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Vor bemer kung

Di esekaoammét zi el Spbeiedlte ewederresf i nal, noch getest
Wunsch einemSbBotnehl dar OWelt des Hexers zur Vi
keinerl ei Rechte, weder awmndeincBidareamt, i eNraemeal

voll st2andige RichtiNagheietm das IKiekt érgr ésde. we¢n
Lesen und Ausprobieren!

Spielidee

Die Spieler begeben sich in die Rob¢tclet &i mesum
betrewWeint daes den Romanen VvonZAmdrzuen sSapleows
von Tatorten, das Aufsp¢ren der Monster und d
des Hexers nicht kennen, tk?heen sncldeei AedEah
Zwerge, in Ghettos mit Menschl&mimusnamemenlweb are
et was Besonderes und kommt eher selten vor. D
bekannte, tsotwe eFgelilcgwcthe i m T°ten solcher Bes:H
schmutzig und voller Mythen.

gel n

den Kampf wird alles narratSupeassgdsap
menschlichaeg®eé¢ ) eKat zgraugémne Mune e X
abung und viellre deamdemei VDenh ebil eudbtki
hen Menschen in allen Punkten ¢b
rausforderungdmsmai st é&i ersiaefpAod
Alag émbkemdemt arbeiten. Dabei gel i
die Spielleitung noch eine Herau
emowrhgeplnant en Umstand hinzu. Darauf |
Handl ungsbeschrei bung reagieren.

Mime IMenge ablenken, beginne ich miAlaginige
Charakter begZzwnwerdfieen B2dber idhagi ®c Hhaifrie
haben. Di es elheru tdea rsaifii @D anhiecrhets e i geti ch zus?2t z
ss und rolle, iWwbDhsehdeintdrjpokgl deeeMenge sc
srtset eunt e Rufen dr2ngt sich aus dem Al |l tagsc
|l erdings beginnt sich jetzt das Fass | angsa
chsten Mar Kii Bteamd dwasr plalsasn .e rRtg,c ksy@rrit rsg ail d o
und beende fnéDanse Pvosrss tredlllutngaus dem Bil d, &
rden zwei Kronen zum Dmank dir vor die F¢Ce
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I

el e
dan der Kampf .
fizi
s ol

ten Verl etzungen untersucht
we
| d
We
Zu I : damit die Spielleitung das Monst e
Das Aufspe¢ren richtet si
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reslt ergattung t°tet ander s. Unter die:
ationsmerkmal e, w2@hrend die Monster
Spi ellenri vneirts udne nmm i Hcehxterver t raut edisred, r
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ich ganz nach der Mons
ie Zerst®rung seines T
e sonst nicht in ihr
rchl esemi anlnfd¢ lernd s hseii r
beginnt der Kampf.

Ver hal ten der Monster

u
|l st das Monster gefunden



Kampf

|l m Kampf uwec t esneecghlsiscehi t i ge bWaruft elt,, ovdberei W6 ,0 hn
Modi fi kati onen, nur eine 5 oder eine 6 einen

in denen jeder Teilnehmer verschiedene W¢r f el
Angri ff, Vertendi Ausgench®mnaaamndi Zauberkraft,
wer den Es empfiehlt sich i mmer eine Karte zu
AngriBtéellt den Waffenumgang und Idnieeh npehryss idsacrh.e
Angri ff kann eine beliebige Anzahl von Angri f
mehrere Angriffe in einer Runde stattfinden,

ist. F¢r jeden Angnmiiffff swgsd$ eini edeagtesres z1 Avreg d
ent schlkeidiean,| @i chte oder schwere Angri ffe austf

und verursachen pro Treffer 1 Schaden.
Schnkeddrei ffe verursachen 1 Scelradéen , Daasb ehreisCte ¢
wird gewertet und sie erhalten zus2tzlich noc
k°nnen sie also endlos viele Treffer erzeugen
mit hoher Vemétei di gung geeig
Schwere Angriffe verursachen bei einem Treffe
geeignet gepanzerte Ziele, mit wenig Verteidi
Verteidigung oder dem Ausweichkebhnaddiledt abgdz:
mp f

Rest wird von den Lz&ibelnes,p udchiked esni cvhe rirne chhanhekt a
und k°nnen sich nur durch ein erfolgreiches A
Jeder Kampfteilnehmer hat um sich, auCer i m R
werden, auCererrdawiimd Namgagupiff fgebunden.
VerteiibDiegunmgrt beschrei btu ¢iaei Ex¥FRinglaeier, sArgra
jeden Treffer k°nnen beliebig viele Wgrfel au
Erfolg wird ein Treffer negiert, nicht 1 Scha
Schaden, wewunr dseine, pwaeriilerets w@re, als w¢grden si
nicht pariert werden k°nnen, k©°nneNurkeHenxeer rveri
es gestattet auch gegen Geschosse, wite aPfeei Ipe
Geschoss ¢ber-l1l1l RPaschevie€Ctt 3 mGeschosse gl ei chz.
Verteidiguhgerwuahweirme n.

Ein Konter ist m°glich, wenn Verteidigungswg¢r
cbri g blSpibeelner Dkealneni cheum, emlt ss iVee rz weri gd kj umw sPeaic
oder ob er sie in Anas ferwsalflee anhmwearhtd eAvinasrai d ¢
ohne Modifikationen w¢rde nur auf 6igenhroff en
schnell en oder schweren Konter entschieden we
ausgewi chen werden.

Pr2ziBn nkWa hdineehmung undmidti eF eGenmnkaaum pgfkveai ftf en at
i st gleichzeitigrni eDiReei@rhowea teei nens Fredlddees auf
MaCstab zu MaCstab variieren. F¢r jedes Fel d,
die W¢grfelandahlF¢gjredweinl Schmss auf ein 10 Feld
stedhem Sch¢tzen nur 4] eerrf eTlr ezfufre rV,e rdf egng unnige. h t

erzeugt 1 Schaden und | °st eventuelle Effekte
AusweiibDheser Wert stellt dfilee Be wkagd i Kdarhefitte iulnr
Auswei chen ihstf ¢hrauwdptes @a3ehlmee dung von Fernkampf
der Wert wie ndiite dvemt @dsde geangi, Kebnt er meglich |
auch im Malskampfe deeri nVpe s eetildtiegwemgdsesnen mi nde st
Auswei chwrgeffefewi @i igesetzt werden. Wurden al |



all e ¢brigen Ausweicherfolge 1-Weeltd zluewmaid tz eme
besonders dann wichbigduwgnmaudéigreé °Nahkampgen s

betlkgtafdi n I ndi kator f¢r das Wi ssen und dac
ktioniert von der Reichweite und der Scha
en wichtigen Unterschied in dersvVagteitdi g
beDleratert stellt damit auch gleichzeitig
d trotzdem 1:1 von der R¢gstung reduziert.
dern beeinflugsewerZdemn eni Ohtesa@durmEc odi e R¢ s
gi bt nur eine Kraftquelle f¢gr Magi e, das H
berzeichen wirken. Sobald er ein beliebige
erneut eeisn Zbeelciheebni gvi r ken zu k°nnen. Das Medai
vi briert unterschiedlich stark, wenn eine sol

Bewegilbng® Bewegung gi bt die Initiative und Ges
besti mmt dfioel gZeugirnenehrehnal b ei ner Kampfrunde. B e
dar ¢ber, wer zuerst ziehen darf. Ein Kampftei
verschlechtern, um nach jemanden dran zu sein
F¢r je 1 Bewegung danf PBPatphpr 1wrFebddlbWwebel wau
genommen und zur Seite gelegt. Das geht so of
keine W¢rfel mehr verfg¢ggbar sind. So kan I n
wer den, rsoKammfet eliel nehmer am Zug i st. AIIe W 1
aufgefrischt.

