Amulett der Treue (*)

Dieses Artefakt der Kirche von
Pelor gewihrt seinem Triger

grobBe Unterstiitzung, wenn er
gegen Untote antreten mul.

Du kannst jeden
Vertreibungswurf gegen
Untote einmal wiederholen.

Axt des Zwergenkonigs
3)

Diese Axt ist aus Adamantit und
gehorte einem Zwergenkonig.

Schaden

el ClO]

Einer darf nochmal gewdirfelt werden.

Gesegnetes Schwert (*)

Dieses Schwert wurde einstmals
vom grofien Zauberer Gernot
Feuersturm gefiihrt.

Schaden

@06
I;nnriert RK.

Einer darf nochmal gewiirfelt werden.

Bei Stern erhilist du die gewiirfelie
Anzahl an ZP ruriick.

Armschienen des
Bogenschiitzen (1)

Diese magischen Armschienen
machen dich zu einem
treffsicheren Schiitzen.

Bei Fernkampfangriffen mit
Schullwaffen darfst du einen
Kampfwiirfel(keinen
Sternwiirfel) noch einmal
werfen.

Barbarenstreitaxt (2)
Mit dieser michtigen
Zweihandaxt spaltest du jeden
Schidel mit Leichtigkeit.
Schaden
™, g
0 @G
A g
Heftiger Angrift

o1 1
all: ]

Bei Stern Waffe ablegen.

Fluch der
Unachtsamkeit (2)

Ein hinterhiltiger Zauber triibt
eure Sinne und vernebelt euren
Geist.

Beim nichsten
Initiativewechsel erhilt der
SL automatisch die 1.

Atherischer Langfinger
3)

Ein diebisches Wesen aus einer
anderen Dimension hat dich als
sein Opfer auserwihlt.

Fiir jedes Ausriistungsstiick in
deinem Tornister wird der
Sternwiirfel geworfen. Bei

Stern mubl du dein Besitzstiick

ablegen.

Blutschwert (*)

Dieses Schwert kann mit seiner
dunklen Magie deine Gegner
scharenweise niederstrecken.

Schaden

- B0

Bei Stern verlierst du so viele TP, wie
der rote Wiirfel anzeigt.

Flammenklinge (1)

Ein flammendes Schwert
erscheint in deiner Hand.

Wenn du im Nahkampf
angreifst, verursachst du
folgenden Schaden:

'-1 —
Bei Stern endet der Zauber.
Du kannst den Zauber auch abbrechen.

Um diesen Zauber auszusprechen,
muf} deine Waffenhand frei sein.

Kosten
Mialee/Zauberer: 5

Jozan/Waldlaufer: 2




Giirtel der Riesenstirke Hauch des Todes (*)

(2) Diese Klinge schneidet Stahl

Wer diesen Giirtel tragt, schliagt und Fleisch wie Butter.
mit der Kraft eines Feuerriesen

Heiliges Wasser (1)

Gegen Untote wirkt das heilige
Wasser wie Séure.

ZU.

Bei Nahkampfangriffen mit
Waffen darfst du

zusiatzlich werfen.

Nach Gebrauch Sternwiirfel werfen.
Bei Stern Gegenstand ablegen.

Hellebarde (2)

Viele Soldaten sind mit dieser
Kriegswaffe ausgeriistet.

Schaden

Nah: §D)

Kampfstab (1)

Viele Zauberer setzen diese
handliche Waffe mit Vorliebe
ein.

Schaden

v (@ (@ ©

Einer darf nochmal gewiirfelt werden.

Bei Stern 1 ZP zurtick erhalten.

Schaden

Ignoriert RK.
Heftiger Angriff:

@6

Bei Stern Waffe ablegen.

Helm der Durchsicht
(3)

Dies 1st ein uralter, verzauberter
Helm, der mit vielen wertvollen
Edelsteinen besetzt ist.

Wenn du vor einer Tiir stehst,

kannst du ins Innere des
niachsten Raumes blicken.

Nach Gebrauch Sternwiirfel werfen.
Bei Stern Helm ablegen.

Konigin der
Schicksalsschlacht (*)

Diese Armbrust hat eine grofie
Schlacht entschieden.

Schaden

-1 B8

Bei Stern beide Wiirfel nochmal
werfen

oder

RK ignorieren.

Schaden
Nur gegen Untote.
Ignoriert RK.

Nach Gebrauch ablegen.

Hewards praktischer
Rucksack (2)

In diesem magischen Rucksack
ist Platz fiir ungewohnlich viele
Gegenstiande.

In deinem Tornister ist Platz
fiir 3 zusatzliche
Ausriistungsstiicke.

Der Rucksack muf} nicht bereit
gemacht werden.

Kurzbogen (1)

Der Kurzbogen wird von vielen
Bogenschiitzen benutzt.

Schaden

- @




Waldlandbogen (1)

Alle zauberkundigen Elfen
haben den Umgang mit diesem
Bogen gelernt

Schaden

- @0

Bei Stern 1 ZP zuriick erhalten.

Magisches Netz (2)

Das magische Netz fesselt jeden
Gegner, auf den es geworfen
wird.

