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Hinweis: Ihr könnt dieses Spiel auf 2 Arten spielen (Versus / Kooperativ). Dies sind 
die Koop-Regeln. Wenn ihr gegeneinander spielen möchtet, verwendet die Versus-
Regeln.

Leitet die Abenteuergruppen geschickt durch den Dungeon. Besprecht eure 
Strategie und einigt euch auf das beste Vorgehen. 

Schließt vor eurem Aufbruch in den Dungeon die Phase „Aufbau“ und „Feenmarkt“ ab. 

Legt reihum je 1 Karte auf 1 leeren Platz im Dungeon und zieht 1 Karte nach. 

Sobald 1 Abenteuergruppe 1 Ziel erreichen kann, zeichnet den Weg dorthin ein. 

Sind alle Anforderungen erfüllt, gewinnt ihr die Mission!

KOOP-MODUS



ZIEL DES SPIELS
Bildet mit euren Karten Wege, auf denen die Abenteuergruppen in 
den Dungeon vordringen können.
Baut euren Dungeon nach Missionsanleitung auf und zeichnet die 
Wege der Abenteuergruppen ein.
So erkundet ihr die Korridore und Räume des Dungeons. Entdeckt 
dabei Gegenstände und verfolgt das Ziel der Mission.
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Verwendet für diesen Modus (Kooperativ) nur das Material mit der blauenblauen Schrift. 
Das Material mit der gelbengelben Schrift benötigt ihr in diesem Modus nicht.

Ihr könnt die Figuren der Abenteuergruppen mit z. B. Stickern bekleben, damit Menschen 
mit Farbsehschwäche sie besser auseinanderhalten können.
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12Abwischbare Wertungstafeln (x5)
Abwischbare Marker (x5)
Schwamm (x5)
Symbolübersichtkarten (x2)
Missionsaufbaukarte / Rundenendekarte (x2)

Startkarten (5 Decks mit je 9 Karten) (x45)

Dungeonkarten (x72)
Missionskarten (x29)
Zielkarten (x27) (ausschließlich in Misson 10)

Zauberbuchkarten (x17)
Artefaktplättchen (x13)

Aktionsplättchen (x1)
Feenmarktkarte (x1)
Feenplättchen „Schwert“ (x5)
Feenplättchen „Schriftrolle“ (x5)
Feenplättchen „Schlüssel“ (x5)
Feenplättchen „Seil“ (x5)
Abenteuergruppen (x8)
Münzplättchen „1“ (x33)
Münzplättchen „3“ (x14)
Aufkleber für Abenteuergruppen
diese Anleitung
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1. Wählt 1 der 14 Missionen aus dem Missionsheft aus.

2. Baut den Dungeon so auf, wie in der Mission abgebildet.

A  Nehmt die angegebenen Startkarten (hier 21 Karten) und mischt sie. Legt 
die Karten wie vorgegeben offen und zufällig aus. Die Karten können aus 
verschiedenen Startdecks stammen und unterschiedliche Farben haben.

Alle Startkarten tragen das gleiche Symbol . Jedes Deck Startkarten besteht aus 
den gleichen Karten.
Hinweis: Startkarten sind sehr einfach gehalten. Auf ihnen gibt es keine Gruben, Seile 
oder Portale. 

   B  Legt die Dungeonkarten und die Missionskarten so aus, wie es die 
Mission vorgibt. Ihr erkennt die Karten an ihren Referenznummern (hier 
D29 und B02). Legt sie an die vorgegebene(n) Position(en). Sofern nicht 

anders beschrieben, legt die Karten offen und aufrecht aus.

C  Falls vorgegeben, legt Artefaktplättchen aus oder setzt Abenteuergruppen 
im Dungeon ein.
Legt hier nur das Artefakt „Geflügelte Stiefel“ auf Karte D29.

WICHTIG:
•	 Besprecht eure Strategie. Welche Abenteuergruppe soll welchen Weg gehen? 

Welche sollen Artefakte tragen?  

•	 Ihr könnt zwar während der Mission euer Vorgehen ändern, doch ein 
durchdachter Plan erhöht eure Erfolgschancen.

•	 Eure Kommunikation während des Spiels ist ebenso wichtig.

•	 Besprecht, wo ihr die Abenteuergruppen einsetzt und wie ihr die Phase 
„Feenmarkt“ nutzt. Ihr KÖNNT die Platzierung der Abenteuergruppen in der 
Phase „Erkundung“ NICHT mehr verändern. 

