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VERFOLGUNGSJAGDKARTEN
FUR DUNGEQONSLAYERS

YON AGONIRA

STADT = WALD = DUNGEQN

VERFOLGUNGSJAGD-2-60

VERFOLGUNGSJAGDKARTEN

REGELN - ABLAUF EINER VERFOLGUNGSJAGD

Eine typische Verfolgungsjagd geht iiber 5 zufallig
gezogene Karten und endet, wenn der Verfolgte die
letzte Karte verlasst, sich verstecken kann oder
festgesetzt bzw. auBer Gefecht gesetzt wird. Der
Verfolgte startet i.d.R. mit einer Karte Vorsprung.
Sollte ein Verfolger den Verfolgten iiberholen und als
Erster die letzte Karte verlassen, erfolgt ein Kampf.
Beteiligte, die noch nicht beim Kampfgeschehen
angekommen sind, brauchen dann noch Anzahl
verbleibender Karten Aktionen, bis sie da sind.

18.11.2017



VERFOLGUNGSJAGD-2-60

VERFOLGUNGSJAGDKARTEN

REGELN = JAGDARTEN UND JAGDENDE

Flucht: Der Verfolgte flieht vor den Verfolgern.
Verlasst der Verfolgte vor den Verfolgern die letzte
Karte, ist er erfolgreich entkommen.

Hetzjagd / Gefangennahme: Diese Jagd wird mit
einer hoheren Anzahl Karten oder gar auf einer
Kreisbahn gespielt. Sie endet, wenn der Verfolgte
sich ergibt, gefasst wird oder sich verstecken kann.

Wettrennen: Hierbei starten alle Beteiligten auf
der ersten Karte. Wer zuerst die letzte Karte verlasst,
erreicht die Ziellinie und gewinnt.

VERFOLGUNGSJAGD-2-60

VERFOLGUNGSJAGDKARTEN

REGELN - VERFOLGUNGSWURF UND HINDERNISSE

Zu Beginn jeder Runde wiirfelt jeder an der Jagd
Beteiligte aktionsfrei einen Verfolgungswurf, der
tiber mogliche Bewegung und Aktion in dieser Runde
entscheidet. Siehe ,Regeln — Verfolgungswurf*.

Die Verfolgungsjagdkarten stellen Hindernisse dar,
die iiberwunden werden miissen, um die jeweilige
Karte verlassen und zur nachsten Karte vorriicken zu
konnen. Jede Runde kann unabhangig vom Verfol-
gungswurf ein Mal aktionsfrei versucht werden, ein
Hindernis zu tiberwinden.
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60

VERFOLGUNGSJAGDKARTEN

REGELN - UBERWINDEN VON HINDERNISSEN

Zum Uberwinden von Hindernissen stehen i.d.R.
zwel typische Proben und zwei ,Joker” in Form von
Talenten oder Zaubern zur Wahl. Pro Verfol-
gungsjagd und eventuell anschlieBendem Kampf
konnen Zauber (entsprechend ihrer Abklingzeit) und
Talente (pro Talentrang ein Mal) eingesetzt werden.
Ein — egal auf welche Weise — iiberwundenes
Hindernis gilt fiir diesen SC auch in den Folgerunden
als iiberwunden. Misslingt eine Probe, kann man es
in der Folgerunde erneut oder anders probieren.

VERFOLGUNGSJAGD-2-60

VERFOLGUNGSJAGDKARTEN

OPTIONALE REGELN = ZERSTORBARE HINDERNISSE

Wurde ein Hindernis durch das erfolgreiche Uber-
winden unwiederbringlich zerstort (bspw. Tiir ein-
getreten, Bretterstapel zerschmettert, ...), konnen
nachfolgende Mitglieder der eigenen Gruppe die
jeweilige Karte probenlos passieren — sie bekommen
dafiir aber keinen Slayerpunkt.

Entsprechende Proben sind mit :%:¢ gekennzeichnet.

Diese optionale Regel vereinfacht Verfolgungsjagden
und forciert eine stereotypische Rollenverteilung.
(,Krieger, geh mal vor und raum den Weg frei!“)
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60

VERFOLGUNGSJAGDKARTEN

REGELN - VERFOLGUNGSWURF

Probe auf 3x Laufenwert + Schnelle Reflexe
Immersieg: Aktion und bis zu zwei Bewegungen.
Erfolg: Aktion und Bewegung.

Misserfolg: Aktion, aber keine Bewegung.
Patzer: Weder Aktion noch Bewegung.

Aktion: Pro Runde hat man eine Aktion (auB3er bei
Verfolgungswurf-Patzer). Siehe ,Regeln — Aktionen®.

Bewegung: Bei iiberwundenem Hindernis kann
man mit einer Bewegung zur nachsten Karte riicken.

VERFOLGUNGSJAGD-2-60

VERFOLGUNGSJAGDKARTEN

OPTIONALE REGEL - VERFOLGUNGSWURF 1+

Im seltenen Fall eines Verfolgungswurfes auf einen
Probenwert von mindestens 21 kann sich der
Wiirfelnde (wie bei einem Immersieg) eine zweite
Bewegungsaktion verdienen, wenn beide Teilproben
gelingen. Es gelten hierbei die gewohnten Regeln fiir
Probenwerte iiber 20.

Diese optionale Regel belohnt besonders flinke
Charaktere. Die zweite Bewegungsaktion kann aber
natiirlich nur genutzt werden, wenn auch alle auf
dem Weg liegenden Hindernisproben gelingen.
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60

VERFOLGUNGSJAGDKARTEN

REGELN = AKTIONEN |

Angriff: Mit folgenden Abziigen kann angegriffen
oder anderweitig gegen Gegner gehandelt werden:
Selbe Karte +0; selbe Karte, aber nicht uberwun-
denes Hindernis dazwischen -1; benachbarte Karte
-3; eine Karte dazwischen -6.

Nahkampf und Geistmanipulationszauber sind nur
auf derselben Karte moglich.

Hindernis wiederholen: Man kann als Aktion
versuchen, eine nicht geschaffte Hindernisprobe zu
wiederholen.

VERFOLGUNGSJAGD-2-60

VERFOLGUNGSJAGDKARTEN

REGELN = AKTIONEN II

Steine in den Weg legen: Der Verfolgte kann
einen zusatzlichen Verfolgungswurf -4 ablegen. Bei
Gelingen wird eine zufillig gezogene Hinderniskarte
direkt hinter ihm und vor seinen Verfolgern platziert.

Verstecken: Befinden sich gar keine Verfolger auf
derselben oder den benachbarten Karte, kann sich
der Verfolgte mit einer Verbergen-Probe verstecken.
Jede zusatzliche ,verfolgerfreie® Karte gibt einen
Bonus von +2. Bei Gelingen gilt der Verfolgte als
entkommen.
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60

VERFOLGUNGSJAGDKARTEN

REGELN = AKTIONEN NI

Festsetzen: Wenn ein Verfolger sich auf derselben
Karte wie der Verfolgte befindet, kann er ihn mittels
einer vergleichenden Probe auf AGI+ST festsetzen.
Bei Gelingen verliert dieser seine nachste Aktion,
kann in der Folgerunde aber aktionsfrei versuchen,
sich mit einer vergleichenden Probe auf AGI+ST zu
befreien. Misslingt auch diese Probe oder befinden
sich mehr als zwei Verfolger auf derselben Karte wie
der festgesetzte Verfolgte, gilt der Verfolgte als
gefasst und handlungsunfahig.

