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OlEin kleines Dorf namens d
FRIEDHOFEN Iiegt‘@; T

den Abenteurern, umgeben von ?ne‘n
Holzpalisade; dort wird gerade'einey
Hochzeit gefeiert, ndmlich die von
HARTMUT ROSSBACH und
GERLINDE ZWEIG! DieAben-,
teurer'werden von den Eltern ei ngel&
den, am Fest teilzunehmen!

Sie kénnen die nachsten Tage ohne
Bezahlung im Wirtshaus ,, Zum wiiten-
den Eber” unterkommen...

Wmn%.w
Eine Bande von Wegelagerern

02 hat es auf die Abenteurer ab-
gesehen! Es sind 1W6+3 Outlaws un-
ter ihrem Anfiihrer RATMUND
WAGNER, die zunachst die Her-
ausgabe des Geldes fordern und bei
Weigerung angreifen, bisdie Halfte
ihrer Mannen gefalenist!

Outlaws

M WSBS S T W |
4 31 31 3 3 8 30
A Dex Ld Int CI WP Fe
1 29 29 29 29 29 29

Weapons: Axe or Mace, Short Bow.
Trappings: Mail Shirt (1 AP/Body), Shield
(L AP, all locations).

Raimund Wagner

M WSBS S T W |
4 39 39 4 4 10 39
A Dex Ld Int CI WP Fd
2 39 39 39 39 39 29

Weapon: Sword, Cross Bow.
Trappings. Seeved Mail Coat (1 AP,
Body/Arms/Legs), Shield (1 AP, all
locations), Helmet (1 AP, Head).

03 E|n Galgenhugel Ilegt am
Wegesrand und an einer

grofen, vom Blitz gespaltenen Eiche
hangen die verwesten Leichname von
drei Menschen! Die Abenteurer gelan-
gen wahrend.eines schweren Gewit-
ters an diesen unheilvollen Ort. Pl6tz-
lich beginnen die Leichen zu zucken,
reif3en sich mit einem grasslichen
Stohnen von ihren Stricken los und
wanken auf die Abenteurer zu...

Zombies

M WSBS S T W |
A5 ¢E3m8 5 10
A Dex Ld Int CI WP Fd
" 10 10, 147 MpMa- ., -

Special Rules: Zombies verursachen Fear!
Sie haben eine 50%=Chance, infected wounds
zu v.erursachen.

WM. ‘@.’M‘aw

' 04 Ein reisender Pedlar mit «
Pferdefuhrwerk kommt den

Abenteurern auf der Strale entgiaden!
Er hat hauptsachlich Gegenstande des

taglichen Bedarfs, wie z. B. TOpfey »**

Lampen oder Kriige auf seinem Wear
gen, kann die Abenteurer aber mit
Proviant oder auch einigen Waffen
versorgen. Der Handler namens
LUDWIG KROGMANN hat, oh-
ne es selbst zu wissen, unter einigen
verstauten Decken und Seilen ein ma-
gisches Enchanted Rope, das er zum
Preis eines gewdhnlichen Seils ver-
kaufen wirde...

WM. ‘@.’M‘aw

05 Einige Goblinslegen in einem
abgel egenen Wal dstiick einen

Hinterhalt! Es handelt sich um 1W6+6
der widerwartigen Grinhéute; sie wer-
den die Abenteurer aus dem Unterholz
zunachst mit Pfeilen beschieffen und erst
in den Nahkampf gehen, wenn diese an-
greifen. Die Goblins fliehen, sobald
mehr al's die Halfte von ihnen aulRer Ge-
fecht sind...

Goblins

M WSBS S T W |
4 25 25 3 3 7 20

A Dex Ld Int Cl WP Fé
1 18 18 18 18 18 18

Weapons. Sword, Short Bow.
Special Rules: Goblins haben Night Vision
von 10 yards.

WM. ‘@.’M‘aw

06 Ein Krachen, Bersten und
tiefes Brummen ertont aus
dem Wald! Ein Bér fihlt sich von den
Abenteurern bel&stigt und greift sie
wutschnaubend und brillend an, wird
aber den Kampf sofort abbrechen, so-
bald die Gruppe sein Revier verlassen
hat! ;

Bear
M WSHBS «S' T*W .|

483" 0T drpd #1730
A Dex Ld Int CI WP Fe
2 - 24 10 24 24 -

Special Rules: Ein verwundeter Bear ist
subject to frenzy und verursacht Fear!
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‘Bei den Zwergen handelt es sich um

m 2ol

07 Eine Gruppe von Zwergen
kommt den Abenteurern ent-

gegen. lhr Anfihrer HAAKON
HAGBART ist guter Dinge und
|&dt die Gruppe ein, das Nachtlager
zusammen mit ihnen aufzuschlagen!

eine Abenteurergruppe, die gerade ei-
nen Kampf mit einem Troll hinter sich
hat (und sie werden nicht mide, dies

zu erzdhlen). Allerdings kénnen die
Zwerge den Abenteurern Informatio-
nen Uber die Gegend liefern...

Wmn%.w
Eine Wildschweinrotte fuhlt

O sich durch die Anwesenheit
der Abenteurer bedroht und 1W6 der
Tiere gehen zum Angriff Gber!

das Warhammer Fantasy Roleplaying Game! Uber Sinn und

Unsinn solcher Tabellen kann man sich streiten...
Tatsache ist, dass die Welt von WFRP eine dunkle Welt voller Gefahren
ist und die Reisen der Abenteurer lapidar meist nur mit wenigen Worten
abgehandelt werden — und dabei meistens obendrein nichts passiert!
Daher schlicht und ergreifend diese Begegnungstabelle (und obendrein
kann man einige dieser Reise-Zwischenfalle ohne grof3en Aufwand auch
in spontane Kurzabenteuer umwandeln).
Naturlich steht es jedem Spielleiter frei, Ereignisse abzuschwachen oder
umzugestalten, denn toten sollen die Begegnungen im Normalfall die
Gruppe nicht — eher daran erinnern, daf die Old World kein Platz fur ein
lauschiges Picknick ist...
Wie wende ich die Begegnungstabelle an?
Als Faustregel gilt: Pro Mitglied der Gruppe gibt es pro Tag (d.h. 24 Stun-
den) eine 2%ige Chance fir eine Zufallsbegegnung. Bei 5 Mitgliedern
der Gruppe besteht also eine 10%ige Wahrscheinlichkeit, dass pro Tag
etwas passiert (dies kann naturlich nach Belieben geandert werden)!
Jeder Spieler muss einmal wirfeln (spieltechnisch am Beginn des neuen
Tages) und falls die erwdrfelte Zahl innerhalb dieses Prozentwertes
bleibt, so wirfelt ein anderer Spieler die Begegnung aus...
Um bei unserem Beispiel zu bleiben: In diesem Falle genigt es, wenn
ein Spieler eine 90 bis 100 erwdrfelt, um eine Zufallsbegegnung auszul6-
sen. Und nun: Viel ,Spal3* auf der Reise...

! uf den folgenden Seiten findet sich eine Begegnungstabelle fir

Boars
M WSBS S T W |
7 3 0 3 3 11 30
A Dex Ld Int CI WP Fe
1 - 10 14 14 14 -

lehrte Mann namens REGIMIUS
MIDDENDOREF (sein Lehrling

Beastman 1 (Leader)
M WSBS S T W I

Special Rules: Verwundete Boars sind subject
to frenzy.

Ihre Angriffe haben eine 30%-Chance, infected
wounds zu verursachen!

WM. ‘@.’M‘aw

09 Ein abgelegenes Dorf namens
SCHLAGHAUSEN er-

scheint vor den Abenteurern, in dem hel-
le Aufregung herrscht! Ein ausgehunger-
tes Rudel Wolfe wurde am Fluss gese-
hen, das eine der jungen Frauen aus dem
Dorf namens HANNA PAHL (die
dort gerade Wasche gewaschen hat) an-
gegriffen haben soll! Keiner der Dorfler
wagt sich so richtig nachzusehen, und
alle bitten die Abenteurer instandig, die-
se mogen den Umtrieben der Kreaturen
ein Ende bereiten: In der Tat handelt es
sich um 2W6 besonders bosartige An-
gehdrige dieser Tiergattung...

Gg;bat Wolves

MIWSBS S T W |
¥h4 0 3 3 5 3
ADede Int CI WP Fel .=
ENay 0«4 wt14* 25
! &

heitt HANS ACHTNICH) kann

den Abenteurern von grofem Nutzen

sein, daer vielerlei magische Trénke

mit sich fuhrt:

m Potion of Disguise (75%-Chance,
100 Goldcrowns)

m Potion of Flight (50%-Chance,
150 Goldcrowns)

m Potion of Healing (75%-Chance,
100 Goldcrowns)

m Potion of Invisibility (25%-Chance,
200 Goldcrowns)

m Potion of Strength (75%-Chance,
100 Goldcrowns)

m Potion of Tongues (75%-Chance,
50 Goldcrowns)

m Potion of Water Walking (75%-
Chance, 50 Goldcrowns).

Desweiteren wiirde der Magier bei Be-

darf Mitglieder der Gruppe heilen oder

sie sonstwie unterstiitzen; zumindest

wird er sie vor den Gefahren der Ge-

gend warnen..

WM. ‘@.’M‘aw

i1

“Eineblutdirstige Hordevon
1W6+3 Chaos Beastmen

Wm.m,w Jduychstreift diese Gegend und die.

10 Ein reisender fdubakmdl-{ S

ger samt seinem Lehrling be-

gegnet den Abenteurern. Dieser ge-  «

Alﬂ'ﬁeurer treffen dummerweise auf
Diese Kreaturen der Finsternis

kampfen bis zu ihrem Tode...

= g

3 37 25 6 6 13 30

A Dex Ld Int CI WP Fé

2 30 29 24 29 24 10
Skills: Dodge Blow, Strike Mighty Blow, Very
Resilient*, Very Srong*.
Mutations: Der Beastman hat einen Stierkopf.
Trappings. Seeved Mail Coat (1 AP,
Body/Arms/L egs).
Weapon: Two-handed Axe (INI -10, D +2).

Beastman 2
M WSBS S T W |

4 41 25 3 5 11 30
A Dex Ld Int CI| WP Fd
2 30 29 24 29 24 10

Skills: Acute Hearing, Dodge Blow, Strike
Mighty Blow, Very Resilient*.

M utations: Der Beastman hat einen Wolfskopf
(A+1*) und ist extrem stark behaart.
Trappings. Mail Shirt (1 AP, Body), Shield

(1 AP, all locations).

Weapon: Axe.

Beastman 3

MgBlVS 'B'SauS Sl SV 3l
57 ROGNE S S RO R ] () Ra )

A Dex Ld tmt €l WP Fel
30 20 4299 24»10

Skills: Dodge Blow, Fleet Footed, Lightning
Reflexes*, Srike Mighty Blow.

Mutations: Der Beastman hat einen Ratten-
kopf.

Trappings: Seeved Mail Shirt (1AP,
Body/Arms), Breastplate (1 AP, Body) und
Shield (L AP, all locations).
Weapons: Mace. .

ol



Beastman 4 (Standard)

M WS BS _«SL *T W
4 81, 25,3" "4, 108 SN
A Dex Ld Int CI WP Fa &
u T f L e T i Ly

Skills: Dodge Blow, Strike Mighty Blow. -
M utallons Der Beastman hat einen Widder-
kopf mit Hornern (A +1).

Trappings: Shield (1 AP, all locations).
Weapon: Axe.

Wmn%.w
Einextrem hungriger Troll

12 bricht durch das Unterholz und
betrachtet dummerwei se die A benteu-
rer als Nahrungsquelle!

Troll

M WS BS "S™T gaW X|
6 33 "9 b5 ¥ 480
A Dex Ld Int CI WP Fd
3 14 14 14 24 24 6

Skills: Strike Mighty Blow.

Special Rules: Ein Troll verursacht Fear!

Sie sind subject to stupidity und ein misslunge-
ner stupidity test bedeutet, dass sie aufhtren
missen zu kdmpfen und beginnen, etwas zu
essen, auch wenn es aus Stein ist!

Wenn ein Troll einen Gegner tétet oder schwer
verletzt und kein anderer Gegner in Reichweite
ist, muss er einen CL-Test bestehen oder be-
ginnen, zu essen; falls er angegriffen wird,
wahrend er isst, greift er immer jene Person an,
dieihn gestort hat und seine Attacks werden
verdoppelt, bis er wieder essen kann!

Wm.w.w
EineWildfahrte wird von den

13 Abenteurern entdeckt! Diesist
€eine ausgezei chnete Gelegenheit, den
Proviant zu erganzen und auf zufri-
schen; naturlich muss dennoch das
Wild erst erlegt werden, diesist aller-
dings ohne gréRere M ihe mdglich
(zumindest fur einen Ranger unter den
Abenteurern)...

Wmn%.w
Ein scheinbar verlassenes

1 Dorf liegt vor der Abenteurer-
gruppe. Fensterladen sind vernagelt,
streunende Hunde laufen herum und
esist kein Mensch auf der Stral3e zu

. sehen! Wenig spéter tauchen doch ei-
. nige Gestalten aus den Hausern auf,

die unter der folgenden Seuche leiden:
1IW6 _Seuche

1-2 Black Plague

3-6 Red Pox

Diese bedauernswerten Gestalten er-

(o &

* hoffen sich Hilfe von den Abenteurern

und versammeln.sich um sie, wobei
siediese natumch auch berthren (An-
steckung bei einem miss ungenen T-

L Test, +10% fur Immunity to Disease)!

JEinArzt oder sonst ger Abenteurer

mit Heilfahigkeiten kann hier wahre
Wunder vollbringen, wenn auch nur
mit sehr, sehr viel Arbeit...
Falls die Abenteurer die Seucherﬂran-
ken angreifen, so bildet sich schpall*"
ein Mab (4W6 Dorfler), der zurtick-
schlagt und sie aus dem Dorf vertrei-
ben oder gar lynchen will!

Townspeople

M WSBS S T W |

4 21 21 2 2 5 20

A Dex Ld Int CI WP Fd

1 21 21 21 21 21 21
Weapons:. Improvised Weapons (INI -10, D -2).

‘F”’F‘"‘“’?‘ ovN; ‘%’N." TS
1 Ein schrecklicher Traum
sucht einen der Abenteurer
Nachts heim! Dieses Erlebnisist so le-
bensecht und grauenhaft, dass er mit
einem markerschitternden Schrei
schwei Riberstromt erwacht (CL-Test
oder 1W 3 Insanity Points).
Der Traum handelt von einem vergan-
genen, furchtbaren Erlebnis oder ei-

nem Feind, den dieser Abenteurer sich
gemacht hat...

Wm: %‘W
16 Eine Gruppe Roadwarden
taucht bei den Abenteurern
auf. Diese berittenen Stral3enwéchter
patroullieren in dem Gebiet, in wel-
chem sich die Gruppe gerade aufhalt
und so braucht die nachsten 1W6 Tage
und Né&chte nicht fur Zufallsbegeg-
nungen gewdrfelt zu werden! Auler-
dem versorgen die Roadwarden unter
Leitung von GUSTAV
GEHRING die Abenteurer mit den

neuesten | nformationen aus dieser
Gegend...

Wm' WJW

1 Waffengekllrr und Schreie
hallen pl&tzlich durch den
Wald, in dem sich die Abenteurer ge-

rade befinden! Gehen sie dem
Gerausch nach, so entdecken sie eine
umgestUrzte Kutsche, die von einem
Coachman und einem Bodyguard ver-




teidigt wird, sowie eine Gruppe von
scheinbar adligen Damen, die sich
angsterfillt zusammendréngt! Bei den
Angreifern handelt es sich um eine
grof3e Horde von 3W6 Orcs, die diese
Gegend unsicher machen. Bei der
Kutsche liegen bereits die Leichen
von zweien der Angreifer, sowie ei-

“nem toten Coachman und einer ohn-

méchtigen Adligen. Falls die Abenteu-
rer eingreifen, so wird die Adlige
VERONIKA-CORNELIA
VON GRAFHOFEN ihnen so-
fort eine Belohnung in Héhe von ins-
gesamt 200 Goldcrowns tbergeben,
zusammen mit ihrem nicht enden wol -
lenden Dank!

Sie wird verlangen, dass die Gruppe
unbedingt auf ihrem Anwesen in der
Nahe von Altdorf vorbeikommt, um
dort einige Zeit der Ruhe und Rast ge-
nieffen zu kénnen; die bel ihr befindli-
chen Hofdamen machen den Abenteu-
rern schone Augen...

