Eine Sammlung von
schaurigen und schénen
Geschopfen aus
allen Teilen der Welt
fur das WFRP™
(1st Edition)
von Karl-Heinz Zapf



Keeoturen des

Inoffizielle Regelerganzung fir das Warhammer FRP™ (1

a; N den Waldern, auf den
Ebenen und Bergen und in
den Wiusten der Old World
gibt es Kreaturen, Unge-
heuer und Wesen von denen

die wenigsten Menschen etwas ah-
nen... und wenn doch, dann tauchen
diese Geschopfe allenfalls in ihren
schlimmsten Alptréumen auf.
Es gab aber in allen Zeiten Gelehrte,
die versucht haben, selbst die entle-
gensten Winkel der Welt zu erforschen
und deren Bewohner aufzufinden —
natirlich kommen dabei meist eher
unangenehme Kreaturen zum Vor-
schein, die vielleicht spéter viel Leid
und Unheil verursachen...

Viele Abenteurergruppen sind im Ver-

laufe ihrer Reisen ebenfalls auf man-

che Ungetiime gestofRen, die nur aus

Sagen und Marchen bekannt waren,

plotzlich aber sehr lebendig und real

wurden, meist zum grof3en Schaden
eben dieser Abenteurer!

Einer dieser Reisenden ist niemand

geringeres als der Zauberkundige Ha-

gen Wallerstein, der einige der ab-
scheulichsten, aber auch wundersams-
ten Wesen der Old World in einem

Buch zusammengetragen hat...

, .. wermieltmn lier in der Scleibstiube
in meinem demiilichen Htaus in Jnid-
devlieim meine l@]l,Zwlé Reise vor meinen
Auden vorbeizichen lasse, fallt wir wies
der jene wisadbare Bestie ein, vorder

mich damals die Bauern der 2m buw%
%@warvhl latten. Naiirlich hadle us
5%5[/\@(51/\ b@r@hls VOU einem esein

NAMENS ?%rﬂlom ehort, aber als iclidie-
sem  Indehener dammn  lalsdellich
4 enitberstand, musste ich allen daut
wid alle Thadie avfwenden, wdiikeem
Leben  davonrulcommen! SArlicl,
dieses abscheuliche 66961@9% MUSS ei-
ne Kreatur des puren Choogeein...."

Ter k-)m

iese abscheuliche Kreatur lebt und jagt
@tief verborgen in den dunkelsten Wal-

dern und ihr Opfer entdeckt sie meist
erst, wenn es bereits viel zu spét ist. Das
Peryton sieht ungefahr aus wie ein gewaltiger
Hirsch mit machtigem Geweih und spitzen,
scharfen Zahnen; allerdings besitzt dieses
Wesen groBe Adlerfliigel auf seinem Rucken
und ist ein sehr geschickter Flieger. Die be-
vorzugte Angriffsmethode dieses Geschopfs
ist es, aus dem Flug auf sein meist voéllig
Uberraschtes Opfer herabzustoBen und ihm
das Leben aus dem Leib zu reien. In der Tat
ist es so, dass das Peryton bevorzugt Men-
schenfleisch frisst und ein grausamer und
unbarmherziger Jager ist. Die Legende, wo-
nach es einen menschlichen Schatten wirft,
ist nach wie vor nicht bestatigt, denn es
Uberleben einfach zu wenige Menschen den
Angriff einer solchen Bestie. Natirlich kann
auch das Peryton in all’ seiner Bosheit nur ei-
ne Kreatur des puren Chaos sein...

M WS BS S T W I
8 33 0 4 4 15 79

A Dex Ld Int CI WP Fd
4 - 41 14 51 51 -
Skills: -

Trappings: —

Alignment: Chaotic.

Special Rules: Perytons fliegen als
Swoopers.

Ein Peryton greift zuerst im Sturzflug an und
erhalt dadurch immer die Initiative (INI-Test
-20% gestattet, ob die angegriffene Person
ausweichen kann).

Gelingt der Sturzflug-Angriff, so verursacht
der Peryton doppelten Schaden!

Der Biss eines Peryton verursacht mit einer
70%-Chance infected Wounds.

XU meinen Reisen leamen wir die
Sesclichlen voun 6I'V\i%6l/l Rewolmern der
Kﬁd@m%@%wd ru Olwen, die ich aber
weden meines eiliden Awfjrm%% leider
wicht weiler \)@r{oéﬁm konmle. “Zu ?@rm
lille ich jene Zlesen kevnendelernd,
die aud: @imiéﬂm ropeut Inseln leben sol-
len und welche andeblich so absclhenlicl
anrschauen sind, dass selbst die
schecddichen Yiermenschen %5%51/\ sie
wie danr normale Eimwelmer des Reiclhes
wirken. 2Jie bereits desodt konnle ich
diese walirlicl éobw\wi%em Seschiclden



Tt -

Kreaturen der Nacht ist eine willkiirliche Sammlung der verborgenen und
fir die meisten Personen nur aus Marchen bekannten Wesen der Old World. Natir-
lich kbnnen auf den folgenden Seiten nur ein paar dieser Kreaturen vorgestellt wer-
den, die aber dem Spielleiter einen Anreiz geben kdnnen, weitere mythologische Ge-
schopfe fur das Rollenspiel umzuarbeiten.

Viele Werte der Kreaturen dienen nur als Anhaltspunkt fir die Fahigkeiten, welche
dieses Wesen letzten Endes hat und kénnen selbstverstéandlich nach oben und unten
korrigiert werden, falls sie dem Spielleiter unausgewogen erscheinen.

Es gibt viele Monster fur das Warhammer Role Playing-Game, aber
diese erscheinen in den Abenteuern immer wieder und so kdnnten einige neue We-
sen, die vielleicht in fernen Landern auftauchen und den Abenteurern noch véllig un-
bekannt sind, die Spieler doch vor einige Probleme stellen...

