillig unterschiedliche Juwelen
zu ermitteln, die Abenteurer beim Pliindern riesischer Horte
finden kénnen. Ein Edelstein im riesischen Schliff besitzt
das Zehnfache seines herkommlichen Werts. Ein Granat im
riesischen Schliff (ein Stein aus der 100-GM-Edelsteintabelle
im Spielleiterhandbuch) wire demzufolge 1.000 GM wert.

KUNSTGEGENSTANDE

Die Kunstgegensténde, die in den Ruinen der alten Riesen
zu finden sind, spiegeln die Gesellschaften und Arten von
Riesen wider, die diese Orte einst bewohnten. Ein Beispiel:
Kunstwerke der alten Steinriesen sind hiibsch gemeifieltes
Mauerwerk, das oft mit taktilen Schriftsystemen geschmiickt
ist. Dies soll Besuchern helfen, die nicht an jene lichtlosen
Tiefen gewohnt sind, die diese Riesen ihr Zuhause nennen.
Die Kunstwerke der Sturmriesen spiegeln hingegen die
Vielfalt jener Gefilde wider, in denen diese Riesen leben:
unterseeische Schitze wie Perlen und Muscheln, die neben
verzinkten Metallen und Schmuckstiicken liegen, die mit
der Macht eines Mahlstroms erfiillt wurden.

In Verbindung mit den Tabellen im Spielleiterhandbuch
kannst du die folgenden Tabellen verwenden, um unverwech-
selbare, riesische Kunstgegenstinde fiir eine bestimmte
Ruine oder einen riesischen Hort zu schaffen.

SCHATZE, DIE SICH IN DEN RUINEN DER STEINRIESEN FINDEN,
REICHEN VON KUNSTLERISCHEN MEISTERWERKEN BIS HIN ZU
MAGISCHEN WUNDERN.
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KUNSTGEGENSTANDE IM WERT VON 25 GM

W8 Gegenstand

1 Ein kuppelférmiger Kristall, in den Sternbilder graviert
wurden

2 Eine blassblaue Tonmaske, die ein herzhaftes Lachen zeigt

3 Ein Satz vergoldetes Besteck in riesischer Grofie

4 Eine 1,5 Meter hohe Steintafel mit eingravierten Runen,
die sich warm anfiihlen

5 Ein Quarzanhinger, dem die Gestalt eines Gottes
verliehen wurde

6 Eine leicht verbogene Silberkrone, die als Trophae
behalten wurde

7 Ein schiefer Brocken eines leuchtenden Gesteins

8 Ein bronzenes Kriegshorn, dessen Trichter wie ein
angreifender Widder geformt ist

KUNSTGEGENSTANDE IM WERT VON 250 GM
W8 Gegenstand

1 Ein reich verzierter Wandteppich, der eine hochrangige
Familie von Riesen darstellt

2 Die meisterlich ausgestopften und préparierten
Uberreste einer GroRRen Monstrositat, die in der Gegend
heimisch ist

3 Eine abstrakte Spiralskulptur, die aus einem Fulgurit
geschliffen wurde
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W8 Gegenstand

4 Ein Ruderboot, das in einer griinen Kristallflasche
in riesischer GréRe zur Schau gestellt wird

5 Eine schillernde Muschelschale, in der die Gerdusche
eines Mahlstroms widerhallen

6 Eine wuchtige Graburne aus Keramik, die kunstvoll mit
Szenen aus dem Leben ihres ,,Bewohners* bemalt wurde

7 Ein drei Meter hoher Spiegel in einem edelsteinbesetzten
Rahmen

8 Eine komplexe Armillarsphire aus Bronze, in deren
Ringe verschiedene riesische Runen und Prophezeiungen

eingraviert wurden

MAGISCHE GEGENSTANDE

Riesen haben zahlreiche Formen des magischen Handwerks
vervoltkommnet. Dieser Abschnitt stellt neue magische Gegen-
stiande vor, die mit der Macht der Riesen verbunden sind.

EIN HINWEIS ZUR GROSSE

Wie im Spielleiterhandbuch beschrieben, passen sich die
meisten magische Gegensténde, die getragen werden kénnen,
an Grofde und Kérperbau ihres Besitzers an. Gibt es in
deiner Kampagne viele magische Gegenstinde, die von
Riesen geschaffen wurden, kannst du diese Regel allerdings
auch anpassen. Erwige die beiden folgenden Moglichkeiten:

Alles passt: Vielleicht lebten die uralten Riesen deiner
Welt mit Kreaturen verschiedener GroBe zusammen und
achteten deshalb darauf, dass die Grofie ihrer magischen
Gegenstédnde an ihre Benutzer angepasst werden konnte.
Bei dieser Option passt sich die Grofie jedes magischen
Gegenstands, der von Riesen erschaffen wurde (auch
solche, die nicht am Kérper getragen werden, wie etwa
ein Zauberstab oder eine Waffe), auf magische Weise an
jede Kreatur zwischen klein und riesig an. Die Kreatur
muss den Gegenstand zehn Minuten lang ununterbrochen
beriihren und sich so auf ihn einstimmen (sofern eine
Einstimmung erforderlich ist).

Nichts passt sich an: Vielleicht stellten die alten Riesen
aber auch magische Gegenstinde her, die ausschlieBlich
von Riesen verwendet werden sollten. In diesem Fall

. B

VON RIESEN HERGESTELLTE GEGENSTANDE

Abgesehen von der reinen GroRe kann eine von Riesen gefertigte
Fassung eines magischen Gegenstands auch etwas vom iiblichen
Erscheinungsbild abweichen. Beispielsweise sind Runen und
Runenschnitzereien von zentraler Bedeutung fiir die magischen
Traditionen der Riesen. In ein von riesischen Handwerkern
geschaffenes Zepter der Herrschaft kénnte die Kénigsrune
eingraviert sein, wihrend ein Anhdnger der Wundheilung aus
einer riesischen Werkstatt unter Umsténden die Lebensrune
tragt. Auerdem kénnen magische Gegenstande einen Teil
der latenten elementaren Kraft ihrer riesischen Benutzer oder
Schopfer absorbieren. Ein von einem Feuerriesen geschmiedetes
Langschwert +1 kdnnte im Dunkeln schwach wie die Glut einer
Esse leuchten, wihrend ein Weichterschild, der einst von einem
Frostriesen getragen wurde, sich immer kalt anfihlen kénnte.
Keiner dieser kosmetischen Effekte wirkt sich allerdings
auf die Fahigkeiten eines magischen Gegenstands aus.
Sie bieten lediglich eine erzihlerische Verbindung zu den
Reichen der Riesen, die die Charaktere erkunden.
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andert sich die Grofde der von Riesen hergestellten
Gegenstinden nicht. Kleinere Kreaturen kénnen diese
Gegenstiande moglicherweise auf verschiedene Arten und
Weisen anpassen. Ein von Riesen gefertigter Ring kann
als Armband getragen werden, ein von einem Riesen
gefertigtes Armband konnte als Stirnband dienen und

so weiter. Manche Gegenstinde lassen sich von kleineren
Kreaturen unter Umstianden nicht bequem tragen, doch es
gibt womdglich magische Techniken, mit denen erfahrene
Kunsthandwerker magische Gegenstinde in ein paar Tagen
Arbeit umgestalten und in ihrer Gréfde verdndern kénnen.

Einige der in diesem Kapitel beschriebenen magischen
Gegenstinde haben besondere Eigenschaften, die es ihnen
ermoglichen, sich an Kreaturen jeder Gréfie anzupassen.
Bei den anderen kannst du entscheiden, ob Charaktere,
wenn sie Gegenstande in riesischer Grofie finden, deren
Grofde auf die eine oder andere Weise anpassen miissen,
oder ob sie Gegenstande finden, die von Riesen fiir kleinere
Verbiindete hergestellt wurden — oder von kleineren
Kreaturen, die riesische Techniken verwendeten.

BESCHREIBUNGEN DER MAGISCHEN
GEGENSTANDE

Die folgenden magischen Gegensténde sind in alphabetischer
Reihenfolge aufgefiihrt.

ANNAMS QUERBEIL
Walffe (Zweihandaxt), Artefakt (erfordert Einstimmung)

Dieses gewaltige Querbeil soll von Allvater Annam gefiihrt
worden sein — doch nicht als Waffe, sondern als Werkzeug,
mit dem er vor Aonen die verschiedenen Welten der
materiellen Ebene formte.

ANNAMS QUERBEIL,
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Zufillige Eigenschaften: Das Querbeil verfiigt iiber
folgende zufillige Eigenschaften, die du anhand der entspre-
chenden Tabelle im Spielleiterhandbuch festlegen kannst:

» 2 kleinere vorteilhafte Eigenschaften
» 1 gréfdere vorteilhafte Eigenschaft
«» 2 kleinere nachteilige Eigenschaften

Magische Waffe: Stimmt sich eine Kreatur auf das Quer-
beil ein, passt das Artefakt auf magische Weise seine Grofie
an, sodass die Kreatur es als Zweihandaxt fithren kann.
Das Querbeil ist eine magische Walffe, die dir einen Bonus
von +3 auf Angriffs- und Schadenswiirfe verleiht. Bei einem
Treffer figt das Querbeil zusatzliche 3W12 Energieschaden
zu. Es fiigt Gegenstianden und Gebauden den doppelten
Schaden zu.

Gottliches Haueisen: Du kannst als Aktion die Macht
des Allvaters anrufen und das Querbeil zum Wirken von
Erde bewegen oder Verarbeitung verwenden. Hast du diese
Eigenschaft verwendet, kannst du dies erst im nichsten
Morgengrauen erneut tun.

BicBYS WOHLMEINENDES ARMBAND
Wundersamer Gegenstand, Artefakt (erfordert Einstimmung)

Dieses wunderschéne Schmuckstiick, das der Magier Bighy
hochstselbst fertigte, besteht aus vier goldenen Ringen, die
mittels feiner Ketten an einer mit-Saphiren und Diamanten
besetzten Manschette befestigt wurden.

Zufiillige Eigenschaften: Das Armband verfiigt tiber
folgende zufillige Eigenschaften, die du anhand der entspre-
chenden Tabelle im Spielleiterhandbuch festlegen kannst:

« 1 kleinere vorteilhafte Eigenschaft
+ 1 groBBere vorteilhafte Eigenschaft
+ 1 kleinere nachteilige Eigenschaft

Energieskulptur: Indem du die Magie des Armbands
eine Minute lang fokussierst und kanalisierst, kannst
du eine spektrale Nachbildung eines héchstens grofien
nichtmagischen Gegenstands erschaffen. Die Nachbildung
erscheint an einer freien Stelle im Abstand von bis zu
drei Metern von dir und besteht aus fassbharer, aber
durchscheinender Energie, deren Gréfie, Gewicht und andere
Eigenschaften denen des nachgeahmten Gegenstands
entsprechen. Die Nachahmung muss auf einer Oberflache
oder Fliissigkeit erzeugt werden, die sie tragen kann.
Kreaturen kénnen die Nachahmung beriithren und mit ihr
interagieren, als ware sie ein nichtmagischer Gegenstand.

Die Nachahmung ist gegen alle Schadensarten immun
und kann nicht gebannt werden. Der Zauber Auflésung kann
sie allerdings sofort zerstoren. Anderenfalls verschwindet
die Nachahmung nach acht Stunden, oder sobald du die
Wirkung dieser Eigenschaft als Aktion authebst.

Das Armband kann immer nur bis zu drei solcher
Nachahmungen erschaffen, gewinnt aber alle verbrauchten
Verwendungen im Morgengrauen zuriick.

Geschickte Finger: Solange du das Armband tragst,
kannst du Magierhand wirken.

Hilfreiche Hand: Du kannst als Aktion das Armband
verwenden, um Bighbys Hand als Zauber des 9. Grads
(Zauberangriffsbonus +13) zu wirken. Wirkst du diesen

ARMBAND.

Zauber so, erfordert er keine Konzentration. Hast du diese
Eigenschaft verwendet, kannst du dies erst im nichsten
Morgengrauen erneut tun.

BLUTVERGIESSERKLINGE
Waffe (beliebiges Schwert), sehr selten (erfordert
Einstimmung)

Der Griff dieses Schwerts tragt einen Karneol, in den die
Blutrune eingraviert wurde.

Du kannst deinen Konstitutionsmodifikator (mindes-
tens +1) zum Schadenswurf deiner Angriffe mit dieser
Waffe hinzufiigen.

Anrufung der Rune: Zielst du mit dieser Waffe bei einem
Angriff auf eine Kreatur, kannst du die Rune des Schwerts
anrufen. Sie leuchtet dann in einem blutroten Licht und
deine Angriffe sind von einer blutriinstigen Prazision.
Danach verbrauchst du einen deiner noch nicht verbrauchten
Trefferwiirfel, indem du mit ihm wiirfelst und die gewiirfelte
Zahl zum Angriffswurf addierst. Du kannst dich auch dazu
entscheiden, die Rune erst dann anzurufen, nachdem du den
W20 gewdirfelt hast.

Trifft dieser Angriff, kannst du beliebig viele unverbrauchte
Trefferwiirfel verwenden und ihr Ergebnis zum Schaden der
Waffe hinzufiigen.

Waurde die Rune angerufen, kann sie erst im nichsten
Morgengrauen erneut angerufen werden.
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BRUSTPLATTE DES STEINBRECHERS
Riistung (Brustplatte), legendér (erfordert Einstimmung)

Dieser Brustpanzer wurde aus marmoriertem Granit gefertigt,
fithit sich allerdings nicht schwerer als ein herkdmmlicher
Brustpanzer aus Metall an. Seine Brust wurde mit der Stein-
rune verziert.

Solange du diese Brustplatte tragt, bist du gegen Hieb-,
Stich- und Wuchtschaden resistent und dagegen immun,
umgestoBen zu werden.

Anrufung der Rune: Du kannst als Aktion die Rune der
Brustplatte anrufen, um den Zauber Steinwand damit zu
wirken (Zauberrettungswurf-SG 14). Wirkst du den Zauber
auf diese Weise, bist du bei Rettungswiirfen, die gemacht
werden, um die Konzentration auf den Zauber aufrechtzuer-
halten, im Vorteil,

Waurde die Rune angerufen, kann sie erst im nichsten
Morgengrauen erneut angerufen werden.

DONNERBUCHSE
Walffe (Pistole), sehr selten

Diese magische Fernkampfwaffe ist eine Pistole mit aus-
kragendem Lauf, in den die Sturmrune eingraviert wurde.
Du erhiltst einen Bonus von +1 auf Angriffs- und Scha-
denswiirfe, die du mit ihr ausfiihrst. Sie benétigt keine
Geschosse, fiigt Schall- statt Stichschaden zu und hat keine
Nachladeeigenschaft.

Anrufung der Rune: Du kannst als Bonusaktion die Rune
der Waffe anrufen, um einen Energieball auf einen fiir dich
sichtbaren Punkt abzufeuern, der sich im Abstand von bis zu
neun Metern von dir befindet. Der Energieball explodiert als
Kugel aus Wind und Donner mit einem Durchmesser von
drei Metern, und jede Kreatur in dieser Kugel muss einen
SG-14-Konstitutionsrettungswurf ausfiithren. Scheitert der
Wurf, erleidet eine Kreatur 3W6 Schallschaden und kann
bis zum Ende deines néchsten Zugs keine Reaktionen unter-
nehmen. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet die
Kreatur nur halb so viel Schaden.

Wurde die Rune angerufen, kann sie erst im néchsten
Morgengrauen erneut angerufen werden.

DoNNERBUCHSE,

KAPITEL 5 | RIESISCHE SCHATZE

FORSCHERKRALLEN
Wundersamer Gegenstand, selten (erfordert
Einstimmung)

Auf der Oberseite dieses wettergegerbten Lederhandschuhs
sind drei grofde Metallhaken in Form von Maulwurfskrallen
angebracht. Die Handflache des Handschuhs ist mit der
Bergrune bestickt.

Der Handschuh gilt als einfache Nahkampfwaffe mit
den Eigenschaften Finesse und Leicht. Bei einem Treffer
verursacht er IW4 Hiebschaden. Wahrend du auf den
Handschuhe eingestimmt bist, erhiltst du eine Grabbewe-
gungsrate entsprechend deiner Schrittbewegungsrate sowie
Blindsicht mit einer Reichweite von 4,5 Metern.

Anrufung der Rune: Du kannst als Aktion die Rune des
Handschuhs anrufen, um dich mit der Robustheit der Erde
zu starken. Du kannst mit einer Anzahl an unverbrauchten
Trefferwiirfeln wiirfeln, die deinem Ubungsbonus entspricht.
Du gewinnst Trefferpunkte in Hohe des Wiirfelergebnisses
plus deinem Konstitutionsmodifikator zuriick.

Waurde die Rune angerufen, kann sie erst im nachsten
Morgengrauen erneut angerufen werden.

HARFE DES VERGOLDETEN UBERFLUS SES
Wundersamer Gegenstand, legendér (erfordert
Einstimmung)

Diese goldene Harfe ist von ihrer Form her der Géttin lallanis
nachempfunden, die hier als junge Wolkenriesin dargestellt
wird. Ndhert sich eine Kreatur der Harfe auf 1,5 Meter, wird
das Instrument belebt und kann von alleine sprechen, singen
und musizieren.

Versuchst du, dich auf die Harfe einzustimmen, musst du
zundchst entweder einen SG-15-Charismawurf (Auftreten)
oder einen SG-20-Charismawurf (Uberzeugen) bestehen,
um der Harfe zu zeigen, dass du der Einstimmung auch
wiirdig bist. Scheitert der Wurf, kannst du erst im nichsten
Morgengrauen erneut versuchen, dich auf die Harfe
einzustimmen. Sobald du dich erfolgreich auf die Harfe
eingestimmt hast, passt sich ihre Gréfie an dich an.

Tapferkeitslied: Wann immer du einen Charismawurf
ausfithrst, darfst du W20-Ergebnisse von 9 oder weniger
wie eine 10 behandeln.

Uberbordendes Festmahl: Verbringst du zehn Minuten
damit, die Harfe zu spielen, kannst du den Zauber Helden-
mahl mit ihr wirken. Hast du diese Eigenschaft verwendet,
kannst du sie erst nach 1W10+10 Tage wieder verwenden.

Beruhigende Melodie: Du kannst als Aktion die
Harfe verwenden, um den Zauber Gefiihle besénftigen
zu wirken (Rettungswurf-SG 19). Wird der Zauber mit
der Harfe gewirkt, verlangert sich seine Wirkungsdauer
auf eine Stunde, sofern du die Konzentration fiir den
Zauber aufrechterhaltst. Diese Eigenschaft kann fiinfmal
verwendet werden. Im néchsten Morgengrauen werden
alle Anwendungen wiederhergestellt.

Intelligenz: Die Harfe ist ein intelligenter, chaotisch guter
wundersamer Gegenstand mit dem Intelligenzwert 13, dem
Weisheitswert 15 und dem Charismawert 20. Sie verfiigt tiber
Gehor und Dunkelsicht mit einer Reichweite von 36 Metern.

Die Harfe kann die Gemeinsprache und Riesisch sprechen,
verstehen und lesen. Sie kann zudem telepathisch mit der
auf sie eingestimmten Kreatur kommunizieren.



Die Harfe hat eine zur Dramatik neigende und laute
Persoénlichkeit, und sie ist sehr stolz auf die Qualitat der
Musik, die von ihren Saiten erklingt. Ist die Harfe kiirzer
als 1,8 Meter, beklagt sie ihre mangelnde Grofde.

HEILIGTUM-AMULETT
Wundersamer Gegenstand, sehr selten (erfordert
Einstimmung)

Ein schwarzer Opalanhinger baumelt an einer perlmuttern
schimmernden Kette. Die heilige Rune ist auf der Riickseite
des Anhéngers eingraviert.

Solange du diesen Gegenstand tragst, bist du gegen
nekrotischen Schaden resistent. Zusatzlich kannst du als
Aktion oder Bonusaktion den Zaubertrick Verschonung
der Sterbenden wirken.

Anrufung der Rune: Fillt eine fiir dich sichtbare
Kreatur im Abstand von bis zu 18 Metern von dir auf
0 Trefferpunkte, weil sie Schaden erleidet, kannst du
deine Reaktion verwenden, um die Rune des Gegenstands
anzurufen, wodurch der Anhanger ein fahles Licht verstromt.
Die Kreatur fallt dann stattdessen auf 1 Trefferpunkt.

Waurde die Rune angerufen, kann sie erst im nichsten
Morgengrauen erneut angerufen werden.

HELM DES PERFEKTEN POTENZIALS
Wundersamer Gegenstand, Artefakt (erfordert
Einstimmung)

Dieser kupferfarbene Helm enthalt einen Splitter des
elementaren Chaos. Dieser wurde in die Stirn eingebettet,
als Zentrum des Motivs einer aufgehenden Sonne. Der
Legende nach fertigte Annam diesen Helm fiir seine Tochter
Diancastra, um jenes Fragment des Chaos zu verwahren,
mit dem sie ihrem Vater den eigenen Wert bewiesen hatte.

Zufillige Eigenschaften: Der Helm verfiigt iiber folgende
zufillige Eigenschaften, die du anhand der entsprechenden
Tabelle im Spielleiterhandbuch festlegen kannst:

+ 2 kleinere vorteilhafte Eigenschaften
» 1 grofere vorteilhafte Eigenschaft
« 1 kleinere nachteilige Eigenschaft

Meister der Tiicke: Solange du den Helm tragst, bist
du bei Charismawtirfen (Tauschen) und Weisheitswiirfen
(Motiv erkennen) im Vorteil.

Pfeil des Elementarwiitens: Solange du den Helm trigst,
kannst du einen Bolzen sengender Elementarenergie auf
eine fiir dich sichtbare Kreatur im Abstand von bis zu
27 Metern von dir abfeuern. Das Ziel muss einen SG-20-
Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert der
Wurf, so erleidet es 4W6 Blitz-, Feuer-, Gift-, Kilte- oder
Séureschaden (nach deiner Wahl). Bei einem erfolgreichen
Rettungswurf erleidet die Kreatur halb so viel Schaden.

Zauberwirken: Der Helm hat sechs Ladungen und erhélt
im ndchsten Morgengrauen 1W6 verbrauchte Ladungen
zuriick. Du kannst als Aktion (wihrend du ihn trégst) eine
oder mehrere Ladungen verbrauchen, um einen der folgenden
Zauber mit ihm zu wirken (Zauberrettungswurf-SG 20):
Elementare Waffe (eine Ladung), Blitze herbeirufen
(zwei Ladungen), Feuerwand (drei Ladungen), Elementar
beschwéren (vier Ladungen), Tsunami (fiinf Ladungen).

HeLM DES PERFEKTEN
POTENTIALS.

KRIEGSHORN DES WAGEMUTS
Wundersamer Gegenstand, selten

In dieses Kriegshorn aus Messing wurde die Kriegsrune
eingraviert, die purpurfarben leuchtet, wenn das Horn
geblasen wird.

Du kannst als Bonusaktion in das Horn blasen. Tust du
dies, wihrend du verdngstigt bist, endet dieser Zustand bei
dir sofort. Du bist auch bis zum Beginn des néchsten Zugs
bei Rettungswiirfen gegen diesen Zustand im Vorteil.

Anrufung der Rune: Blast du in das Horn, kannst du
auch die Rune anrufen und den tiefen Klang des Horns
mit schiitzender Magie erfiillen, die Kreaturen deiner Wahl
im Abstand von bis zu neun Metern von dir beeinflusst.

Du und alle betroffenen Kreaturen erhaltet bis zum Beginn
deines nachsten Zugs einen Bonus von +1 auf eure RK.

Waurde die Rune angerufen, kann sie erst im nichsten
Morgengrauen erneut angerufen werden.

KRONE DES ZORNBRINGERS
Wundersamer Gegenstand, selten (erfordert Einstimmung)

Dieser gezackte Eisenreif tragt Ornamente in Form der
Feindesrune. Wird sie getragen, leuchtet die Krone in einem
fahlen Licht, wahrend sie die Wut ihres Tragers nutzt, um
Gegner mit bésartigem Schrecken zu erfiillen.

Fiithrst du einen Angriffswurf gegen eine Kreatur aus
und triffst sie, wihrend du diese Krone tragst, kannst
du einen deiner unverbrauchten Trefferwiirfel verwenden
und mit diesem wiirfeln. Die Kreatur erleidet zusatzlichen
psychischen Schaden in Hohe des Wiirfelergebnisses.
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Anrufung der Rune: Du kannst als Aktion die Rune der
Krone anrufen, um den Zauber Furcht damit zu wirken
(Zauberrettungswurf-SG 15). Der Zauber hat eine Wirkungs-
dauer von einer Minute und erfordert keine Konzentration.
Waurde die Rune angerufen, kann sie erst im nichsten
Morgengrauen erneut angerufen werden.

KUGEL VON SKORAEUS
Wundersamer Gegenstand, legendér (erfordert Einstimmung
durch Zauberwirker)

Diese polierte Steinkugel soll von der Weisheit und der
Macht des Gottes Skoraeus durchdrungen sein und
weist schillernde Kristalladern auf, die von innen zu
leuchten scheinen. Die Kugel hat einen Durchmesser von
20 Zentimetern und wiegt vier Kilogramm, was sie zu einem
handtellergrofien Schmuckstiick fiir einen Steinriesen, aber
zu einem unhandlicheren Gegenstand fiir eine mittelgrofie
Kreatur macht.

Solange du diese Kugel hiltst, kannst du sie als
Zauberfokus fiir deine Zauber verwenden. Du erhéltst
zudem folgende Vorteile:

Komponenteniiberfluss: Die Kugel hat drei Ladungen
und gewinnt tiglich im Morgengrauen alle verbrauchten
Ladungen zuriick. Wirkst du einen Zauber mit dieser
Kugel, kannst du bis zu drei Ladungen verbrauchen, um
die Materialkomponenten eines Zaubers mit Goldkosten
(bis zu 300 GM pro Ladung) ignorieren zu konnen.

Scharfer Geist: Du erhéltst einen Bonus von +2 auf Konsti-
tutionsrettungswiirfe, die du zum Aufrechterhalten der
Konzentration bei Zaubern ausfiithrst.

Gottlicher Blick: Du kannst sowohl in magischer als auch
nichtmagischer Dunkelheit 36 Meter weit normal sehen.

LANGBOGEN DES HEILENDEN HERDS
Waffe (Langbogen), legendir (erfordert Einstimmung)

In diesen Langbogen aus Elfenbein wurde ein Gebet an
den Gott Hiatea graviert, dessen Runen mit vergoldeten
Darstellungen von Weizenhalmen und Hirschgeweihen
verschlungen sind.

Du erhiltst einen Bonus von +3 auf Angriffs- und
Schadenswiirfe, die du mit dieser Waffe ausfiihrst. Ist die
Waffe nicht geladen, erschafft sie automatisch eigene
Geschosse — jeweils einen magischen Pfeil, wenn du die Sehne
spannst. Die vom Bogen erzeugten Geschosse verschwinden,
sobald sie ein Ziel getroffen oder verfehlt haben.

Der Bogen hat acht Ladungen fiir die folgenden Eigen-
schaften, die du nutzen kannst, solange du den Bogen fiihrst.
Der Bogen erhilt tiglich im Morgengrauen 1W4+1 verbrauchte
Ladungen zuriick.

Heilender Pfeil: Fiihrst du die Angriffsaktion mit dem
Bogen aus, kannst du eine Ladung verbrauchen, um einen
deiner Angriffe durch einen lodernden Pfeil heilender
Magie zu ersetzen, der automatisch eine fiir dich sichtbare
Kreatur im Abstand von bis zu 45 Metern von dir trifft.

Das Ziel kann dann sofort einen seiner unverbrauchten
Trefferwiirfel verbrauchen und mit diesem wiirfeln, um
Trefferpunkte in Hohe des Wiirfelergebnisses plus seines
Weisheitsmodifikators (mindestens +1) zuriickzuerhalten.
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Wenn das Ziel keine unverbrauchten Trefferwiirfel tibrig hat,
geschieht nichts. Du kannst nur einmal pro Zug einen
Heilenden Pfeil verwenden.

Zauberwirken: Solange du den Bogen hiltst, kannst
du als Aktion eine oder mehrere Ladungen verbrauchen,
um einen der folgenden Zauber mit ihm zu wirken (Zauber-
rettungswurf-SG 18): Nahrung und Wasser erschaffen
(eine Ladung), Schiitzendes Band (zwei Ladungen) oder
Hiiter des Glaubens (drei Ladungen).

LEUCHTRUNENPIGMENT
Wundersamer Gegenstand, selten

Dieser Satz aus 1W4+2 kleinen Farbtopfen enthélt Pigmente,
die aus zerkleinerten leuchtenden Edelsteinen angemischt
wurden. Diese magische Farbe verleiht Kreaturen temporér
magische Gaben, wenn ihnen mit dieser Farbe Runen auf
die Haut gezeichnet wurden.

FEin Farbtopf enthéilt genug Pigment, um eine Rune zu
malen. Eine Kreatur kann zehn Minuten damit verbringen,
eine der folgenden Runen auf sich selbst oder eine andere
Kreatur zu malen:

Bergrune: Die bemalte Kreatur ist dagegen immun,
umgestofien zu werden, und ist bei Stiarke- und
Konstitutionsrettungswiirfen im Vorteil.

Lebensrune: Die bemalte Kreatur erhélt zehn temporire
Trefferpunkte und ist bei Todesrettungswiirfen im Vorteil.

Lichtrune: Die bemalte Kreatur erhilt Dunkelsicht mit einer
Reichweite von neun Metern. Hat die bemaite Kreatur
bereits Dunkelsicht aus einer anderen Quelle, erhéht sich
die Reichweite ihrer Dunkelsicht um neun Meter.

Reiserune: Schwieriges Geldnde kostet die bemalte
Kreatur keine zusétzliche Bewegung.

Schildrune: Die bemalte Kreatur ist bei Stérke- und
Geschicklichkeitsrettungswiirfen gegen Effekte, die
Schaden zufiigen, im Vorteil.

Eine Kreatur kann jeweils nur von einer aufgemalten Rune
profitieren. Daher hat eine neue auf eine Kreatur gemalte
Rune keine Wirkung, es sei denn, die alte wird zuerst entfernt.
Die Vorteile der Rune halten acht Stunden an (oder bis die
bemalte Kreatur ihre Aktion dafiir verwendet, die Rune
wegzuwischen).

MISTRALMANTEL
Wundersamer Gegenstand, sehr selten (erfordert
Einstimmung)

Auf den Saum dieses dicken, pelzgefiitterten Umhangs ist
mit silberblauem Faden die Frostrune gestickt. Kalter Wind
umweht den Umhang, ganz gleich, wie das Wetter ist.
Tragst du diesen Mantel, bist du gegen Kilteschaden
resistent. Naherst du dich einer Kreatur im Abstand von
bis zu 1,5 Metern von ihr, kannst du den kalten Wind nutzen,
um der Kreatur einen Stofd zu versetzen. Die Kreatur muss
einen SG-14-Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen, oder
sie erleidet 1W6 Kailteschaden und wird umgestof3en. Eine
Kreatur kann nur einmal pro Zug Opfer der Wirkung des
Mantels sein.



Anrufung der Rune: Du kannst als Aktion die Rune des
Mantels anrufen, um den Zauber Schneesturm damit zu
wirken (Zauberrettungswurf-SG 14). Verwendest du den
Mantel, um den Zauber zu wirken, ist der Bereich des Zaubers
kein schwieriges Gelénde fiir dich und du kannst durch
den Sturm sehen und die normalen Abziige fiir komplett
verschleierte Bereiche ignorieren.

Waurde die Rune angerufen, kann sie erst im nédchsten
Morgengrauen erneut angerufen werden.

NIMBUSDIADEM
Wundersamer Gegenstand, sehr selten (erfordert
Einstimmung)

Dieser Bronzereif erinnert von der Machart her an wirbelnde
Wolken. In seiner Mitte befindet sich ein tiefblauer Stein,
in den die Wolkenrune eingraviert wurde.

Solange du das Diadem tragst, erleidest du keinen Fall-
schaden. AuBerdem kannst du als Bonusaktion dich und
alles, was du trigst oder bei dir fithrst, an eine fiir dich
sichtbare freie Stelle im Abstand von bis zu 4,5 Metern von
dir teleportieren. Du erscheinst dann dort in einer schim-
mernden Wolke.

Anrufung der Rune: Du kannst als Aktion die Rune des
Diadems anrufen, um eine wolkenhafte Gestalt anzunehmen.
Die Gestalt hilt eine Minute lang an, es sei denn, du wirst
zuvor kampfunfihig oder du gibst die Gestalt auf (was keine
Aktion erfordert).

PriAHisTORISCHE FIGUREN DER WUNOERSAMEN
Krart (v UHRZEIGERSINN VON LINKS): KARNEOL
TRICERATOPS, JASPIS-TYRANNOSAURUS-REX,
Pymit-PLesiosavrus, Kyanit-PreranNobon

In Wolkengestalt hast du eine Flugbewegungsrate von
18 Metern und bist gegen Hieb-, Stich- und Wuchtschaden
resistent.

Wurde die Rune angerufen, kann sie erst im nichsten
Morgengrauen erncut angerufen werden.

PANZERHANDSCHUHE DES WYRMSCHNITTERS
Wundersamer Gegenstand, sehr selten (erfordert
Einstimmung)

Diese mit Nieten besetzten Panzerhandschuhe wurden
urspriinglich fir riesische Ringer gefertigt, um gegen
Drachen und andere gewaltige Raubtiere des Himmels
anzutreten. In sie ist die Drachenrune eingraviert.

