DBihandkampfer

Bihandkimpfer werden vom
Imperator oft persénlich aus
den Champions seiner
Regimenter ausgewihlt. Dank
deines | Zweihandschwertes
darfst | Du auch diagonal -
schlagen.

Angriffswiirfel

Verteidigungswiirfel

Start- | Korperkraft

werte lntelligenz

Tempo: 2 Rote Wiirfel
Startwaffe: Zweihandschwert

Startriistung: Keine

ZwWeihandschwert

o

Mit dem Zweihandschwert darfst
du beim Angriff
3 Kampfwiirfel werfen.
AuBerdem darfst Du auch
diagonal angreifen.

Preis: 550 Goldmiinzen
Darf nur vom Bihandkampfer
benutzt werden.

WAFFE




"'J: 1 Wiahrend seines Zugs fiihrt ein Held cinen der folgenden Schritte aus:
B : | ®  Bewegen der Figur und setzen ciner Aktion ODER
e 1) . Setzen ciner Aktion und bewegen der Figur
_:T_::.‘ | Ein Held bewegt sich Feld fiir Feld iiber das Spielbrett,
‘,__. i indem er zwei rote Wirfel wirft.
—Z Ein Held kann sich nicht diagonal bewegen.
;: b Ein Held darf sich nicht nur ein Stiick bewegen, cine Aktion
: ’ ausfiihren und dann seine Bewegung beenden.
3 , | ‘ Ein angrenzendes Monster angreifen.
'./\usrijstung Wl ‘ . Einen Zauber an cinem sichtbaren Helden (auch an sich

J selbst) oder einem sichtbaren Monster anwenden.

In dem Raum, in dem er sich befindet, nach einem Schatz
suchen.

In dem Raum oder Flur, in dem er sich befindet, nach
Geheimtiiren suchen.

Nach Fallen suchen.

Auf dem Feld, auf dem er sich befindet, cine Falle

entscharfen.

Hinweis: In ecine Falle tappen, cinen Trank trinken, Dinge aufheben,

iiren 6ffnen, durch Tiiren schauen und Flure cntlangschaucn gelten

nicht als Aktionen. Dies kann jederzeit wihrend der Bewegung getan

werden.




