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VORWORT

Im Mai 2024 begab es sich, dass ein DORPCast-Termin
kurzfristig ausfallen musste und wir schnell etwas fiir
die Homepage benétigten, um einen Ausgleich fiir den
verpassten Podcast-Termin zu erhalten. Und da an dem
Tag auch noch mein privater PC starb, war klar: das war
die Gelegenheit fiir mich, endlich einmal den Monster-
Gym-Dungeon umzusetzen, der mir in Teilkonzepten
schon lange im Kopf herumspukte. Der fantastische
Swolbold von Kobold Press war damals der Anstof§ ge-
wesen und meine eigenen Erfahrungen in Fitnessstudios
spielen sicher auch keine untergeordnete Rolle darin, ge-
wisse Klischees des ,Eisensports® einmal in einen Dun-
geon zu verfrachten.

Um innerhalb einer Woche auch passendes Artwork
fiir den Download zu erhalten, warf ich auch die Mi-
crosoft Bing KI an, deren wahnwitzige, fehlerhaften und
explizit nicht angefragten Ergebnisse meine Kreativitit
weiter befliigelten. Zufilligerweise passten die Monster
aus meinen Konzepten auch alle etwa ums fiinfte Level
an Gegnern, so dass der Dungeon dann auch nicht nur
eine Ansammlung von Witzen, sondern sogar ein kohi-
rentes Abenteuer werden konnte.

Dass die deutschen Monster des SRD inzwischen
dank CC-Lizenz auch frei verfiigbar sind, hat mir erheb-
lich Zeit gespart und ermoglicht, dass der Download in-
nerhalb einer Woche realisiert werden konnte. Und nun
viel Freude mit diesem leicht albernen 5E Abenteuer!

— Michael ,,Scorpio® Mingers,
im Mai 2024 in Idstein

ANMERKUNGEN ZU M ONSTERPROFILEN

Um Platz und Nerven zu sparen, wird bei jedem Geg-
nerblock der Begriff Nahkampfangriff durch dieses
Schwertsymbol & ersetzt und jeder Fernkampfangriff
durch dieses Bogensymbol €*. Die Zahl direkt dahin-
ter ist der Bonus auf den Trefferwurf. Die Explosion %€
steht fiir Schaden, sofern ein Treffer erzielt wurde. Jeder
Angriff trifft nur ein Ziel und hat eine Reichweite von
1,5 m, sofern nicht anders angegeben.

AUFHANGER

Ein mysterioser Auftraggeber richtet ein Brief an die
Heldengruppe, der von einem Boten tibergeben wird,
der nur mit den Achseln zuckt, wenn die Spielercharak-
tere ihn nach dem Auftraggeber fragen und verschwin-
det. Setzen ihn die “Helden” unter Druck (Einschiich-
tern SG 10), so sagt er, dass das so ein kleiner Typ im
Mantel war, aber weif$ nicht mehr. Der Brief steckt in
einem Umschlag ohne Siegel und lautet:

Geehrte Abenteurer von ansehnlichen Ruf,

eure laten mit Klinge, Magie und Kopfchen sind nicht un-
beobachtet geblieben. Seid versichert, dass ich und meine
Kollegen eure Schwertarbeit mit Interesse verfolgen und
dufSerst interessiert daran sind. Vielleicht habt ibr es noch
nicht bemerkt, doch in eurer schinen Stadt hat sich ein gar
grisslicher Kult ausgebreitet, der Monster aus den umlie-
genden Landen anlockt und vielleicht sogar bald die ehr-
lichen Biirger der Stadt bedrohen kinnte! Im zwielichtigen
1eil der Stadt hat der Kult ein altes Haus bezogen und iibt
dort seine schindlichen Rituale aus, um mehr Macht zu
erlangen und bald newe Rekruten zu beziehen. Wenn die
unansehnlichen und vielleicht sogar titowierten Elemente
des niederen Standes der Stadt sich diesem Kult des Eisens
anschliefSen sollten, wire das ganz und gar unangenehm
Siir uns alle!

Solltet ihr diesen Schandfleck und diese Gefabr fiir die
Stadt abwebren konnen, so werdet ihr 500 Goldmiinzen
dafiir durch einen weiteren Boten erbalten! Wir erwarten,
dass ibr sogleich zur Tat schreitet und verbleiben in Hoff-
nung auf baldige Ergebnisse!