Solange du diese Panzerhandschuhe tragst,
verursacht dein waffenloser Angriff bei einem Treffer
zusatzlich 1W6 Energieschaden. Des Weiteren kannst
du nach Abschluss einer langen Rast eine der folgenden
Schadensarten auswéhlen: Blitz, Feuer, Gift, Kilte oder
Séure. Du bist gegen die ausgewahlte Schadensart resistent,
bis du eine weitere lange Rast abschlief3t.

Anrufung der Rune: Du kannst als Bonusaktion die
Runen der Panzerhandschuhe anrufen und zwei riesige
Spektralfauste beschworen, die die Panzerhandschuhe
umbiillen und jede deine Handbewegungen nachahmen.
Die Fauste kénnen auch auf entfernte Gegner abgefeuert
werden und kehren, nachdem sie getroffen oder ihr Ziel
verfehlt haben, an deinen Standort zurick.
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Die Fiuste bleiben eine Minute lang bestehen (oder bis du
kampfunfihig wirst). Solange die geisterhaften Fauste aktiv
sind, haben deine waffenlosen Angriffe in deinem Zug eine
Reichweite von neun Metern, und wenn du eine Kreatur mit
einem waffenlosen Gelegenheitsangriff triffst, muss sie einen
Stirkerettungswurf bestehen, oder sie wird umgestofien
(SG: 8 + dein Ubungsbonus + dein Starkemodifikator).

Wurden die Runen angerufen, kénnen sie erst im nichsten
Morgengrauen erneut angerufen werden.

PEITSCHE DER VERBRENNUNG
Walffe (Peitsche), selten

Der Griff dieser dunklen Lederpeitsche tragt die Feuerrune,
und Glutfunken tanzen um den Schwanz der Peitsche.

Du erhiltst einen Bonus von +1 auf Angriffs- und Scha-
denswiirfe, die du mit dieser Walffe ausfithrst. Bei einem
Treffer fiigt die Peitsche 1W6 zusétzlichen Feuerschaden zu.
Erzielst du beim Angriff mit dieser Peitsche einen kritischen
Treffer, ist das Ziel bis zum Beginn deines nichsten Zugs
festgesetzt, da brennende Béinder es umschlingen.

Anrufung der Rune: Greifst du mit der Peitsche an und
triffst, kannst du deine Reaktion verwenden, um die Rune
der Peitsche anzurufen. Dies erhoht den zusatzlichen
Feuerschaden der Peitsche auf 2W6.

Waurde die Rune angerufen, kann sie erst im nédchsten
Morgengrauen erneut angerufen werden.

PRAHISTORISCHE FIGUREN DER
WUNDERSAMEN KRAFT

Wundersamer Gegenstand, variiert

Groer und grober behauen als andere Figuren der wunder-
samen Kraft stellen diese Statuetten Dinosaurier und dhnliche
Kreaturen aus den frithesten Tagen der Welt dar.

Du kannst als Aktion eine Préhistorische Figur der
wundersamen Kraft an einen Punkt auf dem Boden im
Abstand von bis zu 18 Metern von dir werfen, wahrend du
ein Befehlswort sprichst. Die Figur verwandelt sich dann
magisch in eine lebende Kreatur. Ist die Stelle, an der die
Kreatur erscheinen wiirde, von anderen Kreaturen oder
Gegenstinden besetzt oder ist nicht genug Platz fiir die
Kreatur, wird die Figur nicht zu einer Kreatur.

Die Kreatur ist dir und deinen Verbiindeten gegentiber
freundlich gesinnt. Sie versteht deine Sprachen und gehorcht
deinen gesprochenen Befehlen. Erteilst du keine Befehle,
verteidigt die Kreatur sich, fithrt aber keine anderen
Aktionen aus. Im Monsterhandbuch findest du Spielwerte
der Kreatur.

Die Kreatur existiert bei jeder Figur fiir eine spezifische
Wirkungsdauer. Am Ende der jeweiligen Wirkungsdauer
wird die Kreatur wieder zur Figur. Dies geschieht sofort,
sobald ihre Trefferpunkte auf O sinken oder du eine Aktion
verwendest, um das Befehlswort erneut zu sprechen, wihrend
du die Kreatur beriihrst. Ist die Kreatur wieder eine Figur,
kann diese Eigenschaft erst nach der Dauer, die in ihrer
Beschreibung angegeben ist, erneut verwendet werden.

Karneol-Triceratops (sehr selten): Die Figur wird bis zu
sechs Stunden lang zu einem Triceratops, auf dem du auch
reiten kannst. Nachdem sie verwendet wurde, kann sie erst
nach zehn Tagen wieder verwendet werden.

Jaspis-Tyrannosaurus-Rex (legendér): Diese aus seltenem
griinem Jaspis gefertigte Figur wird fiir bis zu eine Stunde zu
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einem Tyrannosaurus Rex. Nachdem sie verwendet wurde,
kann sie erst nach 14 Tagen wieder verwendet werden.
Immer wenn du der Figur Befehle erteilst, wihrend sie
sich in Tyrannosaurus-Rex-Gestalt befindet (einschlieBlich
des Befehls, in die Figurengestalt zurtickzukehren), muss du
mit einem W20 wiirfeln. Bei einer 1 verlierst du die Kontrolle
tiber die Figur und sie wird dir und deinen Gefahrten gegen-
iber feindselig, bis sie auf O Trefferpunkte reduziert wird.
Danach kehrt sie wieder in die Figurengestalt zuriick.
Kyanit-Pteranodon (selten): Die Figur wird bis zu sechs
Stunden lang zu einem Pteranodon. Bist du hochstens
mittelgrofd, kannst du auf dem Pteranodon auch reiten.
Nachdem sie verwendet wurde, kann sie erst nach
sieben Tagen wieder verwendet werden.
Pyrit-Plesiosaurus (ungewéhnlich): Die Figur wird bis
zu sechs Stunden lang zu einem Plesiosaurus, auf dem du
auch reiten kannst. Nachdem sie verwendet wurde, kann
sie erst nach vier Tagen wieder verwendet werden.
Wihrend du auf dem Plesiosaurus reitest, kannst du durch
ihn beliebig oft Wasser atmen wirken.

RING DER FREUNDSCHAFT
Ring, sehr selten (erfordert Einstimmung)

Dieser Ring ist aus Hidmatit gehauen und tragt eine Gravur
der Freundesrune.

Stimmst du dich zum ersten Mal auf diesen Ring ein,
kannst du eine bereitwillige Kreatur ber{ihren und eine
magische Verbindung zwischen euch beiden herstellen.
Solange dieses Band anhilt, erhélt die verbundene Kreatur
auch die Vorteile aller Zauber oder magischen Effekte,
die Trefferpunkte wiederherstellen und dich betreffen.

Du kannst dich nach jeder beendeten langen Rast mit
einer anderen Kreatur verbinden, vorausgesetzt, du kannst
die Kreatur beriihren und die Kreatur ist bereitwillig.

Eine Kreatur kann nur von jeweils einem Band eines
Rings der Freundschaft profitieren. Das Band endet, wenn
entweder du oder die Kreatur auf eine andere Existenzebene
reisen, wenn du dich am Ende einer langen Rast mit einer
anderen Kreatur verbindest oder wenn du das Band als
Bonusaktion durchtrennst.

Anrufung der Rune: Trifft die gebundene Kreatur ein
Ziel mit einem Angriffswurf, kannst du deine Reaktion
verwenden, um die Rune des Rings anzurufen, sofern du
dich im Abstand von bis zu 18 Metern von der gebundenen
Kreatur befindest. Der Angriff der gebundenen Kreatur
wird dann in einen kritischen Treffer umgewandelt.

Waurde die Rune angerufen, kann sie erst im nichsten
Morgengrauen erneut angerufen werden.

RUSTUNG DES BEWAHRENS
Riistung (schwer), sehr selten (erfordert Einstimmung)

In der Mitte der Brust dieser Riistung befindet sich ein
Citrin, in den die Schildrune eingraviert wurde.

Solange du diese Riistung tragst, erhoht sich dein
Trefferpunktemaximum um 10 + deine Stufe.

Anrufung der Rune: Du kannst als Aktion die Rune der
Ristung anrufen, um den Zauber Leuchtfeuer der Hoffnung
damit zu wirken. Der Zauber hat eine Wirkungsdauer von
einer Minute und erfordert keine Konzentration. Wurde die
Rune angerufen, kann sie erst im nichsten Morgengrauen
erneut angerufen werden.



%

SCHILD DES LODERNDEN SCHLACHTERS
Riistung (Schild), legendér (erfordert Einstimmung)

Dieser eiserne Schild ist den beeindruckenden Stachelturm-
schilden einiger Feuerriesen nachempfunden und verstromt
eine bestandige Wirme.

Du kannst eine Bonusaktion verwenden, um den Schild zu
aktivieren, wodurch eine Minute lang Lava durch die Rillen
des Schilds rinnt. Solange der Schild aktiv ist, erhiltst du
folgende Vorziige:

Lodernde Seele: Du bist gegen Feuerschaden immun.

Reinigendes Feuer: Du kannst als Aktion den Schild mit
dem reinigenden Feuer des Gottes Surtur auflammen
lassen. Wihle eine Kreatur im Abstand von bis zu neun
Metern von dir aus, die du sehen kannst (du kannst
dich auch selbst auswihlen). Eine Krankheit oder ein
Zustand deiner Wahl, der diese Kreatur betrifft, endet
sofort. Die Zustinde kénnen Bezaubert, Blind, Taub oder
Vergiftet sein.

Schildstof3: Fithrst du in deinem Zug die Angriffsaktion aus,
kannst du einen deiner Angriffe durch einen Schildstofd
auf eine Kreatur im Abstand von bis zu 1,5 Metern
ersetzen, die du sehen kannst. Das Ziel muss einen Stér-
kerettungswurf ausfithren (SG: 8 + dein Ubungsbonus +
dein Stirkemodifikator). Scheitert der Wurf, erleidet die
Kreatur 3W6 Wuchtschaden plus 3W6 Feuerschaden und
wird umgestofien. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf
erleidet das Ziel nur halb so viel Schaden. Du kannst den
Schildsto nur einmal pro Zug anwenden.

Waurde der Schild aktiviert, kann er bis zum néchsten
Morgengrauen nicht wieder aktiviert werden.

SCHNITTERSCHREI
Walffe (Morgenstern), legendér (erfordert Einstimmung)

Die Stacheln dieses eisernen Morgensterns leuchten in
einem kranklichen, fahlen Licht. Die Todesrune wurde
in seinen Schaft eingraviert und mit Perlen verziert.

Du erhiltst einen Bonus von +2 auf Angriffs- und
Schadenswiirfe, die du mit dieser Waffe ausfiihrst, und
Angriffe mit dieser Waffe fligen nekrotischen Schaden
statt Stichschaden zu.

Greifst du eine Kreatur mit dieser Waffe an und wiirfelst
beim Angriffswurf eine 20, erhiltst du 10 temporiire Treffer-
punkte. Jede Kreatur, die dich mit einem Nahkampfangriff
trifft, wihrend du mindestens einen dieser temporaren
Trefferpunkte hast, erleidet 10 nekrotischen Schaden.

Anrufung der Rune: Du kannst als Bonusaktion die
Rune der Waffe anrufen und die Schreie aller Kreaturen,
die von der Waffe getdtet wurden, in einem kakophonischen
Ausbruch entfesseln. Jede Kreatur deiner Wahl im Abstand
von bis zu 18 Metern von dir muss einen SG-15-Weisheits-
rettungswurf bestehen, oder sie ist bis zum Beginn deines
néchsten Zugs betaubt.

Waurde die Rune angerufen, kann sie erst im néchsten
Morgengrauen erneut angerufen werden.

STAB DER WURZELHUGEL
Zauberstab, selten (erfordert Einstimmung)
In diesen knorrigen Holzstab wurde die Hiigelrune geschnitzt.

Der Stab passt sich auf magische Weise an die Grée jeder
Kreatur an, die sich auf ihn einstimmit.

Der Stab kann als magischer Kampfstab gefithrt werden,
der einen Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe
verleiht, die du mit ihm ausfiihrst. Das erste Mal, wenn du
in deinem Zug eine beliebige Kreatur mit dem Stab triffst,
muss sie einen SG-12-Starkerettungswurf bestehen, oder sie
wird bis zum Anfang deines nichsten Zugs von geisterhaften
Ranken festgesetzt.

Anrufung der Rune: Du kannst als Aktion die Rune
des Stabs anrufen, um entweder den Zauber Mit Pflanzen
sprechen oder Person festhalten (Zauberrettungswurf-SG 12)
mit dem Stab zu wirken. Wirkst du Person festhalten mit dem
Stab, wird das Ziel von gespenstischen Ranken eingehiillt.

Waurde die Rune angerufen, um einen der beiden Zauber
zu wirken, kann sie erst im nachsten Morgengrauen erneut
angerufen werden.

STRAHLENDER ZERSTORER
Waffe (Muskete), sehr selten (erfordert Einstimmung)

Diese magische Waffe ist eine dreildufige Bronzemuskete.
Du erhéltst einen Bonus von -+ auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe, die du mit ihr ausfiihrst. Sie benétigt keine Geschosse,
fiigt gleifdenden statt Stichschaden zu und hat keine
Nachladeeigenschaft. Auf dem Knauf der Waffe prangt

die Lichtrune.

AuBderdem kannst du, solange du auf die Waffe
eingestimmt bist, beliebig oft Tanzende Lichter mit der
Muskete wirken.

Anrufung der Rune: Du kannst als Aktion die Rune
der Waffe anrufen, um den Zauber Sonnenstrahl damit
zu wirken (Zauberrettungswurf-SG 17). Wurde die Rune
angerufen, kann sie erst im nichsten Morgengrauen erneut
angerufen werden.

WANDERERSTIEFEL
Wundersamer Gegenstand, selten (erfordert Einstimmung)

Dieses Paar Stiefel ist aus strapazierfihigem Stoff gefertigt,
wobei iiber den Absétzen die Reiserune mit Goldfaden
eingestickt wurde. Solange du diesen Gegenstand trigst,
erhoht sich deine Schrittbewegungsrate um drei Meter und
du bist bei Weisheitswiirfen (Uberlebenskunst) im Vorteil.
Anrufung der Rune: Du kannst als Bonusaktion die Runen
der Stiefel anrufen, um den Zauber Rascher Rickzug mit
ihnen zu wirken. Wurden die Runen angerufen, kénnen sie
erst im niachsten Morgengrauen erneut angerufen werden.

ZEPHYR-RUSTUNCG
Riistung (leicht), selten (erfordert Einstimmung)

Diese edle weif-silberne Riistung trigt die Windrune auf
der Brust.

Solange du diese Riistung tragst, bist du bei Geschicklich-
keitswiirfen (Akrobatik) und Geschicklichkeitsrettungswiirfen
im Vorteil, weil sanfte Windstréme deine Bewegungen leiten
und verstirken.

Anrufung der Rune: Du kannst als Aktion die Rune der
Riistung anrufen, um den Zauber Windwall damit zu wirken
(Zauberrettungswurf-SG 15). Wurde die Rune angerufen,
kann sie erst im nichsten Morgengrauen erneut angerufen
werden.
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KAPITEL 6

BESGIARIUDM

M GANZEN MULTIVERSUM SIND RIESEN DURCH

uralte Traditionen und ihre machtige Verbindung

mit den Elementarebenen geprigt. Dieses

Kapitel beschreibt Dutzende von Riesen und

zugehorige Kreaturen, die du in deinem Spiel
verwenden kannst. Informationen zum Verwenden des
Wertekastens einer Kreatur findest du in der Einfithrung
des Monsterhandbuchs.

Du findest auch Waffen, die ungewo6hnliche Schadens-
arten bewirken, und Zauber, die nicht auf die iibliche
Art funktionieren. Diese Ausnahmen sind besondere
Merkmale von Monstern und stehen dafiir, wie die Waffen
jeweils eingesetzt und die Zauber gewirkt werden. Auf
den Umgang anderer mit den Waffen und Zaubern haben
die Ausnahmen keine Auswirkungen.

Enthélt ein Wertekasten beim beziehungsweise
unter dem Monsternamen einen Klassennamen,
moglicherweise in Klammern, so gilt das Monster bei
Voraussetzungen magischer Gegenstande als Mitglied
dieser Klasse.

Die Monster in diesem Kapitel sind in alphabetischer
Reihenfolge aufgefithrt, um das Nachschlagen zu verein-
fachen. Es folgt ein Uberblick iiber die darin enthaltenen
Kreaturen:

Erweiterte Familie: Dieses Kapitel stellt Todesriesen,
Fensir der AuBeren Ebenen und die monstrésen
Gargantuas vor, auflerdem urtiimliche Nachkommen
der riesischen Gotter.

Magie wirkende Riesen: Dieses Kapitel enthilt neue
Varianten von allen Riesen des Ordnings. Der Wolken-
riesen-Schicksalsspieler, der Feuerriesen-Schmieden-
rufer, der Frostriesen-Eisformer, der Hiigelriesen-
Lawinenmacher, der Steinriesen-Steinsprecher und der
Sturmriesen-Sturmrufer wirken alle die traditionelle
Runenmagie ihrer Art. Dazu kommen der Todesriesen-
Verhiillte und der Fomorianer-Hexenmeister der
Dunkelheit — Riesen aufderhalb des Ordnings, die
nichtsdestotrotz Runenmagie wirken.

Riesische Kultisten: Zu weiteren Varianten gehtren
Riesen, die den Kulten der ,eingedrungenen Gotter®
angehéren. Manche von ihnen sind Unholde, verwandelt

durch ihre Unterwerfung unter Ddmonenfiirsten

oder Erzteufel, wie das Echo von Demogorgon,

der Feuerteufelsbraten, die Wut von Kostschtschie,

der Schlund von Yeenoghu oder der Pirscher von
Baphomet. Andere sind Kultisten des elementaren
Bosen: ein Wolkenriese der Bosen Luft, ein Feuerriese
des Bosen Feuers, ein Frostriese des Bésen Wassers
und ein Steinriese der Bésen Erde. Der Fomorianer-
Tiefenkriecher und der Sturmherold — ein Sturmriese,
der sich in eine monstrése Aberration verwandelt hat —
runden diese Kategorie ab.

Andere riesische Varianten: Hier finden sich Kreaturen
wie die noch nicht gefallene Form der Fomorianer,
eine Ettin-Variante — der Ettin-Zeremorph — und zwei
Versionen von Trollen: das Troll-Amalgam und der
Trollmutant.

Elementarkolosse: Als verkiimmerte Zweige des riesi-
schen Stammbaums sind die Elementarkolosse — Blitz-,
Nebel-, Raureif-, Schlamm-, Staub- und Zunderkolosse —
Elementarkreaturen, die von Riesen abstammen.

Untote Riesen: In diesem Kapitel sind auch untote
Formen der Riesen des Ordnings verzeichnet:
Feuerknochen, Frostklagen, Geisterwolken, Grab-
Grule, Steinhiigelschrecken und Sturmgeister.

Gigantische Tiere: Dinosaurier und andere gigantische
Kreaturen sind in riesischen Enklaven hiufig anzu-
treffen. Dazu gehoéren vier gigantische Dinosaurier
(Aerosaurus, Altisaurus, Ceratops und Regisaurus),
Fleckenléwen, Giganten, Grinsekatzen, Riesengénse,
Riesenluchse, Riesenochsen, Riesenwidder, Riesenzecken,
Sturmkrabben und Titanothere.

Humanoide Riesenartige: Es gibt auch Firbolg und
Goliaths in einigen Varianten.

Sonstige: In diesem Abschnitt sind zwei gigantische
Konstrukte (der Fleischkoloss und der Runenkoloss)
sowie ein Schlick aufgefiihrt, der in Beuteln von Riesen
lebt und deswegen Beutelgallerte heifdt.

Die Tabellen am Ende dieses Kapitels listen all diese
Kreaturen nach Art der Riesen, Herausforderungsgrad
und Kreaturentyp auf.
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BEUTELGALLERTE

Beutelgallerten sind olivgriine Schlicke dhnlich wie die
im Monsterhandbuch beschriebenen Kerker-Aasjéger.
Wie der Name schon sagt, sind diese Kreaturen meist in
Beuteln von Riesen anzutreffen, wo sie jedes organische
Material verschlingen, das sie finden. Beutelgallerten
sind dagegen resistent, gequetscht zu werden, sodass sie
es tiberleben, wenn der Riese seinen Beutel wirft, sich
draufsetzt oder ihn als provisorische Keule verwendet.
Manche Riesen halten ihre Beutel peinlichst sauber,
um keine Beutelgallerten anzuziehen. Andere hingegen
nutzen diese Aasjiger, um Diebe abzuhalten. Nicht
wenige Diebe haben die Beutel schlafender Riesen
durchwiihlt, nur um an der klebrigen Oberfliche einer
Beutelgallerte klebenzubleiben und nicht fliehen zu
kénnen, als der Riese vom Kampflirm erwachte.
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BEUTELGALLERTE

Mittelgrofer Schlick, gesinnungslos

Riistungsklasse 8
Trefferpunkte 42 (5W8+20)
Bewegungsrate 3 m, Klettern 3 m

STR GES KON INT WEI CHA
13 (+1) 6 (-2) 19 (+4) 2 (—4) 7(-2) 2 (—4)

Schadensresistenzen Siure, Wucht

Zustandsimmunititen Erschopft

Sinne Blindsicht 18 m (kann auferhalb des Radius nicht sehen),
Passive Wahrnehmung 8

Sprachen —

Herausforderungsgrad 1 (200 EP) Ubungsbonus +2

Amorph: Die Beutelgallerte kann sich durch einen engen Bereich
mit einer Breite von nur 2,5 Zentimetern bewegen, ohne sich
quetschen zu miissen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Die Beutelgallerte fithrt zwei ScheinfuR-
Angriffe aus.

Scheinfufl: Nahkampfwaffenangriff: +3 auf Treffer, Reichweite

1,5 m, ein Ziel. Treffer: 8 (2W6+1) Siureschaden. Wenn das Ziel
eine hdchstens mittelgrofle Kreatur ist, wird es gepackt (Rettungs-
wurf-SG 11). Attributswiirfe, um diesem Haltegriff zu entkommen,
sind im Nachteil.
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BrLiTzKOLOSS

Blitzkolosse sind die Nachkommen von Sturmriesen, die
sich in fernen Zeiten aus der Welt zuriickzogen. Im Lauf
der Jahrhunderte wuchs die elementare Natur dieser
Riesen an — befeuert durch entsprechende Zufithrungen
von Energie aus den Elementarebenen. Schlieflich gewann
diese Natur ganz die Oberhand {iber die Riesen und befreite
sie volistdndig von den Einschriankungen des Fleischs.
Ein Blitzkoloss ist im Wesentlichen ein lebender Blitz,
und die einzige verbliebene Spur seiner fritheren Natur
ist ein vage zu erkennendes Gesicht, das an der Spitze
des Blitzes erscheint, wenn er durch die Luft strémt.
In seltenen Momenten verfestigt sich der Koloss zu einer
zweibeinigen Gestalt, die einem Sturmriesen dhnelt,
doch diese Augenblicke sind ebenso fliichtig wie ein Blitz-
einschlag. Zu anderen Zeiten, insbesondere in der Niahe
von Metall oder fester Erde, scheint der Koloss kurz davor
zu stehen, sich vollstdndig zu zerstreuen und das letzte
bisschen Zusammenbhalt zu verlieren, das ihn {iberhaupt
zu einer eigenstindigen Wesenheit macht. Seine geistige
Verfassung ist dhnlich zerfasert: Ein Blitzkoloss rast von
einem Ort zum anderen, ohne wirkliches Ziel und ohne
einen Hauch jener Nachdenklichkeit, die seine entfernten
riesischen Verwandten so sehr beschaftigt.
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BLITZKOLOSS

Grofier Elementar, normalerweise chaotisch neutral

Riistungsklasse 15
Trefferpunkte 102 (12W10+36)
Bewegungsrate 0 m, Fliegen 27 m (Schweben)

STR GES KON INT WEI CHA
18 (+4) 21 (+5) 16 (+3) 14 (+2) 14 (+2) 15 (+2)

Rettungswiirfe Ges +9, Kon +7, Wei +6, Cha +6

Fertigkeiten Wahrnehmung +6

Schadensresistenzen Kilte, Schall; Hieb, Stich und Wucht durch
nichtmagische Angriffe

Schadensimmunititen Blitz, Gift

Zustandsimmunititen Bewusstlos, Erschépft, Festgesetzt, Gelihmt,
Gepackt, Liegend, Vergiftet, Versteinert

Sinne Passive Wahrnehmung 16

Sprachen Aural, Riesisch

Herausforderungsgrad 9 (5.000 EP) Ubungsbonus +4

Beleuchtung: Der Blitzkoloss spendet in einem Radius von sechs
Metern helles Licht und in einem Umbkreis von weiteren sechs
Metern dammriges Licht.

Blitzgestalt: Der Blitzkoloss kann in den Bereich einer feindlich
gesinnten Kreatur eindringen und dort stoppen. Wenn er erstmals
im Zug den Bereich einer Kreatur betritt oder seinen Zug im Bereich
einer Kreatur beginnt, erleidet diese 7 (2W6) Blitzschaden. Der
Koloss kann sich durch einen engen Bereich mit einer Breite von
nur 2,5 Zentimetern bewegen, ohne sich quetschen zu miissen.

Eine Kreatur, die den Blitzkoloss beriihrt oder mit einem
Nahkampfangriff trifft, wihrend sie sich im Abstand von bis zu
1,5 Metern von ihm befindet, erleidet 7 (2W6) Blitzschaden.

AKTIONEN

Blitzbogen: Nah- oder Fernkampfwaffenangriff: +9 auf Treffer,
Reichweite 3 m oder 18 m, ein Ziel. Treffer: 18 (4W38) Blitzschaden.
Wenn das Ziel eine Kreatur ist, kann es bis zum Beginn seines
nichsten Zugs keine Reaktionen verwenden, und der Blitz springt
vom Ziel zu einer anderen Kreatur nach Wahl des Blitzkolosses,
die er im Abstand von bis zu neun Metern um das Ziel sehen kann.
Die zweite Kreatur muss einen SG-18-Geschicklichkeitsrettungs-
wurf bestehen, oder sie erleidet 18 (4W10) Blitzschaden.
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DINOSAURIER

Als Annams Kinder begannen, die Welten der materiellen
Ebene zu besiedeln, schuf der Allvater gigantische
Dinosaurier, die als Gefahrten an ihrer Seite lebten.

Die urtiimliche Magie, mit der die Dinosaurier geschaffen
wurden, schwingt noch immer in ihnen und manifestiert
sich in narbendhnlichen bunten Linien auf ihren
gewaltigen Leibern. Manche dieser uralten Dinosaurier
leben noch immer in zeitlosen Dschungeln, verborgenen
Enklaven und anderen Landen, die unberiihrt vom Rest
der Welt sind.

S —— =

AEROSAURUS
Als Pterosaurus, der so grofd wie die meisten uralten
Drachen ist, hat ein Aerosaurus eine Fliigelspanne
von nahezu 60 Metern. Seine Schuppen sind von
elementarenergetischen Mustern gezeichnet, die wie
Blitzschlage aussehen und seinen Fliigelschidgen
zusitzliche donnernde Macht verleihen.

ALTISAURUS

Der Altisaurus ist ein titanischer Sauropode, der oft mit
einem wandelnden Berg verglichen wird, mit gezackten
Dornen, Mustern aus Elementarenergie, die wie
Lavastréme auf seiner Haut glithen, und acht massiven
Beinen von der Gréfie uralter Biume. Wo er seinen
Schwanz {iber den Boden zieht, entstehen tiefe Furchen.
Oft sammeln sich Wolken um seinen Kopf, der sich bis
zu 45 Meter {iber dem Boden befindet.

CERATOPS

Ein Ceratops misst tiber 60 Meter vom riesigen Nasenhorn
bis zur Spitze des dornigen Schwanzes. Grellgriine
Energielinien zeichnen seine mit dicken Schuppen
versehene Haut. Schon sein Horn ist groBer als die
meisten Riesen, und wenn er in Rage gerit, kann er
uralte Wélder zertrampeln.

Asrosavrus,

AEROSAURUS

Gigantische Monstrositit (Dinosaurier), gesinnungslos

Riistungsklasse 14 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 155 {10W20+50)
Bewegungsrate 6 m, Fliegen 36 m

STR GES KON INT WEI CHA
26 (+8) 10 (+0) 21 (35} 3(-4) 1030  5(-3)

Fertigheiten Wahrnehmung +4

Sinne Passive Wahrnehmung 14

Sprachen —

Herausforderungsgrad 10 (5.900 EP) Ubungsbonus +4

Magieresistenz: Der Aerosaurus ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Aerosaurus fithrt einen Biss- und einen
Krallenangriff aus.

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +12 auf Treffer, Reichweite 3 m,

ein Ziel. Treffer: 27 (3W12+8) Stichschaden. Wenn das Ziel eine
hochstens riesige Kreatur ist, wird es gepackt (Rettungswurf-SG 18).
Solange das Ziel gepackt bleibt, ist es festgesetzt. Der Aerosaurus
kann solange kein weiteres Ziel beifen.

Krallen: Nahkampfwaffenangriff: +12 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 24 (3W10+8) Hiebschaden.

Fliigelsturm (Aufladung 5-6): Der Aerosaurus schligt mit den
Fligeln und setzt einen Sturm donnernder Energie frei. Jede
Kreatur im Abstand von bis zu drei Metern vom Aerosaurus muss
einen SG-20-Stirkerettungswurf ausfiihren. Scheitert der Wurf,
erleidet die Kreatur 38 (7W10) Schallschaden und wird bis zu neun
Meter weit horizontal vom Aerosaurus weg- und umgestofen.

Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet sie nur den halben
Schaden und wird bis zu 4,5 Meter weit horizontal vom Aerosaurus
weggestoflen.

e S e
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ALTISAURUS.

CERATOPS

Gigantische Monstrositdt (Dinosautier), gesinnungslos

Riistungsklasse 16 (naturliche Ristung)
Trefferpunkte 139 (9W20+45)
Bewegungsrate 15 m

STR GES KON INT WEI CHA
24 (+7) 8 (-1) 21 (+5) 4 (-3) 10 (+0) 7(=2)
Sinne Passive Wahrnehmung 10
Sprachen —
Herausforderungsgrad 9 (5.000 EP)

Ubungsbonus +4

Magieresistenz: Der Ceratops ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Ceratops fiihrt einen Stampf- und einen
Zerfleischenangriff aus.

Stampfen: Nahkampfwaffenangriff: +11 auf Treffer, Reichweite
1,5 m, ein Ziel. Treffer: Bewirkt 29 (4W10+7) Wuchtschaden.

Zerfleischen: Nahkampfwaffenangriff: +11 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 29 (4W10+7) Stichschaden. Wenn der Ceratops
sich vor dem Treffer mindestens sechs Meter in gerader Linie auf
das Ziel zubewegt hat, erleidet das Ziel zusatzlich 11 (2W10) Stich-
schaden. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, muss es aufRerdem einen
SG-19-Starkerettungswurf bestehen, oder es wird bis zu sechs
Meter weit vom Ceratops weg- und umgestoRen.

- i — —
ALTISAURUS
Gigantische Monstrositdt (Dinosaurier), gesinnungslos
Riistungsklasse 15 (naturliche Ristung)
Trefferpunkte 198 (12W20+72)
Bewegungsrate 12 m
STR GES KON INT WEI CHA
28(+9)  6(-2) 23(+6) 3(-4) 12(1) 7(-2)
Fertigkeiten Wahrnehmung +11
Sinne Passive Wahrnehmung 21
Sprachen —
Herausforderungsgrad 13 (10.000 EP) Ubungsbonus +5
Magieresistenz: Der Altisaurus ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.
AKTIONEN
Mehrfachangriff: Der Altisaurus fihrt einen Schwanz- und einen
Stampfangriff aus. Er kann nicht beide Angriffe gegen dasselbe
Ziel ausfiihren.
Schwanz: Nahkampfwaffenangriff: +14 auf Treffer, Reichweite 6 m,
ein Ziel. Treffer: 45 (8W8+9) Wuchtschaden, und das Ziel wird bis
zu sechs Meter weit horizontal vom Altisaurus weggestofien.
Stampfen: Nahkampfwaffenangriff: +14 auf Treffer, Reichweite 3 m,
- ein Ziel. Treffer: 33 (7W6+9) Wuchtschaden. Wenn das Ziel eine
£ hdchstens riesige Kreatur ist, muss es einen SG-22-Stirkerettungs-
wurf bestehen, oder es wird umgestofien.
= e = = I
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REGISAURUS

Der Regisaurus heifdt passenderweise auch ,Herrscher
der Dinosaurier®. Er ist ein riesiges Raubtier, das einen
Riesen komplett verschlucken kann. Seine Haut ist von
feurigen Linien aus Elementarenergie durchzogen. Diese
Energie lisst auch seine Augen und seine Nasenlécher
glithen.

HEGisAURUS.

= — —

-

REGISAURUS
Gigantische Monstrositit (Dinosaurier), gesinnungslos
Riistungsklasse 17 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 181 (11W20+66)
Bewegungsrate 12 m
STR GES KON INT WEI CHA
27 (+8) 3 (-1) 23 (+6) 4(=3) 12(+1) 6 (-2)

Sinne Passive Wahrnehmung 11
Sprachen —

Herausforderungsgrad 14 (11.500 EP) Ubungsbonus +5

Magieresistenz: Der Regisaurus ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Regisaurus fiihrt einen Biss- und einen
Schwanzangriff aus. Er kann nicht beide Angriffe gegen dasselbe
Ziel ausfiihren.

