
Eichhörnchen
Stufe  1

FellKacke

Version 0.4.4

Beute
Zauberschri�� rollen, Zufallsfunde

Kampf
FkwW: W10-5 Schaden: -3

Gs: 2Ausweichen: W8
Lk: 7 Rw: 0

Grundwerte

Zw: W8-6Elemente: Keines

Besonderheiten
Kann sich ohne Einbuße durch

Wald bewegen.

Fünfgurkenhoch
Stufe  1

Dicke HautReißzähne

Version 0.4.4

Beute
Rüstungen, Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W10+1 Schaden: +2

Gs: 2Ausweichen: W10-5
Lk: 11 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Goblin Schleuderer
Stufe  1

LumpenSchleuder

Version 0.4.4

Beute
Taler, Fernkampfwa��en

Kampf
FkwW: W10-4 Schaden: +3

Gs: 2Ausweichen: W10-5
Lk: 7 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Junger Grünschädel Schütze
Stufe  1

LederwamsKurzbogen

Version 0.4.4

Beute
Taler, Fernkampfwa��en

Kampf
FkwW: W10-3 Schaden: +1

Gs: 2Ausweichen: W10-4
Lk: 8 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Goblin Schamane
Stufe  1

FederschmuckKnüppel

Version 0.4.4

Beute
Zauberschri�� rollen (+3), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W10 Schaden: +0

Gs: 2Ausweichen: W10-5
Lk: 7 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

2x Kra��stoß (Schaden: W8-3, min. 4),
1x Eisenhaut (bei LP��4; RW+2)

Zauber

Besonderheiten
Grei��  friedliche Charaktere, die eine
Knochenhalske��e haben, nicht an.

Junger Goblin
Stufe  1

LumpenDolch

Version 0.4.4

Beute
Taler, Nahkampfwa��en, Heiltränke

Kampf
NkwW: W10 Schaden: +1

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 8 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Junger Grimmer
Stufe  1

FellReißzähne

Version 0.4.4

Beute
Rüstungen (+1), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+3 Schaden: +4

Gs: 2Ausweichen: W10-3
Lk: 12 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Kleiner Grünschädel
Stufe  1

LederwamsHandaxt

Version 0.4.4

Beute
Taler, Nahkampfwa��en

Kampf
NkwW: W10+1 Schaden: +0

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 10 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Junger Wiesenläufer
Stufe  1

Dicke HautZähne

Version 0.4.4

Beute
Zauberschri�� rollen (+2), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W10 Schaden: +1

Gs: 2Ausweichen: W10-4
Lk: 12 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines
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Klitzekleine Spinne
Stufe  1

ChitinpanzerBeine

Version 0.4.4

Beute
Heiltränke, Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+2 Schaden: +3

Gs: 1Ausweichen: W10-3
Lk: 8 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-4Elemente: Keines

Wichtel
Stufe  1

MoosKurzspeer

Version 0.4.4

Beute
Taler, Zauberschri�� rollen (+1)

Kampf
NkwW: W8+2 Schaden: +2

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 9 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

Goblin
Stufe  2

LumpenKeule

Version 0.4.4

Beute
Taler, Nahkampfwa��en (+3)

Kampf
NkwW: W10+1 Schaden: +2

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 11 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Grünschädel
Stufe  2

LederwamsAxt

Version 0.4.4

Beute
Taler, Nahkampfwa��en (+1)

Kampf
NkwW: W10+1 Schaden: +2

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 12 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Eichhörnchen
Stufe  2

FellKacke

Version 0.4.4

Beute
Zauberschri�� rollen (+8), Zufallsfunde

Kampf
FkwW: W10-4 Schaden: -2

Gs: 2Ausweichen: W8
Lk: 9 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Besonderheiten
Kann sich ohne Einbuße durch

Wald bewegen.

Goblin Schütze
Stufe  2

LumpenArmbrust

Version 0.4.4

Beute
Taler (+1), Fernkampfwa��en, Zufallsfunde

Kampf
FkwW: W10-2 Schaden: +2

Gs: 2Ausweichen: W10-3
Lk: 9 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Grimmer
Stufe  2

FellReißzähne

Version 0.4.4

Beute
Rüstungen (+1), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W10+3 Schaden: +4

Gs: 2Ausweichen: W10-5
Lk: 14 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Kleiner Wichtel
Stufe  2

MoosSpeer

Version 0.4.4

Beute
Taler (+2), Heiltränke

Kampf
NkwW: W8+3 Schaden: +3

Gs: 2Ausweichen: W10-3
Lk: 11 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

Grünschädel Schütze
Stufe  2

LederwamsBogen

Version 0.4.4

Beute
Taler, Fernkampfwa��en (+3)

Kampf
FkwW: W8-1 Schaden: +3

Gs: 2Ausweichen: W8-2
Lk: 10 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W-3Elemente: Keines
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Kobold Schamane
Stufe  2

RobeSchamanenstab

Version 0.4.4

Beute
Zauberschri�� rollen (+10), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W10 Schaden: +0

Gs: 2Ausweichen: W10-5
Lk: 7 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

3x Kra��stoß (Schaden: W8-3, min. 4),
1x Eisenhaut (bei LP��4; RW+2)

Zauber

Kranker Rotzer
Stufe  2

Dicke HautSpucke, Zähne

Version 0.4.4

Beute
Schilde, Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W10+1 Schaden: +0
FkwW: W8-1 Schaden: +2

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 8 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Schüchterne Wassernymphe
Stufe  2

SeerosenFingernägel

Version 0.4.4

Beute
Taler (+2), Zauberschri�� rollen (+6),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+2 Schaden: +1

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 15 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Wasser

Besonderheiten
Kann sich über Wasser bewegen.

