
89:  Großbrand: Du stößt unachtsam eine Kerze um und setzt 
  damit den Raum in Brand. Alle Figuren, die den Raum  
  (max. 5 x 5 Felder) nicht innerhalb von 3 Runden verlassen 
  können, verlieren 2 Punkte an Körperkraft und alle  
  Schriftrollen. Nach diesen 3 Runden erlischt das Feuer. 
    
90:  Gemeinheit: Durch unkameradschaftliches Verhalten 
  musst du eine Gefechtskarte verdeckt ablegen.  
 
91  -  92: Durch einen starken Windzug wehen plötzlich alle 
  (normalen) Türen in Sichtweite auf. 
 
93  -  94: Großes Glück: Der nächste Schicksalsschlag geht an dir  
  vorüber, wenn du es willst (außer Monster-Erscheinen). 
 
95  -  96: Intuition: Du darfst beim nächsten Suchen eine weitere  
  Schatzkarte ziehen, wenn dir die erste nicht gefällt, diese 
  musst du dann aber mit allen Folgen akzeptieren. 
 
97:  Gewitter: Ein greller Blitz schlägt in das Gemäuer und in 

 dessen Eisenbewährung ein. Alle Figuren mit einem  
 beliebigen Schwert in der Hand oder einem Helm auf dem 
 Kopf erleiden einen Stromschlag und verlieren einen 
 Punkt Körperkraft. 

 
98  -  99: Schnelligkeit: Durch deine schnelle Reaktionsfähigkeit  
  darfst du nach diesem Zug gleich noch einen machen. 

 

Tabelle  „Das Schicksal“     Regel:  „Fallen“ 


