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Karten

A, Raumkarten

Eine Raumkarte muf3 immer dann gezogen werden, wenn man ein Raumteil mit weiRem Pfeil betritt. Betritt
man ein spezielles Raumteil (farbige Pfeile), zieht man keine Raumkarte, sondern schlagt unter der entspre-
chenden Uberschriftim BUCH DER EREIGNISSE nach.

Bolzenfalle

ssrhe BOE

Einsturz

Siche BOIE

Fackel

erlischt

Armreif oder Juwelen:

Sie haben einen kleinen Schatz gefunden. Legen Sie diese Karte aufgedeckt neben
Ihre Charakterkarte. Sie kdnnen den Gegenstand behalten. Sein Wert zahlt am
Ende des Spiels zu lhrem Gesamtvermdgen.

Bolzenfalle:
Pfeile schiel3en auf Sie aus der Wand! Sie verlieren W12-Rustung LP.

Einsturz:

Wabhlen Sie eine Zahl zwischen 1 und 6 und teilen Sie sie den anderen mit. Jetzt
wirfeln Sie mit dem W6. Erscheint eben diese Zahl, wird Ihr Charakter unter dem
einstirzenden Schutt begraben. Er ist tot und Sie scheiden aus dem Spiel aus. Er-
scheint sie nicht (noch einmal Gliick gehabt!), wirfeln Sie erneut mit W6, wie viele
LP Sie einbliRen miissen.

Fackel erlischt:

Sobald Sie diese Karte ziehen, ist Inr Zug beendet. Legen Sie sie neben lhrer Cha-
rakterkarte ab. Zu Beginn Ihres nachsten Zuges kdnnen Sie versuchen, lhre Fackel
erneut anzuziinden. Sie nennen dazu drei Zahlen von 1 - 6 und wirfeln mit W6.
Erscheint eine der zuvor gewahlten Zahlen, brennt die Fackel wieder und Sie kon-
nen nun lhren Zug ausfuhren; legen Sie die Karte ab. Wirfeln Sie nicht passend,
mussen Sie erneut aussetzen und auf die nachste Chance im folgenden Zug war-
ten. Die Karte bleibt so lange bei Ihnen liegen, bis die Fackel wieder brennt.



Hinterhalt
Todeskrieger

Falltdr:

Prifen Sie ihre Gewandtheit. Wiirfeln Sie dazu mit W12. Ist der Wert kleiner oder
gleich IThrem Eigenschaftswert Gewandtheit, so sind Sie der Falle ausgewichen und
lhr Zug endet. Legen Sie die Karte auf ihren Ablagestapel. Haben Sie jedoch zu
hoch gewtirfelt, fallen Sie durch die Falltir in eine Grube und verlieren W6 LP. Le-
gen Sie jetzt die Karte neben Ihrer Charakterkarte ab. Ihr Zug endet ebenfalls. Wr-
feln Sie im néchsten Zug erneut mit W12. Ist das Ergebnis diesmal kleiner oder
"gleich lhrem Gewandtheitswert, kénnen Sie aus der Grube klettern. Ansonsten
bleiben Sie in ihr gefangen und mussen es in der nachsten Runde erneutversuchen
usw. Sie bleiben so lange in der Grube, bis Ihnen ein Wurfauf Ihr Geschick gelingt.
Sind Sie der Falle entkommen, legen Sie die Karte auf lhren Ablagestapel und fiih-
ren nun noch einen normalen Zug aus. Besitzen Sie ein Seil (Leichenkarten), klet-
tern Sie, nachdem Sie in die Grube gefallen sind, automatisch im darauffolgenden
Zug heraus. Das Seil geht dadurch nicht verloren.

Gruft:
Sie konnen die Gruft untersuchen (Gruftkarten). Wenn Sie lieber die Finger davon

lassen wollen, legen Sie diese Karte einfach ab.