Wiesenläufer
Stufe  2

Dicke HautZähne

Version 0.4.4

Beute
Fernkampfwa��en (+2),

Zauberschri�� rollen (+4), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+1 Schaden: +2

Gs: 2Ausweichen: W10-4
Lk: 14 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Kümmerlicher Kobold
Stufe  2

Dicke HautKnüppel

Version 0.4.4

Beute
Taler, Nahkampfwa��en (+2)

Kampf
NkwW: W8+3 Schaden: +2

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 9 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-4Elemente: Keines

Spinne
Stufe  2

ChitinpanzerBeine

Version 0.4.4

Beute
Rüstungen, Heiltränke, Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+3 Schaden: +3

Gs: 3Ausweichen: W10-5
Lk: 12 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-4Elemente: Keines

Verärgert Fünfgurkenhoch
Stufe  2

Dicke HautReißzähne

Version 0.4.4

Beute
Heiltränke, Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W10+1 Schaden: +4

Gs: 2Ausweichen: W10-6
Lk: 11 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

Goblin
Stufe  3

LumpenKeule

Version 0.4.4

Beute
Taler (+1), Nahkampfwa��en (+4)

Kampf
NkwW: W10+2 Schaden: +2

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 11 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Eichhörnchen
Stufe  3

FellKacke

Version 0.4.4

Beute
Zauberschri�� rollen (+16), Zufallsfunde

Kampf
FkwW: W10-3 Schaden: -2

Gs: 2Ausweichen: W8
Lk: 10 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Besonderheiten
Kann sich ohne Einbuße durch 

ald bewegen.
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Goblin Krieger
Stufe  3

Lederwams, RundschildGroße Keule

Version 0.4.4

Beute
Taler (+3), Nahkampfwa��en (+7),

Schilde (+1)

Kampf
NkwW: W8+3 Schaden: +4

Gs: 1Ausweichen: W10-3
Lk: 13 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Goblin Schütze
Stufe  3

LederwamsSchwere Armbrust

Version 0.4.4

Beute
Taler (+1), Fernkampfwa��en (+3)

Kampf
FkwW: W8 Schaden: +3

Gs: 2Ausweichen: W8-2
Lk: 11 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Grünschädel Schütze
Stufe  3

LederwamsBogen

Version 0.4.4

Beute
Taler, Fernkampfwa��en (+2)

Kampf
FkwW: W8-1 Schaden: +3

Gs: 2Ausweichen: W8-2
Lk: 10 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

Kleine Wassernymphe
Stufe  3

SeerosenFingernägel

Version 0.4.4

Beute
Taler (+2), Zauberschri�� rollen (+22),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W10+3 Schaden: +2

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 15 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Wasser

Besonderheiten
Kann sich über Wasser bewegen.

Grünschädel
Stufe  3

LederwamsAxt

Version 0.4.4

Beute
Taler (+2), Nahkampfwa��en

Kampf
NkwW: W10+2 Schaden: +2

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 12 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

Harmloser Grobian
Stufe  3

Feigenbla��Fäuste

Version 0.4.4

Beute
Taler (+2), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+5 Schaden: +3

Gs: 2Ausweichen: W10-5
Lk: 14 Rw: 0

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Junger Rotzer
Stufe  3

Dicke HautSpucke, Zähne

Version 0.4.4

Beute
Schilde, Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W10+2 Schaden: +0
FkwW: W8-1 Schaden: +2

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 9 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Kobold
Stufe  3

Dicke HautKnüppel

Version 0.4.4

Beute
Taler (+3), Nahkampfwa��en (+5)

Kampf
NkwW: W8+3 Schaden: +3

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 11 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-4Elemente: Keines

Kleiner Wichtel
Stufe  3

MoosSpeer

Version 0.4.4

Beute
Taler (+2), Nahkampfwa��en (+6),

Heiltränke

Kampf
NkwW: W8+4 Schaden: +3

Gs: 2Ausweichen: W10-3
Lk: 11 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines
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Spinne
Stufe  3

ChitinpanzerBeine

Version 0.4.4

Beute
Rüstungen (+2), Heiltränke (+1),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+3 Schaden: +4

Gs: 3Ausweichen: W10-5
Lk: 12 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-4Elemente: Keines

Verärgerter Grünschädel
Stufe  3

LederwamsHandaxt

Version 0.4.4

Beute
Taler, Nahkampfwa��en (+1), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+4 Schaden: +3

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 12 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

Wiesenläufer
Stufe  3

Dicke HautZähne

Version 0.4.4

Beute
Rüstungen (+1),

Zauberschri�� rollen (+19), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+2 Schaden: +3

Gs: 2Ausweichen: W10-4
Lk: 14 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Goblin
Stufe  4

LumpenKeule

Version 0.4.4

Beute
Taler (+3), Nahkampfwa��en (+6)

Kampf
NkwW: W10+3 Schaden: +3

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 11 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Waldschreck
Stufe  3

FellRa��en

Version 0.4.4

Beute
Fernkampfwa��en (+5), Zufallsfunde

Kampf
FkwW: W8 Schaden: +2

Gs: 2Ausweichen: W8-2
Lk: 16 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Wütender Fünfgurkenhoch
Stufe  3

Dicke HautReißzähne

Version 0.4.4

Beute
Heiltränke (+1), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W10+1 Schaden: +5

Gs: 2Ausweichen: W10-7
Lk: 11 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

Ausgewachsener Wiesenläufer
Stufe  4

Dicke HautZähne

Version 0.4.4

Beute
Zauberschri�� rollen (+22), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+5 Schaden: +4

Gs: 2Ausweichen: W8-2
Lk: 16 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

Grobian
Stufe  4

Feigenbla��Fäuste

Version 0.4.4

Beute
Taler (+3), Schilde, Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+8 Schaden: +5

Gs: 2Ausweichen: W10-2
Lk: 18 Rw: 0

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

Goblin Veteran
Stufe  4

Ke��enhemd, EisenhaubeDolch

Version 0.4.4

Beute
Taler (+4), Nahkampfwa��en (+8),

Rüstungen (+4), Schilde (+2)

Kampf
NkwW: W8+5 Schaden: +4

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 13 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines
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Grünschädel
Stufe  4

LederwamsAxt

Version 0.4.4

Beute
Taler (+4), Nahkampfwa��en (+6)

Kampf
NkwW: W8+5 Schaden: +2

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 12 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

Grünschädel Schamane
Stufe  4

RobeKampfstab

Version 0.4.4

Beute
Taler (+1),

Zauberschri�� rollen (+24), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+4 Schaden: +2

Gs: 2Ausweichen: W10-5
Lk: 8 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Erde

3x Kra��stoß (Schaden: W8-2, min. 5),
1x Eisenhaut (bei LP��4; RW+2)

Zauber

Hinkende Spinne
Stufe  4

ChitinpanzerBeine

Version 0.4.4

Beute
Rüstungen (+2), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+3 Schaden: +4

Gs: 2Ausweichen: W8-2
Lk: 12 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-4Elemente: Keines

Kobold Magier
Stufe  4

Dicke HautStab

Version 0.4.4

Beute
Heiltränke (+1),

Zauberschri�� rollen (+25), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+4 Schaden: +3

