
Hexer I

Spiele diese Karte zu Beginn 
deines Zugs. Wähle eine 

Monstergruppe dieses 
Abenteuers und ziehe so viele 
Overlordkarten, wie Figuren 
dieses Typs auf dem Spielplan 

stehen. Nimm davon 2 
Karten auf die Hand und wirf 
die anderen ab. Jedes Monster 
dieser Gruppe führt in diesem 
Zug eine Aktion weniger aus.

MAGIE

Teuflisches 
Ritual

1

� Feuer: Führe einen Angriff gegen alle 
zu diesem Monster benachbarten Figuren 
durch. Jede Figur wirft ihre eigenen 
Verteidigungswürfel.

� Erde: Alle zu diesem Monster benach-
barten Helden legen eine �-Probe ab. Jeder 
Held, dessen Probe misslingt, wird gelähmt.

� Wasser: Alle zu diesem Monster benach-
barten Helden legen eine �-Probe ab. Jeder 
Held, dessen Probe misslingt, erleidet 2 �.

� Luft: Bis zum Beginn deines nächsten 
Zuges kann dieses Monster nur durch 
Angriffe von Figuren auf benachbarten 
Feldern betroffen werden.

Elementar

111001
Heermeister II

Spiele diese Karte, wenn 
ein Held besiegt wurde. 
Ziehe 2 Overlordkarten 

– zusätzlich zu der Karte, 
die du sowieso für einen 
besiegten Helden ziehen 

darfst.

EREIGNIS

Blutdurst

2

� Feuer: Führe einen Angriff gegen alle 
zu diesem Monster benachbarten Figuren 
durch. Jede Figur wirft ihre eigenen 
Verteidigungswürfel.

� Erde: Alle zu diesem Monster benach-
barten Helden legen eine �-Probe ab. Jeder 
Held, dessen Probe misslingt, wird gelähmt.

� Wasser: Alle zu diesem Monster benach-
barten Helden legen eine �-Probe ab. Jeder 
Held, dessen Probe misslingt, erleidet 2 �.

� Luft: Bis zum Beginn deines nächsten 
Zuges kann dieses Monster nur durch 
Angriffe von Figuren auf benachbarten 
Feldern betroffen werden.

Elementar

111001

Heermeister III

Spiele diese Karte am Ende 
deines Zugs und wähle 

ein Elite-Monster auf dem 
Spielplan. 

Du kannst sofort auf jedes 
benachbarte leere Feld des 
Elite-Monsters jeweils ein 
normales Monster dieses 

Typs stellen (Gruppengröße 
einhalten). 

EREIGNIS

Verstärkung 
Rufen

3

Schatten: Sobald ein Held, 
der benachbart zu diesem Monster 
ist, einen Angriff ansagt, muss er 
1 � einsetzen oder der Angriff 
schlägt fehl.

� Feuerodem: Ziehe vom Zielfeld 
aus einen Pfad von 4 Feldern in 
beliebiger Richtung. Alle Figuren auf 
diesen 4 Feldern sind vom Angriff 
betroffen. Jede Figur wirft ihre 
eigenen Verteidigungswürfel.

Schattendrache

111001

Schatten: Sobald ein Held, 
der benachbart zu diesem Monster 
ist, einen Angriff ansagt, muss er 
1 � einsetzen oder der Angriff 
schlägt fehl.

� Feuerodem: Ziehe vom Zielfeld 
aus einen Pfad von 4 Feldern in 
beliebiger Richtung. Alle Figuren auf 
diesen 4 Feldern sind vom Angriff 
betroffen. Jede Figur wirft ihre 
eigenen Verteidigungswürfel.

Schattendrache

111001

Grundspiel



Heldenfähigkeit

Heldentat

Führe in deinem Zug
1 zusätzliche Angriffsaktion 

aus. Dies erfolgt zusätzlich zu 
den 2 Aktionen deines Zuges.

