@ Hans Schmied
westernschaft. Seher. Siidlicher Kreis.
<32 %l "Hans Schmied” einen gegnerischen

Lharakter verletzt, darfst dueinen Moment aus
em Nachschub auf die Hand nehmen. Wenn er
=B~ BHonein i gegnerischen Charakter verletzt wird,
wirf eine Karte pro Verletzungab, =
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Hellsicht 3+

<3: Werwolf. Wichter.
“  Stamm der bunklen Ratte.
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Der Naseweis
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Wihle zu Spielbeginn eine beliebige
Fahigkeit eines gegnerischen Charakiers.
Der Naseweis erhiilt diese Fihigkeit.
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@ Hempelton

<32  Geist. Poltergeist.
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Lege am Anfang deines

probe 3+ ab, Mgslmg't

eine deiner dauer
oder Helfer) auf den

- B - jmpmenen Korperlos Wirbel 3+

Der Lange

<32 Templer*Kaplan der Fiinften Loge.

iy

=T A3
RELIOK
Wenn der Glarattéichip von "Der Lange!
o dieser Runde nicht versetzt wurde, d
m am Ende deines Zuges heilenys
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Hellsicht 4+ Unterstiltzung 3+

Der Verfallene

Vampir. Meister. Budapester Linie.
Wenn "Der Verfallefie” im Nah- oder
Fernkampfverletzt wird, darfst

du eine Effektprobe 6+

ablegen. Gelingt die Probe

erhiilt er efiie Verletzung

Weniger.

Schrecken 5+ Regeneration 6+ Unterstiitzung g+

Held
£3>  Helfer. Nicht Einzigartig.
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