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Monsterhandbuch, S. 281
N Gigantischer Drache
INI +0; Sinne Dämmersicht, Dunkelsicht 18 m, 

Geruchssinn; Wahrnehmung +16
VERTEIDIGUNG
RK 21, Berührung 6, auf dem falschen Fuß 21 

(–4 Größe, +15 natürlich)
TP 162 (12W12+84)
REF +8, WIL +9, ZÄH +15
Immunitäten Lähmung, Schlaf
ANGRIFF
Bewegungsrate 6 m, Fliegen 18 m (ausreichend)
Nahkampf Stachel +20 (2W6+12 plus Gift ) und 

Biss +18 (4W8+12) und 2 Flügel +18 (3W6+6) 
und 2 Klauen +18 (4W6+6 plus Ergreifen)

Angriff sfl äche 6 m Reichweite 4,50 m
TAKTIK
Vor dem Kampf Hischtag ist es nicht 

gewohnt, bedroht zu werden und führt 
normalerweise einen Sturmangriff  mit voller 
Geschwindigkeit auf seine potentiellen 
Mahlzeiten aus.

Im Kampf Hischtag hasst und fürchtet 
Zauberwirker und versucht sie 
normalerweise so schnell wie möglich 
zu töten oder in einen Ringkampf zu 
verwickeln. Er verwendet Schweben, um im 
Flug Volle Attacken einsetzen zu können.

Moral Hischtag hat nicht den Mumm, sich 
einer ernsthaft en Bedrohung zu stellen 
und fl üchtet, sobald er weniger als 60 TP 
hat. Er hat außerdem eine Todesangst 
davor, bezaubert zu werden, und wenn 
er einen Willenswurf gegen irgendeinen 
Verzauberungsspruch nicht schaff t, ergreift  
er so schnell wie möglich die Flucht.

SPIELWERTE
ST 35, GE 10, KO 24, IN 6, WE 12, CH 9
GAB +12, KMB +30 (+32 Ringkampf ), KMV 40 

(44 gegen Zu-Fall-bringen)
Talente Angriff  im Vorbeifl iegen, 

Fähigkeitsfokus (Gift ), Mehrfachangriff , 
Schnappen, Schweben, Wachsamkeit

Fertigkeiten Entfesselungskunst +15, Fliegen 
+5, Heimlichkeit +3, Wahrnehmung +16

Sprachen Drakonisch
BESONDERE FÄHIGKEITEN
Gift  (AF) – Verletzung; Rettungswurf Zähigkeit 

SG 25; Frequenz 1/Runde für 6 Runden; 
Eff ekt 1W4 KO; Heilung 2 aufeinander 
folgende Rettungswürfe.

Echsenvolk-Patrouille (HG 10)
Das Echsenvolk herrscht über alle Wege im 
Dschungel, insofern ist es wahrscheinlich, dass 
jede Gruppe ihnen begegnen wird, solange sie 
nicht fl iegen. Eine typische Patrouille besteht 
aus drei Echsenvolk-Waldläufern und einem 
abgerichteten Trizeratops.

Das Echsenvolk grei�  Fremde nicht sofort an. 
Sie versuchen zuerst die Absichten der Fremden 
zu ergründen. Dazu lassen sie ihre Trizeratops 
zurück und setzen ihre Heimlichkeit ein, um 