Gs: 2Ausweichen: W8-3
Lk: 8 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Feuer

2x Feuerpfeil (W8+4 Schaden),
1x Eisenhaut (bei LP��4 oder Nahkamp��)

Zauber

Halunke
Stufe  4

LederwamsSchwert, Rundschild

Version 0.4.4

Beute
Taler (+4), Nahkampfwa��en (+7),

Schilde (+1)

Kampf
NkwW: W8+5 Schaden: +2

Gs: 1Ausweichen: W8-2
Lk: 13 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W-2Elemente: Keines

Kleiner Käfer
Stufe  4

ChitinpanzerKiefer

Version 0.4.4

Beute
Taler (+4), Rüstungen (+1), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+8 Schaden: +4

Gs: 1Ausweichen: W8-2
Lk: 14 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Erde

Kobold
Stufe  4

Dicke HautGroßer Knüppel

Version 0.4.4

Beute
Taler (+3), Nahkampfwa��en (+5)

Kampf
NkwW: W8+5 Schaden: +4

Gs: 1Ausweichen: W10-2
Lk: 11 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-4Elemente: Keines

Rotzer
Stufe  4

Dicke HautSpucke, Zähne

Version 0.4.4

Beute
Schilde (+1), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+5 Schaden: +2
FkwW: W8 Schaden: +3

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 13 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-2Elemente: Wasser

Kobold Scharfschütze
Stufe  4

Dicke HautSchwere Armbrust

Version 0.4.4

Beute
Taler (+3), Fernkampfwa��en (+6)

Kampf
FkwW: W6+3 Schaden: +3

Gs: 2Ausweichen: W+1
Lk: 9 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-2Elemente: Keines
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Spinne
Stufe  4

ChitinpanzerBeine

Version 0.4.4

Beute
Rüstungen (+3), Heiltränke (+2),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+3 Schaden: +5

Gs: 3Ausweichen: W8-2
Lk: 14 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-4Elemente: Keines

Stinkiger Fünfgurkenhoch
Stufe  4

Dicke HautReißzähne

Version 0.4.4

Beute
Heiltränke (+1), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+4 Schaden: +5

Gs: 2Ausweichen: W10-5
Lk: 11 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Erde

Troll
Stufe  4

Ke��enhemdMorgenstern

Version 0.4.4

Beute
Taler (+4), Nahkampfwa��en (+8),

Rüstungen (+4)

Kampf
NkwW: W6+5 Schaden: +5

Gs: 2Ausweichen: W10-3
Lk: 14 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Erde

Winziger Wichtel
Stufe  4

Farn, MoosZahnstocher

Version 0.4.4

Beute
Taler (+5), Nahkampfwa��en (+5)

Kampf
NkwW: W6+7 Schaden: +4

Gs: 2Ausweichen: W10-1
Lk: 13 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

Strauchdieb
Stufe  4

Lederwams, HelmSäbel, Rundschild

Version 0.4.4

Beute
Taler (+3), Nahkampfwa��en (+6),

Heiltränke, Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+5 Schaden: +1

Gs: 2Ausweichen: W8-1
Lk: 13 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-2Elemente: Keines

Waldschreck
Stufe  4

FellRa��en

Version 0.4.4

Beute
Fernkampfwa��en (+5), Zufallsfunde

Kampf
FkwW: W8 Schaden: +3

Gs: 2Ausweichen: W8-2
Lk: 17 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Wassernymphe
Stufe  4

SeerosenFingernägel

Version 0.4.4

Beute
Taler (+2), Zauberschri�� rollen (+23),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+5 Schaden: +3

Gs: 1Ausweichen: W10-3
Lk: 16 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Wasser

Besonderheiten
Kann sich über Wasser bewegen.

Goblin Veteran
Stufe  5

Ke��enhemd, EisenhaubeDolch

Version 0.4.4

Beute
Taler (+6), Nahkampfwa��en (+13),

Rüstungen (+5), Schilde (+4)

Kampf
NkwW: W8+9 Schaden: +4

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 13 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

Goblin
Stufe  5

LumpenKeule

Version 0.4.4

Beute
Taler (+4), Nahkampfwa��en (+11)

Kampf
NkwW: W8+6 Schaden: +3

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 11 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines
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Grimmer
Stufe  5

Dickes FellReißzähne

Version 0.4.4

Beute
Rüstungen (+4), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+7 Schaden: +3

Gs: 3Ausweichen: W8+1
Lk: 14 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Keines

Grobian
Stufe  5

Feigenbla��Fäuste

Version 0.4.4

Beute
Taler (+5), Schilde, Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+6 Schaden: +5

Gs: 2Ausweichen: W10-2
Lk: 18 Rw: 0

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

Grünschädel
Stufe  5

LederwamsAxt

Version 0.4.4

Beute
Taler (+5), Nahkampfwa��en (+11)

Kampf
NkwW: W6+7 Schaden: +2

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 12 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

Kobold Magier
Stufe  5

Dicke HautStab

Version 0.4.4

Beute
Taler (+2), Heiltränke (+1),

Zauberschri�� rollen (+25), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+5 Schaden: +3

Gs: 2Ausweichen: W8-3
Lk: 8 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Feuer

3x Feuerpfeil (W8+4 Schaden),
1x Eisenhaut (bei LP��4 oder Nahkamp��)

Zauber

Großer Waldschreck
Stufe  5

FellGroße Ra��en

Version 0.4.4

Beute
Fernkampfwa��en (+6), Heiltränke (+1),

Zufallsfunde

Kampf
FkwW: W8 Schaden: +5

Gs: 2Ausweichen: W8-2
Lk: 17 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Halunke
Stufe  5

LederwamsSchwert, Rundschild

Version 0.4.4

Beute
Taler (+5), Nahkampfwa��en (+10),

Schilde (+3)

Kampf
NkwW: W6+8 Schaden: +2

Gs: 2Ausweichen: W8-2
Lk: 13 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Keines

Kobold
Stufe  5

Dicke HautGroßer Knüppel

Version 0.4.4

Beute
Taler (+4), Nahkampfwa��en (+12)

Kampf
NkwW: W8+6 Schaden: +4

Gs: 1Ausweichen: W10-2
Lk: 11 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-4Elemente: Keines

Käfer
Stufe  5

ChitinpanzerKiefer

Version 0.4.4

Beute
Taler (+5), Rüstungen (+3), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+9 Schaden: +7

Gs: 2Ausweichen: W8-2
Lk: 15 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Erde

