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Vorbemerkung 

Diese nicht-kommerzielle Idee eines Spiels ist weder final, noch getestet. Es entstammt meinem 

Wunsch einen schnellen One-Shot in der Welt des Hexers zur Verfügung zu haben. Ich besitze 

keinerlei Rechte, weder an den Bildern, Namen oder Marken und ich garantiere auch nicht für eine 

vollständige Richtigkeit der Hintergründe. Nachdem das geklärt ist, wünsche ich viel Spaß beim 

Lesen und Ausprobieren! 

 

Spielidee 

Die Spieler begeben sich in die Rolle eines Hexers, eines professionellen Monsterschlächters, und 

betreten die Welt aus den Romanen von Andrzej Sapkowski. Im Zentrum stehen das Untersuchen 

von Tatorten, das Aufspüren der Monster und dann der Kampf gegen eben jene. Alle, die die Welt 

des Hexers nicht kennen, können sich eine Fantasywelt vorstellen, in der Anderlinge, wie Elfen und 

Zwerge, in Ghettos mit Menschen zusammenleben, unterdrückt und diskriminiert werden. Magie ist 

etwas Besonderes und kommt eher selten vor. Dafür ist das Land voller Bestien und die Hexer sind 

bekannte, sowie gefürchtete Fachleute im Töten solcher Bestien. Die Welt des Hexers ist dunkel, 

schmutzig und voller Mythen.  

 

Spielregeln 

Bis auf den Kampf wird alles narrativ ausgespielt. Hexer sind genetisch modifizierte Supersoldaten, 

die übermenschliche Reflexe, gezielte Mutagene, Katzenaugen, eine extrem klare Wahrnehmung, 

Magiebegabung und viele andere Vorteile besitzen. In den meisten Situationen sind sie 

gewöhnlichen Menschen in allen Punkten überlegen und auch die meisten 

Alltagsherausforderungen meistern sie problemlos. Anstatt hier auf Attribute zu würfeln, kann die 

Spielleitung mit dem „Ja, aber…“-Konzept arbeiten. Dabei gelingt die Handlung des Charakters 

und falls die Spielleitung noch eine Herausforderung oder ein Spiel einbauen will, fügt sie der 

Handlung noch einen ungeplanten Umstand hinzu. Darauf kann der Spieler seinerseits wieder mit 

einer Handlungsbeschreibung reagieren.  

Beispiel: „Um Menge ablenken, beginne ich mit einigen Bällen vor ihnen zu jonglieren.“ – „Ja, 

dein Charakter beginnt die Bälle in die Luft zu werfen, aber das scheinen schon viele vor dir getan 

zu haben. Die Leute sind nicht sehr daran interessiert.“ – „Dann steige ich zusätzlich dazu auf ein 

Fass und rolle, während ich jongliere.“ – „Das beeindruckt die Menge schon deutlich mehr. Das 

erste erstaunte Rufen drängt sich aus dem Alltagsgesprächen und Kinder blicken dich gebannt an. 

Allerdings beginnt sich jetzt das Fass langsam selbstständig zu machen und du drohst in den 

nächsten Marktstand zu rollen.“ – „Bevor das passiert, spring ich mit einem Rückwärtssalto davon 

ab und beende meine Vorstellung.“ – „Das Fass rollt aus dem Bild, aber die Menge applaudiert. Es 

werden zwei Kronen zum Dank dir vor die Füße geworfen.“ 

 

Monsterjagd 

Das Hauptspielelement, die Monsterjagd, gliedert sich in 3 Schritten: Die Identifizierung, das 

Aufspüren und dann der Kampf. 

Bei der Identifizierung geht es darum, heraus zu bekommen, um welches Monster es sich genau 

handelt. Dazu sollten Verletzungen untersucht, Tatorte analysiert und eventuelle Zeugen befragt 

werden. Jede Monstergattung tötet anders. Unter dieser Kategorie stehen allgemeine 

Identifikationsmerkmale, während die Monster selbst noch eigene, besondere Merkmale besitzen. 

Wenn die Spieler mit dem Hexer-Universum nicht vertraut sind, reicht es aus, genügend Hinweise 

zu sammeln, damit die Spielleitung das Monster offenbart. 

Das Aufspüren richtet sich ganz nach der Monsterart. Für ein Greifen lohnt sich ein Köder, ein 

Waldschrat muss durch die Zerstörung seines Totems erzürnt werden und ein Wasserweib darf die 

Hexer nicht riechen, weil es sonst nicht in ihren Bau zurückkehrt. Die Spielleitung kann sich das 

Verhalten der Monster durchlesen und entscheiden, ob die Ideen der Spieler zielführend sind. 

Ist das Monster gefunden beginnt der Kampf. 
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Kampf  

Im Kampf werden ausschließlich sechsseitige Würfel, oder W6, benutzt, wobei, ohne 

Modifikationen, nur eine 5 oder eine 6 einen Erfolg darstellt. Ein Kampf teilt sich in Kampfrunden, 

in denen jeder Teilnehmer verschiedene Würfelpoole besitzt. Die ergeben sich aus den Werten 

Angriff, Verteidigungen, Präzision, Ausweichen und Zauberkraft, die weiter unten näher erklärt 

werden. Es empfiehlt sich immer eine Karte zur Darstellung der Bewegungen einzusetzen. 

 

Angriff – Stellt den Waffenumgang und die physische Stärke eines Kampfteilnehmers dar. Für jeden 

Angriff kann eine beliebige Anzahl von Angriffswürfeln genutzt werden. Es können damit auch 

mehrere Angriffe in einer Runde stattfinden, aber nur solange der Kampfteilnehmer an der Reihe 

ist. Für jeden Angriff muss mindestens 1 Angriffswürfel eingesetzt werden.  Hexer können sich 

entscheiden, ob sie leichte oder schwere Angriffe ausführen. Monster greifen einfach immer nur an 

und verursachen pro Treffer 1 Schaden. 

Schnelle Angriffe verursachen 1 Schaden, aber sie explodieren bei einer 6. Das heißt, der Treffer 

wird gewertet und sie erhalten zusätzlich nochmal 2 Angriffswürfel für diesen Angriff. Theoretisch 

können sie also endlos viele Treffer erzeugen. Sie sind gegen viele Ziele oder gegen einzelne Ziele 

mit hoher Verteidigung geeignet.  

Schwere Angriffe verursachen bei einem Treffer 2 Schadenspunkte. Sie sind am besten dafür 

geeignet gepanzerte Ziele, mit wenig Verteidigung, zu bekämpfen. Der Schaden wird nach der 

Verteidigung oder dem Ausweichen addiert und von der Rüstung im Verhältnis 1:1 abgezogen. Der 

Rest wird von den Lebenspunkten verrechnet. Ziele, die sich im Nahkampf befinden, sind gebunden 

und können sich nur durch ein erfolgreiches Ausweichen voneinander lösen. 

Jeder Kampfteilnehmer hat um sich, außer im Rücken, eine Kontrollzone. Diese kann nicht passiert 

werden, außer er wird angegriffen und damit im Nahkampf gebunden. 

 

Verteidigung – Der Wert beschreibt die Fähigkeit, Angriffe zu parieren oder sie abzuwehren. Für 

jeden Treffer können beliebig viele Würfel aus dem Verteidigungspool gewürfelt werden. Für jeden 

Erfolg wird ein Treffer negiert, nicht 1 Schaden. Das heißt, schwere Angriffe verursachen keinen 

Schaden, wenn sie pariert wurden, weil es wäre, als würden sie nicht treffen. Gegen Angriffe, die 

nicht pariert werden können, können keine Verteidigungswürfel eingesetzt werden. Nur Hexern ist 

es gestattet auch gegen Geschosse, wie Pfeile, ein Verteidigungswurf einsetzen. Dieser ist aber pro 

Geschoss über 1 erschwert um -1. Das heißt 3 Geschosse gleichzeitig aufzuhalten, würden jeden 

Verteidigungswurf um -2 erschweren. 

Ein Konter ist möglich, wenn Verteidigungswürfel nach dem erfolgreichen Blocken aller Angriffe 

übrig bleiben. Der Spieler kann nun entscheiden, ob sie zurück zu seinem Verteidigungspool gehen 

oder ob er sie in Angriffswürfe umwandeln will. Das verschlechtert zwar das Treffer um -1, also 

ohne Modifikationen würde nur auf 6 getroffen werden, aber auch hier kann sich für einen 

schnellen oder schweren Konter entschieden werden und der Konter kann weder pariert, noch ihm 

ausgewichen werden. 

 

Präzision – Drückt die Wahrnehmung und die Genauigkeit mit Fernkampfwaffen aus. Die Präzision 

ist gleichzeitig die Reichweite in Feldern. Die Größe eines Feldes auf der Kampfkarte kann von 

Maßstab zu Maßstab variieren. Für jedes Feld, was über die Reichweite beschossen wird, verringert 

die Würfelanzahl jeweils um -1. Für den Schuss auf ein 10 Felder entferntes Ziel mit Präzision 7 

stehen dem Schützen nur 4 Würfel zur Verfügung. Jeder Treffer, dem nicht ausgewichen wird, 

erzeugt 1 Schaden und löst eventuelle Effekte aus. 

 

Ausweichen – Dieser Wert stellt die Beweglichkeit und die Reflexe des Kampfteilnehmers dar. 

Ausweichen ist hauptsächlich für die Vermeidung von Fernkampfschaden gedacht. Hier funktioniert 

der Wert wie die Verteidigung, mit dem Unterschied, dass kein Konter möglich ist. Er kann aber 

auch im Nahkampf, anstelle der Verteidigung, eingesetzt werden. Hier müssen mindestens so viele 

Ausweichwürfe wie Treffer eingesetzt werden. Wurden allen Treffern ausgewichen, darf sich für 
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alle übrigen Ausweicherfolge 1 Feld bewegt werden, ohne den Bewegungs-Wert zu nutzen. Das ist 

besonders dann wichtig, wenn eine Nahkampfbindung aufgelöst werden soll. 

 

Zauberkraft – Ist ein Indikator für das Wissen und das magische Talent des Charakters. Zauberkraft 

funktioniert von der Reichweite und der Schadensberechnung wie Präzision. Allerdings gibt es 

einen wichtigen Unterschied in der Verteidigung. Das einzige, was vor Zaubern schützt, ist eigene 

Zauberkraft. Der Wert stellt damit auch gleichzeitig die Verteidigung vor Zaubern dar. Der Schaden 

wird trotzdem 1:1 von der Rüstung reduziert. Einige Effekte verursachen jedoch keinen Schaden, 

sondern beeinflussen Ziele. Diese Erfolge werden nicht durch die Rüstung reduziert. 

Es gibt nur eine Kraftquelle für Magie, das Hexermedaillon. Nur wenn ein Hexer es trägt, kann er 

Zauberzeichen wirken. Sobald er ein beliebiges Zeichen wirkt, muss er 2 Kampfrunden warten, um 

erneut ein beliebiges Zeichen wirken zu können. Das Medaillon spürt Magie und Monster und 

vibriert unterschiedlich stark, wenn eine solche Quelle in der Nähe ist. 

 

Bewegung – Die Bewegung gibt die Initiative und Geschwindigkeit eines Charakters an. Sie 

bestimmt die Zugreihenfolge innerhalb einer Kampfrunde. Bei gleicher Bewegung entscheidet 1W6 

darüber, wer zuerst ziehen darf. Ein Kampfteilnehmer kann seine Bewegung auch absichtlich 

verschlechtern, um nach jemanden dran zu sein. 

Für je 1 Bewegung darf sich 1 Feld bewegt werden. Dafür wird 1 Würfel aus einem beliebigen Pool 

genommen und zur Seite gelegt. Das geht so oft, bis das Maximum der Bewegung erreicht ist oder 

keine Würfel mehr verfügbar sind. So kann in einer Kampfrunde beliebig bewegt und angegriffen 

werden, solange der Kampfteilnehmer am Zug ist. Alle Würfel werden zum Rundenende wieder 

aufgefrischt.  

 

Leben – Der Wert stellt die Konstitution und Ausdauer von Kampfteilnehmern dar. Ist er bei 0 stirbt 

ein Monster. Hexer werden bei 0 bewusstlos und müssen dann medizinisch versorgt werden. Sind 

alle Hexer bewusstlos, ist der Kampf verloren. Das muss nicht zwangsläufig den Tod der 

Charaktere bedeuten. Stadtwachen sperren sie ein, Insektoiden verpuppen sie und bringen sie als 

Futter für ihre Jungen in ihr Nest oder Trolle kochen eine leckere Suppe. Manchmal ist auch das 

bewusste Todstellen eine Strategie zum Hort der Feinde zu gelangen. Das Leben wird nach jeder 

Meditation von mindestens 1 Stunde komplett wiederhergestellt. Hexer sind überdies immun gegen 

Krankheiten. Ihre Giftresistenz wurde bereits in den Monsterangriffen vermerkt. 

 

Überzahl 

Kleinere Gegner können besonders in größeren Gruppen gefährlich werden. Wenn mehrere Monster 

einen Charakter zeitgleich angreifen, werden ihre Angriffe zu einem Angriffswurf addiert. Sie 

gelten dann für den Angriff als 1 Monster. 

 

Übergröße 

Feinde mit der Eigenschaft Übergröße besetzen mehrere Felder auf der Kampfkarte. Sie bewegen 

sich wie ein zusammenhängendes Wesen. Wenn also ein Monster 6 Felder besetzt und 2 Bewegung 

besitzt, dann können sich die 6 besetzten Felder von dem Monster auch um 2 Felder in eine 

beliebige Richtung bewegen. Dazu zählt auch das Drehen. 

 

Fernkampf 

Hexer sind Spezialisten für den Nahkampf. Dennoch trägt jeder von ihnen auch eine Handarmbrust, 

als taktisches Hilfsmittel, bei sich. Mit ihr können weder leichte noch schwere Angriffe ausgeführt 

werden. Im Grunde führt der Hexer einen Angriff, ähnlich des Monsterangriffes, durch. Seine 

Präzision gibt seine Reichweite in Feldern an. Für jedes Feld zum Ziel über seine Präzision, wird 

ihm 1 Präzisionswürfel abgezogen. Alle Treffer verursachen 1 Schaden, der addiert wird. Sobald 

mindestens 1 Treffer erzielt wurde, treten die Effekte eventueller Fernkampf-Fertigkeiten ein. 

Fliegende Monster werden so überdies zur Landung gezwungen.  
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Flüche 
Immer wieder stehen Monster in Verbindung mit Flüchen. Ein Fluch kann nur gebrochen werden, 

wenn der Auslöser ihn aufhebt, stirbt und der Fluch von ihm abhängig war oder indem alle 

Bedingungen des Fluches gebrochen werden. Für letzteres muss der genaue Wortlaut gekannt 

werden. 

