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Seid|gegrifit, Neuling und |
startet in euer erstes Abenteuer!

- Der Alte Rat hat den Damon
- Azragoth beschworen, um
eure Stdrke zu testen.

Platziert Azragoth am Ende des!|
Abenteuerdecks. Besiegt ihn, um
dieses Abenteuer zu bestehen! |
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Der Besitzer ist Startspieler.
Reiche den Stab in der

[

Endphase an deinen linken
Nachbarn weiter.
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e‘HeiIerih; Heldin

Am Ende deines Zuges, in dem du
keinen Angriff ausgefiihrt hast,
heilt ein Held in deinem Ort
1 Leben.



Fugt ein Monster dir Schaden zu,
darfst du es umgehend kostenlos
attackieren.
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Du kannst jederzeit 1 Leben opfern,
um einen Wurf zu wiederholen.
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Am Ende der Auffrisch-Phase
darfst du ein soeben erschienenes
Monster in deinen Ort holen.




Einmal pro Zug darfst du
einen Wurf wiederholen.




Yulvan kann eine Aktion nutzen, um ein
Monster aus seinem in einen benachbarten
Ort zu schicken. AuRerdem wiirfelt er, bei
einer 5+ ist das Monster auBRerdem betaubt.
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Lupa kann pro Bewegungs-
aktion 2 Felder weit ziehen.
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Karrek startet das Spiel mit einem
Gegenstand, Spruch oder zweiten
Basiswaffe deiner Wahl.




Monster konnen keinen Verfol-
gungsangriff starten oder deine
Bewegung irgendwie behindern.
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Fir jedes getotete Monster darfst

du 1x wiirfeln. Bei 5+ heilt jeder
Held in deinem Ort 1 Leben.
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Am Ende der Auffrisch-Phase
darfst du ein soeben erschienenes
Monster betauben.




Pippa

Schatz - Gegenstand /»
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Aktuon erf 1 Wurfel

Bei einer ®+ betaubst du
1 Monster in deinem Ort.



Corky

Schatz - Gegenstand

ity
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Wirf Corky ab, um zu ver-
hindern, dass ein Held deiner

Wahl Schaden nimmt.



Fizwit

Schatz - Gegenstand /

Aktlon: erf 1 Wurfel

(:)- Verliere 1 Leben (J)- Ziehe 1 Schatz
() - Fizwit abwerfen (-] - Erhalte 1 Leben
) - Nichts - Besiege 1 Monster



Peitschel ™

Schatz - Gegenstand /
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Aktlon

Zerre ein Monster aus einem
benachbarten Ort zu dir.
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Aktion

Regeneriere 2 Leben.
Nach Gebrauch abwerfen.



Rustung :
Schatz - Gegenstand /

it .

Wirf die Rustung ab anstatt
Schaden zu erhalten.



Uralter Walzer s

Schatz - Gegenstand /

fl I"},.

Du kannst jeden Zauber-
spruch der anderen Helden
nutzen, als gehore er dir.
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Greift dich ein Monster an, wiirfelst du zuerst.
Bei einer 4+ greift das Monster nicht an und
ist stattdessen betaubt.
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Elitewaffel Zwelhand L
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Fiur jede 1, die du bei deinem Angriff
wiirfelst, verlierst du 1 Leben.
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Der erste Schadenspunkt, der dir von einem
Monster in einer Runde zugefiigt wird, verfilit.
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Kiindige vor deinem Angriffswurf an, wie
du den Kriegshammer benutzen mochtest.
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Wiitender Schwinger g:lgigg
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Baswwaf'fe ,;Elnhand
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Fiir den ersten Spruch, den du in deinem Zug
zaubern mochtest, darfs du den Wiirfelwurf
wiederholen.
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Flammenwaffen

Schatz -S_:Luch
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Deine Waffen verursachen
+1 Schaden bis zur nachsten
Endphase.
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| Teleport

Schatz Spruch
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Teleportiere dich und bis zu einen Helden,
der sich an deinem Ort befindet, an einen
anderen Ort. Kein Verfolgungsangriff moglich.
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Gruppenheilung

Schatz&iSpruch
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Alle Helden in deinem Ort
regenerieren 2 Leben.



Heilzauber

Schatz- §'uch
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Du oder ein Held im gleichen
Ort regenerieren 1 Leben.
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Schatz{ Spruch
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Fuge einem Monster oder Boss
in max. 2 Raumen Entfernung 3
Fernkampfschadenspunkte zu.
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Schatz{ Spruch
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Wihle einen beliebigen Ort. Monster diirfen
diesen in der nachsten Monsterphase nicht
betreten oder verlassen.