Ihr dürft die Missionen in beliebiger Reihenfolge spielen.
Wir empfehlen euch aber, sie der Reihe nach zu spielen, da die Missionen immer 
schwieriger werden. 

Hinweis: Alle folgenden Beispiele beziehen sich auf Mission 1: „Jean-Mi ist zurück“.

Teilt die Dungeonkarten nach ihren Kosten in 4 Stapel (3, 4, 5 und 6 Münzen). Mischt 
jeden Stapel. Legt sie als verdeckte Stapel bereit.

AUFBAUIIII
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3. Setzt die Abenteuergruppen ein, wie in der Mission unter 
„Abenteuergruppen“ angegeben.

D  Setzt jede Abenteuergruppe vor 1 Korridor auf 1 Karte ein (möglichst nicht vor 
1Hindernis) oder vor 1 leeren Kartenplatz. Setzt die Gruppe deutlich vor den 
Korridor, den sie später betreten soll.
  
WICHTIG:
Vermeidet beim Einsetzen Sackgassen wie z. B. Schlösser, Lavagruben und 
Monster.
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Beispiel: Mission „Jean-Mi ist zurück“ mit 3 Personen
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E  Teilt die Feenplättchen in 4 Stapel (nach Art). Legt sie unterhalb des Feenmarkts 
bereit. Feenplättchen kosten jeweils 1 Münze. 

Feenplättchen (Kosten: 1 Münze)
Verwendet Feenplättchen, um Hindernisse auf 1 Weg zu überwinden 

 (siehe Seite. 14) oder nutzt Feenplättchen, um Missionen zu erfüllen.

Streicht bei normalem Schwierigkeitsgrad (siehe Seite 8) verwendete 
Symbole durch. Ihr könnt sie nicht mehr zur Erfüllung der Mission nutzen. 

4. Erstellt das Erkundungsdeck wie in der Mission angegeben. Sucht dazu die 
angegebene Anzahl Startkarten und die Anzahl Dungeonkarten je Kosten 
heraus und mischt sie zu einem Deck zusammen. Legt es so aus, dass alle es 
gut erreichen können. 

Beispiel: Diese Mission gibt 18 Startkarten, 4 Karten mit Kosten 3, 5 Karten mit Kosten 4, 
5 Karten mit Kosten 5 und 4 Karten mit Kosten 6 vor.

E F

3 4 5 6

x18 x4 x5 x5 x4

5. Fordert die Mission euch auf, etwas zu kaufen, baut den Feenmarkt auf. 
Nehmt euch die angegebenen Münzen und kauft damit ein.

Bildet den Feenmarkt
Feenplättchen und Zauberbücher dürft ihr nur vor Betreten des Dungeons kaufen.
Verwendet beim Bau des Zauberbuchstapels nur die Karten mit dem Koop-Symbol .
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G  Teilt jedes gekaufte Zauberbuch oder Feenplättchen 1 Abenteuergruppe zu. 
Legt es neben den Ausgangspunkt der gewählten Abenteuergruppe. Falls ihr 1 
Zauberbuch gekauft habt, deckt 1 neue Zauberbuchkarte vom Zauberbuchstapel auf.

Beispiel: Ihr dürft für 5 Münzen einkaufen. Ihr kauft 1 Zauberbuch,1 Feenplättchen 
„Schlüssel“ und 2 Feenplättchen „Seil“.

Seid ihr mit dem Einkauf fertig, legt alle übrigen Münzen zurück in den Vorrat.

Wichtig:

- 1 Abenteuergruppe kann nicht mehr als 1 Feenplättchen jeder Art
   (Seil / Schwert / Zauberrolle / Schlüssel) und 2 Zauberbücher tragen. 

- Abenteuergruppen KÖNNEN ihre Feenplättchen / Zauberbücher NICHT an 1      		
   andere Gruppe weitergeben oder tauschen. 

Zauberbücher (Kosten: 2 Münzen)
Nutzt eine Abenteuergruppe ein Zauberbuch, tritt sein Effekt 
sofort ein (nur 1×). 
Dreht das Zauberbuch danach um. 
Alle Effekte der Zauberbücher findet ihr auf Seite 24.

F  Mischt die Zauberbuchkarten mit dem Koop-Symbol . Legt Sie verdeckt 
rechts neben die Feenplättchen. Zieht 2 Karten und legt sie offen aus.