VERFOLGUNGSJAGD-2-60

VERFOLGUNGSJAGDKARTEN

OPTIONALE REGELN - SLAYERPUNHIE

Neben den normalen Regeln fur Slayerpunkte (SP)
(DS4 S. 45) erhalt man auch fiir das Uberwinden
eines Hindernisses einen SP (maximal 1 SP/Runde).
Fiir folgende Boni konnen SP ausgegeben werden:

1/2/3 SP Bonus von +3/+6/+9 auf Hindernis-Probe.

2 SP Aktionsfrei misslungene Hindernis-Probe
wiederholen (auBer Patzer).

3SP Zweite Bewegungsaktion in einer Runde.
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60

VERFOLGUNGSJAGDKARTEN

OPTIONALE REGELN = MONSTERREGELN

Da fir Monster und_Tiere oftmals merkwiirdige
Konstellationen beim Uberwinden von Hindernissen
auftreten, kann stattdessen mit pauschalen Proben-
werten gearbeitet werden:

Leichtes Hindernis: PW 15
Mittleres Hindernis: PW 10
Schwieriges Hindernis: PW 5

Die Einschatzung der Schwierigkeit kann der SL
anhand Monsterart und -fihigkeiten bestimmen.

VERFOLGUNGSJAGD-2-60

VERFOLGUNGSJAGDKARTEN

Diese Spielhilfe wird als Fanwerk fiir Dungeonslayers
und unter CC BY-NC-SA 3.0-Lizenz veroffentlicht.
Dungeonslayers ist © Christian Kennig und wird unter
CC BY-NC-SA 3.0-Lizenz verwendet.

Das Grundgeriist der Regeln wurde im Rahmen der
Slay! 02 (S. 13) von Ozz, Antariuk und Spharenwanderer
unter CC BY-NC-SA 3.0-Lizenz veroffentlicht.

Text und Layout: Agonira. Lektorat:
Blakharaz, Greifenklaue, Morvain,
sico72. Kartenriicken: akulex.
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VERFOLGUNGSJAGD-2-G0

VERFOLGUNGSJAGDKARTEN
STADT

_VERFOLGUNGSJRGD-2-60 STADT

WASCHELEINEN

ENTLANGHANGELN (AGH+ST)
AKROBAT 2, KLETTERRSS (+2)

DURCHWUHLEN (KDR-BE)
ARROBAT (+2), KLEIN £

LINEO!
TALENT RUSWEICHEN

EIN KINDERSPIEL!
TAUBER BALANCIEREN (Z8-2

18.11.2017



VERFOLGUNGSJAED-2-G0 STADT

NOLZGERUST

RLETTERN (AGH+31)
AKROBAT (+2), KLETTERASS 2

HOHENANGST UBERWINDEN (GEI+HR)
EINSTECKER (1)

ICH HAB" DOCH IMMER “NE LEITER DABEI!
TAUBER TAUBERLEITER (76-0)

ICH KANN HLETTERN WIE EINE SPINNE!
KLETTERTRANK

VERFOLGUNGSJAGD-¢-G0 STADT

RLETTERN (AGHST-U)
AKROBAT 2, KLETTERRSS (+2)

GENEINTUR FINDEN (CEI-VE-2 BZW. )
WAHRNEHMUNG (<21, DIEBESTKUNST ()

IGH KENN' DA EINE ABKURZUNE!
TALENT WE: GASSENWISSEN

DANN MACH" ICH MIR HALT EINE TUR!
TAUBER WANDOFFNUNG (Z8+0)

18.11.2017



VERFOLGUNGSJAGD-2-60 STADT

AUFGEBRAGHTER MOB

VERBERGEN (AGI+BE)
EIMLIGHKEIT (+2), LEICHTFSSIG (=2

AUTORITAT VORTAUSCHEN (GEI=AU), SONST 1 ERSCHOPFUNG

SGHLITZONR (+3), VOLKSFREMD (-2), KLEIN (-2), KRIEGER (+2)

IR MOGT MICH DOCH...!
TUBER FREOND (z8-4)

G BIN DANN MAL WE...
TAUBER UNSICHTEARKEIT (ZB+0) ODER UNSICHTEARKEITSRING/-TRANK

VERFOLGUNGSJAGD-2:0 STADT

AN KOCHEN VORBEISCHLANGELN (AGI+BE-2)
ARRDBAT -2

NITZE WIDERSTEHEN (KDR+HA), SONST 1 ERSCHOPFUNG
EINSTECKER (+1)

AGHTUNE, HEISS UND FETTIG!
TALENT WE: KOGHKUNST

ICH SAUNIERE GERNE!
TALENT SCHUTZ VOR ELENENTEN
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 STADT

RANALISATION

BESTANK TROTZEN (KDR+HA), SONST 1 ERSCHOPFUNE
EINSTECKER (+1)

SCHWIMMEN (RGI+BE) & 1 ERSCHOPFUNG
SCHWINMEN (3

HIER FUHL' ICH MICH DOCH WIE ZUHRUSE!
TALENT WG: NNLENKUNDE ODER WG: GASSENWISSEN

BOA, HIER STINKT'S! =%
TAUBER REINIGEN (Z6-4)

VERFOLGUNGSJAGD-¢-G0 STADT

VERSCHLOSSENE TUR

TUR EINTRETEN (KDR=ST), SONST 1 ERSCHOPFUNG ==

BRUTALER HIEB (+1), VERNICHTENDER SCHLAG (+1)

SCHLOSS OFFNEN (BEFDE-2) <=+
DIEBESKUNST (+2), SHLOSSKNACKER (+2)

SMARAGDSCHLUSSEL =<
NAGISCHER GEGENSTAND

SESAM OFFNE DICH! <<
TAUBER DFFNEN (26+0)
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VERFOLGUNGSJAED-2-G0 STADT

MULLHAUFEN

DURCHWATEN (KOR+ST), SONST 1 ERSCHOPFUNE

KANN ICH MAL VORBEI? (+1)

DRUBER BALANCIEREN (AGH-GE)
AKROBAT (+2), KLETTERASS (=2

WEG DANIT! <=
TAUBER TELEKINESE (Z8 -0100 / 5X STUFEN

EIN KINDERSPIEL!
TAUBER BALANCIEREN (28-2

VERFOLGUNGSJAGD-¢-G0 STADT

BALKON

SPRINGEN (AGI+BE)
AKROBAT (+2), ELF (1)

AN TIERPFLANZEN KLETTERN (AGI+ST)
AKROBAT (+2), KLETTERRSS (+2)

ICH HAB" DOCH IMMER “NE LEITER DABEI!
TAUBER TAUBERLEITER (76-0)

WIE EIN GRASHUPFER!
TAUBER SPRINGEN (Z8+0)
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 STADT

SGHLUPFLOGH ENTDECKEN (GEL+VE BIN. 8)
WAHRNEHMUNG (+2)

MIT DEM KOPF DURCH DIE WAND (KOR+ST) & 1 ERSCH. ==+

EINSTECKER (+1), IWERG (+1), RASEREI (+1)

HIER SIND EIN PRAR LOSE STEINE! =
TALENT WG: STEIN- UND NETALLKUNDE ODER MW: STEINNETZ

DANN MACH" IGH MIR HALT EINE TUR!
TAUBER WANDGFFNUNG (Z8+0)