Grisban der Durstige

Jedes Mal wenn du die 
Aktion Ausruhen ausführst, 

darfst du sofort 1 deiner 
Zustandskarten abwerfen.
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Heldenfähigkeit

Jedes Mal wenn du die 
Aktion Ausruhen ausführst, 

darfst du sofort 1 deiner 
Zustandskarten abwerfen.

„All das Gemetzel macht durstig. 
Trinkt mit mir.“

Grisban der Durstige
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RITTER

Wenn ein Monster eines 
deiner leeren Nachbarfelder 

betritt, kannst du diese 
Karte erschöpfen, um 

die Aktivierung des 
Monsters zu unterbrechen 

und einen Angriff mit 
einer, Nahkampfwaffe 

durchzuführen. Danach 
kann das Monster seine 
Aktivierung fort setzen, 
wenn es nicht besiegt 

wurde.

Absichern

wenn es nicht besiegt 

2

2

Nachdem ein Monster 
von einem deiner 

Nachbarfelder einen 
Angriff durchgeführt hat, 
der dich betrifft, kannst 

du diese Karte erschöpfen, 
um dieses Monster mit 
einer Nahkampfwaffe 
anzugreifen. Danach 

kann das Monster seine 
Aktivierung fortsetzen, 
wenn es nicht besiegt 

wurde.

BERSERKER

Gegenangriff

1

wenn es nicht besiegt 

1

Wenn mindestens ein 
Monster durch eine deiner 

Klassenfertigkeiten 
 
erleidet, kannst du diese 

Karte erschöpfen. Jedes dieser 
Monster wird vergiftet. 
Wenn mindestens ein 

Held durch eine deiner 
Klassenfertigkeiten 
 oder 

� zurückgewinnt, kannst 
du diese Karte erschöpfen. 

Jeder dieser Helden gewinnt 
zusätzlich 1 
 und 

1 � zurück. 

GEISTSPRECHER

Geister der Ahnen

3

Jeder dieser Helden gewinnt 

1

�: Führe einen Angriff mit 
einer Runenwaffe durch. 
Dieser Angriff ignoriert 
Reichweite und zielt auf 

jede andere Figur in deiner 
Sichtlinie und innerhalb 
von drei Feldern von dir. 

Jede Figur wirft ihre eigenen 
Verteidigungswürfel. 
Explosion wird dabei 

ignoriert.

RUNENMEISTER

Rune brechen

3

4



Wenn du mit einem 
Bogen angreifst, kannst 
du dich vor und nach 
der Durchführung des 

Angriffs zwei Felder 
bewegen.

Wenn du mit einer 
Schweren Rüstung aus-
gerüstet bist, kannst du 

dich nur ein Feld bewegen.

WALDLÄUFER

Schuss aus 
dem Lauf

3

�: Lege den Marker 
deines Untoten Dieners 
auf eines deiner leeren 

Nachbarfelder.
Du kannst nie mehr als 

1 Untoten Diener gleich-
zeitig haben. Du kannst 
deinen Untoten Diener 

zu einem beliebigen Zeit-
punkt deines Zugs vom 

Spielplan nehmen.

NEKROMANT

Totenbeschwörung

1

Wenn du oder dein Untoter 
Diener ein Monster besiegt, 

kannst du diese Karte erschöp-
fen und eine �-Probe 

ablegen. Wenn sie misslingt, 
gewinnst du 1 � zurück. Wenn 

sie gelingt führe folgendes in 
der angegebenen Reihenfolge 
aus: Stelle das Monster wieder 

auf sein Feld, du kannst es 
gemäß seiner Geschwindigkeit 

bewegen und kannst dann 
einen Angriff mit ihm 

durchführen. Dann wird das 
Monster vom Spiel-

plan genommen.

NEKROMANT

Letzter Befehl

durchführen. Dann wird das 

2

3

Axt

Durchbohren 1

�: +2 �

�: Durchbohren 1

Eiserne Streitaxt

100

�: +2 �

�: Betäubung

Hammer

Leichter Kriegshammer

75

Figuren auf deinen 
Nachbarfeldern blockieren 

deine Sichtlinie nicht.