; Né\él/\

1 Edltlon) von Karl- Helnz Zapf

wicld selbel Wberpriifen, vas aber viel-
leicd danz &t war, devn die Fomorians
sollen” vieltt” vuar Sz aus ezeid/mde
Krieder, gomd@rm odar [ml&zah‘i awch

noclt mo\ch]rig.e o @rlmmdig@ sein

Somorian

ieses schon lange vergessene und aus-
@ sterbene Volk bietet einen abstoBenden

und wirklich grauenvollen Anblick. Kei-
ne zwei Fomorians &hneln einander, es gibt
alle Arten von absonderlichen Geschopfen
unter ihnen und egal, ob sie nun Tierkérper
oder -kopfe haben, krallen- oder klauenbe-
wehrt sind, mehrere Arme oder Kdpfe haben,
sie verursachen durch ihren bloBen Anblick
eine schreckliche Furcht bei ihren Gegnern.
Friher beherrschten die Fomorians die Insel
Albion, doch dann begannen die Elfen sich
gegen sie aufzulehnen und bekampfte sie,
bis sie sich in tiefen Hohlen verbergen muss-
ten. Ein Fomorian ist ein wirklich furchtbarer
Gegner, denn er beherrscht nicht nur die
Kunst des Kampfes p kt, er ist zur glei-
er Magier und nie-
r machen, diese ab-

scheuerregenden aturen zu unterschat-
zen, die ergeben: ener des Chaos sind...
M WS BS S T W I
5* 59 49 5 b5* 12 70*
A De Ld Int CI WP Fd
2 89 89 89 8 8 12

Skills: Acute Hearing, Cast Spells: Elemental
Magic, Demonic Magic, Necromantic Magic,
Concealment: Rural, Demon Lore, Dodge
Blow, Excellent Vision, Fleet Footed*, History,
Identify Magical Artifact, Identify Undead, Im-
munity to Disease/Poison, Lightning Refle-
xes*, Magical Awareness, Magical Sense,
Manufacture Magic ltems, Meditation, Night
Vision, Prepare Poisons, Read/Write, Rune
Lore, Silent Move: Rural, Sixth Sense, Spe-
cialist Weapon: Two-handed Weapon, Street
Fighter, Strike Mighty Blow, Torture, Very Re-
silient*, Very Strong*.

Trappings: Two-handed Weapon (INI -10,
D +2), Sleeved Mail Shirt (1 AP, Body/Arms),
Metal Breastplate (1 AP, Body), Metal Leg-
gings (1 AP, Legs), Helmet (1 AP, Head).

MP: 30

Demonic Magic Lvl. 1: Bind Demon, Dispel
Lesser Demon, Summon Guardian, Summon
Steed.

Elemental Magic Lvl. 1: Assault of Stones,
Blinding Flash, Cloud of Smoke, Hand of Fi-
re, Magic Light, Zone of Hiding.
Necromantic Magic Lvl. 1: Destroy Undead,

Hand of Death, Summon Skeleton Champi-
on, Summon Skeletons, Zone of Life.
Mutations: z.B. Atrophy, Beaked, Bestial Fa-
ce, Bird’s Feet, Blood Substitution, Burning
Body, Cloven Hooves, Crossbreed, Head-
less, Hideous Appearance, Hopper, Horns

machtigen Schwanz, der ebenfalls mit Dor-
nen bewehrt ist und mit dem sie furchterliche
Schlage austeilen kann. Auf der Suche nach
Nahrung schreckt dieses aggressive Ge-

‘.schépf auch davor nicht zuriick, groBe Grup-

pen von Reisenden anzugreifen...

Iron Hard Skin, Long Neck, Long Spikes, M!

ce Tail, Multiple Arms, Multiple Heads, O\fe I\g V;/?)S BOS 2 g \2,\1 ?,IO
grown Body Part, Razor Sharp Claws, Rege-

neration, Strong, Tentacles, Transparent Skin. A Dex Ld Int Cl WP Fe
Alignment: Evil oder Chaotic. 2 - 29 12 339 39 -
Special Rules: Fomorians verur: en Fear! Skills: —

Ein Fomorian wird durch sei Ustung in  Trappings: —

keiner Weise an der Auslibung von Zauberei
behindert!
Die Waffen eines Fomorian sind normalerwei-

se vergiftet oder magischer Natur (Chaos-

Alignment: Neutral.

Special Rules: Eine Tarasque verursacht
Fear.

Sie kann einmal am Tag eine Wolke aus gifti-

magie). . : . gem Gas ausatmen und jede Person, die sich
Alle ' Fomorians besitzen Mutationen zy diesem Zeitpunkt im Nahkampf mit ihr be-
Magic Immune und Regen n! findet und deren INI-Test misslingt, nimmt

Lo der Yab habe ich fen
Sggcb@ml, welches die Bewolt=
ner Brefoumias als Tams
bexeiclwen, selbst einmal xu
siclt belcommen. Nuw ja,
50, dass ich fedon f oshie offen
oudedonden wire, scllieplich levne iclt
den Unlersclied mwischen Jud und
2odemud v yu qud! Aber aus meinem
Dersleck herauns habe i beobaclden
lesumen, wie die 7(/}\((?\96([/{6 sichitber eine
Herde vou Schagen hedemachd hal,
wobei icht weip, dass dieses rieside Un-
é@lwm alles Fleisch frisst, dessen sie
ablodh werden k. Jelt bin wir si-

cher, dass das Unsehener ein
naler Verwandler der Draclen
sein muss, die allerdings wold
wirldich v noet i %aden
WAA Uzgemégm exishieren...

75\47@\6 €

ieses riesenhafte Ungeheu-
% er sieht aus wie ein Drache,

besitzt aber einen gewalti-
gen Loéwenkopf und eine Al
Schildkrétenpanzer auf dem
Rucken, aus dem zahllose lan-
ge Dornen wachsen. Deswei-
teren hat die Tarasque einel



1W6 Punkte an Schaden ohne Abzug von
Toughness und Armour hin!

Die Schuppenhaut der Tarasque zahlt als 1
AP, ihr Korper hat durch den harten Panzer 2
AP!

. dch miss Sony ehrlich destelen, dass
es in deu liggen 2daldern des Reiches
noch selir viele Kreaturen ibl, die uns
weitdehend unbelannt sind, weil sie sicl
any bewnsst vor uns verborben hallen.
%o halle ich cinmal das wnbesclueibli-
che Gliick, eine Sruppe vou 2Jesen
beobaden, welche die meisten Jnen-
schen im besten talle aus eimer allen
éa%a leenmen mféem, nicht aber als Ge-
schépte aus Fleiach wud Bld. Diese
Kreaturen des 2daldes waren wit i-
chereit Diener des Allen Glambens und
sie feierlen ein Fesl, vie sie es ol be-
reits seit mnzalliden Jalren xu fun
'H@%%am. Zundchet will ich die bocks-
E@im?fm Gesellen beschreiben, die aller-
lei Sclabernack im Sinn laben und
ferue dent weiblichen MI@%&;MV\

nachstellen...

