~ kr stets ab, denn er ist schwer und nimmt ihm das Gleichgewicht.
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Sonderfihigkeit: Forsan kann Gegner, die starker sind als er selbst hinterriicks iiberwiltigen.

~ .
[Jold uﬂd hdtls‘ﬂmc Uberwiiltigen: Ein Versuch kostet 2 Stunden auf der Tagesleiste. Forsan wiirfelt mit einem Wiirfel.
Bei einer 1+2: Der Gegner wiirfelt. Die Differenz der Stirkepunkte+der kleinste Wiirfelwert werden von Forsans

- Willenspunkten abgezogen. Forsan fliichtet auf das d Feld mit der klei Zahl

S e k k Bei einer 3+4: Forsan fliichtet auf das angrenzende Feld mit der kleinsten
EFI.I[I te Bei einer 5+6: Der Gegner ist sofort besiegt. Forsan erhélt die Belohnung in Gold i

g h - Forsan wiirfelt noch mal. Gerade = Erzahler bewegt sich nicht, \Uw .
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Forsan ist ein mysterioser Fremder aus dem Osten, der einst urplétzlich auf die
Lichtung am Baum der Lieder stolperte. Er gibt nicht gerne viel von sich preis. Jedoch wird
sein geschickter Umgang mit dem Dolch bald bertihmt beriichtigt sein. Einen Schild lehnt

© [Uberwiiltigen: Forsan kann Gegner, die stirker sind als er selbst hinterriicks iiberwiltigen-
. IDie Entscheidung zwischen offenem Kampf und Uberwiltigen wird vor dem Kampf

: betroffen. Uberwiiltigen kostet, zwecks Planung und Vorbereitung, 2 Stunden auf

der Tagesleiste. Es wird mit einem Wiirfel gewiirfelt.

| Bei einer 1+2: Der Gegner wittert die heimtiickische Attacke und wehrt diese ab. Er wiifelt
| |selbst mit seiner vollen Wiirfelzahl (wie beim normalen Kampf). Die Differenz der Stirke-
punkte + der kleinste Wiirfelwert (gleiche Werte werden addiert) werden von Forsans
Willenspunkten abgezogen. Aus Angst vor dem offenen Kampf fliichtet Forsan auf das
angrenzende Feld mit der kleinsten Feldzahl.

Bei einer 3+4: Forsan wird durch die Stirke seines Gegners eingeschiichtert und fliichtet in
das angrenzende Feld mit der kleinsten Feldzahl.

Bei einer 5+6: Forsan iiberwiltigt den Gegner hinterriicks. Dieser wird vom Spielplan -
genommen. Er wiirfelt nun erneut mit einem Wiirfel. Ist der Wurf gerade kann Forsan den
Gegner verstecken und der Erzihler wandert kein Feld weiter. Ist der Wurf ungerade wird
der Gegner auf das Feld 81 gesetzt und der Erzéhler geht wie gehabt ein Feld weiter.