Orcs

M WSBS S T W |
6 33 25 3 4 7 30

A Dex Ld Int CI WP Fe
1 29 29 18 29 29 18

Skills: Dodge Blow.
Special Rules: Die Orcs haben Night Vison bis
zu 10 yards!

WM:W.W
EineHorde von Skaven hat in

18 der Néhe des Nachtlagers der
Abenteurer einen Ausstieg aus einem
ihrer unzahligen unterirdischen Baue
und empfindet die Anwesenheit der

A s
3

Gruppe as Gefahr! Die Horde besteht
aus 1W6+3 Skaven plus ihrem kampf-
erprobten Anfuhrer KIZZIH-
ZASS..

Skaven

M WS BS S g  \Wee ]
5 7337 25 . 343 U TEw

A- Dex Ld Int CI WP Fé
L. 24 24 24 .18» 29«14
Skills: Dodge Blow.
Special Rules: Die Skaven haben Night Vison
bis zu 30 yards!
Kizzih-Zass

MfWS.BSs S ., Ti=W-

57 139420 - 4 T4 94l

A Dex Ld Int CI WP Fd

2 34 34 29 28 34 14
Skills: Dodge Blow, Strike Mighty Blow.
Special Rules: Die Skaven haben Night Vison
bis zu 30 yards!
Die Angriffe der Skaven haben eine 35%-
Chance, infected wounds zu verursachen.
Alle Waffen der Skaven sind mit Spider Venom
behandelt (beim einem Treffer und misslunge-
nen T-Test wird der Abenteurer paralysed, bei
einem weiteren Treffer und missgliicktem T-
Test stirbt die betroffene Person innerhalb von
W6 rounds)!

WM:W.W
Ein Druide lebt in einer Hitte

1 am Wegesrand, der die Aben-
teurer mit Heilkrautern und seinen
Zauberspriichen unterstiitzen kann!
Naturlich bietet er den Abenteurern
auch Unterschlupf fur die Nacht...
Dieser freundliche Druide heif3t
JOSEPH WALDHOFER und er
beherrscht alle folgenden Zauber-
spriiche (26 M P):

m Druidic 1: Animal Mastery, Cure
Poison, Delouse, Heal Animal.

m Druidic 2: Giant Animal Mastery,
Shapechange, Tanglethorn.

m Druidic 3: Animate Tree, Zone of
Purity.

Der Druide besitzt auch folgende

Tranke:

m Potion of Cure Poi son

m Potion of Shapechange.

Er wird kein Gold von den Abenteu-
rern verlangen, daf ir aber einen Ge-
genstand von Wert oder auch etwas

von ihrem Proviant...

E|ne Schlangefuhlt sichvon

2 einem herannahenden Aben-
teurer gestort und greift diesen zi-
schend aus dem hohen Gras an!
1IW6 Schlangenart

Giant Shake
2 Giant Rattler

Rock Serpent
4-6 Viper

Giant Snake
M WSBS S T W |

3 33 25 3 3 5 60
A Dex Ld Int CI WP Fd
1 - 24 6 43 43 -

it



.Special Rules: Eine Giant Shake verursacht

Fear! Ihr Biss ist venomous und falls einem Wyvern

Gebissenen kein T-Test gelingt, stirbt: Pt Mo WS . BS .S TeW W

halb von W3 rounds! Sie kann ihr Gift'bi y - s

10.yards weit spucken, dabei blendet s€ ginen o e P 3 A

Gegner fir W6 rounds! :-u & A Dex Ld “Int 4 Cly™"W P Fel
Foo . ¥ 14714 14 145 e

Giant Rattler

« 'Special Rules: Eine Wyvern verursacht Fear!

M WSBS S T WIsea
IR0 3 8 5410
A Dex Ld Int. Cl WP Fe
14 = %4 26V .66 66 -

Special Rules: Der Biss einer Giant Rattler ist
venomous und falls einem Gebissenen kein T-
Test gelingt, stirbt er innerhalb von W3
rounds! Die Giant Rattler warnt ihre Gegner
immer durch ihre Klapper am Schwanzende!

Rock Serpent

M WS BS. Seasie W &1
37383 03 8 il 0
A Dex Ld Int CI WP Féd
1 - 24 6 43" MEwa
Special Rules: -
Viper
M WSBS S T W I
3 33 0 1 2 3 30
A Dex Ld Int CI WP Féd
1 - 24 10 24 24 -

Special Rules: Der Biss einer Viper ist
venomous und falls einem Gebissenen kein
T-Test gelingt, stirbt er innerhalb von

W3 rounds!

WM.W,W
Ein grol3es Nest, in dem es

2 glanzt und glitzert, féallt den
Abenteurern im Waldesinneren auf,
denn die Sonne wird von den dortigen
Gegenstanden reflektiert!

Das Nest besteht aus Knochen und
Zweigen und zwei grol3e Eier liegen
darin; mehrere Rustungsteile, teils
zerbrochene Waffen und auch einige
Goldminzen liegen verstreut herum.
Sollten die Abenteurer das Nest betre-
ten, so stirzt sich eine Wyvern auf siel
Die Eier niitzen nur einem Abenteurer
oder NSC mit Chaotic Alignment, die-
ser wirde allerdings pro Ei 150
Goldcrowns zahlen!

Die Waffen und Rustungsteile sind
teilweise noch brauchbar und zu fin-
den sind: Mail Shirt, Seeved Mail
Shirt, Helmet, Arm Bracers, Shield.

- Sword, Mace, Two-handed Sword.

Zwischen insgesamt 5W 10 Gold-
crowns liegt obendrein noch ein ganz
besonderes Schmuckstiick: Ein Amulet
of Coal mit noch zwei Ladungen an
Fire Ball-Spells...

Wm.w.w
Eine wunderschone M us-k 4

2 ertont wahrend der Wander-
schaft der Abenteurer und nach eini-
ger Zeit erscheint ein Elven Minstrel
auf dem Pfad, der auf einer Laute
spielt und dabei singt! Dieser Elf na-
mens ANARION DALARYS
wird die Abenteurer gerne begleiten
und sie mit Liedern und Geschichten
unterhalten, bis er am nachsten Mor-
gen wieder seiner Wege zieht! Und
tatséchlich weil3 Anarion von einer

L egende zu berichten, wonach hier
ganz in der Gegend ein berihmter
Fiirst namens GUNTHER
LOTHAR HARTHAUSEN in
einem Hugelgrab bestattet liegt, an-
geblich umgeben von unermesslichen
Reichtimern... Dieses Hiigelgrab gibt
es wirklich und wenn die Abenteurer
den Stein vor dem Eingang wegrol len,
stéren sie damit die Ruhe der Toten!
Die ehemaligen Geféhrten des Fursten
erwachen als Skelette (insgesamt 1W6
+1 Untote) und er selbst greift eben-
fallsins Geschehen ein. Zu finden
sind in der muffigen, unterirdischen
Kammer folgende Dinge:

Breastplate + 1, Warding Helmet ge-
gen Fire Balls, Shield mit Glowing
Light (1x per Tag), Two-handed Mace
(kein INI-Verlust, D +1, WP +10, CL
+10). Alle Gegenstande kdénnen be-
nutzt werden, bel der Mace ist aber
ein WP-Test nétig oder sie wird fir
jeweils 2W6 rounds unter einem Zau-
berspruch Animate Sword aktiv und
greift die jeweilige Person an (pro
Person ist nur ein Versuch maoglich,
auRRerdem kann die Waffe nur von
\Warriors benutzt werden, alle anderen
erhalten einfach Schaden wie von ei-
nem Zauberspruch Lightning Bolt)!

Skeleton Minor Hero

M WSBS S+ TAW-
B LA Wy R
A Dex Ld Int CI WP Fd
7 28 28% 28" 28,728 »

Trappings. Seeved Mail Coat (1 AP,
Body/Arms/L egs), Helmet (1 AP, Head),




" A Dex Ld

Shield (L AP, all locations).

Weapons: Sword.

Special Rules: Skeletons verursachen Fear!
Angriffe von Skeletons haben eine 35%-Chan-
ce, infected wounds zu verursachen.

Skeleton Major Hero

Vi WS "BS.. 8= TamWN: |
4P= 55, 47,74 4 %13 /50

Int 'Cl WPaFe
3 180 28 28 ZENN2uSC

Skills: Dodge Blow, Strike Mighty Blow.
Trappings. Seeved Mail Coat (1AP,
Body/Arms/Legs), Breastplate (2 AP, Body),
Helmet (LAP, Head).

Weapon: Two-handed Mace (kein INI-Verlust,
D +3, WP +10, CL +10).

Special Rules: Skeletons verursachen Fear!
Angriffe von Skel etons haben eine 35%-Chan-
ce, infected wounds zu verursachen.

E|n fast unsmhtbares Spln-

2 nenetz ist tber den Waldweg
gespannt, auf dem sich die Abenteurer
gerade befinden!

Der vorderste Abenteurer wird sich
mit grofRer Wahrscheinlichkeit darin
verfangen (S TEST, umsich alleine
zu befreien). Sobald jemand im Netz
zappelt, taucht auch schon eine Giant
Spider auf, dieihr Opfer aussaugen
mochte. Nach dem Kampf besteht eine
50%-Chance, dass eine weitere Giant
Spider aus dem Waldesinneren auf-
taucht...

Giant Spider
M WSBS S T W |

5 3 0 5 4 17 10
A Dex Ld Int CI WP Fe
2 - 43 2 24 6 -

Special Rules: Eine Giant Spider verursacht
Fear!

Der Treffer einer Giant Spider verursacht bei
einem Abenteurer, dem kein T-Test gelingt,
Paralyse; bei einem zweiten Treffer mit miss-
lungenem T-Test stirbt das Opfer innerhalb
von W6 rounds!

WM. ‘@.’M‘aw

Ein Manticore sieht die Aben-

teurergruppe a's Abwechslung
aufnéa nem Speiseplan und attackiert
e|r] Abenteurer in der Absicht, ihn
zurpacken und davonzutragen!

)

Manticore

M WSBS S T W |
5 59 34«63 b %418 A0
A Dex Ld Int CI WP Fe
2 @ 43 2473 43N

Special Rules: Ein Manticore verursacht Fear!
Der Treffer des Schwanzstachels eines  *
Manticore verursacht bei einem Abenteurer,
dem kein T-Test gelingt, drowsiness; bei einem
zweiten Treffer mit misslungenem T-Test stirbt
das Opfer innerhalb von ZVY,6 rounds!

2 E|n kleiner Wagenzug
schliefdt sich den Abenteurern
an. Es handelt sich bei den Reisenden
um Gypsies, die darauf bestehen wer-
den, dass die Gruppe das Nachtlager
mit ihnen teilt (alles andere wiirden
sie as Beleidigung auffassen)!
In der Tat ist der AnfUhrer der Gypsies
namens JANOS TSAKAKIS ein
freundlicher Mensch und esfolgt ein
geselliger Abend mit Wein, Musik und
Tanz der schonen und anmutigen Zi-
geunertdchter. Zwei von ihnen,
KATALIN und LUCIA, werden
versuchen, Abenteurer zu verfihren.
Gelingt dies, so fehlt den betroffenen
Abenteurern nach einer stirmischen
Liebesnacht eine Summe von jeweils
1W100 Goldcrowns; natlrlich werden
die Zigeuner alles leugnen und nach

und nach witend werden, fallssie
weiterhin beschuldigt werden sollten...

Gypsies
M WSBS S T W |
4. 31pS-23 3 3 H
A Dex Ld Int CI WP Fd
15489 7L 27 27 27 41
Weapons: Daggers und Clubs.

Wm.w.w
Ein schoner Rastplatz bietet

2 sich den Blicken der Abenteu-
rer dar. Eine auBergewohnlich friedli-
che Lichtung, ein moosiger, geschitz-
ter Felstiberhang oder dhnliches bietet
sich geradezu fur ein Nachtlager an!
Aulerdem finden sich viele Frichte
oder Beeren, so dass endlich wiedex

ES handelt sich bei dieser Kreatur des % einmal etwas Abwechslung auf den

Chaos um eine auRerst gefahrllche ‘
und auch sehr schlaue Bestie... .

Falls dieses Monstrum mehr als die’ 'v’
Halfte seiner V\bunds verlieren ol e §
versucht es fliegend zu fliehen...

* Speiseplan kommt. !
aﬁn gr Tat schlafen alle Abenteurer be-
w gut und fiihlen sich am néch-
M(’)rgen besonders erholt (fallssie
ndet sein sollten, so erhalten sie

e 1 WqUﬁd zuriick)...

Wm.m TS~

2 Eines der Rferde vertritt sich
auf einer Wurzel den Ful?!

W6  Ergebnis:

1-2 Nichts passiert

3-5 Verstaucht

6 Gebrochen

Falls der Fuf? des Pferdes verstaucht

ist; braucht das Tier einige Tage Ruhe
und kann bestenfalls am Ztigel gefuhrt
werden: Bei einem Bruch kann nur ein
Zauberspruch oder der Tod das Tier
von seiner Qual erlgsen...

W OvN; %‘W
28 Ein kleines, brennendes
Gehoft taucht vor den Aben-
teurern auf! Schreie und Wehklagen
sind von dort zu héren.
Zdgern die Abenteurer zu lange, so
sind FRANZ BOCKENFELD,
seine Frau INGE, seine Tochter
MARGARETHE und SIGRID
sowie sein Sohn HANS tot, dahinge-
metzelt von marodierenden Soldiers
unter ihrem Anfuhrer RUTGER
MADER! Diese tiblen Wegel agerer
(insgesamt 2W6 Personen) erhoffen

sich hier Nahrung und Unterkunft fir
die ndchsten Tage...

Soldiers

M WSBS S T W |
4 40 30 4 3 9 39

A Dex Ld Int CI WP Fe

1 32 27 29 39 32 39
Skills: Dodge Blow, Strike Mighty Blow.




.Tr appings: Mail Coats (1 AP, Body:LL égs)
Helmets (1 AP, Head).
Weapons. Spears, Cross Bows. ﬁ.

Rutger Mader

"M WS . BS .S 1* "W "
L T A 2 )

sl
|

'II‘HF it

A Dex Ld Int ClI WP Fel =
2%a19s 37 =39 39 *394.39

Skills: Dodge Blow, Lightning Reflexes*,
Strike Mighty Blow;. Very Strong*, \ery
Resilient*.

Trappings. Seeved Mail Coat (1 AP,
Body/Arms/L egs), Helmet (1 AP, Head).
Weapons: Bastard Sword (INI -10,

D +1), Cross Bow.

Wm.m.w

29 Ein Schrein am Wegesrand
|adt die Abenteurer zum stillen

Gebet.

W6  Gottheit

1-2 Sigmar

3-4 Ulric

5 Taal

6 Shallya

Falls die Abenteurer dem Glauben

dieser Gottheit angehtren, so besteht

immerhin eine 10% -Chance (+10%,
falls die betroffene Person ein wirk-
lich Uberzeugter Anhanger ist oder so-
gar ein Opfer dargebracht wird), dass
das Gebet erhort wird. Die Auswir-
kungen sind:

m SIGMAR: Causes Fear in Gobli-
noids sowie +10% auf CL flr
1W6 Wochen,

m ULRIC: +10% WS, +1 Sfir
1W6 Wochen,

m TAAL: +10% BS, +1 T fir
1W6 Wochen,

m SHALLYA.: Heal Wounds sowie
+10% auf FEL fir 2W6 Wochen,

m MYRMIDIA: +10% auf INI und
L D fur 2W6 Wochen,

® VERENA.: Public Speaking und
+10% auf INT fir 1W6 Wochen,

® RANALD: Luck und +10%
DEX fur 1W6 Wochen,

m MANANN: Svimsowie+1 T fir
1W6 Wochen,

m MORR: Night Vision +10% WP
far 1W6 Wochen.

Frevelt der jeweilige Abenteurer al-
lerdings (wirfelt 96 bis 100) bei
seinem Gebet, so erzlrnt er die je-
welilige Gottheit durch seine an-
maflende Geste und erregt deren
Zorn auf schreckliche Art und Wei-
se: Er erhdlt augenblicklich eine
Disorder!

Das Nachtlager der Abenteu-

30 rer Ilegt ganz in der Nahe ei-
. nes alten Schlachtfeldes! Dies be-
FacTkt @ne der Wacheh aber erst,

% ‘nachdem die Sonne bereits lange un-

tergegangen ist. Das Schlachtfeldst
auch groftenteils von verkruppelten
Baumen, Grasern und Bischen bE
wachsen, so dass eine Entdeckqu,'
nicht unmittelbar moglich ist.
Einige (1W6) hier hausende Ghouls
hoffen, dass sie endlich wieder Men-
schenfleisch zu fressen bekommen
und schleichen sich an, um erst die
Wache und dann den Rest der Aben-
teurer zu Uberwéltigen...