Beispiel: „Niemand soll mit dir an der Tafel sitzen, kein Löffel soll dich sättigen, nie wieder sollst 

du in den Spiegel zu blicken wagen.“ 

Dieser Flucht kann gebrochen werden, indem sich jemand aus freien Stücken an die Tafel setzt, 

ohne ein Löffel gespeist und danach das eigene Abbild in einer reflektierenden Fläche gesehen 

wird. 

Falls ein Hexer einen Fluch ausspricht, kann sich die Spielleitung ein besonderes Monster 

ausdenken, in das sich das Ziel verwandelt. Es behält sein volles Bewusstsein und wird von da an 

versuchen den Fluch zu brechen. Die Verwandlung muss nicht unmittelbar erfolgen, sondern kann 

erst zu einem bestimmten Ereignis, wie dem nächsten Vollmond, eintreffen. Es können auch Orte 

verflucht werden, die dann von etwas heimgesucht werden. 

 

Effekte 

Effekte sind bestimmte Statusveränderungen am Ziel, die es schädigen oder es in einer bestimmten 

Weise beeinträchtigen. Effektschaden wird nicht durch Rüstungen reduziert. Bei den jeweiligen 

Fertigkeiten steht, welche Effekte, mit welcher Wahrscheinlichkeit, wie eintreten. Für den Chancen-

Wurf wird ein hunderseitiger Würfel oder 2 zehnseitige Würfel empfohlen. Bei Letzteren bildet ein 

Würfel die Zehner- und der andere Würfel die Einerstelle ab. 

 

Betäuben  

Das Ziel ist für X Kampfrunden handlungsunfähig. Das heißt, es setzt aus. Es kann sich weder 

bewegen, noch angreifen oder sich verteidigen. Eingehende Angriffe können nicht pariert werden 

und Schaden muss hingenommen werden. 

 

Bluten  

Wenn eine blutende Wunde verursacht wurde, erzeugt sich immer wenn der Kampfteilnehmer an 

der Reihe ist 1 Schaden pro Runde. Danach würfelt der Kampfteilnehmer einen sechseitigen 

Würfel. Ist es ein Erfolg, also eine 5 oder 6, schließt sich die Wunde. 

 

Entflammen  

Entflammt ein Ziel, erleidet es, immer wenn es am Zug ist, 1 Schaden. Dieser Effekt wird erst 

entfernt, wenn es 1 Kampfrunde zum Löschen aufgewandt hat. 

 

Vergiften  

Wenn ein Ziel vergiftet wurde, tritt der Gifteffekt X Kampfrunden in Kraft. Der Effekt kann nur 

aufgehalten werden, indem ein Gegengift, bei den Hexern ein Trank namens „Weißer Honig“, 

eingenommen wird. 

 

Klettern/ Schwimmen 

Hexer können klettern und schwimmen, selbst mit ihrer Ausrüstung. Für die Bewegung über 

Hindernisse oder durch Wasser müssen pro 1 Feld Bewegung 2 Würfel aufgewandt werden.  
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Charaktererschaffung: 

Jeder Spieler ist ein Hexer. Sie können nach Belieben zusammenreisen oder sich trennen. Kein 

Hexer ist jemanden verpflichtet, wobei jedoch die eigene Schule als Familie angesehen wird. Da 

Hexer impotent sind, werden sie auch nur sehr selten eine andere Familie haben. Ihr Leben ist ein 

Leben auf der Straße, ohne zu wissen, was sie am Ende des Weges erwartet. 

Jeder Spieler besitzt 5 Aufstiegspunkte. Nachdem er sich für 1 Schule entschieden hat, erhält er alle 

Angebote aus dieser Schule für 1 Punkt. Er kann auch Angebote aus anderen Schulen kaufen. Diese 

kosten aber 2 Punkte. Alle Zauberzeichen kosten, unabhängig der Schule, 1 Aufstiegspunkt. 

Alle Tabellen, in denen für Aufstiegspunkte neue Fertigkeiten erworben werden können, sind in 3 

Erfahrungsstufen unterteilt. Mit Ausnahme der ersten Stufe, die gekauft werden muss, um 

überhaupt Fertigkeiten der Schulen oder Zauberzeichen zu erlernen, schalten die anderen sich erst 

nach einer bestimmten Zahl von Käufen frei. Es muss immer zuerst die oberste Fertigkeit 

(Anfänger/Hexer/Meister oder Novize/Gelehrter/Meister) gekauft werden, um die Spalte darunter 

freizuschalten. Danach erhält jeder Spieler noch 300 Kronen für seine Ausrüstung. Alle beginnen 

mit einem Stahl-, einem Silberschwert und einer leichten Rüstung. 

 

Schwertaufwertung Stahl 
Aufwertungsstufe Kosten in Kronen Effekt 

Gesellenwerk (Start) 100 +1 Angriff 

Hochwertig 200 +1 Angriff, +1 Abwehr 

Meisterstück 400 +1 Angriff, +2 Abwehr 

Relikt 800 +2 Angriff, +2 Abwehr, +1 Treffer 

 

Schwertaufwertung Silber 

Aufwertungsstufe Kosten in Kronen Effekt 

Gesellenwerk (Start) 200 +1 Angriff 

Hochwertig 450 +2 Angriff 

Meisterstück 700 +2 Angriff, +1 Abwehr 

Relikt 1500 +3 Angriff, +1 Abwehr, +1 Treffer 

 

Rüstungsaufwertung Leicht 
Aufwertungsstufe Kosten in Kronen Effekt 

Gesellenwerk (Start) 150 +1 Abwehr 

Hochwertig 300 +1 Abwehr, +1 Ausweichen 

Meisterstück 600 +2 Abwehr, +1 Ausweichen 

Relikt 1300 +2 Abwehr, +1 Ausweichen, +1 Rüstung 

 

Rüstungsaufwertung Mittel 
Aufwertungsstufe Kosten in Kronen Effekt 

Gesellenwerk 200 +2 Abwehr, -1 Ausweichen, -1 Bewegung 

Hochwertig 400 +2 Abwehr, +1 Rüstung, -1 Ausweichen, -2 Bewegung 

Meisterstück 800 +3 Abwehr, +1 Rüstung, -2 Ausweichen, -2 Bewegung 

Relikt 1600 +3 Abwehr, +2 Rüstung, -2 Ausweichen, -3 Bewegung 

 

Rüstungsaufwertung Schwer 

Aufwertungsstufe Kosten in Kronen Effekt 

Gesellenwerk 300 +2 Abwehr, +1 Rüstung, -2 Ausweichen, -2 Bewegung 

Hochwertig 600 +3 Abwehr, +1 Rüstung, -3 Ausweichen, -2 Bewegung 

Meisterstück 1200 +3 Abwehr, +2 Rüstung, -3 Ausweichen, -3 Bewegung 

Relikt 2500 +3 Abwehr, +3 Rüstung, -4 Ausweichen, -3 Bewegung 
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Ausbildung 
Für jeden abgeschlossenen Auftrag gibt es 1 Aufstiegspunkt. Zusätzlich können sich die Charaktere 

für 300 Kronen pro Aufstiegspunkt ausbilden lassen. Die Ausbildung, sowie alle anderen Einkäufe, 

müssen am Anfang oder am Ende des Abenteuers stattfinden. 

 

Handwerk 

Spieler können sich selbst Tränke brauen oder Hilfsmaterial erschaffen. Sobald ein Trankrezept 

einmal gebraut wurde, ist er ständig verfügbar und seine Ladungen werden am Ende Abenteuers 

wieder aufgefrischt. Das gilt auch für Bomben und Gifte.  

Tränke und Gifte werden mit Zutaten, Bomben mit Material, erschaffen. Der Unterschied liegt nur 

im Preis und der Verfügbarkeit. Der Erschaffung und Verbesserung eines beliebigen Trankes, Giftes 

oder einer Bombe benötigt immer dieselben Material/Zutaten-Kombinationen: 

 

Einfach: 2 gewöhnliche, 1 ungewöhnliche Zutaten 

Verbessert: 2 gewöhnliche, 1 ungewöhnliche, 1 seltene Zutaten 

Überlegen: 2 gewöhnliche, 2 ungewöhnliche, 2 seltene Zutaten 

 

Wie jede andere Ausrüstung können auch Materialien/Zutaten gekauft werden. Bevor sie aber 

gekauft werden können, muss mit 1W6 ausgewürfelt werden, ob sie verfügbar sind. Dazu wird auf 

jede Kategorie einzeln gewürfelt. Sind sie verfügbar, kann sich eine beliebige Menge von ihnen 

gekauft werden: 

 

Gewöhnliche Zutaten: 3-6 vorhanden, 10 Kronen 

Ungewöhnliche Zutaten: 5-6 vorhanden, 30 Kronen 

Seltene Zutaten: 6 vorhanden, 75 Kronen 

 

Lehrlingsmaterial: 2-6 vorhanden, 20 Kronen 

Gesellenmaterial: 3-6 vorhanden, 50 Kronen 

Meistermaterial: 4-6 vorhanden, 100 Kronen 

 

Tränke 

Tränke können ohne Zeitverlust zu jedem beliebigen Zeitpunkt innerhalb und außerhalb des 

Kampfes eingenommen werden. Die meisten Tränke erzeugen Toxizität, abgekürzt mit T, im 

Körper. Dieser Wert liegt ohne Modifikationen bei 3. Es ist nicht möglich Tränke einzunehmen, die 

eine höhere Toxizität geben würden. Sie baut sich erst nach mindestens 1 Stunde Meditation wieder 

ab. Falls durch Feinde dieser Wert über die Grenze gebracht wird, erhält der Hexer für jeden Punkt 

über seiner Toxizitätsgrenze 1 Schadenspunkt pro Runde, bis das Gift nachlässt oder er weißen 

Honig eingenommen hat. Durch Verbesserungen erhöht sich bei Tränken, neben den besseren 

Effekten, die Ladung um jeweils 1. Überlegene Tränke besitzen also 3 Ladungen. 

 

Gifte 

Ein Klingengift muss vor einem Kampf auf eine Waffe aufgetragen werden. Für die Herstellung des 

Gifts wird die Familie des Monsters genannt (Bestien, Insektoiden, Vampire…) und dann das Gift 

wie ein Trank gebraut. Bei mindestens 1 Treffer gegen die korrekte Monsterfamilie wird das Ziel 

vergiftet. Es erleidet 1 zusätzlichen Schaden. Für jede Verbesserung halten sie 1 Kampfrunde länger 

und erhalten +3 Ladungen mehr. Ein überlegenes Gift hat also 9 Ladungen und verursacht 3 

Kampfrundenlang 1 Schaden. 

 

Bomben 

Bomben besitzen anfangs 1 Ladung. Bei ihnen verbessert sich der Effekt und die Ladung um +1. 

Eine überlegene Bombe kann also dreimal eingesetzt werden. Sie wird per Präzision geworfen und 

ihr kann ausgewichen werden. Wird kein Erfolg erzielt, hat sie keine Wirkung.  
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Bombe Einfach Verbessert Überlegen 

Kartäsche 

1 Schaden in 4x4 Um-

feld. 30% Chance 

Feinde umzuwerfen. 

2 Schaden in 4x4 Um-

feld. 50% Chance 

Feinde umzuwerfen. 

2 Schaden in 5x5 Um-

feld.  Die Rüstung 

wird um 2 gesenkt. 

50% Chance Feinde 

umzuwerfen. 

Mondstaub 

Verhindert 2 Kampf-

runden lang die Trans-

formation von Wesen. 

Einzelziel. 

Verhindert für den 

Kampf die Transfor-

mation von Wesen. 

Einzelziel. 

Verhindert permanent 

die Transformation 

von Wesen. Kann Flü-

che, bei regelmäßiger 

Einnahme, unterdrü-

cken. Einzelziel. 

Tanzender Stern 

1 Zauberkraftschaden 

und 30% Chance auf 

das Ziel zu entflam-

men im 2x2 Umfeld. 

1 Zauberkraftschaden 

und 60% Chance auf 

das Ziel zu entflam-

men im 3x3 Umfeld. 

2 Zauberkraftschaden 

und 90% Chance auf 

das Ziel zu entflam-

men im 3x3 Umfeld. 

Dimeritiumbombe 

Blockiert für 1 

Kampfrunde magische 

Fähigkeiten. Einzel-

ziel. 

Blockiert für 2 

Kampfrunden magi-

sche Fähigkeiten im 

2x2 Umfeld. 

Blockiert für 3 

Kampfrunden magi-

sche Fähigkeiten im 

3x3 Umfeld. 

Drachentraum 

Setzt eine 4x4 große 

Gaswolke frei, die bei 

Entzündung explodiert 

und 2 Schaden anrich-

tet. 

Setzt eine 5x5 große 

Gaswolke frei, die bei 

Entzündung explodiert 

und 3 Schaden anrich-

tet. 

Setzt eine 6x6 große 

Gaswolke frei, die bei 

Entzündung explodiert 

und 4 Schaden anrich-

tet. 

Nordwind 

Friert die Füße von 

Gegnern 1 Kampf-

runde lang im 2x2 

Umfeld ein. 

Friert Gegner bis zum 

Oberkörper 1 Kampf-

runde lang im 3x3 

Umfeld ein. 

Friert Gegner 1 

Kampfrunde lang im 

3x3 Umfeld ein. Phy-

sischer Schaden ist um 

+1 gegen sie erhöht. 

Samum 

Blendet Gegner 1 

Kampfrunde im 3x3 

Umfeld, sodass ihre 

Fernangriffe verfeh-

len. 

Blendet Gegner 1 

Kampfrunde im 5x5 

Umfeld, sodass ihre 

Fernangriffe verfeh-

len. 

Blendet Gegner 1 

Kampfrunde im 5x5 

Umfeld. Gegen diese 

Gegner ist die Treffer-

wertung aller Waffen 

um +1 erleichtert. 

Teufelsbovist 

Setzt eine 4x4 große 

Giftwolke frei. Sie 

vergiftet mit einer 

50% Chance mit 1 

Schaden für 2 Kampf-

runden. 

Setzt eine 4x4 große 

Giftwolke frei. Sie 

vergiftet mit einer 

80% Chance mit 1 

Schaden für 3 Kampf-

runden. 

Setzt eine 5x5 große 

Giftwolke frei. Sie 

vergiftet mit einer 

100% Chance mit 1 

Schaden für 5 Kampf-

runden. 
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Trank Einfach Verbessert Überlegen 

Donner 

Erhöht die Trefferwer-

tung im Nahkampf um 

+1. T: 3 

Erhöht die Trefferwer-

tung im Nah- und 

Fernkampf um +1.  

T: 3 

Erhöht die Trefferwer-

tung im Nah- und 

Fernkampf um +1.  

T: 2 

Goldener Pirol 

Jeder getötete Feind 

erhöht ein Attribut, bis 

zum Kampfende, um 

+1 bis maximal 3 ver-

schiedene Attribute. 