Hinweis: Ihr dürft 1 der beiden offenen Karten kaufen oder die gleichen Kosten zahlen, um 
die oberste Karte vom Zauberbuchstapel zu ziehen. 

6. Zieht alle je 3 Karten vom Erkundungsdeck (4 Karten im Solospiel).

Nehmt eure Karten auf die Hand. Ihr dürft über eure Karten sprechen, sie euch 
aber nicht gegenseitig zeigen.

Für ein einfacheres Spiel könnt ihr eure Karten offen vor auch auslegen.

7. Lest die Regeln und Siegbedingungen der Mission laut vor.
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Die Missionsaufbaukarte hilft euch bei der Durchführung der Schritte in der Phase 
„Aufbau“: 

1. Legt die Start-, Dungeon- und Missionskarten nach Vorgabe aus.

2. Legt die Artefakte nach Vorgabe aus.

3. Entscheidet gemeinsam, wo eure Abenteuergruppen den 
Dungeon betreten sollen.

4. Entscheidet gemeinsam, welche Feenplättchen / Zauberbücher 
ihr kauft und welchen Abenteuergruppen ihr diese Gegenstände 
zuordnet. 

5. Stellt das Erkundungsdeck zusammen. Mischt die Karten. Legt das Deck bereit. 
Zieht alle je 3 Karten vom Erkundungsdeck (4 Karten beim Solospiel).

6. Schaut eure Erkundungskarten an und besprecht euch. Entscheidet, wer 
beginnt.

Hinweis: Nutzt für eure erste Partie am besten den Schwierigkeitsgrad „Normal“.

8. Wählt einen Schwierigkeitsgrad - (Empfohlen: Normal)

SEHR EINFACH
• Nehmt für jede Verbesserung   auf eurem Weg 1 verfügbares 
Feenplättchen vom Feenmarkt. Ihr dürft dies auch in der Phase 
„Erkundung“ tun.
• Ihr dürft jede Entdeckung für die Erfüllung der Mission verwenden. Dies gilt auch, 
falls ihr die Entdeckung bereits auf dem Weg verwendet habt.
EINFACH
• Verbesserungen   haben keine Wirkung.
• Ihr dürft jede Entdeckung für die Erfüllung der Mission verwenden. Dies gilt auch, 
falls ihr die Entdeckung bereits auf dem Weg verwendet habt.

NORMAL (EMPFOHLEN)
• Verbesserungen   haben keine Wirkung.
• Entdeckungen, die ihr auf eurem Weg verwendet, KÖNNT IHR NICHT mehr für 
die Erfüllung einer Mission verwenden.

SCHWER
• Verbesserungen   haben keine Wirkung.
• Entdeckungen, die ihr auf eurem Weg verwendet, KÖNNT IHR NICHT mehr für 
die Erfüllung einer Mission verwenden.
• Entdeckt auf eurem Weg nicht mehr als die GENAUE Anzahl der benötigten 
Entdeckungen! Ungenutzte Feenplättchen müssen verwendet werden.

9. Entscheidet, wer beginnt und gebt dieser Person das 
Aktionsplättchen. Gebt dieses anschließend im Uhrzeigersinn weiter.
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Mit  gekennzeichnete Abschnitte sind identisch zu denen im Versus-Modus.
Falls ihr die Versus-Regeln schon gelesen habt, überspringt diese Abschnitte einfach.

1.	 Spiele 1 Erkundungskarte - Besprich dich mit den anderen. Entscheide dann, 
welche Karte von deiner Hand du spielst und wo und wie du sie auslegst. 

2.	 Weg einzeichnen (optional) - Du darfst für jede Gruppe, die ein Ziel erreichen 
kann, 1 Weg einzeichnen. 

3.	 Missionsziel überprüfen (siehe Seite 21) – Habt ihr alle Bedingungen des 
Missionsziels erfüllt, gewinnt ihr die Mission. 

4.	 Erkundungskarte ziehen - Ziehe 1 Erkundungskarte, sofern das Deck nicht 
aufgebraucht ist. 

5.	 Aktionsplättchen weitergeben - Gib das Aktionsplättchen im Uhrzeigersinn 
weiter.

DEIN ZUG

 SPIELE 1 ERKUNDUNGSKARTE

Abenteuergruppen sind NICHT einzelnen Personen zugewiesen, 
sondern euch allen.

Lege in deinem Zug 1 Erkundungs-
karte auf 1 leeren Platz im Dungeon. 
Du darfst die Karte aufrecht oder 
kopfüber legen, sie muss aber ins 
Raster passen (nicht versetzt oder 
überlappend) und kann nicht
außerhalb des Rasters liegen.

