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Tabelle "Oas Schicksal"

Grof$brand. Ou stot unachtsam eine Kerze um und setzt

damit den Raum in Brand. Alle “Figuren, die den Raum

(max. 5 x & Felder) nicht innerhalb von 3 Runden verlassen

konnen, verlieren 2 ‘Punkte an ‘Korperkraft und alle
Schriftrollen. Nach diesen 3 Runden erlischt das Feuer.

Gemeinheit: Ourch unkameradschaftliches “Verhalten
musst du eine Gefechtskarte verdeckt ablegen.

“Ourch einen starken “Windzug wehen plstzlich alle
(normalen) Tiiren in Sichtweite auf.

Grof$es Gliick: Oer niichste Schicksalsschlag geht an dir

Voriiber, wenn du es willst (aufBer Monster-Erscheinen).

Intuition: ‘Ou darfst beim nichsten Suchen eine weitere
Schatzkarte ziehen, wenn dir die erste nicht gefillt, diese
musst du dann aber mit allen “Folgen akzeptieren.

Gewitter: Ein greller “Blitz schligt in das Gemiuer und in
dessen Eisenbew ihrung ein. Alle “Figuren mit einem
beliebigen Schwert in der dHand oder einem Aelm auf dem
Kopf erleiden einen Stromschlag und verlieren einen

Punke Korperkraft.

Schnelligkeit: Ourch deine schnelle Reaktionsf ihigkeit

darfst du nach diesem Zug gleich noch einen machen.

Regel: "“Fallen"

Fallen werden ausgeldst, wenn ein Heroe das im Plan markierte Feld betritt. Sie konnen vorher
duch Suchen gefunden werden. Dann wird den Helden das Feld mitgeteilt, die Falle ist aber
dennoch scharf. Der Zwerg und Heroen mit Werkzeugkiste konnen aber einige entschirfen.

und sich nur mit einem Wiirfel weniger verteidigen. Man kann {iber Fallgruben hinwegspringen, wenn
die Falle und das Feld dahinter frei ist. Wiirfelt man jedoch einenTotenschédel, fallt man hinein.
Ansonsten kann man den Zug normal fortsetzen. Dic Fallgrube kann nur geschlossen entscharft werden!

Jeder, der in in die Fallgrube stiirzt, verliert einen Punkt Korperkraft. In ihr darf man nicht angreifen
m Fallgrube

Gruft der  Die Gruft funktioniert wie eine Fallgrube, jedoch verliert man 3 Korperkraftpunkte. Man kann sich

. . . jedoch verteidigen. Mit einem Harnisch oder 'Borins Riistung ' darf man 3 Kampfwiirfel werfen. Mit

FInsternis einem Kettenhemd darf man zwei werfen und mit einem Helm noch einen. Fiir jeden weiBen Schild
verringert sich der Verlust von Korperkraft. Die Gruft kann nicht entschérft werden!

-

Wer auf das Feld mit dem schwarzen Fallbeil tritt, 16st diese aus. Alle Figuren (auch Monster) auf
“ F allb ell diesem und den weiflen Beilfeldern verlieren einen Punkt Korperkraft. Anschliefend ist die Falle
gefahrlos zu passieren. Sie kann aber entscharft werden.

Wer auf das Feld mit dem weien Pfeil tritt, 16st die Schlagfalle aus. Die Figur (auch Monster) auf
@} Schlagfa]le dem Schlagfallsymbol verliert einen Punkt Korperkraft. AnschlieBend muss die Figur auf ein an-

grenzendes Feld ziehen, ist kein solches vorhanden, verliert die Figur 3 Punkte Korperkraft.

Der Fallblock ist aber auch durch eine Kraftprobe ein Feld vorwarts zu bewegen!

S fall Wer in eine Speerfalle gerit, verliert einen Punkt an Korperkraft. AnschlieBend ist das Feld
pecriallc ungefahrlich oder die Falle wird vorher entschirft.

e Die Feuersbrunst wird erst ausgeldst, wenn Heroen den Raum betreten. In der nichsten Runde explodiert
1 3 } Feuersbrunst  sic und alle Figuren im Raum werden mit 3 Kampfiwirfeln angegriffen. Das magische Feuer kann vorher

o . .
™~ aber nur durch einen Wasser- oder Luftzauber entschéft werden.

{_.:y Wer in eine Orkanfalle gerét, wird augenblicklich nach hinten geblasen, bis er an eine Wand,
4 Orkanfalle  an ein Mabelstiick oder eine andere Falle gerit. Figuren, die im Weg stehen, werden mit
- weggeblasen. Die Orkanfalle kann normal entschaft werden.

“'a“~  magische Wer auf das Feld mit "A" gerét, wird sofort zum Feld "B" 'gebeamt' und beendet seinen
“Ihl Teleportation Zug, da et sich neu orientieren muss. Sie kann nicht entschérft werden.
’, ‘ \