Hinterhalt:

Der Charakter des Spielers wird hinterrticks tberfallen. Ein W12-Wurfentscheidet,
wie viele LP das Monster dem Charakter bei diesem Angriff raubt. AnschlieRend
folgt ein Kampf nach normalen Regeln. Der angegriffene Spieler kann sich jedoch
nur fur Angriff oder Flucht, nicht aber fir Abwarten entscheiden.

Leer:
Der Raum ist leer-es geschieht nichts.



Abenteurer

Monster:
Gobiin, Bergtroll, Todeskrieger, Ork oder Chaosmeister, siehe Kapitel 8.1 im Regel-

buch.

Riesenspinne:

Wenn Sie diese Karte ziehen, kénnen Sie entweder kampfen oder flichten. Wenn
Sie zuflichten versuchen, werfen Sie den W6: Bei 3-6 kbnnen Sie fliehen und mus-
sen in jenes Feld zuriick, von dem sie gekommen sind (wie beim Fliehen im
Kampf); bei einer 1-2 missen Sie kdmpfen: Sie wahlen drei Zahlen von 1-6 und
warfeln dann mit dem W6. Erscheint eine der zuvor gewahlten Zahlen, haben Sie
die Spinne Uberwunden. Legen Sie die Karte auf ihren Ablagestapel.

Werfen Sie keine der von Ihnen zuvor genannten Zahlen, verlieren Sie 1 LP, IhrZug
ist zu Ende und Sie miussen die Spinne im nachsten Zug erneut bekampfen (Sie
kénnen dann nicht fliehen!). Sie miissen so lange mit der Spinne kampfen, bis sie
totist. Erstim darauffolgenden Zug durfen Sie sich dann weiterbewegen.

Achtung: Farendil kann mit seiner Armbrust bis zu vier Pfeile gleichzeitig auf die
Spinne feuern (vor dem Wirfeln die Anzahl bestimmen). Fir jeden Pfeil, den er
schief3t, wirft er miteinem W6. Er totet die Spinne, wenn er zusammen mindestens
eine 5 erreicht. Schafft er dies nicht, verliert er 1 LP und der Zug ist zu Ende.

Speerfalle:

Sie haben eine Falle ausgeldst, und rasiermesserscharfe Speere erscheinen aus den
Wanden um sie herum. Auf dem Boden sind 3 Steinplatten, von denen eine die
Falle ausschaltet. Doch welche istes...?

Der Spieler zu ihrer Rechten nimmt einen W6 und legt ihn, verdeckt von seiner
Hand, miteiner Zahl von 1 bis 3 nach oben aufden Tisch. Sie durfen nun zwei Zah-
len aussuchen und sie laut aussprechen. Wenn eine der beiden genannten Zahlen
aufdem Wiirfel ist, haben sie die Falle ausgeschaltet. Falls nicht, dann wird ihr Cha-
rakter von den vorschiel3enden Speeren durchbohrt und getétet und fir sie ist die-
ses Spiel beendet.

Toter Abenteurer:
Sie kénnen die Leiche untersuchen (Leichenkarten). Wenn Sie das lieber lassen

wollen, legen Sie diese Karte einfach ab.



Trank:

Sie kdnnen diese Karte behalten, wenn Sie wollen. Legen Sie sie neben Ihre Cha-
rakterkarte. Sie kdnnen den Trank zu Beginn eines beliebigen Zuges (auf3er wéh-
rend des Kampfes mit der Riesenspinne) zu sich nehmen. Sie werfen den W12 und
lesen das Resultat aus der Tranketabelle auf dem Spielbrett ab. Legen Sie die Karte
dann auf ihren Ablagestapel und beginnen Sie jetzt mit lhrem normalen Zug. Sie
kdnnen immer nur einen Trank bei sich flihren. Finden Sie wahrenddessen einen
anderen, missen Sie ihn wieder ablegen (In einem solchen Fall ist es nicht erlaubt,
den mitgefiihrten Trank schnell zu trinken, um den eben gefundenen mitnehmen
zu koénnen, da ein Trank ja nur zu Beginn eines Zuges getrunken werden kann!)

