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Regeln zu NSCs

Das NSC-Buch eignet sich zum Ausdrucken. Fiir den Anfang
reichen auch die ersten Seiten. Begegnen die Spieler einer Figur,
kann der SL ihren Bogen sichtbar auslegen.

NSC-Initiative ist ein fester Wert [(Ge+Intu+2xErf-5)/15].
Sie haben keine Wiirfel. Die Initiative muss den Spielern zu Be-
ginn des Kampfes gezeigt oder angesagt werden!

NSCs haben grundsétzlich 2 Aktionen. AuB3erdem gilt:
« Einzelne NSCs haben 3 Aktionen:

» In Gruppen hat ein NSC 3 Aktionen. Dies ist der Anfiih-
rer der Gruppe — wer das ist, legt der SL fest.

» Wichtige NSCs/NSCs mit Namen haben 3 Aktionen.

NSCs haben ein Inventar. Dieses Inventar kann nach dem
Kampf gepliindert werden. So kdnnen Spieler zu neuen Waffen
usw. kommen. Riistungen erschlagener Feinde passen den
Spielern nicht! Sie zu pliindern lohnt nur bedingt: Es dauert
lange, oder man zerschneidet sie schnell beim Pliindern — dann
sind sie kaputt.

Talente & Zauber

Fiir Talente haben NSCs 5 Anwendungen pro Kampf. Un-
ter der Angriffstabelle gibt es dafiir die 5 Késtchen.

Nutze die 5 Késtchen auch fiir starke Zauber, da NSCs
sonst unbegrenztes Mana haben. Somit beschrénkst du ihren Ein-
satz: Markiere Kistchen z. B. fiir Flichenzauber, Beschwo-
rungszauber oder Steigerungen von Zaubern.

Varianten
NSCs gibt es pro Bogen in zwei Varianten: A & B. Sie un-
terscheiden sich in Ausriistung, Inventar und Talenten.
Fiir jede Figur auf dem Spielfeld legt der SL fest, um welche

Variante es sich handelt: Schreibe ins Feld der ,Aktuellen TP*
ein A oder B.

NSCs erstellen oder verindern

Um NSC:s selbst zu erstellen, kann man den leeren NSC-Bo-
gen downloaden.

Natiirlich kann man auch an bestehenden Bégen herumschrau-
ben: Erstelle einen Endboss und erhdhe die 7P oder RK oder fiige
Waffen und Zauber hinzu.

Tipps fiirs Spiel:
1) Gegenstinde ins Inventar zu schreiben ist eine gute Me-

thode, um den Spielern eine Aufgabe zu geben: Wie kommen sie
an den Schliissel der Wache?

2) Verdecke mit Zetteln das Inventar oder andere Informati-
onen, um sie geheim zu halten.

3) Mochtest du die Waffe/Rune/Riistung eines NSCs unver-
fiigbar machen, lass sie beim Kampf zu Bruch gehen.




# Fraktion

1 Buddler

Figur
‘ Altes Lager

‘ Altes Lager

‘ Altes Lager

3 Erfahrener Schatten

5 Erfahrener Gardist

Altes Lager

e
9 Bandit Neues Lager
-—_

Soldner Neues Lager
13 Elitesoldner ‘ Neues Lager

15 Drachenjiger ‘ Drachenjager

17 Elitedrachenjiger

19 Novize des Schlifers

‘ Drachenjager

‘ Sektenlager

21 Templer ‘ Sektenlager

23 Oberster Templer ~ Sektenlager

25 Hoher Guru Sektenlager
27 Milizionar ‘ Stadtwache

29 Paladin - Wort Innos’ ‘ Paladin

Ubersicht
# Figur
30 Paladin - Schild Innos’

Fraktion

Paladin

32 Novize des Feuers Feuermagier

34 Feuermagier

36 Erzmagier des Feuers

Feuermagier
Feuermagier

| 38 Erfahrener Streiter des Rings  Ring des Wassers

40 Novize des Wassers Wassermagier

42 Wassermagier Wassermagier

44 Erzmagiers des Wassers Wassermagier

46 Erfahrener Nordmarspiher Nordmar

48 Erfahrener Nordmarkrieger Nordmar

50 Waiistenwanderer Assassinen

52 Erfahrener Assassine Assassinen

54 Waldldufer Waldlaufer

56 Wichter des Waldes Waldlaufer

58 Druide Druiden

# Figur Fraktion

\ 59 Hoher Druide Druiden

‘ 61 Arbeiter keine

keine

keine
 keine

keine
 keine
Jﬂ Schwarzer Novize keine
Niederer Schwarzmagier  keine
|71 Schwarzmagier keine

\ 73 Beliars Bote - Magier

|75 Ork Jiger

‘63 Handler
65 Erfahrener Jager

67 Starker Kampfer

77 Ork Elite

‘ 79 Ork Schamane

‘ 81 Untoter Ork Schamane

’7 Sektenlager
|8 Milten  Fevermagier

‘ 85 Altes Lager




NSC-Nr.

I Bewegun Initiative Ageunt 8
[:]] I’ B g ; tiat ) E_‘[ElL Budd.].cr NSC.Zettel '

p £
F”rj 5 3 "~‘.=+_ Fraktion[1 Altes Lager --r] afeg
ELE 3 .

) |
. - - -1 Waffe [Eigenschaften Att.I Att.-WaB | Waffen-WaB |
[ [] v |

Spltzhacke Zweihand, Garstig St W4 +1 L' W4 i |

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Knii
gur 1, 8 ’ llppel

Einhand, Einfach St W4 +1 W4

Starhe

Gehch noj

i g | [ . ‘-l
[“ Gewandtheit 3 B | a ElgenSChaften Anwendun 2. Varainte A Talente Varainte B

L Buddler stehen im Minental auf der untersten
———— > | i & | Sprosse ciner brutalen Hackordnung. Sie
Heimlichkeit O verdienen ihr tiglich Brot durch harte Arbeit
und wer nicht mehr arbeiten kann, hat
ausgedient. Es ist kein Wunder, dass unter
¥ S diesen Bedingungen ein rauher Umgangston
Einschiichtern ] 1 herrscht und das Priigeleien zwischen Buddlern Inventar
K d den Erzbaronen herzlich egal sind: Segnet ein
Buddler das Zeitliche, tritt an seinen Platz ein Buddlerklafy

e 2 E;
neuer Strifling. i

Uberreden

[ Betriigen

lniuntlo ll_'l_i_l

[, Wahrnehmen .“ﬁ‘ |.l Varainte A Varainte B

Ll 2 Fackeln I Rationen
erf ahrung : 15 Spitzhacke Kniippel
[ Erwigen & Erinnern ”

i It |
.. Magiegespiir E"E In”il




NSC-Nr.

I :] IJIJ Bewegun

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante: Figur 2, Variante:

Figur 3, Variante:

Schatten

. . -r
Fraktion L_. Altes Lager ]

NSC-Zettel |
ales

v
Waffe JEigenschaften

Wolfsmesser Einhand, Agil, Garstig

L
Ge

1
w8 +3

Att. I Att.-WxB | Waffen-WxB |

Grobes Schwert Einhand

St

wé +1

L, wd

wé +1

Jagdbogen Bogen(12/30)

Ge

w8 +3

w6

f.. Durchhalten

[, Objekte Bewegen B"-
{; Springen & Klettern BH.'

f " Gewandtheit

[ Heimlichkeit
[ Uberreden
[ Einschiichtern

[ Betriigen

[, Wahrnehmen E“-‘
[ Erwigen & Erinnern E”.
e 1 O

Starhe 20

Gehch I35]

Stof}

Schattenkluft
Pfeile: 10 Stiick
Dietrich

Inventar
Jagdbogen

Varainte A
22 Erz

Wolfsmesser

Varainte B
Decke
Grobes Schwert
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I’ Bewe Initiative &,
I :] B oomegun LS '-,__'[:140

NSC-Zettel |

Erfahrener Schatten

lL
R Fraktion[ Altes L. “r]
EY - tes Lager

ELE

| i
Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-Wa3B |

v d
Machete Einhand, Agil, Garstig Ge W6 .|.2 L' W6

AKTUELLE TP -
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: ESChenbOgen Bogen(IZ/BO) Ge w6 +2 ws +2

Beil Einhand St WS +3 W4 +2

[1 Durchhalten 5{:5 i Schild, +I ELE wd

[, Objekte Bewegen E"-
{; Springen & Klettern BH.'

o |
Bclleinl2
s o : Anwendungen ) L
T _ 2| f Eigenschaften I voiwes Talente ves
e A - o Stofd Schildschlag
=+ BT e | f | Fokus
P

[, Heimlichkeit

[ Uberreden

Inventar
Schattenriistung
2x Dietrich

.. Wahrnehmen E - | : ) Varainte A Varainte B
o “ ‘ Pfeile: 10 Stiick Kapuzenumhang

erfahrung :zo Decke 9Er
[ Erwigen & Erinnern E”. Machete Beil

| |‘ i 1
‘u | - -
.. Magiegespiir I ” I ;




NSC-Nr. Att.gesame g

I : I’ Bewegun Inmatnve 1
] Ij g N—( ‘-T"'-.;[: 150 l
5 . ML

R
- i
EY Fraktion L_ R Altes Lager

| |
Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-W&B |

! { v
Berserkerfaust (AXt) Zweihand, Weiter Hieb T St wl0 +3 L' wl0 +2

Gardist NSC-Zettel |
N ales

ELE

AKTUELLE TP *
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Rabenschnabel Einhand, Garstig St Wlo +3 WS + l

Kopfgeldjigerarmbrust Armbruse(10/20) Intu w6 +2 2w6 +2

Starke: (3]

‘ & : Anwendungen ) - = "1}
T . ; ! * FEi gens chaften I — Tal?nte Varsinee B¢
L. e A i Schwerer Schlag Schwachstelle
7 Heimlichkeit | ‘ i -

[ Uberreden

[ Einschiichtern 21 e Inventar
= Leichte Garderistung

[ Betriigen ) e ) 46 Ere
Mitderer Heiltrank (4w#)

[ 28 Wahrnehmen E - - il \ Varainte A Varainte B
o [| ‘ Trinkschlauch (3/3) Bolzen: 10 Stiick
€rfahrung: : 20 Berserkerfaust (Axt) L En
[ Erwagen & Erinnern E”. Rabenschnabel

| |‘\ 1
\B ! Koplgelggerarmbrus
.. Magiegespiir I ” I i




NSC-Nr. Att.gesamt @

# Bewegun Inmatnve —‘EI.._ .
e e RS Erfahrener Gardist NSC-Zewtel |

o e l‘L
F’J,Jf 5 5 h“*‘%“_ Fraktion[1 Altes Lager --r] afeg
ELE 3 -

) |
. - - -1 Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-WB |
[ [] Y :

Wol Sch Einhand, Zweihand, Erzwaffe 10 +4 10 +1
AKTUELLE TP Ao 1 IR

Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: T
" = rollferse Armbrust(I0/20), Wucht Intu wo +1 zwlo

OI'(SChwert)tCI‘ Einhand St wlo +4 w8 +2

i Durchhalten Starhe : 45 Nietenschild Schild w8
R e ‘

[, Objekte Bewegen m"- | R {
{; Springen & Klettern BH.' ;
- =

‘ 1 = < Anwendungen ) i
Gominer |6 || 2] [ Bigenschaften I:EDjj T
= e i - v Schwerer Schlag Spott
[ Heimlichkeit ‘ ‘ - Stich

[ Uberreden

FF
[, Einschiichtern B". E ' Inventar

Garderistung

. Betriigen e ) Mitdlerer Heiltrank ()

[ b |
[, Wahrnehmen E - i i Varainte A Varainte B
= ” | Bolzen: I0 Stiick Decke

Schnaps (Wert: 20) 14 Erz
[ Erwigen & Erinnern ” Wolfsfang (Schwere) Orkschlichter (Schwer)

Trollferse Nietenschild

.. Magiegespiir 1 i .J'j
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I’ Bewe Initiative &,
I :] B oereRRs — '-,__'[:185

NSC-Zettel |

Elitegardist

2l
4 6 2“:‘.: Fraktion [l—~ Altes Lager .-r] afeg
ELE N

) |
. - - -1 Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-W&B |
1 ! ' :

Witwenmacher(Axt) | Zweihand, Garsig St | wiz +¢ { wi2 +3

AKTUELLE TP
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: BIutemter(Armbrust) Armbmsn(IS/fO), Garstig Intu Wlo +3 ZWIO +2

Grimmstahl Zweihand, Garstig St WIZ +4 WIO+W2 +2

StdrHe: @

1=, = R Anwendungen ] —
" Gewandihett _ 21  Eigenschaften woines Talente  vuimen )
) ) i e Schwerer Schlag Wirbelwind
[ : Heimlichkeit ‘ ‘ ! ‘ - Knaufschlag

Schwachstelle IT

[ Uberreden

i Einschiichtern 21 (——y Inventar
= ; = Schwere Garderiistung

. Betriigen e ) Grofier Heiltrank (+v6)

T Ration

[, Wahrnehmen E - - e Varainte A Varainte B
= ” | Bolzen: I0 Stiick 80 Erz

€rfahrung: : 15 61Er Micderer Heilcrank (4w)
[ El'wageﬂ & Erinnern ” Witwenmacher (Axt) Grimmstahl

i n ‘ i Bluternter (Armbrust)
.. Magiegespiir E"E I ” I b

g




NSC-Nr.

I : .lrJ Bewegun Initiative o F
i -1 Erzbaron NSC-Zettel |

4 ELE 7 Fraktion [n-. Altes Lager "r] afeg

' i
vui- | 'Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-WB |

Schlachtklinge ! i ! |
AKTUELLE TP ’ ; 'g(:hwer(eschwert) Zweihand, Erzwaffe St le +5 L{W10+W2 +3

' Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Streitschlichter .
h ” Einhand, Wucht w +5 +

Sllberholz@rmbrust) Armbrust(20/60) Intu W6 +2 2W12 + 3

Stare: (55 ]

Schwachstelle 1T

e 5
schich:|
1=, ) = R Anwendungen ] —
7 Gewandtheit _ 3| f ZEigenschaften woines Talente  vuimen )
= i = =1 : i Wirbelwind Ausfall
[: Heimlichkeit ! m . Knaufschlag Stofy

[ Uberreden

[ Einschiichtern L 3 | = Inventar
o ) : 1 i Erzbaronenriistung
. Betriigen e Mchtiger Heiltrank (Swé+Iwl2)

Varainte A Varainte B
Teurer Wein (Wert: 350) Bolzen: 10 Stiick
115 Erz 420 Erz
Schwere Schlachtkli itschlicheer (Hammer)

(Schwert) Silberholz (Armbrust)

g




NSC_Ne. "™, Attgesame o

I’ Bewegun Initiative &, [F =
[:] . g — R KELL Schiirfer NSC-Zettel

5 ELE 2 ‘T%%',: Ffaktion[’_. Neues Lager “r] afeg

) |
. - - -1 Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-W&B |
1 ! ' :

Spltzhacke Zweihand, Garstig St W4 +1 L' W4 i |

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Dolch Finhand. Agi .
, Agil, Einfach Ge w4 +1 W2

Pfanne i w2

Starhe

Geschlch 15 ]

) o o B -
.. Gewandtheit : J a5 gens chaften iﬁﬁj‘ vamioes Talente  viwinen )
= L. — A — Ausholen I M Stof}
7 Heimlichkeit | ‘ 0 -

[ Uberreden

[, Einschiichtern [ 1 - Inventar
= e i Schiirferkleidung
Betriigen e ) 7Ee

[, Wahrnehmen . ﬁ - il Varainte A Varaince B
” ‘ 2 Rationen T Ration
Spitzhacke Reisschnaps (Wert: 7)
[ Erwigen & Erinnern ” Deolch
‘ y Planne
b Msgicgespis Enﬂ : i




NSC-Nr.

I :] IJIJ Bewegun

Initiative
o

—

T [120]

‘q
N

% LL
N
R
N
=

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

l

|

4]

Att.gesamt @

Bandit

. . -r
Fraktion L_. Neues Lager ]

v
Waffe JEigenschaften

NSC-Zettel |
ales

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |

Langmesser

Einhand, Agil

L
Ge

w8 +3 h

w8

Figur 3, Variante:

Wolfsmesser

Einhand, Agil, Garstig

Ge

w8 +3

wd

Kompositbogen

Bogen(12/30)

Ge

w8 +3

Uberreden

" Einschiichtern E".

Betriigen

Wahrnehmen

ﬂll

[ Erwigen & Erinnern E”.

.. Magiegespiir

Starhe 20

Gehch I35]

erfahrung :E

e T ]

Varainte A
Finte

Talente

§ Schnellschuss

-l

Varainte B

Leichte Banditenriistung
19 Erz

Inventar

Varainte A
4 Dietriche
Langmesser

Varainte B
Pfeile: 10 Stiick
I Dietrich
Kleiner Heiltrank (3w4)
Wolfsmesser
Kompositbogen

g




NSC-Nr. Att.gesame g

# Bewegun Inmatnve —‘EI.._ .
[j 4 <1 “{@LL Erfahrener Bandit NSC-Zewtel |

b : 0
W Fraktion L_. Neues Lager ]

| |
Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-W&B |

v d
Sibel Einhand, Garstig, Agil Ge WIO .|.3 L' W 8

ales

ELE

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante: | Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: ; ) Bogen(12/30), Garstig Ge wl0 +3 w10

Schild, +] ELE wo

Starhe @

'

Geschlch 40 ]

w B - o -
1 = : Anwendungen ) s
f  Gewandtheit i .9 3 Ei gen schaften Iﬂﬁj‘ Varaiate A Tal?ntz Varainte B¢
= —L ‘ - Schnellschuss Sto
[ Heimlichkeit ‘ ‘ -

[ Uberreden

[ Einschiichtern 1] ( Inventar
Schwere Banditenriistung

[ Betriigen ) e ) I Ration
Sibel

[, Wahrnehmen E - - e Varainte A Varainte B
o “ ‘ Pfeile: 10 Stiick § Dietriche

€rfahrung:{15 1 Dietrich Kleiner Heiltrank (w4)
[ Brwigen & Erinnern ” Grofter Manatrank (w6) | Buckler

i n [ i Orkreifder (Bogen)
.. Magiegespiir E"E I ” | 1




NSC-Nr.