Ghouls

M WSBS S T W |
4 25 0 3 4 5 30

A Dex Ld Int CIl WP Fé
2 43 6 18 43 43 -

Skills: Dodge Blow.

Special Rules: Treffer von Ghouls sind
venomous und gelingt dem Abenteurer kein
T-Test, so ist er fir W8+4 rounds paralysed!
Falls ein Ghoul nicht direkt im Nahkampf ist
und sich in seiner Né&he tote Korper befinden,
so muss ihm ein WP-Test gelingen, oder er be-
ginnt zu fressen!

Wm: ‘@.’M‘a‘#"'f

3 Wlderllches Ungeziefer befallt

die Abenteurer! Dabei kann es
sich um Fl6he, Lause, Zecken, Egel
oder ahnliches Geschmeil3 handeln.
Dies hat Abziige auf WS, BS, DEX
von jeweils -10% zur Folge, desweite-
ren einen Abzug von -20% bei FEL!
Einfaches Waschen gentigt nicht, um
das Ungeziefer vollstandig zu entfer-
nen und daher muss in der néchsten
Ansiedlung ein Arzt oder Krauterkun-
diger aufgesucht werden...

WM.W,W
E|n|ge Krauter am Weges-

3 rand kommen einem der
Abenteurer vage bekannt vor! Mit
Herb Lore oder Identify Plantslassen
sich folgende Krauter herausfinden: *

W6 Kraut

i Gesundheit
2 Sgmafoil

3 Spiderleaf
4 Tarrabeth
5-6 Valerian

Die Auswirkungen sind:



.3

m GESUNDHEIT (erforderlich zur Anwen-
dung ist Cure Disease, INT-Test; wenn die
hergestellte Paste auf eine infected wound auf-
getragen wird, so wird die Wunde gereinigt
und die verlorenen Punkte an DEX kehren in-
nerhalb von W6x10 turns zurtick — keine wo-
unds kénnen so zuriickerhalten werden).

m SIGMAFOIL (erforderlich zur Anwen-
dung ist Heal Wounds; bringt lightly wounded
“"Abenteurern 1 W zuriick, vorausgesetzt, sie

“ nehmen Keinen neuen Schaden hin).

m SPIDERLEATF (erforderlich zur Anwen-
dung ist Heal Wounds, | NT-Test; Abenteurer
mit critical hits kénnen durch eine Behandlung
mit der hergestellten Mixtur vor dem Verbluten
gerettet werden (falls dem behandelnden Aben-
teurer ein INT-Test gelingt), ansonsten endet
die Blutung erst nach 1W4+1 rounds).

® TARRABETH (erforderlich zur Anwen-
dung ist Heal Wounds, | NT-Test; Abenteurer,
die heavily oder severely wounded sind, wer-
den nach Einnahme fur 24 Stunden in tiefen
Schlaf fallen, danach erhalten severely woun-
ded Abenteurer 1 W, heavily wounded Aben-
teurer IW3 W zurlick und werden in jedem
Fall aslightly wounded behandelt).

m VALERIAN (erforderlich zur Anwen-
dung ist Heal Wounds, | NT-Test; lightly woun-
ded Abenteurer erhalten 1 W zurtick.

WM. ‘@.’M‘aw

33 Ein Haufen Knochen und
stinkender Unrat fallt den
Abenteurern ins Auge.

Bereitsim nachsten Moment greifen
1W6+2 Harpies an! Sie kdmpfen bis
zum Tode! Im Unrat kdnnen 4W 6
Goldcrowns gefunden werden...

Harpies

M WSBS S T W |
4 41 25 4 4 11 20

A Dex Ld Int CI WP Fe
1 33 35 14 43 66 5

WM. ‘@.’M‘aw

Eine Gruppe Mutanten bela
gert gerade ein Rasthaus, als
die Abenteurer abends dort eintreffen!
Es sind 2W6 der abscheulichen Krea-
turen des Chaos, die von einem gewal-
tigen — wenn auch ziemlich damlichen
- I\‘lutgﬂtenkampfer angefihrt werden.
Wenn die Abenteurer den Uberaus be-
dréngteniund verangstigten Gasten
und dem Wirt MEINHARD
SEITZINGER zur Hilfe kommen,
so werden sie nach dem Kampfe gar
flrstlich'bewirtet und konnen natir-s

lich alle Annehmlichkeiten des Rast- -

hauses fur diese Nacht k.ostenlos i
Anspruch nehmen...

Mutant 1 @Leader)

M WS'BS S K aW I
337 37 SiWmece ¥ =40

A Dex Ld Int ClI WP Fel
2 30 29 24 29 24 10

Skills: Dodge Blow, Strike Mighty Blow, Very
Strong*, \Very Resilient*.

Mutations: Beast Head, Hideous Appearance
(Fear), Scaly Skin (T +1), Irrational Hatred:
Elves, Long Neck, Strong (S +3).

Trappings: Seeved Mail Coat (1 AP,
Body/Arms/L egs), Breastplate (1 AP, Body),
Shield (1 AP, all locations) und Helmet (1 AP,
Head).

Mutant 2

M. WS BS S, T, WelFl
3 Wl 31a83.- 3% 12730

A Dex Ld Int CI| WP Fe
1 30 29 24 29 24 10

Skills: Strike Mighty Blow.

Mutations: Flaming Skull (Fear).
Trappings. Mail Shirt (1 AP, Body) und
Shield (LAP, all locations).

Mutant 3

M WSBS S T W |
4 31 31 3 3 7 30

A Dex Ld Int CI WP Fe

2 30 29 24 29 24 10

Skills: Dodge Blow, Strike Mighty Blow.
Mutations: Cloven Hooves (M +1), Horns
(A +1).

Trappings: Mail Shirt (1 AP, Body) und
Shield (L AP, all locations).

Mutant 4

M WSBS S T W |
4 31 31 3 2 7 30

A Dex Ld Int CI WP Fe

2 30 29 24 29 24 10

Skills: Dodge Blow.

Mutation: Albino (T -1).

Trappings: Mail Shirt (1 AP, Body) und
Shield (L AP, all locations).

Mutant 5 .

M, WS BES Saiety "W |
4 "33t ST W [ A0

A Qex Ld “Int=Cl WR"Fe

1 S0529:827 229, 24=il0
Skills: Dodge Blow, Lightning Reflexes*.
Mutations: Wings (medium).
Trappings: -

Mutant 6 (Standard)

M WS 'BS*.S g+« MWy 3
LN § 3 AT

“AsDex_Ld Int CI WP Fel

1 30Ew20° 24, 29, R4-1()
'Mutatlon Minor Mutations, z. B: Eyestalks,

Blackiskin etc.

L Tﬁpﬁ% -Ehleld (L AP, all locations).

WM'MJW

35 Die Leichname von zwel
Zwergen liegen'neben dem
Pfad, um sie herum jede Menge tote
Orks! Zwar wurden die Leichen der
Zwerge von den Orks durchsucht,
doch ist ihnen eine kleine Giirteltasche
entgangen, in der sich ein kleines
Flaschehen mit Healing Potion (1W6
wounds) befindet...

Wm: %‘W
3 Wahrend der Nachtwache
pirscht sich eine Raubkatze an
das Lager heran! Sobald sie entdeckt
wird, versucht sie zu fliehen und
scheucht dabei die Pferde (falls vor-
handen) dermal3en auf, dass diese sich
losreif3en und laut wiehernd in der
Nacht verschwinden. Wird die Raub-

katze in die Ecke gedrangt, so vertei-
digt sie sich so gut als méglich...

Wild Cat
M WSBS S T W |

8 41 0 4 3 5 30
A Dex Ld Int Cl WP Fd
3(5) - 10 10 43 43 -

Special Rules: Eine Wid Cat erhélt +20% auf
ihre erste Initiative, falls sie tiberraschend an-
greift!

Sie wird versuchen, einen Abenteurer in der er-
sten Runde (und nur dann) anzuspringen (dies
kann sie nur, wenn sie mehr INI hat als der
Abenteurer); gelingt ihr diese Attacke, so hat
sie einmalig 5 Angriffe!

Eine WiId Cat hat Night Vision bis 20 yards.
Werden die Pferde verfolgt, sowird
ein Ogre auf die ganze Aufregung auf-
merksam und fangt eines der Tiere ein,
das er als leckeren Happen betrachtet:
Wenn die Abenteurer ihm nicht eine
gute Alternative vorschlagen, wird er
das Pferd ganz einfach fressen. Der
Ogre sieht die Abenteurer nicht al's
Bedrohung und wird sie mit Worten
wie ,Weichling®, , Klein-Menschding®
oder ,,Kleiner* anreden, wobei er sich
eines gebrochenen Old Worlder oder
Norsca bedient. Er ist aber anfangs
nicht feindselig, will sich aber die Ge-
legenheit auf eine so leicht verdiente
Mahl zeit nicht entgehen lassen...

Ogre
M WSBS S Ta&aw |
6833 17" 24 S¥17, 30

A Dex Ld Int CI WP Fd

2 "18° .18« 14 18 2810

Special Rules: Ein Ogre verursacht Fear!

.
1 w
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37 E|n Sumpf tut SICh vor a&ﬂ

Abenteurern auf! / l"" A I
Stinkende Blasen zerplatzen an der =
Oberflache der braun-schwarzen
Briihe, der Weg ist schlammig-und un=
sicher geworden und nur vereinzelte. ®
Inseln mit kimmerlichem Bewuchs
sind rechts und links des Pfades noch
zu sehen. Das Vorankommen ist unge-
mein erschwert und so bleibt den
Abenteurern nichts anderes Ubrig, als
hier ihr Nachtlager aufzuschlagen!
Wahrend sie damit beschéftigt sind,
brodelt und blubbert der Sumpf neben
ihnen auf einmal und dann schnellen
gewaltige Fangarme aus dem Wasser...

Bog Octopus
M WSBS S T W |

3 33°0 8 w8l 60
A Dex Ld Int CI WP Fe
8 - 66 2 66 66 -

Special Rules: Jeder Abenteurer, der Schaden
von einem der Tentakel hinnimmt, wird von
diesem umklammert und in den Sumpf gezo-
gen; er kann sich nur selbst befreien, wenn es
ihm gelingt, dem Tentakel mit einem Schlag
3 wounds zuzufiigen oder er einen S-Test

(S x5) besteht!

Feuer erzeugt Fear bei einem Bog Octopus!

‘."’F‘"“‘?"m: ‘%’M‘HF"'{'
38 Eine Kutsche rumpelt den
Weg entlang, auf dem sich die
Abenteurer gerade befinden.
Neben ihnen ziigelt der Coachman die
Pferde, grindt die Gruppe und fragt sie,
ob sie mitfahren wollen!
Da er momentan keine Fahrgaste hat,
kann er sie ohne Probleme mitnehmen
bis zum né&chsten Coaching Inn.
Der freundliche Coachman heif3t
WALDEMAR GRUBER, seine
Beifahrerin GUNDULA
DORNER. Beide sind froh tiber
Begleitung, denn angeblich sei diese
Wegstrecke nicht mehr sicher...

Wm.w.w
Eine Snotling-Hor de entdeckt

39 die Abenteurer wahrend der

. Nacht und falls sie nicht vom wachha-
.. benden Abenteurer bemerkt werden,
lassen sie sich dlerlel Gemeinheiten
einfalen (z. B. die Proviantrationen
mit Unrat beschmutzen, Gold und

Wertgegenstande stehlen usw.)!

Dabei kénnen durchaus auch wertvol-

le Ausriistungsgegenstande abhanden
kommen (je Abenteurer besteht eine
- Chance von 1=2 auf W6, dass ein evtl.
magi sches oder ansonsten wertvolles
L Stuck ,,verschwindet® )!

Je-l':'singer die Shotlings ihren Unfug

mit den Abenteurern treiben, desto’
grofier wird die Chance, dass der Po—
sten sie bemerkt. In diesem FaIIe-ver-
schwinden sie kichernd und grok_i'end_
im Unterholz, wo sie nur sehr er
wiederzufinden sind. Sollten wichtige
Ausrlstungsteile verschwunden sein,
so kann ihrer Spur durch den Wald bis
zu einer Hohle in einem Felsen ge-
folgt werden, wo die Shotlings leben:
Dort stellen sie sich zum Kampf, falls
siein die Enge getrieben werden!
Inal’ dem Unrat und Schmutz der
Hohle finden sich dann die vermissten
Gegenstéande sowie ein Ring (Wert 50
Goldcrowns), ein Amulett (Wert 25
Goldcrowns) und vereinzelte Miinzen
im Gesamtwert von 2W 10 Gold-
crowns. Diese in den stinkenden TUm-
peln von Unrat zu finden ist alerdings
eine widerwartige Angelegenheit...

Snotlings

M WSBS S T W |
4 17 17 1 1 3 30

A Dex Ld Int CI WP Fd
1 14 14 14 14 14 14

Special Rules: Shotlings sind subject to fear,
wenn sie ihren Gegnern nicht wenigstens zehn
zu eins Uberlegen sind!

WM:W.W
Ein schreckliches Unwetter

40 tobt den gesamten Tag und die
Nacht Uber und alle Abenteurer wer-
den bis auf die Knochen durchnésst!
Jeder Abenteurer muss einen T-Test
ablegen, oder aber sich eine schwere
Erkaltung zuziehen. Diese auffert sich
durch Schnupfen, Niesen, Husten und
Fieber (Abzlge auf alle Werte von
-10/-1)! Am néchsten Tag ist jedem
erkrankten Abenteurer ein neuer T-
Test erlaubt; gelingt dieser, so ver-
schwinden die Beschwerden innerhalb
der nachsten 1W3 Tage wieder. Miss-
lingt der zweite Test, so hat sich der
Zustand des Abenteurers verschlech-
tert, so dass er sich in arztliche Be-
handlung begeben sollte (Abzuige auf
alle Werte von -20/-2)! Suchen die be-
troffenen Abenteurer nicht binnen ei-
ner Woche einen Arzt oder erhalten
die entsprechende Ruhe, so miissen




sie einen erneuten T-Test ablegen:
Misslingt auch dieser, so sterben sie
innerhalb der néchsten 1W 3 Tage! Ge-
lingt der Test, dann verbessert sich der
Zustand der Abenteurers (nach 1W6
Tagen sinken die Abziige auf -10/-1
und nach weiteren 1W6 Tagen ist der

‘Abenteurer wieder gesund)...

Wm.m.w
4 Ein Baum am Waldrand
scheint sich bewegt zu haben!
In der Tat handelt es sich dabei um ei-
nen uralten Treeman, der die Mensch-
linge neugierig betrachtet. Er ist inter-
essiert an Geschichten von auferhalb
des Waldes, denn er hat sich zum letz-
ten Mal mit den ,,Kurzlebigen* vor ei-
ner oder zwei ihrer Lebensspannen un-
terhalten! Das Gesprach mit dem Tree-
man stellt sich als langwieriges Unter-
fangen heraus: Er brummt zwar immer
wieder zustimmend, kann aber einige
der ,, schnellen Verénderungen, von
denen die Abenteurer ihm erzéhlen,
nicht begreifen. Die Geschichten, die
er zu erzdhlen weil3, sind in einem ex-
trem langsamen Erzéhlstil gehalten
und drehen sich vor allem um die
Griunhaute, diese Feinde seines Wal-
des, die der Treeman von ganzem Her-
zen hasst! Solange die Abenteurer sich
in diesem Teil des Waldes aufhalten
(1W6 Tage), werden sie keine Feinde
antreffen (d.h. eswird nicht auf dieser
Tabelle gewrfelt). AulRerdem zeigt
der Treeman den Abenteurern eine
Stelleim Wald, wo sie das Heilkraut
Valerian pflucken kénnen (genligend

for IW6+3 Anwendungen)...
Treeman
M WSBS S T W |

79 25 6 7 36 20

Cl WP Fd

6
A Dex Ld Int
4 89 89 24

24 89 66

Special Rules: Ein Treeman verursacht Fear!
Jeder Treeman, der Feuer fangt, ist subject to
frenzy!

Er unterliegt hatred against goblinoids!

Die harte Rinde eines Treeman gilt als 2 AP!

