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@ Monsterregeln

Das Monsterbuch ist zum Ausdrucken designt! Fiir den Anfang
reichen die ersten 10 Seiten. Im Kampf konnen ihre Bogen sicht-
bar ausgelegt oder verdeckt gehalten werden. Dies entscheidet
der SL — welchen Stil bevorzugst du?

Der SL liest den Spielern das Verhalten des Monsters vor: Der
Text ist stimmungsvoll und gibt Hinweise auf das Handeln des
Monsters. Fiir den SL dient es als Bedienungsanleitung.

Monster haben grundsétzlich 2 Aktionen, aufier einem: Es hat
3 Aktionen. Dies ist das Alphatier, der Rudelfiihrer oder ein Ein-
zelginger. Welches Monster dies ist, entscheidet der SL.

Monster-Initiative ist ein fester Bonus. Sie haben keinen
IniWiirfel. Dieser Bonus wird den Spielern zu Beginn des Kamp-
fes angesagt! Danach wiirfeln sie /nitiative.

Monster haben kein Inventar, sondern Beute: Mit , Wildtiere
Ausnehmen‘ (10 LP) kann man sie sich holen.

Monster haben 3 Typen: Wildtier, Untot & Magisches Wesen.

Tipps fiirs Spiel:
1) Probiere aus, welche Werte und Eigenschaften von Mons-
tern du geheim hiltst und welche du den Spielern offenbarst!

2) Ist ein Monster sehr schwach oder das letzte des Rudels, lass
es fliichten! Beende Kémpfe, die keine Spannung mehr haben.
Spieler konnen auch selbst Feinde Einschiichtern.

3) Verleihe Monstern Personlichkeit, indem du ihre Empfin-
dungen darstellst: Verwirrung, Angst, Zorn oder Hunger.

Kimpfc vorbereiten

Unter dem Monsternamen steht die , Monsterstufe‘. Um einen
ausgewogenen Kampf zu bauen, addiere die Monsterstufen auf
der einen und die Spielerstufen auf der anderen Seite und verglei-
che die Werte. Bei gleichen Werten ergibt dies i.d.R. einen leich-
ten Kampf. Zum Beispiel dieser:

5 Spieler, Stufe 8 VS 3 Minecrawler
Spiclerstufe 40 VS Monsterstufe 40,5

Ist die Monsterstufe das 1,5- oder 2-fache der Spielerstufe, ist
dies ein schwerer Kampf. Warne in diesem Fall deine Spieler!

Manche Monster haben eine Warnung (!) — sie sind stirker
als ihre Stufe angibt. Schau dir ihre Eigenschaften an!

]ungtierc
Um eine schwiichere Variante eines Monsters ins Spiel zu
holen, gibt es Jungtiere — notiere ein ,,J* bei den TP.

Jungtiere haben alle Charakterwerte halbiert: BW, Initiative,
die 3 Verteidigungswerte und die TP. Bei Wiirfen aller Art wird
das Ergebnis der W&B halbiert, ausgenommen dem W20. Fiir
Beute gilt: Es sind nur die Hélfte der Rationen und der Materia-
lien zu erhalten. Trophden haben halben Wert.

MOHS(’.CI’W €rte
Trefferpunkee: » IntuBonus:
2*Ausd + St - 15 (Ge+Intu+2*Erf-5) /20
SchwG Wildtiere Ausn.: > Monsterstufe:
Alle Attribute addiert / 10 (Alle Attribute addiert — 50)/10
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1.

Fleischwanze

Monster-[F 0
stufe 1 ‘

Typ [,

I!IAktionen

Wildtier

Monsterzettel ||

Eigenschaften

Waffen-W

Standardangriff

&
0

[ Gewandtheit ."E
. Heimlichkeit ‘B“E

[ Uberreden

2 Betriigen
h. g

[, Menschenkenntnis E".
[. Wahrnehmen .
12004

[:Erwigcn & Erinnern E”
. .4

e 1 O

ﬂusdauer;

j.

Konzentration:
Somenirationt ) |

" Verhalten h
Wanzen lieben die Dunkelheit und
verborgene Ecken. Wenn sie mit ihren
schlechten Augen sehen, dass sich ein
Schatten vor den hellen Himmel schiebt,
verschwinden sie eiligst im nichsten
Loch.

'y Elgenschaften

-szxges Wesen=

Ein  winziges Wesen hat auf Heimlichkeitswiirfe
3xFithigkW&B. Sie blockieren kein Feld und haben mittleren
Vorteil gegen Fernkampfangriffe.

F"'Beute SchwG:[:: 0 Il

3 Fleischwanzen ergeben eine leckere
Mabhlzeit (I Ration) - sie schmecken
nach Hithnchen. Unbedingt davor
kochen!

Fleisch (I/3 einer Ration)
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1.

Riesenratte

Monster- [F 1
Roersi]

stufe

Typ [,

Wildtier

,fjAktionen

Monsterzettel | |

ales

Eigenschaften| Att.

Att.-

W«B

Standardangriff

h,—
Ge

wd

[ Gewandtheit
. Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

" Menschenkenntnis E.
[. Wahrnehmen .“.

[ Erwigen & Erinnern E”.
(w2 [0]

‘ Ausdauer: {10

EI

Bonzentrahon:-
Honeeaton <]

Rattenplage

3 Ratten erhalten
Gelegenheitsangriff

Ge

wd

" Verhalten Y

Ratten halten im Kampf zusammen und
greifen am liebsten verwundbare Ziele an.
Sie sind taktisch erstaunlich gerissen und
wissen, welches Ziel es zu binden,
welches es zu attackieren gilt und wann
sie die Flucht ergreifen sollten.

'y Eigenschaften

=Kleines Wesen=

Ein kleines Wesen hat auf Heimlichkeitswiirfe 2xFihigkW&B.
Sic haben cinen kleinen Vorteil gegen Fernkampfangriffe.

=Grofles Gewusel=

Har ¢ine andere Ratte in der gleichen Runde ein Ziel getroffen,
kann dieses Ziel keine Gelegenheitsangriffe gegen Ratten
machen.

=Rattenplage=, Reaktion

Wenn eine Ratte ein Ziel angreift und zuvor haben 3 andere
Raten in derselben Runde dasselbe Ziel angegriffen, erhalten
diese 3 anderen Ratten einen Gelegenheitsangriff gegen dieses
Ziel.

F“Beute SchwG:[:: 4 I‘

Ratten sind die ungefihr widerlichsten
Wesen der Tierwelt. Man kann ihr
Fleisch verzehren, aber man tut dies
mit einem gewissen Risiko, sich eine

Krankheit einzufangen.
Fleisch (I Ration)
Materialien: Fell
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3 Scavenger

Monster-[4"
stufe []_ 2,5 ‘

Typ [,

Wildtier

Monsterzettel

ales

Waffen-W

Standardangriff

I!IAktionen Eigenschaften

a

[ Gewandtheit
. Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

[, Menschenkenntnis E".
[. Wahrnehmen E“
[ Erwigen & Erinnern E”.

e 1

" Verhalten 4

Scavenger leben in kleinen Scharen, doch
haben ein seltsames Verstindnis von
Zusammenhalt:  Es  ist  geradezu
kinderleicht Scavenger einzeln aus einer
Gruppe herauszulocken. Nur wenn sie
den Angriff auf einen Artgenossen
wahrnehmen, greifen sie gemeinsam an.
Nur die Alphaweibchen werden vollen
allen behiitet und unterstiitzt.

=

Eigenschaften

F"'Beute SchwG:[:: 7 Il

Die Laufvigel haben iippige Schenkel.
Kannst du *Wildtiere Ausnehmen’
nicht, darfst du mit einem
Nahkampfangriff gegen I5 versuchen,
eine Ration zu erhalten. Bei Fehlschlag]
ist das Fleisch ruiniert.

Fleisch (2 Rationen)
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1.

Alpha-Scavenger

stufe

Monster- [Jf 6(1)

 Tye [,

Wildder |

,fjAktionen

Monsterzettel

ales

Eigenschaften| Att.

Att.-

W«B

Standardangriff

h1—

Gewandtheit
Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

" Menschenkenntnis Eu.

[. Wahrnehmen E“

[ Erwigen & Erinnern B”.

T 1 O
. k. " 4

__StirHe: l: 15

Geschch 25

lntultlon ]

€rfahrung: l@

Ruf des Alphatiers

I Anwendung, w4 Scavenger

erscheinen

" Verhalten T

Alphaweibchen werden von der ganzen
Schar beschiitzt. Sie koordinieren auch

ihr Gefolge, schicken sie zum Angriff§ .

oder rufen zum Riickzug.

Briiten sie auf einem Nest ihre Eier aus,
so verteidigen sie dieses mit ihrem Leib
und Leben und rufen mit ihrem gellem
Schrei auch weiter entfernte Artgenossen
hinzu.

i Eigenschaften
-Machuger Schnabel=

Der Standardangriff hat die Eigenschaft Wuche.

=Ruf des Alphatiers=, Standardaktion

Einmal pro Kampf anwendbar. Wirfel ecinen w4: eine
ensprechende Anzahl Scavenger erscheint in der Umgebung.
(Niche als Druide anwendbar)

=Scavengereier=, Beute
Behiiter das weibchen ein Nest, findet man dort die grofien,

schweren Eier. Ein Nest enthilt 2 bis § Stiick - der SL wiirfelt P. a

einen W6. Ein Ei hat einen Wert von 16 Erz, gilt als I Ration
und ist dufRerst nahrhaft.

Beute SchwG: 11

Die Laufvigel haben iippige Schenkel.
Kannst du *Wildtiere Ausnehmen’
nicht, darfst du mit einem
Nahkampfangriff gegen I5 versuchen,

eine Ration zu erhalten. Bei Fehlschlag]

ist das Fleisch ruiniert.

Fleisch (2 Rationen)
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Molerat
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Typ | Wildtier

|

Att.-W&B | Waffen-W

- - 4

AKTUELLE TP  Max TP { Standardangriff Fieser Biss St wil wid

Figur 1 Figur 2 Figur 3 b’
/

. Mittlerer Nachteil fiir
Einbuddeln Fernkampfangriffe

StdrHe: "5
[ IR
Geschch ! — — — =
] :] * Verhalten i Eigenschaften
Molerats leben in kleinen Rotten. Sie § =Fieser Biss=

kimpfen und jagen zusammen und | Wenn cin Molerat auf den Schadenswurf cinen Pasch wiirfelt,
buddeln am liebsten die Héhlen anderer § packe er dieses Ziel.

[ Gewandtheit

. Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

" Menschenkenntnis Eu.
[. Wahrnehmen .“
[ Erwigen & Erinnern E”.

. 1

Erdbewohner aus. Aufgrund ihrer kurzen
Beine lassen sie ihre Feinde lieber zu sich
kommen, anstatt ihnen nachzusetzen.

=Einbuddeln=, Bewegungsaktion

Molerats  kénnen  sich  cinbuddeln und sich so vor
Fernkampfangriffen schiitzen. Solche Angriffe haben nun einen
grofien Nachteil. Molerats sind nicht linger eingebuddelr,
sobald sie selbst einen Angriff machen, sich bewegen, oder sie
von einem Nahkampfangriff getroffen werden.

Enbuddeln ist nur auf weichem Boden moglich, also nicht auf
Felsen oder Holzbrettern.

P"Beute SchwG:[:: 6 I‘

Fleisch (I Ration)
Trophie: Molerathaut - 25 Erz
Trophie: Moleratfett - 8 Erz
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b |
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'
- - f Aktionen Eigenschaften
)

AKTUELLE TP Max. TP: { Standardangriﬁ‘ Wirklich fieser Biss

Figur 1 Figur 2 Figur 3

__Stirke: @

" Verhalten T Eigenschaften

Molerats leben in kleinen Rotten. Sic § =Wirklich fieser Bisss

kimpfen und jagen zusammen und | Wenn cin Molerat auf den Schadenswurf cinen Pasch wiirfelt,
i : f buddeln am liebsten die Héhlen anderer | ist das Ziel gepacke. Fette Molerats kénnen ihre Opfer die volle
[ : Heimlichkeit i 3 . Erdbewohner aus. Aufgrund ihrer kurzen | BW ziehen.

Beine lassen sie ihre Feinde lieber zu sich § .
Uberreden k L~ kommen, anstatt ihnen nachzusetzen. =Einbuddeln=, Bewegungsakion

” Molerats konnen sich einbuddeln und sich so vor
Fernkampfangriffen schiitzen. Solche Angriffe haben nun einen
grofien Nachteil. Molerats sind nicht linger eingebuddelt,
g sobald sie selbst einen Angriff machen, sich bewegen, oder sie
Betrugen il von einem Nahkampfangriff getroffen werden. g T
Enbuddeln ist nur auf weichem Boden méglich, also nicht auf P Beut € SChWG:[ ke 11
Menschenkenntms e e Felsen oder Holzbrettern.

[ Gewandtheit

Du kannst fiinf mal wiirfeln, um jedes

E ; mal die Trophiie Moleratfett zu
[ Wahrnehmen E“ il erhalten.

[ Erwa en & Erinnern . ik Fleisch (2 Rationen)
g ” Trophie: Molerathaut - 25 Erz

= 5x Trophie: Moleratfett - 8 Erz
.. Magiegespiir
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Monsterzettel

y Griiner Goblin

ELE 2 Mkt [Typl.  Goblin ales

11,
- - f Aktionen Eigenschaften Att.-W&B | Waffen-W
t a

AKTUELLE TP M TP{ Standardangriff Goblinmen St wo [ w6

Figur 1 Figur 2 Figur 3

Stein werfen Fernkampf(5/10)

_ Starhe: (5

" Verhalten T Eigenschaften
= | Goblins sind kleine, zihe Wesen. Sie sind § =Goblinmeute=
[ .. Gewandtheit B b Mad¥! auflerordentlich intelligent und haben § Jeder Goblin, der neben dem Goblin stehe, bringt +1 auf den
i = { eine tiefe Faszination fiir glinzende § Angriffs- und Schadenswurf.
[ : Heimlichkeit i 3 N Gegenstinde, die sie in ihrem Bau horten. § Hinzu komme: Jeder andere Goblin, der neben dem Ziel steht,
L Gelehrte streiten sich dariiber, ob ihr | binge +I auf den Angriffs- und Schadenswurf.

[' Uberreden 2 b Knurren ur.xd Bellen a‘ls eine‘Spra?he zu
verstehen ist, denn sie scheinen in der

Lage zu sein auflerordentlich gut zu

kommunizieren.

=Stein werfen=, Angriffsaktion
Keine besonders raffinierte Art des Kampfes, aber cine effekrive.