: +2 �


: +2 Reichweite

Bogen

Ulmen-Kriegsbogen

100

Overlordzug 
Û bersicht

1. Beginn des Zuges:
 I. 1 Overlord Karte ziehen und  
   Fähigkeiten zu Beginn des Zuges
 II. Karten spielbereit machen

2. Monster aktivieren:
 I. Monstergruppe wählen
 II.  2 Aktionen mit jedem Monster 

dieser Gruppe ausführen
 III.  Schritt I und II für jede weitere 

Monstergruppe wiederholen 

3. Ende der Runde:
 • Karte auf die Rückseite drehen 

Du kannst keine 
Runen ausrüsten. 

 Deine Geschwindigkeit 
wird auf 4 reduziert 
und kann nicht über 

4 erhöht werden.

Schwere Rüstung

Kettenrüstung

150

Du kannst keine 
Runen ausrüsten.

Deine Geschwindigkeit 
wird auf 3 reduziert 

und kann nicht über 3 
erhöht werden.

Schwere Rüstung

Plattenrüstung

250



Höhle des Lindwurm

2

1
�: Führe einen Angriff mit 

einer Magiewaffe aus. 
Der Angriff hat:


: Jedes Monster innerhalb 
von 2 Feldern zu einem 
Belebten Stein legt eine 

�-Probe ab. Jedes Monster, 
dessen Probe misslingt, wird 

betäubt.

GEOMANT

Erdbeben

Unter einem blanken Stein findest du ein Loch 
im Boden. Du tastest blind nach den Schätzen, 

die du darunter vermutest ...
Sonderregeln: Wirf 1 grauen 

Verteidigungswürfel.
Der Overlord kann 1 Overlordkarte aus 

der Hand abwerfen, um dir 1 � zuzufügen 
und dich den Würfel neu werfen zu lassen 

(höchstens ein Mal).
Deine Finger stoßen auf etwas Hartes. 

Triumphierend ziehst du es hervor.
Ziehe so viele Suchkarten, wie du 

letztlich ­ gewürfelt hast. Dann wird 
diese Geheimkammerkarte und der 

Geheimgangmarker abgeworfen.

Ein vergrabener Schatz

Führe diese Karte sofort aus.



Labyrinth des Verderbens

Goblin-Schamane

�  Fluch: Wenn dieser Angriff 
mindestens 1 � zufügt (nach 
Verrechnung der �), wird das 
Ziel verflucht.

�  Verzaubern: Bewege jeden Ver-
fluchten Helden auf Nachbarfeldern 
dieses Monsters um bis zu 2 Felder in 
beliebiger Richtung.

131211

Goblin-Schamane

�  Fluch: Wenn dieser Angriff 
mindestens 1 � zufügt (nach 
Verrechnung der �), wird das 
Ziel verflucht.

�  Verzaubern: Bewege jeden Ver-
fluchten Helden auf Nachbarfeldern 
dieses Monsters um bis zu 2 Felder in 
beliebiger Richtung.

131211
Arsenal II

FALLE

Zeichen der 
Schw che

Spiele diese Karte, wenn 
ein Held eine Aktion 

Ausruhen ausführt. Er legt 
eine �-Probe ab. Wenn 
sie gelingt, ziehst du eine 
Overlordkarte. Wenn sie 
misslingt, kann sich jedes 
Monster in der Sichtlinie 

des Helden um 1 Feld 
bewegen.

Heiler: Wenn seine 
Probe misslingt, wird er 

zusätzlich verflucht.

0

Verflucht

Du kannst keine 
Monsteraktionen oder 

�-Fertigkeiten ausführen.
Zu Beginn deines Zuges 

legst du eine �-Probe ab. 
Wenn sie gelingt, wirfst 

du diese Karte bzw. diesen 
Marker ab. Wenn sie 

misslingt, behältst du diese 
Karte bzw. diesen Marker. 

TIERBÄNDIGER

Deine Lebenskraft und 
die deines Wolfs steigen 

um je 4 Punkte.
Wenn du dich aufrappelst 
oder dir ein Held aufhilft, 
gewinnst du 2 zusätzliche 

� zurück.
Die Angriffe deines 

Wolfs haben:
 : +1 �

 : Du gewinnst 
1 � zurück.

