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Mal grhob sich ginst gin Pémon der aaf Ra eb
an ganz 7indor sinnte. €r war sowoh/ ebarmanA
als auch der dabotage und Spionage méchlis.
dnd diese Féhigkeiten selzle er sehr |
gerng zu seinem gigenen Vorteil gin. |

Der Ddmon erscheint auf Feld 84. Sobald der Erzédhler
geriickt wurde, geschieht folgendes:

Tag F: Ddmon zieht auf das Feld der Hexe, Die Hexe ‘
ommt nun aus dem Spiel. Sollte sie spéter noch ins Spiel
kommen bleibt sie nur fiir 2 Tage und wird dann entfemt

Der Erzédhler wiirfelt einen HW.
Bei 1 oder 5: Die Gruppe verliert einen Gegenstand.
Bei 2 oder 4: Die Gruppe verliert 2 SP. |

Tag G - Ddmon zieht auf Feld 55. Brunnen wird entfernt. |

Tag H - Ddmon auf Feld 57. Handler wird geschlossen.
( mit X markieren )
Der Erzéhler wiirfelt einen HW. ;
Bei 1 oder 5: Die Gruppe verliert einen Ge nstand
Bei 2 oder 4: Die Gruppe verliert 2 SP. |

Tag I - Ddmon zieht auf Feld 45. Brunnen wird entfernt. |

Tag J - Ddmon auf Feld 71. Handler wird geschlossen.
Der Erzéhler wiirfelt einen HW. ;
Bei 1 oder 5: Die Gru verliert einen stand.
Bef20d9r4 Gruppe verliert 2 SP.

Tag K= Démo’b zfam auf Feld 35. annen wird émfemt.

Tag L - Démon auf Feld 18. F ndlor wird H‘geschlossen
: Der Erzéhler wii
Bei 1 oder 5: Die Gru, vadlart slnen stand. |
Bei 2 oder 4: Gruppo verliert 2 SP.

Tag M - Ddmon zieht auf Feld 5. Brunnen wird entfernt.

Der Damon hat 20 SP und 50 WP. =
Die WP werden mit 3 Sternchen markiert.
2 auf 20 WP und 1 auf 10 WP. |
Im Kampf bauen die WP sich entsprechend der
normalen Kampfregeln ab. Wenn alle 3 Sterne |
0 WP erreicht haben ist der Damon besiegt.

Der Damon wiirfelt in jeder Kampfrunde 3 Mal. ‘

Im ersten Wurf versucht er einen Helden zu be- ‘
einfluBen. Der Dimon wiirfelt 1 roten Wiirfel.

Bei 1-4 wird einer der Helden entsprechend
seines Rangs in aufsteigender Reihenfolge ge- |
troffen. Also bei 1 der Held mit dem niedrigsten

Rang und bei 4 der mit dem héchsten. Dieser |
Held muss dann eine Wiirfelprobe mit 1 HW ab-
legen. Wiirfelt der Held 4 oder besser ist die
BeeinfluBung gescheitert. Schafft der Held die |
Probe nicht darf er in dieser Runde nicht mit-
kdampfen. Seine SP zdhlen nicht zum Kampf-
wert hinzu und er wiirfelt nicht.

Im zweiten Wurf wiirfelt der Dimon auf eine seiner |
Fahigkeit Entzug oder Fluch. . |
Der Damon wiirfelt 1 roten Wiirfel.
In jeder ungeraden Kampfrunde wird
‘auf Entzug gewiirfelt. |
Bei 3 oder 4 verliert die
Gruppe einen Gegenstand ihrer Wahl. ‘
In 1edér geraden Kampfrunde \mrd
= ‘auf Fluch gewiirfelt. |
Bel 5 oder 6 verliert die Gruppe 6 WP

Im dritten Wurf erwii’rfelfﬂer Damon seinen |
. Kampfwert.
Dazu wiirfelt er 2 rote Wurfel J
Gleiche Werte werden addiert.



