WARHAMMER FANTASY ROLLENSPIEL 4. EDITION
\ KAMPFSPICKZETTEL
J %w FOMORISCHER STEINBRECHER

Die Herkunft dieser ciniugigen Riesen ist unbekannt. Doch eine gewisse Verwandtschaft mit den ebenfalls ciniugigen
Fimiren liegt nahe. Auch die Steinbrecher sind Kreaturen des Chaos und sind nur auBerst selten in der alten Welt

anzutreffen, meist in abgelegenen Teilen der Walder und Stimpfe.

Sic sind geijbt darin, Steine nach ihren Cegnem zu werfen.

Karriere: Grubenkimpfer Stufe 1

KREATURENEIGENSCHAFTEN:

Amphibisch, GroBe (Enorm), Kaltblﬁtig, Korrumpierend (Cering), Nachtsicht, Riistung ), Sumpfbewohner, Waffe (Keule) +8, Felswurf +10 (RW 30m),

FAHIGKEITEN.

Besonnenheit 40, Einschichtern 65, Nahkampf (Waffenlos) 55, Nahkampf (Standard) 55, Fernkampf (Werfen) 35

Erste Sichtung LEBENSPUNKTE
Initiative (Abzug wenn getroffen:
. GroBe “zierlich” z.B. Halbling: erweiterter Wurf gegen Entsetzen (3) (S. 340) Ristung 1 + WIB 5 = 6)

. GroBe “normal” z.B. Zwerg, Elf Mensch: erweiterter Wurf gegen Entsetzen (2) (S. 340)
. Misserfolg gegen Entsetzen: Erhalte Anzahl Demoralisiert-Zustinde: Entsetzen-Wert + negative-EG

plus die Auswirkungen von Misserfolg gegen Angst

Zug der Kreatur
. Normaler Angriff, bei Treffer = TodesstoB (S. 340, S. 160)

. Kann fiir 1 Vorteil eine zusitzliche Felswurf-Attacke machen +8

. Kann fiir 1 Vorteil cine zusitzliche Niedertrampeln-Attacke machen +5

. Kann sich komplett frei bewegen (Lésen nicht nétig (S. 340))

Bei Angef HREENREN
e Wurf auf Nahkampf (Standard) 60,
o0 - Zustinde

o+ Vorteil
o Angriffsgrundschaden: Waffe +9 / Biss +8 / Felswurf +8

Cegen normal groBe Cegner Cegen kleine Cegner
Auf Charakter in Angst oder Entsetzen zugehen fiihrt zu Besonnenheitsprobe fiir diesen. Auf Charakter in Angst oder Entsetzen zugehen fiihrt zu Besonnenheitsprobe fiir diesen.
SC erhilt 4 EG auf Parieren wg. Groge (S. 340) SC crhilt -6 EG auf Paricren wg. GroBe (S. 340)

Bei Treffer durch Kreatur:

Angriffsgrundschaden + EG + Einerstelle des Wiirfelwurfes

Doppelter Schaden: nach allen anderen Modifikatoren berechnet

TodesstoB: kann in das Feld des letzten getroffenen Ziels zichen und das nachste Ziel angreifen (max. KG Bonus), jeden max. I-mal

Zug der SC

. Falls Demoralisiert: SC muss versuchen sich zu verstecken. Sobald nicht mehr gebunden, Besonnenheits-Wurf —> EG Zustinde entfernen, plus nach einer vollen Runde im
Versteck wird ein zusitzlicher Zustand entfernt.
Nahkampfangriff Femkampfangriff
o +10 wg. GroBe (S. 340) o +20 wg. Groe (S. 161)
o +20 wenn umzingelt 2 zu 1, +40 wenn 3 zu 1 (S. 161) o (Optional: -20 falls Ziel in Nahkampf verwickelt)
o — Zustinde o - Zustinde
o+ Vorteil o+ Vorteil
o0 - 1 EG wenn Angreifer noch in Angst oder Entsetzen o - 1 EG wenn Angreifer noch in Angst oder Entsetzen




KAMPFMODIFIKATOREN AUS GROSSE, S. 340
Doppelter Schaden gegen Kleinere

Alle von ciner groBeren Kreatur angerichteten Schiden werden mit der Anzahl der Stufen multipliziert, um die sie groBer ist (also x2 bei zwei Stufen, *3 bei drei Stufen
usw.); dieser Multiplikator kommt nach allen anderen Modifikatoren zur Anwendung.
Niedertrampeln

Kreaturen, die groBer sind als ihre Cegner, konnen ein Niedertrampeln als einzelne Freie Attacke durchfihren, indem sie 1 Vorteil ausgeben. Niedertrampeln beschreibt, dass
sie um sich treten, stampfen, mit purer Masse zermalmen oder kleinere Cegner cinfach aus dem Weg schlagen. Diese Attacke verwendet Nahkampf (Waffenlos) und hat

cinen Schaden, der dem Stirke-Bonus +0 entspricht.

