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_1- b én Deshalb rief man mich in die Hauptstadt des Konigreichs, nach Talon, wo 1ch ! ,
) d‘es ehrwurdlgen Magierrates gebeten wurde. Die Altesten des Rates hatten schre ck
. Obwohl die Helden den untoten Herrscher besiegt und sein finsteres Ritual unter-
ﬂgﬂ

. .Lﬁa en, war dieses Unterfangen nicht ohne entsetzliche Folgen geblieben. Auf de der I
m‘gln ist der gefliigelte Schrecken aus seinem Schlaf erwacht. ‘¥

h"" G

- .»j ous, die funﬂ<opf1ge Hydra, der Schrecken vergangener Zeitalter, erwacht erneut |
ter pﬂophezelen davon: ,Vastaryous ist die Botin der Zerstdrung. Nichts K 1hn§:r Ma chi
%} en. Sie wird nichts als Rauch und Asche hinterlassen.

h vernahm diese Worte, und der Wille der Drei wurde mir offenbar. Ich gab dem Dris
gie rrates nach und tat, was getan werden musste. Ich hoffe, meine unsterblichen G'e'
rden mir verzeihen.

dsob y_ innt die Erzdhlung von Vastaryous’ Hort.
b

1. SPIELMATERIAL

Diese Erweiterung fiir Sword & Sorcery enthilt folgendes Spielmaterial: Marker:
4 Dieses Buch der Abenteuer ¢ 9 Gegnerkarten ¢ 2 Seelensplitter ¢ 4 Ladungsmarker
fiir Ake 1T 4 3 Karten fiir Gegnerfihigkeiten ¢ 3 Miinzen ¢ 1 Magie-Marker
4 FEin Buch der Geheimnisse ¢ 2 Fallenkarten ¢ 7 Wundenmarker »Gottliche Magic*
b gl 4 10 Fihigkeitskarten ¢ 2 Schattenmarker L= Magie-Markelj
ok ¢4 1 Regelzusammentfassung (fir die Helden) 4 1 Marker ,,Blutend* e M.aglc“
. ¢ 5 Gegnerfiguren 4 5 Karten fiir legendire 4 9 Hindernis-Marker QAR [arker , Flicgend™
¢ 1 Endgegnerfigur Fihigkeiten 4 2 Marker ,,Riistungsschaden* oo N I
¢ 11 beidseitig verwendbare 10 Emporium-Karten ¢ 4 Lava-Marker

Spielplanteile 13 Schatzkarten

5 Ereigniskarten

L 2

2 Endgegner-Pergamente

> & & o

¢ 7 Gegner-Pergamente 2 Abenteuerkarten
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2. Die Grronixen von 4. YasTaRuOuS und InRE Brar!
VASTAR}:IOZIS’ HORT In dieser Erweiterung trefft ihr auf die hirtesten Gegner der gesamten

Talonischen Kiiste ... die Drakonier und ihre finstere Konigin Vastaryous!
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Sei gegrifdt, Fremder! Dieses Buch der Abenteuer beschreibt den Aufbau
aller Abenteuer von Sword & Sorcery — Vastaryous’ Hort.

Sofern nicht anders erwihnt, gelten alle Regeln aus dem Grundspiel
Sword & Sorcery — Unsterbliche Seelen, sowie die in der Regelzusammen-
fassung beschriebenen neuen Regeln. Falls ihr Spielmaterial aus anderen
Erweiterungen verwendet, gelten auch die dort beschriebenen Regeln.

Alle Abenteuer konnen als eigenstindige Einzelabenteuer (ohne Kam-
pagne) gespielt werden. Der Spielautbau wird dann entsprechend den
»Anfangsressourcen fiir ein eigenstindiges Abenteuer® durchgefiihrt.
Empfehlenswert ist natiirlich, das Spiel als zusammenhingende Kampagne
zu spielen, da man nur so das volle Sword & Sorcery-Erlebnis geniefien
kann, bei dem jedes bestandene Abenteuer unmittelbaren Einfluss auf den
weiteren Verlauf der Geschichte hat.

