Geistpeiniger haben einem krakenartigen Kopf
mit vier Tentakeln, die um ihren neunaugen-
dhnlichen Mund angeordnet sind. Mit ihren
blass-weiBen Augen konnen sowohl in der Dun-
kelheit als auch im Licht perfekt sehen. Ihre
schleimbedeckte Haut ist violett-blau bis grau-
griin und gegen Sonnenlicht, dass ihnen nicht
schadet, sehr empfindlich. Sie leben deshalb
vorzugsweise an dunklen Orten.

Als Teil ihrer Nahrung benétigen sie Gehirne
empfindungsfahiger Kreaturen. Geistpeiniger
umschlingen dabei ihr Opfer mit allen vier Ten-
takeln, saugen das noch lebende Gehirn heraus
und verschlingen es.

Eine ihrer gefiirchtetsten Fahigkeiten ist der so-
genannte Gedankensturm, mit dessen Hilfe
Geistpeiniger eine kegelformige Psychoschock-
welle ausstrahlen, die einen Gegner fiir kurze
Zeit auBer Gefecht zu setzen kann.

Geistpeiniger pflanzen ihre Larven in einen
Wirtskorper. Dies geschieht iiber Auge, Ohr,
Mund oder Wunden. Wird die Larve nicht in-
nerhalb 2W20 Minuten entfernt, setzt sie sich
im Kopf des Opfers fest, ernahrt sich von dessen
Gehirn und transformiert es innerhalb von 10
Tagen in das eines Geistpeinigers. Dabei kann
es vorkommen, dass Angewohnheiten (Finger-
tippen, Melodie pfeiffen, Nagelkauen) des frii-
heren Wirtes auf den Geistpeiniger iibergehen.
Bevorzugt suchen sie sich Menschen, Elfen,
Goblins und Orks als Wirtskorper aus.
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DER GEISTPEINIGER
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KOR: 14 AGI: 11 GEL: 19
ST: 3 BE: o VE: 5
HA: 4 GE: 4 AU: 6
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Bewaffnung Panzerung
Tentakel (WB+2),

Gedankensturm (WB+7) Lederhaut (PA+2)

Zauber: Ebenentor (17), Fliegen
(25), Freund, Verwirren, , Gehorche,
Kleiner Terror

Antimagie: Simtliche Magie in einem Radius
von GEI Metern um die Kreatur herum ist wir-
kungslos. Dies gilt nicht fiir die eigene Magie der
Kreatur oder deren Zauber.

Werteverlust (Attribut): Pro schadensverur-
sachenden Treffer wird Attribut um 1 gesenkt (bei
Attribut Null ist das Opfer tot). Pro Tag oder An-
wendung des Zaubers Allheilung wird 1 verlore-
ner Attributspunkt regeneriert.

Gedankensturm: Nur alle W20 Runden ein-
setzbar. Erzeugt nicht abwehrbaren Schaden
(SchieBen-Angriff) - nur fiir magische Abwehrbo-
ni wird gewiirfelt (PW:Bonushohe).

GE x 5m langer Kegel (am Ende GE x 3m breit).

Mehrere Angriffe (+3): Kann 3 zusitzliche
Angriffe in jeder Runde aktionsfrei durchfiihren.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer
gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe ge-
troffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich &
aktionsfrei einen Angriff mit seiner Waffe gegen
die patzende Kreatur.

GH:| 24 GK:[ no EP:| 24







