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Der Rittersaal |
Besiege den Wéchter oder
verliere ein Leben.
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Ziehe eine
Drachen-Turm-Karte

Der Salon
Ziehe eine Stadt-Karte
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Die Arkade
Ziehe eine Abenteuer- |
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Ziehe eine Fluch-Karte 2.  Plunder, kein Erfolg
Nimm einen Goldsack 4. Nimm 2 Goldsacke
Ziehe eine Schatz-Karte 6.  Ziehe eine Schatz-Karte
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Ziehe eine Abenteuer-Karte

= 4

W Das Labor des Turmes =% Der tote Held &% 1. Der Kamin "0 7 Cang 2ur Ebene der | Jify[;r Sarg ;.55*."/5 Das tote Ende _ _
W Leser des Spruchbuches konnen sich einen i Ziehe eine - Ziehe eine ! | Todesgefahr und : | Ziehe eine o ey | Ziehe eine 31 Wgrf_ellfgr Je_dden Begrl]elter.
: . : ; ei 1-2 wird er wahn-
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G] o . - Zauber einpragen oder austauschen. H, Katakomben-Karte - Turm-Karte ~ Eingang fiir alle Spieler. Katakomben-Karte Abenteuer-Karte B oo und, sbgeleg. B
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