Salur

" in&atyr ist ein anndhernd menschliches
Wesen, das allerdings deutlich kleiner ist
und anstelle von Beinen die GliedmaBen

eines Ziegenbocks besitzt. Damit kann er
sich jedoch sehr schnell fortbewegen und ein
Satyr im Wald wird sicherlich nicht gesehen,
wenn er es nicht winscht. Der Korper dieser
Wesen ist wohlgestaltet, allerdings stark be-
haart und manche von ihnen tragen sogar
Hoérner auf dem Kopf. Satyre sind lusterne
Geschopfe und den Frauen, wie auch Wein
und Gesang sehr zugetan. Nicht selten trifft
man sie in Gesellschaft von anderen Wald-
wesen wie Dryaden oder Nymphen an...

M WS BS S T w I

6 31 49* 3 3 9 59*
A Dex Ld Int CI WP Fd
1 54 33 42 43 35 39

Skills: Acute Hearing, Ambidextrous, Charm,
Charm Animal, Concealment: Rural, Consu-
me Aleohol, Dance, Dodge Blow, Excellent
Vision, Fleet Footed*, Follow Trail, Immunity
to Disease, Jest, Lightning Reflexes*, Marks-
manship*, Musicianship, Night Vision, Orien-
tation, Seduction, Silent Move: Rural.
Trappings: Syrinx, Sling.

b
Special Rules: Ein Satyr besitzt aIS&ikin—

Alignment: Neutral.
strument eine Syrinx (Panfléte); spielt er auf
dieser, so wirkt dies wie eine Zone of Stead-
fastness.
AuBerdem muss jedem Angreifer beim Klang
der Fléte ein WP-Test gelingen, ansonsten
wird er besanftigt und kann den Satyr nicht
attackieren.

4

Lo dan dab es da die wundersclionen
2desen i selen, welche wie aus einem

Teauum @m’rgjrigggm YU sein sclienen. Sie
haden aus den Baumen des 2laldes
hervor und Blaler, blithende Blumen
und Bliden wuchsen i ilwem bis yum
Boden wallenden Haar. 2m sie herwm
wden die Tiere <hll und friedtertiy
und sie scliemen wir der Jnbesrift des
Lebens im 2dald xu sein...*

Dryad

/'myade ist ein wunderschéner Wald-
égeist, der aber sehr scheu und furcht-

sam ist und vor allem jene Wesen fiirch-
tet und verachtet, welche Metall bei sich tra-
gen. Diese Waldgeister leben normalerweise
in Symbiose mit einem der Baume des Wal-
des und erscheinen als bezaubernde, alters-
lose und zierliche Frauen mit langem Haar,
schragstehenden und unendlich weisen Au-
gen und spitzen Ohren. Obwohl sie einerseits
naiv und schiichtern wirken, sind sie sehr
weise und gelehrt, was die Dinge des Waldes
betrifft! Falls eine Dryade zu lange Zeit von
ihrem Baum getrennt wird, stirbt sie unwei-
gerlich, gleiches passiert, falls der Baum ge-
féllt werden sollte...

M WS BS S T W |

5 29 28 2 3 7 69*
A Dex Ld Int CI WP Fe
1 54 58 64 57 55 59

Skills: Acute Hearing, Ambidextrous, Charm,
Charm Animal, Concealment: Rural, Cure Di-
sease, Dance, Dowsing, Excellent Vision,
Flee!, Follow Trail, Heal Wounds, Herb Lore,
Identify Plant, Immunity to Disease, Immunity
to Poison, Lightning Reflexes*, Marksmans-
hip*, Musicianship, Night Vision, Orientation,
Silent Move: Rural, Sing, Sixth Sense.

MP: 40

Elemental Magic Lvl. 1:"Assault of Stones,
Blinding Flash, Cloud of Smoke, Magic Light,
Zone of Hiding.

Elemental Magic Lvl. 2: Cause Rain, Clap of
Thunder, Extinguish Fire, Resist Fire.
Elementalist Magic Lvl. 3: Become Ethere-
al, Create Quicksand, Dust Storm.
Elemental Magic Lvl. 4: Animate Water, Di-
spel Elementals, Hedge of Thorns, Summon
Elemental, Summon Swarm, Summon Ele-
mental Horde.

Druidic Magic Lvl. 1: Animal Mastery, Cure
Posion, Delouse, Heal Animal.

Druidic Magic Lvl. 2: Giant Animal Mastery,
Shapechange, Tanglethorn.

Druidic Magic Lvl. 3: Animate Tree, Decom-
pose, Zone of Purity.

Druidic Magic Lvl. 4: Create Bog.
Trappings: —

Alignment: Lawful.

Special Rules: Eine Dryad strahlt eine so
méachtige Aura der Ruhe aus, dass jede Per-
son, die ihr schaden will, einen WP-Test be-
stehen muss, oder es hélt fasziniert in seinem
Tun inne.

Weder normale noch riesige Tiere (wie z. B.
Giant Spiders) werden eine Dryad jemals an-
greifen. Durch die Symbiose mit dem Baum
erhélt die Dryad 3 AP auf dem gesamten
Korper.

Die Dryad kann pro Round 1W6 Waldtiere zur
Hilfe rufen, falls sie sich oder den Wald be-
droht fuhlt.



schliePlich edoben siclhk aus dem
Bacl, der an der Liclhung entlanifloss,
solch bexaubernde wndliehliche Ge=
schopte, doass wir sclier der Alem
stoclde. Allein il Anblick vermoclide well
einen Thann in den schieren 2dalmsing
xu treiben, doch als sie auelt noch be-
?&Ml/lﬁl/k, nahe dem 2er B tanzen und
il lamé@e, %ol@[@mag gtaar tiber den Bo-
deu slreite, dawdr es wir vur wnler

Augbiehug é\! Aillenskeott modjicl,
mich vicld: Sclar xu %665“6% i

N
ne Nymphe ist ein Geist des Wassers, die

ésich im Normalfall allerdings einem Men-
schen auf keinen Fall zeigen wird. Aller-
dings sind diese unglaublich schénen Ge-
schopfe dafiir bekannt, dass sie sich in gut-
aussehende Sterbliche verlieben und diese
dann mit sich in ihr kaltes Wasserreich nehmen
wollen, was unweigerlich in deren Tode endet.
Nymphen sind keine bésen Geschdpfe, jedoch
kennen sie keine Moral und keine Skrupel, was
sie durchaus zu einer Bedrohung macht...

