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Bitte zuerst Kapitel 1 des Spieler-
Handbuchs lesen.

DIE MISSIOD

Dunkle Mé&chte sind im Land
Ralion am Werk, die Uberal, wo se :
auftauchen, Angst und Schrecken verbreiten.
Gerlichte gehen um, wonach ein einst besiegter
Leichnam-Furst zuriickgekehrt s, um die neu
aufgelebte Schreckensherrschaft

anzufUhren.

Vier Helden - Regdar, Jozan, Lidda und Miaee
- haben sich verbiindet, um die Mé&chte des Bdsen zu
finden und fur ale Zeiten zu zerstoren. So begeben Se sich
auf eine Reise, auf der zahlreiche Gefahren lauemn...

DIE ROLLE DES SPIELLEITERS

Du hast in diesem Spid die Rolle des Spidleiters ()
gewdhlt. Als unsichtbare Hand kontrollierst du die bdsen
Kreaturen, die sich den vier Helden auf ihren Missionen
in den Weg stellen, sowie die Falen, Tiren und das
songtige Zubehor in den Verliesen. Dein Ziel ist es, die
Helden von der Erfillungihrer einzelnen Missionen
abzuhalten.

Jeder Abenteuerplan zeigt dir den Aufbau der Verliese des
jeweiligen Abenteuers sowie die Monster, die du an
% deiner Stelle in den Verliesen kédmpfen l&sst. Nur der
| Spielleiter darf sich den Aufbau der Plane und die
ver schiedenen Monster, die darin eine Rolle spielen,
ansehen.

Lies nun genau die Anweisungen der Kapitel 1 bis5
dieses Handbuchs durch.




1. DAS SPIEL BEGIDDT

1. Legedie Abenteuerplénewie auf Seite 9 gezeigt firr des
erste Abenteuer auf den Tisch. Stelle jetzt noch
nicht das Zubehdr in die Verliese. Jeder Spielplan
trégt eine Nummer, damit du ihn leichter finden
kannst.

2. Lege eine geschlossene Tir wie im Plan gezeigt in den
Start-Raum. Sage den Helden, dass dies der Start-Raum
ist, damit sie dort ihre Figuren platzieren kénnen.

3. Teile die Karten in drei Stapel aif: Gegenstdnde-
Karten, -‘.i- Besondere Gegensténde-Karten und
Monsterkarten. Lege die Besondere Gegenstande- und
Monsterkarten neben dir auf den Tisch. Du wirst diese
im weiteren Verlauf des Spiels benutzen. Die

Besonderen Gegenstande sollten nicht mit den
restlichen Gegenstdnde-Karten vermischt werden.

4. Gib die Stufe dieses Abenteuers bekannt (1, 2 oder 3),
die du Uber der jeweiligen Abenteuerbeschreibung
finden kannst. Sortiere ale Gegenstdnde-Karten
heraus, deren Stufe Uber der jetzt gespielten liegt, und
nimm se aus dem Spiel. Mische die restlichen Karten
gut durch und lege sie verdeckt so auf den Tisch, dass
jeder Spidler sie gut erreichen kann.

5. Lies deinen Mitspielern das Abenteuer und ihre
Mission vor.

6. Achte darauf, dassjeder Held seine Grundgegenstande
fir dieses Abenteuer erhalten hat.

2 EIDED RAUM UORBEREITED

Die Helden &ffnen die erste Tir und teilen verdeckt die Initiativekarten aus. Seh dir deine Karte

jetzt noch nicht an.

Du stellst immer nur das Zubehor des Raums af, dessen

Tiur gerade gedffnet wurde. Das gesamte Verlies wird

Raum fir Raum nacheinander aufgebaut. Sieh dir die

Abenteuerpléne an:

» Lege (gof.) eine geschlossene Tir auf das gezeigte Feld
des neuen Raums.

¢ Stelle alle Truhen, Baume und Saulen auf die
vorgeschriebenen Felder.

