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In diesem Bestiarium sollen ein paar
Mechanische Reittiere vorgestellt werden.
Diese sind natiirlich nicht real, doch gibt
es verschiedene Mythen in denen Gotter
oder mythische Volker es schaffen
kiinstliche Tiere herzustellen, die zum
Leben erwachen.

Besonders bekannt sind dabei die Werke
von Hephaistos der bronzene Bulle, die
Kabirischen Pferde und der Adler, der
Prometheus jeden Tag die Leber
herausreift oder der goldene Eber
Gullinborsti, der in der nordischen
Mythologie von Zwergen gefertigt wurde.

Doch gab es auch reale, sehr
beeindruckende Werke in der Antike, die
alleine durch Zahnrader, Dampf- und
Schwerkraft unglaubliche Wunder der
Mechanik schufen.

Diese Reittiere sind natiirlich nicht iiberall
zu erwerben, sondern sollten nur bei
bestimmten Volkern oder Kulturen
erhiltlich sein, die extrem gut in
Schmiedekunst, Mechanik und Magie
bewandert sind.

Die Erschaffer solcher Konstrukte werden
Biotroniker genannt. Sie erschaffen mit

Dampf, Zahnradern und Magie betriebene
Konstrukte, die sich verhalten, wie die
Tiere denen sie nachempfunden sind.

Das Herstellen eines individuellen
Automatons dauert fiir gewohnlich
mehrere Woche (abhingig von Grofe und
Ausstattung), wiahrend massengefertigte
Automatons generell verfiigbar sind (in
den Gebieten in denen sie zu erwerben
sind).

Reiten-Proben fiir Automata konnen nur
auf AGI+BE abgelegt werden, sind dafiir
um +6 erleichtert. Um die
Geschwindigkeit zu andern muss hingegen
keine Probe abgelegt werden. Boni durch
Talente wie Tiermeister gelten nicht.
Jedoch konnen Talente wie Handwerk:
Schmieden o0.4. einen Bonus von +2 pro
Talentrang geben.



chnelliibersicht

AUTOMATA
REITTIER GH VERHALTEN REGIONSBONUS PREIS
Adler GroB Defensiv Flug 2.000 GM
Bar GroB Aggressiv - 4.000 GM
Bulle Grof3 Defensiv - 4.000 GM
Drache GroB Aggressiv Flug 16.000 GM
Mastodon Grof Defensiv - 5.000 GM
Pferd GroB Defensiv - 1.000 GM
Raptor GroB Aggressiv - 750 GM
Raubkatze GroB Aggressiv - 2.000 GM
Schlangenechse GroB Defensiv - 2.000 GM
Spinne GroB Defensiv - 2.000 GM
Wolf Gro83 Aggressiv - 2.000 GM
MASSENGEFERTIGTE AUTOMATA
REITTIER GH VERHALTEN REGIONSBONUS PREIS

Aithon GroB Aggressiv Flug 1.000 GM
Argyreos Gro83 Defensiv - 1.500 GM
Gullinbursti GroB Aggressiv - 20.000 GM
Kabeirikos GroB Aggressiv - 1.500 GM
Khalkotauros Grof3 Aggressiv - 3.000 GM
Tripod Normal Defensiv - 2.000 GM




llgemeine egeln fir flutomata

Da Automata keine echten Lebewesen sind
gelten fiir sie bestimmte andere Regeln,
die im Folgenden zusammengefasst
werden sollen.

Diese Eigenschaften gelten fiir alle hier
aufgefiithrten Automata.

Automata bestehen aus Metall und haben
keinen natiirlichen Metabolismus.

Sie benotigen daher weder Schlaf noch
Nahrung und sind vollkommen immun
gegen Gifte und Krankheiten.

Ebenso verfiigen sie iiber keinerlei
natiirliche Heilung und Heilmagie, -
krauter oder —tranke haben keine Wirkung
auf sie.

Automata konnen jedoch repariert
werden. Dies benétigt 1 Stunde pro 5 LK.
Nach jeder Stunde kann eine Probe auf
GEI+GE+3 pro Talentrang in Handwerk
(nur Schmieden 0.4.) abgelegt werden, um
zu iberpriifen ob die (Teil)Reparatur
gelungen ist. Der Charakter benétigt dazu
entsprechendes Werkzeug und Material,
um eine Reparatur durchfiihren zu
konnen. Fiihrt er die Reparatur in einer
passenden Werkstatt durch wird die Probe
zudem um +4 erleichtert.

Rost- und Sdureangriffe reduzieren mit
jedem Angriff den KOR-Wert des
Automaton um -1. Sinkt KOR dadurch auf
o zerfillt das Konstrukt und ist irreparabel
beschidigt. So verlorene KOR-Punkte
miissen durch passendes Material und
eine Reparatur (1 Stunde pro Punkt)
ersetzt werden.

Zudem besitzen alle Automata ein paar
Kreaturenfahigkeiten, die spater
aufgefiihrt sind.

Automata benotigen zwar keine Nahrung
jedoch werden sie mit (hochwertigem)
Laternenol, Wasser und Magie betrieben.
Ol und Wasser werden von Automata
verbraucht und miissen nachgefiillt
werden. Der Verbrauch gibt an wie viel Ol
bzw. Wasser ein Automaton wihrend 1
Stunde Betriebszeit verbraucht.

Ebenso muss jeden Tag ein in das
Automaton eingebauter Edelstein mit
Magie  gefiillt werden, was den
Zauberwirker 10 Mana kostet (wird mit
Abklingsystem  gespielt ~ wird  die
Abklingzeit aller Zauber, deren Abklingzeit
nicht 1 Runde ist, fiir den Tag um 1
erhoht).

Verfiigt ein Automaton iiber kein Wasser
mehr erhidlt es jede Stunde (bzw.
Kampfrunde) 2 LK nicht abwehrbaren
Schaden, verfiigt es iiber kein Ol mehr
deaktiviert es sich und kann erst wieder
aktiviert werden, wenn Ol nachgefiillt
wurde.

Ol und Wasser nachzufiillen und die
Maschine wieder in Gang zu setzen
bendétigt 1 Stunde Zeit.

Automata lassen sich allerdings auch
absichtlich deaktivieren, in dieser Zeit
verbrauchen sie keinerlei Ol oder Wasser,
miissen aber anschlieBend wieder durch
einen Zauberwirker gestartet werden.