[ - j Goblins zeigen auflerdem ein weiteres
b Betriigen e ) duflerst erstaunliches Verhalten: Sie ) Gl T I[
. . verbiinden sich mit michtigen Wild- [ Beute SChWG:[ ke 9
[, Menschenkenntnis E I. 3 tieren, wie Trollen, Schattenldufern oder Goblins kann man nicht wie Wildtiere
i J_ Biren und wachen iiber die Zuginge ihrer Ausnehmen. Sie tragen diese Beute bei
e Schlafstiitten. So kommt es vor, das sich ich:
[. Wahrnehmen “ { sich:

im Hort mancher Bestien ein kleiner Kniippel
e | erfahrung L5 Schatzhaufen angesammelt hat, § Erz / Miinzen
[ E""gen&E"nnem E”. j geschaffen  durch  ihre  emsigen

Unterstiitzer. Gut moglich, dass diese

[-' Maglegespur E”m g Tiere sie nur dulden, da ihr Fleisch
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1.

Schwarzer Goblin

Monster-[4"
stufe []_ 9,5 ‘

Typ [,

Goblin Jﬁ

,fjAktionen

Eigenschaften

Att. | Att.-W&B

Standardangriff

h1—

Goblinmeute

Gewandtheit
Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

" Menschenkenntnis Eu.

[. Wahrnehmen a“.

[ Erwigen & Erinnern B”.

T 1 O
. k. " 4

__Stirke: @

Stein werfen

Fernkampf(5/10)

" Verhalten Y

Schwarze Goblins sind etwas dlter und
kampftauglicher ~ als  ihre  griinen
Artgenossen. Sie sind auch besser in der
Lage ihre Mitstreiter zu koordinieren,
sodass sie im Pulk kimpfen, sich
gegenseitig die Flanken freihalten und
ihre Gegner umschwirmen.

Schwarze Goblins haben etwas mehr Erz
an sich und sind intelligent genug, ihren
Schatz in einer verschliefibaren Truhe zu
horten. Diese haben sie natiirlich auch
von irgendwo gestohlen.

'y Eigenschaften
=Goblinmeute=
Jeder Goblin, der neben dem Goblin steht, bringt +1 auf den
Angriffs- und Schadenswurf.

Hinzu kommt: Jeder andere Goblin, der neben dem Ziel steht,
bingt +I auf den Angriffs- und Schadenswurf.

=Stein werfen=, Angriffsaktion
Keine besonders raffinierte Art des Kampfes, aber cine effekrive.

" Beute schwG:; 14 [*

Goblins kann man nicht wie Wildtiere
Ausnehmen. Sie tragen diese Beute bei
sich:

Nagelkeule
I2 Erz / Miinzen
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1.

Goblinkrieger

stufe

Monster- [Jfls’ 5(1)

Typ [,

,fjAktionen

Goblin Jﬁ

Eigenschaften| Att.

Att.-W&B

Standardangriff

h,—
St

Goblinmeute

Gewandtheit
Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

- 3
" Menschenkenntnis Eu.

[. Wahrnehmen a“

[ Erwigen & Erinnern B”.

T 1O
. k. " 4

__Stirke: @

-on

erfahrung l@

Stein werfen

Fernkampf(5/10)

Ge

wi0 +4

wlO+3 L{ wlO

Kampfesschrei

Anwendungen(__/2),
Reichweite(5), Ermogliche
Gelegenheitsangriffe

IF . Verhalten : "-1

Selten begegnet man Goblinkriegern. Sie
haben viel Kampfeserfahrung und haben
sich in Fetzen von Kettenhemden und
Riistungsteile gekleidet. Sie sind die
Fiihrer ihrer Meuten und wo ein Krieger
ist, ist auch ein Schatz nicht weit.
Goblinkrieger sind in der Lage gréfere
Meuten  zu  filhren, die ganze
Hohlensysteme bevolkern. Sie ziehen
sich im Kampf hiufig zuriick, um spiter
mit anderen Griippchen erneut zu
kimpfen.

'y Eigenschaften
=Goblinmeute=
Jeder Goblin, der neben dem Goblin steht, bringt +1 auf den
Angriffs- und Schadenswurf.

Hinzu kommt: Jeder andere Goblin, der neben dem Ziel steht,
bingt +I auf den Angriffs- und Schadenswurf.

=Kampfesschreis, Standardaktion

2 Anwendung/Kampf. Goblinkrieger kénnen ihre Artgenossen
mit einem schrillen Kampfesschrei aufpeitschen. Erméglicht
allen  Goblins neben Ziel,
Gelegenheitsangriff zu machen.

einem  gewihlten einen

=Stein werfen=, Angriffsaktion
Keine besonders raffinierte Art des Kampfes, aber eine effektive.

-

Beute SchwG: 18

Goblins kann man nicht wie Wildtiere
Ausnehmen. Sie tragen diese Beute bei
sich:

Grobes Schwert
25 Erz / Miinzen




,IJ Bewegnn Initiative

Monsterzettel

Blutfliege

8 ELE 2 Monter[” 3,5 | Typ | Wildter ales

301,
- - f Aktionen Eigenschaften Att.-W&B | Waffen-W
{ 4

AKTUELLE TP  Max. TE: { Standardangriff Blutfliegengift wl+3 L{ w8

Figur 1 Figur 2 Figur 3

" Verhalten T Eigenschaften

Blutfliegen leben in kleinen Schwirmen. § =Fluginseki=
Sie greifen gern verwundbare Ziele an | Dicses Wesen kann fliegen. Solang es auf dem Boden kriccht,
i und nutzen ihre Schnelligkeit. Man § haben Angriffs- und Schadenswiirfe gegen dieses Tier +Iw#. Ist
Heimlichkeit B ! : 3 findet sie oft an Baumstimmen lavernd, § es in der Luft, erhile die Blutfliege keine Gelegenheitsangriffe
— wo sie sich zwischen Asten oder in | durch das Verlassen der bedrohten Zone. Ihr Flug wird mit

Gewandtheit

wucherndem Bewuchs verstecken, wenn | erfolgreichem Stoflen oder Packen automatisch beendet. Sich
sie  nicht um ihre Laichgriinde | in die Luft zu erheben benorigt eine Bewegungsaktion.

Uberreden

herumschwirren.

Thre Augen sind relativ schlecht, ihre | =Blufliegengifi=
Geruchsantennen dafiir umso besser. Wenn eine Blutfliege beim Schadenswurf einen Pasch wiirfelt,

. Betriigen L Yl hat dieser Angriff die Eigenschaft Hindern. f= B SchwG [j- 1
C H
lntultlon ] [ ERLE Sihe \—s——l
" Menschenkenntnis Eu. Wiirfel zweimal fiir die beiden Fligel

. 1= der Blutfliege.
[. Wahrnehmen E“ er u_ iege

Materialien: Gift

1 erfahrung 5 . .
[ Erwagen & Erinnern E”. ; l 2x Trophie: Blutfliegenfliigel - 20 Erz

. 1
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1.

fblutfliege

Monster-[F 9
stufe 1 ‘

Typ [,

,fjAktionen

Wildtier |

Monsterzettel

ales

Eigenschaften| Att.

Att.-W&B

Waffen-W

Standardangriff

h,—
Ge

Fieses Blutfliegengift

a

[ Gewandtheit
. Heimlichkeit

[ Uberreden

2 Betriigen
h. g

3
[, Menschenkenntnis Eu.

[. Wahrnehmen a“

[ Erwigen & Erinnern B”.
(w4 [0]

wlO+3 L{ wlO

" Verhalten Y

Blutfliegen leben in kleinen Schwirmen.
Sie greifen gern verwundbare Ziele an
und nutzen ihre Schnelligkeit. Man
findet sie oft an Baumstimmen lavernd,
wo sie sich zwischen Asten oder in
wucherndem Bewuchs verstecken, wenn
sie  nicht um jhre Laichgriinde
herumschwirren.

Thre Augen sind relativ schlecht, ihre
Geruchsantennen dafiir umso besser.
Sumpfblutfliegenschwirme werden
manchmal durch eine oder mehrere
Gasdronen begleitet, mit denen sie in
Symbiose leben.

'y Eigenschaften

=Fluginseke=

Dieses Wesen kann fliegen. Solang es auf dem Boden kriecht,
haben Angriffs- und Schadenswiirfe gegen dieses Tier +Iw4. Ist
es in der Luft, erhile die Blucfliege keine Gelegenheitsangriffe
durch das Verlassen der bedrohten Zone. Ihr Flug wird mit
erfolgreichem Stoflen oder Packen automatisch beendet. Sich
in die Luft zu erheben benétigt eine Bewegungsaktion.

=Fieses Blutfliegengift=
Wenn eine Blutfliege beim Schadenswurf eine I0 oder einen
Pasch wiirfelt, hat dieser Angriff die Eigenschaft Hindern.

-

Beute SchwG: 14

Wiirfel zweimal fiir die beiden Fligel
der Blutfliege.
Materialien: Gift
2x Trophiie: Sumpfblutfliegenfliigel -
40 Erz
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Figur 3

1.

Sumpfgasdrone

Monster- [F 7
;W

stufe

Typ [,

,fjAktionen

Wildtier

Monsterzettel |i

Eigenschaften| Att.

Att.

-W&B

Standardangriff

Spesmanc
St

wd+l

l
|

i
|
{

.. Durchhalten E" .

[ Gewandtheit
. Heimlichkeit

[ Uberreden

Starke: 15

Sumpfgalle

Fernkampf(10/15),
Verlangsamen I

w8 +3

Explosion der
Gasdriise

Fliche: Umkreis 3

_IF' Verhalten

Gasdrohnen leben entweder allein oder
in Symbiose mit Sumpfblutfliegen.
Wihrend Blutfliegen nur das Blut ihrer
Opfer aussaugen, um danach ihre Eier in
den Korpern platzieren, nihren sich
Gasdronen vom Aas dieser Kadaver.
Gasdronen helfen daher den Blutfliegen
bei der Jagd. Auf eine Gasdrone kommen
dann meist 2-5 Blutfliegen.

. 'l]

o Eigenschaften

=Fluginseke=

Dieses Wesen kann fliegen. Solang es auf dem Boden ist, haben
Angriffs- und Schadenswiirfe gegen dieses Tier +Iw4. Ist es in
der Luft, erhilt die Gasdrone keine Gelegenheitsangriffe durch
das Verlassen der bedrohten Zone. Ihr Flug wird mit
erfolgreichem Stoflen oder Packen automatisch beendet. Sich
in die Luft zu erheben benétigt eine Bewegungsaktion.

=Sumpfgalle=, Angriffsaktion
Gasdrohnen haben den Fernkampfangriff Sumpfgalle, mit dem
sie ihre klebrige, dtzende Galle spucken kénnen.

=Explosion der Gasdriise=, Reaktion

Wenn eine Sumpfgasdrohne stirbt und man ihr mehr als §
Schaden iiber O hinzufiigt, explodiert ihre Gasdriise. Dies
verursacht einen einmaligen Flichenangriff mit Konz vs Ele.
Halber Schaden bei Fehlschlag.

=Gasdriise=, Beute

Hat die  Fihigkeit ~Wildtiere
Ausnehmen, darf man vs SchwG 25
versuchen, die Gasdriise zu entfernen. Bei

man

Fehlschlag explodiert sie. Die entfernte
Gasdriise kann 10 Felder weit geworfen
werden, worauthin sie explodiert. Dort
geschicht der Angriff Explosion der
Gasdriise’.

Eine Gasdriise ist nur 7 Tage haltbar.

““Beute schwG: 12

Wiirfel zweimal fiir die beiden Fligel
der Drohne und einmal fiir die Gasdriise
(SchwG 25).
2x Trophiie: Drohnenfliigel - 30 Erz
Trophie: Gasdriise




,IJ Bewegnn ’ ‘Initiative’ o % .
E} e ! 4 Feldriuber Monsterzettel i

r’ :
I{J'J 3 onster-[4" s : B a/-es
f 5 ELE 3 2 MomesE 6,5 | Typ L Wildtier

- - I!IAktionen Eigenschaften
r-

AKTUELLE TP M TF { Standardangriff

Figur 1 Figur 2 Figur 3

Insektenpanzer Auflandung(__/1)

" Verhalten T Eigenschaften

Feldriuber grasen hiufig in kleinen | =Insckrenpanzer=

Griippchen auf abgeernteten oder reifen § Bevor du Schaden anrichten kannst, musst du den Panzer
i > Feldern - daher ihr Name. Sie kimpfen § durchbrechen. Mache dazu einen erfolgreichen Angriffswurf
[: Heimlichkeit 3 jedoch nur bedingt zusammen: Erhilt ein | gegen I5. Der erste Treffer danach richtet doppelten Schaden
- Feldriuber Schaden, oder greift er selbst § an.

= ki : 4 eine Kreatur mit seinen Zangen an, so
Mhereien — gibt er einen schrillen Drohruf von sich,
der umliegende Artgenossen alarmiert.

[ Gewandtheit

Einschiichtern

Beute SchwG: 11

[::Menschenkenntnis q y 77 D | T Materialien: Panzer
i Trophie: Feldriuberzangen - 30 Erz

Betriigen : j e~ ) F“

[. Wahrnehmen

[:Erwigcn & Erinnern

.. Magiegespiir




Initiative
Ny—r

3

I 14 :} I,IJ ‘Bewegnn’

:f’-'ﬂ 5
.r .
ELE

AKTUELLE TP

Figur 1

Max. TP: {

Figur 2 Figur 3

1.

Wildschwein

Monster-[F
stufe

75 |

Typ [,

Wildtier

I!IAktionen

Monsterzettel

ales

Eigenschaften

Standardangriff

[ Gewandtheit
. Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

[, Menschenkenntnis B".

[. Wahrnehmen E“
[ Erwigen & Erinnern B”.

T 1 )

lntultlon 15 ]

€rfahrung: l@

Ansturm

Wucht, Stofien 2

" Verhalten T

Nur junge Minnchen findet man einzeln
in Wildern, ansonsten leben
Wildschweine in Rotten. In diesen
Rotten halten sie zusammen und folgen
immer ihrem Leittier. Das Leittier
attackiert immer den am bedrohlichsten
dreinschauenden Feind. Stirbt der ilteste
Keiler oder die Leitsau, fliichten die
jiingeren Tiere auf der Stelle.

'y Eigenschaften

=Ansturms=, Angriffsaktion

Wenn ein Wildschwein sich vor einem Angriff mindestens 3
Felder auf sein Ziel zu bewegt hat, darf es den Angriff Ansturm
machen.

