Soldner anwerben
Du kannst zur Verstarkung deiner Bande Soéldner w@anine dies
kannst du zu Beginn einer Kampagne oder nach e8msti tun.
Soldner zahlen nicht gegen das Maximum von Modetidar
Helden in deiner Bande und haben deshalb auchrké&mgluss
auf den Wert deines verkauften Morrssteins. FirkRiigs- und
Sammeltests zéhlen sie allerdings zu deiner Markesténzu.

Du darfst jede Art von Soéldner nur je einmal inegiBande haben,
aulRerdem darfst du die Ausristung eines Soldnecht ni
verandern. Du darfst niemals den MW eines Soldrférs
Riickzugstests verwendddptionale Regel: Ihr durft maximal 3
Sdldner in eurer Bande haben.

Grundbetrag

Wenn du einen Soéldner angeheuert hast, musst den ein
Grundbetrag bezahlen, der fir jeden Séldner uriterdglich ist.
Zusétzlich musst du nach jedem Kampf Sold bezatieide
Kosten sind jeweils angegeben. Wenn du den Sold hezahlen
kannst oder willst, verlasst das Modell deine Baralle seine
gesammelte Erfahrung geht verloren, selbst wengirden neuen
Soldner des gleichen Typs kaufst.

Verletzungen

Wenn ein Soldner ausgeschaltet wird muf3t du wieefiien
Gefolgsmann wirfeln, was passiert (z.B. 1-2 = Bl Uberlebt).

Soldner und Erfahrung
Trage einen Séldner in einen der Gefolgsleute-Blataleinem
Bandenbogen ein und ubertrage sein Profil und geisdistung.
Das Modell sammelt Erfahrung wie alle anderen Gpslelte.
Sieh bei Szenarios nach, wie viel Erfahrung deirdrs#
bekommt.
Wenn ein Soéldner durch Erfahrung aufsteigt, muast adf
Aufstiegstabelle fir Helden (!) wirfeln, um zu ettelin, welche
Fortschritte er macht. Seine Fertigkeitslisten sijaveils
angegeben. (Zur kirzeren Schreibweise: Nahkampf),(NK
Schiel3en (S), Intellekt (1), Starke (ST) und Gesolgkeit (GE)
und Speziell (SPEZ)
Nicht jede Bande kann jeden Soldner anheuern, diesh ist
jeweils angegeben.

Gliederung der Séldner

Es gibt verschiedene Kategorien von Séldnern. Diese lassen sich
unter die , offiziellen Séldner” gliedern, welche im Regelbuch, der
Erweiterung Empire in Flames sowie dem Mordheim Annual
2002 zu finden sind und laut Turnierregel zugelassen gibt. Dazu
gibt es Soldner aus dem Mordheim Town Cryer, und dem Fanatic
Magazin sowie einige Soldner, die wir Strategen verfasst haben.

Offizielle Soldner

Wo findet man diese S6ldner? Mordheim, Imperium oder
vergleichbar (bsp. Sylvania)

Bestienjager
35gm; 15gm Sold

B |[KG BF|S |W [LP |l |A |MW | Fertigkeiten

4 |3 4 [3 /3|14 2|7 NK,ST

Verfugbar: Alle Banden aul3er Skaven, TiermenscBanden die
Untote oder Grunh&ute beinhalt@@riginal Untote und Orks &
Goblins), Besessene und Jahrmarkt des Chlaoge andere
chaotische Banden z.B. Jinger des Maldred

Rating:+18; +1 pro EP

Ausriistung: Zwei Axte, Wurfaxte (zéhlen als Wurfsgrsmit
S+1), leichte Ristung

Tod den BestidrDer Bestienjagehasstalle Tiermenschen und
wird ohne Sold zu verlangen, an Kadmpfen teilnehnrelenen
es Tiermenschen gibt.

Gestell aus SchadelDer Bestienjager verursachhgstbei allen
Tiermenschen.

Jager. In Kadmpfen, die in der Wildnis (also nicht in Mioeim)
stattfinden,, erhélt der Bestienjager die Fertigkeit Infiltration
(siehe Skaven Bande). Original bei allen Schlachtke
Tiermenschen beinhalten.

Elfenkundschafter
40gm; 20gm Sold (40gm Sold, wenn es Zwerge in der Bande gibt)

B |[KG |[BF | S |W |LP |1 | A |MW | Fertigkeiten

5 4 5/ 3] 3] 1| 6/ 1 8 | S,GE, SPEZ.

Verfugbar: Abenteurer, Hexenjageowie Avelander, Ostlander,
Kisleviten, Hoch- und WaldelferDer Elfenwaldlaufer wird nicht
fur Gladiatoren und Sigmaritenschwestern arbeitéer andere
menschliche Banden, die ihm zuwider sind, wie bdpivaten.
Rating:+12; +1pro EP

Ausriistung: Elfenbogen, Elfenmantel, Schwert

Spéher Beim Erkunden darfst du 1W6 um +1/-1 modifizieren
Exzellente SichtDas Modell hat die doppelte Reichweite zum
Entdecken von versteckten Gegnern.

Spezielle Fertigkeiten:

Fee Modell hat einen Rettungswurf 4+ auf einem W6 egeg
Zauber.

Gluck Einmal pro Spiel darf er einen seiner Wirfelwurf
wiederholen (aber nur einen eigenen, keinen vonerand
Mitgliedern).

StrategenversiorDas Modell darf einen Wurfelwurf pro Runde,
den es selbst ablegen muss, einmal wiederholen: daE
allerdings keine Gegner zwingen, ihre Wirfe zu wrédlen,
noch kann er die Wurfe von Freunden wiederholen.

Gladiator
30gm; 15gm Sold

B |[KG |BF | S |W |LP |1 | A |MW | Fertigkeiten

4 | 4 34| 4] 1| 4| 2 7| NK, GE, ST

Verflgbar: Fur alle Banden auf3er Skaven und Untoten

Rating: +22 Punkte, +1Punkt pro EP.

Ausriistung: Helm, Morgenstern, Kampfhandschuh (zalsd
Nahkampfwaffeund Parierschild. Deine Helden kdnnen nicht
lernen, wie man ihn benutzt.)



Halblingsspaher
15gm; Sgm Sold

B |[KG |BF | S |W |LP |1 | A |MW | Fertigkeiten

4 2 412 2 1 4 1 8| S,GE

Verfugbar: Alle au3er Skaven, Untoten und Besessene
Rating +5; +1 pro EP

Ausriistung: Bogen, Dolch, Kochtopf (z&hlt als Helm)

Koch Die Maximalzahl von Modellen in deiner Bande gteim
+1

Hexer
30gm; 15gm Sold

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

4| 2 2|33 1 4 1 8 |
Zauber

neue

Verfugbar: Alle auBer Hexenjager und Sigmarschweste
Rating +16; +1 pro EP

Ausriistung: Stab (zahlt wie Hammer, Keule etc.)

Zauberer Darf 2 zuféllige Spriiche détexerei Lehre erhalten
(und mehr durch Stufenaufstiege)

Imperialer Assassine
40gm; 20gm Sold

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

4, 4| 4,3 3| 1| 5 2 8

Verflgbar: Alle aufer
Orks&Goblins und Skaven
Rating:+22; +1 pro EP
Ausristung:  Schwert oder
Handarmbrust
WaffenmeisterKann jede Waffe benutzen, die er findet. Du darfs
dem Assassinen wie normalen Mitgliedern deiner Bandffen
kaufen, er wird sie allerdings behalten und nialntiizk- oder
weitergeben.  Allerdings wird der Assassine niemals
Schwarzpulverwaffen verwenden.

Gifte: Der Assassine beginnt jedes Spiel mit vergiftééaffen,
entweder mit Schwarzem Lotus oder Hollendracherdyifidarfst
wahlen. Das Gift ist fir dich umsonst, du kannsalesr keinem
anderen Bandenmitglied tUbertragen.

Spezielle Fertigkeiten:

MeuchelmérderDer Assassine darf Gegner angreifen, auch wenn
er sie nicht sieht, solange sie in Angriffsreicheesind. Die
Gegner mussen nicht in 4 Zoll sein und er muss ekein
Initiativetest ablegen. Er erhdlt in der ersten Réahpfphase +1
auf seine TW und +1 auf die Verletzungswiirfe selBegners.

In den SchattenWenn der Assassine sich in 1* zu Wanden,
Zaunen oder ahnlichem bewegt, miissen Gegner,danifreifen
oder beschielRen wollen, vorher einen erfolgreidhérativetest
ablegen.

NK, GE, S, *
Hexenjagern, Sigmariten und

Rapier Dolch, Wurfmesser,

Der Assassine darf auBerdednaufhaltsamaus der Starke-
Fertigkeitsliste erhalten.

Oger Leibwachter
80gm; 30gm Sold

B |[KG BF|S |W |[LP |l |A |MW | Fertigkeiten

6 '3 (2 |44 33|27

Verflgbar: Fur alle aulRer Skaven

Rating: +25, +1 pro EP.

Ausriistung: Zwei Schwerter, Axte oder Keulen (odgéne
Mischung), oder ein Zweihander, du darfst wahleaRérdem
leichte Ristung.

VerursachtAngst zéhlt algyroes Zie[siehe Kapitel Schie3en)

NK, ST

Raubritter
50gm; 20gm Sold

B |[KG |BF | S |W |LP |1 | A |[MW | Fertigkeiten

4 | 4 34| 3] 1| 4/ 1 7| NK,ST

Verfugbar: Alle imperiallen Banden, Hexenjager, tBreen

Rating +21; +1 pro EP

Ausriistung:  Schwere Ruistung, Schild, Lanze, Schwert
Schlachtross(Wenn ihr mit den Optionalregeln fiir berittene
Modelle spielt hat der Ritter auch die Fertigk8ithlachtross
reiten). Zu Fuld hat der Ritter einen RW von 4+, beritten 3+.

Tileaner
30gm; 15gm Sold

B |[KG |BF | S |W |LP |1 | A |[MW | Fertigkeiten

4 | 3 413 3 1 3 1 7 S

Verfiigbar: Fir alle auBer Skaven, Orks und Untote
Rating:+16; +1 pro EP

Ausriistung: Leichte Ristung, Schwert, Dolch, Arnsibru

Ruhige HandeDer Tileaner ignoriert lange Reichweite fur den
Fernkampf-TW mit seiner Armbrust

Todsicherer SchussDer Tileaner ignoriert Deckung beim
Fernkampf-TW mit seiner Armbrust.

