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100% CRUNCH: LICHES 

A Pathfinder Roleplaying Game GM’S RESOURCE supplement by Julian Neale 
 
Got bored with the normal version of a monster and fancy spicing things up a bit? Want to include imaginative and interesting versions of 
an  iconic fantasy monster but don’t have the time to build the stat block yourself? Fear not – the 100% Crunch  line  is here to save the 
day! Each instalment in the line features dozens of ready‐to‐go stat blocks of an iconic monster at a wide range of CRs.  
 
This instalment of 100% Crunch presents 42 liches (CRs 12‐20) for the time‐crunched GM to immediately utilize in game.  
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Game License version 1.0a, Section 1(e) and are not Open Content. 
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http://paizo.com/pathfinderRPG for more information on the Pathfinder Roleplaying Game. Paizo Publishing, LLC does not 

guarantee compatibility, and does not endorse this product.  
 

To learn more about Raging Swan Press, visit ragingswan.com. To learn more about the Open Game License, visit wizards.com/d20.  
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Thank  you  for  purchasing  100%  Crunch:  Liches;  we  hope  you 
enjoy  it  and  that  you  check  out  our  other  fine  print  and  PDF 
products.  

C O N T A C T  U S  

Email us at gatekeeper@ragingswan.com. 

E R R A T A  

We  like  to  think  100%  Crunch:  Liches  is  completely  error  free, 
but we are  realists. So  in  that spirit, we shall post errata  three 
months after release on ragingswan.com. We aren’t going to be 
correcting  typos  and  spelling  errors,  but  we  will  correct  any 
game mechanic or balance issues that come to light.  

A B O U T  T H E  D E S I G N E R  

Julian  began  his  interest  in  roleplaying  games with  the  classic 
“red box”  in  the  early  1980s,  then quickly progressed onto  1e 
AD&D when buying the Player’s Handbook from none other than 
Ian  Livingstone  and  Steve  Jackson  –  of  Fighting  Fantasy  and 
Games Workshop fame – at a convention in London. 
  Julian has run and played in many games and game systems 
over  the  years,  and  likes  writing  game  stuff  for  fun.  He  has 
contributed  to Dragon magazine and  the Kingmaker Adventure 
Path for Paizo, and is excited to work with Raging Swan Press. 
  Julian  currently  lives  in  the  north  of  England,  but  plans  to 
relocate further south in the future. 
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F O R E W O R D  

In many ways,  this  is  the most  ambitious  100%  Crunch  yet. 
We’ve  handled  skeletons  and  zombies  before  but  they  are 
relatively simple opponents  (both  to create and  run). Liches, 
on the other hand, are iconic opponents, only suitable 
for  high‐level  play.  They  often  take  longer  to 
actually  stat up  than  the  time  they  spend on 
the  game  table. Generating  a  single  lich  can 
take  well  over  an  hour  if  you  include 
exhaustive spell selection,  leaving  little time 
for other prepping tasks. 
  That’s  why  Julian  has  slaved  over  42  stat 
blocks for your entertainment pleasure. Now if you 

need a lich for a game, you need look no further! Within 
100% Crunch: Liches you’ll find  liches of every CR from 
12 – 20.  
  Most  liches  I  remember  fighting  and  killing  over 
my  long  gaming  career  have  been  wizards  or 
sorcerers  (or  occasionally  clerics).  Julian  could 
have  gone  down  the  easy  route  and  simply 
created  loads  of  wizard  liches  which  would 
have  been  handy  (but  a  little  too  safe  and 
boring  for my  tastes).  Instead, he’s used his 
encyclopaedic  knowledge  of  the  Pathfinder 
rules to create a wide range of weird and (well, 

for  the GM  anyway) wonderful  liches. Need  a  drider  lich  or  a 
succubus  lich?  Julian’s  got  you  covered.  He’s  even  snuck  in  a 
couple of demiliches and a pugwampi lich!  
  Having the stat blocks ready to go means that you, the GM, 
can spend your valuable preparation time focusing on the  lich’s 
plots  and  plans  and  less  time  agonising  over  spell  and  feat 
selection. Of course,  it’s your campaign and so you should  feel 
free  to  change  any  of  the  details  of  a  lich  to  better  suit  your 
campaign.  In  any  event,  the  liches  herein  are  an  excellent 
starting point for devious plotting.  
  I hope you  find  the  liches  in 100% Crunch:  Liches useful.  It 
would be great to hear about how you use these  liches  in your 
game – drop me a line at creighton@ragingswan.com.