T: 2 

Jeder getötete Feind 

erhöht ein Attribut, bis 

zum Kampfende, um 

+1 bis maximal 6 ver-

schiedene Attribute.  

T: 2 

Jeder getötete Feind 

erhöht ein Attribut, bis 

zum Kampfende, um 

+1 bis maximal 6 ver-

schiedene Attribute 

und +2 pro Attribut.  

T: 2 

Katze 

Ermöglicht die Sicht 

in völliger Dunkelheit. 

T: 1 

Ermöglicht die Sicht 

in völliger Dunkelheit. 

Geräusche, Gerüche 

und Instinkte werden 

übermenschlich klar 

wahrgenommen. T: 1 

Ermöglicht die Sicht 

in völliger Dunkelheit. 

Geräusche, Gerüche 

und Instinkte werden 

übermenschlich klar 

wahrgenommen. 

Selbst Unsichtbares 

wird erspürt. T: 0 

Schneesturm 

Die Zeit verlangsamt 

sich für den Hexer. Er 

bewegt sich mit extre-

mer Geschwindigkeit 

und erhält eine zusätz-

liche Runde, auf die 

nicht reagiert werden 

kann. T: 5 

Die Zeit verlangsamt 

sich für den Hexer. Er 

bewegt sich mit extre-

mer Geschwindigkeit 

und erhält eine zusätz-

liche Runde, auf die 

nicht reagiert werden 

kann. T: 4 

Die Zeit verlangsamt 

sich für den Hexer. Er 

bewegt sich mit extre-

mer Geschwindigkeit 

und erhält eine zusätz-

liche Runden, auf die 

nicht reagiert werden 

kann. T: 3 

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

Schwarzes Blut 

Das Blut des Hexers 

betäubt für 1 Kampf-

runde und verursacht 1 

Schaden, der nicht re-

duziert werden kann. 

T: 2 

Das Blut des Hexers 

betäubt für 1 Kampf-

runde, vergiftet und 

verursacht 1 Schaden, 

der nicht reduziert 

werden kann.  

T: 2 

Das Blut des Hexers 

betäubt für 2 Kampf-

runde, vergiftet und 

verursacht 2 Schaden, 

der nicht reduziert 

werden kann.  

T: 1 

Schwertwal 
Gibt Luft für 5 Minu-

ten unter Wasser. T: 1 

Gibt Luft für 15 Minu-

ten unter Wasser. T: 0 

Ermöglicht stunden-

lange Wasseratmung.  

T: 0 

Weißer Honig 

Entfernt alle Trank-

wirkungen und senkt 

Toxizität um -2. T: 0 

Entfernt alle Trank-

wirkungen und Toxi-

zität. T: 0 

Entfernt die Toxizität, 

1 Trankwirkung bleibt 

erhalten. T: 0 
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Wolfsschule 

 

Angriff 4 

Verteidigung 2 

Präzision 2 

Ausweichen 4  

Zauberkraft 3 

Bewegung 3 

Leben 3 

 

Wolf-Schüler 

+1 Ausweichen 

Wolf-Hexer (3 Käufe) 

+1 Ausweichen, +1 Angriff 

Wolf-Meister (6 Käufe) 

+1 Trefferwertung bei 

schnellen Angriffen und 

Ausweichen 

+1 Angriff, +1 Ausweichen 

Arterienangriff I 

Anstatt Schaden zu verursachen, 

besteht eine 30% Chance dem 

Ziel 1 blutende Wunde zu 

verursachen. Diese steigt mit 

jedem weiteren Erfolg um +10%, 

jeder Punkt Rüstung reduziert sie 

um 20%. 

Arterienangriff II 

Anstatt Schaden zu 

verursachen, besteht eine 40% 

Chance dem Ziel 2 blutende 

Wunden zu verursachen. Diese 

steigt mit jedem weiteren 

Erfolg um +20%, jeder Punkt 

Rüstung reduziert sie um 20% 

Arterienangriff III 

Anstatt Schaden zu 

verursachen, besteht eine 50% 

Chance dem Ziel 3 blutende 

Wunden zu verursachen. Diese 

steigt mit jedem weiteren 

Erfolg um +30%, jeder Punkt 

Rüstung reduziert sie um 20% 

Blitzangriffe I 

Wenn ein Angriff explodiert, 

erhält der Hexer einmalig 1 

zusätzlichen Angriffswürfel. 

Blitzangriffe II 

Wenn ein Angriff explodiert, 

erhält der Hexer einmalig 2 

zusätzliche Würfel. 

Blitzangriffe III 

Würfel explodieren bei 5 und 6. 

Klingelwirbel I 

Treffer dürfen um alle Ziele, um 

den Hexer, verteilt werden. Das 

gilt weder als starker noch als 

schneller Angriff. 

Klingelwirbel II 

Treffer dürfen um alle Ziele, 

um den Hexer, verteilt werden. 

Alle Ziele um den Hexer 

werden mit 1 Angriffswürfel 

zusätzlich angegriffen. Das gilt 

weder als starker noch als 

schneller Angriff 

Klingelwirbel III 

Treffer dürfen um alle Ziele, 

um den Hexer, verteilt werden. 

Alle Ziele um den Hexer 

erleiden zusätzlich 1 Schaden. 

Das gilt weder als starker noch 

als schneller Angriff 

Fährtenlesen 

Der Hexer erkennt Spuren sofort 

und kann sie problemlos verfolgen. 

Rüstungskenntnis I 

Der Hexer kann mittlere 

Rüstung ohne 

Einschränkungen tragen. 

Rüstungskenntnis II 

Der Hexer kann mittlere und 

schwere Rüstung ohne 

Einschränkungen tragen. 

Monsterwissen 

Spielleiterhilfe bei der 

Identifikation des Monsters. 

Wurde das Monster identifiziert, 

werden Schwächen und Stärken 

genannt. 

Ausweiden 

Benötigt: Monsterwissen 

Jedes Monster hinterlässt mit 

einer 50% Chance eine Zutat 

abhängig von seiner 

Seltenheit. 

Tödliche Präzision 

Mit jedem verursachten Treffer 

besteht eine 5% Chance, 

doppelten Schaden zu 

verursachen. Mehrere 

Schadenspunkte summieren die 

Wahrscheinlichkeit.  
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Bärenschule 

 

Angriff 4 

Verteidigung 3 

Präzision 2 

Ausweichen 2 

Zauberkraft 3 

Bewegung 3 

Leben 4 

 

Bär-Schüler 

+2 Leben 

Bär-Hexer (3 Käufe) 

+4 Leben 

Bär-Meister (6 Käufe) 

+1 Trefferwertung bei starken 

Angriffen, +4 Leben 

Bärenstärke I 

10% Chance Feinde bei einem 

Treffer 1 Runde lang zu 

betäuben, die 

Wahrscheinlichkeit summiert 

sich mit jedem Treffer, 

Übergrößte reduziert sie je 

Punkt um -20% 

Bärenstärke II 

20% Chance Feinde bei einem 

Treffer 1 Runde lang zu 

betäuben, die 

Wahrscheinlichkeit summiert 

sich mit jedem Treffer, 

Übergrößte reduziert sie je 

Punkt um -20% 

Bärenstärke III 

+1 Schaden bei starken 

Angriffen, 30% Chance Feinde 

bei einem Treffer 1 Runde lang 

zu betäuben, die 

Wahrscheinlichkeit summiert 

sich mit jedem Treffer, 

Übergrößte reduziert sie je 

Punkt um -20% 

Ansturm I 

Der Hexer wählt ein Ziel in +1 

Bewegung Reichweite aus. 

Wenn er sich darauf zu bewegt, 

erhält er für den Angriff: +1. 

Ansturm II 

Der Hexer wählt ein Ziel in +3 

Bewegung Reichweite aus. 

Wenn er sich darauf zu bewegt, 

erhält er für den Angriff: +2. 

Herausforderung 

Ein Feind ist diese Runde 

gezwungen den Hexer 

anzugreifen. 

Panzerbrecher I 

Anstatt Schaden zu 

verursachen, wird die Rüstung 

des Ziels durch einen starken 

Angriff um -1 dauerhaft 

reduziert. 

Panzerbrecher II 

Durch einen starken Angriff 

wird nur halber Schaden 

verursacht, dafür wird die 

Rüstung des Ziels um -1 

dauerhaft reduziert. 

Panzerbrecher III 

Durch einen starken Angriff 

wird nur halber Schaden 

verursacht, dafür wird die 

Rüstung des Ziels um -2 

dauerhaft reduziert. 

Rüstungskenntnis I 

Der Hexer kann mittlere 

Rüstung ohne Einschränkungen 

tragen. 

Rüstungskenntnis II 

Der Hexer kann mittlere und 

schwere Rüstung ohne 

Einschränkungen tragen. 

Stahlhaut 

1 natürliche Rüstung, lässt sich 

nicht reduzieren 

Widerstandskraft I 

+1 Leben 

Widerstandskraft II 

+2 Leben, Schaden durch 

Umwelteinflüsse wird halbiert 

Widerstandskraft III 

+3 Leben, Schaden durch 

Umwelteinflüsse und Zauber 

wird halbiert. 
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Katzenschule 
 

Angriff 4 

Verteidigung 2 

Präzision 3 

Ausweichen 4  

Zauberkraft 3 

Bewegung 3 

Leben 2 

 

 

Katze-Schüler 

+1 Bewegung 

Katze-Hexer (3 Käufe) 

+2 Bewegung, +1 Ausweichen 

Katze-Meister (6 Käufe) 

+3 Bewegung, +1 Angriff, 

+1 Ausweichen 

Athletik I 

+1 Ausweichen, das erste Hindernis 

kann mit 1 Würfel für die 

Bewegung passiert werden. 

Athletik II 

+1 Ausweichen, Hindernisse 

können mit 1 Würfel für die 

Bewegung passiert werden.  

 

Athletik III 

+2 Ausweichen, Hindernisse 

können ohne Bewegung passiert 

werden. 

 

Leichtfüßigkeit 

Es kann eine Ausweichprobe 

gemacht werden, um feindliche 

Kontrollzonen zu ignorieren oder 

die Nahkampfbindung zu verlassen. 

Muskelgedächtnis 

Gescheiterte Ausweichproben 

dürfen wiederholt werden. 

Dazu werden alle Würfel ohne 

Erfolg nochmal gewürfelt. 

Kampftarnung 

Der Hexer kann sich aktiv im 

Nahkampf oder auf offenem Feld 

tarnen (er zündet eine 

Rauchbombe oder verwirrt seine 

Feinde). Er verbraucht dabei seine 

komplette Runde und wird 

enttarnt, wenn ein Feind neben 

seinem Feld steht. 

Hinterhalt I 

Greift der Hexer aus der Tarnung 

heraus an, erhält er +1 Angriff, +1 

Präzision. 

Hinterhalt II 

Greift der Hexer aus der Tarnung 

heraus an, erhält er +2 Angriff, +2 

Präzision. 

Hinterhalt III 

Greift der Hexer aus der Tarnung 

heraus an, erhält er +1 

Trefferwertung auf alle Angriffe, 

+3 Angriff, +3 Präzision. 

Fährtenlesen 

Der Hexer erkennt Spuren sofort 

und kann sie problemlos verfolgen. 

Vollkommene Aufmerksamkeit 

Benötigt: Fährtenlesen 

Der Hexer erkennt jedes Detail. 

Selbst Luftzüge oder Rillen von 

Geheimgängen entdeckt er 

problemlos. 

Meuchelmord 

Greift der Hexer ein unwissendes, 

humanoides Ziel aus der Tarnung 

an, tötet er es sofort, unabhängig 

von Rüstung oder Leben. 

Tarnung I 

Der Hexer ist in Dunkelheit oder in 

Deckung vor Feinden getarnt. Sie 

ignorieren oder suchen ihn. 

Schaden, eigene Handlungen oder 

Feinde in 4 Felder nähe enttarnen 

ihn. 

Tarnung II 

Der Hexer ist in Dunkelheit oder 

in Deckung vor Feinden getarnt. 

Der Hexer ist lautlos. Die Tarnung 

hält 1 Runde an, wenn er seine 

Deckung verlässt. Schaden, 

eigene Handlungen oder Feinde in 

2 Felder nähe enttarnen ihn. 

Tarnung III 

Der Hexer ist selbst bei geringsten 

Sichtschutz getarnt. Er ist lautlos 

und hinterlässt keine Spuren. Die 

Tarnung hält 2 Runde an, wenn er 

seine Deckung verlässt. Schaden, 

eigene Handlungen oder Feinde in 

1 Feld nähe enttarnen ihn. 
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Greifenschule 
 

Angriff 2 

Verteidigung 3 

Präzision 4 

Ausweichen 2 

Zauberkraft 4 

Bewegung: 3 

Leben 3 

 

 

Greif-Schüler 

1 Trank und 1 Bombe erhalten, 

benötigt 1 Handwerksmaterial oder 

1 Zutat der niedrigsten Kategorie 

weniger 

Greif-Hexer (3 Käufe) 

1 Trank und 1 Bombe verbessern, 

benötigen 1 Handwerksmaterial 

oder 1 Zutat der höchsten 

Kategorie weniger, +1 Präzision 

Greif-Meister (6 Käufe) 

3 Tränke oder Bomben erhalten 

oder verbessern, benötigt 1 

Handwerksmaterial oder 1 Zutat 

der höchsten Kategorie weniger, 

+1 Präzision, +1 Zauberkraft 

Fluchwissen I 

Der Hexer kann einzelne 

Fluchbedingungen aufheben. Dazu 

müssen pro Bedingung 2 Zutaten 

oder 2 Handwerksmaterial geopfert 

werden.  

Fluchwissen II 

Der Hexer kann eigene Flüche 

sprechen. Dazu führt er einen 

konkurrierenden Zauberkraft-

Wurf aus. Er benötigt mindestens 

3 Erfolge für 1 Bedingung. 

Fluchwissen III 

Der Hexer kann eigene Flüche 

sprechen. Dazu führt er einen 

konkurrierenden Zauberkraft-Wurf 

aus. Er benötigt mindestens 1 

Erfolge für 1 Bedingung. 

Rüstungskenntnis I 

Der Hexer kann mittlere Rüstung 

ohne Einschränkungen tragen. 

Rüstungskenntnis II 

Der Hexer kann mittlere und 

schwere Rüstung ohne 

Einschränkungen tragen. 

Rüstungskenntnis III 

Der Hexer kann alle Rüstungen 

ohne Einschränkungen tragen. Er 

kann Rüstungen selbst mit 

Handwerksmaterial aufwerten. 

Das halbiert die Aufwertungs-

kosten. Das ist auch bei 

Rüstungen anderer Hexer 

möglich. 

Fallenstellen I 

Der Hexer kann Bomben wie 

Minen platzieren. Sie verursachen 

+1 Schaden. 