Ein Bewunderer

Der Brief stammt von einem besorgten Halblingbiirger,
dem es nicht nur zuwider ist, dass sich diese Kreaturen
in seiner Stadt aufhalten und damit die Grundstiicks-
preise senken, nein, sie haben auch eine schreckliche
Esskultur und haben sich bereits 6ffentlich gegen die
besten Leckereien ausgesprochen! Also hat er gehort. Er
und die anderen Mitglieder eines Komitees fiir Stadt-
verschonerung haben zusammengelegt, um das Problem
diskret durch “Helden” aus der Welt schaffen zu lassen.
Aber er wird nicht offentlich in Erscheinung treten, da
das unschicklich wire. Und er nicht den Adel der Stadt
blamieren méchte, da diese nichts unternehmen. Also,
redet er sich ein. Wird aber auch in diesem Abenteuer
keine Rolle mehr spielen.

Auf der Riickseite des Briefes ist eine Beschreibung
des Gebiudes angegeben und wo man es finden kann.
Zudem der Hinweis, dass man besser tagsiiber vorbei-
schauen sollte, da die Monster dann schwicher seien.



Tatsichlich geht das Abenteuer davon aus, dass die Spie-
lercharaktere tagsiiber eindringen und den Dungeon in
einem Rutsch erledigen. Sollten sie nachts eindringen
oder lange Rasten miissen, muss die Spielleitung ent-
sprechend improvisieren. Echte Monster trainieren Tag
UND Nacht! Aber nachts kénnten noch weitere Kre-
aturen dort abhingen, wie ein Vampir, der nur an der
Servicettheke abhingt, das Personal belabert und nicht
trainiert oder ein dlteres, ibergewichtiges Orkpaar, das
sich mit allem SEHR schwer tut, aber jede Hilfe katego-
risch ablehnt, bis sie sich verletzen und dann AGGRE-
SIV auf die Kobolde zugehen und sie beschimpfen, dass
man ihnen Kram falsch erklirt hitte und “meine Frau /
mein Mann braucht Hilfe, das siehst du doch, tu was!”
briillen.

Z oM GELEIT

Das ganze Gym ist hell erleuchtet, so dass nirgends Ab-
zuge fiir Beleuchtung anfallen sollten. Zudem wird auf
magische Weise zu laute, leicht unangenehme Musik ge-
spielt, so dass die Kreaturen in den verschiedenen Riu-
men nicht mitbekommen, was in den anderen geschieht
und sowieso nur mit sich selbst beschiftigt sind.

EINGANGSBEREICH

Hinter der Eingangstiire ist ein kleiner Wartebereich
mit Kobold-Servicetheke. Wenn die Helden Gewalt an-
wenden wollen, flichen die Kobolde und versuchen den
Eisenpriester zu benachrichtigen und Fallen zu aktivie-
ren. Aber tatsichlich kann man das Personal bestechen,
einschiichtern oder iiberreden, die Helden reinzulassen
(SG jeweils 12). Wenn die Helden fiinf Erfolge erzielen,
bevor drei Fehlschlige raus gingen, lassen die Kobolde
sie ein, wenn nicht, flichen sie und schlagen Alarm. Die
Kobolde kénnen auch eine Probemitgliedschaft fiir heu-
te ausstellen, wenn diese den eskalierten Nihrschleim
im angrenzenden Vorratsraum verpriigeln, damit die
Kobolde ihn wieder abfiillen kénnen. Das werden die
Kobolde allerdings nicht verraten, sondern bitten sie,
dort “einmal aufzuriumen”.

Die Probemitgliedschaft ist gut am roten geflochte-
nem Armband zu erkennen, dass die Kobolde ihnen
dann aushindigen. Gegeniiber vom Vorratsraum be-
findet sich der Wirtschaftsraum fiir schmutzige Wasche
und Reinigungsmaterial.

VORRATSRAUM

In dieser dunklen Kammer bewahrt der Kult Trinkfla-
schen, Nussriegel und einen besonderen Nahrschleim,
der fiir den Muskelaufbau geradezu magische Wirkun-
gen haben soll. So magisch, dass er zusammen mit der
besonderen Aura des Ortes belebt wurde und nun im
Dunkeln an der Decke hingt. Mehrere leere Sicke auf

dem Boden geben den Helden vielleicht Ritsel auf,
aber dann lisst sich der Nihrschleim von der Decke
fallen und attackiert die Spielercharaktere unter ihm!
Er braucht mehr Eiweif§, um weiter zu wachsen und
schneidet ihnen den Weg nach draufSen ab. Sollte er sich
teilen, rinnt er teilweise in die Regale, um den verfiigba-
ren Raum bestmdéglich auszunutzen.