W H I T E  S P A C E   

My hated enemy and nemesis.  
  There  is  a  fair  amount of white  space  in  this  supplement. 
Normally,  white  space  is  one  of  my  most  hated  enemies  – 
Raging Swan products are normally jammed full of material, but 
in this case I’ve decided that this is a bad thing.  
  Liches  are  complicated  opponents  and  I  wanted  the  stat 
blocks herein  to be  clean  and easy  to use. Having  stat blocks 
running across multiple pages, therefore, was clearly not going 
to work. As a GM I hate flipping pages while running monsters – 
particularly  opponents  as  complicated  as  liches!  (Also,  the 
handy thing about white space  is that  for complex villains,  like 
liches, you’ve got some useful note space). 
  So therefore, I’ve set up 100% Crunch: Liches so you can just 
pick the lich (or liches if you are feeling mean) that you want, hit 
“print” and go! Everything you need should be on the page you 
print. No hassle, no fuss, just easy to use PC‐killing machines! 
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L I C H E S  B Y  C R  

CR    PAGE
12  Elf Magus Lich 

NE female elf lich magus 11 
11 

  Halfling Cleric Lich 
NE male halfling lich cleric 11 

12 

  Human Wizard Lich 
NE female human lich wizard necromancer) 11 

13 

  Human Druid Lich 
NE male human lich druid (aquatic, unliving) 11 

14 

  Human Forsaken Lich Cleric  
NE male human forsaken lich cleric 11 

15 

13  Dwarf Oracle Lich 
LE male dwarf lich oracle (battle) 12 

16 

  Half‐Elf Wizard Lich 
NE female half‐elf lich wizard (conjurer) 12 

17 

  Pugwampi Druid Lich 
NE female pugwampi lich druid (unliving) 12 

18 

  Slyph Sorcerer Lich 
NE slyph lich sorcerer (elemental [air]) 12 

19 

14  Demilich 
NE demilich 

20 

  Dhampir Forsaken Lich Wizard 
NE male dhampir forsaken lich wizard 
(universalist) 13 

21 

  Green Hag Wizard Lich 
CE green hag lich wizard (transmuter) 12 

22 

  Human Cleric Lich 
NE male human lich cleric 13 

23 

  Human Magus Lich 
LE male human lich magus (myrmidarch) 13 

24 

  Serpentfolk Wizard Lich 
NE female advanced serpentfolk lich wizard 
(transmuter) 11 

25 

15  Drider Lich Bard 
CE male drider lich bard (unliving) 11 

26 

  Fallen Ghaele Lich 
LE ghaele lich 

27 

  Halfling Bard Lich 
NE female halfling lich bard (unliving) 14 

28 

  Half‐Orc Oracle Lich 
NE male half‐orc lich oracle (time) 14 

29 

16  Drow Cleric Lich 
CE female drow noble lich cleric 14 

30 

  Drow Wizard Lich 
CE male drow noble lich wizard (illusionist) 14 

31 

  Human Dragon Disciple Lich 
LE male human lich sorcerer (draconic [green]) 
5/dragon disciple 10 

32 

  Human Forsaken Lich Ranger 
NE female human forsaken lich ranger 
(unliving) 15 

33 

  Serpentfolk Cleric Lich 
NE female advanced serpentfolk lich cleric 13 

34 

17  Elf Magus Lich 
NE male elf lich magus 16 

35 

  Half‐Orc Druid Lich 
NE male venerable half‐orc lich druid (unliving) 
16 

36 

  Human Oracle Lich 
NE female human lich oracle (heavens) 16 

37 

  Pukwudgie Druid Lich 
NE female pukwudgie lich druid (unliving) 13 

38 

18  Advanced Demilich 
NE advanced demilich 

39 

  Drider Lich 
CE male drider lich sorcerer (aberrant) 9 

40 

  Dwarf Cleric Lich 
LE male dwarf lich cleric 17 

41 

  Human Wizard Lich 
NE male human lich wizard (abjurer) 17 

42 

  Serpentfolk Wizard Lich 
NE female advanced serpentfolk lich wizard 
(transmuter) 15 

