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I:I Granithaut
I:' Hellsehen

D Teleportation

I:' Heilung

I:' “Wiederbeleben
[ ] Feuerball

I:' Inferno

D Flammende “Wut
I:I “Konzentration

I:' Tapferkeit
D Unwetter

[ ] Schlat

|:| Riickkehr

D “Nebelschleier
|:| Ourch die “Wand
|:| Risckenwind

Verteidigung bis Treffer um 2 KW héher
Inhalt eines Raumes zeigen

Position eines Spielers wird geéndert
Heilung um bis zu 4 KK

Ein Ohnmachtiger wird wiederbelebt
Angriff mit 3 KW

Angriff auf alle sichtbaren Monster
1mn

Angriff auf alle sichtbaren Monster
37

Né&chster Angriff mit 2 KW mehr

2 Angriffe statt einem in einer Aktion
Ein Monster muss einmal aussetzen
Ein Monster muss aussetzen bis 6 gew.

Vollstéandige Heilung, falls verletzt oder
ohnmachtig, ein Punkt KK, falls tot.

In der néchsten Runde darf am verzauber-
ten Gegner vorbeigezogen werden.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen durch Wénde aehen.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen die doppelte Augenzahl setzen.

max.: ‘

“Name:

Magor

Korperkraft. 4
Intelligen:z: 12
Stiirke: 4
Geschicklichkeit: 3
Angriff: 0
Verteidigung: 0

Startausriistung:
Kurzstab und Ro-
be. Angriff und
Verteidigung  er-
hohen sich um je
einen Kampfwiir-
fel.

Spezialfihigkeiten:

Manaregenerierung: Ein Magor kann
in einer Aktion zweimal Mana rege-
nerieren.

Zaubern: Magor konnen gekaufte
Zauberspriiche anwenden (Spruch-
rollen kann jeder mit der notwendi-
gen Intelligenz anwenden).

dkt.:

Erf ahrung:

Level.

Stiirke:

Geschick:

Tempo.
Angriff:

“Verteidigung:

“Wiirfel
“Wiirfel
“Wiirfel




max.: ‘ ‘ ‘

dkt.:

Erf ahrung:

Level.

Stiirke: /

Geschick:

Tempo.

Angriff:
“Verteidigung:

“Wiirfel

“Wiirfel

“Wiirfel

v

NN\ S| S

I:I Granithaut
I:' Hellsehen

D Teleportation

I:' Heilung

I:' “Wiederbeleben
[ ] Feuerball

I:' Inferno

D Flammende “Wut
I:I “Konzentration

I:' Tapferkeic
D Unwetter

[ ] Schlat

|:| Riickkehr

D “Nebelschleier
|:| Ourch die “Wand
|:| Risckenwind

Verteidigung bis Treffer um 2 KW héher
Inhalt eines Raumes zeigen

Position eines Spielers wird geéndert
Heilung um bis zu 4 KK

Ein Ohnmachtiger wird wiederbelebt
Angriff mit 3 KW

Angriff auf alle sichtbaren Monster
amn

Angriff auf alle sichtbaren Monster
37

Né&chster Angriff mit 2 KW mehr

2 Angriffe statt einem in einer Aktion
Ein Monster muss einmal aussetzen
Ein Monster muss aussetzen bis 6 gew.

Vollstandige Heilung, falls verletzt oder
ohnmachtig, ein Punkt KK, falls tot.

In der néchsten Runde darf am verzauber-
ten Geaner vorbeigezoaen werden.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen durch Wénde aehen.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen die doppelte Augenzahl setzen.

&5
V=T
¥
Magor
“Name:
Korperkraft. 4
Tntelligenz: ]2 Spezialfahigkeiten:
Stiirke: 4 . .

o Manaregenerierung: Ein Magor kann
Gesclicklichkeit: ~ 3 i) oiner Aktion zweimal Mana rege-
Angriff: O nerieren.