Wegelagerer
35gm; 20gm Sold

B |[KG |BF | S |W |LP |1 | A |[MW | Fertigkeiten

4 | 3 413 3 1 3 1 7 NK, S, GE

Verfugbar: Alle au3er Sigmariten und ,guten” Elf&kird nie in
eine Bande mit einem Wegswachter eintreten.

Rating:+22; +1 pro EP.

Ausriistung: Pistolenpaar, Rapier, Mantel (zahINahkampf wie
ein Parierschild), Dolch. Wenn ihr mit den Optiagrgkln fir
Pferde spielt, hat der Wegelagerer ein Pferd. Beadass dieses
Pferd kein Kampfross ist und keine Attaacken hat.
PistolenexperteDer Wegelagerer verwendet immer die Effekte
von Pistolierund Meisterschitze

Skrupellos Wirf nach jedem Kampf 1W6. Bei einer 1 erhaltst d
einen Morssteinsplitter (bzw. einen Schatz) weniger
Hervorragender Reiter Der Wegelagerer ignoriert die TW-
Modifikation fiir Bewegen und Schiefen, wenn eretaiind darf
auBBerdem schnell nachladen, wéhrend er reitet.

Wegswachter
40gm; 20gm Sold

B |[KG |BF | S |W |LP |1 | A |[MW | Fertigkeiten

4 | 3 413 3 1 3 1 8 NK,S,ST

Verfugbar: ,Gute" Banden wie Sigmariten, Hexenjagaverge,
Soldaten etc. Wird nie einer Bande beitreten, dieere
Wegelagerer beinhaltet.

Ausriistung: Armbrust, Reiterhammer, Dolch, Schwriistung,
drei Fackeln. Wenn ihr mit den Optionalregeln fierBe spielt,
hat der Wegswachter ein Pferd. Beachte, dass diffeed kein
Kampfross ist und keine Attaacken hat.

Tddlicher Schiitzéber Wegswachter hat automatisch die Boni der
FertigkeitenMeisterschiitzend Adleraugen

Disziplin: Der Wegswachter darf MW-Tests flir Panik und Angst
wiederholen und wird nie diderven verlieren

Hervorragender Reiter Der Wegswachter ignoriert die TW-
Modifikationen fir Bewegen und Schie3en, wahrenceiet, er
zahlt auBerdem, als héatte er die Fertigigischickt

Kutschen: Sowohl Wegswachter als auch Wegelagénéerdin
Szenarien, die eine Kutsche oder &ahnliches besmakinen
Wirfelwurf pro Runde wiederholen. Dieser Bonus gfllang bis
einer der Wiederholungswiirfe eine 1 ergibt. Diedl gue
Expertise in diesen Situationen darstellen.



Zwergischer Trollslayer
25gm; 10gm Sold (20gm Sold, wenn es Elfen in der Bande gibt)

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

3 4 3,3 4 1 2 1 9| NK, ST,
SPEZ

Verfugbar: Hexenjager und Soldaten

Rating:+12;+1 pro EP

Ausriistung: Zwei Axte oder eine Zweihandaxt (Wakdsd
Spielers)

Todeswunschimmun gegen Psychologie, muss keine Tests fir
Nerven verliererablegen.

Schwer zu Toteruf der Verletzungstabelle zahlt 3-5 als betaubt,
nur 6 als ausgeschaltet

DickschadellImmun gegerNiederhammern

Spezielle Fertigkeiten:

Sturmangriff Das Modell darf in der ersten Phase eines
Nahkampfs, wenn es einen Nahkampf eréffnet, seitecken
verdoppeln, erhalt dann allerdings eine Modifikation -1 auf
alle seine TW in dieser Runde.

Monsterslayer Das Modell verwundet jeden Gegner immer auf
4+, es sei denn, durch seine Starke kénnte elessees Ergebnis
erzielen.

Berserker +1 auf alle Trefferwiirfe der ersten Nahkampfphase
wenn das Modell angreift.

Inoffizielle S6ldner

Wo findet man diese S6ldner? Mordheim, Imperium oder
vergleichbar (bsp. Sylvania)

Entscheidet bitte selbst, ob ihr diese zulassen wollt. Es gibt zu
jedem Séldner ein warum bin ich nicht offiziell, was einzig die
Meinung des Verfassers (Traumdieb), dieser Sektion
wiederspiegelt.

Barde
20gm; 10gm Sold

B |[KG |BF | S |W |LP |1 | A |MW | Fertigkeiten

4 3 3,3 3] 1| 3/ 1 7 | INT, GE

Verfugbar: Abenteurer, Sigmaritenschwertern undefgger
Stragenversion: Alle Banden, die einen menschlickefihrer
haben; Untote, Elfen, Zwerge

Ausriistung: Schwert, Dolch Leichte Ristung.

Rating:+8; +1 pro EP

Sanger Alle Verbundeten in 6 Umkreis durfen verpatzteA\M
Tests wiederholen, mit einem +1 Bonus auf ihren Mifése
Wiederholung zahlt auch fir Riickzugstests etc.

Warum bin ich nicht offiziell? Weil eine Bande reinem Barde
in Kombination mit einem Anflihrer der Moralwert 8thzu
einer Wahrscheinlichkeit von 71/72 den Ruckzugstisit
verpatzt uncein verpatzter Riickzugstest das haufigste Ende
eines Kampfes bei Mordheim ist (Seite 38 Regelhuch)

Bettler

10 Goldkronen Heuer + 5 Goldkronen Sold pro Spiel
Starterfahrung: 0

Die Straf3en von Mortheim und den umliegenden Sigelu sind
voll von Armen und Enteigneten. Sie kratzen dastiesénde
Zusammen indem sie in den Ruinen der russgesclen&adtadt
mit ihren Handen nach essbarem graben, oder beBderlen un
Handlern betteln. Diese armen menschen wirdenafiges flr
Gold tun!

Darf angeheuert werden von:JEDE Bande darf einen Bettler
anheuern, wenn sie Séldner anheuern darf. BoseeBamdssen
jedoch 15 Goldkronen Heuer bezahlen, denn sovigeism Armen
Bettler sein sicherer Tod wert.

Bandenwert: 8 Punkte plus Erfahrungspunkte.
Fertigkeitslisten: Geschwindigkeit

B  KG | BF|S W /LP I A MW
41 |12 2| 1| 38| 1 5

Ausriistung: Knuppel

Spezialregeln

Abstauber: Der Bettler ist so erfahren mit der Schieren Suche
nach Verwertbarem, dass die Bande einen weiteren
Erkundungswirfel wuarfeln darf, falls der Bettler im
vorhergehenden Spiel nicht ausgeschaltet wurde.

Keine Gefahr: Der Bettler stellt kaum eine Herausforderung fir
einen erfahrenen Kampfer dar. So kann er als négtiel von
Schitzen ignoriert werden, kann Gegner nicht annBehindern
oder Sturmer abfangen. Auch z&hlt er nicht als coefetes
Modell fiir Psychologieund Riickzugstests

Warum bin ich nicht offiziell? Kommt aus dem Fandflagazin.

Duellist

35 gm Heuer + 15 Sold

Duellisten sind Manner im Schatten. lhre Reputatist
blutdurstig und dunkel. Sie sind M@nner mit Neraaa Stahl, die
jedes Mal unerschrocken in das Angesicht des Tobtielsen,
wenn sie ihre Waffen ziehen..Duellisten sind sownHUmgang
mit der Pistole als auch der Schwerter todliche BagMan trifft
sie in dunklen Gassen oder Tavernen.

Kdnnen angeworben werdenJede Bande auf3er Skaven und
Untote durften einen Duellisten anheuern.

Wertung: Ein Duellist erhéht die Wertung deiner Bande ur +1
Punkte, +1 Punkt jeder Erfahrung die er bekommén ha

B  KG | BF|S W /LP I A MW
4 | 4 | 3| 3| 3| 1| 4, 1 7

Ausriistung: Schwert, Dolch, Pistole und Umhang. Der Umhang
wirkt wie ein Parierschild.

Talente: Der Duellist arf Fertigkeiten aus Kampf und Scleie3
wahlen.

Sonderregeln:

Sausende KilngenEin Duellist pariert gegnerische Treffer, wenn
er unter seinen Kampfgeschick wirfelt, aber nicetmals der
hochste Trefferwurf des Gegners.

Warum bin ich nicht offiziell? Bietet im Vergleictu anderen
Soldnern keine taktischen Vorteile. Vergleich miperialem
Assassinen.

Hexe
30gm; 16gm Sold

B |[KG |BF | S |W |LP |1 | A |MW | Fertigkeiten

4 2 2|2 3|1 4 1 7

Verfugbar: Alle au3er Sigmarschwestern und Hexejag

Rating +14;+1 pro EP

Ausriistung: Stab (zahlt wie eine Keule)

ScheuWirf 1W6 bevor du die Hexe anheuerst, nur bekdrnst

du sie tatséchlich anheuern. Ansonsten kannst chaels dem
nachsten Kampf erneut versuchen.

Zauberei Die Hexe verwendet die unten angegebene Liste fir
Zauberspriiche, sie startet mit zwei und kann héeSaufstiege
neue Zauber dazulernen, die zufallig ermittelt weard
Zuriuickhaltend Die Hexe wird niemals im Nahkampf angreifen
(wird sich aber verteidigen) und bleibt immer misigss 8" von
Gegnermodellen entfernt und muss sich von Gegnern
wegbewegen, die in dieser Reichweite zu ihr sind.

Tranke brauenDu darfst vor dem Kampf einen deiner Helden
auswahlen, der einen Trank trinkt. Wirf 1W8&.Das Modell
erleidet W-1 fur den Kampf, bis es ein W6-Ergehvun 6 in der

Zauber, |



Sammelphase erreict2-3 Das Modell erhalt fir den Kampf S+1,
bis es in der Sammelphase ein W6-Ergebnis vonidled-5 Das
Modell erhalt fur den Kampf W+1, bis es in der Sagiphase ein
W6-Ergebnis von 1 erziels. Das Modell erhalt fir den Kampf +1
LP, der allerdings nicht wieder geheilt werden kawenn er
verloren ist.