3. €I6ENSTANDIGE FABENTEUER

Alle AK€ IlI-Abenteuer konnen als eigenstindige Einzelabenteuer gespielt 4.1 Hinweis 'Fﬁn Abenteuer 11

werden. Dabei gelten die Regeln aus dem Buch der Abenteuer von
Unsterbliche Seelen mit folgendem zusitzlichem Schritt. Der Versuch, Vastaryous zu besiegen, ist eine EPISCHE Erfahrung. Ihr

benotigt Zeit (bis zu 1 Stunde pro Spieler), Strategie und spielerisches Kon-
nen, um zu gewinnen. Wenn eure Heldengruppe noch nicht fiir diese Heraus-
forderung bereit ist, konnt ihr gegen Vastaryous als ,,Welpen“ antreten.

¢ Schatzkarten: Die Helden beginnen jedes Abenteuer mit einer vor-
gegebenen Anzahl von Schatzkarten. Keine Fihigkeit oder sonstige Regel
kann die genannten Zahlen verindern. In anderen Akt-II-Abenteuern

wird hier zwischen Schitzen aus Akt I und Akt IT unterschieden, da der Tauscht einfach das Endgegner-Pergament in Abenteuer 11 gegen die
Stapel aber nun aus etwa der gleichen Anzahl Akt I und Akt II-Schitzen Welpen-Version aus, um das Abenteuer etwas kiirzer und einfacher zu
besteht, ist diese Unterscheidung in Vastaryous’ Hort nicht mehr notig. gestalten.
Zieht einfach die angegebene Anzahl Schatzkarten vom Stapel. Aber seid gewarntt "
In Vastaryous’ Hort erreicht die Macht der Seelensteine neue, bisher 3 ]
ungekannte Grofien. Der Seelenrang der Helden sollte zwischen V und Nur wer die echte Vastaryous besiegt, kann sich zu den stolzesten und tap-
VIl liegen. Um den Aufbau eines eigenstindigen Abenteuers zu beschleunigen, fersten Helden der Talonischen Kiiste zihlen ... und die letzte, besondere
findet ihr in dieser Tabelle die Summe der Seelensplitter, die ein Held insgesamt Belohnung dafiir erlangen!

benotigt, um von Seelenrang I direkt den angegebenen Seelenrang zu erreichen:

Seelenrang Benotigte Seelensplitter @ 5’ B GISP IGI“'HMP E GGGEKH YASTAMOHS
(ausgehend von Seelenrang 1) ) ) ; ) . ) _—
Dieser Abschnitt zeigt anhand eines Beispiels, wie Vastaryous in einem
I 0 Kampf gegen fiinf Helden verwaltet wird. Das Beispiel soll euch dabei
1I 4 unterstiitzen, im letzten, epischen Abenteuer dieser Erweiterung alle Spiel-
111 13 mechaniken zu verstehen. e
v 29 Vorsicht: Das Beispiel verrit einiges tiber die Fihigkeiten von '
\V4 54 Vastaryous. Es gentigt, wenn ihr das Beispiel erst zu Beginn des
Vi 90 letzten Kampfes in Abenteuer 11 lest. Wenn ihr die Spannung bis
dahin aufrechterhalten wollt, tiberspringt diesen Abschnitt einfach
VII 139 und lest direkt die Einleitung zu Abenteuer 8 (auf Scite 6).

Fiir die Abenteuer dieser Erweiterung miissen die Helden mindestens

Seelenrang V haben. Kein Held kann mehr als Seelenrang VIl
_ erreichen. Wenn alle Helden Seelenrang VI erreicht haben, kénnen
~ weiterhin Seelensplitter gesammelt und eingesetzt werden, aber kein Held
 kann seinen Seelenrang weiter erhohen.
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Hinweis: Der grofie Felsen in der Mitte (hier mit 4 gekennzeichnet)
blockiert die Sichtlinie. Deswegen besteht zwischen zwei Zonen mit

dem l::-Q__Q-Se-Symbol und der gleichen romischen Zahl keine Sichtlinie
(z.B.Xund ).

!_"'L" ~ In diesem Beispiel waren den Helden bereits drei Drakonier zur Verwaltung

-

zugeordnet. Als dann Vastaryous erschienen ist, wurde ihr Endgegner-
Pergament neben den Spielplan gelegt, da es stets dem aktiven Helden
zugewiesen wird. Dann wurden vier zufillige KOpFe gezogen und wie
tiblich den Helden zugeordnet.

Der rote Kopf ist bereits getotet worden, weshalb die zugehorige Karte
beiseitegelegt worden ist. Solange Vastaryous im Spiel ist, wird in jeder

" folgenden Zeitphase 1 €} geworfen. Zeigt er ein -Symbol, wichst der
rote Kopf nach und die Karte wird erneut zugewiesen.

