Invasion der Sehnabelmensehen

Harley Stroh ,Shadow of the Beakmen” fiir Charaktere der Stufe 1, DCC Day #1 2020
deutsche Version Andreas Melhorn ,Schatten der Schnabelmenschen” 2024

Eike, Gralf, Gotz, Helme, Leif, Leo, Wulf, Odo, Remko, Wigald, Almar, Hagbert, Fedder, Leif, Farulf, Jelto, Radbod,
Dolf, Otmar, Berno, Holm, Ebbo, Durs, Alf, Yvo, Ole

Svea, Wala, Sine, Minka, Jette, Malu, Kari, Hilma, Inga, Gesa, Guntrud, Reina, lva, Gotlinde, Hede, Sanna, Evke,
Mena, Ulla, Ida, Ada

Alternativ

Ihr nahert euch dem Fischerdorf Salzmarsch, doch wenige hundert Schritt vor den ersten
Hausern hort ihr Schreie und seht weiter hinten dunklen Rauch zum Himmel steigen.

0 Uberfall auf Salzmarsch

0-1 Erster Kampf Ueberfall

Ein lauter Donnerschlag ertont, die Erde unter euch zittert und ihr hort das Tosen eines
Wellenbrechers am Ufer. Als ihr euch umschaut sehr ihr einen riesigen rot-gliihenden
Obelisken, der unweit des Dorfes aufrecht im dampfenden Meer steht. Er scheint vom
Himmel gefallen zu sein. Die Dorfler reden aufgeregt durcheinander, einige rennen zum
Ufer, andere in die Hauser.

Dann seht ihr wie einige humanoide Gestalten aus dem Obelisken an Land kommen. Sie
haben griine Haut und manche sitzen auf langgestreckten Reittieren. Das dampfende Meer
hat sich beruhigt, aber jetzt hort ihr Schreie aus Richtung Ufer und auch Waffenklirren.

Ilhr seht Flammen aus einem Haus vor euch schlagen und dunklen Rauch, und dann zwei der
Reiter um die Ecke kommen. Sie halten euch Lanzen mit leuchtend griiner Spitze entgegen
und reiten auf grolRen Krokodilen. Ein verwundeter Mensch flieht in eure Richtung.

2 Krokoreiter: 2 Schritt grol3, griine schuppige Haut, reitet Kroko, Fangschlinge, losreiRen w6
Ini—1 Fangschlinge+3 Reflex 10, Griinsteinlanze+3 w12 -1 00000 000
RK 15 TW 2w8(8) Bew 6m Aktion w20 Zah+2 Reflex—1 Willen—1 Ordnung -1 00000 000
Krokoleder Riistung RK 6, Malus -6, Patzer w16, Bewegung -1,5m, Goldnuggets (25 Gold)
Griinsteinlanze+3 w12+3 bei Krit/Patzer zerstort oder Zauber +w

Schnabelkrieger: 2 Schritt grof3, griine schuppige Haut

Ini+0 Grunsteinspeer+2 w8+1 +0 00000 000
RK 10 TW w7(8) Bew 9m/schwimmen 9m Aktion w20 Zih+1 Reflex—1 Willen—3 Ordnung

2 Krokos: 6 Schritt lang

Ini—3 Biss+5 3w4 -3 00000 00000 00000
RK 17 TW 3w8(15) Bew 12m Aktion w20 Zdh+2 Reflex—2 Willen—2 Neutral

Waffenknecht: verangstigt, leicht verletzt

Ini—1 Speer+1 w6 RK 14 TW w8(4) Bew 7,5m Aktion w20 Zah+1 Reflex+1 Willen+0 Ordnung
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0-2 Die Schlacht tobt
Uberall seht ihr brennende Hauser, vorriickende Schnabelmenschen, verzweifelt kimpfende
Dorfler, zweimal auf Ereignis wiirfeln
Ereignis w10
1 Moment der Ruhe, ihr bleibt unbemerkt
2  Flichtlinge fallen vor euch auf die Knie , Hilfe, helft uns doch”, folgen euch, fliehen dann
3 brennende Hitte bricht zusammen, Funken fliegen, Flammen schlagen, alle Zah 5 | w5
4  Krokoritter ohne Reittier drangt mit Griinsteinlanze 5 Dorfler gegen Wand,
wenn angegriffen: Ritter & Dorfler fliehen
5 9 Schnabelmenschen verfolgen w20 Bauern vorbei an euch, bei Eingreifen:
5 Schnabelmenschen attackieren
6 Bauer & 3 S6hne halten euch fir Feinde & attackieren, ohne Gegenwehr machen sie mit
7  Wind blast eine Wolke aus Rauch und Funken Uber euch. Hitte fangt Feuer.
8 Aus Hutte ruft Fischhandler nach Hilfe, 14 Dorfler versuchen die Hitte zu befestigen,
dann fangt die Hitte Feuer und ihr musst fliehen
9 Hohes Gebaude neigt sich zu euch und bricht ein, alle Zéh 5 | w8
10 Leiche von Krokoreiter, Ristung unbrauchbar, umklammert Griinsteinsplitter-Lanze