Fallenstellen II 

Der Hexer kann Bomben oder 

Zauberzeichen wie Minen 

platzieren. Sie verursachen +1 

Schaden und treffen alle Felder 

um sich. Sie können per Befehl 

ausgelöst werden. 

Substanzfallen 

Benötigt: Fallenstellen II 

Alle Fallen können zusätzlich 

noch mit einem Gift belegt 

werden. Tränke können als 

heilsame Flächeneffekte ebenso 

platziert werden. 

Scharfschütze I 

Für die Entfernungsmessung gilt 

Präzision +3 

Scharfschütze II 

Für die Entfernungsmessung wird 

die Präzision verdoppelt, +1 

Präzision 

Zeichenschuss 

Jeder Fernangriff löst eine 

Zeichenaktivierung aus, wenn die 

Bolzen vorher mit je 1 Material 

pro Bolzen bearbeitet wurden. 

Findigkeit 

Wählt der Spieler ob er 1 Zutat 

oder 1 Material der niedrigsten 

Kategorie bekommen möchte. Er 

kann auch nichts wählen, um beim 

nächsten Mal 1 Kategorie höher 

Material oder Zutaten zu erhalten. 

Zeichenschulung I 

Zauberkraft +1 

Zeichenschulung II 

Zauberkraft +2, +1 Trefferwertung 

für Zauberkraftwürfe 
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Vipernschule 
 

Angriff 4 

Verteidigung 2 

Präzision 4 

Ausweichen 3 

Zauberkraft 3 

Bewegung 3 

Leben 2 

 

Viper-Schüler 

1 Gifte erhalten, +1 Toxizität 

Viper-Hexer (3 Käufe) 

2 Gifte erhalten oder verbessern, 

+2 Toxizität, +1 Angriff 

Viper-Meister (6 Käufe) 

3 Gift erhalten oder verbessern, +3 

Toxizität, +1 Angriff, +1 Präzision 

Alchemie 

Gifte und Tränke benötigen 1 

Zutaten der niedrigsten Seltenheit 

weniger. Zutaten der gleichen 

Seltenheit können im Verhältnis 3:1 

zu Zutaten höher Seltenheit 

umgewandelt werden. 

Selektives Ausweiden 

Benötigt: Alchemie 
Jedes Monster hinterlässt mit 

einer 80% Chance eine Zutat der 

niedrigsten Kategorie. 

Toxinreaktiver Metabolismus 

Jede Toxizität über 0 erhöht im 

Kampf einmalig einen Wert. Es 

kann kein Wert doppelt erhöht 

werden. Die Steigerungen müssen 

für jeden Kampf neu aufgebaut 

werden. 

Giftexperte I 

Gifte halten ewig auf Klingen und 

werden nur durch andere 

ausgetauscht. 

Giftexperte II 

Gifte halten ewig auf Klingen und 

werden nur durch andere 

ausgetauscht. Bolzen können auch 

vergiftet werden. Für die 

Produktion wird 1 Zutat der 

höchsten Kategorie weniger 

benötigt. 

Giftexperte III 

Gifte halten ewig auf Klingen und 

werden nur durch andere 

ausgetauscht. Bolzen können auch 

vergiftet werden. Es können bis zu 

2 Giften zeitgleich auf Schwert 

oder Bolzen aufgetragen werden. 

Für die Produktion wird 1 Zutat 

der höchsten Kategorie weniger 

benötigt. +1 Schaden durch Gift. 

Giftfallen I 

Der Hexer kann Gifte wie Minen 

platzieren. Jede Falle verbraucht 

eine Ladung. 

Giftfallen II 

Der Hexer kann Gifte wie Minen 

platzieren. Sie treffen alle Felder 

mit um sich. Jede Falle verbraucht 

eine Ladung. 

Zeichenfallen 

Benötigt: Giftfallen II 

Giftfallen lösen zusätzlich auf 

allen Feldern ein Zeichen aus. 

Rüstungskenntnis I 

Der Hexer kann mittlere Rüstung 

ohne Einschränkungen tragen. 

Köder 

Ein Gift der entsprechenden 

Monsterkategorie wird stattdessen 

als Köder ausgelegt. Es wirkt wie 

frische, einfache Beute auf das 

Monster. Funktioniert nicht bei 

intelligenten Monstern 

Giftzeichen 

Ein Gift kann nun auch mit einem 

Zeichen übertragen werden, wenn 

dieses mindestens 1 Schaden 

verursacht. 

Scharfschütze I 

Für die Entfernungsmessung gilt 

Präzision +3 

Scharfschütze II 

Für die Entfernungsmessung wird 

die Präzision verdoppelt,  

+1 Präzision 

Scharfschütze III 

Für die Entfernungsmessung wird 

die Präzision verdoppelt, 

+2 Präzision, +1 Trefferwertung 

und für Fernangriffe 
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Ard - Novize 

60% Chance ein humanoides 

Ziel umzuwerfen, Chance 

nimmt mit jeder Übergröße um 

-20% ab, jeder Erfolg erhöht 

die Chance um 10% 

Ard - Gelehrter (2 Käufe) 

+1 Zauberkraft, 70% Chance 

ein humanoides Ziel 

umzuwerfen, Chance nimmt 

mit jeder Übergröße um -20% 

ab, jeder Erfolg erhöht die 

Chance um 15% 

Ard - Meister (4 Käufe) 

+3 Zauberkraft, 80% Chance 

jedes Ziel umzuwerfen, Chance 

nimmt mit jeder Übergröße um 

-20% ab, jeder Erfolg erhöht 

die Chance um 20% 

Schockwelle 

Alle Feinde in direkter Nähe 

zum Hexer werden betroffen. 

Betäubung 

Ard hat eine Chance von 25% 

pro Erfolg getroffene Feinde für 

1 Runde zu betäuben, jede 

Übergröße verringert die 

Chance um 20%. 

Entwaffnen 

Ard hat eine Chance von 35% 

pro Erfolg getroffene Feinde zu 

entwaffnen 

Rückstoß 

Alle von Ard getroffenen 

Feinde fliegen 1 Feld weit 

zurück und verlieren so ihre 

Nahkampfbindung 

Weiter Flug 

Alle von Ard getroffenen 

Feinde fliegen nun 1W3+2 

Felder weit zurück, Übergröße 

verringert die Distanz jeweils 

um 1 Feld 

Alternative: Schneidende Luft 

Ard fügt 1 Ziel Zauberkraft-

schaden zu und wirft es mit 

120% Chance um 

Schallmauer 

Im Wirkungsbereich von Ard 

ensteht für 1 Kampfrunde eine 

Mauer, die kleine Geschosse 

blockiert. 

Alternative: Schallangriff 

Ard fügt dem Ziel 1 Schaden 

zu, der nicht von der Rüstung 

absorbiert werden kann und 

desorientiert den Feind mit 

einer Chance von 25% pro 

Erfolg. jede Übergröße 

verringert die Chance um 5%. 

Schallwelle 

Der Schallangriff verursacht 

nun bei einem Treffer mit einer 

80% Chance eine blutende 

Wunde. Der Wirkungsbereich 

wird 3 Felder breit und geht 2 

Felder in die Länge. Er geht 

von der Front des Hexers aus. 
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Axi - Novize 

50% Chance ein Ziel 1 

Kampfrunde zu betäuben, jeder 

Erfolg erhöht die Chance um 

15%, Chance nimmt mit jeder 

Übergröße um -20% ab 

Axi - Gelehrter (2 Käufe) 

+1 Zauberkraft, 60% Chance 

ein Ziel 1 Kampfrunde zu 

betäuben, jeder Erfolg erhöht 

die Chance um 20%, Chance 

nimmt mit jeder Übergröße um 

-20% ab 

Axi - Meister (5 Käufe) 

+3 Zauberkraft,70% Chance ein 

Ziel 1 Kampfrunde zu 

betäuben, jeder Erfolg erhöht 

die Chance um 25%, Chance 

nimmt mit jeder Übergröße um 

-20% ab 

Alternative: Desorientierung 

anstatt betäubt zu sein, besteht 

eine 50% Chance für die 

Runde, dass ein feindliches Ziel 

angegriffen wird 

Starke Betäubung 

die Betäubung hält 2 Runden 

an. 

Alternative: Konvertieren 

Anstatt betäubt zu sein, kämpft 

das Ziel 1 Kampfrunde lang an 

der Seite des Hexers. 

Beruhigung 

Tiere, Menschen und Bestien 

verlieren ihre Wut und Angst 

Betören 

Tiere und Menschen werden 

vom Hexer angezogen 

Brechen 

zerstört Geistesmanipulation 

oder Kontrollzauber 

Geistestrick 

Willensschwache Menschen 

lassen sich einen einfachen 

Willen aufzwingen 

Geistestrick II 

Normale Menschen lassen sich 

Wunsche, gegen ihre eigenen 

Interessen, aufzwingen 

Geistestrick III 

Konkurrierender 

Zauberkraftwurf: bei Erfolg 

lassen sich einem Menschen die 

Wünsche diktieren 

 

 

  



 

17 

 
 

Igni- Novize 

Verursacht bei einem Ziel 1 

Zauberkraft Schaden, 50% 

Chance das Ziel zu entflammen 

Igni - Gelehrter (2 Käufe) 

+1 Zauberkraft, verursacht bei 

einem Ziel 1 Zauberkraft 

Schaden, 60% Chance das Ziel 

zu entflammen 

Igni - Meister (5 Käufe) 

+3 Zauberkraft, verursacht bei 

einem Ziel 1 Zauberkraft 

Schaden, 80% Chance das Ziel 

zu entflammen 

Feuerwelle 

Der Wirkungsbereich wird 3 

Felder breit und geht 2 Felder 

in die Länge. Er geht von der 

Front des Hexers aus. Alle darin 

werden getroffen, auch 

Verbündete. 

Alternative: Feuerstrahl 

+1 Zauberkraft, Zauberkraft-

schaden gegen ein Ziel mit 

100% Chance zu entflammen. 

Alles im Weg des Strahls wird 

getroffen, max 3 Felder 

Explodierender Tod 

Stirbt ein Feind durch Igni, 

explodiert er und fügt allen 

umliegenden 2 

Zauberkraftschaden zu 

Ausbreitende Flammen 

Jede Runde besteht eine 20% 

Chance, dass die Flammen auf 

andere Feinde in unmittelbarer 

Nähe übergreifen 

Schwere Verbrennungen 

Entflammen fügt nun einen 

weiteren Schadenspunkt pro 

Runde zu. 

Extreme Hitze 

Die Flammen schmelzen nun 

selbst Stahl, sie ignorieren die 

Rüstung 

Sparflamme 

Es wird ein kleines, 

kontrolliertes Feuer entfacht, 

welches Kerzen anzünden oder 

Wunden ausbrennen kann. 

Kann auf 10 Felder Distanz 

gewirkt werden 

Desolation I 

Das Gebiet im Wirkungsbereich 

wird zu Asche, alles Brennbare 

entflammt. Es besteht jede 

Runde für alle 

Kampfteilnehmer eine 25% 

Chance auf dem Gebiet zu 

entflammen, hält 2 Runden an 

Desolation II 

Das Gebiet im Wirkungsbereich 

wird zu Asche, alles Brennbare 

entflammt. Es besteht jede 

Runde für alle Feinde eine 50% 

Chance auf dem Gebiet zu 

entflammen, hält 2 Runden an 
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Quen- Novize 

erzeugt um den Hexer ein 

Schild mit Erfolge gleich 

Trefferpunkte, läuft nach 1 

Runde ab 

Quen - Gelehrter (2 Käufe) 

+1 Zauberkraft, erzeugt um den 

Hexer ein Schild mit Erfolge 

gleich Trefferpunkte, läuft nach 

2 Runden ab 

Quen - Meister (5 Käufe) 

+3 Zauberkraft, erzeugt um den 

Hexer ein Schild mit Erfolge 

gleich Trefferpunkte, läuft nach 

3 Runden ab 

Sicherer Schild 

+1 Erfolg bei der 

Schilderschaffung 

Harter Schild 

Quen generiert 1 Rüstung für 

sich 

Quen-Rüstung 

Aller 2 Erfolge wird 1 Rüstung 

für den Anwender generiert 

Umweltschutz 

Quen schützt nun vor 

Umwelteinflüssen, wie Kälte 

oder Giftgas 

Alternative: Quen-Heilung 

Anstatt eines Schildes wird ein 

einziger Angriff abgewehrt. 

Dazu wird statt auf 

Verteidigung auf Zauberkraft 

gewürfelt. Der Hexer heilt sich 

bei einer erfolgreichen Abwehr 

um so viel Leben, wie es 

überzählige Erfolge bei der 

Verteidigung gab 

Dornen 

Bei Angriffen wird immer 1 

Schaden auf den Angreifer 

reflektiert 

Alternative Schutzkuppel 

Quen deckt nun Verbündete auf 

benachbarten Feldern zum 

Anwender. Die Trefferpunkte 

sind immer noch gleich der 

Erfolge, allerdings werden sie 

bei jedem Angriff auf eines der 

9-Felder reduziert 

Heilende Kuppel 

Die Schutzkuppel heilt jeden 

Verbündeten darunter um 1 

Leben pro Kampfrunde 

Undurchdringbare Kuppel 

Die Kuppel ist für 1 Runde 

nicht zu beschädigen 
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Yrden – Novize 

es wird auf 1 Feld eine 

Zauberfalle platziert, die 

Erfolge gleich Runden hält und 

Feinde 1 Runde lang betäubt 

Yrden - Gelehrter (2 Käufe) 

+1 Zauberkraft, es wird auf 2 

Feldern eine Zauberfalle 

platziert, die Erfolge gleich 

Runden hält und Feinde 1 

Runde lang betäuben 

Yrden - Meister (5 Käufe) 

+3 Zauberkraft, es wird auf 3 

Feldern eine Zauberfalle 

platziert, die Erfolge gleich 

Runden hält und Feinde 1 

Runde lang betäuben 

Undurchdringliche Falle 

Alles Wesen werden gefangen, 

auch Geister oder Nebelwesen 

Verlangsamung 

Nach der Betäubung kann sich 

das Ziel nur noch 1 Feld pro 

Runde bewegen, gilt 1 Runde 

Schutzlos 

Während das Ziel betäubt ist, 

gilt es, als wäre seine Rüstung 

um -2 reduziert 

Alternative: Verwundbarkeit 

Die Falle stellt sich um den 

Hexer auf. Anstatt zu betäuben, 

werden Wesen, die physisch 

nicht bekämpfbar sind, wie 

Geister, verwundbar. Andere 

Ziele erleiden zusätzlich 1 

Schaden bei Angriffen 

Alternative: Tödliche Falle 

Anstatt zu betäuben, erleidet 

das Wesen 1 Schadenspunkt, 

der nicht von der Rüstung 

absorbiert werden kann 

Zauberfalle 

Feindliche Zaubersprüche, die 

die Falle passieren, werden 1 

Runde lang eingesperrt 

Zeichenbewegung I 

Eine Falle bewegt sich pro 

Kampfrunde 1 Feld zum 

nächsten Feind 

Zeichenbewegung II 

Alle Fallen bewegen sich pro 

Kampfrunde 1 Feld nach 

Wunsch des Spielers 

Zeichenbewegung III 

Alle Fallen können jede Runde 

neu vom Spieler positioniert 

werden 
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Bestiarium 
Auf den folgenden Seiten findet sich eine kleine Übersicht, über einige bekanntere Monster in der 

Welt des Hexers. Je nach Monster verändern sich Verhaltensweisen, die hinterlassenen Spuren, ihre 

Werte und Fertigkeiten. Im Folgenden soll die Tabelle kurz erklärt werden. 