Trank

Slishe BIM

T'Siramans Fluch:

In dem Moment, in dem Sie diese Karte ziehen, beginnen samtliche Korridore (gel-
ber Pfeil) der Drachenhortfestung zu rotieren. Wrfeln Sie mit W6:

1-2 90°im Uhrzeigersinn

3-4 180°

5-6  90°gegen den Uhrzeigersinn

T’Siramans
Fluch

Sirhir B

Vampirflederméuse:
| Waurfeln Sie gemal der Angabe auf der Karte und ziehen Sie sich entsprechend

viele LP ab.
|

Vampir- ,
fledermiuse

B. Lachenkarten

Zieht man eine Raumkarte , Toter Abenteurer”, kann man, wenn man das will, die Leiche untersuchen. Dazu
ist die oberste Karte vom Stapel der Leichenkarten zu ziehen. Die Raumkarte wird gleich wieder aufihren Ab-
lagestapel gelegt.

| Golddukaten oder Halskette:

| Sie haben einen kleinen Schatz gefunden. Legen Sie die Karte aufgedeckt neben
lhre Charakterkarte. Sie kbnnen den Gegenstand behalten. Sein Wert z&hlt am

Endedes Spiels zu lhrem Gesamtvermdgen.

Golddukaten




| Nichts:
| Sie finden auf3er alten Knochen nichts von Interesse

Seil:
Sie kdnnen diese Karte aufbewahren, falls Sie méchten. Wenn Sie durch eine Fall-
tur stirzen sollten, kénnen Sie mit dem Seil ohne Schwierigkeiten aus der Grube

herausklettern.

Skorpion

Schaden:; We-2

h_\ Skorpion:

Wirfeln Sie gemaR der Angabe auf der Karte und ziehen Sie sich entsprechend
viele LP ab.

Trank

Siene BIE

Trank:
Siehe Raumkarten , Trank".




C. Gruftkarten

Erscheint auf einer Raumkarte ,Gruft", kann man darin nach verborgenen Schéatzen suchen. Legen Sie die
Raumkarte ab und ziehen Sie eine Gruftkarte (wenn Sie méchten).

] Falle:
Wairfeln Sie gemal der Angabe auf der Karle und ziehen Sie sich entsprechend
viele LP ab.
Falle
'l Schaden: W6 . 3
o Leer:

Sie finden nichts.

Leer

Schétze:

Golddukaten, Juwelendolch, Armreif oder Brosche: Sie haben einen kleinen
Schatz gefunden. Legen Sie die Karte aufgedeckt neben Ihre Charakterkarte. Sie
kdnnen den Gegenstand behalten. Sein Wert zéhlt am Ende des Spiels zu lhrem
Gesamtvermogen.

Skelett:

Werfen Sie einen W6:

1 -3 Es geschieht nichts. Legen Sie diese Karte aufihren Ablagestapel.

4-6 Das Skelett bewegt sich und springt aus der Gruft! Verfahren Sie wie in
einem normalen Kampfgegen einen Todeskrieger (s. Kapitel 8 im Regelbuch).

Shahe RO |




| Trank:
Siehe Raumkarten ,Trank".

Trank

Siehe BOE

D, Turkartem

Eine Turkarte muf immer dann gezogen werden, wenn man ein Raumteil durch eine Tur betritt oder verlas-
sen moéchte. Folgen Sie ihren Anweisungen und legen Sie sie dann auf ihren Ablagestapel.

Falle:

In der Tir ist eine Falle eingebaut! Wiirfeln Sie gemaR der Angabe auf der Karte und
ziehen Sie sich entsprechend viele LP ab. lhr Zug endet hier, aber in der néchsten
Runde kdnnen Sie erneutversuchen, diese Tur zu 6ffnen (neue Turkarte ziehen).

