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FURALLE

Hinweis zum Skillen: Jede Fertigkeit kostet standardmdfig 1 Skillpunkt, jede spezielle Erweiterung

einer Fdhigkeit 2 Skillpunkte.

Jede Stufe einer Fertigkeit kostet doppelt so viel Skillpunkte wie die vorherige. Beispiel: Physischer

Widerstand +2 kostet 1 Punkt, +4 kostet 2 Punkte, +6 kostet 4 Punkte und +8 kostet 8 Punkte.

Korperliche Fertigkeiten

Ausweichen (GE+INIT)

0 Punkte. Jeder von euch kann das.
Bei Erfolg wird der gegnerische Schaden um 100% gesenkt.
Kosten: 10 AP

Angriffshaltung (Haltung)

Anwender nimmt eine offensive Haltung ein.
Verteidigung: -5
Schaden: +5

Verteidigungshaltung (Haltung)

Anwender nimmt eine defensive Haltung ein.
Verteidigung: +5
Schaden: -5

Physischer Widerstand (ST+AU)
+2/+4/+6/+8

Kick (Bonusaktion)

Kosten: 4 AP
Ziel: Freund (benachbartes Feld)

Effekt: Wenn das Ziel schlift oder betdubt ist, wird dieser Effekt sofort beendet.

Verstecken / Tarnen / Schleichen (GE+KOQO)
+2/+4/+6/+8

Agilitat / Korperbeherrschung (GE+GE)
+2/+4/+6/+8

Klettern (ST+GE)

+2/+4/+6/+8



Jagen, Sammeln & Forschen

Feuer machen

0 Punkte. Jeder von euch kann das.

Fallensteller (GE+IN)

+2/+4/+6/+8

Falle tarnen

Du hast gelernt, deine Fallen gut zu tarnen und eins mit ihrer Umgebung werden zu lassen. Die
Schwierigkeit, deine Falle zu entdecken, ist um 5 erhoht.

Falle wiederverwerten

Du baust deine Fallen so, dass du sie auch schnell wieder abbauen und das Material fiir eine neue
Falle wiederverwenden kannst.

Wahrnehmung (KO+KOQO)
+2/+4/+6/+8

Wetterkunde (IN+IN/KO)
+2/+4/+6/+8

Orientierung in der Natur (IN+KOQO)
+2/+4/+6/+8

Spurenlesen (IN+KOQO)

+2/+4/+6/+8

Monsteranatomie/Zerlegen (GE/IN+IN)

Du kennst dich mit grundlegender Monster-Anatomie aus und weil$t auch, wie man die meisten
grollen und kleinen Monster richtig und effizient zerlegt.

+2/+4/+6/+8

Kenne deinen Feind (+Monsterkategorie deiner Wahl)

Such dir eine Monsterkategorie deiner Wahl aus (oder fiir mehr Skillpunkte auch mehrere). Du
kennst dich mit dieser Kategorie besonders gut aus. Das beinhaltet u.a. Wissen iiber typische
Starken und Schwéchen, Korperbau und Lebensweise.

Geologiewissen

Du kennst dich mit diversen hilfreichen geologischen Strukturen aus. Du weif3t, wie sie aussehen
und wo sie vorkommen, welche Gefahren sie bergen bzw. wie man sie benutzen kann und kannst
dieses Wissen auch zuverldssig anwenden.

* Lose Felsen / Kristalle / Eis

* Lava-Schlot

* briichige Schneedecken u.A.

* Heille Quelle

¢ HeiRe-Quelle-Stein

Geologe (IN+KO)

Erleichtert die Suche nach und Erforschung von Mineralien und Steinen.
+2/+4/+6/+8



Pflanzenwissen

Du kennst dich mit diversen hilfreichen Pflanzen (s.u.) aus. Du weil3t, wie sie aussehen und wo sie
vorkommen, wie man sie benutzen kann und kannst dieses Wissen auch zuverldssig anwenden.