WM:W.W

4 Der Proviant ist verdorben!
Dies bedeutet, dass die Aben-

teurer moglichst schnell Nachschub

“heranschaffen missen, wenn sie nicht

we L
bose hungern wollen...

b, SRt ool ol 3
Einige Ruinen tauchen in der

4 Ferne auf, die sich als Nacht-
lager anbieten wirden!

Dadie Abenteurer zumindest in der
Nahe der alten, ehemaligen Festungs-
anlage ihr Lager aufschlagen werden,
kommt es zu einem schaurigen Zwi-
schenfall... Mitten in der Nacht ertont
ein Stoéhnen und ein Ghost taucht mit-
tenim Lager auf (CL-Test flr den
wachhabenden Abenteurer, ansonsten
1 Insanity Point), der anklagend mit
dem Finger auf einen der Abenteurer
zeigt; er haucht mit grabeskalter Stim-
me: ,, Harald von Harthohe, endlich
bist du zurickgekehrt! Nun werde ich,
Uwe-Tobias Richthofer, meine Rache
nehmen...”

Versuchen die Abenteurer ihn davon
Zu Uberzeugen, dass es sich bei dem
Angesprochenen nicht um jene Person
handelt, die er vermutet, so muss die-
sem ein FEL -Test gelingen; ist dies
der Fall, so stohnt der Ghost noch ein-
mal enttauscht auf und verblasst dann!
Die Abenteurer kdnnen nun in Ruhe
schlafen. Misslingt der Test, so bricht
Uberall der'Boden auf und unzahlige

Skeletons in verrosteten Ristungstei-
len erheben sich'und greifen seelenlos
an, wobel sie ihre Angriffe nur auf den
urspriinglich angesprochenen Aben-
teurer konzentrieren...

Ghost
M WS BS S T W [l

S 0 g0 =% 17 30
A Dex Ld Int 'Cl WP Fe
e e 18" 18~ 18. 29

Special Rules: Ghosts verursachen Fear!

Ein Ghost kann nur von magischen Waffen ge-
troffen werden, er selbst verursacht aber auch
keinerlei Schaden; trifft er, so muss dem be-
troffenen Abenteurer sofort ein L D-Test mit ei-
nem Abzug von -10 gelingen, ansonsten muss
er vom Kampfplatz fliehen!

Skeletons

M WSBS S T W |
4 25 17 3 3 5 20
A Dex Ld Int CI| WP Fd
1 18 18 18 18 18 -

Special Rules: Skeletons verursachen Fear!
Treffer von Skeletons haben eine 35%-Chance,
infected wounds zu verursachen!

WM. ‘@.’M‘aw

Eine Gruppe Wood Elves

trifft auf die Abenteurer und
|&dt diese erstaunlicherweise ein, sie
zu ihrem Lager im Wald zu begleiten!
Der Anfuhrer der Elves heil3t
DUNARIS CAMARION und er-
klart, er sei friher ebenfalls ein reisen-
der Abenteurer gewesen, ehe esihn
dann irgendwann zuriick in seine Hei-
mat gezogen hétte... Die Abenteurer
werden auf einer Lichtung im Wald
geradezu furstlich bewirtet und dort
befinden sich auch einige lieblich an-
zusehende Maiden, welche bis spét in
die Nacht hinein mit ihren Gefahrten
.-musizieren, singen und tanzen!
¥ “Falls sich die Abenteurer nicht da-
neben benehmen, schenkt Dunaris




ihnen zum Abschied zwei Flé'scﬁchea '
jeweils mit einer Healing Potiopund

einer Potion of Flight, die erion sei- «
hehal-
. A Dex Ld Int.Cl. WP Fel

ner Zeit als Abenteurer zurtick ;
ten hat; sollte sich ein besonders ange-
nehmer Abenteurer am Abend beim
Tanze besonders hervorgetan haben,” *
S0 erscheint auch noch eine Elfena- . *
mens IDITANA. und schenkt ihrem
Verehrer eine herrlich gearbeitete Bro-
sche in Form eines Blitenblattes

(Wert 100 Goldcrowns)...

Ein Gehoft neben einigen

4 Feldernféllt den Abenteurern
insAuge. Es sieht vollig verlassen aus
und dennoch steigt Rauch-aus dem
Kamin auf. Bel naherer Betrachtung
entdeckt die Gruppe einen Leichnam,
der offensichtlich an die Haustlr ge-
nagelt wurde — der Kopf fehit!

Ein Symbol wurde mit dem Blut des
Gekopften auf die Hauswand ge-
schmiert (es handelt sich dabei um das
Zeichen des Chaosgottes Khorne)!
Die gesamte Bauernfamilie und die
Knechte und M agde des Gehofts wur-
den von einer Chaos Warband unter
Fuhrung von VALERIA
GEISSLER abgeschlachtet, die es
sich nun im Haupthaus ,,gemtlich®
macht...

Chaos Warrior 1

M WSBS S T W |
4 41 41 5 6 11 41
A Dex Ld Int CI WP Fe
2 31 41 31 41 41 21

Skills: Dodge Blow, Strike Mighty Blow, Very
Strong*, \Very Resilient*.

ChaosAttributes: Magic Resistant (+20 auf
ale WP-Tests);

Trappings. Chaos Armour (2 AP on all locati-
ons), Two-handed Chaos Axe (INI-10, D+2,
Axe of Magic Reflection).

Chaos Warrior 2

M WSBS S T W |
4 #1437 5. 5 10 87
A Dex Ld Int CI WP Féd

298008 41° .31.- 41 41 2%

Skills: Dodge Blow, Strike Mighty Blow, Very
Strong*.
ChaosAttributes: Magic Resistant (+20 auf

 aleWP-Tests):

Mutations: Long Spines (der ChaosWarrior
kann die Spines abfeuern: D W6+3),
Regeneration.

Trappings: Chaos Armour (2 AP on all locati-
ons), Two-handed Chaos Sword (INI-10, D+2,
Sword of Magic Absorption).

Beastman 1

M,WSBS S T W I
4a AL "% A g [0

P . 30 29 " 24 29, "2 19

Skills: Dodge Blow, Excellent Vision,
Lightning Reflexes*, Strike Mighty Blow.
Mutations: Geierkopf (A +1). p
Trappings. Mail Shirt (LAP, Body), '

Two-handed Sword (INI -10, D +2). -F

e

Beastman 2 .y
M WSBS S T W I
4 31 25 3 4 10 .30
A Dex Ld Int CI WP Fe

1 30 29 24 29 24 10

Skills: Dodge Blow, Strike Mighty Blow.
M utations: Widderkopf (A +1).
Trappings. Shield (1L AP, all locations).

Flesh Hound
M WSBS S T W |

10 49 - 5 4 11 60
A Dex Ld Int CIl WP Fé
1 - 10 14 89 89 -

Trappings: Collar of Khorne (der Flesh
Hound besteht automatisch alle WP-Tests ge-
gen Zauberei).

Special Rules: Gelingt dem Flesh Hound sei-
ne Biss-Attacke, so erhélt er zwei zusétzliche
Angriffswirfe (ohne to hit-Wurf)!

Valeria Geissler

Valeriaist eine wunderschone, doch leider vol-
lig mutierte Frau: Ausihrem Korper, der vollig
von einer Chaosriistung bedeckt ist, wachsen
zwel zusatzliche Arme, diein schrecklichen
Waffen enden und Khorne hat sie mit Ge-
schenken — die sieim Kampfe nun fast unbe-
zwingbar machen — geradezu Uberhéuft...

M WSBS S T W |
4 49 20 5 5 12 59*

A Dex Ld Int CI WP Fd

4 20 49 43 44 43 21
Skills: Acute Hearing, Dodge Blow, Lightning
Reflexes*, Sxth Sense, Srike Mighty Blow.
ChaosAttributes: Magic Resistant (+20 auf
alle WP-Tests);
M utations: Beweaponed Extremities (D+1,
INI-10); Blood Substitution (Acid, T -1*); Evil
Eye; Iron Hard Skin (+5 AP on all locations).
Trappings: Chaos Armour (2 AP on all locati-
ons), Axe (Magic Destroyer).

Bloodletter of Khorne

Mae BS S T aWa=|
4 =42 4 . 3, 5TR00

A Dexild Int Gl WP Eeal
2. “891™E0. 89 .89% 89 (L

Special Rules: Bloodletters verusachen Fear.
Der Bloodletter tragt eine Hellblade (+10 auf
to hit, D 4D6).

Er regeneriert wieein Troll.

Der Bloodletter kann bis zu 10 yards weit Gift
spucken!



WM:W‘W
46 Ein ver zweifelter Aufschrei
|asst die Abenteurer urpl6tz-
lich auf dem Weg innehalten!
Die Gruppe befindet sich gerade in der
Nahe eines Felsmassivs oder Gebirgs-
zuges, asihnen auf dem Bergpfad ei-
ne bleiche Frau mit langen, schwarzen
Haaren in einem nahezu durchsichti-
gen, wallenden roten Gewand entge-
geneilt! Plotzlich schiégt ein Pfeil in
ihren Rucken und sie stirzt mit einem
Stéhnen ohnméchtig zu Boden...
Auf dem Pfad erscheinen mehrere
Troglodytes (1W6) unter Fihrung von
Lizardmen (1W3), die sich sofort auf
die am Boden liegende Frau stirzen
wollen! Falls die Abenteurer nichts
unternehmen, wird diese von den
Troglodytes vor ihren Augen abge-
schlachtet: Es handelt sich bei ihr
tatsachlich um einen Dark EIf namens
KASSIARA ZOYA undsiewird
ihre ungewohnliche Dankbarkeit zei-
gen, falls sie gerettet wird. In diesem
Falle erscheinen ndmlich kurz nach
dem Kampf ein Trupp Dark Elves
(1W6), die nach ihrer Anflhrerin su-
chen; die Elfen und Echsen kémpfen
schon lange um diesen Teil der Berge!
Kassariawird einem der Abenteurer
einen Spell Ring mit dem Spruch
» ummon Skeleton Champion® schen-
ken und aulRerdem fragt sie jeden
Abenteurer der Gruppe, ob sie den Se-
gen Khaines auf ihn herabrufen soll!
Fallsdem soist, so erhalten diese
Abenteurer den Skill Immunity from
Poison mit allerdings nur zwei Giften
zur Auswahl.
Obwonhl die Dark Elves die Men-
schen verachten, sind sie doch
dankbar, dass sieihre Anfih-
rerin gerettet haben! Aller-
dings kénnte sich die ,, Dank-
barkeit* dieser grausamen und

blutriinstigen Elfen auch i
schnell als grofRer Nachteil erweisen...
Lizardman

M WSBS S T W |

4 | 260 3 4,12 30
A Dex Ld Int CI WP Fe

1.18 89 18 89 89 10

Skills::.Dodge Blow. i
Trappings. Shield (LAP, all locations), =
Sword,Short Bow.

Special Rules: Lizardmen habenNaght\Ason
biszu 30 yards. -

o
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Troglodyte

M WS.BS S _T &W .+ |
4 33 25 4.4 10 10

A Dex Ld Int Cl. WP Fe
2 14 89 14 89 89 10

Skills: Strike Mighty Blow.

Trappings: Shield (1L AP, all locations), Mace.
Special Rules: Troglodytes verursachen Fear!
Troglodytes haben Night Vision bis zu 30
yards.

Falls ein Troglodyte einen Gegner besiegt hat,
somuss ihm ein INT-Test gelingen, oder er
wird weiterhin auf den Leichnam einschlagen
(jede Rundeist ein neuer Test erlaubt)!

Ihre harte Haut zahlt als 1 AP.

Der Gestank eines Troglodytes verursacht Ab-
zlige bei den Kampfwerten eines Gegners von
-10% WSl

Dark Elves

M WSBS S T W |
4 41 34 4 3 7 T0*

A Dex Ld Int CI WP Fe
1 43 43 66 66 43 43

Skills: Acute Hearing, Dodge Blow, Excellent
Vision, Lightning Reflexes*, Very Strong*.
Trappings. Breastplate (1 AP, Body), Plate
Arm Bracers (1 AP, Arms), Plate Leggings (1
AP, Legs), Helmet (1 AP, Head), Shield (1LAP,
all locations), Swords, Cross Bows.

WM:W.W
Ein Unicorn erscheint wie

4 aus dem Nichts einige Meter
vor den Abenteurern auf dem Wald-

l-

"!r_'\-\.u
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pfad und verschwindet nach einigen
Augenblicken anmutig wieder im
dichten Unterholz...

WM:W.W
Ein Schatten ver dunkelt die

48 Sonne und eine gewaltige, ge-
fligelte Kreatur segelt Uber die Aben-
teurergruppe hinweg und verschwin-
det hinter dem Blé&tterdach, noch ehe
diese Zeit haben, zu erkennen, um was
es sich dabei gehandelt haben konnte...

WM:W‘W
4 Einekleine Ansiedlung na-
mens FELDSTETTEN in-
mitten eines Wal dgebietes taucht nach
einer Wegbiegung auf.
Die Leute dort haben Angst und ma-
chen das Zeichen gegen das Bose, als
die Abenteurer eintreffen. Der Dorf-
schulze namens VOLKART
DOCKHORN erzéhit den Abenteu-
rern, dassin letzter Zeit Nachts Tiere
gerissen worden seien und mittlerwei-
le sogar Kinder und Erwachsene ver-
schwunden sind. Erst vor kurzem ha-
ben die Dorfler die wohl dafUr verant-
wortlichen Wolfe in den Waldern aus-
findig zu machen versucht, aber ohne
Ergebnis. Anscheinend ist dies der
Fluch der Gatter... Natlrlich handelt
es sich um einen Werewolf, namlich
den alten Schmied JONAS!
Legen sich die Abenteurer im Dorf auf

die Lauer, so kdnnen sieihn schon in
der ndchsten Nacht stellen...

Werewolf

M WSBS S T W |
6* 45 30 5 6 14 55
A Dex Ld Int CI| WP Fd
2 39 29 29 39 39 29

Skills: Animal Care, Concealment Rural,
Dodge Blow, Fleet Footed*, Follow Trail,
Orientation, Silent Move Rural, Strike Mighty
Blow, Very Strong*.

WM. ‘@.’M‘aw

50 Ein Rudel Pack Wblves ver-
folgt die Abenteurer bereits
den ganzen Tag Uber, die sie dann
aber erst bei Nacht angreifen wer-
den! Das Heulen der Tiere (insge-
; samt 2W6 Wolfe) lasst den Aben-
teurern ohnehin keinen ruhigen
Schlaf und es handelt sich bei den
Tieren um wilde und vollig ausge-

hungerte Exemplare...
.

d



Pack Wolves "=

M WSBS S T W p
b "3, o o2
A Dex Ld Int Cl WP Fd

1 f¥ R0 ' 4

ges und der folgenden Nacht Abzlige
auf alle Werte van -10/-1...

: '“f Wmmw

M ehr ere Reiter.nahern sich
den Abenteurern, deren RU-

54

Wm.m,w stungen in der Sonne glanzen. Es han-

51I n einer Ansiedlung nahe der
StralReist allesfur ein Fest ge-
schmuickt: Blumengirlanden und bun-
te Tiicher schmiicken die Hauser, alle
Einwohner sind freundlich und haben
sich ihre schonsten Gewander angezo-
gen. Dieses Dorf ist grof3er alsdie
meisten auf dem Weg der Abenteurer
und wenn sie hier [anger verweilen,
konnen auch seam ERNTEFEST
der Bewohner teilnehmen!

Das Bier fliefdt in Stromen, halbe Och-
sen werden am Spief3 gebraten und
Tanz und Musik erfllen die Nacht...

AT R
Eine Amphisbaena, einerie-

5 sige zweikopfige Schlange,
schléngelt sich wahrend einer Rast
zum Lager der Abenteurer und Uber-
rascht einen davon (INI-Test)!

Diese Kreatur wird erst fliehen, wenn
sie die Halfte ihrer wounds verloren
hat...

Amphishaena
M WSBS S T W |

4 3 0 4 3 11 60
A Dex Ld Int CI| WP Fé
2 - 14 5 43 43 -

Special Rules: Eine Amphisbaena verursacht
Fear!

Sie selbst unerliegt fear vor Feuer.

Eine Amphisbaena kann entweder bite oder
constrict; trifft sie mit einer constriction
attack, so muss einem solcherart gefangenen
Abenteurer ein S-Test gelingen, um freizu-
kommen!

Die Bite attacks sind venomous und gelingt
dem Opfer kein T-Test, so stirbt esinnerhalb
von 2W6 rounds!