* Platziere die Monster im Raum (siehe , Monster
aufstellen” in Kapitel 3).

" Lege die Karten der benutzten Monster vor dich auf
den Tisch. Unter jede Karte legst du die entsprechende
Anzahl an TP-Z&hlern.

e Seh dir heimlich an, wo sich in diesem Raum
eventuelle Fallen befinden, was du den Helden aber
nicht verraten darfst!

TUREN OFFNEN

Die Helden ¢ffnen die TUr zum néachsten Raum, indem
se sich direkt davor stellen und sagen: ,, Offnet die Tir!".

Tirmnarker (offen)

Tinnarker (geschlossen)

VERRIEGELTE TUREN

Einige TUren sind verriegelt. Verrate dies den Helden
nur, wenn sie versuchen diese Tur zu &ffnen, und sage
ihnen dann, dass se dafir einen Knochenschliissel
brauchen, den se in einer Truhe finden werden. Sobald
se den Schliissel haben, missen se zur Tir
zuriickkehren und sie ganz normal 6ffnen. Wenn eine
Tur aufgeschlossen wurde, ist Se auch sofort gedffnet.

TRUHEN, SAULEN UND BAUME

Stelle dieses Zubehdr auf die im Abenteuerplan
gezeigten Felder.

Baum




Wenn die Helden eine Truhe &ffnen und dafiir eine
Gegenstdnde-Karte vom Stapel ziehen, kdnnen sie
nitzliche Gegensténde erhalten. Manchmal geraten se
aber auch in einen Hinterhalt. Monster kénnen keine
Truhen &ffnen.

Dieses Symbol in deinem Abenteuerplan
weist auf eine Truhe mit Besonderen
" | Gegenstanden hin. Der Marker fur diese
Truhen sieht genauso aus wie die anderen, so dass die
Helden nicht wissen, was sich darunter verbirgt. Wenn
ein Held diese Truhe &ffnet, gibst du ihm den
angegebenen Besonderen Gegenstand.

FALLEN

Dies it das Symbol fir Fdlen. In jedem

Abenteuer gibt es verschiedene Fallenarten.

Wenn ein Held auf einer Falle steht, rufst du

laut ,Fdlel". Der Held muss auf diesem Feld
anhalten. Lies den Helden die Beschreibung der Falle
vor. Durch die Falle kénnten se Schaden erleiden, oder
eskonnte etwas anderes geschehen. Der Zug des Helden
ist damit zu Ende.

Helden kénnen mit Hilfe des Sucher-Wirfels nach
Fallen suchen. Das Wirfelergebnis gilt nur fir den
Raum, in dem der suchende Held steht.

NéchstliegendeFalle
aufdecken

2néchstliegende Fallen
aufdecken

Lege die entsprechende Menge an Fallenmarkern auf die
Fallenfelder, die dem Helden am néchsten liegen.

Danach liest du die Bezeichnung der Falle laut vor.
Wenn es in diesem Raum keine Fdlen gibt, dann musst
du dies den Helden sagen.

Die Suche ist erfolglos - Zeige den

Helden keine Fdlen, sdbst wenn sich

welche im Raum befinden. Wenn es gar

keine Fdlen gibt, solltest du dies den
Sucheerfolglos Heldennichtverraten.

Der Held darf diesen Raum nicht mehr
durchsuchen.

Suchebeendet

FALLEN AUSSCHALTEN

Auch wenn ein Held eine Fale gefunden hat, ist Se noch
nicht entschéarft. Um sie auszuschalten, muss der Held
den ,Fdle ausschaten"-Wiirfd werfen:

Die Fdle ist ausgeschaltet. Drehe den
Fallenmarker herum, damit man sieht,
dass Sesicherist.

Der Held hat die Falle ausgel6st. Lies den
Helden die Auswirkung vor.

Drehe den Falenmarker herum, um zu
zeigen, dass die Fale ausgelost oder
ausgeschaltet wurde.