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +13 auf Treffer, Reichweite 3 m, ein
Ziel. Treffer: 47 (6W12+8) Stichschaden, und das Ziel wird gepackt
(Rettungswurf-SG 18). Solange das Ziel gepackt bleibt, ist es fest-
gesetzt. Der Regisaurus kann solange kein weiteres Ziel beiflen.

Schwanz: Nahkampfwaffenangriff: +13 auf Treffer, Reichweite 6 m,
ein Ziel. Treffer: 26 (4W8+8) Wuchtschaden.

BONUSAKTIONEN

Verschlucken: Nahkampfwaffenangriff: +13 auf Treffer, Reichweite
1,5 m, eine héchstens riesige Kreatur, die vom Regisaurus gepackt
wurde. Treffer: Der Regisaurus verschluckt das Ziel, das darauf-
hin nicht mehr gepackt ist. Die verschluckte Kreatur ist blind und
festgesetzt, hat vollstindige Deckung gegen Angriffe und andere
Effekte von auRen und erleidet zu Beginn jedes ihrer Ziige 7
(2W6) Saureschaden. Der Regisaurus kann jeweils zwei Kreaturen
verschlingen. =
Erleidet der Regisaurus in einem einzigen Zug mindestens
25 Schaden durch eine verschluckte Kreatur, muss er am Ende
des Zugs einen SG-16-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder =
er wiirgt die Kreatur wieder aus. Diese findet sich dann in einem
Bereich von 1,5 Metern um den Regisaurus herum wieder und 5
ist liegend, jedoch nicht mehr blind und festgesetzt.

(R
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EcHO VON DEMOGORGON

Manchen Legenden zufolge waren die ersten Ettin einst
Orks, verwandelt von Demogorgon, dem Prinzen der
Damonen. Andere sehen ihre Urspriinge bei Grolantor
oder einem anderen Gott des Ordnings. Wie die Wahrheit
auch aussehen mag, Ettin sehen im zweikopfigen
Demogorgon manchmal eine verwandte Seele und treten
in seine Dienste. Wer sich fiir Demogorgons Zwecke auf

der materiellen Ebene als besonders niitzlich erweist, wird

mit einem ,Segen” belohnt, der ihn in ein monstréses
Echo des ddmonischen Schutzherrn verwandelt.

Die Hénde eines Echos von Demogorgon verwandeln
sich in méchtige Tentakel, und die Képfe nehmen ein
tierisches Aussehen an. Die Verwandlung versetzt
das Echo in Kampfrausch. Die beiden Képfe heulen
und briillen einander an, und im Zorn schwingt die
ddmonische Magie mit und sorgt im Umkreis fiir Streit
und Verwirrung. Wenn die monstrosen Képfe des Echos
brillen und nacheinander schnappen, leiden Kreaturen
in der Nahe unter psychischen Schmerzen oder stimmen
in den Radau ein und greifen ihre Verbiindeten an.

———————— = ————— 3 —3

ECHO VON DEMOGORGON

Grofler Unhold (Démon), normalerweise chaotisch bése

Riistungsklasse 14 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 85 (10W10+30)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
22(+6)  10(+0) 17(+3) 10(+0) 12(+1) 14 (+2)

Rettungswiirfe Str +9, Cha +5

Fertigkeiten Wahrnehmung +7
Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte
Zustandsimmunitaten Bezaubert, Verangstigt
Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 17
Sprachen Abyssisch, Orkisch, Riesisch
Herausforderungsgrad 6 (2.300 EP)

Magieresistenz: Das Echo ist bei Rettungswiirfen gegen Zauber
und andere magische Effekte im Vorteil.

Ubungsbonus +3

Wachsam: Wenn einer der Kopfe des Echos schlift, ist der andere
Kopf wach.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Das Echo fihrt zwei Tentakelangriffe aus.

Tentakel: Nahkampfwaffenangriff: +9 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 13 (2W6+6) Wuchtschaden plus 9 (2W8)
nekrotischer Schaden.

BONUSAKTIONEN

Missténende Schreie: Das Echo richtet seine frenetischen Schreie
auf eine Kreatur im Abstand von bis zu 18 Metern von sich, die

es sehen kann. Das Ziel muss einen SG-13-Weisheitsrettungswurf
bestehen, oder es erleidet einen der folgenden Effekte nach Wahl
des Echos:

Psychische Pein: Das Ziel erleidet 13 (2W12) psychischen Schaden.

Verwirrte Reaktion: Das Ziel muss seine Reaktion nutzen, um einen
Nahkampfangriff gegen eine weitere Kreatur nach Wahl des
Echos auszufiihren, die das Echo sehen kann.
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Ettin haben sich hingegen als ideale Subjekte erwiesen.
Ihre beiden Gehirne bieten geniigend Nahrung fiir zwei
Larven, und die Larven konnen den gesamten Koérper
des Ettin verwandeln. Dann entsteht ein Ettin-Zeremorph.
Bei der Verwandlung versinkt einer der Képfe des Ettin
im Korper. Dieses Gehirn ist fortan fiir die Kérperkontrolle
zustdndig. Der andere Kopf konzentriert sich auf Denkfahig-
keit und psionische Kraft, die allerdings geringer ausfallt
als jene von Gedankenschindern.

Ettin-Zeremorphen dienen Gedankenschinderkolonien
und beschiitzen die Altestengehirne, die iiber die Gemein-
schaften herrschen und die Schitze bewachen. An ihre
vorige Existenz als Ettin erinnern sie sich nicht mehr.

e~ e = ==

ETTIN-ZEREMORPH

Grofde Aberration, normalerweise rechtschaffen bose

Riistungsklasse 15 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 104 (11W10+44)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
18 (+4) 14 (+2) 18 (+4) 18 (+4) 15 (+2) 14 (+2)

Rettungswiirfe Int +7, Wei +5
Fertigkeiten Wahrnehmung +8
Schadensresistenzen Psychisch
Zustandsimmunititen Betdubt, Bewusstlos, Bezaubert, Veringstigt
Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 18
Sprachen Gemeinsprache der Unterreiche, Riesisch,
Telepathie auf 18 m, Tiefensprache
Herausforderungsgrad 8 (3.900 EP) Ubungsbonus +3

Magieresistenz: Der Zeremorph ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Zeremorph fiihrt einen Hieb- und einen
Tentakelangriff aus. Er kann einen der Angriffe durch einen
Gedankenpfeil-Angriff ersetzen, sofern verfiigbar.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +7 auf Treffer, Reichweite 3 m, ein Ziel.
Treffer: 22 (4W8+4) Wuchtschaden.

Tentakel: Nahkampfwaffenangriff: +7 auf Treffer, Reichweite 3 m,
eine Kreatur. Treffer: 15 (2W10+4) psychischer Schaden. Wenn das
Ziel eine héchstens grofle Kreatur ist, wird es gepackt (Rettungs-
wurf-SG 14) und muss einen SG-15-Intelligenzrettungswurf bestehen,
oder es ist betdubt, solange es gepackt bleibt.

ETT IN- Z EREMORPH Gehirn extrahieren: Nahkampfwaffenangriff: +7 auf Treffer, Reich-

; weite 1,5 m, ein kampfunfihiger Humanoide, der vom Zeremorph

Gedankenschinder (siche Monsterhandbuch) entstehen gepackt wurde. Treffer: Bewirkt 55 (10W10) Stichschaden. Wenn die
durch Zeremorphose. Dieser Prozess beginnt mit einer Trefferpunkte des Ziels durch diesen Schaden auf 0 sinken, tétet
Illithidenlarve, die einem humanoiden Wirt ins Gehirn der Zeremorph das Ziel, indem er sein Gehirn extrahiert und
eingepflanzt wird. Gedankenschinder haben Riesen verschlingt.
diesem Vorgang unterzogen, um gréfiere, stirkere Gedankenpfeil (3-mal tiglich): Fernkampf-Zauberangriff: +7 auf Treffer,
Gedankenschinder zu erzeugen, doch diese Experimente Reichweite 36 m, eine Kreatur. Treffer: 17 (2W12+4) psychischer
waren samt und sonders Fehlschlige: Der Korper eines Schaden, und das Ziel muss einen SG-15-Intelligenzrettungswurf

| ; Riesen ist einfach zu grof3, um von einer einzelnen Larve bestehen, oder es ist bis zum Ende seines nichsten Zugs betdubt.

!l g iitbernommen zu werden. ==
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Zwei FENSIR BRINGEN NAHRUNG 1U EINER
HUNGRIGEN VERSCHLINGERIN, DIE 1U GROSS
FUR IHRE HUTTE GEWORDEN IST

TVQHQ an einen Ort zu bﬁnfﬂ@“- an. ¢2h nichts Je

uitKlich stirbt, ist 2ine offenKundia schlochte leee.

- . irrhE?
Was haben diese Riesen sich nor gedachts

FENSIR
e - Pigby

Vor langer Zeit fithrte eine Bande von Frostriesen
einige Trolle bei einer Kampagne an, um durch die
Eroberung der dufieren Ebene von Ysgard Annams
Gunst zu gewinnen. Die Hoffnungen auf einen Erfolg = . , Yoem
der Kampagne zerschlugen sich rasch, doch die Pliinderer _ Ve ko wir wirllich be\"“"‘(’b”‘. dass die
entdeckten eine besondere Eigenart von Ysgard: Krea- B Eui ]
turen, die auf dieser Ebene erschlagen werden, kehren » Loy }—N\sw "%V‘V"\V‘diﬂ sc\nlec\'\t" i _sh?
am ndchsten Morgen ins Leben zuriick. So wurde der | Man Lée ; )
riesische Einfall zu einem Teil der ewigen Schlacht, der SEte finwenden, dass sie gegenihey
auf jener Ebene tobt. Die Trolle, deren Natur sich durch - Trollen eine erhelol
fortlaufende Regeneration und Wiedergeburt inmitten Sie | .
der Energie von Ysgard verdnderte, wurden allméhlich 1€ naven e : . uE
zu ganz neuen Kreaturen: den Fensir. J d?m%m(,lg Jewiss die V“?th'ﬂ&- aes

Diesen ist kaum noch anzusehen, dass sie von Trollen Letoe S ivn Mb\(&,ivﬂshm very 0,(}} E
abstammen. Sie haben weiterhin grofie Nasen, und ihre 19 Kk, i
Haut schimmert griinlich, doch anderenfalls erinnern sie 507 wiarden neg.e wumdﬂr enthillt ) ke
cher an kleine Frost- oder Steinriesen. Sie verwenden - AZ et
Ristungen und Waffen dhnlich denen, die andere Kédmpfer man war als schilechht bhereidhinen P
Ysgards bei der ewigen Schlacht verwenden. e el , '

Die Verwandlung der Trolle in Fensir hat fiir eine n Lleines UV‘\VW;SL,\W\, 4as in den eigenen
seltsame Eigenart ihrer regenerativen Krifte gesorgt: P t ]
Ihre Regeneration funktioniert nicht im Sonnenlicht. I erstand passt, {]’GY‘ qut halk,
Tatsdchlich kann Sonnenlicht die Kreaturen sogar
in Stein verwandeln.

che Vevbesseriung davstellen.

- Diamcasbm
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FENSIR-SCHARMUTZLER

Fensir-Scharmiitzler sind ausgezeichnete Kampfer, die ihre
Fahigkeiten in den Jahrhunderten endlosen Kampfs auf den
Schlachtfeldern von Ysgard verfeinert haben. Sie wirken
auBerdem Erd- und Stein-Elementarmagie. Durch ihr riesi-
sches Erbe kénnen sie sogar eine Handvoll Schlamm oder
Kies in einen stattlichen Felsen verwandeln, der sich als
Wurfwaffe eignet. Der geworfene Stein wichst im Flug sogar
noch, sodass er sein Ziel beim Auftreffen niederstreckt.

FENSIR-SCHARMUTZLER

Grofder Riese, jede Gesinnung

Riistungsklasse 15 (Kettenhemd)
Trefferpunkte 94 (9W10+45)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
18 (+4)  15(+2) 20 (+5) 14 (+2) 1 (0) 12 (+))

Rettungswiirfe Int +5, Wei +3

Fertigkeiten Wahrnehmung +6

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 16
Sprachen Gemeinsprache, Riesisch

Herausforderungsgrad 6 (2.300 EP) Ubungsbonus +3

Regeneration: Der Fensir erhilt zu Beginn seines Zugs 10 Treffer-
punkte zuriick, sofern er sich nicht im Sonnenlicht aufhilt. Wenn
der Fensir Feuer- oder Siureschaden erleidet, wirkt dieses Merkmal
zu Beginn seines nichsten Zugs nicht. Der Fensir stirbt nur, wenn
er seinen Zug mit 0 Trefferpunkten beginnt und keine Trefferpunkte
regeneriert.

Hyperempfindlich gegeniiber Sonnenlicht: Wenn der Fensir seinen
Zug im Sonnenlicht beginnt, muss er einen SG-15-Konstitutions-
rettungswurf bestehen, oder er ist versteinert, bis er sich nicht
mehr im Sonnenlicht befindet.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Fensir fiihrt drei Streitaxt- oder zwei
Magiestein-Angriffe aus.

Streitaxt: Nahkampfwaffenangriff: +7 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: Bewirkt 13 (2W8+4) Hiebschaden oder 15 (2W10+4)
Hiebschaden, wenn beidhandig gefiihrt.

Magiestein: Fernkampf-Zauberangriff: +5 auf Treffer, Reichweite
18 m, ein Ziel. Treffer: 15 (2W12+2) Wuchtschaden. Wenn das Ziel
eine héchstens grofie Kreatur ist, muss es einen SG-13-Starkeret-
tungswurf bestehen, oder es wird umgestoRen.

Schlamm zu Stein (Aufladung 6): Der Fensir schleudert eine magische
Schlammmasse. Diese bespritzt alle Kreaturen in einer Kugel mit einem
Radius von neun Metern um einen Punkt im Abstand von bis zu

18 Metern von sich, den er sehen kann. Jede Kreatur in diesem Bereich,
die kein Fensir ist, muss einen SG-13-Geschicklichkeitsrettungswurf
bestehen, oder sie erleidet 13 (3W8) Wuchtschaden und ist festgesetzt,
da der Schlamm zu versteinern beginnt. Eine betroffene Kreatur muss
den Rettungswurf am Ende ihres nichsten Zugs wiederholen. Bei
einem erfolgreichen Rettungswurfendet der Effekt auf die Kreatur.
Scheitert der Wurf, so bleibt die Kreatur 24 Stunden lang versteinert.

Zauberwirken: Der Fensir wirkt einen der folgenden Zauber und
verwendet Intelligenz als Attribut zum Zauberwirken:

Je 1-mal taglich: Magie entdecken, Spurloses Gehen, Wasser erschaffen
oder zerstoren

FENSIR-VERSCHLINGER

Manche Fensir durchlaufen nach tiber tausend Jahren in
Ysgard eine weitere Verwandlung: Sie wachsen rasch auf
7,5 Meter an und sind von unstillbarem Hunger getrieben.
Diese Fensir-Verschlinger nutzen ihre Gréfie und Stirke,
um Gegner zu {iberwiltigen. AuBBerdem kénnen sie

in ihren letzten Momenten einen unheilvollen Fluch
aussprechen.

FENSIR-VERSCHLINGER

Riesiges celestisches Wesen, normalerweise chaotisch neutral

Riistungsklasse 17 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 138 (12W12+60)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
20 (+5) 10 (+0) 21 (+5) 10 (+0) 14 (+2) 11 (+0)

Fertigkeiten Uberlebenskunst +8, Wahrnehrmung +8
Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 18
Sprachen Cemeinsprache, Riesisch

Herausforderungsgrad 8 (3.900 EP) Ubungsbonus +3

Hyperempfindlich gegeniiber Sonnenlicht: Wenn der Fensir seinen
Zug im Sonnenlicht beginnt, muss er einen SG-15-Konstitutions-
rettungswurf bestehen, oder er ist versteinert, bis er sich nicht
mehr im Sonnenlicht befindet.

Regeneration: Der Fensir erhilt zu Beginn seines Zugs 10 Treffer-
punkte zuriick, sofern er sich nicht im Sonnenlicht aufhalt. Wenn
der Fensir Feuer- oder Sdureschaden erleidet, wirkt dieses Merkmal
zu Beginn seines nichsten Zugs nicht. Der Fensir stirbt nur, wenn
er seinen Zug mit 0 Trefferpunkten beginnt und keine Trefferpunkte
regeneriert.

Todesfluch: Wenn der Fensir seinen Zug mit O Trefferpunkten beginnt
und keine Trefferpunkte regeneriert, wirkt er einen Fluch auf Kreaturen
in der Nihe. Stirbt der Fensir, so muss jede Kreatur im Abstand von
bis zu neun Metern von ihm einen SG-13-Charismarettungswurf
bestehen, oder sie ist 24 Stunden lang verflucht.

Eine auf diese Art verfluchte Kreatur erhilt durch kurze oder lange
Rasten keinen Vorzug. Am Ende jeder Stunde muss die Kreatur
einen SG-13-Charismarettungswurf bestehen, oder sie erleidet 11
(2W10) psychischen Schaden.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Fensir fihrt zwei Angriffe aus und setzt
Zerfetzen, Felswurf oder eine Kombination daraus ein.

Zerfetzen: Nahkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 21 (3W10+5) Hiebschaden.

Felswurf: Fernkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer, Reichweite 18/72 m,
ein Ziel. Treffer: 18 (2W12+5) Wuchtschaden. Wenn das Ziel eine
héchstens grofle Kreatur ist, muss es einen SG-16-Stirkerettungs-
wurf bestehen, oder es wird-umgestofRen. Wiirfle mit einem W6,
nachdem der Pirscher den Felsblock geworfen hat. Bei einem
Ergebnis von hochstens 4 hat der Fensir keine weiteren Felsen,

die er werfen kénnte.

I ~ - — = e - = — = —
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FEUERKNOCHEN

Ein Feuerriese, dessen brennender Hass ihn daran
hindert, das Jenseits zu erreichen, erhebt sich als
Feuerknochen. Entstanden aus tiefem Groll, forscht

der Feuerknochen nach lebendigen Kreaturen,

die er zerstéren kann. Wie ein Schreckgespenst

sucht auch er keine Rache, sondern will nur so viel
Zerstorung wie moéglich anrichten, ehe er ins endgiiltige

Vergessen eingeht.

Ein Feuerknochen sieht wie ein schwer verbrannter
Leichnam aus. Ubernatiirliche purpurrote Flammen
kreisen in seinen Adern, brechen aus seinen Wunden
und seinem Mund hervor.

— —= e —e— = ——

FEUERKNOCHEN

Riesiger Untoter, normalerweise rechtschaffen bise

Riistungsklasse 15 (beschidigte Ritterrlistung)
Trefferpunkte 175 (14W12+84)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
25(47) 7(=2)  23(+6) 10(0) 14(+2) 13 (+1)

Rettungswiirfe Ges +2, Kon +10, Cha +5

Fertigkeiten Athletik +11, Wahrnehmung +6
Schadensresistenzen Nekrotisch
Schadensimmunititen Feuer, Gift
Zustandsimmunititen Erschépft, Vergiftet, Versteinert
Sinne Passive Wahrnehmung 16

Sprachen Riesisch

Herausforderungsgrad 11 (7.200 EP) Ubungsbonus +4

Feuerblut: Wann immer eine Kreatur im Abstand von bis zu
1,5 Metern vom Feuerknochen den Feuerknochen mit einem
Nahkampfangriff trifft, der Hieb- oder Stichschaden bewirkt,
erleidet diese Kreatur 5 (1W10) Feuerschaden.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Feuerknochen fiihrt zwei Erhitzter-Zweihand-
hammer-Angriffe aus.

Erhitzter Zweihandhammer: Nahkampfwaffenangriff: +11 auf

Treffer, Reichweite 3 m, ein Ziel. Treffer: 23 (3W10+7) Wucht-

schaden. Der Feuerknochen kann den Zweihandhammer in
purpurroten Flammen auflodern lassen, und das Ziel muss einen
SG-18-Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen, oder es erleidet
10 (3W6) Feuerschaden und 10 (3W6) nekrotischen Schaden.
Der Zweihandhammer kann nur einmal pro Zug auf diese Art

in Flammen aufgehen.

Purpurrote Strahlen (Aufladung 5—6): Der Feuerknochen verschiefit
Feuerstrahlen in einem Kegel von neun Metern aus den Augen,
dem Mund und seinen Wunden. Jede Kreatur in diesem Bereich
muss einen SG-18-Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, erleidet sie 31 (7W8) Feuerschaden, anderenfalls
die Halfte. Unabhingig vom Ergebnis fingt die Kreatur Feuer.

Bis die brennende Kreatur oder eine andere Kreatur, die sie erreichen
kann, das Feuer mit einer Aktion l&scht, kann die brennende Kreatur
keine Trefferpunkte zuriickerhalten und erleidet zu Beginn jedes
ihrer Ziige 5 (1W10) Feuerschaden.

|
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FEUERRIESE DES BOSEN
FEUERS

Ein Feuerriese wird in Flammen geboren, arbeitet

mit Flammen und lebt in Flammen. Wenn er aber zu
tief in die Flammen schaut, konnte er Imix erblicken —
den Prinz des Bosen Feuers, der zuriickschaut. Riesen,
die Imix’ Verderbtheit verfallen, kénnten ihre Heimat
verlassen und sich gleichgesinnten Kultisten anschlief3en.

Andere bleiben in der Nahe ihrer Gemeinschaften, um Imix’

destruktive Agenda voranzubringen.

Ein Feuerriese des Bosen Feuers schmiedet sich
Riistung und Waffen in Flammen, die von Imix gesegnet
sind. Dann ruft er diese magischen Flammen an, um
die Feinde der Ewigen Flamme niederzustrecken.

Eine Riistung, die in solchen Flammen geschmiedet

ist, verschmilzt mit dem Fleisch des Trigers. Der Riese
wird zwar nicht verbrannt, kann die Riistung aber nicht
ablegen, wenn er sie einmal angelegt hat. Wenn der Riese
stirbt, explodiert die Riistung als letztes Geschenk des
Allverzehrenden Feuers.

KAPITEL 6 | BESTIARIUM
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FEUERRIESE DES BOSEN FEUERS

" Riesiger Riese, normalerweise rechtschaffen bose

Riistungsklasse 18 (Ritterriistung)
Trefferpunkte 150 (12W12+72)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
25(+7)  9(-1) 23 (+6) 10 (+0) 19 (+4) 14 (+2)

Rettungswiirfe Kon +10, Wei +8, Cha +6
Fertigkeiten Athletik +11, Wahrnehmung +8
Schadensimmunititen Feuer

Sinne Passive Wahrnehmung 18

Sprachen Gemeinsprache, Ignal, Riesisch

Herausforderungsgrad 10 (5.900 EP) Ubungsbonus +4

Schrapnell-Explosion: Wenn die Trefferpunkte des Riesen auf 0
sinken, explodiert seine Riistung, zerstért den Korper des Riesen
und ldsst Bruchstiicke wie Schrapnelle umherzischen. Kreaturen
im Abstand von bis zu drei Metern vom Riesen miissen einen SG-
18-Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren, wenn seine Riistung
explodiert. Scheitert der Wurf, erleiden sie 21 (6W6) Stichschaden,
anderenfalls die Hilfte.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Riese fiihrt zwei Sengendes-Zepter- oder
zwei Bolzen-von-Imix-Angriffe aus.

Sengendes Zepter: Nahkampfwaffenangriff: +11 auf Treffer, Reich-
weite 3 m, ein Ziel. Treffer: 17 (3W6+7) Wuchtschaden plus 9 (2W8)
Feuerschaden, und das Ziel wird auf magische Weise gebrandmarkt.
Auf diese Art gebrandmarkte Ziele werden sichtbar, falls sie unsichtbar
sind, kénnen nicht unsichtbar werden und verbreiten im Radius
von 1,5 Metern dammriges Licht. Das Brandmal verschwindet nach
24 Stunden. Alternativ kann es durch einen beliebigen Zauber,

der Fliiche bannen kann, von einer Kreatur oder einem Gegenstand
entfernt werden.

Bolzen von Imix: Fernkampf-Zauberangriff: +8 auf Treffer, Reich-
weite 36 m, ein Ziel. Treffer: 20 (3W10+4) Feuerschaden, und das
Ziel muss einen SG-16-Weisheitsrettungswurf bestehen, oder

es ist bis zum Ende seines nichsten Zugs verédngstigt.
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FEUERRIESEN-
SCHMIEDENRUFER

Ein Feuerriese, der traditionelle Runenmagie beherrscht,
kann die Hitze von Vulkanen kontrollieren und aus Feuer
und Magma rohe Elementarenergie beschwéren. In Gemein-
schaften von Feuerriesen kiitmmern sich diese Schmieden-
rufer sowohl um die Ofen als auch um die Verteidigung der
Gemeinschaft, oft in Surturs Namen. Manche Schmieden-
rufer ziehen es vor, in Isolation zu leben und zu arbeiten.
Dazu suchen sie die heifdesten Feuer im Herzen von Vulkanen
oder aber die Elementarebene des Feuers auf, um ihre
Werke und Studien voranzutreiben.

Ein Schmiedenrufer ist ein wandelnder Hochofen, von
Kopf bis Fuf) in eine Ritterriistung gehiillt, die der intensiven
Hitze und dem sengenden Rauch kaum standhalten kann.
Schmiedenrufer beschworen Magmawogen und kénnen
fliegen, indem sie magisches Feuer aus ihren Beinen und
Kérpern ausstofien.

=
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FEUERRIESEN-SCHMIEDENRUFER

Riesiger Riese (Kleriker), jede Gesinnung

Riistungsklasse 18 (Ritterriistung)
Trefferpunkte 312 (25W12+150)
Bewegungsrate 9 m, Fliegen 9 m {Schweben)

STR
25 (+7)

GES
11 (+0)

KON
23 (+6)

INT WEI
16 (43) 21 (+5)

CHA
18 (+4)

Rettungswiirfe Ges +6, Int +9, Wei +11
Fertigkeiten Athletik +13, Wahrnehmung +11
Schadensimmunititen Feuer

Sinne Passive Wahrnehmung 21

Sprachen Gemeinsprache, Riesisch

Herausforderungsgrad 18 (20.000 EP) Ubungsbonus +6

Feuerrune: Der Riese besitzt eine Feuerrune, die in ein Medaillon
oder einen anderen Gegenstand in seinem Besitz eingraviert wurde.
Solange er den Gegenstand mit der Rune trigt oder hilt, kann er
seine Magmawoge-Aktion und die Hochofenriistung-Bonusaktion
verwenden.

Der Gegenstand mit der Rune besitzt eine RK von 15, 40 Treffer-
punkte und ist gegen Giftschaden, nekrotischen Schaden und
psychischen Schaden immun. Er erhilt am Ende jedes Zugs alle
Trefferpunkte zuriick, zerfallt jedoch zu Staub, wenn seine Treffer-
punkte auf 0 sinken oder der Riese stirbt. Wenn die Rune zerstort wird,
kann der Riese nach einer kurzen oder langen Rast eine Feuerrune
in einen anderen Gegenstand in seinem Besitz gravieren.

Legendiire Resistenz {3-mal téglich): Scheitert ein Rettungswurf
des Riesen, kann er den Wurf in einen Erfolg verwandeln.
AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Riese fiihrt drei Schmiedehammer- oder zwei
Erhitzter-Felsblock-Angriffe aus.

Schmiedehammer: Nahkampfwaffenangriff: +13 auf Treffer, Reich-
weite 3 m, ein Ziel. Treffer: 24 (5W6+7) Wuchtschaden. Treffer oder
Fehlschlag: Der Riese kann mit dem Hammer eine Hitzeexplosion
in einer Kugel mit einem Radius von neun Metern um das Ziel
bewirken. Gegenstinde aus Metall in diesem Bereich glithen bis
zum Beginn des nichsten Zugs des Riesen rot. Kreaturen, die am
Anfang ihres Zugs in physischen Kontakt mit einem erhitzten

Gegenstand kommen, miissen einen SG-19-Konstitutionsrettungs
wurf ausfiihren. Scheitert der Wurf, so erleiden sie 10 (3W6)
Feuerschaden und sind bis zum Anfang ihres nichsten Zugs bei
Angriffswiirfen im Nachteil, sofern sie nicht gegen Feuerschaden
immun sind. Der Hammer kann nur einmal pro Zug auf diese
Art Hitze abgeben.

Erhitzter Felsblock: Fernkampfwaffenangriff: +13 auf Treffer, Reich-
weite 18/72 m, ein Ziel. Treffer: 23 (3W10+7) Wuchtschaden plus 19
(3W12) Feuerschaden. Wenn das Ziel eine héchstens grole Kreatur
ist, muss es einen SG-21-Stirkerettungswurf bestehen, oder es
wird umgestoflen. Wiirfle mit einem W6, nachdem der Pirscher
den Felsblock geworfen hat. Bei einem Ergebnis von héchstens 3
hat der Riese keine weiteren Felsblécke, die er werfen kénnte.

Magmawoge (erfordert Feuerrune): Der Riese entfesselt mit seiner
Feuerrune eine Magmawoge in einem Kegel von neun Metern. Jede
Kreatur in diesem Bereich muss einen SG-19-Geschicklichkeits-
rettungswurf ausfithren. Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur
36 (8W8) Feuerschaden und ist festgesetzt. Eine Kreatur kann als
Aktion einen SG-19-Stirkewurf (Athletik) ausfithren. Bei einem
Erfolg kann sie sich oder eine Kreatur in Reichweite vom Felsblock
befreien. Der Felsblock, der eine Kreatur festsetzt, besitzt eine RK
von 17, 20 Trefferpunkte und ist gegen Feuer-, Gift- und psychischen
Schaden immun. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet
die Kreatur nur halb so viel Schaden.

BONUSAKTIONEN

Hochofenriistung (erfordert Feuerrune): Der Riese lisst Rauch
und Funken aus seiner Rustung dringen, die eine Kugel mit einem
Radius von neun Metern um den Riesen erfiillen. Wahrend die
Rustung Rauch von sich gibt, hat der Riese Teildeckung. Die Riistung
hort nach einer Minute auf, Rauch abzusondern, oder aber wenn
der Riese stirbt, eine Bonusaktion verwendet, um den Effekt zu
beenden, oder wenn seine Feuerrune zerstdrt wird.

KAPITEL 6 | BESTIARIUM
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FEUERTEUFELSBRATEN

Feuerriesen studieren den Krieg in seinen vielen Formen
im ganzen Multiversum, was manchmal dazu fiihrt,

dass sie eine Faszination fiir den Blutkrieg entwickeln —
den endlosen Konflikt zwischen Damonen und Teufeln
auf den Unteren Ebenen. In diesem Fall kénnten sie
einen Pakt mit einem machtigen Teufel eingehen — in

der Hoffnung, etwas iiber die Taktiken zu erfahren, die
die Teufel in Jahrtausenden perfektioniert haben, und
magische Geschenke zu erhalten, die ihm beim Aufstieg
im Ordning helfen.

Im Lauf der Zeit wird der Riese korrumpiert und wird
selbst ein Unhold. Der Teufel zeigt dem Riesen, wie man
mit Héllenfeuer und infernalischem Eisen schmiedet,
sodass der Riese sich Waffen anfertigen kann, die die
Seelen von Erschlagenen nach Avernus leiten, der ersten
Ebene der Neun Hoéllen. So bekommt der Teufel fortlaufend
Nachschub durch die Gegner des Riesen, auflerdem das
Versprechen, dass der Riese dem Teufel nach seinem
Tod als Schmied in den Neun Hollen dienen wird.

Der verderbte Feuerriese entwickelt die Merkmale
eines Unholds: Horner, gespaltene Hufe statt Fiifde und
einen gegabelten Schwanz.

FEUERTEUFELSBRATEN : | M;)nsterhandbuch) in Avernus, einer derr vl\-lel;m Hélle;\._\:)(/enn die

Kreatur nicht zuvor wiederbelebt wurde, kann sie nur wieder zum
Riesiger Unhold (Teufel), normalerwei ht 6 ) ' . h
iesigenSRbdid Tl incy e ey saaierniese Leben erweckt werden, indem der Zauber Wunsch auf sie gewirkt

oder der Lemure getétet und auf den urspriinglichen Kérper der
Kreatur der Zauber Wahre Auferstehung gewirkt wird.

Riistungsklasse 18 (Ritterriistung)
Trefferpunkte 175 (14W12+84)

Bewegungsrate 9 m AKTIONEN
STR GES KON INT WEI CHA Mehlfachangriﬁ:‘ Der Feuerteufelsbraten fiihrt zwei Morgenstern-
25(+7)  10(+0) 23 (+6) 16 (+3) 14 (+2) 21 (+5) Angriffe aus.
Morgenstern: Nahkampfwaffenangriff: +11 auf Treffer, Reichweite
Rettungswiirfe Wei +6, Cha +9 3 m, ein Ziel. Treffer: 20 (3W8+7) Stichschaden plus 11 (2W10)
Fertigkeiten Arkane Kunde +7, Athletik +11, Wahrnehmung +6 Feuerschaden. Wenn das Ziel eine Kreatur ist, kann sie bis
Schadensimmunititen Feuer zum Beginn des nichsten Zugs des Feuerteufelsbratens keine
Zustandsimmunitaten Bezaubert, Verdngstigt Trefferpunkte zuriickerhalten.

Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 16
Sprachen Gemeinsprache, Infernalisch, Riesisch
Herausforderungsgrad 11 (7.200 EP) Ubungsbonus +4

Infernalische Sphdre: Der Feuerteufelsbraten schleudert einen
magischen Feuerball, der an einem Punkt im Abstand von bis

zu 36 Metern von sich, den der Feuerteufelsbraten sehen kann,
in einer kugelférmigen Sphiare mit einem Radius von sechs Metern
explodiert. Die Sphire breitet sich um Ecken aus. Jede Kreatur

in diesem Bereich muss einen SG-17-Geschicklichkeitsrettungs-

Magieresistenz: Der Feuerteufelsbraten ist bei Rettungswiirfen
gegen Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

Seelenrdiuber: Ein Riese oder Humanoide, dessen Treffer- wurf ausfithren. Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur 18 (4W8)
punkte vom Feuerteufelsbraten auf 0 verringert werden, stirbt, Feuerschaden und 18 (4W8) nekrotischen Schaden, anderenfalls
und seine Seele erhebt sich in W4 Stunden als Lemure (siche die Halfte.
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FIRBOLG

Als entfernte Verwandte der Riesen wanderten die ersten
Firbolg aus den urtiimlichen Wildern des Multiversums
ein, und die Magie dieser Wilder verband sich mit

ihren Seelen. Aonen spiter vibriert die Magie noch
immer in ihnen.

Firbolg treten oft in die Dienstes der Géttinnen
Diancastra und Hiatea oder versuchen ihnen nachzueifern.
Thre innere Magie der Undurchsichtigkeit und List
korrespondiert mit Diancastras raffinierter Findigkeit.
Ihre traditionelle Wertschitzung fiir Gemeinschaft und
Harmonie bringt wiederum viele Firbolg dazu, sich in
Hiateas Dienste zu stellen.

Wie die riesischen Priester von Hiatea nehmen auch
Firbolg, die ihr dienen, eine von zwei sehr verschiedenen
Rollen an. Dies entspricht Hiateas dualer Natur. Zuhause
kiitmmern sich urtiimliche Wichter um die Herde und
um die Ausbildung der Jugend. Urwéchter auf Patrouille
an den Grenzen der Firbolg-Gemeinschaften sind wilde
Jager und beschiitzen die Grenzen vor Eindringlingen
und dueren Bedrohungen.

FIRBOLG-WANDERER 7
Durch die Sage von Diancastra inspirierte Firbolg brechen
zu Abenteuern auf, um ihre eigenen Legenden zu schaffen.
Diese Wanderer nutzen ihre Magie fiir Tricks und Tarnung,
um Diancastra nachzueifern.

FiRBOLG-WANDERER.

FIRBOLG-URWACHTER
Mittelgrofier Humanoide (Druide), jede Gesinnung

Riistungsklasse 16 (Fellriistung, Schild)
Trefferpunkte 65 (10W8+20)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
16(+3)  14(+2) 14(2) 2@ 16(+3)  11(0)

Rettungswiirfe Int +3, Wei +5

Fertigkeiten Heilkunde +5, Naturkunde +3, Wahrnehmung +7
Sinne Passive Wahrnehmung 17

Sprachen Druidisch, Gemeinsprache, Riesisch

Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP) Ubungsbonus +2

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Firbolg fiihrt zwei Speer- oder Feuerlanze-
angriffe aus.

Speer: Nah- oder Fernkampfwaffenangriff: +5 auf Treffer, Reichweite
1,5 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 6 (1W6+3)
Stichschaden plus 9 (2W8) Feuerschaden.

Feuerlanze: Fernkampf-Zauberangriff: +5 auf Treffer, Reichweite
36 m, ein Ziel. Treffer: Bewirkt 14 (2W10+3) Feuerschaden.

Zauberwirken: Der Firbolg wirkt einen der folgenden Zauber
und verwendet Weisheit als Attribut zum Zauberwirken
(Zauberrettungswurf-SG 13):

Beliebig oft: Mit Pflanzen sprechen, Mit Tieren sprechen, Verstricken
Je 1-mal taglich: Einswerden mit der Natur (als Aktion), Magie
entdecken, Selbstverkleidung

BONUSAKTIONEN

Verborgener Schritt (2-mal téglich): Der Firbolg wird auf magische
Weise unsichtbar: bis zum Beginn seines nichsten Zugs, bis

er einen Angriffswurf ausfiihrt oder bis er jemanden zu einem
Rettungswurf zwingt.
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FIRBOLG-WANDERER
Mittelgrofer Humanoide (Kleriker), jede Gesinnung

Riistungsklasse 16 (Brustplatte)
Trefferpunkte 90 (12W8+36)
Bewegungsrate S m

STR GES KON INT WEI CHA
16(+3)  14(+2) 16(+3) 14(x2) 17(+3) 16 (+3)

Rettungswiirfe Ges +5, Cha +6

Fertigkeiten Heimlichkeit +5, Uberzeugen +6, Wahrnehmung +6
Sinne Passive Wahrnehmung 16

Sprachen Gemeinsprache, Riesisch

Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP) Ubungsbonus +3

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Firbolg fiihrt zwei Langschwert- und
Verhexender-Bolzen-Angriffe oder eine Kombination daraus ein.

Langschwert: Nahkampfwaffenangriff: +6 auf Treffer, Reichweite
1,5 m, ein Ziel. Treffer: 7 {1W8+3) Hiebschaden oder 8 (1W10+3)
Hiebschaden, wenn beidhindig gefiihrt, plus 9 (2W8) psychi-
scher Schaden.

Verhexender Bolzen: Fernkampf-Zauberangriff: +6 auf Treffer, Reich-
weite 18 m, eine Kreatur. Treffer: 10 (2W6+3) psychischen Schaden,
und das Ziel muss einen SG-14-Charismarettungswurf bestehen,
oder es ist bis zum Beginn seines nichsten Zugs bezaubert.

Zauberwirken: Der Firbolg wirkt einen der folgenden Zauber
und verwendet Weisheit als Attribut zum Zauberwirken
(Zauberrettungswurf-SG 14):

Beliebig oft: Einfache Illusion, Magierhand, Tashas fiirchterlicher
Lachanfall

Je 1-mal taglich: Magie bannen, Magie enidecken, Selbstverkleidung,
Verwandlung

BONUSAKTIONEN

Betriigerische Bewegung (1-mal téglich): Der Firbolg projiziert eine
illusorische Kopie von sich an eine freie Stelle im Abstand von bis
zu neun Metern von sich, die er sehen kann. Er kann dann mit
dieser lllusion den Platz tauschen. Die Illusion verschwindet nach
einer Minute, wenn der Firbolg kampfunfihig ist oder die lllusion
sich weiter als 36 Meter vom Firbolg entfernt.

Als Bonusaktion in spiteren Ziigen kann der Firbolg die lllusion
um bis zu neun Meter bewegen und dann den Platz mit ihr tauschen.

e ———— ==

FLECKENLOWE

Ein Fleckenléwe ist ungefahr doppelt so grofd wie ein
gewohnlicher Lowe und hat ein dunkles Fell und eine
ebensolche Mahne. Beide sind mit kohlefarbenen Flecken
gesprenkelt. Fleckenléwen sammeln sich in Rudeln,

um riesige Beute zu jagen, die von Riesenelchen bis hin
zu Mammuts reichen kann. Stein- und Wolkenriesen
halten diese gewaltigen Bestien oft als Haustiere und
Jagdgefihrten.
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FLECKENLOWE

Riesiges Tier, gesinnungslos

Riistungsklasse 15 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 66 (7W12+21)
Bewegungsrate 13 m

STR GES KON INT WEI CHA
23(+6) 14(+2) 17(3)  5(3) 13(@1) 10 (+0)
Fertigkeiten Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +6
Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 15
Sprachen —
Herausforderungsgrad 3 (700 EP) Ubungsbonus +2

Rudeltaktik: Der Lowe ist bei Angriffswiirfen gegen eine Kreatur
im Vorteil, wenn sich mindestens einer seiner Verbiindeten, der
nicht kampfunfahig ist, im Abstand von bis zu 1,5 Metern von
ihm befindet.

AKTIONEN

Zerfetzen: Nahkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 15 (2W8+6) Stichschaden. Wenn der Léwe sich vor
dem Treffer mindestens sechs Meter in gerader Linie auf das Ziel
zubewegt hat, muss dieses einen SG-16-Stirkerettungswurf bestehen,
oder es wird umgestoflen. Wenn das Ziel liegend ist, kann der Léwe
als Bonusaktion einen Zerfetzen-Angriff gegen es ausfithren.
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FLEISCHKOLOSS

Als die riesischen Imperien entstanden, wollten verdrehte
Geister dafiir sorgen, dass ihre gefallenen Kameraden den
Dienst fortsetzten. Riesische Magier ndhten und webten
das Fleisch verschiedener Riesen an ein Adamantskelett
und schufen ein riesiges grissliches Konstrukt. In der
Brust des Fleischkolosses liegt eine Steinkugel mit Geistern
von jeder Elementarebene, die als ihr Kern fungieren.

Bis heute bewachen einige dieser Fleischkolosse
verlassene Ruinen, Stitten, die Riesen heilig sind, und
verlorene Schitze — und womdglich auch das Verfahren,
mit dem sich mehr von ihresgleichen erzeugen lassen.

FLEISCHKOLOSS

Gigantisches Konstrukt, gesinnungslos

Riistungsklasse 14 (naturliche Riistung)
Trefferpunkte 280 (16W20+112)
Bewegungsrate 18 m

STR GES KON INT WEI CHA
24(+7) 9(-1) 24(+7) 6(2) 10(0) 5(-3)

Schadensimmunititen Blitz, Gift, Psychisch; Hieb, Stich und Wucht
durch nichtmagische Angriffe

Zustandsimmunitéten Bezaubert, Erschépft, Gelahmt, Verangstigt,
Vergiftet, Versteinert

Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 10

Sprachen Versteht Riesisch, aber kann nicht sprechen

Herausforderungsgrad 20 (25.000 EP) Ubungsbonus +6

Belagerungsmonster: Der Koloss fuigt Gegenstinden und Gebzuden
den doppelten Schaden zu.

Berserker: Wenn der Kern im Koloss zerstért wird, gerit der Koloss
in Kampfrausch. Dabei greift der Koloss die Kreatur an, die ihm
am nichsten ist und die er sehen kann. Befindet sich keine Kreatur
in Angriffsreichweite, so greift der Koloss einen Gegenstand an.
Wenn der Koloss einmal in Kampfrausch gerit, behilt er diesen
Zustand bei, bis er zerstért wird.

Magieresistenz: Der Koloss ist bei Rettungswiirfen gegen Zauber
und andere magische Effekte im Vorteil.

Unverinderliche Gestalt: Der Koloss ist gegen alle Zauber und
Effekte immun, die seine Gestalt veriindern wirden.

AKTIONEN
Mehrfachangriff: Der Koloss fihrt zwei Faustangriffe aus.

Faust: Nahkampfwaffenangriff: +13 auf Treffer (im Vorteil, wenn der
Koloss im Kampfrausch ist), Reichweite 6 m, ein Ziel. Treffer: 17
(3W6+7) Wuchtschaden. Wenn das Ziel eine héchstens grofe Kreatur
ist, wird es bis zu 4,5 Meter zum Koloss hingezogen, wird gepackt
(Rettungswurf-SG 17) und festgesetzt, bis es nicht mehr gepackt ist.
Der Koloss kann jeweils zwei Kreaturen auf diese Art gepackt halten.

Elementarodem (Aufladung 5-6): Der Koloss atmet eine Wolke voller
Elementarenergie in einem Kegel von 27 Metern aus. Jede Kreatur
in diesem Bereich muss einen SG-21-Geschicklichkeitsrettungswurf
ausfiihren. Scheitert der Wurf, erleidet sie 40 (9W8) Schaden nach
Wahl des Kolosses: Blitz, Feuer, Kilte oder Séure. Bei einem erfolg-
reichen Rettungswurf erleidet die Kreatur halb so viel Schaden.

Wenn der Koloss seinen Odem freisetzt, erleiden Kreaturen in
seiner Brusthohle 40 (9W8) Energieschaden durch die mahlende
Elementarenergie.

BONUSAKTIONEN

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +13 auf Treffer, Reichweite 1,5 m, eine
héchstens grofe Kreatur, die vom Koloss gepackt wurde. Treffer: 20
(3W8+7) Wuchtschaden, und die Kreatur wird verschluckt. Eine ver-
schluckte Kreatur ist festgesetzt, hat vollstindige Deckung gegen
Angriffe und andere Effekte von aufRerhalb des Kolosses und erleidet
zu Beginn jedes Zugs des Kolosses 10 (3W6) Energieschaden.

In die Brusthshle des Kolosses passen bis zu zwei Kreaturen auf
einmal. In der Brusth&hle befindet sich auch der Kern des Kolosses.
Dieser ist ein groRRer Gegenstand, besitzt eine RK von 16 und ist gegen
Blitz-, Gift- und psychischen Schaden immun. Er hat 140 Treffer-
punkte und verbreitet im Radius von drei Metern dimmriges Licht.
Wenn der Kern zerstért wird, wiirgt der Koloss alle verschluckten
Kreaturen wieder aus. Diese finden sich dann in einem Bereich von
drei Metern um den Koloss herum wieder und sind liegend, und der
Koloss kann keine Kreaturen mehr verschiucken. Wenn der Koloss
stirbt, sind die verschluckten Kreaturen nicht mehr festgesetzt und
kénnen aus der Leiche entkommen. Sie verwenden dazu drei Meter
ihrer Bewegungsrate und sind dann liegend.
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FOMORIANER

Fomorianer stammen von Annams Sohn Karontor ab und
nahmen im riesischen Ordning einst einen Platz zwischen
Hiigel- und Steinriesen ein. In uralten Zeiten waren sie
Gelehrte der Magie und fiir ihren scharfen Intellekt beriihmt —
allerdings auch fiir ihre Einbildung und Arroganz. Karontor
nutzte diese Eigenschaften aus, lockte die Fomorianer mit
einem héheren Rang im Ordning und stiftete sie zu einem
Angriff auf das Feywild an. Als dieser fehlschlug, wurden
die Fomorianer ins Unterreich verbannt, und ihr Gott wurde
in einen unterirdischen Kerker gesperrt. In der merkwiirdi-
gen Magie des Unterreichs verdnderten sich die Fomorianer
korperlich und seelisch, bis sie zu den Fomorianern wurden,
die man heute kennt.

FOMORIANER-TIEFENKRIECHER

Riesiger Riese, jede Gesinnung

Riistungsklasse 14 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 184 (16W12+80)
Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
23(+6) 15(+2) 20(+5) 9(-1) 17 (+3) 6(2)

Fertigkeiten Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +6
Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 15
Sprachen —

Herausforderungsgrad 3 (700 EP) Ubungsbonus +2

Kontorsionist: Der Fomorianer kann sich in einen Bereich begeben,
der geniigend Platz fiir eine groRe Kreatur bietet, ohne sich quetschen

zu mussen.

= — —

FOMORIANER-
TIEFENKRIECHER.

FOMORIANER-TIEFENKRIECHER

Tiefenkriecher sind Fomorianer, die sich kérperlich an
das Kriechen durch die Tunnel des Unterreichs angepasst
haben, vielleicht zu Ehren oder in Nachahmung von
Karontor, dem ,kriechenden Kénig®. Thre Gliedmafien
sind lang und sehnig, und ihr Griff ist so stark, dass sie
Wande und Decken erklimmen kénnen.

- =
Kriechende Haltung: Wenn der Fomorianer liegend ist, kostet
Kriechen ihn keine zusitzliche Bewegung. Auflerdem gewihrt

der Liegend-Zustand des Fomorianers bei Angriffswiirfen gegen

ihn keinen Vorteil.

Spinnenklettern: Der Fomorianer kann ohne Attributswiirfe schwierige
Oberflachen erklimmen und sich kopfuber an Decken entlang bewegen.
AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Fomorianer fuhrt zwei Hiebangriffe aus
und setzt sein Kriecherverwiinschen ein, sofern verfiigbar.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +10 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: Bewirkt 22 (3W10+6) Wuchtschaden.

Kriecherverwiinschen (Aufladung 4—6): Der Fomorianer zielt auf
eine Kreatur im Abstand von bis zu 18 Metern von sich, die er sehen
kann. Das Ziel muss einen SG-15-Weisheitsrettungswurf bestehen,
oder es erleidet 31 (7W8) psychischen Schaden, ist liegend und eine
Stunde lang verflucht. Wahrend das Ziel auf diese Art verflucht ist,
kann es nicht aufstehen und seinen Liegend-Zustand beenden.

— ——— — = e — —
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FOMORIANISCHER ADELIGER

Vor ihrer Verbannung ins Unterreich legten die Fomo-
rianer ihre Rangfolge nach erworbenem Wissen und
magischen Kriften fest. Ehe Karontor seine Nachfahren
zu jenem schicksalhaften Angriff auf das Feywild drangte,
waren manche der ambitioniertesten, wissbegierigsten
und machthungrigsten Fomorianer der Ansicht, dass sie
auf der materiellen Ebene nichts mehr lernen konnten,
und sie brachen auf zu den Inneren Ebenen, um dort ihre
Suche nach Wissen ungehindert fortzusetzen.

In ihrer Arroganz entgingen diese fomorianischen
Adeligen nichtsahnend dem grausigen Schicksal ihrer
Briider und blieben in den fernen Enklaven unveréndert.
Gelegentlich kehren sie auf die materielle Ebene zurfick,
um die Welt zu beobachten, die sie einst verlassen haben.
Mit ihren spitzen Ziigen und alterslosen Gesichtern sehen
diese Fomorianer aus wie riesige Elfen.

FOMOQRIANISCHE ADELIGE,
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FOMORIANISCHER ADELIGER

Riesiger Riese (Magier), normalerweise chaotisch bose

Riistungsklasse 14 (17 mit Magierriistung)
Trefferpunkte 253 (22\W12+110)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
23 (+6) 18 (+4) 20 (+5) 19 (+4) 14(+2) 16 (+3)

Rettungswiirfe Int +9, Wei +7, Cha +8

Fertigkeiten Arkane Kunde +14, Heimiichkeit +9, Wahrnehmung +7
Zustandsimmunitéten Bezaubert

Sinne Passive Wahrnehmung 17

Sprachen Riesisch und drei beliebige weitere Sprachen
Herausforderungsgrad 15 (13.000 EP) Ubungsbonus +5

o

NEON

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Fomorianer fiihrt drei Rute-Angriffe aus.

Rute: Nahkampfwaffenangriff: +11 auf Treffer, Reichweite 3 m, ein Ziel.
Treffer: 16 (3W6+6) Wuchtschaden plus 11 (2W10) Energieschaden.

Zauberwirken: Der Fomorianer wirkt einen der folgenden Zauber
und verwendet Intelligenz als Attribut zum Zauberwirken
(Zauberrettungswurf-SG 17):

Beliebig oft: Magierhand, Magierriistung (nur auf sich selbst),
Taschenspielerei

Je 1-mal taglich: Ebenenwechsel (nur auf sich selbst), Feuerball
(Version des 6. Grades), Fliegen, Kiltekegel (Version des 6. Grades),
Kettenblitz

BONUSAKTIONEN

Betdrende Préisenz: Der Fomorianer zielt auf eine Kreatur im Abstand
von bis zu 18 Metern von sich, die er sehen kann. Das Ziel muss
einen SG-17-Weisheitsrettungswurf bestehen, oder es ist eine Minute
lang bezaubert. Ein betroffenes Ziel kann den Rettungswurf am
Ende jedes seiner Ziige sowie immer dann wiederholen, wenn es
Schaden erleidet. Bei einem Erfolg endet der Effekt. Wenn der
Rettungswurf erfolgreich ist oder der Effekt endet, ist das Ziel

24 Stunden lang gegen die Betdrende Prisenz aller Fomorianer immun.

S —
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FOMORIANER-HEXENMEISTER

DER DUNKELHEIT

Manche Fomorianer suchen nach dem arkanen Ruhm,
den ihresgleichen besaf3en, ehe sie ins Unterreich verbannt
wurden. Sie gehen magische Pakte mit Wesenheiten der
Dunkelheit ein — vielleicht machtigen Feenwesen vom
Dammerungshof oder uralten Wesen, die sich tief im
Unterreich vergraben haben. Diese Pakie geben den Fomo-
rianern Macht {iber die Schatten sowie die Fahigkeit, die
Dunkelheit zu schmelzen und zu formen wie Lehm.

—— = =

FOMORIANER-HEXENMEISTER
DER DUNKELHEIT

Riesiger Riese, jede Gesinnung

Riistungsklasse 15 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 207 (18W12+90)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
23(+6) 13 (1) 20 (+5)  9(-1) 14 (+2) 18 (+4)

Rettungswiirfe Wei +6, Cha +8

Fertigkeiten Arkane Kunde +3, Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +6
Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 16

Sprachen Riesisch, Gemeinsprache der Unterreiche
Herausforderungsgrad 12 (8.400 EP) Ubungsbonus +4

Blutrune: Der Fomorianer besitzt eine Blutrune, die in ein Abbild
oder einen anderen Gegenstand in seinem Besitz eingraviert
wurde. Solange er den Gegenstand mit der Rune tragt oder halt,
kann er seine Verderbtes-Verwiinschen-Aktion und seine Giftiger-
Tadel-Reaktion verwenden.

Der Gegenstand mit der Blutrune besitzt eine RK von 15, 30
Trefferpunkte und ist gegen Giftschaden, nekrotischen Schaden
und psychischen Schaden immun. Er erhilt am Ende jedes Zugs
alle Trefferpunkte zuriick, zerfallt jedoch zu Staub, wenn seine
Trefferpunkte auf 0 sinken oder der Fomorianer stirbt. Wenn die
Rune zerstdrt wird, kann der Fomorianer nach einer kurzen oder
langen Rast eine Blutrune auf einen anderen Gegenstand in seinem
Besitz schreiben.

Legenddire Resistenz (3-mal téglich): Wenn sein Rettungswurf schei-
tert, kann der Fomorianer den Wurfin einen Erfolg verwandeln.

Teufelssicht: Magische Dunkelheit beeintrichtigt die Dunkelsicht
des Fomorianers nicht.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Fomorianer fiihrt drei Zweihandkniippel-
Angriffe aus. Wenn er seine Blutrune besitzt, kann er einen der
Angriffe durch einen Einsatz von Verderbtes Verwiinschen ersetzen.

Zweihandkniippel: Nahkampfwaffenangriff: +10 auf Treffer, Reich-
weite 4,5 m, ein Ziel. Treffer: 19 (3W8+6) Wuchtschaden plus 7 (2W6)
nekrotischer Schaden.

Verderbtes Verwiinschen (erfordert Blutrune): Der Fomorianer zielt
auf eine Kreatur im Abstand von bis zu 18 Metern von sich, die er
sehen kann. Das Ziel muss einen SG-16-Charismarettungswurf
bestehen, oder es erleidet 27 (6W8) nekrotischen Schaden und ist
24 Stunden lang verflucht. Die Bewegungsrate eines auf diese Art
verfluchten Ziels ist halbiert, und wenn das Ziel einen Zauber wirken
will, muss es einen SG-16-Intelligenzwurf bestehen, oder der Zauber
schlagt fehl und ist verschwendet.
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Miystische Explosion: Magische Energie explodiert an einem Punktim
Abstand von bis zu 36 Metern des Fomorianers, den der Fomorianer
sehen kann, in einer Kugel mit einem Radius von sechs Metern.
Jede Kreatur in diesem Bereich muss einen SG-16-Geschicklichkeits-
rettungswurf ausfithren. Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur 32
(5W12) Energieschaden und wird umgestof3en. Bei einem erfolgrei-
chen Rettungswurf erleidet die Kreatur nur halb so viel Schaden.

Zauberwirken: Der Fomorianer wirkt einen der folgenden
Zauber und verwendet Charisma als Attribut zum Zauberwirken
(Zauberrettungswurf-SG 16):

Beliebig oft: Magie entdecken, Magierhand, Schweben, Taschenspielerei
Je 1-mal taglich: Einfliisterung, Gedanken wahrnehmen, Telekinese

BONUSAKTIONEN

Schleichende Diisternis (Aufladung 6): Der Fomorianer beschwért
voriibergehend Greifende Dunkelheit an einem Punkt im Abstand
von bis zu 36 Metern von sich, den er sehen kann, in einer Kugel
mit einem Radius von neun Metern. Jede Kreatur in diesem Bereich
muss einen SG-16-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie
erleidet 11 (2W10) nekrotischen Schaden und ist bis zum Ende
ihres néchsten Zugs blind.

REAKTIONEN

Giftiger Tadel (erfordert Blutrune): Wird dem Fomorianer von
einer Kreatur im Abstand von bis zu 18 Metern von sich Schaden
zugefiigt, die der Fomorianer sehen kann, zwingt er sie zu einem
SG-16-Konstitutionsrettungswurf. Scheitert der Wurf, so ist die
Kreatur bis zum Ende ihres nichsten Zugs vergiftet.
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FROSTKLAG

Riesiger Untoter, normalerweise neutral bise

Riistungsklasse 13 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 195 (17W12+85)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
23(6)  9(-1) 21 (5  9(-1) 1T (0) 18 (+4)

Rettungswiirfe Kon +9, Wei +4

Fertigkeiten Athletik +10, Wahrnehmung +4

Schadensanfilligkeiten Feuer

Schadensimmunititen Gift, Kilte

Zustandsimmunitdten Bezaubert, Erschépft, Festgesetzt, Geldhmt,
Gepackt, Liegend, Veringstigt, Vergiftet, Versteinert

Sinne Passive Wahrnehmung 14

Sprachen Riesisch

Herausforderungsgrad 10 (5.900 EP) Ubungsbonus +4

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Die Frostklage fiihrt einen Eisige-Axt- und einen
Eisige-Beriihrung-Angriff aus. Sie kann einen dieser Angriffe durch
einen Polarstrahl-Angriff ersetzen.

Eisige Axt: Nahkampfwaffenangriff: +10 auf Treffer, Reichweite
3 m, ein Ziel. Treffer: 19 (3W8+6) Hiebschaden plus 7 (2W6)
Kalteschaden.

Eisige Beriihrung: Nahkampfwaffenangriff: +10 auf Treffer, Reich-
weite 1,5 m, eine Kreatur. Treffer: 18 (4W8) Kilteschaden plus 18
(4W8) nekrotischer Schaden. Werden die Trefferpunkte des Ziels
durch diesen Schaden auf 0 verringert, so bleibt stattdessen 1
Trefferpunkt uibrig, und das Ziel wird versteinert, weil es in eine
Eisstatue verwandelt wird.

Erleidet die Statue Wuchtschaden, so zerbricht sie, und die
gefrorene Kreatur stirbt. Wiirde die Statue Feuerschaden erleiden,
so erleidet sie keinen Schaden und taut stattdessen auf, wodurch
die Versteinerung aufgehoben wird.

Polarstrahl: Fernkampf-Zauberangriff: +8 auf Treffer, Reichweite 36 m,
ein Ziel. Treffer: 31 (SW10+4) Kilteschaden, und die Bewegungsrate
des Ziels ist bis zum Ende seines nichsten Zugs um drei Meter
verringert.

REAKTIONEN

Schneesturm-Entkommen: Wenn eine Kreatur die Frostklage mit
einem Angriffswurf trifft und die Frostklage die Kreatur sehen
kann, 18st die Frostklage sich voriibergehend in einen Schneesturm
auf und verringert so den Schaden durch den Angriffswurf um die
Hilfte. Die Frostklage kann sich dann magisch an eine freie Stelle
im Abstand von bis zu neun Metern von sich teleportieren, die sie
sehen kann.

FROSTKLAGE

Wenn ein Frostriese auf unehrenhafte Weise getotet —
vielleicht vergiftet, von hinten erstochen oder im Schlaf
ermordet — wird, erhebt er sich méglicherweise als
Frostklage. Diese ist von Rachedurst getrieben und
kann lebendige Wesen mit einer Berithrung in gefrorene
Statuen verwandeln oder Gegner mit eisigem Wind
ausbremsen. Rache reicht nicht immer, um diesen
Kreaturen Ruhe zu gewédhren. Oft reicht ihr Hass auf
die Lebenden so tief, dass sie noch Jahre, nachdem ihre
Mborder getotet wurden, durch die Wildnis streifen.

Eine Frostklage sieht aus wie eine vertrocknete Leiche,
die durch bittere Kélte mumifiziert wurde. Sie tragt die
Zeichen ihres Todes am Korper: eine Wunde, die frostige
Dampfe freisetzt, oder strahlend rote Adern, die die
Verheerungen durch das Gift zeigen. AuBerdem kann
sie ihren Korper voriibergehend in einen wirbelnden
Schneesturm auflésen, um Schaden zu vermeiden,
und sich dann in sicherer Entfernung wieder verfestigen,
um ihre Angriffe fortzusetzen.
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FROSTRIESE DES BOSEN
WASSERS

Obwohl auch urtiimliche Kreaturen des Frosts und des
Eises existieren (vor allem Cryonax, der den vier Prinzen
des elementaren Bosen als beinahe ebenbiirtig angesehen
wird), sind Frostriesen, die sich von den Gétter des
Ordnings ab- und dem elementaren Bésen zuwenden,
eher geneigt, Olhydra zu dienen, der Prinzessin des Bosen
Wassers. Solche Riesen betrachten Wasser als grausame
und zerstorerische Macht, die ihren ultimativen Ausdruck
im Eis findet. Diese Kultisten des Bosen Wassers verbergen
ihre Loyalitdt oft so lange wie moglich, wihrend sie

ihre Gemeinschaften zu immer tieferen Abgriinden

der Grausamkeit und Gewalt anstiften, doch wenn ihre
Abtriinnigkeit ans Licht kommt und sie verbannt werden,
enden sie oft.als Anfithrer von Olhydras Kulten in
kélteren Regionen.

Olhydra gewahrt diesen Frostriesen das Attribut der
Wasseratmung, und sie tragen Riistungen und Waffen,
die ihre Treue zum Kult reflektieren. Ihre Riisstungen sind
mit enormen Armbriisten versehen, mit denen sich Harpu-
nen mit Widerhaken verschief3en lassen. Damit kénnen die
Riesen ihre Gegner ins oder unter Wasser zerren.
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FROSTRIESE DES BOSEN WASSERS

Riesiger Riese, normalerweise neutral bose

Riistungsklasse 16 (Schuppenpanzer)
Trefferpunkte 172 (15W12+75)
Bewegungsrate 12 m, Schwimmen 12 m

CHA
12 (+1)

STR GES
23 (+6) 16 (+3)

KON INT WEI
21 (+5) 9.(=1) 14 (+2)

Rettungswiirfe Ges +7, Kon +9, Wei +6
Fertigkeiten Athletik +10, Wahrnehmung +6
Schadensimmunititen Kilte

Sinne Passive Wahrnehmung 16

Sprachen Aqual, Gemeinsprache, Riesisch

Herausforderungsgrad 11 (7.200 EP) Ubungsbonus +4

Amphibisch: Der Riese kann Luft und Wasser atmen.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Riese fithrt zwei Streitaxt-Angriffe und einen
Harpune-Angriff aus.

Streitaxt: Nahkampfwaffenangriff: +10 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 19 (3W8+6) Hiebschaden oder 22 (3W10+6) Hieb-
schaden, wenn beidhindig gefiihrt, plus 7 (2W6) Kilteschaden.

Harpune: Fernkampfwaffenangriff: +7 auf Treffer, Reichweite

15/60 m, eine Kreatur. Treffer: 14 (2W10+3) Stichschaden, und

das Ziel wird gepackt (Rettungswurf-SG 16): Wahrend das Ziel
auf diese Art gepackt ist, ist seine Bewegungsrate nicht verringert,
aber das Ziel kann sich nicht weiter vom Riesen wegbewegen.

Das Ziel erleidet 5 (1W10) Hiebschaden, wenn es dem Haltegriff
entkommt oder vergeblich zu entkommen versucht. Der Riese
kann jeweils nur ein Ziel mit der Harpune gepackt halten.

BONUSAKTIONEN

Ranholen: Der Riese zieht das mit der Harpune gepackte Ziel bis
zu sechs Meter weit auf sich zu.
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FROSTRIESEN-EISFORMER

Frostriesen, die Runenmagie beherrschen, sind als
Eisformer bekannt, und ihre schiere Macht tragt
iblicherweise zu einem kometenhaften Aufstieg im
riesischen Ordning bei. Viele fiihren bald als Jarls ihre
Gemeinschaften an oder werden Ratgeber von Jarls —
oft die wahre Macht hinter dem Thron. Sie sind
normalerweise Thrym ergeben.

Wie ihr Name nahelegt, manipulieren diese Eisformer
die Elementarenergie von Luft und Wasser, um
Eis sowohl zum Angriff als auch zur Verteidigung
einzusetzen. Sie beschworen Eiselementare
in Wolfsgestalt und hiillen sich selbst in eisige
Riistungen, die sie in einen Hagel todlicher
Eissplitter verwandeln kénnen.

—

FROSTRIESEN-EISFORMER

Riesiger Riese (Kleriker), jede Gesinnung

Riistungsklasse 16 (Kettenpanzer)
Trefferpunkte 310 (27W12+135)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
23 (+6) 10 (+0) 21 (+5) 11 (+0) 19 (+4) 16 (+3)

Rettungswiirfe Str +12, Kon +11, Wei +10, Cha +9
Fertigkeiten Athletik +12, Wahrnehmung +10
Schadensimmunitéten Kilte

Sinne Passive Wahrnehmung 20

Sprachen Gemeinsprache, Riesisch

Herausforderungsgrad 17 (18.000 EP) Ubungsbonus +6

Frostrune: Der Riese besitzt eine Frostrune, die in einen Eisbrocken
oder einen anderen Gegenstand in seinem Besitz eingeschrieben
ist. Solange er den Gegenstand mit der Rune trigt oder halt, kann
er seine Eiswélfe-Aktion und seine Eisriistung-Reaktion verwenden.
Der Gegenstand mit der Rune besitzt eine RK von 16, 40 Treffer-
punkte und ist gegen Gift- und psychischen Schaden immun.
Er erhalt am Ende jedes Zugs alle Trefferpunkte zuriick, zerfillt
jedoch zu Staub, wenn seine Trefferpunkte auf 0 sinken oder der
Riese stirbt. Wenn die Rune zerstért wird, kann der Riese nach
einer kurzen oder langen Rast eine Frostrune in einen anderen
Gegenstand in seinem Besitz gravieren.