NAHRSCHLEIM

Grofer Schlick

Ristungsklasse 7

Trefferpunkte 85 (10W10+30)

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m
STR GES KON INT

16 (+3) 5(-3) 16(+3) 1(-5)

WEI
6 (-2)

CHA
1(-5)

Schadensimmunitdaten Blitz, Hieb, Kdlte, Séure
Schadensresistenz Stichschaden
Zustandsimmunitéaten Bezaubert, Blind, Erschépft,
Liegend, Taub, Verdngstigt

Sinne Blindsicht 18 m (blind auflerhalb des Radius),
Passive Wahrnehmung 8

Sprachen -

Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP)

Amorph: Der Néhrschleim kann sich durch enge Be-
reiche mit einer Breite von nur 2,5 Zentimetern bewegen,
ohne sich quetschen zu missen.

Klebrige Form: Eine Kreatur, die den Nd&hrschleim
berihrt oder mit einem & trifft, wéhrend sie sich im Ab-
stand von bis zu 1,5 Metern von ihm befindet, erleidet
% 4 (1W8) Gift. Jede nichtmagische Waffe aus Me-
tall oder Holz, die den Néhrschleim trifft, wird verklebt.
Wenn die Waffe Schaden bewirkt hat, erhdlt sie einen
permanenten und kumulativen Malus von -1 auf Scha-
denswiirfe. Sinkt ihr Malus auf -5, wird die Waffe entgil-
tig verklumpft und unbrauchbar.

Spinnenklettern: Der Néhrschleim kann ohne Attri-
butswiirfe schwierige Oberflachen erklimmen und sich
kopfiber an Decken entlang bewegen.

Aktionen
ScheinfuB: Z +5. % 6 (1W6+3) Wucht plus 3 18
(4W8) Gift.

Reaktionen

Teilen: Wenn ein mindestens mittelgro3er N&hrschleim
Blitz- oder Hiebschaden erleidet, teilt er sich in zwei
neue Nd&hrschleim, sofern er mindestens 10 Trefferpunk-
te hat. Jeder neue Néhrschleim hat halb so viele Treffer-
punkte wie der urspriingliche Blob (abgerundet). Neue
Nahrschleime sind eine Gréf3enkategorie kleiner als der
urspriingliche Néhrschleim.



WIRTSCHAFTSRAUM

Die Kobolde dienen dem Kult als Thekenpersonal,
Hausmeister und Servicekrifte. Sie wischen die Gerite
ab, riumen Gewichte wieder an den korrekten Platz und
waschen die Handtiicher. Der Wirtschaftsraum hat ein
grofles Fenster, das bisher nicht versperrt werden durfte,
was die sonnenlichtempfindlichen Kobolde hier tags-
tiber noch griesgraimiger werden lisst, als sie es wegen
der Waschtitigkeit fiir andere Monster ¢h schon sind.
Wer die Kobolde hier versucht zu iiberzeugen, Informa-
tionen iiber den Kult, das Gebiude oder die anwesenden
Monster zu entlocken, erhilt Vorteil auf die Probe.

UMKLEIDE / BADEZIMMER

Es gibt nur einen Umkleideraum fiir alle. Monster in-
teressieren sich nicht fiir eure priiden gesellschaftlichen
Standards.Im Raum hilt sich ein Wasserelementar auf.
Auch wenn es kaum intelligent ist, hat es durch die
Umgebung eine besondere Form angenommen, um die
Korper und Manierismen des Kultes anzunehmen. Auch
wenn einige der Monster nur bedingt wohl ist, vom
Elementar nach dem Gebets ans Eisen gewaschen zu
werden, so ist es per se keine unangenehme Erfahrung.
Das Elementar kann mit einer Probe auf Charisma bzw.
Tduschen gegen dessen Intelligenz davon tiberzeugt wer-
den, dass die Spielercharaktere hier sein diirfen. Aller-
dings versteht es nur Aqual und wer diese Sprache nicht
spricht, muss -5 auf seinen Wurf hinnehmen. Wenn die




vergleichende Probe scheitert, greift es die Charaktere
an. Wer das geflochtene Armband der Probemitglied-
schaft trigt, wird von ihm nicht attackiert.

Wer die Schrinke in der Umkleide aufbricht (Stirkepro-
be SG 15) oder 6ffnet (Schlosser knacken SG 12), fin-
det insgesamt 4 W6 Silbermiinzen. Auch dies fithrt dazu,
dass das Elementar eingreift.