Deine Monster konnen uber Fallenfelder laufen,
ohne sie auszuldsen. Allerdings kénnten sie von der
Wirkung einer ausgel6sten Fale betroffen sein.




So kdnnte ein laufendes Spidl aussehen: Egrgteleﬁnsténde

Untote-Wiirfel Baume Truhen

Fallen-Wiirfel

Abenteuer und
Mission

Eallen

Nicht benutzter Rau

Tor

Besondere aktivesM 6nster
Gegenstande-Karte

Menge der Monster im Raum



offeneTar Heldentafel

aktive
Gegenstinde

Tnitiativekarte

Gegenstand
im Tornister

Angriffswiirfel |

Spezial-
wiitfel

Verlies-Symbole

]
¥ @ Truhe ’
Baum
Treffer punkt-Zahler : @ Falle ’ ~
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Eﬁ Gegenstand n o
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3. DIE MODSTER

In den Verliesen wimmelt es von bosen und
heimtuickischen Monstern! Jedes hat eine eigene Art und
Nummer, zB. Goblin 1.

Fir jedes Monster gibt es eine Spidfigur sowie eine
dazugehdrige Karte. Die Nummer des Monsters findest
du an der Riickseite der Figur und auf seiner Karte. Es it
egd, in welcher Reihenfolge du deine Monster einsetzt -
dle Monster einer Art sind gleich. Auf der Ricksete
dieses Handbuchs findest du eine Aufstellung der
verschiedenen Monster.

Jedes Monster hat auferdem eine Ristungsklasse,
Trefferpunkte und eine Bewegungsrate. Einige Monster
haben sogar besondere Fahigkeiten!

Symbol, Name und Nummer

Untotenwert

besondere
Fahigkeiten

MONSTER AUFSTELLEN

Der Abenteuerplan zeigt dir, wie viele Monster welcher
Art injedem Raum aufgestellt werden miissen. Du darfst
deine Monster auf jedes beliebige Feld stellen, nur nicht
direkt vor eine Tur. Manchmal muss ein Monster auch
auf einem bestimmten Feld stehen.

Stelle ein Monster auf den Spielplan und lege seine
Monsterkarte vor dir auf den Tisch. Unter die Karte
legst du entsprechend viele TP-Z&hler.

Die Bewegungsrate auf der Monsterkarte sagt
dir, wie viele Felder das Monster gehen darf.

Monster dirfen durch andere Monster gehen, aber nicht
durch Helden, Séaulen, Béume, Truhen, Wande oder
geschlossene Turen. Ein Monster darf nicht auf einem
Feld anhalten, auf dem bereits ein anderes Monster oder
ein Held steht.

J Stelle nun wie beschrieben auch die anderen Monster fir

diesen Raum auf und lege deren Karten vor dich hin.

UNTOTE MONSTER

Einige Monster sind ,,Untote" - bisartige Kreaturen, die
aus dem Grab zurtickgekehrt sind, um ihr Unwesen zu
treiben. Untote erkennst du an dem Totenkopfsymbol auf
der linken Seite ihrer Karte.

Untotenwert an. Ein Held, der Untotevertreiben
kann, kann ein Monster fir eine Runde
aussetzen lassen, S0 dass es seinen néchsten Zug

verpasst.

@ Die Zahl neben dem Totenkopf zeigt ihren

SIEH DIRJETZT DEINE
INITIATIVEKARTE AN.



4, DAS SPIEL GEMT WEITER...

Das Spie efolgtin der Reihenfolge der Initiativekarten (1 ist zuerst am Zug).

BEWEGUNG UND ANGRIFF

Wenn du am Zug bist, kannst du mit jedem Monster auf dem Spielplan in beliebiger Reihenfolge bis zu 2 dieser

Aktionen durchfuhren:

« Bewegung — Gehe mit einem Monster um hdchstens so viele Felder tiber den Spielplan, wie seine Bewegungsrate
(siehe Karte) vorgibt. Waagerechte und senkrechte Ziige sind erlaubt, diagonale Ziige sind verbaten.
« Angriff- Uberlege dir, ob du ein Monster angreifen lassen mochtest. Siehe hierzu das Kapitel , Kémpfen" auf Seite 9

des Spieler-Handbuchs.