Die genannten W6-Wirfe in der Sammelphase werdéirlich
separat durchgefihrt, es zahlen nicht Ergebnissejas Modell
in Tests erzielt oder &hnliches.

Zauber: Hexenmagie

W6 | Zauber Komplex.

Weissagung Fur die Dauer der Runde délré+
ein Held oder Gefolgsmann 1W3 Wiife
wiederholen und das Ergebnis um +1/-1
modifizieren.

Fluch: Ein Gegner in 12 Umkreis muss fli6+
diesen und den néachsten Spielzug (also auch
seinen eigenen) jeden erfolgreichen Wurf
einmal wiederholen.

Erblindender Staub: Ein Gegner in 9+
16“ Umkreis wird blind und darf nickit
angreifen, schief3en oder rennen. Halblere
ihre KG fur die Dauer des Zaubers. Clas
Model wird sich zu Beginn der Runde in
eine zufdllige Richtung bewegen. Cler
Zauber endet, wenn die Hexe einen ande¢ren
spricht oder sich bewegt.

Altern: Ein Gegner in 12" Umkreis erleid28+
4 -1 auf alle Charakteristiken fur diese und
den nachsten Spielzug.

Fluch des Kampfers Ein Modell in|7+
18" Umkreis kann fur diese und den
5 nachsten Spielzug seine Waffen nicht
verwenden. Sie kénnen nicht schiel3en und
zahlen, als wirden sie mit Fausten kdmpfen.

Heilung: Alle Verbiindeten in 6 Umkreis6+
erhalten einen verlorenen LP zurtick. Alle
betdubten oder zu Boden gegangehen
Modelle dirfen augenblicklich aufstehen.

Warum bin ich nicht offiziell? Die Hexe ist im Véeich zum
Hexer sehr stark und hamoniert mit manchen Bandsorigers
gut. Besonders der Zauber Heilung ist sehr leigtgaubern und
kann ein komplettes Spiel andern.

Kopfgeldjager
40gm; 15gm Sold

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

41 4 34 3 1| 4 1 8| NK, S, ST,

GE

Verfugbar: Alle auBer Besessenen, Untoten, SkamdrOrks
Rating +20;+1 pro EP

Ausriistung: Schwert, Pistole, Dolch, Armbrust, sefeRistung,
Helm, Kletterseil, Laterne

Gefangen nehmetBenenne zu Spielbeginn einen gegnerischen
Helden. Dies ist das Ziel des Kopfgeldjagers. Essraich, wenn
er das Ziel sehen kann, immer in seine Richtungegew. Sollte
er auf das Ziel schieBen kdnnen, hat er die Wahl.

Er erhalt einen TW-Bonus von +1 gegen dieses MdiarINah-
und Fernkampf). Wenn der Kopfgeldjager sein Ziedszhaltet
gilt dieser als gefangen und muss nicht auf ddet&ungstabelle
wirfeln.

Die Bande erhélt 50% des goldwertes Helden untestikt Bande
des Kopfgeldjagers gewinnen und er Uberleben, terkél
zusatzlich +W3 EP.

Strategenhausregel: Wenn der Kopfgeldjager seiradsschaltet

erhaltst die Halfte der Kosten des Helden inkl. histung (der
Kopfgeldjager wird der Bande die Ausristungsgegerost fur
25%, seinen Anteil, am Verkaufswert, Uberlassenjléine Bande
und der Kopfgeldjager erhalt +W3 EP. Wirfle nacmdéampf
nicht auf der Schwere-Verletzungen-Tabelle fur eliedelden, er
zahlt automatisch algiefangenund anschlieBend von dem
Kopfgeldjager an die Autoritaten oder alte Erzfeinerkauft!
Streiche das Modell von deinem Bandenbogen.

Warum bin ich nicht offiziell? Der Verlust einesligbhten
Helden kann demotivierend auf ohnehin wenig Spislgten.

Maultiertreiber
35gm; 15gm Unterhalt

B |[KG |BF | S |W |LP |1 | A |MW | Fertigkeiten

4 | 3 3,3 3] 1| 3/ 1 7

Verflgbar: Alle aul3er Untoten, Skaven, Besessandralle Kulte
des Chaos

Rating:+20; +1 pro EP

Ausristung: Peitsche und Dolch

PeitschenmeisteiDas Modell darf mit seiner Peitsche verpatzte
TW wiederholen, das zweite Ergebnis ist bindend.

*Tierzahmer Der Maultiertreiber beginnt mit einer Tierzahmer-
Fertigkeit, du darfst wahlen, um welches Tier esh dhierbei
handelt. (z. B. Hunde, Wolfe oder Pferde)

Diese Tiere durfen in 6" seinen Moralwert verwenden

*Der Maultiertreiber darf neben Nahkampf- und Serk
FertigkeitenFeilschenund Alte Bekanntschafteerlernen, wenn
er aufsteigt.

Peitsche: 15gm; S=Bn-1, Reichweite 4“, kann nicht pariert
werden, +1 auf RW des Gegners.

Peitsche schwingein der ersten Runde eines Nahkampfes erhalt
der Maultiertreiber eine Bonusattache, die zuarsthlagt. Diese
Attacke kommt nach allen sonstigen Modifikationen B.
Raserei).

Entwaffnen Statt zu versuchen, das Modell zu verletzen, &ann
du versuchen, es zu entwaffnen. Sage dies an emiidl gewohnt
den TW. Hast du Erfolg, darf der Gegner (wie beiariéten)
versuchen, deinen TW zu Uberwirfeln. Scheitertedi®®ersuch,
verliert das Modell seine Waffe und muss mit andatesriistung
kédmpfen oder zahlt als unbewaffnet. Wenn das Modight
ausgeschalteurde, erhélt es seine Waffe am Ende des Kampfes
wieder, ansonsten ist sie dauerhaft verloren.

NK,ST, *

Warum bin ich nicht offiziell? Braucht kein Mensch

Priester des Morr

35 Goldstiicke zum Anwerben / 15 Gold Sold

B |[KG |BF | S |W |LP |1 | A |MW | Fertigkeiten

4 | 2 2,3 3] 1| 4/ 1 9| NK,ST, *

In ihren schwarzen langen Roben kommen die Priester des Morr
nach Sylvania um dies Seelen derjenigen, die bei der groRen
Katastrophe starben, ins Jenseits zu geleiten und auch darauf zu
achten dass diese dort bleiben.

Waffen/Rlstung: Ein Priester des Morr ist nur mit einem Dolch
und einer Sense bewaffnet. Er wird niemals Rustung tragen.
Sonderregeln:

Einzelgdnger: Wenige Leute verbringen gerne Zeit in der
Gegenwart eines Priesters des Morr, auch wenn ihre Plichten sie
dazu zwingen. Schutz von Morr: Ristungswurf von 4+ (kann
nicht modifiziert werden, aber durch kritische Treffer usw.
ignoriert werden). Deswegen ist der Priester des Morr an
Einsamkeit gewohnt und bevorzugt diese vermutlich auch. Ein
Priester des Morr muss nie fiir Die Nerven verlieren wiirfeln.



Grab Rituale: Priester des Morrs sind keine Zauberer, allerdings
verfugt er Gber eine auswahl an Grab Ritualen, die er
durchfiihren kann. Der Priester des Morr wahlt ein solches auf
der unten stehenden Tabelle nach den Regeln fir Magie.

Eigentlich als Heldenersatz fur Abenteurer konzipMarum
bin ich nicht offiziell? Greift als Held zu sehrsin
Stérkekonstrukt ein.

Soldner Lustrias

Gott des Todes." Es ist allgemein bekannt
das sich die Priester des Morrs selten um
weltliche Angelegenheiten kimmern. Ihr
Pflichten beinhalten zwar den Tod,
allerdings nicht das toten. Aber zu
manchen Zeiten, wenn ein Priester des
Morrs zu den Waffen gerufen wird, wer
kann ein schrecklicherer Kampfer sein als
ein Reprasentant des Gott des Todes.
Dieses Ritual gibt dem Priester des Morr
einen 6+ Rustungswurf und erhoht sein
Kampfgeschick entweder um +1 oder setzt
es auf 4 (je nachdem was hoher ist).