43 

19  Ancient Green Dragon Lich 
LE female ancient green dragon lich 

44 

  Elf Wizard Lich 
NE male elf lich wizard (diviner) 18 

45 

  Human Bard Lich 
NE female human bard (unliving) 18 

46 

  Human Ranger Lich 
NE male human lich ranger (unliving) 18 

47 

20  Nymph Druid Lich 
NE nymph druid (unliving) 11 

48 

  Oracle Demilich 
NE awakened demilich 

49 

  Old Red Dragon Lich 
CE male old red dragon lich sorcerer (destined) 
2 

50 

  Serpentfolk Cleric Lich 
NE male advanced serpentfolk lich cleric 17 

51 

  Succubus Sorcerer Lich 
CE succubus lich sorcerer (arcane) 15 

52 
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T H E  L I C H  

Few  creatures  are more  feared  than  the  lich.  The  pinnacle  of 
necromantic art, the lich is a spellcaster who has chosen to shed 
his  life as a method to cheat death by becoming undead. While 
many  who  reach  such  heights  of  power  stop  at  nothing  to 
achieve immortality, the idea of becoming a lich is abhorrent to 
most  creatures.  The  process  involves  the  extraction  of  the 
spellcaster’s  life‐force  and  its  imprisonment  in  a  specially 
prepared  phylactery—the  spellcaster  gives  up  life,  but  in 
trapping life he also traps his death, and as long as his phylactery 
remains  intact  he  can  continue  on  in  his  research  and  work 
without fear of the passage of time. 
  The  quest  to  become  a  lich  is  a  lengthy  one.  While 
construction  of  the  magical  phylactery  to  contain  the 
spellcaster’s soul is a critical component, a prospective lich must 
also learn the secrets of transferring his soul into the receptacle 
and of preparing his body  for  the  transformation  into undeath, 
neither of which are simple tasks. Further complicating the ritual 
is the fact that no two bodies or souls are exactly alike—a ritual 
that works for one spellcaster might simply kill another or drive 
him  insane.  The  exact  methods  for  each  spellcaster’s 
transformation  are  left  to  the  GM’s  discretion,  but  should 
involve  expenditures of hundreds of  thousands of  gold pieces, 
numerous  deadly  adventures,  and  a  large  number  of  difficult 
skill checks over the course of months, years, or decades. 

T H E  L I C H E S ’  P H Y L A C T E R Y  

An  integral  part  of  becoming  a  lich  is  the  creation  of  the 
phylactery  in which  the character stores his soul. The only way 
to get rid of a lich for sure is to destroy its phylactery. Unless its 
phylactery is located and destroyed, a lich can rejuvenate after it 
is killed (see Creating a Lich, below). 
  Each  lich must create  its own phylactery by using  the Craft 
Wondrous  Item  feat. The character must be able  to  cast  spells 
and have a caster  level of 11th or higher. The phylactery costs 
120,000 gp  to create and has a caster  level equal  to  that of  its 
creator at the time of creation. 
  The most common form of phylactery  is a sealed metal box 
containing  strips of parchment on which magical phrases have 
been transcribed. The box is Tiny and has 40 hit points, hardness 
20, and a break DC of 40. 
  Other forms of phylacteries can exist, such as rings, amulets, 
or similar items. 
 

C R E A T I N G  A  L I C H  

“Lich”  is an acquired  template  that  can be added  to any  living 
creature (referred to hereafter as the base creature), provided it 
can  create  the  required  phylactery.  A  lich  retains  all  the  base 
creature’s statistics and special abilities except as noted here. 

CR: Same as the base creature + 2. 
Alignment: Any evil. 
Type: The creature’s type changes to undead. Do not recalculate 

BAB, saves, or skill ranks. 
Senses: A lich gains darkvision 60 ft. 
Armour Class: A lich has a +5 natural armour bonus or the base 

creature’s natural armour bonus, whichever is better. 
Hit Dice: Change all of the creature’s racial Hit Dice to d8s. All Hit 

Dice derived from class levels remain unchanged. As undead, 
liches use  their Charisma modifiers  to determine bonus hit 
points (instead of Constitution). 

Defensive  Abilities:  A  lich  gains  channel  resistance  +4,  DR 
15/bludgeoning  and  magic,  and  immunity  to  cold  and 
electricity (in addition to those granted by its undead traits). 
The lich also gains the following defensive ability. 

Rejuvenation (Su): When a lich is destroyed, its phylactery (which 
is generally hidden by the lich in a safe place far from where 
it  chooses  to  dwell)  immediately  begins  to  rebuild  the 
undead  spellcaster’s  body  nearby.  This  process  takes  1d10 
days—if  the body  is destroyed before  that  time passes,  the 
phylactery merely  starts  the  process  anew. After  this  time 
passes, the lich wakens fully healed (albeit without any gear 
it left behind on its old body), usually with a burning need for 
revenge against those who previously destroyed it. 

Melee Attack: A lich has a touch attack that it can use once per 
round as a natural weapon. A  lich fighting without weapons 
uses  its  natural  weapons  (if  it  has  any)  in  addition  to  its 
touch attack  (which  is  treated as a primary natural weapon 
that  replaces  one  claw  or  slam  attack,  if  the  creature  has 
any). A lich armed with a weapon uses its weapons normally, 
and can use its touch attack as a secondary natural weapon. 