sich anzuschleichen. Sollten die SC angreifen, 
antwortet die Patrouille entsprechend und 
macht ein besonderes zwitscherndes Geräusch, 
fast wie Vogelgesang, das von einem viel tieferen 
Zwitschern des Trizeratops beantwortet wird. Der 
massive Dinosaurier stürmt 1W2 Runden später 
in den Kampf und macht einen Sturmangriff . 
Sollten die SC die Waldläufer entdecken und 
versuchen mit ihnen Kontakt aufzunehmen, ist 
das Echsenvolk anfangs feindlich eingestellt. 
Sie betrachten das gesamte Tal als ihr Eigentum 
und dulden keine Eindringle, besonders 
„Weichhäute“. Sollten die SC es schaff en, die 
Einstellung des Echsenvolks auf freundlich zu 
ändern, erklärt sich die Patrouille bereit, die SC 
nicht zu töten, aber besteht darauf, die Gruppe 
zurück zum Taleingang zu begleiten. Nur wenn 
die SC es schaff en, eine hilfreiche Einstellung der 
Waldläufer zu erhalten, lässt die Patrouille die 
Gruppe durch das Tal ziehen, allerdings bestehen 
die Waldläufer darauf, die SC zurück in ihr Dorf 
zu bringen, um die Erlaubnis der Zothier zu 
erhalten. Sollten die SC das Echsenvolk nicht 
bemerken, legen die Waldläufer der Gruppe einen 
Hinterhalt. Lese den folgenden Text vor oder 
fasse ihn in eigene Worte, wenn das Echsenvolk 
ihren Angriff  startet.

Zuerst scheint nichts außergewöhnlich zu sein. 
Die Pfl anzen und die Bäume sind die gleichen wie 
vorher. Plötzlich ist der Unterschied jedoch klar 
erkennbar: die natürlichen Geräusche, das Zirpen, 
Knacken und Summen ist vollständig verschwunden. 
Der Dschungel scheint seinen Atem anzuhalten 
und auf etwas zu warten. Dann, mit einem tiefen 
Schnauben, gefolgt von einem Krachen, stürmt eine 
gewaltige Gestalt aus dem Dschungel.

CTHUPDA, SLITHEK UND TRANDOC HG 4
EP 1.200
Echsenvolk Waldläufer 4
CN Mittelgroßer Humanoider (Reptil)
INI +4 (+6 im Dschungel); Sinne 

Wahrnehmung +11
VERTEIDIGUNG
RK 24, Berührung 14, auf dem falschen Fuß 20 

(+4 GE, +5 natürlich, +4 Rüstung, +1 Schild)
TP je 53 (2W8+4W10+22)
REF +11, WIL +2, ZÄH +7
ANGRIFF
Bewegungsrate 6 m
Nahkampf Kurzspeer [Meisterarbeit] +10 

(1W6+4) und Biss +4 (1W6+2) oder 2 Klauen 
+9 (1W4+4) und Biss +4 (1W6+2)

Fernkampf Wurfspeer +9 (1W6+4)
Besondere Angriff e Erzfeind +2 (Externare 

[chaotisch])
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ermöglichte. Das Geheimnis um die Herstellung 
ging beim Untergang der Schory verloren.

3. Die Unsichtbaren Brücken
Diese unsichtbaren, überdachten Brücken 
verbinden das Aeromantische Infandibulum 
mit den anderen Türmen der Stadt: dem 
Dissonanten Turm, dem Nadel- und Kugelturm, 
dem Zitternden Turm und dem Nest der Pirscher. 
Diese Brücken sind Tunnel aus reiner Energie 
und können nicht gebannt werden, allerdings 
kann ein Aufl ösen eine der Energiewände für 24 
Stunden entfernen. In der Nacht sind sie schwer 
erkennbar (Wahrnehmung, SG 20), aber im 
Tageslicht braucht man schon eine erstaunliche 
Sehschärfe, um die Brücken auch aus der Nähe 
zu erkennen (Wahrnehmung, SG 30). Alles, was 
die äußere Oberfl äche der Unsichtbaren Brücken 
berührt, wird von einem gezielten Eff ekt von 
Magie bannen (Zauberstufe 5) betroff en.

Die Löcher, die sie in den uralten Türmen 
hinterlassen, könnten als Landefl ächen missver-
standen werden, aber ein Versuch, dort zu 
landen, endet in einer schmerzha� en Kollision 
mit der beinahe unsichtbaren Barriere (1W6 

Punkte nichttödlichen Schadens je 6 Meter 
Flug bewegungs rate resultieren aus dem 
Zusammenstoß).

