Amsehn

“Name: Amsehn

Gesinnung: Bdsartig

GrofSe: ca. 1,80 Meter

Organisation: Einzelganger,
oder Kolonie

KlimalGelinde:  Jedes Terrain und 4
Unterirdisch

Amsehn versuchen alles

zu ordnen, und zu kolonisieren.
Alles was sie erblicken wird
eingenommen und alles ‘
lebende wird als Arbeiter in ,
ihren Schwarm gezwunge

lhr Ziel ist es Uberall ihre
Kolonien zu errichten,

bis sie alles Ubernommeén haben 3
und ihre Ordnung auRer Frage steht. 2
Um dieses Ziel zu erreichen greifeng
sie alles und Jeden an, A
ublicherweise um sie zur Arbeit
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beim Bau und der Erweiterung ihrer Stadte zu zwingen!

Amsehn bauen prachtige Schwarmstadte, in denen Hunderte dieser
Kreaturen hausen. Sie werden in ihren Stand geboren, ohne Chance auf
einen gesellschaftlichen Aufstieqg.

‘Kampf: Amsehn sind generell aggressiv und versuchen alles zu

unterwerfen, denen sie begegnen. Wenn sie nur die leiseste Bedrohung

far ihre Stadt oder ihre Kénigin wahrnehmen, greifen sie sofort an und
kampfen bis zum Tod.

Jeder Ameisenkrieger greift sofort an, wenn sein Vorgesetzter es ihm befiehlt.

Avrbeiter: Sie sind die zahlreichsten in ihrem Stamm und stellen

den niedrigsten Stand dar. Sie leben nur um zu dienen, und erflllen all
die notwendigen niederen Arbeiten, die fur den Schwarm nétig sind.
Angriff: 2  ‘Kérperkraft. 3

‘Verteidigung: 2  Intelligenz: 2

Tempo. 8
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Amsehn

‘Krieger: Sie existieren nur flir den Kampf. Sie stehen nur knapp tGber dem
Stand der Arbeiter. Der Biss wie auch der Stachel der Krieger sondert ein
Gift ab, welches zugleich lahmend und schmerzvoll ist.
Angriff: 2  ‘Kérperkraft. 3
“Verteidigung.: 2  Intelligenz. 2
Tempo. 8
“Desonderheiten: Das Gift der Amsehn schmerzt furchterlich, welchen
Schaden es aber verursacht kann man anhand des Kampfwiurfels ermitteln.
Totenkopf = Der Gegner verliert einen Punkt an Korperkraft
Weildes Schild = Der Gegner krimmt sich vor Schmerzen, und verliert
seine nachste Aktion.
Schwarzes Schild = Das Amsehngift Iahmt den Gegner fir 1 Runde
und raubt ihm einen Punkt an Korperkratft.

Auf seher: Sie gleichen den Kriegern, nur kénnen sie kein Gift absondern.
lhre Aufgabe sehen sie darin niedere Amsehnkrieger zu kontrollieren,
oder flr den Stamm neue Lebewesen zu versklaven.

Ameisenkrieger verlassen sich darauf, dass die von ihnen versklavten
Kreaturen fur sie kampfen!

Angriff: 1 “Kérperkraft. 3
“Verteidigung: 2  Intelligenz. 4
/rempo: 8

“Desonderheiten: Der Aufseher kann versuchen ein Wesen zu versklaven,
indem er fur jeden Punkt an Intelligenz des Wesens, er einen Kampfwdirfel
wirft. Nun muld jeder der geworfenen Kampfwdrfel einen Totenkopf zeigen.
Ist dies der Fall, dient das Wesen willenlos dem Aufseher.

Um sich aus den Fangen zu befreien, bedarf es eines machtigen Zaubers,
den nur die wenigsten beherrschen.

Myrmarec. Sie sind die Elite der Amsehn.

Die stehen nur noch unter der Konigin, und bezeichnen sich als die
Kommandanten ihres Stammes.

Sie erfullen die Anweisungen der Konigin, und stellen sicher, dass diese
exakt umgesetzt werden.

