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~Er nimmt deinen Platz fiir T
Runden ein (und dreht die

nimmy, als er Lebenspunkte hat,

unkte aus, um cinen
untoten Helfer herbeizuzaubern.

Er hat 6 Lebenspunkte, Stirke 8 und
Verteidigung 6. Wenn er mehr Schaden
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punke stact 1 Lebenspunkt
verlieren und umgekehrt.

oder mehr
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- mehr Runden ein (und dréht die Scheibe).
. Erhat 6 Lebenspunkte, Stirke 8 und
Verteidigung 6. Wenn er mehr Schaden
nimmt, als er Lebenspunkte hat, verschwindet
er und du erhiltst den iibrigen Schaden. |
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Gib 2 Magiepunkte fiir einen

_ ZAUBER: SCHOCK

Gib 1 Magiepunkt fiir cinen
Lichtbogen aus, der 6 Schaden
_ + Scheibendrehung verursacht.
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Gib 4 Magiepunkte fiir
11 Schaden + Scheiben-
drehung aus; der Gegner

ist durch dein Gift gelihmt
und verursacht in scinem
nichsten Zug nur halben

Schaden (aufgerundet).
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| Gib 1 Lebenspurikt aus, um. . 4
dich jederzeit in einen Werwolf

| verwandeln zu kénnen.
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* +1 dauethafie Stirke |
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erhiltst du 1 Lebenspunke |
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MENSCHLICHER SCHILD
LI +1 dauerhafie Verteidigung |
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_ WILDER KRIEGER
Zu Beginn jedes Kampfs
sorgt dein Kriegsgebriill
dafiir, dass der Gegner

| sofort 2 Lebenspunkte

verliert.
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Jedes Kistchen kostet
1 Fihigkeitspunkt.

Du darfst Kistchen deiner
‘Wahl ankreuzen, aber immer
nur von unten nach oben
(und nur, wenn eine
Pfeilverbindung besteht)!
HINWEIS: Du beginnst dein Abenteuer

mit 1 Fiihigleitspunkt. Pro S foti

erhiiltst du 1 weiteren.

. Erzielst du eine 1 auf der
| Scheibe, drehe erneur.

Offne verschlossene Truhen.

(max. 1 Begleiter gleichzeitig).
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