Du stehst vor einem massiven hilzernen
Tor in die Stadt der Ferrox.

* |Karte wieder in den Stapel mischen, wenn
sie abgelegt werden soll!

Wenn du die Stadt schon erfolgreich hast,
lege Sie ab und zieh erneut eine Karte
Wenn du das Passwort zu Stadt kennst,
darst du sie sofort betreten, Andererseits

. | kannst du eine Probe aufw}(lellern (15)
machen, um die Mauern zu tiberwinden.
Falls du versagst oder doch nicht eintreten
willst, lege die Karte ab (einmischen!).

Wenn du in der Stadt bist kannst du un-
bemerkt weiterziehen, falls du entweder
die Ferrox-Verkleidung hast oder eine
Probe @ Schleichen (15) bestehst. Falls
du versagst entdecken dich die Wachen
und du musst kidmpfen:
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Ab jetzt darfst du Karten vom Ferrox Stadt
Stapel ziehen!
.,

N

D entdeckst eine bewaffnete Gruppe Ferrox, welche wm
ein Lagerfewer sitzt und in sich in schnaternden Tonen
wnierhdir

Vor dem Kampf: Teste @iSchleichen (12). Wenn du
erfolgreich bist lemst du das Passwort fiir das Tor der
Ferrox-Stadt (Behalte diese Karte als Erinnerung) und
darfst einen zuséatzlichen Fernangriff durchfuhren

Belohnung: 3 ()

Du begegnest einem verwundeten Zwerg

in zerlumpten Klamotten. Ev sagt sein
Name sei Gwendon und er kam hier runter,
um nach seinem Bruder zu suchen, der vor
etn paar Tagen verschwunden ist; jedoch
wurde Gwendon von Ferrox angegriffen
wund kam nur knapp mit seinem Leben davon|
Er versucht vercweifelt den Ausgang zu

| finden.

Teste & Diplomatie (12), um den Zwerg
zu Uberzeugen sich dir anzuschlieBen. Falls
du versagst, lege diese Karte ab, Bei Erfolg
begleitet dich Gwendon als Gefihrte mit
den folgenden Werten:
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Gwendon beginnt jedoch aufgrund seiner
Verletzungen mit einem Abzug von
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Achtbeinige herrscherin

fosesresss H S,

Nachdem sie sich all die Jahre nur von Ferrox erndiut
hat, ist sie gierig nach etwas Nevem.... DICH!

Vor dem Kampf: Test % Springen (13) um Threm Netz
auszuweichen. Falls du versagtst, werden alle deine Wurf-
ergebnisse in der ersten Kampfrunde um 4 reduziert.

Belohnung: Du findest 3 () und zerstreute Ferrox
Knochen und Kleidungsstiicke, aus denen du dir eine
einigermalien glaubwiirdige Ferrox-Verkleidung machen
kannst. (Behalte diese Karte zur Erinnerung)

Moss Troll

Du sichst einen klemen Troll, der voll-
standig aus lila-griinem Moss gemacht
zu sein scheint. Er mag die funkelnden
Goldstiicke, die du bei dir tragsi und
bietet dir eine besondere Heilsalbe an.
die aus setnem Moss gemacht ist.

Fiir jedes 10 , das du dem Troll gibst
heilt er 199 oder alle & von dir oder
einem deiner Gefiihrten

chaffen von dem verriickten Magier Heradoth,
erndhren sich diese Bestien von Magie so wie Vampire von
Blut.

Vor dem Kampf: Der gesamte Magieschaden (inkl
durch magische Gegenstinde) wird fiir diesen Kampf auf
0 reduziert,

Belohnung: Erhalte 3() und nimm diese Karte. Lege sie ab,
um den Magieschaden eines Gegners einmalig fiir eine
Kampfrunde auf 0 zu reduzieren oder um das magische
Schloss im Magierturm der Ferrox-Stadt zu éffnen

hochlencingang

Die Leute im angrenzenden Dorf erzihlen
dir Geschichten von hinterhdltigen
Angriffen der Ferrox. Diese Ferrox sind
organisierter und intelligenter als die
iiblichen Biester; wie wenn sie jemand
anfiihren wiirde. Sie haben bereits eine
hohe Zahl an Einwohnern entfithrt und
getdtet und kommen jede Nacht fiir mehr
zuriick. Es gibt Geriichte, dass diese
Ferrox aus einer nahegelegenen Hohle
kommen

Wenn du eintrittst, ziche immer vom
Hohlenstapel. Du kannst immer nur eine
Karte in deinem Zug abwickeln (Sorte ist
egal), aber durch Einsatz von | & kannst
du noch eine Karte ziechen, WENN die
die vorherige Karte ein @ - Symbol in der
linken oberen Ecke hatte

D entdeckst eine Ader von etwas
funkeindem in der Wand der Hohle. Bei
nciherer Betrachiung enlpuppi es sich
als Gold.

Wenn der Zwerg Gwendon dein Gefihrte
ist, erhalst du automatisch 50 | da er ein
Meister des Bergbaus ist. Anderenfalls
mache eine Probe auf « (13), um etwas
Gold herauszuhacken. Wenn du erfolgreich
bist erhalst du 2 () . Trigst du als Waffe
eine Axt, einen Hammer oder eine

dhnliche Waffe erhalst du zusétzliche

2 (). Bei Versagen ziehst du enttéiuscht
weiter.
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