MISSIONEN

KARTENUBERSICHT

Startkarten

Startkarten erkennt ihr an diesem Symbol ®.
Jedes Startkartendeck enthalt 9 Karten.

Legt diese Karten in der Phase ,Aufbau” offen
und zufallig aus.

Missionskarten

Nutzt Missionskarten nur im Koop-Modus. Es
handelt sich bei ihnen um Bosse oder spezielle
Raume. |hr erkennt sie an der Markierung ,B #".

Dungeonkarten

Nutzt Dungeonkarten im Koop-Modus.
Gewohnlich handelt es sich bei ihnen um Raume.

Ihr erkennt sie an der Markierung ,D #".

NICHT VERGESSEN:

e Jede Abenteuergruppe kann nur 1 Voraussetzung
mit 1 Art Gegenstande erfullen.

e Jede Abenteuergruppe darf nicht mehr als
1Feenplattchen jeder Art (Seil, Schwert, Schriftrolle,
Schltssel) und 2 Zauberbticher tragen.




> L

_ JEAN-MICHEL

<

DerdGoblinljeanzMicheliterrorisiert{die]RegionbereitsivielfzullangeX}VonlseinemiVersteckiausitiefiim
DungeonylasstieddasiganzelDorfivorgAngstizitternyDielDorfbevélkerungihat{euchjgerufenjumlden

Stonenfriedjloszuwerden:

Verbtindet{eure4YAbenteuergruppenjumldiesefAufgabelerfolgreichfzulmeisten§ragtiGoldfzusammen?
umldielWachenlam]EingangfzulbestechenYFkindet{Schriftrollen§umleinenfstarkentSchlafzauberzu
wirkenyUmjljeanzMichellimISchlaf¢zuifesseln§benatigtiihrdSeileNDielletztelGruppelmussibisianidie
Zahnelbewaffnet{seinjuml/eanzMichel{denlGaraustzulmachenY/edergSchrittiist{entscheidendy/ede
Entscheidungikannlallesiverdndern§Konnt{iheurelKrafteJgeschickt{einsetzenlundijeanzMichel

besiegen?

AUFBAU

Feenmarkt: Ihr kénnt 5 Mlnzen ausgeben.
Verwendet 3 Startdecks.

Mischt die Startdecks und legt
22 Startkarten ® wie abgebildet aus.

Missionskarte

D Legt die Missionskarte BO1 (Jean-Michel)

wie abgebildet aus.

ERKUNDUNGSDECK

| 6$ | Gesamt
2] 32 |

| Anzahl: | 18 | 5 |

ABENTEUERGRUPPEN

Setzt 4 Abenteuergruppen ein.

Entscheidet, wo ihr welche
Abenteuergruppe einsetzen mochtet.
Setzt jede Gruppe an 1 anderen Rand des
Dungeons.

MISSIONSREGELN

Jede Abenteuergruppe muss Gegenstande der
jeweiligen Art zu den angezeigten Eingangen
bringen.

Hinweis: Denkt daran, dass jede Abenteuer-
gruppe nur 1 Missionsvoraussetzung erfillen
kann.

SIEGBEDINGUNG

Besiegt Jean-Michel, indem ihr alle 4
Voraussetzungen in beliebiger Reihenfolge
erfullt.

SIEGPUNKTE

5+ 1/leerem Platz im Dungeon + 1/ 5 Minzen




11.1 JEAN-MI IST ZURUCK 1‘

DerdFriedenlwahrtinichlange¥Zwardhabihrd/eanzMichelfzuriStreckejgebrachtXdochltiefiimIDungeon
enwachenfseinelknochen}zitternadlunterdEinflussjdunkledMagiefzulneuemjl'ebenyWielkannldas{sein?
Verbundet{diefd7Abenteuergruppenlerneutyumji/eanzMichellendgultigizulvernichtenyEinefsteinerne
Prophezeiungiweist{dasjRitualfaniBringtiseinenlknochenldielgleichenlGegenstandeNdielseinen
IViedergangteingeleitetihabenYHabtihZzuvorGoldizurgBestechungigesammeltymusstiihddielMiinzen
nunlinfseinen)Brustkonb}stecken§\VerbrenntidielSchriftrollenluberdseinemISchadelyBringt{die
Geflugelten]StiefelfundfantikefSchltisseliherbeijumilseinelSeelelendgliltigeinzusperrenyDie}Zeit{drangt!
Scheitent{ihrAwird[sichljeanzMichelsfSkelett{erhebenf*ymit{epischentSchwingenYDastSchicksalldes;
Dorifesiliegt{inleuren]tdnden:

AUFBAU ABENTEUERGRUPPEN
Feenmarkt: Ihr kénnt 5 Miinzen ausgeben. Setzt 4 Abenteuergruppen ein.