““Beute schwG:f 12 [*

Ist ein Wildschwein ein Leittier (es hat
3 Aktionen), so gibt es doppelte Beute:
Man darf zwei mal Tiere Ausnechmen

anwenden.
Fleisch (2 Ration)
Materialien: Fell

Materialien: Zihne




,IJ Bewegnn Initiative

k Wolf Monsterzettel
6 4 5 : 'L T | — - a/-es
ELE 3 omserr[T10,5 [ Typ | Wildtier

e
- - f Aktionen Eigenschaften Att.-W&B | Waffen-W
f S

AKTUELLE TP Max. TP { Standardangriﬁ‘ Wolfsrudel St W8+2 h w8

Figur 1 Figur 2 Figur 3

__Stirke: @

* Verhalten i Eigenschaften

Wilfe leben in Rudeln und sind geborene =Furcht vor Fever=

Jiger. Sie sind dufierst intelligent, nutzen § Dieses Tier fiirchrer Feuer. Wenn dieses Tier sich durch Feuer
i : jede Schwachstelle, versuchen Feinde zu | bedroht fiihle, 2.B. durch einen erfolgreichen Wurf, es mit einer
Heimlichkeit ! ; 5 umzingeln und wissen, wann ein Kampf § Fackel einzuschiichtern (Angriffsaktion vs MA), hat es fiir eine
— verloren. Stirbt ihr Alpha, sinkt die | Runde einen kleinen Nachteil auf alle Aktionen.
Uberreden ki L 4 Kampfesr.noral ge‘waltig,‘ doch ein" Rudel § .
versucht immer dieses Tier zu schiitzen. § =Wolfsrudel=

Gewandtheit

Selten begegnet man auch einsamen | Steht ein Verbiindeter neben dem Ziel eines Angriffs, so haben
Wolfen. Rudel hingegen gibt es in | Angriffs- und Schadenswurf +Iw2.
allerlei Groflen, von 3 bis hin zu IS

Betrigen et Mitgliedern. ;Al hawolf= 1= T
A . , “Beute SchwG:[ 15
Tiere, die Fihrer eines Rudels sind, haben nicht nur 3, sondern
Menschenkenntms Eu. ; sogar 4 Aktionen pro Zug. Ist das Tier ein Alphawolf, hat die

L Al % Trophie den dreifachen Wert.

[. Wahrnehmen E el -
“ | Materialien: Fell

[ E en& E e : Materialien: Zihne
e e ” Trophie: Ganzes Wolfsfell - 40 Erz

e ||
. k. " 4




,IJ Bewegnn

6

Initiative

5

ELE

AKTUELLE TP

Max. TP: {

Figur 1 Figur 2

Figur 3

1.

Eiswolf

Monster-[F 13
stufe 1 ‘

Typ [,

,fjAktionen

Wildtier

Monsterzettel

ales

Eigenschaften

Att.-W&B

Waffen-W

Standardangriff

Wolfsrudel

&
w8

Gewandtheit
Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

- 3
" Menschenkenntnis mu.

[. Wahrnehmen E“

[ Erwigen & Erinnern E”.

e O
. k. " 4

__Stirke: @

-

IF . Verhalten : "-1

Wulfe leben in Rudeln und sind geborene
Jiger. Sie sind dufierst intelligent, nutzen
jede Schwachstelle, versuchen Feinde zu
umzingeln und wissen, wann ein Kampf
verloren. Stirbt ihr Alpha, sinkt die
Kampfesmoral gewaltig, doch ein Rudel
versucht immer dieses Tier zu schiitzen.

Selten begegnet man auch einsamen
Walfen. Rudel hingegen gibt es in
allerlei Groflen, von 3 bis hin zu IS
Mitgliedern.

'y Eigenschaften

=Grof3e Furcht vor Feuer=

Dieses Tier fiirchtet Feuer. Wenn dieses Tier sich durch Feuer
bedroht fithlt, z.B. durch einen erfolgreichen Wurf, es mit einer
Fackel einzuschiichzern (Angriffsaktion vs MA), hat es fiir eine
Runde einen mittleren Nachteil auf alle Aktionen.

=Wolfsrudel=
Steht ein Verbiindeter neben dem Ziel eines Angriffs, so haben
Angriffs- und Schadenswurf +Iw2 pro Verbiindeten.

=Alphawolf=
Tiere, die Fihrer eines Rudels sind, haben nicht nur 3, sondern
sogar 4 Aktionen pro Zug.

-

Beute SchwG: 18

Ist das Tier ein Alphawolf, hat die
Trophie den dreifachen Wert.
Materialien: Fell
Materialien: Zihne
Trophie: Ganzes Eiswolfsfell - 60 Erz




Initiative

5 & : 3 Warg on/sferzettel
. onster-[4~ e -
M [r.l_ 15,5 ‘TYP L Wildtier ] aies

stufe

ELE

11,
{Aktlonen Eigenschaften| Att. | Att.-W&B | Waffen-W

rus @
AKTUELLE TP Max. TP: {_, Standardangriﬁ‘ Wolfsrudel St Wlo+4 h WIO

Figur 1 Figur 2 Figur 3

__Stirke: @

" Verhalten T Eigenschaften

Warge leben in Rudeln und sind geborene § sWolfsrudel=
Jiger. Sie verhalten sich Zuferst § Sccht cin Verbiindeter neben dem Ziel cines Angriffs, so haben
i s intelligent, nutzen jede Schwachstelle, § Angriffs- und Schadenswurf +Iw2 pro Verbiindeten.
Heimlichkeit i 5 versuchen Feinde zu umzingeln undf .
— wissen, wann ein Kampf verloren. Stirbt =Alphawolf=
Uberreden ki 2 O ihr Alpha, sinkt die Kampfesmoral
. gewaltig, doch ein Rudel versucht immer
dieses Tier zu schiitzen.

Gewandtheit

Tiere, die Fithrer eines Rudels sind, haben nicht nur 3, sondern
sogar 4 Aktionen pro Zug.

Selten begegnet man einsamen Wargen.

3 j Wargrudel sind kleiner als Wolfsrudel

Betriigen ol und 8 Tiere zugleich sind schon eine . g 1
Seltenheit. [ Beute SChWG:[_20

Menschenkenntms mu. T | Warge, auch wilde Exemplare, sind auf Ist das Tier ein Alphawolf, hat die
L il ? Orks geprigt. Hiufig leben Warge in Trophie den dreifachen Wert.
[" Wahrnehmen E . i ¥ einer Symbiose mit Orks: Man hilft sich -
= “ i gegenseitig bei der Jagd und teilt das Materialien: Fell

[ E en& E e Fleisch. Materialien: Zihne
rwigen & Erinnern ” ‘ Trophie: Ganzes Wargfell - 80 Erz

e O
. k. " 4




,IJ Bewegnn

8

Initiative

5

ELE

AKTUELLE TP

Max. TP: {

Figur 1 Figur 2

Figur 3

1.

Harpie

stufe

Monster- [Jf 14

 Tye [,

,fjAktionen

Wildder |

Monsterzettel

ales

Eigenschaften| Att.

Att.-

W«B

Standardangriff

h,—
Ge

wlO+4 L{ wlO

Gewandtheit
Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

- 3
" Menschenkenntnis Eu.

[. Wahrnehmen E“

[ Erwigen & Erinnern B”.

e O
. k. " 4

__Stirke: @

Sturzflug

Ge

Garstig

wi0 +4

ol
Harpien leben in loosen Gruppierungen
von 2 - 6 Exemplaren. Sie sind duflerest
intelligente ~ Wesen,  hocken  mit
unendlicher Geduld unbewegt in ihren
luftigen Verstecken, auf Felskanten,
hohen Asten oder alten Burgzinnen. Dort
warten sie, mit ihren Fliigeln eng um ihre
Korper geschlungen, bis sie sich aus dem
Hinterhalt auf ihre Opfer herabstiirzen.

Verhalten T

o Eigenschaften

=Flug=

Dieses Wesen kann fliegen. Solang es auf dem Boden ist, haben
Angriffs- und Schadenswiirfe gegen dieses Tier +Iw4. Ist es in
der Luft, erhilt das Wesen keine Gelegenheitsangriffe durch
das Verlassen einer bedrohten Zone. Thr Flug wird mit
erfolgreichem Stoflen oder Packen gegen sie automatisch
beendet. Sich in die Luft zu erheben benétigt eine
Bewegungsaktion.

=Sturzflug=, Angriffsaktion

‘Wenn sich eine Harpie vor einem Angriff mindestens 5 Meter/§
Felder auf ein Ziel hinab bewegt hat, macht es den Angriff
Swurzflug.

““Beute SchwG:[ 19

Unterstiitzen ist bei Harpien nicht
méglich.
Materialien: Klauen
4x Trophie: Schwanzfeder der Harpie -
35 Erz




1[’ Bewegnn’ Initiative .
'E] il CN (Y Schwarze Harpie

I’
I{J'L 1 onster-[4" . : !
f 9 ELE 6 2 - [ 16 ‘TYP L Wildtier ]

|
- - !‘Aktlonen Eigenschaften} Att. | Att.-WaB
r ;

AKTUELLE TP M TF { Standardangriff w0+

Figur 1 Figur 2 Figur 3

Sturzflug Garstig wi0 +4

Klauensturm Mitdlerer Vorell, Garsdg, | (G wi0 +4 L 3w6 +2

uche
/ /
L

TF : Verhalten : -l] r"- : Eigenschaften mittleren Vorteil auf den Angriffswurf, die
' N Eigenschaften Wucht und Garstig und

macht mehr Schaden.

.. Durchhalten ﬂ“. StdrHle: :40

0 Schwarze Harpien leben in paaren oder =Flug=
[ ..__Gewandtheit E & i i sie  scharen eine kleine Anzahl | Dieses Wesen kann fliegen. Solang es auf dem Boden ist, haben
i ; gewshnlicher Harpien um sich. Sie sind | Angriffs- und Schadenswiirfe gegen dieses Tier +Iw4. Ist es in
[: Heimlichkeit i 3 dufRerest intelligente Wesen, hocken mit § der Luft, erhile das Wesen keine Gelegenheitsangriffe durch
unendlicher Geduld unbewegt in ihren | das Verlassen einer bedrohten Zone. Ihr Flug wird mit
luftigen Verstecken, auf Felskanten, | erfolgreichem Stoflen oder Packen gegen sie automatisch
hohen Asten oder alten Burgzinnen. Dort | beendet.  Sich in  dic Luft zu erheben bendtigt eine
warten sie, mit ihren Fliigeln eng um ihre | Bewegungsakeion.
Korper geschlungen, bis sie sich aus dem | .
Hinterhalt auf ihre Opfer herabstiirzen. | =Sturzflug=, Angriffsaktion

‘Wenn sich eine Harpie vor einem Angriff mindestens § Meter/S ofas
Felder auf ein Ziel hinab bewegt hat, macht es den Angriff [
Swurzflug.

[ Uberreden

Beute SchwG:; 21

Unterstiitzen ist bei Harpien nicht
. maglich.
=Klauensturms=, Angriffsaktion ~

Hat in derselben Runde eine andere Harpie mit dem Angriff Materialien: Klauen
Swurzflug gegen ein Ziel getroffen, ist Klauensturm gegen dieses 4x Trophie: Schwanzfeder der
Ziel moglich. Klavensturm hat die gleichen Eigenschaften und schwarzen Harpie - 55 Erz
Bedingungen wie Sturzflug, hat aber hinzu noch einen

10




,IJ Bewegnn

5

Initiative

5

ELE

AKTUELLE TP

Max. TP: {

Figur 1 Figur 2

Figur 3

1.

Mantis

|

Monster- [F
stufe

Typ [,

,fjAktionen

Wildder |

Monsterzettel

ales

Eigenschaften| Att.

Att.-

W&B | Waffen-W

Standardangriff

h,—
Ge

a

Gewandtheit
Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

- 3
" Menschenkenntnis Eu.

[. Wahrnehmen a“.

[ Erwigen & Erinnern

U

w40

__Stirke: @

Insektenpanzer

Auflandung(__/T)

wlO+4 L{ wlO

Zerfleischen

Garstig, mittlerer Vorteil

il
Diese grofien, griinen Insekten, mit ihren
hervorstehenden und stindig suchenden
Augen, findet man einzeln oder in
kleinen Gruppen. Sie warten gerne im
Hinterhalt, absolut bewegungslos und so
mit den Pflanzen ihrer Umgebung
verschmelzend. Sie werfen sich am
liebsten auf den groften Brocken
Fleisch, den sie schen konnen und sind
dafiir bekannt noch wihrend des Kampfes
ihre Opfer aufzuessen zu wollen (siche
Eigenschaft *Zerfleischen’).

Verhalten T

'y Eigenschaften

=Insektenpanzers

Bevor du Schaden anrichten kannst, musst du den Panzer
durchbrechen. Mache dazu einen erfolgreichen Angriffswurf
gegen 20. Der erste Treffer danach richtet doppelten Schaden
an.

=Hinterhaltskiinstler=
Wahrnehmen- und Aufmerksamkeitswiirfe, um eine verborgene
Mantis zu entdecken, haben mittleren Nachzeil.

=Mantisklauen=
Der Standardangriff einer Mantis hat die Eigenschaft Packen.

=Zerfleischen=, Angriffsaktion
Zerfleischen ist nur auf ein von derselben Mantis gepacktes Ziel
méglich. Zerfleischen hat auf gepackte Ziele einen mittleren
anstatt eines kleinen Vorteils.

" Beute schwG:; 16

Materialien: Panzer
Trophie: Mantiskopf - 5O Erz




I 21 :] I,IJ Bewegnn ’
Jf’
rf‘" 5

ELE

Initiative

6

AKTUELLE TP

Max. TP: {

Figur 1 Figur 2

Figur 3

y Lurker

Monster- [Jf 16

stufe

Typ [,

‘[,fIAktionen

Wildtier

Eigenschaften

Standardangriff

Gewandtheit
Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

" Menschenkenntnis mu.

[. Wahrnehmen E“
[ Erwigen & Erinnern E”.

6|2
. Dad¥

__Stirke: @

Lurkerbiss

Hindern

" Verhalten Y

Lurker leben einzeln oder in kleinen
Gruppen von bis zu drei Tieren. Sieht
man einen, heifdt das nicht, dass er
unbedingt allein ist. Sie greifen am
liebsten aus dem Hinterhalt an, indem sie
plétzlich aus dem Wasser springen:
Sichtbar sind nur ihre Niistern und ihr
Augenpaar im Schilfdickicht, bevor sie
ihren schlaksigen Kérper aus dem kithlen
Nass erheben.

'y Eigenschaften

=Flussbewohner=

Lurker kénnen bis zu 2 Minuten die Luft anhalten und haben
einen grofien Vorteil auf Heimlichkeit, wenn sie sich im Wasser
befinden.

=Lurkerbiss=, Angriffsaktion

Einmal pro Zug kann ein Lurker diesen Angriff machen, der
derartige Schmerzen verursacht, dass es seinem Opfer den
Verstand raubt.

-

Beute SchwG:; 21

Materialien: Haut
Materialien: Klauen




I 22 :] I,IJ Bewegnn ’
Jf’

ELE

AKTUELLE TP

Initiative

7

Max. TP: {

Figur 1 Figur 2

Figur 3

y Meereslurker

stufe

‘[,fIAktionen

Monster-[’flgj TYP [‘” Wildtier

Eigenschaften| Att. | Att.-WxB

Standardangriff

h1—

St wi2+5

Gewandtheit
Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

" Menschenkenntnis mu.

[. Wahrnehmen m“
[ Erwigen & Erinnern m”.

6|2
. Dad¥

__Stirke: @

Lurkerbiss

Hindern Gc wi0 +4

" Verhalten Y

Meereslurker sind die gefihrlicheren
Verwandten der gewdhnlichen Lurker.
Sie unterscheiden sich in ihrer Firbung,
der grofle ihrer Klauen, leben stets
einsam - aufler, wenn zur Paarungzeit -
und nur in der Nihe von Salzwasser. Sie
greifen am liebsten aus dem Hinterhalt
an, indem sie plétzlich aus dem Wasser
springen: Sichtbar sind nur ihre Niistern
und ihr Augenpaar im Schilfdickicht,
bevor sie ihren schlaksigen Korper aus
dem kithlen Nass erheben.