Verteidigung: 0
Zaubern: Magor konnen gekaufte
Startausriistung: Zauberspriiche anwenden (Spruch-

Kurzstab und Ro-
be. Angriff und
Verteidigung  er-
hohen sich um je
einen Kampfwiir-
fel.

rollen kann jeder mit der notwendi-
gen Intelligenz anwenden).
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I:I Granithaut
I:' Hellsehen

D Teleportation

I:' Heilung

I:' “Wiederbeleben
[ ] Feuerball

I:' Inferno

D Flammende “Wut
I:I “Konzentration

I:' Tapferkeit
D Unwetter

[ ] Schlat

|:| Riickkehr

D “Nebelschleier
|:| Ourch die “Wand
|:| Risckenwind

Verteidigung bis Treffer um 2 KW héher
Inhalt eines Raumes zeigen

Position eines Spielers wird geéndert
Heilung um bis zu 4 KK

Ein Ohnmachtiger wird wiederbelebt
Angriff mit 3 KW

Angriff auf alle sichtbaren Monster
1mn

Angriff auf alle sichtbaren Monster
37

Né&chster Angriff mit 2 KW mehr

2 Angriffe statt einem in einer Aktion
Ein Monster muss einmal aussetzen
Ein Monster muss aussetzen bis 6 gew.

Vollstéandige Heilung, falls verletzt oder
ohnmachtig, ein Punkt KK, falls tot.

In der néchsten Runde darf am verzauber-
ten Gegner vorbeigezogen werden.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen durch Wénde aehen.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen die doppelte Augenzahl setzen.

max.: ‘

Oie Amazone
“Name:

Korperkraft 5
Tntelligenz 5 Spezialfihigkeiten:
5tdrk? o ° Dreifachschuss: Die Amazone darf
Gesclicklichkeit 6 j0; Angriffe mit der aktuell mogli-
Angriff I chen Zahl an Kampfwiirfeln starten.
Verteidigung 1

Zielen: Beim néchsten Angriff ist ein
Startausriistung: Totenschéddel sicher.

Kurzbogen  und
Robe. Angriff und
Verteidigung  er-
hohen sich um je
einen Kampfwiir-
fel.

dkt.:

Erf ahrung:

Level.

Stiirke: /

Geschick:

Tempo.

Angriff:
“Verteidigung:

“Wiirfel
“Wiirfel
“Wiirfel




max.: ‘ ‘ ‘ ‘ | ‘

dkt.:

Erf ahrung:
Level.

Stirke: / Geschick. ——F =

Tempo. “Wiirfel | ::. :-
Angriff. Wirfel i
“Verteidigung: “Wiirfel i %

Oie Amazone

- “Name:

L]
[ )
Korperkraft 5
/ y‘# Tntelligenz 5 Spezialfihigkeiten:
Stiirke 5 . .
/ licklichkeit G Dreifachschuss: Die Amazone darf
/ Gesclicklichkeir drei Angriffe mit der aktuell méogli-
Angriff I chen Zahl an Kampfwiirfeln starten.
Verteidigung 1
|:| Granithaut Verteidigung bis Treffer um 2 KW hoher Zielen: Beim nédchsten Angriff ist ein
I:' Hellsehen Inhalt eines Raumes zeigen Startausriistung: Totenschéadel sicher.
Lo ' ) Kurzbogen  und
{ Position eines Spielers wird geéndert .
D Teleportation Robe. Angriff und
I:' Heilung Heilung um bis zu 4 KK Verteidigung  er-
l:' Wiederbeleben Ein Ohnméchtiger wird wiederbelebt hfihen sich i Jf
- einen Kampfwiir-
I:I “Feuerball Angriff mit 3 KW fel.
I:' Inferno Angriff auf alle sichtbaren Monster
imn
D Flammende “Wut Angriff auf alle sichtbaren Monster
37
I:I “Konzentration Né&chster Angriff mit 2 KW mehr
I:' ’rapferke[t 2 Angriffe statt einem in einer Aktion
D Unwetter Ein Monster muss einmal aussetzen
I:' Schlaf Ein Monster muss aussetzen bis 6 gew.
|:| “Riickkehr Vollstandige Heilung, falls verletzt oder
ohnméchtia, ein Punkt KK, falls tot.
D “Nebelschleier In der nachsten Runde darf am verzauber-
ten Geaner vorbeigezoaen werden.

|:| Durch die “Wand Der verzauberte Held darf beim nachsten
Laufen durch Wande gehen.

|:| Riickenwind Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen die doppelte Augenzahl setzen.
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I:I Granithaut
I:' Hellsehen