TodesstoB (S. 160)

Bei allen erfolgreichen Treffern gegen kleinere Ziele kommt die Sonderregel Todessto zur Anwendung, selbst wenn das Ziel tiberlebt (siche Seite 160). Die Kreatur kann
sich an die Stelle bewegen, die zuvor der getroffene Cegner innehatte, und einen weiteren Cegner attackieren, sofern dort ein solcher vorhanden ist. Du kannst dies eine
Anzahl von Malen tun, die deinem Kampfgeschick-Bonus entspricht, und darfst im gleichen Zug den g]eichen Cegner nicht mehr als einmal attackieren.

Verwundend gegen kleinere

Wenn die Kreatur I Stufe groBer ist, kann zur Bestimmung des Schadens entweder die Einerstelle des Wiirfelwurfes oder die EG verwenden, je nachdem, was hoher ist.
Wenn du bei deinem Trefferwurf zum Beispiel cine 34 gewiirfelt hast und eine 52 brauchtest, um zu treffen, dann kannst du entweder dic EG nehmen, die in diesem Fall 2
sind, oder die Einerstelle des Wiirfelwurfes, was 4 ist. Eine stumpfe Waffe kann niemals verwundend sein.

Wouchtig gegen 2 oder mehr Stufen kleiner

Wenn die Kreatur 2 oder mehr Stufen groer ist, erhalten ihre Waffen die Qualitit Wuchtig. Wenn sie cinen Gegner trifft, wird das Resultat des Wiirfels fiir die Einerstelle
zu jedem Schaden hinzuaddiert, den cine wuchtige Waffe verursacht. Eine stumpfe Waffe kann niemals zugleich wuchtig scin (Stumpf hat Vorrang).

BESCHREIBUNGEN DER KREATURENEIGENSCHAFTEN
Amphibisch

Die Kreatur lebt im Wasser. Sie kann ihren Gewandtheits-Bonus zu den EG aller Schwimmen-Wiirfe addieren und sich im Wasser mit vollem Bewegungs-Wert bewegen.
Kaltblitig
Die Kreatur ist kaltblitig und reagiert langsam. Sie kann bei misslungenen Willenskraft-Wiirfen das Wurfergebnis umkehren.

Nachtsicht

Die Kreatur in natiirlicher Dunkelheit gut schen. Vorausgesetzt, dass es zumindest eine schwache Lichtquelle gibt (sei es Sternenlicht, Mondlicht oder Biolumineszenz),
kannst du pro Stufe in Nachtsicht 20 Meter weit schen. Zudem erhoht sich fiir dich die Beleuchtungsdistanz jeder

Lichtquelle pro Stufe in Nachtsicht um 20 Meter.

Sumpfbewohner

Die Kreatur ist im Sumpf zu Hause. Sie erleidet keine Bewegungs-Abzige, wenn sie sich durch sumpfiges Gelinde bewegt.

Korrumpierend (Gering)

Die Kreatur ist vom Chaos durchzogen. In ihrer Nihe muss gegen physische Korrumpicrung gewiirfelt werden. Herausfordernder (+0) Ausdauer-Wurf. Wenn der Wurf gegen

diese Exposition scheitert, erhiltst du 1 Korrumpierungspunkt.

Felswurf +8

Fiir 1 Vorteil kann die Kreatur eine zusitzliche Felswurf-Attacke machen. Die Kreatur muss cinen passenden Cegcnstand in greifbarer Nahe haben. Ein Baumstumpf,
Felsbrocken, oder ahnliches. Sollte sich die Kreatur diese Runde noch nicht bewegt haben, darf sie sich zu dem Wurfgeschoss hinbewegen, gemiB der Regeln fiir groBe
Kreaturen fiir ,,Bewegung im Kampf” auf Seite 340. Die verwendete Fertigkeit firs Werfen ist Fernkampf (Werfen).

Die Reichweite betrigt (STB x 3) x 2 fiir Kreaturen der GroBe Enorm und x 3 fiir GroBe Monstros. Fiir den Schaden gilt (STB) x 2 fiir Kreaturen der GroBe Enorm und x
3 fiir GroBe Monstros.

Das heilt im Falle des Steinbrechers:

Reichweite 30m, Fernkampf-Bonus bei bis zu 3m entfernten Zielen +40 (= Kernschussweite, Ausweichen erlaubt), bei bis zu 15m +20. Schaden +10

TALENTE

Stahlkinn

Maximum: Widerstands-Bonus

Wirfe: Ausdauer-Wiirfe gegen Betaubt

Du bist verdammt zih und kannst selbst hirteste Treffer wegstecken. Wann immer du einen oder mehrere Betiubt-Zustinde erhiltst, fihrst du sofort einen herausfordernden

(+0) Ausdauer-Wurf durch, dessen Erfolg cinen Betiubt-Zustand negiert, wobei jeder EG cinen weiteren Betiubt-Zustand entfernt.