WM. ‘@.’M‘aw

23

Eine Ubelkeit plagt einen der
Abenteurer! Schuld daran mé-

' gen verdorbener Proviant, unglinstiges

Wetter oder sonstige Einflisse sein.
Jedenfallsist eine ausgedehnte Rast
von wenigstens einem Tag nétig, da-
mit das Unwohlsein verschwindet; ist
eine Rast nicht moglich, so hat der
Abenteurer fur den Verlauf dieses Ta-

delt sich um 1W6 Templars, dle.emen
Cleric des Gottes Sgmar Heldenham-
mer in die néchstgrofere Stadt beglei®
ten! Dieser Cleric namens :
CORNELIUS ENGELMANN
bietet den Abenteurern an, mitihm zu
reisen, damit sie sicherer waren. Neh-
men diese das Angebot an, so wird fir
den Rest ihrer Reise (oder bis zur An-
kunft in einer grof3en Stadt) nicht
mehr auf dieser Tabelle gewdrfelt...

WM:W‘W
Ein grauenhaftes Gebrull

55 l&sst die Abenteurer erstarren
und im n&chsten Moment erkennen sie
eine gefllgelte, vielkdpfige Kreatur,
die rasch auf sie zugeflogen kommit!
Diesist eine Chimera, eine tddliche
Kreatur des Chaos, die aus purer
Mordlust angreift...

Chimera

M WSBS S T W |
5 41 0 6 6 41 30
A Dex Ld Int CI WP Fd
6 - 89 14 89 89 -

Special Rules: Eine Chimera verursacht Fear!
Chimeras kdnnen so viele bite attacks machen,
wie sie Kdpfe besitzen (in diesem Falle einen
Katzen-, einen Schlangen- und einen Widder-
kopf); hierzu haben sie zwei Claw attacks und
einen tail-lash!

Die Bite attack des Schlangenkopfesist
venomous und ein getroffener Abenteurer, dem
ein T-Test misslingt, stirbt innerhalb von

1W3 rounds.

Wmn%.w
Ein groRer Tempelkomplex

56 taueht vor den Abenteurern
auf. Obwohl dieses Gebaude sehr ab-
seits liegt, scheint es doch einen will-
kommenen Schlafplatz zu bieten.

Als die Abenteurer sich dem Hauptge-
baude nahern, sehen sie, dass der In-
nenhof und die Nebengebaude alle
verlassen zu sein scheinen; aus dem
Hauptgebaude dringt seltsam schrille,
und doch nahezu hypnotisierende Mu-
sik! Der Tempel zu Ehren Sgmars
wurde von Anhangern des Chaosgot-



tes Saanesh entweiht, die gerade in
der Tempelhalle ein blasphemisches
Fest der Fleischeslust zelebrieren
(1W10 Cultists of Saanesh + 1W6
Daemonettes)!

AlleInitiates und Clerics sind hier, ei-
nige starren wie gelahmt auf das
Schauspiel, weniger willensstarke je-
doch nehmen voller Inbrunst teil und
befinden sich unter den zuckenden

L eibern vor dem entweihten Standbild
Sgmar Heldenhammers. Wenn die
Abenteurergruppe hilft, sind ihnen die
Priester auf ewig zu Dank verpflichtet!

Hansjorg Rammelmeyer
Hangjorg ist ein extrem fetter Mensch, der stets
eine wallende M&hne Haares zu einem Haar-
zopf zusammengebunden trégt, die gar nicht zu
seinem feisten Erscheinungshild passt; er klei-
det sich in wallende, aufdringlich bunte Ge-
wander und scheint sténdig zu schwitzen, was
er mit schweren Parfims zu verbergen versucht
— das unangenehmste an ihmist jedoch seine
schrille Stimme.

M WSBS S T W |
3 33 20 5 6 12 30

A Dex Ld Int CI WP Fe
1 38 38 56 44 43 21

Skills: Blather, Charm, Etiquette, Magic Sense,
Public Speaking, Seduction, Very Resilient*.
MP: 13

Petty Magic: Curse, Gift of Tongues,
Protection from Rain, Zone of Warnth.

Battle 1. Aura of Resistance, Fireball, Flight,
Seal Mind, Wind Blast.

Demon 1: Bind Demon, Summon Guardian,
Summon Lesser Demon.

Slaanesh: Pavane of Saanesh, Beam of
Saanesh.

Artifacts: Eine regenbogenfarbene, die rechte
Brust freilassende Robe of Mist and Smoke, ei-
ne Potion of Strength, einen Ring of Saanesh
(der Trager erhdlt +20 auf FEL und automa-
tisch die Mutation Slly \Voice), sowie eine
Chaosweapon (Dagger of Deathlust).
Mutations: Hypnotic Gaze, Mane of Hair,
Regeneration, Sily Voice, Enormously fat

(T +1, INI -10).

Cultists

M WSBS S T W |
4 31 25 3 3 7 30
A Dex Ld Int CI WP Fd
1 29 29 29 29 29 29
Trappings. —

e

wDaemonettes

M!?WS BS S T W |
Aams7 42 4 3 5 60
A Dex Ld Int CI WP Fé

8+~ 49~89 89 89 89 89w _-
Special Rules: Daemonettes verursachens
Fear!
Die Daemonettes haben lAR'qn all Iocatlons'

Wm.m.w
Ein leises Wiehern ertont aus

57 dem Unterholz, gefolgt von ei-
nem lauten Rascheln!

Gehen die Abenteurer dem Gerausch
nach, so entdecken sie zwei tote i
Pegasi und ein Jungtier, das die
Gerausche verursacht hat und der
Gruppe verangstigt entgegenblickt.
Wird der junge Pegasus gefangen, so
kann er von einem Abenteurer mit
Animal Training als Reittier abgerich-
tet werden; Grundvoraussetzung ist
aber ein Good Alignment seines
zukunftigen Reiters.

Ansonsten konnte das Jungtier auch
verkauft werden, wasin grof3eren
Stadten leicht 500 bis 1000 Gold-
crowns einbringen koénnte...

Wm: ‘%’M‘ 2,3
58 Durch einen Ausrutscher
beim Wandern verstaucht sich
ein Abenteurer den Fu3; fallsihm kein
T-Test gelingt, bricht er sich den FuRd
sogar (D 1W3)! Einige Wochen Ruhe
sind vonnoéten, damit der Abenteurer
wieder effektiv einsetzbar ist, bis da-
hin kénnte eine provisorische Schiene
von Nutzen sein: Dennoch bewegt
sich der Abenteurer mit halbem M -
Wert. Wird sofort ein Cure Light In-
jury auf den Fuld gesprochen, dann
heilt der Bruch, der Abenteurer erhalt
aber keine wounds zurick.
Im Falle einer Verstauchung kann der

Abenteurer weiterhumpeln; dies halt
1W6 Tage lang an...

Wm.m.w
5 Eine unheimliche Gegend
umgibt die Abenteurer bereits
seit einiger Zeit!
Steinerne Tiere liegen Uberall am Bo-
den herum und die Vegetation ist wie
durch einen Pesthauch in'Mitleiden-
schaft gezogen. Jeder Abenteurer spurt
ganz deutlich eine drohende Gefahr!
PI6tzlich kommt eine abscheuliche

Kreatur in Sicht, die sich schnell auf
die Abenteurer zubewegt...

.Basilisk W

s RS BS S e e VW 1
4330 5 e 30 |

\yDex Ld Int. Cl WP Fel
_:' bA 14 14 v 14 -
Sp

ial Rules: Ein Basilisk verursacht Fear!
- 3

b

Der Blick eines Basilisk ist petrifying!
Abenteurer, die vom Basilisk nicht Uberrascht
wurden, kdnnen dem Blick der Kreatur auswei-
chen; dann erhalten sieaber -25% auf ihren
WS und der Basilisk erhalt +25% auf seinen
WS! Falls ein Abenteurer dem Blick eines
Basilisk begegnet, muss ihm sofort ein WP-
Test gelingen oder er wird versteinert!

_ Ein Basilisk hat Night Vision bis zu 20 yards.

erm.w
6 Ein einsamer Karren kommt
auf dem\Weg entlanggerum-

pelt, auf dem ein dterer Mann mit ver-
schmitztem Gesicht sitzt, der einen
grof3en Hut mit bunter Feder tragt.
Auf dem Karren steht in bunten Let-
tern geschrieben: ,Dr. Dieter Kno-
chenbruch, Retter der Siechen, Helfer
der Kranken!* DR. DIETER
KNOCHENBRUCH ist natirlich
ein Charlatan, aber ein gewitzter und
obendrein ein angenehmer Gespréchs-
partner. Er fragt die Abenteurer, ob er
wohl ein Stick mit ihnen zusammen
reisen konnte und preist dabel seine
Wundermittel z. B. gegen Haarausfall,
Uble Darmwinde und &hnliche Zipper-
lein an!
Falls die Abenteurer ihm sympathisch
sind, so kann er ihnen durchaus auch
einige echte Potions verkaufen, zu ei-
nem Vorzugspreis, versteht sich...
m 2x Potion of Healing

(100 Goldcrowns)
m 1x Potion of Invisibility

(200 Goldcrowns)
m 1x Potion of Water Walking

(100 Goldcrowns).
Falls er den Abenteurern sonst helfen
kann (er besitzt durchaus einige
Kenntnisse und unter anderem Heal
Wounds), so wird er dies gerne tun —

gf 4




gegen eine gewisse, nichtallzlihohe *
Entlohnung nattrlich (er lebt schii
lich nicht nur von Luft und LLebe

61E|ne Horde Black Orcs.uiber- &
fallt Nachts das Lager der ™ =
Abenteurer! Die Black Orcs gehdren
einer weit gréReren Horde an, die ei-
nen Hobgoblin-Stamm versklavt hat
und diese nun als entbehrliche Krieger
einsetzt. Die Black Orcs werden
zunéchst ihre Verblndeten in den
Kampf schicken, jeweils einen Schuss
von ihren Bdgen abgeben und dann
ebenfallsins Getimmel eilen...

Black Ores

M WS BS S%IW W ¥
M 33 -25 4 7 4SR50
A Dex Ld Int CI WP Fe
1 18 29 18 29 29 14

Skills: Dodge Blow, Strike Mighty Blow.
Trappings. Seeved Mail Shirts (1 AP, Bo-
dy/Arms), Shield (L AP, all locations),
Helmet (1 AP, Head).

Weapons: Axe und Mace, Short Bow.

Hobgoblins

M WSBS S T W |
4 33 14 3 4 7 30
A Dex Ld Int Cl WP Fel
1 29 29 24 24 24 18

Trappings. Mail Shirts (1 AP, Body), Shield
(L AP, all locations), Helmet (1 AP, Head).
Weapons: Axe.

Wm.w.w
Eine grofe Hohle scheint ei-

6 ne gute Ubernachtungsmog-
lichkeit zu bieten!

Leider ist sie das Lager einer Horde
von Goblins, die sich bedroht fuhlen
und die Abenteurer vertreiben wollen.
Falls sie die Hélfte ihrer Gruppe ver-
loren haben, fliehen sie panikartig...

Goblins

M WSBS S T W |
RO A 3" 34 W 20
A Dex Ld Int Cl WP Fd
8N 18 18 418 18 18

Weapons. Sword, Short Bow.
Special Rules: Goblins haben Night Vision

"= von 10vyards.

WM.W,W
Ein Flussflief3 schon gerau-

6 me Zeit neben dem Weg ent-
lang und auf einmal erscheint ein

Fluss-Schiff, dessen Besatzung den
_ Abenteurern zuwinkt und zuruft!

- DenBesitzer desBootes, ein bartiger
" Gesclle namens ARMIN KALB,
. bietet den Abenteurern an, sie ein

‘Stiickchen mitzunehmen; er ist der

Auffassung, dass alein diesen harten
Zeiten zusammenhalten sollten. 4
Dies bedeutet fiir die Abenteurer eine
wesentlich Erleichterung ihrer Rﬂse _
und natiirlich auch eine grofere .
cherheit, denn auf dem Fluss kann
weit weniger passieren...

WM:W.W
Ein Dorf erscheint am vor den

64 Abenteurern und dort scheint
ein grofer Aufruhr zu herrschen!

In der Tat ist ein witender Lynchmob
gerade dabei, einen grof3en Scheiter-
haufen auf dem Dorfplatz von
HOLLERBACH zu errichten und
mehrere Buttel halten eine rothaarige,
junge und attraktive Frau fest, die im-
mer wieder weinend stammelt: ,, Ich
bin keine Hexe...“ Die Dorfbevolke-
rung ist wie von Sinnen und in der Tat
wurde das krauterkundige Madchen
namens GUNDULA
BOCKENFELD lediglich von ei-
ner neidischen Klatschbase verleum-
det, doch fur den Witch Hunter
THOMAS SPERLING war der
Fall klar, und so wurde das arme
Médchen in einem Schauprozess
schnell abgeurteilt! Greifen die Aben-
teurer ein, werden auch sie beschul-
digt, dem Bosen verfalen zu sein und
der witende Mob wird mit improvi-
sierten Waffen auf sie losgehen...

Townspeople

M WSBS S T W |
4 29 29 3 3 7 30

A Dex Ld Int CI WP Fe
1 29 29 29 29 29 29
Weapons: Improvised Weapons (INI -10, D -2).

Witch Hunter

M W& BS S T W_.I
SEsERR B 5 64" 158570
A Begld . Int” Cl=WP e
3 41 41 41 41 51 41

Skills: Dodge Blow, Fleet Footed*, Lightning
Reflexes*, Marksmanship*, Public Speaking,
Slent Move Rural, Slent Move Urban, Sxth
Sense, Strike Mighty Blow, Very Resilient*.
Trappings. Full Plate Armour (LAP, on all lo-
cations).

Weapons: Two-handed Sword (INI -10, D +2),
Crosshow.




Wm.m.w
6 Ein langer Zug von Men-
schen bewegt sich auf der
Stral3e in Richtung der Abenteurer!
Es handelt sich um berittene, grimmig
dreinblickende Gestalten (1W6+5)
» und einen feisten, gut gekleideten
“Mann, der sogleich zusammen mit
zwej seiner Wachen zu den Abenteu-
rern reitet. Diesist der Saver EGON
SCHLIEMANN und er hat die Ab-
sicht, die Stérke der Gruppe herauszu-
finden, denn vielleicht kann er sie ja
Uberrumpeln und ebenfalls verkaufen!
Angekettet an eine lange Kette sind
insgesamt 1W 6+2 Sklavinnen aus
Araby, allesamt hibsch und fir den
Verkauf in der nachstgréferen Stadt
bestimmt! Eine von ihnen,
MONIRA AL HADDAD, wird
die Abenteurer in gebrochenem Old
Worlder ansprechen und sie anflehen,
sie und ihre L eidensgeenossinnen zu
befreien, wenn sie ein Herz im Leibe
héatten; kurz darauf wird sie von einer
der Wachen geschlagen und sie
schweigt...
Falls esdem Saver zu gefahrlich
scheint, die Gruppe anzugreifen, wird
er scheinheilig fragen, ob siein diesen
geféahrlichen Zeiten wohl zusammen
reisen konnten; er hat vor, die Aben-
teurer zu beobachten und dann viel-
leicht in einem geeigneten Moment
doch noch zu Gberrumpeln...

Guards

M WSBS S T W |
4 40 30 4 3 8 39

A Dex Ld Int CI WP Fe
1 32 27 29 39 32 39

Skills: Dodge Blow, Strike to Sun.
Trappings: Mail Coats (1 AP, Body/L egs),
Helmets (1 AP, Head).

Weapon: Axe, Mace und Short Bow.

Slaver

M WSBS S T W |
549741 ,6° 4 12 55

A Dex Ld Int CI WP Fd
1__-@? 46 37 46 37 31
skills: Dg"dge Blow, Strike to Stun.

Trappings: Shield (1L AP, all locations).
Weapoq' ord.
o aﬁ ?"M'WIW.'

E|n Trossvon Soldiersaus ©

66 dem Empire lagert nahe eini-

ger Gehofte, an denen dreAB'enLeurer

vorbeikommen. Die Stimmung ist
zwar rauh, aber es herrscht Disziplin,
die vom erfahrenen Hauptmann
WILHELM-MATTHIAS VON
BOCKENFELD durchgesetzt
wird.

Es steht den Abenteurern frei, sich zu
den Soldiers zu gesellen, unter denen
sich alerdings — vor alem in hoheren
Rangen — einige arrogante Adlige be-
finden, Sie kdnnen aber einige Be-
kanntschaften machen und erfahren,
dass die Soldiers unterwegs nach
Kislev sind, um dort die Grenzgar-
nisonen zu verstérken, daein groRerer
Angriff des Chaos erwartet wird...

