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Die Sumpfgoblins sind Schwarzbliter, die
aber nicht Bestandteil des Schwarzbluter-
Imperiums des Oger-Kaisers sind.

Sie leben in einem riesigen Graben, der
komplett mit Dschungel Uberwuchert ist,
das Verlorenens Land genannt wird.

Im Laufe ihrer Geschichte gab es einmal
eine gemeinsame Zeit, wo eine Bundniss
zwischen den Schwarzbliter und den
Sumpfgoblins geschlossen wurde.
Anscheinend war dieses Bundniss mehr
einseitiger Natur, da es damit dem Orden
des Leuchtenden Sterns die Maoglichkeit
gab aus dem vielfaltigen Angebot an
Substanzen des Verlorenen Landes vollen
Nutzen zu ziehen. Daruberhinaus nahmen
die Schwarzbliter einen riesigen Smaragd
in ihren Besitz, das Herz des Verlorenen
Landes, auch Sarukh ti Nishtar genannt.

323 entschieden sich die Sumpfgoblins,
im Rahmen des Aufstandes der Goblins
von Terakan, sich von dem Bulndnis
loszusagen und den Sarukh ti Nishtar
zurtck zu fordern.

Die freche Art und Weise erzirnte Kaiser
Nisar Blutband und die Botschafter
wurden alle erschlagen. Um Zeit zu
gewinnen, schickte er unter einem
Vorwand das Herz des Landes zurlck zu
geben einen Botschafter zu den
Sumpfgoblins. In der Zwischenzeit
zerschlug er den Widerstand der Goblins
von Terakan und blockierte die Elfen des
Jadehauses, langjahrige Verbundete der
Sumpfgoblins. Mit dem Rest marschierte
seine Armee in das Verlorene Land um
die Sumpfgoblins ins Reich zurlck zu
holen. Dort wurden sie fast komplett
zerschlagen und die  Sumpfgoblins
verfolgten die Gegner uber den Rand des
Verlorenen Landes hinaus. Dabei liefen
sie in die Arme eine riesigen Horde
Mammutbullen die sie wieder zurtck ins
Verlorene Land schickte.

Damit brach das Bundniss zwischen
Schwarzblitern und den Sumpfgoblins
endgultig.

Die Sumpfgoblins behaupten von sich die
Einzigen zu sein, die die Melodie des
Verlorenen Landes hoéren konnen. Im
Laufe der Zeit wurden die Sumpfgoblins
ihren Lebensraum immer angepasster
und sorgten zZu einer hohen
Verbundenheit mit dessen wilden und
gefahrlichen Natur.

Vor nicht allzu langer Zeit haben die Elfen
im Handel mit den Sumpfgoblins von einer
ihnen noch unbekannten Lotusart, den
Gelben Lotus, erfahren. Dies flhrte zu
einem regen Handel zwischen den Elfen,
die sich in ein paar Stadten am Rande
des Verlorenen Landes sammelten, und
den Sumpfgoblins die in eine Vielzahl von
Stammen gesplittert sind und weder Uber
Metall noch ausreichend  Truppen
verfugen und dies beides gegen den
Austausch von gelben Lotus erhalten.
Darum sieht man sehr haufig Elfen und
Sumpfgoblins zusammen in einer Armee.
Diese Elfen besalten dadurch bald so viel
Macht, das sie ein eigenes Haus
grundeten, welches sich Haus Jade
nennt.

Die Sumpfgoblins bekampfen sich
standig gegeneinander und haben
deswegen einen standigen Mangel an
ausreichenden Truppen.

Eine weitere Besonderheit ist die
Ausristung der Sumpfgoblins. Da an
Metall ein solch starker Mangel herrscht,
dass es so gut wie nie zum Einsatz bei
den Waffen kommt, nutzen die
Sumpfgoblins in erster Linie viele
Rustungsteile und Waffen aus Chitin.
Auch Gift, welches mit Blassrohrpfeilen
verschossen wird, ist sehr haufig
anzutreffen.

Als Reittiere werden Riesenspinnen;
fliegende Drohnen oder andere Insekten
genutzt. Das machtigtste Mitglied der
Sumpfgoblin-Gesellschaft sind die
Sumpfgoblinschamanen die die Stdmme
auch fahren.

In  einem Dschungel sind die
Sumpfgoblins einfach fast unbesiegbar.
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Wichtig:

Fur die folgende Armeeliste gelten die Beschrankungen fiur den Armeeaufbau,
sofern nicht anders beschrieben, aus dem Kapitel 4.1 Wahle deine Armee des
Regelwerkes!
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Armeeregeln (Sumpfgoblins)

Hier besondere Armeeregeln die nur den Sumpfgoblins gelten.