Legendiire Resistenz (3-mal téglich): Scheitert ein Rettungswurf
des Riesen, kann er den Wurf in einen Erfolg verwandeln.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Riese fiihrt drei Zweihandaxt- und Frost-
strahl-Angriffe oder einer Kombination daraus aus.

Zweihandaxt: Nahkampfwaffenangriff: +12 auf Treffer, Reichweite
3 m, ein Ziel. Treffer: 22 (3W10+6) Hiebschaden plus 9 (2W8)
Kalteschaden.

Froststrahl: Fernkampf-Zauberangriff: +10 auf Treffer, Reichweite

36 m, ein Ziel. Treffer: 17 (3W8+4) Kilteschaden, und das Ziel muss
einen SG-18-Konstitutionsrettungswurf ausfithren. Scheitert der
Wurf, so ist das Ziel bis zum Ende seines nichsten Zugs festgesetzt.
Bei einem erfolgreichen Rettungswurf ist die Bewegungsrate des
Ziels bis zum Ende seines nichsten Zugs um drei Meter verringert.

Eiswilfe (erfordert Frostrune): Der Riese beschwért magisch 1W4
Wolfe aus Eis {verwende den Wertekasten des Winterwolfs im
Monsterhandbuch, um sie zu reprisentieren — allerdings sind sie
Elementare, keine Monstrosititen). Die Wolfe erscheinen an freien
Stellen im Abstand von bis zu neun Metern vom Riesen, die er sehen
kann. Die Ziige der Wélfe finden sofort nach denen des Riesen und
mit demselben Initiativewert statt, und die Wélfe gehorchen den
Befehlen des Riesen. Die Walfe erhalten einen Bonus von +6 auf
ihre Angriffs- und Schadenswiirfe, solange sie sich im Abstand von
bis zu neun Metern vom Riesen befinden. Sie verschwinden nach
einer Minute, wenn der Riese stirbt oder diese Aktion erneut einsetzt.

REAKTIONEN

Eisriistung (erfordert Frostrune): Wenn eine Kreatur, die der Riese
sehen kann, einen Angriffswurf gegen ihn ausfiihrt, kann der Riese
eine Eisschicht um sich herum bilden, die ihm gegen diesen Angriff
einen Bonus von +6 auf seine RK gewihrt. Wenn der Angriff getroffen
hat oder gescheitert ist, zerbirst das Eis, und jede Kreatur im Ab-

stand von bis zu 1,5 Metern vom Riesen muss einen SG-18-Ge-
schicklichkeitsrettungswurf bestehen, oder sie erleidet 13 (3W8)
Kalteschaden.
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14.2

GARGANTUA

Von Zeit zu Zeit — vielleicht einmal pro Generation,

unter einer bestimmten Sternkonstellation oder nach der
Laune eines bésen Gottes — wird riesischen Eltern eine
Gargantua geboren. Das Kind wirkt zunéchst unauffillig.
Die wahre Natur der Kreatur zeigt sich erst, wenn diese
erwachsen wird: Sie nimmt einen violetten Farbton an,
und Hérner wachsen ihr aus dem Schéadel. Die Gargantua
wichst rasch und iiberragt mit einer Gréfie von zwolf
Metern schlieBBlich andere Riesen.

Die meisten Gargantuas fithlen sich in riesischen
Gemeinschaften nicht zu Hause und suchen sich
Unterkiinfte, die fiir ihre enorme Gréfde ausreichend sind.
Sie kénnten in uralten Wildern, tiefen Schluchten oder
enormen Hohlen im Unterreich unterkommen. Manche
Gargantuas suchen nur Frieden und Abgeschiedenheit.
Andere misshandeln die Welt, die sie firchtet.

Riesen erzahlen die verschiedensten Geschichten,
um die Existenz von Gargantuas zu erkldren. Eine davon
verbindet deren Ursprung mit einem Pakt, den eine uralte
Enklave mit einem Wesen aus dem Fernen Reich geschlos-
sen hat. Nach einer anderen Variante hat Karontor, der
yverbannte Sohn“ Annams, Gargantuas als Rache fiir seine
Einkerkerung erschaffen. Eine dritte gibt Annam die
Schuld und behauptet, der Allvater der Riesen sei von seinen
Nachfahren so abgestofen, dass er sie zerstéren wolle.

= = e ——

GARGANTUA

Gigantische Aberration, normalerweise chaotisch neutral

Riistungsklasse 17 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 388 (21W20+168)
Bewegungsrate 18 m

STR GES KON INT WEI CHA
27 (+8) 10 (+0) 26 (+8) 9 (=1) 16 (+3) 18 (+4)
Rettungswiirfe Ges +7, Int +6, Wei +10
Schadensresistenzen Energie, Psychisch
Zustandsimmunititen Veringstigt
Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 13
Sprachen Riesisch
Herausforderungsgrad 21 (33.000 EP) Ubungsbonus +7

Unheimliche Aura: Zu Beginn jedes Zugs der Gargantua muss jede
Kreatur im Abstand von bis zu neun Metern von der Gargantua
nach deren Wahl einen SG-19-Weisheitsrettungswurf ausfithren,
Scheitert der Wurf, sieht das Ziel die Gargantua als Manifestation
seiner schlimmsten Angste. Es erleidet 17 (5W6) psychischen
Schaden und ist bis zum Beginn seines nichsten Zugs veringstigt.
Bei einem erfolgreichen Rettungswurf ist die Kreatur 24 Stunden
lang gegen die unheimliche Aura dieser Gargantua immun.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Die Gargantua flihrt zwei Hieb- oder Felsblock-
angriffe aus.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +15 auf Treffer, Reichweite 6 m,
ein Ziel. Treffer: 27 (3W12+8) Wuchtschaden.

Felsblock: Fernkampfwaffenangriff: +15 auf Treffer, Reichweite
36/144 m, ein Ziel. Treffer: 24 (3W10+8) Wuchtschaden.
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BONUSAKTIONEN

Bdses Verwiinschen: Die Gargantua verflucht eine Kreatur im Abstand
von bis zu 36 Metern von sich, die sie sehen kann. Das Ziel muss
einen SG-19-Weisheitsrettungswurf bestehen, oder es ist bis zum
Ende seines nichsten Zugs kampfunfihig.

Teleportieren: Die Gargantua teleportiert sich und alle Ausriistung,
die sie tragt oder hilt, bis zu 36 Meter weit an eine freie Stelle,
die sie sehen kann.

REAKTIONEN

Schnipsen: Wenn die Gargantua Schaden durch eine héchstens
grof3e Kreatur im Abstand von bis zu sechs Metern von sich erleidet,
die sie sehen kann, versucht sie, die Kreatur fortzuschnipsen.

Das Ziel muss einen SG-23-Stirkerettungswurf bestehen, oder es
erleidet 18 (3W6+8) Wuchtschaden und wird bis zu 30 Meter
horizontal von der Gargantua weg- und umgestofen.

Zauber nachahmen (1-mal tdglich): Wenn eine Kreatur einen Zauber des
héchstens 5. Grades wirkt und die Gargantua sie sehen kann, versucht
die Gargantua, den Zauber nachzuahmen. Die Kreatur muss einen
$G-19-Charismarettungswurf bestehen, oder die Gargantua wirkt
sofort denselben Zauber desselben Grades (+11 auf Treffer mit
Zauberangriffen, Zauberrettungswurf-SG 19), braucht dazu keine
Materialkomponenten und wihlt die Ziele des Zaubers aus.
e~
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GEISTERWOLKE

FEin Wolkenriese, der durch einen Akt des Verrats oder
eine ungliickliche Wette stirbt, kehrt manchmal als Geister-
wolke zuriick. Dieser Untote scheint nur eine dicke Wolke
oder Nebelbank zu sein, doch aufmerksame Beobachter
entdecken bisweilen eine schattenhafte, zweibeinige
Gestalt, die darin lauert. Im Herzen der Wolke wird das
Aussehen der Gestalt dann erkennbar: der skeletthafte
Leichnam eines Wolkenriesen.

Manche Geschichte erzdhlen davon, dass Wolkenriesen
dieses Schicksal sogar ab und an suchen, anstatt das
Ende ihres von Natur aus langen Lebens hinzunehmen.
In solchen Geschichten durchlduft der Wolkenriese ein
Ritual, bei dem sein Herz in eine Wolke verpflanzt wird,
wodurch sich der Kérper des Riesen auflost und sein
Geist die Wolke belebt.

e

GEISTERWOLKE

Riesiger Untoter, normalerweise neutral

Riistungsklasse 11
Trefferpunkte 189 (18W12+72)
Bewegungsrate 0 m, Fliegen 12 m (Schwebenj

STR GES KON INT WE! CHA
24 (+7)  12(+1) 18 (+4)  12(+1) 17 (#3) 16 (+3)

Rettungswiirfe Ges +6, Cha +8

Fertigkeiten Wahrnehmung +8

Schadensresistenzen Kilte, Nekrotisch; Hieb, Stich und Wucht
durch nichtmagische Angriffe

Schadensimmunititen Gift, Schall

Zustandsimmunitéten Bezaubert, Erschépft, Festgesetzt, Gelahmt,
Gepackt, Liegend, Veringstigt, Vergiftet, Versteinert

Sinne Passive Wahrnehmung 18

Sprachen Gemeinsprache, Riesisch

Herausforderungsgrad 13 (10.000 EP) Ubungsbonus +5

Kdrperlose Bewegung: Die Geisterwolke kann sich durch andere
Kreaturen und Gegenstinde bewegen, als wiren sie schwieriges
Geldnde. Sie erleidet 5 (TW10) Energieschaden, wenn sie ihren
Zug in einem Gegenstand beendet.

Verschwommene Gestalt: Angriffswiirfe gegen die Geisterwolke
sind im Nachteil, es sei denn, der Angreifer befindet sich im
Abstand von bis zu 4,5 Metern von der Geisterwolke, oder diese
ist kampfunfihig.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Die Geisterwolke flihrt zwei Geisterhafte-
Beriihrung-Angriffe aus.

Geisterhafte Beriihrung: Nahkampfwaffenangriff: +12 auf Treffer,
Reichweite 3 m, ein Ziel. Treffer: 20 (3W8+7) Energieschaden plus
10 (3W6) nekrotischer Schaden. Wenn das Ziel eine Kreatur ist,
muss es einen $G-20-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder
sein Trefferpunktemaximum wird um die Hohe des erlittenen
nekrotischen Schadens verringert. Es bleibt verringert, bis das Ziel
eine lange Rast beendet. Wird das Trefferpunktemaximum auf 0
verringert, stirbt das Ziel.

Wird ein Humanoide durch diesen Angriff getétet, so erhebt
er sich sofort als kleine Geisterwolke (siehe Wertekasten des
Schreckgespensts im Monsterhandbuch). Die kleine Geisterwolke
handelt als Verbiindete der Geisterwolke, wird jedoch nicht von ihr
kontrolliert.

Eisige Winde (Aufladung 5-6): Die Geisterwolke atmet sehr kalten
Wind in einer 18 Meter langen und drei Meter breiten Linie aus.
Jede Kreatur in diesem Bereich muss einen SG-20-Konstitutions-
rettungswurf ausfithren. Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur
38 (7W10) Kilteschaden und ist eine Minute lang kampfunfihig.
Die betroffene Kreatur kann den Rettungswurf am Ende jedes ihrer
Ziige wiederholen und den Effekt bei einem Erfolg beenden. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf erleidet die Kreatur nur halb so viel Schaden.

Wenn eine Kreatur ihren Rettungswurf besteht oder der Effekt
auf sie endet, ist sie 24 Stunden lang gegen die Eisigen Winde
dieser Geisterwolke immun.
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GIGANT

Ein Gigant ist eine hoch aufragende, insektenartige Kreatur,
die als Vorbote des Untergangs, Verteidiger der Natur
und gbttlicher Bote mit ratselhaften Absichten angesehen
wird. Riesen betrachten sie als Plage, denn Giganten ver-
speisen nichts lieber als Riesen. Einige Riesen behaupten,
Giganten wiirden durch jene sonderbare magische Aura
erschaffen, die eine Gargantua umgibt (siche weiter oben
in diesem Kapitel).

Ein Gigant dhnelt einem riesigen Kéfer, dessen Beine
in scharfen Krallen enden. Er benutzt seine Krallen,
um Kreaturen zu seinen gewaltigen Kiefern zu beférdern.
Diese sind stark genug, um einen Riesen zu packen und
ihn anschlieffend zum Nest des Giganten zu tragen, damit
er dort verschlungen werden kann.

Die Fliigel eines Giganten sind iiblicherweise unter seinem
Panzer gefaltet, doch der schnelle Flieger kann auch mit
den Fliigeln schlagen, um einen schrecklichen Ton zu
erzeugen oder einen giftigen Staub zu verbreiten.
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GIGANT

Gigantische Monstrositdt, gesinnungslos

Riistungsklasse 17 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 325 (21W20+105)
Bewegungsrate 15 m, Fliegen 15 m, Graben 24 m

STR GES KON INT WEI CHA
24 (+7)  14(+2) 2 (#5)  3(-4)  14(+2)  11(:0)

Rettungswiirfe Ges +8, Wei +8

Fertigkeiten Wahrnehmung +8

Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 18
Sprachen —

Herausforderungsgrad 20 (25.000 EP) Ubungsbonus +6

Zauberresistenter Panzer: Der Gigant ist bei Rettungswiirfen
gegen Zauber im Vorteil, und Zauberangriffe gegen den Giganten
sind beim Angriffswurf im Nachteil.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Gigant fihrt einen Kieferangriff und zwei
Krallenangriffe aus.

Kiefer: Nahkampfwaffenangriff: +13 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
eine Kreatur. Treffer: 21 (4W6+7) Hiebschaden, und das Ziel wird
gepackt (Rettungswurf-SG 17). Ein gepacktes Ziel erleidet zu Beginn
jedes Zugs des Giganten 21 {4W6+7) Hiebschaden, bis das Packen
endet. Solange der Gigant ein Ziel gepackt hat, kann er seinen
Kieferangriff nicht gegen andere Ziele verwenden.

Krallen: Nahkampfwaffenangriff: +13 auf Treffer, Reichweite 6 m,
ein Ziel. Treffer: 17 (3W6+7) Hiebschaden, und das Ziel wird drei
Meter in gerader Linie zum Giganten hingezogen.

Schuppenstaub (Aufladung 5-6): Der Gigant gibt in einem Wiirfel von
neun Metern Kantenlange magischen Staub von seinen Fliigeln ab.

Jede Kreatur in diesem Bereich muss einen SG-19-Konstitutionsrettungs-

wurf ausfiihren. Scheitert der Wurf, erleidet sie 45 (10W8) Gift-
schaden, anderenfalls die Halfte. Unabhingig vom Ergebnis ist
die Kreatur eine Stunde lang vergiftet. Solange sie auf diese Art
vergiftet ist, kann die Kreatur keine Trefferpunkte zuriickerhalten.

BONUSAKTIONEN

Dréhnen: Der Gigant erzeugt ein schreckliches Dréhnen, indem er
schnell mit den Flugeln schligt. Jede Kreatur im Abstand von bis zu drei
Metern um den Giganten muss einen SG-19-Konstitutionsrettungswurf
bestehen, oder sie erleidet 10 (3W6) Schallschaden und ist bis zum
Ende ihres nichsten Zugs kampfunfihig. Der Gigant kann dann bis
zur Halfte seiner Flugbewegungsrate fliegend zuriicklegen.

= = - — =
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GRrAB-GRUL

Ein Hiigelriese, der mit leerem Magen und voller Wut
und Reue stirbt, kann mit Energie der negativen Ebene
durchdrungen werden und sich als Grab-Grul erheben.
Dieser sieht zwar aus wie eine belebte Leiche, ist jedoch
mit nekrotischer Energie angefiillt und wird von Hass
und Bosheit angetrieben. Sein Blut ist ein dickfliissiges
giftiges Sekret, das den Grab-Grul iibel stinken 1asst.
Grab-Grule gieren nicht mehr nach physischer
Nahrung, sondern beziehen ihre Lebensenergie
aus lebendigen Kreaturen. Oft greifen sie auf die
Lebensenergie ehemaliger Familienmitglieder und
Verbiindeter zuriick, laben sich aber praktisch an allen
Kreaturen, denen sie begegnen. Wenn Grab-Grule die
Lebensenergie von Humanoiden komplett verzehren,
erheben diese sich als Zombies.
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GrAB-G U

Riesiger Untoter, normalerweise chaotisch bése

Riistungsklasse 12 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 138 {12W12+60)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
21(+5) 8(1) 2015 5(3) 9(1) 6(2)

Schadensresistenzen Gift, Nekrotisch
Zustandsimmunititen Erschopft, Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 9
Sprachen Riesisch

Herausforderungsgrad 7 (2.900 EP) Ubungsbonus +3

Gestank: Alle Kreaturen, die ihren Zug im Abstand von bis zu drei
Metern vom Grab-Grul beginnen, miissen einen SG-16-Konstitutions-
rettungswurf ausfithren. Scheitert der Wurf, so ist die Kreatur eine
Minute lang vergiftet. Solange sie auf diese Art vergiftet ist, kann
die Kreatur keine Trefferpunkte zuriickerhalten. Bei einem erfolg-
reichen Rettungswurf ist die Kreatur 24 Stunden lang gegen den
Gestank aller Grab-Grule immun.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Grab-Grul fuhrt zwei Hiebangriffe aus. Er kann
einen Hiebangriff durch einen Lebensentzug-Angriff ersetzen.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 18 (2W12+5) Wuchtschaden.

Lebensentzug: Nahkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer, Reichweite
3 m, eine Kreatur. Treffer: 9 (1W8+5) nekrotischer Schaden, und
das Ziel muss einen SG-16-Konstitutionsrettungswurf bestehen,
oder sein Trefferpunktemaximum wird um einen Betrag in Hhe
des erlittenen Schadens verringert. Es bleibt verringert, bis das Ziel
eine lange Rast beendet. Wenn das Trefferpunktemaximum durch
diesen Effekt auf O sinkt, stirbt das Ziel.

Wird ein Humanoide durch diesen Angriff getotet, so erhebt
er sich sofort als Zombie (siche Monsterhandbuch). Der Zombie
handelt als Verbiindeter des Grab-Gruls, wird jedoch nicht von
ihm kontrolliert.

REAKTIONEN

Vergiftende Wunde: Unmittelbar nachdem der Grab-Grul Hieb-
oder Stichschaden erlitten hat, spritzt giftiges Sekret aus der Wunde.
Jede Kreatur im Abstand von bis zu 1,5 Metern vom Grab-Grul muss
einen SG-16-Geschicklichkeitsrettungswurf ausfihren. Scheitert der
Wurf, erleidet sie 10 (3W6) Giftschaden, anderenfalls die Hilfte.

T e = ———
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GRINSEKATZE

Grinsekatzen sind schelmische Feenwesen, die es lieben,
Reisende zu beléstigen und in die Irre zu fiihren. Sie
dhneln {ibergrofBen Hauskatzen mit langen, nadelartigen
Krallen, doch sie zeichnen sich durch das breite Lacheln
voller Ziahne aus, das ihnen ihren Namen verleiht.

Grinsekatzen leben oft in riesischen Enklaven oder
in deren Ndhe. Den Grofiteil ihrer Zeit verbringen sie
unsichtbar und faulenzen auf Asten, bis Beute oder ein
moglicher Gesprichspartner vorbeikommt. Beim Austausch
von Ratseln oder Witzen beschlief3en solche Katze oft,
ihr Grinsen, ihren Schwanz oder manchmal auch den
ganzen Kopf zu zeigen, um ihren Gesprachspartner zu
verwirren oder einzuschiichtern.

Eine Grinsekatze ldsst sich gelegentlich iiberreden,
eines ihrer Schnurrhaare zu verschenken. Eine Kreatur,
die ein Schnurrharr hilt, kann es verwenden, um einmal
den Zauber Nebelschritt zu wirken. Danach 16st sich das
Schnurrharr in Rauch auf und ist damit zerstort. Wird eine
Grinsekatze erschlagen, finden sich 2W12 ihrer Schnurr-
haare, die sich auf die genannte Weise verwenden lassen.
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GRINSEKATZE
Grofes Feenwesen, normalerweise chaotisch neutral
Riistungsklasse 12
Trefferpunkte 45 (7W10+7)
Bewegungsrate 12 m, Klettern 12 m
STR GES KON INT WEI CHA

4#2) 1532 B 1502 14@E2) 16 (#3)
Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Wahrnehmung +6
Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 14
Sprachen Gemeinsprache, Sylvanisch
Herausforderungsgrad 1 (200 EP)

Ubungsbonus +2

Magieresistenz: Die Grinsekatze ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

AKTIONEN

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +4 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 7 (1W10+2) Stichschaden.

Klauen: Nahkampfwaffenangriff: +4 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 9 (2W6+2) Hiebschaden. War die Grinsekatze vor
dem Angriff unsichtbar, muss das Ziel einen SG-12-Stérkerettungs-
wurf bestehen, oder es wird umgestofien. Wenn das Ziel liegend ist,
kann die Katze als Bonusaktion einen Bissangriff gegen es ausfithren.

Verblassen: Die Grinsekatze wird eine Stunde lang oder bis sie an-
greift auf magische Weise unsichtbar und verschwindet im Lauf
ihres Zugs allmahlich. Sie kann einen Teil ihres Korpers sichtbar
lassen, etwa ihren Schwanz, ihren Kopf oder ihr grinsendes Maul.
Ausriistung, die die Katze trigt oder halt, ist ebenfalls unsichtbar.

BONUSAKTIONEN

Entblassen: Die Grinsekatze wird vollstindig sichtbar oder macht
einen Teil ihres Kérpers sichtbar. Ausriistung, die die Katze an einem
sichtbaren Teil tragt oder hilt, wird ebenfalls sichtbar.

Grinseschritt: Die Grinsekatze teleportiert sich und samtliche

Ausristung, die sie tragt oder hilt, bis zu 18 Meter weit an eine

freie Stelle, die sie sehen kann.
s — e ————
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HUGELRIESEN-
LAWINENMACHER

Hiigelriesen, die die Runenmagie meistern, entdecken
eine enge Verbindung zu den Naturgewalten von Erde
und Stein. In Verbindung mit ihrer Gréfde und Starke
hilft ihnen ihre Magie dabei, rasch Fiithrungspositionen
zu erlangen.

Diese Hiigelriesen tragen Felsen, die an Ketten
oder Seilen befestigt wurden, und nutzen ihre Magie,
um ihre Feinde damit umzuwerfen und auf sie
einzuschlagen. Aufgrund dieser Magie und ihrer
Fahigkeit, Beute so schnell zu besiegen
und zu verschlingen, wie eine Lawine aus
Felsbrocken einen Berg hinunterstiirzt,
nennen andere Riesen sie Lawinenmacher.

———— —

HUGELRIESEN-LAWINENMACGHER
Riesiger Riese (Druide), jede Gesinnung

Riistungsklasse 15 (natuirliche Riistung)
Trefferpunkte 220 (21W12+84)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
21 (+5) 8 (-1) 19 (+4) 9 (-1) 18 (+4) 10 (+0)

Rettungswiirfe Str +9, Kon +8, Wei +8
Fertigkeiten Naturkunde +7, Wahrnehmung +8
Sinne Passive Wahrnehmung 18

Sprachen Gemeinsprache, Riesisch

Herausforderungsgrad 12 (8.400 EP) Ubungsbonus +4

Hiigelrune: Der Riese besitzt einen Fels oder einen anderen
Gegenstand, in den die Hiigelrune eingraviert wurde. Solange der
Riese den Gegenstand mit der Rune hilt oder trigt, kann er seine
Steinlawinen-Aktion und die Hiigelabfuhr-Reaktion verwenden.

Der Gegenstand mit der Rune besitzt eine RK von 15, 20 Treffer-
punkte und ist gegen Gift-, nekrotischen und psychischen Schaden
immun. Er erhilt am Ende jedes Zugs alle Trefferpunkte zuriick,
zerfillt jedoch zu Staub, wenn seine Trefferpunkte auf 0 sinken
oder der Riese stirbt. Wenn die Rune zerstért wird, kann der Riese
nach einer kurzen oder langen Rast eine Hiigelrune in einen anderen
Gegenstand in seinem Besitz gravieren.

Legendiire Resistenz (3-mal tdglich): Scheitert ein Rettungswurf
des Riesen, kann er den Wurf in einen Erfolg verwandeln.
AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Riese fiuhrt einen Zweihandkniippel-Angriff
aus und setzt Steinbolas ein.

Zweihandkniippel: Nahkampfwaffenangriff: +9 auf Treffer, Reich-
weite 3 m, ein Ziel. Treffer: 18 (3W8+5) Wuchtschaden plus 9 (2W8)
Schallschaden.

Steinbolas: Der Riese beschwért drei Steinkugeln, die durch Bander
aus magischer Energie miteinander verkniipft sind, und wirft sie
auf eine Kreatur im Abstand von bis zu 18 Metern von sich, die er
sehen kann. Das Ziel muss einen SG-16-Geschicklichkeitsrettungs-
wurf ausfiihren. Scheitert der Wurf, ist das Ziel bis zum Beginn des
nichsten Zugs des Riesen festgesetzt und die Steine zerbersten
mit einer donnernden Energie, die dem Ziel und jeder Kreatur im
Abstand von bis zu drei Metern vom Ziel 14 (4W6) Schallschaden
zufiigt. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf verschwinden die
Steine, ohne zu zerbersten.

Steinlawine (erfordert Hiigelrune): Der Riese beschwért einen
Steinregen im Abstand von bis zu 36 Metern von sich an einem
Punkt am Boden, den er sehen kann, der als Zylinder mit einem
Radius von sechs Metern und einer Hohe von zwdlf Metern nieder-
geht. Jede Kreatur in diesem Bereich muss einen SG-16-Geschick-
lichkeitsrettungswurf ausfithren. Scheitert der Wurf, erleidet die
Kreatur 28 (8W6) Wuchtschaden und wird umgestofRen. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf erleidet die Kreatur nur halb so viel
Schaden.

Die Felsen verwandeln den Boden in diesem Bereich bis zum
Beginn des nichsten Zugs des Riesen in schwieriges Gelinde.
Danach verschwinden sie.

Zauberwirken: Der Riese wirkt einen der folgenden Zauber
und verwendet Weisheit als Attribut zum Zauberwirken
(Zauberrettungswurf-SG 16):

Beliebig oft: Druidenkunst, Géttliche Fithrung
Je 1-mal taglich: Stein formen, Steinwand

REAKTIONEN

Hiigelabfuhr (erfordert Hiigelrune): Unmittelbar nachdem der
Riese Schaden durch eine Kreatur im Abstand von bis zu drei
Metern von sich erlitten hat, die er sehen kann, muss diese Kreatur
einen SG-16-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie erleidet
10 (3W6) Energieschaden und wird waagrecht bis zu drei Meter
vom Riesen weggestoflen.
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NACHKOMMEN DER
RIESISCHEN GOTTER

Riesen stammen vom Allvater Annam und dessen Kindern ab
Doch Nachkommen der riesischen Goétter protzen mit
einem gewichtigeren Anspruch: Sie sind Annams Enkel
und nehmen dadurch einen privilegierten Platz unter
den Riesen ein. Auf einigen Welten herrschten diese
Nachkommen {iber die ersten riesischen Reiche, bis sich
Annam in die Abgeschiedenheit zuriickzog. Auf anderen
Welten bewachen die Nachkommen ihre Geburtsstéatten,
die reich an elementarer Magie sind, oder halten die
Substanz der Welt zusammen. (Unter ,,Mythische Riesen’
in Kapitel 3 findest du weitere Inspirationen.)

Nachkommen der riesischen Gétter sind ungeheuer
machtige Wesen, die die Welt um sich herum mit urtiim-
licher Magie erfiillen. Sie schlummern in vielen Welten
und sind dort Teil der Landschaft geworden. In solch einem
Fall liegt der Nachkomme in Stase und wird von einem
machtigen Elementar umhiillt, den man eine Wiege nennt.
Die Wiege schiitzt den schlummernden Nachkommen und
folgt seinen unterbewussten Wiinschen, einschlieflich der
Vertreibung von Eindringlingen. Doch falls die Wiege stirbt,
erwacht der Nachkomme darin ganz.

3

NACHKOMME VON GROLANTOR

Ein schlummernder Nachkomme von Grolantor wird oft
mit einem Hiigel verwechselt, und manchmal errichten
Menschen Hinkelsteine, ein Dorf oder eine Stadt auf dem
Ricken eines Nachkommen, ohne sich der grofdien Macht
unter ihren Fiiflen bewusst zu sein. Solche Siedlungen
erleben oft jahrhundertelange Bliitezeiten, da die Magie
des Nachkommen dafiir sorgt, dass in der umliegenden
Region Feldfriichte und Vieh besonders gut gedeihen.
Ein uralter Baum {iberragt die Hiigelkuppe.

Wird die Wiege des Hiigelnachkommen geweckt, erhebt
sie sich als eine Masse aus Erde, Stein und Wurzeln mit
zwei gewaltigen Armen. Die Wiege setzt Baumwurzeln und
Erdwellen ein, um Feinde zu verstricken und zu begraben.

Wird die Wiege vernichtet, erwacht der Nachkomme
von Grolantor in ihr. 15 Meter ragt der Nachkomme dann
in die Héhe und verschlingt alles in Reichweite, um seinen
Hunger zu stillen. Seine kraftigen Lungen kénnen Nahrung
direkt in seinen Magen saugen. Mit einem Baum schlagt
der Nachkomme seine Feinde weit von sich weg.

REGIONALE EFFEKTE

Die Gegend um einen Nachkommen von Grolantor wird
von riesischer Magie beeinflusst, was mindestens einen
der folgenden Effekte erzeugt:

Bauernwetter: Das Wetter im Abstand von bis zu
9,6 Kilometern vom Nachkommen ist bestens fiir den
Ackerbau geeignet: sonnig und warm, mit gelegentlichen
Schauern.

Nahrungsiiberfluss: Pflanzen und Nutztiere im Abstand
von bis zu 9,6 Kilometern vom Nachkommen wachsen
und vermehren sich schneller.

Verstirkte Hiigelriesen: Hiigelriesen im Abstand von
bis zu 300 Metern vom Nachkommen erhalten einen
Bonus von +7 auf Angriffs- und Schadenswiirfe.

Falls der Nachkomme stirbt, enden diese Effekte sofort.

KAPITEL 6 | BESTIARIUM
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WikEGE DES HUGELNACHKOMMEN

Gigantischer Elementar, normalerweise chaotisch bise

Riistungsklasse 12 (nattirliche Riistung)
Trefferpunkte 402 (23W20+161)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
25(@7)  10(+0) 24(+7)  9(-1) 16(+3) 10 (+0)

Rettungswiirfe Wei +10, Cha +7

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte; Hieb, Stich und Wucht
durch nichtmagische Angriffe

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Erschopft, Geldhmt, Liegend, Vergiftet,
Versteinert

Sinne Passive Wahrnehmung 13

Sprachen Riesisch, Urtiimlich

Herausforderungsgrad 22 (41.000 EP) Ubungsbonus +7

Belagerungsmonster: Die Wiege fligt Gegenstinden und Gebsuden
den doppelten Schaden zu.

Erwecken des Nachkommen: Die Wiege ist ein Gefafe fur den
Nachkommen Grolantors. Fallen die Trefferpunkte der Wiege auf 0,
zerfillt ihr Kérper zu Erde und Moos. Der Nachkomme erscheint
sofort in dern Bereich, den die Wiege eingenommen hat, und
verwendet den Initiativewert der Wiege.

Legendiire Resistenz (5-mal tdglich): Scheitert ein Rettungswurf
der Wiege, kann sie den Wurf in einen Erfolg verwandeln.

Magieresistenz: Die Wiege ist bei Rettungswiirfen gegen Zauber
und andere magische Effekte im Vorteil.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Die Wiege fuhrt drei Hieb- oder Felsen-spucken-
Angriffe in beliebiger Kombination und einen Umschlingende-
Wurzel-Angriff aus.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +14 auf Treffer, Reichweite 6 m,
ein Ziel. Treffer: 33 (4W1247) Wuchtschaden.

Felsen spucken: Fernkampfwaffenangriff: +14 auf Treffer, Reichweite
18 m, ein Ziel. Treffer: 25 (4W8+7) Wuchtschaden, und das Ziel muss
einen SG-22-Stérkerettungswurf bestehen, oder es wird umgestoRRen.

Umschlingende Wurzel: Nahkampfwaffenangriff: +14 auf Treffer,
Reichweite 9 m, eine Kreatur, die noch nicht von der Wiege gepackt
wurde. Treffer: Das Ziel wird gepackt (Rettungswurf-SG 17). Ein
gepacktes Ziel erleidet zu Beginn jedes seiner Ziige 29 (4W10+7)
Wuchtschaden. Die Wurzel besitzt eine RK von 19 und lasst sich
durchtrennen, indem sie bei einem Angriff mindestens 15 Hieb-
schaden erleidet. Das Abschlagen der Wurzel verletzt die Wiege
nicht, beendet aber das Packen.