E Tur klemmt:
Die Tur scheint zu klemmen, sie l&Rt sich nicht 6ffnen. Ihr Zug ist beendet. Sie kdn-

nen esim nachsten Zug erneutversuchen.

Tur 6ffnet sich:
Sie kdnnen ungehindert den Weg durch die Tur nehmen.

oftnet sich




E. Monsterkarten:

Diese Karten sind detailliert im Kapitel 8.1 des Regelbuches beschrieben.

F Fdle-Karten:

Betreten Sie ein Fallenraumteil (roter Eintrittspfeil), ziehen Sie anstatt einer Raumkarte eine Falle!-Karte:

Bolzenfalle:
Siehe Raumkarte: ,Bolzenfalle

Bolzenfalle

Siehe BDE

| .

Einsturz:
Siehe Raumkarte: ,Einsturz"

Einsturz

Siehe BDE

Explosion:
Sie verlieren 4 LP und missen in der ndchsten Runde aussetzen

Explosion

Schaden: 4 LF
uinvd | Runche dusseteen




Falltiir

Sishe BDE

Gi

iftgas
Schadon Wih-3

urtd WS- 3 Runclen sussetzion

Giftschlangen

Schaden: Wi

Speerfalle

Siche BDE

Falltdr:
Siehe Raumkarte: ,Falltir"

Giftgas:
Sie verlieren W6-3 LP und miissen die nachsten W6-3 Runden aussetzen.

Giftschlangen:
Wiirfeln Sie gemal der Angabe auf der Karte und ziehen Sie sich entsprechend

viele LP ab.

Speerfalle:
Siehe Raumkarte: ,Speerfalle"



G. Suchkarten;

Wenn Sie sich dazu entschlief3en, einen Raum zu durchsuchen, ziehen Sie eine Suchkarte und folgen deren
Anweisungen. Folgende spezielle Raumteile kann man nicht untersuchen: Turmkammern, Drehkammern,
KammerderFinsternis, Abgrund, Fallenrdume, Korridore und die Schatzkammer.

Falle:
Sie haben eine Falle ausgeldst. Ziehen Sie eine Fallel-Karte.

Falle |

Lok el Falle!-Karte

Geheimtur:

Sie kénnen sofort auf ein beliebiges angrenzendes Feld ziehen (nicht diagonal!), so
als wirden Sie durch einen normalen Durchgang in einen anderen Raum gehen.
Ist dieses Feld leer, dann ziehen Sie ein Raumteil nach den normalen Regeln (Uber
Eintrittspfeil betreten!). Sollte Sie in diesem Raum ein Monster erwarten, kénnen

Sie nicht Fluchtwahlen!

Geheimtiir

Siche BDE

Leer:
| = 4 | Sie finden nichts!

= RiesentausendflilRer
[}_'f“'—i Sie verlieren W12 LP!

Riesen-
tausendfiiler

Schaden: W12




Goldbrosche, Juwelenoder Ring: Sie haben einen kleinen Schatz gefunden. Legen
Sie diese Karte aufgedeckt neben Ihre Charakterkarte. Sie kdnnen den Gegenstand
behalten. Sein Wert z&hlt am Ende des Spiels zu Ihrem Gesamtvermégen.

( | Schatze:

Trank:
SieheRaumkarte:, Trank"

H, Kampfkarten:

Es gibt sechs Kampfkarten, wobei drei fiir die Monster, die restlichen drei fiir die Helden gelten. Siehe Kapitel
8.2 im Regelbuch.

| Drachenkarten:

Es gibt 7 Drachenkarten: 6 mit einem schlafenden, eine mit einem feuerspeienden Drachen. Siehe Kapitel 9
im Regelbuch.

