Bandenregeln: Tiermenschen

Bandenregeln: Tiermenschen
(Englisches Original aus dem Town Cryer No. 7, Update durch Town Cryer 29, Erratas 2004)

Tiermenschen sind grobschlichtige Kreaturen, Kinder des Chaos und der Nacht. Sie streifen durch die groflen
Wilder der Alten Welt und gehoren zu den erbittertsten Feinden der Menschheit. Die tobenden Méchte des
Chaos segneten sie mit einer ungeziigelten Vitalitét, die sie trotz schwerster Wunden weiterkdmpfen lédsst, ganz
gleich der Konsequenzen. Selbst Orks erscheinen verletzlich im Vergleich zu der wilden Kraft und Konstitution
der Tiermenschen.

Tiermenschen sind eine Mischung zwischen Mensch und Tier, die meist, obwohl unzdhlige Variationen
existieren, den gehdrnten Kopf einer Ziege besitzen. Tiermenschen sind unterteilt in zwei markante Gruppen:
Ungors, die zahlreicher sind und die schlechtesten Eigenschaften von Mensch und Tier verbinden, und Gors, die
eine méchtige Kombination aus Mensch und Bestie sind. Ungors, die kleineren Tiermenschen, kdnnen mit der
Stiarke und Macht der Gors nicht mithalten. Sie konnen ein Horn oder mehrere haben, aber diese werden nicht
als die der Ziege anerkannt. Schamanen sind ganz besondere Tiermenschen und werden von allen Tiermenschen
verehrt, denn sie sind die Propheten und die Diener der Chaosmaéchte.

Jede Tiermenschenbande besteht aus einer Mischung aus Bestigors, die meist die Anfiihrer sind, Gor Kriegern
und Ungors, welche die Masse des Stammes ausmachen. Sieben groBle Herdensteine stehen versteckt in den
Wildern, die Mortheim umgeben. Von dort brechen die Tiermenschenbanden auf, um Mortheim zu pliindern —
die Kriegsherde von Thulak, die Gehornten von Krazak Gore, die Kopfjager Gorlod Zharaks und viele, viele
mehr. Die Splitter des Meteoriten werden als heilige Objekte angesehen, welche an michtige Héuptlinge und
verehrte Schamanen im Handel gegen Waffen, Kdmpfer und besondere Dienste eingetauscht werden.

Fiir die Stdmme der Tiermenschen sind die Kémpfe, die in Mortheim ausgetragen werden, Teil eines groflen
religiosen Krieges mit dem Ziel, die Zivilisation der Menschheit zu vernichten, deren bloe Existenz die Gotter
des Chaos beleidigt. Wenn erst der Schmutzfleck Mensch von der Erde getilgt ist, werden die Tiermenschen als
rechtméfige Besitzer erben.

Gor Tiermenschen sind zwischen sechs und sieben FuB3 grol und besitzen starke, muskuldse, fellbedeckte
Korper. Ungors, die niederen Tiermenschen, sind nicht viel groer als Menschen, aber ihre zdhen Korper und ihr
wildes Temperament machen sie zu ebenbiirtigen Gegnern fiir menschliche Kédmpen. Tiermenschen tragen
wenig Kleidung, hiillen sich aber oft in die Pelze ihrer besiegten Rivalen. Die Schidel ihrer im Staube
zertretenen Feinde werden oft als Gliicksbringer getragen. Obwohl die meisten Tiermenschen dunkelbraune Haut
und Fell haben, sind auch Schwarzfelle und Albinos keine Seltenheit.

Tiermenschen tragen schwere Armreifen und Halsbénder, die gleichermaf3en als Riistung und Schmuck dienen.

Abgesehen von einigen primitiven Keulen und hdlzernen Schilden produzieren Tiermenschen nicht viele
Waffen. Es liegt nicht in der Natur des Chaos zu kreieren, sondern eher zu zerstoren.

Sonderregeln

keine

Tiermenschen heuern keine S6ldner an, es sei denn, in den Beschreibungen der Soldner steht das Gegenteil.
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Kampfer rekrutieren

Eine Tiermenschenbande muss mindestens 3 Modelle enthalten. Zum Rekrutieren deiner anfanglichen Bande
stehen dir 500 GS zur Verfiigung. Die maximale Anzahl der Kdmpfer in deiner Bande darf niemals 15 Modelle
iiberschreitet.

Tiermenschenhéuptling: Jede Bande muss einen Hauptling enthalten — keinen mehr und keinen weniger.
Schamane: Deine Bande darf maximal einen Schamanen enthalten.

Bestigors: Deine Bande darf maximal zwei Bestigors enthalten.

Centigor: Deine Bande darf einen Centigor enthalten.

Gor: Deine Bande darf bis zu fiinf Gors enthalten.

