Die Blutranke ist weit verbreitet,
aber durch ihre an die Umgebung
angepasstes Aussehen nicht leicht zu
erkennen (Bemerken -4). Sie wachst
fast tiberall, am besten jedoch auf
blutgetranktem Boden und beson-
ders gut auf ehemaligen Kampf-
schauplitzen. Oft kann man im Erd-
reich unter einer Blutranke einen
Toten finden. Manch einer hat dabei
auch Waffen und Gold entdeckt -
oder sein Leben verloren.

Die Aste der Blutranke konnen ihr
Opfer aus einer Entfernung von bis
zu sechs Metern treffen und dessen
Blut absaugen, so dass es Blut ver-
liert. Kommt Schaden durch, verliert
das Opfer 1 Punkt KOR, max. 1 pro
Runde bzw. 2 bei einem Immersieg.
Allerdings funktioniert es bei bis zu
drei Gegnern, werden unterschiedli-
che Ziele gewahlt.

Die Blutranke regeneriert durch Blut
im Boden oder das erbeutete Blut ih-
rer Angriffe Lebenskraft zuriick. Er-
leidet ihr Opfer Schaden, regeneriert
die Blutranke aktionsfrei LP in Hohe
eines PW:KOR.
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BLUTRANKE

KOR: 12 AGI: 6 GEL: o
ST: 4 BE:
HA: 3 GE:
Bewaffnung Panzerung
Ranke WB+2 Holzborke (PA+1)

Qj Anfillig: Erhilt doppelten Schaden durch Feuer und Sau-
4] re.

(@) Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende Effekte
o (Bezauberungen, Einschldferung, Hypnose usw.) und Zau-
ber, die mit | ! | gekennzeichnet sind.

Mehrere Angriffe: Kann zusétzliche 2 Angriffe in jeder
Runde aktionsfrei durchfiihren.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen
Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene
wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit sei-
ner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Regeneration: Regeneriert jede Kampfrunde in der sie
Schaden verursacht aktionsfrei LK in Héhe des Probener-
gebnisses der Regenerations-Probe (PW: KOR). Durch
Feuer oder Sdure verlorene LK konnen nicht regeneriert
werden.

Umschlingen: Schlagen-Immersieg umschlingt Ziel (sofern
% 1+ GroBenkategorie kleiner), welches fortan 3 Punkte ab-

wehrbaren Schaden erleidet, sich nicht frei bewegen kann
und einen Malus von -2 auf alle Proben pro GréBSenunter-
schied erhilt. Befreien: Opfer mit AGI+ST vergleichende
Probe gegen KOR+ST des Umschlingers.
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