Du musst die Aktionen eines Monsters zu Ende bringen, bevor du mit einem anderen Monster fortfahrst. Du darfst ein
Monster auch aussetzen, nur angreifen, nur gehen oder auch zweima gehen lassen. Wenn du keine Monster bewegen™

kannst, ist der nachste Spieler an der Relhe.

MONSTERKARTEN AKTIVIEREN
Sobad ein Monster aktiv wurde, drehst du seine Karte waagerecht.
Am Ende deines Zugs legst du die Karte jedes aktiven Monsters
wieder senkrecht hin. Wurde ein Monster vernichtet, nimmst
du seine Figur und seine Karte fir den Rest des Abenteuers aus

dem Spidl.

Wenn ein Monster seinen nachsten Zug aussetzen muss, drehst du

seine Karte zur Erinnerung waagerecht.

S. DER SPIELUERLAUF

Wir empfehlen euch, die Abenteuer in der
vor gegebenen Reihenfolge durchzuspielen.

Vor Beginn jedes Abenteuers musst du die Mission
vorlesen. Achte auf Falen, und denke daran, dass dies
dein Verlies ist und du ds Spielleiter die Kontrolle
dartiber hast!

Denke immer an die Mission der Helden: Wenn die
Mission nicht mehr erfullt werden kann (zB. weil
alle Helden tot sind), dann hast du die Runde
gewonnen!

Wenn es mindestens einem Helden gelingt, die
Mission zu erfillen, haben die Helden das
Abenteuer gewonnen. Lies danach die Aufldsung des
Abenteuers vor, die euch in euer néchstes Verliesfiihrt.

VERLIES MARKE EIGENBAU

In der Mitte dieses Handbuchs findest du einen leeren

Abenteuerplan, den du fotokopieren kannst, wenn du dle

df Abenteuer durchgespielt hast. Damit kannst du deine

eigenen, aufregenden Abenteuer konstruieren. Aber
denke immer an die folgenden Punkte:

¢ In diesam Spid seht dir nur ene begrenzte Menge an
Valieszubehdr (zB.Baume) fir deineAbenteuer zur Vefiigung.

* Halte die Helden auf Trab - die Missionen sollten nicht
zu einfach sain!

* Lass den Helden eine Chance, die Mission zu erfillen.
Das Spiel sollte fir ale Beteiligten spannend und
interessant sein.

« Mehr Tipps erhéltst du unter www.danddgame.com

Die Rolle des Spielleitersist sehr wichtig. Du musst gut aufpassen, dass dir nichtsvon den Ereignissen in den

Verliesen entgeht. Wir wiinschen dir viel Spal dabei!



STUFE 1 Abenteuer 1: Die Bande der Goblins

Unruhe und Dunkelheit herrschtin Rallion, seit ible Monster dasLand heimgesucht haben. Die Reise der Helden hat siein dasam Rande eines Wal desgel egene
Dorf Talbach gefiihrt, deren Bewohner durch eine rasende Bande Goblins in Angst und Schrecken versetzt wurden. Der Konstabier von Talbach hat die
Verfolgung der Goblins aufgenommen, istjedoch seither nicht zurtickgekehrt. Die Antwort aufsein rétsel haftes Ver schwinden kennen wohl nur die Goblins...

Mission: Schaltet dle Goblinsaus.

FALLGRUBE

Heralichen Gluckwunschi [hr habt die Goblins besiegt. Doch ah die Helden ihren Schiupfwinkel durchsuchen, machen sie .
Held verliert 1 TP

eine schreckliche Entdeckung. Anscheinend waren die Goblinsnur die Vorhut einer anderen, gr6f3eren Gruppe. Aber woist
dieseandere Gruppe, undwoist der Konstabier?

