Plétzlich stand der Handelszwerg Garz vor
einem der Helden: "Wie viele Kreatu
hast du schon besiegt, 2 oder 3,
werden nicht weniger? Ich sag dir;
Waffe kriegst du alle Kreaturen klein, du
wirst aber auch nicht ganz, dhm,
unbeschadet davon kommen. Dann holte er
eine kurze, scharfe Axt aus seinem
Rucksack und bot sie dem Helden an.
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Einer der Helden erhiilt die Axt, wenn die |

Heldengruppe Gold oder Wp bezahlt. Bei |

-2 Helden 2 Gold/Wp | |
-2 Helden 3 Gold/Wp

-4 Helden 4 Gold/Wp I
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Effekt der Axt:
Vor einer Kampfrunde kann man s:eh |
entscheiden, die Axt zu benutzen.un dle |
Kampfwerte der Kampfenden von der
Willenspunkten des jeweilig anderen |
|
|
|

abzuzichen.

Bsp: Thorn mit 3 Stirke greift einen
Skral an, er setzt seine Axt ein und
wiirfelt eine 2, eine | und eine 5, dann
wilrfelt der Skral, der

eine 4 und eine | hat.
Ohne die Differenz

zu berechnen, zicht

man jetzt Thorn

(6+4)10 Willenspunkte ab
und dem Skral (3+5) 8.