VERFOLGUNGSJAGD-¢-G0 STADT

ALGHEMIELADEN

VORSICHTIC DURGHSGHLEICHEN (AGI+BE-2)
EINLIGHKET (+2), LEIGHTFUSSIE (+2)

DAMPFEN WIDERSTEHEN (KOR+HAR), SONST 1 ERSCHOPFUNE
EINSTECKER (1), IWERE (), ENON (1)

IST DOGH ALLES NUR CHEMIE!
TALENT ALCHENIE

BLOSS NIGHTS KAPUTTMACHEN!
TALENT RUSWEICHEN
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 STADT

HELIATEMPEL

LASST MIGH DURGH, IGH BIN ARZT! (GEI+AU)
SCNLITZONR (+3), HEILER (=2

UBER BODEN SCHLITTERN (RGI+BE)
ARROBAT (+2)

HELIA ZUM GRUSSE!
TALENT WG: RELIGION - HELIA

ICH BIN AUF HEILIGER MISSION!
TALENT DIENER DES LICHTS

VERFOLGUNGSJAGD-¢-G0 STADT

BRUSTELLE

UMNEG DURGH SANDRKUHLE BEMERKEN (GEI+VE BZW. 8)

WAHRNEHMUNG (+2)

PALETTE BAUMATERIAL UBERWINDEN (AGI-BE)
AKROBAT +2), ELF (1)

BRETTERSTAPEL ZERSCHMETTERN (DR-ST) & 1 ERSCH. ==

BRUTALER HIE (+1), VERNICHTENDER SCHLAG (+1)

HEY KOLLEGEN, WO MUSS ICH LANG?
TALENT HW: STEINNETZ ODER MW: ZINMERMANN 0.A.
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 STADT

SPELUNKE

WEG BAHNEN (KDR-ST), SONST 1 ERSCHOPFUNE
KANN ICH AL VORBEI? (+1)

EINSCHUCHTERN (KDR+AU)
SCHLITIONR -3)

DER KARTENSPIELER DA DRUBEN BETRUGT!
TALENT WE: FALSCHSPIEL

ICH SCHMEISS" NE RUNDE!
TALENT WE: BRAUKUNST & S5

VERFOLGUNGSJAGD-¢-G0 STADT

STADTWAGHE

VERBERGEN (RGH:BE)
HEIMLICHKEIT (+2), LEICHTFUSSIG (+2)

ABLENKEN (GEIAU)
DIEBESKUNST (+2), SCNLITZONR (+3), CHARMANT (+2)

HALTET DEN VERBREGHER!
TALENT WE: REGHT UND GESETZ

HILFE, WIESD HILFT MIR DENN NIEWAND?!
TAUBER VERSETZTE STINME (z8-3

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 STADT

WAGHTURM

STEILE TREPPE ERKLIMMEN (AGHST)
AKROBAT (+2), KLETTERASS 2

HOHENANGST UBERWINDEN (GEI+HR)
EINSTECKER (1)

ICH HAB" DOCH IMMER “NE LEITER DABEI!
TAUBER TAUBERLEITER (76-0)

ICH KANN HLETTERN WIE EINE SPINNE!
KLETTERTRANK

VERFOLGUNGSJAGD-¢-G0 STADT

BIBLIOTHER

AUF BUCHERREGAL KLETTERN UND AUSSCHAU HALTEN (AGH:ST)
AKROBAT 2, KLETTERRSS (+2)

HINTERAUSGANG ENTDECKEN (GEI+VE BIN. 8]
WAHRNEHMUNG (+2)

ICH BIN EIN BUCHERWURM UND KENN' MICH BESTENS AUS!
TALENT WG: DICHTHUNST ODER WG: GESCHICHTE ODER WE: NISTORISGHES EREIGNIS

BIBLIOTHEKEN SIND INMER GLEICH AUFGEBAUT!
TALENT WE: VERWALTUNG

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 STADT

NELIAPROZESSION

WEG BAHNEN (KDR-ST), SONST 1 ERSCHOPFUNE
KANN ICH AL VORBEI? (+1)

LUCKE FINDEN (GEI-VE BZW. 8)
WAHRNEHMUN )

ICH BIN AUF HEILIGER MISSION!
TALENT DIENER DES LICHTS

BAARN SAET BUTE NACHT! -=-
TALENT DIENER DER DUNKELNEIT & ZAUBER EINSCHLAFERN (Z8+4) ODER SCHLAFSTAUB

VERFOLGUNGSJAGD-¢-G0 STADT

SGHLEICHEN (AG+BE)
EIMLIGHKEIT (+2), LEICHTFSSIG =2

ROLLE VORTAUSCHEN (GEI-AU)
SCHLITION (-3

GH BIN HIER NUR DER HANDWERKER!
TALENT HW: STEINMETZ ODER MW: ZINMERMANN 0.A.

RIGHTIG BENEHMEN UND NIGHT AUFFALLEN!
TALENT WG: ETIKETTE

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 STADT

MARKTPLATZ

WEG BAHNEN (KDR-ST), SONST 1 ERSCHOPFUNE
KANN ICH AL VORBEI? (+1)

UBERBLICK BENALTEN (GEIVE BZW. B)
WAHRNENNUNE (+2), KLEIN (-2

DA LIEGT JA GELD AUF DER STRASSE!
TALENT WG: FALSCHSPIEL & 5SN

PROBIERT MAL DIE KRAUTER AM GEWURZSTAND = WAHNSINN!
TALENT WE: HRKUTERKUNDE ODER We: KOCHEN

VERFOLGUNGSJAGD-2-60 STADT

LORNIGER HOTER

VORBEISGHLECHEN (AGI+BE)
EINLIGHKET (+2), LEIGHTFUSSIE (+2)

TIER BERUMIGEN (GEL+AU)

_DAS IST DOCH NUR “NE FUSSHUPE!
TALENT HUNDEFUNRER (SLAY! 02 5. 17) ODER TIERNEISTER ODER WG: TIERKUNDE

BRAVES HUNDCHEN! -
TAUBER TIERE BESANFTIGEN (Z8-1)

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 STADT

VERSPERRTER WEG

DRUBER KLETTERN (AGI+ST)
ARROBAT (+2), KLETTERASS (-2

DURCHIWANGEN (AGH-BE), SONST 1 ERSCHOPFUNE
ARROBAT (+2), DIEBESKUNST (<2, KLEIN (2

HENNT IHR DEN DONINQEFFEKT? ==
TALENT WG: NATHENATIK ODER WE: GEOMETRIE

WEG DAMIT! =<
TAUBER TELEINESE (Z8 -0100 / 5X STUFEN

VERFOLGUNGSJAGD-¢-G0 STADT

SGHLAGLOGH

SPRINGEN (AGI+BE)
AKROBAT (+2), ELF (1)

AUSFALLSGHRITT NAGH LINKS!
TALENT RUSWEICHEN

DIE BIBT'S HIER UBERALL!
TALENT WE: GASSENWISSEN

WIE EIN GRASHUPFER!
TAUBER SPRINGEN (Z8+0)

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 STADT

UNERWARTETER ZAUN

MIT ANLAUF DRUBER (AGI+ST)
ARROBAT (+2), KLETTERASS (-2

DURCHBRECHEN (KDR+ST) & 1 ERSCHOPFUNE =+
BRUTALER HIER (1), VERNIGTENDER SCHLAG (+1

HIER SIND DIE BRETTER ETWAS LOSE! <=
TALENT HW: TINNERMANN

DANN MACH" IGH MIR HALT EINE TUR!
TAUBER WANDGFFNUNG (Z8+0)