Bei der Zusammenstellung der Sumpfgoblin Armee darf bis zu ein Drittel aus Elfen vom Haus Jade
bestehen. Einschrankungen bezliglich Kampfverbanden, Fernkampfverbanden und Einzelfiguren gelten wie
gewohnt.

Hinterhalt!

Punkte: 30
Als Spieler einer Sumpfgoblin Armee kann man den Einheitenkarten-Effekt Hinterhalt! kaufen. Wird der
Hinterhalt-Effekt gekauft muss der Gegner zwei seiner Einheitenkarten fiir eine eigene Karte wahrend der
Aufstellungsphase plazieren.
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Schamanenmagie (Sumpfgoblins)

Wenn die Schamanenmagie gewirkt werden, kann der Schamane nicht Konzentrieren oder Zielen nutzen, da
die Muhe, die es in kostet sein Reittier zu kontrollieren, verhindert, dal’ er sich ungestdrt konzentrieren kann.

Samen des Giftyukka (Seed of the Poison Yukka)

Punkte: 10

Reichweite: 10 Inch

Stufe: 1

Handlungen: 1

Rettungswurf: Riistungswurf

Wirkung: Der Schamane wirft einen besonders vorbehandelten Samen des Giftyukka auf eine Feindeinheit. Nach dem
Aufschlag spriesst der Samen mit unglaublicher Geschwindigkeit und es bilden sich Kapseln, die aufplatzen und dichte
Wolken feinster giftig-zerfressender Sporen versprihen. Dieser Angriff wird wie jeder anderen Fernkampfschablonen-
Angriff abgehandelt, bei Fehlschiissen wird wie gewohnt die Abweichung ausgewdirfelt. Die Giftyukkasamen-Schablone
wird auf den Zielpunkt zentriert und jede von der Schablone berihrte Figur, einschliesslich Goblins, erleidet einem
Schaden mit (SCH) 10. Die Schablone verbleibt im Spiel bis der Zauber erneut gewirkt wird. Um die Entfernung
zwischen einem Schamanen und seinem Ziel zu ermitteln, wird der Héhenunterschied zur horizontalen Entfernung
hinzugenommen, wobei jedes Hohenstufe mit 3 Inch gerechnet wird.

Flinkheit (Fleetness)

Punkte: 5

Reichweite: 20 Inch + LOS

Stufe: 1

Handlungen: 1

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Um die Geschwindigkeit einer befreundeten Einheit zu erhéhen, ruft der Schamane einen Energiestoss aus
der Geisterwelt. Die Zieleinheit erhalt +1 BW. Lege einen Flinkheit-Marker neben die Einheit. Der Effekt vergeht am
Ende der nachsten Bewegungsrunde der Einheit und der Marker wird entfernt.

Urkraft (Primal Force)

Punkte: 15

Reichweite: 20 Inch + LOS

Stufe: 1

Handlungen: 1

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Im Versuch die Kampffertigkeiten einer befreundeten Einheit zu verstirken, ruft der Schamane Krafte aus der
Geisterwelt. Die Zieleinheit erhalt einen Bonus von +1 NK und +1 SCH. Lege einen Urkraft-Marker neben die betroffene
Einheit. Der Effekt vergeht am Ende der nachsten Bewegungsrunde der Einheit und der Marker wird entfernt.

Innere Starke (Fortitude)

Punkte: 10

Reichweite: 20 Inch + LOS

Stufe: 1

Handlungen: 1

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Der Schamane versucht eine befreundete Einheit zu festigen und starken und murmelt dazu die geheimen
Namen eines der Vorfahren aus der Geisterwelt. Die Zieleinheit wird Immun gegen Panik und Furcht. Lege einen
Starke-Marker neben die Einheit. Der Effekt vergeht am Ende der nachsten Bewegungsrunde der Einheit und der
Marker wird entfernt.
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Wespennest (Hornets Nest)

Punkte: 30

Reichweite: 10 Inch

Stufe: 1

Handlungen: 1

Rettungswurf: Ristungswurf

Wirkung: Der Schamane wirft ein vorher gut durchgeschiitteltes Nest bdsartiger Hornissen, die darliber sehr erzirnt
sind, auf eine Feindeinheit. Beim Aufschlag zerbirst das Nest und die Wespen stromen hervor und greifen alle
Kreaturen in der Nahe. Dieser Angriff wird wie jeder anderen Fernkampfschablonen-Angriff abgehandelt, verfehlt das
Nest das Ziel wird wie gewohnt die Abweichung ausgewirfelt. Die Wespennest-Schablone wird auf den
Aufschlagspunkt zentriert und jede berlhrte Figur, auch Goblins, erleidet Schaden mit SCH 5 (x2). Jede (iberlebende
Figur erleidet einen Abzug von -1 auf NK und ST. Ein Wespennest-Marker wird neben diese Einheit gelegt. Der Effekt
vergeht am Ende der nachsten Bewegungsrunde der Einheit und der Marker wird entfernt. Um die Entfernung zwischen
einem Schamanen und seinem Ziel zu ermitteln, wird der Hohenunterschied zur horizontalen Entfernung
hinzugenommen, wobei jede Hohenstufe mit 3 Inch gerechnet wird.