Verwendet 3 Startdecks. Entscheidet, wo ihr welche
Abenteuergruppe einsetzen mochtet.

Mischt die Startdecks und legt Setzt jede Gruppe an 1 anderen Rand des
21 Startkarten ® wie abgebildet aus. Dungeons.

Missionskarte, Dungeonkarte & Artefakt MISSIONSREGELN

Lﬁgtl gie I\./Iissti)onsblgiadrt? B02 (Jean-Mi- Sobald 1 Abenteuergruppe Karte D29
chel 2) wie abgebildet aus. betritt, erhalt sie das Artefakt.

jeweiligen Art zu den angezeigten Eingangen

gebildet aus. bringen.

D Legt die Dungeonkarte D29 wie ab- Jede Abenteuergruppe muss Gegenstande der

Legt das Artefakt ,Gefliigelte Stiefel” ~ SIEGBEDINGUNG

auf Karte D29. Besiegt Jean-Michel (B02), indem ihr alle 4
Wege zu ihm fuhrt und die Voraussetzungen
ERKUNDUNGSDECK in beliebiger Reihenfolge erfiillt.

_ SIEGPUNKTE

6+ 1/leerem Platz im Dungeon + 1/ 2 Fasser




11. Y| KAREN, DIE FEENKONIGIN 1:

JahrhundertelangigabldasjkeenfolkiseinejfliichtigenimagischenlGabenlanjjeneXdielsielbendotigten?
Dochlkurzlichitratfeinfschreckliches{GeheimnistzupTageiDielFeenkoniginfselbst{unterstitzt{die
KrafteldedDunkelheit!illistig{undfschnellfziehtfsie]inldentSchattenlihrelkadenlundfstirzt{diejlVelt;
ins{ChaosYEsjisHanlderZeityihremMVerrat{einlEndefzufsetzenyDiesmalikonntihrdeuchlnicht{aufi
dieJFeenmagielverlassenydieleinst{solhilfreichlerschienIsielistijetztiverbotenYEurel4iGruppen,
mussenttieffinsiEeenreichlvordringenlundfdielkoniginjinlihnerdheiligentStattelaufsplirenyNuriein
igutikoorndinientergAngriffikannfsiefzulkallibringenlundfdamit{einedneueniKoniginlden)\Weg¢zum
ThronlebnenYHabtihddielKraft¥eurelehemaligelVerblndete¥zulbesiegenzbDennjjetztiistisiefeure

erklantelErzfeindin®

AUFBAU

Feenmarkt: Ihr konnt 4 MlUnzen ausgeben.
X Ihr durft keine Feenplattchen kaufen.

Verwendet 3 Startdecks.

Mischt die Startdecks und legt
22 Startkarten ® wie abgebildet aus.

Missionskarte
Legt die Missionskarte B03 (Karen) wie
abgebildet aus.

ERKUNDUNGSDECK
EI

ABENTEUERGRUPPEN

Setzt 4 Abenteuergruppen ein.

Entscheidet, wo ihr welche Abenteuer-
gruppe einsetzen mochtet. Setzt jede
Gruppe an 1 anderen Rand des Dun-
geons.

MISSIONSREGELN

Jede Abenteuergruppe muss Gegenstande der
jeweiligen Art zu den angezeigten Eingangen
bringen.

KAREN ist immun gegen Feenplattchen.

SIEGBEDINGUNG

Besiegt Karen (B03), indem ihr alle 4 Wege zu
ihr fihrt und die Voraussetzungen in beliebiger
Reihenfolge erfllt.

SIEGPUNKTE

7 + 1/ leerem Platz im Dungeon + 1 /5 Mlnzen




1]! 3 VLAD, DER NEKROMANT K

JeanzMichellwarlein]BauernopferiDennlesiwardVladidedNekromantAXderiseinelknochen
beschworenlhatiDiesertiefboselCharakterlentfihrt{diel/iingstenldesjiDorfes§umlseinen
unstillbarenlHungergzulndhrenYEsjistianlderiZeitdiellNiedertrachtAdielinldenkTiefenldes;
Dungeonsilauernt¥zulbekdmpfenyDochleinefAbenteuergruppelverspatetfsichEXdulmusst
dieselMissionimit{inurd3{Gruppenlantretent
Vladfselbst{erscheint{schwachlundiverletzlich§aberegwindivontzweiimdchtigenmagischen
KristallenjgeschutztyDurchlsielis{erqunbesiegbarYErkundet{denlDungeonkifindetiund,
zerstont{dielbeiden]KristalleXStelltidanachldeniMeisterintseinedGruftitZuleuremlGliickihat
dielneuelkeenkoniginldeniMarktiwiederderoffnet:

AUFBAU MISSIONSREGELN

Feenmarkt: Ihr kdnnt 4 Munzen ausgeben. Bringt mit 1 Gruppe 7 Schwerter zu
Verwendet 2 Startdecks. D einem der Eingédnge auf der ROTEN

Mischt die Startdecks und legt Kristallkarte.

einem der Eingange auf der BLAUEN

15 Startkarten ® wie abgebildet aus. D Bringt mit 1 Gruppe 7 Schriftrollen zu
Kristallkarte.

Missionskarten

(Vlad), BO5 (ROTER Kristall) und der Eingdnge auf Vlads Karte.
B06 (BLAUER Kristall) wie abge-
bildet aus.

ERKUNDUNGSDECK SIEGBEDINGUNG

[ 5 | Besiegt Vlad (B04) mit 1

. einzelnen Schwert an einem
Anzahl: der Eingange zu seiner Karte.

ABENTEUERGRUPPEN Dies konnt ihr jedoch nur tun,

wenn ihr zuvor beide Kristalle
Setzt 3 Abenteuergruppen ein. zerstort.

Entscheidet, wo ihr die
é Abenteuergruppen einsetzen mochtet.

Legt die Missionskarten B04 D Bringt mit 1 Gruppe 1 Schwert zu einem

Setzt jede Gruppe an 1 anderen Rand M
des Dungeons. 7 +1/leerem Platz im Dungeon + 1/ 5 Mlinzen




1’! 4 MARKUS, DER SAMMLER K

DerrSammleristiverfluchtyEriziehtiseinelEnergielausid]l'akaienYdielerjinlentlegeneniWinkelnldesiDungeons;
verstecktihaltyUmlden]FluchizulbrechenymtsstiihrizuerstisielaufsplirenlundivernichtenYeinenlnachldemlanderen?
JederjliakailmussfandersibekampftiwerdenElbesiegtiihn¥damitierifliehtyDurchsuchtiseinjVersteckinachfseinem

kostbaren]Kraft:[uwel!

VonilangerZeit{erhieltidersSammleridieseljuwelenlvonlViadiderisielmitidunkierMagielan]ihnlbanad’
BringtiallefdljuwelentfzumfSammlerjumlihiren]EinflusstzulbrechenlundjihnleinjftriallelMallzulbesiegenYArbeitet;
zusammenYumldielPrtifungenlzulbestehenlund(demISchattenldes{Sammlerstzulentkommen!

AUFBAU

ABENTEUERGRUPPEN

Feenmarkt: Ihr konnt 4 Minzen ausgeben.
Verwendet 2 Startdecks.

Mischt die Startdecks und legt
18 Startkarten ® wie abgebildet aus.

Dungeonkarten, Missionskarten und Artefakte

Mischt die Dungeonkarten D11, D56,
D64 und D65. Legt sie zufallig und
verdeckt an die Positionen 2B, 8B, 2D
und 8D.

Lakaien: Legt die Missionskarten BO8

(Darius), B09 (Mattis), B10 (Patrick)
) und B11 (Sam) auf die verdeckten

Dungeonkarten (siehe oben).

Legt Missionskarte BO7 (Markus) wie

abgebildet aus (Position 5C).

Legt diese 4 Artefakte bereit:
Perle, Diamant, Rubin und
Smaragd.

ERKUNDUNGSDECK

Art: Start | 3%

Anzahl: 18 6

Setzt 4 Abenteuergruppen ein.

Entscheidet, wo ihr welche
Abenteuergruppe einsetzen mochtet.
Setzt jede Gruppe an 1 anderen Rand des
Dungeons.

MISSIONSREGELN

Sobald ein Weg zu 1 der 4 Lakaien fihrt und ihr
seine Voraussetzung erfullt, entfernt den Lakaien:

+ Deckt die Dungeonkarte darunter auf.
Entscheidet, wie ihr sie positioniert (aufrecht
oder kopfuber).

+ Wahlt zufallig 1 der bereitgelegten Artefakte
und legt es auf diese Dungeonkarte, da wo
die Gruppe die Karte betreten hat. Diese
Abenteuergruppe tragt dieses Artefakt.

SIEGBEDINGUNG

Besiegt Markus, indem ihr alle 4 Wege zu ihm
fuhrt und die Voraussetzungen erfuillt.

