/” /A - Merlin
, [ Ablage fiir Magier aus Hadria
f  beliebig viel Rang 15
Gold und Edelsteine Sonderfihigkeit: Merlin kann fiir jeweils eine Stunde Zaubern.
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- - Mit seinem Bruder Torven war Merlin im eiskalten Hadria aufgewachsen.

g :,?;9& . aé@l‘ ’ Gemeinsam hatten sie ihre Ausbildung an der Feste von Yra absolviert
- P 54 und hatten eine Reise zur Vervollstindigung ihres Wissens gemacht.

Leider standen Merlins magische Kréfte denen seines Bruders immer ein

H - klein wenig nach, sodass er nicht als Ausbilder an der Feste arbeiten

F ~ konnte.

! - Als nach einiger Zeit die Helden von Andor aufgrund eines Hilferufes im

Norden auftauchten, schloss er sich ithnen an, doch dies ist eine andere

Geschichte ...




ungsmoghchkelt des Zauberns wihlen. Dann wiirfelt er bis zu zwe.l'm
vielen Wiirfeln wie seine WP-Leiste anzeigt. Nach jedem Wiirfeln addis: t
d lieBt im Zauberbuch nach, was er bewirkt.

Berer darf einen Wurfel drehen wenn er mlt Merlin auf einem Fel

Feld in Richtung der Pfeile. %

3: Die Kreatur auf der niedrigsten Feldzahl )

Feld entgegen der Pfeile.

4: Ein beliebiges Nebel oder Schneeplattchen |

aufgedeckt. :

5:4 Wlllenspunkte werden auf die Gruppe verteilt.

6: Ein beliebiger Held erhilt einen W111enspunkt |

7: Ein Held erhilt einen Stéirkepunkt. %

8: Die Kreatur auf der hochsten Feldzahl bewegt sich ein |

Feld entlang der Pfeile.

9: Merlin darf seine Figur auf ein an sein aktuelles Feld |

angrenzendes Feld stellen.

10: Die Kreatur, die am néchsten zu Merlin steht wird'\_ |

umgélegt und steht am nidchsten Morgen wieder auf, wenn

sie sich bewegen sollte. Die Kreatur wird iibersprungen. |

Sollten mehrgre Kreaturen gleich weit von Merlin en;femt

sein, darf er frei wihlen welche er umlegt. % & 0u I

11: Merli darf einen bqheblgen Brunnen, Quelle Iidh}e

auffiill : % é

12: Mﬁﬂm erhilt zwei Wllle‘nspunkte

13 Mpﬂin,(erhalt ein Gold.
14: Di Hélden' i