Besprecht euch und wählt den 
besten Platz für eure Karte aus – du 
hast aber das letzte Wort, wenn es 
um deine Karte geht.

Wichtig: Erkundungskarten ausspielen kostet euch nichts. Die Kosten auf den 
Karten betreffen nur den Versus-Modus. 

ERKUNDUNGIIIIII
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ABENTEUERGRUPPEN, ZWISCHENZIELE UND MISSIONSZIELE

Abenteuergruppen

Abenteuergruppen erkunden den Dungeon. Jede farbige Figur  stellt eine Gruppe 
dar.
Jede Abenteuergruppe erkundet den Dungeon auf ihrem eigenen Weg. Dieser Weg 
beginnt an ihrem Startpunkt und führt sie zu einem Ziel auf einer Missions- oder 
Dungeonkarte.
Die Abenteuergruppen starten so am Rand des Dungeons, wie es die jeweilige 
Mission vorgibt. Sobald 1 Gruppe 1 Ziel erreichen kann, zeichnet den Weg dort hin ein. 
Setzt dann die Abenteuergruppe auf die Karte mit diesem Ziel. War das Ziel nur ein 
Zwischenziel, setzt diese Gruppe ihren Weg zum Hauptziel von diesem Punkt aus fort.

Was ist ein Missionsziel?

Ein Missionsziel ist das Ziel, welches die Abenteuergruppe auf ihrem 
Weg erreichen muss.
Die meisten Ziele geben das Entdecken und Abliefern von 1 oder 
mehreren Gegenständen oder Artefakten vor.
Missionsziele werden euch meist auf Missionskarten angegeben. 
Liefert diese Gegenstände an den entsprechend markierten 
Eingängen der Karte ab.

Wichtig:
1 Abenteuergruppe kann jeweils nur 1 Ziel einer Missionskarte erfüllen. Kann 1 
Gruppe mehr als 1 Ziel erfüllen, beratet euch und entscheidet, welches Ziel diese 
Gruppe erfüllt.

DUNGEONS

KORRIDORE UND RÄUME (SIEHE. Seite 17)

EBENEN (SIEHE Seite 18)

Räume A  und KorridoreKorridore B  sind unterschiedlich 
beschaffen. Räume sind größer und haben steinerne 
Böden. Korridore haben Lehmböden.

Es gibt zwei Ebenen im Dungeon: Hauptebene C  
und Untergrund D . Den Untergrund erkennt ihr an 
der gelblichen Färbung.

A

C

B

D
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Was ist ein Zwischenziel?
Ein Zwischenziel ist ein Zwischenschritt, den Gruppen gehen müssen, um das 
Hauptziel zu erfüllen. Dabei handelt es sich meist um Artefakte oder Charaktere, 
die entdeckt und zum Hauptziel gebracht werden müssen.

Erreicht ein Weg ein Zwischenziel mit Artefakt, legt dieses an den Korridor, über 
den die Abenteuergruppe die Karte betreten hat. Diese Gruppe trägt nun dieses 
Artefakt.

Erreicht der Weg einer Abenteuergruppe eine verdeckte Karte, dürft ihr sie 
aufdecken. Entscheidet gemeinsam, wie herum sie in den Dungeon gelegt wird.
Manche Missionen haben keine Zwischenziele.

Was ist eine Bosskarte?
Auf Bosskarten seht ihr verschiedene Voraussetzungen, dir ihr alle erfüllen müsst, 
um eine Mission erfolgreich zu beenden.

Bosskarten erfordern oft die Lieferung einer bestimmten Anzahl Gegenstände, 
Charaktere oder Artefakte.

In manchen Missionen sind mehrere Bosskarten im Spiel.

Ihr müsst die Voraussetzungen auf allen Bosskarten erfüllen, um die Mission 
zu gewinnen.
Es gibt nicht in jeder Mission Bosskarten. Die Missionsregeln und Siegbedingungen 
erläutern euch, wie ihr solche Missionen gewinnen könnt. 
Wichtig:
Bei manchen Bosskarten ist es egal, über welchen Korridor ihr ihre Bedingungen 
erfüllt. Andere Bosskarten geben vor, welche Gegenstände über welchen Korridor 
angeliefert werden müssen.