SIEGPUNKTE

8 + 1/ leerem Platz im Dungeon + 1/ 2 Fasser




> &

ZWILLINGSRITTER

1<

Sammelt{dielentscheidenden]GegenstdndeNumldieyZwillingsritterfzulbesiegenySielversteckenlsichlinleinem
l'abyrinth§gespaltenldurchleinen]breiten§todlichenlGrabenYDerieinzige]Weg{liberddenlGrabenjfiihrt{durch
dieJPortaleYImlZentrumjjedergSeiteldesillabyrinthsiwartet{einer{deriZwillingelaufieuchiDanXcleverund
schwerifassbaribeherrscht{dielostlichelHdlftelmit{EallenlundflllusionenS/ackson¥starkjundfunerbittlich}
verteidigt{deniWesten]mitibrutaledGewalt¥Sammelt{dielheiligenlGegenstandelundlentfesseltidie)gseheime,

KraftXdielinlden)Tiefenldes]llabyrinthsiverborgen]liegt!

AUFBAU

ABENTEUERGRUPPEN

Feenmarkt: |hr konnt 4 Miinzen ausgeben.
Verwendet 3 Startdecks.

Mischt die Startdecks und legt
22 Startkarten ® wie abgebildet aus.

Dungeonkarten, Missionskarten & Artefakte

— Legt die Dungeonkarten D10 und D11
wie abgebildet aus.

Legt die Missionskarten B12 (Dan)
und B13 (Jackson) wie abgebildet aus.

Legt das Artefakt ,,Fliegender
Teppich” auf Karte D10.

Legt das Artefakt ,,Medusas Kopf"” auf
Karte D11.

ERKUNDUNGSDECK

Setzt 8 Abenteuergruppen ein.

Entscheidet, wo ihr welche
Abenteuergruppe einsetzen mochtet.
Setzt je 1 Gruppe an jeden Rand auf der
rechten Seite des Dungeons (aul3er in
Spalte 6) und 1 Gruppe an jeden Rand
auf der linken Seite des Dungeons (aul3er
in Spalte 6). Setzt 1 Gruppe oben an
Karte D10 und 1 Gruppe unten an Karte
D11. Die Gruppen an den Dungeonkarten
erhalten das jeweilige Artefakt.

MISSIONSREGELN

Ihr konnt keine Karten auf die Platze spielen,
die mit ,X" markiert sind. (lhr konnt den Graben
stattdessen auch mit verdeckten Zielkarten
darstellen, wenn ihr das Ubersichtlicher findet.)

SIEGBEDINGUNG

Besiegt die Ritter, indem ihr jeweils alle 4 Wege
zu ihnen fuhrt und die Voraussetzungen erfullt.

SIEGPUNKTE

Art: Start | 3% | 4%

Anzahl: 18 5|5

6+ 1/leerem Platz im Dungeon (Platze in Spalte 6
zahlen nicht mit) + 1 /5 Mlnzen




>

DIE SPINNE UND DER FLUSS 1:

Jetztiwolacksonlbesiegtiundfsein]Heiligtumjgesichertiwurde¥stehentzweilGruppenlamlRandleinesfdunklen
FlussesyErwindetisichldurchldasigesamtejwestlichelllabyrinth§Ein]primitivesiklofferwartetieuchYEurelAufgabe:
Uberquert{dasiWasserdundferreichtidasiVersteckivonlKankra¥demlSpinnenbossyMitinugzweilGruppenfseidlihn
dergSpinnelhoffnungslosfunterlegenYUnd[solmachenlsichlzweilweiterelGruppenlausientlegeneniWinkelnlauf{den

WegizulKankraNEinelGruppeijtrdagtidasitodlichelGift
beifsich§das{ausiMedusasjKopfigewonnenlwurde’
Vereint{eurelKraftelundivergiftetidas{Ungeheuer

hh

AUFBAU

ERKUNDUNGSDECK

Feenmarkt: Ihr konnt 4 Minzen ausgeben.
Verwendet 3 Startdecks.

Mischt die Startdecks und legt
19 Startkarten ® wie abgebildet aus.

Legt 1 Startkarte mit der Zahl 2
an den Platz 6C.

Dungeonkarte, Artefakt und Missionskarten

Legt die Dungeonkarte D56 wie
abgebildet aus.

Legt das Artefakt ,,Gift” auf Karte D56.

Legt die Missionskarten B15 (Flof3)
und B16 (Kankra) wie abgebildet aus.

ABENTEUERGRUPPEN

Setzt 4 Abenteuergruppen ein.
Entscheidet, wo ihr welche
Abenteuergruppe einsetzen mochtet.
Setzt 1 Gruppe an den rechten Rand,
2 Gruppen an den linken Rand und 1
Gruppe an den oberen Eingang von Karte D56 im

Dungeon. Die Gruppe an Karte D56 tragt das Gift.