W ASSERELEMENTAR

Grofler Elementar

Rustungsklasse 14 (natirliche Ristung)
Trefferpunkte 114 (12W10+438)
Bewegungsrate 9 m, Schwimmen 27 m

STR GES KON INT WEl CHA
18 (+4) 14 (+2) 18 (+4) 5(-3) 10(+0) 8(-1)
Schadensresistenzen Saure; Hieb, Stich und Wucht

durch nichtmagische Angriffe
Schadensimmunitdten Gift

Zustandsimmunitéaten Bewusstlos, Erschépft, Fest-
gesetzt, Gelahmt, Gepackt, Liegend, Vergiftet, Verstei-
nert

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 10
Sprachen Aqual

Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP)

Einfrieren: Wenn der Elementar 3¢ Kalte erleidet, ge-
friert er teilweise. Seine Bewegungsrate ist bis zum Ende
seines ndchsten Zugs um sechs Meter verringert.
Wassergestalt: Der Elementar kann in den Bereich
einer feindlich gesinnten Kreatur eindringen und dort
stoppen. Er kann sich durch einen engen Bereich mit ei-
ner Breite von nur 2,5 Zentimetern bewegen, ohne sich
quetschen zu missen.



Aktionen

Mehrfachangriff: Der Elementar fihrt zwei Hieban-
griffe aus.

Hieb: & +7. %13 (2W8+4) Wucht.

Uberschutt (Aufladung 4-6): Jede Kreatur im Be-
reich des Elementars muss einen SG-15-Stérkerettungs-
wurf ausfihren. Scheitert der Wurf, so erleidet das Ziel
%13 (2W8+4) Wucht. Wenn es eine héchstens grofie
Kreatur ist, wird es auf3erdem gepackt (Rettungswurf-SG
14): Solange das Ziel gepackt bleibt, ist es festgesetzt
und kann nicht atmen, es sei denn, es verfigt Gber Was-
seratmung. Wenn der Rettungswurf erfolgreich ist, wird
das Ziel aus dem Bereich des Elementars gestofien. Der
Elementar kann eine grofle Kreatur oder bis zu zwei
héchstens mittelgrof3e Kreaturen zugleich gepackt hal-
ten. Zu Beginn jedes Zugs des Elementars erleidet jedes
von ihm gepackte Ziel 313 (2W8+4) Wucht. Eine Kre-
atur im Abstand von bis zu 1,5 Metern vom Elementar
kann eine Kreatur oder ein Objekt aus ihm herausziehen.
Dazu ist eine Aktion erforderlich, um einen SG-14-Stér-
kewurf auszufihren, welcher erfolgreich sein muss.

FREIHANTELBEREICH

Zwei aufgepustete, grofle Kobolde grunzen sich gegen-
seitig an, noch mehr Wiederholungen zu stemmen. Sie
stellen die Helden direkt zur Rede, dass solche Lauche
im Tempel des Eisens keinen Platz hitten. Die Swole-
bolds sind Bullys und suchen sich die Spielercharakte-
re mit den niedrigsten Stirkewerten aus, um sie in den
Schwitzkasten zu nehmen. Wenn sie im Vorfeld gewarnt

wurden, trinken sie jeweils ihren Trank der Hiigelriesen-
stirke, der ihnen fiir eine Stunde Stirke 21 verleiht (+1
auf Nahkampf und Schaden). Wenn sie tiberrascht wer-
den, konnen die Trinke bei ihnen als Beute gefunden
werden.

SWOLEBOLD (x2)

MiittelgrofBer Humanoider (Kobold)
Ristungsklasse 12 (Natirliche Ristung)
Trefferpunkte 65 (10W8 + 20)
Bewegungsrate 6 m

STR GES KON
19 (+4) 11 (+0) 15 (+2)

Fertigkeiten Athletik +6

Schadensresistenz Wuchtschaden

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 12
Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch
Herausforderungsgrad 3 (700 EP)

INT
6 (-2)

WEI
12 (+2)

CHA
7 (-2)

Empfindlich gegeniiber Sonnenlicht: Im Son-
nenlicht ist der Swolebold bei Angriffswiirfen sowie bei
Weisheitswiirfen (Wahrnehmung), die Sicht erfordern,
im Nachteil.

Gym-Bros: Der Swolebold ist bei Angriffswiirfen ge-
gen eine Kreatur im Vorteil, wenn mindestens ein ande-
rer Swolebold, der nicht kampfunféhig ist, eine Sichtlinie
zu ihm und dem Ziel hat. Durch das stolze Gehabe er-
halten Angreifer aber auch Vorteil bei Attacken auf den
Swolebold.




