GRUNDSPIEL

Spiele diese Karte zu Beginn
deines Zugs. Wihle cine
Monstergruppe dieses
Abenteuers und ziehe so viele
Overlordkarten, wic Figuren
dieses Typs auf dem Spielplan
stehen. Nimm davon 2
Karten auf die Hand und wirf
die anderen ab. Jedes Monster
dieser Gruppe fithrt in diesem
Zug eine Aktion weniger aus.

3 ¥ VERSTARKUNG TH

> EREIGNIS . > EREIGNIS

g y Spicle diese Karte, wenn Spiele diese Karte am Ende
& Feuer: Fihre einen Angriff gegen alle i, ein Held besiegt wurde. L _ deines Zugs und wihle
" zu diesem Monster benachbarten Figuren 5 Ziehe 2 Overlordkarten iy t cin Elite-Monster auf dem

durch. Jede Figur wirft ihre eigenen . N GrzlichizuldeKarTe ¥ ¥ Spiclplan.
e coeide die du sowieso fiir einen Du kannst sofort auf jedes

A Erde: Alle zu diesem Monster benach- o besiegten Helden zichen . benachbarte leere Feld des
‘barten Helden legen cine €®-Probe ab. Jeder ! darfst.

Elite-Monsters jeweils ein
- Held, dessen Probe misslingt, wird gelahmt.

normales Monster dieses

A Wasser: Alle zu diesem Monster benach- !  Typsstellen (Gruppengrofie
- barten Helden legen cine ##-Probe ab. Jeder i ! einhalten).
" Held, dessen Probe misslingt, erleidet 2 o. ; .

" A Luft: Bis zum Beginn deines nichsten
. Zuges kann dieses Monster nur durch

- Angriffe von Figuren auf benachbarten
\ Feldern betroffen werden.

ot ot
A

=il_st, einen Angriff ansagt, muss er A L A =il_st, einen Angriff ansagt, muss er
"1 M cinsetzen oder der Angriff "1 M cinsetzen oder der Angriff
3 L_schlﬁgt fehl. | o 3 L_schlégt fehl.

. M Feuerodem: Ziche vom Zielfeld y 1k - M Feuerodem: Ziche vom Zielfeld
"aus einen Pfad von 4 Feldern in 5 y . "aus einen Pfad von 4 Feldern in

_ belicbiger Richtung. Alle Figuren auf

 diesen 4 Feldern sind vom Angriff . L Held, dessen Probe misslingt, erleidet 2 d. i .

" betroffen. Jede Figur wirft ihre i - ; AR " betroffen. Jede Figur wirft ihre

B Verteidi irfel . A Luft: Bis zum Beginn deines nichsten
RREEEETL | SECEICIEUNBSWUTTE . Zuges kann dieses Monster nur durch

- Angriffe von Figuren auf benachbarten
\' Feldern betroffen werden.

- cigenen Verteidigungswiirfel.



Ld.  ABSICHERN

e R
| &
ST 2

Jedes Mal wenn du die

" .. ‘Wenn ein Monster eines
Aktion Ausruhen aquuhrSt’ deiner leeren Nachbarfelder

darfst du sofort 1 deiner betritt, kan}?st ;iu diese
Zustandskarten abwerfen. %ﬁiﬁ;ﬂﬁgﬁ?
Monsters zu unterbrechen
und einen Angriff mit
ciner, Nahkampfwaffe
durchzufiihren. Danach
kann das Monster seine
I3 Aktivierung fortsetzen,
HELDENTAT T g wenn es nicht bcsiegt‘-

wurde.

Fithre in deinem Zug
1 zusitzliche Angriffsaktion
aus. Dies erfolgt zusitzlich zu
den 2 Aktionen deines Zuges.