WM:W.W
Das Brechen von Unterholz

6 ist zu horen, dann springt dicht
vor den Abenteurern ein Hirsch aus
dem Wald! Dicht hinter ihm folgen ei-
nige bellende Jagdhunde, die aber of-
fensichtlich von der Gruppe dermal3en
abgelenkt werden, dass sie erst einmal
stehenbleiben und auf die Reiter war-
ten, die kurz darauf in Sicht kommen
und ihre Pferde auf dem Pfad zlgeln.
Diese Jagdgesellschaft besteht aus No-
bles (1W6+2) unter der Flihrung von
KATHARINA JOHANNA
VON HOLLSTEIN und zusétzli-
chen Gamekeepers (1W6+1), sowie
nattrlich den Hunting Dogs (1W 10).
DieAdligeist erzirnt Gber die
Strérung der Jagd und verlangt von
den Abenteurern mit hochrotem Kopf
Zu wissen, was sie hier widerrechtlich
auf ihrem Land zu schaffen haben;
fallsihr die abgegebene Erklérung
nicht geféllt (FEL -Test, gegebenen-
falls mit Modifikation), so wird sieih-
re Gefolgsleute anweisen, diesen Ein-
dringlingen eine Lektion zu erteilen!
Naturlich werden die Kampfhandlun-
gen eingestellt, sobald eine Person
wirklich ernsthaft verletzt wird und
die Adlige wird ziemlich entsetzt tiber
das sein, was sie angerichtet hat (vor
allem, wenn es sich um einenihrer
Gefolgsleute handeln'sollte)...

Noble

M_WSBS S T W |
LW 3" 303 .3 4 8Ly

“A Dex Ld Int Cl WP Fel
R 39739 41 39 441
St'll#ﬂ.ltner Charm, Etiquette, Heraldry,

L@k,‘wvﬁ'lte Ride, Wit, Public Speaking,

SpeCIaI V\bapon Fencing Sword.

L

Trappings. Fencing Sword (INI +20, D -1),
Short Bow.

Gamekeepers

M WSBS S T. W I
4281 51" e O89S
A Dex Ld Int Cl WP Fel
£ $99%.20 . 29 #1429 29

Skills: Concealment Rural, Marksmanship, Set
Trap, Slent Move Rural, Spot Traps.
Trappings:-Dagger (INI +10, D -2), Long
Bow. =

Hunting Dogs
M WSBS S T W |
830 TP, 2+ 5. 30

£
A Dex Ld Int CI| WP Fd
1 - 10 10 14 14 -

Wm.w.w
In einem Rasthaus spricht ein

6 gewisser JAQUES
LABEAUX dieAbenteurer an, ob
siesich die Zeit nicht mit einem klei-
nen Spielchen vertreiben wollen!

Mit am Tisch sitzen neben dem Breto-
nen auch noch einereizende Damein
guter Kleidung und drei Kaufleute, die
hier ebenfalls Uiber Nacht bleiben.
Diejunge Dame stellt sich mit
ADELHEID BLOCHER vor,
heil3t aber in Wirklichkeit
MONIQUE COLETTE
DAMIENS und ist die Komplizin
des Gamblers! Zunachst verlieren die
beiden auch ein wenig Gold, dann
aber beginnt vor allem Monique recht
haufig zu gewinnen; alerdingsist sie
eine Meisterin ihres Fachs und ein Be-
trug ist fast nicht zu durchschauen.

Es besteht ohne Probleme die Mdg-
lichkeit, dass die Abenteurer hier sehr
viel Gold verlieren, wenn sie sich
nicht vorsehen. Spater wird Monique
noch mit einem Abenteurer sprechen,
mit der Absicht, diesen zu verfihren
und kurz vor ihrer Abreise am frilhen
Morgen auszurauben...

Jaques LaBeaux

M WSBS S T W |
5« Aopedl " 4 "4 " 9y 51
A Dex Ld Int CI WP Fel
2 39 39 39 49 39 39

Skills: Charm, Dodge Blow, Fleet Footed*,
Gamble, Luck, Palm Object, Excellent Vision,
Lightning Reflexes*, Public Speaking,

. Specialist Weapon: Pistol, Specialist Weapon:

Fencing Sword.
Trappings. Dagger (INI +10, D -2), Pistol,
Rapier (INI +20, D -1).



Monique Damiens _*
M WS BS S T WMB
8 "81, B Mt
+A Dex Ld Int Cl WP Fds
1 Falf g da1 49 30 48

SKkills: Acting, Charm, Disguise, Dodge Blow,
Flee'* Gamble, Luck, Mimic, Palm Object,
Excellent Vision, Pick Pocket, Prepare
Poisons, Public Speaking, Seduction, Sing,
Sixth Sense, Wit.

Trappings: Dagger (INI +10, D -2).

Special Rules: Der Dagger ist stets mit
Manbane bestrichen (2 doses); Monique tragt
eine Potion of Disguise bei sich, diesieim
Notfall einsetzen wird!

6 Wahrend der Nacht erwa-
chen alle Abenteurer plétzlich
durch ein unheimliches Stéhnen!
Ein geisterhaftes Licht kommt lang-
sam naher, das sich als durchsichtige,
wunderschone Frauengestalt entpuppt,
die unablé&ssig weint und jammert.
Dieser Ghost heilt KATRIN
THIELE und bittet die Abenteurer,
ihrer Seele endlich Ruhe zu schenken
(der Ghost erzeugt Fear).
Katrin wurde von ihrem Mann, einem
ganz in der N&he lebenden Woodsman,
aus grundloser Eifersucht umgebracht
und er versteckte ihre Knochen unter
einigen Steinen neben seiner Hiitte!
Mit einer letzten Bitte und der Be-
schreibung des Weges zur Hiitte ver-
schwindet der Ghost...
Gehen die Abenteurer der Sache nach,
so finden sie die Hutte, in der noch
Licht brennt; drei grof3e Hunde fangen
zu bellen an und die Tur geht auf und
ein hinenhafter Mann mit einer Wood-
mans Axe in den Handen erscheint im
Tlrrahmen, der den Abenteurern sagt,
sie sollen sofort verschwinden!
Unter den Steinen liegen tatsachlich
die Knochen einer Frau und wenn die-
se von einem Cleric des Morr bestat-
tet werden, findet Katrin endlich Frie-
den. In der Hiitte finden die Abenteu-
rer die gesammelten Schétze des ver-
brecherischen Woodmans ARMIN
ZWEIG; der auch Reisende tUberfiel
und ausraubte, im Wert von 100

¥ Goldcrowns...

Woodman

M WSBS S T W |
4 sy Sy 5 b 10 37
A Dex Ld Int CI WP Fd
1 31 31 31%°41 .31 =23

Skills: Acute Hearing, Concealment Rural,

8 .-.':4! w "

Dodge Blow, Follow Trail, |dentify Plants, Set
Trap, Slent Move Rural, Specialist \Weapon:

~ = Two-handed Weapon, Spot Trap, Very Strong* .

Trappings: Leather Jack (0/1 AP, Bady),
Two-handed Axe (INI -10, D +2).

War Dogs

¥ WS BS. S T W .}
6 41%'0 "3 .3 0 R
A Dex Ld Int CI WP Fe
1 - 43 14 43 43 F
Skills: Dodge Blow. .'—':.

E|n Dornenbusch entwickelt

7 auf einmal ein beunruhigendes
Eigenleben!

Wahrend die Abenteurer an ihm vor-

beimarschieren, lasst der Bloodsedge

seine beweglichen Aste losschnellen,

um den letzten Abenteurer zu packen!

Bloodsedge
M WSBS S T W |

4

0O 33 0 3 3 5 60
A Dex Ld Int ClI WP Fd
1 - O 0O 0O 20 -

Special Rules: Der Bloodsedge kann eine con-
striction attack anbringen; gelingt der Angriff,
so werden W6 an Schaden verursacht!

Falls dies zu einem Verlust an wounds fiihren
sollte, so wird der Abenteurer gefangen und
néher an die Pflanze herangezerrt, was jede
weitere Runde W6 wounds verursacht — unab-
hangig von Armour oder Toughness!

Feuer bringt den Bloodsedge dazu, seine Aste
zurlickzuziehen; ein gefangener Abenteurer
kann entkommen, wenn er mit einem Schlag
3 wounds oder mehr verursacht oder ihm ein
S-Test gelingt.

WM:W.W
Ein Turm taucht in der Ferne

7 auf, der offensichtlich einem
Zauberer gehort.

Um den Turm herum liegen einige
kleine Gehofte und einfache Hauser,
diedas Dorf STADELFELD erge-
ben. Der Magier im Turm ist ein kau-
ziger alter Battle Mage namens
LEOPOLD SUSSENGUTH, der
sich aus den l&rmenden Stédten hier-
her zurlickgezogen hat, um ungestort
seinen Studien nachgehen zu kénnen.
Wahrend die Abenteurer in dem klei-
nen Dorf Ubernachten, kommt es zu
einem folgenschweren Zwischenfall:

L eopold experimentierte mit einem
Zauber, den er in einem Buch Uber
den Chaosgott Tzeentch gefunden hat-
te und rief dabei unabsichtlich einige
Uble Abgesandte dieses Chaosgottes



herbei! Diese kamen durch ein magi-
sches Portal im Turm und Uberwaltig-
ten den aten Magier, um danach ins
Dorf auszuschwérmen und Unheil an-
zurichten (1 Chaos Warrior, 2W6
Pink Horrors). Die Abenteurer erwa-
chen nachts durch Geschrei und
Alarm-Rufe! Falls sie die Chaos War -
band besiegen kénnen, erhalten sie
vom dankbaren L eopold Sussenguth
folgende Geschenke: Bow of Might (S
6), Gloves of Nimbleness, Bag of
Lightness sowie eine Healing Pation!

Albert Furtwangler

Albert ist der Anfuihrer der Diener des Tzeentch
und ein treuer Gefolgsmann des Chaosgottes.
Er ist vollig haarlos und seinirrer Blick ver-
birgt seine grof3e Intelligenz, denn er ist ein
Zauberer von grof3er Macht! Seine Ubliche
Taktik ist es, sich mit einer Aura of Protection
zu schiitzen und dann zunéchst Spread Insanity
zu zaubern; er wird sich, wenn mdglich, aus ei-
nem Nahkampf heraushalten.

M WSBS S T W |
5* ©33°"33 4 4 12 83*

A Dex Ld Int CI WP Fe
1 43 43 63 43 43 23

Skills::Demon Lore, Evaluate, Herb Lore,

| dentifyiMagical Artifact, Identify Plants,
Identify@ndead, Magical Awareness, Magic
Sense, Meditation, Rune Lore, Scroll Lore,
Sixth SenSe.

MP: 28

m Petty Magic: Curse, Gift of Tongues, Magic:
Alarm, Open; Zone of Cold. -
m Battle1: Aura of Resistance, Fireball, &
Flight, Hammerhand, Strength of Combat,
Steal Mind,"Wind Blast. « .., ¢
m Battle 2: Aura of Protection, bause Hatred,
Cause Panic, Lightning Bolt, Zone of

Seadfastness.

m Demon 1: Bind Demon, Dispel Lesser De-
mon, Summon Guardian, Summon Seed, Zone
of Demonic Protection.

m Demon 2: Stop Demonic Instability, Sum-
mon Energy, Summon Lesser Demon, Summon
Magical Aid.

m Demon 3: Dispel Demon Horde, Spread
Insanity, Summon Demon Horde.

m Tzeentch: Boon of Tzeentch, Pink Fire of ,
Tzeentch, Transformation of Tzeentch.
Artifacts: Warpstone Charm, Rod of Tzeentch,
ChaosMace of Entrancing.

Mutations: Additional Eye (Fear), Breathes
Fire, Extra Joints* (Armgs/Legs), Irrational
Hatred: Magic Users, Massive Intellect*.

Chaos Warrior
M WS BS .S =T Wt

4 WAL 41 A7* 0 T*g 18w81%
A Dex Ld Int CI WP Fe
3* 31 41 31 41 41 21

Skills: Dodge Blow, Strike Mighty Blow, Very
Strong*, Very Resilient*.

ChaosAttributes: Growth* (x2), Magic
Immune, Scorpion Tail (A +1, poisonous).
Trappings: Chaos Armour (2 AP on all locati-
ons), Chaos Mace of Sacken.

Pink Horrors

M WSBS S T W |
4 50 45 4 3 5 60

A Dex Ld Int CI WP Fe
2 9 9 90 9 90 01

Special Rules: Pink Horrors verursachen Fear!
Ein getoteter Pink Horror verwandelt sich nach
einer Runde in zwei Blue Horrors!

Blue Horrors
M WSBS S T W I
4 35 25 3 3 5 70

A Dex Ld Int CI WP Fe
1 9 20 20 20 20 01

Special Rules: Blue Horrors verursachen Fear!
Lok S ot o S
Ein Dorf verspricht eine ru-

72 hige Nacht!

Doch den Abentetrrern fallt auf, dass
die Dorfbewohner zwar hoflich und
freundlich sind, jedoch sehr scheu und
sieviele nicht zu Gesicht bekommen.
Diesliegt daran, dass in der Nahe die-
ses Dorfes namens BOCK ENFEL D
ein grof3er Brocken War pstone liegt
und die Bewohner alle kleineren Mu-
tations unterliegen!

Dennoch sind sie ein freundliches
VidIKkchen; aber sie wissen, wenn ihr

[ -gehe| mnis ans Tageslicht kommt, wer-

d

erbarmungslos verfolgt wer-
€ junge, attraktive Frau na-
VA BREUNIG (Mutation:
air), freundet sich mit den

M F]

-
Abenteurern an; um sie vor unuberleg-
ten Handlungen zu schiitzen. Sie sind
hier vollig sicher, sollten‘aber nieman-
dem etwas zuleide tun..

WM. ‘@.’M‘aw

73 ElneAbordnung Dwarfs
taucht tberraschend vor den
Abenteurern auf und nachdem sich das
erste Misstrauen gelegt hat, fragt sie
der mirrische Anfihrer KUROK
STEINBART, ob sieden Dwarfs
eventuell helfen konnten. In der Néhe
liegt eine kleine Zwergenmine und die
Zwerge werden nun bereits seit gerau-
mer Zeit von Orcs angegriffen, so dass
ihre Lage langsam aber sicher ver-
zweifelt wird!

Wenn die Abenteurer, natlrlich zu-
sammen mit einigen Zwergenkrigern,
das Lager der Orcs (es bleiben 2W6
Orcsfur die Abenteurer) suchen und
angreifen, so erhalten sie jeweils un-
geschliffene Edelsteine im Wert von
100 Goldcrowns...

Orcs

M WSBS S T W |
6 3 25 3 4 7 30

A Dex Ld Int CI WP Fe

1 29 29 18 29 29 18
Skills: Dodge Blow.
Special Rules: Die Orcs haben Night Vision
bis zu 10 yards!

Wm.w.w
7 Ein K&fig hangt an einem
méchtigen Baumstamm neben

dem Weg! Im Ké&fig sitzt ein fast be-
sinnungsloser Mann, der darum fleht,
freigelassen zu werden: Sein Name ist
KASPAR DICKHUT und er wur-
de wegen — angeblichen — Diebstahls
hier eingesperrt, um zu verhungern. In
einigen anderen Ké&figen sind verweste
Leichname zu erkennen!
Falls Kaspar dann tatséchlich befreit
wird, so wird er nur zu gerne alle seine
Fahigkeiten in den Dienst der Aben-
teurergruppe stellen, was diese aller-
dingsin grof3e Schwierigkeiten brin-
gen kann...
Thief

Wy e B3 S.- e

S ~WMA 5.3 il 5,3

A Dex Ld Int CI WP Fe

15,39, 297429 20879« S

Skills: Concealment Urban, Flee!, Palm
Object, Pick Pocket.

L
)

N

] L.



75 M achtlge Schrltte Iaséaﬁbn
Boden erbeben! y l"" "
Wrsache dafir ist ein Giant, der Sch«
seinen Weg durch die L andschaft eb-
net. Der Giant muss die Abenteurer-" =
gruppe nicht zwangsl aufig entdecken,
es besteht aber = vor allem bei einer
grofRen Gruppe — eine gewisse Chance
dafr. Er ist Ubellaunig und verlangt
Alkohol von den Abenteurern; falls
sie dies verweigern oder keinen bei
sich fuhrenjso wird er wutentbrannt

angreifen!
Giant
M WS BS, Saafife \\ 8]
6 V33 25 %7 4NN w3 WO
A Dex Ld Int CI WR Fe

5 14 24 14 24 24 14

Skills: Strike Mighty Blow.
Special Rules: Ein Giant verursacht Fear!
Der Giant ist subject to stupidity!