M WS BS S T w I

4 33 31 5 3 9 49
A Dex Ld Int CI WP Fe
2 45 48 34 59 47 62

Skills: Charm, Charm Animal, Concealment:
Rural, Dance, Dowsing, Excellent Vision, Im-
munity to Disease, Immunity to Poison, Night
Vision, Orientation, Silent Move: Rural, Sing,
Sixth Sense.

MP: 20

lllusionist Magic Lvl. 1z Assume lllusionary
Appearance, Bewild e, Camouflage lllu-
sion, Cloak Activity.
lllusionist Magic
nary Woods.
lllusionist Magi

lusion of Might
fusion, Vanisy
Trappings:

Alignment: Neutral.

Special Rules: Eine Nymph kann nur durch
ihren Anblick einen Mann véllig willenlos wer-
den lassen: Misslingt diesem ein WP-Test,
so wird er ihr fir die nachsten 1W6+1 Ro-
unds horig, wonach er erneut einen Test ma-
chen darf. Ist eine Nymph in der Nahe von
Wasser und wird angegriffen, so kommt ihr
der Wassergeist zur Hilfe (wirkt so wie der
Elementalist-Spruch Animate Water)!

. 2: Hallucinate, lllusio-

vl. 3: lllusionary Enemy, II-
ppearance, Universal Con-

Jovticld xulebet maclde ich nocl jene
2desen newnen, die an Kedh und An-
mud, aber auch an 2Jildheit under den
anderen hermmsstachen. Zuerst hiell ich
sie fiir eine weilere Ad der Yiermen-
schen, wussle fedocl schon bald fest-
stellen, dass diesen Kreaturen eine Art
von 31446[[%6142 inmewolutle, die den
Chao%@échéﬁem %‘almzlioh ablanden

gﬁkommem war..."

"4

-
|

',
Ceﬂ%&r .

-

Strike to Injure.

]
Mutations: Horrible Stench (-10/-1), Razor

in Centaur ist ein{ebewesen mit dem e laws D +1), Regeneratlron, gotting

/
é Oberkorper eines muskulésen Men-
schen, der auf dem Korper eines massi-
gen Pferdes festgewachsen zu sein scheint.
Diese Wesen sind stolz und wild und k&mp-
fen oft miteinander, allerdings sind sie Hilflo-
sen gegentiber friedfertig und téten nur dann,
wenn es sich nicht vermeiden lasst. Aller-
dings kennen sie bei Grlinhauten und Chaos-
wesen keinerlei Gnade und gerade die Tier-
menschen sind ihnen verhasst ...

M WS BS S T W |

8 45 52 5 4 16 42
A Dex Ld Int CI WP Fe
2 43 69 39 69 69 29

Skills: Animal Care, Charm Animal, Conceal-
ment: Rural, Dodge Blow, Excellent Vision,
Frenzied Attack, Immunity to Disease, Orien-
tation, Specialist Weapon: Two-handed Wea-
pon, Story Telling, Strike Mighty Blow, Wrest-
ling. f

Trappings: Two-handed Mace (INI -10, D

+2), Longbow. d
Alignment: Good. f

Special Rules: -

e UE meinen Reisen dureltArabio -
be i so manche absonderliche SGe-
schichle ggb@r{ doch besenders interes-
sant fand il jene, die YOIk einer Krea-
e handellen, die ein verderbtes 2Je-
sen — feils From, leils e

ner welirbeinifen, evallizen &
walrend der Oberldrper der éi
dreinblickenden From ish. D
scheverresende Seschopd besitet aber
eine Art von Tnadie, so dass es seine
waltre, abscheuliche Gestalt versclilei-
ern wnd als bexauberndes wnd lichrei-
vendes 2desen erscheinent kamn. Damit
lauscld es ardlose 2danderer und locld
sie il Lader, wo sie die bedaunerns-
werlen Oﬁl@r doun bei l@bamdigam Leibe
\)@rgcbt[im%{ )

semn Erzzihlumgém lauben dar

Loamia

ie Lamia ist eine Kreatur des Chaos, ist
® aber leider nicht immer als solche zu €|

kennen. Dieses geféhrliche und ab
scheuliche Wesen stinkt nach Verwesung
und sieht aus wie eine Frau mit langen Fang
zahnen und dem Unterkdrper einer schlei
beaeckten Echse. Von ihren krallenbewe
ten Héanden tropft Gift und sie ist von einer
schrecklichen Starke beseelt...

M WS BS S T W |

6 41 32 3 5 14 52
A Dex Ld Int CI WP Fe
3 33 31 46 79 69 12

Skills: Acting, Dodge Blow, Seduction, Sha-
dowing, Street Fighter, Strike Mighty Blow,

lesh, Strong (S +3).
Trappings: —
Alignment: Evil oder Chaotic.”
Special Rules: -

yin cinem alten Folianten lonnte ich
die 5rmhlumg iiber eine blu‘rra(/léjrig@ Be-
slie finden, welehe in den 2 tisten die-
ser 2Jelt 2 Howse ist. Diese Krea-
furen, dieeine enternde Awliclleeit wil
riesenltatlen tunden hoben, deven
ans dem Schidel moei lande Hérmer
wacleen, [rdeu weish yu yweit und ein-
some 2Jonderer horen xundchst nur il
wileimliches ateulen, ele diese fod=
brim?@méém Jdger in Sicht lommen und
nich (m{%gbgm, bis sie il enadldles Op-
fer %691@1 aben..."

Kalardann

as Kakardann ist ein
%Ungetﬂm, das be-

vorzugt Menschen-
fleisch verschlingt und
es ist daher besonders
geféhrlich, da es seiner
bevorzugten Jagdbe

gar in groBere
nachstellt! Aus




leicht mit einem groBen Wolf zu verwechseln,
waren da nicht die gewaltigen Horner und
natdrlich die geifernden Hauer...

M WS BS S T W I
9 51 0 4 4 18 52
A Dex Ld Int CI WP Fd
3 — 66 34 39 39 -

Skills: Dodge Blow.

Mutations: -

Trappings: —

Alignment: Evil.

Special Rules: Die Kreatur Kakardann er-
zeugt Weakness (falls ein WP-Test misslingt,
so unterliegen seine Gegner Abzligen bei
WS/BS -10 und S/T -1 fir 1W10+10 turns)!
Ein Kakardann wird zunachst immer versu-
chen, sein Opfer mit den Hoérnern aufzu-
spieBen (bei einem misslungenen INI-Test
erhalt es Schaden in HOohe eines S$10-An-
griffs).