Art: Start | 3% | 4% Gesamt
Anzahl: 18 6 5 36

MISSIONSREGELN

- lhr konnt keine Karten auf die Platze spielen,
die mit ,X“ markiert sind.

- Erreicht ein Weg das FloR (B15), bewegt diese Karte
1 Platz nach rechts. (Bewegt alle Abenteuergruppen
darauf mit.) Sobald das Flof3 Platz C5 erreicht, versetzt
beide Abenteuergruppen vom Flof3 auf den oberen
und unteren Eingang der Startkarte 2 auf Platz 6C.

Ihr durft Erkundungskarten auf die Platze legen, die
das FloR verlassen hat.

Wichtig: Ihr konnt euch nicht von links nach
rechts oder umgekehrt tUber die Grenze
(Spalte 5) teleportieren.

SIEGBEDINGUNG

Ihr mUsst das FloB 2 Schritte bewegen und
damit 2 Abenteuergruppen transportieren. Ihr
besiegt Kankra, indem ihr alle 4 Wege zu ihr
fihrt und die Voraussetzungen erfillt.

SIEGPUNKTE

8 + 1/ leerem Platz im Dungeon (Platze in
Spalte 5 zahlen nicht mit)




>

DER NEBELRITTER

1<

DietdiGruppenldringenitieferlunditieferdinldasiliabyrinthlein§EinldickerAunnaturlicherdNebellwabertidurchldie
GangeSwahrendfsichldielWandelumlsielherumllautiosiverschiebenylrgendwolvordihnen]lauert{derdndchste
WachterJumgebenjvonlSchichtenlausjlllusionlundiNebelYEindet{GegenstandeXdielHoudinitzulEalllbringen
konnenlundisplirtjihnlaufyNurldurchjgutejKommunikationlundjBeobachtung{der@wanderndenlWegelkonnt
ihgzulihmlvordringen§umlihnlinleinem]packenden]Kampf¢zufstellen?

ABENTEUERGRUPPEN

AUFBAU

Feenmarkt: Ups ... ihr kdnnt den Feenmarkt im
Nebel nicht finden.
Verwendet 3 Startdecks.

Mischt die Startdecks und legt
24 startkarten ® wie abgebildet aus.

Nebelkarten

Mischt 5 Dungeonkarten (1 Karte mit
Kosten 3, 1 Karte mit Kosten 4, 1 Karte mit
Kosten 5 und 2 Karten mit Kosten 6) und 3
Startkarten und legt sie verdeckt auf die
vorgegebenen Platze (4C-5C-6C-4D-6D-4E-
5E-6E).

Der Nebelritter
Legt die Missionskarte B29 (Houdini) wie

abgebildet aus.
ERKUNDUNGSDECK
Art: Start | 3% | 4% Gesamt
Anzahl: 18 5 4 30

Setzt 4 Abenteuergruppen ein.
Entscheidet, wo ihr welche
Abenteuergruppe einsetzen mochtet.
Setzt jede Gruppe an 1 anderen Rand des
Dungeons.

MISSIONSREGELN

Dreht benachbarte Nebelkarten sofort um,
sobald ihr 1 Erkundungskarte angrenzend
ausspielt (Platze 5B, 6B, 3C, 3D, 7D, 7E, 4F,
5F). Ihr dirft die Nebelkarte aufrecht oder
kopflber legen, oder sie mit einer anderen,
bereits aufgedeckten Nebelkarte tauschen.
Ihr konnt die Nebelkarte, mit der ihr tauscht,
nicht neu ausrichten.

Wichtig: Sobald 1 Weg auf 1 Nebelkarte
verlauft, durft ihr sie nicht mehr zum
Tauschen verwenden.

SIEGBEDINGUNG

Besiegt Houdini, indem ihr alle 4 Wege zu ihm
fuhrt und die Voraussetzungen erfullt.

SIEGPUNKTE

3+ 1/leerem Platzim Dungeon + 3 / unbenutztes
Seil




> B

KITTY,
RITTERIN DER ZERSTORUNG

1<

AlsiderdNebelfsich]lichtet¥entdecktjihrleinenlversengtenlGangyderleuchfzurindchsten]BedrohungifuhrtyDer
Bodenlist{schwarziverbrannt¥zertrtiimmerntelWandelznichts{iiberlebtiinlderdNaheldieserdzerstorerischen
KraftyMittenlinldiesem]llabyrinthfstehtiKittyARitterinldeZerstorungYAlle4JAbenteuergruppenfschreiten
voranYdochlrohelKraft{alleinlwirdihiergnichtsfausrichtenYKitty/mussiblitzschnell[besiegtiwerden¥sonst{droht
dasjllabyrinthfzusammenzubrechen§lragt{den]heiligenlKelchlvoll{Milch§den]ihdKankralabgerungenlhabt¥zu,

KittyYBevorlihiKitty/niederstrecktymussisie
dieJSpinnenmilchitrinkenZInursolkonnt{ihn
sielbesiegenjund(eureniiVegifortsetzen®

an

AUFBAU

ERKUNDUNGSDECK

Feenmarkt: Oh ... der Markt wurde zerstort.
Verwendet 3 Startdecks.