Beispiel: In Mission 1 „Jean-Mi ist zurück“ muss jede 
Abenteuergruppe je 1 Art von Gegenstand auf Karte B02 
abliefern: „Geflügelte Stiefel“, 5 Münzen, 5 Schriftrollen oder 
2 Schlüssel. 
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WEG EINZEICHNEN

Es dürfen mehrere Wege gleichzeitig im Dungeon existieren. Jede Abenteuergruppe 
folgt ihrem eigenen Weg.

Entsteht 1 gültiger Weg von 1 Abenteuergruppe zu 1 Zwischen- oder Missionsziel, 
dürft ihr wählen, wann ihr diesen einzeichnet. Ihr dürft den Weg sofort oder später 
einzeichnen.

Könnte 1 Abenteuergruppe mehrere Zwischen- oder Missionsziele erreichen, 
entscheidet gemeinsam, welchen Weg sie einschlägt. 

Karte B02 auf Seite 11 erfordert 5 Münzen und 2 Schlüssel – eine Abenteuergruppe, die 
beides hat, darf trotzdem NUR 1 abliefern, NICHT BEIDES.

Eine Abenteuergruppe kann sich nur an ihrem Startpunkt, auf einer Zwischenstation 
oder an 1 Missionsziel befinden. Sie kann nicht mitten auf einem Weg anhalten. 

Es kann hilfreich sein, Teile eines möglichen Weges bereits einzuzeichnen, auch wenn die 
Abenteuergruppe diesen noch nicht einschlägt.

Wege müssen diesen Regeln folgen:

 Jeder Korridor kann nur 1 Weg 
enthalten.

Ein Weg darf mehrmals durch 
den gleichen Raum führen, aber 
nur wenn er unterschiedliche Ein- 
und Austrittspunkte hat.

Ein Weg kann nicht sich selbst 
oder einen anderen Weg kreuzen.

Wege können über- oder 
untereinander hindurch führen, 
wenn dies auf unterschiedlichen 
Ebenen geschieht.
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EINE SACKGASSE BEDEUTET DAS ENDE EINES WEGES. ES GIBT 5 ARTEN VON SACKGASSEN:

Die Abenteuergruppe trifft auf 
einen benutzten Korridor.

Die Abenteuergruppe trifft auf ihren 
eigenen oder den Weg einer anderen 
Gruppe auf derselben Ebene. 

Die Abenteuergruppe trifft auf eine 
tatsächliche Sackgasse, ohne Ausweg 
(die Gruppe hat keine Schriftrolle zur 
Nutzung des Portals).

Die Abenteuergruppe trifft auf ein 
Hindernis (siehe „Hindernisse“ S. 
14) und kann es nicht überwinden.

WICHTIG: Wenn eine Abenteuergruppe ihre Erkundung wegen einer Sackgasse 
nicht fortsetzen kann, verliert ihr die Mission.

Die Abenteuergruppe erreicht 
den Rand des Dungeons (kann 
auch ein Missionsziel sein).

Hinweis: Wege können nur durch Portale 
unterbrochen werden, außer die Mission 
gibt andere Regeln vor.
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ENTDECKUNGEN

Ihr könnt im Dungeon 4 Arten von Entdeckungen machen: Gegenstände, 
Hindernisse, Portale und Verbesserungen.

GEGENSTÄNDE
Gegenstände sind Münzen, Fässer, Schwerter, Seile, Schlüssel und Schriftrollen.

Erreicht eine Abenteuergruppe einen 
Gegenstand, entdeckt sie ihn. Kreist den 
Gegenstand ein, um dies kenntlich zu machen.

Ihr dürft jeden Gegenstand, den eine Gruppe 
entdeckt, einmalig verwenden, um 1 Hindernis 
zu überwinden, 1 Effekt zu aktivieren oder
1 Zwischen- oder Missionsziel zu erfüllen.

HINDERNISSE

Hindernisse sind Monster, Gruben (Fall-/Lavagruben) und Schlösser.

Erreicht ein Weg ein Hindernis, kreist es ein. 
Die Abenteuergruppe kann nicht weiter gehen, aber... 

die Gruppe kann 1 ihrer entdeckten Gegenstände, 1 passendes Feenplättchen oder 
1 Zauberbuch verwenden, um das Hindernis zu überwinden: 

•	Überwindet 1 Monster mit 1 Schwert.
•	Überwindet 1 Grube mit 1 Seil.
•	Überwindet 1 Schloss mit 1 Schlüssel.

Streicht ein Hinderniss nur dann durch, wenn ihr es überwunden habt.
Setzt dann den Weg der Abenteuergruppe fort.