I’ Bewegun Initiative F N
[:] e paidae 3 Soldner NSC-Zettel |

5 ELE 5 Fraktion[l_. Neues Lager “r] afes

| |
Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-W&B |

. v d f
Ri PenbreCher Einhand, Zweihand St WIO +3 L' W8 +1

AKTUELLETP [ e

31 1, Variante: S Varis g 3 3, Varia g : o .
Figur 1, Variante Figur 2, Variante Figur 3, Variante KanSSChlld Schild, +I RK WS

Ordensschwert Zweihand St wl0 +3 w10 +3

Starke: (3]

=T
schich:|
1=, = R Anwendungen ] —
™ Gewandthert _ 2|  Eigenschaften I vimes Talente  vomer
I = i 2 : Finte Schwerer Schlag
[ Heimlichkeit ‘ ‘ - Schildschlag

[ Uberreden

[ Einschiichtern 21 e Inventar
= Leichte Séldnerristung

[ Betriigen ) B 50 Erz

[, Wahrnehmen E - - i i Varainte A Varainte B
= ” ‘ Feuerstein & Eisen Trinkschlauch (3/3)

erf ahrung :zo Rippenbrecher (Hammer) | Ordensschwere
[ Erwagen & Erinnern ” Kriegsschild

i | '
. Magiegespiir ; In”il




NSC-Nr. Att.gesamt @

I :] I,IJ Bewegun Initiative —E[@l
i . 1

N
"-‘-

Erfahrener Soldner

;f"'r

5 51 =
ELE ke

. . -r
Fraktion L_. Neues Lager ]

v
Waffe JEigenschaften

NSC-Zettel |
ales

Sturmknecht (Axt)

Zweihand, Wucht, Stofien I

Att. I Att.-WxB | Waffen-WxB |
[ 4 :
St

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante:

Langbogen

Bogen(I5/50)

Ge

w8 +2

wl0 +4 L, wl2 +2

w8 +1

Armbrust(10/20)

Intu

wé +1

2w8 +2

.. el | Starte: ()

[, Objekte Bewegen m"-

{; Springen & Klettern BH.'

f  Gewandtheit

[ Heimlichkeit
[ Uberreden

[ Einschiichtern B".

[ Betriigen

[, Wahrnehmen E“-‘
[ Erwigen & Erinnern E”.

.. Magiegespiir

e T ]

Varainte A

Knaufschlag
Duck dich!

Talente j']_

§ Knaufschlag
Blitzschuss

Varainte B

Soldnerriistung
65 Erz
Sturmknecht (Axt)

Inventar

Varainte A
Pfeile: 10 Stiick
2 Fackeln
Langbogen

Varainte B
Bolzen: 10 Stiick
T Ration

Bestienjagerarmbrust




NSC-Nr. Att.gesame g

I’ Bewegun Inmatnve —‘EI,‘_ - )
[1 3] " pemcs ] Elitesoldner NSC-Zetel

o L l‘L
F’J,Jf 4 6 h“*‘%“_ Fraktion[1 Neues Lager --r] afeg
ELE 3 -

! ;
. - - -1 Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-WB |
Erz-Drachentéter ) Y ! y

AKTUELLE TP (Schwert) Einhand, Erzwaffe St wl2 +4 L' wl2 +2

Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: B : .
N N reitschwert Einhand St wl2 +4 WIO

H-D(rstldllvig‘sgmﬂde Zweihand, Erzwaffe St le +4 le + 4

[ Durchhalten Starhe @ ‘Nordmararmbrust Armbrust(20/80) Intll ws +3 ZWIO +1
L——————_—- [

[, Objekte Bewegen m"-
{; Springen & Klettern BH.'

1=, = R Anwendungen ] —
T | 2|  Eigenschaften lj:[ljjl wmen Talente s
- — . = " Reidhind: ‘V'Cl vlva g K; Feehl g
7 Heimlichkeit | 12 | - 1 Schwachstelle T1

Doppelschlag

[ Uberreden

FF
[, Einschiichtern B". E ' Inventar

Schwere Soldnerristung

[ Betriigen 100 Erz

Varainte A Varainte B
T Ration Bolzen: 30 Stiick

erf ahrung :zo Decke Erz-Drachenschneide

‘ i ! Erz-Drachentoter (Schwert) | (Schwert)
i l I i I Breitschwert Nordmararmbrust




NSC-Nr.

I’ Bewegun Initiative F . .
[:] o Loidative % Ssldnerfiihrer NSC-Zettel |

5 ELE 7 Fraktion[l_. Neues Lager “r] afes

| |
Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-W&B |

v d v
Plankenbrecher Zweihand, Wucht, Stofien I W6+W6 .|.5 12+ 2 .|.l
AKTUELLE TP e | Elammer ok L i

' Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Berty(Ha.tmner) Einhand, Garstig St W6+W6 +5 le

Orkreifler (Bogen) Bogen(12/30), Garstig Ge w8 +3 w10

Starke: (6]

=T
schick:|
= 1=, ) = R Anwendungen ] —
™ Gevandthels | 3| f Eigenschaften I voiwes Talente ves
7 — ' e Ausholen IT Ausfall
7 Heimlichkeit | 9 1 Eﬂ i Wirbclwind Mehrfachschuss

[ Uberreden

i Einschichtern 3| . Inventar
= ‘ i Schwere Soldnerriistung

. Betriigen e Mchtiger Heiltrank (Swé+Iwl2)

Varainte A Varainte B
2x Schnaps (Wert: 20) Pfeile: 10 Stiick
Plankenbrecher (Hammer) | Seil 2m
Betty (Hammer)
Orkreifer (Bogen)




Att.gesamt @

I’ Bewegun Inmatnve 1
o g LS '-T__' [{ 160

NSC-Zettel |

Drachenjiger

5] [7] &
- E“% Fraktion[‘_. Drachenjager ]

U {

- [22] - (v P
| B v !

= : Einhand, Garstig, Agil Ge wl0 +4 L' w10 |

Piratensibel
AKTUELLE TP

31 1, Variante: S Varis g 3 3, Varia g : o .
Figur 1, Variante Figur 2, Variante Figur 3, Variante KanSSChlld Schild, +I RK WS

Hornbogen Bogen(12/30), Stofien I Ge WIO +4 WS

5 : ‘Nordmararmbrust Armbrust(20/80) I ntu w6 +2

e b2 P
schich:{
w ) | oiiy :
. q 4 s Anwendungen ; Talente viumes )
e | 4 | Elgenschaften I Varainte A ; Varainte B ¢
K 3 ‘ - X | Finte Fince
N - : : i = ﬂuS auer 30 Schutzwall TT Schutzwall TT
[ " Heimlichkeit | ‘ 3 | =t — Scharfschiicze (Bogen) Scharfschiitze
[“ = (Armbrust)
" Uberreden

= Banzenfrahon 15
. Einschiichtern " | = vt
1 / Leichte Drachenjigerriistung

Trinkschlauch (3/3)

§ Rationen

Betriigen

Piratensibel
Kriegsschild

Wahrnehmen ﬂ - - il \ Varainte A Varainte B
ll ‘ Pfeile: 10 Stiick Bolzen: I0 Stiick
erf ahrung 20 Sumpfkrautstingel (Wert: 50) | 2x Schnaps (Wert: 40)
Cmigriiiea 6 1] ] s

Lot i It |
.. Magiegespiir E" |n”il
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Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

Figur 3, Variante:

Att.gesamt @

Dl‘L Erfahrener Drachenjiger

[, Objekte Bewegen E”-

{; Springen & Klettern B“.l

Uberreden

" Einschiichtern B".

Betriigen

_ Wahrnehmen a“-
[ Erwigen & Erinnern E".

.. Magiegespiir

StidrHe: :@

ﬂusdauer

Bonzenfrahon 15

erfahrung zo

ales

. o E -r
Fraktion l_: _ Drachenjager ]

| NSC-Zettel |

Vari-
ante

v
Waffe JEigenschaften

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |

v

L
A | Rubinklinge (Schwert) Ge

Einhand, Agil

' L]
wlO +4 L, wi2Z +1

Ge

Sturmbogen Bogen(20/80)

wl0 +4 wl2 +2

Ge

Einhand, Agil

wlO +4 wl0 +1

Ritterschild Schild, +I RK

A
B Meisterdegen
B

wl0

Talente

§ Konter
Ausfall
Schildschlag
Spott

Varainte A Varainte B

Konter
Ausfall
Scharfschiitze (Bogen)

-l

Inventar
Mittlere Drachenjigerriistung
Trinkschlauch (3/3)
Grofer Heiltrank (4w6)

Varainte B
Klettersteigen (5 Stiick)
Seil Sm
Meisterdegen
Ritterschild

Varainte A
Pfeile: 10 Stiick
Jagdmesser
Rubinklinge (Schwert)
Sturmbogen




Att.gesamt @

,I’ Bewegun Inmatnve’ —‘i‘z‘ [:200
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NSC-Zettel |

Elitedrachenjiger

3] fe6] ™
- E-‘f,_ Fraktion E Drachenjager ]

i ;
. 23] [19] [ e N T
Erz-Drachenschneide ' { ‘ |

Zweihand, Erzwaffe St wl2 +5 wl2 .|.4,
AKTUELLE TP Sl }
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Domngirg)mst Armbrust(I5/50) Intu wlO +3 2W12 +4

Trollfust (Hammer) Zweihand, Wei.ter Hieb I, St le +5 W12+W2 +l

Garstig

f.. Durchhalten | 9 : . 5""{:5

[, Objekte Bewegen m”-

{; Springen & Klettern m“.l

. L F
it ,i
! ~ == . =
[“ Gewandtheit 3 4 a ElgCnSChaften Anwendungen Varainte A Talente Varainte B ].
N i T Ausholen { Ausholen
"' Heimlichkeit - Schwerer Schlag Schwerer Schlag

Schwachstelle IT Wirbelwind
Scharfschiitze (Armbrust)
Uberreden

Schwere Drachenjigerriistung

~ Einschiichtern B". E = Inventar

Betriigen B Michtiger Heiltrank (Sw6+Iw12)
Trinkschlauch (3/3)

Varainte A Varainte B
Bolzen: I0 Stiick Klettersteigen (5 Stiick)

€r f ah hrung:| zo Schitzmesser Seil 5m

Erz-Drachenschneide Trollfaust (Hammer)
i (o)
I . Donnerbringer (Armbrust)
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. - - -1 Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-W&B |
1 ! ' :

Dolch Einhand, Agil, Einfach Ge W6 .|.1 WZ
AKTUELLE TP i }
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: K bogen Bogen(8/15), Einfach Ge W6 +1 W4

szpruchrolle- 7TM, vs MA, Hindern,

Besonders, W6 +l n
Lihmen Spruchrollen __/2 Ko nz

- . =
@ Eigenschaften Axypencungen voinen Talente  vusues 1
=Lihmen= Fokus i

Gegen Mentale Abwehr. Besonders: Trifft

dieser Zauber mit +I0 iiber der MA des Ziels,
so verhindert man 2 Aktionen des Ziels.

[ Uberreden

JFF
[, Einschiichtern E". E B Inventar

Novizenrock

Betriigen i Sumpkrautstingel (Wert: 5)

Dolch
.. Wahrnehmen E - B Varainte A Varainte B
= ” | Pfeile: 10 Stick I Ration
Kurzbogen 2x Spruchrolle - Lahmen
[ Erwigen & Erinnern ”

.. Magiegespiir
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Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

Att.gesamt @

l-L

R,
=
-y
N

Inmatnve 1
— = [{ 120

3

- Ty
"

Novize des Schlifers

Fraktionl:

Sektenlager

b

v
Waffe JEigenschaften

NSC-Zettel |

ales

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |

Breitmesser

Einhand, Zweihand

L
St

w8 +3 h

w8

Figur 3, Variante:

Steinbrecher

Einhand, Stofien I

St

w8 +3

w6

Wolfireifer (Bogen)

Bogen(12/30), Garstig

Ge

wé +1

f  Gewandtheit
[ Heimlichkeit
[ Uberreden

i Einschiichtern

[ Betriigen

[, Wahrnehmen E“-‘
[ Erwigen & Erinnern E”.

.. Magiegespiir

Starke: (53]

Spruchrolle -
Windhose

FIL-Kreis 3, Hindern

Konz

wé +2

Eigenschaften

Anwendunfen

Varainte A

Knaufschlag
Stich

Talente

.
Finte

-l

Varainte B

Inventar

Leichte Novizenriistung

6x Sumpfkrautstingel (Wert: 5)

Spruchrolle - Windhose

Varainte A
Schnitzmesser

Breitmesser

Varainte B
Pfeile: 10 Stiick
Steinbrecher
Wolfsreifter (Bogen)
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Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

Inmatnve’ —‘EL.: [135
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N

Y
R
T
ey
=

Att.gesamt @

Hoher Novize des Schlifers

Fraktionl:

Sektenlager

7]

v
Waffe JEigenschaften

NSC-Zettel |

ales

Figur 3, Variante:

Steinbrecher

Einhand, Stofien I

L
St

w8 +3 h

Att. I Att.-WxB | Waffen-WxB |

w6

Wappenschild

Schild, +I RK

w6

Spruchrolle -
Windhose

FL-Kreis 3, Hindern

Konz

w8 +2

n

Durchhalten

f.

[, Objekte Bewegen E"-
{; Springen & Klettern BH.'
(4
.
.
b
.

Gewandtheit
Heimlichkeit
Uberreden
Einschiichtern

Betriigen

[, Wahrnehmen E“-‘
[ Erwigen & Erinnern E”.

f.

Magiegespiir

StarHe: [35]

2x Spruchrolle -
Windfaust

FL-Kegel 2, Stoflen: 3,
Spruchrollen __/2

Konz

w8 +2

w6

# Eigenschaften ﬁﬁﬁj‘ —
Stof}

Talente

§ Spott

-l

Varainte B

Inventar

Novizenriistung
2x Sumpfkrautstingel (Wert: 5)
Steinbrecher

Wappenschild

Varainte A
Feuerstein & Eisen
Spruchrolle - Windhose

Varainte B
3 Fackeln
2x Spruchrolle - Windfaust

g
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Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-W&B |

1 T i
Der Nordwind Speer, Erzwaffe Ge wl0 +3 L, w8 / w10

AKTUELLE TP *
' Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Wap hild Schild. +I RK W6

Spruchrolle - 12, Stofen:
H Pindfust oo i” {Konzj w8 +2 w6

Starhe

Gehch 0]

Eigenschaften Axypencungen I Wi Talente  vumen 1
Speere I i
Stofd

Finte

Uberreden

FF
" Einschiichtern B". E 1 ' Inventar

Leichte Templerriistung
2x Sumpfkrautstingel (Wert: 5)
Der Nordwind

Betriigen

Wappenschild
4x Spruchrolle - Windfaust

_ Wahrnehmen E - - el Varainte A Varainte B
“ ‘ Kleiner Heilcrank (3w4) Kleiner Heiltrank (3w4)
[ Erwigen & Erinnern E”.

.. Magiegespiir
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5 4 b
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. - - -1 Waffe JEigenSChaften Att.I Att.-W&BFaﬁ'en-W&B
L [ [] ’ |

yoy i i wlO +4 L{wlZ/wlZ 1)

NSC-Zettel |

Assassmengieve Speer, Garstig Ge
AKTUELLE TP '
' Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Spruchrolle-I shmen 7M, vs MA, Hindern, KonZ WS +2 n

Besonders

Starke: (5]

‘ PR
) s i ®
a =l & Ei Anwendungen L
T \ 4| ( Eigenschaften I wimes Tale foiirs  }
- 1 at L — =Lihmen= Speere I
[-' Heimlichkeit ‘ ‘ - Gegen Mentale Abwehr. Besonders: Trifft Stof}

dieser Zauber mit +I0 iiber der MA des Ziels, Finte
so verhindert man 2 Aktionen des Ziels. Parade

[ Uberreden

" Einschiichtern ‘ [ 1 e Inventar

Templerristung

Betriigen 2x Sumpfkrautstingel (Wert: 5)

Assassinengleve

Spruchrolle - Lihmen

" Wahrnehmen E - - I Varainte A Varainte B
“ ‘ Micderer Heiltrank (4w) Mittlerer Heiltrank (4w)
[ Erwigen & Erinnern E”.

10
e ..1
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ELE
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Figur 1, Variante:

Initiative
e

Figur 2, Variante:

6

Figur 3, Variante:

Oberster Templer

| NSC-Zettel |

ales

Fraktionl:

7]

Sektenlager

" Waffe

Eigenschaften

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |

Alter Richter

Speer, Erzwaffe

L
Ge

wi2 +4 walZ/wlZ +1 ]

Kriegsschild

Schild, +I RK

wd

Rune - Windfaust

FL-Kegel 2, StofRen: 3

Konz

w8 +3 wé

f.. Durchhalten

[, Objekte Bewegen E”-

{; Springen & Klettern m“.l

f  Gewandtheit

Heimlichkeit

Uberreden

Einschiichtern B".

[ Betriigen
b

[, Wahrnehmen B“-

[ Erwigen & Erinnern E".

.. Magiegespiir

StidrHe: :@

Eigenschaften

=Rune - Licht=

IxSteigern: +5 Felder Licht

Auf dich und Verbiindete anwendbar. Erschafft
cine Lichiquelle, die iiber dem Kopf des
Verzauberten schwebt, mit thm wandert und in
5 Feldern Wirkungsweite die Umgebung
erleuchtet. Verblasst nach I0 Minuten. Kann
durch den Verzauberten durch eine freie
Aktion aufgehoben werden.