4. Der Dissonante Turm (HG 6)

Dieser über dreißig Meter hohe Turm hat Unmengen 
von kleinen Löchern, die im Wind pfeifen. In der Nähe 
des Turms ist der Lärm beinahe ohrenbetäubend. 
Die kratzigen Töne sind laut genug, die Zähne 
klappern zu lassen.

Der Turm bietet einen exzellenten Blick 
auf die umliegende Stadt, aber er erzeugt ein 
Dröhnen, das wie ein Schallangriff  funktioniert. 
Der Turm klingt mit einem atonalen Akkord, 
der durch ganz Ulduvai wahrgenommen werden 
kann – ein musikalisches Hintergrundgeräusch, 
das niemals schwächer wird oder aufhört. Dieser 
Akkord hat den Eff ekt des Zaubers Verwirrung 
auf jede Kreatur mit Hörvermögen, die sich 
innerhalb von 60 Metern aufhält und der ein 
Willenswurf (SG 18) misslingt. Eine Kreatur, die 
den Rettungswurf schaff t, ist gegen den Eff ekt 
der Dissonanz für 24 Stunden immun. Ein Barde 
kann sein Bannlied einsetzen, um diesem Eff ekt 
entgegen zu wirken, aber er muss den Au� ritt 

aufrecht erhalten, solange sich die Gruppe in 
der Reichweite des Turms befi ndet. Sobald das 
Bannlied stoppt, muss der Rettungswurf sofort 
ausgeführt werden. Der Shoggothe ist immun 
gegen den Eff ekt des Dissonanten Turms und 
ruht sich häufi g in der zitternden Lu�  im Inneren 
aus. Es scheint, dass der Turm diese Klänge selbst 
erzeugen würde. Keine Mechanismen oder Fallen 
existieren, die man ausschalten könnte, um den 
Klang zum Schweigen zu bringen.

Schatz: Der Dissonante Turm hat früher als 
Steuerinstrument gedient. Das Innere des Turms 
hat drei Plattformen, die darauf angelegt sind, 
Windstöße zu fokussieren, die zum Steuern der 
Stadt eingesetzt werden. Ein Fertigkeitswurf für 
Wissen (Bauwesen) gegen SG 20 eröff net diese 
Tatsache. Das Innere ist außerdem mit einer 
Liste von Spähern versehen: 15 Namen sind in 
einer archaischen Sprache in den Stein geritzt. 
Jeder, der einen erfolgreichen Fertigkeitswurf für 
Sprachenkunde (SG 15) schaff t, kann die Namen 
entziff ern und merkt, dass es sich um häufi ge 
Namen aus dem Heimatland des SC handelt.

Der einzige Gegenstand, der einen echten 
Schatz darstellt, ist ein Zauberstab: Windstoß 
(10 Ladungen).

5. Das Nest der Pirscher (HG 9)

Die Glasblume ist 24 Meter hoch, aber das Glas ist 
milchig weiß und nicht klar. Oben ist keine Bewegung 
zu sehen und es gibt keinen off ensichtlichen Weg, 
um ins Innere zu kommen.

Zwei unsichtbare Pirscher haben ihr Nest in 
der off enen Blüte am oberen Ende des Turms 
aufgeschlagen, der keine Treppe oder Leiter 
enthält. Die extrem glatte Oberfl äche macht es 
außerdem unmöglich hoch zu klettern – es gibt 
einfach nichts, woran man sich festhalten könnte. 
Fliegen, die Zauber Spinnenklettern, Teleportieren 
oder Schweben sind die einzigen Möglichkeiten, 
wie man zum Nest gelangen kann.