,..eimwirldich gro\ugiﬁag 2esen b@%@%—
nele wir in einer ualten La%gmda, wel-
che sicl eimige Firslen ebevso wie ein-
taches Dallein den Grenrleniseeichen
linter vor%elm[%em&r Hond ulitsler-
lens Diese Krealwr des puren Chaos
und absolud Bosen lebl in alten Griidlen
mnd Kalalomben mnd wird vou allen
Tnenschen in dicsem Gebiet %6«,’-11%1&6}.
Und dies mit sudem Grund, wie icl lier

schandernd anmerken muss...

Sordo
® iea)rgo ist eine Kreatur, bei deren Ent-
\

\ stehung die allgegenwartigen Machte
des Chaos sicherlich groBen Anteil hat-
ten. Zum Gluck sind diese Wesen extrem sel-
ten und verlassen ihre meist unterirdischen
Hohlen nur sehr selten. Wer sich allerdings
dorthin verirrt, dem droht Schreckliches! Eine
Gorgo sieht aus wie eine Frau, deren form-
vollendeter Oberkdrper auf einem gewaltigen
Schlangenleib thront. Anstatt von Haaren rin-
geln sich zischende und giftige Schlangen
auf ihrem Haupt und ihr gesamter Korper ist
mit Schlangenschuppen bedeckt...

M WS BS S T W I
3 5 54 6 5 31 46
A Dex Ld Int CI WP Fd
4 47 43 42 49 52 9

Skills: Cast Spells: Battle Magic Lvl. 1,
Necromantic Magic Lvl. 1, Contortionist, De=
mon Lore, Dodge Blow, Immunity to Poison,
Marksmanship*, Prepare Poisons, Strike
Mighty Blow, Torture.

MP: 32 ’
Battle Magic Lvl. 1: Aura of Resist Fire

Ball, Hammerhand, Steal Mind, S th of
Combat.

Necromantic Magic Lvl. 1: Hand of Death,
Summon Skeleton Champion, Summon Ske-
letons.

Mutations: Blood Substitution: “Leeches,
Crossbreed (Snake), Hypnotic Gaze, Scaly
Skin.

Trappings: Longbow.
Alignment: Evil.
Special Rules: Die Gorgo erzeugt Fear!
Ihre Schlangenschuppen zahlen als 1 AP.

Der Angriff der Schlangen ist venomous. Bei
einem ersten Treffer (misslungener T-Test)
wird das Opfer drowsy, bei einem zweiten
Treffer stirbt es innerhalb von 2W6 Rounds!
Eine Gorgo zieht Schlangen in ihrer Umge-
bung an, so dass sich immer mehrere dieser
Tiere unmittelbar um sie herum aufhalten.

VO gé\mzliclwr anderer At viederum
isl das SGesdho 11, dacs wmir eivide
2danderer in der 2Jiiste beschrieben
loben. Swagistauch bei dicsem 2Je-
sen die gledlawtt cheinbar durch das
Chaos epri b ich vermude aber viel-
melie, dass sie irkendehoas mit den al-
len, ledendiren Echcenmensclien des
Koutinents Lustria xu tun haben muss,
denn seine 2leisheit und Gropmud pas=
sen é:mz und sar nicht xu eiver Kreatur
des Bosen...

Nada

" ine/Naga ist ein erstaunliches Geschopf,
(‘/denn ein wunderschoéner Frauenkorper

thront auf einem langen, anmutigen
Schlangenleib. |hr langes Haar féllt bis auf
den Boden herab und ihre Schénheit kann ei-
nem Mann - trotz ihrer Andersartigkeit —
leicht die Sinne benebeln. Ein solches Wesen
ist von groBer Weisheit und Friedfertigkeit,
aber wehe dem Frevler, der die unsichtbare
Grenze Ubertritt und die Schutzbefohlenen
der Naga verletzt oder gar tétet...

M WS BS S T W |

4 49 45 5 3 36 72*
A Dex Ld Int CI WP Fd
2 57 53 78 79 72 69

Skills: Acute Hearing, "Animal Care, Art,
Astronomy, Cast Spells: Battle Magic Lvl. 1-
3, Elemental Magic Lvl. 1-4, lllusionist Magic
Lvl. 1-4, Charm, Charm Animal, Cure Disea-
se, Demon Lore, Divining, Dodge Blow,
Etiquette, Evaluate, Excellent Vision, Heal
Wounds, Heraldry, Herb Lore, History, Iden-
tify Magical Artifact, Identify Plant, Identify
Undead, Immunity to Disease, Immunity to
Poison, Law, Lightning Reflexes*, Linguistics,
Magical Awareness, Magical Sense, Manu-
facture Magic Items, Meditation, Musi-
cianship, Night  Vision, Numismatics,
Read/Write, River Lore, Rune Lore, Scroll Lo-
re, Sing, Sixth Sense, Speak Additional Lan-
guages, Story Telling, Theology, Wit.

MP: 54

Battle Magic Lvl. 1: Cure Light Injury, Steal
Mind, Wind Blast.

Battle Magic Lvl. 2: Aura of Protection,
Lightning Bolt, Mystic Mist, Zone of Sanc-
tuary, Zone of Steadfastness.

Battle Magic Lvl. 3: Arrow Invulnerability,
Cause Cowardly Flight, Dispel Aura, Transfer
Aura.

Elemental Magic Lvl. 1: Blinding Flash, Magic
Light, Zone of Hiding.

Elemental Magic Lvl. 2: Cause Fire, Clap of
Thunder, Resist Fire.

Elemental Magic Lvl. 3: Banish Elemental,
Become Ethereal, Dust Storm, Foul Air.
Elemental Magic Lvl. 4: Animate Water, Di-
spel Elementals, Hedge of Thorns, Summon



Elemental, Summon Swarm, Tunnel through
Stone.

lllusionist Magic Lvl. 1: Assume lllusionary
Appearance, Camouflage lllusion, Cloak Ac-
tivity, Clone Image. -
lllusionist Magic Lvl. 2: Banish lllusion,
Confound Fore, Hallucinate, lllusionary Buil-
dings.

lllusionist Magic Lvl. 3: lllusionary Enemy, II-
lusion of Mighty Appearance.

lllusionist Magic Lvl. 4: Destroy lllusions, II-
lusion of Darkness, Teleport.