W6 | Zauber Komplex.
Wo findet man diese S6ldner? Lustria und ggf. anderen
Morrs Schutz: Der Priester des Morr ruft 6+ Settings (z.B. Norse Shamana in Border Town Burning).
seinen Gott an, um vor Ketzerrischer Magie
eschiitz zu werden. Jede Magische .
8 : . 8 Assassine der Dunkelelfen
Attacke die von einem Nekromanten,
70 gm Heuer +25 Sold
Der Tod kennt keine Furcht: Der Priester Auto
des Morrs muss standhaft sein in seinem Nur wenige sind besser als die stillen, dunklen déérder
Glauben sein und vorallem darf er keine Dunkelelfen, selbst die Skaven des Clan Eshin hRleepekt vor
Furch vor dem Tod haben. Der Priester des ihnen. Es ist n!cht unUphc_h fur junge Lehrlingeitveeggeschickt
Morrs ist furchtlos fiir den Rest des Spiels zu werden, wahrend sie ihre dunklen Machenschédtaen, um
) ihre einzigartigen Fahigkeiten in der Praxis zutiefen.
Die Heiligkeit der Gefallenen: "Die welche |7+ . . . .
ihr Leben gaben, sollen heilig sein und ihre Konnen_ angdeworbeE |\/\/(ellzd(en:J(-;‘1de bdsen Bande darf einen
Seelen frei, im Namen Morrs, Gott des Assassmen. er Dun_e E ep an. euem. .
" ! . Wertung: ein Assassine erhoht die Wertung deiner Bande2Bn +
Todes." Der Priester des Morr vollfiihrt das . .
) . ) Punkte, +1 Punkt jeder Erfahrung die er bekommén ha
Ritual auf ein Modell (Freund oder Feind)
innerhalb von 6 Zoll, welches ausgeschaltet
wurde. Ist das Ritual erfolgreich kann das B | KG |BF|S |W LP I |A |MW
M.odell nicht von einem Nekromanten 5 6 5 4 3 1 7 2 8
wiedererweckt werden.
Hand des Morr: "Durch seinen willen und | 9+ Ausristung: Dunkelelfen Klinge, Dolch, Repetierarmbrust,
seine Hand zerfallen die Untoten zu Staub Hoéllendrachengift, Leichte Ristung und Dunkler Umipgzahlt
und Asche." Der Priester des Morr muss in als Elfenumhang)
Basekontakt mit einem Untoten Modell Talente: Der Assassine darf Fertigkeiten aus Kampf, Sciiel3e
sein. In der Nahkampfpase bevor der und Geschwindigkeit wahlen. Er darf, wenn er wilich von den
Nahkampf ausgetragen wird, kann er Spezial Talenten der Dunkelelfen wahlen, anstatsenormalen
versuchen dieses Ritual durchzufiihren. Ist Talentes.
er erfolgreich wird der Gegner automatisch Sond |
ausgeschaltet (dies gilt fur alle Untote onderregein. .
& . ( > 8 . Perfekter Morder: Alle Angriffe, egal ob Nah- oder Fernkampf,
auller Vampire, Original beinhaltete . . - e )
. ' haben einen -1 auf RUstung, welches seine Fahigkeit
Vampire, erschien aber zu hart). Ghoule . .. .
4B Darksouls. Di p verdeutlicht von der Rustung ungeschutzte Stelletreffen.
und Besessene, Larksouls, Damonen un Verhasste Verwandtschaft:Alle Dunkelelfen habekiassgegen
Vampire fliehen sofort ihre komplette alle Hochhelfen (auch Soldner)
Bewegungsreichweite vor dem Priester des
Morr.
rd b "Sehow mich - Chamaleon Skink
Weifit u wer ich bin s Sc.au.m'c 1 an, 60 gm Goldstiicke Heuer + 12 gm Sold
Abscheulichkeit, denn ich bin ein Priester
de.s Mor.r"‘ Dieses Ritual hat einen Chamaleon Skins sind eine sehr seltene Art vork§kinelche
Reichweite von 6 Zoll und muss auf das ihre Farbe wechseln kénnen, um mit ihrer Umwelt zu
nachste Untote Modell gerichtet sein. Ist verschmelzen. Man braucht es schon gar nicht zéleren das
kein Untotes Modell in Reichweite darf es Chamaleon Skinks gut getarnt und sehr schwer zieekén sind.
auf den nachsten menschlichen Diener der
Untoten gerichtet werden (Dregs, Ghoule, Anwerben: nur von Echsenmenschen
Nekromanten) oder letztendlich jedes Bandenwert: Ein Chamaéleon Skink hebt den Wert eine
andere Modell. Wenn das Ritual Kriegsbande um 16 Punkte, plus 1 fur jeden Erfadpspankt den
erfolgreich ist, ist das Ziel automatisch er bekommen hat.
Betdubt. Kann das Modell nicht betdubt B KG BE|!S | wWI|LP | A | MW
werden, geht es zu Boden.
6 4 4 1 4| 2 1 51 7
Ich bin der Tot!: "Ich bin Priester des Morr, | 8+

Ausriistung: Dolch, Blasrohr mit Giftpfeilen und kleinen Sahil
Fertigkeiten: Der Chamaleon Skink darf von Schiel3en,
Geschwindigkeit und den Echsenmenschen Speziahtéale
wahlen

Sonderregeln: Alle Echsenmenschen Sonderregeln fur Skinks:
Schuppenhaut, Kaltbluter, Amphibisch und im Dschlaing
geboren.

Chamaleon Haut: Wegen ihrer einzigartigen Tarnung sind sie
sehr schwer zu entdecken, deswegen halbieren Fehrde
Initiative wenn sie versuchen ihn zu erkennen werversteckt
ist. Hinzu kommt das sie -2 bekommen wenn man esetie3t.
Infiltration: Das Modell darf nach dem Platzieren der
Gegnerbande platziert werden, es darf dabei nialt i
Sichtreichweite fur ein Gegnermodell sein und nmgwlestens



12“ von allen Gegnern entfernt sein.

Fahrtenleser
60 gm Heuer +15 gm Sold

So gefahrlich die lustrische Wildnis sein kann,esteine weise
Entscheidung einen Erfahrenden Fihrer anzuheuem dfé
Expedition auf den sich windenden Pfaden im Dsgaurienn
Fahrtenleser, wie sie genannt werden, sind dietigem Experten
hierfir. Sie sind sehr vertraut mit der einzigaetigLandschaft
und den bizarren Kontinent Lustria. Und &fters alan glaubt,
abenteuerlich genug fur die Herausforderung um Reim und
Heldentum zu erlangen.

Kdnnen angeworben werdenJeder Bande.
Bandenwert: Ein Féhrtenleser erhéht den Wert einer Bande um
25 Punkte, +1 Punkt pro Erfahrung die er bekommt.

B | KG|BF|S W |LP | I | A MW
4|3 | 43| 3| 1| 4/, 1 8

Ausriistung: Schwert, Dolch, Kletterseil und Kréuter. Als
Fernkampfwaffe tragt der Fahrtenleser einen Bogen

Talente: Ein Fahrtenleser darf von Kampf, Schiefen und
Geschwindigkeit Fertigkeiten auswahlen. Zusétzlicht ein
Fahrtenleser einzigartige Fertigkeiten die er s#thttdessen
aussuchen kann, siehe weiter unten.

Sonderregeln:

Das Land kennen:selbst das Gberwucherte und urspringliche
Land Lustria kann den Fahrtenleser nicht von seinéei
abhalten. Der Fahrtenleser wird nicht durch Gelénde
Modifikatoren beeinflusst, er zahlt als aquatisold hat sogar die
Fahigkeit selbst die unpassierbarsten Bereichéeuninden.
Vertraut mit Mythen und Legenden: Fahrtenleser haben fast ihr
ganzes Leben damit verbracht Geriichten und Ratmeh zu
jagen, auf der Suche nach dem ultimativen Preis.ddén
Erkundungsphase, wenn der Fahrtenleser nicht aclsgjeet
wurde, darfst du ein Wurf wiederhohlen, das zwéitgebnis
zahlt, selbst wenn es schlechter ist.

Spezielle Talente:

Aufpassen!:Wenn man schon selber den meisten Teil des Landes
durchlaufen ist, kann der Fahrtenleser Fallen veimden und
natirliche Gefahren schnell erkennen. Einmal prielSfarf der
Fahrtenleser den Effekt einer Falle oder eines gBis$es
aufheben, mit einem Wurf auf eine 3+.

Dieser Weg!:Jahrelanges Uberleben in der tédlichen Wildnis von
Lustria hat den Féhrtenleser auf fast alles voitetreDer
Fahrtenleser darf unpassierbares Gelande Uberquizieei aber
nicht rennen oder angreifen.

Jedes Modell im Basenkontakt mit dem FahrtenleserSaart
seiner Runde, darf ebenfalls unpassierbares Gelénetgueren,
als ob es auch dasselbe Talent besitzt wie detdrddser. Wenn
es wie auch immer passiert, das der Basenkontaktree geht,
bevor das beide Modelle einen sicheren Bereichicatréaben,
gilt das begleitende Modell als ausgeschaltetfir Rest des
Spiels. Danach erholt es sich aber automatischeried

GroBwildjager
40 gm + 18 gm Sold
Verfigbar: Alle menschlichen Bande(imperialen Banden,
Piraten und Tileanegdurfen den GroRwildjager anheuern.
Bandenwert: Ein Gro3wildjager steigert den Wert Bande um
+16 Punkte, plus 1 Punkt fiir jeden Erfahrungspudkty er
besitzt.

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

4 3 4, 3 3 1| 4 1 7

Ausriistung:  Schwert, Dolch, Netz, leichte Rustungd u

Hochlandlangbtichse.

Fertigkeiten: Ein GroRwildjager kann beim Erlerreéner neuen
Fertigkeit aus den Kategorien Intellekt und Schie®éhlen.
Sonderregeln:

Fallenstellen: Der Jager dakfe Marker auf dem Tisch platzieren
nachdem der aufgestellt wurde. Die Fallen missédean Boden
platziert werden, wenigstens 6" voneinander emtfededes
Modell (auRer dem GroRwildjager), dass sich inakrivon 3"
einer Falle bewegt 10st diese aus. Wirf einen Wé.1B3 passiert
nichts, bei 4-6 erhalt das Modell einen automa#schreffer mit
der Starke des Wurfs (S 4-6). Der Fallenmarker vdathach
entfernt. Ein Modell kann nur eine Falle gleichizeiausldsen.
Wenn ein Tier von der Falle ausgeschaltet wird tzasd
automatisch als gefangen und kann nach dem Spidikirlte
Welt verkauft werden.

Norse Schamane
45 gm Heuer +25 gm Sold

Selbst die starksten Krieger haben Angst vor demchiigen

Sehern der grol3en Norse Stamme. Es wird erzéhtlidas Seher
die groRten Wahrsager sind und sie kdnnen sagem veam

Krieger im Kampf stirbt, ein Wissen welches jedeie¢er

erlangen mdchte.

Kann angeworben werden von: Norse und jeder meicheinl

Bande in Lustria

Darf angeheuert werden von: Norse, Menschenbanden in
Lustria

Wertung: Der Norse Schamane addiert +25 Punkte, +1 Puokt pr
erlangte Erfahrung, zum Bandenwert.

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

4 3 2133 1 11 8

Ausriistung: Runenstab (Keule) und ein Schwert oder eine Axt.
Talente: Ein Schamane kann von den Kampf- oder
Akademischen- Talenten wéhlen. Oder sie kdnnen efiie
zusatzliche Rune wiurfeln (siehe unten). Wird scheine
Ausgewahlte Rune gewurfelt verringert sich die Sehigkeit
wie bei normalen Zaubern.

Sonderregeln:

Runenmagie: Der Schamane der Norse startet mit zwei
sRunen“ von der folgenden Liste. Diese werden wigngr-
Gebete behandelt und kdnnen trotz Ristung gewiktden.
Fahigkeiten die Schutz vor Zaubern geben, zahlesh dlr
Runen, die in allen Belangen als Zauber behandsiien.

Runenmagie
W6 Ergebnisse
1 Das Heulen des Nordens, Schwierigkeit 9

Ein Eisiger Wind weht um den Schamanen und Geselfiesgen
aus ihrer Bahn.

Der Schamane ist immun gegen allen Beschuss. \kiehe/\'6
wahrend der Erholungs-Phase des Schamanen. Beileater 2
hort der Wind auf.