Nachdem ein Monster
von einem deiner
Nachbarfelder einen
Angriff durchgefiihrt hat,
der dich betrifft, kannst
du diese Karte erschopfen,
um dieses Monster mit
ciner Nahkampfwaffe
anzugreifen. Danach
kann das Monster seine
Aktivierung fortsetzen,

' wenn es nicht besiegt

Jedes Mal wenn du die
Aktion Ausruhen ausfiihrst,
darfst du sofort 1 deiner
Zustandskarten abwerfen.

—
1B

o # « GEISTER DER AHNEN
& Gestorrecurr TS

Wenn mindestens ein
Monster durch eine deiner
Klassenfertigkeiten @
erleidet, kannst du diese
Karte erschopfen. Jedes dieser
Monster wird vergiftet.

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

Wenn mindestens ein
Held durch eine deiner
Klassenfertigkeiten 8 oder
@ zuriickgewinnt, kannst
du diese Karte erschopfen.
Jeder dieser Helden gewinnt
a— zusitzlich 1 § und

—

-4 » RUNE BRECHEN 15
L Rusenestir T
#: Fiihre cinen 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
Verteidigungswiirfel.

Explosion wird dabei
ignoriert.




% WaLDLAUFER ¥

b3

- e
Wenn du mit einem

Bogen angreifst, kannst
du dich vor und nach
der Durchfiihrung des

Angriffs zwei Felder
bewegen.

Wenn du mit einer
S[hweren Rﬁstung aus-
geriistet bist, kannst du

g dich nur ein Feld bewegen.

OTENBESCHWORUNG & £

[ Nooyaxt__¥gpt!
A : 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-
punke deines Zugs vom
~ Spielplan nechmen.

Figuren auf deinen
Nachbarfeldern blockieren
deine Sichtlinie nicht.

/:1—2'

M- +2 Reichweite

L Necowar W

‘Wenn du oder dein Untoter
Diener ein Monster besiegt,
kannst du diese Karte erschop-
fen und eine @®-Probe
ablegen. Wenn sie misslingt,
gewinnst du 1 ¢ zuriick. Wenn
sie gelingt fithre folgendes in

der angegebenen Reihenfol,
aus: Stelle das Monster Wie(f:r
auf sein Feld, du kannst es
gemifl seiner Geschwindigkeit
bewegen und kannst dann
cinen Angriff mit ihm
~ durchfiihren. Dann wird das
Monster vom Spiel-
plan genommen.

%  KETTENRUSTUNG &

Du kannst keine
Runen ausrusten.
Deine Geschwindigkeit
wird auf 4 reduziert
und kann nicht iiber
4 erhoht werden.

% EISERNE S XT o

TREITA
A

Durchbohren 1
/ 1424
M : Durchbohren 1

PLATTENRUSTUNG 4

Du kannst keine
Runen ausriisten.

Deine Geschwindigkeit
wird auf 3 reduziert
und kann nicht iiber 3

erhoht werden.

OVERLORDZUG
UBERSICHT

1. Beginn des Zuges:
L. 1 Overlord Karte ziehen und
Fihigkeiten zu Beginn des Zuges
I1. Karten spielbereit machen

2. Monster aktivieren:
L. Monstergruppe wihlen
II. 2 Aktionen mit jedem Monster
dieser Gruppe ausfithren
II1. Schritt Tund II fiir jede weitere
Monstergruppe wiederholen

3. Ende der Runde:
o Karte auf die Riickseite drehen




HOHLE DES [ INDWURM

o ERDBEBEN &k

" |

#: Fiihre cinen Angriff mit
ciner Magiewaffe aus.
Der Angriff hat:

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

€2_Probe ab. Jedes Monster,

dessen Probe misslingt, wird
betiubt.

S EIN VERGRABENER SCHATZ

Fiihre diese Karte sofort aus.

] . Unter einem blanken Stein findest du ein Loch

im Boden. Du tastest blind nach den Schitzen,
die du darunter vermutest ..
Sonderregeln: Wirf 1 grauen
Vertcidigungswiirfel.

Der Overlord kann 1 Overlordkarte aus
der Hand abwerfen, um dir 1 8 zuzufiigen
und dich den Wiirfel neu werfen zu lassen

(hdchstens ein Mal).