Drache

J. Die magischen Ringe

Zu Beginn des Spieles wahlt jeder Spieler einen der sieben magischen Ringe. Es existieren folgende Ringe:
Ring der Warnung, Ring der Offnung, Ring der Blendung, Ring der Verwandlung, Ring der Erkenntnis, Ring
der Heilung und Ring des Glicks. Die Wirkung jedes Ringes ist auf der Ruckseite des jeweiligen Kartchens
genau beschrieben.



K, Schatzkarten

Immer, wenn es erlaubt ist, Schatzkarten zu ziehen (s. Kapitel 9 im Regelbuch), nehmen Sie die zwei obersten
Karten vom Stapel und legen Sie offen neben Ihrer Charakterkarte ab.

Jede Schatzkarte besitzt einen Wert, der in Goldstiicken (GS) ausgedriickt ist. Der Spieler, der am Ende die
meisten Goldstiicke besitzt, ist Sieger.

Vier Schatzkarten bilden eine Ausnahme:

| Schatztruhe

| 12

Schatztruhe:

Wenn Sie es schaffen, der Drachenhortfeste zu entkommen, dirfen Sie die Truhe
offnen, wobei der W12 geworfen wird. Bei einem Ergebnis von 5 oder mehr enthalt
die Truhe die Augenzahl multipliziert mit 100 an Goldstlicken. Falls Sie 4 oder we-
niger gewurfelt haben, war die Truhe eine Falle-die explodiert! Siebleiben unver-
letzt, aber eine andere Schatzkarte wird zerstort (ein Mitspieler zieht einen Ihrer
Schatze - blind). Beachten Sie, daf3 Sie die Truhe nicht 6ffnen missen - wenn Sie
das Risiko nicht eingehen wollen, legen Sie die Karte einfach ab.

| Sonnenstein und Mondstein:

Fur sich allein sind diese Schatze nur 1100 bzw. 700 Goldstiicke wert (wie aufden
Karten angegeben). Wenn es |lhnen aber gelingt, alle beide zu finden, erhéht sich
ihr Gesamtwert auf 10.000 Goldstiicke, was sie zu den wertvollsten Gegenstanden
der Drachenhortfeste macht!

Zauberbuch:
Sie haben eines der magischen BicherT'Siramansgefunden. Sie kdnnen es 6ffnen
und versuchen, einen Spruch zu wirken. Wirfeln Sie mit W12:

[ 1-2 Alarm! Der Drache wacht auf und tétet lhren Charakter. Alle anderen Cha-
raktere in der Schatzkammer miussen den normalen Regeln folgen, wenn
der Drache aufwacht (s. Kapitel 9.2 im Regelbuch).

3-4  Fluch! Sie verlieren sofort W6 LP
5-9 Sie kdnnen den Zauberspruch nicht lesen, es geschieht nichts.
10 Zauber des zweiten Gesichts: Solange Sie sich in der Schatzkammer befin-

den, dirfen Sie 4 Schatzkartchen (statt 2) ziehen und davon 2 behalten (die
anderen beiden mussen abgelegt werden).
11 Zauber der Lebenskraft: Sie erhalten alle LP zurlick. Stellen Sie den Marker
wieder auf den Anfangswert.
Zauber der Teleportation: Sie werden aus der Drachenhortfeste gebracht
und haben so das Spiel Uberlebt. Unglicklicherweise konnten Sie nur 2
Schétze aus der Schatzkammer mitnehmen (ein Mitspieler zieht die beiden
Karten-blind!)
Mdchten Sie keinen Spruch anwenden, mussen Sie die ,Zauberbuch"-Karte sofort
wieder unter den Schatzkartenstapel mischen. Auch wenn Sie einen Spruch ge-
wirkt haben, wird die Karte wieder untergemischt.
Sollten Sie spater diese Karte erneut ziehen, kénnen Sie wieder entscheiden, ob Sie
einen Spruch anwenden oder die Karte direkt zurlicklegen wollen.



Raumtelle und Orte

Die Regeln zum Ziehen und Plazieren der Raumteile: siehe Kapitel 5 und 6 im Regelbuch.