Die Tankgrofe des Automatons gibt an wie
viel Lieter Ol und Wasser jeweils maximal
in das Automaton gefiillt werden konnen.
Auch gelten fiir Automata keine Regeln fiir
Ausdauer. Stattdessen wiirfeln sie, sobald
sie langer als 24 Stunden durchgehend
(ohne Pause von mindestens 2 Stunden) in
Betrieb sind, alle 2 Stunden einen W20,
bei einer 1-5 passiert nichts, bei einer 6-19
treten kleinere Probleme auf wodurch das
Automaton 2 LK nicht abwehrbaren
Schaden erhélt, bei einer 20 tritt bei dem
Automaton ein irreparabler Schaden auf.
In Gebieten, die fiir Maschinen besonders
ungiinstig sind (z.B. Wiisten) tritt schon
bei einer 18-20 ein irreparabler Schaden
auf.

Schleichen-Proben sind um -6 erschwert,
Schwimmen-Proben gar nicht moglich.
Fiir Automata kann keinerlei Ausriistung
wie Sittel oder Riistungen separat
erworben werden.



Jedoch wird jedes Automaton mit
bestimmten Eigenschaften gebaut.

So wird bei jedem Automaton das
Grundmaterial gewadhlt aus dem das
Automaton gefertigt wird.

Ebenso kann die GroBe variiert werden.

Dazu kann optional eine Legierung
gewdhlt werden, die Boni im Diskurs
gewahrt.

Auch kann einem Automaton bei dessen
Erschaffung eine zusitzliche Fahigkeit
verlichen werden, das frei aus der Liste
gewahlt werden kann.

Automata sind in der Regel
MaBanfertigungen, die auf die Bediirfnisse
des Auftraggebers angepasst werden,
jedoch gibt es auch
sStandardausfithrungen®, die dem Spieler

angeboten werden konnen.

MATERIAL EFFERT 0RT PREIS
Grundmaterial: Bronze Bronzewaffe (WB -1) 7. | Grundpreis x¥2
Bronzemetallwesen (PA -2; Ini +1)
KOR -1
Grundmaterial: Eisen Eisenwaffe (WB +0) Z | Grundpreis x1
Eisenmetallwesen (PA +0)
Grundmaterial: Mythrilwaffe (WB +5; GA -3) Z | Grundpreis x5
Mythril Mythrilmetallwesen (PA +5; Ini +2)
KOR +1, AGI +1
GK: Normal KOR -2, Traglast: x/2, LK & Verbrauch x/2 | Z | Grundpreis x%2
GK: Grof - Z | Grundpreis x1
GK: Riesig KOR+5, Traglast: x5, LK & Verbrauch x3, | Z | Grundpreis x10
Tankgrofle x5
Legierung: Silber +1 auf alle Proben in einem Diskurs Z Grundpreis
+100 GM
Legierung: Gold +2 auf alle Proben in einem Diskurs Z Grundpreis
+250 GM
Legierung: Mythril +3 auf alle Proben in einem Diskurs, Z Grundpreis
AGI +1 +500 GM
Wunschtier Der Held gibt selbst an, welchem Tierdas | Z Grundpreis
Automaton nachempfunden werden soll 2.000 GM
(Werte, Bewaffnung und Fihigkeiten
miissen entsprechend angepasst werden).
Zusitzliches Extra Aus der Liste der Extras darf 1 zusitzliches | Z 100 GM
gewihlt werden. (Darf beliebig oft gekauft
werden, Preis wird jedoch jedes Mal
verdoppelt.)
Kann auch nachtriglich angebracht werden.
Laternenol 0,5 L, Verbrauch verdoppelt, Feuerangriffe | D 10 KM
erhalten Malus von -3
Laternendl, billiges 0,5 L, Chance auf irreparablen Schaden um | D 10 KM
1 erhoht
Laternendl, feines 0,5 L, Laufen +1 G 30 KM
Laternenol, gutes 0,5 L, Feuerangriffe erhalten Bonus von +2 | K 20 KM
Laternendl, 0,5 L, Verbrauch halbiert, Feuerangriffe G 40 KM
hochwertig erhalten Bonus von +5

*7. steht hier fiir die Stadt eines vergleichbaren Volkes, das Automata herstellen kann.




EXTRAS FUR AUTOMATA

Angriffsaufsatz

An das Automaton wird ein Geweih, Horn oder Stof3zdhne montiert.
Bei einem Schlagen-Immersieg mit dem entsprechenden Aufsatz wird
nicht abwehrbarer Schaden verursacht.

Angst

Aus dem Automaton dringt ein lautes Gerdusch o.4. So kann es
zusitzlich 1 Mal pro Kampf Angst erzeugen. Wer GEI + VE nicht
schafft, ist eingeschiichtert und erhilt bis zum Ende des Kampfes -1 auf
alle Proben. Bei einem Patzer ergreifen Feinde die Flucht.

Blenden

Ein gleiendes Licht dringt aus dem Automaton und blendet ein Ziel 3
Runden lang. Ein geblendetes Ziel hat -8 auf alle Handlungen, bei denen
es sehen konnen sollte. Dieser Effekt ist 3 Mal pro Tag einsetzbar.

Blitzableiter

An dem Automaton ist ein Blitzableiter angebaut. Blitz-Angriffe auf ein
Ziel im Umkreis von 10 m um das Automaton herum (auch den Reiter),
werden auf das Automaton umgeleitet, das nicht abwehrbaren Schaden in
Hohe der Hilfte des erwiirfelten Schadens erhilt.

Bolzenschuss

In das Automaton ist eine Vorrichtung eingebaut, mit der es Schie3en-
Angriffe mit AGI+10 durchfiihren kann. Die Munition reicht fiir 20
Angriffe und muss danach vom Reiter nachgeladen werden.

Dampfodem

Aus dem Automaton schiefit heiBer Dampf, der bei allen Zielen nicht
abwehrbaren Schaden (Schieen-Angriff) in einem 10 m langen, am
Ende 5 m breiter, Kegel anrichtet.

Verbraucht 5 Liter Wasser pro Einsatz.

Dampfstrahl

Kann Dampfstrahl (heiBer Wasserdampf vgl. Zauber Feuerstrahl) mit
einem PW von 20 und einer Distanz von 20 Metern wirken (verbraucht 1
Liter Wasser pro Einsatz).

Dauerbetrieb

Wird wegen Dauerbetrieb ein W20 geworfen passiert bei 1-9 nichts.

Explosion

Das Automaton kann eine Wolke aus feinen Oltropfen ausstoBen und
entziinden, was 7 m vor ihm eine Explosion erzeugt. Die Explosion hat
einen Durchmesser von 5 m und verursacht nicht abwehrbaren Schaden
mit einem Probenwert von 15.

Verbraucht 5 Liter Ol pro Einsatz.

Fadenkreuz

Das Automaton besitzt eine eingebaute Zielvorrichtung, was thm +4 auf
alle Schieflen und ,,Zielzauber““-Proben (gilt fiir Feuerstrahl etc.) gibt.