Hiigelwelle (Aufladung 6): Die Wiege erzeugt magisch eine Erdwelle,
die sich von einem Punkt am Boden, den sie sehen kann, in einem
Abstand von bis zu 36 Metern von sich ausdehnt. Die Welle ist

bis zu neun Meter lang, bis zu neun Meter hoch und bis zu neun
Meter breit. Jede Kreatur in der Welle muss einen SG-22-Stérke-
rettungswurf ausfithren. Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur

58 (9W12) Wuchtschaden, wird umgestoflen und wird unter Erde
begraben. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet die
Kreatur nur halb so viel Schaden.

Eine begrabene Kreatur ist festgesetzt, hat vollstindige Deckung
und kann nicht atmen. Die derart begrabene Kreatur oder eine andere
im Abstand von bis zu 1,5 Metern, die nicht begraben wurde, kann als
Aktion einen SG-17-Stiarkewurf (Athletik) ausfiihren. Bei einem Erfolg
ist die begrabene Kreatur nicht mehr liegend oder festgesetzt.
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NACHKOMME VON GROLANTOR

Gigantischer Riese (Titan), normalerweise chaotisch bose

Riistungsklasse 18 (natiirliche Riistung)
} Trefferpunkte 402 (23W20+161)
Bewegungsrate 18 m

STR GES KON INT WEI CHA
27 (+8)  14(+2) 25(+7) 15(2) 21 (+5) 18 (+4)

Rettungswiirfe Wei +12, Cha +11

Fertigkeiten Wahrnehmung +12

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte; Hieb, Stich und Wucht
durch nichtmagische Angriffe

Schadensimmunitaten Gift

Zustandsimmunititen Erschopft, Geldhmt, Vergiftet

Sinne Passive Wahrnehmung 22

f Sprachen Riesisch, Urtumlich

Herausforderungsgrad 22 (41.000 EP) Ubungsbonus +7

Belagerungsmonster: Der Nachkomme fiigt Gegensténden und
Gebiduden den doppelten Schaden zu.

Legendiire Resistenz (6-mal tdglich): Wenn sein Rettungswurf scheitert,
‘ kann der Nachkomme den Wurfin einen Erfolg verwandeln.

Magieresistenz: Der Nachkomme ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

‘ AKTIONEN

Mehtfachangriff: Der Nachkomme fiihrt zwei Hiebangriffe und einen
Mammutbaumkniippelangriff aus, oder er fithrt drei Felswurf-
Angriffe aus.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +15 auf Treffer, Reichweite 6 m,
‘ ein Ziel. Treffer: 26 (4W8+10) Energieschaden.

Mammutbaumkniippel: Nahkampfwaffenangriff: +15 auf Treffer,
| Reichweite 9 m, ein Ziel. Treffer: 30 (4W10+8) Wuchtschaden. Wenn
das Ziel eine Kreatur ist, muss es einen SG-23-Stirkerettungswurf

bestehen, oder es wird 30 Meter in gerader Linie vom Nachkommen
weg- und umgestofRen.

Felswurf: Fernkampfwaffenangriff: +15 auf Treffer, Reichweite
36/144 m, ein Ziel. Treffer: 27 (3W12+8) Wuchtschaden.

Einatmen (Aufladung 5-6): Der Nachkomme atmet einen
Luftwirbel in einer 36 Meter langen, 4,5 Meter breiten Linie ein.
Jede Kreatur in diesem Bereich, die héchstens riesig ist, muss
einen SG-23-Stirkerettungswurf bestehen, oder wird sie 36 Meter
in gerader Linie zum Nachkommen gezogen und verschluckt.
Eine verschluckte Kreatur ist festgesetzt, hat vollstindige Deckung
gegen Angriffe sowie andere Effekte von auferhalb des Nachkom-
men und erleidet zu Beginn jedes Zugs des Nachkommen 24
(7W6) Energieschaden.

In den Bauch des Nachkommen passen bis zu zwei Kreaturen
auf einmal. Wenn der Nachkomme in einem einzigen Zug mindes-
tens 60 Schaden durch eine verschluckte Kreatur erleidet, muss er
am Ende des Zugs einen SG-17-Konstitutionsrettungswurf bestehen,
oder er wiirgt alle verschluckten Kreaturen wieder hoch. Diese be-
finden sich dann im Bereich von bis zu drei Metern um den Nach-
kommen und sind liegend. Wenn der Nachkomme stirbt, sind die
verschluckten Kreaturen nicht mehr festgesetzt und kénnen aus
der Leiche entkommen. Sie verwenden dazu 4,5 Meter ihrer Bewe-
gungsrate und sind dann liegend.

BONUSAKTIONEN

Erderschiitternde Bewegung: Der Nachkomme bewegt sich bis zu
seiner Bewegungsrate und entfesselt dabei eine Schockwelle in
einem auf sich zentrierten Kreis mit einem Radius von 18 Metern,
die durch den Boden l4uft. jede Kreatur auf dem Boden, durch
den die Schockwelle verliuft, und die Konzentration aufrechterhilt,
muss einen SG-23-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie
verliert ihre Konzentration.

REAKTIONEN

Niéihren: Unmittelbar nachdem er Schaden erlitten und mindestens
eine Kreatur verschluckt hat, fiigt der Nachkomme jeder verschluckten
Kreatur 10 (3W6) Energieschaden zu und erhilt 10 Trefferpunkte zuriick.
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NACHKOMME VON MEMNOR

Ein schlummernder Nachkomme von Memnor erscheint
als dichter, langsam dahintreibender Wolkenturm, der
sich niemals aufldst. Oft verweilt diese Wolke iiber einem
abgelegenen Tal und sorgt so fiir einen stindig bedeckten
Himmel. Intelligente Kreaturen, die unter dieser Wolke
leben, zeigen oft aberglaubisches und doppelziingiges
Verhalten und hinterlassen beinahe unbewusst Gaben
fiir die ,Regengeister”, wihrend sie einander schelmische
Streiche spielen.

Wird die Wiege des Wolkennachkommen geweckt, manifes-
tiert sie sich als ein titanischer Luftelementar, der aus heftigen
Winden und Wolkenfetzen besteht. Er fiithrt Luft und Donner
als Waffen, um Feinde vom Himmel zu holen.

Wird die Wiege vernichtet, erscheint der Nachkomme
von Memnor aus der sich auflésenden Wolke und lacht,
als hétte er gerade einen tollen Witz gehort. Der Nachkomme
ist unglaublich grof und schlaksig: Er ragt 22,5 Meter
hoch auf und trdgt einen Morgenstern aus magisch
verdichteten Wolken. Er neigt dazu, andere Kreaturen als
Spielzeug und nicht als ernsthafte Bedrohung zu betrachten.
Am liebsten bringt er Kreaturen mit seiner Illusionsmagie
dazu, einander gegenseitig zu bekdmpfen. Wird er ernsthaft
bedroht, setzt er Donner und Wind ein, um seine Feinde
zu vernichten.

REGIONALE EFFEKTE

Die Gegend um einen Nachkommen von Memnor wird
von riesischer Magie beeinflusst, was mindestens einen
der folgenden Effekte erzeugt:

Schelmisches Fliistern: Im Abstand von bis zu 1,6 Kilo-
metern vom Nachkommen triagt der Wind ein Flistern in
sich. Die Worte sind unverstandlich, doch Kreaturen mit
einer Intelligenz von mindestens 5 deuten sie als Anlei-
tungen fiir Streiche, die man anderen spielen kann.

Verstirkte Wolkenriesen: Wolkenriesen im Abstand von
bis zu 300 Metern vom Nachkommen erhalten einen
Bonus von +8 auf Angriffs- und Schadenswiirfe.

Zwanghafte Opfergaben: Nahert sich eine intelligente
Kreatur dem Nachkommen zum ersten Mal bis auf
9,6 Kilometer, muss sie einen SG-15-Weisheitsrettungs-
wurf bestehen, oder verspiirt sie den alles tiberwalti-
genden Zwang, eine Opfergabe im Wert von mindestens
5 GM an einem abgelegenen Ort zuriickzulassen. Wolken-
riesen im Abstand von bis zu 9,6 Kilometern von der
Wiege oder vom Nachkommen spliren sofort, wo sich
diese Gabe befindet. Eine Kreatur kann von diesem
Zwang nur einmal betroffen werden.

Falls der Nachkomme stirbt, enden diese Effekte sofort.

WIEGE DES WOLKENNACHKOMMEN

Gigantischer Elementar, normalerweise chaotisch neutral

Riistungsklasse 19 (natiirliche Ristung)
Trefferpunkte 624 (32W20+288)
Bewegungsrate 0 m, Fliegen 27 m (Schweben)

STR GES KON INT WEI CHA
29 (+9) 21 (+5) 28 (+9) 14 (+2) 22 (+6) 19 (+4)

Rettungswiirfe Int +10, Cha +12

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte; Hieb, Stich und Wucht
durch nichtmagische Angriffe

Schadensimmunititen Gift, Schall

Zustandsimmunititen Betiubt, Erschopft, Festgesetzt, Geldhmt,
Gepackt, Liegend, Vergiftet, Versteinert

Sinne Passive Wahrnehmung 16

Sprachen Riesisch, Urtiimlich

Herausforderungsgrad 26 (90.000 EP) Ubungsbonus +8

Belagerungsmonster: Die Wiege fiigt Gegenstidnden und Gebéuden
den doppelten Schaden zu.

Erwecken des Nachkommen: Die Wiege ist ein GefaR fiir den
Nachkommen von Memnor. Fallen die Trefferpunkte der Wiege
auf 0, [8st sich ihr Leib in kleine Wélkchen auf. Der Nachkomme
erscheint sofort in dem Bereich, den die Wiege eingenommen hat,
und verwendet den Initiativewert der Wiege.

Legenddre Resistenz (5-mal téiglich): Scheitert ein Rettungswurf
der Wiege, kann sie den Wurfin einen Erfolg verwandeln.

Magieresistenz: Die Wiege ist bei Rettungswiirfen gegen Zauber
und andere magische Effekte im Vorteil.

Vorbeifliegen: Die Wiege provoziert keine Gelegenheitsangriffe,
wenn sie die Reichweite eines Feinds verlisst.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Die Wiege fiihrt drei Hieb- oder Windspeer-
Angriffe in beliebiger Kombination aus.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +17 auf Treffer, Reichweite 6 m, ein Ziel.
Treffer: 31 (4AW10+9) Wuchtschaden plus 19 {(3W12) Schallschaden.

Windspeer: Fernkampfwaffenangriff: +17 auf Treffer, Reichweite 36 m,
ein Ziel. Treffer: 27 (4W8+9) Wuchtschaden plus 10 (3W6) Schall-
schaden, und das Ziel muss einen SG-25-Stérkerettungswurf
bestehen, oder es wird umgestofen.

Windwirbel (Aufladung 5-6): Die Wiege beschwért einen Windwirbel
auf einen Punkt im Abstand von bis zu 27 Metern von sich, den
sie sehen kann. Der Windwirbel ist ein 30 Meter hoher Zylinder,
der auf diesem Punkt zentriert ist und einen Radius von neun Metern
aufweist. Jede Kreatur in diesem Bereich (aufer der Wiege) muss
einen SG-25-Geschicklichkeitsrettungswurf ausfithren. Scheitert
der Wurf, erleidet die Kreatur 71 (11W12) Wuchtschaden und ist im
Wirbel festgesetzt. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet
die jeweilige Kreatur halb so viel Schaden und wird auf die nichste
freie Stelle auGerhalb des Zylinders geschoben. Der Wirbel bleibt
bis zum Beginn des nichsten Zugs der Wiege erhalten. Eine fest-
gesetzte Kreatur wird umgestoen, wenn der Wirbel abflaut.

Eine festgesetzte Kreatur kann ihre Aktion verwenden, um zu
versuchen, dem Wirbel zu entkommen. Dazu fuihrt die Kreatur
einen SG-19-Stirkewurf (Athletik) oder -Geschicklichkeitswurf
(Akrobatik) aus. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf entkommt
die Kreatur und bewegt sich in eine zufillige Richtung 3W6 mal
drei Meter vom Wirbel weg.

REAKTIONEN

Donnerschlag: Unmittelbar nachdem sie Schaden erlitten hat, entfes-
selt die Wiege einen Donnerschlag in einer Kugel mit einem Radius
von neun Metern um sich. Jede andere Kreatur in diesem Bereich
muss einen SG-25-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie
erleidet 18 (4W8) Schallschaden und ist eine Minute lang taub.
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Gigantischer Riese (Titan), normalerweise chaotisch neutral

Riistungsklasse 20 (natiirliche Rustung)
Trefferpunkte 656 (32W20+320)
Bewegungsrate 18 m, Fliegen 24 m (Schweben)

STR GES KON INT WEI CHA
30 (+10) 18 (+4) 30 (+10) 24 (+7) 22 (+6) 26 (+8)

Rettungswiirfe Ges +12, Cha +16

Fertigkeiten Arkane Kunde +15, Wahrnehmung +14

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte; Hieb, Stich und Wucht
durch nichtmagische Angriffe

Schadensimmunititen Schall

Zustandsimmunititen Bezaubert, Gelshmt, Verédngstigt, Versteinert

Sinne Passive Wahrnehmung 24, Wahrer Blick 36 m

Sprachen Riesisch, Urtiimlich

Herausforderungsgrad 26 (90.000 EP) Ubungsbonus +8

Belagerungsmonster: Der Nachkomme fiigt Gegenstéinden und
Gebiuden den doppelten Schaden zu.

Legendiire Resistenz (6-mal téglich): Wenn sein Rettungswurf scheitert,
kann der Nachkomme den Wurfin einen Erfolg verwandeln.

Magieresistenz: Der Nachkomme ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

Vorbeifliegen: Der Nachkomme provoziert keine Gelegenheitsan-
griffe, wenn er die Reichweite eines Feinds verlisst.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Nachkomme fuhrt einen Wolkenmorgenstern-
oder Windspeer-Angriff sowie zwei Hiebangriffe aus.

Wolkenmorgenstern: Nahkampfwaffenangriff: +18 auf Treffer,
Reichweite 9 m, ein Ziel. Treffer: 32 (4W10+10) Energieschaden
plus 22 (4W10) Schallschaden.

Windspeer: Fernkampfwaffenangriff: +18 auf Treffer, Reichweite x
36/144 m, ein Ziel. Treffer: 42 (5W12+10) Schallschaden, und das o
Ziel muss einen SG-26-Stdrkerettungswurf bestehen, oder es wird
umgestoflen.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +18 auf Treffer, Reichweite 6 m,
ein Ziel. Treffer: 28 (4W8+10) Energieschaden.

Donnerwirbel (Aufladung 5-6): Der Nachkomme beschwért einen
Windwirbel auf einen Punkt im Abstand von bis zu 36 Metern von
sich, den er sehen kann. Der Wirbel ist eine Kugel mit einem Radius
von 18 Metern, die auf den ausgewihliten Punkt zentriert ist. Jede
Kreatur in der Kugel muss einen SG-24-Stirkerettungswurf bestehen,
oder wird sie in gerader Linie in Richtung der Kugelmitte auf eine
freie Stelle gezogen, die der Mitte méglichst nahe ist. Danach
bricht in einer Kugel mit einem Radius von neun Metern, die auf
denselben Punkt zentriert ist, ein Donnerschlag los. Jede Kreatur
in diesem Bereich erleidet 52 (8W12) Schallschaden und muss
einen SG-24-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie ist

bis zum Ende ihres nichsten Zugs betiubt.

BONUSAKTIONEN

Tiuschungsnebel: Der Nachkomme beschwért eine magische
Wolke auf einen Punkt im Abstand von bis zu 27 Metern von sich,
den er sehen kann. Die Wolke fiillt eine Kugel mit einem Radius
von neun Metern. Jede Kreatur in diesem Bereich muss einen
SG-24-Weisheitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert der Wurf, ist die
Kreatur bis zum Ende ihres nichsten Zugs bezaubert. Solange die
Kreatur bezaubert ist, muss sie ihre Aktion verwenden, um einen
Nahkampfangriff auf eine Kreatur nach Wahl des Nachkommen

in Reichweite auszufiihren, mit Ausnahme ihrer selbst. Befindet
sich keine Kreatur in Reichweite, fiihrt die betroffene Kreatur einen
Fernkampfangriff gegen eine Kreatur nach Wahl des Nachkommen
durch und wirft dazu ihre Waffe, wenn nétig. Bei einem erfolgreichen
Rettungswurfist die Kreatur 24 Stunden lang gegen den Tiuschungs-
nebel des Nachkommen immun.
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NACHKOMME VON SKORAEUS

Ein Nachkomme von Skoraeus schlummert in der Regel
tief im Herzen eines hoch aufragenden Bergs, wo er fast
schon eins mit der Erde ist. Wahrend der Nachkomme
traumt, verwandeln sich die Mineralien des Bergs in
beschnitzbare Steine und strahlende Edelsteine.
Graben sich Bergleute zu dicht ans Herz des Bergs,
erwacht die Wiege als zweibeinige Masse aus Stein und
Kristallen. Sie lidsst einen ganzen Berg auf die Képfe der
Eindringlinge herabregnen und entfesselt ein ohrenbe-
tdubendes Gebriill, das Stollen zum Einsturz bringt.
Wird die Wiege vernichtet, erwacht der Nachkomme
von Skoraeus in ihr. Mit iber 20 Metern Hohe iiberragt
er die meisten anderen Kreaturen und schwingt einen
Kristallklumpen als Kniippel. Einmal erwacht geht der
Nachkomme weiter jenem Kunsthandwerk nach, das
seine Traume zierte, und versucht, dem Stein eine schéne
Eleganz zu verleihen. Braucht er mehr Rohmaterial, kann
der Nachkomme ein Lebewesen in seiner Handfliche
in Stein verwandeln.

REGIONALE EFFEKTE

Die Gegend um einen Nachkommen von Skoraeus wird
von riesischer Magie beeinflusst, was mindestens einen
der folgenden Effekte erzeugt:

Essbares Moos: Teppiche aus goldenem Moos, das
Steinriesen vortrefflich schmeckt, wachsen an Hohlen-
wanden im Abstand von bis zu 9,6 Kilometern vom
Nachkommen.

Uberfluss an Stein und Mineralien: Im Abstand von bis
zu 9,6 Kilometern vom Nachkommen wachsen glatte
Steine und Edelsteine.

Verstarkte Steinriesen: Steinriesen im Abstand von
bis zu 300 Metern vom Nachkommen erhalten einen
Bonus von +7 auf Angriffs- und Schadenswiirfe.

Stirbt der Nachkomme, endet der Verstiarkte-Steinriesen-
Effekt sofort. Die anderen Effekte erzeugen kein neues
Moos und keine Mineralien mehr, und vorhandenes Moos
stirbt binnen 1W10 Tagen ab.

KAPITEL 6 | BESTIARIUM

WIEGE DES STEINNACHKOMMEN

Gigantischer Elementar, normalerweise neutral

Riistungsklasse 20 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 455 (26W20+182)
Bewegungsrate 12 m

KON INT WEI
24 (+7) 11 (+0) 18 (+4)

STR GES
26 (+8) 15 (+2)

CHA
10 (+0)

Rettungswiirfe Wei +11, Cha +7

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte; Hieb, Stich und Wucht
durch nichtmagische Angriffe

Schadensimmunititen Gift, Siure

Zustandsimmunitédten Bezaubert, Erschopft, Gelahmt, Liegend,
Verdngstigt, Vergiftet, Versteinert

Sinne Erschiitterungssinn 36 m, Passive Wahrnehmung 14

Sprachen Riesisch, Urtiimlich

Herausforderungsgrad 23 (50.000 EP) Ubungsbonus +7

Belagerungsmonster: Die Wiege fiigt Gegenstidnden und Gebiuden
den doppelten Schaden zu.

Erwecken des Nachkommen: Die Wiege ist ein Gefif fiir den Nach-
kommen von Skoraeus. Fallen die Trefferpunkte der Wiege auf 0,
zerfillt ihr Kérper zu Staub. Der Nachkomme erscheint sofort in
dem Bereich, den die Wiege eingenommen hat, und verwendet
den Initiativewert der Wiege.

Legendire Resistenz (5-mal tdglich): Scheitert ein Rettungswurf
der Wiege, kann sie den Wurfin einen Erfolg verwandeln.

Magieresistenz: Die Wiege ist bei Rettungswiirfen gegen Zauber
und andere magische Effekte im Vorteil.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Die Wiege fithrt zwei Hieb- oder Felsen-spucken-
Angriffe aus.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +15 auf Treffer, Reichweite 6 m,
ein Ziel. Treffer: 30 (4W10+8) Wuchtschaden.

Felsen spucken: Fernkampfwaffenangriff: +15 auf Treffer, Reichweite
36 m, ein Ziel. Treffer: 24 (3W10+8) Wuchtschaden, und das Ziel
muss einen SG-23-Starkerettungswurf bestehen, oder es wird
umgestofen.

Zerschmetterndes Gebriill (Aufladung 5-6): Die Wiege stéRt ein
schmerzhaft lautes Gebriill aus. Jede Kreatur im Abstand von
bis zu 18 Metern von der Wiege muss einen SG-23-Konstitutions-
rettungswurf ausfiihren. Scheitert der Wurf, erleidet eine Kreatur
33 (6W10) Schallschaden und ist bis zum Ende ihres nichsten
Zugs kampfunfihig.

BONUSAKTIONEN

Kristallflackern: Die Wiege lasst die Kristalle an ihrem Kérper mit
Licht aufflackern. jede Kreatur im Abstand von bis zu neun Metern
von der Wiege muss einen SG-22-Konstitutionsrettungswurf bestehen,
oder sie erleidet sie 21 (6W6) gleiffenden Schaden und ist bis zum
Ende des nichsten Zugs der Wiege blind.

Steinstacheln: Die Wiege ldsst auf dem Boden in einem Quadrat
mit sechs Metern Kantenldnge im Abstand von bis zu 27 Metern
von sich bis zum Beginn ihres nichsten Zugs Kristallstacheln
wachsen. Der Bereich wird fur die Wirkungsdauer zu schwierigem
Geldnde. Jede Kreatur erleidet 10 (3W6) Stichschaden pro 1,5 Meter,
die sie auf diesem Gelande zuriicklegt.
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NACHKOMME VON SKORAEUS

Gigantischer Riese (Titan), normalerweise neutral

Riistungsklasse 19 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 444 (24W20+192)
Bewegungsrate 18 m

STR GES KON INT WEI CHA
29 (+9) 20 (+5) 26 (+8) 19 (+4) 24 (+7) 14 (+2)

Rettungswiirfe Ges +12, Wei +14

Fertigkeiten Akrobatik +12, Wahrnehmung +14

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte; Hieb, Stich und Wucht
durch nichtmagische Angriffe

Schadensimmunitéten Saure

Zustandsimmunititen Bezaubert, Gelihmt, Veringstigt, Versteinert

Sinne Passive Wahrnehmung 24, Wahrer Blick 36 m

Sprachen Riesisch, Urtimlich

Herausforderungsgrad 23 (50.000 EP) Ubungsbonus +7

Belagerungsmonster: Der Nachkomme fligt Gegenstianden und
Gebiduden den doppelten Schaden zu.

Legendiire Resistenz (6-mal tdglich): Wenn sein Rettungswurf
scheitert, kann der Nachkomme den Wurfin einen Erfolg verwandeln.

Magieresistenz: Der Nachkomme ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Nachkomme fuhrt zwei Hiebangriffe
und einen Kristallkniippelangriff aus. Danach setzt er den
Begrabnisgriff ein, sofern er verfiigbar ist. Alternativ fithrt der
Nachkomme zwei Runenfelsen-Angriffe aus.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +16 auf Treffer, Reichweite 6 m,
ein Ziel. Treffer: 31 (4W10+3) Energieschaden.

Kristallkniippel: Nahkampfwaffenangriff: +16 auf Treffer, Reichweite
9 m, ein Ziel. Treffer: 35 (4W12+9) Wuchtschaden. Treffer oder
Fehlschlag: Der Nachkomme kann den Kniippel dazu bringen,

mit hellem Licht zu strahlen, und das Ziel muss einen SG-22-
Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder es erleidet 18 (4\W8)
gleifenden Schaden und ist bis zum Beginn des nichsten Zugs
des Nachkommen blind.

Runenfelsen: Fernkampfwaffenangriff: +16 auf Treffer, Reichweite
36/144 m, ein Ziel. Treffer: 27 (4W8+9) Wuchtschaden. Treffer oder
Fehlschlag: Der Felsen explodiert. Das Ziel und jede Kreatur im Abstand
von bis zu neun Metern von ihm muss einen SG-22-Geschicklich-
keitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur
19 (3W12) Energieschaden und wird umgestoRen. Bei einem erfolg-
reichen Rettungswurf erleidet die Kreatur nur halb so viel Schaden.

Begrdbnisgriff (Wiederaufladung 6): Der Nachkomme hillt seine
Hand in versteinernde Magie und beriihrt eine Kreatur im Abstand
von bis zu sechs Metern von sich, die er sehen kann. Das Ziel
muss einen SG-24-Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen, oder
es erleidet 28 (8W6) Energieschaden und wird gepackt (Rettungs-
wurf-SG 19). Wenn das Ziel zu Beginn des nichsten Zugs des
Nachkommen immer noch gepackt ist, versteinert es.

BONUSAKTIONEN

Erderschiitternde Bewegung: Der Nachkomme bewegt sich bis zu
seiner Bewegungsrate und entfesselt dabei eine Schockwelle in
einem auf sich zentrierten Kreis mit einem Radius von 18 Metern,
die durch den Boden l4uft. Jede Kreatur auf dem Boden, durch den
die Schockwelle verliuft, und die Konzentration aufrechterhilt, :
muss einen SG-24-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder £
verliert sie ihre Konzentration.
———————— =
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IEGE DES STURMNACHKOMMEN

Gigantischer Elementar, normalerweise chaotisch gut

Riistungsklasse 19 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 682 (35W20+315)
Bewegungsrate 12 m, Fliegen 18 m (Schweben), Schwimmen 18 m

STR GES KON INT WEI CHA
30 (+10) 14 (+2) 29(+9) 16 (+3) 23 (+6) 18 (+4)

Schadensresistenzen Feuer, Kilte, Schall; Hieb, Stich und Wucht
durch nichtmagische Angriffe

Schadensimmunititen Blitz, Gift

Zustandsimmunitdten Betdubt, Erschopft, Festgesetzt, Gelahmt,
Gepackt, Liegend, Vergiftet, Versteinert

Sinne Passive Wahrnehmung 16

Sprachen Riesisch, Urtimlich

Herausforderungsgrad 27 (105.000 EP) Ubungsbonus +8

Belagerungsmonster: Die Wiege fiigt Gegenstinden und Gebduden
den doppelten Schaden zu.

Erwecken des Nachkommen: Die Wiege ist ein Gef4f fiir den Nach-
kommen von Stronmaus. Fallen die Trefferpunkte der Wiege auf 0,
zerplatzt ihr Kérper in einem Lichtblitz. Der Nachkomme erscheint
sofort in dem Bereich, den die Wiege eingenommen hat, und
verwendet den Initiativewert der Wiege.

Legendire Resistenz (5-mal téglich): Scheitert ein Rettungswurf
der Wiege, kann sie den Wurf in einen Erfolg verwandeln.

Magieresistenz: Die Wiege ist bei Rettungswiirfen gegen Zauber
und andere magische Effekte im Vorteil.
AKTIONEN

Mehrfachangriff: Die Wiege fiihrt drei Hieb- oder Hagelkorn-
spucken-Angriffe in beliebiger Kombination aus.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +18 auf Treffer, Reichweite 6 m, ein Ziel.
Treffer: 36 (4W12+10) Wuchtschaden plus 19 (3W12) Blitzschaden.

Hagelkorn spucken: Fernkampfwaffenangriff: +18 auf Treffer, Reich-
weite 36 m, ein Ziel. Treffer: 32 (4W10+10) Wuchtschaden plus

14 (4W6) Kilteschaden, und das Ziel muss einen SG-26-Stirkeret-
tungswurf bestehen, oder es wird umgestofien.

Blitzsalve (Aufladung 5—6): Die Wiege schleudert mehrere Blitze
auf bis zu zwei Kreaturen im Abstand von bis zu 150 Metern von
sich, die sie sehen kann. Jedes Ziel muss einen SG-22-Geschick-
lichkeitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert der Wurf, erleidet das
Ziel 71 (1TW12) Blitzschaden und ist bis zum Ende ihres néchsten
Zugs betdubt. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet das
Ziel nur halb so viel Schaden.

REAKTIONEN

Donnerschritt: Unmittelbar nachdem die Wiege Schaden erlitten

hat, entfesselt sie einen Donnerschlag und teleportiert sich dann

magisch bis zu neun Meter weit an eine freie Stelle, die sie sehen

kann. Jede Kreatur im Abstand von bis zu drei Metern von der

Stelle, die die Wiege verlassen hat, muss einen SG-22-Konstitutions-

rettungswurf ausfithren. Scheitert der Wurf, erleidet sie 14 (4W6)

Schallschaden, anderenfalls die Halfte.
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NACHKOMME VON STRONMAUS

Ein Nachkomme von Stronmaus schlummert oft hoch am
Himmel oder tief im Ozean, wo der Tumult, den der unruhige
Schlaf des Nachkommen verursacht, wenig Einfluss auf die
Welt hat, Kommt er dem Boden oder der Meeresoberfliche
zu nahe, verursacht er gewaltige Stiirme oder schwere
Strudel. Der Schlaf eines Nachkommen ist voller Triume, in
denen sich inspirierende Visionen von Annams Riickkehr mit
melancholischen Prophezeiungen {iber einen unvermeidlichen
Niedergang ablésen. Freudige Einblicke in eine idyllische
Vergangenheit folgen auf schreckliche Albtrdume voller
Qual und Verwiistung.

Die Wiege des Sturmnachkommen handelt nicht nur, wenn der
Nachkomme bedroht wird, sondern auch dann, wenn Albtriaume
seinen Schlaf storen. Wird die Wiege geweckt, nimmt sie eine
vage riesenférmige Gestalt an, die aus Luft, Wasser und Eis
besteht, die wiitend umherwirbeln.

Wird die Wiege vernichtet, erwacht der Nachkomme von Stron-
maus in ihr. Der Nachkomme z&hlt zu den méchtigsten Kreaturen
unter allen Riesen und ist gewaltige 24 Meter grof3. Oft empfindet
er das Erwachen als Erleichterung und Befreiung von seinen
verstorenden Traumen, weshalb er auch nicht sofort zur Gewalt
greift, wenn er aus seiner Wiege auftaucht. Er hat allerdings auch
kein besonderes Interesse an Humanoiden oder anderen kleinen
Kreaturen — weder um sich mit ihnen zu unterhalten, noch um
sie vor Schaden zu schiitzen, den er anrichten kénnte.

Wird der Nachkomme bedroht, entfesselt er elementare
Krifte, wie kaum eine andere Macht im Multiversum sie auf-
bringen kann: zuckende Blitze, felsengrofie Hagelk6rner und
einen Sturm brodelnder Elemente.

REGIONALE EFFEKTE

Die Gegend um einen Nachkommen von Stronmaus wird
von riesischer Magie beeinflusst, was mindestens einen der
folgenden Effekte erzeugt:

Elementarportale: Im Abstand von bis zu 1,6 Kilometern
von der Wiege oder vom Nachkommen bilden sich in beide
Richtungen nutzbare Portale zur Elementarebene der Luft
(falls sich der Nachkomme am Himmel befindet) oder zur
Elementarebene des Wassers (falls sich der Nachkomme
im Meer befindet) und erméglichen elementaren Kreaturen
den Eintritt in die Welt.

Extremes Wetter: Das Wetter im Abstand von bis zu
1,6 Kilometern vom Nachkommen édndert sich von Tag
zu Tag dramatisch und reicht von angenehm sonnig bis
hin zu heftigsten Hagelstiirmen.

Verstirkte Sturmriesen: Sturmriesen im Abstand von bis
zu 300 Metern vom Nachkommen erhalten einen Bonus
von +8 auf Angriffs- und Schadenswiirfe.

Falls der Nachkomme stirbt, enden diese Effekte sofort.

NACHKOMME VON STRONMAUS

Gigantischer Riese (Titan), normalerweise chaotisch gut

Riistungsklasse 20 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 656 (32W20+320)
Bewegungsrate 18 m, Fliegen 24 m (Schweben), Schwimmen 24 m

CHA
24 (+7)

KON
30 (+10)

STR
30 (+10)

GES
20 (+5)

INT
26 (+8)

WEI
28 (+9)

Rettungswiirfe Ges +13, Int +16

Fertigkeiten Arkane Kunde +16, Geschichte +16, Wahrnehmung +17

Schadensresistenzen Feuer, Kilte; Hieb, Stich und Wucht durch
nichtmagische Angriffe

Schadensimmunitéten Blitz, Schall

Zustandsimmunitéten Bezaubert, Erschépft, Gelihmt, Liegend,
Verangstigt, Versteinert

Sinne Passive Wahrnehmung 27, Wahrer Blick 36 m

Sprachen Riesisch, Urtimlich

Herausforderungsgrad 27 (105.000 EP) Ubungsbonus +8

Belagerungsmonster: Der Nachkomme fligt Gegenstinden und
Gebiuden den doppelten Schaden zu.

Legendiire Resistenz (6-mal téglich): Wenn sein Rettungswurf schei-
tert, kann der Nachkomme den Wurf in einen Erfolg verwandeln.

Magieresistenz: Der Nachkomme ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

Vorbeifliegen: Der Nachkomme provoziert keine Gelegenheitsan-

griffe, wenn er die Reichweite eines Feinds verldsst.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Nachkomme fiihrt einen Blitzschwert- oder
Hagelkorn-Angriff sowie zwei Hiebangriffe aus.

Blitzschwert: Nahkampfwaffenangriff: +18 auf Treffer, Reichweite 9 m, ein
Ziel. Treffer: 36 (4W12+10) Energieschaden plus 22 (4W10) Blitzschaden.