Trappings: Robes, Jewellry, Books.
Alignment: Lawful. =

Special Rules: Die Naga erzeugt Fear!

Ihre Schlangen ppen zahlen als 1 AP.

e XU den gernen Landern wler der
95(/%614@[51’%119{@%014% leam eine Ge-
schiclbezn wir, die vou einem so 4eval-
%igem Uo%@l hondelle, dass ich xundchst
einmal nadticlich ant ilwrem 2daliheits-
felialt maeielle! Doch wie unermesslich
war mein Erslanmen, als icl Wewi spi-
fer wur einen Atolrlasten vou” nicht
werheblicher wm%a erliiell, in dem sich
eine Feder voun solch enormer Gripe be=
tand, dass ich bis xum heuligen Tade
daran %la\ub@, doass es dieses S@Qchéﬁ
fadsacllich giH. -

Rutlln

er Rukh ist ein wirklich gewaltiges Ge-
Y ) schopf und mit Sicherheit das groBte

Lebewesen, welches auf dieser Welt
umbherfliegt — selbst ein Drache wirkt zwer-
genhaft und winzig gegen diesen riesigen Vo-
gel. Allein der Fligelsehlag eines Rukh kann
Stirme erzeugen und falls ein solches Wesen
wirklich einmal Jagd auf Menschen machen
sollte (die es ab Normalfall nicht einmal
bemerkt), so hatte dies natirlich fiir jene be

dauernswerten: Personen schreckliche Kon
sequenzen. r wirkt der Rukh fast wie ein
ins Unermessliche gewachsener Adler, doch

es gibt einige Merkmale, die ihn deutlich von
diesem Tier unterscheiden...

M WS BS S T W I
10 42 0 8 7 67 22
A Dex Ld Int CI WP Fd
2 - 79 28 79 79 19
Skills: —
Trappings: —

Alignment: Neutral.

Special Rules: Der Rukh erzeugt Terror!

Mit seinen Fligeln kann er einen Sturm er-
zeugen, der wie der Zauberspruch Wind
Blast wirkt, allerdings verursacht er pro Ro-
und 1W6 Punkte an Schaden (ohne Armour
und Toughness).

AU einen anderen legendaren UO%&[
lonnde ich datsgcllich einmal einen lar-
ven Blick edwaschen, ele er kometen-
leiclt im Nacldlimmel versclwand. Ich
ehe xu, dass i in meinem landen Le-
en nichls Scloneres %egehgm labe, als

N
das Mm der Abendeonne xd sei-

nem in umhligem Sarben erstllende
Gefieder...

Phoenix

er Phoenix ist eine sagenhafte Kreatur
@ aus unzahligen Marchen und ihn zu er-

blicken, ist wirklich ein glinstiger Wink
des Schicksals. Der groBe Vogel besitzt ein
Federkleid, das in allen Farben des Regenbo-
gens schillert. Dieses mystische und an-
scheinend hochintelligente Tier wird angeb-
lich aus seinem eigenen Feuer wiedergebo-
ren und so wundert es nicht weiter, dass er
wohl ein Herrscher Uber dieses geféhrliche
Element ist. Es sind noch keinerlei Berichte
bekannt geworden, die den Phoenix als
Ubeltater brandmarken wiirden und daher
kann davon ausgegangen werden, dass er
den Menschen nichts Boses will... F

M WS BS S T wW |
12 67 0 4 5 23 56
A Dex Ld Int CI WP Fd
3 - 53 49 59 59 39
Skills: -
Trappings: — '

Alignment: Lawful oder Good.

Special Rules: Die Federn des Phoenix
zdhlen als 1 AP.

Ein Phoenix kann fol-
gende Féahigkeiten
einmal pro Round an-
wenden (sie wirken
wie die gleichnami-
gen Zauber-
spriche):

Blinding Flash, Cause Fire, Fire Ball. -
AuBerdem kann er einmal pro Tag.den Zau-
erspruch Summon Elemental anwenden (es
erscheint immer ein Feuerelement)!
Ein Phoenix ist immun gegen jégliche Art von
Feuermagie, ein Angriff auf dieser Basis heilt
ihm die Menge der zugeflgten Punkte an
Schaden!
Angriffe, die auf Wasser, Eis oder Kalte basie-
ren verursachen hingegen doppelten Scha-
den.

,..cine weilere At von Yiermenscl, je-
doch eine I/tocb\im%alli%f@v&’(@ wnd auperst
ézrzﬁ}'\hrlicha, enldeclde icl bei weinen

mh{@r%hum%gm in einem alten Folian-
len, der scheinbar in den Srmzkémig—
reichen %%?d/lriﬂl?rﬂm wirde. Der Be-
sclweibuny dieses 2desevs lonnde ich
enlnelumen, dass dieses Geschopt den
Ob@rkbrpar eiver — offensicldlicl dun-
leellwdiden — Fram, aber den nterleib
eines Ldwen und die 5cl/lwim%5m eines
Adlers begaf! Dessen nicht emuéy WAL
diese Keeatur fuir ilwven Heiplunder
oud Tnenschengleisc berticldigfund -
re offensicldliche Intellidenz maclie sie
i eiver schecldichen Gegalr....“

raften des Chaos ve.rﬁ-‘

ihrem wir?jc
ibt es einige unter diesen

ie gegen ihr dunkles Erbe erfolg-
rt haben und nun als Wahrer
ihr Dasein fristen. Die groBe

arauf, dass ein Wanderer des Weg-
t, dem sie dann gerne ein Ratsel
, ehe sie ihn zerfleischen, denn eine

liebt es, mit il;;g:w' Opfer zu spielen...

M WS BS S T w I

8 41 0 4 5 16 56

A Dex Ld Int CI WP Fd

46) 26 31 53 69 66 18
Is:ﬂ:ute Hearing, Cast Spells: Battle

#



Magic Lvl. 1, Demonic Magic Lvl. 1, Conceal-
ment: Rural, Dodge Blow, Frenzied Attack,
History, Identify Undead, Night Vision, Silent
Move: Rural, Strike Mighty Blow, Strike to In-
jure, Torture.

MP: 16

Battle Magic Lvl. 1: Aura of Resistance,
Hammerhand, Strength of Combat.
Necromantic Magic Lvl. 1: Hand of Death,
Summon Skeleton Champion, Summon Ske-
letons.