Fliigel

Das Automaton besitzt nun Fliigel und kann Fliegen (Verbrauch +%2).
Kann, statt zu laufen, mit doppeltem Laufen-Wert fliegen. Wird die
Aktion "Rennen" im Flug ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit
somit auf Laufen x 4.

Gaswolke

Das Automaton kann 7 m vor sich eine giftige, schwarze Gaswolke mit
einem Radius von 5 m aus seinen Abgasen entstehen lassen. Zwar ist die
Wolke nicht undurchsichtig, dennoch werden Angriffe gegen Ziele darin
um 2 erschwert, gleichsam erhalten alle innerhalb der Wolke -2 auf alle
Proben, bei denen man besser sehen kdnnen sollte.

Jedes lebende Wesen innerhalb der Wolke erleidet pro Runde
automatisch einen nicht abwehrbaren Punkt Schaden.

Eine Wolke kann durch Wind bewegt oder gar auseinander geweht
werden.

Kann nur 4 Mal pro Tag eingesetzt werden.

Gefederte FiiBle

Das Automaton hat gefederte Fiile wodurch der Malus von -6 auf
Schleichen-Proben entfillt.




Geolte Gelenke

Die Extremitidten des Automaton sind besonders geschmeidig, wodurch
es +1 auf Laufen erhilt.

Gepanzert

Das Automaton ist schwer gepanzert. Es erhilt zusitzlich PA +3.

Gift

In den Klauen und Fingen des Automaton verlaufen Giftkanile.
Verursacht es Schaden per entsprechendem Schlagen-Angriff, wiirfelt
das Ziel eine Gift trotzen-Probe. Schafft es sie entfaltet sich der Effekt
des jeweiligen Giftes.

Ein Gift hilt fiir 10 Angriffe und muss danach ersetzt werden.

Grofler Tank

Das Automaton besitzt einen grofSeren Tank, der 1 ¥2 Mal so viel fasst
wie gewOhnlich.

Kampfwaffen

Der WB aller Angriffsarten des Automatons ist um +2 erhoht und die GA
um -2 gesenkt.

Kletterkrallen

In die Fiie des Automatons sind Kletterkrallen eingebaut mit denen es
mit normaler Laufen-Geschwindigkeit an Winden und Decken
aktionsfrei klettern kann.

Kompass

In den Kopf des Automatons ist ein Kompass eingebaut.

Krihenfiifie

Aus einem Fach kann das Automaton auf einer Fliche von 5 x 5 m
KrihenfiiBe tiber den Boden verstreuen. Wer sich auf dieser Fldache
bewegt, erleidet pro Kampfrunde abwehrbaren Schaden in Hohe der
Anzahl der durchquerten Meter mal W20 und dessen Laufen-Wert wird
halbiert.

Nach Benutzung muss das Automaton wieder mit KrihenfiiBen befiillt
werden.

Leichtbau

Das Automaton wurde leichter gebaut als gewohnlich. AGI +1, PA -2.
(Nicht zusammen mit Massivbau wihlbar.)

Licht

Das Automaton kann ein magisches Licht, von der Stirke einer Fackel,
aussenden. Die Farbe des Lichts wird beim Einbau bestimmt.

Das Licht kann jederzeit aktionsfrei aktiviert und deaktiviert werden,
solange es aktiv ist hat das Automaton -8 auf alle Proben, sich zu
verbergen.

Luftdruck

2 Mal pro Kampf kann das Automaton einen konzentrierten 3 m breiten
Luftsto3 aussenden, der alle Gegner der Groenkategorie normal oder
kleiner in diesem Bereich zu Boden wirft, die eine Probe auf KOR+BE
nicht schaffen.

Liiftung

Das Automaton kann jederzeit die Wirkung der AuBentemperatur auf
seinen Reiter um bis zu 20° Grad variieren und damit fiir diesen den
Aufenthalt in besonders kalten oder heilen Gebieten angenehmer zu
machen.

Magnetfeld

3 Mal pro Tag kann das Automaton ein Magnetfeld, mit einem Radius
von 5 Metern um das Automaton herum errichten, an dem nichtmagische
Geschosse von auflen her wirkungslos abprallen. Das Feld hilt W20
Runden.

Massivbau

Das Automaton wurde massiver gebaut als gewohnlich. KOR +1, Ini -3.
(Nicht zusammen mit Leichtbau wéhlbar.)

Nebelwolke

Das Automaton kann eine Nebelwolke mit einem Radius von maximal
10 m entstehen lassen. Angriffe gegen Ziele in der Nebelwolke werden
um -8 erschwert, gleichsam erhalten alle innerhalb des Nebels -8 auf alle
Proben, bei denen man besser sehen konnen sollte.

Eine Wolke kann durch Wind bewegt oder gar auseinander geweht
werden.

Verbraucht 2 Liter Wasser pro Einsatz.




Radar

Das Automaton kann in einem Umkreis von 20 Metern per Sonar
,,sehen®.

Reiterschild

Der Bereich fiir den Reiter ist besonders geschiitzt, wodurch der Reiter
einen Bonus von +5 auf seine PA erhilt, die PA des Automatons wird
jedoch um -2 gesenkt.

Rubinaugen

Das Verhalten des Automaton ist Aggressiv.

Safe

In das Automaton ist ein Safe (SW 15) eingelassen.

Schlachtfanfaren

Das Automaton kann 1 Mal pro Kampf zum Angriff trompeten, was auf
alle seine Kameraden in Horweite wirkt:

Sie erhalten alle fiir W20/2 Runden einen Bonus von +1 auf alle ihre
Angriffe.

Schleudern

In dem Schlagarm des Automatons ist eine gespannte Feder o.4.
eingebaut. Ein Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel Schaden/3 m fort.
Das Ziel erleidet fiir die Distanz Sturzschaden, gegen den es normal
Abwehr wiirfelt, und liegt am Boden.

Schutzstacheln

Jedes Mal, wenn ein Gegner dem Automaton im Nahkampf Schaden
zufiigt erhilt dieser 2 Punkte nicht abwehrbaren Schaden.

Sparsam

Der Verbrauch des Automaton ist halbiert, jedoch kann nur noch feines,
gutes oder hochwertiges Laternenol verwendet werden.

SpezialfiiBe

Die Beine des Automatons sind auf 2 (frei wéhlbare) Gebiete angepasst,
fiir die es die Regionsboni erhilt.

Spezialsattel

In das Automaton kann jede Art von Spezialsattel eingebaut werden. Die
Kombination mehrerer Sittel ist moglich jedoch kostet jeder Sattel ein
eigenes Extra.

