
Fähigkeitsarten:

• SPRINT – Krieger kann 
sich um den angege-
benen Wert bewegen

• KONTROLLE – Krieger 
darf einen anderen 
Krieger bewegen

• ANGRIFF – Krieger 
kann 1 oder mehr 
Gegner angreifen

Ortsbonus:

•   ANGRIFF – +1 auf 
den Angriffswert

•   VERTEIDIGUNG –  
+1 auf den  
Verteidigungswert

•   WEIT WEG – +1 auf 
die Reichweite von  

-Angriffen

•   BEWEGUNG – +1 
auf Bewegungswert

•   KONTROLLE – +1 
auf Bewegungswert 
von Kontrolle
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