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Bragor; Tarus aus Sturmtal

Bragor hat drei braune Wiirfel. Er entscheidlet
o vor. -jedem Wiirfeln, ob er diese gleichzeitig
= oder nacheinander werfen mag. Wirft er

§ nacheinander, muss er na(‘h_jedcm Wuif
: entscheiden, ob er auﬂlb'rt oder weitermacht.
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Eara hat einen Maﬁlrbenen Wibfel. Nach einem

Waurf kann Eara den Wiirfel auf die
gegeniiberliegende Seite drehen.

Eara hat keine Willenspunkt. Sie wiirfelt immer mit einem Wiirfel
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Forn, Halbskral aus dem Rietland ‘

Forn hat drei dunkelrote Wi'nfe[. Er wﬁlfelt alle
glcichzcitig, Sind bei der Wertung mehrere von
Forns Wﬁlgccln im Tro"kopf, so werden alle Werte
dieser Wiirfel addiert.
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Chada besilz(’fﬁnf‘grﬁne Wiilfc[. Sie wiﬁi diese

cinzeln nacheinander. Sie muss nach jcdcm Wuvf
entscheiden, ob sie aufhért oder weiter macht. Hort

sie auﬁ werden alle bis auf den zuletzt gc\vmg“encn ‘
& Wiirfel aus der Schachtel genommen.
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Fenn hat zwei orangene Wiivfel und \vilft diese
glcichzeih’g. Nachdem crgcwmfcn hat, darfcr
cinen der beiden Wiirfel nochmal werfen.

Kheela hat einen we@ﬂen Wi'ufe[. Sie wi'ufe[f
~ mit diesem so oft, bis sie ein Feld trifft, auf
dem ihr Wii»fcl gewertet wird.

Kheela hat keine Willenspunkt. Sie wiirfelt immer mit einem Wiirfel ’
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Kistrog hat 8 schwarze Scheiben und den schwarzen
Augcnwi.'uch Zuerst \w'.iiﬁ‘“' Kistrog mit dem Wl'.irfc[
neben der Schachtel. Dann wirft er alle acht
Scheiben in die Schachtel hinein. Zuletzt !cgt erden
Wi.'ufcl auf eine der Scheiben, ohne dabei das
\Vﬁdéfcrge[miss zu veriindern.

Kram, Fiirst von Cavern

Kram hat drei gc[bc Wf.irfcl und \vhft diese
gleichzeitig. Nach dem Multiplizieren wird zu
den Werten aller seiner Wiirfel 2 addiert.
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Lostinn, Gor aus Ragomiters Gefolge

Lostinn hat zwei rote Wiirfel und wirft diese
glcichzcitig, Nach dem Wmf stellt er den einen
Wﬁl{fcl aufclcn anderen. Dies ist sein Mini-Gor.

Der Mini-Gor hat den doppelten Wert des oben
licgcndcn Wii)fefs, Wird der Mini-Gor

umg«:wmjl’n. gi“ erals bcsigl und kommt aus der |
Schchtel. Lostinn kann in dieser Runde dann

keine Punkte machen.

Thom hat vier blaue Wifl[ﬁ:l und wilﬁ diese
g[cichzci(ig in die Schachtel.

> -

Uhra, Zauberer der Agren |
Uhra hat zwei rote Sfiirkcpunktanzcigcr und
vier Edelsteine. Die Edelsteine haben die
Farben: 2x Griin, 1x Blau und 1x Rot.

Zuerst wirft Uhra die beiden
Stirkepunktanzeiger in die Schachtel. Danach
deckt er einen der Edelsteine auf. Der Wert auf
dem Edelstein ist der Kampfivert, der fiir beide
Stirkepunktanzeiger gilt.

Nach einer Runcle muss Uhra den gcmdc verwendeten Edelstein abgcbcn.
Wenn er nach einer Runde keine Edelsteine mehr hat, nimmt er wieder alle
vier und mischt sie new. Uhra kann das Abgeben cines Edelsteins verhindern,
indem e cinen Wi[[cnspunkt abgibt
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Kja” selber besitzt nur einen deunkelblauen

Wﬁl{fc!, c!aﬁiv hat er aber einen Golem, welcher
zwei weitere dunkelblaue Wiirfel besitzt. Kjall
wf.ilgcc[f mit seinem Wii;fc[ in der rechten und
mit denen des Golems in der linken Hand. Da
der Golem mechanisch ist, wirken aufihn keine
Handycaps und er kann auch keine

Willenspunkte verlieren. Man darf vor jedem
Wiirfeln entscheiden, ob zuerst der Golem, zuerst Kjall oder beide zugleich
wi‘ufc[n sollen. Sollte Kja” ein Handycap haben, wirkt sich dieses nur mgfdie
rechte Hand aus. Auch der verlorene Wi.'ufcl wirkt sich nur aufclic rechte Hand
aus.