Kobold Scharfschütze
Stufe  5

Dicke HautSchwere Armbrust

Version 0.4.4

Beute
Taler (+5), Fernkampfwa��en (+8)

Kampf
FkwW: W6+3 Schaden: +3

Gs: 2Ausweichen: W+1
Lk: 9 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-2Elemente: Keines
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Rotzer
Stufe  5

Dicke HautSpucke, Zähne

Version 0.4.4

Beute
Schilde (+3), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+7 Schaden: +6
FkwW: W8 Schaden: +3

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 13 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-2Elemente: Wasser

Spinne
Stufe  5

ChitinpanzerBeine

Version 0.4.4

Beute
Rüstungen (+4), Heiltränke (+2),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+7 Schaden: +5

Gs: 3Ausweichen: W8-2
Lk: 14 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-4Elemente: Keines

Troll
Stufe  5

Ke��enhemdMorgenstern

Version 0.4.4

Beute
Taler (+5), Nahkampfwa��en (+13),

Rüstungen (+5)

Kampf
NkwW: W6+7 Schaden: +6

Gs: 2Ausweichen: W10-3
Lk: 14 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Erde

Wiedergänger
Stufe  5

Ledrige HautVerpestete Gliedmaße

Version 0.4.4

Beute
Taler (+3), Zauberschri�� rollen (+23),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+5 Schaden: +3

Gs: 2Ausweichen: W8-4
Lk: 10 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Keines

Besonderheiten
Wir��  man dem Wiedergänger eine handvoll

Würmer vor, isst er sie und hat damit
3 Runden zu tun, es sei denn er wird angegri��en.

Strauchdieb
Stufe  5

Lederwams, HelmSäbel, Rundschild

Version 0.4.4

Beute
Taler (+4), Rüstungen (+3), Heiltränke

Kampf
NkwW: W6+8 Schaden: +1

Gs: 2Ausweichen: W8-1
Lk: 13 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-2Elemente: Keines

Troll Zauberer
Stufe  5

RobeBeil

Version 0.4.4

Beute
Nahkampfwa��en (+9),

Zauberschri�� rollen (+19), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W10+4 Schaden: +1

Gs: 2Ausweichen: W10-5
Lk: 12 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Erde

4x Erdpfeil (W8+3 Schaden)
Zauber

Wassernymphe
Stufe  5

SeerosenFingernägel

Version 0.4.4

Beute
Taler (+3), Nahkampfwa��en (+3),

Zauberschri�� rollen (+24), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+9 Schaden: +4

Gs: 1Ausweichen: W10-3
Lk: 16 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Wasser

Besonderheiten
Kann sich über Wasser bewegen.

Goblin
Stufe  6

LumpenKeule

Version 0.4.4

Beute
Taler (+6), Nahkampfwa��en (+13)

Kampf
NkwW: W8+7 Schaden: +5

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 11 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Gi�� ige Wassernymphe
Stufe  6

SeerosenFingernägel

Version 0.4.4

Beute
Taler (+3), Nahkampfwa��en (+9),

Zauberschri�� rollen (+24), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+10 Schaden: +6

Gs: 1Ausweichen: W10-3
Lk: 16 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Wasser

Besonderheiten
Kann sich über Wasser bewegen.
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Goblin Messerwerfer
Stufe  6

Ke��enhemdWurfmesser

Version 0.4.4

Beute
Taler (+5), Fernkampfwa��en (+10),

Heiltränke (+1), Zufallsfunde

Kampf
FkwW: W6+2 Schaden: +3

Gs: 2Ausweichen: W6+1
Lk: 11 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Keines

Goblin Veteran
Stufe  6

Ke��enhemd, EisenhaubeDolch

Version 0.4.4

Beute
Taler (+6), Nahkampfwa��en (+19),

Rüstungen (+5), Schilde (+4)

Kampf
NkwW: W6+11 Schaden: +4

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 13 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

Große Spinne
Stufe  6

ChitinpanzerBeine

Version 0.4.4

Beute
Rüstungen (+6), Heiltränke (+2),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W4+12 Schaden: +8

Gs: 2Ausweichen: W8-2
Lk: 18 Rw: 5

Grundwerte

Zw: W8-4Elemente: Keines

Halunke
Stufe  6

Ke��enhemd, RundschildWurfspeere

Version 0.4.4

Beute
Taler (+6), Fernkampfwa��en (+9),

Zauberschri�� rollen (+23), Zufallsfunde

Kampf
FkwW: W6+2 Schaden: +4

Gs: 2Ausweichen: W6+2
Lk: 13 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Keines

Grobian
Stufe  6

Feigenbla��Fäuste

Version 0.4.4

Beute
Taler (+8), Schilde (+5), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+9 Schaden: +7

Gs: 2Ausweichen: W10-2
Lk: 18 Rw: 0

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

Großer Waldschreck
Stufe  6

FellGroße Ra��en

Version 0.4.4

Beute
Fernkampfwa��en (+8), Heiltränke (+1),

Zufallsfunde

Kampf
FkwW: W8+2 Schaden: +4

Gs: 2Ausweichen: W8-2
Lk: 17 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Halunke
Stufe  6

Ke��enhemd, RundschildSpeer

Version 0.4.4

Beute
Taler (+6), Nahkampfwa��en (+17),

Schilde (+4)

Kampf
NkwW: W6+8 Schaden: +6

Gs: 2Ausweichen: W8-2
Lk: 15 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Keines

Käfer
Stufe  6

ChitinpanzerKiefer

Version 0.4.4

Beute
Taler (+7), Rüstungen (+3), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+9 Schaden: +6

Gs: 2Ausweichen: W8-2
Lk: 16 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Erde

Hinterwäldler
Stufe  6

StinktierfelleSchleuder

Version 0.4.4

Beute
Nahkampfwa��en,

Zauberschri�� rollen (+25), Zufallsfunde

Kampf
FkwW: W6-1 Schaden: +2

Gs: 3Ausweichen: W8-3
Lk: 14 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Feuer

2x Miese �� alität (bei 1 auf W6; RW-2, Nkw-3),
2x Fesselndes Grün (bei 2–3 auf W6; GS-1),
3x Lu��pfeil (bei 4–6 auf W6; W8+5 Schaden)

Zauber
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Schurke
Stufe  6

SchuppenpanzerArmbrust

Version 0.4.4

Beute
Taler (+8), Fernkampfwa��en (+9),

Zufallsfunde

Kampf
FkwW: W8+3 Schaden: +2

Gs: 2Ausweichen: W8-1
Lk: 15 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Keines