Anwendun

€n

Varainte A Varainte B

Talente

Speere I

Stofd

Finte

Parade
Schlangenbiss

Schwere Templerriistung
4x Sumpfkrautstingel: Alter
Weiser (Wert: I5)

Mittlerer Manatrank (3w4)
Alter Richter

Inventar
Kriegsschild
Rune - Windfaust

Rune - Licht

Varainte A Varainte B

Rune -Telekinese
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Guru NSC-Zettel |

Fraktionl:

Waffe

Nagelkeule

Sektenlager “r]

Att. I Att.-W&BI}faﬁ'en-W&B
[ [ ] T \

St W4 +O L—v W4 +1

5 6
ELE

AKTUELLE TP M TE

Figur 1, Variante:

Eigenschaften

Einhand
l s

Figur 3, Variante:

Figur 2, Variante:

Rune - Windfaust FL-Kegel 2, Stoften: 3 Konz w8 +3

Rune - Windhose Konz w8 +3

FL-Kreis 3, Hindern

Rune - Mittl
unfleﬂungm Erf | w8 +2

Heilzauber, 2xSteigern: +w6

w8 +3

[, Objekte Bewegen E"-
{; Springen & Klettern B“E'

Rune - Schlaf’ vs MA, Dauer 10 Konz

Anwendungen Talente

§ 2. Kreis
=> Reichweite 12
Zauberwiirfel IT
= 3wl

Eigenschaften S—
=Rune - Licht=
IxSteigern: +5 Felder Licht

Auf dich und Verbiindete anwendbar. Erschafft

Varainte A

2. Kreis

=> Reichweite 12
Zauberwiirfel IT
=> 3w

Ausdauer:| 25

=Rune - Telekinese=

Uberreden
Einschiichtern

[ Betriigen

Bonzentration:{35 |

cine Lichiquelle, die iiber dem Kopf des
Verzauberten schwebt, mit thm wandert und in
5 Feldern Wirkungsweite die Umgebung
erleuchtet. Verblasst nach I0 Minuten. Kann
durch den Verzauberten durch eine freie
Aktion aufgehoben werden.

=Rune - Schlaf=

Gegen Mentale Abwehr. Versetze dein Ziel in
tiefen Schlaf. Dieses Ziel schlift fiir 10 Runden
(I Minute) tief ein. Wenn es danach aufwacht,
weifl es nichts von dem Zauber. Nicht im
Kampf und nicht gegen alarmierte Ziele
anwendbar. Anwendung auf wachsame Ziele
hat einen grofien Nachteil auf den

'lﬁqgriffswurf.

Bewege cin Objekt durch die Liifte in die Hinde
des Zaubernden oder um eine Anzahl Felder
gleich der Hilfte der Zauberreichweite.
Lebende Wesen, Objekte in den Hinden
anderer oder zu fest verankerte Objekte kénnen
nicht bewegt werden. Eine Steigerung lisst dich
grofiere Objekte, wie Truhen, Kadaver oder
Gesteinsbrocken von einem halben Meter
Durchmesser bewegen. Eine zweite Steigerung
lisst dich sogar eine Ansammlung von Objekten
wie z.B. eine Holzhiitte, einen umgefallenen
Baum oder einen Gesteinsbrocken von drei
Metern Durchmesser bewegen.

Inventar

Gururobe

2x Sumpfkrautstingel: Der miide

Schlifer (Wert: 75)
Mittlerer Manatrank (3w4)
Nagelkeule

Rune - Windfaust

Rune - Schlaf

Varainte A
Rune - Licht
Rune - Windhose

Varainte B
Rune -Telekinese

Rune - Mittlere Heilung
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Figur 1, Variante: Figur 2, Variante:

Initiative
e

9

Figur 3, Variante:

Hoher Guru

. E -r
Fraktion E  Sektenlager ]

v
Waffe ]Eigenschaften

| NSC-Zettel |
ales

v
Rune - Windfaust FL-Kegel 2, Stofen: 3

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |

Y 1
Konzi w12 +5 L, wé

Rune - Windhose FL-Kreis 3, Hindern

Konz

wl2 +5

Rune - Erﬁ'lschung Heilzauber, +3

Talentanwendungen

Erf

wlO +4

f " Gewandtheit
Heimlichkeit
Uberreden

Einschiichtern m".

Betriigen

b

Starhe: {@

ﬂusdauer 30

Bonzenfrahon é'_s_[

Rune- PuppenSPleIer Verbiindete 3 Felder bewegen

Eigenschaften Anyencungen

=Rune - Erfrischung=

Das Ziel erhilt +3 Anwendungen auf einen
Talentbaum seiner Wahl. Nicht auf die
Talentbiume der Magischen Kreise und
Druiden anwendbar.

=Rune - Puppenspiclers

Nur auf Verbiindete anwendbar. Magische
Stricke heben eine Figur an und lassen sie fiir
kurze Zeit iiber dem Boden schweben. Versetze
eine Figur um bis zu 3 Felder. Diese Bewegung
provoziert keine Gelegenheitsangriffe.

Varsince A LAl€Nte  varsineen

4. Kreis
=> Reichweite I§
Zauberwiirfel IV
= 4wt

§ 4. Kreis
=> Reichweite I6
Zauberwiirfel IV
= 4wt

Inventar

Hohe Gururobe
Grofer Manatrank (3w6)
Rune - Windfaust

Rune - Windhose

Rune - Erfrischung

Rune- Puppenspicler

Varainte A
A sroel

Varainte B
k (Sw6)

Traumkraut (Were: 350)
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Grobes Schwert Einhand St wé +2 L, wé +1

Rekrut NSC-Zettel |
. ales

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: KICIHeSHO]ZSChIld Schild. +I RK Wz
s

Leichter Zweihander Zweihand woé +3

Stérke: 75 Leichte Armbrust Armbrust(10/20) 2w6 +1

e
Schich:}
s o : Anwendungen ) L
™ Gewandthert _ 2|  Eigenschaften I vimes Talente  vomer
L. ! i - - Intervention Schwerer Schlag
7 Heimlichkeit | ‘ -

[ Uberreden

i Einschiichtern 1 (——y Inventar
- | i Rekrutenuniform Leichte Armbruse
. Betriigen e ) Bolzen: 10 Stiick

[, Wahrnehmen E - - i i Varainte A Varainte B
o “ ‘ 3x Billiges Bier 2x Starkbier

€rfahrung:{15 Grobes Schwert Leichter Zweihinder
[ Erwagen & Erinnern ” Kleines Holzschild

i ||
(" Magicgespir E"E I“Hil
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Figur 1, Variante:

Initiative
e

Figur 2, Variante:

5

Figur 3, Variante:

Milizionir

Fraktionl:

TS
Stadtwache ]

v
Waffe JEigenschaften

NSC-Zettel |
ales

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |

Breitschwert

Einhand

L
St

1
w10 +3

Wappenschild

Schild, +I RK

L, w10

w6

Richtschwert

Zweihand, Weiter Hieb I,
Lang

St

w10 +3

f  Gewandtheit
[ Heimlichkeit
[ Uberreden

i Einschiichtern

[ Betriigen

[, Wahrnehmen E“-‘
[ Erwigen & Erinnern E”.

.. Magiegespiir

Starte: (3]

erfahrung E

Leichte Armbrust

Armbrust(10/20)

Intu

wé +1

Varainte A

Intervention
Schwachstelle T

Talente h

§ Schwerer Schlag
Schwachstelle I

Varainte B

Inventar

Leichte Milizriistung
Bolzen: I0 Stiick

Leichte Armbrust

Varainte A
5x Billiges Bier
Breitschwert

Wappenschild

Varainte B
3x Starkbier

Richtschwert
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Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

Figur 3, Variante:

Wachsoldat

Fraktionl:

TS
Stadtwache ]

v
Waffe JEigenschaften

NSC-Zettel |
ales

Att. I Att.-WxB | Waffen-WxB |

Erz-Breitschwert

Einhand, Erzwaffe

L
St

1
wl0 +4¢

Kriegsschild

Schild, +I RK

L,' w10 +1

wd

Richtschwert

Zweihand, Weiter Hieb I,
Lang

St

wlO +4

f  Gewandtheit
[ Heimlichkeit
[ Uberreden

i Einschiichtern

[ Betriigen

[, Wahrnehmen E“-‘
[ Erwigen & Erinnern E”.

.. Magiegespiir

StdrHe: @

erfahrung E

Bluternter (Armbrust)

Armbrust(I5/50), Garstig

Intu

wé +1

Varainte A
Schutzwall
Spott
Schwachstelle IT

b
Talente 1
§ Schwerer Schlag
Ausholen
Schwachstelle 1T

Varainte B

Inventar

Schwere Milizriistung
Bolzen: I0 Stiick

Bluternter (Armbrust)

Varainte A
3 Wein (Wert: 10)
Erz-Breitsct

Varainte B
2x Schnaps (Wert: 16)

Kriegsschild
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Figur 1, Variante:

Initiative
e

Figur 2, Variante:

9

Figur 3, Variante:

Att.gesamt @

l‘L Paladin - Wort Innos’

Fraktionl:

Paladin

7]

" Waffe

Eigenschaften

| NSC-Zettel |
ales

Krihenrufer (Axt)

Einhand, Zweihand

St

1
w8 +3

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |
1 $ :

L' wl0

Rune - Heiliger Pfeil

vs MA, Fernkampf{(12)

Erf

wl0 +4

wé +1

Rune - Boses
zerschmettern

vs MA, Fernkampf{(12), Halber

Schaden bei Fehlschlag

Erf

wlO +4

2w6

f.. Durchhalten

[, Objekte Bewegen E”-

{; Springen & Klettern B“.l

f  Gewandtheit

Heimlichkeit

Uberreden

Einschiichtern E".

[ Betriigen
b

[, Wahrnehmen a”

[ Erwigen & Erinnern B".

.. Magiegespiir

StidrHe: :@

ﬂusdauer

Bonzenfrahon 15

Rune - Mittlere
Wundheilung

Anwendungen ___/3 pro Kampf

Erf

wl0 +4

Eigenschaften
=Rune - Mittlere Wundheilung=
Gibt deinem Ziel die Kraft sich von sich aus zu
heilen. Das Ziel wirft seinen 2x(AusdW&B) +
deinen ErfW&B und heilt sich um das
Ergebnis.
Nur 3 Anwendungen/Kampf erlaubt.
=Rune - Boses zerschmettern=
Heiliges Geschoss: gegen Mentale Abwehr.
Dieser Zauber ist nur gegen Kreawren Beliars
einsetzbar. Triffst du dein Ziel nicht, machst
du halben Schaden.

Anwendun

Varainte A
2. Kreis
=> Reichweite 12
Zauberwiirfel IT

=> 3w

Talente

Varainte B
§ 2. Kreis
=> Reichweite 12
Zauberwiirfel IT
= 3wl

Inventar

Paladinriistung
Starker Manatrank (4w6)
Krihenrufer (Axt)

Rune - Mittlere
Waundheilung

Varainte A
Trank der Reinigung (2/2)
Rune - Heiliger Pfeil

Varainte B
Trank der Erholung (2/2)

Rune - Béses zerschmettern

g
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y

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

Figur 3, Variante:

Paladin -

Schild Innos’

Fraktionl:

Paladin . _r]

| NSC-Zettel |
ales

Eigenschaften

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |
1 $ :

' Waffe

Erz-Breitschwert

Einhand, Erzwaffe

St

1
w10 +3

wlO +1

Paladinschild

Schild, +I ELE

-

w10

Rune - Wundheilung

Erf

Anwendungen ___/3 pro Kampf]

w8 +2

n

f.. Durchhalten

[, Objekte Bewegen m”-

{; Springen & Klettern B“.l

f  Gewandtheit

Heimlichkeit
Uberreden

Einschiichtern B".

[ Betriigen

[, Wahrnehmen a“-

[ Erwigen & Erinnern B".

Magiegespiir

StidrHe: :é__,_OI

lntultlon :l

erfahrung 30

Konigsschild

Schild, +I RK & ELE & MA

wl2

Rune - Heiliger Pfeil

vs MA, Fernkampf{I2)

Erf

w8 +2

wé +1

=Rune - Wundheilung=

" Eigenschaften

Anwendungen

Gibt deinem Ziel die Kraft sich von sich aus zu
heilen. Das Ziel wirft seinen AusdW&B +
deinen ErfW&B und heilt sich um das
Ergebnis.

Nur 3 Anwendungen/Kampf erlaubt.

Varainte A

Stof}
Ausfall

Talente

§ Spott
Schutzwall

Schildschlag

Varainte B

Inventar

Schwere Paladinriistung
Grofer Heiltrank (4w6)
2 Rationen

Erz-Breitschwert

Rune - Heiliger Pfeil

Varainte A
4 Fackeln
Trinkschlauch (3/3)
Grofer Heiltrank (4w6)
Paladinschild
Rune - Wundheilung

Varainte B
3 Fackeln
Mittlerer Manatrank (3w4)
Grofier Manatrank (3w6)
Kénigsschild

g




NSC_Ne. . Att.gcsamt @

i Bewegun Initiative . g s
[32] o Paladin - Stahl Innos’ NSC-Zettel |

4 9 ) E % L. Fraktion E_. Paladin “r] afeg

ELE

' ]
wil Waffe [Eigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-WB |

.. [ ] [ ] Y |
Helhgervonsmer Zweihand, Lang St wl2 +5 L>W12+W2 +2

AKTUELLE TP x| (Schwert)

Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Rune - Boses VS MA, Fernkampf(I6),
vernichten Halber Schaden bei Fehlschlag Erf wl0 +3 5w6

Rune - Innere Kraft Reichweite(I6) Erf w10 +3

f.. Durchhalten 5""{:5

[, Objekte Bewegen m”-

{; Springen & Klettern m“.l

f " Gewandtheit

EigenSChaften Anwendun 2. Varainte A Tal?nte Varainte B -

=Rune - Innere Kraft=

Ansturm Ansturm

Die niichste Angriffsaktion deines Ziels erhile
Wirbelwind

Heimlichkeit
deinen ErfW&B auf ihren Angriffswurf hinzu. Ausholen IT

Uberreden =Rune- Boses Vernichten=
Heiliges Geschoss: gegen Mentale Abwehr.

Dieser Zauber ist nur gegen Kreawren Beliars

Einschiichtern B ‘ BB

" (Untote&Dimonen) einsetzbar. Triffst du dein Inventar
Ziel nicht, machst du halben Schaden. Riistung des Heerflihrers

= Betriigen : i Rune - Heiliges Lich
[ . 8 =Rune - Heiliges Licht= une - Helliges Liche
Heiliger Vollstrecker (Schwert)

[ Wirke wie "Rune - Licht’, jedoch mit 6 Feldern
| T j Reichweite.

[N Wahrnehmen a - - i Varainte A Varainte B
= “ Michtiger Heiltrank Starker Heiltrank (Sw6)

(Sw6+Iwl2) Rune - Innere Kraft
[ Erwigen & Erinnern " i == Rune - Boses vernichten

.. Magiegespiir




NSC-Nr.

E’Z] I_[l" Bewegun

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Initiative
e

4

ELE

Figur 2, Variante:

Figur 3, Variante:

Novize des Feuers

. E -r
Fraktion l_: _ Feuermagier ]

" Waffe

Eigenschaften

| NSC-Zettel |
ales

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |

Kampﬁer

!
Stab St

1
wd +0

L, wd

Rune - Feuerpfeil

Konz

wé +2

wd +1

Rune - Kleine Heilung

Heilzauber

Erf

wé +1

wd +1

[, Objekte Bewegen E”a
{; Springen & Klettern B“El

f  Gewandtheit
Heimlichkeit

Uberreden

f..
f.

[, Wahrnehmen a“-

[ Erwigen & Erinnern E".

.. Magiegespiir

erfahrung zo

Eigenschaften
=Rune - Licht=
IxSteigern: +5 Felder Licht

Auf dich und Verbiindete anwendbar. Erschafft
cine Lichiquelle, die iiber dem Kopf des
Verzauberten schwebt, mit thm wandert und in
5 Feldern Wirkungsweite die Umgebung
erleuchtet. Verblasst nach I0 Minuten. Kann
durch den Verzauberten durch eine freie
Aktion aufgehoben werden.

Anwendungen

Varainte A

Stabkampf T

1. Kreis

=> Reichweite 10
Zauberwiirfel I

=> 2wl

Talente  vicsincen

§ Stabkampf T
I Kreis
=> Reichweite 10
Zauberwiirfel I

= 2wl

Inventar

Novizenrobe (Feuer)
Rune - Licht

T Ration

Beschlagener Kampfitab

Varainte A
Laterne

Rune - Feuerpfeil

Varainte B
Laterne

Rune - Kleine Heilung




NSC-Nr.