L, Nonnale Raumtelle

Normale Raumteile besitzen weil3e Eintrittspfeile und keine besonderen Regeln.

M. Spezidle Raumtelle

Spezielle Raumteile besitzen einenfarbigen Eintrittspfeil; sie sind aufdem Spezialraumteil-Schlisselam Rand
des Spielbretts aufgefuhrt. Es gibt folgende Arten von speziellen Raumteilen:

Abgrund: (dunkelblauer Pfeil)

Wenn Sie einen Abgrund ziehen, wirfeln Sie mitdem W12 anstatt eine Raumkarte
zu ziehen. Wirfeln Sie kleiner oder gleich Ihrem Gewandtheitswert, gelingt es Ih-
nen, den Abgrund geschickt zu Uberwinden. Im n&chsten Zug kénnen Sie aller-
dings nur auf der gegeniiberliegenden Seite hormal weiterziehen. Wirfeln Sie zu
hoch, dann stirzt Inr Charakter leider in die Tiefe! Das Spiel ist fUr Sie zu Ende. Sie
kénnen in Abgrund-Raumteilen niemals suchen oder freiwillig aussetzen.

Einsturz: (griner Pfeil)

Ziehen Sie wie gewdhnlich eine Raumkarte. Im nachsten Zug jedoch, bevor Sie
sich weiterbewegen, missen Sie entweder auf Ihre Gewandtheit wirfeln (kleiner
oder gleich lThrem Wert) oder in das Feld zuriickgehen, aus dem Sie gekommen
sind. Wenn Sie sich fur den Wurf auf lhre Gewandtheit entschieden haben, und Sie
waren erfolgreich, kénnen Sie nun in einer gewiinschten (mdglichen) Richtung ei-
nen normalen Zug ausfuhren. Wirfeln Sie einen Wert tber Ihrer Gewandtheit, ge-
hen Sie dem sperrigen Gerumpel in die Falle und stecken zwischen Brettern und
Steinen fest. Sie missen in diesem Zug aussetzen. Im n&chsten Zug kdnnen Sie er-
neut entscheiden, auf das Feld zurtickzukehren, von dem Sie gekommen sind,
oder nochmals zu wirfeln, um endlich in die gewlinschte Richtung zu gelangen.
(Achtung: Die Regeln fur das Raumteil Einsturz sind mit denen der Raumkarte Ein-
sturz nicht identisch!)

Kammer der Finsternis: (oranger Pfeil)

In der Kammer der Finsternis darf keine Raumkarte gezogen werden. Der Zug en-
det zunachst. Die bése Magie T'Siramans hat diese Kammer in absolute Finsternis
gehtillit. Selbst die noch brennende Fackel spendet keinen Strahl Licht mehr. Sie
verlieren vollig die Orientierung und zu Beginn des nachsten Zuges muissen Sie
sich an einen Durchgang tasten. Welcher es sein wird, sagt Ihnen ein W6-Wurf:

Der Raum hat 2 Ausgange:

1-3 Sie verlassen die Kammer durch den Durchgang, durch den Sie hereinge-
kommen sind.

4-6 Sie verlassen die Kammer durch den anderen Durchgang.

Der Raum hat 3 Ausgéange:
1-2 Sie verlassen die Kammer durch den Durchgang, durch den Sie hereinge-
kommen sind
3-4 Sie verlassen den Raum durch den nachsten Durchgang im Uhrzeigersinn.
5-6 Sie verlassen den Raum durch den nachsten Durchgang gegen den Uhrzei-
gersinn.
Ist der erwiirfelte Durchgang unpassierbar (z.B. weil er an eine Wand fiihrt), missen Sie in diesem Zug ausset-
zen und es im folgenden Zug noch einmal versuchen, so lange, bis sie es geschafft haben. Die Kammer der
Finsternis kann nichtdurchsuchtwerden.