Vergesst nicht, dass hochstens 1 €% geworfen wird, unabhiingig davon,
wie viele K6pfe getotet wurden.

PR D D B B S B D U D R A XS

Fiir dieses Beispiel nehmen wir an, dass die Helden in der dargestellten
Reihenfolge, von links nach rechts, aktiviert werden, und dass in dieser Runde
weder Gegner noch Helden getttet werden. Thr konnt auflerdem die Reihen-
folge der Aktivierungskarten sehen, die in dieser Runde gezogen werden.

¢ Aktivierungskarte H aktiviert zunichst Vastaryous und dann die beiden
Gegner, die Ecarus zugeordnet sind und die wie tiblich in beliebiger
Reihenfolge aktiviert werden.

4 Aktivierungskarte D aktiviert den weiflen Kopf (da es keinen roten
Gegner gibt und der weifle Kopf stets als der Gegner mit dem niedrigsten
Rang gilt).

4 Aktivierungskarte E aktiviert nur Vastaryous.

4 Aktivierungskarte B aktiviert den griinen Drakonier und dann den
griinen Kopf.

¢ Aktivierungskarte L aktiviert nur Vastaryous (da sie aufgrund ihrer

% auch als Gegner mit Kampfstil 0 gilt).

Kampfstil-Rune




¢ A-I'lg.ge-nommcn, Vastaryous hat wihrend einer ihrer Aktivierungen 1 Ladungsmarker erhalten (durch ihren Biss-Angriff). In der nichsten Zeitphase wird
Vastaryous daher ihre passive Fihigkeit Fliegen cinsetzen: Das Endgegner-Pergament wird umgedreht und Vastaryous setzt sofort die Fihigkeit
Drachenschwingen cin, wodurch sie zu Beginn ihrer nichsten Aktivierung aufsteige. A
Hinweis: Vastaryous’ Kopfe erhalten ebenfalls Aufs€eigen, beenden den Effekt aber durch ihre Aktivierung nicht (da sie unabhingig von Vastaryous s
aktiviert werden). i
¢ Danach beginnt die nichste Kampfphase! 3
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“Niederlage der Helden: Das Abenteuer endet mit einer Niederlage der Helden, sobald die letzte Ereignis-
karte abgelegt wird oder sich alle Helden zur gleichen Zeit in Geisterform befinden. Ist dies der Fall, lest
Abschnitt §8.21.

o
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Einleitung

Ein greller Lichtblitz erfasst Marcus und die im Reich verstreuten Helden. Alles verschwimmt und im nichsten Augenblick kommen sie an einem Strand aus Asche
und schwarzem Sand wieder zu sich. Sie wurden auf magische Weise aus ihren friedlichen, ruhigen Leben gerissen und auf eine entlegene Vulkaninsel teleportiert.
Dort stehen sie einer Horde von wilden Orks gegeniiber, die bereit sind, ihre Heimat zu verteidigen! Wo auch immer diese Heimat liegen mag ...

Anfangsressourcen fur ein eigenstandiges Abenteuer R
Ereigniskarten-
Seelensplitter: Goldkronen: Schatzkarten: Seelenwaffen:

90 pro Held 500 20 3 Stapel

Gegnerkarten-Stapel

- | AR

Gremlin Ork-Krieger Ork-Schamane Ork-Krieger Ork-Schamane

0,00, 0 0,00,0 00,0000 ©00 00

Besonoere Orte
Das Abenteuerereignis 2 ﬂ wird wie abgebildet auf dem Spielplan platziert.

Die Ereigniskarten 7, 17 und 32 EX werden verdeckt gemischt und je eine dieser Karten in den Zonen A, B
und C des Spiclplans platziert. Diese Karten werden aus dem Spiel entfernt, nachdem sie abgehandelt worden sind.

Sonderregeln fur oas Abenteuer

Stellt die Helden in den drei Startzonen auf. Ihr miisst in jeder Startzone mindestens eine Heldenfigur
platzieren (bei zwei Helden bleibt eine Startzone leer).