Myrmaren haben aber noch eine weitere Rolle.

Sie zerstoren jegliche andere Form von Ordnung, auch die des Chaos,

und koordinieren andere Amsehn um ihr Ziel der absoluten Ordnung sicher-
zustellen zu konnen.

Angriff: 3  ‘Kérperkraft. 4

“Verteidigung: 3  Intelligenz: 2

Tempo. 8
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Amsehn

‘Konigin: Die Konigin sitzt im Zentrum der Schwarmstadt und bewegt sich
niemals aus ihrer koniglichen Kammer.

Sie hat verkimmerte Beine und steckt in einem fetten, aufgeblahten Korper.
und ist absolut Bewegungsunfahig.

Sie wird von zehn der treuesten Myrmarcen bedient und beschitzt.

Die Konigin ist nicht in der Lage zu kampfen, kann aber dank ihrer
machtigen Magie grolde Zauber wirken, die sie zu ihnrem eigenen Schutz
oder zu dem des Schwarms einsetzt!

Wenn die KOnigin getotet wird, sterben auch alle anderen Amsehn,
ohne irgendeine Gegenwehr

Angriff: 0  “Kérperkraft. 4

“Verteidigung: 0  Intelligenz: 10

Tempo. 0 Mana. 27

“Desonderheiten: Wenn die Konigin einen Zauber gesprochen hat,

hat sie keine Moglichkeit ihre verbrauchte Mana wieder aufzufillen.
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“Besonderheiten
- Kelne -

Amsehnarbeiter

Vol k-

Amsehn
Gesinnug:
Bosartig

Angriff: 2 ‘Koérperkraft. 3
- Verteidigung: 2 Intelligenz: 2

Tempo. 8§  Mana. 0
" Fliegen: -
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“Desonderheiten
Das Gift der Amsehn schmerzt furchterlich,
welchen Schaden es aber verursacht
kann man anhand des
Kampfwdrfels ermitteln.

Amsehnkrieger

Vol k-
Amsehn
Gesinnug:
Bosartig

c:!*»\ = Der Gegner verliert einen Punkt
@ an Korperkratt.

A& = Der Gegner krimmt sich vor
Q & Schmerzen, und verliert seine
nachste Aktion.

< = Das Amsehngift lahmt den Gegner
= ¥ fur 1 Runde und raubt ihm einen
Punkt an Korperkratt.

Angriff- 2 ‘Koérperkraft. 3
Verteidigung: 2  Intelligenz: 2

Tempo. 8§  Mana. 0
" Fliegen: -
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“Desonderheiten
Der Aufseher kann versuchen ein Wesen
zu versklaven, indem er fur jeden Punkt
an Intelligenz des Wesens, er einen
Kampfwurfel wirft. Nun muld jeder der
geworfenen Kampfwdrfel einen Totenkopf
zelgen. Ist dies der Fall, dient das Wesen
willenlos dem Aufseher.

Amsehnauf seher

Vol k-

Amsehn
Gesinnug:
Bosartig

Um sich aus den Fangen zu befreien,
bedarf es eines machtigen Zaubers,
den nur die wenigsten beherrschen.

Angriff- 1 ‘Koérperkraft. 3
Verteidigung: 2  Intelligenz: 4

Tempo. 8§  Mana. 0
" Fliegen: -
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Myrmare

Vol k-
Amsehn
Gesinnug
Bosartig

Angriff- 3  ‘Korperkraft

Verteidigung: 3  Intelligen:.

_Tempo.
" Fliegen:

8 Mana.
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“Besonderheiten
- Kelne -




“Desonderheiten
Wenn die Kénigin einen Zauber
gesprochen hat,
hat sie keine Moglichkelt ihr
verbrauchtes Mana wieder aufzuftllen.

Amsehnkonigin

Vol k-

Amsehn
Gesinnug:
Bosartig

Angriff- 0  “Kérperkraft. 4
Verteidigung: 0  Intelligenz: 10

Tempo. 0 Mana: 21
" Fliegen: -
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