Deine Finger stofSen auf etwas Hartes.
Triumpi)giermd ziehst du es hervor.
Ziche so viele Suchkarten, wie du
letzelich @ gewiirfelt hast. Dann wird
diese Geheimkammerkarte und der
Gehcimgangmarker abgeworfen.



LLABYRINTH DES YERDERBENS

" mindestens 1 ¥ zufiigt (nach
Verrechnung der @), wird das
rZicl verflucht.

" & Verzaubern: Bewege jeden Ver-
" fluchten Helden auf Nachbarfeldern
" dieses Monsters um bis zu 2 Felder in

- beliebiger Richtung.

Du kannst keine
Monsteraktionen oder

A -Fertigkeiten ausfithren.

Zu Beginn deines Zuges
legst du cine @®-Probe ab.
Wenn sie gelingt, wirfst
du diese Karte bzw. diesen

Marker ab. Wennsie
 misslingt, behiltst du diese

arte bzw. diesen Marker.

RAUBTIER k]
T 5

Deine Lebenskraft und
die deines Wolfs steigen
um je 4 Punkte.

Wenn du dich aufrappelst
oder dir ein Held aufhilft,
gewinnst du 2 zusitzliche
¥ zuriick.
Die Angriffe deines
Wolfs haben:
/ :+1 4
M : Du gewinnst
1  zuriick.

" mindestens 1 ¥ zufiigt (nach
Verrechnung der @), wird das
rZicl verflucht.

" & Verzaubern: Bewege jeden Ver-
" fluchten Helden auf Nachbarfeldern
" dieses Monsters um bis zu 2 Felder in

- beliebiger Richtung.

Du kannst keine
Monsteraktionen oder

#-Fertigkeiten ausfithren.

Zu Beginn deines Zuges
legst du cine @®-Probe ab.
Wenn sie gelingt, wirfst
du diese Karte bzw. diesen

Marker ab. Wennsie
~ misslingt, behilest du diese
| Karte bzw. diesen Marki

L, AvorHecars T 3

Wenn ein Held einen
Elixiermarker von seinem
Heldenbogen abwirft, kann er
1 griinen Machtwiirfel mehr
werfen, auch wenn diese Karte
erschopft ist. Er gewinnt wie

iiblich die gewiirfelten 8 zuriick

und zusitzlich so viele o,
wic er M wiirfelt.

Du kannst diese Karte
erschopfen, um einem Helden
auf einem deiner Nachbarfelder
ufzuhelfen. Das gilt nicht als
= Aktion. oF

~ misslingt, behilest du diese

s s

Du kannst keine
Monsteraktionen oder

#-Fertigkeiten ausfithren.
Zu Beginn deines Zuges
legst du cine @®-Probe ab.
Wenn sie gelingt, wirfst
du diese Karte bzw. diesen
Marker ab. Wennsie

arte bzw. diesen Marke

Spiele diese Karte, wenn
ein Held eine Aktion
Ausruhen ausfiihre. Er legt
eine €®-Probe ab. Wenn
sie gelingt, zichst 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
zusitzlich verflucht.

Du kannst keine
Monsteraktionen oder

#-Fertigkeiten ausfithren.

Zu Beginn deines Zuges
legst du eine @®-Probe ab.
Wenn sie gelingt, wirfst
du diese Karte bzw. diesen

Marker ab. Wennsie
 misslingt, behiltst du diese

arte bzw. diesen Marker.




TROLLSUMPFE

%  STEINRUSTUNG i3

Deine Geschwindigkeit
wird auf 3 reduziert und
kann nicht {iber
3 erhéht werden.

Du kannst keine o er-
leiden, um Bewegungs-




SCHATTEN VON NEREKHALL

EREIGNIS

Spiele diese Karte wenn
ein Monster angegriffen
wurde aber nach allen
Wiirfelwiirfen. Zeige
den Helden beliebig viele
Overlordkarten auf deiner
Hand. Pro Nicht-Arsenal-
Karte, die du zeigst, gewinnt
das Monster 1 § zuriick
und erhilt +1 .

