Untot, Fuhrerschaft
St rlgos Der Strigoi kampft mit seinen Klauen und tragt keRiistung.

(Va m pi re) Hass: Der Strigoi hast alle generischen Modelle.

Necromant 35 gm
B | KG | BF| S| W] LP] I] A] MW

Vermerk: Ubersetzt aus einem italienischen White Darf mittles
Google Ubersetzer Ubersetzt.

4 3 3 3 3 1 3 1 7
LebendNekromanten kdnnen Nekromantie-Zauber wirken.

Kriegerauswabhl
Strigoi (Max.: 12)

-1Strigoi (20EP) Beinhausgardisten 60 gm

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

-0-1 Necromant (12EP

4 3 2 3 3 1 3 2 6

-0-2 Beinhausgardister]

0+ Zombie Lebend. Verursachen Angst. Ausrustung siehe Liiste o
0+ Rattenzombies Schusswafen.
0+Ghule Giftklauen: Die Hande/Klauen der Beinhausgardisterd mit einem
starken Gift bestreut. Ein Beinhausgardist kanntaiesvon Waffen
0-1 Kloakenbestie mit seinen Klauen kdmpfen. Hierbe kann er auchek8irhild
verwenden und es gelten auch nicht die Regelnmesnaffenetne
Kampfes fur Menschen. Die Angriffe zahlen, alsielrst
Fertigkeiten schwarzem Lotus bestrichen sind.
Nahka | Schie | Intell | Stér | Geschwindi] Spezi
mpf RBen ekt ke gkeit ell
Strigoi + + + +
Necrom + +
ant
Gardist + + +

Maximalwerte

B | KG | BF S W] LP | A | MW
Vampir | 6 8 6 7 6 4 9 4 10|
Mensch| 4 6 6 4 4 3 6 4 9
Ghoule| 5 5 2 4 5 3 5 5 7

Sonderregeln

Untot VerursachtAngst,immun gegen Psychologie, verlasst nie den
Nahkampf, Immun gegen GifBetdubtzahlt alsZu Boden gegangen.

Soldner: Wie Untote. Wenn der Vampir tot ist, wie Menschen.
Wird ein Vampir nachgekauft, verlassen die Séldnerdie nur
Menschen haben kénnen, die Gruppe automatisch.

Ausrustung

Dolch, Keule, Hammer, Axt, Schwert,Speer, Hellekaiihander
Bogen, Kurzbogen
Schild, Helm, leichte und schwere Rurstung

Helden

Strigoi (alle): 110 gm
B | KG | BF]S| W] LP| I|f A] MW

6 4 5 5 2 41 2 8




Gefolge

Ghul: 40gm
B KG BF | S| W| LP|] I] A MW

4 2 2 13 4 193] 2 5

lebend

Verursachen AngsBenutzt keine Waffen/Rustungen. Kann als Held
zwei Fertigkeitenbdume aus Nahkampf, Geschwindigked Starke
wahlen.

Zombie: 15gm
B KG BF | S| W| LP|] I] A MW

4 2 0 3 3 1 iy 1 5

Untot, Kein Malus durch Kampf ohne Waffen. Samrkeine
Erfahrung. Verursachngst,immun gegen Psychologie, verlasst nie
den Nahkampf, Immun gegen Gilietaubtzahlt alsZu Boden
gegangenDarf nicht sprinten.

Rattenzombies: 20gm
B | KG|BF|S| W[ LP| I|] A] MW

6 2 0] 3] 3 1] 3 1 3

.Untot

Giftiger Biss: Der Biss einer Ratte Zombies istdmeters infizids und
wenn dieser nicht richtig behandelt wird, kann elbst die
robusteste Krieger toten. Um dies darzustellerbste Gefolgsleute,
die von einem Rattenzombie ausgeschalten wurdeeinaen
Verwundungswurf von 1-3 anstelle von 1-2. Heldegseil bei der
nachsten Schlacht aussetzen,, wenn sie von eingoigmtte
gebissen wurden, und nach dem Kampf auf einem We6laivirfeln.
Dies gilt pro verlorenen Lebenspunkt.

Kloakenbestie: 230gm
B KG | BF| S| W{| LP] I] A] MW

4 3 0 51 5 3] 3 2 3

Waffen: Scharfe Krallen und spitze Zéhne

Lebend, verursacht Angst.