 

Monsterfamilie - Monstername 

 

 

BILD DES MONSTERS 

  

 
Angriff  Verteidigung  Präzision  Ausweichen  Zauberkraft  Bewegung  Leben  

Beschreibung des Monsters, eventuelles Verhalten oder sogar seiner Schwächen. 

Spuren, die das Monster hinterlässt und den Hexern helfen, es zu identifizieren. Nur wenn sie das 

Monster korrekt identifizieren können, können sie sich darauf angemessen vorbereiten. 

Fertigkeitsname Fertigkeitseffekt 

 

Monsterfamilie 

Die Monsterfamilie gibt grobe Hinweise, welche Verhaltensweisen erwartet werden und das 

Monster bekämpft werden kann. Sie ist außerdem wichtig, um entsprechende Gifte zu brauen, die 

dann gegen alle Monster der genannten Kategorie wirken. In diesem Bestiarium sind folgende 

Monsterfamilien aufgelistet: 

 

Bestien  

Tiere, die dem Menschen gefährlich werden können, Seite 21 

 

Draconiden  

Unterarten der Drachenfamilie, Nestbauer, brüten, Flugmonster, Seite 23 

 

Geister 

Seelen, die in dieser Welt noch keine Ruhe gefunden haben, können erlöst werden, Seite 26 

 

Hybriden  

Mischwesen aus verschiedenen Arten, sie teilen Eigenschaften beider Arten, Seite 29 

 

Insektoiden 

Übergroße oder weiterentwickelte Insekten, Schwarmdenken, Nestbauer, Seite 34 

 

Konstrukte  

Magisch erschaffene Wesen, die einem Herren oder einer Herrin dienen, Seite 38 

 

Necrophagen  

Leichenfresser, die von ihrem unstillbaren Hunger angetrieben werden, Seite 42 

 

Ogroide  

Urzeitliche Abkömmlinge mit großer Muskelmasse aber primitiver Intelligenz, Seite 48 

  

Relikte  

Uralte Wesen aus der Zeit der Sphärenkonjunktion, oftmals auch Dämonen, Seite 50 

 

Vampire  

Menschenähnliche Blutsauger, die teilweise hohe, gesellschaftliche Posten habe, Seite 53 



 

21 

Bestie - Bär 

 
Angriff 3 Verteidigung 2 Präzision 0 Ausweichen 1 Zauberkraft 0 Bewegung 2 Leben 4 

Bären verhalten sich nur bei Provokation oder auf der Jagd aggressiv. Sie verteidigen ihr 

Territorium entschlossen und sind schon von Weitem hörbar. 

Gerissenes Vieh, große Tatzenspuren, Fellreste, nahe Höhle, lange und tiefe Klauenspuren, 

gebrochene Knochen 

Aufbäumen Das Monster stellt sich auf seine Hinterbeine und nutzt seine Aktion, um mit aller 

Kraft auf den Boden zu schmettern. Verursacht allen Feinden im Nahkampf 1 

Schadenspunkt und hat eine 50% Chance sie umzuwerfen. 

Unparierbar Alle Angriffe des Bären sind schwere Angriffe und können nicht pariert werden 

Übergroß 2 Das Monster besetzt 2 Felder 
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Bestie - Wolf 

 
Angriff 2 Verteidigung 0 Präzision 0 Ausweichen 3 Zauberkraft 0 Bewegung 4 Leben 1 

Wölfe jagen im Rudel, besitzen ein einfaches Sozialverhalten und sind ein großes Ärgernis für 

Viehbauern. Nur wenn sie wirklich hungrig sind oder sich bedroht fühlen, greifen sie aktiv 

Menschen an. 

Gerissenes Vieh, aufgerissene Bäuche, Fettschicht gefressen, dünne, kurze Klauenspuren, 

Bisswunden im Genick, Händen und Beinen 

Festbeißen Alle Angriffe sind schnelle Angriffe. Sobald ein Angriff explodiert, wird der 

Charakter umgeworfen oder der Wolf verbeißt sich in ihm. Seine Handlungen 

sind dann blockiert, bis er eine konkurrierende Angriffsprobe gegen den Wolf 

bestanden hat. Jede Runde erleidet der Charakter dadurch 1 Schaden. 

 

Variante 

Weißer Wolf 

Weiße Wölfe sindsSeltene Exemplare. Bei ihnen ist Angriff, Ausweichen, Leben 

und Bewegung um +1 erhöht. 
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Draconide - Basilisk 

 
Angriff 6 Verteidigung 4 Präzision 3 Ausweichen 2 Zauberkraft 0 Bewegung 2/8 Leben 7 

Basilisken sind größer wie eine Armeekutsche. Sie besitzen ein Hahnänlichen Kopf und stoßen 

schrille, weit hörbare Geräusche hervor. Ihr Blick verwandelt nicht in Stein, doch ihr Gift ist 

tödlich. Ihre großen Flügel hängen wie Hautlappen an ihren krallenbewehrten Armen und straffen 

sich erst, wenn das Monster abhebt. 350 Kronen 

Schwarzfärbung der Wunde, Organe heraus gepickt, große Krallenabdrücke in Schulter oder 

Rückengegend, schwarze Blutspur, Schuppenfund 

Abheben Als Aktion steigt das Monster empor und nutzt seinen zweiten Bewegungswert. 

Es setzt dann die Attacke Giftschuss ein. 

Immunitäten Das Monster kann nicht vergiftet werden 

Giftschuss Der hochgiftige Speichel verursacht bei einem Treffer über 2 Kampfrunden 2 

Schaden und erhöht die Toxizität um 1. 

Übergroß 4 Das Monster besetzt 4 Felder 

Variante 

Gorgo 

Sie sind die kleineren Vertreter der Basilisken. Ihr Kopfgeld ist um 50 Kronen 

geringer. Angriff und Verteidigung sind um -1 geringer und das Gift erzeugt 

keine Toxizität und verursacht stattdessen über 3 Kampfrunden 1 Schadenspunkt. 

Übergröße: 3 
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Draconide - Gabelschwanz 

 
Angriff 8 Verteidigung 3 Präzision 0 Ausweichen 3 Zauberkraft 0 Bewegung 3/10 Leben 6 

Gabelschwänze werden landläufig für Drachen gehalten. Sie sind jedoch deutlich kleiner als ihre 

Artverwandten, obwohl sie immer noch so groß wie eine Scheune werden können. Sie greifen 

sich bevorzugt ihre Opfer und tragen sie in ihr Nest. Zusätzlich ist ihr Schwanz geformt, wie die 

Namensgebende Gabel und mit Klingen besetzt. 500 Kronen 

Tiefe Krallenabdrücke in Schulter- oder Rückengegend, Opfer vollständig verschwunden, 

zermalmte Kadaver, Schuppenfund, wenig Blutspuren mit großer Distanz zueinander 

Abheben Als Aktion steigt das Monster empor und nutzt seinen zweiten Bewegungswert. 

Es setzt dann die Attacke Giftschuss ein. 

Flügelschlag Kurz vor dem Abheben oder Landung stößt der Gabelschwanz eine Druckwelle 

aus. Alle Ziele in 4x4 Umfeld werden mit einer 50% Chance umgeworfen. 

Greifen Das Monster geht in den Sturzflug über, dem nur ausgewichen werden kann. 

Gelingt mindestens 1 Treffen, wird der Charakter in die Luft gehoben. Er 

bewegt sich mit dem Monster mit und wird zu einem beliebigen Zeitpunkt 

fallen gelassen. Das verursacht Schaden in Höhe zurückgelegten Felder. 

Stachelschwanz Alle Angriffe sind schnelle Angriffe. Falls mindestens 1 Würfel explodiert, 

werden alle zusätzlichen Angriffe in einen Schwanzschlag umgewandelt. 

Diesem kann erst ausgewichen oder er pariert werden, wenn zuvor alle anderen 

Angriffe abgedeckt wurden. Er verursacht bei einem Treffer 2 Schaden und 1 

Blutung. 

Übergroß 6 Das Monster besetzt 6 Felder. 
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Draconide - Wyvern 

 
Angriff 5 Verteidigung 2 Präzision 0 Ausweichen 4 Zauberkraft 0 Bewegung 4/12 Leben 5 

Wyvern werden häufig für Jungdrachen gehalten. Ihre Schuppen besitzen markante, häufig rötliche, 

Farben und leuchten regelrecht im Alter. Wyvern sind schnelle Jäger, die bevorzugt Schafe stehlen. Sie 

lassen sich nicht auf lange Kämpfe ein und ergreifen lieber die Flucht zu ihrem Nest. 300 Kronen 

Verschwundenes Vieh, moderat große Klauenspuren in der Schulter- und Rückengegend, kaum 

bis keine Blutspuren, wenn es Leichen gibt, sind sie blutig zerfetzt, Schuppenreste 

Abheben Als Aktion steigt das Monster empor und nutzt seinen zweiten Bewegungswert. Es setzt 

dann die Attacke Sturzflug ein. 

Sturzflug Für jeden Bewegungspunkt, der bis zum Ziel ausgegeben wurde, erhält das 

Monster 1 Angriffswürfel. Dieser Angriff wird nur mit diesen Würfeln gemacht 

und er ist nicht parierbar. 

Übergroß 2 Das Monster besetzt 2 Felder 

Variante 

Königswyvern 
Alte Wyvern sind größer, stärker und besser gepanzert, als ihre jungen Verwandten. Ihr 

Kopfgeld ist um 100 Kronen erhöht. Der Angriff ist um +2, das Ausweichen um +1 und 

das Leben um +2 erhöht. Außerdem erhalten sie 1 Rüstung und Übergroß 3 
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Geister - Büßer 

 
Angriff 3 Verteidigung 0 Präzision 0 Ausweichen 1 Zauberkraft 5 Bewegung 2 Leben 3 

Büßer sind seltene Geister, die aus dem massenhaften Zorn eines Unrechts oder Verbrechens entstehen 

können. Ihr Ziel ist die Bestrafung der Schuldigen. Sie tauchen, wie ein Fluch, die Umgebung in dichten 

Nebel. Neblinge und andere Erscheinungen werden von dem Nebel angezogen und suchen die Umgebung 

heim. Der Büßer ist eine kleine, geradezu bucklige Erscheinung. Er bewegt sich langsam, aber 

unaufhaltbar auf sein Ziel zu. Er erscheint nur, wenn das Ziel seiner Bestrafung erscheint und er kann nur 

von dieser Welt erlöst werden, wenn der Grund für das Verbrechen gesühnt wird. Im Kampf nimmt er, bis 

der Grund für sein Dasein getilgt ist, keinen Schaden. Er muss also in Schach gehalten werden, bis das 

Ziel Buße getan hat und kann dann erst besiegt werden. 800 Kronen 

Verfluchter, niemals endender Nebel, rastlose Tote, die eine Person heimsuchen 

Verdammtenchor Jede Kampfrunde entsteht neben dem Büßer eine Erscheinung oder ein Nebling. 

Inmateriell Physische Hindernisse werden ignoriert. Geister sind immun gegen physische 

Angriffe, solange sie nicht selbst angreifen. Sie sind nur im Konter oder durch 

Zauberkraft bekämpfbar. Sie sind immun gegen alle Effekte. 

Kalte Berührung Wenn ein Angriff trifft, kann der Büßer, anstatt Schaden zu zufügen, eine 

konkurrierende Zauberkraftprobe mit dem Ziel durchführen. Mit jedem Erfolg des 

Büßers wird eine Körperpartie für 1 Runde eingefroren. Zuerst die Beine, dann der 

Oberkörper und dann der gesamte Körper. Überzählige Erfolge verlängern die 

Rundenzahl der Gefrierung um +1. 

Teleportationsangriff Jede zweite Runde kann sich der Geist teleportieren. Er bewegt sich augenblicklich 

zu einem Charakter und erhält Angriff +2. 
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Geister - Erscheinung 

 
Angriff 2 Verteidigung 0 Präzision 0 Ausweichen 1 Zauberkraft 0 Bewegung 3 Leben 2 

Es gibt verschiedene Gründe, warum Erscheinungen der Toten sich nicht von der Welt lösen 

können. Das können Flüche, starke Emotionen, Zauber oder alte Rechnungen sein. 

Erscheinungen treten nur lokal begrenzt auf und versuchen Eindringlinge erst zu verschrecken, 

bevor sie angreifen. 200 Kronen 

Medaillon vibriert ständig, es ist deutlich kälter als es sein sollte, Rost in der Wunde, es riecht 

nach Staub und Tod 
Inmateriell Physische Hindernisse werden ignoriert. Geister sind immun gegen physische 

Angriffe, solange sie nicht selbst angreifen. Sie sind nur im Konter oder durch 

Zauberkraft bekämpfbar. Sie sind immun gegen alle Effekte. 

Teleportationsangriff Jede zweite Runde kann sich der Geist teleportieren. Er bewegt sich augenblicklich 

zu einem Charakter und erhält Angriff +2. 
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Geister - Mittagserscheinung 

 
Angriff 3 Verteidigung 0 Präzision 0 Ausweichen 0 Zauberkraft 2 Bewegung 3 Leben 6 

Mittagserscheinung sind nur tagsüber anzutreffen. Sie besitzen einen wichtigen Grund, um an 

einen Ort gebunden zu sein. Sie können nur durch einen Teil ihrer persönlichen Geschichte 

hervorgelockt werden. Es ist möglich sie ohne Kampf zu erlösen. 350 Kronen 

Zu Tode gehetzte oder aus Erschöpfung gestorbene Personen, Leichen in den Feldern 

Aufspalten beim Verlust von 3 oder mehr Leben, spaltet sich die Mittagserscheinung in 4 

Erscheinungen auf, die normal angreifen. Für jede Kampfrunde, die die 

Aufspaltung andauert, wird die Mittagserscheinung um 1 Schaden geheilt. Sind 

alle 4 Erscheinungen besiegt, entsteht die Mittagserscheinung in der Mitte des 

Kampfes und ist für 1 Runde betäubt. Dieser Effekt tritt nicht ein, wenn sie sich 

vollständig heilen konnte. Diese Fähigkeit ist aller 3 Kampfrunden verfügbar. 