,I’ Bewegun Initiative F - N g s
[33] ¢ o] & Niederer Feuermagier N3C-Zeuet |

5 ELE 6 Fraktionl;. Feuermagier “] afeg

) |
Waffe ]Eigenschaften Att.I Att.-WaB | Waffen-WaB |

| B
MaglexstabI Magischer Stab St wd +0 u wd

AKTUELLE TP
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Rune - Feuerball 2xSteigern: +w# Schaden Konz ws +3 w6

Rune - Innos Segen FL-Umkreis 4 Erf w8 +2 n

Rune - Mittlere

f.. Durchhalten ‘ B : f— : 10 Heilung

[, Objekte Bewegen E”-
{; Springen & Klettern B“El

f  Gewandtheit

Heilzauber, 2xSteigern: +w6

Eigenschaften Anyencungen vescen Talente

=Rune - Licht= Stabkampf IT
ﬂ u S dau er:; l 25 IxSteigern: +5 Felder Licht 2. Kreis

Heimlichkeit 1. N
) =2 — Auf dich und Verbiindete anwendbar. Erschafft g Rﬂc}“_?}ﬂte o
Uberreden 2 cine Lichiquelle, die iiber dem Kopf des ia::;rwurfcl a
Verzauberten schwebt, mit thm wandert und in
Banzenirahon 35 5 Feldern Wirkungsweite die Umgebung
Einschiichtern B". = | erleuchter. Verblasst nach I0 Minuten. Kann Inventar

durch den Verzauberten durch eine freie Feuerrobe
[ X Betriigen B Aktion aufgehoben werden. Rune - Licht
=Rune - Tnnos Segens 2x Kleiner Manatrank (2w4)

£ ) . . Magierstab T
Alle Verniindeten erhalten einen kleinen
Rune - Feuerball

Varainte B

Vorteil auf thren nichsten Wurf. Mehrfach auf

[ Wahrnehmen a - g i dasselbe Ziel anwendbar. Varainte A Varainte B
o “ Rune - Innos Segen Rune - Mittlere Heilung

[ Erwigen & Erinnern E".

.. Magiegespiir




NSC-Nr.

E’E] I_[l" Bewegun

Initiative
e

6

| NSC-Zettel |
ales

Feuermagier
Fraktionl_:_. Feuermagier “r]

!ﬂ,,:

ELE

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

Figur 3, Variante:

" Waffe

Eigenschaften

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |
1 $ :

Magierstab IT

Magischer Stab

St

w6

Rune - Feuerball

2xSteigern: +w4 Schaden

Konz

wd +0 L»

w8 +3 w6

Rune - Kleiner
Feuersturm

FL-Kreis I Ko nz

w8 +3 wd

f.. Durchhalten

[, Objekte Bewegen E”-
{; Springen & Klettern B“El

f  Gewandtheit

Heimlichkeit
Uberreden

Einschiichtern B".

[ Betriigen

[, Wahrnehmen a“-

[ Erwigen & Erinnern E".

Magiegespiir

ﬂusdauer

Bonzenfrahon 35

Rune - Aurader
Heilung

Heilzauber, FL-Umkreis 3,

Erf

Dauer 3

w8 +2 wd

Rune - Mittlere
Heilung

Heilzauber, 2xSteigern: +w6

Erf

w8 +2 w8 +2

Eigenschaften
=Rune - Kleiner Feuersturm=

Das Ziel im Zentrum des Feuersturms erhilt

zusirzlich +w8 Schaden.

Anwendunfen ‘

Talente

§ Stabkampf II
3. Kreis
=> Reichweite 14
Zauberwiirfel IIT
= 3wt

Varainte A Varainte B

Stabkampf IT

3. Kreis

=> Reichweite 14
Zauberwiirfel 111
= 3w

Inventar
Feuerrobe
Magierstab I
Rune - Feuerball

Rune - Kleiner Feuersturm

Varainte B
Grofier Manatrank (3w6)
Rune - Mittlere Heilung

Varainte A
2x Mittlerer Manatrank (3w4)
Rune - Aura der Heilung




NSC-Nr.

,I’ Bewegun Initiative’ F . g s
ER N M= Hoher Feuermagier N3C-Zeuet |

o
F”rj 5 8 Fraktion E Fcucrmagier .-] afeg
ELE

) |
. - - -1 Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-W&B |
| [ | Y |

serstab ITT Magischer Stab 6 +1 8
AKTUELLE TP i - - Lf -

Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Ru%l:l; G‘ rO{er 3xSteigern: +w6 Schaden Konz WIO +4 WIO +l

Rune - Innos Atem IxSteigern: +w6, FL-Kegel 3, Konz WIO +4 2wd

Stoflen 2

{7 Durchhalten 5"0!‘"8 20 Rune - Grofle Hejhmg Heilzauber, 2xSteigern: +w8 Erf wl0 +3 wl2 +3

L—_———_———— A J j
S o e ﬁ .
[i.. Objekte Bewegen I ‘ | Rune - Innos Segen FL-Umkreis 4 n

fi.Springen & Klettern Bu-l GeSCh'CH E
) o ~ L
1| { Eigenschaften Axypencungen voinen Talente  vusues 1
L L =Rune - Innos Segen= Stabkampf IIT i
o= e ﬂ u e l‘ 30 Alle Verniindeten erhalten einen kleinen 3. Kreis
o | Vorteil auf thren nichsten Wurf, Mehrfach auf => Reichweite 18
— s dasselbe Ziel anwendbar. Zauberwirfel TV
[, Uberreden o dwd
= Bonzenfrahon 45
[ Einschiichtern " E : Inventar

Hohe Feuerrobe Rune - Tnnos Segen

[ Betriigen B Magierstab TIT

Rune - Grofier Feuerball
Rune - Innos Atem
Rune - Grofie Heilung

[ . Wahrnehmen B - - & ) Varainte A Varainte B
ll 2x Grofter Manatrank (w6) | Starker Manacrank (4w6)
[ Erwigen & Erinnern B".

T ()
1 e _ql]




NSC-Nr.

E’E] I_[l" Bewegun

!ﬂ,,:

ELE

Inmatnve

10

% &

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

Figur 3, Variante:

Erzmagier des Feuers

Fraktionl_:_. Feuermagier “]

Vari-

)
wi- | Waffe

Eigenschaften

| NSC-Zettel |
ales

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |
1 $ :

‘b'tab desheiligen Feuers|
I

Magischer Stab, +Iw6 fiir alle

St

Feuerzauber

w8 +2 L'

wd

Rune - Grofier
Feuerball

3xSteigern: +w6 Schaden

Konz

wo+wé +5

w10 +1

Rune - Grofler
Feuersturm

FL-Kreis 2

Konz

wo+wo +5

wl2 +3

f.. Durchhalten

[, Objekte Bewegen E”-

{; Springen & Klettern Bu-l

f  Gewandtheit

Heimlichkeit

Uberreden
i

[, Wahrnehmen .”
[ Erwigen & Erinnern . .

Magiegespiir

StidrHe: :@

ﬂusdauer

Bonzenfrahon eo

Rune - Feuerregen

FL-Umkreis §, Dauer 3

Konz

wo+wo +5

3wo

Rune - Aurader
Heilung

Heilzauber, FL-Umkreis 3,

Dauer 3

Erf

wl2 +5

wd

Eigenschaften

=Rune - Feuerregen=

Betrifft keine Verbiindeten. Der Feuerregen
folgt dem Zaubernden, wenn er sich bewegt.

=Rune - Grofler Feuersturm=

Das Ziel im Zentrum des Feuersturms erhilt
zusirzlich +Iwl2 auf den Schadenswurf.

Anwendungen

Varainte A

Stabkampf IIT
6. Kreis

=> Reichweite 20
Zauberwiirfel V
= 4wb

Talente

§ Stabkampf IIT

Varainte B

6. Kreis

=> Reichweite 20
Zauberwiirfel V
= 4wé

Feuerrobe des Erzmagiers
Stab des heiligen Feuers I1T
Rune - Grofer Feuerball
Rune - Grofer Feuersturm

Rune - Feuerregen

Inventar

Rune - Aura der Heilung

Varainte A
2x Starker k (4w6)

Varainte B
k (Sw6)




[33] g Bevegua ‘-—-Z‘s ?E_[@LL Streiter des Rings

w —
“‘E_.; Fraktion E_. Wassermagier ]

| i
Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-Wa3B |

! {
Falkenbeil Einhand, Zweihand, Garstig St w8 +3 L' w8 +1

NSC-Zettel |
ales

ELE

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: thtCI‘SCh]ld Schild. +I RK WIO
s

6X SPI'llChI‘OHe - Verlangsamen 2, Spruchrollen W6

Eispfeil /6

5 e: :@ Wolfsreifler (Bogen) Bogen(12/30), Garstig w wo

f.. Durchhalten

[, Objekte Bewegen E"-
{; Springen & Klettern BH.'

s L. i
whoz i.
= 1=, = R Anwendungen ] —
™ Gevandthels | 2| f Eigenschaften I voiwes Talente ves
el i - : Spott Fokus
[ : Heimlichkeit ‘ : ! ‘ - Schutzwall Schutzwall

[ Uberreden

[ Einschiichtern 2 | r Inventar
Leichte Ristung des Rings

Falkenbeil

Ritterschild

! | b 1
[, Wahrnehmen ﬂ - Varaiate A Varainte B
“ ‘ 6x Spruchrolle - Eispfeil Wolfsreier (Bogen)
[ Erwigen & Erinnern E”. -

.. Magiegespiir

[ Betriigen




NSC-Nr.

#" Bewegun Inmatnve —‘EI‘._ g
ERFal s =1 E[@l Erfahrener Streiter des Rings N3-Sl §

e R
F”rj 5 5 "*‘-:;.,_ FraknonE Wassermagier ) ] afeg
ELE ’ -

) |
. - - -1 Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-WaB |
[ [ ] T \

Piratensibel Einhand, Garstig, Agil lo +4 lo |

AKTUELLE TP e | =z Ge | w g_v |

Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Spltzbuckler Schild, +I ELE WS

Att.gesamt @

Der Nimroder (Bogen) Bogen(25/90) Ge w10 +4 wl0 +2

o 3 2x Spruchrolle - Aussetzen I, Steigern:
er{ EP]SbIOCk Aussetzen+, Spruchrfllen 5 KOIIZ wé +2 wd

PR
3 — ,‘
w ! ~ g . B -
4|  Eigenschaften Axypencungen voinen Talente  vusues 1
| S— =Rune - Eisblock= Stofs f Stof
Sl | ﬂ u e l‘ 40 Eingefrorene  Figuren  kénnen  nicht Intervention Intervention
~~ e | angegriffen werden. Sie kénnen in ihrem Zug Festnageln
= b 1 ! mit einem Durchhalten-Wurf gegen deine
[-~ Uberreden mentale Abwehr versuchen, sich aus dem Eis

. Bonzenfrahon 25 zu befreien und fiir diesen Zug I Aktion zu
[_. Einschiichtern B". — erhalten. Inventar

Mitdere Ristung des Rings

f.. Durchhalten

[, Objekte Bewegen E”-

{; Springen & Klettern m“.l

Piratensibel
Spitzbuckler

[ ‘ Wahrnehmen a - - L~ Varainte A Varainte B
l| Pfeile: 10 Stiick 2x Spruchrolle - Eisblock
Der Nimroder (Bogen)
[ Erwigen & Erinnern " —

.. Magiegespiir

[ Betriigen




NSC-Nr.

E’E] I_[l" Bewegun

Att.gesamt @

=)
Initiative ‘q._
B e —1 b

- ':.lﬁl.L Streiter des Rings - Elite

| NSC-Zettel |
ales

T
"

!ﬂ,,:

R,
=
-y
N

Fraktion E Wassermagier “]

Waffe JElgenschaften

ELE

Sturmknecht (Axt)

St

| {

. - - ' i Att. I Att.-W&B | Waffen-W&B |
[ [ ] T \

o Zweihand, Wucht, Stofien I WIZ +4 wlz +2 |

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

Figur 3, Variante:

f.. Durchhalten

[, Objekte Bewegen m”-

{; Springen & Klettern m“.l

StdrHe: @

-

Bluternter (Armbrust)

Armbrust(I5/50), Garstig

Intu

w10 +3

2wl10 +2

Spruchrolle - Welle der
Heilung

Heilzauber, Kette 3

Erf

wé +1

3w6

4x Spruchrolle -
Eislanze

Stoften I, Spruchrollen __/4

Konz

wé +2

w8

Eigenschaften

=Spruchrolle - Eislanze=

Talente

-l

Varainte B

§ Schildbrecher

Anwendungen )
Varainte A
Schildbrecher
Riickenschuss

ﬂ usdaue r 40
— — Schwachstelle IT

Bonzenfrahon 25

Stofde du eine Ziel mit diesem Zauber von dir
fort, werden andere Figuren, iiber die das
gestoflene Ziel reist, auch mitgestoflen und
landen auf Feldern hinter oder neben dem
Ziel.

[ Uberreden

[ Einschiichtern B".

Inventar
Schwere Rilstung des Rings

[ Betriigen

[, Wahrnehmen B“-
[ Erwigen & Erinnern B".

.. Magiegespiir

erfahrung zo

Sturmknecht (Axt)

Varainte A
Bolzen: 10 Stiick

Bluternter (Armbrust)

Varainte B
Spruchrolle - Welle der
Heilung
4x Spruchrolle - Eislanze

g




NSC-Nr.

EE] I_[l" Bewegun

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Initiative
e

4

ELE

Figur 2, Variante:

Figur 3, Variante:

Novize des Wassers

Fraktion E Wassermagier “]

" Waffe

Eigenschaften

| NSC-Zettel |
ales

Kampﬁer

Stab

St

1
wd +0

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |
1 $ :

L, wd

Rune - Eissplitter

Verlangsamung: I

Konz

wé +2

w2

Rune - Kleine Heilung

Heilzauber

Erf

wé +1

[, Objekte Bewegen E”a
{; Springen & Klettern B“El

f  Gewandtheit
Heimlichkeit

Uberreden

f..
f.

[, Wahrnehmen a“-

[ Erwigen & Erinnern E".

.. Magiegespiir

erfahrung zo

Eigenschaften
=Rune - Licht=
IxSteigern: +5 Felder Licht

Auf dich und Verbiindete anwendbar. Erschafft
cine Lichiquelle, die iiber dem Kopf des
Verzauberten schwebt, mit thm wandert und in
5 Feldern Wirkungsweite die Umgebung
erleuchtet. Verblasst nach I0 Minuten. Kann
durch den Verzauberten durch eine freie
Aktion aufgehoben werden.

Anwendungen

Varainte A

Stabkampf T

1. Kreis

=> Reichweite 10
Zauberwiirfel I

=> 2wl

Talente  vicsincen

§ Stabkampf T
I Kreis
=> Reichweite 10
Zauberwiirfel I

= 2wl

Inventar

Novizenrobe (Wasser)
Rune - Licht

T Ration

Beschlagener Kampfitab

Varainte A
Laterne

Rune - Eissplitter

Varainte B
Laterne

Rune - Kleine Heilung




NSC-Nr.

EE] I_[l" Bewegun

ELE

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Initiative
e

6

Figur 2, Variante:

Figur 3, Variante:

Niederer Wassermagier

| NSC-Zettel |

ales

Fraktion E Wassermagier “]

" Waffe

Eigenschaften

MagierstabI

Magischer Stab

St

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |
1 $ :

wd +0 L, wd

Rune - Eispfeil

Konz

Verlangsamen: 2

w8 +3 w6

Rune - Geysir

Konz

FL-Strahl 5, StofRen I

w8 +3

f.. Durchhalten

[, Objekte Bewegen E”-
{; Springen & Klettern B“El

f  Gewandtheit

Heimlichkeit

Uberreden

Einschiichtern E".

[ Betriigen
b

[, Wahrnehmen a“-

[ Erwigen & Erinnern E".

.. Magiegespiir

ﬂusdauer i 25

Bonzenfrahon 35

Rune - Mittlere
Heilung

Heilzauber, 2xSteigern: +w6

Erf

w8 +2

Eigenschaften

=Rune - Licht=

IxSteigern: +5 Felder Licht

Auf dich und Verbiindete anwendbar. Erschafft
cine Lichiquelle, die iiber dem Kopf des
Verzauberten schwebt, mit thm wandert und in
5 Feldern Wirkungsweite die Umgebung
erleuchtet. Verblasst nach I0 Minuten. Kann
durch den Verzauberten durch eine freie
Aktion aufgehoben werden.

Anwendungen

Talente

§ Stabkampf II
2. Kreis
=> Reichweite 12
Zauberwiirfel IT
=> 3wl

Varainte A Varainte B

Stabkampf IT

2. Kreis

=> Reichweite 12
Zauberwiirfel IT

=> 3w

Inventar
‘Wasserrobe
Rune - Licht
2x Kleiner Manatrank (2w4)
Magierstab I

Rune - Mittlere Heilung

Varainte B

Rune - Geysir

Varainte A
Rune - Eispfeil




NSC-Nr.

EE] I_[l" Bewegun

ELE

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Initiative
e

Figur 2, Variante:

6

Figur 3, Variante:

Wassermagier

| NSC-Zettel |
ales

Fraktion E Wassermagier “]

" Waffe

Eigenschaften

Magierstab IT

Magischer Stab

St

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |
[ ' |

wd +0 L, w6

Rune - Eislanze

Stoflen I

Konz

w8 +3 w8

Rune - Geysir

FL-Strahl 5, StofRen I

Konz

w8 +3

f.. Durchhalten

[, Objekte Bewegen E”-
{; Springen & Klettern B“El

f  Gewandtheit

Heimlichkeit

Uberreden

Einschiichtern E".

[ Betriigen
b

[, Wahrnehmen a“-

[ Erwigen & Erinnern E".

.. Magiegespiir

ﬂusdauer i 25

Bonzenfrahon 35

Rune - Bodenfrost

FL-Pfad 8, Dauer 10

n

Rune - Mittlere
Heilung

Heilzauber, 2xSteigern: +w6

Erf

w8 +2 w8 +2

Eigenschaften
=Rune - Eislanze=
Stofde du eine Ziel mit diesem Zauber von dir
fort, werden andere Figuren, iiber die das
gestoflene Ziel reist, auch mitgestoflen und
landen auf Feldern hinter oder neben dem
Ziel.
=Rune - Bodenfrost=
Du ldsst den Boden auf einer bestimmeen Bahn
gefrieren. Diese Felder gelten fiir alle Figuren
aufler dich als schwieriges Teerrain. Auflerdem
bringen forcierte Bewegungen iiber diese
Felder Figuren zu Fall.