Raubtier

3

Verflucht

Du kannst keine 
Monsteraktionen oder 

�-Fertigkeiten ausführen.
Zu Beginn deines Zuges 

legst du eine �-Probe ab. 
Wenn sie gelingt, wirfst 

du diese Karte bzw. diesen 
Marker ab. Wenn sie 

misslingt, behältst du diese 
Karte bzw. diesen Marker. 

Wenn ein Held einen 
Elixier marker von seinem 

Heldenbogen abwirft, kann er 
1 grünen Machtwürfel mehr 

werfen, auch wenn diese Karte 
erschöpft ist. Er gewinnt wie 

üblich die gewürfelten � zurück 
und zusätzlich so viele �, 

wie er   würfelt.
Du kannst diese Karte 

erschöpfen, um einem Helden 
auf einem deiner Nachbarfelder 
aufzuhelfen. Das gilt nicht als 

Aktion.

APOTHECARIUS

Starkes 
Gegenmittel 

3

Verflucht

Du kannst keine 
Monsteraktionen oder 

�-Fertigkeiten ausführen.
Zu Beginn deines Zuges 

legst du eine �-Probe ab. 
Wenn sie gelingt, wirfst 

du diese Karte bzw. diesen 
Marker ab. Wenn sie 

misslingt, behältst du diese 
Karte bzw. diesen Marker. 

Verflucht

Du kannst keine 
Monsteraktionen oder 

�-Fertigkeiten ausführen.
Zu Beginn deines Zuges 

legst du eine �-Probe ab. 
Wenn sie gelingt, wirfst 

du diese Karte bzw. diesen 
Marker ab. Wenn sie 

misslingt, behältst du diese 
Karte bzw. diesen Marker. 



Trollsümpfe

225

Deine Geschwindigkeit 
wird auf 3 reduziert und 

kann nicht über 
3 erhöht werden.

Du kannst keine � er-
leiden, um Bewegungs-

punkte zu erhalten.

Schwere Rüstung

Steinrüstung



Schatten von Nerekhall

Alle Klassen

EREIGNIS

Vielseitigkeit

Spiele diese Karte wenn 
ein Monster angegriffen 

wurde aber nach allen 
Würfelwürfen. Zeige 

den Helden beliebig viele 
Overlordkarten auf deiner 
Hand. Pro Nicht-Arsenal-

Karte, die du zeigst, gewinnt 
das Monster 1   zurück 

und erhält +1 �.

2

PLÄNKLER

Erschöpfe diese Karte nach 
einem eigenen Angriff mit 
einer Nahkampf waffe mit 

1 Handsymbol. Führe einen 
weiteren Angriff mit einer 

anderen Nahkampfwaffe mit 
1 Handsymbol gegen eines 

der vom vorigen Angriff 
betroffenen Monster aus.

Unerbittlich

2

1

-

Schattenseele

Die Schattenseele kann Felder mit 
Terrain oder Figuren besetzen.

Jedes Mal, wenn ein Monster auf 
dem Feld oder einem Nachbarfeld 

des Vertrauten Schattenseele durch 
einen Angriff � erleidet, erleidet es

1 � zusätzlich.

1

Benutze diese Karte in deinem 
Zug, um so viel � zu erleiden, 

wie Trugbilder auf dem 
Spielplan sind. Lege dann 
1 Trugbildmarker auf ein 
leeres Feld innerhalb von 

2 Feldern zu dir.
 Jedes Trugbild gilt als 

Heldenfigur mit deinen 
Attributen und wirft 1 grauen 

Verteidigungswürfel. Sobald ein 
Trugbild � oder � erleidet, wird 
es vom Spiel plan genommen und 

du erleidest 1 � und 1 �.

BESCHWÖRER

Spiegelbild

Erschöpfe diese Karte 
nach einem eigenen 

Verteidigungswurf, um
1 Verteidigungswürfel

neu zu werfen.
Deine Geschwindigkeit wird 

auf 4 reduziert und kann 
nicht über 4 erhöht werden.

