
Rundenverlauf 

 Wind auswürfeln  

 (sofern erforderlich)  
 • Stärke 

• Richtung 

• Dauer 
(Windtabelle) 

 

(einmalig)   ▬▬ (Windrose einstellen) ▬▬ (jede Runde) 

▼  ▼ 

Fabelwesen 
bewegen 

 Fabelwesen 
bewegen 

• Drache 

• Einhorn 

• Greif 

• Kentaur (Tiefland) 

• Kentaur (Wald) 

• Riese I und II 

• Seeschlange 

• Sirene (KF’s) 

• Troll 

• Vulkan (KF’s) 

• Wüstenzwerg 

 • Reiter der Finsternis 

▼  ▼ 

Treibende Schiffe 
bewegen 

• Brise:  1 KF 

• Sturm: 2 KF 

 Zauberwurf 
(Verfall von 10 ZEH, 

wenn nicht sofort 
gezaubert wird) 

  ▼ 
  Strom 
  Steuerlose Schiffe 

Treibende Krieger 
  ▼ 
  Gelände 
  • Eiswüste/Sumpf/Wüste 

(je KF mindestens 6) 

• im Wasser Treibende 
  ▼ 
  Hungern 

(eigene Figuren) 
  ▼ 
  Bewegung 
  ▼ 
  Handlungen 
  ▼ 
  Zugende erklären 
 