Sprungfeder

In die Fiie des Automatons ist eine Sprungfeder eingebaut, wodurch es
1 Mal pro Kampf das Talent Ausweichen benutzen kann.

Stampfer

Die Beine des Automaton sind verstidrkt und vergroBert. Es kann einen
Angriff pro Kampfrunde mit -6 ausfiihren, um das Ziel (sofern 1+
GroBenkategorie kleiner) zu zerstampfen. Pro Grofenunterschied wir der
-6 Malus um 2 gemindert. Bei einem erfolgreichen Angriff wird nicht
abwehrbarer Schaden verursacht.

Das Automaton hat -2 auf Schleichen-Proben.

Statikfeld

1 Mal pro Tag kann das Automaton fiir W20 Runden ein Statikfeld aus
tanzenden Blitzen mit einem Radius von 10 Metern um sich herum
errichten.

Metallgeschosse und Blitzmagie konnen das Statikfeld nicht passieren.
Ziele, die sich dem Statikfeld auf 2 Meter nihern werden von einem
Blitzschlag mit PW 20 angegriffen, Gegner in Metallriistung und
Automata diirfen keine Abwehr gegen das Statikfeld wiirfeln.

Verstecktes Fach

In das Automaton ist ein kleines, geheimes Fach eingebaut, welches nur
sein Erschaffer kennen und 6ffnen konnen sollte, in dem ein kleiner
Gegenstand heimlich gelagert werden kann.

Waffentriger

Mit Hilfe einer Sprungfeder wurde in dem Automaton eine kleine Waffe
(wie Dolch, Wurfmesser, Kurzschwert 0.4.) versteckt, welche es auf
Befehl seinem Erschaffer oder einem von ihm bestimmten Ziel zuwerfen
kann (W20, bei 16-20 schligt dies fehl).

Warnfanfaren

Das Automaton kann 1 Mal pro Kampf zur Warnung trompeten, was auf
alle seine Kameraden in Horweite wirkt:
Sie erhalten alle fiir W20/2 Runden einen Bonus von +1 auf ihre Abwehr.

Wetterfest

Auch in fiir das Automaton ungiinstigen Wetterbedingungen tritt nur bei
einer 20 ein irreparabler Schaden auf.




echanische eittiere - tomata

Die angegebenen Werte der folgenden Automata sind fiir die Grofenkategorie Grof3 und ohne
die Boni des Grundmaterials (auch ohne Boni fiir Waffen und Panzerung), einer méglichen
Legierung oder Extras, die noch auf die Werte angerechnet werden miissen.

Im Folgenden werden beispielhaft Grundwerte fiir individuelle Automata aufgelistet. Da diese
fiir gewohnlich nach den Wiinschen des Charakters gefertigt werden sind sie nicht direkt
erwerbbar, sondern miissen iiber einen Zeitraum von mehreren Wochen (abgédngig von Grofle
und Ausstattung des Automaton) gefertigt werden.

NAY

Alle Automata besitzen folgende Fahigkeiten:

p Angst (-2): Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei Angst erzeugen. Wer
GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist eingeschiichtert und erhilt bis zum Ende des
Kampfes -2 auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch sehen.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende Effekte (Bezauberungen,

(%3@

Einschldferung, Hypnose usw.) und Zauber, die mit EJ gekennzeichnet sind.

Immunitét: Ist gegen Gifte und Krankheiten immun.

Q>
2N

%

Feuerstrahl: Kann Feuerstrahl (vgl. Zauber) mit einem PW von 20 und einer
Distanz von 20 Metern wirken (verbraucht 1 Liter Ol pro Angriff).

=




mutomaton-m dler

Korper 8 Agilitiat 8 Geist 0
ST 3 HA 3 BE 6 GEO VEO AUO
Lebenskraft 42 Laufen 6
Abwehr 16 Schlagen 13
Initiative 14 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Krallen (WB +2) Metallwesen (PA +5)
Fahigkeiten
= Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppeltem Laufen-Wert fliegen. Wird die
S|  Aktion "Rennen" im Flug ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf
Laufen x 4.

Ein Flugsattel ist bereits verbaut.
Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen x 2
§O

"rennend" geflogen, kann in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR
erfolgen, wihrend der Bewegung, also nicht nur davor oder danach.

GK: GroB Grundpreis: 2.000 GM
Tankgrofie: 20L Regionsboni: Flug
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Ol: 1, Wasser: 1 Verhalten: Defensiv




Korper 14 Agilitit 6 Geist 0
ST5 HA 5 BE 2 GEO VEO AUO

Lebenskraft 87 Laufen 6

Abwehr 24 Schlagen 22
Initiative 8 Schiefsen -

Bewaffnung Panzerung
Pranke (WB +3; GA -3) Metallwesen (PA +5)
Fahigkeiten

Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel (sofern 1+

GroBenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet fiir die Distanz
Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr wiirfelt, und liegt am Boden.
Alternativ: sofern gleiche GroBenkategorie oder kleiner

/ Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt, kann

in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

GK: Grof3 Grundpreis: 4.000 GM
TankgroBe: 45 L Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 3
Verbrauch: Ol: 2, Wasser: 2 Verhalten: Aggressiv




2 AUTOMATON-BULLE

Korper 14 Agilitit 6 Geist 0
ST5 HA 4 BE 4 GEO VEO AUO
Lebenskraft 84 Laufen 6
Abwehr 23 Schlagen 22/24
Initiative 10 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Huf/Rammen (WB +5) Metallwesen (PA +5)
Horn (WB +3; GA -3)

Fihigkeiten

Durchdringende Treffer: Bei einem Schlagen-Immersieg (nur bei Angriffen
mit Geweih, Horn, Stof3zdhnen o0.4.) wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht.

E Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel (sofern 1+
GroBenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet fiir die Distanz
Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr wiirfelt, und liegt am Boden.
Alternativ: sofern gleiche Groenkategorie oder kleiner

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt, kann
/ in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

GK: GroB Grundpreis: 4.000 GM
Tankgrofe: S0L Regionsboni: -
Reitstufen: I-111 Traglast: 3
Verbrauch: Ol: 2, Wasser: 2 Verhalten: Defensiv




@utomaton—rache
o AUTOMATON-DRACHE

Korper 15 Agilitit 12 Geist 0
ST5 HA 3 BE 4 GE 5 VEO AUO
Lebenskraft 84 Laufen 10,5
Abwehr 23 Schlagen 24
Initiative 16 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Biss, Klaue, Odem, Schwanzhieb Metallwesen (PA +5)
(WB +4; GA -2)
Fihigkeiten
o Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppeltem Laufen-Wert fliegen. Wird die
S| Aktion "Rennen” im Flug ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf
Laufen x 4.