Spinne
Stufe  6

ChitinpanzerBeine

Version 0.4.4

Beute
Rüstungen (+4), Heiltränke (+2),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+8 Schaden: +7

Gs: 3Ausweichen: W8-2
Lk: 14 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-4Elemente: Keines

Troll
Stufe  6

Ke��enhemdMorgenstern

Version 0.4.4

Beute
Taler (+5), Nahkampfwa��en (+16),

Rüstungen (+5)

Kampf
NkwW: W8+5 Schaden: +6

Gs: 2Ausweichen: W10-3
Lk: 14 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Erde

Goblin
Stufe  7

LumpenKeule

Version 0.4.4

Beute
Taler (+8), Nahkampfwa��en (+20)

Kampf
NkwW: W8+7 Schaden: +5

Gs: 2Ausweichen: W8-2
Lk: 13 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8-5Elemente: Keines

Strauchdieb
Stufe  6

Lederwams, HelmSäbel, Rundschild

Version 0.4.4

Beute
Taler (+6), Rüstungen (+4), Heiltränke (+1)

Kampf
NkwW: W6+9 Schaden: +2

Gs: 1Ausweichen: W8
Lk: 15 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Keines

Wargaz
Stufe  6

Dickes FellZähne

Version 0.4.4

Beute
Zauberschri�� rollen (+26), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+8 Schaden: +8

Gs: 3Ausweichen: W8+1
Lk: 14 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Lu��

Wiedergänger
Stufe  6

Ledrige HautVerpestete Gliedmaße

Version 0.4.4

Beute
Taler (+5),

Zauberschri�� rollen (+23), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+5 Schaden: +5

Gs: 2Ausweichen: W8-4
Lk: 12 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Keines

Besonderheiten
Wir��  man dem Wiedergänger eine handvoll

Würmer vor, isst er sie und hat damit
2 Runden zu tun, es sei denn er wird angegri��en.

Grimmiger Grobian
Stufe  7

Feigenbla��Fäuste

Version 0.4.4

Beute
Taler (+11), Schilde (+6), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W4+12 Schaden: +7

Gs: 2Ausweichen: W10-1
Lk: 18 Rw: 0

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

Goblin Berserker
Stufe  7

NichtsBeil

Version 0.4.4

Beute
Nahkampfwa��en (+22), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W4+11 Schaden: +7

Gs: 4Ausweichen: W10-5
Lk: 13 Rw: 0

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines
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Halunke
Stufe  7

SchuppenpanzerArmbrust

Version 0.4.4

Beute
Taler (+9), Fernkampfwa��en (+12),

Rüstungen (+9)

Kampf
FkwW: W6+3 Schaden: +4

Gs: 2Ausweichen: W6+2
Lk: 13 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Keines

Hinterwäldler
Stufe  7

StinktierfelleMesser

Version 0.4.4

Beute
Fernkampfwa��en,

Zauberschri�� rollen (+21), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+4 Schaden: +2

Gs: 3Ausweichen: W+1
Lk: 14 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Feuer

2x Miese �� alität (bei 1 auf W6; RW-2, Nkw-3),
2x Fesselndes Grün (bei 2–3 auf W6; GS-1),
4x Lu��pfeil (bei 4–6 auf W6; W8+5 Schaden)

Zauber

Kriecher
Stufe  7

FellHörner

Version 0.4.4

Beute
Heiltränke (+2), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+10 Schaden: +6

Gs: 3Ausweichen: W+1
Lk: 14 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Wasser

Tollwütiger Wargaz
Stufe  7

Dickes FellZähne

Version 0.4.4

Beute
Zauberschri�� rollen (+21), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W4+12 Schaden: +9

Gs: 3Ausweichen: W8-2
Lk: 14 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Keines

Junger Riesenzwerg
Stufe  7

Dicke HautFäuste, halbes Wildschwein

Version 0.4.4

Beute
Zauberschri�� rollen (+22), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W10+8 Schaden: +6

Gs: 1Ausweichen: W10-5
Lk: 18 Rw: 6

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Keines

Krä�� iger Käfer
Stufe  7

ChitinpanzerKiefer

Version 0.4.4

Beute
Taler (+9), Rüstungen (+7), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+9 Schaden: +8

Gs: 2Ausweichen: W8-2
Lk: 18 Rw: 5

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Erde

Schurke
Stufe  7

SchuppenpanzerStreitaxt, Schild

Version 0.4.4

Beute
Taler (+10), Nahkampfwa��en (+25),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+8 Schaden: +5

Gs: 2Ausweichen: W8
Lk: 15 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Keines

Verrückter Alter
Stufe  7

NichtsFäuste

Version 0.4.4

Beute
Zauberschri�� rollen (+26), Zufallsfunde

Kampf

Gs: 3Ausweichen: W8-1
Lk: 14 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Erde

2x Fluch (bei 1–2 auf W6: Nkw-2, GS-1),
4x Erdpfeil (bei 3–4 auf W6: W8+4 Schaden)

Zauber

Troll
Stufe  7

Ke��enhemdMorgenstern

Version 0.4.4

Beute
Nahkampfwa��en (+23), Rüstungen (+8),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+5 Schaden: +6

Gs: 2Ausweichen: W10-3
Lk: 16 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Erde
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Wargaz
Stufe  7

Dickes FellZähne

Version 0.4.4

Beute
Heiltränke (+2), Zauberschri�� rollen (+20),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+10 Schaden: +8

Gs: 3Ausweichen: W8+1
Lk: 16 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Lu��

Wegelagerer
Stufe  7

Ke��enhemd, EisenhaubeMorgenstern

Version 0.4.4

Beute
Taler (+11), Nahkampfwa��en (+26),

Schilde (+7)

Kampf
NkwW: W4+9 Schaden: +5

Gs: 2Ausweichen: W8
Lk: 15 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Keines

Wilder Waldschreck
Stufe  7

FellFüchse

Version 0.4.4

Beute
Fernkampfwa��en (+10), Heiltränke (+3),

Zufallsfunde

Kampf
FkwW: W8+2 Schaden: +5

Gs: 3Ausweichen: W8-3
Lk: 17 Rw: 1

Grundwerte

Zw: W8-3Elemente: Keines

Breitmaul Jäger
Stufe  8

SchuppenStreitkolben, Repetierarmbrust

Version 0.4.4

Beute
Nahkampfwa��en (+25),
Fernkampfwa��en (+15)

Kampf
NkwW: W6+9 Schaden: +7
FkwW: W6+2 Schaden: +2

Gs: 2Ausweichen: W+1
Lk: 12 Rw: 5

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Wasser

Besonderheiten
Wenn die Repetierarmbrust leergeschossen

ist, geht er in den Nahkampf.

