2 Monster-Feind
Carionette

Stérke 2
Durch ein Loch in der Butzenglasscheibe
steigt eine belebte Marionette. Wirf zu-
erst mit einem Wirfel unter Dein Talent,
oder Du setzt die nachste Runde aus und
verlierst zusatzlich ein Leben. Gelingt der
Wurf, so kannst Du das kleine Monster
normal bekampfen.

2 Drachen-Feind
Eisdrache

Starke 6

Ein eisiger Hauch eines weien Drachens
streift Dich und Deine Freunde. Verlierst
Du den Kampf, so legt sich bittere Kalte
auf Deinen Korper. Lege ein Leben ab
und setzte die néchste Runde aus.

1 Ereignis
Feuersbrunst

Bauern haben Auslaufer des trockenen
Waldes brandgerodet. Dabei hat sich ein
Feuer entwickelt, daR die ganze Region
erfa@t. Die schreckliche Feuersbrunst ver-
nichtet alle Orte und Pflanzen. Deren
schwelenden Triimmer sammeln sich auf
dem Ablagestapel.

2 Monster-Feind
Gambado

Starke 4
Aus einem dunklen Felsloch entspringt
ein grausamer Gambado. Er verbleibt an
diesem lohnenden Platz, bis er besiegt
wird.

2 Tier-Feind
Geier

Starke 1
Ein Geier kommt zu der Uberzeugung mit
Dir leichtes Spiel zu haben. Deine Auf-
gabe ist es ihm das Gegenteil zu bewei-
sen.

1 Ereignis
Gemutswelle
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Region und treibt alle Spieler und Feinde
unter vier Talentpunkten in den Wahn-
sinn. Spieler verlieren ein Leben, Feinde
verschwindend lallend auf dem Ablage-
stapel. Pflanzen sind gegen diesen Sto3
immun. Das magische Amulett schiitzt
den Trager vor diesem Effekt.

3 Geister-Feind
Skelett

Talent 3

Ein skelettierter Untoter bricht aus seinem
lang vergessenen Grab. Er haft alles Le-
bende.

5 Begleiter
Zwergen-Veteran

:

Ulan Silberbart, ein Veteran der Goblin-krie-
ge sitzt am Wegesrand, miide vom Kampfen.
Gibtihm jemand einen Edelstein oder eine Ork
[Goblin-Trophée, so raft er sich auf und wird
Dein Begleiter. Er addiert einen Punkt im
Kampf gegen einen Goblin, Ork, Tier oder
ein Monster aus dem Unterreich
(Dungeon).

2 Person-Feind
Kreuzritter

™ £
Starke 2
Pliindernde Kreuzritter suchen diese Ge-
gend heim. Bist Du von guter Gesinnung,
so schlieBt sich einer Deiner Gruppe als
Begleiter an. Er kdmpft einen Kampf an
Deiner Seite; Du kannst seine Starke zu
Deiner addieren. Egal ob Du gewinnst
oder verlierst, er wird danach verlassen.

2 Monster-Feind
Mantlr

Starke 5

Ein Mantler springt aus dem Schatten und
versucht Dich zu umhllen.

3 Geister-Feind
Nachtgespenst

Talent 3
Ein Bettlaken lacht Dich an versucht Dich
anschlieBend zu verspeisen.

1 Ereignis
Schwerterzu ¥
flugscharen

Eine Pazifismuswelle erfalit diese Regi-
on. Alle Spieler zerstoren ihre Waffen
und Ristungsteile. In der Schmiede
werden sie eingeschmolzen und wan-
dern als Roheisen auf den Ablagestapel.
Spieler erhalten fiir dien weisen Akt ei-
nen zusétzlichen Talentpunkt.

2 Tier-Feind
Warg

Starke 3

Ein schrecklicher Wolf jagd mit seinem
Geheul durch die Gegend. Gegen ihn
kannst Du kein Pferd in den Kampf fiih-
ren. Es geht die Sage, daR Orks auf die-
sen Tieren reiten kdnnen.

Ereignis

Das Land wird von méchtigen Regengiis-
sen Uberflutet. Jede Karte auf dem Brett,
die nicht auf den Felsklippe oder der Fels-
spalte liegt, verschwindet in den Wasser-
massen. Gleiches passiert in den Kata-
komben, im Dorf, im Wald und in der
Stadt.