Lebietner Wert stellt die Konstitution und Ausda
ei Monster. Hexer werden bei H vberwsucsrsgtl owse rudne
all e Hexer bewusstlos, ist der Kampf wverl oren
Charaktere bedeuten. Stadtwachen sperren sie
fée¢r 1 hre Jungéeni einer | Begered&Suppreol IM
e Todstellen eine Strategie zum Hort d
ion von mindestens 1 Stunde komplett w
i tfam.eslitrte nidewar Menbéeeangri hfen ver me

=)

rzahl

i nere Gegner kKk®mreaean Gheppmrdhe g¥efntne hg et @ WMe nd
enktChraraei tgleich angreiefmemngwerfdeaeSwtiertlr e dA
ten dann f¢r den Angriff als 1 Monster.

rgr°cCe

nde mit der Eigenschaft | bergr°Ce besetzen
h wie ein zusamm@emi nglesnadesi WeBMlehsBewe §uirg
itzt, dann k°nnen sich die m 2bdsdtdetren nF eli
i ebige Richtung bewegen. Dazu z2hlt auch d

—un o o

ampf
ind Spezialisten fg¢r den Nahkampf,. Den
i s cbheecshsiHiMiths wik®ltemle hei chte noch schwer
I m Gr uvenrd ee ifnégehnr tAndgerri fHe x 2 hunrld hc.h  Sleeisn eéMo
Praz on gibt seine Rei czhuweigdhbeedi ns el enled ePrrr? za ns
i hm 1 Pr2zi sziogglednw er Tele tdlBgae hen ald d$ @ hStadbeanl ,rddd e r
mhdestens 1 Treffer erzielt wur-Bertitglé¢eienendi e

FI i egende Mesostberdeedenur Landung gezwungen.

TU)B

|
ti

)
DS X S
- o~ = x
=)

4



Féche
| mmer wieder stehen MonsBienr HlnucVe rka mm umwr ng &k

wenn der Ausl °ser i hn aufhebt, stirbt und der
Bedinmgem des Fluches gebrochen werden. Fer et
wer den.

Bei sMii elmanndi ts odilTa faenl lseirnz ¢’ ffel soll dich s2at
du in den Spiegiel zu Dblicken wagen.

Dieser Fluckenh kendegebrodkm sich jemand aus f
ohne ein LO°ffel gespei st und danach das eigen
wird.

Falls ein Hexer einen Fluch ausspricrht, kann
ausdenken, in das sich das Ziel verwandel t. E
versuchen den Fluch zu brechen. Di e Verwandl u
erst zu einem besti mmten Erientgrndfsf,e nwi eE sd ekn? mrie
verflucht werden, die dann von etwas heimgesu
Ef fekte

Effekte send8t bessvennminderungen am Ziel, die e
Wei se beeiEntfredkc hstcihggedre.n wi r d ni cBheti jdkeseihl iRgeasn u
Fertigkeiten steht, welche Eféiehteet eemt Mgt cd
Wurf wirdreent hged W¢grfel odehl €n.eehadiceédet gei
Wer f el duprdZdbneanderres tWglrifeelabd.i e Ei ne

Bet 2uben

Das Zi el ist f¢gr X Kabpsrbed€h, hasdbaengsuatbtdhi
bewegen, noch angreifen oder si ch vieerrtte iwdeirgdeenr

und Schaden muss hingenommen werden.

Bl ut en

Wenn eine blutende Wunde verursacht wurde, er
der Rei he prsda RbaSdtedcahdemer felt der Kampfteil neh
Wer fleslt. es @l emioree f slagdlsira@®te Wunde

Entfl ammen
Entfl ammt ein Ziel e ern edudg® ¢ihEdeesne rmniefrf evketn nwi r
entferntt, Kaempéareem L°schen aufgewandt hat

Vergi ften

Wenn ein Ziel wermrgiGhiXédtedmmrkhdlee,n. tibne tKirEafffte kt ka
aufgehalten werden, indem ein GAMpe CgirfitHonh @i
eingenommen wird.

Kl et Sehmwi mmen
Hexer kPenheeachwmed,t smeltbs,st @mndghleu sBerwedgung ¢ bel
Hi ndeodessdur ch Wals skeerl dn¢Beswveeng uppmg 2 Wer f el auf



Charaktererschaffung:

Jeder Spieler | snacech nBdlleixeeben Sz es&kmmeremei sen
Hexer i st jemandeaddied pdilgermd eS¢ hwlodbeal s Fami |
Hexer i mpotent siurrd,s ewar el tseine eawneh ander e Fa
LebemeaufStraCe, ohne zu wissen, was sie am En
Jeder SpiAubéstbegspamhkbe. Nachdem er sich f¢r
Angebote aus dieser Schule f¢gr 1 PunktDi eEye k a
kosten aber 2 Punkte. All e Zauberzeichen kost
Al | e Tahbienl Ildeentnen f ¢r Aufstiegspunkte snewde i e r3t
Erfahrungsstufen unterteilgekawftt A wesmdadamemuses,
cberhaupt Fertigkeiten der Schulen oder Zaube
nach einer besti mmtEsen maastsl i wmonerKZzwfeerstf deie. ob
(Anfa@nger/ Hexer / Mei dtMeri sadeear) Noewkiazud /tdcadaerndretme, r
freizuDahalkherer h2 | t 3j00d &Krr oSipeine If egrr m,seedme Ausr ¢
mit einmnmemeiStem!|Sil|l berschwert und einer | eicht

Schwertaufwertung Stahl

Auf wertunKaesten in Ef fekt

Gesel |l e®twil1 00 +1 Angri ff

Hochwerti 200 +MAngri #L Abwehr

Mei sterst 400 +IAngryAbbwehr

Rel i kt 800 +Angr+2f fAbwéhireffer
Schwertaufwertung Sil be

Auf wertunKosten i1t Effekt

Geesl | erff®Ber200 +1 Angri ff

Hochwerti 450 +2 Angri ff

Mei sterst 700 +2 Angr i Abwehr

Rel i kt 1500 +AngrHlf fAbwelhhre,f fiek

R¢stungsalbfewehttung

Auf wertunKosten it Ef fekt

Gesel |l (edtwél50 +1bwehr

Ha hwerti g300 +1Abwehr1l Auswei chen

Mei sterst 600 +2Abwehr, +1 Auswei chel

Rel i kt 1 300 + AbwehAuswej chignR¢gst ut
R¢stungsauf wertung Mitt

Auf wertunKosten it Ef fekt

Gesell enw 200 +2 AbwkhAuys weli cBheewne,gung

Hochwerti 400 +2 Abwehr , -1+ 1A uRs/wseRi ucBhegewne, ¢

Mei sterst 800 +3 Abwehr , -2+ 1A uRs/nseRi ucBhgewne, ¢

Rel i kt 160 +3AbwehR;st2n dus we3i cBreewne, ¢
R¢stungsaufwertung Schwe

Auf wertunKost enone Ef f ekt

Gesell enw 300 +2 Abwehr , -2+ 1A uRs/wsei ucBheewne, ¢

Hochwerti 60 +3 Abwehr , -3+ 1A uRs/wseli ucBheewne, ¢

Mei sterst 100 +3 Abwehr , -3+ 2A uRs/wseBi ucBheewne, ¢

Rel i kt 260 +3AbwehR;stdndwei e3heBewec
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Ausbil dung

F¢r jede abgeschl ossenen Auftrag gibt es 1 A
fe¢r 300 Kronen pro Aufstiegspuankwi euslblid demdd
m¢ s saenn Anf ang oder am Ende des Abenteuers stat

n
n

Handwer k

Spieler k°®nnen sich selbst Tr2nke brauen oder
einmal gebraut wurde, ist er sta@2ndig verfg¢ggba
wi eder aufgefrischt. Das gilt auch f¢r Bomben
T¢nke und Gifte werden mit Zutaten, Bomben mi
im Preis und der Verfg¢ggbarkeit. Der Erschaffu
oder einer Bombe ben®°ti gt-Ko mbeetri aners:el ben Mat
Ei nfzacdhew® hnl i che, 1 ungew®hnliche Zutaten

Verbeadasgew®hnliche, 1 ungew®hnliche, 1 selten:
i berl2geew® hnl i che, 2 ungew®°hnliche, 2 selten:i

Wie jede andere Ausr¢gstung k°nnen Bewoh Mdtee raib
gekauft werden k°nnen, muss mit 1W6 ausgewgr f
jede Kategorie einzeln gew¢rfel tMenSgiend oni @ hwnne
gekauft werden:

Gew®?® hnl i c:h-63 Yotnh,aagldle Kr onen

Ungew® hnl i:c-Bsevduhathdan, 30 Kronen
Selteneb Zwad ralh &@md e n, 75 Kronen
Lehr | n g sé6havtoerrhiaanld e n 20 Kronen
Gesel en@avver halnden, 50 Kronen