VERFOLGUNGSJAGD-¢-G0 STADT

DURGHGENENDES PFERD

DRUNTER DURCHSCHLUPFEN (AGH+BE)
AKROBAT (+2), NEINLICHKEIT (21, KLEIN (-2

TIER BERUHIGEN (GEI-AU)
REITEN (=2

DAS IST NUR EIN ALTER KLEPPER!
TALENT TIERMEISTER ODER WE: TIERKUNDE

RUHIG BRAUNER! -==
TAUBER TIERE BESHNFTIGEN (2811

18.11.2017
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., VERFOLGUNGSJRGD-2-60 STADT

HANDLERKARREN

WEGSCHIEBEN (KOR+ST) & 1 ERSCHOPFUNG <2
BRUTALER HIER (1), VERNIGTENDER SCHLAE (+1)

BEWECT DAS DING! SOFORT! (KOR+AU) <
SCNLITIONR (+3)

BOCKSPRUNG (AGI+31)
AKROBAT ), ELF (1)

SGHLENKER NAGH RECHTS!
TALENT RUSWEICHEN

VERFOLGUNGSJRGD-2-60 STADT _

RUFGEREGTER SAUFER

FLASCHE ENTWENDEN (RGI+GE), SONST 1 ERSCHOPFUNG <>
DIEBESKUNST (+2), HEIMLICHKEIT (+2), LANGFINGER (+AGI

EINSCHUCHTERN (KOR-AU)
SCHLITION (-3

LASST UNS MAL ZUSAMMEN EINEN HEBEN!
TALENT WE: BRAUKUNST & 5KM ODER ZWERG & SKN

_ SCHLAFT QUT! =2
TAUBER EINSCHLAFERN (ZB-4) ODER GEGENSTAND SCHLAFSTAUB

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAED-2-G0 STADT

MOGLICHE ABKURZUNG?

JEMANDEN NAGH DEM WEG FRAGEN (GEI-VE)
BILDUNE (+2), GHARMANT 2}, ANDERE SPRAGHE (-G

UMWEG NEMMEN (AGI-BE)
AKROBAT (=2

PROBIEREN GEHT UBER STUDIEREN!
TALENT CLUCKSPILZ

ICH KENNE DIESEN SCHLEICHWEG!
TALENT WE: GASSENWISSEN

VERFOLGUNGSJAGD-2-60 STADT

UBERFULLTE STRASSE

DURCHDRANGELN (KOR+ST), SONST 1 ERSCHOPFUNE
KANN ICH MAL VORBEF? (+1)

AUS DEM WEG! (KDR-AU)
SCHLITION (3

ICH LASS" MICH NIT DER MENGE TREIBEN!
TALENT WG: MENSCHENKENNTNIS

DAS IST NUR DIE RUSH HOUR!
TALENT WG: GASSENWISSEN

18.11.2017
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18.11.2017

VERFOLGUNGSJAGD-2-60 STADT

ALTE DAME MIT HANDTASGHE

TASCHE ENTWENDEN (RGI+GE), SONST 1 ERSCHOPFUNE =<
DIEBESKUNST (+2), HEIMLICHKEIT (+2), LANGFINGER (+AGI

VERBERGEN (AGI+BE)
HEIMLICHKEIT (+2), LEICHTFUSSIG (+2)

ALTE OMI VON REGHTS, AUSFALLSCHRITT!
TALENT RUSEICHEN

IHR MOET MICH DOCH...!
TAUBER FREUND (ZE-U)
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VERFOLGUNGSJAGD-2-G0

VERFOLGUNGSJAGDKARTEN
WALD

VERFOLGUNGSJAGD-2-G0 WALD

DICHTER WALD

DURCHS UNTERHDLZ SCHLAGEN (KDR+ST) & 1 ERSCHOPFUNE
BRUTALER HIEB (+1), VERNICHTENDER SCHLAG (<1

TRAMPELPFAD FINDEN (BEI+VE+2 BIN. 8]
WAHRNEHMUNG (+2)

ICH FOLGE DEM WILDWEGHSEL!
TALENT WE: TIERKUNDE ODER JAGER

DAS MDOS WACHST AUF DIESER SEITE - HIER ENTLANG!
TALENT WE: KRAUTERKUNDE ODER WE: NATURKUNDE

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 WALD

EINFACH DUCHRENNEN (KOR=HA) & 1 ERSCHOPFUNG
EINSTECKER (+1)

VORSICHTIC DURCHQUEREN (AGI+BE), SONST 1 ERSCHOPFUNG
EINLIGHKET (+2), LEIGHTFUSSIE (+2)

ICH WILL NIGHT GEPIEKST WERDEN!
TALENT RUSWEICHEN

DAS SOLLEN DORNEN SEIN?!
TALENT WE: KRAUTERKUNDE

VERFOLGUNGSJAGD-2-G0 WALD

RGGRESSIVE BIENEN

DAVONRENNEN (AGHBE), SONST 1 ERSCHOPFUNE
16 MUSS WES! (+1), FLINK (+1

MIT FEUER VERTREIBEN (GEI-GE)
BENGTIGT FACKEL

SIND DOCH NUR BIENEN - NIGHT NAGH INNEN SCHLAGEN!
TALENT TIERMEISTER ODER WE: TIERKUNDE

ICH RAUCHER' DIE VIECHER AUS! -::-
TAUBER FEUERSTRANL (Z8+1) ODER FEUERLANIE (z8+2)
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 WALD

REISSENDER STROM

UBERQUERUNESMOGLICHKEIT FINDEN (GEI-VE-U BIW. 8)
WAHRNEHMUNG (+2)

SCHWIMNEN (RG1+BE-G) & 1 ERSCHOPFUNG
SCHWIMMEN (+3)

HIER IST DAS WASSER SEICHTER!
TALENT WG: NATURKUNDE ODER WG: SEEFANRT ODER WE: FISCHEN

ICH HANN WASSERWANDELN!
WASSERWANDELTRANK ODER ZAUBER WASSERNANDELN (Z6+0)

VERFOLGUNGSJAGD-2-G0 WALD

TUCKISCHE FLUSSBRUCKE

DRUBER BALANCIEREN (AGI+GE), SONST 1 ERSCHOPFUNG
ARROBAT (+2), KLETTERASS (-2

SCHNIMMEN (AGHBE) & 1 ERSCHOPFUNG
SCHWIMNEN (+3)

MEHR GLUCK ALS VERSTAND!
TALENT GLUCKSPIL

ICH KANN WASSERWANDELN!
WASSERWANDELTRANK ODER ZAUBER WASSERNANDELN (Z6+0)

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 WALD

ANGRIFFSLUSTIGE SCHLANGE

GIFT TROTZEN (KOR+HA), SONST 1 ERSCHOPFUNE

EINSTECKER (+1), ZNERG (+2), GNOM (+1)

GAARANZ LANGSAM BEWEGEN (AGI+BE)
EIMLIGHKEIT (+2), LEICHTFSSIG =2

AGH, DIE IST DOCH GAR NIGHT GIFTIG!
TALENT TIERMEISTER ODER WG: TIERKUNDE

LIEBE SCHLANGE, BRAVE SCHLANGE! -
TAUBER TIERE BESHNFTIGEN (Z8:5)