'y Eigenschaften
=Flussbewohner=
Lurker kénnen bis zu 2 Minuten die Luft anhalten und haben
einen grofien Vorteil auf Heimlichkeit, wenn sie sich im Wasser
befinden.

=Lurkerbiss=, Angriffsaktion

Einmal pro Zug kann ein Lurker diesen Angriff machen, der
derartige Schmerzen verursacht, dass es seinem Opfer den
Verstand raubt.

-

Beute SchwG: 24 [¥

Materialien: Haut
Materialien: Klauen
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|23 :} & Deweguag e Monsterzettel ||

o

s 5 5] Waran

: Monster-[4~ . :
: ter-[13,5 | Typ L Wildtier
ELE ~ S —

- - - I!IAktionen Eigenschaften
r-

AKTUELLE TP M= TF:{ 80 Standardangriff

Figur 1 Figur 2 Figur 3

Klammerbiss Verhindert jegliche Bewegung

s [  Verhalten TR Elgenschaften
[' Gewandtheit E"- X Warane leben in kleinen Gruppen von 3 “sKlammerbiss=, Angriffsaktion

| bis 6 Exemplaren. Sie verstehen sich | Waranc haben unglaublich starke Kiefer. Trifft der Angriff
. e darauf] sich in ihre Feinde festzubeiflen, § Klammerbiss, kann das Opfer keine Bewegungsaktionen
[ 80 Heimlichkeit ‘B I- 3 um zu verhindern, dass sie ihnen | machen bis der Waran sich bewegt oder 20 Schaden genommen
] | entrinnen konnen. hat. Es kann immer nur eine Figur vom Klammerbiss betroffen
[ Uberreden Al setn.

" Beute Schwe, 18 [*

Waranenhaut kann zweimal abgezogen

== 1 werden: Mach 2 Wiirfe.
[. Wahrnehmen E“ ',‘ Tt -

| 2x Materialien: Haut
[ Erwigen & Erinnern B”.

0




Initiative Monsterzettel ‘i

N Y Feuerwaran
6 Monster-["220) | Typ || Wildtier

i
|
{

stufe

ELE

'

,fAktlonen Eigenschaften| Att. | Att.-WxB
Syssnait)
AKTUELLE TP Max~n’={_135 Standardangriff Ge | wereis

Figur 1 Figur 2 Figur 3

Klammerbiss Verhindert jegliche Bewegung St wotwé 15

Fliche: Kegel 2,
Feueratem Anwendungen (__/3) Konz wi2 +5

.. Durchhalten m“. . StdrHle: :60

" Verhalten ol Eigenschaften

Feverwarane leben einzeln oder in | =Klammerbisse, Angriffsaktion

kleinen Gruppen von 2 bis 3 Exemplaren. § Warane haben unglaublich starke Kiefer. Trifft der Angriff
’ : Neben Drachen sind sie die einzig § Klammerbiss, kann das Opfer keine Bewegungsaktionen
Heimlichkeit i 3 bekannten Wesen, die in der Lage sind | machen bis der Waran sich bewegt oder 20 Schaden genommen
Feuer zu speien. Sie verstehen sich | hat. Es kann immer nur eine Figur vom Klammerbiss betroffen

Gewandtheit

Uberreden L T darauf] sich in ihre Feinde festzubeiflen, | sein.
um zu verhindern, dass sie ihnen§ .
entrinnen konnen. =Feueratem=, Angriffsaktion

Haben sie einmal zugebissen, bedeutet ihr | Der Feuerwaran speit Feuer in einem kegelformigen Bereich.
Feueratem fiir ihr Opfer meist das sichere | Bei einem Fehlschlag macht er halben Schaden. 3

Betriigen 4 el Ende (siehe Eigenschaft ’Brennender | Anwendungen pro Kampf. e T 1
Schlund’). " Beute schwG:f; 27

Menschenkenntms Eu. — =Brennender Schlund= Waranenhaut kann zweimal abgezogen

e ] Hat ein Feuerwaran ein Ziel im Klammerbiss und macht im werden: Mach 2 Wiirfe.

[“ Wahrnehmen m ‘ selben Zug einen Feueratem, so hat Feueratem +2w6 auf den -
s “ I Schadenswurf gegen dieses Ziel. 2x Materialien: Haut

Trophie: Z des F - I50
[ Erwagen&Ermnern E“. rophie: Zunge ;;Z ‘euerwarans

T 1O
1 e
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ELE

Initiative

3

AKTUELLE TP

Max. TP: {

Figur 1 Figur 2

Figur 3

. Mincecrawlerlarve

Monster- [Jf 6,5

stufe

Typ [,

Wildtier

,fjAktionen

Eigenschaften

Att.-W&B

Standardangriff

[ Gewandtheit
. Heimlichkeit

Uberreden

[. Wahrnehmen E“ ;

1|l

[ Erwigen & Erinnern B”.
o {6 [ 2]
1 ¥

Tunnelsaure

Fernkampf(6)

IF . Verhalten : "-1

Dxe Larven der Minecrawler erfuﬂen
viele Zwecke in ihrem Staat. Mittels ihrer
Siure und ihrer stumpfen aber
steinharten Zihne graben sie die Tunnel
der Crawler. Sie verwandeln frisches
Fleisch, Aas und Pflanzenmaterial in ein
nahrhaftes Sekret fiir die ausgewact

'y Eigenschaften

<Tunnelsiure=, Angriffsaktion

Minecrawlerlarven konnen Siure spucken. Dies ist ein
Fernkampfangriff, Konz vs Ele, mit einer maximalen
Reichweite von 6 Feldern.

=Schlechte Sinnes=

Tiere. Und, abhingig davon, womit sie
selbst gefiittert werden, wachsen sie zu
Arbeiterinnen, Kriegern oder
Koniginnen heran.

Larven haben mindere Sinnesorgane. Bis
man 3 Meter nah an sie herantrit,
bemerken sie andere Kreaturen meist gar
nicht. Doch dann geben sie einen spitzen
Alarmton von sich.

Wo eine Larve ist, sind Arbeiterinnen
nicht fern.

Die Wahrnekt von Larven ist sehr schlecht ausgeprigt. Sie
haben einen grofien Nachteil auf Wahrnehmen- und
Aufmerksamkeits-Wiirfe.

-

Beute SchwG: 11

Materialien: Gift
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Figur 1 Figur 3

1.

Minecrawler

Monster- [Jf 13,5

stufe

 Tye [,

,fjAktionen

Wildder |

Monsterzettel

ales

Eigenschaften| Att.

Att.-W&B

Waffen-W

Standardangriff

h,—
Ge

Schwarmtaktik

a

__Stirke: @

=
f.. Durchhalten E" .

[, Objekte Bewegen Eull

Gewandtheit
Heimlichkeit
Uberreden
Einschiichtern

2 Betriigen
h. g

[, Menschenkenntnis
[. Wahrnehmen
[:Erwigen & Erinnern

.. Magiegespiir

Minecrawlerpanzer

Aufladung (__/I)

wlO+4 L{ wlO

_IF' Verhalten

Die gewshnlichen Minecrawler sind die
Arbeiterinnen ihres Staates. Sie bewegen
loses Geréll, transportieren Larven und
alles, was als Nahrung fiir diese taugt. Sie
beteiligen sich auch bei der Jagd, zégern
aber nicht, sich zuriickzuziehen, um
spiter mit ihren Kriegergeschwistern
wiederzukehren.

0 'l]

Es kann vorkommen, dass sie Larven mit
in den Kampf tragen und sie in der
zweiten Reihe platzieren, wihrend sie
sich selbst auf den Feind stiirzen.

Arbeiterinnen kénnen sich aufgrund ihres
leichten Korperbaus exzellent auf den
Spinnenweben in  ijhren Tunneln
fortbewegen.

'y Eigenschaften
=Schwarmtaktik=
Jeder Verbiindete, der an ein Ziel angrenzt, bringt +I auf
Angriffs- und Schadenswiirfe.

=Minecrawlerpanzer=

Bevor du Schaden anrichten kannst, musst du den Panzer
durchbrechen. Mache dazu einen erfolgreichen Angriffswurf
gegen 20. Der erste Treffer danach richtet dreifachen Schaden
an.

=Spinnenbeine=

Wihrend Felder, die mit den Spinnenweben der Minecrawler
behangen sind, fiir andere Spezies als schwieriges Terrain
gelten, kénnen sich Minecrawler aller Arc ungehindert durch
sie hindurchbewegen. Arbeiterinnen kénnen sich auf den
Spinnenweben auch vertikal und sogar kopfiiber mithelos
fortbewegen (mit normaler BW).

-

Beute SchwG: 18

Materialien: Panzer
Trophie: Zangen einer Arbeiterin - 5O
Erz
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;. Minecrawlerkrieger

stufe

Monster- [Jf 17’5

 Tye [,

‘[,fIAktionen

Wildtier |

Monsterzettel

ales

Eigenschaften| Att.

Att.-W&B

Waffen-W
s

Standardangriff

h1—

Schwarmtaktik

__Stirke: @

Gewandtheit
Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

" Menschenkenntnis mu.

[. Wahrnehmen E“
[ Erwigen & Erinnern E”.

e O
. k. " 4

Minecrawlerpanzer

Aufladung (__/I)

wi2+5 L{ wi2

/

{Gepanzerte Zangen

Reaktion, nur fiir RK

" Verhalten Y

Schon kleinere Staaten mit jungen
Koniginnen haben in der Regel eine
handvoll Krieger geziichtet. Thre Aufgabe
ist die Verteidigung der inneren Bereiche,
der Schutz der Larven und die Jagd auf
fettere Beute.

Thr dickerer Panzer und ihre verstirketen
Zangen machen sie zu robusten Gegnern.

'y Eigenschaften
=Schwarmtaktik=
Jeder Verbiindete, der an ein Ziel angrenzt, bringt +I auf
Angriffs- und Schadenswiirfe.

=Gepanzerte Zangen=, Reaktion
Minecrawlerkrieger haben die Reaktion Blocken mit einem w2
gegen alle Angriffe gegen ihre RK.

=Minecrawlerpanzer=

Bevor du Schaden anrichten kannst, musst du den Panzer
durchbrechen. Mach dazu einen erfolgreichen Angriffswurf
gegen 20. Der erste Treffer danach richtet dreifachen Schaden
an.

-

Beute SchwG:, 22 [¥

Materialien: Panzer
Trophie: Zangen eines Kriegers - [00
Erz
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;  Koniginnenwichter

stufe

Monster- [Jf24( )

 Tye [,

‘[,fIAktionen

Wildtier

Monsterzettel

ales

Eigenschaften

Att.-W&B

Waffen-W

Standardangriff

Schwarmtaktik

a

Gewandtheit
Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

" Menschenkenntnis mu.

[. Wahrnehmen E“
[ Erwigen & Erinnern E”.

e O
. k. " 4

__Stirke: @

‘ ﬂusdauer :£70

EI

lionzentrqign:{

Minecrawlerpanzer

Aufladung (__/I)

wotwlO+7 wotwlO
-

/

Stark Gepanzerte
Zangen

Reaktion, nur fiir RK

" Verhalten Y

Grofe Staaten ziichten die sogenannte
Koniginnenwichter heran. Thre Panzer
haben eine rosa bis rostrote Verfirbung,
was von einem hoheren Gehalt von Eisen
zeugt. Das Chitin ist dick, ihre Zangen
stark und ihre Leiber zih.

Thre einzige Aufgabe ist der Schutz der
Kénigin, weshalb ihre Liufer sie auch
nicht so schnell tragen wie ihre Briider
und Schwestern.

'y Eigenschaften
=Schwarmtaktik=
Jeder Verbiindete, der an ein Ziel angrenzt, bringt +I auf
Angriffs- und Schadenswiirfe.

=Stark Gepanzerte Zangen=, Reaktion
Kéniginnenwichter haben die Reaktion Blocken mit einem wé
gegen Angriffe gegen ihre RK.

=Minecrawlerpanzer=

Bevor du Schaden anrichten kannst, musst du den Panzer
durchbrechen. Mache dazu einen erfolgreichen Angriffswurf
gegen 20. Der erste Treffer danach richtet dreifachen Schaden
an.

-

Beute SchwG: 29 [¥

Materialien: Panzer
Trophie: Zangen eines Wichters - 180
Erz
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;  Minecrawlerkoénigin

stufe

Monster- [’35’ 5(1)

Typ [,

,fIAktionen

Wildtier

Eigenschaften| Att.

Att.

-W&B | Waffen-W

Standardangriff

Ae 2
I

]
St

Lang

StdrHle: |:1o5

[ Gewandtheit

ﬂusdauer 80

6+IOH= |

Konzentration:!
T —

. Heimlichkeit

[ Uberreden

Betriigen

B_
[, Menschenkenntnis mu
[. Wahrnehmen -
[ Erwigen & Erinnern m“.

e i1 0

Hypnose

Aktionen: 2, Reichweite(I0), vs

Konz

wi0 +4

wd+wi2+10 L( w+wl2

Konigin des
Schwarms

Anwendungen (__/6)

Frische Larven

1 Zug & I Aktion,
Anwendungen (__/2)

" Verhalten Y

Die Konigin eines Schwarms ist das
Zentrum  einer Minecrawlerkolonie.
Rechnet damit, dass sie ihre vielen
Untertanen zu Hilfe ruft! Ohne Kénigin
kein Staat! Will man sie zur Strecke
bringen, gibt es also verschiedene Wege:
Man erledigt sie moglichst schnell oder
man vernichtet geduldig alle ihre
Untertanen, um sie dann in Ruhe zu
attackieren.

Thr Sekret und ihre Eier sind eine
begehrte  Seltenheit  fir  jeden
Alchemisten. Neben den Eiern, die man
aus ihrem Korper entfernen kénnte,
liegen hiufig auch einige weitere in ihrer
Bruthohle verteilt (der SL entscheidet).

i Eigenschaften

=Grof3e Bestie=

Dieses Wesen ist 4 Felder grof3. Forcierte Bewegungen durch 2

kleinere Wesen sind unwirksam.

=Nesthocker=

Die Kénigin kann sich nicht bewegen.
=Hypnoses, 2 Angriffsaktionen

Vs MA. Die Kénigin hypnotisiert ein Ziel: Auf einen Treffer
macht das Ziel sofort zwei Schritte auf die Konigin zu.

=Kénigin des Schwarms=, Standardaktion

Die Kénigin kann 6 Mal im Kampf ihre Diener zu Hilfe rufen.
Dafiir wiirfelt sie einen w20. Dann erscheint ein bestimmrer
Minecrawler am Eingang der Brutkammer:

10-I7: Minecrawler

18-19: Minecrawlerkrieger | 20: Koniginnenwichter

1-9: Minecrawlerlarve |

Der erste Diener ist immer ein Koniginnenwichrer.