Der obere Teil des Turms enthält ein einziges 
intaktes menschliches Skelett zwischen vielen 
weiteren Knochen, Federn und Fellresten. Wirkt 
man den Zauber Mit Toten sprechen auf das Skelett, 
kommt heraus, dass es sich bei der Leiche um 
eine Dienerin handelte, die total wahnsinnig 
geworden ist, bevor sie starb. Sie beantwortet 
alle Fragen zunächst mit: „Wir stürzen ab! 
Aaaab!“, bevor sie extrem kurz angebundene und 
eingeschränkte Antworten über die Stadt und 

ihre Einwohner gibt. Dies ist einer der wenigen 
Orte, wo sterbliche Überreste von den ursprüng-
lichen Einwohnern der Stadt zu fi nden sind, da 
selbst der Shoggothe Mühe hat, diesen Turm 
hochzuklettern.

UNSICHTBARE PIRSCHER (2)          HG 7
EP 3.200
TP je 80; Pathfi nder Monsterhandbuch, S. 266

Schätze: Die unsichtbaren Pirscher haben über 
die Jahrhunderte hinweg viele ungewöhnliche 
Dinge angesammelt, zwei magische Schilde und 
ein Set von komplett ausgetrockneten Tränken, 
die als Staub in den Glasphiolen zurück-
geblieben sind. Jeder dieser Tränke kann mit 
Wasser und einem erfolgreichen Fertigkeitswurf 
für Handwerk (Alchemie) gegen SG 10 wieder 
hergestellt werden. Es handelt sich dabei um 
einen Trank: Gasförmige Gestalt, Trank: Schweben, 
Trank: Spinnenklettern und einen Trank: Vor Untoten 
verbergen. Die Schilde sind ziemlich markant. 
Der eine ist ein Schwerer Stahlschild des leichten 
Bollwerks +2. Der andere ist eine Blendende Tartsche 
+3, die aus magisch gehärtetem Glas hergestellt 
worden ist.

6. Der Zitternde Turm (HG 9)

Dieser über zwanzig Meter hohe Turm aus grauem 
Stein ist bedeckt mit gummiartigen grauen Blättern 
und Zweigen. Diese farnenartigen Blätter zittern 
in der Brise. Der obere Teil des Turmes hat mehrere 
Simse, Balkone und Öff nungen. Weiße Spuren von 
hinunter gefallenem Kot färben den Stein besonders 
unter einem der Balkone.

Das Hochklettern an den gummiartigen 
Pfl anzen mag zwar unangenehm sein, ist aber 
nicht sehr gefährlich – die Blätter erweisen sich 
als ausgezeichnete Haltegriff e und sind nicht 
sehr rutschig. Ein Charakter benötigt nur einen 
Fertigkeitswurf auf Klettern von SG 14, um 
voranzukommen.

Der Turm ist die Heimat einer Gruppe von 
Spinnenschlingern. Einige davon dienen den 
drei untoten Hexenmeistern gelegentlich als 
Reittier auf ihren Expeditionen außerhalb des 
Tals.

Wenn man sich dem Versteck der Spinnen-
schlinger nähert, werden einige von ihnen aus 
ihren Schlupfwinkeln kommen, um ihr Zuhause 
gegen einen Kletterer zu verteidigen. Die 

SchmelztiegeldesChaos-Innen.indd   13 04.05.2011   13:21:27



16

Schmelztiegel des Chaos

REF +7, WIL +9, ZÄH +6
Resistenzen Feuer 10; 

Verteidigungsfähigkeiten wie Untote
Schwächen Empfi ndlichkeit gegen 

Auferstehung
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Hieb +6 (1W4+3 plus 

Lebenskraft entzug)
Besondere Angriff e Brut erzeugen, 

Elementarstrahl 8/Tag (+6, 1W6+3 Feuer), 
Energietyp ändern (Feuer), Gruft schrecken 
befehligen, Lebenskraft entzug (1 Stufe, ZÄH 
SG 18)

Bekannte Zauber (ZS 7, Konzentration +15)
3. (5/Tag) – Blitz (SG 19), Fliegen,  Schutz vor 
EnergienB