®



STUFE 1 Abenteuer 2: Der Pfad des Bdsen

Wahrend dieHel den den Wal dpfaden der Goblinsfolgen, stoRen sieaufdas Ver steckihresAnfiihrersAngor - einfur chterregender Grottenschrat. Werdensieden
Konstabier hier finden?

ANGOR

DieHelden haben Angor besiegt*. Dochwahrender starb, riefer seinen Komplizenzu: , FindetdieKugel!". Und dieHelden . FALLGRUBE

haben den Konstabier immer noch nicht gefunden. Kénnte diese mysteridse Kugel den Kreaturen der Dunkel heit helfen! Held verliert 1 TP.




STUFE 1 Abenteuer 3: Das heimgesuchte Dorf

Ein alter Mann erzahlt den Helden die Sage von der ,, Kugel deswahren Blicks', deren Besitzer
alle Ereignissein einemweiten Umkreis beobachten kann. Also wussten sie, dasssichihnendie
Helden ndherten! Sobald sie einmal benutzt wurde, verschwindet die Kugel jedoch und taucht
irgendwo ander swieder auf. Ger lichten zufolge soll siesichin dem DorfKreuz Yeland befinden,
dasvon Angors Handlangern Uberrannt wurde...

Mission: Findet die Kugel, damit sie nicht in die falschen Hande gerét.

BESONDERER GEGENSTAND -
KUGEL DESWAHREN BLICKS

& FALLGRUBE

Heldverliert 1 TP.

WIEDERBELEBUNG DES BOSEN

"~ Daszuletzt getttete Monster taucht
~ irgendwo im Start-Raum wieder auf.




DieHelden sindgeradenochrechtzeitigangekommen. Gut gemacht! Nebender Kugel findensie
einenhal bgeschriebenenEr presser brief, der wohl ni emal sabgeschi cktwur de. Esscheint, dassder
Konstabier ganzin der Naheist!



STUFE 1 Abenteuer 4:

Der Schlussel des Kallictakus
Der Brief, den dieHel den gefunden haben, besagt,
dass der Konstabier von Talbach noch am Leben
ist und in einem verlassenen Wachturmgefangen
gehalten wird. Der Turm ist schnell gefunden,
docher wurdeaufmagischeWeiseverriegelt...

Mission: Findet den Knochenschliissal
des Kallictakus und befreit den
Konstabier. '

BESONDERER GEGENSTAND -
KNOCHENSCHLUSSEL DES
KALLICTAKUS. WENN DIESE
TRUHE GEOFFNET WIRD,
ERSCHEINEN MONSTER IM
START-RAUM.

DIE MONSTER DIESES RAUMS
MUSSEN AUF DIESEN
FELDERN STEHEN.

Der Konstabier ist den Helden fiir seine Rettung
unendlich dankbar. Aber er hat auch schlechte
Nachrichten fir sie. Irgendwo soll sich eine
gewaltigeMonsterarmeesammeln. I stdaswahr'?

Herzlichen Glickwunsch! Thr Helden
habt nun viele Erfahrungen gesammelt
und die 2. Stufe erreicht.




L VERRIEGELTE TUR

-WACHTURM

DIESE MONSTER ERSCHEINEN IM START-
RAUM, WENN DER KNOCHENSCHLUSSEL |
GEFUNDEN WURDE. i

FALLGRUBE
Held verliert 1 TP

FEUERBALL-FALLE

Alle lebenden Dinge im Raum
verlieren 1 TP (gilt nichtfur Untote).

GIFTPFEIL-FALLE

WirfdieseWiirfel:
verliertsovieleTP.

der Held




STUFE 2 Abenteuer 5:
Die Armee der Finsternis

Wahrend seiner Gefangenschaft konnte der
Konstabier zufallig mit anhdren, dass Angors
Monster zu einer Armee gehdren, die sichjetztin
einem alten Fort amnordlichen Rand des Waldes
versammelt. Der Konstabier muss nach Talbach
zurlickkehren, um die Stadt zu beschiitzen, aber
wenn den Helden ein Uberraschungsangriff
gelingt, kdnnten siediese Armeeder Finster nisfir
alleZeitenvernichten...