1 Ereignis
Schloss im Nebel
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Du meinst ein Schloss im Nebel zu se-
hen, also machst Du Dich die nachsten
zwei Runden auf, umes zu suchen... (Set-
ze die néchsten 2 Runden aus).

2 Drachen-Feind
Schattendrache

Starke 6

Ein dunkler Schatten kreist durch die
Nacht. Was eben noch wie eine Wolke
aussah entpuppt sich als ernstzunehmen-
der Gegner. Unterliegst Du, so raubt er
Dir alles Gold. Besitzt Du keines, so
nimmt er Dir ein Leben.




3 Geister-Feind
Berbalang

Talent 2
Ein griiner Berbalang fliegt durch die
Lufte und sucht nach Leichen oder Spie-
lern denen er dieses Schicksal wiinscht.

2 Pflanzen-Feind
Blauer Schleim
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Starke 5

Der blaue Schleim attackiert jeden Spie-
ler, der Metall bei sich tragt (Schwerter,
Rustung, Sparten, Gold..). Gewinnt er, so
verliert das Opfer alle Metallgegensténde.

2 Monster-Feind
Blindheim

Starke 5
In der Dunkelheit 6ffnet plotzlich ein
Blindheim seine Augenlieder. Verlierst Du
den Kampf, so bist Du von seinem Blick
geblendet, verlierst ein Leben und muft
in der nachsten Runde in die Richtung
zuriicksetzten, aus der Du zuvor kamst.

2 Tier-Feind
Blutfledermaus

Starke 2
Eine etwa 1/2 Meter lange Fledermaus
héngt an einer hohen Klippe. Aus ihrem
Maul tropft noch Blut. Dein Blut?

Fremder

Starke 5
Ein Kopfgeldjager sucht nach einer
Einkunftsquelle. Er wird jeden steckbrief-
lich gesuchten Spieler sofort angreifen.
Fir einen Goldsack macht er sich auf die
Suche nach einem beliebigen Spieler.
Gewinnt er den Kampf, so verschwindet
er mit dem Geld auf den Ablagestapel.

4 ) Fremder
Irrlicht

Ein Irrlicht beginnt vor Dir zu tanzen. Wenn
Du ihm folgst, so gelangst Du an einen
vergessenen Ort, bevor es verschwindet.
1  Friedhof

2 Ruinen

3 \Vergessene Stadt (Felsklippen)

4 Verwunschene Lichtung

5 Eingang zu den Katakomben

6  Eingang zum schwarzen Turm

4 Fremder

.

Ay A,
Arafel, Herrin der Dornen, bewohnt den
Wald. Jeder Spieler, der ihr Feld betritt,
muR folgenden Wurf akzeptieren:

1 Der oberste Zauber wirkt auf Dich
2-3 Vferirrt, einmal aussetzen

4 Kein Ereignis

5 Du erhaltst einen Talentpunkt

6 Du erhaltst einen Zauberspruch

2 Monster-Feind
Goblin-Held
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Starke 3 id
Glitch, der gefiirchtete Goblin-Bandit
wegelagert in diesem Landstrich. Fir ei-
nen Gegenstand oder einen Goldsack lait
er Spieler ungehindert passieren. Sonst
kéampft er einen ungewdhnlich harten
Goblin-Fight.

1 Ereignis
Meuterei

Unter Deinen Begleitern wird gemurrt
und getuschelt. Eine Meuterei droht.
Wirfel fir jeden Begleiter welcher Partei
er sich anschlieBt. Bei ungerader Zahl
verlalt er Deine Gruppe, bei gerader
bleibt er Dir treu. Die Meuterer suchen
auf dem Ablagestapel eine neue Heimat.

3 Geister-Feind

el

Talent 6
Eine Ubel stinkende Mumie steigt aus ih-
rer trockenen Gruft und greift Dichan. Un-
terliegst Du, so steckt sie Dich mit einer
tiblen Krankheit an und Du verlierst ein
Leben. Wirfel fir jeden Begleiter, bei ei-
ner 1 wird er ebenfalls Opfer dieser Pest.