% BESCHWORER o

Erschépfe diese Karte nach e ey SCHATTENSEELE £
einem eigenen Angriff mit

ciner Nahkampfwaffe mit P Fon P ——
1 Handsymbol. Fiihre einen - 1 ! ‘?“:‘ e "
weiteren Angriff mit einer

anderen Nabkampfwafte mit : Die Schattenseele kann Felder mit

1 Handsymbol gegen cines | Terrain oder Figuren besetzen.
der vom vorigen Angriff |

Zug, um so viel @ zu erleiden,
wie Trugbilder auf dem
Spiclplan 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

Verteidigungswiirfel. Sobald ein

il kil

Jedes Mal, wenn ein Monster auf
~dem Feld oder einem Nachbarfeld
des Vertrauten Schattenseele durch:!
? einen Angriff @ erleidet, erleidetes |
1 0 zusitzlich.

betroffenen Monster aus.

=i+ SPIEGELBILD  4iJ

Benutze diese Karte in deinem

| ngbdd W oder  crlcider, wird |

Erschopfe diese Karte
nach einem eigenen
Verteidigungswurf, um
1 Verteidigungswiirfel
neu zu werfen.

Deine Geschwindigkeit wird
auf 4 reduziert und kann
nicht iiber 4 erhéht werden.




SCHLOSS RABENFELS

e I M y

NTHAIDEN NEBELSPITZE { (iEees M C Ry Afeesiss o ==6

- -
S s i o

Nach jedem eigenen
Angriffswurf kannst du den
Angriff fir nichtig erkliren
und stattdessen nach einem

Suchmarker innerhalb von
3 Feldern zu dir suchen.

Setze diese Heldentat ein,
wenn ein Monster eines deiner
leeren Nachbarfelder betritt.
Das Monster wird gelihmt
und du kannst dich sofort um
bis zu 3 Felder bewegen.

e- H'
O ———

NTHAIDEN NEBELSPITZE

= Kall i

Nach jedem eigenen
Angriffswurf kannst du den
Angriff fur nichtig erkliren
und stattdessen nach einem

Suchmarker innerhalb von
3 Feldern zu dir suchen.

: »Wir alle haben eine Schuld zu
begleichen.




KOOPERATIVE ABENTEUER

YERGESSENE SEELEN

DAS ENDE
DES TUNNELS

Die Helden konnen 8 und & nur durch die Aktionen
Authelfen und Aufrappeln zuriickgewinnen.

Wenn er benachbart zur Tiir und einem anderen Helden
steht, kann ein Held als Aktion eine §- oder 4®-Probe
ablegen.

Falls die Probe gelingt:

Der Schicksalsmarker wird um 1 Feld zuriickgesetzt.
Danach wird diese Erkundungskarte abgeworfen.

Falls die Probe misslingt:

Falls der Held cine &-Probe abgelegt hat, erleidet er 3 .
Falls der Held cine €®-Probe abgelegt hat, erleidet er 5 o.
Danach wird diese Erkundungskarte abgeworfen.

NACH DEM SPIELAUFBAU:
Handle eine Gefahrenkarte ab.

- il
Die Tiir wird ohne die Kraft von zwei Helden
nicht nachgeben. Eure Feinde nutzen euren

ungewollten Stopp aus. | ZORN DER NATUR

Handelt cine Gefahrenkarte ab.

SCHATZKAMMER

Wenn er benachbart zu cinem verdecke liegenden
Aufgabenmarker ist, kann ein Held als Aktion
den Marker aufdecken und je nach dessen Farbe
entsprechend weiter vorgehen:

ROT: Der Held legt cine €®-Probe ab. Falls die Probe
misslingt, ist er vergiftet. Anschliefend wird dieser
Marker abgeworfen.