1

Beispiel: 
Ihr entdeckt 3 Münzen, 
1 Schwert, 1 Seil und 1 Fass.
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PORTALE

Portale sind magische Kreise. 

Entdeckt ihr ein Portal, kreist es ein, auch wenn ihr es nicht verwendet.

Die Gruppe darf 1 ihrer entdeckten Schriftrollen oder 1 passendes Feenplättchen 
oder Zauberbuch verwenden, um das Portal zu aktivieren. Sie reist damit zu 
einem anderen Portal.

Portale erlauben euch, den Weg der Gruppe zu unterbrechen und ihn von 
einem anderen unbenutzten Portal aus fortzusetzen. Das andere Portal darf auf 
derselben oder auf einer anderen Karte des Dungeons sowie auf der Hauptebene 
oder im Untergrund liegen. Streicht beide Portale durch, sobald ihr sie benutzt 
habt.

Beispiel:
Besiegt das Monster mit dem zuvor entdeckten Schwert. Streicht Monster und Schwert durch.

Beispiel:
Verwendet die Schriftrolle, um das 
Portal zu aktivieren. Teleportiert euch 
zu einem anderen Portal. Streicht 
beide Portale durch. Setzt euren Weg 
von hier aus fort.

•	Streicht einen Gegenstand durch, sobald die Gruppe ihn verwendet hat.
•	Dreht Feenplättchen nach Verwendung zurück auf die verdeckte Seite.
•	Dreht Zauberbücher nach Verwendung auf die verdeckte Seite.

Eine Fallgrube in der Hauptebene zwingt die Abenteuergruppe, in den 
Untergrund zu wechseln. Die Fallgrube ist eine Einbahnstraße in den 
Untergrund. Ihr dürft ein Seil nutzen, um die Fallgrube zu überwinden.

Ihr könnt eine Fallgrube im Untergrund nicht hinaufklettern.!

1 2
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Münzen werden benötigt, um manche Zielvoraussetzungen zu erfüllen. 
Manchmal zählen Münzen auch zu eurer Missionswertung.

Fässer werden benötigt, um manche Zielvoraussetzungen zu erfüllen. 
Manchmal zählen Fässer auch zu eurer Missionswertung.

1 Schwert besiegt 1 Monster.

1 Schlüssel öffnet 1 Schloss.

1 Schriftrolle kann 1 Portal aktivieren, um zu 1 anderen Portal 
zu reisen.

GEGENSTÄNDE VERWENDEN

1 Seil überwindet 1 Lava- oder Fallgrube.
Hinweis: Ihr könnt ein Seil nicht verwenden, um aus
einer Fallgrube wieder hoch in die Hauptebene zu wechseln.

1

VERBESSERUNGEN

Im Koop-Modus verwendet ihr keine Verbesserungen, außer ihr 
spielt im Schwierigkeitsgrad „Sehr Leicht“ (siehe Seite 8).

Nehmt euch in diesem Schwierigkeitsgrad bei jeder entdeckten Verbesserung 
1 Feenplättchen. Denkt daran, dass jede Abenteuergruppe nur 1 Feenplättchen 
jeder Art (Seil, Schwert, Schriftrolle, Schlüssel) tragen kann. Bereits verwendete 
Feenplättchen zählen nicht mehr zu dieser Einschränkung.
Das Feenplättchen geht an die Abenteuergruppe, die die Verbesserung entdeckt 
hat.  
In allen anderen Schwierigkeitsgraden haben Verbesserungen keinen Effekt 
(außer die Mission gibt etwas Anderes vor).

Wichtig: Eine Abenteuergruppe kann ausschließlich Gegenstände verwenden, 
die auf ihrem eigenen Weg liegen. Dies gilt auch für Feenplättchen / 
Zauberbücher, die dieser Gruppe zugewiesen wurden.
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RÄUME

Räume A  sind anders als Korridore B .
Sie sind größer und haben steinerne Böden. Korridore 
haben Lehmböden.

Ihr dürft mehrere Wege in 1 Raum zeichnen. Sie müssen aber unterschiedliche Ein- 
und Austrittspunkte haben und können sich nicht kreuzen.
Nur die 1. Abenteuergruppe, die den Raum betritt, entdeckt Gegenstände,
egal wie oft er betreten wird.

Ihr dürft Fallgruben in Räumen umgehen. 
Führt die Wege um sie herum. Eine Gruppe 
wechselt nur in den Untergrund, wenn ihr den 
Weg direkt über die Fallgrube führt.

