Skaldin aus
Guthrun GE +1 IN +1 Wacland
; B . Handgeld
O Gewandtheit | Abwehr| 4
RSN _i_ 0
O Intelligenz Zaubern | ~
= N Sold
8 starke Angriff 9/)_1_ 1

, . Ini: 0
Fanatisch zusammen nur mit fanatisch

Gassenwissen: kann gegen Zahlung des Soldes eingesetzt werden.
Laute: +2 auf r=
Hasenpfote: 1 Wirfelwurf wahrend eines Kampfes wiederholen.

Mit dem LI iELLTHd besiegt sie Lugalbanus.

T

weitgereister

GE +2 IN +2

WmSton Barde aus Alba
mac tiblon2
Gk o ? Gewandtheit |  Abwehr 7 g
O Intelligenz Zaubern ;4/’
- — e Sold
8 starke Angriff 9'%%, 2

. . Ini: 0o
Frohlich geht bei ernst, fanatisch oder Ereignis Karneval

Schauspielern: 1x Prifwurf bei Personenmarken wiederholen.
Laterne: aufgedeckte = konnen wieder verdeckt werden.
Hasenpfote: 1 Wirfelwurf wahrend eines Kampfes wiederholen.

Befindet sich der Begleiter in der gleichen Stadt wie das Ereignis Karneval,
nimmt er die Marke und verlasst das Spiel.

o 7

GE +1 IN +2

Hochzeitsladerin
loselia kruadil aus dem Halfdal
P o | — _, Handgeld
10 Gewandtheit |  Abwehr| 4 b
AR B4l 1
=
8 Intelligenz Zaubern ;4’
— 7 Sold
8 starke Angriff K 1

VPVP i

Sanftmiitig geht bei gewalttétig oder fanatisch

o1

Gaukeln: 2. Teil ,Von Schatten ...“, gilt fir die gesamte Gruppe,
wenn Sold gezahlt wird.
Lederrustung, Ring der Initiative.

Mit der [T 6t sie die Seele des wahnsinnigen Ménchs llibert auf.
Kann nicht angreifen.

scharidischer
Geschichten-

kasim €s-saGhiIR  GE +2 IN +3

J erzahler
7 e . Handgeld
O Gewandtheit | Abwehr| B(
RURIA L 3
o
O Intelligenz Zaubern ;4’
— —— Sold
8 starke Angriff 8//1 1
’. Ini: 2

Chaotisch gent bei ordentlich und fanatisch

Landeskunde: kann gegen Zahlung des Soldes eingesetzt werden.
Rapier, rostiger Schliissel.

Findet er alle sechs Stadte: Thalassa, Corrinis, Gimil-Dum, Runsgard, Half-
dal und Beornanburgh, schenkt er dem Abenteurer 1 _J Prestige Punkt.




 ——— y A= S T Y
elfische Zwerg
ST +5 Jagdmletarih torkvin schmiede- ST +4 A A
aus Alba hammer ¥
PN . Handgeld ¥ aaasE A |  _, Handgeld
O Gewandtheit Abwehr| 4 . O Gewandtheit Abwehr| 9
R - 3 o __é* 2
8 Intelligenz Zaubern ;4’ 8 Intelligenz Zaubern ;4’
— — Sold — Sold
10 starke Angriff :}5{ 2 O starke Angriff %_//1 1
Yo Ini; 0 V¥ 0 A
i
Ordentlich geht bei chaotisch oder fanatisch Grof3spurig geht bei bescheiden oder fanatisch ;
Waffenfertigkeit. Waffenfertigkeit.
Magisches Schwert, Buckler. Streitaxt, Lederhelm.
Auf der S-u_c-h_e r;;\;h dén Oéer-n. Mit ihr muss in jeder Stadt 1 @aufgede-c”l-({_. Gibt nier;u;s. .e-i;(-e_n.kémpf-au.f.
| werden. Wurden alle Oger (2) besiegt, verlasst sie das Spiel. |
|
Krieger Seefahrerin
Kymry ST +3 2 A thora herjulfs- ST +2 s Ao
dottik &5
BAIGEY _, Handgeld L, Handgeld
O Gewandtheit Abwehr| 9 Nl 3 O Gewandtheit Abwehr 1;_
A _é_ 1 RSN . 0
8 Intelligenz Zaubern ;4’ 8 Intelligenz Zaubern ;4’
— — Sold — Sold
10 starke Angriff 2}843 1 O starke Angriff 1/_4;1 0
L4 4 4 ST 0 Yo Ini; 0 d
Gewalttatig geht bei sanftmiitig oder fanatisch Fanatisch zusammen nur mit fanatisch i

Waffenfertigkeit.
Magischer Bihander, Lederrustung.