2 Angvar’s Raserei, Schwierigkeit 7

Der Schamane steigert die Wut der Krieger um ihrutmeauf
einen Hohepunkt.

Alle Krieger in 8“ um den Schamanen bekommen +¢ffén in
Nahkampfen. Der Zauber bleibt aktiv bis zur naah&ende des
Norse Spielers.

3 Elvek’s Eisiger Speer, Schwierigkeit 7
Ein rasiermesserscharfer Eiszapfen fliegt auf dienBe..

Der Eiszapfen hat Reichweite von 18" und fugt Eneffer der
Starke 4 zu. Es trifft das erste Ziel in seinem \Wsgrmaler
Rustungswurf ist erlaubt.



4 Geschenk des Schicksals, Schwierigkeit 7
Der Schamane ruft die drei Wyrd Schwestern der &begenden
fur ein Blick in die Zukunft an.

Der Schamane kann ein einziges Wurfelergebnis um1+/
verandern zwischen dem erfolgreichen Wirken diezamsbers
und seiner nachsten Erholungsphase. Ein Verwundungson
oder zu einer 6 wird nicht Kritisch Treffer.

5 Frostkuss, Schwierigkeit 6

Der Schamanen bedeckt den Boden unter seinem Féirainer
dicken Eisschicht.

Ein einziges Modell innerhalb von 12“ um den Sclaa@n muss
einen Initiativ-Test ablegen, wenn es patzt getzeBoden.

6 Barenstark, Schwierigkeit 9

Der Schamane ruft die Macht des grof3en EisbarenNdedens
zu Hilfe.

Der Schamane bekommt +1A, +2S, +2W und -21 (mihifna

Mache zu Beginn jeder Phase ein Anflihrer-Tesjgdar Phase,
auch die deiner Gegner). Wenn der Test misslingleerler

Zauber. Dieser Zauber kann nur einmal erfolgreioh $piel

gewirkt werden.

Schattenkrieger
35 gm Heuer + 15 gm Sold
Schattenkrieger sind Hochelfen aus dem zerstérten

kriegsgepeinigten Land Nagarythe, wo der Hexenkémgt Hof
hielt. Deshalb werden sie misstrauisch beaugt imdlGeéchtete.
Diese witenden Seelen agieren oft als KundschafigPlankler
einer Hochelfen Streitmacht, genauso oft sind d$ier aauch
umherziehende Soldner die eine Moglichkeit sudimen bitteren
Hass auf die Dunkelelfen zu stillen. Auch wenn aig
Kundschafter nicht so fahig sind wie andere Elfemlachafter
sind sie doch genauso tddlich mit Bogen und Schwiertalle
anderen Elfen.

Anwerben: Alle Hochelfen und guten menschlichen Banden
durfen Schattenkrieger anheuern. Bose Banden ederdie bose
Soldner angeheuert haben dirfen den Schattenkrieipét
anheuern.

Bandenwert: Ein Schattenkrieger steigert den Wert der Bande um
+12 Punkte, plus 1 Punkt fur jeden Erfahrungspudien er

der Toten, auch wenn Sie am Rande der Gesellstdtaén
mussen. Verhasst von den Menschen, finden die &raér doch
Beschéaftigung unter den praktizierenden der schevatgiinste
oder den Wiedergangern, denn Sie kdnnen Tote biéschavas
von manchen hoch geschatzt wird.

Darf angeheuert werden von:Jede Bande die einen Vampir,
Nekromant, Liche oder Geisterkapitan beinhaltet.
Bandenwert: 15 Punkte + Erfahrungspunkte

B |[KG |BF | S |W |LP |1 | A |[MW | Fertigkeiten

4 | 3 33| 3] 1| 4| 1 6 | NK, GE

Ausristung: Schaufel oder Spitzhacke (zéhlen als Axt), Dolch,
Laterne und verstarktes Leder.

Spezialregeln

GehasstAlle gottesfiirchtigen Wesen verabscheuen Grabraube
doch jedes Modell mit Gebete des Sigmar oder das MASST
den Grabrauber.

Grabkenner

Der Grabrauber kann in einer Lustria-Kampagne dastines
Helden die Erforschung anfiihren, sollte der Grabeawahrend
einer Schlacht nicht ausgeschaltet werden. In didsall hat er
die Fertigkeit "Grabrauber".

Graber pliindern

106 Lrgobnis
Entdeckt und bestraft!: Der Grabrauber wurde entdeckt und vom Rechtsschaffenden
2 Mob gelyncht, von Ghulen gefressen, oder ist einfach untergetaucht. Entferne den

Grabrauber vom Bandenbogen.
3-4 Armengraber: Die Graber beinhalteten nichts vom Wert, erzahlt der Grabrauber.

57
Wert von D6+6 [*] Gold

3-9  2D6+3[*] Gold
10-11
Eine Leiche: Es gibt keinen Schatz, aber der Grabrauber bringt einen Kérper oder

Grabbeigaben: Er findet eine nutzlose Leiche eines Mannes mit einer Kleinigkeit im

Einen kleinen Schatz: Die Leiche hat reichlich Gold und Schatze bei sich. Du erhélst

Skelett mit sich. Du kannst einen beliebeigen Untoten kostenlos erhalten, den deine
Bande kaufen darf. [*] Kannst oder méchtest du das nicht, kannst du die Leiche auch
fir D6+2 Gold verkaufen.

Ein Artefakt: Der Grab eines Helden, wirfle 1D6. Der Sarg beinhaltet einen minderen

besitzt.
B KG BF S W LP | A MW

5 4 4 3 3 1 6 1 8

10-11

Ausriistung: Schwert, Langbogen, Dolch, Schild und leichte
Rustung.

Fertigkeiten: Ein Schattenkrieger kann beim Erlernen einer
neuen Fertigkeit aus den Kategorien Nahkampf uritie8en
wahlen. AuBerdem darf er aus den Fertigkeit deatehkrieger
wahlen.

Sonderregeln
Hass gegen
Dunkelelfen.
Exzellente Sicht: gestrichen

Erzfeinde: Wenn der letzte Kampf gegen Dunkelelfen oder eine
Bande mit eine Dunkelelfenséldner war, dann braudéin
Schattenkrieger kein Sold gezahlt werden.

Infiltration: Ein Schattenkrieger darf infiltrieren wie in der
Skavenfertikeitenliste beschrieben.

Dunkelelfen: Schattenkrieger hassen alle

Sonstige Soldner

Grabrauber
45gm; 18gm
Starterfahrung: 0

Die verabscheungswiirdigsten Diebe sind diejenigen die
Graber der gottesfurchtigen auf allen Kontinentelinpern.
Manche verdienen allerdings nicht schlecht an destbBeigaben

+ 12

L

(1-5) oder einen grofen (6) magischen Artefakt. wurfle sofort auf der
entschprechenden Tabelle fir deine Kampagne.

Sollte der Grabrauber wahrend einer Schlacht riokgeschaltet
werden, so kann er die Graber der Umgebung plungeadnvird
die Beute teilen.

Wirfle 2D6 auf der folgenden Tabelle:

Warum bin ich nicht offiziell?

Quelle: Border Town Burning

Wo passe ich hin: Border Town Burning, Khemri, lrigst
Sylvania

Klan Skyre Techniker
40 Gold Heuer + 20 Gold Sold pro Spiel

B | KG |BF|S W |LP | I | A MW
5,4 4,3 3| 1| 4/, 1 5

Ausriistung: Hellebarde, Warppistole, Bionisches Auge, Warp-
Energie-Kondensator

Die berichtigten Techinker des Klans Skyre sind die
Werkzeugmacher in der Gesellschaft der Skaven,; sie verbinden
arkane Hexerei mit Technologie in einem wahnwitzigmd
hochgeféhrlichen Mix. Techniker &hneln andere Skawmch
meistens ist es schwer, die Ratte von den ganzbelmden und
dampfenden Maschinen zu unterscheiden, die meélstsknes
Kdrpers ersetzen.



Deren Grund ist oft der Verlust von Korperteilen hagnd
fehlgeschlagenen  Experimenten, doch wahnsinnigeewei
entscheiden sich auch viele Techniker freiwilligen Korper zu
Verbessern!' Sie basteln endlos an étwas Bessavedas Augen,
Arme und mehr oft entfernt wurden, nur um mit Waips
getriebenen Maschinenteile ersetzt zu werden.

Darf angeheuert werden von:Skaven, Besessene, Untote
Bandenwert: 10 Punkte + Erfahrungspunkte

Fertigkeitslisten: Geschicklichkeit, Intellekt

Spezialregeln

Zauberer: Techniker kdnnen den Zauber Warpfeuer benutzen
(siehe Magie der gehérnten Ratte im RegelbuchkaBn keine
anderen Zauberspriche bekommen, aber er
Schwierigkeit dieses Zaubers senken.

Bionisches Auge:Nach jeder Schlacht und falls der Techniker
nicht ausgeschaltet wurde, wiirfele einen zuséaeticuchwurfel
und lege dann einen beliebigen Wirfel ab.
Warp-Energie-Kondensator: In jedem deiner Zugés fa nicht
versucht hast, den Warpfeuer zu zaubern, kannst dtarke auf
alle Verwundungswiirfe mit der Hellebarde oder derppistole
(nur eines) addieren.

Warum bin ich nicht offiziell?
Quelle unbekannt

Rattenoger des Clan Skyre
100gm; 1 Morrsteinspitter/Schatz als Sold

B |[KG BF|S |W [LP |l |A |MW | Fertigkeiten

4 |3 |3 (55|31 3| 10

Verfugbar: Nur fur Skaven

Rating: +25

Ausriistung: Klauen und Zahne, auferdem ein eingebau
MorrssteinflammenwerferSein gepanzerter Kdrper gibt ihm
einen 4+ Ristungswurf.

Erhalt keine Erfahrung, zahlt adgsoRes Zigl verursachtAngst
darf nicht rennen, immun gegen Gifte und Psychelogiird
niemals den Nahkampf verlassen.

Wenn du den ,Sold“ nicht bezahlen kannst, wird Battenoger
fur den nachsten Kampf nicht funktionieren.
Morrssteinflammenwerfer: Reichweite 6, Starke 4, RWM -1
Flammenkorridor Wenn du feuerst, werden alle Modelle in
einem Korridor von 6 Lange und 2" Breite bei ein&vurf von
4+ getroffen (keine Modifikationen).