Ungor: Deine Bande darf eine beliebige Anzahl Ungors enthalten.

Minotaurus: Deine Bande darf maximal einen Minotaurus enthalten.

Chaoshunde: Deine Bande darf bis zu fiinf Chaoshunde enthalten.

Anfangserfahrung

Tiermenschenhduptlinge beginnen mit 20 Erfahrungspunkten.
Tiermenschenschamanen beginnen mit 11 Erfahrungspunkten.
Bestigors beginnen mit 8 Erfahrungspunkten.

Der Centigor beginnt mit 8 Erfahrungspunkten.

Alle Gefolgsleute beginnen mit 0 Erfahrungspunkten.

Ausriistungslisten

Ausriistungsliste der Tiermenschen

Ausriistung Preis
Dolch 2 GS (erster kostenlos)
Streitkolben 3 GS
Hammer 3GS
Streitaxt 5GS
Schwert 10 GS
Zweihandwaffe 15 GS
Hellebarde 10 GS
Leichte 20 GS
Riistung
Schwere 50 GS
Riistung
Schild 5GS
Helm 10 GS
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Ausriistungsliste der Ungor

Ausriistung Preis
Dolch 2 GS (erster kostenlos)
Streitkolben 3GS
Hammer 3GS
Streitaxt 5GS
Speer 10 GS
Schild 5GS

Helden
1 Tiermenschenhiuptling (65 GS)

Ein Tiermenschenhduptling hat seine Position einzig und allein durch Brutalitit erlangt. Er fithrt die
Tiermenschen nach Mortheim, um Chaossteine flir seinen Herdenstein zu sammeln.

B|KG|BF|S|W]|LP|I|A|MW
514 13141411411 7

Waffen/Riistung: Der Tiermenschenhduptling darf Waffen und Riistungen aus der Tiermenschen-
Ausriistungsliste erhalten.

Anfiihrer: Alle Modelle der Bande innerhalb von 6 Zoll um den Tiermenschenhéuptling diirfen den Moralwert
des Héuptlings statt ihres eigenen verwenden.

0 — 1 Tiermenschenschamane (45 GS)

Tiermenschenschamanen sind Propheten der dunklen Gotter und werden von allen Tiermenschen verehrt und
gewlirdigt.

Waffen/Riistung: Tiermenschenschamanen diirfen Waffen aus der Tiermenschen-Ausriistungsliste erhalten mit
der Ausnahme, dass sie nie Riistungen tragen diirfen.

Zauberer: Der Tiermenschenschamane ist ein Zauberer und verwendet die Rituale des Chaos. Siehe Mortheim-
Regelbuch.
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0 — 2 Bestigors (45 GS)

Bestigors sind die groBten Tiermenschen, die michtigen gehdrnten Krieger der Banden. Sie sind massige
Kreaturen mit einer unmenschlichen Schmerzresistenz.

Waffen/Riistung: Bestigors diirfen Waffen und Riistungen aus der Tiermenschen-Ausriistungsliste wahlen.

0 — 1 Centigor (80 GS)

Der Centigor ist eine schreckliche Mischung aus Pferd oder Ochsen und einem Tiermenschen. Er verfiigt {iber
grof3e Stirke und eine hohe Geschwindigkeit. Sein humanoider Torso ist in der Lage, Waffen mit sich zu fiihren.
Diese Tiermenschen-Zentauren sind ungemein méchtige Kreaturen, doch sind sie nicht immer sehr agil oder
zuverlassig..

B]KG|BF|[S|W[LP[I| A |MW
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Waffen/Riistung: Ein Centigor darf Waffen und Riistungen aus der Tiermenschen-Ausriistungsliste wihlen.

Sonderregeln

Betrunken: Centigors sind dafiir bekannt, vor Kédmpfen ein groBeres Quantum starken Biers, Weins oder
Spirituosen zu trinken, um sich in Raserei zu versetzen. Wirf zu Beginn jeder Runde einen W6. Bei einer 1
musst du fiir diesen Zug auf Blodheit testen. Bei einer 2 — 5 auf dem W6 geschieht nichts, bei einer 6 unterliegt
der Centigor fiir diesen Zug den Regeln fiir Raserei. Weil sie stindig zwischen Blodheit und Raserei wechseln,
sind Centigors immun gegen alle anderen Formen der Psychologie.

Waldbewohner: Centigors sind Kreaturen des tiefen, dunklen Waldes. Sie erhalten keine Abziige fiir Bewegung
durch bewaldete Flichen.

Zertrampeln: Genauso gut wie ihre Waffen konnen Centigors ihre Hufe einsetzen, um ihren Gegner
anzugreifen. Die Hufattacke gilt als zusétzliche Attacke und wird mit der Stirke des Benutzers ausgefiihrt. Sie
wird nicht von Waffensonderregeln betroffen.