Waffenfertigkeit.
Langschwert, kleiner Schild.

Kampft immer als erster gegen jede Kreatur, auch bei zufalligen Auf der Suche nach den Todeskriegern. Mit ihr muss in jeder Stadt 1 =
Marken und Wachtern und fordert dann seinen Sold. _ i aufgedeckt werden. Wurden alle Todeskrieger (2) besiegt, verlasst sie das Spiel.



Ilmatammi
A

T

IN+1 ST +1
8 Gewandtheit Abwehr
O Intelligenz Zaubern
O starke Angriff

YOVVY i

Fanatisch zusammen nur mit fanatisch

Gottlicher Segen.
Kettenrustung.

P

Schamanin aus
dem Laina-Land

(
>
=

6
7

2

-1

Handgeld

Elfenfeuer: +3, € ® peim Opfer. Misslungen € ® pei [Imatammi.

Auf der Suche nach den Spuken. Mit ihr muss in jeder Stadt 1 «we qufge-
| deckt werden. Wurden alle Spuke (2) besiegt, verlasst sie das Spiel.

BORAPhAORA

allas BOR  J

IN +3 ST +2

Abenteurer und

8 Gewandtheit Abwehr
O Intelligenz Zaubern
O starke Angriff

Yo

Grofdspurig geht bei bescheiden oder fanatisch

Gottlicher Segen.

Priester aus
Rawindra

Handgeld

Kampftaktik: kann gegen Zahlung des Soldes eingesetzt werden.

Streitkolben.

Wird er angeheuert, nimmt er den Schatz der Stadt mit und gibt ihn dem Abenteu-
rer, wenn er das Kloster des HI. Yorric findet. Stirbt er, geht der Schatz verloren.
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R A

ROWAN
MACBEORN.Z5

8 Gewandtheit Abwehr
O Intelligenz Zaubern
10 starke Angriff

IN +1 ST +2

Y

Gewalttatig geht bei sanftmiitig oder fanatisch

Gottlicher Segen.
Streitkolben, grofder

Schild.

Ordenskrieger

(

9
4
1372

-1

Ubereifriger

aus Alba

Handgeld

|

— -
=t

il

Gewalttatig: Kampft immer als erster gegen jede Kreatur, auch bei zufalligen
i Marken und Wachtern und fordert dann seinen Sold.

BRANWEN

IN +2 ST +2

8 Gewandtheit Abwehr

9

Intelligenz Zaubern

Angriff

(

7

O starke

Yo

Bescheiden geht bei groRspurig oder fanatisch

Gottlicher Segen.
Heilen von Wunden:

+4, gibt bis zu 3 ® Zuriick.

Sehen: +4, 3 Stadtkarten ziehen 1 auswahlen.

Mit der [Tty zerstort sie den magischen Spiegel im Turm des

i Seemeisters Schubidub.

6/
/
1
0

Heilerin
aus Erainn

Handgeld
0

Sold
1
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Fremdenfiihrerin
GE +4 aus Meknesch

gamila
di€ schéne_2

O Gewandtheit

8 Intelligenz

O starke

Yo

Ernst geht bei frohlich oder fanatisch

Stehlen: 13 (+W20). WW Abenteurer IN-4. Sie kann die Schatze der Stadte
stehlen. WW Stadt 20 +W20. Seil: zusatzlich +2 bei Tl
Gurteltasche: die Begleiterin gibt 2 Aktionskarten statt nur einer.

Bei Schéfz_(éh: I\_/I_igslingt de.r Prijfwurf. Stehlen, € € fiir Gamila. Ist der WW

Abwehr

Zaubern

Angriff

der Stadt hoher als der Prafwurf: Turm fur die Gruppe.

duarodo
0EMOrROO J

Ordentlich geht bei chaotisch, fanatisch oder Ereignis Attentat

GE +4

O Gewandtheit

8 Intelligenz

O starke

w9 cp a9

Meucheln: 1. Teil gilt auch als Begleiter.
Kurzschwert, Textilrustung.

Befindet sich der Begleiter in der gleichen Stadt wie das Ereignis Attentat,

nimmt er die Marke und verlasst das Spiel.

