Augenzahl +1
+1

Erhéhe die Augen-
zahl eines Wiirfels

Augenzahl +1

+1

Erh6he die Augen-
zahl eines Wiirfels

Augenzahl +1
+1

Erhéhe die Augen-
zahl eines Wiirfels

Augenzahl +1
+1

Erh6he die Augen-
zahl eines Wiirfels

Erniedrige die
Augenzahl eines
Warfels um 1.

Erniedrige die
Augenzahl eines
Wirfels um 1.
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Augenzahl -1 Augenzahl -1 Augenzahl -1 Augenzahl -1
-1 -1 -1 -1

Erniedrige die
Augenzahl eines
Warfels um 1.

Erniedrige die
Augenzahl eines
Wirfels um 1.

Bestimme die
Augenzahl eines
Wirfels per

Bestimme die
Augenzahl eines
Warfels per
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Bewegung + Bewegung + Bewegung + Bewegung +
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Einer deiner Einer deiner Einer deiner Einer deiner

Wirfel erhalt Warfel erhalt Wirfel erhalt Warfel erhalt

+1 Bewegung. +1 Bewegung. +1 Bewegung. +1 Bewegung.
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Zufall Zufall Zufall Frost
? ? ?

Bestimme die
Augenzahl eines
Wirfels per

Ein Wirfel kann
sich im nachsten
Zug nicht bewegen.

Wirfelwurf neu.
\_ y,

Wrfelwurf neu.
\_ y,

Wirfelwurf neu.
\_ y,

\. J




Frost

Ein Wurfel kann
sich im nachsten
Zug nicht bewegen.

\. J

Frost

Ein Wirfel kann
sich im nachsten
Zug nicht bewegen.

\. J

Telekinese

8

Verschiebe einen
Wirfel um 1 Feld.

\. J

Telekinese

8

Verschiebe einen
Wurfel um 1 Feld.

\. J

Feldertausch

LN

Q7

Vertausche zwei
aneinander
angrenzende

\ Spezialfelder.

J

Feldertausch

LN

Q7

Vertausche zwei
aneinander
angrenzende
\ Spezialfelder.

J

Bombe

N1/
¢

Ein Wirfel erhéalt -2
und alle an ihn
angrenzenden

Waiirfel erhalten -1.

. J

Bombe

N1/
¢

Ein Warfel erhalt -2
und alle an ihn
angrenzenden

W irfel erhalten -1.

. J

An den Start

START

Setze einen
Waiirfel auf eine
Startposition
seines Besitzers.

An den Start

START

Setze einen
Wiirfel auf eine
Startposition
seines Besitzers.

Schrumpfen

“n

Ein Wirfel erhalt
die Augenzahl 1.

VAN

Superkraft

Ein Wirfel kann in
diesem Zug Warfel mit
beliebiger Augenzahl

VAN

verschieben. )

Stirmen

Bewege einen
deiner Wiirfel 2
Felder weit in

erader Linie
\__° y,

Stirmen

Bewege einen
deiner Wiirfel 2
Felder weit in

erader Linie
\__° y,

Stirmen

Bewege einen
deiner Wiirfel 2
Felder weit in

erader Linie
\__° y,

Unsterblichkeit

Einer deiner Wiirfel

wird in diesem Zug

auf Todes-Feldern
nicht zerstort.

. J
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Geist Geist Geist Auferstehung

L ' dei
Ein Wirfel darf Ein Wrfel darf Ein Wiirfel darf Zeg%;gg?,r\}uggzzf

diesen Zug diesen Zug diesen Zug eine deiner

,cesperrt-Felder” .cesperrt-Felder* ,cesperrt-Felder” Startpositionen.
befahren. befahren. befahren. Augenzahl 1

\. J \L J \L J\  fueen=anh

Platze tauschen

<<

CE

N

Vertausche die
Platze zweier
benachbarter Wiirfel

\ deiner Wabhl. )