# Der Tag bricht an (Ereignis 4): Keine zusitzlichen Auswirkungen.

9 Die Nacht bricht herein (Ereignis 5): Lest Abschnitt §8.9, sobald diese Karte aufgedeckt wird.

l%":fj Mischen | C:"’*J
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Aufbau oes Spielplans
Spiclplanteile: 1B, 2B, 5B, 6B, 7B, 8B, 13B, 14B, 15B, 16B, 17A, 19B, 37B, 38B, 39B, 40B, 42B, 43B.
Wandmarker: 13B, 14B. =3
™e: =
L | ‘ Verwenoete Marker o

2x Geoffnetes Portal 2x Verschlossenes Portal

-
-

3x Suchmarker 1x Tiir 2x Verschlossene

Tiir

a 8): 5x Schattenmarker
ﬂ 10x Schattenmarker

5x Wegmarker (1, 2,3, 4, 5)

2x Truhe

1x Aktiver
Altar

1x Inaktiver
Altar

[EE3]

1x Abenteuerereignis (2)

Schattenmarker-VYorrat

8-8§ 1 1 2 2
B LS e
F" Eintrdge im Buch ﬂ
oer Geheimnisse
Abent'feuen- 8 Weg- § ‘E-.__;.J
ereignis marker -
Abenteuerereignis 1 8.1 | Wegmarker 1 8.2
Abenteuerereignis 2 8.15 | Wegmarker 2 8.5
Die Nacht bricht herein 8.9 | Wegmarker 3 8.6
- Wegmarker 4  8.11 .': J
Wegmarker 5 8.12 | F
-, Eo Weg;nja_rkerX ' S‘ﬁ
s
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= Einleitung

() Der Weg, den die Orks den Helden gezeigt haben, fiithrt zum Eingang eines weitverzweigten Gewirrs aus finsteren Hohlen und Felstunneln. So man den Orks
Glauben schenken kann, erwartet die Helden dort eine Vielzahl von Irrwegen, bewacht von unterjochten Orks und ihren Sklaventreibern. Diese Wesen, von

= den Griinhiduten als ,,sprechende Echsen® bezeichnet, sind die verdorbene Brut von Vastaryous. Im Licht einiger Fackeln wagen sich die Helden ins Dunkel,

auf dem Weg zum Hort der schwarzen Koénigin.

Anfangsressourcen fur ein eigenstandiges Abenteuer

‘ Seelensplitter: Goldkronen: Schatzkarten: Seelenwaffen: Enel'gnl'ska rten-
- 100 pro Held 500 21

Gegnerkarten-Stapel

e

-
(3

[ L a
. .-'-' i o T
) E.
¥ - Magisch +
24

Gremlin-Meute Ork-Krieger Ork-Schamane
00,00 0©0,00,0,00 0,00 0,00

Besonoere Orte

- Die Abenteuerereignisse 1, 2 und 3 ﬂ werden verdeckt gemischt und je eine dieser Karten in den Zonen
D, E und F des Spielplans platziert.

Diec Wegmarker 2, 4 und X werden verdeckt gemischt und je einer in den A, B und C des Spielplans platziert.

Sonderregeln fur oas Abenteuer
# Der Tag bricht an (Ereignis 4): Keine zusitzlichen Auswirkungen.
9 Die Nacht bricht herein (Ereignis 5): Lest Abschnitt §9.4, sobald diese Karte aufgedeckt wird.
Besonderes Ereignis: Wenn dieser Schattenmarker enthiillt wird, lest Abschnitt §9.16.

!_‘"L" ~ Niederlage der Helden: Das Abenteuer endet mit einer Niederlage der Helden, sobald die letzte Ereignis-
karte abgelegt wird oder sich alle Helden zur gleichen Zeit in Geisterform befinden. Ist dies der Fall, lest
Abschnitt §9.29.
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Aufrbau does Spielplans

Spielplanteile: 7B, 9B, 10B, 11B, 12B, 17B, 18B, 19B, 35B, 36B, 37B, 38B, 39B, 40B 42B, 43B.

- -
)

R
Verwendete Marker =
1x Geoffnetes Portal 3x Verschlossenes Portal
1x Aktiver Q —Q: 6x Schattenmarker
Altar € - §: 12x Schattenmarker
4x Suchmarker 3x Abenteuerereignis (1, 2, 3)
6x Wegmarker (1, 2, 3, 4, 5, X)
Schattenmarker-Vorrat
. . | Einzelner Zwei | Erfahrener
Helden fBiacrZi Gegner Gegner Gegner s
8-8 1 1 2 3 :
E g-9 1 4 2 6 ﬂ
F Eintrdge im Buch ﬂ
oer Geheimnisse
Abenteuer- 8 Weg- §l }
ereignis marker =
Abenteuerereignis 1 9.8 | Wegmarkerl 9.5 ' = —%u
Abenteuerereignis 2 9.10 | Wegmarker2 91
Abenteuerereignis 3 9.15 | Wegmarker3 9.6
Die Nacht bricht herein 9.4 | Wegmarker4 9.2
Wegmarker 5 9.7 3
Wegmarker X 9.3 u—_} ;
Verschiedenes

