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Symbol: „Wald“  
Beschreibung: Der Druide ist ein schwer fassbarer 
Magier, der im Einklang mit der natur steht. Er kann sich 
mühelos verstecken, den meisten Ungeheuern entgehen 
und gewöhnlich einem Kampf entrinnen. Er kann nicht 
kämpfen, solange er keine Waffe hat (Sonderregel: Dolch), 
und selbst wenn er eine erhalten hat, ist er grade mal Stark 
genug, um es mit einem „mittleren“ Gegner aufzunehmen. 
Der Druide muss daher für sich bleiben und die Begegnung 
mit gefährlichen Menschen meiden. Er sollte den Gebrauch 
seiner Zauberkräfte gut planen und Kämpfen aus dem Weg 
gehen. 
Gewicht/Widerstandskraft: Leicht (L) 
Spezielle Fähigkeiten: 

1. Verborgenheit:  Der Druide würfelt nur mit einem Würfel, wenn er die Tabelle 
VERSTECKEN benutzt. 

2. Einklang mit der 
Natur : 

Ungeheuer, die sich auf den Abschnitten „VERSUNKENE STADT“ (Lost 
City) oder „VERSUNKENES SCHLOSS“ (Lost Castle) der 
ERSCHEINUNGSTABELLE befinden, werden am Ende seines Zuges 
nicht auf das Spielbrett gesetzt! Dabei ist es egal, welche Warn- und 
Geräuschsteine sich in seinem Sechseck befinden. Am Ende seines Zuges 
dreht der Druide alle aufgedeckten Warn- und Geräuschsteine um, als ob 
sie das erscheinen von Ungeheuern bewirkt hätten, aber es werden keine 
Ungeheuer in sein Sechseck gesetzt; diese Steine bleiben für den Rest des 
Tages verdeckt und können keine Ungeheuer erscheinen lassen. Steine die 
bereits Ungeheuer erscheinen ließen und umgedreht wurden, sind nicht 
betroffen, Schatzfundstellen-Steine bleiben aufgedeckt und können 
Ungeheuer aus dem SCHATZFUNDSTELLEN-Abschnitt normal 
erscheinen lassen. Ungeheuer, die sich bereits in dem Sechseck befinden, 
bewegen sich normal. 

Entwicklung: 
1. Kräutersammler: - 

 MOVE 
L3  ̀

MOVE 
L4 

FIGHT 
L3  ̀

 

     
2. Animalist:  - 

+ FIGHT 
L4 

MOVE 
L2`  ̀

FIGHT 
L2`  ̀

 

  
3. Wahrsager: Eine Zauberformel (II oder VIII ) 

+ MAGIC 
II 3  ̀

MAGIC 
VIII 4  ̀

MAGIC 
VIII 3  ̀

 

  
4. Druide: Zwei Zauberformeln (II oder VIII ) 

+ MAGIC 
II 2`  ̀

MAGIC 
II 3  ̀

MAGIC 
VIII 2`  ̀

 

Startet im Gasthaus (Inn), mit 10 Gold plus: 
zwei Zauberformeln (II und/oder VIII )  
Verbündet:   Bashkars    Freundlich:  Lanzenreiter  
Unfreundlich: Orden, Schamane  Feindlich:  Waldvolk 