Ein Flugsattel ist bereits verbaut.
Mehrere Angriffe (+ 1): Kann 1 zusitzliche Angriffe in jeder Runde
%:é aktionsfrei durchfiihren.

Odem, (Hitze): Nur alle W20 Runden einsetzbar. Erzeugt nicht abwehrbaren

Schaden (Schieen-Angriff) - nur fiir magische Abwehrboni wird gewiirfelt

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

® Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel (sofern 1+

‘5 * d GroBenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet fiir die Distanz
Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr wiirfelt, und liegt am Boden.
Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen x 2

% "rennend" geflogen, kann in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR

o

erfolgen, wihrend der Bewegung, also nicht nur davor oder danach.
Verschlingen: Schlagen-Immersieg verschlingt Ziel (sofern 2+ Kategorien
kleiner), welches fortan einen nicht abwehrbaren Schadenspunkt pro
Kampfrunde und einen Malus von -8 auf alle Proben erhiilt.
Befreien: Nur mit einem Schlagen-Immersieg, der Schaden verursacht, kann
man sich aus dem Leib des Verschlingers befreien, wenn dieser noch lebt.
Zerstampfen: Kann einen Angriff pro Kampfrunde mit -6 ausfiihren, um das
E Ziel (sofern 1+ GroBenkategorie kleiner) zu zerstampfen. Pro
GrofBenunterschied wir der -6 Malus um 2 gemindert. Bei einem erfolgreichen
Angriff wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht.

GK: GroB Grundpreis: 16.000 GM
Tankgrofe: 50 Regionsboni: Flug
Reitstufen: [-1IT Traglast: 2
Verbrauch: Ol:3, Wasser: 2 Verhalten: Aggressiv




@utomaton-m astodon

Korper 18 Agilitit 5 Geist 0
ST 8 HA 6 BE 0 GEO VEO AUO
Lebenskraft 102 Laufen 5,5
Abwehr 29 Schlagen 30/32
Initiative 5 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Rammen/Full (WB +4) Metallwesen (PA +5)
StoBzahn (WB +6; GA -4)
Metallriissel (WB +2)

Fahigkeiten

Durchdringende Treffer: Bei einem Schlagen-Immersieg (nur bei Angriffen
mit Geweih, Horn, Stof3zdhnen o.4.) wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt, kann
in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

Umschlingen: Schlagen-Immersieg umschlingt Ziel (sofern 1+ GroBBenkategorie
kleiner), welches fortan ST Punkte abwehrbaren Schaden erleidet, sich nicht frei
bewegen kann und einen Malus von -2 auf alle Proben pro Gréenunterschied
erhilt.

Befreien: Opfer mit AGI+ST vergleichende Proben gegen KOR+ST des
Umschlingers.

E Zerstampfen: Kann einen Angriff pro Kampfrunde mit -6 ausfiihren, um das

Ziel (sofern 1+ GroBenkategorie kleiner) zu zerstampfen. Pro
GrofBenunterschied wir der -6 Malus um 2 gemindert. Bei einem erfolgreichen
Angriff wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht.

I.l Flammenriissel: Kann Feueratem (vgl. Zauber) mit einem PW von 30 und

einer Distanz von 20 Metern wirken (verbraucht 5 Liter Ol pro Angriff, braucht
5 Kampfrunden bevor es erneut eingesetzt werden kann).

GK: GroB Grundpreis: 5.000 GM
TankgroBe: 60 Regionsboni: -
Reitstufen: I-11T Traglast: 6
Verbrauch: Ol: 3, Wasser: 3 Verhalten: Defensiv




mutomaton-ferd

2 AUTOMATON-PFERD

Korper 13 Agilitiat 9 Geist 0
ST 4 HA 4 BE 5 GEO VEO AUO
Lebenskraft 81 Laufen 8,5
Abwehr 22 Schlagen 20
Initiative 14 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Huf (WB +3) Metallwesen (PA +5)
Fahigkeiten

/

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt, kann
in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

GK: Grof3 Grundpreis: 1.000 GM
TankgroBe: 40 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 2
Verbrauch: Ol: 1, Wasser: 1 Verhalten: Defensiv




mutomaton- aptor
e, AUTOMATON-RAPTOR

Korper 10 Agilitit 12 Geist 0

ST 4 HA 2 BE 6 GEO VEO AUO
Lebenskraft 44 Laufen 7
Abwehr 17 Schlagen 17/19
Initiative 18 Schiefsen -

Bewaffnung Panzerung
Schreckliche Kralle (WB +5; GA -3) Metallwesen (PA +5)
Biss (WB +3; GA -1)

Fihigkeiten

Mehrere Angriffe (+ 1): Kann 1 zusitzliche Angriffe in jeder Runde
%:é aktionsfrei durchfiihren.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt, kann
/ in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

GK: Grof3 Grundpreis: 750 GM
TankgroBe: 20 Regionsboni: -
Reitstufen: -V Traglast: 1
Verbrauch: Ol: 15, Wasser: 1 Verhalten: Aggressiv




mutomaton- aubkatze

2 AUTOMATON-RAUBKATZE

Korper 9 Agilitiat 12 Geist 0
ST 4 HA 3 BE 5 GEO VEO AUO
Lebenskraft 66 Laufen 10,5
Abwehr 17 Schlagen 16
Initiative 17 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Pranke/Biss (WB +3; GA -1) Metallwesen (PA +5)
Fahigkeiten

aktionsfrei klettern.

Baumkletterer: Kann mit normaler Laufen-Geschwindigkeit an Baumen

Gefederte FiiBe: Das Automaton hat gefederte Fiile wodurch der Malus von -6
auf Schleichen-Proben entfillt.

aktionsfrei durchfiihren.

Mehrere Angriffe (+ 1): Kann 1 zusitzliche Angriffe in jeder Runde

GK: Grof3 Grundpreis: 2.000 GM
TankgroBe: 30 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 2
Verbrauch: Ol: 1, Wasser: 1 Verhalten: Aggressiv




Alutomaton-5 chlangenechse

Korper 12 Agilitiat 8 Geist 0
ST 3 HA 4 BE 6 GEO VEO AUO

Lebenskraft 78 Laufen 8

Abwehr 21 Schlagen 17
Initiative 14 Schiefsen -

Bewaffnung Panzerung
Biss/Krallen (WB +2) Metallwesen (PA +5)
Fahigkeiten

Gift: In den Klauen und Fingen des Automaton verlaufen Giftkanile.
Verursacht es Schaden per entsprechendem Schlagen-Angriff, wiirfelt das Ziel
eine Gift trotzen-Probe. Schafft es sie entfaltet sich der Effekt des jeweiligen

Giftes.
Ein Gift hilt fiir 10 Angriffe und muss danach ersetzt werden.