Mission: Greift das Fort sofort an und
vernichtet alle Monster.

Endlich sind alle Monster im Fort getétet! Ein
groRartiger Seg. Draul3en vor dem Fort erregen
enige  merkwirdige  Bewegungen  die
Aufmerksamkeit der Helden. Wer konnte denn da
so schnell in den Wald fliehen?

| s8¢ WIEDERBELEBUNG DES BOSEN?
(B8 Daszuletzt getétete Monster taucht
| irgendwo im Start-Raum wieder auf.

. GIFTPFEIL-FALLE____

S wirfdiesewurtel: AN - der Hed
verliertsoviele TP.




WENN DIESE TUR
GEOFFNET WIRD,
ERSCHEINT

IM START-RAUM.

WENN DIESE TUR
GEOFFNET WIRD,
ERSCHEINT

IM START-RAUM.




VERLIES MARKE EIGENBAU

Fotokopiere diese Seite, schneide Monster aus und erfinde deine eigenen Abenteuer auf dem Verliesplan
:
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STUFE 2 Abenteuer 6: Die Verfolgung

DieHeldenbeschlief}en, dasgehei mni svolleEtwas, dasdaausdemFortgefl lichtetist, zuverfol gen.
Selaufen einenPfad durch den Wald entlang, bissiedie Zwei Tirmevon Finsterbock erreichen.
Dies ist der letzte Wohnsitz von Thangrin dem Kihnen, der einst mit Hilfe des legendéren
UmhangsdesBoccab el neganze Damonenar meever nichtete. Vielleichtist der Umhangjaimmer
noch dal Wenn demso ist, muss er davor bewahrt werden, infeindliche Hande zu gelangen...
Mission: Findet den Umhang des Boccab.

BESONDERER GEGENSTAND -
KNOCHENSCHL USSEL

=% KNOTIGE WURZELN
w° Held setzt beimnéachsten Zug aus.

DASAUSSENGELA

WIEDERBELEBUNG DES BOSEN
Daszuletzt getbtete Monster tauchtirgendwo

- im Start-Raum wieder auf.
. WURGENDE RANKEN

=]

Wirf dieseWiirfel: §
verliertsovieleTP.

- der Held



BESONDERER GEGENSTAND - UMHANG DES BOCCOB

VERRIEGELTE TUR

]
-.

DEGILTALS 1 RAUM.

Die Helden haben tapfer gekampft und schliefflich in Thangrins Grab den Umhang des Boccob
gefunden. Doch dasmagi sche Schwert desKrieger sist darausgestohlenwor den! Wer auchimmer
diesesSchwertjetzt schwingt, verfligt iber groReMacht!



STUFE 2 Abenteuer 7:
Das Versteck des Trolls

Die Rustung von Thangrin dem Kilhnen und sein
Schwert, der Abtriinnige Diener des Kord, sind
miteinander ver bunden, denndasSchwertziehtdie
Ristung auf magische Weise an. So werden die
Helden zumalten Tempel Gallamet am Randedes
Waldes gefiihrt. Der Tempel war von Skurduk,
einemTrollkrieger, erobertwor den, der Thangrin
vieleJahrezuvor besiegt hatteundnur durchdieses
Schwertverletztwer denkann...

Mission: Findet den Abtriinnigen Diener
des Kord, um damit Skurduk zu
vernichten.

SKURDUK-

Welch ein Erfolg! Die Helden haben Thangrin's
Schatz zuriickerobert und finden sich selbst vor
dem Tempel Gallamet wieder. Aus den Tiefen des
Tempels steigt der abscheuliche Gestank der
Untoten empor!

' WirfdieseWiirfel:
verliertsovieleTP.

KNOTIGE WURZELN
Held setzt beim ndchsten Zug aus.