Immateriell Physische Hindernisse werden ignoriert. Geister sind immun gegen physische 

Angriffe, solange sie nicht selbst angreifen. Sie sind nur im Konter oder durch 

Zauberkraft bekämpfbar. Sie sind immun gegen alle Effekte. 

Kalte Aura Jeder, der die Mittagserscheinung passiert oder durch den sie geht, wird durch 

ihre Zauberkraft angegriffen, die sich in Erfrierungen zeigen. 

Teleportations-

angriff 

Jede zweite Runde kann sich der Geist teleportieren. Er bewegt sich 

augenblicklich zu einem Charakter und erhält Angriff +2. 
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Hybriden - Greifen 

 
Angriff 5 Verteidigung 3 Präzision 0 Ausweichen 3 Zauberkraft 0 Bewegung 3/10 Leben 8 

Es heißt, Greifen wurden einst von einem Magier aus einem Löwen und Adler geschaffen. Sie besitzen jedoch sehr 

tierische Eigenschaften. Sie reißen meist Schafe und tragen diese in ihr Nest. Olfaktorische Köder, wie der 

Kadavergeruch von der Unterwasserpflanze Kreuzdorn, locken sie an. Wird das Nest angegriffen, kann ein Greif so 

sehr in Rage geraten, dass er aus reiner Wut Dörfer überfällt und Menschen tötet. 300 Kronen 

Gerissenes Vieh, große Klauenspuren in Schuler- und Rückengend, Federreste, zerfetze Kadaver 

Abheben Als Aktion steigt das Monster empor und nutzt seinen zweiten Bewegungswert. Es setzt dann 

die Attacke Greifen ein. 

Aufbäumen Das Monster stellt sich auf seine Hinterbeine und nutzt seine Aktion, um mit aller Kraft auf 

den Boden zu schmettern. Verursacht allen Feinden im Nahkampf 1 Schadenspunkt und hat 

eine 50% Chance sie umzuwerfen. 

Greifen Das Monster geht in den Sturzflug über, dem nur ausgewichen werden kann. Gelingt 

mindestens 1 Treffen, wird der Charakter in die Luft gehoben. Er bewegt sich mit dem 

Monster mit und wird zu einem beliebigen Zeitpunkt fallen gelassen. Das verursacht Schaden 

in Höhe zurückgelegten Felder. 

Rasiermesserscharfe 

Krallen 

Das Monster hat bei jedem Treffer eine 15% Chance 1 blutende Wunde zu reißen. Bei 

mehreren Treffern addiert sich die Chance. 

 

Übergroß 2 Das Monster besetzt 2 Felder. 
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Hybriden - Harpien 

 
Angriff 2 Verteidigung 0 Präzision 0 Ausweichen 2 Zauberkraft 0 Bewegung 2/8 Leben 2 

Harpyien kommen in kleinen Schwärmen bis zu 6 Kreaturen vor und verteidigen ihre Nester. Sie 

stehlen schlafenden Wesen ihre Träume und manifestieren diese als magische Kugeln in ihrem 

Nest. 25 Kronen 

Kleine, viele Klauenspuren, Pickwunden, viele Federreste, sehr hoher Blutverlust beim Ziel 

Abheben Als Aktion steigt das Monster empor und nutzt seinen zweiten Bewegungswert. 

Es setzt dann die Attacke Greifen ein. 

Sturzflug Für jeden Bewegungspunkt, der bis zum Ziel ausgegeben wurde, erhält das 

Monster halb so viele Angriffswürfel. Dieser Angriff wird nur mit diesen Würfeln 

gemacht und kann pariert werden. 

Variante 

Erynien 

Größere und stärkere Artverwandten der Harpyien werden als Erynien 

bezeichnet. Sie haben ein Kopfgeld 50 Kronen und +1 Angriff, +1 Ausweichen, 

+1/+2 Bewegung. 
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Hybriden - Sirenen 

 
Angriff 4 Verteidigung 0 Präzision 0 Ausweichen 1 Zauberkraft 2 Bewegung 1/6 Leben 2 

Sirenen sind Formwandler. Für die Jagd nach unerfahrenen Seefahrern hat es sich für sie bewährt, 

den nackten Oberkörper einer schönen Frau anzunehmen. Die ältesten und größten Sirenen, wie 

die wahnsinnige Melusine, erlangen sogar eine Persönlichkeit. Die meisten Sirenen sind jedoch 

nur Monster, die ihren Hunger stillen wollen und kleinere Boote angreifen. Sie sind jedoch nicht 

mit Meerjungfrauen zu wechseln, die sprachbegabte und intelligente Lebewesen sind. 50 Kronen 

Verschwundene, männliche Bootsbesatzung, Gesang, Meerjungfrauensichtungen 

Abheben Als Aktion steigt das Monster empor und nutzt seinen zweiten Bewegungswert. 

Schwimmen Erhalten im Wasser +3 Ausweichen und +5 Bewegung 
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Hybriden - Sukkubus 

 
Angriff 4 Verteidigung 4 Präzision 0 Ausweichen 2 Zauberkraft 6 Bewegung 3 Leben 3 

Sukkuben sind eine Mischung aus einem Lustdämon und einer außergewöhnlich schönen Frau. 

Ihre Beine sind Pferdehufe, sie trägt einen kleinen Schwanz und ihr Kopf hat Hörner, ansonsten 

sind wie eine wohlgeformte Frau proportioniert. Sie sind nicht feindselig und werden von einem 

unstillbaren Verlangen nach Sex angetrieben. Beim Akt können sie ihrem Geschlechtspartner 

Lebenskraft entziehen, was ihm entweder nur erschöpft oder ihn auch töten kann. Sie töten aber 

nicht gern. Sukkuben sind bei Bauern beliebt und bei Bäuerinnen verhasst. 150 Kronen 

Pferdespuren mit 2 Beinen, Opfer sind nur Männer, Opfer an Erschöpfung gestorben 

Betören Es wird ein konkurrierender Zauberkraftwurf gegen ein Ziel durchgeführt. 

Versagt es, verfällt es in unbeherrschbare Lust oder gehorcht den 

gesäuselten Befehlen des Sukkubus. Dagegen kann jede Kampfrunde ein 

erneuter, konkurrierender Zauberkraftwurf durchgeführt werden, um die 

Kontrolle zu durchbrechen. 

Rasiermesserscharfe 

Krallen 

Das Monster hat bei jedem Treffer eine 30% Chance 1 blutende Wunde zu 

reißen. Bei mehreren Treffern addiert sich die Chance. 
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Hybriden - Werwölfe 

 
Angriff 6 Verteidigung 2 Präzision 0 Ausweichen 4 Zauberkraft 0 Bewegung 5 Leben 4 

Lykantrhopie ist eine Krankheit, die aus Menschen einen Wolfsmenschen oder einen Werwolf macht. 

Häufig ist ein solches Monster jedoch das Resultat eines Fluches. Die Verwandlung wird durch bestimmte 

Auslöser, wie den Vollmond oder Wut, ausgelöst. Dann ringen tierische Instinkte mit der Persönlichkeit 

des Opfers. Je nach dessen Willensstärke, kann er noch bewusste Entscheidungen treffen oder wacht 

blutüberströmt mit einer zerrissenen Leiche irgendwo auf. Es gibt verschiedene Wege Lykanthropie zu 

heilen oder den Fluch zu brechen. Das können alchemistische Rezepturen, bis hin zu überwältigenden 

Gefühlen, wie die der Liebe, sein. 300 Kronen 

Wolfshaare, Wolfsspuren auf zwei Beinen, lange, tiefe Klauenspuren, zerfetzte Kadaver 

Immunitäten Das Monster ist gegen Gift und Blutungen immun. 

Rasiermesserscharfe 

Krallen 

Das Monster hat bei jedem Treffer eine 30% Chance 1 blutende Wunde zu 

reißen. Bei mehreren Treffern addiert sich die Chance. 

Regeneration Das Monster heilt 2 Schadenspunkt pro Kampfrunde. 

Silberschwäche Angriffe mit Silber verhindern die Regeneration. 
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Insektoide - Arachnomorpha 

 
Angriff 2 Verteidigung 1 Präzision 4 Ausweichen 3 Zauberkraft 0 Bewegung 4 Leben 2 

Das ist ein Sammelbegriff für alle Spinnenmonster in der Größe eines Kindes oder noch größer. 

Sie verhalten sich wie Tiere und lauern im Verborgenen, bis sich ein Opfer in ihrem Netz 

verheddert oder sie es von hinten überfallen können. 50 Kronen 

Kokons, verpuppte Opfer, Netze, ausgesaute Leichen, schwarze Stichwunden 

Lähmungsgift Erfolgreiche Angriffe besitzen eine 30% Chance das Ziel für 2 Runden zu 

betäuben. Mehrere Treffer addieren die Chance. 

Netz In der Nähe der Monster sind klebrige Netze zu finden. Sie brennen gut, lassen 

sich aber schwer physisch beschädigen. Dazu muss ein Angriffswurf gemacht 

werden. Mit 3 Erfolgen wird der Faden durchtrennt. Für je 1 Erfolg weniger 

bleibt die Waffe 1 Kampfrunde lang daran kleben. 

Netzschuss Trifft der Schuss wird das Ziel handlungsunfähig. Es darf pro Kampfrunde einen 

Angriffswurf durchführen, ohne die Boni einer Waffe mit einzurechnen. Bei 3 

Erfolgen befreit sich das Ziel aus dem Netz, ansonsten bleibt es 

handlungsunfähig. Feuer zerstört das Netz, aber lässt das Ziel entflammen. 
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Insektoiden - Chimäre 

 
Angriff 6 Verteidigung 6 Präzision 0 Ausweichen 2 Zauberkraft 6 Bewegung 3 Leben 5 

Ein Furchtbringer oder auch eine Chimäre ist ein sehr seltenes Monster und erinnert an eine 

Gottesanbeterin. Diese Wesen wurden magisch erschaffen und sind im Kampf fast unbesiegbar. 

Ihre einzige Schwachstelle sind Schallangriffe. Denn sie besitzen sehr sensible Fühler, die 

Vibration überdeutlich wahrnehmen. 1000 Kronen 

Zerquetschte und zerteilte Körper, Chitin-Reste, insektoide Klauenabdrücke  

Magisches 

Chitin 

Das Monster besitzt eine natürliche Rüstung von 4 und schützt auch gegen 

Zauberkraftschaden 

Immunitäten Der Furchtbringer ist gegen jeden Effekt immun. 

Schallschwäche Angriffe durch Schall betäuben den Furchtbringer für 1 Runde. In freier 

Wildbahn flieht er danach. Schallwaffen ignorieren seine natürliche Rüstung. 

Sensenklauen Der Furchtbringer greift mit 3 Felder Reichweite alle Felder vor ihm und 

seitlich von ihm an. Die schweren Angriffe können nicht pariert werden. Ein 

Treffer wirft das Ziel 1W6+2 Felder weit weg, betäubt es für 1 Runde und 

verursacht 1 blutende Wunde. 

 

Übergroß 4 Das Monster besetzt 4 Felder. 
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Insektoiden - Krabspinne 

 
Angriff 3 Verteidigung 10 Präzision 0 Ausweichen 0 Zauberkraft 0 Bewegung 1/2 Leben 3 

Krabspinnen sind die Einsiedlerkrebse unter den Monstern. Wenn sie angegriffen werden, ziehen 

sie sich extrem schnell in ihr Schneckenhaus zurück und können dann mit überraschender 

Geschwindigkeit von dort aus mit ihren Scheren zuschlagen. Ihre einzig verwundbare 

Schwachstelle ist ihr Bauch. Dazu müssten sie aber erst umgeworfen werden. 75 Kronen 

Blaue Eier in nahen Höhlen, abgetrennte Gliedmaßen, zerquetschte Gegenstände 

Eingraben Das Monster kann sich statt einer Handlung eingraben. Nur Vibration lockt es 

hervor. Es gräbt sich ansonsten erst wieder aus, wenn es sich in Sicherheit denkt 

oder den Feind von hinten angreifen kann. Dazu wird der zweite Bewegungswert 

genutzt. 

Giftig Jeder Treffer hat eine 50% Chance das Ziel mit 1 Schaden über 4 Kampfrunden 

zu vergiften. Mehrere Treffer addieren die Chance. 

Schwachstelle 

Bauch 

Wenn die Krabspinne einmal umgeworfen wurde, kann sie nicht ihre 

Verteidigung gegen Angriffe auf ihren Bauch nutzen. 
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Insektoiden - Riesentausendfüßler 

 
Angriff 3 Verteidigung 0 Präzision 4 Ausweichen 3 Zauberkraft 0 Bewegung 0/5 Leben 4 

Sie wurden von den Dryaden gezüchtet und ausgesetzt, um Rache zu üben. Sie verhalten sich wie 

gewöhnliche Tiere und bewegen sich ausschließlich unterirdisch fort. Um anzugreifen, müssen 

sie allerdings hervorkommen. 50 Kronen 

Ausgehöhlte Gänge, Vibration in der Erde, Blutspur in die Erde, aufgebrochener Boden, 

schwarze Zunge bei den Opfern, Tod durch Herzstillstand, gefressene Augen und Finger 

Eingraben Das Monster kann sich statt einer Handlung eingraben. Nur Vibration lockt es 

hervor. Es gräbt sich ansonsten erst wieder aus, wenn es sich in Sicherheit denkt 

oder den Feind von hinten angreifen kann. Dazu wird der zweite Bewegungswert 

genutzt. 

Immunitäten Das Monster kann nicht vergiftet werden. 

Giftschuss Ein Treffer vergiftet das Ziel über 2 Kampfrunden mit 1 Schaden und erhöht die 

Toxizität um 1. 

Wirbelangriff Jeder physische Angriff besitzt eine Reichweite von 2 Feldern und attackiert 

jedes Feld um das Monster gleichzeitig. 
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Konstrukte - Djinn 

 
Angriff 0 Verteidigung  Präzision 0 Ausweichen 0 Zauberkraft 12 Bewegung 6 Leben 3 

Die Legenden sind wahr. Derjenige, der einen gefangenen Djinn aus seiner Flasche befreit, darf 3 

Wünsche äußern, die je nach Möglichkeiten dieses mächtigen Wesens erfüllt werden. Ein Djinn 

ist ein Elementargeist und sieht wie ein sich bewegender Wirbel seines Elements aus. Er sehnt 

sich nach seiner Freiheit und verlässt diese Ebene, sobald er kann. Nur ein Magieanwender 

könnten den Auftrag erteilen, einen Djinn gefangen zu nehmen. Der einzige Weg für einen Hexer 

einen Djinn zu besiegen, ist es ihn mit Yrden zu fangen. 2000 Kronen 

Heftige Vibration des Medaillons, sehr starke Magiequelle, Elemente spielen verrückt 

Elementar Ein Djinn gehört zu einem bestimmten Element und kontrolliert dieses. Er ist 

schwach gegen sein Gegenelement und kann sich hier nur mit halber Zauberkraft 

wehren. 