* Vitalilie

* Sporenbausch

* Giftkelch & Giftlaterne

*  Schmelzbausch

* Kraftzapfen

* Ranken

Pflanzenforscher (IN+KO)

Erleichtert die Suche nach und Erforschung von Pflanzen.
+2/+4/+6/+8

Tierwissen

Du kennst dich mit diversen hilfreichen Tieren aus. Du weilst, wie sie aussehen und wo sie
vorkommen, wie man sie benutzen kann und kannst dieses Wissen auch zuverldssig anwenden.
» Blitzfliege
* Lahm-/Schlaf-/Nitro-Krote
* Ausdauer-Insektenlarve
* Vitalitits-Wespe

Tierforscher (IN+KO/CH)

Erleichtert die Suche nach und Erforschung von Tieren.
+2/+4/+6/+8

Expertenwissen

(z.B.: Pilzkenner, Krduter-/Pflanzenkundler, Honigmdulchen/Insektenforscher, ...)
Such dir ein Spezialgebiet deiner Wahl aus (oder fiir mehr Skillpunkte auch mehrere). Du kennst
deinen Stoff: Aussehen, Geruch, wo man es findet, wie man es nutzen kann usw.

Kochen (IN+KO)

Fertigkeit +2 / +4/+6/+8

Gourmet

Du kannst 1x pro Mahlzeit einen Bonus-Effekt deiner Wahl neu wiirfeln.
Zutatenmeister

Du kannst beim Kochen einer Zutat deiner Wahl einen anderen Typ Bonus zuordnen.



Soziales (Grundfahigkeiten nach dem Muster +2/+4/+6/+8)
Fertigkeit Attribut 1 | Attribut 2
EINSICHT
Absicht erkennen IN KO
Starke/Schwiche erkennen IN KO
Fang-Expertise: Wenn ein Monster so stark geschwacht ist, dass
es gefangen werden kann, erkennst du das automatisch: Du
bekommst einen Hinweis von der Spielleitung. (Sonst wére ein
erfolgreiche Probe nétig, die du selbst ansagen musst.)
Mentaler Widerstand IN KO
TAUSCHEN
Schauspielern KO CH
Monsterrufe nachahmen: Du kennst Laute bestimmter
Monsterarten und hast geiibt, sie zu imitieren. (1 Punkt je Art)
Liigen KO CH
Manipulieren KO CH
CHARME
Besénftigen CH CH
Verfiihren CH CH
Monsterfliisterer: Du kannst kleine Monster zéhmen und sogar
auf ihnen reiten. (Das ist je nach Monster und Situation
unterschiedlich schwierig und kann auch mehrere gelungene
Proben erfordern.)
(An)Fiihren INIT CH
Inspirieren (Bonusaktion): Wiirfle eine Probe auf Anfiihren
(Schwierigkeit: 30). Bei Erfolg: Wéhle eine/n Verbiindete/n. Das
Ziel erhdlt einen Bonus von +3 auf seine ndchste Probe.
BEDROHEN (*wenn man einen Vollstrecker hat, kann man dessen Stdrke-Wert borgen)
Verh6hnen ST* CH
Provozieren (Aktion): Wihle einen Gegner. Du ziehst dessen
Aufmerksamkeit auf dich, sodass dieser dich angreift (wirkt 1
Runde garantiert, danach kann das Ziel auf Mentalen Widerstand
(Schwierigkeit 35) gegenwiirfeln, wirkt max. 3 volle Runden).
Einschiichtern ST* CH
FurchteinfloRende Prasenz: Kleine Monster greifen dich nur an,
wenn sie vorher eine Probe auf Mentalen Widerstand
(Schwierigkeit: 35) geschafft haben.
Erpressen ST* CH
UBERZEUGEN
Handeln/Feilschen IN CH
Uberreden/Argumentieren IN CH
Bestechen IN CH




MENSCHEN

* Dbesitzen keinen eigenen Skillbaum

¢ konnen Items, Klammerklaue und Schleuder benutzen

* haben eine groRle Auswahl an starken Waffen und Riistungen

* werden ohnmaéchtig, wenn ihre Lebenspunkte auf 0 sinken (siehe Regelwerk)
* Dbesitzen ein besonderes Merkmal, ndmlich:

Heldenmut

In brenzligen Situationen drehst du so richtig auf. Wenn deine Lebenspunkte unter 30% deines
aktuellen Maximalwerts fallen, erhoht sich dein Schaden um +10 und deine Verteidigung um +5.

WYVERIANER

* besitzen keinen eigenen Skillbaum

¢ konnen Items, Klammerklaue und Schleuder benutzen

* haben eine grofe Auswahl an starken Waffen und Riistungen

* werden ohnmaéchtig, wenn ihre Lebenspunkte auf 0 sinken (siehe Regelwerk)
* besitzen zwei besondere Merkmale, namlich:

Langsamer Stoffwechsel

Wenn du etwas konsumierst, wirkt es nur mit halber Wirkung, hélt dafiir aber doppelt so lange an.