Nur 1x pro Runde einsetzbar.
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Feuerball

SchatzLiSpruch
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Waihle einen bis zu 2 Felder entfernten
Ort. Alle Monster und Helden dort
erleiden 2 Schaden.
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| Nutze eine >.ﬁ..o: um zu wiirfeln:
’ Bei 4+ regeneriere 1 Leben.
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Du erhiltst +1 auf Pliinderwiirfe

in den Goblin-Minen. | 4
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In der Endphase m_._:m:m: alle Monster
und Helden in diesem Ort 1 Schaden.




_.,E R\ g

- Y YAes

Emn:uoﬁm:

-__

1
| i

Helden, die ihren N.:m hier starten,
verlieren 1 Aktionspunkt. <
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= Nach einem erfolgreichen Pliinderwurf an diesem O:..__ i
\ durchsuche den Schatzstapel nach einer Waffe. Nimm i

= diese wie gewohnt auf die Hand und mische nm: Schatzstapel. _a
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Nach einem erfolgreichen Plunderwurf an diesem Ort,
durchsuche den Schatzstapel nach einem Spruch. Nimm
diesen wie gewohnt auf die Hand und mische den Schatzstapel.
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Um hier Q_m E&o: >:?m_um: n_:_.n:-
zufiihren, benotigst du einen 3+ Wurf.
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mo_um_a ein _<_o:mﬁm_. hier ﬂ._q_ur nm:n ein

Held einen freien Pliinderwurf durchfiihren. [\}
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Nutze den _Am«_hm_.mn_,__:mmm_ um m
die :mn:mﬁm m_um:m zu gelangen.
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Bevor ein Held eine Angriffsaktion gegen ™
Shiniva durchfiuihrt, muss er wirfeln. Bei einer
4+ darf er anschlieBend angreifen, andernfalls

verfillt der Aktionspunkt elnfach
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[ Boss - Damon

A/\; f

Wenn Mory)’ eth aktiviert w rd, zieht 2

Karten aus dem Monsterdeck und legt sie in
seinen Ort. Handelt es sich um Monster,
werden sie umgehend aktiviert.
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Nixx Angriﬁe treffen alle Helden, die
sich im angegriffenen Ort befinden.
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Azragoth

Monster.- Damon

oy ,,

Wiirfelt Azragoth bei seinem Angriff eine
1 oder 2, trifft er ein anderes Monster
in seinem Ort, anstelle eines Helden.
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J Monster -'Artefakt
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Zu Beginn der Monsterphase erscheinen
an dem Ort, in dem sich das Portal befindet,
zwei Monster aus dem Monsterdeck.

Sie werden wie gewohnt aktiviert.
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Monster - Oger
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Fugt Duth einem Helden Schaden zZu,
wird der Held, falls moglich, in den
rechts benachbarten Raum geschleudert.
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Grobber_

Monster - Goblin’

A KL ALK [ AT
Wenn dieses Monster stirbt, darf ein Held
im gleichen Ort einen freien Pliinderwurf

durchfiihren.
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Dingred

Monster - Goblin’

A KL ALK [ AT
Wenn dieses Monster stirbt, darf ein Held
im gleichen Ort einen freien Pliinderwurf

durchfiihren.
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Korzak

Monster - Goblin’

A KL ALK [ AT
Wenn dieses Monster stirbt, darf ein Held
im gleichen Ort einen freien Pliinderwurf

durchfiihren.
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Ausgeburten der Kanalisation

Monster - Kreaturen

Fligen die Ausgeburten einem Spleler
Schaden zu, starten sie einen zusatzlichen

zweiten Angriff.
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Monster - Kreaturen

Fligen die Ausgeburten einem Spleler
Schaden zu, starten sie einen zusatzlichen
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Ausgeburten der Kanalisation

Monster - Kreaturen

Fligen die Ausgeburten einem Spleler
Schaden zu, starten sie einen zusatzlichen

zweiten Angriff.

0 B+
' 4
0 +




»
:

7\
s

Corella

> Monster - Spinne

"R/

Um einen Ort mit einer Spinne darin zu verlassen,
benotigst du einen zusatzlichen Aktionspunkt.
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Ariadna

> Monster - Spinne
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Um einen Ort mit einer Spinne darin zu verlassen,
benotigst du einen zusatzlichen Aktionspunkt.
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Organa

> Monster - Spinne

"R/

Um einen Ort mit einer Spinne darin zu verlassen,
benotigst du einen zusatzlichen Aktionspunkt.
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Jeder Spieler, dem der Gefallene Held Schaden
zufligt, muss, wenn moglich, einen Spruch abwerfen.
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Jeder Spieler, dem der Gefallene Held Schaden
zufligt, muss, wenn moglich, einen Spruch abwerfen.
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Jeder Spieler, dem der Gefallene Held Schaden
zufligt, muss, wenn moglich, einen Spruch abwerfen.
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