0-3 Portal am Ufer

kleine humanoide Gestalt (grau) mit riesigem Schadel steht am Ufer und halt einen griin
glihenden Stab hoch und ein diinner Bogen aus griinem Kristall erscheint, dann bildet sich
darin ein griiner Nebel und Schnabelmenschen mit Schlingen-Staben strémen hinaus und
rennen auf das Dorf zu

Meister (astral): Gegenzauber (w20+3 w5/Grad), selbst 1 Schaden pro Zauber

Ini+1 Schwarzstrahl+3 w5+1 RK 10 TW 5w6(25) +1 00000 00000 00000
Bew 9m Aktion 2w20 Z3ah+5 Reflex—3 Willen+10 Chaos 00000 00000
astraler Meister verschwindet bei Treffer, Bogen zerbricht bei Treffer

fliehen: Gliickswurf | Uberraschungsangriff: 3 Krokoritter wollen euch fangen

Gefangene in Brutsacke -1-3 Brutkammer

im Wasser seht ihr abgekiihlten Obelisken, Toro6ffnung knapp tGber dem Meeresspiegel
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1 Im Obelisken

1-1 Eingangshohle

kalter nasser Schlamm ist tGberall in dieser Hohle, Wasser rinnt die Wande herab und bildet
Pflitzen, es stinkt modrig, es scheint keine Tlren oder Durchgange zu geben

INT 2 Kreistlren: ihr kratzt Schlamm von Wanden und legt Kreistliren mit Griffmulden frei
links © 1-2 Vorraum rechts - Gang zur 1-3 Brutkammer zurtick > 0 Meer/Ufer
Griinstein | 20 HP | wird von auRen durch Schnabelmenschen aus 1-2 gedffnet (Uberfall)

1-2 Vorraum

6 Schnabelmenschen hocken hier und summen vor sich hin, sind Giberrascht

Durchgang mit Treppe nach oben - 1-5 Kriegsherr Kreistlr zurlick - 1-1 Eingangshéhle
6 Wachen der Schnabelmenschen:

Ini—1 Klaue+3 w5+1 RK 15 TW 2w7(7) 00000 00 00000 00 00000 00
Bew 7,5m Aktion w20 Zih+2 Reflex—1 Willen +4 Ordnung 00000 00 00000 00O 00000 00

1-3 Brutkammer Brutkammer

ovaler Raum mit Teich aus leuchtendem Schleim, darin viele (60) gallertartige Sacke,

ein bestandiges Brummen erfillt den Raum, (Gallertsacke sind luftdicht - 1-6 Gang)
unten im Teich: 3 Griinsteinsplitter GES 15 | w5 Flachenschaden (auch Puppen)

hinter Teich: schmale Treppe hoch - 1-4 Die Weberin links - Treppe 1-5 Kriegsherr
im Teich: Zdh 10 | PER -w3 bei PER=0 Schabelmensch, ansonsten regeneriert schnell
wenn Sack gedffnet: w12 Puppen/Runde greifen an, Puppen sterben schnell

20 Schnabelmenschen Puppen:

Ini—1 Klaue+1 w3 RK 8 TW w5(3)