Des einen Gift, des anderen Schutz

Dein besonderes Verdauungssystem kann auch Pilze verdauen, die auf andere Lebewesen keine
oder eine problematische Wirkung haben und verleiht dir dadurch folgende Effekte:

* Blaupilz: Trank

*  Giftpilz: Immunisierer

* Nitropilz: Damonenmittel

* Lahmpilz: Panzerhaut

* Mandragora: Maxi-Trank

» Teufelspest: Sprintsaft

* Reizpilz: ???

LYNIANER

* haben +1 BE fiir ihre Bewegungsaktion

* konnen weder Klammerklaue noch Schleuder benutzen

* konnen sich in der Erde vergraben, statt ohnméchtig zu werden (siehe Regelwerk)

* haben etwas weniger Auswahl an Ausriistung und diese ist von den Werten her schwécher

* haben eine groe Auswahl an Werkzeugen (z.B. Vitalitdtswespe, Blitzfliegenkéfig etc.) und
* besitzen dadurch einen eigenen, zusétzlichen Skillbaum (siehe unten)

* besitzen ein besonderes Merkmal, namlich:

Schneller Stoffwechsel

Wenn du etwas konsumierst, wirkt es mit doppelter Wirkung, hélt dafiir aber nur halb so lange an.



Ein kleiner Hinweis zu diesem Skillbaum:

Jede Fertigkeit kostet auch hier 1 Skillpunkt, jede Erweiterung 2 Skillpunkte. Du kannst aber nur
eine der moglichen Erweiterungen einer Fertigkeit auswdhlen.

Falls nicht anders angegeben, sind alle Fertigkeiten im Kampf Aktionen.

Heiler (Vitalitatswespe)
Voraussetzung: Tierwissen geskillt
1 — Vitalitatsvespen-Lieferung:

Du trdgst eine Vitalitdtsvespe zu einem beliebigen anderen Charakter, die bei Ankunft aktiviert wird
und so den Charakter heilt.

Reichweite: benachbartes Feld.
Wirkung: Heilung um 25 LP

Kosten: 8 AP
Erweiterung 1: +10 LP Heilung
Erweiterung 2: Kosten -3 AP

2 — Vitalitatsvespen-Station:

Du stellst eine Réucherkerze auf, die eine Vitalitatsvespe anlockt. Diese kann von einem beliebigen
Charakter (auch von dir selbst) bei Bedarf als Bonusaktion aktiviert werden. Die Station heilt alle
Verbiindeten in Reichweite.

Reichweite: 1 Feld Umkreis
Wirkung: Heilung um 25 LP
Kosten: 10 AP

Erweiterung 1: +10 LP Heilung
Erweiterung 2: +1 Feld Reichweite

3 — Vitalititsvespen-Nektarkur (Aktion + Bonusaktion):

Du hiillst einen beliebigen Charakter in Vitalilien-Nektar und gewédhrst ihm so Heilung und Schutz.

Reichweite: benachbartes Feld

Wirkung: Das gewdhlte Ziel wird um 25 LP geheilt und erhélt einen tempordren Schleim-Schild.
Dieser startet mit 50 LP und wird mit jeder neuen Runde und jeder von dem Charakter getdtigten
Angriffs-Aktion um 10 LP reduziert. Der Schild ist verbraucht, sobald er durch das Absorbieren von
Schaden und / oder die vorher genannten Moglichkeiten auf 0 reduziert wurde.

Kosten: 12 AP

Erweiterung 1: +10 LP Heilung
Erweiterung 2: Kosten -5 AP



Bastler (Blitzfliege)

Voraussetzung: Tierwissen geskillt
1 - Blitzfliegen-Kafig:

Du platzierst einen Blitzfliegen-Kéfig, der mit einer Bonus-Aktion ausgeldst werden kann.

Wird er ausgeldst, wird die Gegend innerhalb der Reichweite von einem Lichtblitz erhellt, der
Gegner blendet. Nur Gegner, die in die Richtung des Lichtblitzes schauen, werden davon betroffen.
Geblendete Gegner erleiden einen Malus von 3 auf Angriffs-, Ausweichen- und Agilitdtsproben
sowie Proben auf Wahrnehmung, die auf Sicht basieren. Fliegende Gegner stiirzen zu Boden.

Reichweite: 3 Felder
Wirkungsdauer: 2 Runden

Kosten: 8 AP
Erweiterung 1: +1 Feld Reichweite
Erweiterung 2: Malus um 1 erhéht

2 — Donnerkadfer-Kafig:

Du platzierst einen Donnerkafer-Kéfig (Schockfalle). Wenn ein grolles Monster die Falle beriihrt,
ist es bewegungsunfdhig. Achtung, auch hier gilt: Je 6fter ein Gegner in eine Schockfalle gerdt,
desto starker verkiirzt sich die Wirkungsdauer, und zwar bei jedem Mal um einen Zug!