Immateriell Physische Hindernisse werden ignoriert. Djinns sind immun gegen physische 

Angriffe. Sie sind nur durch Zauberkraft bekämpfbar und immun gegen alle 

Effekte. 
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Konstrukte - Genien 

 
Angriff 5 Verteidigung 6 Präzision 0 Ausweichen 0 Zauberkraft 4 Bewegung 2 Leben 12 

Genien sind geistlose Diener. Sie sind, wie Golems, Elementarkonstrukte, die nur auf die Befehle ihrer 

Meister hören. Ihre Gestalt ist mehrere Felder hoch, klobig und grobschlächtig. Sie mögen langsam sein, 

aber ihre Angriffe besitzen viel Kraft. 500 Kronen 

Die Erde erbebt in ihrer Nähe, starke Magiequelle, zerschmetterte Leichen 

Aufbäumen Das Monster stellt sich auf und nutzt seine Aktion, um mit aller Kraft auf den Boden zu 

schmettern. Verursacht bei allen Feinden im Nahkampf 2 Schadenspunkte und bei allen 

Feinden bis zu 2 Felder Entfernung 1 Schadenspunkt. Alle Getroffenen werden 

umgeworfen.Schadenspunkt und hat eine 50% Chance sie umzuwerfen. 

Elementar Ein Genius gehört zu einem bestimmten Element und ist dagegen immun. Er ist schwach 

gegen sein Gegenelement und kann sich hier nur mit halber Abwehr und Zauberkraft 

wehren. 

Immunitäten Das Monster ist gegen alle Effekte immun. 

Schwerer 

Schlag 

Jeder Angriff wird mit solcher Kraft geführt, dass das Ziel für jeden Treffer 1 Feld 

zurück geworfen wird und mit einer 30% Chance betäubt wird. Mehrere Treffer addieren 

die Chance. Die Schläge können nicht pariert werden. 

Übergroß 2 Das Monster besetzt 2 Felder. 
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Konstrukte - Gargoyle 

 
Angriff 3 Verteidigung 4 Präzision 0 Ausweichen 1 Zauberkraft 0 Bewegung 2 Leben 6 

Gagoyles sind langsame und zähe Wächterstatuen, die Labore und Verstecke von Magiern 

bewachen. Sie sind magisch ferngesteuert und haben das Aussehen von Wasserspeiern.  

250 Kronen 

Zerquetschte Leichen, tiefe Fußabdrücke im Boden, kleine Steinsplitter, Magiequelle 

Immunitäten Das Monster ist gegen alle Effekte immun. 

Schwerer 

Schlag 

Jeder Angriff wird mit solcher Kraft geführt, dass das Ziel für jeden Treffer 1 

Feld zurück geworfen wird und mit einer 30% Chance betäubt wird. Mehrere 

Treffer addieren die Chance. Die Schläge können nicht pariert werden. 

Steinhaut Das Monster besitzt eine natürliche Rüstung von 2. 
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Nekrophagen - Ertrunkene 

 
Angriff 2 Verteidigung 1 Präzision 0 Ausweichen 1 Zauberkraft 0 Bewegung 2/6 Leben 2 

In einem Mythos heißt es, dass jeder, der in den kalten Wassern sein Grab findet, sich als 

Ertrunkener erheben wird. Ein Hexersprichtwort sagt dagegen: „Kein Teich ohne einen 

Ertrunkenen.“. Bei diesen amphibischen Monstern handelt es sich um Fischmenschen, die in 

großer Zahl an Gewässern leben und sich schnell vermehren. Sie sind mehr ein Ärgernis, als eine 

wirkliche Gefahr. 20 Kronen 

Geisterboote, kurze Krallenspuren, ausgeweidete Wasserleichen, Fischgestank 

Schwimmer Erhalten im Wasser +3 Ausweichen und +5 Bewegung 
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Nekrophagen - Ghule 

 
Angriff 2 Verteidigung 1 Präzision 0 Ausweichen 2 Zauberkraft 0 Bewegung 3 Leben 2 

Wie alle Nekrophagen sind Ghule Leichenfresser. Sie bevorzugen Friedhöfe und Gottesäcker für 

ihre Mahlzeit. Ghule sind allein scheu und greifen daher im Rudel an. 20 Kronen 

Gruftgestank, aufgebrochene Knochen, ausgesaugtes Mark, verwesende Leichen als Nahrung 

Variante 

Alghul 

Die flinken „Igel-Ghule“ können blitzschnell Stacheln ausfahren, um jeden 

Nahkampfangriff mit Schmerz zu bestrafen. Sie sind 35 Kronen wert und erhalten +1 

Angriff, +1 Ausweichen, +1 Leben und +1 Bewegung, sowie: 

 Stachelschild: Jeder Nahkampfangriff auf das Monster wird nur mit halb so vielen 

Angriffswürfeln geworfen. Der Angreifer erleidet pro Erfolg 1 Schaden mit einer 30% 

Chance auf eine blutende 

Variante 

Graveir 

Diese starke Variante der Ghulen zieht Armeen in der Hoffnung nach, sich am 

Schlachtfeld satt fressen zu können. Sie sind 40 Kronen wert und erhalten +2 Angriff, +2 

Verteidigung, +2 Leben. 

Variane 

Zemataur 

Zemetaur – Der König der Nekropolis ist ein seltenes Monster. Es ist ein alter Ghul mit 

schwellenden Muskeln und katzenhaften Reflexen. Er ist 250 Kronen wert und erhält +4 

Angriff, +3 Verteidigung, +2 Ausweichen, +5 Leben, sowie 

Giftimmunität: Das Monster kann nicht vergiftet werden. 

Lähmungsgiftig: Erfolgreiche Angriffe besitzen eine 40% Chance das Ziel für 2 Runden 

zu betäuben. Mehrere Treffer addieren die Chance. 

Rasiermesserscharfe Krallen: Das Monster hat bei jedem Treffer eine 30% Chance 1 

blutende Wunde zu reißen. Mehrere Treffer addieren die Chance. 
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Nekrophagen - Gralle 

 
Angriff 4 Verteidigung 4 Präzision 0 Ausweichen 1 Zauberkraft 0 Bewegung 2 Leben 5 

Sie sind Relikte der Sphärenkonjugation und vom Chaos gezeichnet. Ihr Kopf ist der eines 

Büffels, das Maul ein Schlund aus Reißzähnen. Ihr breiter, trollhafter Körper ist mit weiteren 

Klauen und Pfoten übersäht, die sich alle nach der nächsten Mahlzeit ausstrecken. Sie halten sich 

oft ein Gefolge aus Nekkar und Morderhäute, welches sie kommandieren. 300 Kronen 

Vielzahl an Klauenwunden bei Leichen, sehr viele Handabdrücke auf den Leichen, gebrochene 

Knochen, Bisswunden von kleineren Monsern und Grabgeruch. 

Elastische 

Haut 

Schnelle Angriffe sind gegen den Grall wirkungslos. Bei schweren Angriffen 

wird 1 Angriffswürfel abgezogen. 

Immunitäten Das Monster ist gegen Blutungen und Gift immun. 

Regeneration Das Monster heilt 1 Schadenspunkt pro Kampfrunde. 

Übergroß 2 Das Monster besetzt 2 Felder. 
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Nekrophagen - Gruftweiber 

 
Angriff 4 Verteidigung 2 Präzision 3 Ausweichen 2 Zauberkraft 0 Bewegung 3 Leben 4 

Der Name beschreibt die Gestalt des Monsters treffend. Es sieht wie eine alte, bucklige Frau aus 

und besitzt eine lange, peitschenartige Zunge. Sobald Gruftweiber alle Leichen gefressen haben, 

töten sie Menschen, vergraben sie und warten, bis auch sie anfangen zu verwesen. Sie besitzen 

ein ausgeprägtes Territorialverhalten. 100 Kronen 

Erdrosselte Leichen, Vermisste finden sich in frischen Gräbern, aufgebrochene Knochen 

Zungenpeitsche Die Zunge besitzt eine Reichweite von 3 Feldern und vergiftet das getroffene 

Ziel. Es erleidet 1 Schaden und +2 Toxizität. 

Variante 

Wasserweib 

Diese Artverwandten halten sich an Küsten oder ins Sümpfen auf und leben oft 

mit Ertrunkenen zusammen. Sie besitzen einen guten Geruchssinn, sind 50 

Kronen mehr wert und erhalten: 

Abtauchen: Das Monster kann, wenn es sich auf einer Wasserfläche befindet, 

sofort abtauchen und sich mit Bewegung 6 zu einer nächsten Wasserfläche 

begeben, wo es wieder auftaucht. 
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Nekrophagen - Moderhäute 

 
Angriff 3 Verteidigung 1 Präzision 0 Ausweichen 5 Zauberkraft 0 Bewegung 3 Leben 2 

Diese Monster sind selbst wandelnde Kadaver und mit Fäulnisgasen gefüllt. Sie blähen sich kurz 

vor ihrem Tod auf und explodieren. Eine Kolonie Moderhäute lässt sich am besten durch eine 

einzelne Bombe zerstören. 10 Kronen 

Entfliehende Faulgase, starker Verwesungsgestank, sauber geleckte Knochen 

Gasexplosion Sobald eine Moderhaut weniger als die Hälfte ihrer Lebenspunkte hat, 

bleibt sie stehen und bläht sich 1 Kampfrunde lang auf. Dann explodiert 

sie und trifft alles in 4 Feldern Reichweite mit 4 Schaden. Wird eine 

Moderhaut sofort auf 0 Leben gebracht, explodiert sie nur im kleinen 

Radius. Dadurch werden alle Ziele in Nahkampfreichweite mit 2 Schaden 

getroffen. 
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Nekrophagen – Neblinge 

 
Angriff 3 Verteidigung 1 Präzision 0 Ausweichen 5 Zauberkraft 0 Bewegung 3 Leben 2 

Neblinge erzeugen selbst einen dichten Nebel, in dem sie nach Belieben auftauchen und 

verschwinden können. Sie werden immer wieder als Irrlichter beschrieben, die den Neugierigen 

einen schnellen Tod bringen. 250 Kronen 

Dichter Nebel, auch wenn die meteorologischen Voraussetzungen nicht gegeben sind, 

Leichengestank im Nebel, Irrlichter in den Sümpfen 

Illusion Beim Verschwinden im Nebel erschafft das Monster 2 Illusionen von 

sich, die jeweils nur 1 Leben besitzen und keine der unten genannten 

Fähigkeiten benutzen. Erst wenn sie besiegt sind, erscheint das Monster 

für 1 Kampfrunde wieder. 

Inmateriell Physische Hindernisse werden ignoriert. Neblinge sind immun gegen 

physische Angriffe, solange sie im Nebel verschwunden sind. Sie sind 

immun gegen alle Effekte. 

Teleportationsangriff Jede zweite Runde kann sich der Nebling teleportieren. Er bewegt sich 

augenblicklich zu einem Charakter und erhält Angriff +2. 
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Ogroide – Nekkar 

 
Angriff 1 Verteidigung 0 Präzision 0 Ausweichen 3 Zauberkraft 0 Bewegung 4 Leben 1 

Nekkar sind feige und schwache Monster, die in selbst gegrabenen Gängen leben. Doch wenn 

sich mehrere Familien vereinen, kann ein ganzer Nekkar-Schwarm zu ernsten Gefahr werden. Sie 

sehen wie kleine, grauhäutige Wichte mit langen Grabklauen aus. 10 Kronen 

Sammlung von Unrat und Schrott, viele kleine Biss und Klauenwunden, viele Fußabdrücke 

Eingraben Das Monster kann sich statt einer Handlung eingraben. Nur Vibration lockt 

es hervor. Es gräbt sich ansonsten erst wieder aus, wenn es sich in 

Sicherheit denkt oder den Feind von hinten angreifen kann. Dazu wird der 

zweite Bewegungswert genutzt. 
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Ogroide - Riesen

 
Angriff 8 Verteidigung 4 Präzision 3 Ausweichen 0 Zauberkraft 0 Bewegung 4 Leben 15 

Riesen entstammen einem längst vergessenen Zeitalter und nur noch sehr wenig Exemplare leben von 

ihnen noch. Manche halten sie für ausgestorben. Sie sind vernunftbegabt, bauen sich Werkzeuge und leben 

zurückgezogen in unbekannten Gebieten der Welt. Sie sind nicht unbedingt feindselig, aber sie verteidigen 

ihr Revier entschlossen. 1000 Kronen 

Übergroße Werkzeuge, Höhlenmalerei, urzeitliche Kunst, zerschmetterte Leichen, riesige Fußabdrücke 

Aufbäumen Das Monster stellt sich auf und nutzt seine Aktion, um mit aller Kraft auf den 

Boden zu schmettern. Verursacht bei allen Zielen im Nahkampf 3 

Schadenspunkte, bei allen Zielen bis zu 2 Felder Entfernung 2 Schadenspunkte 

und bei allen Zielen bis zu 4 Felder Entfernung 1 Schadenspunkt. Alle 

Getroffenen werden umgeworfen. 

Reichweite Durch die Größe der Kreatur kann sie alle Ziele bis zu 3 Felder Entfernung normal 

angreifen. 

Schwerer Schlag Jeder Angriff wird mit solcher Kraft geführt, dass das Ziel für jeden Treffer 2 

Felder zurück geworfen und für 1 Kampfrunde betäubt wird. Es erleidet pro 

Treffer 2 Schaden. Die Schläge können nicht pariert werden. 

Steinwurf Der Riese kann massive Objekte, wie Karren, Bäume oder Steine, mühelos auf 

seine Gegner werfen. Der Wurf trifft, je nach Größe des Objektes, mehrere Felder 

gleichzeitig, verursacht 5 Schaden und betäubt alle Ziele für 2 Kampfrunden. 

Übergroß 6 Das Monster besetzt 6 Felder. 
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Ogroide - Trolle 

 
Angriff 5 Verteidigung 3 Präzision 0 Ausweichen 0 Zauberkraft 0 Bewegung 2 Leben 6 

Trolle gehören zu den wilden Monstern, die sogar einen Platz in der menschlichen Gesellschaft haben 

können. Dorfbewohner danken einen Brückentroll, dass er ihre Brücke repariert. Es gibt Trolle in 

Armeeregimentern oder in Kampfsportschulen. Das liegt vor allem daran, dass Trolle die menschliche 

Sprache besitzen, auch wenn sie sehr dumm sind. Ihr massiver Körper, ihre Steinhaut und ihr 

unterhaltsames Narrentum bringen ihnen die Sympathie ein, um nicht ständig das Ziel von Jägern zu sein. 