Damage: A  lich’s touch attack uses negative energy to deal 1d8 
points of damage to living creatures + 1 point of damage per 
2  Hit  Dice  possessed  by  the  lich.  As  negative  energy,  this 
damage  can  be  used  to  heal  undead  creatures.  A  lich  can 
take  a  full‐round  action  to  infuse  itself  with  this  energy, 
healing  damage  as  if  it  had  used  its  touch  attack  against 
itself. 

Special Attacks: A  lich  gains  the  two  special  attacks  described 
below. Save DCs are equal to 10 + 1/2  lich’s HD +  lich’s Cha 
modifier unless otherwise noted. 

Fear Aura  (Su) Creatures of  less  than 5 HD  in  a 60‐foot  radius 
that look at the lich must succeed on a Will save or become 
frightened. Creatures with 5 HD or more must succeed at a 
Will save or be shaken for a number of rounds equal to the 
lich’s Hit Dice. A creature  that successfully saves cannot be 
affected again by the same lich’s aura for 24 hours. This is a 
mind‐affecting fear effect.  
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Paralysing Touch (Su) Any living creature a lich hits with its touch 
attack must succeed on a Fortitude save or be permanently 
paralyzed. Remove paralysis or any spell  that can remove a 
curse  can  free  the  victim  (see  the  bestow  curse  spell 
description, with a DC equal to the lich’s save DC). The effect 
cannot be dispelled. Anyone paralyzed by a lich seems dead, 
though  a  DC  20  Perception  check  or  a  DC  15  Heal  check 
reveals that the victim is still alive. 

Abilities:  Int  +2, Wis  +2,  Cha  +2.  Being  undead,  a  lich  has  no 
Constitution score. 

Skills:  Liches  have  a  +8  racial  bonus  on  Perception,  Sense 
Motive,  and  Stealth  checks.  A  lich  always  treats  Climb, 
Disguise,  Fly,  Intimidate,  Knowledge  (arcana), 
Knowledge  (religion),  Perception,  Sense 
Motive, Spellcraft, and Stealth as class 
skills.  Otherwise,  skills  are  the 
same as the base creature. 

A T R O P H I E D  L I C H  

( C R  V A R . )  

A  lich  that  remains 
immobile  and  insensible 
for extended periods of 
time  can  grow 
atrophied.  The  exact 
effects of atrophy vary 
from  lich  to  lich.  For 
example,  a  lich’s 
effective  wizard  level 
might  decline  from 
20th to 9th, but not as 
negative  levels—such  a 
lich must earn back  the 
lost XP normally. More 
troubling to the lich  is 
the  fact  that  until  it  achieves  at 
least 11th‐level as a  lich,  the phylactery  is 
unusable—if destroyed, the lich crumbles to dust, 
forever dead. 
  Note:  This  variant  exists  as  a  plot  device,  to  allow  player 
characters  to encounter a  legendary  lich  that has been  inactive 
for  millennia,  which  is  why  no  further  game  statistics  are 
provided.  It  can  also  be  used  as  a means  to  allow  a  group  of 
player characters to encounter a lich of below CR 12.  

M O N S T E R S  W I T H  I N N A T E  S P E L L C A S T I N G  

Some  creatures  in  the Bestiary, Bestiary 2 and Bestiary 3 have 
innate  spellcasting  abilities.  Some  of  these  would  be  able  to 
make a phylactery if they had Craft Wondrous Item. Most do not 
have  innate spellcasting at  the  required  level, but could  if  they 

gain  levels  in  the  relevant  class  (note  that  such  levels  are 
associated [i.e. increase CR by +1 per additional class level]). 
  Some of these creatures are  inherently good‐aligned, and  it 
is  very unlikely  that  they would become  liches;  such  creatures 
are  italicised  in  the  list  that  follows.  However,  particularly 
memorable  villains might  be  created  from  fallen  celestials  or 
other  good‐aligned  creatures.  (However, while  pleroma  aeons 
[Bestiary  2]  and  faerie  dragons  [Bestiary  3]  might  technically 
qualify  for  inclusion  in  the  below  list,  for  various  reasons  it  is 
inconceivable that either creature would ever become a lich!) 

