/ ‘ Laurin Schish
‘ ] gc ; Halbling-Meisterdieb aus dem Seental
beliebig viel Rang 29

Gold und Edelsteine Hinterhﬁltiger Angriff: Laurin wiirfelt stets mit 2 Wiirfeln. Gezéhlt wird
nur ein Wiirfel. Bei einem Pasch wird dieser Wiirfelwert je nach
Willenspunkten vervielfacht.
’ Stirk nkt Diebstahl: Laurin unternimmt einen Diebstahl bei einem Handler
a cpu c Fallen stellen: Laurin kann Fallen stellen, um Feinde zu verlangsame‘ { f
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Diebstahl: Ein Diebstahl erfolgt bei einem Héndler (keiner Hexe)
un? 1dauert 1 Stunde. Eine Wiirfelprobe entscheidet iiber den
Erfolg.

1& 2gErWischt! Laurin wird fiir 3 Stunden festgenommen

und verliert 1 Willenspunkt.

3 & 4 Erfolg! Laurin stiehlt einen Gegenstand seiner Wahl.

5 & 6 Fette Beute! Laurin erbeutet 2 Goldstiicke.

Fallen stellen: Eine Falle wird immer auf dem aktuellen Feld
gestellt und verbraucht eine Stunde der Tageszeit. Betritt ein
Feind das Feld der Falle, kann er sich in der ndchsten Runde
nicht bewegen. Danach verschwindet die Falle und der Feind
setzt seinen Weg fort.
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/ N ‘ Eleonore SN

M?hgfc ﬁfr Halbling-Meisterdiebin aus dem Seental
beliebig viel Rang 29

Gold und Edelsteine Hinterhiltiger Angriff: Eleonore wiirfelt stets mit 2 Wiirfeln. Gezahlt wird
nur ein Wiirfel. Bei einem Pasch wird dieser Wiirfelwert je nach
Willenspunkten vervielfacht.

Diebstahl: Eleonore unternimmt einen Diebstahl bei einem Hiandler

Fallen stellen: Eleonore kann Fallen stellen, um Feinde zu verlangsaM f
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Diebstahl: Ein Diebstahl erfolgt bei einem Héndler (keiner Hexe)
un? 1dauert 1 Stunde. Eine Wiirfelprobe entscheidet iiber den
Erfolg.

1 & 2 Erwischt! Eleonore wird fiir 3 Stunden festgenommen

und verliert 1 Willenspunkt.

3 & 4 Erfolg! Eleonore stiehlt einen Gegenstand ihrer Wahl.

5 & 6 Fette Beute! Eleonore erbeutet 2 Goldstiicke.

Fallen stellen: Eine Falle wird immer auf dem aktuellen Feld
gestellt und verbraucht eine Stunde der Tageszeit. Betritt ein
Feind das Feld der Falle, kann er sich in der ndchsten Runde
nicht bewegen. Danach verschwindet die Falle und der Feind setzt
seinen Weg fort.
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