VERFOLGUNGSJAGD-2-G0 WALD

SELTSAME LIANEN

ENTLANGHANGELN (AGH+ST)
AKROBAT +2), KLETTERASS (+2)

DURCHWUHLEN (KDR-BE)
ARROBAT (+2), KLEIN £

DAS SIND UNGEFAHRLICHE KLETTERPFLANZEN!
TALENT WE: KRAUTERKUNDE

BLOSS NIGHT HANGENBLEIBEN!
TALENT RUSWEICHEN

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 WALD

GLITSGIGE STEINE

SCHRITT FUR SCHRITT (AGIBE)
AKROBAT +2), LEIGHTFUSSIE (=2

TROCKENEN WEG FINDEN (GEI+VE BZN. B)
WAHRNEHMUNG =2

EIN KINDERSPIEL!
TAUBER BALANGIEREN (28-2)

DA SETT" ICH KEINEN FUSS DRAUF!
TAUBER SCNWEBEN (Z8+0) ODER SCHWEBENTRANK ODER SCNWEBENAMULETT

VERFOLGUNGSJAGD-2-G0 WALD

SPRINGEN (AGI+BE) , SONST 1 ERSCHOPFUNG
AKROBAT (+2), ELF (1)

UMWEG FINDEN (GEI+VE-2 BZW. 8)
WAHRNEHMUNG (+2)

BEAM MICH RUBER, SCOTTY!, SONST 1 ERSCHOPFUNE
TAUBER VERSETZEN (Z8+1)

WIE EIN GRASHUPFER!
TAUBER SPRINGEN (Z8+0)

18.11.2017
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18.11.2017

VERFOLGUNGSJAGD-2-60 WALD

VERDAMMT SCHMALER PFAD

SCHRITT FUR SCHRITT (AGIBE)
AKROBAT +2), LEIGHTFUSSIE (=2

RAUMANGST UBERWINDEN (GEI+HA)
EINSTEGKER (1), KLEIN (-2

DAS SIND DOCH NUR EIN PRAR BAUME!
TALENT WG: KRRUTERKUNDE ODER WE: NATURKUNDE

IGH FOLGE DEN WILDWEGHSEL!
TALENT WE: TIERKUNDE ODER JAGER

VERFOLGUNGSJAGD-2-G0 WALD

SGHLAMMLOGH

SCHLAMMBAD! (AGH+HA), SONST 1 ERSCHOPFUNG
EINSTECKER (1), SCANIMNEN (<3

TROCKENEN WEG FINDEN (GEI+VE-U BZW. 8)
WAHRNEHMUNG (+2)

[EEEH, IST DAS EWLIGY ==
TAUBER REINIGEN (Z8-U)

DA SETZ" ICH KEINEN FUSS DRAUF!
TAUBER SCNWEBEN (Z8+0) ODER SCHWEBENTRANK ODER SCNWEBENAMULETT
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VERFOLGUNGSJAED-2-G0 WALD

STEILE BOSGHUNG

HOCHRLETTERN (AGI+ST)
AKROBAT (+2), KLETTERASS 2

TRAMPELPFAD FINDEN (GEI+VE BZW. 8)
WAHRNEHMUNG =2

ICH FOLGE DEM WILDWEGHSEL!
TALENT WE: TIERKUNDE ODER JAEER

ICH KANN HLETTERN WIE EINE SPINNE!
KLETTERTRANK

VERFOLGUNGSJAGD-2-G0 WALD

STEILER ABHANG

SCHRITT FUR SCHRITT (ACH-BE)
AKROBAT (+2), LEICHTFSSIE (-2

ABHANG HINUNTER SCHLITTERN (RGI+HR), SONST 1 ERSCHOPFUNG
EINSTECKER (+1)

UMWEG FINDEN (GEI+VE BIN. 8]
WAHRNEHMUNG (+2)

MENR GLUCK ALS VERSTAND!
TALENT CLUGKSPILZ

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAED-2-60 WALD

WACKELIGE HANGEBRUCKE

SCHRITT FUR SCHRITT (AGIBE)
AKROBAT +2), LEIGHTFUSSIE (=2

HOHENANGST UBERWINDEN (GEI+HR)
EINSTECKER (1)

DIE HALT DOCH NOCH WAS AUS...!
TALENT HW: TINNERMANN

MEHR GLUCK ALS VERSTAND!
TALENT GLUCKSPIL

VERFOLGUNGSJAGD-2-G0 WALD

UMGESTURLTER BAUM

SPRINGEN (AGI+BE)
AKROBAT (+2), ELF (1)

UMWEG FINDEN (GEI+VE BIN. 8]
WAHRNEHMUNG (+2)

WEG DANIT! =
TAUBER TELEINESE (Z8 150 / 5X STUFEN

WIE EIN GRASHUPFER!
TAUBER SPRINGEN (Z8+0)

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAED-2-G0 WALD __

YORBEISCHLEICHEN (AGI+BE)
EINLICHKET (+2), LEIGHTFUSSIE (+2)

TIER BERUMIGEN (GEL-AU-U)

FUTTERUNGSZEIT! =<
TALENT TIERMEISTER ODER WE: TIERKUNDE & 2X TAGESRATION NANRUNG

BRAVER TEDDY! -
TAUBER TIERE BESANFTIGEN (Z8-13)

VERFOLGUNGSJAGD-2-G0 WALD

TIEF HANGENDE ASTE

LUCKE FINDEN (GEI+VE BIW. 8)
WAHRNERNUNE (-2

DIE PAAR KRATZER... (KOR+HA), SONST 1 ERSCHOPFUNE
EINSTECKER (+1)

LINEO!
TALENT RUSWEICHEN

AGH WAS, DAS SIND NOCH JUNGE, WEIGHE TRIEBE!
TALENT HW: HOLZFALLER ODER WE: NATURKUNDE

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 WALD

ELFENJAGDTRUPP

HALLO KOLLEGEN? (GEF-AU)
SGHLITZOHR (+3), SPAHER (+2)

AUS DEM WEG GEWEN (AGI-BE)
AKROBAT (+2), HEIMLIGHKEIT (+2), LEICHTFUSSIG (=2

LE SUILON!
WALDELF

IHR MOET MICH DOCH...!
TAUBER FREUND (ZE-U)

VERFOLGUNGSJAGD-2-G0 WALD

GROSSER, BOSER WOLF

VORBEISCGHLEICHEN (AGI+BE)
EIMLIGHKET (+2), LEIGHTFUSSIE (+2)

STOCK WERFEN (RGI+ST)
BRUTALER HIEB (+1)

EI, WAS HAST DU FUR GROSSE AUGEN?
TALENT WE: SAEEN UND LEGENDEN

BRAVES HUNDGHEN! =
TAUBER TIERE BESANFTIGEN (Z8-4)

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 WALD

LEBKUGHENHAUS

MAGIE SPUREN (GEI-AU)
NUR TAUBERWIRKER, IDENTIFIZIERER +2) (BRUDER CRIMMS TALENTPAKET 1)

MIT DEM KOPF DURGH DIE (CEBAGKIWAND (KDR=ST) <<
EINSTEGKER (+1), WERG (+1), RASEREI (+1)

KNUSPER, KNUSPER, KNAUSCHEN... WEG HIER!
TALENT WE: SAGEN UND LEGENDEN

VIEL ZU VIEL SALZ!
TALENT WE: KOCHKUNST

VERFOLGUNGSJAGD-2-G0 WALD

SPUR AUS GOLDMUNZEN

MAGIE SPUREN (GEI-AU)
NUR ZAUBERWIRKER, IDENTIFIZIERER (+2) (BRUDER CRIMMS TALENTPAKET 1)

GOLDRAUSCH WIDERSTEHEN (GEI+HA)
BEUTE SCHATZEN (+3), TWERG (-2), GOLDEIER (4)

DAS IST NUR BILLIGES KATZENGOLD!
TALENT WE: STEIN- UND NETALLKUNDE

EINE TYPISGHE HOBOLDFALLE...
TALENT ERZFEIND: KOBOLDE (BRUDER GRIMMS TALENTPAKE 1)

18.11.2017
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18.11.2017

VERFOLGUNGSJAGD-2-60 WALD

FRGSCHE, UBERALL FROSCHE!