Kann im Fernkampf auf
Gegner geworfen werden.
Gegner wird gefesselt und

setzt seinen niichsten Zug aus.
Zum Ende seiner Ziige mubl er
einen Sternwiirfel werfen. Er
bleibt so lange gefangen, bis
kein Stern mehr fillt.

Mach Gebrauch ablegen.

Otilukes unverwustliche
Sphire (2)
Fange deinen Gegner in einer

undurchdringlichen
Energiekugel.

Gegner wird in einer
Energiekugel gefangen und ist
handlungsunfihig, aber
unverwundbar. Zum Ende
seiner Spielziige mul} er den
Sternwiirfel werfen. Die Kugel
bleibt so lange bestehen, bis
kein Stern mehr fallt.

Kosten
Mialee/Zauberer: 3
Jozan/Waldldufer: 6

Leichte Armbrust (1)

Die leichte Armbrust ist eine
einfach zu bedienende
Fernkampfwaffe.

Schaden

Fern: @
.

Mimik (2)

Diese Schatztruhe ist nicht echt.

In Wirklichkeit ist sie ein
hinterhiiltiges Wesen, das dich
sofort angreift.

Du wirst sofort von einem
Mimik angegriffen.

Schadelhammer (3)

Wer diesen Hammer schwingt,
hat Macht iiber Leben und Tod.

Schaden

Nah: @ .

Bei Stern ist ein lebendiger
Gegner(aber kein Schleim) eine Runde
betdubt.

Gegen Untote verursacht der Hammer
bei Stern zusitzlich

Machtiger Stecken des
Schutzes (2)

Ein starker Schutzzauber ist in
diesem Stecken eingewoben.

Schaden

w @ @0
an:
4

Einer darf nochmal geworfen werden.
Bei Stern 1 ZP zuriick erhalten.

Oder: Schutzzauber

Erhohe bis zum Beginn deines
nichsten Zuges deine RK auf 3.

Danach Sternwiirfel werfen.
Bei Stern ist Zusatzkraft erschipfi.

Saureschutzring (2)

Dieser Jadering ist verzaubert
und schiitzt seinen Triiger vor
Séure.

Der Ring verhindert, dall du
deine Waffe durch einen
Schleimangriff verlierst.

MNach Gebrauch Sternwiirfel werfen.
Bei Stern Ring ablegen.

Schlagstecken (1)

Dieser Stecken kann miéchtige
Hiebe austeilen.

Schaden

@O

Einer darf nochmal geworfen werden.
Bei Stern 1 ZP zuriick erhalten.

Oder: Michtiger Schla

1 @0

Bei Stern ist Zusatzkraft erschipfi.




Schriftrollenbehilter (1)

Jeder Zauberer sollte einen
Schriftrollenbehilter besitzen.

In deinem Tornister ist Platz
fiir 3 zusitzliche Zauber.

Der Schriftrollenbehilter mulf3
nicht bereit gemacht werden.

Schwere Keule (1)

Dies ist eine Wafte, die iiberall
gefunden kann. Nur primitive
Wesen benutzen sie.

Schaden

MNah:

Hettiger Angriff:

@60

Bei Stern Waffe ablegen.

Spiegelbilder (1)

Mehrere Abbilder von dir selbst
erscheinen neben dir und
verwirren den Gegner.

Bis zu Beginn deines niichsten
Spielzuges miissen alle, die
dich mit Waffen angreifen

wollen, zuerst den Sternwiirfel

werfen. Bei Stern schliigt der
Angriff automatisch fehl.

Kosten
Mialee/Zauberer: 2
Jozan/Waldldufer: 5

Schriftrollenbehilter (1)

Jeder Zauberer sollte einen
Schriftrollenbehilter besitzen.

In deinem Tornister ist Platz
fiir 3 zusitzliche Zauber.

Der Schriftrollenbehilter mul3
nicht bereit gemacht werden.

Siebenmeilenstiefel (3)

Wer diese verzauberten Stiefel
triigt, ist flink wie der Wind.

Deine Bewegungsrate steigt
um 1.

Speer (1)

Viele Kimpfer sind im Umgang
mit dieser Waffe geiibt.

Schaden

Nah:

Fern: ' .

Bei Stern Wafle ablegen, ansonsten
fillt der Speer zu Boden, wenn das
Monster stirbt und kann wieder
aufpenommen werden.

Auch der Barbar darf den Speer im
Fernkampf benutzen.

Schwere Armbrust (2)

Die schwere Armbrust hat eine
grofere Durchschlagskraft als
die leichte.

Schaden

-~ @@

Steinhauttrank (2)

Wenn du diesen Trank trinkst,
wird deine Haut hart wie Stein
und widersteht selbst den
stirksten Schldgen.

Bis zum Ende des niichsten
Spielzugs des SL hast du eine
RK von 3.

Stern des Aufflammens
(3)

Dieser Morgenstern speit Feuer,
wenn er Knochen zertriimmert.

Schaden
: g
Bei Stern 1 ZP zuriick erhalten
oder
dazu werfen. Dann st es auBerdem
ein Feuerangrift.