WM. ‘%’Mﬂ#’"f
76 DasWeinen eineskleinen
Kindes dringt aus einem
Waldsttick neben dem Pfad! Dort
hockt die verangstigte EMILIE
BERNSTOREFTF, ein kleines
Médchen, das seine Flickenpuppe
SUSI schiitzend an sich presst. Emi-
lie hat sich beim Spielen im Wald ver-
laufen und findet den Weg nach Hau-
se, ins Dorf EICHENHOF, nicht
mehr! Falls die Abenteurer sich des
Mé&dchen annehmen (FEL -Probe, um
ihr Vertrauen zu gewinnen), so sind
ihre Eltern — einfache Bauersleute —
Ubergltcklich, das Nesthékchen wie-
derzusehen und laden die Gruppe zu

einem einfachen, aber deftigen
Abendessen ein...

Wm.w.w
Ein schwer verletzter Mann

7 in guten, jetzt nattirlich vollig
zerfetzten Gewandern, taumelt auf die
Abenteurer zu! Er bricht in den Armen
elnes Abenteurers zusammen und
stammelt die Worte: ,, Blut, Blut, Sg-

", mar stehe unsbei! Die Kdpfe der Be-

stie— siesind uberall! Tod und Ver-
derben, die Schlange...“ Dann stirbt
er... Folgen die Abenteurer weiter dem
Weg, so entdecken siein einiger Ent-
fernung eine Kutsche, um die einige —
scheinbar tote — Passagiere liegen. Die

Pferde bewegen sich ebenfalls nicht
mehr! Im néchsten Moment erscheint
hinter der. Kutsche die furchterregende
Gestalt einer vnerkopflgen Hydra, die
. sich dann sogleich Uber die Leichna-

‘e hermacht.

Durchsuchen die Abenteurer. d|e Kut-
sche, so finden siedie Lelchname von
vier Passagieren, Kaufleuten, und den
zwei Coachman, vor: Sleflnden.liI

4

Schmuck und Wertgegenstande im
Gesamtwert von 200 Goldcrowns...
Hydra
M WSBS S T W |
6 3 0 4 6 41 30
A Dex Ld Int CI WP Fé
8 - 24 14 24 24 -

Special Rules: Eine Hydra verursacht Fear!
Sie hat durch ihren schuppigen Kérper LAP
on all locations!

7 E|n melodlscher Gesang von
vielen mannlichen Stimmen
hallt durch den Wald!
Bald schon kommt eine Prozession
von vermummten Gestalten in Sicht,
die diesen Gesang von sich geben; es
handelt sich dabei um ein Lied zu Eh-
ren Ulrics. In der Tat sind dies alles
Initiates of Ulric, die auf dem Weg zu
einem grof3en Ulric-Tempel in der
Nahe sind. Ihr Oberhaupt ist ein weib-
licher Cleric namens KRISTIANE
HABERMANN, dieverletzten
oder sonstwie bedréngten Abenteurern
durchaus helfen wiirde, sofern diese

dann im Tempel ein Opfer fir Ulric
darbringen!

Kristiane Habermann

Diesejunge Frau hat in ihrem Leben schon
viel erreicht und ist eine treue Anhangerin Ul-
rics. Sie trégt blonde, kurzgeschorene Haare,
hat eine liebenswirdige, aber konsequente Art
und weil3 meistens, wovon sie spricht. Natir-
lich trégt sie Uber der Robe einen Wolfspelz
eines Tieres, das sie der Tradition nach mit
blofRen Handen getétet hat...

MEMISBE S T W _|
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b A3%3 TA43 | 437458 450 Y

Skills: Charm Animal (Wolf), Dodge Blow,
Heal Wounds, Identify Undead, Magical Sense,
Meditate, Public Speaking, Read/Wite, Scroll
Lore, Strike Mighty Blow, Theol ogy.

MP: 16

m Petty Magic: Gift of Tongues, Glowing
Light, Magic Flame, Remove Curse, Seep, Zo-
ne of Warmth.

m Battle 1. Aura of Resistance, Cure Light

F . "



Injury, Fireball, Hammerhand, Strength of
Combat.

m Battle 2: Aura of Protection, Lightning Bolt,
Zone of Steadfastness.

Wm: w.w
7 Ein angeschwollener Fluss
Y schneidet den Abenteurern den
%Weg ab! Einige holzerne Stitzen, die
aus dem Wasser ragen, legen die Ver-
mutung nahe, dass hier einst eine
Briicke stand, ehe der reiRende Fluss
sie hinweggesptilt hat.
Falls die Abenteurer nach einer Furt
suchen sollten, so kdnnen sie nach ei-
niger Zeit eine etwas seichtere Stelle
finden, woder Fluss allerdings etwas
breiter ist; jedem Abenteurer, der hier
den Fluss durchqueren mochte, muss
ein S-Test (Bonus +10%) gelingen,
Seile und a@hnliche Hilfsmittel geben
einen weiteren +10%-Bonus!
Wird der Fluss an einer anderen Stelle
durchquert, so erfolgt ein Malus von
-10% auf den S-Test!
Falls ein Abenteurer den Test nicht be-
steht, so verliert er den Halt und fallt
in den Fluss (Regeln fur drowning
kommen zum Einsatz).
Aulerdem verliert er mit einer 50% -
Chance (dieswird fir jeden Ausri-

stungsgegenstand ermittelt) Gegen-
sténde aus seinem Rucksack...

WM:M.W
80 Hilfeschreie hallen durch den
Wald und folgen die Abenteu-
rer diesen Rufen, so gelangen sie zu
einem Halfling, der gerade auf der
Flucht vor zwei auf3erst hungrigen und
aggressiven Minotaursist!
Der Halfling heitt KUNO KUGEL
und wird den Abenteurern mehr als

dankbar sein, wenn sie ihn vor den
Bestien erretten...

Minotaurs
M WSBS S T W I

6 41 25 4 4 17 30
Dex Ld Int CI WP Fel
"2' 18 29 24 10

Skills: Sfike Mlghty Blow.

Special ﬁfxl&s: Ein Minotaur erzeugt Fear!

Ein Mirldtaur ist subject to blood lust; wenn
ein Minotaur einen Gegner tétet oder schwer
verletzt und kein anderer Gegner in Reichweite.
ist, musser einen CL -Test bestehen oder an* "
fangen zu fressen!

Falls er dabei gestort wird, greift er die storen-
de Person an, wobei seine attacks \ferdoppelt
werden, biser wieder fressenkann!. -

WM'MJW

81E|n|ge Fruchtbaume laden die
Abenteurer dazu ein, ihren Pro-
viant aufzufrischen und zu ergénzen...

WM. ‘@.’M‘aw

8 Ein herber Verlust befdlt ei-
nen der Abenteurer, ohne dass

er es zunachst bemerkt!

Durch schlampiges Packen 0. & ist

ihmim Laufe des Tages ein Teil seiner

Ausristung abhanden gekommen, was

er aber erst am Abend entdeckt...

W6  Gegenstand

il Magischer Gegenstand
2-3 Waffe

4-6 Ausriistungsgegenstand

Alle verlorenen Gegenstande werden
natlrlich zuféllig ermittelt!

Der Verlust kann nur eine Waffe be-
treffen, die nicht unbemerkt ver-
schwinden konnte (so kann z. B. ein
Dagger leichter verloren gehen alsein
Two-handed Sword). Bei den Ausri-
stungsgegenstanden eines Abenteurers
kann natirlich so ziemlich alles verlo-
ren werden, wenn z.B. der Rucksack
nicht richtig geschniirt war...

Wm. ‘%’M‘ Y
83 Einekleine Glockeist zu
héren und bereits kurz darauf
konnen die Abenteurer eine von K opf
bis Ful? vermummte Gestalt erkennen,
die auf dem Weg auf sie zuhumpelt!
Als der Fremde namens GUNTHER
RECKNAGEL néher kommt, er-
kennen die Abenteurer, dass er wohl
an einer ansteckenden Seuche |eidet
und die Glocke an seinem Wanderstab
andere Reisende davor warnen soll...
In der Tat leidet Glinther an den Red
Pox und falls die Abenteurer ihm zu
nahe kommen, kdnnen auch sie sich
anstecken (T-Test, bei Korperkontakt
mit einem Malus von -10%)!
Der Kranke ist ein einfacher Bauer,
der aufgrund seiner Krankheit vor

sechs Tagen aus seinem Heimatdorf
verjagt wurde...

WM. ‘@.’M‘aw

Eine Lichtung im Wald, auf

%, der einige Runensteine stehen,
erregt ijufmakmkat der Aben-
tqglra*upﬁe' Sobald sie naher an die
Stei &engehen, von denen die mei-

L 4
=

L

sten umgestirzt.und mit M oos be-
wachsen sind, bekommen'sie (INI -
Test, +20% fur Sxth Sense) das Ge-
fuihl drohenden Unheils; das so stark
ist, dass sie einen CL -Test machen
mussen, oder sich den'Runensteinen
keinesfalls nahern wollen.

Ist'ein Abenteurer dennoch so tollkuihn
und tritt in den Kreis, so kann er er-
kennen, dass die Runen in der Dark
Tongue eingemeiRelt sind und den
Gottern des Chaos gewidmet sind!
Zwischen den Steinen suchen diesen
Abenteurer dann so schreckliche Vi-
sionen von Tod, Verfall und Verwu-
stung heim, dass er sofort einen CL -
Test ablegen muss, oder er erhélt 1IW6
Insanity points! Falls er diesen Test
besteht, bekommt er immer noch

1 Insanity point...

E|n wander ner Drudlc Priest

85 begegnet den Abenteurern!
Der junge Mann namens
WIELAND BLUMENBERG
ist erst vor kurzem zum Priest gewor-
den und sucht sich nun einen Ort, an
dem er die Old Faith fortfuhren kann.
Er ist sehr gesprachig und kann den
Abenteurern helfen, falls sie dies nétig
haben sollten...

Wieland Blumenberg

Wieland Blumenberg ist ein junger, aber treuer
Gefolgsmann der Old Faith. Er liebt die Tiere
und die Natur Uber allesund wird alesin sei-
ner Macht stehende tun, diese zu schiitzen...

M WSBS S T W |
4 37 383 4 4 9 43
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1 33 33 43 43 43 383

Skills: Animal Care, Dowsing, Follow Trail,
Heal Wounds, Herb Lore, Identify Plants,
Meditation, Ride.

MP: 14

m Druidic 1: Animal Mastery, Cure Poison,
Delouse, Heal Animal.

WM.W .W
86 Ein umgestirzter Baum-

stamm blockiert den Abenteu-
rern den Weg! Diesist eine Falle, denn
der Baum wurde von einer Bande

Outlaws absichtlich so plaziert, dieim
Unterholz auf ihre Chance zum Uber-

.fall lauern. Die Outlaws werden das

Feuer ausihren Bogen eréffnen und
hoffen, die Abenteurer so schwer zu
verletzen oder abzuschrecken, dass

4.
w

» 8 ™



'd|ese gar nicht erst an Kampf ,denkenl '
Falls die Gruppe jedoch Gegenw
leistet und sobald der erste der”

Outlaws (insgesamt 2W6) im Kam npf i

fallt, ergreifen die Gbrigendie  * B
Flucht...

WM'MJW

88 Ein metalllsches Blinken im
Unterholz 13sst die Abenteurer
L aufmerksam werden!

Hier liegt ein Gegenstand, den jemand

alf seiner Reise verloren hat...

QOutlaws “W6  Gegenstand .

M, BESeBS,. S _F WAt 1-2  Rustungsteil I
AENG Pt 38 35 M85 80 .Y 54 wafe [

A Dex Ld Int CIl WP Fd g Schmuck e
¥ 208 PO 00820 "0 %29 6 Magischer Gegenstand .

Weapons. Swvord, Short Bow.
Trappings: Shield (1 AP, all locations).

Wm.w.w
Ein grofl3eres Gehoft kommt

8 in Sicht, doch als die Abenteu-
rer naherkommen, stellen sie schwere
Sché&den an den Gebauden fest!

Eine Mauer wurde eingedrtickt und
der Teil des Daches des Hauptgebau-
desist scheinbar eingebrochen.

Der speckige Bauer MEINHARD
HACKL lebt hier zusammen mit sei-
ner Grof¥familie, von denen vor allem
die hiibsche Tochter ERIK A den
Abenteuern auffallen dirfte und er
fleht die Abenteurer handeringend an,
diese Gegend von einem Monstrum zu
befreien!

Diese riesige Bestie habe bereits zwei-
mal den Hof angegriffen und sei ein-
mal mit einer seiner Kihe, beim zwei-
tenmal mit einem Knecht davongezo-
gen. Er hat aber gesehen, wohin dieses
Ungetiim im Wald verschwunden ist
und glaubt, den Weg zu ihrem Lager
beschreiben zu kdnnen beziehungs-
weise wird sich vor Angst schlotternd
notfalls selbst mit den Abenteurern
dorthin begeben...

Jabberwock

Mg WS*BS: S TesWs 1
@ B70%a0" *5 .46, 47 10
A Dex Ld Int CI WP Fe

A= 0" 89 418 89 89 -

Special Rules: Ein Jabberwock verursacht
Fear in allen lebenden Kreaturen und Terror
bei Lebewesen unter 10 feet Grofe!
Jabberwocks sind subject to stupidity!

Die Bite attack eines Jabberwock ist poisonous
und getroffene Abenteurer missen einen
T-Test bestehen oder sterben in 2W6 rounds.

_ Ein Jabberwock, der noch mehr al's 0 wounds

besitzt, regenerates 1 wound per turn! WWounds,
die von Feuer oder Saure herstammen, kdnnen
nicht geheilt werden.

Fallen die wounds des Jabberwock auf 5 oder
darunter, so fallt er zu Boden und kann nichts
tun, bis er wieder mindestens 6 wounds hat!
Jabberwocks haben Night Vision bis 20 yards.

Ein Rustungsteil konnte z. B. eine
Breastplate, ein Mail Shirt, ein Helmet
oder Arm Bracers bzw. Leggings sein.
Bei einer Waffe wird es sich wohl um
ein Sword, Axe oder Mace handeln,
wobei natdrlich auch kleinere bzw.
grofere Waffen mdoglich sein kénnten.
Schmuck wird eher selten gefunden
und wird im Wert ungefahr 1W 10x10
Goldcrowns wert sein. Die magischen
Gegenstande schliefdlich sind vollig
dem Zufall Uberlassen...

WM. ‘@.’M‘aw

89 Durch starke Regenfalle wer-
den die Wege so schlammig

und nahezu unpassierbar, so dass die
Abenteurer mindestens einen Tag Rast
machen missen, wenn sie nicht etwai-
ge Verletzungen in Kauf nehmen wol-
len...

WM:M.W
Einewindschiefe Hitte wird

9 von einem wachhabenden
Abenteurer Nachts im Wald entdeckt,
denn das Licht einer Laterne scheint
durch die Dunkelheit!

In diesem Gebéaude, dasinnen vollge-
stopft ist mit getrockneten Krautern,
ausgestopften Waldtieren, Knochen
und Wurzeln, lebt die verriickte
WALTRAUD HITZFELD!
Diese alte Frau héalt sich selbst fiir ei-
ne méachtige Hexe und ist durch und
durch verbittert und wird jedem, der
ihrer Hitte zu nahe kommt, einen
Curse anhangen; falls die Abenteurer
die Hutte durchsuchen sollten, so fin-
den sie lediglich ein paar (insgesamt
1W6) getrocknete Krauter:

W6 Kraut

1 Gesundheit
Sgmafail
Soiderleaf
Tarrabeth

5-6 Valerian

F . "



Waltraud Hitzfeld

Waltraud ist eine senile, vdllig verriickte und
durch und durch bose kleine Frau, die keine
Gelegenheit auslasst, anderen zu schaden! Da
sie weitab von jeder Ansiedlung lebt und ihre
Besuche im nachsten Dorf sehr selten sind,
|8sst sie ihre Wut meist an ihrer schwarzen,
eindugigen Katze Terror aus...

‘M WSBS S T W |
e s MEsEales

A Dex Ld Int CI WP Fd
1% «31 31, 31 30 28F 21

Skills: Follow Trail, Heal Wounds, Herb Lore,
Identify Plants.