GK: GroB Grundpreis: 2.000 GM
Tankgrofie: 40 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 4
Verbrauch: Ol: 2, Wasser: 2 Verhalten: Defensiv




mutomaton-pinne

Korper 12 Agilitiat 8 Geist 0
ST 3 HA 3 BE 4 GE 4 VEO AUO
Lebenskraft 75 Laufen 9
Abwehr 20 Schlagen 18
Initiative 12 Schieflen 12
Bewaffnung Panzerung
BeiBlklauen (WB +3; GA -1) Metallwesen (PA +5)
Fahigkeiten

Decken aktionsfrei klettern.

=

wird.

Kletterlidufer: Kann mit normaler Laufen-Geschwindigkeit an Winden und
Herabfallen: Kann auf Gegner herabfallen, wobei Schlagen um KOR erhoht

Ein Klettersattel ist bereits verbaut.

Lahmungseffekt: Teerreste (SchieBen+2) machen das Ziel fiir Probenergebnis
in Kampfrunden bewegungsunfihig, sofern ihm nicht KOR+ST gelingt.

GK: GroB Grundpreis: 2.000 GM
Tankgrofie: 20 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 2
Verbrauch: Ol: 1, Wasser: 1 Verhalten: Defensiv




2 AUTOMATON-NOLF

Korper 13 Agilitiat 8 Geist 0
ST 4 HA 4 BE 3 GEO VEO AUO
Lebenskraft 81 Laufen 7,5
Abwehr 22 Schlagen 20
Initiative 11 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Biss (WB +3; GA -2) Metallwesen (PA +5)
Fahigkeiten

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt, kann
in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

7

Schlachtfanfaren: Das Automaton kann 2 Mal pro Kampf zum Angriff
trompeten, was auf alle seine Kameraden in Horweite wirkt:
Sie erhalten alle fiir W20/2 Runden einen Bonus von +2 auf alle ihre Angriffe.

GK: GroB Grundpreis: 2.000 GM
Tankgrofie: 30 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 2
Verbrauch: Ol: 1, Wasser: 1 Verhalten: Aggressiv




Aillassengefertige iflutomata

Dies sind Automata, die als standardisierte Massenwaren von Biotronikern hergestellt
werden. Daher sind sie stets verfiigbar und konnen zu giinstigeren Preisen angeboten werden,
jedoch konnen an ihnen keine individuellen Anpassungen mehr vorgenommen werden.

Die Werte sind bereits vollstindig berechnet.

Alle Automata besitzen folgende Fihigkeiten:

Angst (-2): Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei Angst erzeugen. Wer
GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist eingeschiichtert und erhilt bis zum Ende des
Kampfes -2 auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch sehen.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende Effekte (Bezauberungen,

t%j@ 0%

Einschldferung, Hypnose usw.) und Zauber, die mit ﬂlﬂ gekennzeichnet sind.

Immunitit: Ist gegen Gifte und Krankheiten immun.

‘Q>
2NN

%

Feuerstrahl: Kann Feuerstrahl (vgl. Zauber) mit einem PW von 20 und einer
Distanz von 20 Metern wirken (verbraucht 1 Liter Ol pro Angriff).

B




mithon
I

Korper 7 Agilitiat 8 Geist 0
ST 3 HA 3 BE 6 GEO VEO AUO
Lebenskraft 40 Laufen 6
Abwehr 13 Schlagen 13
Initiative 15 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Krallen (WB +3; GA -2) Metallwesen (PA +3)
Fahigkeiten
= Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppeltem Laufen-Wert fliegen. Wird die
S|  Aktion "Rennen" im Flug ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf
Laufen x 4.

Ein Flugsattel ist bereits verbaut.

Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen x 2
% "rennend" geflogen, kann in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR
erfolgen, wihrend der Bewegung, also nicht nur davor oder danach.

GK: GroB Grundpreis: 600 GM
Tankgrofie: 20L Regionsboni: Flug
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Ol: 1, Wasser: 1 Verhalten: Aggressiv
Grundmat.: | Bronze Legierung: | -

Extras
Blitzableiter An dem Automaton ist ein Blitzableiter angebaut. Blitz-Angriffe auf

ein Ziel im Umkreis von 10 m um das Automaton herum (auch den
Reiter), werden auf das Automaton umgeleitet, das nicht abwehrbaren
Schaden in Hohe der Hilfte des erwiirfelten Schadens erhilt.

Kampfwaffen Der WB aller Angriffsarten des Automatons ist um +2 erhoht und die
GA um -2 gesenkt.

Rubinaugen Das Verhalten des Automaton ist Aggressiv.

Wetterfest Auch in fiir das Automaton ungiinstigen Wetterbedingungen tritt nur

bei einer 20 ein irreparabler Schaden auf.

Beschreibung

Aithon sind menschengrofle bronzene Adler. Sie sind vor allem bei Spéahern in Gebirgen
beliebt, da sie ihren Reiter selbst durch Blitzstiirme relativ sicher an ihr Ziel bringen. Sie sind
jedoch auBergewohnlich aggressiv und besitzen scheinbar einen Fehler in ihrer Konstruktion,
die sie eine Vorliebe fiir Leber entfalten ldsst.




@rgyreos

Korper 10 Agilitit 9 Geist 0
ST 4 HA 4 BE 3 GE O VE 0 AU 0

Lebenskraft 36 Laufen 8

Abwehr 15 Schlagen 15
Initiative 12 Schiefien -

Bewaffnung Panzerung
Biss (WB +1; GA -2) Metallwesen (PA +1)
Fihigkeiten

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt, kann
in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

7

Schlachtfanfaren: Das Automaton kann 2 Mal pro Kampf zum Angriff
trompeten, was auf alle seine Kameraden in Horweite wirkt:
Sie erhalten alle fiir W20/2 Runden einen Bonus von +2 auf alle ihre Angriffe.

Besonderes

Ist gro} genug, um problemlos einen Reiter der GK Normal zu tragen.

GK: Normal Grundpreis: 1.500 GM
Tankgrofie: 30 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Ol: 15, Wasser: V5 Verhalten: Aggressiv
Grundmat.: Bronze Legierung: Silber

+1 auf alle Proben in einem
Diskurs
Extras

Angst Aus dem Automaton dringt ein lautes Gerdusch o.4. So kann es
zusitzlich 1 Mal pro Kampf Angst erzeugen. Wer GEI + VE nicht
schafft, ist eingeschiichtert und erhilt bis zum Ende des Kampfes -1
auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreifen Feinde die Flucht.

Dauerbetrieb Wird wegen Dauerbetrieb ein W20 geworfen passiert bei 1-9 nichts.