BLAU: Der Held legt cine §-Probe ab. Falls die Probe
misslingt, ist er erkrankt. Anschliefend wird dieser
Marker abgeworfen.

GRUN: Der Held zicht 1 Marktkarte und gibt sie einem
beliebigen anderen Helden. Der Schicksalsmarker wird
um 1 Feld zuriickgesetzt. AnschlieBend 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 zuriick.

Entfernt 1 Aufgabenmarkef aus der Schatzkammer,
ohne ihn aufzudecken.




HAUPTMANN-SETS

TRISTAYNE QOLLIVEN

Chaosenergic -

Seelensog

-

" Weitreichend
o M Krankheic, Gift | Robust

A Bann: Wihle 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 gelihmt.

M Durchbohren 2: Dieser Angriff ignoriert
bis zu 2 @ des Verteidigers. ;

M Bezwingen: Wenn dieser Angriff
mindestens 1 § zufiigt (nach Abzug
der ), wihle 1 Zustand. Das Ziel erhilt

diesen Zustand.

: ~ A Schattenblitz: Zachareth fiihrt einen
& Fernkampfangriff durch:

: @99y
ANFUHRER | SAAT DER ZWIETRACHT 1212




HELDEN- UND MONSTER-SETS

KRONE DES SCHICKSALS

B Citrcichend: Dieses Monster kann
" mit einem Nahkampfangriff bis zu
2 Felder weit angreifen.

- M Betiubung: Wenn dieser Angriff

- mindestens 1 § zufiigt (nach
'Vcrrechnung der @), wird das Ziel

* betiubt.

~ A Rundumschlag: Fiithre cinen E
Angriff durch. Dieser Angriff betriffe
* alle anderen Figuren, die innerhalb
" von 2 Feldern in der Sichtlinie dieses
— " - Monsters stehen. Jede Figur wirft
: -_-qutr cichend i . ihre cigenen Verteidigungswiirfel.

~ Weitreichend

A Rundumschlag £ : Lol : . »~ Rundumschlag

" mit einem Nahkampfangriff bis zu
2 Felder weit angreifen.

M Betiubung: Wenn dieser Angriff
b -.'_mindestens 1 § zufiige (nach
Verrechnung der W), wird das Ziel
 betiubt.

~ A Rundumschlag: Fiihre einen s
Angriff durch. Dieser Angriff betriffe
* alle anderen Figuren, die innerhalb i
' von 2 Feldern in der Sichtlinie dieses
~ Monsters stehen. Jede Figur wirft
. ihre cigenen Verteidigungswiirfel.




PROPHEZEIUNG EINES NEUEN ANFANGS

Ausholen: Benutze diese Fihigkeit sofort,

- nachdem du cinen Angriff ausgefiihre hast,

'_. um eine behcblge Anzahl an Flguren zu

de Jede dieser Figuren muss cine
. €@-Probe ablegen. Falls keine der Figuren
.. die Probe besteht, erleidet jede gewihlte

. Figur 2 @ und ist Betiubt.

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

- A Rundumschlag: Fiihre einen Angriff
* aus. Dieser Angriff betrifft alle anderen
Figuren, die innerhalb von 2 Feldern in

_ der Sichtlinie dieses Monsters stehen. Jede  §

Figur wirft ihre eigenen Verteidigungs-
. wiirfel.

. 1<51nc1 ]ede dieser Flguren muss eine
~ €»-Probe ablegen. Falls keine der Figuren
.. die Probe besteht, erleidet jede gewihlte

. Figur 2 @ und ist Betiubt.

. Weitreichend: Dieses Monster kann
" mit einem Nahkampfangriff bis zu

zwei Felder weit angreifen.

- A Rundumschlag: Fithre einen Angriff
" aus. Dieser Angriff betrifft alle anderen

Figuren, die innerhalb von 2 Feldern in

_ der Sichtlinie dieses Monsters stchen. Jede  §

Figur wirft ihre cigenen Verteidigungs-

. wiirfel.