[
I
Mei stermtwarmdnden, 100 Kronen

Tranke

Tr2anke k%nrZen tolkerl ust zu jedem beliebigen Zei
Kampfes eingenommen wer den. Die meisten Tr 2nk
K°erper. Dieser Wert | iegt ohne Modi fi katei onen
eine h°here Toxizitat geben w¢grden. Sie baut

ab. Falls durch Feinde dieser Wert ¢ber die G
cber sei neernzTeo x1li zScth®atdsegnrs psu dkats pPGrid t Runmadcen,l 2ls st
Honi g eingenommen hat. Durch Verbesserungen e
Effekten, die Ladung um jeweils 1. i berl egene
Gi fte

Ein Klingengift mussWavfofre eaiunfegne tkaangpefn awefr deeinn. e
Gifts wird die Familie des Monsét)and danandts(
wi e ein Trank gebraut. Beli mi ndestens 1 Treff
vergi etréwei des 1 zus?@tzlichen Schaden. F¢r | ed
und erhalten +3 Ladungen mehr. Ein ¢berl egene
Kampfrundenl ang 1 Schaden

Bomben

Bomben besitzen anfanhgesdelLtdsingh ®&ei Ehhekt v
Eine ¢berl egene Bombe kann also drei mabndinge
i hr kann ausgMwidc keen nweerrdeod g er zi el t hat si e



Bombe

Kartasche

Mondstaub

Tanzender Stern

Dimeritiumbombe

Drachentraum

Nordwind

Samum

Teufelsbovist

Einfach Verbessert

Uberlegen
2 Schaden in 5x5 Um

1 Schaden in 4x4 Um 2 Schaden in 4x4 Umfeld. Die Rustung

feld. 0% Chance
Feinde umzuwerfen.

feld. 30% Chance
Feindeumzuwerfen

Verhindert 2 Kampf- Verhindert flr den
runden lang die Tran< Kampf die Transfor-
formation von Wesen mation von Wesen.
Einzelziel. Einzdziel.

wird um 2 gesenkt
50% Chance Feinde
umzuwerfen.

Verhindert permanen
die Transformation
von Wesen. Kann FlU
che, bei regelméalige|
Einnahme, unterdri-
cken. Einzelziel.

1 Zauberkraftschader 1 Zauberkraftschader 2 Zauberkraftschader

und 30% Chance auf und 60% Chanceuh
das Ziel zu entflam- das Ziel zu entflam-
men im 2x2 Umfeld. men im 3x3 Umfeld.

Blockiert fur 1 Blockiert fur 2
Kampfrunde magisch Kampfrunden magi-
Fahigkeiten. Einzel- sche Fahigkeiten im
ziel. 2x2 Umteld.

und 90% Chance auf
das Ziel zu entflam-
men im 3x3 Umfeld.

Blockiert fur 3
Kampfrunden magi-
sche Fahigkeiten im
3x3 Umfeld.

Setzt eine 4x4 grofRe Setzt eine 5x5 grofl3e Setzt eine 6x6 grol3e
Gaswolke frei, die bei Gaswolke frei, die be| Gaswolke frei, die be|
Entziindung explodie Entziindung explodie Entziindung explodie
und 2 Schaden anrict und 3 Schaden ach- und 4 Schaden anrict
tet. tet. tet.

Friert Geger 1

Friert die FURRe von :
Kampfrunde lang im

Gegnern 1 Kampf-

Friert Gegner bis zun
Oberkdrper 1 Kampf-

runde lang im 2x2
Umfeld ein.

runde lang im 3x3
Umfeld ein.

Blendet Ggner 1
Kampfrunde im 3x3
Umfeld, sodass ihre
Fernangriffe erfeh-
len.

Blendet Ggner 1
Kampfrunde im 5x5
Umfeld, sodass ihre
Fernangriffe erfeh-
len.

Setzt eine 4x4 grolRe Setzt eine 4x4 grolie

Giftwolke frei. Sie Giftwolke frei. Sie
vergiftet mit einer vergiftet mit einer
50% Chance mitl 80% Chance mitl
Schaden fir 2 Kampf Schaden fur 3 Kapf-

runden. runden.

3x3 Umfeld ein. Phy-
sischer Schaden ist u
+1 gegen sie erhoht.

Blendet Gegner 1
Kampfrunde im 5x5
Umfeld. Gegen diese
Gegner ist die Treffe
wertung aller Waffen
um +1 erleichtert.

Setzt eine 5x5 grolie
Giftwolke frei. Sie
vergiftet mit einer
100%Chance mitl
Schaden fur 5 Kampf
runden.



Trank

Donner

Goldener Pirol

Katze

Schneesturm

Schwalbe

Schwarzes Blut

Schwertwal

Weil3er Honig

Einfach Verbessert Uberlegen

Erhoht die Trefferwer Erhoht die Trefferwer
tung im Nah und tung imNah und
Fernkampf um +1. Fernkampf um +1.
T:3 T:2

Erhoht die Treffewer-
tung im Nahkampf un
+1.T:3

Jeder getttete Feind
erhdht ein Attribut, big
zum Kampfende, um
+1 bis maximal 6 ver-
schiedene Attribute
und +2 pro Attribut.
T:2

Jeder getotete Feind Jeder getotete Feind
erhdht ein Attribut, bic erhdht ein Attribut, bis
zum Kampfende, um zum Kampfende, um
+1 bis maximal 3 ver- +1 bis maximal 6 ver-
schiedene Attribute. schiedene Attribute.
T: 2 T: 2

Ermaoglicht die Sicht
Ermdglicht die Sicht in vdlliger Dunkelheit.
in volliger Dunkelheit. Gerausche, Gerliche
Gerausche, Gerlche und Instinkte werden
und Instinkte werden Ubermenschlich klar
ubermenschlich klar wahrgenommen.
wahrgenommen. T: 1 Selbst Unsichtbares

wird erspirt. T: 0

Ermdglicht die Sicht
in volliger Dunkelheit.
T:1

Die Zeit verlangsamt Die Zeit verlangsamt Die Zeit verlangsamt
sich fur den Hexer. Eisich fur den Hexer. E|sich fur den Hexer. E|
bewegt sich mit extre bewegt sich mit extre bewegt sich mit extre
mer Geschwindigkeit mer Geschwindigkeit mer Geschwindigkeit
und erhalt eine zusat: und erhéalt eine zusat: und erhaleinezusatz-
liche Runde, auf die liche Runde, auf die liche Runden, auf die
nicht reagiert werden nicht reagiert werden nicht reagiert werden
kann. T: 5 kann. T: 4 kann. T: 3

Heilt 1 Schaden. T: 1 Heilt 2 Schaden. T: 1 Heilt 3 Schaden. T: 1

Das Blut des Hexers Das Blut des Hexers
betaubt fur 1 Kampf- betdubt fir 2 Kampf-
runde,vergiftetund  runde,vergiftet und
verursacht 1 Schader verursacht 2 Schader
der nicht reduziert  der nicht reduziert
werden kann. werden kann.

| T:1

Das Blut des Hexers
betaubt fur 1 Kampf-
runde und verursacht
Schaden, der nicht re
duziert werden kann.
T:2

Ermdglichtstunden-
langeWasseratmung.
T:0

Gibt Luft fir 5 Minu- Gibt Luft fir 15 Minu-
ten unter Wasser. T: ten unter Wasser. T: |

Entfernt alle Trank- Entfernt alle Trank- Entfernt die Toxizitat,
wirkungen und senkt wirkungen und Toxi- 1 Trankwirkung bleibt
Toxizitat um-2. T: 0 zitat. T: O erhalten. T: O



