Blutdrachen

Kriegerauswabhl

Blutdrachen (Max.:
15)

-1Blutdrache (20EP|

-0-1Verdammter
(12EP)

0-3 Knappen (OEP)

0+Skelette/Zombies

-0-5 Verfluchte

-0-5Todeswolfe

Fertigkeiten
Nahka | Schie | Intell | Star| Geschwindi| Spezi
mpf Ben ekt ke gkeit ell
Blutdrac + + + + +
he
Verdam + + +
mter
Knappen + +

Maximalwerte

KGIBF| S| W] LP| I A | MW

Vampir

B
6 7

Mensch 41 6 6 4 4 3 6 4 9
4 4

Verdammter

Verfluchter

Sonderregeln

Untot VerursachtAngst,iImmun gegen Psychologie, verlasst nie den

Nahkampf, Immun gegen GiBetaubtzahlt alsZu Boden gegangen.

Ausristung

Blutdrachen:

Dolch, Hammer, Keule, Axt, Schwert, Beidhénder,épiellebarde
Bogen, Kurzbogen, Lanze

leichte/schwere Ruistung, Schild, Helm

Reittier: Nachtmahr. RoRharnisch

Helden

Blutdrache (alle): 150gm

B KG BF |S | W LP | I | A | MW

6 |5 |3 4|4 |2 52| 8

Untot, Fuhrerschaft. Er tragt von Beginn an einbwere Riistung
(im Preis inbegriffen) und erhalt daflr bereits daslichen
Bewegungsabzug fiir schwere Ristung und Schildaftrid die
Rustung ist alt und so hat er die Option mit zwaffévi zu kdmpfen).
Er wird diese Rlstung nur austauschen, wenn erebgaseres
bekommt (Gomril- oder Ithimarriistung).

Zusétzlich:

1. Alle Blutritter der Blutdrachen haben "Ehre derérot
Ein Blutdrache muss immer den gegnerischen Anflihrer
angreifen wenn er dies kann ohne abgefangen zwewerd
Er wird dabei Sprungangriffe durchfihren, muss aber
nicht Gber Abgriinde springen oder Gewésser betreten
Beim ersten Angriff hat er in diesem Falle eineagke
mehr in der ersten Nahkampfphase.

2. Ermuss bei der Wahl zwischen KG und BF bei
Steigerungen KG bis zum Maximum nehmen.

3. Wenn er Arkanes Wissen lernt, hat er einen Malus+b
auf den Komplexitatswurf. (Er kann trotz Rustungeh
Kampfmagier zaubern, aber braucht bspw. bei einem
Zauber mit Komplexitd 9 eine 10 um ihn erfolgreith
zaubern). Dieser Malus wird durch die Fahigkeit
Kampfmagier aufgehoben.

Verdammter 70gm

B KG BF |S | W LP |1 [ A | MW
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Untot, LangsamFluchklinge automatische Wunde mit TW6, RW
erlaubt. Kann ein Nachtmahr reiten. Darf nichthnaeltenen
Gegenstanden suchen.

Fluchklinge:

Kann nur eine Waffe sein die zur Modellrekrutiergekauft wird.

Diese ist auch explizit als Fluchschwert, Fluchagty auszuweisen
und Angriffe damit sind deutlich zu unterscheiderB. durch
Ansagen, oder vorher bestimmten andersfarbigena&hrf

Fur den verfluchten MUSS eine neue Waffe gekauftiee die seine
Fluchklinge darstellt.



Knappe:20gm

B KG BF | S| wW| LP| I| A MW

4 2 2 3 3 1 3 1 7

Lebend!

Gefolge
Skelett: 20gm

B KG BF | S| wW| LP| I| A MW

4 2 2 3 3 1 2 1 5

Untot, erhélt keine EP, Langsam
Verfluchter: 50gm

B KG BF | S| wW| LP| I| A MW

4 3 2 3 4 1) 3 1 8

Untot, Langsam, Fluchkling@automatische Wunde mit TW6, RW
erlaubt. Darf nur Fertigkeiten Nahkampf und Stdskkommen.
Kénnen nie mehr als Skelette sein und als Heldiere keertigkeit
SchieRBen wahlen. Diirfen als Helidht nach seltenen Gegenstanden
suchen. Nutzt Maximalwerte als Held Verdammt&uchklingen:

Kann nur eine Waffe sein und zwar die, welche £esdters kauft".
Diese ist auch explizit als Fluchklinge auszuweisen

Todeswolf: 50 gm

B KG BF | S| w| LP| I|] A MW

9 3 0 4 3 1 2l 1 4

Untot, keine EP, Giftattacken, keine Waffen undigen,

Bonusattacke in der 1. Nahkampfphase, wenn dersWailEangreift.
Darf nicht sprinten.

Sonderfertigkeiten Blutdrachen-Blutlinie

1. Might of Arms + 1 KG ,
2. Gabe von Abhorasch (plus 1 Gefolgsmann)
3. Hollenreiter (wenn der Vampir einen Nachtmahr

reietet, erleidet das Modell keine Bewegungsabzlé Ristung
und RoRBharnisch. (Braucht die Féahigkeit Reiten)

4. Klingenschild. Der Blutdrache verwendet zwei
Schwerter, in der Defensive kdnnen zwei Paraden prSpiel
durchgefiihrt werden (oder alternativ eine Parade wederholt
werden). Maximal anwendbare Modifikatoren sind -1 richt -2.

Sonderfertigkeit fir Verdammte und Verfluchte

Schnell wie der Tod: Das Model darf sprinten

Sonderregeln:

Herr der Gebeine: In allen Féllen, in denen diedtitbande
Zombies ausheben konnte, wiirfelt der Spieler protde 1W6:
1-2 es wird kein Modell aushoben

3-5 Es wird ein Skelett ausgehoben, ohne jegliahsriéstung

6 es wird ein Verfluchter Ausgehoben, ohne jegligheriistung. Hat
die Bande bereits ihren Maximum an Verfluchte etrgikann
stattdessen ein Skelett ausgehoben werden.

Die Bande zerféllt bzw. 18st sich automatisch aweinn der Vampir
und der Verdammte tot sind, analog Vampir und Neent bei
Untoten. Analog der Untoten kann eine Bande einatdBachen
nachkaufen, wenn sie ein Spiel ohne ihn tberstahden

Nur zur Erganzug: Ein Halblingskochbuch genau inekech
bringen bei einer Untotenbande keine VergréRerung.