DURCHWATEN (AGI+BE), SONST 1 ERSCHOPFUNG
KANN ICH MAL YORBE? (+1)

DHNE RUCHSICHT AUF VERLUSTE (KDR-ST) <=
BRUTALER HIEB (+1), VERNIGHTENDER SCHLAG 1), RUNDUMSCHLAE (1)

WOW. DAS IST EINE GANZ SELTENE FROSGHART!
TALENT WE: TIERKUNDE

IIEH, GLITSCHIGE FROSCHE!
TALENT AUSWEICHEN

VERFOLGUNGSJAGD-2-G0 WALD

MOSKITOSGHWARM

EINFAGH MITTEN DURCH (KDR-+HA) & 1 ERSCHOPFUNG
EINSTECKER (1)

DAVONRENNEN (RGI+BE), SONST 1 ERSCHOPFUNG
IGH MUSS WEE! (1), FLINK (1)

SGHON MAL “WAS VON MUGKENSPRAY GEHORT?! ==
TAUBER WOLKE DES TODES (26-0

DIE VIEGHER ROSTE IGH! ==
TAUBER KETTENBLITZ (Z8+3)
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 WALD

RAMIKAZEPIEPMATZ

DAVONRENNEN (RGI+BE), SONST 1 ERSCHOPFUNG
IGH MUSS WEE! (<1, FLINK (1)

VOGELFUTTER FINDEN (GEI+VE BZW. B) ==
WAHRNEHMUNG =2

DER BESCHUTZT NUR SEINE JUNGEN
TALENT WE: TIERKUNDE

AGHTUNG, TIEFFLIEGER!
TALENT AUSWEICHEN

VERFOLGUNGSJAGD-2-G0 WALD

BAGHE MIT FRISGHLINGEN

AUF EINEN BAUM KLETTERN (AGH-ST), SONST 1 ERSCHOPFUNG
AKROBAT (+2), KLETTERASS 2

EINSCHUCHTERN (KDR=AU)
SCHLITZONR (43

IGH TU" DEINEN JUNGEN NIGHTS, IGH BIN SGHON WEG!
TALENT WE: TIERKUNDE

BRAVES SGHWEINGHEN! -
TAUBER TIERE BESANFTIGEN (ZE-4)

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 WALD

STOLPERNURZEL

SPRINGEN (AGI+BE)
AKROBAT (+2), ELF (+1

BLODE WURZEL! (KDR+ST) <<
BRUTALER HIEB (+1), VERNICHTENDER SCHLAG (<1

NUR EINE LUFTWURZEL!
TALENT WE: KRRUTERKUNDE

WIE EIN GRASHUPFER!
TAUBER SPRINGEN (730

VERFOLGUNGSJAGD-2-G0 WALD

GIFTPILZSPORENWOLKE

BIFT TROTZEN (KDR+HA), SONST 1 ERSCHOPFUNG
EINSTECKER (+1), THERG (+2), AN (+1)

WOLKE WEGWEDELN (RGI+GE) <=

AGH WAS, DIESER PILZ IST DOGH GAR NIGHT GIFTIG!
TALENT WE: KRRUTERKUNDE

BOA, HIER STINKT'S! <=
TAUBER REINIGEN (Z6-4)

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAED-2-60 WALD

UMSTURZENDER BAUM

WEGSPRINGEN (AEI+BE), SONST 2 ERSCHOPFUNG
AKROBAT (+2), ELF (+1), IGH MUSS WEE! (]

SCHUTZENDE STELLE FINDEN (GEI=VE BZW. B)
WAHRNEHMUNE (2

BAUM FALLT!
TALENT SGHNELLE REFLEXE

DAS WAR KNAPP!
TALENT GLUGKSPILE

VERFOLGUNGSJAGD-2-G0 WALD

DREIAUGIGES, ROSA EICHHORNGHEN

MAGIE SPUREN (GEI-AU)
NUR ZAUBERWIRKER, IDENTIFIZIERER (+2) (BRUDER CRIMMS TALENTPAKET 1)

NAGHSTES MAL TRINK' ICH WIRKLICH WENIGER (GEl-HA)
EINSTECKER (+1)

DAS TIERGHEN IST HIER EIGENTLIGH NIGHT HEIMISCH...
TALENT WE: TIERKUNDE

L0S DIABLO, FASS! <=
TALENT TEUFELCHEN

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 WALD

LAUBBEDEGHTES LOGH IM BODEN

WIEDER HOGHKLETTERN UND WEITER (AGI+31)
AKROBAT :2), KLETTERRSS (+2)

SELTSAMEN LAUBHUGEL BEMERKEN (GEIVE BZW. 8)
WAHRNEHMUNE (2

HUGH, WO KOMMT DAS LOGH DENN PLOTZLICH HER?!
TALENT SGHNELLE REFLEXE

ELFISCHE LEICHTFUSSIGKEIT
LEIGHTFUSSIE

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-G0

VERFOLGUNGSJAGDKARTEN
DUNGEON

VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

SPEERFALLE

DRUNTER DURGHDUGKEN (AGI+BE)
AKROBAT (=21, NEIMLIGHREIT (+2), KLEIN ()

FALLE ENTSGHARFEN (BEI+BE) ==
DIEBESKUNST -2

BLITZSGHNELL BEISEITE SPRINGEN
TALENT SHNELLE REFLEXE

WELGHE FALLE?!
LEIGHTFUSSIE

18.11.2017
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VERFOIGUNGSJAGD-250 DUNGEDN

UMGESTURZTE SAULE

BOGKSPRUNG (AGI+ST)
AKROBAT 2, ELF (1)

DRUBER BALANGIEREN (AGI+CE)
AKROBAT (+2), KLETTERASS (+2)

WEG DAMIT! =
TAUBER TELEKINESE (28 -(100 / 5X STUFEN

EIN KINDERSPIEL!
TAUBER BALANGIEREN

VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

FEUERNAND

BEHERZT HINDURGHSPRINGEN (AGI+BE)
AKROBAT (=21, ELF (+1

FALLE ENTSGHARFEN (BEI+BE) =i
DIEBESKUNST -2

IGH DEAKTIVIERE DIE DAZUGEHORIGE RUNE! =
TALENT WE: THEORETISGHE MAGIE ODER RUNENKUNDE

MAN ON FIRE
TALENT SGHUTZ YR ELEMENTEN

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

SGHWINGENDES MESSERPENDEL

BEHERZT HINDURGHSPRINGEN (AGI+BE)
AKROBAT (+2), ELF (+1)

FALLE ENTSGHARFEN (BEI+BE) 2
DIEBESKUNST +2

MEHR ELUCK ALS VERSTAND!
TALENT GLUGKSPILZ

GH WOLLTE SGHON lANEEmEEwEN NEUEN HAARSGHNITT!

VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

VERSCHLOSSENE TUR

TUR EINTRETEN (KDR+ST), SONST 1 ERSCHOPFUNE =+
BRUTALER HIEB (+1), VERNICHTENDER SCHLAG (<1

SCHLOSS OFFNEN (GEFDE-2) <=
DIEBESKUNST (+2), SCHLOSSKNACKER 2

SMARAGDSCHLUSSEL <=
NAGISCHER GEGENSTAND

SESAM OFFNE DICH! <=+
TAUBER DFFNEN (26+0)

18.11.2017
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VERFOLEUNGSJAED-2-G0 DUNGEDN

GEROLLHAUFEN

WEG FREIRAUMEN (KDR+ST), SONST 1 ERSCHOPFUNG -
BRUTALER HIEB (+1), VERNICHTENDER SCHLAG (+1

DRUBER BALANCIEREN (AGH-GE)
AKROBAT (+2), KLETTERASS (=2

WEG DAMIT! ==
TAUBER TELEKINESE (Z8 -0100 / 5X STUFEN

EIN KINDERSPIEL!
TAUBER BALANCIEREN (28-2

 , VERFOLGUNGSJAGD-2-G0 DUNGEON

BROGKELIGE MAUER

SGHLUPFLOGH ENTDECKEN (GEI-VE BIW. 8)
WAHRNERNUNE (-2

MIT DEM KOPF DURCH DIE WAND (KDR+ST) & 1 ERSCH. -
EINSTEGKER (+1), IWERG (+1), RASERE (+1)

HIER SIND EIN PAAR LOSE STEINE! =
TALENT WG: STEIN- UND NETALLKUNDE ODER HW: STEINNETZ

DANN MACH" ICH MIR HALT EINE TUR!
TAUBER WANDOFFNUNG (Z8+0)

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

ALGHEMIELABOR

VORSIGHTIG DURCHSCHLEIGHEN (AGHBE-2)
EIMLIGHKEIT (+2), LEICHTFSSIG (=2

DAMPFEN WIDERSTEHEN (KOR+HAR), SONST 1 ERSCHOPFUNE
EINSTEGHER (+1, TWERG (-2, ENON (1)

IST DOGH ALLES NUR GHEMIE!
TALENT ALCNENIE

BLOSS NIGHTS KAPUTTMAGHEN!
TALENT RUSWEICHEN

VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

ALTARRAUM

BOGKSPRUNG UBER DEN ALTAR (AGI+ST)
AKRDBAT (+2), ELF ()

STATUE UMWERFEN UND WEITER (KDR+ST) & 1 ERSCH, =
BRUTALER HIB (+1), VERNIGTENDER SCHLAE (1

BAARN UM GRUSSE!
TALENT WG: RELIGION - BAARN

ICH BIN AUF UNHEILIGER MISSION!
TALENT DIENER DER DUNKELHEIT

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

FINSTERE BIBLIDTHER

AUF BUCHERREGAL KLETTERN UND AUSSCHAU HALTEN (RGI:ST)
AKROBAT (+2), KLETTERASS (+2)

HINTERAUSGANG ENTDECKEN (GEI+VE BZW. 8)
WAHRNEHMUNG =2

ICH BIN EIN BUCHERWURM UND KENN' MICH BESTENS AUS!
TALENT WG: DICHTHUNST ODER WG: GESCHICHTE ODER WE: NISTORISGHES EREIGNIS

BIBLIOTHEKEN SIND INMER GLEICH AUFGEBAUT!
TALENT WE: VERWALTUNG

VERFOLGUNGSJAGD:2-G0 DUNGEON

TORNIGER HOLLENHUND

VORBEISCHLEICHEN (AGH+BE)
EINLIGHKET (+2), LEIGHTFUSSIE (+2)

TIER BERUMIGEN (GEL+AU)

_DAS IST DOCH NUR “NE FUSSHUPE!
TALENT HUNDEFUNRER (SLAY! 02 5. 17) ODER TIERNEISTER ODER WG: TIERKUNDE

BRAVES HUNDCHEN! ==
TAUBER TIERE BESANFTIGEN (Z8-1)

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

VERSPERRTER GANG

DRUBER KLETTERN (AGI+ST)
ARROBAT (+2), KLETTERASS (-2

DURCHIWANGEN (AGH-BE), SONST 1 ERSCHOPFUNE
ARROBAT (+2), DIEBESKUNST (<2, KLEIN (2

HENNT IHR DEN DOMINDEFFERT? <<
TALENT WG: NATHENATIK ODER WE: GEOMETRIE

WEG DAMIT! =
TAUBER TELEINESE (Z8 -0100 / 5X STUFEN

VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

UNTERIRDISGHER STROM

UBERQUERUNGSMOGLICHKEIT FINDEN (GEI+VE-U BZW. 8)
WANRNEHMUN +2)

SCHWIMMEN (ACHBE-U) & 1 ERSCHOPFUNE
SCHWIMNEN (+3)

HIER IST DAS WASSER SEICHTER!
TALENT WG: NATURKUNDE ODER WE: SEEFANRT ODER WE: FISCHEN

ICH KANN WASSERWANDELN!
WASSERWANDELTRANK ODER ZAUBER WASSERNANDELN (Z6+0)

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

FALLGRUBE

SPRINGEN (AGH+BE), SONST 1 ERSCHOPFUNE
AKROBAT (+2), ELF (1)

UMWEG FINDEN (GEI-VE-2 BZN. 8)
WAHRNEHMUN )

BEAM MICH RUBER, SEOTTY!, SONST 1 ERSCHOPFUNE
TAUBER VERSETTEN (18+0)

WIE EIN GRASHUPFER!
TAUBER SPRINGEN (Z8+0)

VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

ENGSTELLE

SCHRITT FUR SCHRITT (ACH-BE)
AKROBAT (+2), LEICHTFSSIE (-2

RAUMANEST UBERNINDEN (BEI-HA)
EINSTECKER (<1, KLEI (+2)

UMWEG FINDEN (GEI+VE-2 BZW. 8)
WAHRNEHMUNG (+2)

HIER WEHT EIN LUFTZUG, HIER GEHT'S ALSO WEITER!
TALENT WG: NGHLENKUNDE

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

TOTAL STEILE TREPPE

ERRLIMMEN (RGI+ST)
AKROBAT (+2), KLETTERASS 2

HOHENANGST UBERWINDEN (GEI+HR)
EINSTECKER (1)

ICH HAB" DOCH IMMER “NE LEITER DABEI!
TAUBER TAUBERLEITER (76-0)

ICH KANN HLETTERN WIE EINE SPINNE!
KLETTERTRANK

VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

HANGEBRUGKE UBER BODENLOSES LOGH

DRUBER BALANCIEREN (AGI+GE), SONST 1 ERSCHOPFUNG
ARROBAT (+2), KLETTERASS (-2

HOHENANGST UBERWINDEN (GEI+HA), SONST 1 ERSCHOPFUNG
EINSTECKER (+1)

MEHR GLUCK ALS VERSTAND!
TALENT GLUCKSPIL

BEAM MICH RUBER, SEOTTY!, SONST 1 ERSCHOPFUNE
TAUBER VERSETIEN (18+0)