  CR 4 (Bestiary 2): aranea (sorcerer 5)  
 CR 5 (Bestiary 3): dandasuka [rakshasa] (sorcerer 2) 

 CR 6 (Bestiary 3): lunar naga (sorcerer 5) 
 CR 7 (Bestiary): drider (cleric, sorcerer or wizard 

6), lillend [azata] (bard 7), nymph (druid 
7), (Bestiary 3) ki‐rin (sorcerer 6) 
 CR  8  (Bestiary):  dark  naga 
(sorcerer  7),  (Bestiary  2)  lamia 
matriarch  (sorcerer  6),  neh‐
thalggu  (sorcerer  7), 
(Bestiary  3)  lammasu 
(oracle  7),  marai 
[rakshasa]  (sorcerer  5), 
water naga (sorcerer 7) 

 CR  9  (Bestiary):  spirit 
naga  (sorcerer  7), 
(Bestiary  3)  androsphinx 
(cleric  6),  garuda 
(sorcerer 7) 
 CR  10  (Bestiary): 
couatl  (cleric  9), 

guardian  naga 
(sorcerer  9),  rakshasa 

(sorcerer 7)  
 CR  11  (Bestiary  3):  royal  naga 

(sorcerer 9) 
 CR 13 (Bestiary): ghaele [azata] (cleric 13) 

 CR 14 (Bestiary): trumpet archon (cleric 14)  
 CR 15 (Bestiary 3): tataka [rakshasa] (sorcerer 12) 
 CR 16 (Bestiary): planetar [angel] (cleric 16) 
 CR 19 (Bestiary 2): star archon (cleric 19) 
 CR 20  (Bestiary 2): draconal agathion  (cleric 17),  (Bestiary 3) 

maharaja [rakshasa] (sorcerer 18) 
 CR 23 (Bestiary): solar [angel] (cleric 20) 

Dragons:  Chromatic  and  metallic  dragons  (Bestiary),  primal 
dragons  (Bestiary  2)  and  imperial  dragons  (Bestiary  3)  also 
have spellcasting abilities as sorcerers, which vary according to 
their age category and dragon type. 

   

7 

Sam
ple 

file



 

F O R S A K E N  L I C H  

The  means  of  attaining  lichdom  are  extremely  personal  for 
mortal  spellcasters,  fraught with misinformation and peril. The 
smallest miscalculation  in  the  potion  of  lichdom’s  formula  or 
most minute  flaw  in one’s phylactery can  interrupt  the process 
that  infuses  one’s mortal  soul with  overwhelming  arcane  and 
negative  energies.  Other  times,  an  inexperienced  wizard 
attempts  the  transformation,  or  erroneously  consumes  a 
formula produced  for  another  spellcaster,  instantly dying  from 
the  backlash  of  potent  forces  or  condemning  himself  to  a 
terminal but far more terrible end. 
  In  these  sorrowful  cases,  the process  traps  the  soul of  the 
would‐be  lich outside a phylactery  that will not accept  it and a 
body  that  has  rejected  it.  The  potent  arcane  forces  tampered 
with by the lich’s failed creation also find themselves unleashed 
but  uncontrolled,  surrounding  the  newly  formed  abomination, 
empowering it but also slowly consuming its essence. 
  This  creature,  known  as  a  forsaken  lich,  is  granted  the 
undeath it sought in life, but in a terrifyingly temporary fashion. 
For  the  miscalculations  of  its  ambitions,  the  creature’s  once‐
vibrant body shrivels and decays like that of a lich, but becomes 
a lifeless shell manipulated by the malicious soul and unchecked 
magical  storm  that  envelop  it,  forces  that  control  the  corpse’s 
actions almost like a marionette. Yet this doom is temporary for 
nearly  all  who  attempt  this  foul  transition.  With  the  soul 
unbound  from  the body and both spirit and corpse exposed  to 
destructive  arcane  tides,  both  are  slowly  eroded.  After  1d10 
days, the forsaken lich’s body and soul are both consumed like a 
lit candle, eventually reduced physically to ashes, and spiritually 
to  nothing—its  essence  utterly  annihilated,  scoured  from 
existence for all time.] 
 

C R E A T I N G  A  F O R S A K E N  L I C H  

“Forsaken lich” is an acquired template that can be added to any 
living  creature  (referred  to  hereafter  as  the  base  creature), 
provided it can create the required phylactery. Rarely, a creature 
unable to create a phylactery stumbles upon this state through 
tragic  ambition.  A  forsaken  lich  retains  all  the  base  creature’s 
statistics and special abilities except as noted here. 