Schild

Eherner Schild

200



Schloss Rabenfels

Heldenfähigkeit

Heldentat

Setze diese Heldentat ein, 
wenn ein Monster eines deiner 

leeren Nachbarfelder betritt. 
Das Monster wird gelähmt 

und du kannst dich sofort um 
bis zu 3 Felder bewegen.

Thaiden Nebelspitze
Nach jedem eigenen 

Angriffswurf kannst du den 
Angriff für nichtig erklären 
und stattdessen nach einem 
Suchmarker innerhalb von 

3 Feldern zu dir suchen.

2
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HeldenfähigkeitThaiden Nebelspitze

„Wir alle haben eine Schuld zu 
begleichen.“

Nach jedem eigenen 
Angriffswurf kannst du den 
Angriff für nichtig erklären 
und stattdessen nach einem 
Suchmarker innerhalb von 

3 Feldern zu dir suchen.

2

3 1

5

5

4

10



Kooperative Abenteuer

Vergessene Seelen

Die Tür wird ohne die Kraft von zwei Helden
nicht nachgeben. Eure Feinde nutzen euren

ungewollten Stopp aus.

Handelt eine Gefahrenkarte ab.

Das Ende 
des Tunnels 

Die Helden können 
 und � nur durch die Aktionen 
Aufhelfen und Aufrappeln zurückgewinnen. 
Wenn er benachbart zur Tür und einem anderen Helden 
steht, kann ein Held als Aktion eine �- oder �-Probe 
ablegen.
Falls die Probe gelingt:
Der Schicksalsmarker wird um 1 Feld zurückgesetzt. 
Danach wird diese Erkundungskarte abgeworfen.
Falls die Probe misslingt:
Falls der Held eine �-Probe abgelegt hat, erleidet er 3 
. 
Falls der Held eine �-Probe abgelegt hat, erleidet er 5 �. 
Danach wird diese Erkundungskarte abgeworfen. 

NACH DEM SPIELAUFBAU: 
Handle eine Gefahrenkarte ab.

Zorn der Natur

Entfernt 1 Aufgabenmarker aus der Schatzkammer, 
ohne ihn aufzudecken.

Schatzkammer
Wenn er benachbart zu einem verdeckt liegenden 
Aufgabenmarker ist, kann ein Held als Aktion 
den Marker aufdecken und je nach dessen Farbe 
entsprechend weiter vorgehen:
ROT: Der Held legt eine �-Probe ab. Falls die Probe 
misslingt, ist er vergiftet. Anschließend wird dieser 
Marker abgeworfen.
BLAU: Der Held legt eine �-Probe ab. Falls die Probe 
misslingt, ist er erkrankt. Anschließend wird dieser 
Marker abgeworfen.
GRÜN: Der Held zieht 1 Marktkarte und gibt sie einem 
beliebigen anderen Helden. Der Schicksalsmarker wird 
um 1 Feld zurückgesetzt. Anschließend werden diese 
Erkundungskarte und alle Aufgabenmarker auf der 
Schatzkammer abgeworfen.
Falls keine Aufgabenmarker auf der Schatzkammer sind, 
wird diese Erkundungskarte abgeworfen.

NACH DEM SPIELAUFBAU:
Setze den Schicksalsmarker um 1 Feld zurück.



Hauptmann-Sets

Tristayne Olliven

Aggressiv Chaosenergie
      � +3 � Seelensog

Tristayne Olliven

Aggressiv Chaosenergie
      � +3 � Seelensog
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4
4

Weitreichend � +2 �
� Krankheit, Gift Robust

Bol'Goreth

16
19
223

3
3

Weitreichend � +2 �
� Krankheit, Gift Robust

Bol'Goreth
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12/12Saat der ZwietrachtAnführer

Baron Zachareth

� Bann: Wähle einen Helden auf einem 
Nachbarfeld Baron Zachareths und bewege 
ihn beliebig um 2 Felder. Danach legt der 
Held eine �-Probe ab. Wenn sie misslingt, 
ist er gelähmt.