Gesang (Chant)

Punkte: 10

Reichweite: 20 Inch

Stufe: 2

Handlungen: 2

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Der Schamane beginnt einen sehr lauten und intensiven Gesang der Uber das ganze Schlachtfeld widerhallt.
Jeder Sumpfgoblin-Einheit in Reichweite seiner Stimme warmt sich das Herz und ihre Entschiedenheit nimmt zu. Alle
Angriffe (FW und NK) erhalten zusatzlich +1. Der Effekt vergeht am Ende der Runde, aber der Schamane kann ihn
nochmals wirken.

Vorhersage (Foretelling)

Punkte: 10

Reichweite: 12 Inch + LOS

Stufe: 2

Handlungen: 1

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Durch das Wirken diese Zaubers auf eine befreundete Figur verleiht der Schamane ihr die Gabe einen Angriff
vorherzusehen. Fir den Rest der Runde wird eine Vorhersage-Marker neben die Zielfigur gelegt. Sie hat nun einen
Bonus auf den VER-Wert von -2. Der Effekt vergeht am Ende der nachsten Bewegungsrunde der Figur und der Marker
wird entfernt.

Uberirdischer Schutz (Otherworldly Protection)

Punkte: 15

Reichweite: 10 Inch + LOS

Stufe: 3

Handlungen: 2

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Wird dieser Spruch Uber eine Figur gewirkt, so ist diese fiir den Rest der Runde immun gegen die Angriffe
beschworener oder untoter Kreaturen. Die betroffene Figur erhalt einen Uberirdischer-Schutz-Marker. Dieser Schutz
wirkt sowohl gegen Nahkampfangriffe als auch gegen magische Effekte wie Zauber und natirliche Fahigkeiten. Der
Effekt vergeht am Ende der nachsten Bewegungsrunde der Einheit und der Marker wird entfernt.

Empfindungen ubertragen (Transfer Sensation)

Punkte: 12

Reichweite: Selbst

Stufe: 3

Handlungen: 1

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Ist dieser Zauber aktiv und der Schamane erleidet eine Wunde, kann er den Schaden sofort auf ein
befreundete Figur innerhalb eines 4 Inch-Radius Ubertragen. Es spielt keine Rolle, ob Wunde durch NK, FW oder
Zauber zugefugt wurde. Es kann nur jeweils eine Wunde auf diese Weise transferiert werden.
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Kalebassengeist beschworen (Summon Gourd Spirit)

Punkte: 49

Reichweite: 4 Inch + LOS

Stufe: 2

Handlungen: 1

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Wird diese Macht gerufen, beschwért der Sumpfgoblin-Schamane den Geist des Verlorenen Landes ihm
geistige Hilfe zu schicken. Aus einer verschrumpelten Kalebasse, den der Schamane bei sich tragt, entweicht eine
spukgleiche, gasférmige Wesenheit, die dem Schamane dient solange dieser ihrer Bedarf. Der Kalebassengeist,
verargert dartber in die Realitdt gezogen worden zu sein, ist eine wilde, fir Wutausbriiche anfallige Naturkraft, die
gegen die Feinde des Schamanen witet.

Kalebassengeist (1)
NK FW MG ] HDL SCH ST BW R VER (€]

11 - 1 10 2 2 5 3/4 14 -2 2

Sonderregeln:

- Sumpfkampfer

- Wildheit

- Jager

- Zweitangriff

- Immun gegen Furcht
Ausriistung:

Der Kalebassengeist ist mit vier Klauen bewaffnet, Natirliche Waffe (4x) Klaue (SCH 9). Er fuhrt zwei Angriffe als Erst-
und zwei als Zweitangriffe durch.
Klassifizierung:
Elementarwesen

Wildheit der Natur beschworen (Summon Nature’s Fury)