3 Geister-Feind
Necrophidius

Talent 7

Ein bleicher Toten-
wurm lauert auf Op-

zu tanzen. Verlierst Du den
¢/ Kampf, so bist Du eine Runde
lang geldhmt.

1 Ereignis
ession

Die Woche des heiligen St. Michael ist
angebrochen. Eine feierliche Przession
aus Priestern und Glaubigen begibt sich
vom Hohetempel zur Kapelle. Bewege sie
immer zum Anfang Deiner Runde 2 Fel-
der in Richtung ihres Zieles. Jeder Spie-
ler, der auf sie trifft erhalt ein Talent.

1 Ereignis
Eisbrucke
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Der Winter ist ins Land gekehrt. Eisschol-
len auf dem Windsbrautfluss haben sich
zu einer unsicheren Eisbriicke verkantet.
Du kannst in dieser Runde versuchen den
FluR zu queren, bevor sie sich aufldst.
1-4 Passage ist gelungen.

5  Briicke bricht, setze ans andere Ufer,
6  Briicke bricht, bleibe an diesem Ufer,
Bricht die Briicke, so verliere 1 Leben.

4 Pfl.-Fremder

o

Du bist in den Wald eines Baumhirten ein-
gedrungen. Besitzt Du eine Waffe oder
eine Fackel, so verschleppt er Dich ohne
Gegenstande und Begleiter in den ,,Dich-
ten Wald“ (Forrest-Realm). Egal ob der
Baum Dich transportiert hat oder nicht,
er verschwindet nach einigen Belehrun-
gen im Dickicht des Ablagestapels.

1 Pfl.-Ereignis
Totenmoos
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Graugriines Moos und Flechten mit der
Farbe von oxidiertem Kupfer wachsen
auf Deinen Trophéen. Als sich der
Schmutz von den Kadarvern nicht entfer-
nen l&Rt wirst Du miBtrauisch. Panik er-
faBt Dich als das erste tote Tier sich zu
bewegenanfangt. Lege alle Trophéenund
diese Karte auf Deinem Feld ab. Von nun
an kampfen sie als Pflanzen-Feinde mit
Jjedemder sie besucht. Der erste Frost lait
das Totenmoos verwelken.

3 Geister-Feind
Skeletthode

Talent 3 (je)
Ein Zauberer verga einst eine Gruppe
von drei Skeletten mit je Talent 3 auf die-
sem Feld. Sie verbleiben bis alle drei in
einem Kampf nacheinander vernichtet
wurden.




4 Fremder

Durch den Nebel des Windsbrautflusses
treibt die Barke des geheimnisvollen Fahr-
mannes. Fir einen mag. Gegenstand, ei-
nen Begleiter oder ein Leben wird er Dich
auf die andere Seite des Flusses bringen.
Nachdem er das andere Ufer erreicht hat
verschwindet er mit der Bezahlung.

5 mag. Gegenstand
Gauntlet

Der dunkle Handschuh aus Menschen-
haut strahlt Brutalitat und Unheil aus. Nur
bdse und neutrale Spieler werden ihn be-
nutzen. Triffst Duauf einen anderen Spie-
ler, so kannst Du ihn beriihren. Der Hand-
schuh zerfallt und der Spieler erhélt einen
Fluch. Lege die Reste des unheiligen
Handschuhs auf den Ablagestapel.

4 Fremder
Geist des Adlakhan
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Der Geist des gefiirchteten Banditen-
fiihrers Adlakhan sucht nach Wiedergut-
machung seiner Siinden. Jeder Spieler
kann eine seiner Grabbeilagen pro Besuch
mitnehmen. Es handelt sich um einen
Stérkepunkt, ein Talentpunkt, einen Gold-
sack und eine Schwertklinge.

4 Fremder
Schiler des Hexers

Einer der noch lebenden Schiiler des He-
xenmeisters hat hier sein Lager aufge-
schlagen. Er unterstitzt Spieler im Besitz
von einem Talisman oder dem Stab des
Hexers mit einem Zauberspruch pro Be-
such. Niemand im Land weil3, warum er
nicht die Nachfolge des machtigen Zau-
berers selbst {ibernommen hat.