Hagelkorn: Fernkampfwaffenangriff: +18 auf Treffer, Reichweite
36/144 m, ein Ziel. Treffer: 32 (4W10+10) Wuchtschaden plus

18 (4W8) Kilteschaden, und das Ziel muss einen SG-26-Stirkeret-
tungswurf bestehen, oder es wird umgestofien.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +18 auf Treffer, Reichweite 6 m,
ein Ziel. Treffer: 36 (4W12+10) Energieschaden.

BONUSAKTIONEN

Rachsiichtiger Sturm (Aufladung 6): Der Nachkomme beschwdrt eine
brodelnde Sturmwolke an einem Punkt im Abstand von bis zu 36 Metern
von sich, die einen Zylinder mit einem Radius von sechs Metern und
einer Hhe von drei Metern bildet. Der Bereich der Wolke ist komplett
verschleiert. Die Wolke hilt eine Minute lang an, es sei denn, der
Nachkomme stirbt oder verwendet diese Bonusaktion erneut.

Wenn die Wolke erscheint — und als Bonusaktion in spateren
Runden —, kann der Nachkomme sie bis zu neun Meter weit
bewegen und einen der folgenden Effekte in einem 36 Meter
hohen Zylinder mit einem Radius von neun Metern direkt unter
der Wolke verursachen. Der Nachkomme kann nicht zwei Runden
hintereinander denselben Effekt wihlen:

Blitze: Blitze zucken herab. Jede Kreatur im Zylinder muss einen
SG-25-Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen, oder sie erleidet
18 (4W8) Blitzschaden und ist bis zum Ende ihres nichsten
Zugs betiubt.

Froststurm: Eissplitter prasseln herab und eisiger Wind erfiillt den
Bereich. Jede Kreatur im Zylinder muss einen SG-25-Geschick-
lichkeitsrettungswurf bestehen, oder sie erleidet 28 (8W6) Kalte-
schaden und wird eine Minute lang von Eisformationen festge-
setzt — oder bis sie oder eine andere Kreatur in ihrer Reichweite
eine Aktion zum Befreien verwendet. Die Bewegungsrate einer
vom Eis festgesetzten Kreatur ist auf O verringert.

Séureregen: Aus der Wolke regnet Saure. Jede Kreatur im Zylinder
muss einen SG-25-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder
sie ist eine Minute lang mit Sdure bedeckt. Kreaturen kénnen als
Aktion die Siure von sich oder einer anderen Kreatur entfernen.
Mit Sdure bedeckie Kreaturen nehmen zu Beginn jedes ihrer Ziige
26 (4W12) Siureschaden.
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NACHKOMME VON SURTUR

Ein Nachkomme von Surtur schiummert auf dem Gipfel
eines Vulkans und lasst endlose Rauchfahnen aufsteigen,
ab und an durch feurige Lavastéfden von unten beleuchtet.
Waihrend der Nachkomme von einer Schlacht traumt —
vielleicht einer, um Annam aus der Abgeschiedenheit

zu erwecken, indem er die Riesen vereint, oder auch von
einem Krieg, um alles in Surturs Namen zu erobern —,
grollt der Vulkan und speit geschmolzene Wut.

Storen Eindringlinge seine Ruhestiétte, erhebt sich die
Wiege des Feuernachkommen als zweibeiniger Moloch
aus geschmolzenem Gestein. Manchmal riskieren Bergleute
ihr Leben, um im Vulkan eines Nachkommen reiche
Erzadern zu finden, oder fehlgeleitete Feuerkultisten
bringen Opfer dar, um den Vulkan zu besinftigen oder
zu erwecken — doch eine erwachte Wiege trotzt allen
Erwartungen. Wie ein lebender Vulkan schleudert die
Wiege Magmakugeln auf Eindringlinge, atmet feurige
Gase aus und lasst geschmolzenes Gestein aus dem
Boden um sie herum hervorbrechen.

Wird die Wiege vernichtet, erwacht der Nachkomme von
Surtur in ihr. Mit einer Hohe von 18 Metern ist die Gestalt des
Nachkommen in eine bestindige Wolke aus wogender Asche
und Rauch gehiillt. Der erwachte Nachkomme erschafft eine
Lavaklinge in seiner méchtigen Hand und plant, seine alten
Eroberungsfeldziige wieder aufzunehmen — vorzugsweise
an der Spitze einer Armee von Feuerriesen.

REGIONALE EFFEKTE

Die Gegend um einen Nachkommen von Surtur wird
von riesischer Magie beeinflusst, was mindestens einen
der folgenden Effekte erzeugt:

Erziiberfluss: Adern von Edelmetallen und Erz sind im
Abstand von bis zu 9,6 Kilometern vom Nachkommen
hiufiger zu finden.

Verstirkte Feuerriesen: Feuerriesen im Abstand von
bis zu 300 Metern vom Nachkommen erhalten einen
Bonus von +8 auf Angriffs- und Schadenswiirfe.

Wiistenbildung: Im Abstand von bis zu 9,6 Kilometern
vom Nachkommen gibt es nahezu keine Niederschlige,
wodurch das Land ausgedorrt und trocken ist. Die meisten
Pflanzen verdorren und vertrocknen.

Stirbt der Nachkomme, bleibt vorhandenes Erz zwar zuriick,
doch es bilden sich keine neuen Erzadern mehr. Die anderen
Effekte enden sofort.

KAPITEL 6 | BESTIARIUM
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WIEGE DES FEUERNACHKOMMEN

Gigantischer Elementar, normalerweise rechtschaffen bise

Riistungsklasse 20 (natiirliche Rustung)
Trefferpunkte 555 (30W20+240)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
28 (+9)  12(+1) 27 (+8) 12(+1) 20 (+5) 17 (+3)

Schadensresistenzen Blitz, Kilte; Hieb, Stich und Wucht durch
nichtmagische Angriffe

Schadensimmunititen Feuer, Gift

Zustandsimmunititen Erschoépft, Vergiftet, Versteinert

Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 15

Sprachen Riesisch, Urtimlich

Herausforderungsgrad 25 (75.000 EP) Ubungsbonus +8

Erwecken des Nachkommen: Die Wiege ist ein Gefafs fiir den Nach-
kommen von Surtur. Fallen die Trefferpunkte der Wiege auf 0, ver-
steift sich ihr Leib und sie zerbréselt zu Asche. Der Nachkomme
erscheint sofort in dem Bereich, den die Wiege eingenommen hat,
und verwendet den Initiativewert der Wiege.

Legendire Resistenz (5-mal téglich): Scheitert ein Rettungswurf
der Wiege, kann sie den Wurf in einen Erfolg verwandeln.

Magieresistenz: Die Wiege ist bei Rettungswiirfen gegen Zauber
und andere magische Effekte im Vorteil.

Belagerungsmonster: Die Wiege fuigt Gegenstianden und Gebiuden
den doppelten Schaden zu.
AKTIONEN

Mehrfachangriff: Die Wiege fuhrt drei Hieb- oder Lava-schieudern-
Angriffe in beliebiger Kombination aus.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +17 auf Treffer, Reichweite 6 m, ein Ziel.
Treffer: 31 (4W10+9) Wuchtschaden plus 14 (4W6) Feuerschaden.

Lava schleudern: Fernkampfwaffenangriff: +17 auf Treffer, Reich-
weite 36 m, ein Ziel. Treffer: 27 (4W8+9) Feuerschaden. Wenn das
Ziel eine Kreatur oder ein brennbarer Gegenstand ist, fangt es Feuer.
Es erleidet zu Beginn jedes seiner Ziige 10 (3W6) Feuerschaden,
bis eine Kreatur im Abstand von bis zu 1,5 Metern vom Feuer eine
Aktion verwendet, um das Feuer zu [8schen.

Explosiver Odem (Aufladung 5-6): Die Wiege atmet Flammen und
vulkanische Gase in einem Kegel von 27 Metern aus. Jede Kreatur in
diesem Bereich muss einen SG-24-Geschicklichkeitsrettungswurf
ausfiihren. Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur 55 (10W10) Feuer-
schaden und ist eine Minute lang vergiftet. Bei einem erfolgreichen
Rettungswurf erleidet die Kreatur nur halb so viel Schaden.

Eine auf diese Weise vergiftete Kreatur kann am Ende jedes ihrer
Ziige einen SG-24-Konstitutionsrettungswurf ausfiihren und den
Effekt bei einem Erfolg beenden.

BONUSAKTIONEN

Lavageysir: Die Wiege wihlt einen Punkt am Boden im Abstand von
bis zu 36 Metern von sich, den sie sehen kann, und aus dem Lava
hervorbricht. Jede Kreatur in einem 15 Meter hohen Zylinder mit
einem Radius von sechs Metern muss einen SG-21-Geschicklichkeits-
rettungswurf bestehen, oder sie erleidet 14 (4W6) Feuerschaden.




! NACHKOMME VON SURTUR

Gigantischer Riese (Titan), normalerweise rechtschaffen bése

Riistungsklasse 20 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 546 (28W20+252)
Bewegungsrate 18 m

STR GES KON INT WEI CHA
30 (+10) 17 (+3) 28 (+9) 21 (+5) 24 (+7) 20 (+5)

Rettungswiirfe Ges +11, Cha +13

Fertigkeiten Athletik +18, Wahrnehmung +15

Schadensresistenzen Blitz, Kilte; Hieb, Stich und Wucht durch
nichtmagische Angriffe

Schadensimmunititen Feuer

Zustandsimmunititen Bezaubert, Erschépft, Geldhmt, Veringstigt,
Versteinert

Sinne Passive Wahrnehmung 25, Wahrer Blick 36 m

Sprachen Riesisch, Urtimlich

Herausforderungsgrad 25 (75.000 EP) Ubungsbonus +8

Belagerungsmonster: Der Nachkomme fiigt Gegenstinden und
Gebiduden den doppelten Schaden zu.

Legendiire Resistenz (6-mal tiglich): Wenn sein Rettungswurf schei-
tert, kann der Nachkomme den Wurfin einen Erfolg verwandeln.

Magieresistenz: Der Nachkomme ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Nachkomme fithrt einen Lavaklinge- oder
Lavakugel-Angriff sowie zwei Hiebangriffe aus.

Lavaklinge: Nahkampfwaffenangriff: +18 auf Treffer, Reichweite 9 m, ein
Ziel. Treffer: 32 (4W10+10) Hiebschaden plus 18 (4W8) Feuerschaden.

Lavakugel: Fernkampfwaffenangriff: +18 auf Treffer, Reichweite
36/144 m, ein Ziel. Treffer: 29 (4W10+10) Wuchtschaden plus !
10 (3W6) Feuerschaden, und das Ziel muss einen SG-26-Stirkeret-
tungswurf bestehen, oder es wird umgestof3en.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +18 auf Treffer, Reichweite 6 m,
ein Ziel. Treffer: 28 (4W8+10) Energieschaden.

Lavawelle (Aufladung 5-6): Der Nachkomme entfesselt eine Magma-
woge in einem Kegel von 27 Metern aus seiner Klinge, seinen Handen
oder seinem Mund. jede Kreatur in diesem Bereich muss einen
SG-25-Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiithren. Scheitert der Wurf,
erleidet die Kreatur 60 (11W10) Feuerschaden und wird festgesetzt, weil
sie in ausgehértetem Fels gefangen ist. Eine Kreatur kann als Aktion
einen SG-25-Starkewurf (Athletik) ausfiihren. Bei einem Erfolg kann sie
sich oder eine Kreatur in Reichweite vom Fels befreien. Der Fels besitzt
eine RK von 17, 40 Trefferpunkte und ist gegen Feuer-, Gift- und psychi-
schen Schaden immun. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet
die Kreatur nur halb so viel Schaden.

BONUSAKTIONEN

Erderschiitternde Bewegung: Der Nachkomme bewegt sich bis

zu seiner Bewegungsrate und entfesselt dabei eine Schockwelle in
einem auf sich zentrierten Kreis mit einem Radius von 18 Metern,
die durch den Boden lduft. Jede Kreatur auf dem Boden, durch den
die Schockwelle verlauft, und die Konzentration aufrechterhilt,
muss einen SG-26-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder
verliert sie ihre Konzentration.

Flammender Rauch: Der Nachkomme ldsst Rauch und weifd glithende
Funken aus seiner Haut aufsteigen, die eine Kugel mit einem Radius
von neun Metern um ihn herum ausfiillen. Solange die Haut des
Nachkommen Rauch abgibt, sind Fernkampfangriffe gegen ihn im
Nachteil. Eine Kreatur, die in ihrem Zug erstmals in den Rauch gelangt
oder ihren Zug darin beginnt, muss einen SG-25-Konstitutionsrettungs-
wurf bestehen, oder sie erleidet 14 (4W6) Feuerschaden. Die Haut

des Nachkommen gibt nach einer Minute keinen Rauch mehr ab,

oder wenn der Nachkomme stirbt oder diese Bonusaktion verwendet,
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um keinen Rauch mehr abzugeben.
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NACHKOMME VON THRYM

Ein schlummernder Nachkomme von Thrym, der in seiner
Wiege ruht, unterscheidet sich dufderlich nicht von einem
Gletscher, der in einem Bergtal eingebettet ist, oder
einem Eisberg, der in einem Polarmeer treibt. In seiner
winterlichen Abgeschiedenheit trdumt der Nachkomme
von Kampf und Ruhm.

Wird die Wiege des Nachkommen geweckt, erhebt sie
sich als zweibeinige Gestalt aus Eis und Schnee. Sie
zerschmettert Eindringlinge mit eisigen Fausten oder
schleudert Splitter ihrer eigenen eisigen Substanz auf
sie. Zudem kann sie einen Schwall eisiger Luft ausatmen,
um Feinde an Ort und Stelle einzufrieren.

Wird die Wiege vernichtet, erwacht der Nachkomme
von Thrym in ihr. Der 21 Meter grofie Nachkomme ldsst
eine doppelschneidige Axt in seiner Hand entstehen und
stiirzt sich auf jeden Feind, der es wagt, ihn herauszufordern.
Ahnlich wie in den Sagen von Thrym ist der Nachkomme
zu ungeheuren Kraftakten in der Lage: Er kann einen
Gletscher am Boden erschaffen und ihn zusammen
mit allen Kreaturen, die darauf stehen, in den Himmel
schleudern.

REGIONALE EFFEKTE

Die Gegend um einen Nachkommen von Thrym wird von
riesischer Magie beeinflusst, was mindestens einen der
folgenden Effekte erzeugt:

Beifdende Kilte: Extreme Kilte hiillt das Land im Abstand
von bis zu 9,6 Kilometern vom Nachkommen ein (siehe
Spielleiterhandbuch fiir Regeln zu extremer Kilte).

Ist das Klima in der Umgebung bereits extrem kalt,
wirkt die Kalte betdubend: Kreaturen in der Umgebung
ohne Immunitét oder Resistenz gegen Kélteschaden sind
bei Stirke- 1nd Geschicklichkeitswiirfen im Nachteil.

Gedeihende Wildtiere: Tiere im Abstand von bis zu
9,6 Kilometern vom Nachkommen vermehren sich
schnell und gedeihen.

Verstirkte Frostriesen: Frostriesen im Abstand von
bis zu 300 Metern vom Nachkommen erhalten einen
Bonus von +7 auf Angriffs- und Schadenswiirfe.

Falls der Nachkomme stirbt, enden diese Effekte sofort.

WIEGE DES FROSTNACHKOMMEN

Gigantischer Elementar, normalerweise neutral

Riistungsklasse 20 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 499 (27W20+216)
Bewegungsrate 12 m, Schwimmen 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
27 (+8)  14(+2) 26(+8) 11 (+0) 19 (+4) 16 (+3)

Rettungswiirfe Wei +11, Cha +10

Schadensresistenzen Blitz, Feuer; Hieb, Stich und Wucht durch
nichtmagische Angriffe

Schadensimmunititen Gift, Kilte

Zustandsimmunititen Bezaubert, Erschépft, Geldhmt, Verangstigt,
Vergiftet, Versteinert

Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 14

Sprachen Riesisch, Urtimlich

Herausforderungsgrad 24 (62.000 EP) Ubungsbonus +7

Belagerungsmonster: Die Wiege fiigt Gegenstinden und Gebduden
den doppelten Schaden zu.

Erwecken des Nachkommen: Die Wiege ist ein GefiR fiir den Nach-
kommen von Thrym. Fallen die Trefferpunkte der Wiege auf0, zer-
fallt ihr Leib in Eissplitter. Der Nachkomme erscheint sofort in dem
Bereich, den die Wiege eingenommen hat, und verwendet den
Initiativewert der Wiege.

Legendiire Resistenz (5-mal tiglich): Scheitert ein Rettungswurf
der Wiege, kann sie den Wurf in einen Erfolg verwandeln.

Magieresistenz: Die Wiege ist bei Rettungswiirfen gegen Zauber
und andere magische Effekte im Vorteil.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Die Wiege fithrt zwei Hieb- oder Eiszapfen-
schleudern-Angriffe aus.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +15 auf Treffer, Reichweite 6 m, ein Ziel.
Treffer: 30 (4W10+9) Wuchtschaden plus 11 (2W10) Kalteschaden.

Eiszapfen schleudern: Fernkampfwaffenangriff: +15 auf Treffer,
Reichweite 36 m, ein Ziel. Treffer: 26 (4W8+8) Stichschaden plus
9 (2W8) Kilteschaden, und das Ziel muss einen SG-23-Stérkeret-
tungswurf bestehen, oder es wird umgestoRRen.

Eisiger Atem (Aufladung 5-6): Die Wiege atmet eisigen Wind in
einem Kegel von 27 Metern aus. |ede Kreatur in diesem Bereich
muss einen SG-23-Konstitutionsrettungswurf ausfuhren. Scheitert
der Wurf, erleidet die Kreatur 52 (8W12) Kilteschaden und ihre
Bewegungsrate ist bis zum Ende ihres nichsten Zugs auf 0 verringert.
Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet die Kreatur nur
halb so viel Schaden. Werden die Trefferpunkte des Ziels durch
diesen Schaden auf0 verringert, so bleibt stattdessen 1 Trefferpunkt
tibrig, und das Ziel wird versteinert, weil es in eine Eisstatue
verwandelt wird.

Erleidet die Statue Wuchtschaden, so zerbricht sie, und die gefrorene
Kreatur stirbt. Wiirde die Statue Feuerschaden erleiden, so erleidet
sie keinen Schaden und taut stattdessen auf, wodurch die Verstei-
nerung aufgehoben wird.

BONUSAKTIONEN

Eisiger Dunst: Die Wiege beschwort eine magische Wolke mit eisigem
Dunst an einem Punkt im Abstand von bis zu neun Metern von sich,
den sie sehen kann. Der Dunst fiillt eine Kugel mit einem Radius von
neun Metern. Die Wolke breitet sich um Ecken herum aus. Jede Kreatur
in diesem Bereich muss einen SG-19-Konstitutionsrettungswurf be-
stehen, oder sie erleidet 28 (8W6) Kilteschaden und kann bis zum
Beginn ihres nichsten Zugs keine Reaktionen verwenden. Der Nebel

verschwindet am Ende des Zugs der Wiege.
— ————— ——r——n - - —
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NACHKOMME VON THRYM

Gigantischer Riese (Titan), normalerweise neutral bose

Riistungsklasse 19 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 499 (27W20+216)
Bewegungsrate 18 m

STR GES KON INT WEI CHA
30 (410) 16 (+3) 27 (+8) 17 (+3) 20 (+5) 21 (+5)

Rettungswiirfe Wei +12, Cha +12

Fertigkeiten Athletik +17, Wahrnehmung +12

Schadensresistenzen Blitz, Feuer; Hieb, Stich und Wuchi durch
nichtmagische Angriffe

Schadensimmunititen Kilte

Zustandsimmunititen Bezaubert, Erschépft, Gelahmt, Verdngstigt,
Versteinert

Sinne Passive Wahrnehmung 22, Wahrer Blick 36 m

Sprachen Riesisch, Urtiimlich

Herausforderungsgrad 24 (62.000 EP) Ubungsbonuis +7

Belagerungsmonster: Der Nachkomme fiigt Gegenstinden und
Gebiuden den doppelten Schaden zu.

Legendiire Resistenz (6-mal tdglich): Wenn sein Rettungswurf schei-
tert, kann der Nachkomme den Wurfin einen Erfolg verwandeln.

Magieresistenz: Der Nachkomme ist bei Rettungswiirfen gegen
Zauber und andere magische Effekte im Vorteil.

AKTIONEN

Hieb: Nahka

Mehrfachangriff: Der Nachkomme fihrt einen Eisaxt-Angriff und zwei
Hiebangriffe aus, oder er fiihrt zwei Gletscherwurf-Angriffe aus.

Eisaxt: Nahkampfwaffenangriff: +17 auf Treffer, Reichweite 9 m, ein Ziel.

EN

mpfwaffenangriff: +17 auf Treffer, Reichweite 6 m, -—
ein Ziel. Treffer: 32 (4W10+10) Energieschaden. (

Gletscherwurf: Fernkampfwaffenangriff: +17 auf Treffer, Reichweite
36/144 m, ein Ziel. Treffer: 36 (4W12+10) Wuchtschaden plus

14 (4W6) Kalteschaden, und das Ziel muss einen SG-25-Starkeret-
tungswurf bestehen, oder es wird umgestofien.

Gletscherumbruch (Aufladung 5-6): Der Nachkomme vergribt die
Hénde in einem Punkt im Abstand von bis zu neun Metern von
sich in den Boden, den er sehen kann, und schleudert eine magisch
beschworene Eismasse in die Luft. Jede Kreatur in einem 30 Meter
hohen Zylinder mit einem Radius von neun Metern um diesen
Punkt muss einen SG-25-Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur 36 (8W8) Wuchtschaden
plus 19 (3W12) Kalteschaden und wird senkrecht zur Oberseite des
Zylinders geschoben, um im Anschluss von dort herabzufallen.

Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet die jeweilige Kreatur
halb so viel Schaden und wird ohne weitere Effekte auf die niachste
freie Stelle auBerhalb des Zylinders geschoben.

Zu Beginn der nichsten Runde des Nachkommen stiirzt eine
Eismasse an einem Punkt auf den Boden, den er sehen kann und
der sich im Abstand von bis zu 18 Metern von jenem Punkt befindet,
in den der Nachkomme die Hinde vergraben hat. Jede Kreatur in
einem 30 Meter hohen Zylinder mit einem Radius von neun Metern
muss einen SG-25-Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen, oder
sie erleidet 18 (4W6) Wuchtschaden plus 18 (4W8) Kilteschaden.

BONUSAKTIONEN

Erderschiitternde Bewegung: Der Nachkomme bewegt sich bis

zu seiner Bewegungsrate und entfesselt dabei eine Schockwelle
in einem auf sich selbst zentrierten Kreis mit einem Radius von
18 Metern durch den Boden. Jede Kreatur auf dem Boden, durch
den die Schockwelle verliuft, und die Konzentration aufrechterhilt,
muss einen SG-25-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder verliert
sie ihre Konzentration.

Treffer: 36 (4W12+10) Energieschaden plus 18 (4W8) Kilteschaden.

= e ———
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NEBELKOLOSS

Nebelkolosse stammen von uralten Wolkenriesen ab und
sind Elementare, die die vermischte elementare Natur
aus Luft und Wasser ihrer Vorfahren verkérpern. Nach
zahllosen Jahrhunderten der Isolation — oft auf einer der
Elementarebenen oder einer versteckten Halbebene —
haben sie bis auf den allerfeinsten Hauch die kérperliche
Gestalt ihrer Ahnen abgestreift und sich dabei sogar noch
weniger von der riesischen Kultur bewahrt.

Ein Nebelkoloss dhnelt einer zweibeinigen Gestalt aus
dunklen Regenwolken. Teile seines Korpers scheinen
fester zu sein als andere, doch selbst diese sind derart
durchscheinend, dass man die aufgewiihlten DaAmpfe sehen
kann, aus denen das Innere des Kolosses besteht. Stiandig
entweichen Wolkenfetzen aus der Kreatur, als kdénnte
sie sich jederzeit vollstindig auflésen. Wird sie getétet,
kondensiert ihre neblige Gestalt zu einem Wasserstrom.
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Die Stimmung eines Nebelkolosses ist stets diister,
und wenn er bedroht wird, heult er oft in ansteckendem
Elend auf. Wer dieses Heulen hort, wird auf magische
Weise an etwas aus der Vergangenheit erinnert, was er
bereut, ob nun berechtigterweise oder nur der eigenen
Wahrnehmung wegen.
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NEBELKOLOSS

GrofSer Elementar, normalerweise chaotisch neutral

Riistungsklasse 15
Trefferpunkte 94 (9W10+45)
Bewegungsrate 0 m, Fliegen 12 m (Schweben)

STR GES KON INT WEI CHA
18 (+4) 21 (+5) 20 (+5) 1M E0) 13 (+1) 16 (+3)

Rettungswiirfe Kon +8, Wei +4, Cha +6

Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Wahrnehmung +8
Schadensresistenzen Schall

Schadensimmunitéten Gift

Zustandsimmunitédten Erschopft, Festgesetzt, Gelihmt, Vergiftet
Sinne Passive Wahrnehmung 14

Sprachen Aural, Riesisch

Herausforderungsgrad 6 (2.300 EP) Ubungsbonus +3

Luftgestalt: Der Nebelkoloss kann in den Bereich einer anderen
Kreatur eindringen und dort stoppen. Er kann sich durch einen
engen Bereich mit einer Breite von nur 2,5 Zentimetern bewegen,
ohne sich quetschen zu miissen.

Todesexplosion: Stirbt der Nebelkoloss, zerplatzt er in einer
Wasserwelle. Jede Kreatur im Abstand von bis zu drei Metern muss
einen SG-16-Geschicklichkeitsrettungswurf ausfihren. Scheitert
der Wurf, erleidet die Kreatur 11 (2W10) Wuchtschaden und wird
umgestofien. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet die
Kreatur nur halb so viel Schaden.

AKTIONEN
Mehrfachangriff: Der Nebelkoloss fithrt zwei Hiebangriffe aus.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 16 (2W10+5) Kilteschaden.

Schreckliches Geheul (Aufladung 5-6): Der Nebelkoloss entfesselt
ein Heulen, das von magischer Qual durchdrungen ist. Jede Kreatur
im Abstand von bis zu neun Metern muss einen SG-14-Weisheits-
rettungswurf bestehen. Eine Kreatur im Bereich des Nebelkolosses
ist bei diesemn Rettungswurfim Nachteil. Scheitert der Wurf, erleidet
die Kreatur 14 (4W6) psychischen Schaden und ist eine Minute
tang kampfunfihig. Die betroffene Kreatur kann den Rettungswurf
am Ende jedes ihrer Ziige wiederholen und den Effekt bei einem

Erfolg beenden.
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PIRSCHER VON BAPHOMET

Didmonenanbetung ist unter Steinriesen selten.

Die zerstorerischen Neigungen der Ddmonen sind das
Gegenteil jener Kunstfertigkeit, die das Ordning der
Steinriesen antreibt. Doch Baphomet, der Gehérnte
Konig, bildet eine Ausnahme. Obwohl er ein gnadenloser
Jager ist, erschafft der Herr der Bestien auch komplizierte
Labyrinthe als seine Jagdreviere. Steinriesen kénnen
von den Labyrinthen des Ddmonenfiirsten in ihren
Bann geschlagen werden und in seine Dienste treten.
Solche Riesen gehen weiterhin ihrer Kunstfertigkeit nach,
indem sie eigene Labyrinthe errichten, um anschliefend
ihren Blutdurst damit zu stillen, dass sie in diesen
Bauwerken jagen.

Baphomet belohnt seine treuesten Kultisten mit der
Verwandlung in ddmonische Pirscher. Einem solchen
Riesen wichst eine kunstvolle Krone aus sechs Hornern,
und Baphomet verleiht dem Steinriesen eine magische
Glefe sowie die Fahigkeit, steinerne Hérner aus der
Erde heraufzubeschwoéren.

PIRSCHER VON BAPHOMET
Riesiger Unhold (Ddmon), normalerweise chaotisch bése
Riistungsklasse 17 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 200 (16W12+96)
Bewegungsrate 12 m
STR GES KON INT WEI CHA

25(+7) 17 (+3)  22(+6) 13(+1)  16(+3) 12 (+))

Rettungswiirfe Ges +7, Wei +7

Fertigkeiten Athletik +15, Heimlichkeit +7, Wahrnehmung +11
Zustandsimmunititen Bezaubert, Veringstigt

Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 17
Sprachen Abyssisch, Riesisch

Herausforderungsgrad 12 (8.400 EP) Ubungsbonus +4

Erinnerung des Labyrinths: Der Pirscher kann sich perfekt an jeden
Weg erinnern, den er zurlickgelegt hat.

Magieresistenz: Der Pirscher ist bei Rettungswiirfen gegen Zauber
und andere magische Effekte im Vorteil.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Pirscher fithrt zwei Glefe- oder zwei Fels-
blockangriffe aus.

Glefe: Nahkampfwaffenangriff: +11 auf Treffer, Reichweite 4,5 m, ein
Ziel. Treffer: 18 (2W10+7) Hiebschaden plus 9 (2W8) Energieschaden.

Felsblock: Fernkampfwaffenangriff: +11 auf Treffer, Reichweite
18/72 m, ein Ziel. Treffer: 23 (3W10+7) Wuchtschaden. Wenn das
Ziel eine hdchstens grofle Kreatur ist, muss es einen SG-19-Stérke-
rettungswurf bestehen, oder es wird umgestoflen. Wiirfle mit
einem W6, nachdem der Pirscher den Felsblock geworfen hat.

Bei einem Ergebnis von hdchstens 3 hat der Riese keine weiteren
Felsblocke, die er werfen kénnte.

Hervorbrechende Hérner (Aufladung 5-6): Der Pirscher lisst an
einem Punkt im Abstand von bis zu 36 Metern von sich, den er
sehen kann, den Boden aufbrechen. In einem neun Meter hohen
Zylinder mit einem Radius von neun Metern, der auf diesem

Punkt zentriert ist, schiefen sechs hornférmige Steine empor und
zerfallen danach zu Staub. Jede Kreatur in diesem Bereich muss
einen SG 15-Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert
der Wurf, erleidet die Kreatur 33 (6W10) Stichschaden und wird bis
zu neun Meter weit nach oben gerissen, um dann wieder herunter-
zufallen. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet die Kreatur
nur halb so viel Schaden.

Zauberwirken: Der Pirscher wirkt einen der folgenden Zauber.
Er benstigt dazu keine Komponenten und verwendet Weisheit
als Attribut zum Zauberwirken (Zauberrettungswurf-SG 15):

Je 1-mal taglich: Mit Stein verschmelzen, Stein formen, Steinwand
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RAUREIFKOLOSS

Raureifkolosse sind ein verwelkter Zweig des Stamm-
baums der Frostriesen. Sie stammen von alten Riesen
ab, die sich aus der Welt zuriickgezogen haben und ihrer
elementaren Natur erlagen. Die meisten Raureifkolosse
leben im Frostsaum — jener ,,Eisebene”, die die Grenze
zwischen den Elementarebenen der Luft und des Wassers
bildet. Andere lauern in entlegenen Spalten in gewaltigen
Polargletschern.

Kleiner und schwicher als ihre Vorfahren sind Raureif-
kolosse grob geformte Massen aus Reif und Eis. Thre
vage riesenférmige korperliche Gestalt ist instabil: Sie
bricht stindig auseinander und bildet sich neu, wihrend
Wolken aus frostigem Nebel von ihr aufsteigen. Bewegt
sich ein Raureifkoloss, hinterldsst er eine Spur aus Eis,
die Feinde an Ort und Stelle einfrieren kann. Stirbt er,
explodiert der Raureifkoloss in einer Frostwolke.

RAUREIFKOLOSS

Grofder Elementar, normalerweise neutral bse

Riistungsklasse 15 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 85 (9W10+36)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
18(+4) 10(+0) 18(+4) 8(1) 9(1)  6(2)

Schadensimmunititen Gift, Kilte

Zustandsimmunititen Erschopft, Vergiftet

Sinne Passive Wahrnehmung 9

Sprachen Aqual, Riesisch

Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP) Ubungsbonus +3

Todesexplosion: Wenn der Raureifkoloss stirbt, vergeht er an gleicher
Stelle in einer Kugel aus kalter Luft und Frost mit einem Radius von drei
Metern. Jede Kreatur in diesem Bereich muss einen SG-15-Konstitutions-
rettungswurf bestehen, oder sie erleidet 10 (3W6) Kilteschaden.

AKTIONEN
Mehrfachangriff: Der Raureifkoloss fuhrt zwei Hiebangriffe aus.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +7 auf Treffer, Reichweite 3 m, ein Ziel.
Treffer: 9 (1W10+4) Wuchtschaden plus 9 (2W8) Kilteschaden.

Frostspur (Aufladung 5—6): Der Raureifkoloss nutzt seine Bewe-
gungsrate, ohne Gelegenheitsangriffe zu provozieren, und kann
sich durch den Bereich mittelgroBer oder kleinerer Kreaturen
bewegen. Jedes Mal, wenn der Raureifkoloss wihrend dieser
Bewegung zum ersten Mal den Bereich einer anderen Kreatur
betritt, muss diese Kreatur einen SG-15-Konstitutionsrettungswurf
ausfiihren. Scheitert der Wurf, erleidet sie 22 (4W10) Kilteschaden
und ihre Bewegungsrate ist bis zum Beginn des nichsten Zugs des
Raureifkolosses um drei Meter verringert. Bei einem erfolgreichen
Rettungswurf erleidet die Kreatur nur halb so viel Schaden.