Gefederte FiiBe  Das Automaton hat gefederte Fiile wodurch der Malus von -6 auf
Schleichen-Proben entfillt.

Leichtbau Das Automaton wurde leichter gebaut als gewohnlich. AGI +1, PA -2.
(Nicht zusammen mit Massivbau wihlbar.)

Radar Das Automaton kann in einem Umkreis von 20 Metern per Sonar
,,sehen®.

Warnfanfaren Das Automaton kann 2 Mal pro Kampf zur Warnung trompeten, was
auf alle seine Kameraden in Horweite wirkt:
Sie erhalten alle fiir W20/2 Runden einen Bonus von +1 auf ihre
Abwehr.




Beschreibung

Argyreos sind grof3e, recht schlanke und besonders schon gearbeitete silberne Hunde-
Automata. Aufgrund ihres relativ geringen Verbrauchs sind sie fiir einen langen Betrieb
optimiert worden und werden von ihren Besitzern nicht nur als Reit- sondern ebenso gerne als
Wachtier eingesetzt.




2 GULLINBURSTI

Korper 15 Agilitat 7 Geist 0
ST 3 HA 3 BE 4 GEO VEO AUO

Lebenskraft 84 Laufen 7

Abwehr 31 Schlagen 27
Initiative 9 Schiefsen -

Bewaffnung Panzerung
Hauer (WB +9; GA -7) Metallwesen (PA +13)
Fahigkeiten

Durchdringende Treffer: Bei einem Schlagen-Immersieg (nur bei Angriffen
mit Geweih, Horn, Stof3zdhnen o.4.) wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt, kann
/ in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

Besonderes

Kann problemlos auch von Zwergen geritten werden.

GK: Grof3 Preis: 20.000 GM
Tankgrofie: 40 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 2
Verbrauch: Ol: 2, Wasser: 2 Verhalten: Aggressiv
Grundmat.: Mythril Legierung: Gold

+2 auf alle Proben in einem
Diskurs
Extras

Blenden Ein gleiBendes Licht dringt aus dem Automaton und blendet ein Ziel 3

Runden lang. Ein geblendetes Ziel hat -8 auf alle Handlungen, bei
denen es sehen konnen sollte. Dieser Effekt ist 3 Mal pro Tag

einsetzbar.

Gepanzert Das Automaton ist schwer gepanzert. Es erhilt zusitzlich PA +3.

Kampfwaffen Der WB aller Angriffsarten des Automatons ist um +1 erhoht und die
GA um -2 gesenkt.

Licht Das Automaton kann ein goldenes Licht, von der Stédrke einer Fackel,
aussenden.

Das Licht kann jederzeit aktionsfrei aktiviert und deaktiviert werden,
solange es aktiv ist hat das Automaton -8 auf alle Proben, sich zu




Liiftung Das Automaton kann jederzeit die Wirkung der AuBBentemperatur auf
seinen Reiter um bis zu 20° Grad variieren und damit fiir diesen den
Aufenthalt in besonders kalten oder heilen Gebieten angenehmer zu
machen.

Schleudern In dem Schlagarm des Automatons ist eine gespannte Feder o.4.
eingebaut. Ein Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel Schaden/3 m
fort. Das Ziel erleidet fiir die Distanz Sturzschaden, gegen den es
normal Abwehr wiirfelt, und liegt am Boden.

Schutzstacheln Jedes Mal, wenn ein Gegner dem Automaton im Nahkampf Schaden
zufiigt erhilt dieser 2 Punkte nicht abwehrbaren Schaden.

Beschreibung

Gullinbursti sind wohl die meist gefiirchteten massenproduzierten Automatons. Es gibt kaum
ein besseres Reittier fiir den Krieg als diese verheerenden Konstrukte, die kaum aufzuhalten
sind. Es sind gewaltige goldene Eber, deren einziger Zweck es ist mit seinem Reiter durch die
Reihen seiner Feinde zu pfliigen.




I\

dabeirikos

Korper 13 Agilitiat 9 Geist 0
ST 4 HA 4 BE 5 GEO VEO AUO
Lebenskraft 81 Laufen 9,5
Abwehr 22 Schlagen 20
Initiative 14 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Huf (WB +3) Metallwesen (PA +5)
Fahigkeiten

/

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt, kann
in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

1 Feueratem: Kann Feueratem (vgl. Zauber) mit einem PW von 30 und einer
Distanz von 20 Metern wirken (verbraucht 5 Liter Ol pro Angriff, braucht 5
=== Kampfrunden bevor es erneut eingesetzt werden kann).

GK: GroB Grundpreis: 1.500 GM
Tankgrofie: 60 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 2
Verbrauch: Ol: 1, Wasser: 1 Verhalten: Aggressiv
Grundmat.: Eisen Legierung: -

Extras
Dauerbetrieb Wird wegen Dauerbetrieb ein W20 geworfen passiert bei 1-9 nichts.
Geolte Gelenke  Die Extremititen des Automaton sind besonders geschmeidig,
wodurch es +1 auf Laufen erhilt.
GroBer Tank Das Automaton besitzt einen grofleren Tank, der 1 Y2 Mal so viel fasst
wie gewOhnlich.
Rubinaugen Das Verhalten des Automaton ist Aggressiv.

Laufzeit.

Beschreibung

Kabeirikoi sind wohl die gebrduchlichsten Automatons. Diese feuerspeienden Automaton-
Pferde bestechen nicht nur durch diesen zusitzlichen Angriff, sondern auch durch ihre lange




I\

N halkotauros

Korper 14 Agilitit 6 Geist 0
ST5 HA 4 BE 4 GEO VEO AUO
Lebenskraft 84 Laufen 6
Abwehr 23 Schlagen 23/25
Initiative 8 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Huf/Rammen (WB +6) Metallwesen (PA +5)
Horn (WB +4; GA -5)

Fihigkeiten

Durchdringende Treffer: Bei einem Schlagen-Immersieg (nur bei Angriffen
mit Geweih, Horn, Stof3zdhnen o0.4.) wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht.

=
e

Odem, (Hitze): Nur alle W20 Runden einsetzbar. Erzeugt nicht abwehrbaren
Schaden (SchieBBen-Angriff) - nur fiir magische Abwehrboni wird gewiirfelt
(PW:Bonushohe). GE x 5m langer Kegel (am Ende GE x 3m breit).
Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel (sofern 1+
GroBenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet fiir die Distanz
Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr wiirfelt, und liegt am Boden.
Alternativ: sofern gleiche GroBenkategorie oder kleiner

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt, kann
in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

E 2
o

4
®

Feueratem: Kann Feueratem (vgl. Zauber) mit einf:m PW von 30 und einer
Distanz von 20 Metern wirken (verbraucht 5 Liter Ol pro Angriff, braucht 5
Kampfrunden bevor es erneut eingesetzt werden kann).