Wirkungsdauer: eine volle Runde
Kosten: 12 AP

Erweiterung 1: erste Wirkungsdauer erhtht um +2 Ziige
Erweiterung 2: Kosten -5 AP

3 — Rummskafer-Kafig (Aktion + Bonusaktion):

Du platzierst einen Rummskéfer-Kafig, der bei Kontakt mit einem groen Monster explodiert und
dabei Schaden verursacht. Der Gegner muss eine Probe auf Physischen Widerstand (Schwierigkeit
35) ablegen. Bei Erfolg erleidet er einen Malus von 3 auf alle Proben. Bei Misserfolg ist er betdubt.

Wirkung: 4W6+20 Explosionsschaden
Wirkungsdauer: bis zum Ende deines ndchsten Zuges.
Kosten: 16 AP

Erweiterung 1: +10 Schaden
Erweiterung 2: Schwierigkeit des Widerstandswurfs 45
Erweiterung 3: Malus um 1 erh&ht



Verteidiger (Schildspitze)

1 — Schildspitze-Hohn:

Du ziehst die Aufmerksamkeit eines Gegners deiner Wahl auf dich. Der Gegner macht dich
wihrend der Wirkungsdauer zum Fokus seiner Angriffe.

Wirkungsdauer: 1 Runde garantiert, danach darf der Gegner auf Mentalen Widerstand
(Schwierigkeit 35) gegenwiirfeln; hdlt maximal 3 volle Runden an
Reichweite: 5 Felder

Kosten: 8 AP
Erweiterung 1: +1 Feld Reichweite
Erweiterung 2: Schwierigkeit des Widerstandswurfs 45

2 — Schildspitze-Schlag:

Du greifst einen Gegner mit deinem Schild an und hast eine Chance, ihn zu betduben.
Wiirfle einen Nahkampf-Angriff. Der Gegner muss eine Gegen-Probe mit AU+KO ablegen, sonst
ist er betdubt.

Reichweite: benachbartes Feld
Wirkungsdauer: bis zum Beginn deines ndchsten Zuges
Kosten: 12 AP

Erweiterung 1: bei Erfolg verursachst du zusétzlich zum Effekt 10 Schaden
Erweiterung 2: Kosten -5 AP

3 — Schildspitzen-Attrappe (Aktion + Bonusaktion):
Du baust eine Puppe auf, die 50 LP besitzt. Monster in Reichweite fokussieren ihre Attacken so

lange auf die Puppe, bis diese zerstort wurde. Die Puppe kann nicht repariert werden.

Reichweite: 5 Felder
Kosten: 12 AP

Erweiterung 1: +20 LP
Erweiterung 2: +1 Feld Reichweite



Katzpellmeister (Korallenorchester)

1 — Korallen-Jubelhorn:

Du spielst ein klangvolles Horn, dessen Téne deine Mitstreiter stdrken. Wéhle einen der folgenden
Effekte (siehe Tabelle):

Korallen-Jubelhorn (Effekte)

Effekt Effektstdirke Dauer
Schaden verstédrken +5 5 Runden
Verteidigung verstarken +5 5 Runden
Ausdauerverbrauch senken um 1 AP 5 Runden
Affinitdt verstdarken +10% 7 Runden
Lebenspunkte verstirken =~ +30 Max-LP 7 Runden

Reichweite: 5 Felder
Kosten: 12 AP

Erweiterung 1: +1 Runde Wirkungsdauer
Erweiterung 2: +1 Feld Reichweite

2 — Korallen-Jubelbongo:

Du trommelst einen kréftigen Rhythmus, der deine Mitstreiter unterstiitzt. Wahle den ausgeltsten
Effekt (siehe Tabelle):

Korallen-Jubelbongo (Effekte)
Effekt Dauer
Schutzengel (Wenn du einen Treffer einsteckst, der mehr als 75 LP Schaden

verursacht, wird dieser um 20% reduziert.) 6 Runden
Immunitdt gegen extreme Hitze / Kilte 8 Runden
Immunitét gegen Betdubung 6 Runden
Immunitét gegen Lahmung 6 Runden
Immunitédt gegen Winddruck 6 Runden
Ohrstopsel (S) 8 Runden
Immunitdt gegen Erdbeben 8 Runden