Wol f sschul e

Angri ff 4
Vertei2di gung
Prazision 2
Auswei chen 4
Zauber kraft 3
Beweg3ung

LebX&n
Wo FSfc h ¢ | er Wo lHe x @8 K22 uf eWo Me i s(téerK2 uf «
+1 Auswei chen +1 Auswei€heAn+1 Trefferwerf

schnell en Ang]
Auswei chen
+1 Angri ff, +

ArterienangrifArterienangri Arterifenlalnigr i
Anstatt SchadeAnstatt SchadAnstatt Schad
besteht eine 3verursachen, verursachen,
Zi el 1 blutendChance dem Zi Chance dem Zi
verur sachen DWunden zu verWunden zu ver
jedem weiterensteigt mit jesteigt mit |e
jedemktr RigstunErfolg um +20Erfolg um +30
um 20 %. R¢stung reduzR¢gstung reduz
Blitzangriffe BlitzangriffeBlitzangriffe
Wenn ein Angri Wenn ein Anmgt W¢grfel explod
erh2]t der Hexerh?2l t der 2He
zus?t Ahigewg & i € | zus 2 tWdri fcenle.
Klingel wirbel KlingelwirbelKIlingelwirbel
Treffer de¢egrfenTreffer degrfeTreffer derlfeel
den Hexer, verum den Hexer,um den Hexer,
gilt weder hal sAl |l e Zieasml ddexmAl | e uan aleen He
schnell er Angrwer anén 1fsArpgrier | ei denl z3che
zus @ tamnlgiegh i f fDas gi |l t wendoec
weder ahshadtsaalsschnell er An
schnell er Ang
F2hrtenl esen R¢estungskennt Rgestungskennt
Der Hexer erkenper Hexer kanDer Hexer kan
und kann sie NP R;stung ohne schwere R¢stu
Einschr2nkungEinschr2ankung
Monsterwissen Auswei den T°dliche Praz
SpielleiterhilBen°tigt: MonMit jvediemacht
l denti fi kationJedes Monsterbesteh® GCehiannec e
Wur d eModnasst er i (einer 50% Chadoppelten Sch
werden Schw2chabh2ngig von verur Medhhernr.e
genannt . Seltenheit Schadens pun kdti

Wahr scheinlicl
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Ba2renschul e

Angri ff 4
Verteidigung 3
Prazision 2
Auswei chen 2
Zauber kraft 3
Beweg3ung

Leben 4
B2-8chg¢l er B2-Hexe3 K2 ufe)Ba-Mei s(téerK2 uf e
+2 Leben +4 eben +1 Treffemgy be
Angri fiemen +4
B2renst2arke | B2renst@arke | IB2renst&arke ||

10% Chance Fei20% Chance Fei+1 Schasdeanr kbeeni
Treffer 1 Run«Treffer 1 RuncAngr i30%e@hanc:e

bet 2,ubdine bet 2,ubdine bei einem Tref
Wahr scheinlictWahrscheinlicltzu bet 2diben
sich mit jedeisich mit jedeiWahrscheinlictl
! bergr°Cte re«( bergr°Cte reich mit |jedel
Punk t2 0un Punk t2 Ou¥n I bergr°Cte r et
Punk t2 0u¥n
Ansturm | Ansturm 1|1 Hearusf orderung

Der Hexei nwZhkDer Hexerln nwZhlkEi n Fei nRlun cd
Bewegung Re.i clBewegung Rei clgezwungen den
Wenn er sibcehweeWenn er sibcehwecanzugrei fen.
er hetrl tf Angdenfer hérl tf Angde.hf

Panzerbrecher Panzerbrecher Panzerbrecher
Anstatt Schad«dDurch einen siDurch einen s
verur sachen, \Wwird nurShaladewi rd nur hal b
des Ziels dur«werursacht, diverur sacht, d
Angrifif damer h Rgstung déds ZiR¢gstuiZged®s um
reduziert. dauer haft redidauer haft redi
Restungskennt IRgstungskennt 1Stahl haut
Der Hexer kaniDer Hexer kanil natg¢rl i che |
R¢e¢stung ohne Ischwere R¢gstuinicht reduzi el
tragen. Ei nschr2nkung:¢
Wi demrdsstkar af t |l Wi derstandskr iWiderstandsKkr
+1 Leben +2 Leben, Schi+3Leben, Schad
Umwel teinfl ¢sUmwel teinfl ¢s:
wird hal biert
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Kat zenschul e

Angri ff 4

Verteidigung 2

Prazision 3

Auswei chen 4

Zaurbkeraft 3

Beweg3ung

Leb2n
Kat-8eh¢l er Kat-Hexed3 Kaufe)Kat-Mei s(téerK2 uf e
+ Bewegung +2Bewegung, +1 +3Bewegung, +1

+1 Auswei chen

At hleti k | At hl eti k 11 At hletik 111

+1 Auswekasg hieimsdeée+ 1 Ausweichen, +2 Auswei chen,
kann mit 1 Wegrfkonmen 1 Wegrfek°®nnen ohne Bey
Bewegung passi eBewegung passi werden.

Leichtf¢CigkeitMuskel ged2cht Kampftarnung
Es kann eine AuGescheiterte Der Hexer kann
gemacht werden,d;rfen wieder Nahkampf oder
Kontroll zonen zZpgzsu werden atarnen (er z¢n
di e NahkampfblnErfO|g nochmaRa.UChbombe odel
Feinde) . Er veul
kompl ette Rund:¢
enttarnt, wenn
seinem Feld st¢
Hinterhalt | Hinterhalt |1 Hi nterhalt |11
Greider HexdmraGreift der Hex Greift der T&exe
heraus afl Amdprheraus an2 Amgprherams er h?al t e
Prazision. Prazision. Trefferwer tngmg
+3 Angri ff, + 3
F@hrtenl esen Vol |l kommene AufMeuchel mord
Der Hexer erkenBen°tigt: FahriGreift der Hex:¢

des Zi el

und kann sie enDer Hexer er kelhuman
t e tu nearb hée*«

Sel bst Luftze¢ggran,

Cle]
= =

Gehei mg2ngen eivon R¢gstung odé¢
probl eml os.
Tarnung | Tarnung || Tarnung | |1
Der Hexer ist iDer Hexer i steriDer Hexetr heit ¢
Deckung vor Feiin Deckung vor Sichtschutz get
i gnorieren oderDer HexerDistTéund hinterl 2Bisd
Schaden, eigeneh?2]t 1 Runde aliTarnung h2lt 2
Feinde in 4 FelDeckung verl @s:seine Deckung \
i hn ei gene Handlunneigene Handl un ¢
2 Felder n2he 1 el d n2he ent

12



Gr eisfcédhru |l e

Angri ff 2
Verteidigung 3
Pr2azision 4
Auswei chen 2
Zauberkraft 4

Bewegung: &
Leben 3
GreScdhe¢l er GreHegxed3 K2ufe)GreNMdi s(téerK2 uf e

1 Trank umsdhal B1 Trank uwmdrbhel3 Tr2nke oder I
ben?lt ibpgandwer ksiben®tigen 1 Haloder verbesser.!
1 Zutat der nieoder 1 Zutat dHandwer ksmater:.
weniger Kategorie wenider h°chsten K

+1 Prm,zi+4sli oZaub

Fluchwi ssen | F chwissen |1 Flwilksen |1

Der Hexer kann De Hexer kann Der Hexer Kkann

Flchbedi ngungehéesprechen. Dazu sprechen. Dazu

m¢snsepr o B2dZugikonkurrierendel/konkurrier enWen

oder 2 HandgueogWurf au Er baus E rmibnedne’stti e
f

u
r
r
n i
r S .
wer den. 3 Erfolge f¢r Erfolge fg¢r 101
s
r
h
n

R ¢ dkenntniRestungskenntni
He xeelrR dsadeum
Einschr@nl

e
n R¢gstungen
d

tungskenntni Rgstun

s
Der Hexer kann De
n

ohne Einschr2nkschwer

g

Hexer kann De
e R¢gstunioh
r

Ei schr2ankungeika

s
r
n
n
Handwer ksmater i
Das hal biert- di
kostDasti auch b
R¢stungen ande
m° gl i ch.
Fallenstellen | Fallenstellen Substanzfallen
Der Hexer kann Der Hexer kann Ben®°tigt Fal | ¢
Mi nen pl atziereZauberzeichen '"All e Fallen k©°i
+1 Schaden. pl atzieren. Simoch mit einem
Schaden ured Fted i werden. Tr 2nke
um si ch. Sie k'heil same FI 2che¢
ausgel °st werdmi platziert werd:¢
Scharfsch¢tze |Scharfsche¢gtze Zei chenschuss
F¢r Edit € er nungisinF¢gr die Entfer(Jeder Fernangri
Prazision +3 di e PovAezridsopb el Zei chenaktivi el
Prazision Bdzen vorher m
pro Bol zen beai
Findigkei't Zei chenschuluniZei chensilchul ung¢
Wa hl t de Zaubetr ktrla f Zauber kih2a,fTr ef f
oder 1 M fer Zawherf ler af t