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

ILLUSIONSMAGIE SPUREN (GEI+AU)
NUR TAUBERWIRKER, IDENTIFIZIERER +2) (BRUDER CRIMMS TALENTPAKET 1)

GENEINTUR FINDEN (GEI-VE BZW. B)
WAHRNEHMUNG (=21, DIEBESKUNST (+2)

HIER CIBT'S BESTIMMT “NE VERBORGENE TUR!
TALENT WG: NGHLENKUNDE

DANN MACH" IGH MIR HALT EINE TUR!
TAUBER WANDGFFNUNG (Z8+0)

VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

SUPERKLEBRIGE SPINNENNETZE

DURCHIWANGEN (AEI+BE), SONST 1 ERSCHOPFUNG
ARROBAT (+2), DIEBESKUNST +2), KLEIN (+2)

MIT DEM KOPF MITTEN DURCH (KDR+ST) & 1 ERSCH. ==
EINSTEGKER (+1), IWER (+1), RASERE] (+1

MEHR GLUCK ALS VERSTAND!
TALENT GLUCHSPILE

HIER WAR SGHON LANGE KEINE MONSTERSPINNE MEHR!
TALENT ERZFEIND: NONSTERSPINNEN (BRUDER CRIMMS TALENTPAKET 1)

18.11.2017
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

SGUHWERES FALLGITTER

DURCHIWANGEN (REI+BE), SONST 1 ERSCHOPFUNG
ARROBAT (+2, DIEBESHUNST (+2

STANGEN VERBIEGEN (KDR+ST) & 1 ERSCHOPFUNG <=+
BRUTALER HIED (+1), VERNIGHTENDER SCHLAG (1)

WEG DAMIT! <
TAUBER TELERINESE (Z8 -{200 / 5X STUFEN

DIE STREBEN SIND WE“IITHEEN“E AUSEINANDER!

VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

SPITZE STRLAGMITEN

VORSIGHTIG DURGHSGHLEIGHEN (AGI+BE)
EINLIGHKET (+2), LEIGHTFUSSIE (+2)

DIE PAAR ZAHNSTOGHER... (KOR+NR) & 1 ERSCHOPFUNG
EINSTECKER (1)

SIGHEREN PFAD FINDEN (GEI+VE BIN. 8]
WAHRNEHMUNG (+2)

HIER ENTLANE, HIER MUSSTE ES SIGHER SEIN!
TALENT WE: HGHLENKUNDE
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

HERABFALLENDE STALAGTITEN

WEGSPRINGEN (ACI+BE), SONST 1 ERSCHOPFUNG
AKROBAT 21, ELF (1), IGH MUSS WEE! (-1

DIE PAAR ZAHNSTOGHER... (KOR+HA) & 1 ERSCHOPFUNG
EINSTECKER (1)

BLITZSGHNELL AUSWEIGHEN
TALENT SCHNELLE REFLEXE

DAS WAR KNAPP!
TALENT GLUGKSPILE

VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

BOSARTIGE AUGEN IM DUNKELN

EINSCHUCHTERN (KDR+AU)
SCHLITION :3)

ANGST UBERWINDEN (GEI+HA)
EINSTECKER (1)

VIELLEIGHT EIN HOHLENWURM? DIE TUN DOGH NIGHTS...
TALENT WG: SAGEN UND LEGENDEN

FUTTERUNGSZEIT! i<
TALENT TIERMEISTER ODER WE: TIERKUNDE & 2X TAGESRATION NANRUNG
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

STINKENDE GLIBBERPFUTZE

BESTANK TROTZEN (KDR+HA), SONST 1 ERSCHOPFUNE
EINSTECKER (+1)

SCHWIMMEN (RGI+BE) & 1 ERSCHOPFUNG
SCHWINMEN (3

HIER FUHL' ICH MICH DOCH WIE ZUHRUSE!
TALENT WG: NNLENKUNDE ODER WG: GASSENWISSEN

BOA, HIER STINKT'S! <
TAUBER REINIGEN (Z6-4)

VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

FLEDERMAUSSGHWARM

DAVONRENNEN (RGI+BE), SONST 1 ERSCHOPFUNG
1GH MUSS WEE! (1), FLINK (+1

ANGST UBERWINDEN (GEI+HA)
EINSTECKER (1)

DIE SIND NUR AUF DER DURGHREISE
TALENT WE: TIERKUNDE

AGHTUNG, TIEFFLIEGER!
TALENT AUSWEIGHEN
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VERFOLGUNGSJAED-2-G0 DUNGEDON

NEONGRUNE LEUGHTPILZE

YON HUT ZU HUT SPRINGEN (AGI+BE)
AKROBAT (=2, ELF (1)

BIFT TROTZEN (KOR+HA), SONST 1 ERSCHOPFUNE
EINSTEGHER (<1, INERG (+2), CNOM (1)

WIE EIN GRASHUPFER!
TAUBER SPRINGEN (Z8+0)

NIGHT DIE SPOREN EINATMEN!
TALENT WE: KRRUTERWUNDE ODER WE: KOGHKUNST

VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

EINGESTURZTES TUNNELSEGMENT

DURCHIWANGEN (AEI+BE), SONST 1 ERSCHOPFUNG
ARROBAT (+2), DIEBESKUNST +2), KLEIN (+2)

GENEINTUR FINDEN (CEI-VE-2 BZW. )
WAHRNEHMUNG (<21, DIEBESTKUNST ()

HIER GIET"S BESTIMMT ‘NE VERBORCENE TUR!
TALENT WE: NGNLENKUNDE

DANN MACH" ICH MIR HALT EINE TUR!
TAUBER WANDOFFNUNG (Z8+0)
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

FOLTERKAMMER DES GRAUENS

FOLTERINSTRUMENTE UMWERFEN UND WEITER (KDR+ST) -
BRUTALER HIEB (+1), VERNIGHTENDER SCHLAG (+1)

ANGST UBERWINDEN (GEI+HA)
EINSTEGKER (1)

DAS SIND DOGH BLOSS MASGHINEN...
TALENT WG: NECHANIK ODER WE: KRIEGSKUNST

MURAHAHAHAAR!
TALENT DIENER DER DUNKELHEIT

VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

RATTEN! NO MAN NUR HINSIEHT

DURGHWATEN (AGI+BE), SONST 1 ERSCHOPFUNG
KANN IGH MAL YORBE? (+1

DHNE RUCHSICHT AUF VERLUSTE (KDR+ST) & 1 ERSCH. =
BRUTALER HIEB (+1), VERNIGHTENDER SCHLAG (1), UNDUMSCHLAE (1)

ES FUNKTIONIERTE IN NAMELN.
TALENT INSTRUMENT: FLGTE

TRUSEND KLEINE PFOTEN...
TALENT WE: RELIGION - SNARRK'TZZ
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VERFOLGUNGSJAGD-2-60 DUNGEON

ROSTASSELNEST

YORBEISCHLEICHEN (AGI+BE)
EINLICHKET (+2), LEIGHTFUSSIE (+2)

TIER BERUMIGEN (GEL+AU)

FUTTERUNGSZEIT! <5
TALENT TIERMEISTER ODER WE: TIERKUNDE § METALLISCHER GEGENSTAND

BRAVE ASSEL! ==+
TAUBER TIERE BESANFTIGEN (T6-4
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