Sobald sie einen Raum betritt, muss eine Abenteuergruppe alle Monster darin 
besiegen. Bevor alle Monster besiegt wurden, darf die Gruppe keinen der dort 
vorhandenen Gegenstände entdecken und verwenden.

1 2

A

B
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EBENEN

Es gibt zwei Ebenen im Dungeon: Hauptebene C  und 
Untergrund D .
Den Untergrund erkennt ihr an der gelblichen Färbung.

Setzt den Weg der Gruppe im 
Untergrund fort, falls sie in der 
Hauptebene 1 Fallgrube betrittt 
und kein Seil verwendet.

Führt Gruppen über Treppen 
in den Untergrund oder zurück 
zur Hauptebene.

Nutzt Treppen oder teleportiert 
die Gruppe (mit 1 Portal oder 
Zauberbuch), um zurück zur 
Hauptebene zu wechseln.

Ein Weg kann über oder unter 
sich selbst verlaufen, wenn 
dies auf unterschiedlichen 
Ebenen geschieht.

C

D
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ARTEFAKTE

Artefakte sind besondere Gegenstände, die jeweils zur ausgewählten Mission 
gehören. Ihr findet sie auf speziellen Plättchen.

Führt euch ein Weg auf eine Karte mit 
Artefaktplättchen, weist es der Abenteuergruppe 
am Anfang des Weges zu. Dieses Artefakt kann 
nur 1× entdeckt werden, auch wenn eine andere 
Gruppe dieselbe Karte betritt.

Für manche Zwischen- und Missionsziele müsst ihr 
Artefakte abliefern.

Artefakte müssen im richtigen Korridor der 
Zwischen- oder Missionszielkarten abgeliefert 
werden.

Beispiel: Mission „Jean-Mi ist zurück“ mit 3 Personen. 1/2

Leonie, Mira und Julian haben alles eingerichtet und die Gruppen gemäß dem 
Missionsaufbau platziert. Sie entscheiden, welche Abenteuergruppe welche Aufgabe 
übernimmt: Die Grüne Gruppe liefert das Artefakt „Geflügelte Stiefel“, die Gelbe 
Gruppe liefert die Schriftrollen, die Blaue Gruppe liefert die Schlüssel und die Rote 
Gruppe liefert die Münzen.

Hinweis: Ihr dürft während der Mission euren Plan ändern, wenn z. B. eine Abenteuergruppe 
besser zu einem anderen Ziel passt.

1
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1  Mira legt ihre 1. Karte. Diese hilft Blau, die Schlüssel zum Missionsziel zu bringen. 
Dann zieht sie 1 Karte vom Erkundungsdeck nach.

2  Julian legt seine 1. Karte. Diese hilft Grün, das Artefakt von Karte D29 zum Missionsziel 
zu liefern. Dann zieht er 1 Karte vom Entdeckungsdeck nach.

3  Leonie legt ihre 1. Karte. Diese hilft Grün, das Artefakt zu erreichen.
Da es für Grün nun möglich ist, zum Zwischenziel zu gelangen, zeichnet Leonie diesen 
Weg ein. Sie zeichnet ihn vom grünen Startpunkt bis zum Zwischenziel auf Karte D29.
Dann setzt sie die grüne Abenteuergruppe auf Karte D29, da wo der Weg auf die Karte 
führt. Das Artefaktplättchen gehört nun zu Grün. Auf dem Weg hat Grün außerdem 1 
Schlüssel, 1 Seil und 1 Fass entdeckt. Leonie hat die „Geflügelten Stiefel“ entdeckt und 
damit das Zwischenziel der Mission beendet.
Dann zieht sie 1 Karte vom Erkundungsdeck nach. Grün wird ihren Weg von Karte D29 
aus zum Missionsziel fortsetzen (und muss die Missionszielkarte über den oberen 
Eingang betreten, um die „Geflügelten Stiefel“ abzuliefern).

1

2

3
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SIEG

NIEDERLAGE

Sind alle Anforderungen erfüllt, gewinnt ihr die Mission!

Rechnet eure Punkte wie in der Mission angegeben aus und haltet sie in 
der Ruhmeshalle fest (Seite 16 im Missionsheft). Tragt auch den gespielten 
Schwierigkeitsgrad und eure Namen ein.

Rundet ab, wenn ihr eure Punkte ausrechnet.

