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L]
Gift/Krankheit trotzen 17 (KOR 12+ HA 5)

GK GR HUMANOIDER Sonstige Verteidigungsfihigkeiten Ausweichen I

KOR 12 AGI 5 GEI 2

ST4HA5BE3GE0AUO VE1 ANGRIFF

B[“E“““E Laufen 3,5 (AGI 5 * 0,5 +1), Schwimmen 17 (AGI 5+ BE 3 +9
. SCHWIMMEN III), Geldndelauf, Krabbelnder Ansturm

Initiative 8 (AGI 5 + BE 3) Schlagen Basis 16 (KOR 12 + ST 4)

Verbergen 8 (AGI 5 + BE 3) Schleichen 8 (AGI 5 + BE 3) Bemerken Fechten Basis 15 (KOR 12 + BE 3)

8 (Basis) Suchen 3 (GEI 2 + VE 1) SchieBen Basis 5 (AGI 5 + GE 0)

Sinnesfihigkeiten Nachtsicht Werfen Basis 9 (AGI 5 + ST 4)

Sprachen Gemeinsprache, Malak (s. Planeslayers Regionalwerk 2, Krebsklaue PW 18 (Schlagen 16 + WB 2), GA -2

S.14) Schlammspucke PW 7 (Basis 5 + WB 2), kein Schaden,

vinr“nmu"s Lihmungseffekt (vermindert)

Sonstige Angriffsfihigkeiten: Mehrere Angriffe (+1),

LK 54 (10 + KOR 12 + HA 5) * 2 GK) Natiirliche Waffen, Sturmangriff, Umschlingen

Laufen 3,5 (AGI 5 * 0,5 +1), Schwimmen 17 (AGI5+ BE3 +9

SCHWIMMEN III), Geldndelauf
Krebspanzer PA + 3



FAHIGKEITEN UND TALENTE

Ausweichen I (EP-Wert 1): Verfiigt iiber das Talent
AUSWEICHEN auf Talentrang I.

Gelindelauf (EP-Wert 5): Erhilt keine Laufen-Abziige durch
schwieriges Geldnde.

Krabbelnder Ansturm (EP-Wert 10): Muss sich fiir einen
Sturmangriff nicht in gerader Linie bewegen.

Lihmungseffekt (Vermindert, EP-Wert 8): Schlammspucke
halbiert Initiative, Laufen und Schlagen des Ziels fiir PE in
Kampfrunden, sofern ihm nicht AGI+ST gelingt. (nicht kumulativ)
Mehrere Angriffe (+1, EP-Wert 12): Kann 1 zusétzlichen
Klauenangriff pro Runde aktionsfrei durchfiihren.

Nachtsicht (EP-Wert 5): Kann bei einem Mindestmaf an Licht
noch sehen wie am hellichten Tag

Natiirliche Waffen (EP-Wert 0): Bei einem Schlagen-Patzer
gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Schwimmen IIT (EP-Wert 3): Verfiigt tiber das Talent
SCHWIMMEN auf Talentrang III.

Sturmangriff (EP-Wert 10): Wird mindestens eine Distanz in
Hohe von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff mit
Schlagen+KOR (28) erfolgen.

Umschlingen (EP-Wert 10): Schlagen-Immersieg umschlingt
Ziel mit freier Hand (sofern 1+ GroBenkategorie kleiner), welches
fortan ST Punkte abwehrbaren Schaden erleidet, sich nicht frei
bewegen kann und einen Malus von -2 auf alle Proben pro
GroBenunterschied erhilt. Befireien: Opfer mit AGI+ST
vergleichende Probe gegen KOR+ST des Umschlingers.

BEUTE

Schiitze: Trophie (BW 1A:13) BW 1B:14, #BW 1B:18

Krabbenoger — die sich selbst ,Tarph®
nennen — sind vermutlich recht nahe mit
den Krabbenmenschen verwandt (s. Plane-
slayers Regionalwerk 2: Die Wasserebene,
S. 6, 13, 17). Krabbenmenschen an sich
konnen als kriegerische Primitive schon
eine betrachtliche Gefahr fiir eine Region
darstellen und kommen ja nicht nur auf
der Wasserebene vor, sondern auch an
Kiistenregionen verschiedenster Welten.
Thr Verhéltnis zu den Tarph ist dhnlich zu
dem von Orks zu Ogern: Einige Pliinderer-
banden werden von Krabbenogern gefiihrt,
manche Stimme halten sich Tarph als
Kriegssklaven. Wie dem auch sei — eine
Krabbenvolk-Horde mit Krabbenogern in
ihren Reihen ist selten auf ein friedliches
Zusammenleben mit benachbarten Vol-
kern aus.

Aber Krabbenoger konnen natiirlich auch
einzeln oder in kleinen Gruppen auftreten
und einen Landstrich mit ihrer Brutalitit
und GefraBigkeit terrorisieren.