Mutations: Crossbreed (Lion, Eagle), Evil
Eye, Razor Sharp Claws (D +1).

Trappings: —

Alignment: Evil oder Neutral.

Special Rules: Die Sphinx erzeugt Fear!

Eine Sphinx, die Uberraschend angreift, kann
in der ersten Round auf ihr Opfer springen
(gelungener WS-Test bei misslungenem INI-
Test des Opfers), sich festkrallen und dann
sechsmal attackieren (dies ist nur in der er-
sten Round méglich).

Die Klauen der Sphinx verursachen mit einer
50%-Chance infected Wounds.

Jowalweud meiver Reise durch die
Srgmzkémiéreichg WATEN Meine 5@%&\(-
len und ich anch éézwum%@m, it einem
Ideinen Sclift an der Kiiste entlangru-
faluen, als vir eine fhoutische Beste
erbliclden, die uns im ersten Tnoment an
einen gi%mm%m erinerte. Doclt dann
sallen wir, dass sle nur ein einrises
?ldzemdés Auge millen aud- der Slirne
esah und wir alwden, dass wir ein Ge-
schépt entdecld kallen, dass wold ven
der verderblen )owe des Chaos bertilut
worden war...

Cyclops

tdrlich handelt es sich bei dem Cy-

clops um einen Giganten, doch wurde

er durch den Einfluss des Chaos veran-
dert, was ihn noch gefahrlicher fir die Be-
wohner dieser Welt gemacht hat! Nun durch-
streift er die Lander, immer auf der Suche
nach Nahrung und terrorisiert so die Bevdl-
kerung...

M WS BS S T W I

6 33 20 6 6 34 20

A Dex Ld Int CI WP Fd

4 12 24 14 24 24 14
Skills: -

Mutations: Blood Rage, Cloud of Flies (-10/-
1), Enormous Noise, One Eye.

b
Special Rules: Der Cyclops erzeug*v!
Ein Cyclops kann Felsbrocken oderahnliche

Trappings: -
Alignment: Evil oder Chaotic.

Wurfgeschosse schleudern (4x seine STR in
yards).

,-..diese enlselrliche Bestie ishfiie viele
unscluldige Opfer verahogaliglt” die
e i den weilen 2Jaldegil 5%6%1/\@1‘
sind. Iehweip vicld, vou wo diese Krea-
tur urgprﬂm%liob\ lierher %wamd&rjr isl,

test sleld load meinen Quellen jeden-
falls, dass sie urspriinglich wicht lier
beleimalel war. Doclt was ity dies

schon S@mem bedamernswerten Jnen-
schen,

ie il tiber den 2eg delongen
sind...”

Kadopeblas

as Katopeblas konnte auf den ersten,
@fmchtigen Blick mit einem Buffel ver-

wechselt werden, es ist jedoch kleiner
als dieserund obendrein bedecken braune
oder graue Schuppen seinen Korper. Der
wuchtige Kopf mit den groBen Hauern blickt
meist nach unten, was auch gut ist, denn der
Blick eines Katopeblas lasst jenen, der ihn
kreuzt, zu Stein erstarren. Diese Bestie ist ein
Schrecken flr jeden Reisenden und seine
Gier nach Fleisch ist so groB3, dass es angeb-
lich in Zeiten, in denen es kein Opfer finden
kann, seine eigenen Vorderbeine anfrisst,
was nicht weiter tragisch ist, da diese Wun-
den bald wieder verheilen...

M WS BS S T W |

7 36 0 4 4 13 37
A Dex Ld Int CI WP Fd
1 — 28 22 26 25 -

Skills: Night Vision, Strike Mighty Blow.
Mutations: Regeneration, Scaly Skin.
Trappings: —

Alignment: Evil.

Special Rules: Die Schuppen und das dicke
Fell geben dem Katopeblas 2 AP.

Trifft der Blick eines Katopeblas den eines
Abenteurers, so versteinert dieser sofort;
Abenteurer, die nicht Uberrascht sind, kon-
nen die Augen bedecken oder zur Seite se-
hen (INI-Test), erhalten dann aber einen Ab-
zug von -25% auf WS und das Katopeblas
erhalt einen Bonus von +25%.

Die Hauer des Katopeblas sondern ein ge-
fahrliches Gift ab, bei einem Treffer (misslun-
gener T-Test) wird das Opfer drowsy, bei ei-
nem zweiten Treffer paralysed und bei einem
weiteren Treffer stirbt es innerhalb von 3W6
Rounds.

o aus dem 2eiten Norscas eriell ich
die uude von fropen {Lxﬁj{am, die aud
eine Kreatur der wwirdlichen 20lduis
vermstallet wurden. el viele Tndnner
sfarben bei soldhen Jadden, denn die
besadle Bestie, deren seidenweiches el
bei dew reichen Herrschotlen aud- der
fonzen 2dell hoch %@écbu}\&lz% wird, ist
celbst ein setalirlicher wnd hickischer
Jager und ein @bgmbmrali%@r SGedyeer i
die meisten Inaunver..."

Sulon

~—in Gulon sieht entfernt aus wie eine

égroBe Raubkatze, bewegt sich aber —
falls dies Uberhaupt mdéglich ist — noch

lautloser und geschmeidiger als ein solches

Tier und auch das glédnzende Fell und eine

Halskrause unterscheiden die Kreatur von ei-



ner Wildkatze. Dieses Geschopf ist ein Aas-
fresser, verschmaht aber natirlich auch fri-
sches Fleisch nicht und ist in der Regel
scheu, auBer es wird in die Enge getrieben.
Das begehrte Fell eines Gulons kann einen
Mann gut und gerne auf einen Schlag reich
machen. Dabei wissen die wenigsten, dass
das Gulon ebenfalls vom Chaos verandert
wurde, was seine legendére Fahigkeit er-
klaren durfte, dass es ab und zu scheinbar
spurlos verschwinden kann....

M WS BS S T w I

8 41 0 4 4 11 67
A Dex Ld Int CI WP Fe
4 - 12 12 28 26 —

Skll: Dogg8 BIOW, Night Vision.

Mutations: Invisibility, Razor Sharp Claws
(D +1).

Trappingsi:{l

Alignment: Neutral.