Aktionen

Schwitzkasten:  +6, % 11 (2W6+4) Wucht. Wenn
das Ziel eine grofie oder kleinere Kreatur ist, wird sie bei
einem Treffer zusdtzlich gepackt (Rettungswurf-SG 14).
Solange das Ziel gepackt bleibt, gilt es als Festgesetzt
und der Swolebold kann keine Schwitzkastenangriffe
gegen andere Ziele einsetzen.

Wegflexen: Eine vom Swolebold gepackte Kreatur
muss einen Starkerettungswurf mit SG 14 bestehen oder
erhalt %€ 21 (5W6+4) Wucht bei einem Fehlschlag bzw.

die Halfte bei einem erfolgreichen Rettungswurf.

(CROSSFITBEREICH

In diesem Bereich trainiert ein einzelner dicker Mann,
der beeindruckende Gewichte bewegt, abgesehen von
einem breiten Giirtel einen nackten Oberkorper hat und
bei jeder Bewegung laut grunzt und stohnt. Tatsichlich

handelt es sich um einen Hiigelriesen, der aufgrund eines
Artefaktes so grof§ wie ein Mensch wurde, aber alles von
seiner Kraft behalten hat. Was er zuerst als Fluch emp-
fand, stellte sich schnell als Gewinn fiir ihn heraus, das
er den Kult mit seiner immensen Stirke beeindrucken
konnte und dies nun mit allerlei freien Kraftiibungen
(die er falsch ausfithrt) noch weiter zu steigern versucht.

Der Crossfit-Scheinriese besitzt einen breiten “ver-
fluchten” Ledergiirtel, der seine Grofle auf Mittelgrofl
indert, aber nicht seine Werte verindert. Der Giirtel
kann nicht ohne einen Fluchbrecher-Zauber abgenom-
men werden und fillt erst ab, wenn der Charakter stirbt.
Wonach der Riese wieder zu seiner normalen Grof3e he-
ranwichst. Er kann nur die Grofe von Riesen beeinflus-
sen, aber vielleicht konnen die Charaktere den Giirtel ja
einem Feind unterschieben?




CROSSFIT-SCHEINRIESE

MittelgroBer Riese

Rustungsklasse 13 (natirliche Ristung)

Trefferpunkte 105 (10W12+40)

Bewegungsrate 12 m
STR GES KON

21 (+5) 8(-1) 19 (+4)

INT
5(-3)

WEI
Q(-1)

CHA
6(-2)

Fertigkeiten Waohrnehmung +2

Sinne Passive Wahrnehmung 12
Sprachen Gemeinsprache, Riesisch
Herausforderungsgrad 5 (1.800 EP)

Aktionen

Mehrfachangriff: Der Riese fihrt zwei Angriffe mit
der Hantelstange aus.

Hantelstange: & +8, Reichweite 3 m. 3¢ 18 (3W8+5)
Woucht.

Kugelhantel: - +8, Reichweite 18/72 m. % 21
(3W10+5) Wucht.

CARDIORAUM

Der Cardioraum wird von den anderen Monstern gemie-
den und stellt eine gute Option zum Ausruhen dar. Es
ist neben dem Wirtschaftsraum das einzige Zimmer des
Gyms mit Fenstern nach draufSen, so dass sich die licht-
empfindlichen Monster davon fernhalten. Tatsichlich
hat man den Raum in der Vergangenheit sogar einmal
komplett vergessen und drei Oger darin eingeschlossen,
die dann dort verhungerten, aber von der Aura des Kul-
tes weiterhin dazu animiert werden zu trainieren. Und
- da Untote tiber unendliche Ausdauer verfiigen, dauert
ihr Aerobic-Kurs bereits sehr lange an.

OGERZOMBIE (x3)
Grofler Untoter
Rustungsklasse 8
Trefferpunkte 85 (9W10+36)
Bewegungsrate 9 m
STR GES KON
19 (+4) 6(-2) 18 (+4)

INT
3 (-4)

WEI
6 (-2)

CHA
5(-3)

Rettungswiirfe Wei +0

Schadensimmunitéten Gift
Zustandsimmunitéten Vergiftet

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 8
Sprachen Versteht Gemeinsprache und Riesisch, aber
kann nicht sprechen

Herausforderungsgrad 2 (450 EP)

Untote Ausdauer: Wenn die Trefferpunkte des Zom-
bies durch Schaden auf O sinken, muss der Zombie einen
Konstitutionsrettungswurf mit SG 5 + erlittenem Schaden
ausfihren, sofern der Schaden nicht gleiBend ist oder
von einem kritischen Treffer stammt. Bei einem Erfolg be-
halt der Zombie 1 Trefferpunkt.

