R o

x
+

Jbw,



Das Grundregelwerk von
Samyra — Das Fantasy-Rollenspiel

1. Auflage 2012

Autor
Kai Kemnitz

Layout
Kai Kemnitz

+ Cover und Logo

Andree Schneider

Karten
Roland Biittner

Innenillustrationen
Yanus BleBbmann
Kai Kemnitz
Andreas Rexfort
Andree Schneider
Paul Taaks

Lektorat
- Gerda Kemnitz

Testspieler
Steffen Barovic
Alexander Hillmer
Volker Janssen
Marie-Anike Kruse
Britta Liischen
Jan-Martin Meyer
Verena Reineke

Kontakt
webmaster@samyra.de

Samyra im Internet
http://www.samyra.de




Kapitel I — Einleitung Kapitel VIII — Der Kampf
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