Dennoch ist ein in Wut geratener Troll eine ernste Gefahr für jede Siedlung. 400 Kronen 

Knochenbrüche, Quetschungen, Unratsammlung, tiefe und große Fußabdrücke 

Aufbäumen Das Monster stellt sich auf und nutzt seine Aktion, um mit aller Kraft auf den 

Boden zu schmettern. Verursacht bei allen Feinden im Nahkampf 2 

Schadenspunkte und bei allen Feinden bis zu 2 Felder Entfernung 1 

Schadenspunkt. Alle Getroffenen werden umgeworfen. 

Immunitäten Das Monster ist gegen Blutungen, Entflammen und Gift immun. 

Regeneration Das Monster heilt 1 Schadenspunkt pro Kampfrunde. 

Schwerer Schlag Jeder Angriff wird mit solcher Kraft geführt, dass das Ziel für jeden Treffer 1 Feld 

zurück geworfen wird und mit einer 30% Chance betäubt wird. Mehrere Treffer 

addieren die Chance. Die Schläge können nicht pariert werden. 

Steinhaut Das Monster besitzt eine natürliche Rüstung von 2. 
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Relikte – Bies 

 
Angriff 6 Verteidigung 3 Präzision 0 Ausweichen 2 Zauberkraft 5 Bewegung 3 Leben 6 

Bies sind seltene und gefährliche Ungeheuer. Sie sehen wie Werhirsche aus. Auf dem Kopf tragen sie ein 

Geweih, drei Augen prangen auf ihrem monströsen Gesicht und sie bewegen ihren muskelösen, behaarten 

Körper, wie Tiere, mit allen vier Gliedmaßen. Sie sind Einzelgänger, die ihr Territorium klar abstecken. 

800 Kronen 

Spießwunden, lange und tiefe Klauenspuren, Vierbeinig, große Bissspuren, Urinmarkierung 

Aufbäumen Das Monster stellt sich auf seine Hinterbeine und nutzt seine Aktion, um mit aller 

Kraft auf den Boden zu schmettern. Verursacht allen Feinden im Nahkampf 1 

Schadenspunkt und hat eine 50% Chance sie umzuwerfen. 

Drittes Auge Einmal aller vier Kampfrunden kann das Monster alle Ziele, die zu ihm sehen, in 

einer Illusion gefangen nehmen. Dazu wird für jedes Ziel ein vergleichender 

Zauberkraftwurf durchgeführt. Besitzt das Ziel weniger Erfolge als der Bies ist es 

für 2 Kampfrunden in einer ganz anderen Welt gefangen und handlungsunfähig. 

Eingraben Das Monster kann sich statt einer Handlung eingraben. Nur Vibration lockt es 

hervor. Es gräbt sich ansonsten erst wieder aus, wenn es sich in Sicherheit denkt 

oder den Feind von hinten angreifen kann. Dazu wird der zweite Bewegungswert 

genutzt. 

Schwerer Schlag Jeder Angriff wird mit solcher Kraft geführt, dass das Ziel für jeden Treffer 1 Feld 

zurück geworfen wird und mit einer 30% Chance betäubt wird. Mehrere Treffer 

addieren die Chance. Die Schläge können nicht pariert werden. 

Übergroß 2 Übergroß 2 - Das Monster besetzt 2 Felder 

Sturmangriff Jede zweite Runde kann das Monster Anlauf nehmen und alles in einer 

geradlinigen Bewegung angreifen. Es erhält Bewegung +3 und greift alle Ziele auf 

dem Weg gleichzeitig mit seinem vollen Angriff an. Diese Angriffe können nicht 

pariert werden. 
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Relikte – Glumar 

 
Angriff 4 Verteidigung 3 Präzision 0 Ausweichen 0 Zauberkraft 0 Bewegung 1 Leben 8 

Glumare sind große Tunnelgräber, die sich bei Gefahr in ihrem Steinpanzer einrollen und mit der Kraft 

einer Erdlawine auf ihre Gegner zu rasen. Alle Glumare sind blind und orten ihre Feinde über Echos, wie 

Fledermäuse. Sie besitzen zwei große Gräberklauen und einen massiven Körper aus Stein. 600 Kronen 

Überrollte Körper, multiple Knochenbrüche, Steine in Wunden 

Aufbäumen Das Monster stellt sich auf seine Hinterbeine und nutzt seine Aktion, um mit aller 

Kraft auf den Boden zu schmettern. Verursacht allen Feinden im Nahkampf 1 

Schadenspunkt und hat eine 50% Chance sie umzuwerfen. 

Immunitäten Das Monster ist gegen Blutungen, Entflammen und Gift immun. 

Eingraben Das Monster kann sich statt einer Handlung eingraben. Nur Vibration lockt es 

hervor. Es gräbt sich ansonsten erst wieder aus, wenn es sich in Sicherheit denkt 

oder den Feind von hinten angreifen kann. Dazu wird der zweite Bewegungswert 

genutzt. 

Schwerer Schlag Jeder Angriff wird mit solcher Kraft geführt, dass das Ziel für jeden Treffer 1 Feld 

zurück geworfen wird und mit einer 30% Chance betäubt wird. Mehrere Treffer 

addieren die Chance. Die Schläge können nicht pariert werden. 

Steinhaut Das Monster besitzt eine natürliche Rüstung von 3. 

Sturmangriff Jede zweite Runde kann das Monster Anlauf nehmen und alles in einer 

geradlinigen Bewegung angreifen. Es erhält Bewegung +5 und greift alle Ziele auf 

dem Weg gleichzeitig mit seinem vollen Angriff an. Diese Angriffe können nicht 

pariert werden. Rammt der Glumar dabei eine Wand oder ein noch schwereres 

Objekt als er selbst, wird, bis er wieder am Zug ist, sein empfindlicher Bauch 

exponiert. Dort besitzt er keine Steinhaut. 
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Relikte – Waldschrat 

 
Angriff 5 Verteidigung 3 Präzision 6 Ausweichen 0 Zauberkraft 6 Bewegung 1 Leben 9 

In einer Legende werden Waldschrate von den Dryaden als Wächter der Wälder erschaffen. Tatsächlich entwickeln 

ältere Exemplare eine Persönlichkeit und können sich sogar als Schutzpatron einer Siedlung verstehen. Doch selbst 

in diesen Fällen behalten sie ihren bösartigen und hinterhältigen Charakter bei. Sie fordern blutige Rituale oder Opfer 

für ihren Schutz. Ihre Macht über den Wald ist beträchtlich. Sie kontrollieren Tiere, wie Krähen oder Wölfe, und 

sehen selbst wie wandelnde Bäume, mit einem Hirschschädel als Kopf, aus. Jeder Waldschrat besitzt einem Totem, 

der gefunden werden muss, um mit ihm in Kontakt zu treten oder das Monster, durch die Zerstörung des Totems, 

hervorzulocken. 900 Kronen. 

Aufgerissener Brustkorb, fehlendes Herz, ausgepickte Augen, zertrümmerte Knochen 

Feuerempfindlichkeit Jeder Feuerangriff verursacht 1 Schaden mehr und entflammt das Ziel sofort. 

Immunitäten Das Monster ist gegen Blutungen und Gift immun. 

Herr des Waldes Der Waldschrat kontrolliert eine Vielzahl von Tieren, die aber auch seine Anwesenheit 

verraten. Die Krähen, zum Beispiel, berichten ihm stets über alle Eindringlinge im Wald. 

Die Wölfe bewachen ihn und sein Totem. Er kann sich, je nach seinem Alter, eine 

beliebige Anzahl von Tieren zur Unterstützung im Kampf rufen. 

Im Kampf verwandelt sich der Waldschrat in einen Krähenschwarm, um sofort zu einem 

beliebigen Ort des Kampfplatzes zu gelangen. 

Kunst des Markierens Alte Waldschrate können ein Wesen markieren. Solange das Wesen sich in der Nähe des 

Territoriums des Waldschrates aufhält, wird er immer wiedergeboren werden. Erst wenn 

das Wesen für den Rest seines Lebens außer Reichweite bleibt oder stirbt, bleibt der 

Waldschrat tot. Diese Wesen sind meistens Geliebte seiner größten Feinde oder seine 

stärksten Unterstützer.  

Rindenrüstung Das Monster besitzt eine natürliche Rüstung von 1. 

Wurzelangriff Der Waldschrat versteift sich und das Geräusch biegender, brechender Äste ist zu hören. 

Er ist dabei auf ein bestimmtes Ziel fixiert. Das dauert 1 Kampfrunde. In der nächsten 

Kampfrunde schießen tödliche Wurzeln dem Ziel entgegen und treffen alles, was sich in 

einer Linie zum Ziel befindet. Für den Schaden wird auf Präzision gewürfelt.  

Alternativ kann er auch die Wurzeln bis zu 3 Felder um sich herum schießen lassen. Dann 

wird auf sein Angriffswert gewürfelt, wobei alle Ziele denselben Schaden erleiden. 
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Vampire – Bruxa 

 
Angriff 6 Verteidigung 4 Präzision 0 Ausweichen 8 Zauberkraft 0 Bewegung 8 Leben 5 

Eine Bruxa ist ein höherer, weiblicher Vampir. Sie kann beliebig zwischen ihren menschlichen, 

ewig jungen Äußeren und ihrer Monstergestalt wechseln. Sie besitzt eine atemberaubende 

Geschwindigkeit und es galt lange Zeit, dass sie ihr Kopfgeld nicht wert war. 800 Kronen. 

Bisswunde am Hals, kein Blut am Tatort oder in der Leiche, keine Spuren vom Monster 

Blutsaugen Anstatt normal Schaden zu verursachen, kann der Vampir dem Ziel 

stattdessen 1 blutende Wunde zufügen und heilt sich pro zugefügten 

Treffer um 1. 

Immunitäten Das Monster ist gegen Blutungen immun 

Rasiermesserscharfe 

Krallen 

Das Monster hat bei jedem Treffer eine 20% Chance 1 blutende Wunde zu 

reißen. Es wird für jeden einzelnen Treffer gewürfelt 

Regeneration Das Monster heilt 1 Schadenspunkt pro Kampfrunde. 

Unsichtbarkeit Das Monster kann nicht mehr mit dem Auge wahrgenommen werden. Es 

kann so weder angegriffen, noch seine Angriffe pariert oder ausgewichen 

werden. 
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Vampire – Ekimma 

 
Angriff 4 Verteidigung 2 Präzision 0 Ausweichen 3 Zauberkraft 0 Bewegung2/6 Leben 3 

Ekimmen gehören zu den niederen Vampiren. Sie sind im Prinzip menschengroße 

Vampirfledermäuse. Sie hinterlassen schreckliche Wunden und werden von einem niemals 

endenden Blutdurst angetrieben. 100 Kronen 

Zerfetzte Halsschlagader, zu wenig Blut bei den groben Wunden, dicktropfige Blutsspur 

Abheben Als Aktion steigt das Monster empor und nutzt seinen zweiten Bewegungswert. 

Blutsaugen Anstatt normal Schaden zu verursachen, kann der Vampir dem Ziel 

stattdessen 1 blutende Wunde zufügen und heilt sich pro zugefügten 

Treffer um 1. 

Immunitäten Das Monster ist gegen Blutungen immun 

Rasiermesserscharfe 

Krallen 

Das Monster hat bei jedem Treffer eine 20% Chance 1 blutende Wunde zu 

reißen. Es wird für jeden einzelnen Treffer gewürfelt 
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Vampire – Höhere Vampire 

 
Angriff 6 Verteidigung 4 Präzision 0 Ausweichen 4 Zauberkraft 0 Bewegung 6 Leben 7 

Es gibt Wesen, die lassen sich in keine genauere Kategorie, als die eines höheren Vampirs, 

einordnen. Sie sind außerordentlich mächtig und nahezu unsterblich. Nur ein anderer höherer 

Vampir kann einen höheren Vampir töten. Das liegt an ihrer unglaublichen 

Regenerationsfähigkeit. Es existieren nur sehr wenige von ihnen und sie leben unter den 

Menschen unerkannt. Einige besitzen auch sagenhafte Eigenschaften, wie die Verwandlung in 

Nebel oder die Kontrolle über Fledermäuse und andere Vampire. 1300 Kronen 

Ein Teil des Blutes wurde getrunken, aber die wahre Todesursache wurde verschleiert 

Blutsaugen Anstatt normal Schaden zu verursachen, kann der Vampir dem Ziel 

stattdessen 1 blutende Wunde zufügen und heilt sich pro zugefügten 

Treffer um 1. 

Immunitäten Das Monster ist gegen Blutungen immun 

Rasiermesserscharfe 

Krallen 

Das Monster hat bei jedem Treffer eine 20% Chance 1 blutende Wunde zu 

reißen. Es wird für jeden einzelnen Treffer gewürfelt 

Regeneration Das Monster heilt 3 Schadenspunkt pro Kampfrunde. 

Unsterblich Kann nur durch einen anderen, höheren Vampir getötet werden. Jede 

Wunde, selbst wenn sie vollständig verdampfen, heilt rasant schnell. 
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Vampire – Katakane 

 
Angriff 4 Verteidigung 2 Präzision 0 Ausweichen 2 Zauberkraft 0 Bewegung 3 Leben 4 

Katakane zählen zu den höheren Vampiren, auch wenn ihre Verbindung zu ihrer niederen Familie noch 

deutlich sichtbar ist. Sie sehen Fledermäusen sehr ähnlich, auch wenn sie einige menschliche 

Gesichtszüge besitzen. In ihrem Verhalten überwiegt der animalische Teil, während sich von der 

menschlichen Seite eher sonderbare Marotten mit eingeschlichen haben. So sind Katakane zum Beispiel 

gierig und lieben es Schmuckstücke zu tragen. Das behindert ihre Tarnung jedoch in keiner Weise. Sie 

lauern unsichtbar ihren Opfern auf, verunsichern sie und schlagen zu. 400 Kronen 

Bisspuren, wenig Blut am Tatort, Schmuck und Geschmeide fehlen dem Opfer 

Blutsaugen Anstatt normal Schaden zu verursachen, kann der Vampir dem Ziel stattdessen 1 

blutende Wunde zufügen und heilt sich pro zugefügten Treffer um 1. 

Immunitäten Das Monster ist gegen Blutungen immun 

Rasiermesserscharfe 

Krallen 

Das Monster hat bei jedem Treffer eine 20% Chance 1 blutende Wunde zu reißen. 

Es wird für jeden einzelnen Treffer gewürfelt 

Regeneration Das Monster heilt 1 Schadenspunkt pro Kampfrunde. 

Unsichtbarkeit Das Monster kann nicht mehr mit dem Auge wahrgenommen werden. Es kann so 

weder angegriffen, noch seine Angriffe pariert oder ausgewichen werden 

 

 

 