Special Rules: Wird ein Gulon angegriffen,
so ist es Subject to Frenzy!

poeitide Seefalwer bericldelen wir
N ;;,%L@f%am, die in den umer-
messlichen Yiegen des Ineeres hau-
sen sollen, wemndleich ich die Ge-
scliichten dieser mulien Gesellen e
selur wmit Dorsiclt belrachde. Immerin
éibjr es melr A[Z\?&V\M% Ainveise
adiir, dass jene 2Jesen, die mir von
diesen Tndmern seschildert wurden,
wirldich exishieren und slels daraud:
laern, wibedaclle Seetalicer in ein
nasses Grab xu rieheu...

Siren

ie Sirene ist ei
! heit, deren
Hifte in ei

Natdrlich ist sie
zu Hause ist,

ischschwanz Ubergeht.
eschopf, das im Wasser
dies ware ja keinerlei Ge-
fahr fur vorl gelnde Seefahrer, die Sire-
nen oft verfilhrerisch auf den Felsklippen sit-
zen sehen. Dummerweise besitzen diese
Kreaturen neben einem Uberwaltigenden
Aussehen und einem Hunger nach Men-
schenfleisch auch noch die Gabe eines hyp-
notisierenden Gesangs, dem kaum jemand
widerstehen kann...

M WS BS S T w I

6 33 23 3 4 11 45

A Dex Ld Int CI WP Fe

2 34 36 32 39 35 58
Skills: -
Mutations: Crossbreed (Fish), Mane of Hair.
Trappings: —

Alignment: Evil.

Special Rules: Der Gesang einer Siren ist s0' &\ dem '%@rl/\ﬁl/l Land Callian Hinwei

bezaubernd, dass jeder, der ihn hort, ihr so-
fort absolut hérig wird (WP-Test -10%) und
alles tun wird, was sie von ihm verlangt. Le-
diglich wenn der Abenteurer kérperlichen
Schaden nimmt, kann er die Trance vielleicht
abschitteln (erneuter WP-Test).

o.cin 2danderer, der vou einer [am%ﬁm
Reise yum fermen Niﬂoom ZMﬂle%dk@ ol

bésar i3en Kreahur, die dor in Siim
und Trooren lanert und &4‘%{065 Then-
echen tiberfalll, vou deven wli%icl/t die
bleichen wnd absemadlen Kuochen ir-
?@MANAMM wieder aue dem Tomst aug -
auchen... s

A

Kml?
ef Kappa ist ein uralter, boser Natur-
%geist, der im fernen Nippon heimisch
ist, der aber sehr vereinzelt auch schon
in den SUmpfen des Reiches gesehen wurde.
Dieses verdorbene Geschopf sieht aus wie
ein verkrippelter und gebrechlicher alter
Mann mit einem fast schon tierischen Antlitz,
der auf seinem Kopf eine Art Vertiefung hat,
in der sich eine Flissigkeit befindet. Auf sei
nem Rulcken befindet sich ein Panzer, der
entfernt an den einer Schildkréte erinnert.
Sollte die magische Flissigkeit im Schadel

wieder ein Ritual vollfihren u
sigkeit dabei erneuern. Ein
machtvoller Zauberer und glei
schreckend wilder Kampfer, der mit seiner

immensen Stadrke Menschen tatsachlich
formlich auseinanderreiBen ke}nn...

M WS BS S T w |

4 43 29 6 4 15 51

A Dex Ld Int CI WP Fe

3 34 47 5 53 58 17

Skills: Blather, Cast Spells: Batt
1-3, Charm, Concealment: Rur:
Blow, Immunity to Poison, Night Vi
Lore, Strike Mighty Blow, Swim.
MP: 36

Battle Magic Lvl. 1: Fire Ball, Fli
merhand, Steal Mind, Wind Blast.
Battle Magic Lvl. 2: Aura of Protection,
Lightning Bolt, Mystic Mist.

Battle Magic Lvl. 3: Cause Cowardly Flight,
Cause Fear, Dispel Aura.

Mutations: —

Trappings: —

Alignment: Evil.

Special Rules: Der Biss-Angriff eines Kappa
ist poisonous und bei einem Treffer (misslun-
gener T-Test) wird der Abenteurer drowsy,
bei einem zweiten Treffer (T-Test) paralysed.

Jxwm Sliick lowde ich bei meinen
Studien wnd Naclgorschungen auck
aud eivide 2Jesen stopen, die nicld de
Chaos “auleimetallen  waren  od
I/\o{%mum%iloe; bézarliy sind. S0 ent

Aﬁckjrﬁ it xum Eﬂiéfiél in einem 2ler

se wher ein wirldich AMP&FO(A&MHM
2desen, das tiberall, wolin esleam,
Fricde wnd Heilung brackle! 2Jie %mi
lal s weinem wun bereils keanleen Sei-
ste, endlich einmal \;Z?ﬂmem S%chéml
i bren, dos den Jaemschen nicht vnr
Sramund Elend brimgem wollle...“

 Ein Ki’Rin kann

i Rin

~—in Ki'Rin ist ein sehr seltenes Wesen aus
(‘/dem groBen Cathay, daséden dortigen

Legenden nach von den Gottern selbst
gesandt worden ist, um den Menschen in
ihrem Kampf gegen das Bose zu helfen. Die-
ses Geschopf sieht aus wie eine Art Pferd,
aber alle GliedmaBen sind sehr viel graziler,
lange und in allen Farben schillernde Haare
umflattern das Ki’Rin und sein Kopf erinnert
an den eines Drachen, der aber fiir die mei-
sten Augen sehr friedfertig wirkt. Das Ki’Rin
ist freundlich und hilft allen guten Menschen,
doch es erscheint so selten, dass es wirklich
aus dem Reich der Marchen zu stammen
scheint...

M WS BS S T W |
9 5 0 5 3 19 60
A Dex Ld Int Cl WP Fe

' 2 _ 89 58 89 89 -

Skills: -

MP: 29

Druidic Magic Lvl. 1: Animal Mastery, Delou-
se.

Drudidic Magic Lvl. 2: Giant Animal Mastery,
Hailstorm, Shapechange, Tanglethorn.
Druidic Magic Lvl. 3: Animate Tree, Decom-
pose, Zone of Purity.

Mutations: —

Trappings: —

Alignment: Lawful.

Special Rules: Das Ki’Rin ’I?: lediglich von

magischen Waffen getroffe rden.

Eine magische Aura verleiht ihm 1 AP auf
dem ganzen Korper.
Das Ki’Rin kann
einen Mensc
einmal am Tag
genau wie die Za
jury und Cure Sev

eine bloBe Bertihrung

g
rgiftung oder Fluch entfer-
& &

#

LI.





