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Tabelle "Oas Schicksal"

“Feuer. Ou lisst eine Fackel fallen und plsezlich steht alles
um Euch herum in Flammen. Ou und jede Figur um dich
mit Abstand von 2 Feldern (auch diagonal) verlieren einen

Punkt Korperkraft und ggf . je eine Schriftrolle.

“Nebel. Dichte “Nebelschw aden durchziehen kurzerhand
das Gemduer. Oie Sicht wWird so schlecht, dass jede
“Figur fiir eine “Runde nur ein Feld ziehen darf.
Fernwaffen kdnnen nicht eingesetzt werden.

“Verlust. Gerade dreht du dich herum um deine Sachen

zu ordnen, da bemerkst du, dass etwas fehlt. Ou hast

eine ‘Waffe verloren, du Narr (Lege eine Ausriistungskarte
ab (keine Riistung und nicht die zuletzt genutzte “Waffe).

Falle: Unachtsam 55t du sie aus. Ein Pfeilhagel schiefSt
aus der “Wand und trifft dich sowie alle die direkt neben
dir stehen. Heroen mit einem Schild oder 4arnisch bleiben
unverletzt, alle anderen verlieren einen Punkt ‘Korperkraft.

Fund: In der Fcke des Raumes steht eine unscheinbare
Kiste. Mache eine Rrafzprobe! um sie zu sffnen:

(+) Ou entdeckt etwas ‘Niitzliches ist. Ziehe eine
Ausriistungskarte.

(-) Ou bekommst den verkantete “Oeckel nicht herunter, bist
aber zu stolz dies zuzugeben und ziehst einfach weiter.

AHellebarder: Unerwartet triffst du einen Aellebarder.
Dieser Landknecht wurde von seinem derren betrogen
und zieht nun allein durch die Lande. Zahle ihm seinen

Ausfall von 20 Goldmiinzen und er schlieSt sich dir an.
Nimm die entsprechende Landknechtsfigur und -karte.

Fund:. Ou findest einen Kocher mit 5 Pfeilen.
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Tabelle "Oas Schicksal"

“Verletzung: Ou verletzt dich an deiner Schlaghand, du “Narr.
Somit kannst du bei einem Angriff nur mit zwei beliebigen
Kampfwiirfeln weniger werfen. Sie heilt erst durch einen
Heiltrank (wobei aber keine Korperkraft gewonnen wiirde)
oder aber am Ende dieser Herausforderung.

FEin “Windzug blist plstzlich einen vertrockneten Dusch
durch den Raum. Sonst passiert iberhaupt nichts.

Pech:. An einem Mauervorsprung bleibst du mit deiner
Tasche hingen. Sie reifSt auf und du merkst, dass etwWas
herunter fillt und in kleinen Bodenspalten verschwindet.
Ou Verlierst die 4ilfte aller deiner Goldminzen!

Trunkenheit. Oein grofSer Durst Lisst dich eine gef undene
“Flasche mit einem Zug austrinken. Oarin war jedoch
Alkohol. Ourch die Trunkenheit biif3t du einen Intelligenz-
punkt ein. Ou erhiltst ihn nur durch einen AHeiltrank zu-
riick (ohne ‘Kérperkraft zu gewinnen) oder am Spielende.

“Dalrog: “Eine riesige Flammenwand erscheint und der
Alptraum wird wahr. Ein Balrog kommt (an die “W and
gegenitber der of fenen Tiar). Flieht! Fure Schwerter niitzen
hier nichts! “Oer Balrog raubt durch seine brennende
Peitsche jeder Figur (auch Monster) | Punkt Korperkraft,
Wenn bis auf 1 Feld herankommt. Gelangt er auf ein an-
grenzendes ‘Feld, verliert die Figur 2 Punkte Korperkraft.
Er bewegt sich 4 Felder und verschwindet erst, wenn er 3
“Runden keine “Figur "erwischt" hat, oder nach Ausspruch
von 2 beliebigen Zauberspriichen. (Wur ecmmal je Spcell)

“Rost: Ourch deinen sorglosen Umgang mit der Ausriistung
rosten diese teilweise. Ou musst bei der zuletzt genutzten
Angriffswaffe (aus Metall) zwei weifSe durch griine
Kampfwiirfel ersetzen und bei einer ‘Riistung einen weifSen
durch einen schwarzen Kampfwiirfel. Ou kannst sie jedoch mit
Waffensl behandeln. Dei erneutem Rostbefall wird die
“Waffe |l Ristung unbrauchbar.