Reichweite: 5 Felder
Kosten: 12 AP

Erweiterung 1: +1 Runde Wirkungsdauer
Erweiterung 2: +1 Feld Reichweite

3 — Korallen-Radaugong (Aktion + Bonusaktion):

Du ziehst einen Gong auf, den du laut schldagst, um Gegner in der Umgebung zuriickschrecken zu
lassen. Alle Gegner in Reichweite miissen eine Probe auf Physischen Widerstand (Schwierigkeit 35)
ablegen. Bei Erfolg erleiden sie einen Malus von 3 auf alle Proben. Bei Misserfolg sind sie betdubt.



Wirkungsdauer: bis zum Beginn deines ndchsten Zuges
Reichweite: benachbartes Feld
Kosten: 16 AP

Erweiterung 1: Malus um 1 erhoht
Erweiterung 2: Schwierigkeit des Widerstandswurfs 45

Pliinderer (Pliinderklinge)
Voraussetzung: Monsteranatomie geskillt

1 — Pliinderklinge:

Wiirfle einen Nahkampfangriff. Wenn du den Gegner erfolgreich triffst, fallt zusdtzlich zum
verursachten Schaden Material zu Boden.

Schaden: 2W6
Reichweite: benachbartes Feld

Kosten: 8 AP
Erweiterung 1: +1W6 Schaden
Erweiterung 2: +1 Material wird abgeschlagen

2 — Palarang:
Wiirfle einen Fernkampfangriff. Wenn du den Gegner erfolgreich triffst, féllt zuséatzlich zum
verursachten Schaden Material zu Boden.

Schaden: 2W6
Reichweite: 5 Felder

Kosten: 8 AP
Erweiterung 1: +1W6 Schaden
Erweiterung 2: +1 Material wird abgeschlagen

3 — Aufsteigen und Pliindern (Aktion + Bonusaktion):

Wiirfle eine Agilitatsprobe (Schwierigkeit 35). Bei Erfolg erklimmst du das Monster, verursachst
2W6 Schaden und kannst dabei einmal Material herunterschlagen.

Du kannst danach bis zu zwei weitere Runden auf dem Monster bleiben und mit einer Aktion weiter
Material abschlagen, musst allerdings vor jedem Schlag eine Agilitdtsprobe (Schwierigkeit 35)
ablegen, um den Halt nicht zu verlieren.

Reichweite: benachbartes Feld

Kosten: 12 AP
Erweiterung 1: Schwierigkeit der Agilitdtsprobe sinkt auf 32
Erweiterung 2: +1 Material wird abgeschlagen
Erweiterung 3: +1W6 Schaden



Sprengmeister (Miaulotow-Cocktail)

1 — Miaulotow-Uberfall:

Du wirfst eine Bombe auf ein Ziel deiner Wahl. Wiirfle einen Fernkampfangriff. Bei Erfolg
verursachst du 3W6 Explosionsschaden.

Reichweite: 3 Felder

Kosten: 6 AP
Erweiterung 1: +1W6 Schaden
Erweiterung 2: Bonus von +3 auf deine Fernkampf-Probe
Erweiterung 3: +1 Feld Reichweite

2 — Rachkatze:

Du ziickst eine Kanone, die kontinuierlich Bombensalven auf ein Ziel deiner Wahl verschiefSt.
Wiirfle 5 Fernkampfangriffe. Fiir jeden Erfolg darfst du 2W6 Explosionsschaden auswiirfeln.

Reichweite; 5 Felder
Kosten: 12 AP

Erweiterung 1: +1W6 Schaden
Erweiterung 2: Bonus von +3 auf deine Fernkampf-Proben
Erweiterung 3: +1 Feld Reichweite

3 — Miaukan (Aktion + Bonusaktion):

Du stellst einen Feuerwerksvulkan auf, der 3 Runden lang Feuerschaden im Umkreis von 2 Feldern
verursacht.

Gegner, die sich im Wirkungsbereich befinden, miissen eine Ausweichen-Probe ablegen. Die
Schwierigkeit betrdgt deine Geschicklichkeit + Intelligenz + 10. Schafft der Gegner die Probe,
erleidet er halben Schaden.

Reichweite: 2 Felder Umkreis (von dem Feld, wo du den Vulkan aufgestellt hast)
Wirkung: 4W6+20 Feuerschaden
Kosten: 16 AP

Erweiterung 1: +10 Feuerschaden
Erweiterung 2: Schwierigkeit +3
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