Kategori
kann auch
" chsten Mal 1 |
Mat eaoderl Zut at e
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Vipernschul e

Angri ff 4
Verteidig
Prazision
Auswei che
Zauber kr a
Beweg3ung
' Leben 2

Vi pahe¢l er Vi pdexed3 K2ufe)Vi pMei s(téerK2 uf e
1Gi fte ermThxlitzen2 Gi fte erhalktr 3 Gi ft erhalteil
+Zoxi,zit#BtAngriToxi,zi#t#® tAngr i f

Al chemie Sel ektives Au Toxinreaktiver
Gi fte und TrankBenOtigt; Al c Jelexi gh ¢drtiD® ht
Zut aten der niejJedes Monster |Kampf ei nmalBlsg

weni ger Zut ateeiner 80% Chaarkann kei n eWNelr°h
Seltenheit #I°tnmnpj edrigst.en Ka:wer dxenre Steiger
Zu Zutaten h©°he fer jeden Kampd
umgewandel t wer wer den.
Giftexperte | Giftexperte 11 Giftexperte 111
Gifte halten ewGifte haltlemgeGi fte halten e\
werden nur durcwerden nur dur werden nur dur ¢
ausgetauscht ausgetauscht . ausgetauscrhnen |
vergiftet werdwvergiftet wer dc¢
Produktion wir«2 Giften zeitgl
hochsten Kategwoder Bolzen auf
ben°tigt F¢é¢r die Produkt
der h°chsten Ki
ben°tigt +1 S«
Giftfallen | Giftfallen 11 Zei chenfall en
Der Hexer kann Der Hexer kann Ben°tigt: GiftHi
pl ®atr&irde Falle platzieren. Si Giftfallen | 9°s:¢
eine Ladung. mium sJedcde Fall all en Fel dern ¢
eine Ladung.
Restungskenntni Keder Giftzeichen
Der Hexer kann Ein Gift der e/Ein Gift kann 1
ohne Einschr2nkMonsterkategoriZei chen ¢bertr
als K°der ausgidi eses mindest ¢
frische, einfawerursacht.
Monster. Funktii
i nt emltleingeMonst e
Scharfsche¢tze |Scharfschg¢tze Scharfsche¢t ze |
F¢r Edit € er nungisinF¢egr die EntferFegr die Entfer
Prazision +3 di e Povilezridsoppel di e iPovhemigipel t ,
+1 Pr&zision +2a8R1i si on, +1

unfd¢r Fernangri
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Ar dNovi ze Ar dGel e hr2t eKr2 uifAr dMe i s(tderK2 uf

60% Chamemamroi+Zauber®r £fhtan+3 ZaubeémmkChtl

Zi el umzuwer fein humanoi de{y edes Zi el Chiam

ni mmt mit jedwmzuwerfen, Clnimmt mit | ed:

20% ab, jedermit jeder R2BWE&-20% adr, KErefdo!

die Chance umab, rjé&déddédhg e€ di e Chah¥%e um
Chance%um 15

Schockwel |l e Betdmud Ent waffnen

Al l e FrpiddeektArldat eine ChecArllat ei ne Che
zuhhexer werdeipro Erfolg gelilpro Erfolg gei

1 Runde zu betlent waffnen

i bergr°Ce ver.

Chance um 20 %.
R¢eckstoC Weiter Flug Alternative: !
Alle von Ard Al l e von Ard Ard f¢ggt 1 Zi
Fei nde gfeekndieli t Feinde fliegeischaden zu mind
zuryno#® verlielFedweit ,zujrperkl20% Chmance
Nahkampfbinduiverringert di ¢

um 1 Fel d
Schall mauer Al ternati ve: ‘Schall well e
I m Wirkung®abaertArd f gt dem Der Schall angi
ensteht f¢r 1 zu, der nicht nun bei ei nem
Mauerk!| ediinee Geabsorbiermntn weni80% Chance ei.l
bl ocki ert. desorientiert Wunde. Der Wi

einer Chance ‘wird Fien dl eg €

Erfolg. jede |Feld

3
er in die
verringert di«won de

r Front

() - 3>



Ax4iNovi ze Ax-H4Gel ehr2t eKra ufAx-iMe i s(t5e rK2 uf e

50% Chancle ei1+Zauberfb, CBan+3 Zaub@ ¥ kiraanfct

Kampfrzwundet 2uein 1ZiKalmptzuunZile 1 Kangpu r un

Erfolg erh°ht bet2uben, jedbet 2, uleedan Erf ol

15%@hance ni mmdie Chan¢&hamcdi e Ch a ®gGh aumt

' bergr 2@e% v ni mmt mit jedmi mmt mit | ed:
20% ab 20% ab

Al ter DasbveeniStarke Bet2ubiAlter Kanvemt i
anstatt bet2ubdie Bet2ubung Anstatt bet 2 ul

eine 50% Chanan. d azi el 1 Kamah
Runde, dass ei der Seite des
angegriffen wi

Beruhigung Bet °ren Brechen

Ti er e, Mensche¢Tiere und Menstzerst°rt Geist
verlieren i hr«wom Hexer angooderrKbhtzaubei
Gei stestrick Gei stestrick I|IGeistestrick |
Wi ll ensschwacltNor mal e MensclKonkurrierend:
| assen sich eiWunsche, gegetZauber kraft wul
Wil l en aufzwiil nt erausfszewni ngel a€n si ch i n

e
W¢nsche di kit
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| g-MNiovi ze | gnGel enh(r2t eKrd2 uil gnMe i s(tberkK2 uf
Verur sacht bei+XZauber krafhtei+3 Zauber kr aff
Zauberkraft Seinginkdauber kr ei n&inkdauberKkr
Chance das Zi (Schade&hn , CheanZceSc haddem ,Ch& nce

zu entfl ammen zu entfl ammen

Feuer wel l e Alternative: IExpl odi erendel

Der Wi rkungsbe¢+tl ZauberkrafiStirbt ecm IFegi

Fel der breit 1schaden gegen explodiert er

i n die La&nge 100% Chance ziwumliegenden 2

Front xeées les Al |l es iem Wdg acZauber kraftscl

werden getrofigetroffEal dena:

Verb¢gndet e

Ausbreitende ISchwere VerbreExtreme Hitze

Jede Runde betEntfl ammen f ¢ Di e FIl ammen s

Chance, dass ((weibheBehadensjysel bst Stahl,

andere Feinde Runde zu. R¢stung

N2he ¢bergreidl

Sparfl amme Desollati on Desollalti on

Es wird ein klDaGebi et ngns MWeDaGebi et ngns e

kontrolliertewird zu Asehalwidr zu Ascrhennl

wel ches Kerzelentf |l ammt. Es entf |l ammt . Es

Wunden ausbretRunfdegr all e Runfdegr al | e 506¢

Kann &efl dk®t alKampfteielimehmChae auf dem

gewirkt werdenChae auf dem entfl ammen, h ¢
ent fl ammen, h ¢
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QueNovi ze Queel eh(rz edk2 uQu e-Me i s(tBe?ruf e)
erzeugtHewxnerdel+1 Zauberkrafi+3 Zauber kr aff

Schild mit EriHexer ein SchiHexer ein Schi
Trefferpunkte,gl elircenf f er punkgl eTircehf f er punk
Runde ab 2 Runden ab 3 Runden ab

S cherer SchilHanmrt&chil d Quer, st ung

+1 Ebeol dgder Quen generifegriAl I er 2 Erf ol ¢
Schil derschafisi ch f ¢r den ghlennweerni
Umwel t schut z Al t ee®atethevi | unDor nen

Quen schg¢gtzt 1Anstatt eines Bei Angriffen
Umwel teinfl ¢seinziger AngriSchaden auf di
oder Giftgas Dazu wird stairefl ektiert

Verteidigung ¢
gewy rDfeal tHe x er
beeii rerf ol greic
um s oL evjeenvi e ¢
cberzahlige EI
Verteiddi gung ¢