=Frische Larven=, I Zug & I Aktion

Die Kénigin kann 2 Mal im Kampf Eier
ausbriiten. Dafiir wendet sie einen ganzen
ug auf und im nichsten Zug I Aktion.
Dann wiirfelt sie 2w2 und es schliipfen so
viele Larven auf den Feldern neben ihr.
Diese frischen Larven haben nur cine
Aktion pro Zug und geben keine Beute.

F' ‘Beute SchwG:[’:ZO L

3 Versuche, Unterstiitzen erlaubt:
Ix Trophie: Sekret der
Minecrawlerkonigin - 1200 Erz
§ Versuche, Unterstiitzen nicht erlaubt:
5x Trophie: Eier der Konigin - 100
Erz
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1.

Bar

stufe

Monster- [1?2’5(!

 Tye [,

,fjAktionen

Wildder |

Eigenschaften

Att.-

W«B

Standardangriff

h,—
St

Weite Schwiinge I

wotwlO+7
-

[ Gewandtheit
. Heimlichkeit

Uberreden

[. Wahrnehmen E
b J
[ Erwigen & Erinnern E”
=0
1 e i

__Stirke: @

ﬂusdauer:{:55

“12 H

25]

‘ Konzentration:
=

Michtiges Grollen

Anwendung(__/1),

Fliche: Umkreis §,
Aussetzen,

Ausd

vs MA

wi2 +5

Zorn der
Barenmutter

Fliche: Umkreis 5,
Anwendung(__/I),
Aussetzen, vs MA

Ausd

wi2 +5

{

ol
Biren sind einsam lebende Tiere. In
kalten Monaten findet man sie in
Erdbiuen oder Hohlen, wo sie ihre
Winterruhe verbringen. Birenminnchen
streifen allein durch die Wildnis und
Birenmiitter ziehen ihre Jungen ohne
Unterstiitzung  auf. Besonders Miitter
sind  duflerst  aggressiv  gegeniiber
Eindringlingen in ihrem Revier.

Verhalten T

'y Eigenschaften

=Birenklauen=

Der Standardangriff von Biren hat die Eigenschaft Weite
Schwiinge I.
=Miichtiges Grollen=, 2 Angriffsaktionen

1 Anwendung/Kampf, AusdvsMA. Biren konnen cin tiefes
Grollen von sich geben, welches Gegner in einem Umkreis
erstarren lisst.

=Zorn der Birenmutter=

Nur Birenmiitter, die iiber ihre Jungen hiiten, haben diese
Eigenschaft.  Michtiges  Grollen  hat I
Anwendung/Kampf.

weitere

" Beute schwG:; 27 [*

Das grofie Birenfell kannst du zweimal
abziehen (nicht die Zihne & Klauen).
Fleisch (6 Rationen)
Materialien: Zihne
Materialien: Klauen
2x Materialien: Fell
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'3—1—:,] I pe— L N | Bluthund
.]I ; L

[:!’ 6 . 6 Mgf:;:r-[r: 20 ‘Typ L Wildtier

- - - ‘[{IAktionen Eigenschaften
{

AKTUELLE TP Max. TP: {1 15 Standardangriﬁ' Garstig

Figur 1 Figur 2 Figur 3

Lange Klauen Lang, Weite Schwiinge IT

__Stirke: E

" Verhalten T Eigenschaften

Bluthunde sind gefihrliche Jiger, die in “Reiftzahnes

kargen Landschaften ihre Opfer suchen. | Der Standardangriff von Bluthunden hat die Eigenschaft

i : Sie jagen in kleinen Gruppen oder § Garstig.

. Heimlichkeit i 3 alleine. Sie sind gefiirchter fiir ihre
spitzen Zihne und ihre schlaksigen,

Uberreden ki L 4 unnatiirlich langen Vorderliufe, die mit

sichelférmigen Klauen versehen sind.

[ Gewandtheit

=Lange Klauen=, Angriffsaktion
Die langen, sichelformigen Klauen der Bluthunde erméglichen
es thaen gleich mehrere Ziele zugleich zu zerfleischen.

Betriigen

" Beute schwG:; 25 [*

{ Menschenkenntnis E . = | Du kannst *Wildtiere Ausnehmen’ auf’
i Bluthunde zweimal anwenden.
[. Wahrnehmen E“. Tt -

2x Materialien: Klauen

[ Erwagen & Erinnern E 2x Materialien: Zihne
” | g |

T 10
. Dad¥
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1.

Snapper

stufe

Monster- [Jf 29

 Tye [,

,fjAktionen

Wildtier

Monsterzettel

ales

Eigenschaften

Att.-W&B

Waffen-W

Standardangriff

Rudeltakeik

a

Gewandtheit
Heimlichkeit
Uberreden
Einschiichtern
Betriigen
" Menschenkenntnis
[. Wahrnehmen
[:Erwigen & Erinnern

.. Magiegespiir

__Stirke: @

Ausweichen

Reaktion

wotw8+7 wotw8
-

" Verhalten Y

Snapper leben in kleinen Rudeln von 3
bis 8 Tieren. Thre exzellenten Jagdsinne
machen sie zu  ernstzunechmenden
Gegnern. Sich durch ihre Territorien zu
bewegen, bedeutet sich der Gefahr eines
Hinterhalts auszusetzen. Am  liebsten
umzingeln  sie  ihre Opfer, um
Fluchtversuche zu verhindern.

Meist reicht es jedoch nur die Hilfte
eines Rudels auszuschalten, da die Tiere
dann lieber die Gelegenheit nutzen, ihre
gefallenen Artgenossen fortzuzerren. Bei
der Jagd kommt es ihnen weniger auf
einen Sieg auf ganzer Linie, als auf das
erbeutete Fleisch an - eine Logik, die den
kiihl berechnenden Echsenhirnen nicht
schwerfille.

i
"-Rudeltaktike

Jeder Verbiindete, der an ein Ziel angrenzt, bringt +1 auf den
Angriffs- und Schadenswurf.

Eigenschaften

=Ausweichens=, Reaktion
Snapper sind unglaublich wendig. Sie haben die Reaktion
Blocken mit einem w2 gegen Angriffe auf RK oder ELE.

=Schliipfrig=
Dieses Wesen kann mit der Akeion Schritt 3 Felder gehen.

=Echsensinnes=

Uralte Instinkee leiten den scharfen Verstand eines Snappers.
Sie haben mittleren Vorteil auf alle Wahrnehmen- und
Heimlichkeitswiirfe.

-

Beute SchwG: 27 [¥

Materialien: Haut
Materialien: Zihne
Materialien: Klauen
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1.

Drachensnapper

stufe

Monster- [’f25( )

 Tye [,

,fjAktionen

Wildtier

Monsterzettel |i

Eigenschaften| Att.

Att.

-W&B

Standardangriff

Spesmanc
Ge

Rudeltakeik

l
|

i
|
{

StdrHle: l: 70

.. Durchhalten ﬂ" .

[ Gewandtheit
. Heimlichkeit

[ Uberreden

o

Ausweichen

Reaktion

Gehornter Panzer

Reaktion, Garstig

" Verhalten 4
Drachensanpper sind die gefahrlxcheren
Verwandten von Snappern. Sie leben in
etwas kleineren Rudeln von maximal §
Tieren. Thre exzellenten ]agdsmne
machen sie zu ernst h

=
"-Rudeltaktike

Jeder Verbiindete, der an ein Ziel angrenzt, bringt +1 auf den
Angriffs- und Schadenswurf.

Eigenschaften

A

Gegnern und sich durch ihre Territorien
zu bewegen, bedeutet sich der Gefahr
eines Hinterhalts auszusetzen. Am
liebsten umzingeln sie ihre Opfer, um
Fluchtversuche zu verhindern.

Meist reicht es jedoch nur die Hilfte
eines Rudels auszuschalten, da die Tiere
dann lieber die Gelegenheit nutzen, ihre
gefallenen Artgenossen fortzuzerren. Bei
der Jagd kommt es ihnen weniger auf
einen Sieg auf ganzer Linie, als auf das
erbeutete Fleisch an - eine Logik, die den
kithl berechnenden Echsenwesen nicht
schwerfille.

ichen=, Reaktion
Snapper sind unglaublich wendig. Sie haben die Reaktion
Blocken mit einem w# gegen Angriffe auf RK oder ELE.

=Gehérnter Panzer=, Reaktion

Drachensnapper sind auch in der D dufderst hicke:

=Echsensinne=

Uralte Instinkte leiten den scharfen
Verstand eines Snappers. Sie haben
mittleren Vorteil auf alle Wahrnehmen-
und Heimlichkeitswiirfe.

Verhindern sie durch die Reaktion Blocken einen Treffer,
diirfen sie als Reaktion den Angriff Gehérnter Panzer gegen den
Angreifer machen, sofern er in Nahkampfreichweite ist.

=Schliipfrig=
Dieses Wesen kann mit der Aktion Schritc 3 Felder gehen.

““Beute SchwG:[ 30

Materialien: Haut
Materialien: Zihne
Materialien: Klauen
Trophide: Horn des Drachensnappers -
150 Erz
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!:!’- 4 e 8 M;’f;;:"[r_zs,s(!)‘ Typ [, Wildtier

e
- - . f Aktionen Eigenschaften| Att. | Att.-WxB
r Sreenand

AKTUELLE TP M TP | Standardangriff Ge | worws+6

Figur 1 Figur 2 Figur 3

- . Betrifft alle gepackten Ziele,
Wurgegr iff +w6/Wiederholung St woHwi2 +8

Winden und
Wenden

Standardaktion

.. Durchhalten m“. StdrHle: :90

TF - Verhalten : 'l] r-" ‘ Elgenschaften mehrere Runden moglich) hat Wiirgegriff’
= : Sumpfhaie dominieren jeden Sumpf, in “<Konig des Sumpfes= ;JIWZ K}TTI auf den Schadenswurf pro
[ .. Gewandtheit 2 I : dem sie wohnhaft sind. Ihre silbrig- | Dieses Wesen hat 3 Aktionen, wenn es gewdhnlich isc und 4 jederfolung:

ledrige Haut und ihre dreiteilige | Aktionen, wenn es besonders ist. .
Ausdauer;| *h 80 & 8 =Winden und Wenden=

. Heimlichkeit i 3 Mundpartie machen sie zu einer | .
- | B | exotischen Jagdbeute. Sie stellen ihren § -Sumpfoewohner= Standardaktion. Der Sumpthai darf alle
. Uberreden i 6+1° ; ; Opfern nach, bevor sie zuschlagen und § g o coqs oo o cchl tigen Kérper geschicke durch gepackeen Ziele beliebig innerhalb seiner
e - orten sie, indem sie selbst die feinsten fiir sie gewohnte Umgebung:n bewegen: Schw‘i’eriges Terrain bedrohten Zone neu positionieren.
’io"zentrqthn Wasserbewegungen registrieren. Meist durch Vegetation, Schlamm, Sumpf oder Wasser gilt fiir sie

— jagen sie allein, gelegentlich, gegen | niche.

herausfordernde Gegner etwa, jedoch |
Betriigen . B~ auch im Duo oder Trio. <Falle des Hais= P. -

T
iti i In einem Kampf geben sie sich meist mit | e, Standardangriff eines Sumpfhais packt sein Ziel auf einen Beut ¢ SChWG:[ k 33
[, Menschenkenntnis m . N — einem Opfer zufrieden, dass sie, sobald ¥ Tyeffer. Sumpfhaie kénnen bis zu 3 Ziele zugleich packen. Die Haut des Hais ist dreimal
L. — ? es wehrlos ist, tief in den Sumpf ziehen. Gepackte Ziele haben auferdem einen mittleren Nachteil auf |  abziehbar: Mach dafiir 3 *Wildtiere

[ Wahrnehmen E". | | Warum mehr téten als man fressen kann? § Anoriffe gegen den Sumpfhai. Avsnehmen’-Wiirfe.

=Wiirgegriff=, Angriffsaktion Materialien: Zihne
Betrifft alle gepackten Ziele. Bei aufeinanderfolgenden 3x Materialien: Haut

o £ 4 Wiirgegriffen ohne andere Aktionen dazwischen (auch itber
.. Magiegespiir E” Y

[ Erwigen & Erinnern




I 35 :-] I,II Bewegnn ’ Initiative

;:ﬂ-”' 7 11
ELE

Schattenliufer
Monster-[r: 35(1) | Typ L Wildtier

stufe
Att. I Att.-W&BI Waffen-W I
Spesmanc .

1.
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Figur 1 Figur 2

Figur 3

Standardangriff

Garstig

Ge

B
f.. Durchhalten m"

[, Objekte Bewegen ..

{i.Springen & Klettern m

- w 1[5
[. Wahrnehmen - ‘
[ Erwigen & Erinnern m“.

o3
1 e

ﬂusdauer

StdrHe: E

170

Horn des
Schattenlaufers

Stoflen 4, 2 Ziele

St

wotwlO +8

wdtwl2+9 w+wl2
-

Riesige Tatzen

St

Besondere Packen-Aktion

wotwlO +8

Grollen des Konigs

Anwendungen(__/3), Aussetzen

Reaktion, vs MA Il‘ltl.l

woHwo +6

" Verhalten Y

Schattenliufer sind die Konige des
Waldes. Furcht kennen sie nicht. Sie
beherrschen grofiriumige Territorien
und leben allein in tiefen, dunklen
Wildern. Tagsiiber, wenn Blutfliegen
umherschwirren und Molerats im Dreck
buddeln, schlafen sie unter alten Biumen
oder in Erdgruben, sorglos und in tiefen
Triumen. Des Nachts jedoch erwachen
sie, pirschen durch den Wald und jagen
ihre Beute. Nicht einmal vor einem
ausgewachsenem Biren machen sie halt.
Nur selten kommt es vor, dass sie
gemeinsam jagen, und wenn, dann mit
ihren Jungen. So ist schon manche
Menschensiedlung von der Landkarte
verschwunden und es gibt Geschichten
von wisten Kimpfen in den Bergen,
wenn das Grollen von Troll und
Schattenliufer sich vermengt.

f Eigenschaften

=Riesige Tatzens, Packen-Aktion

Schattenldufer kénnen mit ihren Vordertatzen einen Feind
niederdriicken: Packt der Schattenliufer eine Figur, wird diese

=Grofle Bestie=

Dieses Wesen ist 4 Felder grofl. Forcierte
Bewegungen durch kleinere Wesen sind
unwirksam.

Figur auf eines seiner 4 Felder gezogen. Die gepackte Figur -

setzt aus. Die Figur ist dann befreir, wenn sich der
Schattenliufer bewegt oder 30 Schaden genommen hat. Hat ein
befreites Ziel in derselben Runde seinen Zug verpasst, ist es nun

noch am Zug.

=Horn des Schattenliufers=, Angriffsaktion

Schattenliufer kénnen Feinde mit ihrem Horn fortschleudern.
Dieser Angriff kann auf zwei nebeneinander stehende Ziele in
Nahkampfreichweite gemacht werden.