2. (7/Tag) – Falsches Leben, Flammenkugel 
(SG 18), Sengender StrahlB, Unsichtbarkeit 
1. (8/Tag) – Brennende HändeB, Magierrüstung, 
Magisches Geschoss, Schild, Schutz vor Chaos,  
Zielsicherer Schlag
0. (beliebig oft ) – Aufblitzen (SG 16), 
Ausbessern, Kältestrahl, Licht, Magierhand, 
Säurespritzer, Zaubertrick 

TAKTIK
Vor dem Kampf Yakmar hat immer Falsches 

Leben und Magierrüstung aktiv.
Im Kampf Yakmar zaubert Unsichtbarkeit in der 

ersten Kampfrunde und dann Fliegen und 
Schild in den folgenden Runden. Sobald 
diese Zauber gewirkt sind, eröff net er das 
Feuer auf die SC mit Feuerbällen (aus seinem 
Stecken des Feuers) und Blitzen.

Moral Yakmar ergreift  die Flucht, sobald er 
unter 50 Treff erpunkten ist. Nach seiner 
Flucht setzt er seine Untergebenen in der 
Stadt ein (zumeist andere Gruft schrecken), 
um die SC zu beobachten. Ab und an schießt 
er herab und wirft  einen Feuerball (oder auch 
zwei) auf die SC, während sie mit einem 
anderen Monster beschäft igt sind.

Grundwerte Ohne Magierrüstung hat Yakmar 
nur RK 17.

SPIELWERTE
ST 16, GE 16, KO –, IN 12, WI 15, CH 20
GAB +3, KMB +6, KMV 19
Talente Große ZähigkeitB, Im Kampf zaubern, 

Verbesserte Initiative, Zauber verstärken, 
Zauberfokus (Hervorrufung)

Fertigkeiten Wissen (Arkanes) +11, Wissen 
(Die Ebenen) +11, Heimlichkeit +18, 
Zauberkunde +11; Volksmodifi katoren 
Heimlichkeit +8

Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache
Kampfausrüstung Stecken des Feuers 

(10 Ladungen), Trank: Leichte Wunden 
verursachen (3); Andere Ausrüstung 
Resistenzumhang +2, heiliges Symbol von 
Azathoth, 19 PM, 14 GM, 8 SM, 10 KM.

BESONDERE FÄHIGKEITEN
Brut erzeugen (ÜF) Jede Kreatur, die 

von Yakmar getötet wird, erhebt 
sich nach 1W4 Runden ebenfalls als 
Gruft schreckenhegemon unter Yakmars 
Kontrolle.

Gruft schrecken befehligen (ÜF) Yakmar kann 
automatisch alle normalen Gruft schrecken 
innerhalb von 9 m Umkreis als Freie Aktion 
befehligen. Normale Gruft schrecken greifen 
ihn niemals an, außer sie stehen unter 
Zwang.

Schätze: Zusätzlich zu dem, was Yakmar bei 
sich trägt, enthält eine Truhe in seinen Schlaf-
räumen weitere Gegenstände, die für den 
Zauberer von Bedeutung sind. Dies sind: ein 
kunstvoll gearbeiteter Metallschlüssel (für die 
Bibliothek, siehe Bereich 9), sechs Federfallringe 
und eine Anzahl von Schriftrollen, die den 
Aufstieg des Handelshauses Moosmantel 
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beschreiben, das im Gewürzhandel tätig war. In 
den Schri� rollen wird erklärt, dass die Händler 
dabei nie selber gereist sind,  sondern die Stadt 
selbst. Die Lagerhäuser des Handelshauses sollen 
sich „nahe dem Infandibulum“ befi nden, aber 
das kann natürlich niemandem von Außerhalb 
helfen, der nicht mit der Anordnung der Stadt 
vertraut ist. Außerdem sind die Gewürze schon 
vor langer Zeit verschimmelt oder zu Staub 
verfallen.