5 mag. Gegenstand
Wyvern Lanze

Der lange Speer ist eine Waffe die mit
Drachenblut geschmiedet wurde. Kampft
man mit ihr, so erhélt man einen zusétzli-
chen Starkepunkt. Gegen Wyvern erhdht
sich der Bonus auf drei Punkte. Die Waf-
fe kann nicht mit anderen Waffen oder
einem Schild gefiihrt werden.

4 Fremder
Kaufmann

Ein geschéaftstiichtiger Kaufmann bietet
Dir fiir den Obulus von einem Goldsack
an, Dich zum “Town Square” inder Stadt
zu geleiten. Egal wie Du Dich entschei-
dest, er macht sich am Ende Deiner Run-
de auf die Reise zum stadtischen Ablage-
stapel.

5 mag. Gegenstand
lon-Stein

Als Du den gelben Stein in die Luft wirfst,
beginnt er um Deinen Kopf zu kreisen.
Der ,,Stein der Weisheit“ erhéht Dein Ta-
lent um einen, sofern er nicht in einem
Behalter getragen wird.

5 mag. Gegenstand
Stab des Hexers

Der alte goldbesetzte
Stab des Hexenmeisters
wird im Land genauso
gesucht wie der Talis-
man. Wer den Stab
tragt, braucht in der
Hohle des Hexenmei-
sters sich nicht zu be-
weisen und erhalt sofort
einen Talisman. Er kann
mit dem Stab das Por-
tal der Macht 6ffnen
und erhélt einen +2 Bo-
nus auf seinen Grund-
wert im Bergwerg oder

M in der Gruft.

4 Fremder
Leichnam

In einer dusteren Gruft lebt die Leiche
eines Hexers. Fiir ein Leben oder einen
Begleiter belebt sie alle Trophaen zu
Zombies gleicher Starke. Diese kampfen
einen Kampf an Deiner Seite und zerfal-
len dann zu Staub.

4 Fremder
Quacksalber

Ein alter Kurfuscher hat hier sein Stand
aufgebaut. Er verkauft seine Waren bis
eine Bezikspatrouillie in dem Land gese-
hen wird.

Wasservorrat 1 Goldsack
Kréuterbinde 1 Goldsack
Schmalzkuchen 2 Goldsacke
Alchimistentrunk 1 Goldsack

5 mag. Gegenstand
Spruchsparring

Der Ring aus Rotgold enthalt zwei Zau-
berspriiche, die ein Spieler mit minde-
stens drei Talentpunkten jederzeit anwen-
den kann. Die Spriiche kénnen selbst ge-
nutzt werden, wenn das Spruchmaximum
des Spielers bereits erreicht ist. Lege die
Zauber unter diese Karte. Der Ring ver-
gliiht, wenn er aufgebraucht wurde.

5 Gegenstand
Rosenkranz

¥

ches beim Beten Deinen Wurf um einen
erhohen kann. Bose konnen mit ihm
Frommigkeit heucheln und verlieren in
der Kapelle kein Leben.

4 Pfl.-Fremder

i F e i
Ohne es zu bemerken bist Du in den Hain
einer Dryade eingedrungen. Wenn Du
mannlichen Geschlechts bist, so wird die
Waldfee auf Dich aufmerksam. Du ver-
bleibst bei ihr fiir einen Zug, erhélst dafiir
aber Einblick in die Weisheit des Waldes
(+1 Talent). Nachdem die Dryade einen
Spieler ihr Wissenweitergegebenhat, wird
sie nie wieder gesehen.

5 mag. Gegenstand
Schriftrolle

Die magische Schriftrolle enthélt 1-6 Zau-
ber, die jederzeit einzeln oder zusammen
geworfen werden kénnen. Lege die Sprii-
che unter die Rolle. Sollten alle Spriiche
benutzt worden sein, so zerfallen die Sei-
ten zu Staub.

5 mag. Gegenstand
Ferntotter

Das alte magische Schwert
stammt noch aus der Zeit,
als die Gotter selbst Waffen
schmiedeten. Mit dem
Schwert “Ferntéter” kann
ein Spieler jede lebende auf-
gedeckte Karte aus der Fer-
ne toten. Dieses bezieht sich
auf Fremde, Monster, Be-
gleiter und Tiere. Das
Schwert muB er zu Beginn
seines Zuges werfen und
landet nach dem Treffer auf
dem Ablagestapel.