Wenn du triffst, wirf 1W6, bei 5+ fangt der Gegraer zu brennen.
Er gerat sofort in Panik und darf nichts mehr tan3er in der
Sammelphase versuchen, den Brand zu léschen, eliegtgoei
4+, Verblindete konnen dasselbe tun, solange Basekontakt
sind.

Solange das Modell brennt, erleidet es am Endeesein
Sammelphase einen Treffer S4 und darf keine andéddgonen
durchfihren.

keine

Unzuverlassig Wirf zu Beginn jeder Runde 1W6, bei einer 1
wirfelst du auf der folgenden Tabelle. Dies stedline
Fehlfunktion der Maschinerie dar.

W6 | Fehlfunktion

Explodiert: Der Oger ist vollkommen zerstort, alle
1 Modelle in 6“ Umkreis erleiden einen Treffer S5.riAi
nach dem Kampf nicht fiir Verletzungen, der Ogetaist

Berserker! Der Oger ist aul3er Kontrolle und wird sich
jede Runde des Spielers in eine zufallige Richtung
bewegen. Wenn Modelle (Freund oder Feind)| in

2 Angriffsreichweite sind, wird er sie angreifen, ansten
bewegt er sich seine volle Bewegung in Richtung |des
nachsten sichtbaren Kampfers.

Maschinenfehler. Der Oger ist fir den Rest des

3 Kampfes unbeweglich und kann nichts tun. Er bleibt

stehen, wo er ist und wird automatisch getroffeanmy
er im Nahkampf attackiert wird.

kann die

Kontrollverlust : Der Oger ist au3er Kontrolle, er wifd
sich in jeder Runde in eine zuféllige Richtung bgere
wenn es dadurch in Kontakt mit einem anderen Mc(dell

4 kommen sollte, zahlt dies als Nahkampfangriff. Endw
nicht automatisch angreifen, wird aber Modelle|in
Reichweite mit seinem Morrssteinflammenwerfer
beschielRen.

Eingefroren: Der Oger bleibt fur eine Runde auf diegser
5-6 | Stelle stehen und darf nichts tun, wenn er im Natge
angegriffen wird, wird er automatisch getroffen.

Schwarzork Leibwachter

60gm; 25gm Sold

Ein groRer Waaghfiirhrer hat diesen brutalen Orkesigandig

ausgewahlt, um ein Auge Uberall dort zu haben, meben nicht
selbst sein kann. Es ist sicher eine zweischnelblighe, von ihm
begleitet zu werden, und der Schwarzork verschviesgilee Zeit
nur mit Banden, die ihm ihren Erfolg dauerhaft inl&beweisen
kénnen. Ein Schwarzork lebt nicht von Pilzen undrZélno!

Darf angeheuert werden von:alle Orks und Chaoszwerge

Bandenwert: 15 Punkte + Erfahrungspunkte

B |[KG |BF | S |W |LP |1l | A |MW | Fertigkeiten

4| 4 | 3|4 4| 1] 2 1 8| NKST

Ausriistung: Schwere Riistung, Helm und entweder zwei Axte
oder eine zweihandige Waffe.

Spezialregeln

Lasss dat, Git!: Solange der Boss diesen grimmigen Krieger an
seiner Seite hat traut sich kaum ein Git irgenderidrger zu
machen. Alle Orks und Goblins in 6" um den Schwdrzind
immun gegen Animositat. Der Rest der Bande testehal.

Ich bin da Boss:Sollte der Bandenboss wahrend einer Schlacht
ausgeschaltet werden, Gbernimmt der Schwarzork mfiinéhn.

Er gewinnt fur den Rest des Gefehtes die Fertigiaifihrer".
Sollte der Bandenboss sterben, so ersetzt ihn dewa&zork
dauerhaft. Allerdings behallt der Schwarzork seisaid! Der
Schwarzork zahlt dann allerdings auch nicht zur imalen
BandengroRe oder zum Bandenunterhalt.

Mein Gold!: 10 Goldkronen aus dem Sold des Schwarzorks
koénnen in einem getrennten Schatzhort gelagertgesdmmelt
werden. Dieses Gold gehort dem Schwarzork allegrisEerlaubt,
dem Schwarzork aus seinem Hort neue Ausriistungdaus
Orkliste zu kaufen, auch seltene Gegenstande. ngelte
Gegenstande mussen von den Helden der Bande gegerclen,

der Schwarzork sucht nicht selbst.

Warum bin ich nicht offiziell?
Quelle: Border Town Burning

Slayer Pirat
30gm; 15gm Gold Sold

In der alten Zwergenfestung von Barak-Varr gibéeen riesigen
Marktplatz und fast alle zwergischen Handelsschitiben hier
ihren Heimathafen, zusammen mit der stahlernengsr@rine
der Dawi.

Die Zwerge furchten Wasser, doch WENN Sie zum $@ema
werden, dann meistern sie diesen Beruf so wie inuZwerg es
kann. Es ist ihre Aufgabe, Ladungen von wertvoller
Handwerkskunst, meisterlich gebrautem Bier odefimaitem
Erz zZu beschutzen.
Doch wenn die Ladung erbeutet wird, beschadigt witdr in den
Tiefen der See versinkt, ist es fir diese Seema@imeigewaltige
Scham. Oft leben die Zwerge mit den Launen der Gaxh
manchmal ist die Schande zu schwer zu ertrageden8eemann
legt den Slayerschwur ab. Die meisten dieser Zweifg es an



fremden Ufern wie Lustria oder Arabien, auf der I8uaach
einem ehrenhaften Tod.

Darf angeheuert werden von: Abenteurer, Hexenjafyeergen,
Gesetzlose, Piraten, Tileaner. Sollte eine Bandeh atlfen
beinhalten, dann verlangt der Zwerg einen Sold3@&old nach
jedem Spiel; Schmerzensgeld!

Bandenwert: 14 Punkte + 1 pro Erfahrungspunkt
Fertigkeiten: Der Zwerg darf aus den Fertigkeiteahkampf,
Starke und Schieen wéhlen.

B | KG | BF S W | LP | A | MW
3 4 3 3 4 1 2 1 9

Ausriistung:  Entermesser (Schwert) oder Axt,
Schwarzpulver und unzéhlige Pistolen. Er hat sevigktolen,
dass er jede Runde eine abfeuern kann, das garetdaBp!

Sonderregeln

Schwer zu toéten:Auf der Verletzungstabelle: 1-2zu Boden, 3-5
betéubt, 6 ausgeschaltet

Harter Schadel: Immun gegen niederhammern

Hasst Orks und Goblins

Todeswunsch: Der Slayer ist immung gegen Psychologie und
muss niemals testen, wenn er alleine k&mpft.

Sturzbetrunken: Der Zwergenpirat lebt auf der offenen see, und
doch weil3 er stets wo es gutes Bier gibt! Alle Bandie einen
Slayerpiraten anheuern behandeln Bugman's alsnSgltzahlen
aber 2D6 Gold mehr, um die gewaltige Menge ausinigde die
der Zwerg versauft.

Unzéhlige Pistolen:Slayerpiraten haben soviele Pistolen dabei,
dass Sie neimals neu laden missen. Im Nahkampégkdsia aber
keine neue Pistole ziehen, sie haben nur in d@reRunde einen
Pistolenschuss. Eine neue Pistole wird gezogenaldoalle
GegneBetaubtoderZu Boden gegangesind.

Warum bin ich nicht offiziell?

Quelle: Fanatic Magazine:

Wo passe ich hin: Lustria.

Wo passe ich nicht hin: Mordheim, Empire in Flames.

Wolfspriester des Ulric
60gm

B KG |BF|S W |LP |1l | A |MW | Fertigkeiten

4 | 3 213 3| 1 31 8 NK, I, ST,

GE

Verfuigbar: Nur fur Middenheimer, ersetzt einen @aampions.
Ausriistung:  Wolfspelz  (RW6+), wird nur stumpfe
Nahkampfwaffen benutzen (also Hdmmer, Flegel, Mustene
etc. und zweihéndige Versionen dieser Waffen), aldébe einen
Dolch.

Wird keine Rustung auRer seinem Wolfspelz tragen.
HasstHexenjager, Kriegspriester, Sigmariten-Matriarcleimand
Hohe Schwestern

Darf von einem Wolf begleitet werden (kostet 25guagr als
Gefolgsmann zahit.

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

6 4 0 4 4 1 4 2 5
Hat einen RW 6+ durch sein Feligr: erhalt nie Erfahrung

Gebete des UlricDer Wolfspriester kann Gebete sprechen (auch

wenn er seinen Wolfspelz tragt), die den Regeln Magie
entsprechen. Schutzwiirfe, die nur gegen Zaubeirsprgelten,

Bestes

gelten nicht gegen Gebete.

W6 | Gebet Komplexitat

Schneesturm Alle Gegner, die
im Nahkampf mit dem Priester

1 sind, erleiden -1 auf ihre TW, deB
Zauber halt fur die Dauer des
Nahkampfs.

Hammerschlag: Ein Modell in
6" Umkreis erleidet einen Treffejr

2 S4, der zahlt, als ware er mifl0
einem Hammer durchgefihrt
worden.

Blutdurst: Der Priester erhalt
S+2 und erzielt mit 5-6 kritische

3 Treffer. Wirf jede Runde erneut7
den Komplexitatstest, verpatzt du
ihn, endet der Zauber.

Wolfshunger: Ein Modell der

Bande wirdrasend 7

Ulrics Heulen: Alle Mitglieder
der Bande des Priesters sind

5 immun gegen Angst unblerven| 10
verlieren Du erhdltst +1 auf alle
Ruckzugtests.

Ruf des Ulric: Der Wolfspriester verwandelt sich |n
eine Wolfsform, die dem unten angegebenen Profil
folgt. Wahrend er in dieser Form ist, darf der &tae
keine neuen Gebete sprechen oder Waffen benutzen|,
er hasstnoch immer Diener des Sigmar. In jecler
Runde darf der Priester einen MW-Test mit dem
unten angegebenen MW6 durchfihren, um sich in
einen Menschen zu verwandeln. Wenn er am Einde
des Kampfes noch ein Wolf sein sollte, erhélt ee¢i
letzte Chance, den Test zu bestehen, ansonstéh bé%
er fur immer ein Wolf. Er zahlt immer noch als Hel
und sammelt Erfahrung und darf seine Statistiken
erh6hen. Er darf nun nur noch GE-Fertigkeiien
wahlen. Der Wolf hat die unten angegebeien
Maximalcharakteristiken.