P % \WIEDERBELEBUNG DES BOSEN
Das zuletzt getétete Monster taucht
irgendwo im Start-Raum wieder auf.

BESONDERER GEGENSTAND -
ABTRUNNIGER DIENER DES KORD
(THANGRIN'S SCHWERT)

%




DIE MONSTER
DIESESRAUMS
MUSSEN AUF
DIESEN FELDERN
STEHEN.

BEIDE TUREN
OFFNEN SICH
GLEICHZEITIG.



STUFE 2 Abenteuer 8:
Der Tempel des Terrors

Der modernde Gestank bewei st die starke Prasenz
der Untoten im ehemals geheiligten Tempel
Gallamet. Sobdd die Helden den Tempel betreten,
stoflRensieaufvieleMonster —untoteundandere—
die sich darauf vorbereiten, alle Dorfer rund um
den Wald zu zer storen...

Mission: Totet alle Monster, die sich hier
ver sammelt haben.

Unter Einsatz all ihrer Fahigkeiten haben die
Helden auch das letzte Monster vernichtend
geschlagen. Ein fantastischer Seg! Doch als das
letzteMonster stirbt, erscheintimselben Raumein
Tor undeinschreckliches, untotesWesenlachtauf:
» Ihr Tolpel werdet mich nicht daran hindern,
michwieder zu erheben. Kommt zur Schattenfeste,
undihr werdet sehen! Ha, ha, ha!".

Herzlichen Glickwunsch! IThr Helden
habt nun die 3. Stufe erreicht!

8 NETZFALLE
| Held setzt beimnachsten Zug aus.

GIFTPFEIL-FALLE

e WIEDERBELEBUNG
b DES BOSEN
“ Daszul etztgetéteteMonster taucht
irgendwoimSart-Raumwieder auf




ALLE TUREN
> OFFNEN SICH
GLEICHZEITIG.

MONSTER i
ERSCHEINEN
IM START-
=8\ RAUM, WENN
“§ | DIESE TUR

1




STUFE 3 Abenteuer 9:
Sturm auf die Burg Borash

DieHeldenerinnernsichder WortedesKonstabiers
von Talbach, wonachin der Schattenfeste Borash
der dunkle Leichnam-First Necratim seinen
Schlupfwinkel hat. Lange Zeit war Necratim
geschwécht,dochnuner neuerter seinel ebenskr éfte
durch die Zerstérung, die seine Monster in den
umliegenden Waldern anrichten. Die Helden
miissen Necratimfinden und seinem Treiben ein
Ende setzen, bevor er zu stark wird. Doch vor der
BurgstoRensi eaufdrei Todesal bwachen...
Mission: Besiegt die 3 Todesalbe, um das
innere Burgtor zu 6ffnen.

Die Todesalbe fallen, und die Helden haben
gesiegt. Das innere Burgtor o6ffnet sich. Kaum
haben die Helden das Tor durchschritten, schlagt
eshinter ihnen zu. Fir dieHeldengibt esnun kein
Zuriick mehr!

#8§ FLUCH DER SCHWEREN LAST

.. Die Bewegung jedes Helden wird auf 1 Feld pro
~ | Aktion beschrankt, bis sich die Spielerreihenfolge

andert oder eine andere Falle ausgeldst wird.
FLUCH DER VERWUNDBARKEIT

¥ Die RK jedes Helden wird um 1 Punkt

~ reduziert, bis sich die Spielerreihenfolge andert

| oder eine andere Falle ausgeldst wird.

‘% FLUCH DER HORDEN

‘Sua® Alle Monster erhalten +1 Punkt auf ihre
Angriffe, bis sich die Spielerreihenfolge andert
oder eine andere Falle ausgelost wird.




DIE MONSTER
DIESES RAUMS
MUSSEN AUF
DIESEN FEL-
DERN STEHEN.

DASAUSSEN-
' GELANDE GILT
ALS1RAUM.