Wiedergänger
Stufe  7

Ledrige HautVerpestete Gliedmaße

Version 0.4.4

Beute
Taler (+8), Zauberschri�� rollen (+23),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+6 Schaden: +6

Gs: 2Ausweichen: W8-4
Lk: 14 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Keines

Besonderheiten
Wir��  man dem Wiedergänger eine handvoll

Würmer vor, isst er sie und hat damit
1 Runde zu tun, es sei denn er wird angegri��en.

Ausgewachsener Wargaz
Stufe  8

Dickes FellZähne

Version 0.4.4

Beute
Heiltränke (+4), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W4+14 Schaden: +10

Gs: 3Ausweichen: W8+1
Lk: 16 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Lu��

Breitmaul
Stufe  8

SchuppenStreitkolben, Großer Schild

Version 0.4.4

Beute
Nahkampfwa��en (+30), Schilde (+7)

Kampf
NkwW: W4+10 Schaden: +8

Gs: 1Ausweichen: W8-2
Lk: 12 Rw: 5

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Wasser

Hinterwäldler
Stufe  8

StinktierfelleSchleuder

Version 0.4.4

Beute
Fernkampfwa��en,

Zauberschri�� rollen (+18), Zufallsfunde

Kampf
FkwW: W6-1 Schaden: +2

Gs: 3Ausweichen: W+1
Lk: 14 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Keines

2x Miese �� alität (bei 1 auf W6; RW-2, Nkw-3),
3x Fesselndes Grün (bei 2–3 auf W6; GS-1),
4x Lu��pfeil (bei 4–6 auf W6; W8+5 Schaden)

Zauber

Gewaltiger Käfer
Stufe  8

ChitinpanzerKiefer, Hörner

Version 0.4.4

Beute
Taler (+11), Rüstungen (+10), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+11 Schaden: +9

Gs: 2Ausweichen: W8
Lk: 18 Rw: 6

Grundwerte

Zw: W8+3Elemente: Erde
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Kriecher
Stufe  8

FellHörner

Version 0.4.4

Beute
Heiltränke (+3), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+11 Schaden: +8

Gs: 3Ausweichen: W+1
Lk: 14 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Wasser

Riesenzwerg
Stufe  8

Dicke HautFäuste, halbes Wildschwein

Version 0.4.4

Beute
Zauberschri�� rollen (+20), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W10+9 Schaden: +7

Gs: 2Ausweichen: W10-5
Lk: 18 Rw: 6

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Keines

Tim
Stufe  8

RobeFeuerklinge

Version 0.4.4

Beute
Taler (+12), Heiltränke (+5),
Zauberschri�� rollen (+14)

Kampf
NkwW: W8+6 Schaden: +8

Gs: 2Ausweichen: W8-3
Lk: 14 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8+3Elemente: Feuer

5x Feuerpfeil (bei Fernkampf: W8+5, abzgl. RW),
Feuerklinge

Zauber

Verrückte Alte
Stufe  8

NichtsFäuste

Version 0.4.4

Beute
Zauberschri�� rollen (+22), Zufallsfunde

Kampf

Gs: 3Ausweichen: W8-1
Lk: 15 Rw: 2

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Wasser

3x Fluch (bei 1–2 auf W6: Nkw-2, GS-1),
3x Wasserpfeil (bei 3–4 auf W6: W8+6 Schaden)

Zauber

Schurke
Stufe  8

SchuppenpanzerStreitaxt, Schild

Version 0.4.4

Beute
Taler (+10), Nahkampfwa��en (+29),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+8 Schaden: +6

Gs: 2Ausweichen: W8
Lk: 15 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Keines

Troll
Stufe  8

Ke��enhemdMorgenstern

Version 0.4.4

Beute
Nahkampfwa��en (+28), Rüstungen (+11),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+6 Schaden: +7

Gs: 2Ausweichen: W10-3
Lk: 16 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Erde

Troll Schamane
Stufe  8

RobeSchamanenstab

Version 0.4.4

Beute
Zauberschri�� rollen (+23), Zufallsfunde

Kampf

Gs: 3Ausweichen: W10-3
Lk: 14 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+3Elemente: Feuer

3x Feuerpfeil (bei Fernkampf; 2W8+5 Schaden),
3x Kra��stoß (W8+3, min. 6)

Zauber

Wiedergänger
Stufe  8

Ledrige HautVerpestete Gliedmaße

Version 0.4.4

Beute
Taler (+10), Zauberschri�� rollen (+24),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+7 Schaden: +7

Gs: 2Ausweichen: W8-4
Lk: 16 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Keines

Wegelagerer
Stufe  8

Ke��enhemd, EisenhaubeMorgenstern

Version 0.4.4

Beute
Taler (+11), Nahkampfwa��en (+28),

Schilde (+8)

Kampf
NkwW: W4+9 Schaden: +5

Gs: 2Ausweichen: W8
Lk: 15 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Keines
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Wütender Troll
Stufe  8

Ke��enhemdStreitaxt

Version 0.4.4

Beute
Taler (+8), Nahkampfwa��en (+29),

Rüstungen (+10)

Kampf
NkwW: W8+7 Schaden: +8

Gs: 2Ausweichen: W10-3
Lk: 16 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Keines

Alter Riesenzwerg
Stufe  9

Dicke HautFäuste

Version 0.4.4

Beute
Taler (+3), Zauberschri�� rollen (+26),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W10+6 Schaden: +7

Gs: 2Ausweichen: W10-7
Lk: 20 Rw: 7

Grundwerte

Zw: W8+3Elemente: Keines

Breitmaul
Stufe  9

SchuppenStreitkolben, Großer Schild

Version 0.4.4

Beute
Nahkampfwa��en (+31), Schilde (+10)

Kampf
NkwW: W4+10 Schaden: +8

Gs: 1Ausweichen: W8-2
Lk: 12 Rw: 5

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Wasser

Breitmaul Schütze
Stufe  9

SchuppenLangbogen

Version 0.4.4

Beute
Fernkampfwa��en (+17), Heiltränke (+3)

