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Dieser Bereich der Holle ist ein einziges Flammenmeer. Der Boden
spuckt Feuer und selbst an den Winden ziingeln die Flammen.
Die lreaturen der Finsternis sind an diese Temperaturen
gewohnt, doch die Lichthringer leiden an der stetig sengenden
Hitze. Um ihren Weg fortzusetzen, miissen sie den Quell dieser
Fenershrunst besiegen: Lyidan, den Lord der Incubi.

Benotigte Hollenschlund-Kartenteile (mit [A]): 1B, 5B, 6A

& QUESTZIELE

» Erstickt das Feuer: Loscht alle Feuerstellen im Dungeon.

» Besiegt Lyidan: Besiegt Lyidan, den Lord der Incubi.

< SONDERREGELN DER QUEST

* Besondere Aufbauregel: Stellt das Wandernde Monster ,Lyidan,

der Lord der Incubi“ der Stufe 5 in der rechts angegebenen
Zone auf und entfernt alle anderen Lyidan-Karten aus den
Wanderndes-Monster-Stapeln.

*» Lyidans Kammer: Lyidan wird erst dann aktiviert und kann erst
dann das Ziel von Angriffen, Fertigkeiten oder Fihigkeiten werden
und Wunden erleiden, wenn seine Kammer enthiillt worden ist.

* Lyidans Présenz: Gegner erleiden kein o Falls ein Gegner einen

@-Marker erhalten wiirde, wird dieser stattdessen abgelegt. Die
Helden werfen . statt C, wenn sie 0 abhandeln.
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s Erstickt das Feuer: Die Zielmarker stellen Feuerstellen dar. Ein
Held in einer Zone mit einer Feuerstelle kann 1 Aktion ausgeben,
um sie zu I6schen und den Marker aus dem Dungeon zu entfernen.

* Der Dungeon steht in Flammen: Wenn ein Held eine Zone mit
einem @-Marker darin betritt, entfernt er diesen Marker und
erleidet 1 0 Falls ein Held seinen Zug in @ -Reichweite zu einer
Feuerstelle beendet, erleidet er 1 0
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