CR: Same as the base creature +2. 
Alignment: Any evil. 
Type: The creature’s type changes to undead. Do not recalculate 

BAB, saves, or skill ranks. 
Senses: A forsaken lich gains darkvision 60 ft. 
Armor Class: A forsaken lich has a +3 natural armor bonus or the 

base creature’s natural armor bonus, whichever is better. 
Hit Dice: Change all of the creature’s racial Hit Dice to d8s. All Hit 

Dice derived from class levels remain unchanged. As undead, 

forsaken  liches  use  their  Charisma modifiers  to  determine 
bonus hit points (instead of Constitution). 

Defensive Abilities: A forsaken  lich gains channel resistance +4, 
DR  15/bludgeoning  and  magic,  spell  resistance  25,  and 
immunity  to  cold  and  electricity,  in  addition  to  immunities 
granted by its undead traits. The forsaken lich also gains the 
following defensive abilities. 

Soul  Shield  (Su)  The  shadowy  double  superimposed  over  the 
forsaken lich’s corporeal form flits around its body, granting 
the  creature  concealment  (20%  miss  chance).  The  miss 
chance increases to 50% in dim light. This ability never grants 
total concealment; it only increases miss chances. 

Spell  Storm  (Su) A  forsaken  lich  is  the  epicentre  of  a  squall  of 
unchecked magical energies.  If a  spell  targets  the  forsaken 
lich  and  fails  to  overcome  its  spell  resistance,  this 
uncontrolled magic  redirects  the  spell  as  per  spell  turning. 
The forsaken lich is always considered to have 10 spell levels 
of  turning  left  for  the  purposes  of  this  effect,  even  if  it  is 
affected by multiple spells in the same round. 

Special  Attacks:  A  forsaken  lich  gains  the  special  attack 
described  below.  Save  DCs  are  equal  to  10  +  1/2  the 
forsaken  lich’s  HD  +  the  forsaken  lich’s  Charisma modifier 
unless otherwise noted. 

Disembodied  Strike  (Su)  The  forsaken  lich  has  a  special  touch 
attack that it can make as a standard action, using its highest 
base  attack  bonus.  This  attack  originates  when  its 
disembodied  soul  reaches  out  independently  and  uses 
negative  energy  to  deal  1d8  points  of  damage  to  living 
creatures + 1 point of damage per every 2 Hit Dice possessed 
by  the  forsaken  lich. This attack has a  reach 5  feet greater 
than  the  forsaken  lich’s normal reach, and may be directed 
at  nearby  undead  creatures  to  heal  them,  or  used  on  the 
forsaken  lich  itself to heal damage  inflicted on  its corporeal 
form. 

Soul Lash (Su) Unbridled magic endlessly funnels into a forsaken 
lich’s body, scouring its body and soul with mighty energies. 
As a swift action, each round a forsaken lich can unleash this 
dark energy  in a blast of pure magical destructiveness. This 
blast takes the form of a 240‐foot line of destructive energy 
that deals an amount of damage equal to 1d6 per 2 Hit Dice 
the  forsaken  lich  possesses  (to  a maximum  of  20d6)  and 
paralyzes  those  affected  for  1d10  rounds.  Creatures  that 
make  a  Reflex  save  partially  avoid  the  arcane  lash,  taking 
only half damage and avoiding the paralysis. 

This energy is not completely under the forsaken lich’s control. If 
the forsaken  lich does not spend a swift action to discharge 
the energy every round, it takes an amount of damage equal 
to 1d6 × 1/4 of its total Hit Dice. 
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Special  Qualities  A  forsaken  lich  gains  the  following  special 
quality. 

Delusory  Aura  (Su)  Like  its  soul,  a  forsaken  lich’s  mind  is 
discorporated  and  scattered  across  the  area  around  its 
corpse. This fills the area within 100 feet of the forsaken lich 
with an ever‐shifting panoply of  its darkest dreams, dashed 
ambitions, and enraged  insanity. This area  is  considered  to 

be under  the effects of mirage arcana, but of a particularly 
disturbing variety. All  living creatures within the area take a 
–4 penalty on any saves against  fear effects.  If  the effect  is 
dispelled, it reconstitutes 1 round later. 

Abilities Str +6, Cha +6. Being undead, a lich has no Constitution 
score. 

 
N E W  A R C H E T Y P E S  

The  following new archetypes are meant  for  intelligent undead 
creatures,  such  as  skeleton  lords,  liches  and  vampires.  The 
following archetypes are not suitable  for player characters, but 
are instead tools for the GM. 
  Creature  Type:  A  creature  taking  one  of  these  archetypes 
must be a corporeal undead creature, unless otherwise noted. 
  Returning to Life: A character with one of these archetypes 
who  is  returned  to  life  reverts  to  the  standard  version  of  the 
class in question. 