Aktionen
SchinkengroBe Féuste: Z +6. 313 (2W8+4) Wucht.

SPIEGELRAUM

Eigentlich dazu gedacht, die eigenen Bewegungen ge-
nau zu sehen und zu optimieren, nutzt eine einflussrei-
che Succubus diesen Ort, um mittels eines Artefaktes
auf sich aufmerksam zu machen. Sie wird dabei von vier
Duergar-Fans begleitet, die ihr jeden Wunsch von den
Lippen ablesen. Die vier wurden nicht von der Succubus
beeinflusst, sie hoffen einfach nur auf ihre Aufmerksam-
keit und ihre Gunst.

Ihre Frauen wissen nicht, dass sie hier sind.

Der Kult ist sehr unsicher, was die Anwesenheit der
Sukkubus im Gym angeht, da sie nur diinne Armchen
aufweist und nicht energisch zu trainieren scheint, aber
ihre Rekrutierungswirkung ist nicht von der Hand zu

weisen.

Die Sukkubus wird zunichst genervt von ihrem magi-
schen Orb aufblicken und die Duergar vorschicken, um
die Eindringlinge rauszuwerfen und erst den Effeke des
Spiegelraums nutzen, wenn es zum Kampf kommt.

Das Artefakt der Sukkubus ist eine schwebende Ku-
gel, die dhnlich wie der Zauber Verstindigung ermog-
licht, Mitteilungen aufzunehmen. Die Kugel kann aber
bis zu vier Mal am Tag eine Minute an "Video" und
Ton aufzeichnen und dann auch senden. Dabei muss
der Empfinger nicht genau definiert werden. Vielmehr
konnen mehrere Empfangsartefakte von einem Magier
hergestellt werden, die fiir den Empfang eine Subskrip-
tion bezahlen miissen. Diese uCult-Magietechnologie
hat den Magier bereits reich gemacht und er hitte gro-
es Interesse, das Artefakt zuriickzuerhalten, wenn es in
die Hinde der Spielercharaktere gelangt und hegt kei-
nen groflen Groll gegen sie. Alternativ wire auch da-
fur offen, wenn die Helden gegen eine Beteiligung am
Gewinn Szenen aus ihren Abenteuern senden wiirden,
denn auch dafiir gibe es sicher einen Markt!



EINFLUSSREICHE SUKKUBUS
MittelgroBer Unhold (Gestaltwandler)
Ristungsklasse 15 (natirliche Ristung)
Trefferpunkte 66 (12W8+12)
Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m
STR GES KON INT

R 7 A3 (+1) 15 (+2)

WEI CHA
12 (+1) 20 (+5)

Fertigkeiten Heimlichkeit +7, Motiv erkennen +5, Téu-
schen +9, Uberzeugen +9, Wahrnehmung +5
Schadensresistenzen Blitz, Feuer, Gift, Kalte; Hieb,
Stich und Wucht durch nichtmagische Angriffe

Sinne Dunkelsicht 18 m, Passive Wahrnehmung 15
Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache, Infernalisch, Te-
lepathie auf 18 m

Herausforderungsgrad 4 (1.100 EP)

Gestaltwandler: Die Sukkubus kann ihre Aktion ver-
wenden, um sich in einen kleinen oder mittelgroBen
Humanoiden oder zuriick in ihre wahre Gestalt zu ver-
wandeln. Ohne Fligel verliert sie ihre Flugbewegungs-
rate. Ihre Spielwerte sind im Gegensatz zur Gréf3e und
Bewegungsrate in beiden Gestalten gleich. Ausristung,
die sie trégt oder halt, wird nicht verwandelt. Wenn sie
stirbt, nimmt sie ihre wahre Gestalt an.

Telepathische Bindung: Die Sukkubus ignoriert die
Reichweiteneinschrénkung ihrer Telepathie, wenn sie
mit einer Kreatur kommuniziert, die sie bezaubert hat.
Die beiden miissen sich dazu nicht einmal auf derselben
Existenzebene befinden.

- Aktionen

Klauen (nur Unhold-Gestalt): Z +5. 3¢ 6 (1W6+3)
Hieb.

Atherische Gestalten: Die Sukkubus begibt sich von
der materiellen Ebene aus magisch auf die Atherebene
oder umgekehrt.