D Teleportation

I:I Heilung

I:' “Wiederbeleben
D “Feuerball

I:' Inferno

I:' Flammende “Wut
I:I “Konzentration
I:' Tapferkeic

D “Unwetter
[ ] 8chlat

|:| Riickkehr

|:| “Nebelschleier

[ | Ourch die Wand
|:| Risckenwind

KK

Verteidigung bis Treffer um 2 KW héher
Inhalt eines Raumes zeigen

Position eines Spielers wird geéndert
Heilung um bis zu 4 KK

Ein Ohnmachtiger wird wiederbelebt
Angriff mit 3 KW

Angriff auf alle sichtbaren Monster
1mn

Angriff auf alle sichtbaren Monster
(3T

Né&chster Angriff mit 2 KW mehr

2 Angriffe statt einem in einer Aktion
Ein Monster muss einmal aussetzen
Ein Monster muss aussetzen bis 6 gew.

Vollstandige Heilung, falls verletzt oder
ohnmachtig, ein Punkt KK, falls tot.

In der néchsten Runde darf am verzauber-
ten Geaner vorbeigezogen werden.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen durch Wénde aehen.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen die doppelte Augenzahl setzen.

max.: ‘

“Name:

Oer Paladin

Korperkraft 7
Intelligenz 5
Stiirke 5
Geschicklichkeit 4
Angriff 1
Verteidigung 1

Startausriistung:
Pike und Leder-
weste. Angriff er-
hoht sich um ei-
nen und Verteidi-
gung um zwei
Kampfwiirfel.

Spezialfihigkeiten:

Heilungsaura: Jeder vom Paladin aus
sichtbare Held bekommt einen Punkt
Korperkraft zuriick.

Uberzeugungsaura: Fiir eine Runde
missen sich die zum Anwendungs-
zeitpunkt vom Paladin aus sichtba-
ren Gegner mit einem Kampfwiirfel
weniger verteidigen.

dkt.:

Erf ahrung:

Level.

Stiirke: /

Geschick:

Tempo.

Angriff:
“Verteidigung:

“Wiirfel
“Wiirfel
“Wiirfel




max.: ‘

dkt.:

Erf ahrung:

Level.

Stiirke: /

Geschick:

Tempo.

Angriff:
“Verteidigung:

“Wiirfel
“Wiirfel
“Wiirfel

s/
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I:I Granithaut
I:' Hellsehen

D Teleportation

I:I Heilung

I:' “Wiederbeleben
D “Feuerball

I:' Inferno

I:' Flammende “Wut
I:I “Konzentration

I:' Tapferkeic
D Unwetter

[ ] 8chlat

|:| Riickkehr

|:| “Nebelschleier

[ | Owurch die Wand
|:| Risckenwind

Verteidigung bis Treffer um 2 KW héher
Inhalt eines Raumes zeigen

Position eines Spielers wird geéndert
Heilung um bis zu 4 KK

Ein Ohnmachtiger wird wiederbelebt
Angriff mit 3 KW

Angriff auf alle sichtbaren Monster
amn

Angriff auf alle sichtbaren Monster
(3T

Né&chster Angriff mit 2 KW mehr

2 Angriffe statt einem in einer Aktion
Ein Monster muss einmal aussetzen
Ein Monster muss aussetzen bis 6 gew.

Vollstandige Heilung, falls verletzt oder
ohnmachtiqg, ein Punkt KK, falls tot.

In der néchsten Runde darf am verzauber-
ten Geaner vorbeigezogen werden.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen durch Wénde aehen.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen die doppelte Augenzahl setzen.

“Name:

Oer Paladin

Korperkraft
Intelligenz
Stiirke
Geschicklichkeit
Angriff
Verteidigung

- — 42 ;G

Startausriistung:
Pike und Leder-
weste. Angriff er-
hoht sich um ei-
nen und Verteidi-
gung um zwei
Kampfwiirfel.

Spezialfihigkeiten:

Heilungsaura: Jeder vom Paladin aus
sichtbare Held bekommt einen Punkt

Korperkraft zuriick.

Uberzeugungsaura: Fiir eine Runde
missen sich die zum Anwendungs-
zeitpunkt vom Paladin aus sichtba-
ren Gegner mit einem Kampfwiirfel
weniger verteidigen.