Dicke Haut: Ristungswurf von 4+
Tier: Sammelt keine Erfahrungspunkte
Dumm: Unterliegt den Regeln der Dummbheit

Sonderfahigkeiten

1. Unempfindlichkeit

Unempfindlichkeit: Rettungswurf von 6+ mit Wegduokend
Ausweichen kombinierbar.

2. Form einer Fledermaus

Der Vampir hat die Mdglichkeit sich in eine riesige
Vampirfledermaus zu verwandeln. Dies kann er in der
Bewegungsphase tun und wenn er dies macht, sedgt Bewegung
auf 9 Zoll ohne dass seine Reichweite durch Hirdeen schweres
Gelande verringert wird. Sie kénnten damit bei Geleé sowohl
nach oben, wie nach unten ohne einen Test ablegenigsen

(innerhalb Ihrer Bewegungsreichweite). In gescldnss Raumen ist
der Vampir als Fledermaus gezwungen sich auf dedeBau
bewegen, dann verringert sich die Bewegung auflB Zim
verwandelter Strigoi kommt durch jede Offnung, dimdestens so
breit, wie das Modell ist (damit kann der Srigoihwauch als
riesiges Modell in ein Geb&aude, wenn die Offnuraiggenug ist).
Die Verwandlung dauert so lange, bis der Vampin gietscheidet
sich zurlickzuverwandeln, muss jedoch zumindesRdrale, in der
er sich verwandelt hat, in der Form bleiben (uneh d@rauf
folgenden Gegenerischen Runde). In der Fledermandtidlt seine
Starke auf 4 und er hat nur eine Attacke. Ebentelid er ein grol3es
Ziel und kann als Vampirfledermaus nicht strinten.

3. Unendlicher Hass
Der Strigoi kann alle verpatzten Trefferwirfe widugen.
4. Ewiger Fluch

Regenrationswurf fir jeden verlorenen Lebenspuekéb. Eine
verlorene Wunde kann in den darauffolgenden Runétgrt neu
regeniert werden, da die Wunde so gravierendasts @r sich erst
davon nach dem Kampf wieder erholen muss. Wen&teigoi aul3er
Gefecht gesetzt wurde, kann er nicht regeniereinalgo nicht fur
die letzte Wunde). Ein Strigoi mit dieser Fahigkriiss unabhangig
vom Verletzungswurf keine Spiele aussetzen, egaligle Spiele er
nach dem Verletzungswurf aussetzen musste. Tditlabérdings
weiter tot.

5. Risieges Monster

Der Strigoi gilt von nun als groRes Modell (anafoger, Rattenoger
oder Troll) und erhléalt dafur +1 Wunde und +1 atirie.

Urform des Necromanten

Dieser Abschnitt wurde entworfen, damit die Spielen
Nekromanten der Strigoibande anpassen kdnnen.usiziche
Kosten sind neben der Heuer fir den Nekromantemtichten und
haben ihre Starken und Schwéchen. Natirlich koafien
Nekromanten nur einer Urform angehoren.

Wilder Necromant (20 Gold Aufpreis)

\orteil: Der Nekromant startet mit KG 4, W4 und #iFerner
unterliegt er dem Hass

Nachteil: Der Necromant erhalt einen Malus von dflsgine
Komplexitatswirfe. (Komplexitat 7 wird zu 8)

Alter Nekromant (25 Gold Aufpreis)

Vorteil: Der Nekromant startet zu Beginn entwedéreamer
Intelligenzféhigkeit oder einen zweiten Zauber.

Nachteil: Das Kampfgeschick und die Initiative gnlkauf 2 und
kénenn auch nicht gesteigert werden. Ferner vedredie
Mdoglichkeit von Geschwindigkeissteigerungen.

Junger Nekromant (25 Gold Aufpreis)

Vorteil: Bei der Heuer des Nekromanten entschefgierob es ein
Necromand der Trénke oder Zauber ist. Im ersteheRalten Sie
ein Gift oder eine Droge flr den halben Fixpreisn®@ etwaige W6
fur einen Aufpreis zu rollen) herstellen. Im zwaiteall hat der
Necromant einen Zauber mehr.

Nachteil: Der Nekromant hat einen Moralwert vonn@ bbeginnt mit
0 Erfahrungspunkte. (Erganzung des Verfassersirds w
angenommen, dass der Necromant so keinen GrundZzathea 0
Erfahrung sich sonst um keine Nachteil handeln wjird