Es geht die Sage, daB dieses
Schwert selbst Gétter toten
kann.

5 mag. Gegenstand
Skarabaus

Mit dem “Scarabaus der wiitenden Fein-
de” bekampfen sich zwei Feinde, wenn
sie zusammen einen Spieler attackieren
wiirden, zuerst sich selber, bevor der Ge-
winner zum eigentlichen Kampf tiberge-
hen kann.Eine Gruppe Zombies, Orks
oder Skelette dezimieren sich somit auf
einen Gegener.
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An den Ufern des Windsbrautflusses hat
eine Fahre festgemacht. Fur einen Gold-
sack bringt es den Spieler an das gegen-
tiberliegende Ufer, wo sie dann auf wei-
tere Passagiere wartet. Adlige Géste, Prinz
oder Prinzessin werden umsonst mitge-
nommen.

5 Begleiter
Handlanger

Ein fanatischer Handlanger sucht sich
Dich als neuen Herrn aus. Er addiert ei-
nen zu Deiner Stérke. Er ist ein treuer
loyaler Diener, der auch das Schwert zu
fiihren weif3.

5 mag. Gegenstand
Herz des Wachters

Wer das Herz des Wachters besitzt ist vor
Angriffen des stahlernen Wachter sicher.
Man kann die groRe Briicke ohne Kampf
passieren. Das Herz besteht aus dem glei-
chen Metall wie der Wéchter selbst. Der
Trodler zahlt fiir das Herz zwei Gold-
sécke.

6 Ort

In dem alten Felsloch sitzt ein Orakel, wel-

ches fiir einen Gegenstand oder Goldsack

seine Weisheit verkiindet.

1 Philosophien (1x aussetzen)

2 KeinNutzen

3-4 Die Zukunft. (Du kannst Dir die
ersten 5 Abenteuerkarten ansehen)

5  Duerhéltsteinen Talentpunkt.

6  Duerhéltsteinen Zauberspruch.

5 Gegenstand
Heilige Ikone

Die Uberreste der heiligen Ikone des St.
Michael ist in Deinem Besitz. Du kannst
sie fiir einen Finderlohn von drei Gold-
sacken im Tempel, Hoch-Tempel oder in
der Kapelle dem Klerus tibergeben. Der
Priester und der Priester des Issek erhal-
ten durch sie einen zuséatzlichen Talent-
punkt.

5 Begleiter
Issek-Priester

Ein Issek-Priester schliet sich Dir an. Er
kann jeden Geister-Feind unter 5 Punk-
ten um 1-6 Felder im Uhrzeigersinn ver-
jagen. Er stirbt einen heroischen Kampf,
wenn Du den Friedhof betrittst, Jubilex
oder den Teufel aufdeckst.

6 e Ort

(]
Jahrmarkt
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An denm Ufer des Windsbrautflusses hat
sich ein Kirmis etabliert. Jeder Spieler, der
dieses Feld betritt mufl zwei Stadt-Kar-
ten ziehen. Die Karten gehen am Ende
dieser Runde im Trubel des Jahrmarktes
unter und sammeln sich auf dem Ablage-
stapel.

5 Begleiter
Kenku

Der Vogelmann sieht Dich als wiirdig an,
Dir zur Seite zu stehen. Alle Tier-Feinde
kannst Du von nun an umgehen.

5 Gegenstand
Alte Pergamente

Die alten Papyruspergamente sind fiir alle
Spieler unverstandlich. Gib man diese
jedoch dem Einsiedler, so lehrt er dem
Geber den Inhalt. Du erhaltst zwei Talent-
punkte.

5 Begleiter

Die aufpeitschenden Triaden des Redners
erlauben Dir, statt einen anderen Spieler
anzugreifen, seine Begleiter zu infiltrie-
ren. Wiirfel fur jeden Begleiter, bei einer
1 oder 2 wechselt er die Fronten.

5 Begleiter
Lancelot du Lake
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Der méchtige Ritter schliet sich Deiner
Gruppe an, wenn Du nicht bose bist. Sein
Zielist der hlg. Gral. Er verlaRt Dich, wenn
Du die Region, in der sich der Gral befin-
det, verlait, einen Spieler mit dem Gral
nicht angreifst oder den Friedhof betrittst.
Er tragt den Gral fiir Dich und addiert zwei
Stéarkepunkte.