U N L I V I N G  B A R D  

An unliving bard is an undead bard. They are like standard bards, 
but  their enhancing abilities benefit undead creatures only and 
their spell list is tailored to the fact that they are undead. 

Creature  Type  An  unliving  bard must  be  undead,  but may  be 
corporeal or incorporeal.  

Spell  List Remove 0  (at will)—dancing  lights,  flare,  light; 1st—
cure  light wounds;  2nd—animal messenger,  animal  trance, 
cure moderate wounds; 3rd—cure serious wounds, daylight; 
4th—cure  critical  wounds,  neutralize  poison,  speak  with 
plants;  5th—mass  cure  light  wounds;  6th—heroes’  feast, 
mass cure moderate wounds. 

Spell  List  Add  0  (at  will)—bleed,  disrupt  undead,  touch  of 
fatigue;  1st—inflict  light  wounds;  2nd—command  undead, 
desecrate,  inflict moderate wounds;  3rd—deeper  darkness, 
inflict serious wounds; 4th—animate dead, enervation, inflict 
critical wounds;  5th—mass  inflict  light wounds;  6th—mass 
inflict moderate wounds, unhallow. 

Bardic  Performance  (Su)  The  following  bardic  performances 
enhance  only  undead  creatures,  but  even  mindless  ones 
benefit:  inspire  courage,  inspire  competence,  inspire 
greatness,  and  inspire  heroics.  Creatures  of  other  types 
cannot  be  affected  by  an  unliving  bard’s  inspiring 
performances. 

Thanatoic  Spells  (Su)  Mind‐affecting  spells,  or  spells  that 
normally  affect  living  creatures only, which have beneficial 

qualities to the recipient benefit undead creatures when cast 
by an unliving bard. However,  spells which provide combat 
bonuses  (i.e.  “buff  spells”) do not work on  living  creatures 
when cast by an unliving bard. 

U N L I V I N G  D R U I D  

An  unliving  druid  is  an  undead  druid.  They  are  like  standard 
druid, but their spell list is tailored to their new condition. 

Spell List Remove 0 (at will)—flare,  light, purify food and drink; 
1st—cure  light  wounds;  2nd—bear’s  endurance,  lesser 
restoration;  3rd—cure  moderate  wounds,  daylight, 
neutralize  poison,  remove  disease;  4th—cure  serious 
wounds;  5th—cure  critical  wounds;  6th—mass  cure  light 
wounds; 7th—heal, mass cure light wounds; 8th—mass cure 
serious wounds; 9th—mass cure critical wounds. 

Spell  List  Add  0  (at  will)—bleed,  disrupt  undead,  touch  of 
fatigue;  1st—inflict  light  wounds;  2nd—darkness,  eagle’s 
splendour; 3rd—animate dead, deeper darkness, contagion, 
inflict moderate wounds; 4th—inflict  serious wounds; 5th—
inflict critical wounds; 6th—mass  inflict  light wounds; 7th—
harm,  mass  inflict  light  wounds;  8th—mass  inflict  serious 
wounds; 9th—mass inflict critical wounds. 

U N L I V I N G  R A N G E R  

An unliving  ranger  is an undead  ranger. They are  like  standard 
rangers, but their spell list is tailored to their new condition. 

Spell  List  Remove  2nd—bear’s  endurance,  cure  light  wounds; 
3rd—cure moderate wounds,  darkvision,  neutralize  poison, 
remove disease; 4th—cure serious wounds. 

Spell List Add 2nd—eagle’s splendour, inflict light wounds; 3rd—
animate dead, deeper darkness, contagion,  inflict moderate 
wounds; 4th—inflict serious wounds. 
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T H E  D E M I L I C H  