Kampf
FkwW: W6+1 Schaden: +4

Gs: 3Ausweichen: W+1
Lk: 10 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Wasser

Ausgewachsener Wargaz
Stufe  9

Dickes FellZähne

Version 0.4.4

Beute
Heiltränke (+5), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W4+14 Schaden: +10

Gs: 3Ausweichen: W8+1
Lk: 16 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Lu��

Breitmaul Hexer
Stufe  9

SchuppenWasserklinge

Version 0.4.4

Beute
Heiltränke (+2), Zauberschri�� rollen (+22)

Kampf
NkwW: W8+7 Schaden: +4

Gs: 3Ausweichen: W8-2
Lk: 10 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Wasser

3x Wasserpfeil (2W8+6 Schaden),
Wasserklinge

Zauber

Breitmaul Jäger
Stufe  9

SchuppenStreitkolben, Repetierarmbrust

Version 0.4.4

Beute
Nahkampfwa��en (+26),
Fernkampfwa��en (+16)

Kampf
NkwW: W6+9 Schaden: +8
FkwW: W6+2 Schaden: +2

Gs: 2Ausweichen: W+1
Lk: 12 Rw: 5

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Wasser

Besonderheiten
Wenn die Repetierarmbrust leergeschossen

ist, geht er in den Nahkampf.

Kriecher
Stufe  9

FellHörner

Version 0.4.4

Beute
Heiltränke (+4), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+11 Schaden: +9

Gs: 3Ausweichen: W+1
Lk: 14 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Wasser

Gewaltiger Käfer
Stufe  9

ChitinpanzerKiefer, Hörner

Version 0.4.4

Beute
Taler (+11), Rüstungen (+14), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+11 Schaden: +10

Gs: 2Ausweichen: W8
Lk: 20 Rw: 6

Grundwerte

Zw: W8+3Elemente: Erde
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Krä�� iger Kriecher
Stufe  9

FellHörner

Version 0.4.4

Beute
Heiltränke (+4), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+12 Schaden: +10

Gs: 3Ausweichen: W+1
Lk: 14 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Wasser

Riesenzwerg
Stufe  9

Dicke HautFäuste, halber Ochse

Version 0.4.4

Beute
Fernkampfwa��en,

Zauberschri�� rollen (+24), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W10+9 Schaden: +7

Gs: 2Ausweichen: W10-5
Lk: 18 Rw: 6

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Keines

Tollwütiger Wargaz
Stufe  9

Dickes FellZähne

Version 0.4.4

Beute
Zauberschri�� rollen (+18), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W4+15 Schaden: +12

Gs: 3Ausweichen: W8+1
Lk: 14 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Lu��

Wegelagerer
Stufe  9

Ke��enhemd, EisenhaubeMorgenstern

Version 0.4.4

Beute
Taler (+13), Nahkampfwa��en (+34),

Schilde (+9)

Kampf
NkwW: W4+9 Schaden: +5

Gs: 2Ausweichen: W8
Lk: 15 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Keines

Tim
Stufe  9

RobeFeuerklinge

Version 0.4.4

Beute
Taler (+12), Heiltränke (+5),
Zauberschri�� rollen (+14)

Kampf
NkwW: W8+6 Schaden: +8

Gs: 3Ausweichen: W8-3
Lk: 15 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8+3Elemente: Feuer

5x Feuerpfeil (bei Fernkampf: W8+7 Schaden),
Feuerklinge

Zauber

Wandelnder Leichnam
Stufe  9

Ledrige HautSäbel

Version 0.4.4

Beute
Taler (+10), Zauberschri�� rollen (+22),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+10 Schaden: +6

Gs: 3Ausweichen: W8-4
Lk: 16 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Keines

Wegelagerer
Stufe  9

WurfmesserSchuppenpanzer

Version 0.4.4

Beute
Taler (+12), Fernkampfwa��en (+16),

Heiltränke (+4)

Kampf
FkwW: W4+1 Schaden: +3

Gs: 3Ausweichen: W+1
Lk: 13 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Keines

Breitmaul
Stufe  10

SchuppenStreitkolben, Großer Schild

Version 0.4.4

Beute
Nahkampfwa��en (+36), Schilde (+8)

Kampf
NkwW: W4+10 Schaden: +8

Gs: 2Ausweichen: W8-1
Lk: 12 Rw: 5

Grundwerte

Zw: W8+3Elemente: Wasser

Ausgewachsener Wargaz
Stufe  10

Dickes FellZähne

Version 0.4.4

Beute
Heiltränke (+5), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W4+14 Schaden: +10

Gs: 3Ausweichen: W8+1
Lk: 16 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Lu��
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Breitmaul Hexer
Stufe  10

SchuppenWasserklinge

Version 0.4.4

Beute
Heiltränke (+3), Zauberschri�� rollen (+22)

Kampf
NkwW: W8+7 Schaden: +4

Gs: 3Ausweichen: W8-2
Lk: 10 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Wasser

3x Wasserpfeil (2W8+7 Schaden),
Wasserklinge

Zauber

Breitmaul Krieger
Stufe  10

SchuppenStreitkolben, Turmschild

Version 0.4.4

Beute
Nahkampfwa��en (+37), Schilde (+10)

Kampf
NkwW: W4+11 Schaden: +10

Gs: 2Ausweichen: W8-1
Lk: 12 Rw: 6

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Wasser

Geifernder Wargaz
Stufe  10

Dickes FellZähne

Version 0.4.4

Beute
Heiltränke (+5), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W4+15 Schaden: +11

Gs: 4Ausweichen: W8+1
Lk: 15 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Lu��

Kriecher
Stufe  10

FellHörner

Version 0.4.4

Beute
Heiltränke (+5), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+11 Schaden: +9

Gs: 3Ausweichen: W+1
Lk: 14 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Keines

Breitmaul Schütze
Stufe  10

SchuppenLangbogen

Version 0.4.4

Beute
Fernkampfwa��en (+18), Heiltränke (+4)

Kampf
FkwW: W6+1 Schaden: +4

Gs: 3Ausweichen: W+1
Lk: 10 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Wasser

Junger Zwerg
Stufe  10

Ke��enhemdBeil

Version 0.4.4

Beute
Taler (+10), Nahkampfwa��en (+36), Rüstungen (+12)

Kampf
NkwW: W6+8 Schaden: +9

Gs: 2Ausweichen: W8
Lk: 15 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+2Elemente: Erde

Kampfdodo
Stufe  10

FederkleidSchnabel

Version 0.4.4

Beute
Rüstungen (+13), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W4+11 Schaden: +10

Gs: 4Ausweichen: W8-1
Lk: 17 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Lu��

Besonderheiten
Hat ein Charakter ein Ei bei sich,
erhöht sich der Schaden auf +12.