8. Das Aeromantische 
Infandibulum (HG 8)

Dieses Gebäude ähnelt einer riesigen Fanfare, 
die mehr als dreißig Meter hoch in den Himmel 
gerichtet ist. Es hat ein schmales Erdgeschoss und 
einen refl ektierenden purpurfarbenen Metallkegel, 
der hinauf in den grünen Dunst ragt. Auf dem 
Erdboden scheint es keinen Eingang zu geben, aber 
in jeder Wand ist ein Loch auf etwa der halben Höhe 
des Turmes.

Dieses aeromantische Gebilde ist eigentlich 
gar kein Gebäude, sondern die Antriebsquelle, 
die früher die ganze Stadt in der Lu�  gehalten 

hat. Solange es arbeitete, konnte die Stadt 
durch Zauberkräfte zu jedem Ziel gebracht 
werden, welches die Herrscher ansteuerten. 
Unglücklicher weise war das Infandibulum ein 
genau abgestimmtes Gebilde. Das Aufkommen 
der Chaosmagie in der Stadt ließ die prekäre 
Balance zerbrechen.

Die vier „Löcher“ in der Seite sind die 
Unsichtbaren Brücken (Bereich 3). Diese 
verbinden das Infandibulum mit den anderen 
vier hohen Türmen in der Stadt. 

Mit einem Fertigkeitswurf auf Wahrnehmung 
gegen SG 30 (SG 15, wenn die SC die Chroniken der 
Aeromantik gefunden und gelesen haben) kann 
die Gruppe eine Geheimkammer entdecken, 
die im Erdgeschoss des Infandibulums existiert. 
Bei dieser Kammer handelt es sich um einen 
winzigen abgeschirmten Raum, der zwischen 
den Blitzen, Windstößen und den Rohren des 
Erdgeschosses verborgen ist. Der Raum ist nur 
90 cm breit, 1,20 m tief und 1,80 m hoch, aber er 
dient als Kra� quelle für das Infandibulum und 
enthält den Stecken der Rechtmäßigen Herrscha�  
(mit 9 verbliebenen Ladungen). Um den Stecken 
zu entfernen, benötigt man einen Stärkewurf 
(SG 18). Jede Runde, in der der Stecken gehalten 

wird, aber noch nicht entfernt ist (d.h. für jeden 
misslungenen Stärkewurf ), zaubert er Schockgriff   
(ZS 15) auf den Charakter, der ihn berührt. Dieser 
Charakter ist von dem Zauber automatisch 
betroff en. Sobald der Stecken entfernt ist, muss 
der Charakter die Kontrolle darüber erlangen. 
Dann erst unterlässt der Stecken sein Zaubern. 
Außerdem löst jemand, der den Stecken aus der 
Kammer entfernt, eine Salve von drei Blitzfallen 
in drei aufeinander folgenden Runden aus, 
gefolgt von einer Windstoßfalle, während das 
Infandibulum herunterfährt. Nach dem Entfernen 
des Steckens ist das Infandibulum inaktiv – alle 
Fallen und Windstöße sind abgeschaltet, bis der 
Stecken wieder in die Kammer zurückgebracht 
wird.

Fallen: Schon das Gehen durch das Gebäude 
kann für jeden, der den Weg nicht kennt, 
ziemlich gefährlich werden. Die inneren Wände 
bestehen zumeist aus Leitungen und Rohren, 
waagerechten wie auch senkrechten. Die vielen 
Ventile und Schalthebel steuern die natürliche 
Lu� verbindung und die gewaltigen statischen 
Aufladungen. Obwohl sie nicht als Fallen 
konzipiert sind, funktionieren sie auf die gleiche 
Weise. Charaktere, die auf einem beliebigen 
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Der Palast war früher angefüllt mit auserle-
sensten Schätzen und verziert mit den 
aufwändigsten Kunstwerken. All dies ist fort, 
vom Shoggothen gefressen oder von den 
Hexenmeistern entfernt. Geblieben ist nur die 
äußerste Hülle, aber dennoch ist der Palast nicht 
vollständig verlassen.