Anwendungen

Varainte A Varainte B

Stabkampf IT

3. Kreis

=> Reichweite 14
Zauberwiirfel 111
= 3w

Talente

Inventar
‘Wasserrobe
Magierstab I
Rune - Eislanze

Rune - Geysir

Varainte B
Grofier Manatrank (3w6)
Rune - Mittlere Heilung

Varainte A
2x Mittlerer Manatrank (3w4)
Rune - Bodenfrost




NSC-Nr.

,I’ Bewegun Initiative F . g s
E] # r=1 ° Hoher Wassermagier N3C-Zeuet |

5 ELE 8 Fraktion l_: Wassermagier “] afes

) |
Waffe ]Eigenschaften Att.I Att.-WaB | Waffen-WaB |

L 1 T
Maglemb I Magischer Stab St wo +1 u w8

AKTUELLE TP
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Rune—GroﬁeE' I el Stofien 3 Konz wlo +4 wlo

Rune - Hagel FL-Kreis ‘t'ﬁa\lfxeerrlingsamen 2, Konz WIO +4 ZW‘L

Rune - Welle der .
I?Iexlunge Heilzauber, Kette 3 Erf WIO +3 3W6

Starhe 20

gi Rune - Bodenfrost FL-Pfad 8, Dauer I0 n
Geschlch :20 ]

! gam s . =
[“ Gewandtheit 5 | 3 ElgCnSChaften Anwendungen Varsinte s TAleNte  vicainee

; =Rune - Grofie Eislanze= Stabkampf TIT  Stabkampf TIT
ﬂusdauer * 30 Stofde du eine Ziel mit diesem Zauber von dir 5. Kreis 5. Kreis

Heimlichkeit | ‘ cis
! g 1 | fort, werden andere Figuren, iiber die das => Reichweite I8 => Reichweite 18
b d % gestoflene Ziel reist, auch mitgestoflen und Zauberwiirfel IV Zauberwiirfel IV
Uberreden landen auf Feldern hinter oder neben dem = 4wt = 4wd

Bonzentrahon 45 Ziel.
Einschiichtern " ~ =Rune - Bodenfrost= Inventar

Du ldsst den Boden auf einer bestimmeen Bahn Hohe Wasserrobe Rune - Bodenfrost
gefrieren. Diese Felder gelten fiir alle Figuren Magierstab IIT
aufler dich als schwieriges Teerrain. Auflerdem Rune - Grofte Eislanze
[ bringen forcierte Bewegungen iiber diese Rune - Hagelsturm
1 Felder Figuren zu Fall. Rune - Welle der Heilung

[N Wahrnehmen B - - i Varainte A Varainte B
o “ 2x Grofier Manatrank (3w6) | Starker Manatrank (4w6)

[ Erwigen & Erinnern B".

0D
1 e _ql]

[ Betriigen




NSC-Nr.

EE] I_[l" Bewegun

Inmatnve

10

ELE

Max. TP: {_.105

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante:

Erzmagiers des Wassers

Fraktion E Wassermagier “]

Eigenschaften

| NSC-Zettel |
ales

Att.

Att.-W&B

Waffen-W&B |

" Waffe

Stab des Wassers ITT

Magischer Stab, +Iw6 fiir alle

St

Wasser-/Eiszauber

w8 +2 Li

wd

Rune - Grofle Fislanze

Stoflen 3

Konz

wo+wé +5

w10

Rune - Eiswelle

FL-Umbkreis §, Aussetzen: I

Konz

wo+wo +5

w6

StadrHe: 730

ﬂusdauer

Bonzenfrahon : eo

Rune - Eismauer

FL-Pfad 5, Aussetzen: 2,

Konz

Dauer: I0

wo+wo +5

wl2

Rune - Welle der
Heilung

Heilzauber, Kette 3

Erf

wl2 +4

3wo

Eigenschaften
=Rune - Grofe Eislanze=

Stofde du eine Ziel mit diesem Zauber von dir
fort, werden andere Figuren, iiber die das
gestoflene Ziel reist, auch mitgestoflen und
landen auf Feldern hinter oder neben dem
Ziel.

=Rune - Eiswelle=

Dieser Zauber betrifft keine Verbiindeten. Die
eingefrorenen  Figuren
angegriffen werden. Sie kénnen jeden Zug mit
einem Durchhaltenwurf gegen deine mentale
Abwehr versuchen sich aus dem Eis zu
befreien, um fiir diesen Zug I Akcion zu
erhalten.

kénnen  niche

=Rune - Eismauer=

Beschwort eine massive, 3 Meter hohe Mauer
aus Eis, die auf einen Treffer die auf ihr

1y.

Anwendungen

befindlichen Figuren einfriert. Trifft der Zauber
nicht, werden die Figuren beiseitegeschoben.
Die cingefrorenen Figuren konnen nicht
angegriffen werden. Sie kénnen jeden Zug mit
einem Durchhalten-Wurf gegen deine mentale
Abwehr versuchen, um sich aus dem Eis zu
befreien und fir diesen Zug I Akdon zu
erhalten. Befreien sie sich,
volle Runden ausgesetzt, zerfille die Mauer an
ihrer Stelle. Die Mauer zu erklettern hat einen

oder haben sie 2

SchwG von 25. Sie richtet keinen fortlaufenden
Schaden an und zerfillt nach I0 Runden.

Varainte A

Stabkampf IIT
6. Kreis

=> Reichweite 20
Zauberwiirfel V
= 4wb

Talente

Varainte B

Inventar
Wasserrobe des Erzmagiers
Stab des Wassers IT1
Rune - Grofe Eislanze
Rune - Eiswelle

Rune - Eismauer

Rune - Welle der Heilung

Varainte A
2x Starker k (4w6)

Varainte B
k (5w6)




NSC-Nr. Att.gesame g

EE] Ij" Bewegun I_n—lgsgger E[@l‘L Nordmarspiher

h‘i'%"% Fraktion [l—~ Nordmar .-r]

| |
Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-W&B |

i
Erzspitze Speer, Errwalfe Ge | w8 +3 hw / w6 +1]

NSC-Zettel |
ales

ELE

AKTUELLE TP -
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Orkrelﬁer(Bogen) Bogen(IZ/SO), Garstig Ge W8 +3 WIO

&_I;enbrec}ler Einhand, Zweihand St Ws +2 WS +1

Starke: (5]

[ Heimlichkeit

i
schick:|.3
s, o : Anwendungen ) L
T . 3 | * FEi genschaften I — Tal?nte Varsinee B¢
L. — A - o Fokus Schwerer Schlag
B = - | [ . Stofd

[ Uberreden

o - - : i
[ Einschiichtern 1] ( Inventar
Einfache Klippenlaoferklufi
Pfeile: 10 Stiick
2 Rationen
Decke

[, Wahrnehmen E - - e Varainte A Varainte B
o “ ‘ Kletterstiegen (5 Stiick) Seil 10 m

Erzspitze Rippenbrecher (Hammer)

erfahrung 15
[ ErwagenkEnnnern E”. Orkreifier (Bogen)

i | '
. Magiegespiir E"E In”il

[ Betriigen




NSC-Nr. Att.gesamt g

I : l" Bewegun itiati - .

= ,] e =1 Dl Erfahrener Nordmarspiher N;? ~Zettel |
i I

IIJ Fraktionl;. Nordmar r] aires ,

RK .
| |

Waffe JEigenschaften Att.Ft.-W&B Waffen-WaB |

' L] i

]
Nordmarbeil Einhand, Garstig, Agil Ge wl2 +4 u wil2

AKTUELLE TP
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Nord beil Einhand, Garstig, Agil Ge le +4 le

Nordmar Runenschild Schild, +IRK, +4 MA w10

5 rHe: :@ Nordmgrtﬁgi)ﬁ (AXt) (8 Wurfwaffe, Erzwaffe WI O

[, Objekte Bewegen E”-

{; Springen & Klettern B - : 1:.30
“ l ‘ | = R Anwendungen R
@ 4 |  Eigenschaften vasnes  Talente  viises 3
= - e Doppelschlag § Wurfwaffen T
‘ ﬂuer Beidhindige Verteidigung | Nadelstiche
s | m
Uberreden 1

= Bonzenfrahon 10
. Einschiichtern E". E == Inventar

j Klippenliuferkluft
Betriigen " Pfeile: 10 Stick

Trinkschlauch (3/3) Nordmargra® (Ax:) (8
Decke Stiick)
Nordmarbeil

Varainte A Varainte B
Kletterstiegen (5 Stiick) Seil [0 m
Nordmarbeil Nordmar Runenschild




Att.gesamt @

Inmatnve 1
— "7.__‘[: 140 l
1

NSC-Nr.

EE] IJIJ Bewegun

NSC-Zettel |
ales

Nordmarkrieger

B
=

5

Nordmar

ELE

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

“'u‘..h‘
e
o
=

Fraktionl:

7]

v
Waffe JEigenschaften

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |

Orkhammer

Einhand, Stofien I

L
St

w8 +3 h

w8

Figur 3, Variante:

Orkhammer

Einhand, Stofien I

St

w8 +3

wd

Grofler Axthammer

Zweihand, Garstig, Weiter
Hieb IT

St

w8 +3

f " Gewandtheit
[ Heimlichkeit

[ Uberreden

[, Wahrnehmen

ﬂll

[ Erwigen & Erinnern E”.

.. Magiegespiir

Starte: (53]

erfahrung E

Nordmararmbrust

Armbrust(20/80)

Intu

wé +1

Eigenschaften Anyencungen I :
Doppelschlag
Schwachstelle T

Varainte A

Talente

§ Schwerer Schlag

Varainte B

Schwachstelle I

-l

Leichte Nordmarriistung
Bolzen: 10 Stiick
Decke

Inventar

Nordmararmbrust

Varainte A
Seil 2m
Orkhammer

Orkhammer

Varainte B
Kleiner Heiltrank (3w4)

Grofder Axthammer




NSC-Nr. Att.gesame g

#" Bewegun Inmatnve —‘EI.._ .
EE] e r<1 = [@l Erfahrener Nordmarkrieger NSC-Zewtel |
. al’es

6
T
“-h‘.; Fraktionl:_. Nordmar

ELE

| i
Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-Wa3B |

! { v
Berserkerfaust (AXt) Zweihand, Weiter Hieb T St wl0 +3 L' wl0 +2

AKTUELLE TP
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Nord brust Armbrust(20/80) Intu ws +2 zwlo +1

H-D(rstldllvig‘sgmﬂde Zweihand, Erzwaffe St WIO +3 le +4

[.I Durchhalten 5 :

[, Objekte Bewegen m"-

s L. i
{; Springen & Klettern B - ) pCCigs
ll | B £ 5 hak Anwendungen Taleiste —
[ i Gewandtheit i 3 B | A 1 gen scharten Varainte A ; Varainte B s
el i — Schwerer Schlag Schwerer Schlag
[ "' Heimlichkeit ‘ : 1 - Schwachstelle T Wirbelwind

[ Uberreden

FF
[, Einschiichtern B". E ' Inventar

Mittlere Nordmarristung

[ Betriigen B Decke

Varainte A Varainte B
Bolzen: 10 Stiick Mictlerer Heilerank (4wt)

€r f ah hrung: : 20 3 Rationen Erz-Drachenschneide

1 i f Berserkerfaust (Axt) (Schwert)
| Hil ——




NSC-Nr. Att.gesame g

EE] Ij" Bewegun Initiative —E[@l Ahnenwichter NSC-Zettel '
% ML

i Yy
IIJIJ 4 7 E‘E‘._ Fraktion[l Nordmar ) -r] afeg
ELE i i

) |
. - - -1 Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-W&B |
1 ! ' :

Nordmarschwert Einhand, Agil, Erzwaffe St W6+W6 +5 L'wlo.sz +1

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Nord Runenschild Schild. +IRK. +4 MA WIO
s 5

Roter Wind Zweihand, Weiter Hieb IT St wo+wé +5 | wi2+w2 +2

5 : ‘Nordmararmbrust Armbrust(20/80) I ntu ws +3

. =1
Eigenschaften Axypencungen voinen Talente  vusues 1
Beifdender Spott i Knaufschlag
Schutzwall 1T Ausholen II

Ansturm

Uberreden

FF
" Einschiichtern B". E 1 ' Inventar

Schwere Nordmarriistung
Betriigen Bl Bolzen: 10 Stiick Nordmararmbrust
Decke

Varainte A Varainte B

3x Schnaps: Nordmarer Schnaps: Nordmarer
Nebelgeist (Wert I50) Nebelgeist (Wert I50)
Nordmarschwert Starker Heiltrank (Sw6)
Nordmar Runenschild Roter Wind

g




NSC_Nr. =, Attgesamt g

[52] ;Jr’ Bewegun Initiative .%[@LL Wiistenwanderer NSC-Zettel |

5 4 E Fraktionl:_, Assassinen .-r] afeg
ELE i

i ;
' ) 1 Y :

Der Schif Sch Einhand, Garstig, Agil 8 .|.2 lo +‘l
AKTUELLE TP Sk Ge | ™02 |~

' Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Eschenbogen Bogen(12/30) Ge Ws +2 W8 +2

bt
— RS
B = Anwendungen , s
[ oo \ .2 | - El gen S chaft en YVisilaied Tal?nte Varainte B ~
L - L Hinterhilrige Angriffe ITT
[ Heimlichkeit ‘ 1. -

[ Uberreden

[ Einschiichtern O | e Inventar

- | Wiscengewand Eschenbogen
. Betriigen e ) Pleile: 10 Stick

Zelt iir 2 Personen

Wasserschlauch (3/3)

Der Schlitzer (Schwerc)

[, Wahrnehmen E ﬁ - i i Varainte A Varainte B
= ” | Laterne Feuerstein & Eisen
Decke 2 Fackeln
[ Erwigen & Erinnern ”
b Msgicgespis Enﬂ el




Att.gesamt @

I’ Bewegun Initiative B, [F
o g LS '-T__' [{ 120

NSC-Zettel |

Assassine

5 o & 3
Y g 5 '
R Fraktlon[’_. Assassinen ]
ELE N

i !

- 18] - (i e
| B v !

= ‘ i Einhand, Agil Ge wl0 +4 L' wl2 |

Assassinenklinge

AKTUELLE TP -
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Assas&nenklmge Einhand, Agil Ge WIO +4 le

Buckler Schild, +I ELE wo

Asssassinenmesser (8 Wurfwaffe, Garstig

Stiick)

e b
schich:{
w ! g | g . =
" Gewandihett 4 |  Eigenschaften Anwendungen Vanines Talente  viwimes 3
- = = ' e Doppelschlag i Schildschlag
[ Heimlichkeit ‘ ‘ - Hinterhaltige Angriffe I1T gilnterhiltige Angriffe

Wurfwaffen I

[ Uberreden

. Einschiichtern L O | ( Inventar
Assassinenkluft
Pfeile: 10 Stiick Asssassinenmesser (8 Stiick)
Wasserschlauch (3/3)
Assassinenklinge

Wahrnehmen E - - H j Varainte A Varainte B

o ” ‘ 3 Diceriche I Dietrich
erf ahrung : 15 Assassinenklinge I Ration
[ Erwigen & Erinnern ” Buckler

I | WY | i It |
(" Magiegespir E"E I“Hil

Betriigen




NSC-Nr.

[521 IJIJ Bewegun

!ﬂ,,:

ELE

Inmatnve 1
e [{ 145

7

- Ty
"

R,
=
-y
N

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

Att.gesamt @

l-L

Erfahrener Assassine

NSC-Zettel |
ales

Fraktionl:

ey
Assassinen ]

v
Waffe JEigenschaften

Att. I Att.-WxB | Waffen-WxB |

Assassinenklinge

Einhand, Agil

L
Ge

{
wl2 +5 L, wl2

Figur 3, Variante:

Der Schlitzer (Schwert)

Einhand, Garstig, Agil

Ge

wl2 +5 wl0 +1

Spitzbuckler

Schild, +] ELE

wd

[ Uberreden

[ Einschiichtern E".

[ Betriigen

[, Wahrnehmen E“-‘
[ Erwigen & Erinnern E”.
aon

.. Magiegespiir

Starhe

Gehch I35 ]

erfahrung :E

Asssassinenmesser (8

Stiick)

Wourfwaffe, Garstig

e T ]

b
Talente 1
Doppelschlag i Schildschlag
Hinterhiltige Angriffe 11| Hinterhiltige Angriffe
Wurfwaffen I jass
Nadelstiche

Varainte A Varainte B

Inventar
Assassinenriistung
Pfeile: 10 Stiick
Wasserschlauch (3/3)
Assassinenklinge

Asssassinenmesser (8 Stiick)

Varainte A Varainte B
3 Dietriche

Der Schlitzer (Schwert)

Laterne
Spitzbuckler




NSC-Nr. Att.gesame g

I : 4 B Initiat R, E]
53 ] I-' ewegun nitia lve’ '-T,_'[ 170

NSC-Zettel |

Elite Assassine

Sy
5 8 E"*-'; Fraktion[l_. Assassinen “r] afeg
ELE 3

) '

. - - -1 Waffe JEigenSChaften Att.I Att.-W&B | Waffen-WxB |
1 T 1 g :

= . Einhand, Agil Ge wo+wo +6 L' wlO+wd |

Mondsichel (Schwert)

AKTUELLE TP -
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: MOI]dSlChCI(SChWCIT) Einhand, Agil Ge W6+W6 +6 w10+w4

(DogaToter;lEsogtfii " Wrfwaffe Ge wo+w6 +6 wl0 +1

Starhe

Gehch I'e5]

‘ 1 Lz . Anwendungen ) s
f " Gewandtheit ! H i . El g €ns Chaft €n I T— Tal?nte s
1= | L — Doppelschlag
o - ) ! 4 2 | Beidhindige Vert. III

[ 4 Heimlichkeit Sibeltinzer
Hinterhile. Angriffe TIT

[, Uberreden Wurfwaffen I,Nadelstiche

[, Einschiichtern ; 1 ' Inventar

Schwere Assassinenri Mondsichel (Schwert)

& Betriigen A Wasserschlauch (3/3) Der Totenkopf
2 Dietriche (Dornenkugel) (5 Stiick)

Seil Sm

Mondsichel (Schwert)

Varainte A Varainte B

erfahrung E




NSC-Nr.

