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EINFUHRUNG

Monster sind merkwiirdig. Kreaturen kénnen Spaft machen. Beide machen
unsere Geschichten spannend und gefahrlich.

Dieses Buch ist eine Reise durch einige der berithmtesten und gefahrlichsten
Bestien der Welt von DUNGEONS & DRAGONS. Es ist ein Leitfaden zu ihren
Merkmalen, Horten und Kréften. Es wird dir sagen, wie du diese merkwiirdigen
Kreaturen bekimpfen musst oder wann du fliehen solltest, falls sie eine Nummer
zu grof fiir dich sind.

Lies dieses Buch von vorn bis hinten durch oder 6ffne es an einer beliebigen Stelle,
lass dich von den Bildern verzaubern und beginne deine Reise. Je mehr du liest,
desto mehr wirst du entdecken. Je mehr du entdeckst, desto leichter wird es dir
fallen, dir heldenhafte Geschichten auszudenken, in denen du seltsame Héhlen
erforschst, iiber felsige Berge wanderst oder durch die Liifte fliegst.

Wird dich dein Kampf gegen diese Monster zu Ruhm und Reichtum fithren?
Oder wird dein Skelett als Warnung fiir kommende Helden herhalten? Am
Endeliegt es nur an dir. Bei DUNGEONS & DRAGONS geht es um einzigartige
Abenteuer - und deins fingt gerade an.

Viel Spaf3!

GEFAHRENSTUFEN
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Bei jedem Steckbrief eines Monsters steht eine Zahl, die die Gefahren-
stufe einer Kreatur zeigt, wobei O harmlos ist, 1 eine angemessene
Gefahr fiir einen neuen Abenteurer darstellt und so weiter. Eine 5 ist
unglaublich gefahrlich, und es bendtigt eine erfahrene Gruppe Aben-
teurer, um solche Monster zu besiegen. Es gibt ein paar epische Krea-
turen, die zu machtig sind, um ihnen eine Nummer zuzuordnen. Solche Schre-
cken kénnen nur von legendaren Helden bekampft werden, die mit den machtigs-
ten magischen Waffen und Zaubern bewaffnet sind, die man sich vorstellen kann.
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ln der Erde unter deinen FuifRen gibt es Dinge, die sich bewegen.

Kreaturen aller Art und Groéfie graben sich durch Erde und Stein, Dreck und
Lehm. Riesige Tunnel verbinden sich windende Hohlen, durch die sich Fliisse
einen Weg graben, die niemals das Licht der Sonne gesehen haben. An Orten wie
dem Underdark lassen sich ganze Konigreiche intelligenter Kreaturen finden.

Einige dieser unterirdischen Orte sind kithl und nass, und Kondenswasser tropft
von oben hinab. Andere sind heiff und dunstig, und nur eine diinne Schicht Stein
schiitzt dich vor den Stromen heiffen Magmas, das aus dem geschmolzenen Kern
hochblubbert.

Der Untergrund ist ein Ort der Dunkelheit und Gefahren, wo versteckte Schitze
in einem Loch gefunden werden konnen und eine flackernde Fackel deine
einzige Lichtquelle ist. Bist du bereit, solche Orte zu erkunden?
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ASKRIECHER

BESONDERE FAHIGKEITEN

SCHARFER
GERUCHSSINN
Aaskriecher haben
einen grofRartigen
Geruchssinn, mit dem
sie jedes Raubtier

auf grofde Entfernung
erschnuppern kénnen.
Dadurch wird es auch
schwer, sich an sie
heranzuschleichen.
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GIFT

KLETTERN Ihre Tentakel tragen ein Gift in sich, das dich lahmen
Ihre vielen Beinchen erlauben es kann. Sobald du dich nicht mehr bewegen kannst,
ihnen, wie eine Spinne zu klettern, lasst dich der Aaskriecher liegen, um dich sterben und
tiber schwieriges Geldnde zu huschen verrotten zu lassen, bis du matschig genug bist, um
und sogar kopfiiber zu krabbeln. ihm als Mahlzeit zu dienen.
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Aaskriecher sind grofRe Kreaturen, dhnlich Raupen, von denen jede Dutzende
Tentakel und ein knirschendes Maul voller messerscharfer Zihne hat. Diese
ekelhaften Monster leben von verrottendem Fleisch und schleimigen Knochen
und sind immer auf der Jagd nach ihrer nichsten Mahlzeit.

Aaskriecher werden von toten Dingen angezogen. Sie folgen dem Geruch von
Tod und Verwesung wie unnachgiebige Jagdhunde. Diese geduldigen Jager
verlassen sich auf List, um ihre hungrigen Biuche zu fiillen. Unachtsame
Abenteurer sind dem Risiko ausgesetzt, von einem ihrer vielen Tentakeln
gefangen und vergiftet oder von ihren reifdenden Zihnen gebissen zu werden.

HORT Aaskriecher findet man in Hohlen, Abwasserkanalen, Gewélben und
Mooren — iberall wo es dunkel und feucht ist. Ihr scharfer Geruchssinn kann sie
manchmal auf Friedhofe oder Schlachtfelder fiihren. In den dunklen Ecken ihrer
Behausungen finden sich oft die geldhmten oder verrottenden Leichen ihrer
Opfer, beiseitegeschafft fir einen Mitternachtssnack.

GROSSE Ein vou ausgewachsener Aaskriecher ist dreimal
so lang wie ein Mensch grofs ist und beinah 1,80 m hoch,
wenn er herumkrabbelt. Sie kdnnen sich allerdings auf ihre
hinteren Tentakel stellen, um sich im Kampf noch grofser
zu machen, also pass auf!

TU DAS TU DAS NICHT
Sei darauf gefasst, vergiftete Mach keinen Larm, wiahrend du
Wunden heilen zu miissen. dich unterirdisch bewegst. Diese
Gruppenmitglieder, die Heilkrafte unnachgiebigen Jager werden dich
haben, wie Kleriker und Druiden, in der Hoffnung auf eine Mahlzeit
sollten sich bereithalten, falls jemand stundenlang jagen.
\Vlvolp dden EffieepsTentacin cctiotE] Ignoriere nicht was iiber dir ist.
¥ Aaskriecher kdnnen sich genauso \
Saubere deine Waffen nach leicht an der Decke bewegen, wie auf
jedem Kampf. Aaskriecher konnen dem Boden, und sie lieben es, ihre )
sogar einen kleinen Hauch Blut Opfer von oben zu iiberraschen. K
kilometerweit riechen. P
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