Kreaturen: Das untere Geschoss beheimatet 
zwei Chaosbestien, Kreaturen, die dem 
Shoggothen ähnlich sind, nur lange nicht so 
mächtig. Erschaff en wurden sie durch die Flut 
chaotischer Energie, die durch die Stadt geströmt 
ist. Ihr langjähriges Hausen in diesem Gebäude 
hat einigem der latenten Chaosenergien einen 
Fokus gegeben und diesen Ort in einen Albtraum 
verschwimmender Realitäten verwandelt. Dieser 
Albtraum wiederum hat jemand anderen hierher 
gezogen.

Yithdul war der schwächste der Hexenmeister-
prinzen von Ulduvai. Als einziger in diesem Trio 
war er nicht vollständig böse, sondern wurde von 
der Welle des Wahnsinns und unverhohlenen 
Ehrgeizes mitgerissen, die sich kurz vor dem 
Absturz der Stadt in dieser ausbreitete. Als er 
Zeuge von dem Tod, der Zerstörung und dem 
Chaos wurde, für das er mit verantwortlich 

war,  hätte ihn das wie seine Genossen in den 
Wahnsinn treiben müssen, aber irgendwie blieb 
der Arme bei geistiger Gesundheit.

Zerfressen von den Schuldgefühlen und dem 
Bedauern, ist er der Einzige, der das Ausmaß des 
Scheiterns der Hexenmeister vor vielen Jahrhun-
derten überhaupt erfassen kann. Zugunsten 
seiner verbündeten Hexenmeister gibt er vor, 
sich mit der Erforschung der Chaosenergie zu 
beschä� igen, aber in Wirklichkeit gab er sich 
schon vor langer Zeit der Verzweifl ung hin. Er 
sehnt den Tod herbei, als einen Ausweg vor den 
Erinnerungen und der Trauer, aber er ist zu feige, 
selbst den Weg ins Verderben zu gehen. Nun wartet 
er im Palast in der schwindenden Hoff nung, dass 
die gegenwärtigen Chaosenergien ihn eventuell 
doch vernichten. Zwar haben die Chaosenergien 
ihn noch nicht umgebracht, aber sie haben sein 
Aussehen bis zu einem Punkt verzerrt, dass er 
wirklich schrecklich anzuschauen ist. Wenn er 
die SC erblickt, sieht er sie als gesegnete Bringer 
der Erlösung und wenn er (halbherzig) gegen sie 
kämp� , ru�  er „Tötet mich für meine Sünden! 
Tötet mich für die Abscheulichkeiten, die ich 
hierher gebracht habe!“ Er kann normalerweise 
in den Gemächern des Prinzen im Obergeschoss 
gefunden werden.

CHAOSBESTIEN (2)    HG 7
EP 3.200
TP je 85; Pathfi nder Monsterhandbuch II
TAKTIK
Im Kampf Die Chaosbestien greifen jeweils 

den nächsten Gegner an, ohne auf taktische 
Finessen zu achten. Sie verfolgen die SC 
auch außerhalb des Palastes, aber nicht 
außerhalb der Stadt.

Moral Sollten sie sich im Palast aufhalten, 
kämpfen sie, bis sie weniger als 20 TP 
haben und fl iehen dann durch die sich 
verändernden Flure und Hallen in der 
Hoff nung, die SC in die Chaosfallen 
(siehe unten) zu locken. Sollte eine der 
Chaosbestien getötet werden, fühlt der 
Shoggothe instinktiv die frei gewordene 
Chaosenergie und kommt innerhalb von 
2W6 Runden hinzu, um der Sache auf den 
Grund zu gehen.

YITHDUL     HG 8
EP 4.800
Menschlicher Chaosverzerrter 

Gruft schreckenhegemon Hexenmeister 6
CB mittelgroßer Untoter (verbesserter 

Humanoide, Chaos)
INI +7; Sinne Blindgespür 18 m, Dunkelsicht 

18 m; Wahrnehmung +8
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