In  their endless years of unlife,  some  liches  lose  themselves  in 
introspection,  and  can no  longer  rouse  themselves  to  face  the 
endless march of days.  Still others  cast  their  consciousness  far 
from  their  bodies,  wandering  planes  and  realities  far  beyond 
mortal ken. Absent the vitality of the soul, such a  lich’s physical 
form  succumbs  to  decay  over  the  centuries.  In  time,  only  the 
lich’s  skull  remains  intact.  Yet  the  bonds  of  undeath  keep  the 
lich’s  remains  from  final  dissolution.  Vestiges  of  the  lich’s 
intellect  remain  within  the  skull,  and  wake  to  terrible  wrath 
should it be disturbed. Traces of the lich’s will to live strengthen 
the skull, rendering it harder than any steel. The lich’s greed and 
lust for power manifest in the growth of gems in its skull. Lastly, 
though  only  the  barest  remnants  of  the  lich’s  eldritch 
might  survive,  a  demilich  aroused  to  anger  still 
retains enough power to  flense the very soul 
from any defiling its final rest.  
  The  lich’s  phylactery  invariably  fails 
during  the  slow  decline  of  lich  into 
demilich,  losing  its  last  vestiges  of 
enchantment  if  not  crumbling  into  dust 
with  the  lich’s  body.  But  even without 
the preserving power of  the phylactery, 
demiliches  retain  a  tenacious  grip  on 
existence.  Only  powerful  and  precise 
use of magic can permanently destroy a 
demilich and its remains.  
  To  the  unwary  adventurer,  a 
demilich looks like nothing more than dust 
and  bones within  the  lich’s  former  sanctum. 
Indeed, until disturbed, a demilich has only the 
vaguest  awareness  of  intruders,  and  ignores 
their  presence.  Any  attempt  to  steal  the 
demilich’s possessions, disturb  its remains, or harm 
its  domain  rouses  the  demilich’s  slumbering  mind, 
causing  it  to  rise up  in  the air  and  voice  its wail of  the 
banshee  before  again  settling  to  the  ground.  Should  the 
interlopers  relent,  the  skull  returns  to  its  torpor.  But  if  they 
persist, the skull rises again, not to rest again until all in its sight 
have  perished.  Fortunately  for  intruders,  demiliches  never 
pursue those wise enough flee. 

B E C O M I N G  A  D E M I L I C H  

Most  demiliches  achieved  their  state  through  apathy,  not 
volition.  For  each  decade  that  a  demilich  fails  to  stir  itself  to 
meaningful  action,  there  is  a  1%  cumulative  chance  that  its 
corporeal body decays into dust, save for the skull. Any return to 
activity  resets  the  chance  of  transformation  to  0%.  Once  the 
lich’s body decays, the lich’s intellect returns to its phylactery as 

normal.  However,  the  skull  rejects  the  return  of  the  lich’s 
consciousness,  keeping  the  lich  trapped  in  its  deteriorating 
phylactery for 1d10 years.  If during that time the  lich’s remains 
are  destroyed  or  scattered  (for  example,  by  wandering 
adventurers),  the  lich’s  phylactery  forms  a  new  body  and  the 
intellect  leaves  the  phylactery  as  normal,  returning  the  lich  to 
life.  But  if  the  lich’s  remains  survive  unperturbed,  the 
phylactery’s magic fails catastrophically, releasing the  lich’s soul 
and causing 5d10 points of damage to the phylactery. Regardless 
of  whether  or  not  the  phylactery  physically  survives,  the 
energies  released by  its  failure channel  into  the  lifeless skull of 
the lich, allowing the last remnants of the lich’s soul to transform 

it  into  a demilich.  The  lich’s  soul  itself either  is utterly 
destroyed,  reaches  its  final  reward  or 

punishment,  or  is  condemned  to  wander 
the edges of the multiverse forever.  
  For wandering  liches,  the  process  is 
similar,  but  based  on  the  number  of 
decades  the  lich  spends  without  its 
intellect  returning  to  its  body. While 
the  lich’s  body  still  decays,  its  mind 
remains  at  large,  only  becoming 
trapped  in  the  phylactery  if  the  lich 
tries  to  return  during  the  period  in 
which  its  body  has  failed,  but  it  has 
not  yet  become  a  demilich.  Should 
the  lich’s  phylactery  fail  before  the 

wandering  lich  returns,  the  skull 
becomes a demilich, and  the  lich’s mind  is 

doomed to wander until the end of days.  

A W A K E N E D  D E M I L I C H E S  

Under  exceptional  conditions,  a  lich’s  full 
consciousness  survives  its  transformation  into  a 

demilich, or a  lich’s wandering  intellect manages  to 
return  to  its  jewelled  skull.  Such  creatures  are 

awakened  demiliches,  and  combine  the  powers  and  near‐
invulnerability  of  a  demilich  with  the  mind  and  spellcasting 
prowess of a lich. An awakened demilich has the full spellcasting 
abilities of the lich it was before, and gains Eschew Materials and 
Still Spell as bonus feats. Awakened liches keep their original lich 
Hit  Dice,  and  any mental  attributes  that  are  higher  than  the 
demilich’s  minimums.  They  otherwise  have  all  the  special 
abilities  and  defences  of  a  demilich,  and  no  abilities  of  the 
original  lich  beyond  spellcasting  and  mental  attributes.  An 
awakened demilich has a CR of 16, or the CR of the original lich + 
3, whichever is higher. 
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