Mischt die Startdecks und legt
21 Startkarten ® wie abgebildet aus.

Dungeonkarte, Artefakt & Missionskarte
Legt die Dungeonkarte D31 wie
abgebildet aus.

Legt das Artefakt ,,Kelch” auf Karte D31.
Legt die Missionskarte B28 (Kitty) wie
abgebildet aus.

ABENTEUERGRUPPEN

Setzt 4 Abenteuergruppen ein.

Entscheidet, wo ihr welche
Abenteuergruppe einsetzen mochtet.
Setzt jede Gruppe an 1 anderen Rand des
Dungeons.

Art: Start | 3% | 4% Gesamt
Anzahl: 18 4 | 4 31

MISSIONSREGELN

Sobald ihr die 4. Karte in den Dungeon legt, tritt
eine zusatzliche Regel in Kraft: Sobald ihr 1 Karte
in den Dungeon legt, muss die Person, die diese
gelegt hat, 1 andere gespielte Karte aus dem
Dungeon entfernen.

Wichtig: lhr diirft Karte B28 (Kitty) oder eine
Karte, auf der ein Weg verlauft, nicht entfernen.

SIEGBEDINGUNG

Besiegt Kitty (B28), indem ihr alle 4 Wege zu ihr
fahrt und die Voraussetzungen erfiillt.

2
8

SIEGPUNKTE

9 + 1/ leerem Platz im Dungeon + 1/ Fass (voller
Milch!)

Ihr musst auBerdem 2 Schere-Symbole
entdecken, um diese Mission zu
erfullen.




> K

_DER AUSBRUCH

1<

Schonjgibt{esfeinenlneuenyAuftragifiideuchiRettet{4iGeiselnlausiden]KerkernldesiDungeons!{Dochleinmal
befreit¥stellenldieseleuchlvorgbesondere]HerausforderungenySolverabscheut{derdMonchiMagieNDielElfellag;
sollange]in]Ketten¥dassfselbstidasiGerauschleinesfsichloffnendentSchlossestsielin]RanikiversetztyDieldltere
Eraulkann]keinellireppentsteigenyUndfeinlverdngstigtedMannlerstarrtibeildemlGedankenlanlnahegelegene
MonsterSTeilt{dieJAbenteuergruppenlaufiundiwdhltldielEluchtwegefsorgsamYumlallelGeiselnfsicherlausiihren;

Kerkernfzujfthren®

B-b-bitte keine
M-m-monster!

Schliet mich
nicht ein!

Blof3 keine
Magie!

AUSGANG

Keine Treppen,
ihr jungen Hupfer!

AUFBAU

ERKUNDUNGSDECK

Feenmarkt: Der Markt wurde wieder aufgebaut!
Ihr kdnnt 4 Minzen ausgeben.

Verwendet 3 Startdecks.

Mischt die Startdecks und legt
19 Startkarten ® wie abgebildet aus.

Dungeonkarten, Geiseln und Missionskarte

L Mischt die Dungeonkarten D10,

H D14, D24 und D56. Sie stellen die
Kerkerzellen dar. Legt sie zufallig und
offen wie abgebildet aus. Sie sind in
dieser Mission eure Zwischenziele.

Setzt je 1 Abenteuergruppe (Lila, Rot,
Gelb und Grin) auf jede der Dungeon-
karten (Kerker). Diese Abenteuer-
gruppen stellen die Geiseln dar.

Legt die Missionskarte B17 verdeckt als
Erinnerung aus.

i

ABENTEUERGRUPPEN

Setzt 4 Abenteuergruppen ein.

Entscheidet, wo ihr welche Abenteuer-
gruppe einsetzen mochtet. Setzt die
Gruppen oben oder unten an die Spal-
ten 7, 8, 9 oder rechts an Spalte 9.

Art: Start | 3% | 4% Gesamt

Anzahl: 18 4 1 3 29

MISSIONSREGELN

Eskortiert alle Geiseln zum Ausgang, am
rechten Rand des Dungeons. Setzt die Geisel
im jeweiligen Kerker an die Stelle, wo 1 eurer
Abenteuergruppen diese betreten hat. Sie folgt
euch von nun an.