5 Gegenstand
Kompass

Mit dem Kompass ist der Besitzer sicher
vor dem Verirren in dem Wald, den Fels-
klippen, der Hohle, dem Labyrinth, dem
SchloBpark und der Kanalisation.

6 Ort

Bleiche Knochen und rostiges Metall zeu-
gen von einer grofen Schlacht, die hier
ausgefochten wurde.Du kannst hier graben.
1 Unhold Talent 5 greift Dich an.

2 Zombie Starke 2 greift Dich an.

3 Hoffnungslose Suche, einmal aussetzen.
4 Dufindest einen Helm.

5 Du findestein Schwert.

6 Du findest eine Riistung.

6 Ort
Sklavenmarkt

Du kommst zuféllig in die Fange von
Sklavenhéschern, welche Dir alle Beglei-
ter rauben. Jeder Spieler, der von nun ab
den Sklavenmarkt betritt, kann fir je ein
Goldsack einen Deiner Begleiter kaufen.
Besitzt Du keinen Begleiter, oder sind alle
Sklaven verkauft, so schlieft der Markt.

5 Begleiter

zu gehen. Wahrend seiner Begleitung ist
es Dir jederzeit moglich auch ohne Tiir
einen Eingang in die Katakomben zu fin-
den. Solltest Du diese wieder durch die
Tur verlassen, so erscheinst Du an gro-
Ben Treppe. Er wird nie die Stadt, das
Dorf oder das Timescape betreten.

5 Begleiter
Sybyline

Die geisterhafte Sibyline wird zu Deinem
Begleiter und erlaubt Dir von nun an den
ersten Wurf in einem Talent-Kampf zu
wiederholen. Das zweite Resultat muBt
Du allerdings akzeptieren.




5 Gegenstand
Schatzkarte

Die alte Schatzkarte zeigt Dir den Ort, wo
der alte Bandit Adlakhan seinen Schatz
vergraben hat. Es ist die verwunschene
Lichtung. Aufihr kannst Du 4 Goldséacke
ausgraben, sofern Du dann noch in Besitz
der Karte bist.

5 Gegenstand

Wyvern-Ei

Das Ei eines Wyvern liegt unbewacht im
hohen Nest. Ein schneller Griff und schon
gibt esein Monster weniger. Das Eierzielt
einen hohen Verkaufwert von

1 Gold: Gasthaus, SchloB oder Trédler
2 Gold: Pelzjéger oder Apotheker,

3 Gold: Kréuterhexe oder Hexe

5 Gegenstand
Schuldsghein

Das alte Pergament tragt das konigliche
Siegel und erlaubt Dir von einem Spieler
in Deiner Region sein gesamtes Gold als
Schulden einzutreiben. Der Schuldschein
muR zu Beginn Deines Zuges verdffent-
licht werden und wird danach abgelegt.

5 Gegenstand
Waffen roc
erprol ‘

Der Waffenrock der Stadtwache laBt Dich
ohne Kontrolle die Stadttorwache passie-
ren, ohne Bezahlung beim Doktor in der
Stadt heilen und jegliche Patrouillen igno-
rieren. Dieses gilt nicht fiir eineWache,
die Dich bei einer Straftat erwischt.

5 mag. Gegenstand
Wohlstandsborse

Indieseralten Lederborse ruht der
ganze Besitz des Spielers. Befindet sich
am Ende des Zuges nicht mindestens ein
Goldsack in der Bérse, so erscheint das
Geld aus dem Nichts und filllt das Leder.
wie von Geisterhand.

1 Ereignis
ten

Heilig Abend, jeder Spieler schenkt ei-
nem anderen Spieler einen Gegenstand
aus seiner Ausriistung. Geldgeschenke
sind verpdnt und durfen nur in Notféllen
(kein Gegenstand vorhanden) verschenkt
werden. Friede und Freude allen Men-
schen dieses Landes.

4 Fremder
Fleischer

Der konigliche Metzger ist ein Meister
seines Faches. Aus jedem erlegten Tier
kann er Dir ein Festmahl zaubern, wel-
ches Dir ein Leben heilt. Lege die Tier-
Trophéen-Karte ab und erhalte ein Le-
ben. Beim ersten Frost wird es dem Metz-
ger zu kalt und er zieht sich in die warme
Stadt zuriick. Lege diese Karte dann ab.