Wandelnder Leichnam
Stufe  10

Ledrige HautSäbel

Version 0.4.4

Beute
Taler (+12), Zauberschri�� rollen (+22),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+10 Schaden: +7

Gs: 3Ausweichen: W8-4
Lk: 16 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Wasser

Tim
Stufe  10

RobeFeuerklinge

Version 0.4.4

Beute
Taler (+13), Heiltränke (+6),
Zauberschri�� rollen (+14)

Kampf
NkwW: W8+7 Schaden: +9

Gs: 3Ausweichen: W8-3
Lk: 15 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8+3Elemente: Feuer

5x Feuerpfeil (bei Fernkampf: 2W8+8 Schaden),
Feuerklinge

Zauber
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Wütender Kriecher
Stufe  10

FellHörner

Version 0.4.4

Beute
Heiltränke (+5), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+12 Schaden: +10

Gs: 3Ausweichen: W+1
Lk: 14 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8-1Elemente: Wasser

Zwerg
Stufe  10

DrachenhautSchwere Armbrust

Version 0.4.4

Beute
Taler (+12), Fernkampfwa��en (+17),

Zufallsfunde

Kampf
FkwW: W4+6 Schaden: +3

Gs: 3Ausweichen: W4+4
Lk: 15 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+3Elemente: Keines

Basilisk
Stufe  11

SchuppenGi��zähne, Spucke

Version 0.4.4

Beute
Taler (+12), Zauberschri�� rollen (+13),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+10 Schaden: +14
FkwW: W6+3 Schaden: +4

Gs: 3Ausweichen: W6
Lk: 18 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+3Elemente: Keines

Schwarzer Ri��er
Stufe  11

Pla��enpanzerZweihänder

Version 0.4.4

Beute
Taler (+12), Heiltränke (+8)

Kampf
NkwW: W4+12 Schaden: +11

Gs: 4Ausweichen: W+1
Lk: 22 Rw: 8

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Keines

Zwerg
Stufe  10

DrachenhautBreitaxt

Version 0.4.4

Beute
Taler (+14), Nahkampfwa��en (+38),

Rüstungen (+15), Schilde (+11)

Kampf
NkwW: W4+9 Schaden: +11

Gs: 2Ausweichen: W10-1
Lk: 17 Rw: 6

Grundwerte

Zw: W8+4Elemente: Erde

Breitmaul Krieger
Stufe  11

SchuppenStreitkolben, Großer Schild

Version 0.4.4

Beute
Nahkampfwa��en (+39), Schilde (+11)

Kampf
NkwW: W4+11 Schaden: +10

Gs: 2Ausweichen: W8-1
Lk: 12 Rw: 6

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Wasser

Kampfdodo
Stufe  11

FederkleidSchnabel

Version 0.4.4

Beute
Rüstungen (+14), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W4+12 Schaden: +10

Gs: 4Ausweichen: W8-1
Lk: 17 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Lu��

Besonderheiten
Hat ein Charakter ein Ei bei sich,
erhöht sich der Schaden auf +14.

Zwerg
Stufe  11

DrachenhautBreitaxt, Wurfaxt

Version 0.4.4

Beute
Taler (+14), Nahkampfwa��en (+38),

Rüstungen (+15), Schilde (+11)

Kampf
NkwW: W4+9 Schaden: +11
FkwW: W4+3 Schaden: +5

Gs: 2Ausweichen: W4+4
Lk: 19 Rw: 6

Grundwerte

Zw: W8+4Elemente: Erde

Titan
Stufe  11

Dicke HautFäuste

Version 0.4.4

Beute
Fernkampfwa��en (+2), Heiltränke (+4),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+11 Schaden: +16

Gs: 3Ausweichen: W10-4
Lk: 30 Rw: 7

Grundwerte

Zw: W8-2Elemente: Keines
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Basilisk
Stufe  12

SchuppenGi��zähne, Spucke

Version 0.4.4

Beute
Taler (+13), Zauberschri�� rollen (+13),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+10 Schaden: +14
FkwW: W6+3 Schaden: +4

Gs: 3Ausweichen: W6
Lk: 18 Rw: 4

Grundwerte

Zw: W8+3Elemente: Keines

Kampfdodo
Stufe  12

FederkleidSchnabel

Version 0.4.4

Beute
Rüstungen (+14), Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W4+13 Schaden: +10

Gs: 4Ausweichen: W8-1
Lk: 17 Rw: 3

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Lu��

Besonderheiten
Hat ein Charakter ein Ei bei sich,
erhöht sich der Schaden auf +16.

Schwarzer Ri��er
Stufe  12

Pla��enpanzer, Top�� elmZweihänder

Version 0.4.4

Beute
Taler (+13), Heiltränke (+8)

Kampf
NkwW: W4+12 Schaden: +14

Gs: 4Ausweichen: W+1
Lk: 22 Rw: 8

Grundwerte

Zw: W8+1Elemente: Keines

Lindwurm
Stufe  12

Dicke HautZähne, Klauen

Version 0.4.4

Beute
Taler (+14), Zauberschri�� rollen (+20),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W6+12 Schaden: +16

Gs: 4Ausweichen: W10-3
Lk: 26 Rw: 5

Grundwerte

Zw: W8+4Elemente: Erde

Bei 1 auf W6: Beschwört
augenblicklich einen Basilisken.

Zauber

Titan
Stufe  12

Dicke HautFäuste

Version 0.4.4

Beute
Fernkampfwa��en (+2), Heiltränke (+4),

Zufallsfunde

Kampf
NkwW: W8+11 Schaden: +16

Gs: 3Ausweichen: W10-4
Lk: 30 Rw: 7

Grundwerte

Zw: W8-2Elemente: Keines

Zwerg
Stufe  12

DrachenhautBreitaxt, Wurfaxt

Version 0.4.4

Beute
Taler (+14), Nahkampfwa��en (+39),

Rüstungen (+15), Schilde (+11)

Kampf
NkwW: W4+10 Schaden: +11
FkwW: W4+4 Schaden: +5

Gs: 3Ausweichen: W10-1
Lk: 20 Rw: 6

Grundwerte

Zw: W8+4Elemente: Erde
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