Ihr verliert, wenn:
•	eine Abenteuergruppe eine Sackgasse erreicht und sie nicht überwinden kann.
•	eine Person keine Karten spielen kann (weil im Dungeon keine leeren Plätze sind 

oder die Person keine Handkarten mehr hat).
•	eine Abenteuergruppe ein Zwischen- oder Missionsziel erreicht und es nicht 

erfüllen kann.
•	Einige Missionen haben zudem spezifische Bedingungen, wie man verliert.

Tipp: Denkt daran, Portale zu nutzen. Die meisten Missionen können nicht ohne 
Teleportation gewonnen werden.

SIEGBEDINGUNGENIVIV
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4  Mira legt ihre 2. Karte. Diese hilft Grün, das Missionsziel zu erreichen. Grün nutzt das 
zuvor entdeckte Seil, um die Fallgrube zu überwinden und streicht beide Symbole auf 
den Karten durch. Dies zeigt, dass diese verwendet / überwunden wurden. Sie zeichnet 
den Weg von D29 zu B02 ein. Das 1. Missionsziel ist erfüllt. Sie bewegt die grüne 
Abenteuergruppe oben auf die Missionszielkarte.
Dann zieht sie 1 Karte vom Erkundungsdeck nach.  
 
5  Julian legt 1 Karte, um Blau zu helfen. Dieser Teil des Dungeons ist damit erledigt. 

Julian zeichnet den Weg ein. Blau entdeckt 3 Schlüssel auf dem Weg und nutzt 1 
davon, um 1 Schloss zu öffnen (dieser Schlüssel zählt eventuell nicht zur Erfüllung des 
Missionsziels – je nach Schwierigkeitsgrad). Das 2. Missionsziel ist erfüllt. Er bewegt die 
blaue Abenteuergruppe unten auf die Missionszielkarte.
Dann zieht er 1 Karte vom Erkundungsdeck nach.

Hinweis: Für eine bessere Darstellung sind hier nur die verwendeten Gegenstände eingekreist. 
Im Spiel entdeckt ihr ALLE Gegenstände auf den Wegen, auch wenn ihr diese nicht verwendet.

Beispiel: Mission „Jean-Mi ist zurück“ mit 3 Personen. 2/2

4

5
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6 7 8 9  Alle legen reihum weiter Karten, um die Voraussetzungen der Mission zu 

erfüllen.

10  Leonie zeichnet nach Vollendung den Weg für Gelb ein. Gelb hat 5 Zauberrollen auf 
dem Weg entdeckt. Das 3. Missionsziel ist erfüllt. Sie bewegt die gelbe Abenteuergruppe 
auf die rechte Seite der Missionszielkarte. Dann zieht sie 1 Karte vom Erkundungsdeck 
nach.

11  Mira spielt die letzte Karte. Diese hilft Rot, das Missionsziel zu erreichen. Sie zeichnet 
den Weg ein und entdeckt 5 Münzen. Sie bewegt die rote Abenteuergruppe auf die linke 
Seite der Missionszielkarte. Damit ist die letzte Voraussetzung erfüllt und die Mission 
gewonnen!

79
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ÜBERSICHTVV

Teleportiere dich von 
einem beliebigen Ort zu 
einem Monster. Du musst 
das Monster wie üblich 
besiegen.

Du darfst deinen Weg 
1× kreuzen. Diese 
Karte erlaubt dir nicht, 
Korridore mehrfach zu 
nutzen.

Lege dieses Zauberbuch in der 
Phase „Erkundung“ zurück in 
die Schachtel. Nimm dir dann 1 
Feenplättchen deiner Wahl, auch 
wenn es gerade nicht verfügbar 
ist. Dieses Zauberbuch darf nur 1× 
verwendet werden.

Zauberbuch: Ihr könnt jedes Zauberbuch nur 1× pro Mission verwenden.
Verwendet im Koop-Modus nur die Zauberbücher mit dem -Symbol.. 

Du darfst 1 
ungenutzte Fallgrube 
hinaufklettern.

Überwinde 1 Grube 
(Fall- oder Lavagrube), 
ohne hineinzufallen.

Teleportiere dich von einem 
Fass zu einem beliebigen 
anderen Fass.

Öffne in der Phase „Erkundung“
1 Schloss ohne Schlüssel.

Besiege in der Phase 
„Erkundung“ 1 Monster 
ohne Schwert.

Aktiviere in der Phase 
„Erkundung“ 1 Portal ohne 
Schriftrolle.
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