Profil |B |KG |BF |S |W LP |1 |A | MW
Wolf (6|4 |0 |4|4 1/|5[(26
Max. |7 |6 |0 |4|4 31787

Warum bin ich nicht offiziell? Weil ich nicht im Aral 2002 war.
Wo passe ich hin: Dahin wo Middenheimer sind. igéemtlich
kein Séldner.

Zwergen-Schatzsucher
55gm; 30gm Sold (60gm, wenn Elfen in der Bande sind)

B |[KG |[BF | S |W |LP |1 | A |MW | Fertigkeiten

3,54 ,3 4 1] 2/ 1 9 NK, ST

Verfligbar: Hexenjager und Soldaten, nicht fir aad@werge.
Rating:+25; +1pro EP

Ausristung: Gromrilristung, Helm, Spitzhacke (zafdts
Zweihander), Dolch, Hammer, Schatzkarte, Befestigterne*
Schwer zu Toéteruf der Verletzungstabelle z&hlt 3-5 als betaubt,
nur 6 als ausgeschaltet

Dickschadel Immun gegen Niederhammerhlasst Orks und
Goblins. zahlt

Befestigte LaternéDas Modell besitzt eine Laterne, benétigt aber
keine Hand, um sie zu benutzen.

Schatzkarten Wirf nach jedem Kampf 1W6, wenn der
Schatzsucher nicht ausgeschaltet wurde (siehel@aiimn)

Bei 5 auf der Tabelle. Ist es nur ein W6. Die 4 ist ein Fehler.



gilt.

Diener des Chaos: Wenn ein Chaoskrieger genug
Erfahrung gesammelt hat um aufzusteigen, darfst du, statt
eine Fertigkeit zu wahlen, auf der Tabelle fiir die Geschenke
des Schattenfiirsten wiirfeln.

D6 Lrgebrnis
Uberfall!: Die Karte soll Ungliickliche in einer Falle von Raubemn fiihren. Der Zwerg
wird von 1W3 Raubern tberfallen, d.h. Sie tauchen direkt neben ihm auf und sind

z automatisch mit ihm im Nahkampf. Sie sind mit Keulen und Dolch ausgeristet und
haben die Werte von Kriegern (siehe Abenteuerer) .
Félschung: Das ist die Karte-eine Falschung! Der zwergische Schatzsucher benutzt sie Als MaXImalprOﬁl:
2 zum Entfachen seiner Pfeife. B 4, KG 8» BF 8» S 5, W5, Lp 3, I 8, MW 9
3 geraubter Schatz: Es war eine gute Karte, aber jemand war schneller als ihr!
Keller: Wenn ein Zwerg Schatz meint, kénnte er auch Bugmanns XXXX meinen...wie
in diesem Fall. Ihr findet Bier, und fir Euch bleiben 1W6Humpen von Bugmanns . .
4 uber. Es wirkt genau wie in allerlei Ausrustung beschrieben, es ist aber nur genug fir Fahrtenleser (Strategen VerSIon)
1WeKrieger da. 60 gm Heuer +20 gm Sold
5 echte Schatzkarte: wirf in dieser Erkundungsphase einen 4W6 mehr.
Jackpo.t!: Du dar‘fstjetzt bei jédem Erkundungswt_x.rfeinen zusét.zlichen \.(VGIeinsetzen So gef('ihrlich die lustrische Wildnis sein kann, ist es eine
6 und sein Ergebnis selbst bestimmen! Also erst wiirfeln, dann einen zusétzlichen W6 ‘

mit beliebigem Ergebnis dazu, dann die Erkundung auswerten!

Warum bin ich nicht offiziell?

Quelle: Fanatic Magazine:

Wo passe ich hin: Mordheim, Lustria.

Wo passe ich nicht hin: Border Town Burning, Empire in
Flames.

Strategen Soldner

Eigenkreationen von WeiB blauen Strategen

Chaos Krieger
75gc Heuer + 30gc Sold

Chaoskrieger waren einst Barbaren des Nordens, doch durch den
ersten Pakt mit den dunklen Gottern sind sie zu mehr geworden.
Sie wurden von ihrem Gott mit der Chaosriistung beschenkt und
sind nun wahre Kampfmaschienen, das Symbol von Zerstorung
und dem Ende der Zivilisation.

Wenn es zum Kampf kommt, dann wird ein Chaoskrieger zu einer
briillenden, unaufhaltsamen  Kampfmaschine. Pfeile und
Armbrustbolzen prallen an seiner héllengeschmiedeten Riistung
ab, wie Hagelkréner von einem Gletscher, ehe er tief in die Linien
des Gegners einbricht. Stofse von Speeren und Hellebarden
schldgt er achtlos beiseite, das Lebensblut des Feindes bespritzt
seine Riistung, wahrend er seine gezackte Klinge in bluttriefenden
Bogen durch dessen Reihen fiihrt.

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

4 6 6 |4 | 4 1 |52 8 | NK,
ST,SPEZ

Darf angeheuert werden von: allen Banden der Chaos, inklusive
Tiermenschen.

Start Erfahrung: 0

Rating: 30 Pkte. + Erfahrung.

Ausriistung: Chaosriistung  (inklusive Helm) und Dolch.
Zusitzlich kann der Chaoskrieger beim Anheuern eine der
folgenden 3 Waffenkombinationen wéhlen:

1- Handwaffe (Hammer, Axt oder Schwert) und Schild

2- zwei Handwaffen (Axt oder Schwert)

3- eine zweihdndige Waffe

Spezialregeln:

Unerschrocken: Der Chaoskrieger testet immer auf eigenen
Moralwert, nie auf die Moral des Bandenanfiihrers.Doch er ist
immun gegen Einsamkeitstests und darf misslungene Angsttests
wiederholen.

Spezialfertigkeiten:

Vorkdmpfer: Der Chaoskrieger erhélt die Fertigkeit Anfiihrer, die
fiir alle Modelle der eigenen Bande auler dem Bandenanfiihrer

weise Entscheidung einen Erfahrenden Fiihrer anzuheuern
fiir die Expedition auf den sich windenden Pfaden im
Dschungel. Denn Fdhrtenleser, wie sie genannt werden,
sind die richtigen Experten hierfiir. Sie sind sehr vertraut
mit der einzigartigen Landschaft und den bizarren Kontinent
Lustria. Und dfters als man glaubt, abenteuerlich genug fiir die
Herausforderung um Reichtum und Heldentum zu erlangen.

Konnen angeworben werden: Jeder Bande. Nichtmenschliche
Banden miissen ein Modell ihres Volkes mit derselben Ausriistung
aufstellen, die Werte des Féahrtenlesers bleiben aber unverédndert.
Bandenwert: Ein Féhrtenleser erhoht den Wert einer Bande um
30 Punkte, +1 Punkt pro Erfahrung die er bekommt.

B|KG |BF | S |W|LP |1 |A MW

5 4 4 |3 |3 2 5|1 8

Ausriistung: Schwert, Axt oder Speer, Dolch, Kletterseil und
Kriuter. Als Fernkampfwaffe tridgt der Fahrtenleser einen Bogen
mit Jagdpfeilen (Menschen, Norse, elfen oder Skinks), eine
Armbrust (Menschen oder Zwerge), einen Elfenbogen (Wald- und
Hochelfen), eine Schleuder (Skaven), oder eine
Repetiersarmbrust (Dunkelelfen). Hat die Spielerbande mehrere
Optionen, dann darf der Spieler eine aussuchen.

Talente: Ein Féhrtenleser darf von Kampf, Schieffen und
Geschwindigkeit Fertigkeiten auswiéhlen. Zusitzlich hat ein
Fihrtenleser einzigartige Fertigkeiten die er sich stattdessen
aussuchen kann, siche weiter unten.

Sonderregeln:

Das Land kennen: selbst das iiberwucherte und urspriingliche
Land Lustria kann den Féhrtenleser nicht von seinem Ziel
abhalten. Der Fahrtenleser wird nicht durch Gelidnde
Modifikatoren beeinflusst, er zahlt als aquatisch und hat sogar die
Fahigkeit selbst die unpassierbarsten Bereiche zu tiberwinden.
Vertraut mit Mythen und Legenden: Fahrtenleser haben fast ihr
ganzes Leben damit verbracht Geriichten und Rétzel nach zu
jagen, auf der Suche nach dem ultimativen Preis. In der
Erkundungsphase, wenn der Féhrtenleser nicht ausgeschaltet
wurde, darfst du ein Wurf wiederhohlen, das zweite Ergebnis
zahlt, selbst wenn es schlechter ist.

Spezielle Talente:

Aufpassen!: Wenn man schon selber den meisten Teil des Landes
durchlaufen ist, kann der Féhrtenleser Fallen von Feinden und
natiirliche Gefahren schnell erkennen. Einmal pro Spiel darf der
Fahrtenleser den Effekt einer Falle oder eines Ereignisses
auftheben, mit einem Wurf auf eine 3+.

Dieser Weg!: Jahrelanges Uberleben in der todlichen Wildnis von
Lustria hat den Fahrtenleser auf fast alles vorbereitet. Der
Fahrtenleser darf unpassierbares Gelénde iiberqueren, dabei aber
nicht rennen oder angreifen.

Jedes Modell im Basenkontakt mit dem Fahrtenleser am Start
seiner Runde, darf ebenfalls unpassierbares Geldnde iiberqueren,
als ob es auch dasselbe Talent besitzt wie der Fihrtenleser. Wenn
es wie auch immer passiert, das der Basenkontakt verloren geht,
bevor das beide Modelle einen sicheren Bereich erreicht haben,
gilt das begleitende Modell als ausgeschaltet fiir den Rest des
Spiels. Danach erholt es sich aber automatisch wieder.