Kluft: (hellgriiner Pfeil)

Eine breite, gefahrlich tiefe Kluft durchteilt diesen Raum. Ziehen Sie wie gewohn-
lich eine Raumkarte. Im nachsten Zug kénnen Sie diesen Raum nur durch Durch-
gange wieder verlassen, die auf derselben Seite der Kluft liegen.

Kommt es in diesem Raum zu einem Kampf, so missen Sie jedesmal, wenn Sie LP
verlieren, gleich danach mit dem W12-4 kleiner oder gleich lhrer Gewandtheit
waurfeln. Gelingt die Probe auf Ihre Gewandtheit, geht der Kampf normal weiter. Ist
Ihr Wurf zu hoch, stirzt Ihr Charakter in die Kluft und Sie scheiden aus dem Spiel
aus. Die Kluft kann nicht durchsucht werden.

Korridor: (gelber Pfeil)

Wenn Sie einen Korridor erreichen, ziehen Sie keine Raumkarte. Der Korridor
bringt Sie so schnell voran, dal3 Sie gleich noch einmal ziehen durfen. (Gelangen
sie wieder in einen Korridor, kdnnen Sie nochmals ziehen usw.)

Korridore kénnen nicht durchsucht werden.

Fallgitter: (violetter Pfeil)

Ein schweres eisernes Fallgitter stof3t hinter Ihnen knirschend in den Boden. Ziehen
Sie wie gewohnlich eine Raumkarte. Ist es ein Monster, kénnen Sie nicht fliehen.
Méchten Sie ein Fallgitter passieren, missen Sie versuchen, es hochzuschieben.
Waiirfeln Sie mit dem W12 kleiner oder gleich ihrem Starke-Wert, kdnnen Sie nor-
mal in den dahinterliegenden Raum ziehen. Gelingt es lhnen nicht, ist lhr Zug be-
endet, aber Sie kdnnen es in der ndchsten Runde erneut versuchen.

Drehkammer: (hellblauer Pfeil)

Betreten Sie eine Drehkammer, dann ziehen Sie keine Raumkarte. Stattdessen fin-
den Sie das Raumteil mitsamt ihrem Charakter um 180° gedreht wieder. lhr Zug ist
zu Ende. Die Drehkammer kann nur ein einziges Mal rotieren und das in dem Mo-
ment, in dem sie gezogen wird. Sie kdnnen also nicht mehr denselben Weg zu-
rickgehen, den Sie gekommen sind. Fihrt der einzige Durchgang an eine Wand
der Festung oder eines anderen Raumteils, ist Ihr Charakter fiir immer eingespertt,
und Sie scheiden aus dem Spiel aus. Drehkammern kénnen nicht durchsucht wer-
den.

Falle! (roter Pfeil)

Sie sind in eine Falle gelaufen! Immerwenn Sie ein solches Raumteil betreten, mis-
sen Sie eine Fallel-Karte statt einer Raumkarte ziehen. Fallenraume kénnen nicht
durchsucht werden.



N, Tumkammaen und die Schatzkammer

Diese Orte werden wie Raumteile behandelt, nur daf sie ihren Platz nie verandern.

T.Nr. 159638

Turmkammern:

Ihre Spielfigur beginnt das Spiel in einer der vier Turmkammern. Sie kénnen belie-
big zwischen einem der beiden Durchgange wahlen. Um das Spiel zu gewinnen,
mul3 es Ihrem Charakter gelingen, in eine dieser Turmkammern zu gelangen (egal
welche!), bevor die Sonne untergeht. In einer Turmkammer wird nie eine Karte ge-
zogen. Jederzeit im Spiel ist es mdglich, in eine Turmkammer zu ziehen und Sie

' durch den anderen Durchgang wieder zu verlassen. Sie z&hlt dabei wie ein Korri-

dor (noch einmal ziehen!).

Schatzkammer:
Siehe Kapitel 9 im Regelbuch.