� Durchbohren 2: Dieser Angriff ignoriert 
bis zu 2 � des Verteidigers.

� Bezwingen: Wenn dieser Angriff 
mindestens 1 ­ zufügt (nach Abzug
der �), wähle 1 Zustand. Das Ziel erhält 
diesen Zustand.

� Schattenblitz: Zachareth führt einen 
Fernkampfangriff durch:angriff durch:



Helden- und Monster-Sets
Krone des Schicksals

Riese

Weitreichend � Betäubung

Weitreichend � Betäubung
� Rundumschlag

3

3

12

10

Riese

Weitreichend � Betäubung

WeitreichendWeitreichend � Betäubung� Betäubung
� Rundumschlag

33

33

1212

1010

1 11 1

Weitreichend: Dieses Monster kann 
mit einem Nahkampfangriff bis zu 
2 Felder weit angreifen.

� Betäubung: Wenn dieser Angriff 
mindestens 1 � zufügt (nach 
Verrechnung der �), wird das Ziel 
betäubt.

� Rundumschlag: Führe einen 
Angriff durch. Dieser Angriff betrifft 
alle anderen Figuren, die innerhalb 
von 2 Feldern in der Sichtlinie dieses 
Monsters stehen. Jede Figur wirft 
ihre eigenen Verteidigungswürfel.

00

Riese

1 11 100

Weitreichend: Dieses Monster kann 
mit einem Nahkampfangriff bis zu 
2 Felder weit angreifen.

� Betäubung: Wenn dieser Angriff 
mindestens 1 � zufügt (nach 
Verrechnung der �), wird das Ziel 
betäubt.

� Rundumschlag: Führe einen 
Angriff durch. Dieser Angriff betrifft 
alle anderen Figuren, die innerhalb 
von 2 Feldern in der Sichtlinie dieses 
Monsters stehen. Jede Figur wirft 
ihre eigenen Verteidigungswürfel.

Riese

Riese

Weitreichend � Betäubung

Weitreichend � Betäubung
� Rundumschlag

3

3 12

15

Riese

Weitreichend � Betäubung

WeitreichendWeitreichend � Betäubung� Betäubung
� Rundumschlag

33

33 1212

1515



Prophezeiung eines neuen Anfangs

Troll

Ausholen: Benutze diese Fähigkeit sofort, 
nachdem du einen Angriff ausgeführt hast, 
um eine beliebige Anzahl an Figuren zu 
wählen, die durch diesen Angriff betroffen 
sind. Jede dieser Figuren muss eine 
�-Probe ablegen. Falls keine der Figuren 
die Probe besteht, erleidet jede gewählte 
Figur 2 � und ist Betäubt.

Weitreichend: Dieses Monster kann 
mit einem Nahkampfangriff bis zu 
zwei Felder weit angreifen.

� Rundumschlag: Führe einen Angriff 
aus. Dieser Angriff betrifft alle anderen 
Figuren, die innerhalb von 2 Feldern in 
der Sicht linie dieses Monsters stehen. Jede 
Figur wirft ihre eigenen Verteidigungs-
würfel.

11 11 00

Troll

Ausholen: Benutze diese Fähigkeit sofort, 
nachdem du einen Angriff ausgeführt hast, 
um eine beliebige Anzahl an Figuren zu 
wählen, die durch diesen Angriff betroffen 
sind. Jede dieser Figuren muss eine 
�-Probe ablegen. Falls keine der Figuren 
die Probe besteht, erleidet jede gewählte 
Figur 2 � und ist Betäubt.

Weitreichend: Dieses Monster kann 
mit einem Nahkampfangriff bis zu 
zwei Felder weit angreifen.

� Rundumschlag: Führe einen Angriff 
aus. Dieser Angriff betrifft alle anderen 
Figuren, die innerhalb von 2 Feldern in 
der Sicht linie dieses Monsters stehen. Jede 
Figur wirft ihre eigenen Verteidigungs-
würfel.

11 11 00