Punkte: 40

Reichweite: 4 Inch + LOS

Stufe: 3

Handlungen: 1

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Die Verlorenen Landen sind eine Wesenheit und der Schamane hat, durch Jahre des Verschmelzens mit der
Geisterwelt gelernt, mit ihr direkt sprechen zu kénnen. Er ist ein Teil des Landes geworden und kann die symbiotische
Beziehung dazu nutzen, seine Wut zu verkdrpern und in diesen Korper fliessen zu lassen. Die Wildheit der Natur, ein
geistloser, mit dem Kompost des Tiefsumpfes bedeckter Koloss, erhebt sich aus der Erde. Sie hat keine eigene
Intelligenz und der Schamane der sie schuf erhalt sie durch schiere Willenskraft. Sie ist Immun gegen die Auswirkungen
von Furcht, Gift und Geistiger Beherrschung.

Wildheit der Natur (1)
NK FW MG FG HDL SCH ST BW R VER G
11 - 1 10 2 2 5 3/4 14 -2 2

Sonderregeln:

- Sechster Sinn

- Sumpfkampfer

- Immun gegen Furcht

- Niedertrampeln (Schaden 12)

- Wenn ein Sumpfgoblin-Schamane ausserhalb eines Sumpfgebietes einem Feind begegnet, braucht es zwei
Handlungen, um die Kontrolle tiber die Wildheit der Natur zu behalten. Sollte die Kontrolle nachlassen, zerfallt die
Wildheit dann bei ihrer nachsten Aktivierung zu einem Haufen Kompost.

Ausriistung:

Die Wildheit der Natur hat zwei massive Arme die in hammergleichen Fausten enden, Natiirliche Waffen (2x) Fauste
(SCH 10).

Klassifizierung:

Elementarwesen
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Spinnenauswahl (Sumpfgoblins)

Die von den Anfiihrern der Netzmeister benutzten Spinnen werden von ihren Herren fast wie Haustiere behandelt.
Werden diese besonderen Spinnen am Ende eines Netzspinner-Stabes befestigt, ersetzen sie die Fahigkeiten des
urspriinglichen, in der Waffensektion des 2. Appendix beschriebenen Stabes. Eine Spinne kann ihre besonderen Angriff
nur einmal pro Runde nutzen.

Wairfelt ein Netzmeister eine 20 (PATZER) wenn er eine Spinne einsetzt, muss er einen W20 werfen. Bei einer 1-18 [6st
die Spinne einfach ihren Angriff in dieser Runde nicht aus. Bei einer 19-20 hat die Spinne versehentlich ihren Angriff auf
den Netzmeister zentriert. Die jeweils beschriebenen Auswirkungen gelten in diesem Fall ebenso.

Braune Hoarashti (Brown Hoarashti)

KR Mi MR SCH Punkte
SB - - - 10

Notiz: Diese haarige Spinne verspriht ein Wolke beissenden Nebels, der die Augen und Schleimhaute einer jeden
Figur in seiner Reichweite verbrennt. Die unter der dafir verwendet Sporen-Blasrohr-Schablone liegenden Figuren
mussen eine FG-Probe ablegen oder -2 Abzug auf NK- und FW-Angriffe erleiden. Der Effekt vergeht am Ende der
nachsten Bewegungsrunde der Einheit und der entsprechende Marker wird entfernt.

Diese Spinne wirkt nicht auf Untote und Elementarwesen.

Rotgestreifter Kriecher (Red Striped Creeper)

KR Mi MR SCH Punkte
6 8 - 6 15

Notiz: Diese schlanken, rotgestreiften Spinnen verspritzen eine konzentrierte Flissigkeit, die so saurehaltig ist, das sie
sich rasch durch Fleisch und organisches Material frisst. Eine von dem Strahl getroffene Figur, das den Schaden nicht
abwenden kann, nimmt in den folgenden Runden weiter Schaden, da sich die Saure weiter hineinfrisst. Es muss jede
Runde ein Ristungswurf abgelegt werden, bis die getroffene Figur stirbt oder der Ristungswurf erfolgreich ist. Dieses
ist ein Angriff mit Schleichender Schaden.

Diese Spinne wirkt nicht auf Elementarwesen.

Gelbe Tarantel (Yellow Tarantulus)

KR Mi MR SCH Punkte
4 6 8 8 20

Notiz: Die Tarantel ist eine gefahrliche, jedoch harmlos aussehende Spinne Ublen Charakters, die ein todliches Gift
verspruht. Wird sie gedriickt, feuert sie einen giftigen Strahl aus ihrem Hinterteil, der wie ein ansteckendes Nervengift
wirkt. Kann die Figur den Angriff nicht abwehren, erleidet es einen Giftangriff auf sein Nervensystem. Lege einen
Giftmarker neben die Figur.