ESE] IJIJ Bewegun

ELE

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

Att.gesamt @

Inmatnve 1
— = fLis0

al‘L

Waldlaufer

NSC-Zettel |

“'u‘..h‘
e
o
=

Fraktion E_ ~ Waldlaufer

ales

v
Waffe JEigenschaften

Att. I Att.-WxB | Waffen-WxB |

Wiichtergleve

Speer

L
Ge

Figur 3, Variante:

Waldiiuferbogen

Bogen(20/80)

Ge

wl0 +4 L{wlO/wlO 2}

wl0 +4 wl0 +1

f  Gewandtheit
[ Heimlichkeit
[ Uberreden

i Einschiichtern

[ Betriigen

[, Wahrnehmen E“-‘
[ Erwigen & Erinnern E”.
aon

.. Magiegespiir

Starhe :}

'

Geschlch 45 ]

erfahrung :E

L
Varainte A Talente ]_
Fokus { Fokus
Scharfschiitze (Bogen) Scharfschiitze (Bogen)
Speere I

Varainte B

Inventar
Kleidung des Wiesengingers
Pfeile: 10 Stiick
Kapuzenumhang
Wichtergleve
Waldliuferbogen

Varainte A Varainte B

Jagdmesser Schnitzmesser




NSC-Nr.

[531 IJIJ Bewegun

ELE

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Initiative
o

Figur 2, Variante:

8

Figur 3, Variante:

Erfahrener Waldlaufer

. . -r
Fraktion L ~ Waldlaufer ]

NSC-Zettel |
ales

v
Waffe JEigenschaften

Att. I Att.-WxB | Waffen-WxB |

Alter Richter Speer, Erzwaffe

Dimonensehne
(Bogen)

Bogen(20/80)

Ge

wb+w8 +6

' L) |
Ge ] w6+w8 +6 L{wlZ/wlZ +1]

wl2+w2

f  Gewandtheit
[ Heimlichkeit
[ Uberreden

i Einschiichtern

[ Betriigen

[, Wahrnehmen E“-‘
[ Erwigen & Erinnern E”.

.. Magiegespiir

Starhe

Gehch [70]

erfahrung :E

Varainte A

Fokus

Schnellschuss
Scharfschiitze (Bogen)
Speere I

Stof}

Talente

§ Fokus

-l

Varainte B

Schnellschuss
Scharfschiitze (Bogen)

Inventar

Kleidung des Waldstreichers
Pfeile: 10 Stiick
Kapuzenumhang

Alter Richter

Diimonensehne (Bogen)

Varainte A
Decke

Varainte B
Feuerstein & Eisen
2 Fackeln




NSC-Nr.

ESE] IJIJ Bewegun

ELE

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

Att.gesamt @

Inmatnve’ ‘ﬂ.._h [@

=

Wichter des Waldes

10 LL

Fraktionl:

Waldliufer

v
Waffe JEigenschaften

NSC-Zettel |
ales

Att. I Att.-WxB | Waffen-WxB |

Der Siidwind

Speer, Garstig

Figur 3, Variante:

Drachensehne (Bogen)

Bogen(20/80), Garstig

Ge

wo+w8 +7

T y |
Ge wo+w8 +7 L{wlZ/w12+w4 ‘

wi2+wd

f  Gewandtheit
[ Heimlichkeit
[ Uberreden

i Einschiichtern

[ Betriigen

[, Wahrnehmen E“-‘
[ Erwigen & Erinnern B”.

.. Magiegespiir

Starhe 20

Gehch 175]

ﬂusdauer 40

Banzenfrahon 15

erfahrung E

Varainte A

Fokus
Scharfschiitze (Bogen)
Mehrfachsct

Talente

-l

Varainte B

{ Fokus
Scharfschutze (Bogen)

Mehrfact

Speere I
Stofy

Inventar

Kleidung des Wegfinders
Pfeile: 10 Stiick
Kapuzenumhang

Der Siidwind
Drachenschne (Bogen)

Varainte A
Zelt fiir 2 Personen

Varainte B
Decke




Att.gesamt @

,I’ Bewegun Initiative —‘EI.._ 3 . -
. E[@LL Druidenanwirter

5 i 4 E Fraktion[l_. Druiden .-r]

) |
. - - -1 Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&BFaﬁ'en-W&B
T 1 Y |

Gleve Speer St wd +0 wé / w8
AKTUELLE TP i }
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: ElChCnSPleﬁH Fernkampf(lo), StofRen I Ge W4 +1 w6 +1

NSC-Zettel |

Blattersturm I FIL-Kreis 2, Dauer 2, Hindern Intu W6 +l

) oo - =
" Gewandeheir 1|  Eigenschaften Anwendungen visines Talente  viwmen 1
- 1 e ¥ L = =Eichenspief}= Speere T i
[ " Heimlichkeit ‘ ‘ 1 Der Effekt Stofken geht in eine beliebige vom

Druiden gewidhle Richtung.

[_. Uberreden & .2 =Blittersturm=
Ein Swrm von Blittern umwirbelt einen

bestimten Bereich. Dieser Zauber hindert die
betroffenen  Ziele und  betrifft  keine Inventar
Verbiindeten. Druidenmantel

Kapuzenumhang

Gleve

Eichenspieft IT

Bliittersturm T

Varainte A Varainte B

erfahrung E




NSC_Nr. "™, Attgesamt g

l” Bewe Initiative '
|58 :] A Bewegun ShiEatve ';,7_‘[1130

Druide | NSC-Zettel |

I"Jﬂ! 5 6 E L Fraktionl: Druiden “r] afeg
ELE . =

' ]
. - - -1 Waffe |Eigenschaften| Att.| Act.-WaB | Waffen-WaB|
o Magischer Stab, Manakosten f. v ! v

Stab der Natur I Druidenzauber -I St W4 +o u W4

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: El(‘henspleﬁm Fernkampf(lo) Stofen 1 W6 +2 Ws +l

DornenpfédIII Reichweite(Iq), .FL-Pfad 5., w6 +2 wi

Dauer 3, schwieriges Terrain

Seelenband-

G dheit IT Heilzauber, Dauer 4 W8 +2 w 8

[, Objekte Bewegen E”-

{; Springen & Klettern B“.l

f  Gewandtheit

EigenSChaften Anwendun Varainte A Tal?nte Varainte B -

=Eichenspief}= Stabkampf IIT

Heimlichkeit ‘ ‘ 1— ‘ Der Effekt Stofken geht in eine beliebige vom
g i Druiden gewidhle Richtung.

Uberreden ; & V. =Dornenpfad=
Die betroffene Fliche gilt als schwieriges

Terrain und forcierte Bewegungen iiber die
betroffenen Felder bringen eine Figur zu Fall. Inventar
Die Reichweite dieses Zaubers ist I0. Druidenmantel Seelenband- Gesundheit IT

i Ka h
[ - =Seelenband - Gesundheit= puzenumhang
Stab der Natur I

[ Der Druide berithre eine Figur und spinnt ein Eichenspieft IIT

magisches Band. Das Band zerfillt, wenn die Dornenpfad IIT

— E 3 Figuren sich weiter als 8 Felder voneinander - -
[, Wahrnehmen “ i encfernen. arainte A Varainte B

w_ I8 Beim Zauberwirken und zu Beginn des Zuges
[ El’wagcn & Erinnern E". = des Druiden regeneriert das Ziel TP. Der letzte

Wurf gitl auch fiir den Druiden.

.. Magiegespiir i-'l-




NSC-Nr.

EE] I_[l" Bewegun

ELE

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Initiative
e

Figur 2, Variante:

9

Max. TP: l

Figur 3, Variante:

Hoher Druide

Fraktionl:

Druiden

]

Waffe

Eigenschaften

| NSC-Zettel |
ales

Att.

Att.-W&B

Waffen-W&B |

Stab der Natur IT

Magischer Stab, Manakosten f.

St

Druidenzauber -1

wd +1

EichenspieS IV

Fernkampf(12), Stofien 2

Intu

w8 +3

Ll woé

w10 +1

Waurzelbegleiter ITT

Reichweite I

2wd

Stadrhe: (715

ﬂusdauer

Bonzenfrahon : 30

Blittersturm IT

FL-Umkreis 3, Dauer 2,

Hindern

Verwandlung: Snapper

3 Aktionen, provoziert
Gelegenheitsangriffe

Eigenschaften
=Eichenspief}=
Der Effekt Stoflen geht in eine beliebige vom
Druiden gewidhle Richtung.
=Blittersturm=
Ein Swurm von Blittern umwirbelt einen
bestimten Bereich. Dieser Zauber hindert die
betroffenen  Ziele und  betriffc
Verbiindeten.

keine

=Wurzelbegleiter=

Der Druide beriihrt eine Figur und bindet eine
schiiczende Wurzel an sie. Diese Figur hat nun
die Reaktion Blocken fiir 3 Angriffe auf
RK/ELE.

=Verwandlungszauber=

Nach einer Verwandlung hat der Druide alle
Charakeerwerte, Angriffe und Eigenschaften

'ties Tieres und verliert seine eigenen. Andere

Anwendungen

Zauber zu wirken ist nicht méglich wihrend
man in Tierform ist. Eine Verwandlung hile
maximal § Minuten. Der Druide kann sich
einer Standardaktion

jederzeit mit

zuriickverwandeln.

TP & Verwandlung:

Wenn ein Druide seine Gestalt indert und volle
TP hat, hat er auch volle TP in der neuen
Gestalt.

Hat der Druide nicht volle TP, so zieht er die
ihm fehlenden TP von seiner neuen Gestalt bis
zu einem Minimum von § TP ab.

Fille der Druide in Tierform auf O TP,
verwandelt er sich mit O TP zuriick.

Varainte A

Stabkampf IIT

Talente

Varainte B

Inventar

Robe der Natur
Kapuzenumhang
Stab der Nacur I
Eichenspief IV
Wurzelbegleiter 1T

Blattersturm IT

Verwandlung: Snapper

Varainte A

Varainte B




NSC-Nr.

EGE] I_[l" Bewegun

!ﬂ,,:

ELE

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

Inmatnve

11

Figur 3, Variante:

Druideniltester

Fraktionl:

7]

Druiden

Eigenschaften

Att.-W&B

A

' Waffe

Stab der Natur IIT

Magischer Stab, Manakosten f.

Druidenzauber -1

w8

Warzelbegeleiter VIIT

2 Begleiter, Reichweite 5,
Anwendungen (___/2)

wd +1 L,'

Seelenband -
Gesundheit V

Heilzauber, Dauer §

f.. Durchhalten

{; Springen & Klettern Bu-l

f  Gewandtheit

[, Objekte Bewegen

Heimlichkeit

Uberreden

f..
f.

[ Erwigen & Erinnern .".

.. Magiegespiir

Starhe

GethH.i:'?;O |

ﬂusdauer 30

Bonzenfrahon ! 35

E |

Baum des Lebens ITT

2 Aktionen, FL~Kreis 2, Dauer
3

Verwandlung: Bir

3 Aktionen, provoziert

Gelegenheitsangriffe

Eigenschaften
=Seelenband - Gesundheit=
Der Druide beriihrt eine Figur und spinnt ein
magisches Band. Das Band zerfillt, wenn die
Figuren sich weiter als 8 Felder voneinander
entfernen.
Beim Zauberwirken und zu Beginn des Zuges
des Druiden regeneriert das Ziel TP. Der letzte
Wurf gitl auch fiir den Druiden.

=Baum des Lebens=

Nur einmal am Tag einsetzbar. Der Druide
berihrt den Boden und ein Baum spriefit
empor. Siehe Talentbaum Seelenweber

=Wurzelbegleiter=

Der Druide bindet eine schiitzende Wurzel an
eine Figur. Diese Figur hat nun die Reaktion
Blocken fiir 3 Angriffe auf RK/ELE. Der hohe

Iy

Anwendungen

Druide kann 2 Wurzelbegleiter zugleich akeiv
haben.

=Verwandlungszauber=

Siehe Hoher Druide / Talentbdume

Varainte A Varainte B

Stabkampf IIT

Talente

Inventar
Baum des Lebens IIT
Verwandlung: Biir

Hohe Robe der Natur
Kapuzenumhang

Stab der Nacur ITI
Warzelbegeleiter VIII
Seelenband - Gesundheit V

Varainte A Varainte B

NSC-Zettel |

Waffen-W&B |



NSC-Nr.

EGE] IJIJ Bewegun

;f"'r

5

Initiative
e

ELE

T Att.gesamt @

o)
3

“'u‘..h‘
e
o
=

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

=-_|.L

Arbeiter

Fraktionl:

7]

keine

Vari-
ante

v
Waffe JEigenschaften

NSC-Zettel |

ales

L
Grober Nagelkniippel

Zweihand, Wucht

1
wd +1

Att. I Att.-WxB | Waffen-WxB |
[ 4 :
St

Figur 3, Variante:

Kniippel

Einhand, Einfach

St

wd +1

L,' wé +1

wd

Kurzbogen

Bogen(8/15), Einfach

Ge

wd +0

wd

Durchhalten

LT

[, Objekte Bewegen E"-
{; Springen & Klettern BHE'
(4
b
.
[ Einschiichtern E".

f..

.

Gewandtheit
Heimlichkeit

Uberreden

Betriigen

Wahrnehmen .“ﬁ‘

[ Erwigen & Erinnern E”.

f.

Magiegespiir

Starhe

Gehch noj

LeT L E

e T ]

Varainte A

Knaufschlag

Talente

§ Fokus
Stof}

Varainte B

-l

Arbeiterkluft
I Ration

8 Miinzen

Inventar

Varainte A
Grober Nagelkniippel

Varainte B
Pfeile: 10 Stiick
Kniippel
Kurzbogen




T Att.gesamt @

Initiative .E[@l Bauer NSC-Zettel |
ML
P 3 1“:‘.:‘ Fraktion l:_. keine --l!| |
ﬂ

i |
. - -1 Waffe ]Eigenschaften| Att. I Att.-W&B lWaﬁ'en-W&B |
T 1 Y :
i Nagelkeule Einhand St wd +1 wd +1 |

 AKTUELLE TP i = { |
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: R . SChWCIT Einhand St W4 +1 w6

Durchhalten SiarHe

f. E |
[, Objekte Bewegen E"- i'

fiSpringen & Klettern B“.l Seusent ‘ i
1 ; | ‘Il]

1 o : Anwendungen ) z
[ j = ; 5 | El gen s Chaft - ml o Tal?ntz o
= — : - Finte Stor
[ Heimlichkeit ‘ | -

[ Uberreden

Bauernkleidung

FF
[, Einschiichtern E". E 1 - 7 Inventar

[ Betriigen e ) 4 Rationen

[, Wahrnehmen E“al : iy ) IVnninuA Varainte B
Nagelkeule Rostiges Schwert

[ Erwigen & Erinnern E”. €rfahrung :E

.. Magiegespiir EHE |B”i|




NSC-Nr.

[63] IJIJ Bewegun

ELE

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Initiative
e

Figur 2, Variante:

7

Figur 3, Variante:

Hindler

Fraktionl:

keine “r]

v
Waffe JEigenschaften

NSC-Zettel |
ales

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |

Einhand, Agil

L
Ge

Bogen(10/20)

Ge

wé +2

wé +2 L,' wé +1

wd+1

Armbrust(8/15), Einfach

Intu

w8 +2

2wd

f  Gewandtheit
[ Heimlichkeit
[ Uberreden

i Einschiichtern

[ Betriigen

[, Wahrnehmen E“-‘
[ Erwigen & Erinnern B”.

.. Magiegespiir

Starhe

Gehch 25]

Varainte A

Scharfschiitze (Bogen)

Talente

{ Scharfschiicze

-l

Varainte B

(Armbrust)

Inventar

Reisekleidung
55 Miinzen
Degen

Varainte A
Pfeile: 10 Stiick
Weidenbogen

Varainte B
Bolzen: 10 Stiick

Ubungsarmbrust




NSC-Nr. S, Attgesame g

[GE] I,IJ Bewegun Initiative '-T,E[‘@LL ]"a'_gcr NSC-Zettel '
! 5 k ™ ales |

|~
-““_:‘.T_‘ Fraktion [l_ ) keine

f |
' ' i W E JE haf; A r o affen- |
‘ ‘l afre igenschaften : tt ;Att W&B 'W ffe W&B

Wolfsmesser Einhand, Agil, Garstig Ge W8 +3 L' W4

AKTUELLE TP *
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Waldauferbogen Bogen(20/80) Ge ws +3 WIO +l

Der Schlitzer (Schwert) §  Einhand, Garstig, Agil Ge w8 +3 w10 +1

Langbogen Bogen(15/50) Ge w8 +3 w8 +1

. L F
i i.
= 1=, ) = R Anwendungen ] —
™ Gewandthert _ 3| ( Eigenschaften I vimes Talente  vmer
7] o= i - : Fokus Parade
[: Heimlichkeit ‘ ‘ . - Schnellschuss Parade & Konter

[ Uberreden

—
[, Einschiichtern E". E ' Inventar

Leichte Lederristung

Pfeile: 10 Stiick

[ Betriigen

[“ Wahrnehmen E - - H \ Varainte A Varainte B
= [l | Kleiner Heiltrank (3v4) Kleiner Manatrank (2w4)
erf ahrung 15 Wolfimesser Der Schliczer (Schwert)

i | '
. Magiegespiir E"E In”il




NSC-Nr.