NN\ S| S

I:I Granithaut
I:' Hellsehen

D Teleportation

I:' Heilung

I:' “Wiederbeleben
[ ] Feuerball

I:' Inferno

D Flammende “Wut
I:I “Konzentration

I:' Tapferkeit
D Unwetter

[ ] Schlat

|:| Riickkehr

D “Nebelschleier
|:| Ourch die “Wand
|:| Risckenwind

Verteidigung bis Treffer um 2 KW héher
Inhalt eines Raumes zeigen

Position eines Spielers wird geéndert
Heilung um bis zu 4 KK

Ein Ohnmachtiger wird wiederbelebt
Angriff mit 3 KW

Angriff auf alle sichtbaren Monster
1mn

Angriff auf alle sichtbaren Monster
37

Né&chster Angriff mit 2 KW mehr

2 Angriffe statt einem in einer Aktion
Ein Monster muss einmal aussetzen
Ein Monster muss aussetzen bis 6 gew.

Vollstéandige Heilung, falls verletzt oder
ohnmachtig, ein Punkt KK, falls tot.

In der néchsten Runde darf am verzauber-
ten Gegner vorbeigezogen werden.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen durch Wénde aehen.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen die doppelte Augenzahl setzen.

max.: ‘

“Name:

Oer Barbar

Korperkraft
Intelligenz
Stirke
Geschicklichkeit
Angriff
Verteidigung

—~ N G & N

Startausriistung:
Krummschwert
und Robe. Angriff
und Verteidigung
erhohen sich um
je einen Kampf-
wiirfel.

Spezialfihigkeiten:

Sprung: Der Barbar darf bis zu drei
Felder weit springen. Trinkt er vor-
her einen Tapferkeitstrank, darf er in

derselben Aktion noch angreifen.

Kampfschrei: Die zum Anwendungs-
zeitpunkt vom Barbaren aus sichtba-
ren Gegner miissen in dieser Runde
mit einem Kampfwiirfel weniger an-
greifen.

dkt.:

Erf ahrung:

Level.

Stiirke: /

Geschick:

Tempo.

Angriff:
“Verteidigung:

“Wiirfel
“Wiirfel
“Wiirfel




max.: ‘

dkt.:

Erf ahrung:

Level.

Stiirke: /

Geschick:

Tempo.

Angriff:
“Verteidigung:

“Wiirfel
“Wiirfel
“Wiirfel

NN\ S| S

I:I Granithaut
I:' Hellsehen

D Teleportation

I:' Heilung

I:' “Wiederbeleben
[ ] Feuerball

I:' Inferno

D Flammende “Wut
I:I “Konzentration

I:' Tapferkeic
D Unwetter

[ ] Schlat

|:| Riickkehr

D “Nebelschleier
|:| Ourch die “Wand
|:| Risckenwind

Verteidigung bis Treffer um 2 KW héher
Inhalt eines Raumes zeigen

Position eines Spielers wird geéndert
Heilung um bis zu 4 KK

Ein Ohnmachtiger wird wiederbelebt
Angriff mit 3 KW

Angriff auf alle sichtbaren Monster
amn

Angriff auf alle sichtbaren Monster
37

Né&chster Angriff mit 2 KW mehr

2 Angriffe statt einem in einer Aktion
Ein Monster muss einmal aussetzen
Ein Monster muss aussetzen bis 6 gew.

Vollstandige Heilung, falls verletzt oder
ohnmachtig, ein Punkt KK, falls tot.

In der néchsten Runde darf am verzauber-
ten Geaner vorbeigezoaen werden.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen durch Wénde aehen.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen die doppelte Augenzahl setzen.

“Name:

Oer Barbar

Korperkraft
Intelligenz
Stirke
Geschicklichkeit
Angriff
Verteidigung

—~ N G & N

Startausriistung:
Krummschwert
und Robe. Angriff
und Verteidigung
erhohen sich um
je einen Kampf-
wiirfel.

Spezialfihigkeiten:

Sprung: Der Barbar darf bis zu drei
Felder weit springen. Trinkt er vor-
her einen Tapferkeitstrank, darf er in
derselben Aktion noch angreifen.