S =
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RIESENGANS

Riesen halten Gédnse zum Eierlegen und als vorziigliche
Wichter, die die riesischen Besitztiimer mit ihren scharfen
Sinnen und lauten Stimmen beschiitzen. Riesenginse
aus Bestidnden von Feenwesen sind nicht nur erheblich
grofer als gewohnliche Génse, sondern haben auch zwei
magische Eigenschaften, die sie sogar noch wertvoller
machen: Ihr Geschnatter ist eine michtige Verteidigung
gegen Eindringlinge, und sie kénnen Eier mit Schalen
aus reinem Gold legen.

Wenn ihr Besitzer es befiehlt, legt eine Riesengans ein
goldenes Ei — eine hohle Schale aus Gold, 30 Zentimeter
lang und ein Kilo schwer. Die Schale ist 100 GM wert.
Manchmal enthilt das Ei unerklarlicherweise einen
kleinen Gegenstand oder einen niederen magischen
Gegenstand. Wenn eine Riesengans ein goldenes Ei
gelegt hat, kann sie dies erst nach einem Jahr und einem
Tag wieder tun.

Verwende die Tabelle ,,Ganseei-Requisiten”, um den
Inhalt eines goldenen Eis zu bestimmen. Das Ei einer
Riesengans ist eine gute Méglichkeit, den Charakteren
einen Gegenstand zukommen zu lassen, der fiir die
Geschichte eines Abenteuers oder einer Kampagne
wichtig ist.

GANSEEI-REQUISITEN
W12 Inhalt des Eis
1 Das Ei ist leer, doch der innenseite der Schale ist
ein Gedicht oder ein kunstvolles Bildnis eingraviert.
2 Die goldene Eierschale enthilt ein Schokoladenei.
Das Ei enthilt eine kleine Spielzeuggans, die laut
schnattert, wenn sie gedriickt wird.
4 Das Ei enthilt einen Trank der Riesenstiirke
(Huigelriese) ohne Behilter.
Das Ei enthilt eine Perle der Macht.
Das Ei enthilt eine Brosche des Abschirmens.
Das Ei enthilt eine Figur der wundersamen Kraft
(Silberner Rabe}, die automatisch aktiviert wird,
wenn das Ei gedffnet wird, und etwas freisetzt,
das wie ein lebendiger Vogel aussieht.
8-12 Das Eiist leer.

RIESENGANS

Grofies Feenwesen, normalerweise neutral

Riistungsklasse 13
Trefferpunkte 60 (8W10+16)
Bewegungsrate 9 m, Fliegen 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
4(+2)  16(+3) 15(+#2) 6(=2) 14(+2) 11 (0)

Fertigkeiten Wahrnehmung +6

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 16

Sprachen Versteht Riesisch und Sylvanisch, aber kann nicht sprechen
Herausforderungsgrad 3 (700 EP) Ubungsbonus +2

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Die Gans fihrt zwei Fligelangriffe und einen
Schnabelangriff aus.

Fliigel: Nahkampfwaffenangriff: +4 auf Treffer, Reichweite 1,5 m, ein
Ziel. Treffer: 7 (1W10+2) Wuchtschaden, und das Ziel muss einen
SG-12-Stéarkerettungswurf bestehen, oder es wird umgestofRen.

Schnabel: Nahkampfwaffenangriff: +4 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 9 (2W6+2) Wuchtschaden.

Donnerndes Schnattern (Aufladung 5-6}: Die Ganz schnattert mit
ohrenbetiubender Lautstérke. Jede Kreatur im Abstand von bis

zu neun Metern von der Gans muss einen SG-12-Konstitutions-
rettungswurf ausfiihren. Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur 16
(3W10) Schallschaden und ist bis zum Beginn des nichsten Zugs
der Gans taub. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet die
Kreatur nur halb so viel Schaden. Das Geschnatter ist im Umkreis
von 90 Metern zu héren.

—————— ————
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RIESENLUCHS

Riesenluchse werden zwar oft fiir normale Katzen gehalten,
doch sie sind magische Kreaturen und stammen aus

den verschneiten Wildern des Feywild. Ihr Fell wird im
Winter heller, sodass sie sich in ihrer Lieblingsumgebung
auch dann verstecken kénnen, wenn diese verschneit ist.

Sie sind fahige Jager, die bisweilen in kleinen Gruppen
kooperieren, um Beute in die Falle zu locken, und gelegentlich
eine magische Gabe verwenden, um vielversprechende
Beuteplitze auszukundschaften. Auflerdem sind sie klug
genug, um die Jager zu iiberlisten, die ihnen nach dem
Fell trachten. Besonders gerne entscharfen sie Fallen,
die sie in ihren Territorien finden.

Frost- und Wolkenriesen freunden sich manchmal mit
Riesenluchsen an und behandeln sie als geschitzte Haus-
tiere. Die Luchse teilen gerne ihre Erkenntnismagie mit
den riesischen Gefihrten, solange diese ihre Intelligenz
und ihre Unabhédngigkeit respektieren.
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RIESENLUCHS

Mittelgrofies Feenwesen, normalerweise neutral

Riistungsklasse 14
Trefferpunkte 22 (4W8+4)
Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
14 2) 184} 13N 12 14(+2) 10 (+0)

Fertigkeiten Heimlichkeit +6, Wahrnehmung +6
Schadensresistenzen Kilte

Sinne Wahrer Blick 18 m, Passive Wahrnehmung 16
Sprachen Riesisch, Sylvanisch

Herausforderungsgrad 1/2 (100 EP) Ubungsbonus +2

Luchs-Sicht (1-mal tiglich): Der Luchs kann Hellsehen wirken.
Er benétigt dazu keine Zauberkomponenten und verwendet
Weisheit als Attribut zum Zauberwirken.

Waldtarnung: Der Luchs ist bei Geschicklichkeitswiirfen
(Heimlichkeit), die er ausfiihrt, um sich in Unterholz oder
verschneitem Geldande zu verstecken, im Vorteil.

AKTIONEN

Klauen: Nahkampfwaffenangriff: +6 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: Bewirkt 8 (1W8+4) Hiebschaden. Hat der Luchs
sich vor dem Treffer mindestens sechs Meter in gerader Linie auf
das Ziel zubewegt, muss dieses einen SG-12-Stérkerettungswurf
bestehen, oder es wird umgestoRRen. Wenn das Ziel liegend ist,
kann der Luchs als Bonusaktion einen weiteren Klauenangriff
gegen es ausfiihren.
ey

ey



RIESENGCHSE.

RIESENOCHSE

Riesenochsen dienen Riesen aller Art als Lasttiere:
Sie ziehen Pfliige sowie iibergrofie Karren und verrichten
dhnliche Aufgaben, fiir die es ihre gewaltige Kraft braucht.
Diese Rinder verfiigen {iber ein dickes, struppiges Fell, oft
in auffalligen Farben wie Himmelblau oder Dunkelviolett.

= EE————

RIESENOCHSE

Riesiges Feenwesen, gesinnungslos

Riistungsklasse 12 (nattirliche Riistung)
Trefferpunkte 105 (10W12+40)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
22(+6)  10(+0) 19(+4) 4(-3) N @#0) 9(-1)

Sinne Passive Wahrnehmung 10
Sprachen Versteht Riesisch und Sylvanisch, aber kann nicht sprechen
Herausforderungsgrad 3 (700 EP) Ubungsbonus +2

Lasttier: Der Ochse gilt hinsichtlich seiner Traglast als eine
Grofe groRer.

AKTIONEN

z Zerfleischen: Nahkampfwaffenangriff: +8 auf Treffer, Reichweite 3 m,

% ein Ziel. Treffer: 13 (2W6+6) Stichschaden. Wenn der Ochse sich

b vor dem Treffer mindestens sechs Meter in gerader Linie auf das
Ziel zubewegt hat, erleidet das Ziel zusitzlich 7 (2W6) Stichschaden
und muss einen SG-16-Stérkerettungswurf bestehen, oder es wird
umgestofien.

RiesensippreN-GoLiaTH.

RIESENSIPPEN-GOLIATH

Goliaths sind Humanoide, die entfernt mit Riesen ver-
wandt sind. Durchdrungen von der ibernatiirlichen
Essenz der gebirgigen Heimat ihrer Vorfahren verfiigen
Goliaths iiber die Kraft und die Standhaftigkeit, sich den
Respekt eines Riesen zu verdienen. Gemeinschaften von
Goliaths, die in enger Beziehung zu Riesen leben, eifern
diesen nach und werden von den Riesen als Verwandte
anerkannt. Diese Riesensippen-Goliaths fungieren oft
als Verbindungsleute zwischen Riesenclans und anderen
Humanoiden.

Obwohl sie selten grofBer als 2,4 Meter werden, halten
Goliaths in Sachen Stirke mit Ogern mit. Riesensippen-
Goliaths biindeln {iberdies die Magie ihrer riesischen Ver-
wandten zu machtigen Nahkampfangriffe.

Obwohl sie nicht Teil des Ordnings sind, verehren Rie-
sensippen-Goliaths oft die gottlichen Vorfahren der Rie-
sen, mit einer besonderen Vorliebe fiir Annams Téchter:
Diancastra, Hiatea und Iallanis. Sie neigen auch dazu,
dieselben Tugenden zu preisen wie die Riesen, an deren
Seite sie leben, sodass Riesensippen-Goliaths, die in der
Nihe von Frostriesen leben, sich ihrer Macht rithmen,
wihrend diejenigen, die mit Steinriesen leben, Kunstfer-
tigkeit schitzen.
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Mittelgrofier Humanoide, jede Gesinnung

Riistungsklasse 18 (Plattenpanzer, Schild)
Trefferpunkte 67 (9W8+27)
Bewegungsrate 9 m

WEI CHA
12 (+1) 12 (+1)

STR GES KON INT
18 (+4) 13 (+1) 16 (+3) 10 (+0)

Fertigkeiten Athletik +6, Uberlebenskunst +3, Wahrnehmung +3
Schadensresistenzen Kilte

Sinne Passive Wahrnehmung 13

Sprachen Gemeinsprache, Riesisch

Herausforderungsgrad 3 (700 EP) Ubungsbonus +2

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Goliath fuihrt zwei Speerangriffe aus.

Speer: Nah- oder Fernkampfwaffenangriff: +6 auf Treffer, Reichweite
1,5 m oder Reichweite 6/18 m, ein Ziel. Treffer: 7 (1W6+4) Stich-
schaden oder 8 (1W8+4) Stichschaden, wenn beidhindig gefuhrt,
um einen Nahkampfangriff auszuftihren.

BONUSAKTIONEN

Riesenschldge (Aufladung 5-6): Bis zum Ende seines Zugs ver-
ursachen die Nahkampfangriffe des Goliaths jeweils zusatzlich

7 (2W6) Schaden, der durch die Riesengemeinschaft des Goliaths
bestimmt wird: Blitz (Sturmriese), Energie (Steinriese), Feuer
(Feuerriese), Kilte (Frostriese), Schall (Wolkenriese) oder Stich
(Hugelriese).
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RIESENWIDDER

Riesenwidder sind sehr beliebte Nutztiere bei den Riesen.
Das Vlies der Widder speichert magische Energie,
indem es sie aus der Umgebung aufnimmt und Kraft aus
Zauberspriichen zieht. Solange ein Widder am Leben
und ungeschoren ist, nutzt er die Magie seines Vlieses
zur Selbstverteidigung. Er biindelt die Energie, die er
damit absorbiert, zu einer magischen Explosion, um so
Raubtiere zu vertreiben.

Wird das Vlies des Widders geschoren, ohne der Kreatur
zu schaden, kann es zu einem schiitzenden magischen
Kleidungsstiick verarbeitet werden. Als gewebter Stoff
dient das Vlies als Umhang des Schutzes. In das Futter
von Riistungen eingewebt erschafft es eine Riistung des
Widerstands, die vor Blitz-, Feuer oder Kalteschaden
schiitzt.
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RIESENWIDDER

Riesiges Feenwesen, gesinnungslos

Riistungsklasse 13 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 28 (3W10+12)
Bewegungsrate 15 m

STR GES KON INT WE} CHA
19 (+4)  12(+1) 18 (+4)  3(=4) 14 (+2) 10 (+0)

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte
Sinne Passive Wahrnehmung 12
Sprachen -

Herausforderungsgrad 1 (200 EP) Ubungsbonus +2

Magieresistenz: Der Widder ist bei Rettungswiirfen gegen Zauber
und andere magische Effekte im Vorteil.

AKTIONEN

Rammen: Nahkampfwaffenangriff: +6 auf Treffer, Reichweite 1,5 m,
ein Ziel. Treffer: 9 (2W4+4) Wuchtschaden plus 3 (1W6) Energieschaden.
Wenn der Widder sich vor dem Treffer mindestens sechs Meter

in gerader Linie auf das Ziel zubewegt hat, muss dieses einen SG-
16-Stirkerettungswurf bestehen, oder es wird umgestoRRen.

Energiegeschoss: Fernkampf-Zauberangriff: +4 auf Treffer, Reich-
weite 9 m, ein Ziel. Treffer: 7 (2W6) Energieschaden.

REAKTIONEN

Absorbierendes Vlies (Aufladung 6): Wenn der Widder einen Rettungs-
wurf gegen einen Zauber bestanden oder der Angriff eines Zaubers
ihn verfehlt hat, kann der Widder unmittelbar danach einen Energie-
geschoss-Angriff ausfiihren.

RIESENZECKE

Wildschweingrofie Zecken ernédhren sich seit unzahligen
Jahren von riesischem Blut. Obwohl diese Parasiten fir
Riesen nur schmerzhafte Plagegeister sind, konnen sie
fiir kleinere Leute eine schreckliche Bedrohung darstellen:
Eine hungrige Zecke trinkt das Blut aller Kreaturen, die sie
fangen kann.

RIESENZECKE

Mittelgrofie Monstrositdt, gesinnungslos

Riistungsklasse 14 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 52 (7W8+21)
Bewegungsrate 9 m

STR GES KON INT WEI CHA
16 (+3)  10(+0) 16(+3) 2(-4) 10(0) 2(-4)

Sinne Passive Wahrnehmung 10
Sprachen —

Herausforderungsgrad 2 (450 EP) Ubungsbonus +2

AKTIONEN

Saugriissel: Nahkampfwaffenangriff: +5 auf Treffer, Reichweite

1,5 m, eine Kreatur. Treffer: 10 (2W6+3) Stichschaden, und die
Zecke heftet sich an das Ziel an. Wihrend sie angeheftet ist, kann
die Zecke keine Saugriisselangriffe ausfithren. Die Zecke kann
sich |6sen, indem sie 1,5 Meter ihrer Bewegungsrate verwendet.
Eine Kreatur in Reichweite der Zecke kann als Aktion versuchen,
die Zecke mit einem SG-13-Stdrkewurf zu [3sen.

Blut aussaugen: Die Zecke fiigt einer Kreatur, an der sie angeheftet ist,
10 (2W6+3) nekrotischen Schaden zu (sofern diese Kreatur kein
Konstrukt oder Untoter ist). Ist die Kreatur ein Riese, fiigt sie ihm
17 (4W6+3) nekrotischen Schaden zu. Die Zecke erhilt Trefferpunkte
in der Hohe des zugefiigten Schadens zuriick.

e e e e e e ]
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RUNENKOLOSS

Gigantisches Konstrukt, gesinnungslos

Riistungsklasse 20 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 315 (18W20+126)
Bewegungsrate 18 m

CHA
1(=5)

STR
25 (+7)

GES
9 (1)

KON
24 (+7)

INT
3(-4)

WEI
1 (+0)

Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Kilte, Siure

Schadensimmunititen Gift, Psychisch; Hieb, Stich und Wucht
durch nichtmagische Angriffe

Zustandsimmunititen Bezaubert, Erschopft, Gelahmt, Verangstigt,
Vergiftet, Versteinert

Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 10

Sprachen Versteht Riesisch, aber kann nicht sprechen

Herausforderungsgrad 21 (33.000 EP) Ubungsbonus +7

Belagerungsmonster: Der Koloss fugt Gegenstanden und Gebauden
den doppelten Schaden zu.

Magieresistenz: Der Koloss ist bei Rettungswiirfen gegen Zauber
und andere magische Effekte im Vorteil.

Unverdnderliche Gestalt: Der Koloss ist gegen alle Zauber und
Effekte immun, die seine Gestalt verindern wiirden.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Koloss fiihrt zwei Hiebangriffe aus, gefolgt
von einem Stampfangriff.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +14 auf Treffer, Reichweite 6 m,
ein Ziel. Treffer: 26 (3W12+7) Wuchtschaden.

Stampfen: Nahkampfwaffenangriff: +14 auf Treffer, Reichweite 6 m,
ein Ziel. Treffer: Bewirkt 29 (4W10+7) Wuchtschaden. Wenn das Ziel
eine héchstens riesige Kreatur ist, muss es einen SG-22-Geschick-
lichkeitsrettungswurf bestehen, oder es wird umgestoflen. Bis der
Koloss sein Stampfen erneut einsetzt oder sich bewegt, ist die Kreatur
festgesetzt. Die festgesetzte Kreatur oder eine andere Kreatur im
Abstand von bis zu 1,5 Metern von ihr kann ihre Aktion verwenden,
um einen SG-22-Starkewurf auszufithren. Bei einem Erfolg wird

die Kreatur an eine freie Stelle ihrer Wahl im Abstand von bis zu

1,5 Metern zum Koloss bewegt und ist nicht mehr festgesetzt.

Arkanstrahl (Aufladung 5-6): Der Koloss feuert einen Strahl aus
magischer Energie aus Brust, Hinden oder Kopf in einer 45 Meter
langen und drei Meter breiten Linie ab. Jede Kreatur in diesem Bereich
muss einen SG-22-Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiithren. Scheitert
der Wurf, erleidet sie 58 (9W12) Energieschaden, anderenfalls

die Hilfte.

REAKTIONEN

Zauberreflexion (2-mal téglich): Fernkampf-Zauberangriff: +14 auf
Treffer, Reichweite 36 m, eine Kreatur, die einen Zauber des héchs-
tens 5. Grades wirkt. Treffer: 26 (4W12) Energieschaden, und das
Ziel muss einen SG-15-Intelligenzrettungswurf bestehen, oder der
Zauber scheitert und hat keine Effekte.

e
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RUNENKOLOSS

Laut der Sage des Drachenfluchs, wie sie von Riesen

in einigen Welten erzahlt wird, biindelte eine Gruppe
unterschiedlichster Riesen ihre Anstrengungen, um ihr
Reich in uralten Zeiten vor einem besonders bosartigen
Drachen zu schiitzen. Stein- und Hiigelriesen hauten aus
lebendigem Stein eine méachtige Gestalt. Wolken- und
Frostriesen sammelten seltene Metalle, und Feuerriesen
formten sie zu biegsamen Gelenken und Panzerplatten.
Sturmriesen gravierten Runen in die leblose Gestalt,
um ihr den Anschein von Leben zu verleihen. Die Frucht
dieser Arbeit war ein immerwahrender Wéchter: der
erste Runenkoloss.

Ein Runenkoloss ist neun Meter grof3. Er betrachtet alle
Nicht-Riesen als Bedrohung und wird sie, sofern er keine
anderen Befehle hat, auf der Stelle angreifen, sobald er
sie erblickt.

Die Kunst, einen Runenkoloss zu erschaffen, ist den
modernen Riesen verloren gegangen, doch viele Geschich-
ten deuten darauf hin, dass die Anweisungen tief in den
Ruinen eines der Reiche der alten Riesen vergraben
sein kénnten.



SCHLAMMEKOLOSS

Die Vorfahren der Schlammkolosse waren Hiigelriesen,
die abgeschieden lebten und so lange alles in Reichweite
frafden, bis sie nur noch Erde zum Verspeisen hatten.
Die elementare Natur der Riesen setzte sich durch und
verwandelte sie in Kreaturen aus lebendem Schlamm.
Ein Schlammkoloss dhnelt vage seinen Vorfahren,
aber sein Koérper besteht aus nassem Schlamm, der sich
stdndig um ihn herum abldst und iiberall, wo die Kreatur
hingeht, dicke Pfiitzen hinterlisst. Er bewahrt sich aller-
dings den Hunger eines Hiigelriesen, umbhiillt alles auch
nur vage Essbare und nimmt es direkt in seinen Korper
auf. Wird er bedroht, schleudert er Schlammmassen auf
seine Feinde, sodass diese lange genug an Ort und Stelle
bleiben, damit der Schlammkoloss sie verzehren kann.

SCHLAMMEKOLOSS

Grofer Elementar, normalerweise chaotisch bose

Riistungsklasse 13 (natirliche Riistung)
Trefferpunkte 68 (8W10+24)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA
16@#3)  8(-1) 16(#3)  5(3) 9(1)  6(2)

Schadensresistenzen Siure

Zustandsimmunitéten Erschdpft, Gelihmt

Sinne Passive Wahrnehmung 9

Sprachen Riesisch, Terral

Herausforderungsgrad 3 (700 EP) Ubungsbonus +2

Amorph: Der Schlammbkoloss kann sich durch einen engen Bereich
mit einer Breite von nur 2,5 Zentimetern bewegen, ohne sich quet-
schen zu miissen.

Klebriger Schlamm: Der Boden im Abstand von bis zu 4,5 Metern
vom Schlammbkoloss ist fiir andere Kreaturen schwieriges Gelidnde.

AKTIONEN

Umschlingender Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +5 auf Treffer, Reich-
weite 3 m, ein Ziel. Treffer: 9 (1W12+3) Wuchtschaden. Wenn das
Ziel eine héchstens grofRe Kreatur ist, muss es einen SG-13-Starke-
rettungswurf bestehen, oder es wird in den Bereich des Schlamm-
kolosses gezogen und von ihm eingehiillt. Ein eingehtilites Ziel kann
nicht atmen, ist festgesetzt und erleidet zu Beginn jedes seiner Zlge
6 (TW12) Saureschaden. Bewegt sich der Schlammbkoloss, so bewegt
das eingehiillte Ziel sich mit ihm. Der Schlammkoloss kann jeweils
nur ein Ziel einhiillen. Solange eine Kreatur eingehiillt ist, kann der
Schlammkoloss sein Merkmal Amorph nicht verwenden.

Das eingehiillte Ziel kann den Rettungswurf am Ende jedes seiner
Ziige wiederholen. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf entkommt
das Ziel und landet auf der nichsten freien Stelle.

Schlammspritzer: Der Schlammbkoloss wirft einen Schlammkiumpen,
der in einer Kugel mit einem Radius von drei Metern um einen
Punkt im Abstand von bis zu neun Metern von ihm zerplatzt.

Jede Kreatur in diesem Bereich muss einen SG-13-Geschicklich-
keitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert der Wurf, erleidet sie

10 (2W6+3) Wuchtschaden, anderenfalls die Hilfte. Der betroffene
Bereich ist bis zum Beginn der nichsten Runde des Schlammbkolos-
ses schwieriges Gelidnde.
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SCHLUND VON YEENOGHU

Hiigelriesen sind fiir ihren unersattlichen Hunger
bekannt, der die Aufmerksamkeit eines Ddmonenfiirsten
erregen kann: Yeenoghu, der auch als die Schlachter-
bestie bekannt ist. Grausame Hiigelriesen wenden sich
manchmal hilfesuchend an Yeenoghu, um die eigene
Bosheit weiterzuverbreiten. Gelegentlich verschlingt

ein Hiigelriese auch ein boses Artefakt, das den Riesen
in einen Unhold verwandelt. Hin und wieder fliistert
Yeenoghu Machtversprechen in die Tridume eines Riesen,
dessen Hunger den anderer Riesen iibertrifft. Das Ergebnis
ist in all diesen Fallen ein gefrafiiges Monster, das sich
ganz dem Damonenfiirsten verschrieben hat und den
Namen ,Schlund von Yeenoghu* trigt.

Einem Schlund von Yeenoghu wichst eine Haarmahne
und er geht gebeugt wie ein Gnoll. Sein Kiefer wachst
und wird breiter, und sein Mund fiillt sich mit mehreren
Reihen scharfer Zdahne. Diese Zahne wachsen stdndig
nach und treiben den Schlund dazu, alles in Reichweite
zu beifden und zu zerkauen. Einige Schlunde reifien sich
verzweifelt die Zdhne aus dem Mund, um ihre Schmerzen
zu lindern, doch die Zahne wachsen rasch wieder nach.
Schlaue Schlunde nutzen dieses Phanomen als Waffenvorrat,
um ihre Feinde mit ausgerissenen Zdhnen zu bewerfen.

Ein Schlund von Yeenoghu stiirmt auf allen vieren mit
weit geoffnetem Maul auf seine Beute zu und reifdt dabei
wie ein Pflug den Boden auf.

e —— = —_— =
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SCHLUND VON YEENOGHU
Riesiger Unhold (Dédmon), normalerweise chaotisch bose
Riistungsklasse 15 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 161 (14W12+70)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WEI CHA

23(+6) 10(+0) 21 (+5)  8(-1) 14(+2) 10 (+0)

Rettungswiirfe Kon +9, Cha +4

Fertigkeiten Wahrnehmung +6

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 16
Sprachen Abyssisch, Riesisch

Herausforderungsgrad 10 (5.900 EP) Ubungsbonus +4

Magieresistenz: Der Schlund ist bei Rettungswiirfen gegen Zauber
und andere magische Effekte im Vorteil.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Schlund filhrt zwei Biss- oder Reifzahn-
schleudern-Angriffe aus.

Biss: Nahkampfwaffenangriff: +10 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 19 (2W12+6) Stichschaden.

GReifizahnschleudern: Fernkampfwaffenangriff: +10 auf Treffer,
Reichweite 9/27 m, ein Ziel. Treffer: 11 (1W10+6) Stichschaden.

Schlingender Ansturm (Aufladung 5-6): Der Schlund nutzt seine
Bewegungsrate, ohne Gelegenheitsangriffe zu provozieren, und
kann sich durch den Bereich grofier oder kleinerer Kreaturen bewegen.
Jedes Mal, wenn der Schlund wihrend seiner Bewegung zum
ersten Mal den Bereich einer Kreatur betritt, muss die betroffene
Kreatur einen SG-18-Starkerettungswurf bestehen, oder sie erlei-
det 25 (3W12+6) Stichschaden und wird gepackt (Rettungswurf-
SG 16). Wenn der Schlund bereits eine Kreatur auf diese Weise
gepackt hat, wird die nichste Kreatur umgestoflen. Solange das Ziel
gepackt bleibt, ist es festgesetzt. Der Schlund kann so nur jeweils
eine Kreatur packen.

REAKTIONEN

Reifizahntadel: Wenn der Schlund Schaden erleidet, fiihrt er einen
Bissangriff gegen eine zufillig ausgewihlte Kreatur im Abstand von
bis zu drei Metern von sich aus. Ist keine Kreatur in Reichweite,
kann der Schlund zwei Reiffzahnschleudern-Angriffe ausfiihren.

——— == e —— — — |
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STAUBKOLOSS

Staubkolosse stammen von isolierten Steinriesen-Enklaven
mit extremen Umgebungsbedingungen ab. Die Elementar-
energie der Ebene der Luft hat ihre physische Gestalt
erodiert und die Kolosse allméhlich in Elementare verwan-
delt. Nun sind sie Wolken aus Staub und Steinchen, die
kaum mehr einen physischen Zusammenhalt aufweisen.
Wenn ein Staubkoloss stirbt, 16st er sich zu einer
Staubwolke auf.

Staubkolosse haben die kiinstlerische Ader ihrer Ahnen
beibehalten, behauen jedoch keinen Stein, sondern
betrachten ihre Leiber als lebendige Kunstwerke.

Wenn sie fliegen, sich in Windstrémen wiegen oder wie
lebendige Sandstiirme durch unterirdische Tunnel fegen,
erzeugt ihre wechselhafte Gestalt faszinierende Tanze.

£ ist nahelicaene, ¢ie vielfaltigen Kolosse als
Lfﬁbol‘?, ¢es lanaen, stetiaen Nie¢eraanas oy
Rizsen als NalK zu sehen, Lber das viirée
éen Riesen nicht 3erach{t, di2 uberlebt haben
nd in dor Velt ols Erben enarnen Ruhns

aedeihen,

- Bigby
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STAUBKOLOSS

Grofier Elementar, normalerweise chaotisch neutral

Riistungsklasse 16 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 68 (8W10+24)
Bewegungsrate 0 m, Fliegen 9 m (Schweben)

STR GES KON INT WEI CHA
15(+2)  19(+4) 16(#3)  10(#0) 12(+)  8(-1)

Schadensimmunititen Gift

Zustandsimmunititen Erschdpft, Festgesetzt, Geldhmt, Gepackt,
Vergiftet, Versteinert

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 11

Sprachen Riesisch, Terral

Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP) Ubungsbonus +3

Luftgestalt: Der Staubkoloss kann in den Bereich einer feindlich
gesinnten Kreatur eindringen und dort stoppen. Er kann sich durch
einen engen Bereich mit einer Breite von nur 2,5 Zentimetern bewegen,
ohne sich quetschen zu miissen.

Todesexplosion: Wenn der Staubkoloss stirbt, vergeht er in einer
Staubwolke, die eine Kugel mit einem Radius von drei Metern
um ihn ausfillt. Jede Kreatur in diesem Bereich muss einen SG-
14-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie ist eine Minute
lang blind. Die betroffene Kreatur kann den Rettungswurf am
Ende jedes ihrer Ziige wiederholen und den Effekt bei einem
Erfolg beenden.

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Staubkoloss fiihrt drei Hiebangriffe aus.
Er kann einen dieser Angriffe durch einen Stechender-Staub-
Angriff ersetzen.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +7 auf Treffer, Reichweite 3 m,
ein Ziel. Treffer: 13 (2W8+4) Wuchtschaden.

Stechender Staub: Eine Kreatur nach Wahl des Staubkolosses
innerhalb seiner Reichweite muss einen SG-14-Konstitutionsret-
tungswurf ausfithren. Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur 10
(3W6) Wuchtschaden und ist bis zum Ende ihres nachsten Zugs
blind. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet die Kreatur
nur halb so viel Schaden.

—————————————————y
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STEINHUGELSCHRECKEN

Steinriesen glauben, dass der Gott Skoraeus Steinknochen
Kiinstler zu ihren feinsten Steinmetzarbeiten inspiriert.
Manche Riesen gehen dieser géttlichen Inspiration so
radikal nach, dass sie alle anderen Aufgaben vernachlis-
sigen, sich in gerdumige Hohlen zuriickziehen und alle
Ablenkungen von sich fernhalten. Das Schaffen eines
Meisterwerks kann eine solche Obsession werden, dass
noch nicht mal der Tod das Ende bedeutet: Ein Riese, der
beim kinstlerischen Schaffen stirbt, kann sich als Stein-
hiigelschrecken erheben und seine Arbeit fortsetzen.

Ist das Werk vollbracht, so bleibt der Steinhiigelschrecken
als unsterblicher Wéchter bei ihm.

Ein Steinhiigelschrecken sieht aus wie ein ausgezehrter
Steinriese. Seine Gestalt ist von Flechten und Mineral-
ablagerungen {ibersit, was ihn optisch mit seinem
Hohlengrab verschmelzen ldsst. Wenn eine Kreatur
versucht, die Vollendung des Werks des Steinhiigel-
schrecken zu stéren, dem Kunstwerk Schaden zuzufiigen
oder den Steinhiigelschrecken zu bestehlen, lasst
dieser die Kreatur versteinern, platziert sie draufden
als Warnung und versiegelt dann sein Hohlengrab.

e = = e —— — o= =3

STEINHUGELSCHRECKEN

Riesiger Untoter, normalerweise neutral

Riistungsklasse 19 (natiirliche Riistung)
Trefferpunkte 138 (12W12+60)
Bewegungsrate 12 m

STR GES KON INT WE CHA
23(+6) 10(+0) 21 (+5) 10(+0) 12(+1) 9 (-1

Rettungswiirfe Kon +9, Wei +5

Fertigkeiten Athletik +10, Heimlichkeit +5, Wahrnehmung +8

Zustandsimmunitédten Bezaubert, Erschépft, Verdngstigt,
Versteinert

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 15

Sprachen Riesisch

Herausforderungsgrad 9 (5.000 EP) Ubungsbonus +4

AKTIONEN

Mehrfachangriff: Der Steinhiigelschrecken fiihrt zwei Hieb- oder
zwei Felsblockangriffe aus, und er setzt seine Versteinernde
Beriihrung ein, sofern verfugbar.

Hieb: Nahkampfwaffenangriff: +10 auf Treffer, Reichweite 3 m, P
ein Ziel. Treffer: Bewirkt 22 (3W10+6) Wuchtschaden.

Felsblock: Fernkampfwaffenangriff: +10 auf Treffer, Reichweite
18/72 m, ein Ziel. Treffer: 19 (3W8+6) Wuchtschaden, und das
Ziel muss einen SG-17-Starkerettungswurf bestehen, oder es wird
umgestofien.

Versteinernde Beriihrung (Aufladung 5-6): Der Steinhiigelschrecken

beriihrt eine Kreatur im Abstand von bis zu drei Metern von sich,

die er sehen kann. Das Ziel muss einen SG-17-Konstitutionsret-

tungswurf bestehen, oder es erleidet 26 (4W12) Energieschaden

; und ist festgesetzt, da es zu versteinern beginnt. Das betroffene
Ziel muss den Rettungswurf am Ende seines nichsten Zugs wie-
derholen. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf endet der Effekt
auf das Ziel. Scheitert der Wurf, so ist das Ziel nicht mehr festge-

’; setzt, sondern versteinert.
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STEINRIESE DER BOSEN ERDE

Steinriesen mit einem Hang zu Grausamkeit und Zer-
storung kénnten die Gotter des Ordnings a<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>