EGE] IJIJ Bewegun

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

Figur 3, Variante:

Erfahrener ]ager

Fraktxon[

keine r]

v
Waffe JEigenschaften

NSC-Zettel |

ales

Nordmarbeil

L
Ge

Einhand, Garstig, Agil

Att. I Att.-WxB | Waffen-WxB |

wl2

Waldiiuferbogen

Bogen(20/80)

Ge

wi2 +4

w10 +1

Meisterdegen

Ge

Einhand, Agil

wl2 +4

w10 +1

f.. Durchhalten

[, Objekte Bewegen B"-
{; Springen & Klettern BH.'

f " Gewandtheit

[ Heimlichkeit
[ Uberreden

[ Einschiichtern E".

[ Betriigen

[, Wahrnehmen E“-‘
[ Erwigen & Erinnern E”.
aon

.. Magiegespiir

Starhe

Gehch 150 |

Orkhetzer (Bogen)

Bogen(20/80), Garstig

Ge

wl2 +4

wi2Z +1

Eigenschaften

Anwendunfen

Varainte A
Stof}

Parade

Talente

§ Fokus

-l

Varainte B

Festnageln

Genictete Lederriistung
Pfeile: 10 Stiick

Inventar

Varainte A
Mitderer Heiltrank (4wd)
Nordmarbeil
Waldlauferbogen

Varainte B
Mitdlerer Manatrank (3w4)
Meisterdegen
Orkhetzer (Bogen)




NSC_Nr. "™, Attgesamt g

I’ Bewe Initiative
IGG :] Z° Bewsgun L -T__‘[:mo
* Ty

l Kimpfer
5 L

= 5 TS
'““_:,.T_‘ Fraktion [l_ ) keine ]

i "l Vari- ' Waffe JEigenschaften 'Att.I:Ttt.-W&B 'Waﬁ'en-W&B

NSC-Zettel |

L)
Gezahnter Zweihinder Zweihand St w8 +3 L# w8 +3

AKTUELLE TP
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Schade]spa]rer(Axt) Einhand St ws +3 Ws

Nietenschild ; w8

f.. Durchhalten Sta :

[, Objekte Bewegen E"-
{; Springen & Klettern BH.'

‘ o : Anwendungen ) s
T _ 1| f Eigenschaften I voiwes Talente ves
[y . L : Schwerer Schlag Schildschlag
7 Heimlichkeit | ‘ -

[ Uberreden

Inventar
Kette & Leder
15 Miinzen

.. Wahrnehmen E - | : ) Varainte A Varainte B
o “ ‘ Billiges Bier I Ration

erfahrung :zo lter (Axt)
[ Erwigen & Erinnern E”. Nictenschild (

i It |
.. Magiegespiir ; In”il




NSC-Nr.

i Bewegun Initiative [
[67 3, ey Starker Kampfer NSC-Zudl |

IIJIJI 4 5 Fraktxon[ kelne r] afeg
ELE

) |
. - - -1 Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-WB |
[ [] Y :

Ordensschwr Zweihand lo +4 lo +3
AKTUELLE TP i M L

Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: B o .
© & reitschwert Einhand St w10 +4 w10

Ritterschild Schild, +I RK wl0

f.. Durchhalten

[, Objekte Bewegen m"-

StdrHe: @

{; Springen & Klettern B - P
“ l s o : Anwendungen 1y
T Gewandtheit 4 1 ; Ei gen schaften Varsioee s LAl€NLE  Vicaineen
= " it : g Schwerer Schlag M Schildschlag
[ " Heimlichkeit ‘ : 7 Ausholen Schutzwall

[ Uberreden

[ Einschiichtern i 1 (g Inventar
- ‘ ": ] i Kewte & Leder
. Betriigen e ) 25 Miinzen

| b |
[" Wahrnehmen E - : j Varainte A Varainte B
== ll ‘ Starkbier Wein (Wert: 10)
Ordensschwert Breitschwert
[ Erwigen & Erinnern E”. -. Riterschild

.. Magiegespiir




[GE] I,IJ Bewegun ‘Initiative’ Schurkc NSC-Zettel '

IIJIJI 5 7 Fraktion[ keine ) -r] afeg
ELE b

) '

. - - -1 Waffe JEigenSChaften Att.I Att.-W&B | Waffen-WxB |
T 1 g :

= i Einhand, Agil Ge wl0 +4 L' w10 +1 |

Meisterdegen
AKTUELLE TP

Figur 1, Variante: | Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: W . . .
8 8 olfsmesser Einhand, Agil, Garstig Ge wl0 +4 wd

Hornbogen Bogen(12/30), Stofien I Ge WIO +4 WS

Starhe

Gehch a5]

. b
Eigenschaften Axypencungen voinen Talente  vusues 1
Doppelschlag i Festnageln
Hinterhiltige Angriffe I1T{ Duck dich!
Hinterhiltige Angriffe

I

[ Uberreden

I
e e
[, Einschiichtern E". 1 Inventar
1 4 Genietere Lederriistung

7 Dietriche

Kapuzenmantel

[ Betriigen

Meisterdegen

Varainte A Varainte B
Seil Sm Pfeile: 10 Stiick

€r f ah hru ng: : 20 Wolfimesser Kletterstiegen (5 Stick)

o




NSC-Nr.

EGE] IJIJ Bewegun

Initiative
e

NSC-Zettel |

5

!ﬂ,,:

ELE

4

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

Figur 3, Variante:

Schwarzer Novize

Fraktionl:

keine

7]

" Waffe

Eigenschaften

ales

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |

Dolch

Einhand, Agil, Einfach

L
Ge

w2

Rune - Blitz

Konz

wd +1 L'

wé +2

+1

Rune - Goblin Skelett

Anwendungen __/1

f  Gewandtheit

Heimlichkeit
Uberreden

Einschiichtern

[ Betriigen

[, Wahrnehmen E“-‘

[ Erwigen & Erinnern E”.

Magiegespiir

lniuitlo

erfahrung E

Eigenschaften
=Rune - Goblin Skelett=
2 Aktionen
Beschwort ein Goblin Skelett auf einem Feld
neben dem Zaubernden. Wird ein anderer
Beschworungszauber gewirke, stirbe die Figur
des  vorigen Stirbt  der
Zauberwirkende, verliert die beschworene
Figur 1/3 ihrer TP pro Runde.

Zaubers.

Anwendungen

Varainte A
2 Kreis
=> Reichweite I0
Zauberwiirfel IT

=> 2wl

Varainte B

Inventar

Novizenrobe (Beliar)
Kapuzenumhang

2x Kleiner Manatrank (2w4)
Dolch

Rune - Blitz

Rune - Goblin Skelett

Varainte A

Varainte B




NSC-Nr. Att.gesamt @

,I’ Bewegun Initiative P = . g s
E] 2 r-1 : l‘L Niederer Schwarzmagier N3C-Zeuet |

5 6 ; E Fraktion E_. keine h ] afeg

ELE

) |
Waffe ]Eigenschaften Att.I Att.-WaB | Waffen-WaB |

d
Dolch Einhand, Agil, Einfach Ge W6 .|.1 u WZ

AKTUELLE TP
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Rune'BIitZ - Konz WIO +4 +1

Rune - Kl]gE]blltZ 3+2+2+2 M, Steigern: +I, +w2 Konz WIO +4

s+w4, +w6 Schaden

7 7TM, vs MA, Hindern,
['I Durchhalten Rune - Lihmen Besonders KOIIZ Wlo +4' n

[, Objekte Bewegen B - Il i Rune - Niederes A
‘ i nwendungen __/I
[S L St ‘ "

{; Springen & Klettern B“.l

f  Gewandtheit

EigenSChaften Anwendun 2. Varainte A Talente Varainte B -

L =Rune - Niederes Skelett= 2 Kreis M 2 Kreis
ﬂ usdauers:| er:{ 30 2 Aktionen => Reichweite 12 => Reichweite 12

Heimlichkeit | ‘ 1 N v
. e ‘ Beschwort ein niederes Skelett auf einem Feld Zaubimurfel I ia:bimurfd B
Uberreden : neben dem Zaubernden. Wird ein anderer = 3wk R
| Beschworungszauber gewirke, stirbe die Figur

Banzenirahon 45 des vorigen Zaubers. Stirbe der
Einschiichtern " | ~ Zauberwirkende, verliert die beschworene Inventar

Figur 1/3 ihrer TP pro Runde. Robe der dunkeln Kiinste

. Betriigen e g Lihmen= Kapuzenumhang Rune - Niederes Skelett
Dolch

Rune - Blitz

Gegen Mentale Abwehr. Besonders: Trifft
[ 3 | dieser Zauber mit +I0 iiber der MA des Ziels,

| f so verhindert man 2 Aktionen des Ziels.
" Wahrnehmen B - i ] Rune - Kugelblitz= Varainte A Varainte B
[ o “ FRune - Rugelblis 2x Mittlerer Manatrank (3w4) | Grofer Manatrank (3w6)

Die Steigerung diese Zaubers ist gestaffelr: Erst Rune - Kugelblitz Rune - Lihmen
[ Erwigen & Erinnern " Y +1, dann +w2, dann +w#, dann +w6 Schaden.

- | 2 ]
T




NSC-Nr.

EE] I_[l" Bewegun

Initiative
e

7

| NSC-Zettel |

Schwarzmagier
ales

!ﬂ,,:

ELE

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

Figur 3, Variante:

Fraktionl:

7]

keine

" Waffe

Eigenschaften

Att.

Att.-W&B

A

Waffen-W&B |

Dolch

L
Ge

Einhand, Agil, Einfach

1
wé +1

Rune - Blitzschlag

Konz

2xSteigern: +wIO

wi2 +4

L,' w2

Rune - Kettenblitz

Konz

Kette 3

wl2 +4

f.. Durchhalten

{; Springen & Klettern B“.l

f  Gewandtheit

[, Objekte Bewegen

Heimlichkeit

Uberreden

f..
f.

[, Wahrnehmen B“-

[ Erwigen & Erinnern B".

.. Magiegespiir

Starhe

Geschch 20 ]

ﬂusdauer i 30

Bonzenfrahon é'_o_[

Rune - Angst

vs MA, IxSteigern,
Anwendungen __/2

Konz

wl2 +4

n

Rune - Schattenkrieger

Anwendungen __/I

n

Eigenschaften
=Rune - Schattenkrieger=
2 Aktionen
Beschwort einen Schattenkrieger auf einem
Feld neben dem Zaubernden. Wird ein anderer
Beschworungszauber gewirke, stirbe die Figur
des  vorigen  Zaubers. Stirbt  der
Zauberwirkende, verliert die beschworene
Figur 1/3 ihrer TP pro Runde.
=Rune - Angst=
Gegen Mentale Abwehr. Auf einen Treffer

seinem Zug  eine
Bewegungsaktion machen, mic der sie sich so

muss das  Ziel in

weit wie méglich von der zauberwirkenden
Figur fort bewege. Trifft der Zauber gesteigert
muss die Figur alle Aktionen seines Zuges so
einsetzen.

Iy

Anwendungen

Varainte A
4. Kreis
=> Reichweite I§
Zauberwiirfel IV
= 4wt

Talente

Varainte B
§ 4. Kreis
=> Reichweite I6
Zauberwiirfel IV
= 4wt

Inventar

Robe der dunkeln Kiinste
Kapuzenumhang

Dolch

Rune - Blitzschlag

Rune - Schattenkrieger

Varainte A
2x Grofer Manatrank (3w6)

Rune - Kettenblitz

Varainte B
Starker Manatrank (4w)
Rune - Angst




NSC-Nr.

EE] I_[l" Bewegun

Att.gesamt @

l‘L Schwarzer Hochmagier

Inmatnve

| NSC-Zettel |

5

;f"'r

ELE

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

10

Figur 3, Variante:

Fraktionl:

]

keine

" Waffe

Eigenschaften

ales

Att.

Att.-W&B

A

Waffen-W&B |

Kriegsbeil

Einhand

St

Rune - Blitzschlag

Konz

2xSteigern: +wIO

wo+wé +5

wé +1 Ll wd +2

wl2

Rune - Angst

vs MA, IxSteigern,
Anwendungen __/2

Konz

wo+wo +5

n

[, Objekte Bewegen a"-

{; Springen & Klettern Bu-l

f  Gewandtheit
Heimlichkeit

Uberreden

f..
f.

Starhe 20

Gehch.i:'25

ﬂusdauer

Bonzenfrahon eo

Rune - Energie
Rauben

vs MA, Hindern KO nz

wo+wo +5

w6

Rune - Armee der
Finsternis

Anwendungen __/I

n

Eigenschaften

=Rune - Armee der Finsternis=

3 Aktionen, Ix/Kampf

Beschwort einen Schattenkrieger, 2 Skelette
und einen Skelettbogenschiitzen auf den
Feldern neben dem Zaubernden. Wird ein
anderer Beschworungszauber gewirkt, stirbe die
Figur des vorigen Zaubers. Stirbt der
Zauberwirkende, verliert die beschworene
Figur I/3 ihrer TP pro Runde.

=Rune - Energie Rauben=

Gegen Mentale Abwehr. Dem Ziel wird Mana
in der Héhe des zugefiigten Schadens
abgezogen und dir hinzugefiige.

=Rune - Angst=
Gegen Mentale Abwehr. Auf einen Treffer

muss das Ziel in seinem Zug eine

E?ewegungsaktion machen, mit der sie sich so

Anwendungen

weit wie moglich von der zauberwirkenden
Figur fort bewegt. Trifft der Zauber gesteigert
muss die Figur alle Aktionen seines Zuges so
einsetzen.

Varainte A

Stabkampf IIT
5. Kreis

=> Reichweite 18
Zauberwiirfel IV
= 4wt

Talente

-l

Varainte B

Inventar

Hohe Robe der dunkeln Kiinste
Kapuzenumhang

Kriegsbeil

Rune - Blitzschlag

Rune - Angst

Rune - Energic Rauben

Rune - Armee der Finsternis

Varainte A
Michtiger Manatrank (Sw6)

Varainte B




NSC-Nr.

E] I_[l" Bewegun

!ﬂ,,:

ELE

y

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

Inmatnve

10

Figur 3, Variante:

Beliars Bote - Magier

ales

Fraktionl:

keine _r]

Vari-
ante

Eigenschaften

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |

' Waffe

Rune - Schrei der Tot

!
vs MA, Hindern Konz

3wo

Rune - Todeswelle

vs MA, FL-Umkreis § Konz

'w6+w8 +6 L,

wb+w8 +6 2wl2

FL-Kegel 4, Wucht Ko nz

wb+w8 +6 3w6

Durchhalten -" I

[, Objekte Bewegen E”-

{; Springen & Klettern Bu-l

f  Gewandtheit

Heimlichkeit

Uberreden
i

[, Wahrnehmen .”
[ Erwigen & Erinnern . .

Magiegespiir

StidrHe: :@

ﬂusdauer

Bonzenfrahon 70

Anwendungen __/I

Eigenschaften

=Rune - Dimon=

3 Aktionen, Ix/Kampf

Beschwort einen Dimonen auf einem Feld
neben dem Zaubernden. Wird ein anderer
Beschworungszauber gewirke, stirbe die Figur
des  vorigen  Zaubers. Stirbt  der
Zauberwirkende, verliert die beschworene
Figur 1/3 ihrer TP pro Runde.

=Rune - Todeswelle=

Gegen Mentale Abwehr. Dieser Zauber betrifft
keine Verbiindeten und heilt Untote.

Anwendungen

Varainte A Varainte B

6. Kreis

=> Reichweite 20
Zauberwiirfel V
= 4w6

Talente

Inventar
Hohe Robe der dunkeln Kiinste
Kapuzenumhang
Rune - Schrei der Toten
Rune - Todeswelle

Rune - Dimon

Rune - Drachenbrodem

Varainte A Varainte B
2x Michtiger Manatrank

(5w6)

| NSC-Zettel |
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EE] o — R fr200] Ork Spaher NSC-Zettel |

:f"'r 5 8 %‘-T_ L Fraktion| Ork r] ales
ELE 9 o

) |
. - - -1 Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&B | Waffen-W&B |
1 ! ' :

Orkisches Beil Einhand 10 +3 10 +3
AKTUELLE TP - St |7 L

Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: OrklscheArmbrust Fernkampf(zf/fo) Intu le +4 Zwlo +3

Starke: (3]

[ o it
# Eigenschaften Axypencungen voinen Talente  vusues 1
=Orkischer Kampfgeist= Schwachstelle T M

Orks sind beriichtigt fiir ihre Zihigkeit und Riickenschuss

Wildheit im Kampf. Wenn ¢in Ork unter die
Hilfte seiner TP #£ille, fige er jedem

[ s Uberreden Schadenswurf einen w2 hinzu.

JFF
[, Einschiichtern B". E B Inventar

Ork Spiherriistung

[ Betriigen B Orkische Waffen haben fir
Menschen keinen Wert.
Orkisches Beil

Orkische Armbrust

[, Wahrnehmen E“-‘ g Varainte A Varainte B
[ Erwigen & Erinnern B”.

.. Magiegespiir




Att.gesamt @

I’ Bewegun Inmatnve —‘EI,‘_ ' .
7 , T__'[@I Ork ]ager NSC-Zettel |

5 lo 2‘% L Fraktion [l_ ) Ork “r]

ELE

| {

- 0] [20] [/ Vet Foreictan R
v 1 1 Y \

1 Zweihand, Lang, Agil Ge W6+W6 .|.5 wlz + 4 |

Orkische Lanze
AKTUELLE TP TR }

Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: OrklscherKnegsl Fernkampf(30/90) Ge W6+W6 +5 wlO+w2

Starke: (5]

PP
s — i,
2. =" g Anwendungen 4

0 q i Varainte B =

T \ 5 | Eigenschaften Varsite A _
e 2 L — =Orkischer Kampfgeist= Schwerer Schlag

[" Heimlichkeit | [ 4 ﬂuer 40 Orks sind beriichtige fiir ihre Zihigkeit und Ansturm

- | R | Wildheit im Kampf. Wenn ¢in Ork unter die Fokus

= - N Hilfte seiner TP #£ille, fige er jedem
[ o Uberreden L O Schadenswurf einen w2 hinzu.