=Grollen des Konigs=, Reaktion

3 Anwendungen/Kampf, Intu vs MA. Nach den ersten 3
Treffern cines Kampfes, macht er diesen Angriff gegen den
Angreifer. Auf einen Treffer setzt das Ziel fiir den Rest seines
Zuges aus.

=Blitzende Zihne=
Der Standardangriff hat die Eigenschaft
Garstig.

F' ‘Beute SchwG:[’:ZO L

Du hast 2 Versuche fiir die Trophie.
Beide Male erhiltst du die Materialien.
2x Materialien: Fell
2x Materialien: Zihne
2x Materialien: Klaven
Trophie: Horn des Schattenliufers -
800 Erz
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1.

Troll

stufe

Monster- [’fzs(!)

 Tye [,

,fjAktionen

Wildtier

Eigenschaften| Att.

Att.

-W&B

Standardangriff

Spesmanc
St

Trollfiuste

wiZ+wi2+10

wi2+wl2

f.

b
f..
.

Durchhalten m" .

Gewandtheit
Heimlichkeit

Uberreden

ﬂusdauer

StdrHle: |:120

100

Troll-Patscher

Trollfiuste, Fliche: Kegel I

St

wiZtwi2 +10

wi2

Bodenschmetterer

Trollfiuste, Aktionen: 3, Alle

Felder der bedrohten Zone

St wi2+wi2 +10 L wé

/ L /

_IF' Verhalten

Trolle leben einsam oder in kleinen
Gruppen. Sie ernihren sich iberwiegend
von Biumen, essen ihre Blitter, ihre
Rinde und ihr Splintholz, welches sie mit
ihren riesigen Trollhauern zermahlen.
Obwohl sie Pflanzenfresser sind, konnen
sie iiberaus agressiv sein, besonders, wenn
man in ihren Bau eindringt oder sich
ihren Jungen nihert.

. 'l]

Thre enorme Kraft sucht ihresgleichen
und ihr dickes Fell schiitzt sie vor allerlei
kleineren Verletzungen. Thre
Schwerfilligkeit  ist  ihre  grofite
Schwiche: Sogar sich um ihre eigene
Achse zu drehen kostet sie etwas Zeit und
ihren fassgroflen Fiusten kann man
immer wieder ausweichen.

i

I Eigenschaften
=Schwerfillig=

=Macht des Trolls=
Trolle haben 4 Aktionen.

Ein Troll benstigt BW, um sich zu drehen: 1 BW fiir 45°. -

Angreifen kann er nur die 3 Felder vor ihm (3 an der Kante
oder 3 in der Ecke). Trolle machen keine Gelegenheitsangriffe.
Trolle konnen nur um I BW verlangsamt werden.

=Trollfiuste= Gilt fiir ALLE Angriffe

- Riesenfiuste: Trolle greifen nicht Ziele sondern Felder an.
Der Standardangriff betrifft I Feld.

- Trige Fiuste: Figuren auf Zielfeldern werfen ihren IntuW:
Bei § oder héher darf man vor dem Angriff einen Schritt
machen. Hat das Ziel nur w4 IntuW, darf es sich bei einer 4
bewegen.

- Zitternder Erdboden: Figuren neben Zielfeldern sind auch
betroffen: Es gilt der halbe Angriffswurf und Schaden und sie
werden nicht gestofien.

- Stoflen 6: Treffer schleudern Ziele durch die Luft: 4w6
Fallschaden (durch Springen-Wurf reduzierbar).

=Riesige Bestie=

Dieses Wesen ist 9 Felder grofl. Forcierte
Bewegungen  wirken  nicht.  Figuren
normaler Grofie werden bei Bewegung auf
ihre Felder beiseite geschoben.

"“Beute schwG: 33

Bei Trollen darf man 4x wiirfeln.
Jedes Mal erhiltst du das Fell doppelt
und bei Erfolg einen Trollhauer.
4x Materialien: 2x Fell
4x Trophie: Trollhauer - 250 Erz




" Bewegnn Initiative
'3—51,] I e— Schwarzer Troll
" 4 6 o [T [ d
& onster-* 35(1) | Typ Wildtier
ELE sammerses

stufe
fI . ,
,Aktlonen Eigenschaften| Att. | Att.-WxB
r t

AKTUELLE TP Max. TP: { Standardangriﬁ' Trollfiuste St 12+10L[

Figur 2

1.

Figur 1 Figur 3

Troll-Patscher wotws+wl2 H0

Trollfiuste, Fliche: Kegel I

St

Sprung &
Bodenschmetterer

Trollfiuste, Aktionen: 3, Alle
Felder der bedrohten Zone

St

wotwd+wi2 +10 L wd

.. Durchhalten m". Starhe: l@

St

Trollfiuste

Troll-Ellenbogen

wotwdtwi2 H0 wo
L

[ Gewandtheit
. Heimlichkeit

[ Uberreden

10

_IF' Verhalten

Schwarze Trolle leben stets allein.
Aufgrund ihrer Seltenheit ist sehr wenig
iiber sie bekannt. Sie sind nachtaktiv und
ihr rot-glimmenden Augen verleihen
ihnen auferordentlich gute Dunkelsicht.
Hort man das Nachts die Biume in den
Bergen krachen, dann weifd man: Dort ist
ein schwarzer Troll am Werk.

. 'l]

Sie sind etwas schneller als ihre braunen
Verwandten und ziehen dunkle Hohlen
als Raststatt vor, da sie sich dort vom
hellen Tag verbergen kénnen.

Mancher mumkelt, dass Beliar, der Gott
der Finsternis, bei der Erschaffung dieses
Wesens seine Finger im Spiel gehabt hat.

i Eigenschaften
=Schwerfillig=, Siche Beschreibung *T'roll’

<Trollfiustes, Siche Beschreibung *Troll”

=Sprung & Bodenschmetterer=, Angriffsaktion

Der Troll darf vor diesem Angriff cine Distanz von zwei
Feldern in seiner Ausrichtung springen. Dies provoziert keine
Gelegenheitsangriffe. Bewegt er sich damit auf ein besetztes
Feld, wird diese Figur vor dem Angriff beiseite geschoben.

<Troll-Ellenbogen=, Angriffsaktion

Mit diesem Angriff darf ein schwarzer Troll ein Feld neben
ihm angreifen. Felder hinter ihm, also gegeniiber der Felder
vor ihm, sind nicht angreifbar.

=Macht des Trolls=
Trolle haben 4 Aktionen.

=Riesige Bestie=

Dieses Wesen ist 9 Felder grof}. Forcierte
Bewegungen  wirken  nicht.  Figuren
normaler Grofie werden bei Bewegung auf’
ihre Felder beiseite geschoben.

““Beute SchwG:[ 40

Bei Trollen darf man 4x wiirfeln.
Jedes Mal erhiltst du das Fell doppelt
und bei Erfolg einen Trollhauer.
4x Materialien: 2x Fell
4x Trophie: Trollhauer des schwarzen
Trolls- 400 Erz




o Bewegnn’ : itiati ".. :
E] N Lb b - Goblln Sk Cl ett Monsterzettel ||

Jf’ 4
gF ! -
rI‘.’ : Monster-[ 1.5 TYP [ Untot
s & stufe s il -
ELE

- - 1" Aktionen Eigenschaften Waffen-W
At

AKTUELLE TP e | Standardangrlﬁ‘

Figur 1 Figur 2 Figur 3

.. Durchhalten Starhe . 20

e e ———— .
=00

Geschlch 25 — — — -
[ Springen & Klettern B"- & * Verhalten i Eigenschaften

= f Skelette dienen ihrem Meister und nur
[.. Gewandtheit | | Pl | ihrem Meister. Sie kennen keine Moral,

- g - keine Furcht und haben keinen eigenen

fi.. Heimlichkeit i ) el Willen.

= i Die Existenz von Untoten an verfluchten

[' Uberreden i i j Orten ist jedoch nicht an einen Magier
gebunden, sondern an einen Fluch. Sie

toten jeden Eindringling und verlassen

nie seinen Einzugsbereich.

1§

A B RN e g
- " Beute SchwGi, 16

= ition:"
[, Menschenkenntnis B". — keine

[. Wahrnehmen E“.
[ Erwigen & Erinnern B”.

w8 5.




I 39 :} I,IJ Bewegnn ’
Jf’
rf‘" 5

ELE

AKTUELLE TP

?

Max. TP: f

Figur 1 Figur 2

Figur 3

i  Niederes Skelett

Monster- [Ji 14

stufe

1" Aktionen { Eigenschaften

TYP [,

Untot

Monsterzettel ||

Standardangnﬁ‘

f.. Durchhalten

[, Objekte Bewegen E“.l

{i.Springen & Klettern B"-

[ Gewandtheit

. Heimlichkeit

[ Uberreden

2 Betriigen
h. g

P
[, Menschenkenntnis B".

[. Wahrnehmen E“.
[ Erwigen & Erinnern B”.

w8 5.

Skelette dienen ihrem Meister und nur
ihrem Meister. Sie kennen keine Moral,
keine Furcht und haben keinen eigenen
Willen.

Die Existenz von Untoten an verfluchten
Orten ist jedoch nicht an einen Magier
gebunden, sondern an einen Fluch. Sie
toten jeden Eindringling und verlassen
nie seinen Einzugsbereich.

" Verhalten T

Eigenschaften

3

Beute SchwG:; 19

keine

1§




,IJ Bewegnn’ Initiati "..
l_i—g_ﬂ Ca — 4 Skelett Monsterzettel ||

Monter-[” 15 | Typ | Untot

I!IAktionen Eigenschaften

AKTUELLE TP M= TP | 75 Standardangriff

Figur 1 Figur 2 Figur 3

[, Objekte Bewegen E“.|

fy.Springen & Klettern BII. ‘ 5 " Verhalten T Eigenschaften

= Skelette dienen ihrem Meister und nur
[ .. Gewandtheit b & | 2 i| ihrem Meister. Sie kennen keine Moral,
= i . ‘ keine Furcht und haben keinen eigenen
fi.. Heimlichkeit i ) Willen.

- Die Existenz von Untoten an verfluchten
[' Uberreden ] L A~ Orten ist jedoch nicht an einen Magier
| gebunden, sondern an einen Fluch. Sie
toten jeden Eindringling und verlassen
nie seinen Einzugsbereich.

[, Einschiichtern

e i L ¥ — -
i etriigen F Beute SchwG:[J_zo 1

= ition:"
[, Menschenkenntnis B". — keine

[. Wahrnehmen E“.
[ Erwigen & Erinnern B”.

w8 5.




E] I,IJ Bewegung

I
Jf
¢ I'f’ .

AKTUELLE TP

Figur 1 Figur 2

Figur 3

; Skelett - Bogenschiitze

Monster-[4"
stufe [ 15,

5] Typ [,

‘[,fIAktionen

Untot

.

Monsterzettel ||

Eigenschaften

Att.-W&B

Standardangriff

[ Gewandtheit
. Heimlichkeit

[ Uberreden

2 Betriigen
h. g

P
[, Menschenkenntnis Eu.

[. Wahrnehmen m“.
[ Erwigen & Erinnern B”.

w8 5
. . M

Knochenbogen

Bogen(16/30)

" Verhalten T

Skelette dienen ihrem Meister und nur
ihrem Meister. Sie kennen keine Moral,
keine Furcht und haben keinen eigenen
Willen.

Die Existenz von Untoten an verfluchten
Orten ist jedoch nicht an einen Magier
gebunden, sondern an einen Fluch. Sie
toten jeden Eindringling und verlassen
nie seinen Einzugsbereich.

i Elgenschaften
=Kochenbogen=, Angriffsaktion

-

Beute SchwG:, 20 [©

keine




Initiative

6 % |3  Schattenkrieger Mosserere

ELE Monter-[” 22 | Typ | Untot

, B
‘[f Aktionen Eigenschaften

r
AKTUELLE TP  Max TR {_, Standardangriff

Figur 1 Figur 2 Figur 3

Starhe @

" Verhalten T Elgenschaften

< ) Schatcenkrieger sind gefallene Paladine. § =Alic Paladinristung=
. Gewandtheit ! : ] 3 8

Da sie im Leben treue Diener Innos’§ Schattenkrieger tragen immer noch die rostige Riistung, mit der

/ q ‘ / waren, kostet ihre Wiedererweckung | sie gemif der Zeremoien bestatter wurden. Sie schiitzt sie niche
Heimlichkeit 5 . - laubliche Anstrengung Sie sind | mehr so gut wie zu Lebzeiten, doch tut ihre Wirkung: +3 RK /
durch(rank( mit dunkler Magie und | +2 ELE /+IMA (Boni sind bereits eingetragen).
Uberreden ki L T stellen gefihrliche Gegner dar.

Betriigen

' : " Beute Schwe:f, 27 [*
" Menschenkenntnis Eu. -

i keine
Wahrnehmen E“. -; .
[ Erwigen & Erinnern B”.

w8 5
. . M




# ) Bewegnn Initiative .
'i—s—j,] S 5 | 5 % by Skelettmagier
!"" M‘s’;‘;‘:"'rie,s(!) Typ Untot
ELE . f [- | [‘—.

e
- - Jf Aktionen Eigenschaften| Att. | Att.-WxB
f e

AKTUELLE TP Mex T { Standardangriff St w612

Figur 1 Figur 2 Figur 3

Schattenblitz | "N |Konz | wews +

Skelett Beschworen{ 1 zug, Anwendungen(__/3)

__Stirke: @

Dienerblut A:\;zifntﬁzf}z) Konz ] wews8+

" Verhalten T Eigenschaften

Es ist nicht ganz klar, ob Skelettmagier “sScharcenblirz, Angriffsaktion

einen eigenen Willen besitzen, oder ob | vs MA. Dieser Fernkampfangriff geht durch untote Ziele
i > sie auch nur den morderischen Instinkten § hindurch und kollidiert mit ihnen niche.

Heimlichkeit i 5 eines jeden Untoten folgen.

Gewandtheit

s Zumindest wissen sie, sich im Kampf | =Untote Beschworens, I Zug

Uberreden i i~ 4 geschicke zu bewegen und Angriffs- sowei § 3 Anwendungen pro Kampf. Der Skelettmagier beschwort ein
g Beschworungszaut abwechselnd | Skelete. Dafiir wiirfelt er einen WI2. Fiir jedes Ergebnis
einzusetzen. erscheint ein bestimmtes Skelett:

1-4: Goblin Skelett | 5-8: Niederes Skelett

9-I1: Skelete | I2: Schattenkrieger

Betriigen

I-n T
i:’ . S— Dienerblut [ Beute SChWG:[ g 21
3 =Di =
Men“henkenntms “ — |IE Nur auf selbst beschworene Figuren anwendbar. Trifft keine

automatisch. Der Schadenswurf schadet dem Ziel udn heilt den
[ _ Wahrnehmen .“ el Zaubernden.

[ Erwigen & Erinnern E”.