Jede Geisel hat ihre eigenen Einschrankungen:

* Verangstigter Mann: Ihr kénnt keinen
Monstern begegnen.

ﬁ Alte Frau: Ihr kdnnt nicht in den
Untergrund wechseln.

* Elfe: Auf eurem Weg kdnnen keine
Schlgsser sein.

* Ménch: Ihr kénnt nicht Teleportieren.

SIEGBEDINGUNG

Befreit alle Geiseln aus ihren Kerkern und
begleitet sie zum Ausgang des Dungeons.

SIEGPUNKTE

9 +1/leerem Platz im Dungeon + 1 /5 Miinzen
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AUFBAU

Feenmarkt: Ihr konnt 4 Minzen ausgeben.
Verwendet 3 Startdecks.

Mischt die Startdecks und legt
21 Startkarten ® wie abgebildet aus.

Dungeonkarten, Missionskarten und Artefakt

Mischt die Zielkarten aus dem Versus-
Modus. Legt sie als verdeckten Stapel
bereit.

Legt die Missionskarte B14
(Jean-Michel 3) wie abgebildet aus.

Legt die Missionskarte B17 verdeckt
als Erinnerung aus.

Legt die Dungeonkarte D81 wie
abgebildet aus.

Legt das Artefakt ,,Kompass” auf Karte
D81. Die Abenteuergruppe, die zuerst
diese Karte betritt, nimmt das Artefakt von
dem Ort mit, an dem sie diese betreten hat.

ABENTEUERGRUPPEN

Setzt 4 Abenteuergruppen ein.

Entscheidet, wo ihr welche
Abenteuergruppe einsetzen mochtet.

Setzt jede Gruppe an 1 anderen Rand des
Dungeons.

ERKUNDUNGSDECK

Art: Start | 3% | 4% Gesamt

Anzahl: 18 4 |1 4 32

MISSIONSREGELN

Zieht zu Beginn jedes Zuges 1 Karte vom
Zielkartenstapel, um Jean-Michels Bewegung
zu steuern (siehe Abbildung oben). Bewegt
Jean-Michel entsprechend 1 Schritt in die
angezeigte Richtung.

Die Zielkarte gibt an, wohin Jean-Michel sich
bewegt. (Dies kann dazu flihren, dass er eine
bereits gespielte Karte abdeckt.)

Zeigt die Zielkarte keines der oben abgebildeten
Symbole, durft ihr frei wahlen, wohin Jean-
Michel sich bewegt. Wirde Jean-Michel bei
einer Bewegung den Dungeon verlassen oder
sich auf Karte D81 bewegen, bewegt ihn in die
entgegengesetzte Richtung wie angezeigt.

Sobald ihr 1 von Jean-Michels
Missionsvoraussetzungen erfiillt habt, bleibt
Jean-Michel stehen.

Der gekreuzte Weg zeigt an, dass 1 der

Gruppen ihren eigenen Weg 2x kreuzen

muss, um die Voraussetzung zu erfullen.

Nur die Abenteuergruppe, die diesen
Weg geht, darf die Grundregeln ignorieren und
ihren Weg 2x kreuzen.

SIEGBEDINGUNG

Besiegt Jean-Michel (B14), indem ihr alle 4
Wege zu ihm fuhrt und die Voraussetzungen in
beliebiger Reihenfolge erfullt.

SIEGPUNKTE

10 + 1/ leerem Platz im Dungeon
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AUFBAU ERKUNDUNGSDECK

Feenmarkt: Der Markt is den Flammen des
Drachen zum Opfer gefallen!

Verwendet 3 Startdecks.

Mischt die Startdecks und legt
22 Startkarten ® wie abgebildet aus.
Entdeckt auf 1 der Wege mindestens
S 4 Portale.
. AL Die Abenteuergruppe, die diese
Mlssmnskartg o . - Voraussetzunggerf%Fl)lt, darf diese
Legt die Missionskarte B27 (Owen) wie  portale nutzen, muss es aber nicht tun, damit sie
abgebildet aus. als entdeckt gelten.

SIEGBEDINGUNG
ABENTEUERGRUPPEN

- . Besiegt Owen, indem ihr alle 4 Wege zu ihm
Setzt 4 Abenteuergruppen ein. fihrt und die Voraussetzungen in beliebiger
Entscheidet, wo ihr welche Reihenfolge erfllt.
Abenteuergruppe einsetzen mochtet.
Setzt jede Gruppe an 1 anderen Rand des  SIEGPUNKTE
Dungeons.

1/ verbliebener Minze
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AUFBAU

Feenmarkt: Ihr kénnt 5 Mlnzen ausgeben.
Verwendet 2 Startdecks.