Kampfschrei: Die zum Anwendungs-
zeitpunkt vom Barbaren aus sichtba-
ren Gegner miissen in dieser Runde
mit einem Kampfwiirfel weniger an-
greifen.
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I:I Granithaut
I:' Hellsehen

D Teleportation

I:I Heilung

I:' “Wiederbeleben
D “Feuerball

I:' Inferno

I:' Flammende “Wut
I:I “Konzentration

I:' Tapferkeic
D Unwetter

[ ] 8chlat

|:| Riickkehr

|:| “Nebelschleier

[ | Ourch die Wand
|:| Risckenwind

Verteidigung bis Treffer um 2 KW héher
Inhalt eines Raumes zeigen

Position eines Spielers wird geéndert
Heilung um bis zu 4 KK

Ein Ohnmachtiger wird wiederbelebt
Angriff mit 3 KW

Angriff auf alle sichtbaren Monster
1mn

Angriff auf alle sichtbaren Monster
(3T

Né&chster Angriff mit 2 KW mehr

2 Angriffe statt einem in einer Aktion
Ein Monster muss einmal aussetzen
Ein Monster muss aussetzen bis 6 gew.

Vollstandige Heilung, falls verletzt oder
ohnmachtig, ein Punkt KK, falls tot.

In der néchsten Runde darf am verzauber-
ten Geaner vorbeigezogen werden.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen durch Wénde aehen.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen die doppelte Augenzahl setzen.

max.: ‘

“Name:

Der Alb

Korperkraft 5
Intelligenz 7
Stiirke 5
Geschicklichkeit 4
Angriff 1
Verteidigung 1

Startausriistung:
Krummschwert
und Robe. Angriff
und Verteidigung
erhohen sich um
je einen Kampf-
wiirfel.

Spezialfihigkeiten:

Schwert verstirken: Der Alb ist in
der Lage, ein Schwert um einen
Kampfwiirfel zu verstirken. Das
kann er pro Aktion so oft machen,
wie es seine Manapunkte erlauben.

Zaubern: Auch Alben kénnen ge-
kaufte Zauberspriiche anwenden
(Spruchrollen kann jeder mit der
notwendigen Intelligenz anwenden),
allerdings nicht alle.

dkt.:

Erf ahrung:

Level.

Stiirke: /

Geschick:

Tempo.

Angriff:
“Verteidigung:

“Wiirfel
“Wiirfel
“Wiirfel




max.: ‘

dkt.:

Erf ahrung:

Level.

Stiirke: /

Geschick:

Tempo.

Angriff:
“Verteidigung:

“Wiirfel
“Wiirfel
“Wiirfel

s/
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I:I Granithaut
I:' Hellsehen

D Teleportation

I:I Heilung

I:' “Wiederbeleben
D “Feuerball

I:' Inferno

I:' Flammende “Wut
I:I “Konzentration

I:' Tapferkeic
D Unwetter

[ ] 8chlat

|:| Riickkehr

|:| “Nebelschleier

[ | Owurch die Wand
|:| Risckenwind

Verteidigung bis Treffer um 2 KW héher
Inhalt eines Raumes zeigen

Position eines Spielers wird geéndert
Heilung um bis zu 4 KK

Ein Ohnmachtiger wird wiederbelebt
Angriff mit 3 KW

Angriff auf alle sichtbaren Monster
amn

Angriff auf alle sichtbaren Monster
(3T

Né&chster Angriff mit 2 KW mehr

2 Angriffe statt einem in einer Aktion
Ein Monster muss einmal aussetzen
Ein Monster muss aussetzen bis 6 gew.

Vollstandige Heilung, falls verletzt oder
ohnmachtiqg, ein Punkt KK, falls tot.

In der néchsten Runde darf am verzauber-
ten Geaner vorbeigezogen werden.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen durch Wénde aehen.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen die doppelte Augenzahl setzen.

“Name:

Der Alb

Korperkraft
Intelligenz
Stiirke
Geschicklichkeit
Angriff
Verteidigung

- — 4 3o,

Startausriistung:
Krummschwert
und Robe. Angriff
und Verteidigung
erhohen sich um
je einen Kampf-
wiirfel.

Spezialfihigkeiten:

Schwert verstirken: Der Alb ist in
der Lage, ein Schwert um einen
Kampfwiirfel zu verstarken. Das
kann er pro Aktion so oft machen,
wie es seine Manapunkte erlauben.