T [ : Banzenfrahon 25
. Einschiichtern 2] - Inventar

Ork Jagerriistung

Orkische Waffen haben fiir

Menschen keinen Wert.

Orkische Lanze

Betriigen

Orkischer Kriegsbogen

"' Wahrnehmen E“-‘ - i i Varainte A Varainte B
[ Erwigen & Erinnern B”.

e 3 )
™~ ..1




Att.gesamt @

I’ Bewegun Inmatnve 1
o g — = [{255

NSC-Zettel |

Ork Krieger

L l‘L
5 9 E‘E_.T: Fraktion [l_. Ork “r]

ELE

) |
. - - -1 Waffe JEigenschaften Att.I Att.-W&BFaﬁ'en-W&B
T 1 Y |

Orkische Kriegsaxt Zweihand St | wotwé +6h wl2 +5

AKTUELLE TP
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Orkisches Beil Einhand St W6+W6 +6 Wlo +3

Grofer Orkschild Schild, +2 RK & ELE Ausd wl2 +4 wi2

Starhe: (G3]

PR
3 — i,
w ] i | o -
1 - 3 Anwendungen Talente 4
0 q i Vi B =
" Gewandihett _ 4 | Eigenschaften — _
N — i — =Orkischer Kampfgeis= Schwerer Schlag Finte
[: Heimlichkeit | 4 m Orks sind beriichtigt flir ihre Zihigkeit und Knaufschlag Schildschlag

Wildheit im Kampf. Wenn ein Ork unter die Intervention
o - ¥ X | Hilfte seiner TP #£ille, fige er jedem
[ o Uberreden L O — Schadenswurf einen w2 hinzu.

. Einschiichtern L 4| = Inventar
Otk Kriegerriistung

Betriigen e ) Orkische Waffen haben fir

Menschen keinen Wert.

" Wahrnehmen E - - H i Varainte A Varainte B
” ‘ Orkische Kriegsaxt Orkisches Beil
Grofer Orkschild
[ Erwagen & Erinnern ” -

e 3 )
™~ ..1
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EEJII I-'rj Bewegun Inmatnve’ Ork Elite m—— '
Iﬂr 5 1 1 Fraktion [l_. Ork "r] afes

ELE

) '

. - - -1 Waffe JEigenSChaften Att.I Att.-W&B | Waffen-WxB |
o [ [] ’ |

. TP: ety Zveihand St ] w6+w8 +7 L,WI2+W2 +2

AKTUELLE TP Schlachtschwert

s
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante:

Kn?rkmdlfm Fernkampf(25/50) Intu wl2 +4 2wl2 +4

Stare: (75]

PP

s — I,

| -~ - . LS

5|  Eigenschaften Axypencungen voinen Talente  vusues 1
L —— =Orkischer Kampfgeist= Schwerer Schlag i

ﬂuer 60 Orks sind beriichtigt fiir ihre Zihigkeit und Wirbelwind
Wildheit im Kampf. Wenn ¢in Ork unter die Schwachstelle IT

= 6+6 Hilfte seiner TP #£ille, fige er jedem
o Uberreden Schadenswurf einen w2 hinzu.
- Banzenfrahon 35
. Einschiichtern " E L Inventar

Ork Eliceriistung
Orkische Waffen haben fir

Menschen keinen Wert.

Betriigen

Orkisches Schlachtschwert
Orkische Kriegsarmbrust

Wahrnehmen Varainte A Varainte B

[ Erwigen & Erinnern .”.
"3,

.. Magiegespiir
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i Bewegun Inmatnve
e | Ork Kriegsherr NSC-Zettel |

”'Jﬂ! 5 14 Fraktion [ Ork -r] afeg

ELE

i !
. - - -1 Waffe JEigenSChaften Att.I Att.-W&B | Waffen-WxB |
Ork]scher Zweihand y y f :

AKTUELLE TP TR ] Kriegshammer St | w8+wl2 +9hWI2+W6 +2 |

s
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante:

StdrHe: 100

PP
s — i,
i ~ - . b
6 o Elgenschaften Anwendungen vosines ' Talente  viines )
S— =Orkischer Kampfgeist= Wirbelwind i
B ﬂuer 70 Orks sind beriichtigt fiir ihre Zihigkeit und 1}“5}101‘7“ I
= Wildheit im Kampf. Wenn ¢in Ork unter die Uberkopf Hieb
= 6+8 Hilfte seiner TP #£ille, fige er jedem
[ o Uberreden Schadenswurf einen w2 hinzu.
- Banzenfrahon 35
[, Einschiichtern " E . Inventar

Ork Kricgsherrenriistung

Orkische Waffen haben fiir

Menschen keinen Wert.

[ Betriigen

Orkischer Kriegshammer

[, Wahrnehmen .“-‘ - Rl Varainte A Varainte B
[ Erwigen & Erinnern .”.
"3,

.. Magiegespiir
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Inmatnve
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Ork Schamane

5

ELE

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

11

Figur 2, Variante:

Figur 3, Variante:

Fraktionl:

Ork

7]

" Waffe

Eigenschaften

ales

Orkischer
Schamanenstab

Zweihand, Zauberreichweite: 14

St

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |
' {

w10 +3 L, w10+ 2

Zauber - Mittlerer
Feuersturm

FL-Kreis 2

Konz

wl2 +5

w8 +1

Zauber - Lihmen

TM, vs MA, Hindern,
Besonders

Konz

wl2 +5

n

f.. Durchhalten

[, Objekte Bewegen m”-

{; Springen & Klettern m“.l

f  Gewandtheit

Heimlichkeit

Uberreden

Einschiichtern m".

[ Betriigen
b

[, Wahrnehmen .“-

[ Erwigen & Erinnern .".

.. Magiegespiir

StidrHe: :é__,_OI

ﬂusdauer 40

mo

Bonzenfrahon é'_s_[

Zauber - Schwache
Heilwelle

Kette: 2

Erf

wl2 +4

Eigenschaften
=Orkischer Kampfgeist=
Orks sind beriichtigt fiir ihre Zihigkeit und
Wildheit im Kampf. Wenn ¢in Ork unter die
Hilfte seiner TP #£ille, fige er jedem
Schadenswurf einen w2 hinzu.
=Lihmen=
Gegen Mentale Abwehr. Besonders: Trifft
dieser Zauber mit +I0 iiber der MA des Ziels,
so verhindert man 2 Aktionen des Ziels.
=Mittlerer Feuersturm=
Das Ziel im Zentrum des Feuersturms erhilt

zusitzlich +wlO Schaden.

Anwendungen

Varainte A

Zauberwiirfel ITT
= 3wé

Talente

Varainte B

Inventar

Ork Schamanenkleidung
Schamanen wirken ihre Zauber
ohne Runen, sondern mittels
ihrer Stabe. Menschen konnen

ihre Stibe nicht verwenden.

Orkischer Schamanenstab
Zauber - Mitlerer
Feuersturm

Zauber - Lihmen

Zauber - Schwache Heilwelle

Varainte A

Varainte B




NSC-Nr.

ESE] I_[l" Bewegun

Inmatnve

12

| NSC-Zettel |

Hoher Ork Schamane
Ork

!ﬂ,,:

ELE

K

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

Figur 3, Variante:

Fraktionl:

" Waffe

Eigenschaften

T afes

Att. I Att.-W&B | Waffen-WaB |
' {

Orkischer
Schamanenstab

Zweihand, Zauberreichweite: 14

St

w10+ 2

Zauber - Blitzschlag

Konz

2xSteigern: +wIO

wo+w8 +7

wlO +3 L,'

wl2

Zauber - Grofler
Feuersturm

FL-Kreis 2

Konz

wo+w8 +7

wl2 +3

f.. Durchhalten 12 " ]

[, Objekte Bewegen m”-

{; Springen & Klettern m“.l

f  Gewandtheit

Heimlichkeit

Uberreden
i

[, Wahrnehmen

[ Erwigen & Erinnern .".
(o {26 ]

StidrHe: :é__,_OI

ﬂusdauer 40

Bonzenfrahon 75

Zauber - Heilwelle

Erf

wl2 +5

3wd

Eigenschaften
=Orkischer Kampfgeist=
Orks sind beriichtigt fiir ihre Zihigkeit und
Wildheit im Kampf. Wenn ¢in Ork unter die
Hilfte seiner TP #£ille, fige er jedem
Schadenswurf einen w2 hinzu.
=Zauber - Grofier Feuersturms=
Das Ziel im Zentrum des Feuersturms erhilt
zusitzlich +wl2 Schaden.
Schamanen wirken ihre Zauber ohne Runen,
sondern mittels ihrer Stibe.

Anwendungen

Varainte A

Zauberwiirfel IV
= 4wt

Talente

Varainte B

Inventar

Ork Schamanenkleidung
Schamanen wirken ihre Zauber
ohne Runen, sondern mittels

ihrer Stabe. Menschen konnen

ihre Stibe nicht verwenden.

Orkischer Schamanenstab
Zauber - Blitzschlag

Zauber - Grofer Feuersturm
Zauber - Heilwelle

Varainte A

Varainte B




NSC-Nr.

EE] I_[l" Bewegun

;f"'r

ELE

y

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Figur 2, Variante:

Inmatnve

11

Att.gesamt @

Figur 3, Variante:

W
D SSSbirbioieictele S

[, Objekte Bewegen m"-

{; Springen & Klettern mu-l

f  Gewandtheit

i Durchhalten

Heimlichkeit

Uberreden

f..
f.

l‘L Untoter Ork Schamane

Fraktionl:

~Ts
Unoter Ork ]

" Waffe

Eigenschaften

| NSC-Zettel |

ales

Att.

Att.-W&B

A

Waffen-W&B |

Orkischer
Schamanenstab

Zweihand, Zauberreichweite: 14

St

Zanber - Blitzschlag

Konz

2xSteigern: +wIO

wé+wl0 +7

wl2 +4 L~ w10+ 2

wl2

Zauber - Todeswelle

vs MA, FL-Umkreis § Konz

w6+wl0 +7

2wl12

Zauber - Lihmen

7TM, vs MA, Hindern,
Besonders

Konz

wo+wl0 +7

n

Eigenschaften

=Beliars Schatten=
I Aktion, Standart

Untote Orkschamanen kénnen eine Wolke
magischen Nebels erschaffen, welcher flir sie
durchsichtig ist und nur duch magisches Licht
durchdrungen werden kann. Eine Figur unter
der Wirkung des Licht-Zaubers erhellt ein
Feld weit innerhalb des Nebels. Figuren, die
nicht durch den Nebel hindurchschauen
kénnen, Fern-
Nahkampfangriffen ein Feld anvisieren. Der
SL sagt ihnen nach dem Angriffswurf, ob dort
ein Ziel stand.

kénnen  mic oder

=Lihmen=

Iy

Anwendungen

Gegen Mentale Abwehr. Besonders: Trifft dieser
Zauber mit +I0 iber der MA des Ziels, so
verhindert man 2 Aktionen des Ziels.

=Untoten Ork Beschwéren=

3 Aktionen, Standart

Beschwort einen untoten Ork. Ein untoter
Orkschamane hat die Macht bis zu zu drei Orks
gleichzeitig zu beschwéren. In einem Kampf
kann er diesen Zauber maximal 4 mal wirken.

Varainte A

Zauberwiirfel V
= 4w6

Talente

-l

Varainte B

Inventar

Ork Schamanenkleidung
Schamanen wirken ihre Zauber
ohne Runen, sondern mittels
ihrer Stabe. Menschen konnen

ihre Stibe nicht verwenden.

Orkischer Schamanenstab
Zauber - Blitzschlag
Zauber - Todeswelle
Zauber - Lihmen

Varainte A

Varainte B
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Inmatnve —"ﬂ.._
Lateiscie %@ll Gorn NSC-Zettel |

R Fraktion[ N L. -
" ... Neues Lager ]

| |
Waffe JEigenschaften Att I Att. W&BIv;aﬁen waB |

Gorms Rache (Axt) s, W | Gy | w+wlO +7Lrw12+w4 42

ELE

v

AKTUELLE TP Max TR | 125

s
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante:

[.I Durchhalten Sta :

[, Objekte Bewegen m"-
{; Springen & Klettern .Hll

bt {
it i o |
=, = : Anwendungen ) —
.. Gewandtheit i L ; Ei gens chaften mﬁj‘ Varainte A Tal?nte Varainte B 1
] A Ausholen IT
[ Heimlichkeit ‘ - Wirbelwind

[ Uberreden

FF
[, Einschiichtern m". E 1 - 7 Inventar

Soldnerriistung

[ Betriigen e ) Gorns Rache (Axt)

[, Menschenkenntnis Eun . -

[, Wahrnehmen E“l' ? i Varaiate A Varainte B
rung 15

[ Erwigen & Erinnern E”“

(s[4 0]




NSC-Nr.

[83] I_[l" Bewegun

ELE

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Initiative
e

Figur 2, Variante:

6

Max. TP: l

Figur 3, Variante:

Lester

| NSC-Zettel |

Fraktionl:

Sektenlager “r]

" Waffe

Eigenschaften

ales

Att.

A

Att.-W&B | Waffen-WxB |

¥ Rabenschnabel

(Axt/Hammer)

Einhand, Garstig

St

wo +2 L,' w8 +1

vs MA, Dauer I0

Konz

wé +2 n

f.. Durchhalten

s ;
[, Objekte Bewegen B"

{; Springen & Klettern Bu-l

[, Wahrnehmen B”

[ Erwigen & Erinnern E".

.. Magiegespiir

ﬂusdauer

Bonzenfrahon 25

Eigenschaften

=Rune - Schlaf=

Gegen Mentale Abwehr. Versetze dein Ziel in
tiefen Schlaf. Dieses Ziel schlift fiir 10 Runden
tief ein. Wenn es danach aufwacht, weif} es
nichts von dem Zauber. Nicht im Kampf und
nicht gegen alamierte Ziele anwendbar.
Anwendung auf sehr wachsame Ziele hat einen
groflen Nachteil auf den Angriffswurf.

=Rune - Telekinese=

Bewege cin Objeke durch die Lifte in die
Hiinde des Zaubernden oder um eine Anzahl
Felder gleich der Hilfte der Zauberreichweite.
Lebende Wesen, Objekte in den Hinden
anderer oder zu fest verankerte Objekte kénnen
nicht bewegt werden. Eine Steigerung lisst
dich gréflere Objekte, wie Truhen, Kadaver
oder Gesteinsbrocken von einem halben Meter

Purchmesser bewegen. Eine zweite Steigerung

Anwendungen

lasst dich sogar eine Ansammlung von Objekten
wie z.B. eine Holzhiitte, einen umgefallenen
Baum oder cinen Gesteinsbro-cken von drei
Metern Durchmesser bewegen.

2.

Varainte A Varainte B

Kreis

Talente

=> Reichweite 12
Zauberwiirfel IT
=> 3w

Inventar

Novizenriistung

Rune - Telekinese
Rabenschnabel (Axt/Hammer)
Rune - Schlaf

Varainte A Varainte B
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ELE

AKTUELLE TP

Figur 1, Variante:

Initiative
o

Figur 2, Variante:

T— Att.gesamt @

i, [1o0]

B
=

7

“'u‘..h‘
e
o
=

Figur 3, Variante:

f  Gewandtheit
[ Heimlichkeit
[ Uberreden

i Einschiichtern

[ Betriigen

[, Wahrnehmen E“-‘
[ Erwigen & Erinnern B”.
3,

.. Magiegespiir

Starhe

Geschlch 15 ]

ﬂusdauer

Banzenfrahon 45

l-L

Milten

NSC-Zettel |

. E -r
Fraktion E_ _ Feuermagier ]

Vari-
ante

v
Waffe JEigenschaften

ales

‘b'tab desheiligen Feuers|
I

Magischer Stab, +Iw2 fiir alle
Feuerzauber

Att. I Att.-WxB | Waffen-WxB |

L
St

1
wd

wd +1 L'

Rune - Feuerball

2xSteigern: +w4 Schaden

Konz

wl0 +4 w6

Rune - Geysir

FL-Strahl 5, StofRen I

Konz

wlO +4

Rune - Mittlere
Heilung

Heilzauber, 2xSteigern: +w6

Erf

w8 +3

Varainte A Varainte B ]_

Stabkampf IT

2. Kreis

=> Reichweite 12
Zauberwiirfel IT

=> 3w

Talente

Inventar
Feuerrobe
Stab des heiligen Feuers 1
Rune - Feuerball
Rune - Geysir
Rune - Mittlere Heilung

Varainte A Varainte B
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' |
' ' i W E JE haf A r - affen-
‘ ‘l affe ]Eigenschaften ' tt ;Aa WaB 'Wﬁ'e W&B

Piratensibel Einhand, Garstig, Agil Ge wl0 +4 L' w10

AKTUELLE TP -
Figur 1, Variante: Figur 2, Variante: Figur 3, Variante: Deermroder(Bogen) Bogen(25/90) Ge WIO +4 WIO +2

i Durchhalten Siarhe (20]

. _Jurcahalten L ]
[, Objekte Bewegen B"- i'

{; Springen & Klettern BH.' F Geh'CH l
w ~ fl]

‘ 1 = < Anwendungen ) i
 Gomime '8 | 1 [ Higenachatten l:l__—[ljjl A
Lo A4 A - Ausfall
[ : Heimlichkeit ‘ ‘ ! - Festnageln

[ Uberreden

[ Einschiichtern 1] r Inventar
- B < i Schatcenriistung

. Betriigen e ) Pleile: 10 Stick

Piratensibel

Der Nimroder (Bogen)

Varainte A Varainte B