Bezaubern: Ein Humanoide im Abstand von bis zu
neun Metern von der Sukkubus, den sie sehen kann, muss
einen SG-15-Weisheitsrettungswurf bestehen, oder er ist
einen Tag lang magisch bezaubert. Das bezauberte Ziel
gehorcht den verbal oder telepathisch ibermittelten Be-
fehlen der Sukkubus. Wenn das Ziel Schaden erleidet
oder einen selbstmdrderischen Befehl erhdlt, kann es
den Rettungswurf wiederholen und den Effekt bei einem
Erfolg beenden. Wenn der Rettungswurf des Ziels gegen
den Effekt erfolgreich ist oder der Effekt auf es endet, ist
das Ziel 24 Stunden lang gegen die Bezauberung der
Sukkubus immun. Die Sukkubus kann nur jeweils ein Ziel
bezaubern. Bezaubert er ein anderes Ziel, so endet der
Effekt auf das vorige Ziel.

Schwdchender Kuss: Die Sukkubus kisst eine Kre-
atur, die bereitwillig ist oder von ihr bezaubert wurde.
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Das Ziel muss einen SG-15-Konstitutionsrettungswurf
gegen diese Magie ausfihren. Scheitert der Wurf, er-
leidet es 3¢ 32 (5W10+5) Psychisch, anderenfalls die
Halfte. Das Trefferpunktemaximum des Ziels ist um den
Betrag des erlittenen Schadens verringert. Es bleibt ver-
ringert, bis das Ziel eine lange Rast beendet. Wenn das
Trefferpunktemaximum durch diesen Effekt auf O sinkt,
stirbt das Ziel.

DUERGA (x4)
MittelgroBer Humanoide (Zwerg)
Ristungsklasse 16 (Schuppenpanzer, Schild)
Trefferpunkte 26 (4W8+8)
Bewegungsrate 7,5 m

STR GES KON

14 (+2) 1 (+0) 14 (+2)

INT
11 (+0)

WEI
10 (+0)

CHA
Q(-1)

Schadensresistenzen Gift

Sinne Dunkelsicht 36 m, Passive Wahrnehmung 10
Sprachen Gemeinsprache der Unterreiche, Zwergisch
Herausforderungsgrad 1 (200 EP)

Duergar-Widerstandskraft Der Duergar ist bei Ret-
tungswiirfen gegen den Zustand Vergiftet, gegen Zau-
ber und lllusionen sowie beim Widerstehen gegen die
Zustdnde Bezaubert und Geléhmt im Vorteil.Empfindlich
gegeniiber Sonnenlicht Im Sonnenlicht ist der Duergar
bei Angriffs-, und Weisheitswiirfen (Wahrnehmung), die
auf Sicht basieren, im Nachteil.

Aktionen

VergréBern (wird nach kurzer oder langer Rast
aufgeladen): Der Duergar wéchst auf magische Art
und bleibt eine Minute lang grof3, ebenso alles, was
er tragt oder halt. VergréBert ist der Duergar grof3, sein
Schadenswiirfel bei stérkebasierten Waffenangriffen
wird verdoppelt (in Angriffe eingeschlossen), und er ist
bei Starkewirfen und Stérkerettungswiirfen im Vorteil.
Wenn der Duergar nicht geniigend Platz hat, um grof3
zu werden, nimmt er die maximal mégliche Gréf3e an.
Kriegspicke: Z +4. %6 (1W8+2) Stich oder 311
(2W8+2) Stich, wenn vergréfBert.

Wourfspeer: 2 oder 9" +4 auf Treffer, Reichweite 1,5 m
oder Reichweite 9/36 m. 3€ 5 (1W6+2) Stich oder 3¢9
(2W6+2) Stich, wenn vergréfBert.

Unsichtbarkeit (wird nach kurzer oder langer
Rast aufgeladen): Der Duergar ist bis zu eine Stunde
lang auf magische Art unsichtbar, bis er angreift, einen
Zauber wirkt, VergréfBern einsetzt, oder bis seine Kon-
zentration unterbrochen wird (wie bei einem Zauber).
Ausriistung, die der Duergar trégt oder halt, ist ebenfalls
unsichtbar.



SPIEGELRAUM
Die Sukkubus kann durch den Raumeffekt einmal pro
Tag den Zauber Spiegelbilder auf sich wirken.

SPIEGELBILDER

lllusionszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: 1 Minute

Drei illusionére Duplikate der Sukkubus erscheinen im
Spiegelraum. Bis der Zauber endet, bewegen sich die
Duplikate mit der Sukkubus, ahmen ihre Aktionen nach
und verdéndern ihre Position, so dass es unméglich ist, zu
erkennen, was real ist.