Bew 7,5m/schwimmen 4,5m Aktion w20 Zdh—1 Reflex—2 Willen-5 Chaos

1-4 Die Weberin

enger Treppengang fiihrt zu Felskammer in der Frauengestalt mit vielen Spinnenarmen sitzt,
mit Klauen webt sie dichtes Netz zu Brutsacken, silberne Kette um den Hals am Felsen fest,
will Freiheit & verschwinden, kampft nicht, kennt alle Raume auRer 1-9, handelt, herstellen:
30m Damonenseil, Handschuhe (+1w auf Schlésser/Fallen/Gifte), Umhang (RK+1 Zah+1w)
Weberdamonin: Telepath, immun normale Waffen, 2 Schaden Feuer/Saure/Kalte/Elektro/Gas
Ini+3; Klauen+8 w5 Netzfaden+3 festhalten: w4 LosreiRen RK 14 TW 6w12(36)

Bew klettern 1,5m angekettet frei 9m Aktion 9w20 Zah+5, Reflex—3, Willen+10 Chaos
zierliche Silberkette (kein Ebenenwechsel, von extraplanaren Wesen verhasst)
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1-5 Kriegsherr und Riesenkroko

gewaltige Kaverne, Boden aus Schlamm, darin Stocke mit Fellfetzen, mittig schwarzer Teich,
gegeniliber Schadel-Thron auf Empore, Schnabelmensch starrt in Teich (dort wartet Kroko)
Kriegsherr: wartet auf Angriff, bei 17+: Reflex 10 | in Teich stoRBen

Ini+0 Streitaxt+3 w10+3 12 Grinstein-Wurfspeere+3 w5+3 RK 15 TW 5w7(18)

Bew 7,5m/schwimmen Aktion w20 Z3h +5 Reflex—1 Willen +3 Ordnung

uraltes Riesenkroko: wartet, macht Uberraschungsangriff, bei Treffer: untertauchen

Ini—5 Biss+5 3w4 & untertauchen RK 15 TW 5w8(20) -5 00000 00000 00000 00000
Bew 12m/schwimmen Aktion w20 Zih+3 Reflex—3 Willen+6 Ordnung

Schatze w14 (9*wiirfeln)

1-5 w3 Goldkugeln (jeweils 5 Gold wert) und eine Holzkeule

5-8 w5 Goldkugeln, w2 Grinsteinsplitter und ein Steinspeer

9-11 w7 Goldkugeln, w3 Grinsteinsplitter und ein Langschwert

12-13 w10 Goldkugeln, w5 Griinsteinsplitter und eine Streitaxt

14 2 Wiirfe auf dieser Tabelle, eine weitere 14 wird dabei ignoriert

1-6 Uberfluteter Gang
wenn in Teich gestoRen: STA 5+Malus zum schwimmen | Panik AUS-w4

1-7 Die Mondteiche

rechteckig, Wande Kaleidoskop-artig spiegelglatt & glitschig, in Mitte Teich -1-6 Gang

3 Becken: rot, griin, blau, verschwimmt vor euren Augen, Flussigkeit beriihren: Will 10?
STA+w4 |STA=6 INT+w4 |INT=6 PER+w4 | PER=6 Krit/Patzer GLU+1, 2.Beriihrung w6 Schaden

1-8 Die Ruheteiche

5 griin leuchtende Teiche, darin 5 Verwundete untergetaucht (zum heilen!), je 1 Griinstein
Verwundeter Schnabelmensch: 2 Schritt groR, griine schuppige Haut

Ini+0 Klaue w5 RK 9 TW w7(4) +0_ o000 0000 0000 0000 0000
Bew 9m/schwimmen Aktion w20 Zdh+1 Reflex—1 Willen—3 Ordnung

1-9 Der Meister der Schatten

Treppe hoch in 8-eckige Halle, helle Leuchtflachen, Wandteppiche (fremde Welten), Laufer,
Kissen, Polster, Mitte: kleiner Humanoid mit grofem Kopf (Meister) hockt vor drehender
griner Laterne, treibt sie an, Schatten zucken und tanzen an den Wanden , Kougeki“=Angriff
Meister: Laterne ankurbeln, Gegenzauber (w20+3 w5/Grad), selbst 1 Schaden pro Strahl
Ini+1 Schwarzstrahl+3 w5+1 RK 10 TW 5w6(25) +1 00000 00000 00000
Bew 9m Aktion 2w20 Z3ah+5 Reflex—3 Willen+10 Chaos 00000 00000