Diese Texte und Regeln sind eine nicht autorisierte Ubersetzung von Texten, auf denen das Copyright von Games Workshop liegt. 4
Die Ubersetzungen dienen ausschlieBlich der Verwendung im Spielerkreis der Weststadt [I-Kampagne.



Bandenregeln: Tiermenschen

Gefolgsleute (1 — S Modelle pro Trupp)

0-5 Gor (25 GS)

Gors sind der am meisten verbreitete Typus der Tiermenschen. Sie sind keine groBen Denker, aber in der Masse
stellen sie eine starke Bedrohung dar.

B|KG|BF|S|W|LP|I|A|MW
4

Waffen/Riistung: Gors diirfen Waffen und Riistungen aus der Tiermenschen-Ausriistungsliste wahlen.

Ungor Tiermenschen (15 GS)

Ungors sind die zahlreichsten aller Tiermenschen. Sie sind schwéchliche, verabscheuungswiirdige Kreaturen,
aber stark und geféhrlich in der Masse.

Waffen/Riistung: Ungors diirfen Waffen und Riistungen aus der Ausriistungsliste der Ungors erhalten.
Geringster der Geringen: Ungor stehen in der Hierarchie der Tiermenschen auf der untersten Stufe. Auch

wenn sie sich durch Erfahrung steigern, werden sie nie eine wirkliche Machtposition einnehmen. Sollte auf der
Steigerungstabelle ,,Der Junge hat Talent™ erwiirfelt werden, muf3 der Wurf wiederholt werden.

0 — 5 Chaoshunde (15 GS)

Chaoshunde sind riesige, mastiffartige Hunde. Im Nahkampf sind sie extrem tédlich.

B|KG|BF|S|W]|LP|I|A|MW
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Waffen/Riistung: Keine! Abgesehen von ihren Fingen und ihrem schlechten Gemiit haben Chaoshunde keine
Waffen und kampfen ohne jegliche Ausriistung.

Tiere: Chaoshunde sind schlecht erzogen, lassen sich nicht trainieren und bekommen deswegen keine
Erfahrungspunkte.
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0 — 1 Minotaurus (200 GS)

Bandenregeln: Tiermenschen

Minotauren sind gigantische, stierkdpfige Tiermenschen,
Tiermenschenhduptling einen Minotaurus in seiner Bande haben méchte.

so furchteinflofend und méchtig, dass jeder
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Waffen/Riistung: Minotauren konnen mit Waffen und Riistungen aus der Tiermenschen-Ausriistungsliste

ausgestattet werden.

Angst: Minotauren sind grof3e, briillende Kreaturen und verursachen Angst.

Grof}: Minotauren sind grof3e Kreaturen.

Blutgier: Wenn ein Minotaurus alle seine Nahkampfgegner in einer Nahkampfphase ausgeschaltet hat, verfallt

er bei einer 4+ auf einem W6 in Raserei.

Tierisch: Minotauren sind weitaus animalischer als ihre Tiermenschenbriider. Sie erhalten zwar Erfahrung,

konnen aber niemals zu Helden werden.

Fertigkeiten

Tiermenschen diirfen aus folgenden Listen wihlen:

Nahkampf | SchieBen | Intellekt | Stirke | Geschwindigkeit | Spezial

Hauptling X X X X

Schamane X X X

Bestigor X X X

Centigor X X X

Maximalwerte

Profile |B|KG|BF[S|W|LP|I| A |MW
Gor |5| 7 | 6l4]4][4 6] 4 9
Centigor |9 7 | 6 |55 4 |5]4(+D)]| 9
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Besondere Fertigkeiten

Riesenkraft

Der tierische Held ist von titanischer Gro3e und kann Zweihandwaffen einhindig fithren.

Mutant

Der Tiermensch darf fiir die entsprechenden Punktekosten eine Mutation erwerben. Siehe Mortheim-Regelbuch.

Angstlos

Der Held ist immun gegen Angst und verliert niemals die Nerven.

Der Gehornte

Der Tiermensch hat machtige Horner und darf in dem Spielzug, in dem er angreift, eine zusétzliche Attacke mit
seiner Profilstarke durchfiihren.

Donnerndes Briillen
Nur ein Tiermenschenhduptling kann diese Fertigkeit erhalten. Er darf jeden verpatzten Riickzugstest einmal

wiederholen.

Menschhasser

Hass tiberkommt den Helden, wenn er gegen menschliche Banden kampft.

Maximalwerte der Tiermenschen

Maximalwerte der Ungors

B|KG|BF|S|W|LP|I|A| MW

Maximalwerte der Minotauren

B|KG|BF|S|W]|LP|I|A|MW
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