AlterdahuatvzkuprHei l ende KuppWUUndurchedrKuogip:e
Quen deckt nuiDie Schutzkup|Die Kuppel 1i i
benachbarten IVerb¢ndeten dénicht zu bescl

Anwender . Die Leben pro Kam
sind i mmer no:
Erfol ge, all el

bei | ede&em afunfg1
9Fel der reduzi
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YrdeMovi ze
es wirnd Fel file
Zaeb®ealpl at zi e

Yr deGel e hrR2eurf (Yr deMe i s(tB?fue)
+1 ZaubsrWwWranf@li+3 Zauber Wwr antil
Fel der nbern &l Fel der n refi amlel €

Erfol gRugtewnmalpl atziert, diwplatziert, di

Feinde 1 Rund«tRunden h2lt uilRunden h2lt ul
Runde | ang befRunde | ang bei

UndurchdringliVerl angsamung Schutzl os

Al l es Wesen weNach der Bet&iWahrend das Zi

auch Geister ((das Ziell wed digi |l t wé&g,e a&lesd n
Runde bewegen,um2 reduziert

Alternative: ‘Alternative: "Zauléidfe

Die Falle stelAnstatt zu beilFeindliche Zau

Hexer auf. Ansdas Wesen 1 Scdie Falle pas:

werden WebkBesi sder ni cRgsvanRunde | ang eil

nicht bek2mpflabsorbiert wel

Gei ster, ver wl

Ziele z2ug%®tdlei

Sc hakbdeein Angr i f

Zei chenbeweguiZei chenbeweguiZei chenbewegul

Eine Falle bevAll e Fallen b Al l e Fallen k¢

Kampinde 1 FelKampfrlurffrked d nnewom Spieler

nachsten FeinWunsch edeesr sSpiwer den
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Bestiarium

Auf den folgenden Seiten findetnsieck &bnsestkle
Welt des Hexeeger Jedermnc hs Mo h s Vetrehral | at sesnesnweeni sSepnu,
Werte und Fertigkeiten. | n# rFto Iwgeernddeenn. s o | | di e

Monst er fMomisltieer na me

BI LIDES MONSTERS

Angri Verteid Pr2zi (Auswei cZauber kBewegu/ Leber
Beschrei bung des Monsters, eventuell es V
Spwrda e das MonshdrdbBnnHerkefashel fen, es
Monster korrekt I denti fi zi germeens ske°nn nveonr,b ekr

Fertigk Fertigkeitseffekt

Monsterfamilie

Die Monsterfamilie gibt grinoeclke HIrwaeitee¢e, weeldem
Monster bek2mpft werden Kkmnent sSpgreedbsdn caas CRir fdtee
dann gegen all e Monster . .ldeseimg®8reasnnthon ghatdegar
Monster f aeniilgteent :auf g

Bestien
Ti ediee dem Menschen gef &Sleriltiec2lwerden k°nnen

Draconi den
Unt erdaerrt eehn ami Ne £t bauer, bSelitteen,23F 1 ugmonster

Gei ster
Seelen, die in dieser Weltkhordén keSidi®tsar i2héer d e |

Hybri den
Mi schwaisewer schiedenen Armt éore,i dsSreei Atred idPen Ei ge

|l nsektoi den
ibergod&€re weiterentwickelte InSekten34Schwar mc

Konserukt
Magisrchchaffene Wesen, die ei nSeem tHer3¥8& n oder e

Necrophagen
Lei chenmrdfiree svsoenm g thirletmbgeenangetr iS€bére wer den

Ogroi de
Urzei AbkTmeml i nge mit groCer Musk,el 3mistsee A er |
Rel i kte
UalWesen aus der Zeit der Sph?r,enrSkadnjeurmklti on,
Vampire
MenschenBhomnt sabhger , die teil weiseSdiothe,5 gesell
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B e siBi?

Angrl\Vertel d\PraZ| ¢sAusweicZauber kBewegu Leben

Baren ver halRreonv osk athir onauu fa pdpd e s3agd Si e v
Territorium entschlossen und sind schon
Ger i ssenesTaMizeehn,s pgurroeQwe,a hfFee IHI°rhd 2t, e | ange u

gebrochene Knochen

Auf b2u Das Monst e
Kr aft auf

set eHilntt esribcehi meu funsde i mu t
Boden zu schmettern
und hat eine 50%

Ch

Unpari All e Angr.i

r
d

Schadenspun
f
r

i bergr Das Monst e esetzt 2 Fel der

n
t
e des B2ren si nar iserhtwe
b

21 3>

\
\

-
o' 7




Be s t Wl f

DWW SDISIetiDDs Jetinps-45E 1 SwincherS-alle-monsiergegner-DestiariumiFor_S06S55
Angri VerteidPr2zi c<Auswei cZauber kBewegu| Leben

Wel fe jagen im Rudel, besitzen ein einfa
Vehbauern. Nur wenn sie wirklich hungrig
Menschen an.

Geri sseaebg¥®rebsene B2uche, Fettschicht
Bi sswunden im Genick, H2nden und Beinen

Festbe All e Axignd f§ehnell e Angriffe. Soba
Charakter umgeworfen oder der Wol f

sind dann bl ockiert, bis er ei ne |
bestanden hat. J chche aRured e daerdlugicde t
Vari aniWei Ce W°Sdlet snendBxempl ar e. Bei i hn

Wei Cer und Bewegung um +1 er h®°ht.
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Dr aco-Badgel i sk

PED N SDIRINIDDS Catipps-49313-witcher-3-alie-monster-gegner-oestisrum#pn 305364

Angri VerteidiPrazisiAusweicltZauber krBeweg2uniLeben
Basilisken sind gr°Cer wie eine Armeekut
schrille, weit h°rbare Ger2usche hervor.
tedlich. |l hre groCen Fhggeal khahygembwiwe hid
sich erst, wenn das Monster abhebt. 350
Schwarzf2rbung der Wunde, Organe heraus
R¢ ckengsecghewadr,zeSB8huppgenutrund
AbheberAl s Aktionnstergemgas Mod nutzt s«
Es setzt dann die Attacke Giftscht
Il mmuni Das Mo er kann nicht vergiftet
ftige Speichel verursacl

Schade Tdo xeirzhi°th3tt dune 1.

besetzt 4 Fel der

e kleineren Vertreter ¢«
ngriff -GndeWeéemgeirdiugung
chtetstuadtdessemasgber 3
3

nst
Gi ftsc Der hochg
n u
i bergr Das Monster
Vari aniSie sind i
Gorgo geringer. A

keine Toxi z
' bergr°Ce:

[

n
e
d




Dr aco-rGiadbe |l schwanz

Rp e Spi2ietipps 0atipps-49513-wicher-3-alie-monsier-gegner-destiarium2#pn_305367
Angrif/Verteidi Pr2zis AusweiclZauberkBewegun(Leben

Gabel schw@anze werden | andla@ufigutloircirilalc
Artverwandten, obwohl sie i mmer noch so
sich bevorzugt i hre Opfer und tragen si e

Namensgebende Gabel 5Nn0d Kmiagnen i ngen bese
Tiefe KrallenabdiergciRgcikkrngelgelintder Opfer v
zer mal mte Kadaver, Schuppenfund, wenig B

Abheben Al s Aktion steigt das Monster gemg
Es setzt dann die Attacke Gi ftsch

FIl ¢gel s Kurz vor dem Abheben oder Landung
aus. Alle Ziele in 4x4 Umfeld wer

Grei fen Das Monster geht diem danr Qtuwsrgzfwli wcc
Gelingt mindestens 1 Treffen, wir
bewegt sich mit dem Monster mit
fallen gel assen. Das verursacht ¢

St asbkWw Al |l e Angriffe sind schnelle Angri
werden alle zus?2tzIlichen Angri ffe
Diesem kann erst ausgewichen oder
Angri ffe abgeBeckerwusdeht bei ei
Bl utung.

i bergroDas Monster besetzt 6 Fel der.