T 1D
. e~




I W oy . & -
|44 :] & Deweguag ELILLULC 7 ombie Monsterzettel ||

]f"ﬂ, 3 4 b ™ 'L Monster-[4" T
i+ —_— % te 135 | Typ . Untot

- - - I!IAktionen Eigenschaften
r-

AKTUELLE TP M= TF:{ 80 Standardangriff

Figur 1 Figur 2 Figur 3

" Verhalten T Eigenschaften
T 1 Zombies dienen ihrem Meister und nur § =Wie man Zombies totet=
[L. _ Gewandtheit B"- 2 i| ihrem Meister. Sie kennen keine Moral, | Bei jedem Angriff gegen RK und ELE (aufier Flichenzaubern)
= o s ‘ keine Furcht und haben keinen eigenen § kann man sich dafiir entscheiden, auf den Kopf zu Zielen. Dafiir
[_' Heimlichkeit ‘B“- | Willen. hat dieser Angriff grofien Nachteil, macht aber doppelten
Schaden.

Die Existenz von Untoten an verfluchten
[' Uberreden & i Orten ist jedoch nicht an einen Magier
” gebunden, sondern an einen Fluch. Sie
toten jeden Eindringling und verlassen
nie seinen Einzugsbereich.

[ Betriigen 1

“"Beute SchwG:| 18

[, Menschenkenntnis B". "‘ keine

[. Wahrnehmen E“.
[ Erwigen & Erinnern B”.

w8 5.




|45 :] I,IJ Bewegnn’
I
Jf

rf‘" 2

ELE

AKTUELLE TP

Initiative

6

Max. TP: {_110

Figur 1 Figur 2

Figur 3

i Zombie (Riistung)

Monsterzettel ||

stufe

|

‘[,fIAktionen

Monster-[ 19 TYP [ Untot JT' afeg

Eigenschaften) Att. | Att.-W&B | Waffen-W

Standardangriff

2 +

[ Gewandtheit m"-

. Heimlichkeit ‘m“-

[ Uberreden

2 Betriigen
h. g

[, Menschenkenntnis Eu.

[. Wahrnehmen E“.
[ Erwigen & Erinnern B”.

w8 5
. . M

__Stirke: @

wlO+4 L{ wlO

" Verhalten Y

Zombies dienen ihrem Meister und nur
ihrem Meister. Sie kennen keine Moral,
keine Furcht und haben keinen eigenen
Willen.

Die Existenz von Untoten an verfluchten
Orten ist jedoch nicht an einen Magier
gebunden, sondern an einen Fluch. Sie
toten jeden Eindringling und verlassen
nie seinen Einzugsbereich.

Eigenschaften

=Wie man Zombies totet=

Bei jedem Angriff gegen RK und ELE (aufer Flichenzaubern)
kann man sich dafiir entscheiden, auf den Kopf zu Zielen. Dafiir
hat dieser Angriff grofien Nachteil, macht aber doppelten
Schaden.

=

“"Beute SchwG:]; 24 [*

keine




AKTUELLE TP

Initiative
Ny—r

5

ELE

Max. TP: {

Figur 1 Figur 2

Figur 3

y Untoter Ork

Monster- [Ji 18

stufe

Typ [,

I!IAktionen

Untot

Monsterzettel ||

Eigenschaften

Standardangriff

[, Objekte Bewegen m“.|

{i.Springen & Klettern m"-

[ Gewandtheit
Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

" Menschenkenntnis B".

_ Wahrnehmen E“.
[ Erwigen & Erinnern B”.

w8 5.

" Verhalten h
Es ist uniblich fir Orks ihre
verstorbenen Ahnen wiederzuerwecken,
es widerspricht ihren Vorstellungen vom
Respekt vor der Totenruhe. Untote Orks
sind deshalb meist das Ergebnis der
Machenschaften von Schwarzmagiern
oder michtigen Dimonen.

'y Eigenschaften

=Wie man Zombies totet=

Bei jedem Angriff gegen RK und ELE (aufer Flichenzaubern)
kann man sich dafiir entscheiden, auf den Kopf zu Zielen. Dafiir
hat dieser Angriff grofien Nachteil, macht aber doppelten
Schaden.

“"Beute SchwG:| 23 [*

keine




Initiative

12

ELE

AKTUELLE TP

Max. TP: {_215

Figur 1 Figur 2 Figur 3

i Schattenliuferskelett

stufe

Monster-[r;o’7’5(!) Typ [1_.

,fjAktionen

Untot Jﬁ

Eigenschaften| Att.

Att.-W&B

Standardangriff

Spesmanc
Ge

Garstig

1210
-

.. Durchhalten m" .

[, Objekte Bewegen
{i Springen & Klettern %
Gewandtheit
Heimlichkeit
Uberreden

Einschiichtern

Betriigen

StdrHe: @

" Menschenkenntnis
[. Wahrnehmen
[:Erwigen & Erinnern

.. Magiegespiir

Horn des
Schattenlaufers

Stoflen 4, 2 Ziele St

wotwl2 +8

Riesige Tatzen

Besondere Packen-Aktion St

wotwi2 +8

" Verhalten Y

Um einen Schattenliufer
wiederzuerwecken benétigt es
auflergewdhnliche Krifte. Liegen ihre
sterblichen Uberreste fiir eine lange Zeit
an einem verfluchten Ort, so kann es zu
ihrer Erweckung kommen. Ahnlich wie
bei Skelettmagiern ist nicht ganz klar:
Haben diese Wesen einen eigenen Willen
oder wohnt in ihnen nur die stumpfe
Mordgier eines Untoten?

¢ Eigenschaften

=Riesige Tatzens, Packen-Aktion

Schattenliufer kénnen mit ihren Vordertatzen einen Feind
niederdriicken: Packt der Schattenliufer eine Figur, wird diese
Figur auf eines seiner 4 Felder gezogen. Die gepackte Figur
setzt aus. Die Figur ist dann befreir, wenn sich der
Schattenliufer bewegt oder 30 Schaden genommen hat. Hat ein
befreites Ziel in derselben Runde seinen Zug verpasst, ist es nun
noch am Zug.

=Horn des Schattenliufers=, Angriffsaktion

Schattenliufer kénnen Feinde mit ihrem Horn fortschleudern.
Dieser Angriff kann auf zwei nebeneinander stehende Ziele in
Nahkampfreichweite gemacht werden.

=Blitzende Zihne=
Der Standardangriff hat die Eigenschaft Garstig.

=Grofle Bestie=
Dieses Wesen ist 4 Felder grof3. Forcierte Bewegungen durch
kleinere Wesen sind unwirksam.

-

Beute SchwG:f 42 [¥

Fiir das Horn hast du 3 Versuche. Der
SchwG ist 25 und es kann nicht
unterstiitzt werden.
Trophie: Uraltes Horn des
Schattenliufers - 1000 Erz




l_i—ﬂ F Bevegung it Steinwichter Monsterzettel ||

rﬁ"lﬂ 5 6 L Worer- 12,5 | Typ [ Magisches Wesen |
- ELE e stufe adl Yp 3.2 aglsc €s €sen

A
r i

AKTUELLE TP  Max. TE: {1 15 Standardangriff St wi2+4

Figur 1 Figur 2 Figur 3

" Verhalten T Eigenschaften
- 1 Steinwichter erscheinen als reglose § =Magischer Wichrer=
[.. Gewandtheit E" & | Statuen. Ihre Konstrukteure haben sie | Mit cinem Wurf auf Magiegesptir gegen ihre Gesame-Art.
== i jedoch mit magischer Kraft geladen, § Wert/IO (=I'7) kénnen Menschen entdecken, dass diese Statuen
. Heimlichkeit ‘E“E 3 sodass bestimmte Handlungen an ihren § zum Leben erwachen kénnen.
Standorten sie zum Leben erwecken.

[-- Uberreden . Darauf greifen .sie dieje.nig‘en an, die ihre
o Erbauer als Feinde designiert hatten.

Ein Mensch mit gutem Magiegespiir
kann sie erkennen, selbst wenn sie sich
noch nicht bewegt haben.

[ Betriigen 1

“"Beute SchwG:| 17

[, Menschenkenntnis m". - - keine

[. Wahrnehmen E“.
[ Erwigen & Erinnern E”.

(0




E] I,IJ ‘Bewegnn’ Initiative Monsterzettel |l
% b Sumpfgolem |

r’ .
.f‘.’J,J 5 onster-[47 - o a/-es
f 4 o 6 2 Msm;e [ _17,5(!)‘ Typ [,_Maglsches Wesen "

e
- - - {Aktlonen Eigenschaften| Att. | Att.-WxB
f e

AKTUELLE TP  MexTF {135 Standardangriff St wiz+d | w2

Figur 1 Figur 2 Figur 3

Substanz des 17 i
g, pl'OVOZlCl'[
Moores Gelegenheitsangriffe EI‘ f wi0 +3

[, Objekte Bewegen ."-|

Durchhalten m". __StirKe: :50

" Verhalten T Eigenschaften

3 Sumpfgolems sind entweder durch einen § =Elementarwesen-Morast=

[ .. Gewandtheit E & : i Magier erschaffen und dienen ihm oder § Dieses Wesen ist ginzlich aus Pflanzen und Morast geschaffen.
= ‘ sie treten natiirlich auf, z.B. in§ Aller Schaden ist um die Hilfte reduziert, aufler:

[: Heimlichkeit 1 3 verwunschenen oder uralten Siimpfen. Schaden durch Schnitte, z. B. mit Schwertern und Axten ist
g Das Material, aus dem diese Kreatur verdoppelz.
Uberreden i i ] besteht, macht sie widerstandsfihig gegen | Schaden durch Feuer und Hitze bleibt einfach.
’ viele Angriffe. .
=Substanz des Moores=, [ Zug
Solange ein Sumpfgolem sich in einem Sumpf aufhilt, kann er
B 3 3 seine Form mit den Materialien seiner Umgebung
etriigen ) wiederherstellen: Er verwendet I vollen Zug und heilt TP in g]** [J' 1§
der Héhe von 4xErfW + IxErfB. Dies provoziert [ Beut € SchwG: - 22

YT
Menschenkenntms mu. TV | | Gelegenheitsangriffe mit kleinem Nachteil. Trifft ein Angriff, Trophie:
E erhilt der Golem nur die Hilfte der Heilung. Herz eines Sumpfgolems - 250 Erz

[. Wahrnehmen E“.
[ Erwigen & Erinnern E”
(10

1 e i




AKTUELLE TP

Initiative

6

ELE

Max. TP: {_165

Figur 1 Figur 2

Figur 3

1.

Steingolem

stufe

Monster- [Jfl9,5( )

,fjAktionen

Typ L_Magisches Wesei:ﬁ

Eigenschaften| Att.

Att.-W&B

Standardangriff

h,—
St

Stofien §

wo+wo+5

Gewandtheit
Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

" Menschenkenntnis mu.

[. Wahrnehmen a“

[ Erwigen & Erinnern E”.

w8
. . M

__Stirke: @

Steinernes Fleisch

I Zug, provoziert
Gelegenheitsangriffe

Erf

wi0 +4

ol
Steingolems sind entweder durch einen
Magier erschaffen und dienen ihm oder
sie treten natiirlich auf, z. B. an
entlegenen Gebirgspissen oder an den
Hingen verfluchter Berge.

Das Material, aus dem diese Kreatur
besteht, macht sie widerstandsfihig gegen
viele Angriffe.

Verhalten T

'y Eigenschaften
=Elementarwesen-Stein=

Dieses Wesen ist ginzlich aus Stein geschaffen. Aller Schaden
ist um die Hilfte reduziert, aufler:
Schaden durch Waffen,
Streitkolben, ist verdoppelt.

stumpfe wie Himmer oder

Schaden mit einer Spitzhacke ist verdreifache.

=Steinerne Faust=

Der Standardangriff dieser Figur hat den Effeke Stoften 5 und
das Ziel erleidet 3w6 Fallschaden, was durch einen Springen-
Wurf reduzierbar ist.

=Steinernes Fleisch=, I Zug

Solange ein Steingolem sich auf steinernem Grund aufhils,
kann er seine Form mit den Materialien seiner Umgebung
wiederherstellen: Er verwendet I vollen Zug und heilt TP in
der Héhe von 3xErfW + IxErfB. Dies provoziert
Gelegenheitsangriffe mic mictlerem Vorteil. Trifft ein Angriff,
erhile der Golem nur die Hilfte der Heilung.

-

Beute SchwG: 24 [¥

Trophie:
Herz eines Steingolems - 300 Erz




|51 :] I,IJ Bewegnn’
I
Jf

rf‘" 4

Initiative

4

ELE

AKTUELLE TP

Max. TP: {

Figur 1 Figur 2

Figur 3

1.

Eisgolem

stufe

Monster- [Jfl7,5( )

,fjAktionen

Typ L_Magisches Wesei:ﬁ

Monsterzettel | |

ales

Eigenschaften| Att.

Standardangriff

h1—

vs ELE, Verlangsamen 2,
Hindern

[ Gewandtheit
. Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

" Menschenkenntnis Eu.

[. Wahrnehmen E“.
[:Erwagen & Erinnern E”

T ] O
. . M

‘ ﬂusdauer {55

“12 H

‘ Konzentration:{ 50
Hoenraon 5]

Eisblock

Reichweite(14), Aussetzen I,

Freie Aktion, Ix/Zug

" Verhalten Y

Eisgolems sind entweder durch einen
Magier erschaffen ihn und dienen ihm
oder sie treten natiirlich auf, z.B. in
Gletscherhéhlen oder auf bis auf den
Grund durchgefrorenen Seen.

Das Material, aus dem diese Kreatur
besteht, macht sie widerstandsfihig gegen
viele Angriffe.

i Eigenschaften
sElementarwesen-Eis=

Dieses Wesen ist ginzlich aus Eis geschaffen. Aller Schaden ist
um die Hilfte reduziert, aufler:

Schaden durch Feuer oder Hitze wird verdoppelt.

=Eisige Berithrung=
Der Standardangriff dieser Figur hat den Effeke Verlangsamen
2 und Hindern.

=Natiirlicher Zauber - Eisblock=, Freie Aktion

Diese Figur beherrscht den Zauber Eisblock und kann ihn
einmal pro Zug als freie Aktion einsetzen. Eingefrorenen
Figuren kénnen nicht angegriffen werden. Sie kénnen in ihrem
Zug mit einem Durchhalten-Wurf gegen die mentale Abwehr
des Golems versuchen sich aus dem Eis zu befreien, um fiir
diesen Zug I Aktion zu erhalten.

-

Beute SchwG:, 22 [¥

Trophie:
Herz eines Eisgolems - 300 Erz




Initiative

4

I 52 :] I,IJ Bewegnn ’
Jf’
rf‘" 4

Monsterzettel | |

ales

Feuergolem
Monster- [Jfls, 5(1) |

1.

Typ L_Magisches Wesei:ﬁ

stufe

ELE

AKTUELLE TP

Max. TP: {

Figur 1 Figur 2

Figur 3

‘[,fIAktionen

Eigenschaften| Att.

Standardangriff

h,—
St

vs ELE

Gewandtheit
Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

" Menschenkenntnis Eu.