STUFE 3 Abenteuer 10:
Die Spirale des Unheils

DieHéel denfindensi chineinemkl einenRaumwieder , ti ef
imHerzen der Burg. Dortfinden siedas Tagebuch eines
glucklosen Helden, der vor langer Zeit in der Feste
verschollen war. Das Tagebuch berichtet von vier
verlorenen, magischen Gegensténden, deren vereinte
KrafteNecratimsUnter gangher beifiihrenkonnten...

Mission: Findet und behaltet die vier
magischen Gegenstande. Sollten die Helden
ihre Mission nicht erfullen, aber alle noch am
Leben sein, musst ihr dieses Abenteuer mit den
Gegenstanden von vorne beginnen, die sie
gegenwartig besitzen.

In dem Moment, in dem sie diese Schlacht gewannen,
wurden dieHelden zulebenden Legenden! Nachdemsie
denviertenmagi schenGegenstandgefundenhaben, 6ffnet
sich vor ihnen der Eingang zu Necratim's geheimem

Schlupfwinkel . EinesteinerneTreppefiihrtsienochweiter
nachuntenindieDunkelheit...

WENN DIESE TUR GEOFFNET  »
WIRD, OFFNEN SICH AUCH
ALLE ANDEREN TUREN.

ENERGIESCHILD \

| DRACHENZORN
Einmé&chtiger Bogen.

| VORBOTE DES SCHMERZES
® Ein starkes Schwert.

FLAMMENSCHLAG
EintddlichesEeuer geschoss.

[~ KNOCHENPFEILE

Wirfdiesen Wiirfel: - der Held
verliertsovieleTP.

GLEITENDE STEINPLATTE
Der Boden tut sich auf. Der Held taucht
irgendwo im Auflengel &nde wieder auf.

GEISTERHAFTE HANDE
Ein l&hmender Griff 1asst den Helden
seinen néchsten Zug aussetzen.

1. BESONDERER GEGENSTAND -
ENERGIESCHILD

7

| Der SchildentziehtMonster nihrelebenskr al




©

3. BESONDERER GEGENSTAND -
VORBOTE DES SCHMERZES

-4. BESONDERER
GEGENSTAND -
ZAUBER
FLAMMEN-
SCHLAG

2. BESONDERER
GEGENSTAND -
DRACHENZORN

DIESE MONSTER |
, 'ERSCHEINEN IM

i START-RAUM, WENN
— DIE AUSLOSERTUR
3 § GEOFFNETWIRD.

AUSLOSERTUR-
WENN DIESE TUR
GEOFFNET WIRD,
' ERSCHEINEN
MONSTER IM
START-RAUM.




STUFE 3 Abenteuer 11: Der Untergang des Necratim

DieHeldenhabendieKammernerreicht,indenensichder Leichnam-Fiir st Necratimver steckt. Diesisteindunkier, feuchter
Ort, an dem man nichts und niemandem trauen kann. Um an Necratim heranzukommen und ihn zu vernichten, miissen
siehdieHel dendurchdieDunkel heitkdmpfen. Wennsiesiegreichsind, istdasLandRallionvonder Her r schaftdesBosener | Ost.

Mission:
Vernichtet den
Leichnam-
Forsten
Necratim.




AlsNecratimstirbt, zerfallendieanderenMonster zuStaub. Her zlichenGliickwunsch! DieHel denhabendasBosebesiegtund
dasVolkvonKaliumgerettet. Nunkannwieder Friedeneinkehren... Dochwahrender fallt, murmelt Necratimeinenletzten
Fluch. Bevor dieHelden einschreiten kdnnen, 6ffnet sich hinter Necratimeine Pforte, deren Sogihn hinauszieht. Die Pforte
schlagt hinter ihmheftigzu, und tiber dieMauernder BurglegtsicheintddlichesSchweigen...

SOBALD ALLE
UBERLEBEN-
DEN HELDEN
DURCH DIESE
TUR GEGAN-
GEN SIND,
SCHLAGT SIE
HINTER IHNEN

ALLE 3TUREN
OFFNEN SICH
GLEICHZEITIG.
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