B

GK: Grof3 Grundpreis: 3.000 GM
TankgroBe: S50L Regionsboni: -
Reitstufen: I-11T Traglast: 3
Verbrauch: Ol: 2, Wasser: 2 Verhalten: Aggressiv
Grundmat.: Bronze Legierung: -

Extras
Angst Aus dem Automaton dringt ein lautes Gerdusch o.4. So kann es

zusitzlich 1 Mal pro Kampf Angst erzeugen. Wer GEI + VE nicht
schafft, ist eingeschiichtert und erhilt bis zum Ende des Kampfes -1
auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreifen Feinde die Flucht.

Kampfwaffen Der WB aller Angriffsarten des Automatons ist um +1 erhoht und die
GA um -2 gesenkt.

Massivbau Das Automaton wurde massiver gebaut als gewdhnlich. KOR +1, Ini -
3

(Nicht zusammen mit Leichtbau wihlbar.)




Rubinaugen Das Verhalten des Automaton ist Aggressiv.

Stampfer Die Beine des Automaton sind verstirkt und vergrofert. Es kann einen
Angriff pro Kampfrunde mit -6 ausfiihren, um das Ziel (sofern 1+
GroBenkategorie kleiner) zu zerstampfen. Pro Grofenunterschied wir
der -6 Malus um 2 gemindert. Bei einem erfolgreichen Angriff wird
nicht abwehrbarer Schaden verursacht.
Das Automaton hat -2 auf Schleichen-Proben.

Beschreibung

Khalkotauroi sind massive und aggressive bronzene Bullen, die fiir ihren Feuer und Hitze-
Atem mindestens ebenso gefiirchtet wie fiir ihre gewaltigen Horner sind.




2 AUTOMATON-NOLF

Korper 6 Agilitit 10 Geist 0
ST2 HA 2 BE 8 GE 4 VEO AUO

Lebenskraft 54 Laufen 9

Abwehr 13 Schlagen 10
Initiative 18 Schiefsen -

Bewaffnung Panzerung
Zangen (WB +2) Metallwesen (PA +5)
Fahigkeiten

Kletterlidufer: Kann mit normaler Laufen-Geschwindigkeit an Winden und
% Decken aktionsfrei klettern.

Herabfallen: Kann auf Gegner herabfallen, wobei Schlagen um KOR erhoht
wird.

Ein Klettersattel ist bereits verbaut.

Talent (Jéger): Besitzt III Talentringe des Talents Jédger und kann dieses wie
ein SC anwenden.

Besonderes

Ist grof3 genug, um problemlos einen Reiter der GK Normal zu tragen.
Ein Reiter der GK Normal erhilt 2 Punkte Erschopfungsschaden, wenn er linger als 4
Stunden am Stiick dieses Automaton reitet.

GK: Normal Grundpreis: 2.000 GM
Tankgrofie: 20 Regionsboni: Gebirge, Hiigel
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Ol: Y, Wasser: % Verhalten: Defensiv
Grundmat.: Eisen Legierung: Gold

+2 auf alle Proben in einem
Diskurs
Extras
Dauerbetrieb Wird wegen Dauerbetrieb ein W20 geworfen passiert bei 1-9 nichts.

Gefederte FiiBe = Das Automaton hat gefederte Fiile wodurch der Malus von -6 auf
Schleichen-Proben entfillt.

Geschickter Das Automaton besitzt eine Anzahl hilfreicher Armchen, Hinde und

Gehilfe Geritschaften, mit denen es seinem Erschaffer bei allen moglichen
Handwerksproben (hierzu zdhlen auch Bomben bauen, Alchemie und
dergleichen) zur Hand gehen kann, wodurch er einen Bonus von +3
erhilt, sofern er das geforderte Handwerk besitzt und sich das
Automaton in unmittelbarer Nihe befindet.

Geolte Gelenke  Die Extremititen des Automaton sind besonders geschmeidig,
wodurch es +1 auf Laufen erhilt.




Licht

Das Automaton kann ein magisches Licht, von der Stirke einer Fackel,
aussenden. Die Farbe des Lichts wird beim Einbau bestimmt.

Das Licht kann jederzeit aktionsfrei aktiviert und deaktiviert werden,
solange es aktiv ist hat das Automaton -8 auf alle Proben, sich zu
verbergen.

Liiftung

Das Automaton kann jederzeit die Wirkung der Auflentemperatur auf
seinen Reiter um bis zu 20° Grad variieren und damit fiir diesen den
Aufenthalt in besonders kalten oder heilen Gebieten angenehmer zu
machen.

Musikstiick

Auf einer Klangwalze ist eine einfache Melodie eingearbeitet, die das
Automaton wie eine Spieldose abspielen und damit einfache Geister
durchaus beeindrucken kann.

Ein Automaton kann maximal 3 dieser Musikstiicke eingebaut haben.
Es konnen aber per Schmieden und einer bekannten Melodie neue
Klangwalzen gefertigt werden. Auch ein lautes Alarmsignal ist
moglich. Es dauert 1 h eine Klangwalze auszutauschen.

Sparsam

Der Verbrauch des Automaton ist halbiert, jedoch kann nur noch
feines, gutes oder hochwertiges Laternendl verwendet werden.

SpezialfiiBe

Die Beine des Automatons sind auf 2 (frei wihlbare) Gebiete
angepasst, fiir die es die Regionsboni erhiilt.

Verstecktes Fach

In das Automaton ist ein kleines, geheimes Fach eingebaut, welches
nur sein Erschaffer kennen und 6ffnen konnen sollte, in dem ein
kleiner Gegenstand heimlich gelagert werden kann.

Wetterfest

Auch in fiir das Automaton ungiinstigen Wetterbedingungen tritt nur
bei einer 20 ein irreparabler Schaden auf.

Beschreibung

Tripodes sind dreibeinige, entfernt spinnenartige Automata, die sich hauptsédchlich auf Riddern
fortbewegen, mit denen sie die meisten Oberflichen miihelos befahren konnen. Als Reittiere
sind sie eher unbeliebt. Sie sind zwar enorm sparsam und konnen weite Strecken sicher
iberbriicken, doch findet ein normalgrofer Reiter nur gerade so Platz in ihnen, wodurch sie
fiir ihn relativ unbequem sind. Trotzdem sind sie aufgrund ihrer zahlreichen
Komfortfunktionen duflerst beliebt und in vielen Stadten gilt es als geradezu unschicklich sich
nicht in einem Tripod zu bewegen oder sich zumindest von einem bedienen zu lassen.
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