Draco-Myder n
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p e spieltipps catipps-43313-witcher-3-alie-monster-gegner-estiarm2#pn_306366

Angrif Verteidi (Pr2azisilAusweich|Zauberkr | BewegundLeben

Wyvern werden h2&ufiegn.f ¢lrhrleu noadhr iapcpheemn bgeeshiatl zt e

Farben und | euchten regelrecht im Alter. Wyy

| assen sich nicht auf | ange K@mpfe33@®iOn Kumwmae

Ver schwundenes Vi ehspuroarerrian-udpedro @ cctKielatgeen

bis keine Blutspuren, wenn es Leichen gi

Abhebe Al s Aktion steigt das Monster emEsr s
dann di 8t At ehbkg

Sturzf F¢r jeden Bewegungspunkt, der bis
Monster 1 Angriffswegrf @l esBinegddgmafca
und er ist nicht parierbar.

i bergr Das Monettztr belkel der

Variant Alte Wyvern sind gr°Cer, st2rker wund

K°ni gswKopfgeld ist um 100 Kronen er h°ht. D
das Lekenrumh#t . AuCer¢dsetnu negt hjab € e g r i
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Gei sBgcC€er

PRV SDISIERIDDS 02 tipps-49513-wicher-3-3lle-monster-gegner-Destiarkm2:pr_305369

Angri f i Ver

tei diPr2azi Auswei (Zauber|BewegulLebe

B¢e¢Cer sind seltene Geister, die aus dem mas:¢
k°nnen. |l hesZrafungt ddreSBhul di gen. Sie taui
Nebel . Neblinge und andere Erscheinungen we.l
hei m. Der B¢ Gergeirsatd eeziun eb ukclkeErngeb e lggé& msi abhaep
unauf haltbar auf sein Ziel ZuUu. Er erscheint
von dieser Wel't erl st wer den, wenn der Grur

der Grund
Zi el BuCe

Ver damimtoe

| nmateri e

Kalte Ber

Tel eport a

fe¢r sei RebDasei Schadielngt Er s muss al |
getan hat undOkOanKnr odheernn er st besi ¢

Verfluchter, ni emals endender Nebel, rastl ocs
Jede Kampf r umedre deenm sB¢etear nei ne Er s (
Physische Hindernisse werden ignor
Angriffe, solange sie nicht selbst
Zauber kraft bek?2 mpddan .alSlie BEfi fnakt
Wenn ein Angri ff trifftzu kaméig gemnm,
konkurrierende Zauberkraftprobe mi
B¢e¢Cers wird eine KoPrperpartBei gy
Oberk°rper und dann der gesamte K?°
Rundenzahl der Gefrierung um +1.
Jede zweite Runde kann sich der Ge
Zu einem Chéatak®raeagrunhtd eelh
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Gei seescheinung

PN SDIRIERIpDS. CaRIDDS~49513-Whcher-3-alie-monster-gegner-bestiarma#pn_305570
AngrifivVerteidiPrazi Auswei (Zauberl|Bewegulebe

Es gibt verschiedene Gr¢nde, warum Ersch
k°nnen. Das k°nnener,| ¢£daeherstadd&re &£&lmod i R
Erscheinungen treten nur | okal begrenzt
bevor si.e Z2a0h@rkr dreean

Medaill on vibriert st2ndig, es ist oderuitd

nach Staub und Tod

I nmaterie Physische Hindernisse werden ignor
Angriffe, solange sie nicht selbst
Zauberkraft bek@2mpfbar. Sie sind i

Tel eportaJede zweite Runde kann sich der Ge
Zu einem Charakter und erh?2lt Angr

27 ;




P L T T S — 306872

Angri\Verteid\PraziﬂAdsweidZauberHBeweg%\Leber

Mi ttagsemssadei hagg¢ber anzutreffe
einen Ort gebunden zu sein. Sie k°nnen n
hergveolrockt wer desni.e Esshne tKanm3@mfd i Ksho@arein® s en

n. Si e

Zu Tode gehetzte oder aus, Hresicchh®epnf uinng dgeer
Ausfpal t beim Verl ust von 3 oder mehr Lebe
Erscheinungen auf, die normal ang
Ad spaltung andauert, wird die Mit
all e 4 Erscheinungen besiegt, ent
Kampfes und ist fg¢gr 1 Runde bet 2u
vollst2ndngt @ei Deas& F2higkeit 1is
| mmat erPhysi sche Hindernisse werden igno
Angri ffe, solange sie nicht selbs
Zauber kraft bnedk 2 mprfubna rg.e gine aslil e E
Kalte AJeded)j edMi ttagsersdéei dunghpadvs §gide
i hre Zauberkraft angegriffen, di e
Tel epor Jede zweite Runde kaem. skEc hbaewe gitG
angriffaugenblicklich zu einem Charakter
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Hy br i-Geai f en

= ) é’
A
~
s )

i/ SDIRItIDDS Galipps-49513-wiicher-3-alie-monster-gegner-bestiarium'4sprn 305353

Angri ff VerteidigPr2zisiAusweich Zauberkr

BeweguniLeben

Es hei Ct, Greifen wurden einstdivem g@éanemaMagmers

tierische Eigenschaften. Sie reiCen meist Schafe

Kadavergeruch von der Unterwasserpflanze Kr euizfd o

sehr in Rage geraten, dass er aus reiner Wut D°r

Geri ssegeeC¥Vi EhpauenspndeR¢ickheBgbobder Federrest e,

Abheben Al's Aktion steigt das Mceendgteenr Bermpearu nwgrsd
die Attacke Greifen ein.

Auf b2umen Das Monster stellt sich auf seine Hinte
den Boden zu schmettern. Verursacht al/l
ei B@% Chance sie umzuwerfen.

Grei fen Das Monster geht in den Sturzflug ¢ber,
mi ndestens 1 Treffen, wird der Charakte
Monster mit und wird zul een ngeem absesl e ne.b iDyae
in H°he zur¢ckgel egten Fel der.

Rasi er mes Das Monster hat bei jedem Treffer eine

Krall en mehreren Treffern addiert sich die Chan

' bergroC Das Monsteéerlldeset zt 2
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Hybri-Hanpi en

PRp: W spieietips catipps-43313-witcher-3-alie-monsiter-gegner-destiarium/d ¥pr_306534
Angri VerteidiPrazis AusweicltZauberkrBeweglBLeben
Harpyien kommen in kleinen Schw?2rmen bis
stehlen schlafenden iWeesstni @arhare diré uenea lum
Ne 2t5. Kr onen
Kl eine, viele Klauenspuren, Pickwunden,
Abhebe Al s Aktion steigt das Monster emp(
Es setzAtdaokedGeei fen ein.
Sturzf F¢r jeden Bewegungspunkt, der
Monster halb so viele Angri ff
gemacht wund kann pariert werd
Vari aniGr°Cere anArsveérwandten der H
Eryni e bezeichnet. Sie haben ein Kop
+1/ +2 Bewegung.
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Hy bri-8enenen

D e SDIRIEtinDS Catinps-49513-witcher-3-alle-monster-geqner-testisrium'd¥on 305586
Angrdi VerteidiPrazis AusweicltZauber krBewegunlLeben

Sieeansind Formwandler. F¢r die Jagd nach
den nackten Oberk°rper einer sch°nen Fr a
di e wahnge Mel usdqer, eirfeanRemsfAnficaoakent
nur Monster, die ihren Hunger sesilhnaeénj evad
mit Meerjungfrauen zueweanls elnhatheel veai segechn pkiera
Ver schwundene, m2nnlsianlge Bvecetrg luensgd tr zZawreq,s
Abhebe Al s Aktion steigt das Monster empor

Schwi mErhalten im Wasser +3 Auswei chen
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Hy bri-8ekkubus

PR eww SDIRIEtIDDS G2 RIpDE-49513-wicher-3-alie-monster-gegner-destiarkm/S#on 305857
Angri ff | Verteidi(Pr2zicsAusweic Zaberkr BeweguilLeber

Sukkuben sind eine Mischung aus einem Lu
| hre Beine sind Pferdehufe, sie tragt ei
sind wie eine wohlhgefrar miSe eFrsawmdpmopgdtnt if

r

i
unstill baren Verl angen nach Sex angetri e
Lebenskraft entziehen, was i hm entweder
ni cht géen. sSunkkbei Bauern beliebt und b
Pferdespuren mit 2 Beinen, Opfer sind nu
Bet °ren Es wird ein konkurrierender Zau
Versagt esn uebéhélftseBbare Lus
ges?2uselten Befehlen des Sukkub
erneuter, konkurrierender Zaube
Kontrolle zu durchbrechen.
Rasi ermes Das MonsterdematTriedif er eine 30%
Krall en rei Cen. Bei mehreren Treffern a
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Hybr i-wWemw®° | f e