Stellt sicher, dass Startkarte Nummer 4
an Stelle 4B und Startkarte 8 an Stelle
6B liegt.

Mischt die Startdecks und legt

10 Startkarten ® wie abgebildet aus.

Mischt 3 Startkarten mit Dungeonkarte
D49 und legt sie offen und zufallig wie
abgebildet in Reihe A.

Missionskarten und Artefakt

Legt die Missionskarten B19 (Hannah), B20, B21,
B22, B23 und B18 (Olivia) wie abgebildet aus.

Legt das Artefakt ,,Krone" auf die

Dungeonkarte D49.

Die Abenteuergruppe, die zuerst diese
Karte betritt, nimmt das Artefakt von dem Ort
mit, an dem sie diese betreten hat.

ABENTEUERGRUPPEN

Setzt 8 Abenteuergruppen ein.
Entscheidet, wo ihr welche
m Abenteuergruppe einsetzen mochtet.
m Setzt je 2 Gruppen an jeden Rand des
Dungeons.

wi

ERKUNDUNGSDECK

Art: Start [ 3% | 4% | 5% | 6% | Gesamt
Anzahl: 18 4 1 41 2 1 29

Ihr konnt keine Karten auf die Platze spielen, die
mit X" markiert sind.

MISSIONSREGELN

Sobald ein Weg zu Olivia der Zauberin (B19)
abgeschlossen ist, bewegt die Person, die
am Zug ist, 1 der beweglichen Karten (B20,
u B21, B22 oder B23) nach oben oder unten
in ihre finale Position. Ihr konnt Karten auf

die Positionen spielen, auf denen ursprtnglich
eine bewegliche Karte lag.

Sind beide beweglichen Karten eines

Paares in finaler Position (also angrenzend
nebeneinander), durft ihr diese beiden Karten
und die darauf abgebildeten Entdeckungen
nutzen, um euren Weg zur Grafin (B18) zu finden.

Ihr kdnnt einen Weg nicht auf einer beweglichen
Karte einzeichnen, bevor diese ihre finale Posi-
tion erreicht hat.

SIEGBEDINGUNG

Besiegt Olivia (B19), indem ihr alle 4 Wege zu

ihr fuhrt und die Voraussetzungen erfullt. Bringt
dadurch alle 4 beweglichen Karten in ihre finalen
Positionen. Helft danach Hannah der Grafin (B18),
indem ihr alle 4 Wege zu ihr fuhrt und die
Voraussetzungen erfullt.

SIEGPUNKTE

12 + 2/ leerem Platz im Dungeon
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AUFBAU

Feenmarkt: Der Abgrund hat den Markt bereits
verschlungen.

Verwendet 3 Startdecks.

Mischt die Startdecks und legt
27 Startkarten ® wie abgebildet aus.

Missionskarten und Artefakte

Legt die Missionskarten B24, B25
und B26 wie abgebildet (aufrecht)
aus. Das sind die Pfeiler.

Lege 1 der 3 Artefakte ,,Ente”,
.Blume” und ,, Kompass" auf das
X" jedes Pfeilers.

ABENTEUERGRUPPEN

ERKUNDUNGSDECK

Art: Start | 3% | 4% Gesamt

Anzahl: 18 413 28

Setzt 3 Abenteuergruppen ein.

Entscheidet, wo ihr welche
Abenteuergruppe einsetzen mochtet.
Setzt jede Gruppe an 1 anderen Rand des
Dungeons.

MISSIONSREGELN

Ihr kdnnt keine Karten auf die Platze spielen, die
mit X" markiert sind. (lhr kdnnt den Abgrund
stattdessen auch mit verdeckten Zielkarten
darstellen, wenn ihr das Ubersichtlicher findet.)
Wichtig: Ihr misst in jedem 3. Zug 1 Karte
entfernen, die auf einem Platz mit &) liegt
(wenn vorhanden). Welche Karte entfernt wird,
entscheidet die Person, die gerade am Zug ist.
Ist auf der Karte bereits ein Weg eingezeichnet,
verliert ihr die Mission.

SIEGBEDINGUNG

Zieht 1 zusammenhangenden Weg um den
Abgrund, von einer Saule zur nachsten. [hr konnt
euch nicht teleportieren.

Tragt so jedes Artefakt im Uhrzeigersinn von
seiner Saule zur nachsten. lhr mUsst dabei auch
die Voraussetzungen an den Saulen erfullen.
Wichtig: Sobald eine Abenteuergruppe ein Artefakt
tragt, darf sie sich nicht mehr teleportieren.

SIEGPUNKTE

13 + 2/ verbliebener Karte im Erkundungsdeck
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