MP: 7

m Petty Magic: Curse, Gift of Tongues, Marsh
Lights, Protection from Rain, Remove Curse,
Sounds.

WM:W.W
Eine Ansammlung von €ilig

9 und lieblos zusammengezim-
merten Hutten nahe einem Bergfluss
erscheint vor der Abenteurergruppe
und sie kbnnen einige bartige Manner
sehen, die scheinbar im und am Fluss
arbeiten! Dies eine Siedlung von Pros-
pectors, die hier nach Gold schirfen,
das durch den Fluss von den Bergen
heruntergespilt wird; die meisten von
ihnen haben noch kaum etwas gefun-
den und leben hier unter armlichen
Verhaltnissen, aber ihr Sprecher
HARTMUT GRAMLICH be-
hauptet, es kann nicht mehr lange dau-
ern, bissie hier das wirklich grof3e
Glick finden. Falls die Abenteurer be-
reits sind, etwas von ihrem Proviant
abzugeben, so wird abends ein grofes
Lagerfeuer entfacht und die Prospec-
tors erzéhlen einige Geschichten aus
ihrem reich bebilderten Wanderleben...

Wm.w.w
Eine Bande Mutants macht

92 die Gegend unsicher und trifft
dummerweise auf die Abenteurer!
Diese Mutants sind feige und schlecht
ausgerustet, kdmpfen aber dennoch er-
bittert, da sie nichts zu verlieren ha-

' 'beﬁr* aber viel zu gewinnen; sollte je-
doch mehr als die Halfte ihrer Gruppe
(insgesamt 2W 6+2) fallen, ergreifen
die tibrigen schreiend die Flucht...

Mutants .
M WSBSIYS T WL I®
3 Slgiel S MmN
A Dex Ld Int Cl WP Fel =

¥ 308 29 - 24N RO Ay 10

Mutation: Minor Mutations, z.B. Eyestalks,
Black Skin etc.

Trappings: Shield (1 AP, all locations), Axe,
Sword oder Mace.

WM. ‘@.’M‘aw

93 Eine Briicke Uiber einen brei-
ten Fluss erscheint vor den
Abenteurern auf dem Weg.

Zu ihrem grof3en Pech waollen gerade
einige Chaos Warriors (1W6+1) von
der anderen Seite Uberidiese Briicke
und nutzen die Gelegenheit fur ein
kleines Gemetzel...

Chaos Warrior 1 (Leader)

M "WSLBS. S TT g \Vsuil|
4 20 "49 6 5rs 120

A Dex Ld Int CI| WP Fé
2 8 89 89 89 89 18

Skills: Dodge Blow, Strike Mighty Blow, Very
Strong*, \Very Resilient*.

Trappings: Chaos Armour (2 AP, all
locations), Two-handed Axe (INI -10,

D +2).

Special Rules: Die Chaos Armour hat Runen
eingraviert, die Fear erzeugen!

L)
l.
B

Chaos Warrior. 2

M “WS* BS =Sl W. ™ |
4 59449 5% 4 11 70%

A Dex Ld Int- . Cl. WP, Fe
2_89 89:89 89+ 89 "18
Skills: Dodge Blow, Lightning Reflexes*,
Strike Mighty Blow.
Trappings: Chaos Armour (2 AP, all
locations), Two-handed Mace (INI -10,
Di#2).
Special Rules: Die Chaos Armour hat Runen
eingraviert, die als Armour Rune wirken
(+ 1APon all locations)!

Chaos Warrior 3 (Standard)

MeWSEBS 6§ T W |
4 59 49 4 3 10 60

A Dex Ld Int CI| WP Fé
2 8 89 89 89 89 18

Skills: Dodge Blow, Strike Mighty Blow.
Trappings. Chaos Armour (2 AP, all
locations), Two-handed Sword (INI -10,
D +2).

Special Rules: -

Wmn%.w
9 Ein schrilles Pferdewiehern
erschallt und auf einer Hlgel-
kuppe taucht eine junge, gut gekleide-
te Frau auf, die sich verzweifelt auf ei-

nem Pferd festklammert, das offen-
sichtlich durchgegangen ist!



Um sie zu retten, muss ein DEX-Test * NV it & A orth

bestanden werden (vorausgesetzt der :

Abenteurer besitzt ein Horsepnd "% & MgWS BS .S T . W &l
natirlich Ride). Die jungeAdlige’ & #* 06° 3370° 6 417 30

heift EMILIE MIRIAM VON*. | A Dex Ld Int.Cl. WP Fel

UHLENBRUCK und das herr-
schaftliche Anwesen ihrer Eltern liegts
ganz in der Néhe. Kurze Zeit spater . *
erscheinen auch einige Reiter, darun-
ter auch ihr besorgter Bruder
ORTWIN LOTHAR VON
UHLENBRUCK, der zunéchst von
der Gesellschaft seiner Schwester gar
nicht angetan ist. Aber Emilie, in
ihrem jugendlichen Eifer, scheint nun
den Traum von ihrem ,edlen Ritter im
schimmernden Wehr“ erfiillt zu sehen
und besteht darauf, dass die Abenteu-
rer wenigstens die heutige Nacht auf
dem Anwesen ihrer Eltern verbringen,
RUTGER-FREDERICK und
ERIKA-REGINA VON
UHLENBRUCK!

Diese sind zwar von der Abenteurer-
gruppe zunachst wenig begeistert,
nach der Erzahlung ihrer Tochter aber
sehr dankbar und schenken jedem
Abenteurer am néchsten Morgen je-
weils 50 Goldcrowns...

e
95 Ein schrecklicher Sturm wui-
tet in diesem Landstrich, der
sich aber bereits einige Zeit vorher
durch peitschenden, starken Wind und
dustere, schnellziehende Wolken an-
geklndigt hat!
Sollte die Abenteurergruppe trotz aller
dieser Warnzeichen weitergezogen
sein und keinen Schutz aufgesucht ha-
ben, so bricht ein gewaltiger Hagel -
schauer Uber sie herein, der sie— un-
abhangig von Toughness oder Armour
—bei missglucktem DEX-Test 1W2
Wounds kostet...

Ein tiefer Fluss ohne Brlicke

9 schneidet den Abenteurern den
Weiterweg ab!

Zum Gluck fliefdt er ziemlich langsam
dahin, so dass einer Durchquerung ei-

. gentlich nichtsim Wege steht.

Aul3er vielleicht dem hungrigen Water
Water Worm, der zuféllig hier haust
(falls die Abenteurer bei diesem
Kampf im Wasser stehen sollten, mis-
sen sie-10/-1 von ihren jeweiligen
Werten abziehen)...

B
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Special Rules: Der Water Worm verursacht
Fear! ;

' |
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97 Eine Rotte Chaos Beastmén

terrorisiert diese Gegend (es
handelt sich um 1W6+4 Beastmen)!
Sie versuchen, den Abenteurern unbe-
merkt zu folgen (INI-Test), um sie
dann wahrend der Nachtruhe zu tber-
fallen und abzuschlachten...

Beastmen

M WSBS S T W I
4 31 25 3 4 10 30
A Dex Ld Int Cl WP Fe

1 30 29 24 29 24 10

Skills: Dodge Blow, Strike Mighty Blow.

M utations: Widder-, Wolf- oder Vogelkdpfe.
Trappings. Shield (1L AP, all locations).
Weapon: Axe oder Mace, Short Bow.

Ein kleines Bauer ndor f

9 kommt vor den Abenteurern in
Sicht, durch das ein brackiges, schlei-
miges Gewasser flief3t!

Die Dorfler laufen verhillt durch die
Stral3en und fast alle haben Geschwi-
re und eiternde, nicht verheilende
Wunden am ganzen Korper.

Fragt man sie danach, so erzéhlen sie,
ihr Dorf WINTERHEIM |&ge un-
ter dem Fluch eines toten Adligen,
dessen Anwesen an der Quelle des
Flusses lage! In Wahrheit hat sich dort
eine Chaos Warband von Nurgle-An-
héngern eingenistet, die das Wasser
verpestet (1W6 Beastmen, 1 Chaos
Warrior, 2 Plaguebearers, 2W6
Nurglings). Und noch niemand ist
vom verfallenen Anwesen der toten
Adligen jemals zurtickgekehrt...

Hiltrude Lauruschkat

Hiltrude ist eine ergebene Dienerinihres Herrn
Nurgle und hat dementsprechend viele Beleoh-
nungen daf Ur erhalten; ihr Fleisch hangt ihr in
Fetzen vom Korper, ein Fliegenschwarm um-
schwirrt sie und ihr Gesicht ist das Antlitz des
Chaosgottes selbst...

M WSBS S T W |
2% 33 33W 47 7%, 12 43¢
A Dex Ld Int' Cl WP Fe
1 43 43 53 43 43 23
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Skills: Demon Lore, Evaluate, Herb Lore,
Identify Magical Artifact, [dentify Plants,
Identify Undead, Magical Awareness, Magic
Sense, Meditation, Rune Lore, Scroll Lore,
Sixth Sense, Very Resilient*.

MP: 24

m Petty Magic: Curse, Gift of Tongues, Zone
of Slence.

m Battle 1: Aura of Resistance, Fireball,

~ Hammerhand, Strength of Combat, Steal Mind.

“'m Demon 1: Bind Demon, Summon Guardian,

“ Summon Steed.

m Demon 2: Stop Demonic Instability, Sum-
mon Energy, Summon Lesser Demon, Summon
Magical Aid.

m Demon 3: Dispel Demon Horde, Spread
Insanity, Summon Demon Horde.

m Nurgle: Sench of Nurgle, Miasma of
Pestilence.

Artifacts: Saff of Nurgle, Death Head of
Nurgle.

Mutations: Blood Substitution: Leeches,
Bulging Eyes, Cloud of Flies, Elastic Limbs,
Enormously Fat, Face of Nurgle (Fear),
Horrible Sench, Rotting Flesh.

Special Rules: Ubertrégerin von Nurgle's Rot!
Ihr Anblick verursacht Fear!

Beastmen

M WSBS S T W |
4 31 25 3 4 10 30
A Dex Ld Int CI WP Fe

1 30 29 24 29 24 10

Skills: Dodge Blow, Strike Mighty Blow.

M utations: Widder-, Wolf- oder Vogelkdpfe.
Trappings: Shield (L AP, all locations).
Weapon: Axe oder Mace, Short Bow.

Chaos Warrior 1

M WSBS S T W |
4 41 41 6 6 14 31

A Dex Ld Int CI| WP Fé
2 31 41 31 41 41 21

Skills: Dodge Blow, Strike Mighty Blow.
ChaosAttributes: Cloud of Flies, Horrible
Stench, Hideous Appearance (Fear), Rotting
Flesh.

Trappings. Chaos Armour (2 AP on all locati-
ons), Chaos Axe of Plague.

Chaos Warrior 2

M WSBS S T W |
4 41 41 6 5 14 31

A Dex Ld Int CI WP Fe
2 31 41 31 41 41 21

Skills: Dodge Blow, Strike Mighty Blow.
ChaosAttributes: Cloud of Flies, Horrible
Sench, thting Flesh.

Trappi 5gs Chaos Armour (2 AP on all locati-
ons), Chaos Mace of Weaken.

Plagtebearers

M ™SS BS " S. T . W= |
TR fd2A 4 "8 D 60

A Dex Ld Int, CI WP Fel %
2 89 89 89 89. 89 01

Special Rules: Plaguebearerqu'ﬁrsa:hen »
Fear!

Er hat 1 AP on all locations!
Ein Plaguebearer kann Nurgle's Rot Ubertragen
Weapons: Plaguesword!

Nurglings

M WSBS S T W |
4 30,.30¢f 3 3pl¥ W
A Dex Ld Int CI WP Fel
3 "70« 30 25 30 *S0™5

Special Rules: Nurglings kdnnen Nurgle's Rot
Ubertragen!

WM. ‘%':‘aw

99 Ein Giant Eaglelandet in der
Nahe der Abenteurer, um dort

einen Hirsch zu schlagen!
Unbeeindruckt von den Abenteurern
wird er ihn dann verzehren und sich
nur wehren, falls er angegriffen wird...

Giant Eagle

M WSBS S T W |
2 67 0 5 4 17 50

A Dex Ld Int Cl WP Fd
2 - 43 29 43 43 -

Special Rules: Giant Eagles verursachen Fear!

WM. ‘@.’M‘aw

100 Ein seltsames Vibrieren
des Bodens und ein fernes
Drohnen wie Donner kiindigt den
Abenteurern zum ersten Mal an, dass
sie sich in grofRer Gefahr befinden!
Der Larm wird immer lauter und |&sst
sich kurze Zeit spéter als eine Kaka-
phonie von Pferdegetrampel, Trom-
meln, Hornerfanfaren, Schreien, Ge-
brill und dem Marschieren unzahliger
Kampfer ausmachen. Eine gewaltige
Armee kommt in Sicht, die aber ir-
gendwie seltsam aussieht! Esist eine
Armee des Chaos! Falls die Abenteu-
rer sich verstecken, entgehen sie ihrer
Hinrichtung. Ein Chaos Sorcerer, der
auf einer Wyvern Uiber dem Heerhau-
fen kreist, entdeckt sie vielleicht (INI-
Test) und greift sie an...

Sebastian Lippmann

Dieser Anhénger des Chaosist ein machtiger
Zauberer und dazu da, lastige Zeugen des Auf-
marsches der Chaosarmee'auszuschalten; er
wird sich mit seiner Wyvern todesverachtend in
den Kampf stiirzen, vorher aber einige wohlge-
ziglte Lightning Bolts anbringen und sich selbst
mit ‘Sehutzzaubern umgeben... ¥

JMsWSBS S Toaw, |
Ma3 33-3 5 12 63
A sDex<Ld Int Cl WP Fel

ol 53 63 53 53 53
Skills: emon Lore, Evaluate, Herb Lore,

L

Identify Magical Artifact, |dentify Plants,
Identify Undead, Lightning Reflexes*, Magical
Awareness, Magic Sense, Meditation, Rune
Lore, Scroll Lore, Sxth Sense \ery Resilient*.
MP: 28

m Petty Magic: Curse, Magic Alarm, Marsh
Lights, Sounds.

m Battle 1. Fire Ball, Hammerhand, Steal
Mind, Strenth of Combat.

m Battle2: Aura of Protection, Cause Panic,
Lightning Bolt, Zone of Seadfastness.
Mutations: Blood Substitution: Protoplasm
(wenn'der Sorceror stirbt, kémpft sein Blut als
Amoeba weiter), Pseudo-Daemonhood, Strong
(S+3).

Trappings: Ring of Flight, Chaos Armour

(2 AP on all locations), Chaos Mace of
Sacken, Horn of Chaos Hounds (1W4+1).

Wyvern
M WSBS S T W |

4 25 0 5 6 17 10
A Dex Ld Int CI| WP Fé
3 - 14 14 14 14 -

Special Rules: Eine Wyvern verursacht Fear!

Chaos Hounds
M WSBS S T W I

9 4 0 6 4 8 30
A Dex Ld Int CI| WP Fé
2 - 10 14 14 14 -

Skills: Dodge Blow, Very Resilient*.

Special Rules: Ein Chaos Hound hat Fear vor
Fire, subject to frenzy!

Mutations: Breathes Fire (once per round,

D W6+4), Multiple Heads (A +1), Strong
(S+3).

Amoeba
M WSBS S T W I

4 3 0 3 5 11 30
A Dex Ld Int CI WP Fe
3 - 0 O o0 o -

Special Rules: Eine Amoeba verschluckt einen
Abenteurer, wenn dieser nicht seinen Dodge
Blow-Test nicht schafft; dieser Abenteurer
kann zwar im Innern der Amoeba weiterkdmp-
fen, erhélt aber 1 wound per round ohne jegli-
che Modifikatoren!

Experience Pointsfir die un-
terschiedlichen Zufall shegegnungen
kénnen natlrlich stark variieren, je
nach Art der Begegnung und vor al-
lem danach, wie die Gruppe diese
Begegnung abhandelt! Als ungefah-
res Mal3 konnen fur ,normale* Be-
gegnungen ohne Kampf ungeféhr
10 bis 20 EP vergeben werden,
wéhrend geféhrlichere Begegnun-
gen von 20 bis 50 EP einbringen
konnen. Auch Zufallsbegegnungen,

§ in denen guter Dialog gefordert ist

oder weitere Nachforschungen der
Abenteurer verdienen eine Beloh-
nung von 10 bis 40 EP!