Wirf jedes Mal 1TW20, wenn die Sukkubus wéhrend der
Wirkungsdauer angegriffen wird, um zu bestimmen, ob
der Angriff stattdessen eines ihrer Duplikate zum Ziel hat.

Wenn sie drei Duplikate hast, musst du eine 6 oder
héher wiirfeln, damit ein Duplikat das Ziel des Angriffs
wird. Bei zwei Duplikaten musst du eine 8 oder hsher
wiirfeln. Bei einem Duplikat musst du eine 11 oder héher
wiirfeln.

Die RK eines Duplikats betragt 13. Wenn ein Angriff
ein Duplikat trifft, wird dieses zerstért. Ein Duplikat kann
nur von einem Angriff zerstért werden, der es trifft. Es
ignoriert alle anderen Schadensquellen und Effekte. Der
Zauber endet, wenn alle drei Duplikate zerstért wurden.

Eine Kreatur ist von diesem Zauber nicht betroffen,
wenn sie nicht sehen kann, wenn sie sich auf andere Sin-
ne als Sicht verlésst (wie Blindsicht) oder wenn sie Illusi-
. onen als solche erkennen kann (wie mit Wahrer Blick).

VERWALTUNG
Der halbelfische Prediger des Eisens schreibt vom Ver-
altungsraum aus die Pline fiir die Anhinger des Kultes,

um noch krasser zu werden. Der Prediger selbst ist so
krass, dass er in Plattenriistung trainiert, um noch stir-
ker zu werden mit dem Zusatzgewicht. Der Plattenpan-
zer hat vorne quer OVERARMOR eingeitzt und wird
auf nackter Haut getragen. Da es das Ziel des Kultes ist,
sich selbst zu verbessern, wird er keinem der Kultmit-
glieder helfen, sondern erst vor sein Biiro treten, wenn
die Spielercharaktere ihn fordern. Sollte er vorgewarnt
worden sein, wird er so viele Stirkungszauber auf sich
gesprochen haben wie moglich.
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PREDIGER DES EISENS
MittelgroBer Humanoider (Halbelf)
Ristungsklasse 18 (Platte)
Trefferpunkte 91 (14W8+28)
Bewegungsrate 7,5 m
STR GES KON

16 (+3) 10 (+0) 14 (+2)

INT
11 (0)

WEI
16 (+3)

CHA
12 (+1)

Rettungswiirfe Konstitution +5, Weisheit +6
Fertigkeiten Heilkunde +6, Religion +3
Sinne Passive Wahrnehmung 13

Sprachen Gemeinsprache, Riesisch
Herausforderungsgrad 8 (3.900 EP)

Ich bin der Boss!: Sollte er weniger als die Hdlfte sei-
ner Trefferpunkte haben (<46), flext er als freie Reaktion
heftig und sprengt seine Ristung ab. Alle in 6 m Umkreis
missen einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10
bestehen, oder werden von herumfliegenden Ristungstei-
len fir 3 2W6 Wucht getroffen. Danach verdoppelt der
Prediger seine Angriffe mit dem Curling-Szepter von zwei
auf vier und erhsht seine Bewegungsrate auf 9 m, hat
aber nur noch eine Ristungsklasse von 10.

Aktionen

Mehrfachangriff: Der Prediger des Eisens fihrt zwei
Angriffe mit seinem Curling-Szepter aus.

Toxisches Curling-Szepter: 2 +6, 3 8 (1W10+3)
Wucht, plus 313 (3W8) Nekrotisch.

Kleriker: Der Prediger des Eisens ist ein Zauberwirker
der 7. Stufe. Seine Féhigkeiten basieren auf Weisheit
(SG zum Widerstehen 14, +6 auf Angriffe mit Angriffs-
zaubern). Der Prediger des Eisens hat die folgenden
Klerikergebete vorbereitet.

Zaubertricks (jederzeit): Heilige Flamme, Licht, Thaumat-
urgie, Verschonung der Toten

1. Grad (4 Zauberplétze): Befehl, Segnen, Schild des
Glaubens, Wunden heilen

2. Grad (3 Zauberplétze): Beistand, Person festhalten,
Waffe des Glaubens

3. Grad (3 Zauberplétze): Leuchtfever der Hoffnung,
Massen-Heilendes Wort

4. Grad (1 Zauberplatz): Todesschutz

Reaktionen

Toxischer Bizeptssegen: Wenn ein Verbindeter,
denn der Prediger sehen kann innerhalb von 9 Metern
mit einer Nahkampf-Attacke trifft, kann der Prediger sei-
nen ¥ um 9 (2W8) Nekrotisch erhéhen.



