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SSKAR LEGT FW ZU SEINEN'.
VERFUGBAREN AW.
DU KANNST SIE ALS JOKERWURFEL

VERWENDEN

UND MIT FAHIGKEITEN

ZURUCKHOLEN,

ABER NICHT MIT EINER
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® SCHMUCKSTUCK
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:: VERBRAUCHTE WURFEL ::
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WURFELAKTION:
VERBRAUCHE 1 AW,
BEWEGUNG 3

e

ZUG: BEWEGUNG 3 & 2 WURFELAKTIONEN | 32 + @) |

KAMPFFOKUS:
FOKUS 1 UND REINIGEN 1

DUNKELHEITSADEPT:
DEINE FW SIND VE“RFL"JG-

ALS JOKERWURFEL

X SCHATTEN-
KONVERTIERUNG:
SELBST, FOKUS 1; +0 TRF

UNECHTE SAGE:
WURFELST DU 16+
HOLE 1 FW () ZURUCK 0

¥ DUNKLER PFEIL:
+1 TRF, +2 SCHADEN,
LANGSAM

¥ SCHANDLICHER BLITZ:
FLACHENSCHLAG 1, +1 TRF

ﬁ X SCHATTENSAUBERUNG:
+4 TRF, +3 SCHADEN

X HOLLENSPIESSE:
A +0 TRF | +0 TRF,
+1 SCHADEN

SCHATTENSCHRITT: 3%
SPRUNG 3; 1 SCHADEN
1 UND TELEKINESE 3

RUCKZUG IN DIE SCHATTEN:
SPRUNG 3; SELBST, HEILEN 2

IN DIE SCHATTEN TAUCHEN:
SPRUNG 3;
SELBST, FOKUS 2

: GEPLATZTE VENE: %
SELBST, FLUCH 1;
SPRUNG 3; 2 SCHADEN
= - UND BLUTEN 2

SCHLEIER DER DUNKELHEIT: #
VERHINDERN 2

SCHATTENSTOSS:
SCHILD 2; TELEKINESE 2

ERNEUERUNGSPAKT:
SELBST, REINIGEN 3
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GEDANKENBRECHER: %
5 SCHADEN
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