Laterne: RK 10 5HP/Seite

Astrale Schatten: immun normale Waffen & Willen-Zauber,

Lowe, Greif, Oger, Drache, Riese, Spinne, Schlange, Teufel

Ini+0 Biss/Schlag+0 w5 RK 10 TW w6(3) +0 000 000 000 000
Bew 6m Aktion w10+1w/Runde Zih+3 Reflex+3 Willen+20 Ordnung 000 000 000 000
wenn Meister tot wird Obelisk still (kein Brummen mehr), Schnabelmenschen in Panik!
w100 Gold, w100 Silber, groBer Griinstein (=5 normale)

Blutschnabel (magisches Langschwert) +1 w8, 1 HP Blut - +w4 Schaden, Intelligenz 10
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Stats

Krokoreiter: 2 Schritt groR, griine schuppige Haut, reitet Kroko, Fangschlinge, losreilsen w6
Ini—1 Fangschlinge+3 Reflex 10, Griinsteinlanze+3 w12 -1 00000 000
RK 15 TW 2w8(8) Bew 6m Aktion w20 Zah+2 Reflex—1 Willen—1 Ordnung -1 00000 000

Schnabelmensch: 2 Schritt groR, griine schuppige Haut
Ini+0 Klaue+1 w5+1 RK 9 TW w7(4) +0 _ ooo00 0000 0000
Bew 9m/schwimmen 9m Aktion w20 Zih+1 Reflex—1 Willen—3 Ordnung

Kroko: 6 Schritt lang
Ini—3 Biss+5 3w4 RK 17 TW 3w8(15) -3 00000 00000 00000
Bew 12m Aktion w20 Zah+2 Reflex—2 Willen—2 Neutral

Waffenknecht:
INI -1 A Speer+1 w6 RK 14 TW w8(4)
Bew 7,5 m Aktion w20 Zah+1 Reflex+1 Willen+0 Ordnung

Dorfler:
Ini—2 Keule—2 w4-1 RK 9 TW w7(4) +0 0000 0000 0000
Bew 9m/schwimmen 9m Aktion w20 Zih+1 Reflex—1 Willen—3 Ordnung

8 Wachen der Schnabelmenschen (in 1-2):
Ini—1 Klaue+3 w5+1 RK 15 TW 2w12(15)
Bew 7,5m Aktion w20 Zah+2 Reflex—1 Willen +4 Ordnung

20 Schnabelmenschen Puppen:
Ini—1 Klaue+1 w3 RK 8 TW w5(3)
Bew 7,5m/schwimmen 4,5m Aktion w20 Zdh—1 Reflex—2 Willen—5 Chaos

Weberdamonin: Damon, Gedanken lesen, immun normale Waffen, 2 Schaden
Feuer/Saure/Kalte/Elektrizitat/Gas

Ini+3; Klauen+8 w5 Netzfaden+3 festhalten w4 LosreiRen RK 14 TW 6w12(36) Bew klettern
1,5m angekettet frei 9m Aktion 9w20 Z3ah+5, Reflex—3, Willen+10 Chaos

Kriegsherr der Schnabelmenschen: Ziel in den Teich schleudern bei 17+
Ini+0 Streitaxt+3 w10+3 Griinstein-Wurfspeer+3 w5+6 RK 15 TW 5w7(18) Bew 7,5 m oder
schwimmen 7,5m Aktion w20 Z3h +5, Reflex—1, Willen +3 Ordnung

uraltes Riesenkroko: wartet, macht Uberraschungsangriff, bei Treffer: untertauchen
Ini—5 Biss+5 3w4 & untertauchen RK 15 TW 5w8(20) -5 00000 00000 00000 00000
Bew 12m/schwimmen Aktion w20 Zdh+3 Reflex—3 Willen+6 Neutral

Meister: Laterne ankurbeln, Gegenzauber (w20+3 w5/Grad), selbst 1 Schaden pro Strahl
Ini+1 Schwarzstrahl+3 w5+1 RK 10 TW 5w6(25) +1 00000 00000 00000
Bew 9m Aktion 2w20 Zih+5 Reflex—3 Willen+10 Chaos 00000 00000

Astrale Schatten: immun normale Waffen, immun Willen-Zauber

Lowe, Greif, Oger, Drache, Riese, Spinne, Schlange, Teufel
Ini+0 Biss/Schlag+0 w5 RK 10 TW w6(3) +0 000 000 000 000
Bew 6m Aktion wl0+1w/Runde Zih+3 Reflex+3 Willen+20 Ordnung 000 000 000 000

2026-04-07 5 Schnabelmenschen.odt