Goblin Schamane

Spezielle Heuer + 3W6gc Sold

Trotz des wenig beeindruckenden AuReren ist einliGob
Schamane doch eine machtige Waffe, ganz so wibaah im
Stiefel. Deshalb nehmen Ork Shamanen magiebegalbisos oft
unter ihrer Fittiche und bewahren sie davor, fireilgroRe Klappe
vom Boss in den Kochtopf gesteckt zu werden. Weis den
kleinen Git nicht daran hindert, immer wieder umieekh kleine
Sachen zu klauen, um sich an dem so gestiftetemediri zu
erfreuen.

Die Zauber eines Goblin-Schamanen sind auRerlichigve
beeindruckend, ziemlich nervtétend und geféhrliderau wie
Goblins es sind. Schamanen der Orks mégen wie gimBeance
befindliche Trottel wirken, doch die Schamanen@eblins sind
vorsichtig und gerissen, wenn auch &hnlich verriidkt der
Schlacht verwenden Goblin-Schamanen ihre hasserfilauber
darauf, den Feind zu téten oder zu argern.

B |[KG |BF | S (W |[LP | I | A |MW |Fertigkeiten

412 3331 2 1 5

Verfugbar: Nur fir Banden der Griinhaute.

Start Erfahrung: wie der aufgestiegene Goblin

Rating: 10 Pkte. + Erfahrung.

Fertigkeiten: Geschicklichkeit, Intellekt

Ausriistung: Stab, eine Handwaffe (Axt, Schwert oder Keule)
und einen Dolch.

Spezielle Heuer: Ein Goblin Schamane darf nicht argheuert
werden, er entsteht moglicherweise durch den Aufstg eines
Goblins zum Helden

Jedesmal, wenn ein Gefolgstrupp aus Goblins einelded
generiert, darf des Spieler 1D6 werfen. Bei eineorfWon 5+
erweist sich der kleine Git als tauglicher Shamaneé kann in
einem Goblin Schamanen verwandelt werden. Er betfialt
bereits verdienten EPs und wirfelt normal eineg8teing als
Sdldner. Seine Ausristung verschwindet (er klag shd wird
ersetzt durch die unten beschriebene Ausristung Gidsin
Schamanen.

Hat die Bande bereits einen Goblin Schamanen, seriget sie
keinen weiteren Schamanen mehr, solange dieser Adien
Banden der Griinhaute die Goblins beinhalten késnenaximal
einen Goblin Shamanen bekommen.

Spezialregeln

Zauberer Der Goblin Schamane generieren sich beim Aufstieg
automatisch und kostenlos einen einzelnen ZaulsedauWaagh
Liste (siehe Bandenliste der Orks und Goblins).

Diebischer Git: Der Sold des Goblin Schamanen steht fur
Nahrung, Schéatze oder kleine Dinge, die diesen&leniese Git
standig von der Bande klaut. Damit fUhrt er die aohstarken
Orks hinters Licht und spielt sich damit als Boss cinderen
Gobbos gegeniber auf.
Sollte beim Sold jemals eine dreifach 6 gewirfedraen, dann
hats der gierige Git Ubertrieben. Er wird entdeakid
verschwindet entweder mit seiner Beute in der Nautiér wird
von den Orks erwischt und landet doch auf dem Rists Egal
wie, streiche bei einer dreifach 6 den Goblin Sciuaen vom
Bandenbogen.

Ein Vorbild fir Gobbos: Der Goblin Schamane hat die Fertigkeit
"Anfuhrer" gegeniuber anderen Goblin Gefolgsleuten der
Bande.

NK, ST

Goblin Wolfsreiter
40gc to hire + 10gc upkeep
Gemeine Goblins reiten Wélfe auf dieselbe Weise Menschen
Pferde reiten.
Die Wolfe sind bdsartige Bestien mit reiBenden Ea@ngnd
scharfen Krallen und oftmals geféhrlicher als ihgifer. Sie sind
auRerdem schneller als Pferde.
Goblin-Wolfsreiter pliindern und brandschatzen irtgéineinen
als Vorhut einer Goblinhorde oder in kleinen Truppsl halten
Ausschau nach feindlichen Bewegungen.

Im Kampf piesacken sie die Feinde von allen Seitehmachen
die Schwachen oder Einsamen nieder.

Start Erfahrung: 0

B |[KG |BF | S (W |[LP | I | A |MW |Fertigkeiten

4 | 2 313 3| 1] 2] 1 5| NK, ST, Rejt

Verfugbar: Nur fur Banden der Griinhaute.

Rating: 15 Pkte. + Erfahrung.

Fertigkeiten: SchieRen, Reiten

Ausriistung: Riesenwolf (Werte siehe Reittiere), eine Waffet(Ax
Schwert oder Speer), Kurzbogen, Dolch und Schild.
Spezialregeln:

Wolfsreiter: Der Wolfsreiter hat die Fertigkeit Wolfe reiten.
Vorhut: Nach der Aufstellung kann der Wolfsreiter eineiefre
Bewegung (also 9") durchfuihren, bevor das Spieirmeg

Stark im Rudel: Es gibt ganz schon viele Wolfsreiter in den
wilden Steppen der Dusterlande oder in den BerganAtten
Welt. Eine Bande der Griinhaute darf bis zu 3 Goblaifsreiter
anheuern. Hat die kampagne einen maximum von 3n80jaro
Bande, dann zahlen alle Wolfsreiter zusammen alSéidner.
Treu der Hand die sie fittert: Goblin Wolfsreiter schliel3en sich
meist einem neuen Stamm an, wenn sie sehen daBsskestark
ist und es da stetig Beute zu holen gibt. Zahlt dem Sold eines
Wolfreiters 10x, dann verlangt er spater keinendSuakhr fur
weitere Kdmpfe. Dieser eine Weolfsreiter zahlt abrdauch nicht
mehr zur maximalen Anzahl an Séldnern, die eine dBan
anheuern darf. Doch er z&éhlt mit 1 Modell zur
BandengesamtgroRe. Die Bandengesamtgrof3e ist,gsolder
Wolfsreiter bai der Bande bleibt, um +1 erhoht.

Der Spieler darf auch weiterhin keine Ausristung &éen
Wolfreiter kaufen, der Wolfsreiter versorgt sichlbsé durch
Bandenunterhalt und Raubziige in der Umgebung.

Waldgoblin Jager
40gc Heuer + 20gc Sold
Die Waldgoblins sind verschlagene und geduldigeetiager,
beritten auf ihre Spinnen schleichen Sie sich dudie
Baumkronen an den Feind an, beobachten ihn, legendine
Falle oder greifen ihn tGberraschend aus den Baummoan.
Alle Grunlinge erkennen und fiirchten diese Féhigkeiund
haben gelernt, sie nicht nur zu verfluchen, sondéersich auch
nutzbar zu machen. Sie heuern die Jager der Walthgohls
Versorger, Kundschafter und Assassine an, bezahlBiahrung,
Perlen und sonstige glanzende Kinkerlitzchen.
Besser hat man so einen Waldgitz vor einem als &ibem... soll
mal ein Goblin gesagt haben. Ob er noch lebt ighhilberliefert.

B [KG |BF | S (W |LP |1l | A [MW | Fertigkeiten

4 | 2 33| 3| 1| 2 1 5| NK, ST, Rejt

Start Erfahrung : 0

Darf angeheuert werden von:allen Banden der Griinhaute.
Rating: +20 Pkte. + Erfahrung.

Fertigkeiten: Geschwindigkeit, Nahkampf, Reiten

Ausristung: Riesenspinne, Speer oder Schwert, Dolch, Schild.

SPEZIALREGELN

Spinnenreiter: Der Waldgoblin Jager hat die Fertigkeit Spinnen
reiten.

Lauerjager: Der Waldgoblin Jager hat die Fertigkeit Infiltiati
Spinnengift: Der Speer oder das Schwert des Waldgoblins,
genauso wie die Attacke der Spinne sind vergifbetr Spieler
kann vor dem Spiel aussuchen, mit welchem Gift \teffe
beschmiert ist. Das Gift ist kostenlos und kanrhnauf andere
Modelle ubertragen werden.

Das Gift der Spinne gibt ihr +1 Starke im Nahkampf.
Waldbewohner: Auch zu Fuss erleidet der Waldgoblin keine
Bewegungsabziige in Walder.

Wandkletterer: Die Spinne (und ihr Reiter) kann ohne
Bewegungsabziige und Ini-Tests an Wanden hoch- und



runterklettern. Allerdings darf die ingesamt zurlgelegte
Distanz (inkl. Endplatzierung) ihre doppelte
Bewegungsreichweite nicht Uberschreiten. Sollte Distanz
mehr sein, stirzt die Spinne ab. Die Spinne kanm nu
Sprungangriffe aus maximal 2" Hohe machen. Dazusndesn
Reiter ein Initiative test gelingen, sonst ist edvgahiefgegangen
und er muss auf der Whoa Junge! Tabelle wiirfeliteRkednnen
keine Seile aus der Asrlistungstabelle benutzen.

Spezial Ferigkeit

Wenn der Waldgoblin aufsteigt und eine Fertigkeiswiirfelt,
kann er auch die folgenden Fertigkeiten wéahlen:
SpinnennetzfallenDer Waldgoblin kann nach Aufstellung aller
Modelle D3 Netzmarker (1" Rundbase) auf dem Speelegen,
max 7" von ihm entfernt. Jedes Modell auf3er ihngsda 3" um
einen der Marker kommt muss einen Initiativetedegén oder
wird vom klebrigen Netz eingefangen (er zahlt als Boden
gegangen). Das Modell zahlt solange als Zu Bodgamgen, bis
ihm zu Beginn einer eigenen Erholungsphase eirk&gst mt
einem Malus von -1 gelingt. Nach gelungenem Tesblesich
das Modell wieder normal; kann also in dieser Runde aufstehen.
Andere Krieger trauen sich nicht in die N&he detzBealso kann
der Gefangene auch nicht auf Hilfe bei der Befrgiboffen.
Sobald sich das erste Modell erfolgreich befreitAdhlt das Netz
als zerissen und wird entfernt.

Modelle mit einer Fackel, die sich innerhalb von drh den
Marker bewegen und sich nicht darin verfangen (algen
Initiativetest schaffen) kénnen in der Nahkampfghdas Netz
niederbrennen und den Marker entfernen. Modeliezdidiesem
Zeitpunkt im Netz gefangen sind erleiden einenket&® Treffer
ohne Ristungswurf. Wenn Sie Uberleben zéhlen Sieedteit.