Abwehr

Zaubern

Angriff

(

4
A

I

-
472
0

weltoffener Handler
aus Leonessa

B

DY
‘\_B\

0

Handgeld

T

s

o

Handgeld
2

Sold

Seefahrer
$andoBaR GE +5 R
IG dtheit Abweh ( N
10 Gewandthei wehr 9/ 1
8 Intelligenz Zaubern ;4/’
—— o Sold
8 starke Angriff 6// 1

,. Ini: 0

Bescheiden geht bei groRspurig oder fanatisch

Akrobatik. Dietrich: wandert der Abenteurer in den Turm, verlassen ihn
weder die Begleiter, noch verliert er seine Goldstuicke, wenn er Sandobar Sold
zahlt. Kletterhaken: zusétzlich +2 bei ﬂ]

Zahlt bei den Schatten nicht zur Spieleranzahl.
| Ist immun gegen Zauberspriche.

e

Spitzbiibin

I:Allllnn GE +4 aus Erainn
ay'gealturno
- '- P — _, Handgeld
2 O Gewandtheit Abwehr 4/.( 2
? Intelligenz Zaubern ;/_H
— — Sold
8 starke Angriff 4//1 1

, . Ini: 0o
Frohlich geht bei ernst, fanatisch oder Ereignis Unruhen

Verkleiden: kann gegen Zahlung des Soldes fiir die ganze Gruppe eingesetzt werden.
Umhang: eine aufgedeckte w:) kann wieder verdeckt werden.
Schminke: zusatzlich +2 bei ).

Befindet sich die Begleiterin in der gleichen Stadt wie das Ereignis Unruhen,
i nimmt sie die Marke und verlasst das Spiel.
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IN +5

Magierin aus
Waeland im Exil

GERLINO

PN ., Handgeld
8 Gewandtheit | Abwehr| 4
SNUA L P 3
7
10 Intelligenz Zaubern ;‘0
—— 7 Sold
8 starke Angriff 9_-/4_ 2

. . Ini: 0
Ernst geht bei frohlich oder fanatisch

Zaubern.
Rindenhaut: +2. 8 +3 wahrend eines kompletten Kampfes.
Versetzen: +2. Zaubernde + 3 weitere Personen (Marken mit FuB zahlen m|t)

Besitzt ein Artefakt (1 Artefakt auswahlen) Tauscht es gegen ,Geas” oder
y,unsichtbarkeit®. Stirbt sie, geht das Artefakt verloren.
|

=z

albischer Beutemagier

ola{sbottm IN +2

aus Waeland
macaelﬂn o,r
BAIGEY ., Handgeld
8 Gewandtheit Abwehr| 7(
A B 0
~
10 Intelligenz Zaubern ;‘Q
— S/ Sold
8 starke Angriff 7,_/2 0

.,. Ini:

Fanatisch zusammen nur mit fanatisch

Zaubern.
Magischer Kampfstab.
FIammenkllnge. +2, X +10, misslungen € € ¢ Olafsdottir.

Auf der Suche nach den Halebanten. Mit ihm muss in jeder Stadt 1 @auf
gedeckt werden. Wurden alle Halebanten (2) besiegt, verlasst er das Spiel.

A I

albischer Magier

ﬂnnoo MACBEORN [N +3 il
Cambryg
P i —( Handgeld
i Gewandtheit Abwehr i 1
11 Intelligenz Zaubern ;A/_
— — Sold
O starke Angriff % 1

/./
. , Ini: 0
Sanftmiitig geht bei gewalttatig oder fanatisch

Zaubern.
Heilen von Wunden: +4. Gibt bis zu # +3 zuriick.
Glaskugel er kann gegen Sold 2 Schéatze miteinander vertauschen.

Kann nicht angrelfen \I1{ Biblios |I’ISIeI‘IS vertreibt er die hohere Damonm
| Lady Silvynn in eine andere Ebene.
|

gR o=

Damonenbeschworerin

nORtlA IN +4 aus Valian
L s | — _, Handgeld
8 Gewandtheit |  Abwehr| 4
ORI L 2
7
10 Intelligenz Zaubern ;‘0
e e Sold
8 starke Angriff 4//1 0

VPV i 0
Chaotisch gent bei ordentlich oder fanatisch

Zaubern.
Zauberschild: +2, {] +5.
Feuerkugel +2, " D peim Opfer misslungen € € pej Nortia.

Mit dem Elnhornpulver vernichtet sie Ulyavanna, die Schwarzalben- Druldm
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