[. Wahrnehmen E“

[ Erwigen & Erinnern B”.

w8 5
. . M

__Stirke: @

‘ ﬂusdauer {55

“12 H

lionzentrqifn:{

Mittlerer
Feuersturm

Reichweite(14),
Fl: Kreis I, Freie Aktion,
Ix/Zug

Sengende Aura

ol
Feuergolems sind entweder durch einen
Magier erschaffen und dienen ihm oder
sie treten natiirlich auf, z.B. in der Nihe
aktiver Vulkane, bei Lavastromen oder
inmitten von Grof3briinden.

Das Material, aus dem diese Kreatur
besteht, macht sie widerstandsfihig gegen
viele Angriffe.

Verhalten T

'y Eigenschaften
=Elementarwesen-Feuer=

Dieses Wesen ist ginzlich aus glihenden Kohlen geschaffen.
Aller Schaden ist um die Hilfte reduziert, aufler:

Schaden durch Eis oder Wasser wird verdoppelt.

=Sengende Aura=
Zum Ende jedes Zuges dieser Figur, nchmen alle Figuren in
seiner bedrohten Zone 2w6 Schaden.

=Natiirlicher Zauber - Mittlerer Feuersturm=, Freie Aktion
Diese Figur beherrscht den Zauber Kleiner Feuersturm und
kann ihn einmal pro Zug als freie Aktion einsetzen. Das Ziel
im Zentrum des Feuersturms erhile zusiezlich +IwIO auf den
Schadenswurf.

-

Beute SchwG: 23 [¥

Trophie:
Herz eines Feuergolems - 300 Erz




AKTUELLE TP

Initiative

9

ELE

Max. TP: {

Figur 1 Figur 2

Figur 3

1.

Dimon

stufe

Monster- [’33,5( )

,fjAktionen

Typ L_Magisches Weseiﬁ

Eigenschaften| Att.

Att.-W&B

Standardangriff

Spesmanc
St

wiO+wl2+H0

.. Durchhalten m" .

[ Objekte Bewegen
{1 Springen & Klettern
Gewandtheit
Heimlichkeit
Uberreden
Einschiichtern
Betriigen
" Menschenkenntnis
[. Wahrnehmen
[:Erwigen & Erinnern

.. Magiegespiir

StdrHle: 11110

‘ ﬂusdauer 65

el

l{onzentrqtion:{

Gedankenriss

Fernkampf(10), vs MA,

Hindern KO nz

wotwo +5

Unheilige
Regeneration

Anwendungen(__/1), I Zug

" Verhalten gl

Dimonen sind Wesen aus einer anderen
Dimension. Sie fliegen auf ledernen
Schwingen, die ihr Gewicht nach nicht
tragen konnen sollten. Thre Klauen
haben eine Kraft, die nicht von dieser
Wele ist. Thre Augen, ihre Schlund und
ihr Unterleib zeigen Zeichen von
Verwesung, Gedirme hingen ihnen aus
dem Rumpf, doch all dies scheint sie
nicht im Geringsten zu stéren. Sie dienen
ihrem Meister - dem Magier der sie rief -
oder Beliar selbst, dem Gott der
Finsternis.

Trotz ihrer willenlosen Dienerschaft
besitzen sie einen Verstand und kénnen
telephatisch kommunizieren.

¢ Eigenschaften

-chankennss- Angriffsaktion

Der Dimon dringt in den Kopf seines Opfers cin, lisst ihn
vergessen, stort seine Konzentration und hindert so sein

Handeln.

=Macht des Dimonen=
Ein Dimon hat 4 Aktionen pro Zug.

=Wesen der Finsternis=
Gesegnete Waffen und Paladinzauber richten doppelten
Schaden an.

=Unheilige Regeneration=, I Zug
1 Anwendung/Kampf. Anwendbar, wenn der Dimon unter 30
TP fillt. Er heile sich um die Hilfte seiner maximalen TP.

-

Beute SchwG:; 38

Fiir das Herz des Dimonen muss nicht
gewiirfelt werden. Man benétigt nur
Wildtiere Ausnehmen auf Grad 1.
Trophie:

Herz eines Dimons - 600 Erz




|54 :] I,IJ Bewegnn’
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ELE

AKTUELLE TP

Initiative

10

Max. TP: {

Figur 1 Figur 2

Figur 3

1.

Dimonenlord

stufe

Monster- [138,5( )

,fjAktionen

Typ L_Magisches Weseiﬁ

Monsterzettel | \

ales

Eigenschaften| Att.

Att.-W&B

Waffen-W
A

Standardangriff

Spesmanc
St

wiZ+wi2+10

L

wi2+wl2

.. Durchhalten m" E

[ Gewandtheit
. Heimlichkeit

Uberreden

4..

[ Wahrnehmen ‘—
— 1B =
fi. Erwigen & Erinnern m“
i
y e gl

StdrHle: |:120

Gedankenriss

Fernkampf(10), vs MA,

Hindern KO nz

wotw8 16

wi2

Unheilige
Regeneration

Anwendungen(__/1), I Zug

" Verhalten gl

Dimonen sind Wesen aus einer anderen
Dimension. Sie fliegen auf ledernen
Schwingen, die ihr Gewicht nach nicht
tragen konnen sollten. Thre Klauen
haben eine Kraft, die nicht von dieser
Wele ist. Thre Augen, ihre Schlund und
ihr Unterleib zeigen Zeichen von
Verwesung, Gedirme hingen ihnen aus
dem Rumpf, doch all dies scheint sie
nicht im Geringsten zu stéren.
Dimonenlords  dienen nur  Beliar
hochstpersénlich - sie sind nicht durch
einen  sterblichen  Schwarzmagier
beherrschbar.

Dimonen kénnen
kommunizieren.

telephatisch

¢ Eigenschaften

-chankennss- Angriffsaktion

Der Dimon dringt in den Kopf seines Opfers cin, lisst ihn
vergessen, stort seine Konzentration und hindert so sein

Handeln.

=Macht des Dimonen=
Ein Dimon hat 4 Aktionen pro Zug.

=Wesen der Finsternis=
Gesegnete Waffen und Paladinzauber richten doppelten
Schaden an.

=Unheilige Regeneration=, I Zug
1 Anwendung/Kampf. Anwendbar, wenn der Dimon unter 30
TP fillt. Er heile sich um die Hilfte seiner maximalen TP.

-

Beute SchwG:f 43 [*

Fiir das Herz des Dimonenlords muss

nicht gewiirfelt werden. Man benétigt

nur Wildtiere Ausnehmen auf Grad L.
Trophie:

Herz eines Dimonenlords - 1200 Erz
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I 55 :] I,IJ Bewegnn ’
Jf’
rf‘" 5

ELE

Max. TP:

AKTUELLE TP

Figur 1 Figur 2 Figur 3

g

1.

Echsenmensch

stufe

Monster- [Jf 24

Typ L_Magisches Wesei:ﬁ

‘[,fIAktionen

Eigenschaften| Att.

Att.-W&B

Standardangriff

h,—
St

__Stirke: E

Gewandtheit

Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

" Menschenkenntnis mu.

[. Wahrnehmen m“
[ Erwigen & Erinnern E”.

e 10
. Dad¥

Drachenspeer

Fernkampf(10/20), Hindern,
___/3 Stiick,

Ge

wotwo +6

wotw8+7 wotw8
-

" Verhalten T

Echsenmenschen sind die trenen Diener
der Drachen. Sie sind stark wie ein Ork,
zih wie ein Bir und schlau wie ein Wolf.
Sie sind ihrem jeweiligen Herrscher
angepasst, ihre Schuppen haben die selbe
Einfirbung und fihlen sich wohl im
entsprechenden Klima - sei es sengende
Hitze oder eisige Kilte.

Echsenmenschen sind stumme Wesen.
Sie geben keinen Laut von sich, doch es
ist davon auszugehen, dass sie auf
irgendeine Art und Weise miteinander in
Kontakt  stehen.  Vielleicht  auf
telephatische Weise, wie die Drachen, die
sie behiiten.

'y Eigenschaften

-Drachenspecr- Angriffsaktion

Jeder Echsenmensch trigt 3 Speere an sich. Sie bestehen aus
beinhartem  Horn, dem  gleichen  Material  wie
Drachenschuppen und ihr scharfen Widerhaken fligen starke

Schmerzen zu.

-

Beute SchwG: 29 [¥

keine




) Bewegung Initiative 3
E] o g 3 Sumpfdrache Monsterzettel ||

6 ELE 16 - Mgf‘:;:h[i 56 | Typ |, Magisches Weseiﬁ ales

11,
Jf Aktionen Eigenschaften| Att. | Att.-W&B | Waffen-W l
f ra Y

AKTUELLE TP : --'_. Standardangriff St IZHOLr WotweHwl2

Figur 1 Figur 2 Figur 3

__StirHe: |:130

" Verhalten T Eigenschaften

- =Grof3e Bestie=
[ .. Gewandtheit A R Dieses Wesen ist 4 Felder grof3. Forcierte Bewegungen durch
= | kleinere Wesen sind unwirksam.

f  Heimlichkeit Ausdauer;| 1120

[ Uberreden K B ‘ ‘ 12+1I P

Bonzentraﬁon:{@

Mehr content folgt
[, Einschiichtern

[ Betriigen L — ‘... P“

Beute SchwG: 61 [*

[, Menschenkenntnis ] TV I | | Fiir das Herz des Sumpfdrachen muss
T | nicht gewiirfelt werden. Man benétigt
[ " Wahrnehmen { : nur Wildtiere Ausnehmen auf Grad L.
= Auf den Panzer darfst du 4x wiirfeln.

[ . Erwigen & Erinnern L © i Tw = Trophie: Herz eines Sumpfdrachen -
- L ol _ . 2500 Erz
.. Magiegespiir e 4x Materialien: Panzer




E] I,U Bewegnn : Initiative % L SteindraChe Monsterzettel ‘I

6 ELE 17 - Mgf‘:;:h[i 600) | Typ |, Magisches Weseiﬁ ales

11,
Jf Aktionen Eigenschaften| Att. | Att.-W&B | Waffen-W l
f ra Y

AKTUELLE TP  Max TP {_405 Standardangriff St 12+10Lr wtwswi2

Figur 1 Figur 2 Figur 3

__StirHe: l:140

" Verhalten T Eigenschaften

- =Grofde Bestie=

[ .. Gewandtheit i O L * g Dieses Wesen ist 4 Felder grof3. Forcierte Bewegungen durch
= kleinere Wesen sind unwirksam.

‘ Ausdauer:{149

" Heimlichkeit =" ,
. Uberreden > | | 6+8 | Hm

Bonzentraﬁon:{@

Mehr content folgt

[, Einschiichtern

- 1 2| Y T j
£ etriigen xs - P Beute SChWG=[J.65 :

{ :_Mensc‘lenkﬂmtnis T | | Fiir das Herz des Steindrachen muss
T | nicht gewiirfelt werden. Man benétigt
[ " Wahrnehmen { : nur Wildtiere Ausnehmen auf Grad L.

Auf den Panzer darfst du 4x wiirfeln.

[ . Erwigen & Erinnern L © T s Trophie: Herz eines Steindrachen -
I Py | 3000 Erz
4x Materialien: Panzer

.. Magiegespiir




Lé—s—:] ;ul Bewegung Initiative Eisdrache Monsterzettel ‘l

=
6 ELE 18 R Mgf:;:h[ré 8,500} Typ |, Magisches Weseiﬁ ales

11,
Jf Aktionen Eigenschaften| Att. | Att.-W&B | Waffen-W l
f ra Y

AKTUELLE TP  Max TP {_375 Standardangriff St 12+10Lr Wi tweHwi2

Figur 1 Figur 2 Figur 3

__StirHe: |:130

" Verhalten T Eigenschaften

- =Grof3e Bestie=
[ .. Gewandtheit A : 4 Dieses Wesen ist 4 Felder grof3. Forcierte Bewegungen durch
= | kleinere Wesen sind unwirksam.

f  Heimlichkeit ﬂusdauer 1130

[ Uberreden ¥ S ‘ ‘ 6+6+I

Bonzentraﬁon:{@

Mehr content folgt

[, Einschiichtern

- 1 2| Y T j
£ etriigen xs - P Beute 5ChWG=[J.63 :

[}, Menschenkenntnis TR | | Fiir das Herz des Eisdrachen muss

T | nicht gewiirfelt werden. Man benétigt

[ " Wahrnehmen { : nur Wildtiere Ausnehmen auf Grad L.
Auf den Panzer darfst du 4x wiirfeln.

[ . Erwigen & Erinnern L © T s Trophie: Herz eines Eisdrachen - 3500
L — Erz
4x Materialien: Panzer

.. Magiegespiir




E} I,IJ Bewegung

AKTUELLE TP

Initiative

ELE

18

Figur 1 Figur 2

Figur 3

[ Gewandtheit

. Heimlichkeit

[ Uberreden

[, Einschiichtern
. Betriigen

[ Menschenkenntnis
[. Wahrnehmen
[:Erwigen & Erinnern

.. Magiegespiir

__StirHe: 11150

‘ ﬂusdauer 1140

Bonzentration:{120]

3 Feuerdrache

Monster- [%3, 5(1)

stufe

‘[{IAktionen Eigenschaften

Typ L_Magisches Wesei:ﬁ

Monsterzettel ||

ales

Att.

Standardangriff

h1—

I Att. W&BI Waffen-W l

10m12+1 wotwlO+wl2

_IF' Verhalten

T Eigenschaften

=Grof3e Bestie=

kleinere Wesen sind unwirksam.

Mehr content folgt

Dieses Wesen ist 4 Felder grof3. Forcierte Bewegungen durch

" Beute schwG:; 68 [*

Fiir das Herz des Feuerdrachen muss
nicht gewiirfelt werden. Man benétigt
nur Wildtiere Ausnehmen auf Grad L.
Auf den Panzer darfst du 4x wiirfeln.

Trophie: Herz eines Feuerdrachen -
4000 Erz
4x Materialien: Panzer




) Bewegung Initiative 3
@] il CN Y Untoter Drache

6 19 _ Mon“ﬂ-[@ | Typ . Untot

E LE stufe

e,
Jf Aktionen Eigenschaften Att.-W&BI Waffen-W I
{ }

AKTUELLE TP - TP: "_, Standardangriff 12+w12+1ol wo w2+ w2

Figur 1 Figur 2 Figur 3

/

__StirHe: |:160

" Verhalten T Eigenschaften

- =Grofde Bestie=

[ .. Gewandtheit : i Dieses Wesen ist 4 Felder grof3. Forcierte Bewegungen durch
kleinere Wesen sind unwirksam.

f  Heimlichkeit ﬂusdauer 1150

[ Uberreden ‘ '”:‘ ‘ 6+1°I P

i : ] Meh fol
Honzentrahon:{mo ¢hr content folgt

6+8+;

i ] 10 - -
i etriigen P Somes schwG:[’.73 )

B
{ Menschenkenntnis mu. k = | Fiir die Essenz Beliars muss nicht
S — I gewiirfelt werden.
[. Wahrnehmen . L~ Auf den Panzer darfst du 4x wiirfeln.
“ —l Trophie: Essenz Beliars - unbezahlbar

[ Erwa en & Erinnern m % 4x Materialien: Panzer
E 4% TN e

T (1D