Zaubern: Auch Alben kénnen ge-
kaufte Zauberspriiche anwenden
(Spruchrollen kann jeder mit der
notwendigen Intelligenz anwenden),
allerdings nicht alle.
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I:I Granithaut
I:' Hellsehen

D Teleportation

I:' Heilung

I:' “Wiederbeleben
[ ] Feuerball

I:' Inferno

D Flammende “Wut
I:I “Konzentration

I:' Tapferkeit
D Unwetter

[ ] Schlat

|:| Riickkehr

D “Nebelschleier
|:| Ourch die “Wand
|:| Risckenwind

Verteidigung bis Treffer um 2 KW héher

Inhalt eines Raumes zeigen

Position eines Spielers wird geéndert

Heilung um bis zu 4 KK

Ein Ohnmachtiger wird wiederbelebt

Angriff mit 3 KW

Angriff auf alle sichtbaren Monster

1mn

Angriff auf alle sichtbaren Monster

(3T

Né&chster Angriff mit 2 KW mehr

2 Angriffe statt einem in einer Aktion

Ein Monster muss einmal aussetzen

Ein Monster muss aussetzen bis 6 gew.

Vollstéandige Heilung, falls verletzt oder
ohnmachtig, ein Punkt KK, falls tot.

In der néchsten Runde darf am verzauber-
ten Gegner vorbeigezogen werden.

Der verzauberte Held darf beim néchsten

Laufen durch Wénde aehen.

Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen die doppelte Augenzahl setzen.

max.: ‘

“Name:

“Der Zwery

Korperkraft
Intelligenz
Stirke
Geschicklichkeit
Angriff
Verteidigung

- - G0 N B o

Startausriistung:
Handaxt und Ro-
be. Angriff und
Verteidigung  er-
hohen sich um je
einen Kampfwiir-
fel.

Spezialfihigkeiten:

Fallen suchen: Der Zwerg findet ei-
nige Fallen, die anderen Charakteren
beim Suchen verborgen bleiben. Die
Suche kostet ihn kein Mana.

Fallen entschirfen: Der Zwerg kann
alle von ihm aus sichtbaren Fallen
auf einmal entschérfen.

Ausriistung reparieren: Der Zwerg
kann beschiddigte Ausriistung wie-
derherstellen.

dkt.:

Erf ahrung:

Level.

Stiirke: /

Tempo.

Angriff:
“Verteidigung:

Geschick:

“Wiirfel
“Wiirfel
“Wiirfel




max.: ‘ ‘ ‘ ‘ |

dkt.:

Erf ahrung:

Level.

Stirke: / Geschick:

Tempo. “Wiirfel
Angriff: “Wiirfel
“Verteidigung: “Wiirfel

NN\ S| S

|:| gi’unithaut Verteidigung bis Treffer um 2 KW héher

I:' AHellsehen Inhalt eines Raumes zeigen

l:' ‘Teleportat[on Position eines Spielers wird geandert

I:' Heilung Heilung um bis zu 4 KK

I:' “Wiederbeleben Ein Ohnméchtiger wird wiederbelebt

I:I “Feuerball Angriff mit 3 KW

I:' Inferno Angriff auf alle sichtbaren Monster
amn

l:' Flammende “Wut Angriff auf alle sichtbaren Monster
(3T

|:| “Konzentration Nachster Angriff mit 2 KW mehr

I:' Tapferkeic 2 Angriffe statt einem in einer Aktion

l:' Unwetter Ein Monster muss einmal aussetzen

I:' Schlaf Ein Monster muss aussetzen bis 6 gew.

|:| “Riickkehr Vollstandige Heilung, falls verletzt oder
ohnmachtig, ein Punkt KK, falls tot.

D “Nebelschleier In der n&chsten Runde darf am verzauber-
ten Geaner vorbeigezogen werden.

|:| Durch die “Wand Der verzauberte Held darf beim nachsten
Laufen durch Wande gehen.

|:| Riickenwind Der verzauberte Held darf beim néchsten
Laufen die doppelte Augenzahl setzen.

“Name:

“Der Zwery

Korperkraft
Intelligenz
Stirke
Geschicklichkeit
Angriff
Verteidigung

- - G0 N B o

Startausriistung:
Handaxt und Ro-
be. Angriff und
Verteidigung  er-
hohen sich um je
einen Kampfwiir-
fel.

Spezialfihigkeiten:

Fallen suchen: Der Zwerg findet ei-
nige Fallen, die anderen Charakteren
beim Suchen verborgen bleiben. Die
Suche kostet ihn kein Mana.

Fallen entschirfen: Der Zwerg kann
alle von ihm aus sichtbaren Fallen
auf einmal entschérfen.

Ausriistung reparieren: Der Zwerg
kann beschéddigte Ausriistung wie-
derherstellen.