5 Begleiter

Tierdieb
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Der inder Stadt gesuchte Tierdieb,, Tundal
Sattelklau schlieRt sich Deiner Gruppe
an. Ererlaubt Dir gezéhmte Tiere (Pferde,
Hunde, Esel, Tiere des Barden) eines an-
deren Spielers zu rauben, anstatt diesen
direkt anzugreifen. Befindest Du Dich in
der Stadt oder im Dorf, so entspricht Dein
Begleiter einer Steckbrief-Karte. Im Roy-
al Castle kannst Du den Dieb fiir 2 Gold-
sacke der Justiz Ubergeben.

4 Fremder
Astral Deva

Eine goldene Deva sucht nach einem gut
gesonnenen Spieler. Guten verleiht sie
einen Talentpunkt, Bosen nimmt sie ei-
nen. Neutrale Spieler werden sofort gut.
Sie erhebt sich nach dieser kleinen Kor-
rektur in den himmlischen Ablagestapel.

4 Fremder

<

Jubilex

Aus den Tiefen der Hélle quillt Jubilex,
der Lord ohne Gesicht. Der Teufel ver-
leiht bésen Spielern einen Starkepunkt.
Bist Du guter Gesinnung, so nimmt er Dir
einen. Neutrale Spieler miissen ihm die
Treue schworen und werden bése. Dar-
aufhin flieRt er auf den Ablagestapel.

6 Pflanzen-Ort
SchloRRpark

Vor Dir liegt der verwahrloste SchloBpark
des alten Konigs. Wenn Du mdchtest
kannst Du ihn betreten.

1. Du triffst einen Wassergeist Talent 5.
2. Du triffst einen Kampfult Starke 3.

3. Du verirrst Dich (1x aussetzen).

4. Du findest ein Schwert.

5. Du findest 2 Goldsacke.

6. Du findest eine Rolle mit einem Spruch.

5 Begleiter
Bergarbeiter
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Der bleiche Pech st einer der besten Berg-
arbeiter des Landes. Er liebt den Unter-
grund und das Graben. Bewegst Du Dich
durch die Katakomben, so kannst Du
Deinen Wurf um einen erhéhen. Zusétz-
lich hilft er Dir bei der Erkundung von
Bergwerk, Héhle, Drachenhéhle und Tal
der Konige. Du kannst dort ebenfalls
Deinen Wurf um einen erhdhen.

5 Pfl.-Gegenstand
Alraune-Wurzel

(2 LM |
Aus dem Boden ragt eine alte knorrige
Alraune-Wurzel. Nimmst Du sie ein, so
werden fiir eine Runde Deine Stérke-
punkte durch die Deines Talents mit ei-
nem +2 Bonus ersetzt. Druiden kénnen
den Bonus auf +4 erhdhen.

4 Fremder
Gartner des Konigs

ner des Konigs. Sein Wissensdrang tiber
Pflanzen ist unersattlich. Fur jeden
Pflanzengegenstand oder -Trophée gibt
er den Spielern 3 Goldsacke. Nach dem
ersten Frost verlaRt er das Land um in der
Stadt zu Uberwintern. Pflanzengift kann
ebenfalls sein Reich zerstoren.

5 Gegenstand
Pflanzengift

In der alten Tabaksdose lagert ein weilles
Pulver, welches man nicht verzehren soll-
te. Mit dem Pflanzengift kannst Du jeden
Pflanzen-Feind oder -Ort sofort vernich-
ten. Benutzt Du es im Wald, so brauchst
Du nicht zu wiirfeln. Das Gift reicht nur
fiir eine Anwendung. In der Apotheke ist
es 2 Goldsacke wert.

6 Ort
Kolossalkopf

An dem riesigen Steinkopf einer
alten vergessenen Kultur kann man

zu fremden Gottern beten.

1. Opfere ein Leben oder Begleiter.
2-3. Keine Wirkung.

4. Spieler erhélt einen Zauberspruch.
5. Spieler erhalt einen Talentpunkt.
6.  Teleport wie Vortex.
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