Von Schmerzen und extremen Krampfen geschiittelt, verliert eine getroffene Figur eine Handlung pro Runde, solange
das Gift wirkt. Zusatzlich werden NK, FW und FG um -1 vermindert, bis das Gift nachlasst. Die Auswirkungen dieses
Giftes sind nicht kumulativ.

In jeder folgenden Runde muss die Figur eine FG-Probe ablegen um festzustellen, ob sie die Auswirkungen des Giftes
abschitteln konnte. Versagt sie, bleibt sie vergiftet. Ist die Figur erfolgreich, werden ihre Werte wieder normal.

Der Strahl dieser Spinne wirkt nicht auf Untote, gegen Gifte immune Figuren oder Elementarwesen. Sumpfgoblins
haben +1 FG gegen dieses Gift.
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Gottesanbeter (Sumpfgoblins)
Kampfverband

Jede Kalebassenstadt hat ihre Eliteeinheiten, die von den Altesten sogféltig ausgewéhlit werden. Sie bestehen aus den
besten Kriegern der unterschiedlichsten Gattungen, obwohl sie in der Regel aus den Reihen der Schweren
Speerkémpfer stammen, da diese Krieger mehr vom Kampf und Krieg mitbekommen als alle anderen. Die
Gottesanbeter sind eine solche Einheit. Inr Name stammt von der gewaltigen Gottesanbeterin,, die den Dschungel des
Verlorenen Landes unsicher macht. Diese aussergewbhnlichen Kampfverbédnde besitzen die Geschwindigkeit und die
tédliche Effizienz der Bestien, nach denen sie benannt wurden. Die Gottesanbeter greifen mit unglaublicher
Geschwindigkeit und todbringender Sicherheit an. Mit ihren Hellebarden méhen sie den Gegner nieder und brechen in
die Reihen der widerspenstigeren Einheiten, bevor schliesslich die Massen der Speerkdmpfer zum Zuge kommen, die
dem Feind endgliltig den Todesstoss versetzen.

Die Gottesanbeter haben hin und wieder Schamanennovizen in ihren Reihen, doch nur die vielversprechendsten und
begabtesten Novizen diirfen sich diesen unerbittlichen Kriegern auf dem Schlachtfeld anschliessen.

Gottesanbeter (4-8)

NK FW MG FG HDL SCH ST BW R VER G PKT

12 8 - 13 2 1 3 3 16 -2 1 36
Standartentrager (1 Opt.)

NK FW MG FG HDL SCH ST BW R VER G PKT

12 8 - 13 2 1 3 3 16 -2 1 36
Musiker (1 Opt.)

NK FW MG FG HDL SCH ST BW R VER G PKT

12 8 - 13 2 1 3 3 16 -2 1 36
Anfiihrer (1)

NK FW MG FG HDL SCH ST BW R VER G PKT

13 8 - 14 2 1 3 3 16 -3 1 42
Sonderregeln:
Sumpfkampfer; Gruppenangriff; Immun gegen Furcht; Wildheit
- Der Anfihrer verfligt Uber Zweitangriff.
- Es darf ein Schamanenovize gekauft werden, der dann den Gottesanbeter - Kampfverband begleitet.
Ausriistung:
Alle Mitglieder der Gottesanbeter, mit Ausnahme des Anflhrers, sind mit Chitin Hellebarden bewaffnet.
Der Anfiihrer der Gottesanbeter ist mit Insektenklauen bewaffnet.
Der Standartentrager der Gottesanbeter tragt eine Standarte. Diese kann er mit einer der Standartenvarianten aus dem
Appendix #2 Die Waffenkammer verbessern.
Der Musiker der Gottesanbeter tragt eine Trommel. Diese kann er mit einer der Varianten aus dem Appendix #2 Die

Waffenkammer verbessern.
Klassifizierung:

Sterbliche
Name KR MI MR SCH Notiz
Chitin NK - - ST+6 -
Hellebarde
Insektenklaue NK - - ST+3 Eine Figur mit einem Paar Insektenklauen kann sie einzeln oder

zusammen benutzen, wobei der letztere Fall nur eine Handlung kostet
aber daflr der Zweitangriffmalus gilt. So genutzt ist der Schaden 12.
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Gotlesanbeler
Sumpfgablins

{Kampfverband)
Goftesanbeter.
Standartentrdger:
Musiker:

Anfihrer: ™
Nov.Schamane:

Notiz: Punkte Gesamt

Rest sighe Datenblatt

Einheitenkarte ausflillen, ausschneiden und auf eine Spielkarte aus einem Skatspiel 0.a. kleben.
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