Stirnreif der
Zauberkunst (3)

Viele michtige Zauber lassen
sich mit diesem Stirnreif
leichter aussprechen.

Jeder Zauber, der 5 oder mehr
ZP kostet, kostet dich einen
ZP weniger beim Zaubern.

Trank des Feuerodems
(3)

Trinke diesen Trank in einem
Zug und du wirst Feuer speien
kénnen wie ein Drache.

Du darfst sofort einen
Nahkampfangriff mit

o (@ @
durchfiihren, wobei du einen

Wiirfel noch einmal werfen
darfst.

Vereinte Starke (2)

Mit diesem Zauber verleihst du
dir und deinen Gefihrten Stirke
im Nahkampf.

Bis zu Beginn deines nichsten
Spielzuges erhalten alle
Helden im Raum +1 auf alle
Nahkampfangriffe mit
Waffen.

Kosten
Mialee/Zauberer: 3
Jozan/Waldldufer: 3

Tod hinauszogern (1)

Dieser kleine Trank kann dir
oder einem deiner Gefiihrten
einmal das Leben retten.

Trinke diesen Trank, wenn du
oder ein anderer Held in
deinem Raum gerade stirbt.
Er iiberlebt dann mit 1 TP.

Trockenpulver (2)

Dieses magische Pulver entzieht
allem die Feuchtigkeit.

Schaden

- @@ 00

Wirkt nur gegen Schleim.

Bei Stern Waffe ablegen.

Verteidigungs-
koordination (3)

Dieser Zauber erlaubt es den
Helden, als geschlossene
Einheit zu agieren.

Bis zu Beginn deines nichsten
Spielzuges erhalten alle
Helden im Raum +1 auf die
RK.

Kosten

Mialee/Zauberer: 7
Jozan/Waldlaufer: 4

Trank der koordinierten
Verteidigung (3)

Wenn du diesen Trank trinkst,
kannst du deine Kampfaktionen
mit deinen Gefihrten auf
magische Weise abstimmen.

Bis zum Ende des nichsten
Spielzugs des SL erhalten alle
Helden im Raum +1 auf die
REK.

Untote festhalten (3)

Mit diesem Zauber kannst du
gefihrliche Horden von Untoten
leicht bekampten.

Du darfst sofort gegen jeden
Untoten im Raum einen
Vertreibungsversuch
unternehmen.

Kosten
Mialee/Zauberer: 4
Jozan/Waldldufer: 4

Magische Saure (*)

Diese Siure dtzt sich durch alles
durch, von ihrer magischen
Flasche mal abgesehen.

Wer die magische Siiure
trinkt, stirbt sofort.




Langbogen der heiligen
Baume (2)
Dieser Bogen wurde von

Druiden von Obad-Hai
gesegnet.

Schaden

Fern: @ X

Bei Stern 1 ZP zurtick erhalten.

Morngard
Armbruster
Wie alle Soldaten des
kaiserlichen Heeres ist auch
dieser hier gut im Umgang mit
seiner Waffe ausgebildet.
RK: 2
Bewegung: 5

Tapferer
Pfadfinder

Dieser mutige Soldat wird euch
in den Leichenturm begleiten.

RK: 2
Bewegung: 6
TP 5

Nah: @

Darf nach Fallen suchen und kann sie
entschirfen.
Darf nach Geheimtiiren suchen.

Besitzt Heiltrank fiir mittlere Wunden.

Morngard
Schwertkdmpfer

Wie alle Soldaten des
kaiserlichen Heeres ist auch
dieser hier gut im Umgang mit
seiner Waffe ausgebildet.

RK: 2
Bewegung: 4
TP: 5

Morngard
Hellebardier

Wie alle Soldaten des
kaiserlichen Heeres ist auch
dieser hier gut im Umgang mit
seiner Waffe ausgebildet.
RK: 2
Bewegung: 5
TP 5

.

Tapferer
Pfadfinder

Dieser mutige Soldat wird euch
in den Leichenturm begleiten.

RK: 2
Bewegung: 6
TP: 5

Nah: @

Darf nach Fallen suchen und kann sie
entschérfen.
Darf nach Geheimtiiren suchen.

Besitzt Heiltrank fiir mittlere Wunden.

Morngard
Armbruster

Wie alle Soldaten des
kaiserlichen Heeres ist auch
dieser hier gut im Umgang mit
seiner Waffe ausgebildet.
RK: 2
Bewegung: 5
TF: 5

Morngard
Hellebardier

Wie alle Soldaten des
kaiserlichen Heeres ist auch
dieser hier gut im Umgang mit
seiner Waffe ausgebildet.
RK: 2
Bewegung: 5
TP 5

.

Tapferer
Pfadfinder

Dieser mutige Soldat wird euch
in den Leichenturm begleiten.

RK: 2
Bewegung: 6
TP: 5

Darf nach Fallen suchen und kann sie
entschirfen.
Darf nach Geheimtiiren suchen.

Besitzt Heiltrank fiir mittlere Wunden.