DD SplRietipps Catipps-49313-witcher-3-alie-monster-gegner-bestiarumS#pn_3053%5
Angriff Verteidi|/PrazisAusweic/Zauberk BeweguilLeber

Lykantrhopi e

i st

en snceh eKr aenikrheen t Wo | dfi semeanussc hMeen

Haufig ist
Ausl °ser, wi e
des Opfers. Je
bl ut ¢berstr°mt
heil en oder de

ei n

s ol
den

nach

mi t
n FI

ches

einer
uch

Monster
Vol | mond
dessen

j edoch
oder Wut ,
Wi ll ensst?
zerrissenen

zsiclhhe eRberapt Dasn k°bineg

das R
ausgete?®
r ke, k ¢
Leiche

Gef ¢hl en,

wi e

J0@ Kreonédenebe, sein.
Wol f shaare, Wol fsspuren auf zwei Bei nen,
|l mmuni t2t Das Monster iIist gegen Gift wund
Rasi er mefscDas Monster hat bei jedem Treff
Krall en rei Cen. Bei mehreren Treffern a
Regener at Das MonstSehaheinlsppuaakt pro Kampf
Sil berschAngriffe mit Sil beerratvieornh.i nder n
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| nsek-tAoiacddnomor pha

P10
» "’ :h".’\" » -
: ST o abe
N A " X
& 3
5 “
aQ
P ewiRcher3 wikl S2draliiz COmIAraChnOmOrpn
Angri VerteidPr2zi sAuswei cZauberkBewegu Leben
Das ist ein Sammel begriff fg¢gr alle Spinn
Sie verhalten serchm wmeVdrnlkorgaman, abi s s
ver hedderst vocherhismiteene ¢berfallen k°®nnen.
Kokons, verpuppte Opfer, Net z e, ausgesau
LahmungErfoIgrelche Angri ffe Zbedi tfzen 2eiR
bet 2ube Mehrere Treffer addier e|
Net z Il n der Nahe der Monster sind kleb
sich aber schwer physisch besch?&d
werden. Mit SrEffadlegeduwicthd réénnt .
bl ei bt die Waffe 1 Kampfrunde | ani
NetzsclTrifft derdSdhsasgi el handl ungsunf
Angri ffswurf durchf ¢ ghren, ohn&edi
Erfolgen befreit sich das Ziel au
handl ungswerf 2zhargst %Frdt2 dsaats dNaed zZi alk
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|l nsekt-CGhidmhr e

o\ he-wiicher damedia\aalienve26 ina
AngriiVerteidPra2azi {Auswei cZauber kBewegu Lben

Ein Furchtbringer oder auch eine Chim2re
Gottesanbeterin. Diese Wesen wurden magi
|l hre einzige Schwachstell e seihmrd s®mbtsd Ibll a&n
Vi bration ¢berdédQ0Di Ehowahr nehmen.
Zerquetschte und -Reste, |lites KRtrpied ¢

ICha o e

Magi sch Das Monster besitzt eunnde sncaht¢etrzlti c

Chitin Zauberkdreanf t sc h a

| mmunit Der Furchtbringer ist gegen jeder

Schall s Angri ffe durerh dSerh al dr dhett Bruibmg e rr e
Wil dbahn flieht er danach. Schal/l

Sensenk Der Fumgrrtrbmgrei ft mit 3 Felder R«
seitlich von i hm an. Die schwerer
Treffer wirft das Zi el 1W6+2 Feld
verursacht 1 blutende Wunde.

bergro DaBMonster besetzt 4 Fel der.
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| nsekt-Iloriabesnpi nne

y

nRpiveww spieietinns G tipps-49313-witcher-3-alie-monster-gegner-oestisrium/S¥pn_305339
Angri Verteidi Prazis/Auswheeinc Zauber ktBewegunlLeben

Kr abmen nsind die Einsiedlerkrebse unter

sie sicheéekxktremi dch®sSchneckenhaus zur ¢ck
Geschwindigkeit von dort aus mit i hren S
Schwachstelle ist i hr Bauch. DazZZb Mg ontea
Bl aue Ei éil° himnnaldgetrennte GIliedmaCen,
Ei ngralDas Monster kann sich statt einer
hervor. Es gr2bt sich ansonsten e
oder den Feimeéivem Ikiammnen Darzg wi r
genut zt

Giftig Jeder Treffer hat eine 50% Chance
zu vergiften. Mehrere Treffer add
SchwacltWenn die Krabspinne .,ilkanman s1imeg emwioc
Bauch Verteidigung gegen Angriffe auf i

36 3 >




Ins ekt oRideesrent ausendf ¢Cl er

o

PO\ Wen TDQUIGES G2/iMageswa/Creatune_riesentausenaiussiern jog

Angri i VerteidiPr2azis Auswei3ctZauber krBewegunLeben

Sie wurden von den Dryadenhgezgchbeh. ubd
i che Tiere und bewegen sich aussc
erdindg® Keomwnwemk ommen.

Ausgeh®°hlte Ga@nge, Vibration in der Erde

stwar ze Zunge bei den Opfern, Tod durch

Ei ngra Das Monster kan sich statt einer
hervor. Es gr2bt sich ansonsten et
ode den Feind von hinten angreifen
genut zt .

| mmuni Das Monster kann nicht vergiftet \

Giftsc Ein Treffer vergiftet das Zi el ¢ b e
Toxi zilt.2t um

Wi rbeflflJeder physheasgihteRdéAineglirweiift e unodn a2t tFael
jedes Feld gmedabzBohsger
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Kons terjkitnn

PRDNeN SDIRISIDDE G2 RIDRE-4351 3-wRcher-3-alie-monster-gegner-oestiarium/SFon_306831

Angri VerteidPr2zi sAuswei cZauber kBewegu Leben
Die Legenden nsiigned, wlaehrr .eiDneernf egef angenen |
W¢gnsche 2uCern, die je nach M°glichkeite

i st ein Elementargeist und sieht wie ein
sih nach seiner Freiheit und verl &sst di
k°nnten den Auftrag erteilen, einen Djin
einen Djinn zu besiegen200GtKresndrhn mit
Heifde Vi bration des Medaill ons, sehr st a
El emen Ein Djinn geh°rt zu einem besti mmi

schwach gegen sein Gegenel ement ui1

wehr en.

| mmate Physische Hindernisse werden ignol
Angri ffe Sie sind nur durch Zaube¢
Effekte.



Konst F@G&krnieen

IRp/in SISO G2 NIPDS-43513-whcher-3-alle-monster-gegner-bestiarkm S #pr_306392

Angri/VerteidPrazi iAu-swei

cZaube#dkBewegu|/Leben

Genien sind geistlose Diener. Sie sind, wi e
Mei ster h°ren. |1 hre Gestalt ist mehrere Fel
aber i hre émgviidlf eKbafsti t z500 Kr onen
Die Erde erbebt in ihrer N& he, starke Magi e
Auf b2unmnbDas Monster stellt sich auf und nut z
schmettern. Verursacht behadaddemurlkt a
Feinden bis zu 2 Felder Entfernung 1
umgewdrctheamd.enspunkt und hat eine 50%
El ement Ein Genius geh®°rt zu einem besti smmhe
gegen sein Gegenelement und kann sic
wehr en.
| mmuni t Das Monster ist gegen alle Effekte i
SchweredJeder Angriff wird mit solcher Kraft
Schlag |[zu¢gck geworfen wird und mit einer 30
di e Chance. Die Schl&age k°nnen nicht
bergr Das Monster besetzt 2 Fel der.
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Konst r@G&kngoyl e

Angri VerteidPr2zi sAusweicZaber kr Bewegu Leben
Gagoyles sind | angsame und z2@he W2chters
bewachen. Sie sind magiassc A ufsererhgegens tveoune rs
250 Kronen

Zerquetschte LeichBodehjekkeFon€abtdeignokpl

| mmuni Das Monster ist gegen alle Effektc¢
Schwer Jeder Angriff wird mit solcher Krz
Schlag Feld zur ¢ck geworfen wird undMmht

Treffer addieren die Chance. Di e ¢
Steinh Das Monster besitzt eine natg¢rlicl
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