A =
E Besonderes Ereignis ~ §9.16 |' LT Lﬁﬁ

= : : -
'*§‘-*_'l' "' 1‘ o l *7 o (5 3 e "TQA-
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Einleitung

Die Helden gonnen sich eine kurze Rast und sammeln neue Krifte, bevor sie die Verfolgung des feuerspeienden Drakoniers wiederaufnehmen. Obwohl sie
die Kreatur verwundet haben, ist sie noch immer schnell und duflerst gefihrlich. Die Helden sind Zeuge der beeindruckenden Kampfkraft der Drakonier
geworden. Sie bereiten sich auf die unzihligen Gefahren vor, die vor ihnen liegen, wihrend sie sich Vastaryous’ Hort immer weiter nihern. Die Gruppe dringt
tiefer und tiefer in die unterirdischen Abgriinde vor, wo die Umgebung zunehmend feindlicher wird. Strome aus glithender Lava und schwefelhaltige Dimpfe
machen es den Helden nicht einfach, der Fihrte des Drakoniers (verdeckte Wegmarker) zu folgen ...

= Anfangsressourcen [Ur ein eigenstandiges Abenteuer Ereigniskarten-

Seelensplitter: Goldkronen: Schatzkarten: Seelenwatfen:
110 pro Held 500 22 3

Gegnerkarten-Stapel

; _ )
: - -Scnn;-l :
S5

Gremlin-Meute  Gremlin Ork-Krieger Ork-Schamane

00 00 00,00 00,00

Besonoere Orte

Die Wegmarker 1, 2 und X werden verdeckt gemischt und je einer in den A, B und C des Spielplans platziert.

Sonoderregeln fur 0as Abenteuer
# Der Tag bricht an (Ereignis 4): Lest Abschnitt §10.17, sobald diese Karte aufgedeckt wird.

9 Die Nacht bricht herein (Ereignis 5): Keine zusitzlichen Auswirkungen.

Mischen

Magischer Schliissel: Erhilt ein Held den magischen Schliissel, gilt dieser wie ein Dauerhaf€-Gegenstand,
der allerdings keinen Platz im Inventar des Helden benotigt.

< Niederlage der Helden: Das Abenteuer endet mit einer Niederlage der Helden, sobald die letzte Ereignis-
4 karte abgelegt wird oder sich alle Helden zur gleichen Zeit in Geisterform befinden. Ist dies der Fall, lest
] Abschnitt §10.25.
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Aufrbau does Spielplans

Spielplanteile: 9B, 11B, 17B, 18B, 19B, 34B, 35A, 36A, 37A, 38A, 39A, 41A, 43A 44A.

F Verwendete Marker q =

1x Geoffnetes 1x Verschlossenes 4x Suchmarker

Portal Portal
sl - -
3x Hindernis-Marker =
(Schwieriges Geldnde) 2% Lava- 1x Aktiver

M Marker Altar
1x Hindernis-Marker
(Uniibersichtliches Gelinde) 0 .
w @ a ' ' Q: 4x Schattenmarker '

5x Wegmarker (1,2, 3,4, X) € -§: 7x Schattenmarker

Schattenmarker-Vorrat

Einzelner Zwei | Erfahrener
Gegner Gegner Gegner

8-8 1 2 2

E g-9 3 2 3 ﬂ
F Eintrdge im Buch ﬂ
oer Geheimnisse

Abent;euen- 8 Weg- §; g
ereignis marker
Abenteuerereignis 1 10.8 | Wegmarker 1 ~ 10.1 » ™ &l
Abenteuerereignis 2 10.12| Wegmarker 2 10.2'.': "
Abenteuerereignis 3  10.23| Wegmarker 3  10.3
Der Tag bricht an 10.17| Wegmarker 4 109
Wegmarker 5 10.14

E ¢ | Wegmarker X ‘]ﬁg Py

Helden
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—'3-' Die @urzel allen dfels —fommm—

Einleitung

Die Helden erlauben sich eine kurze Ruhepause vor dem Beginn der letzten Schlacht. Der Rat selbst erscheint den Helden im Traum. Eine der mysteriosen
und in Roben gehiillten Gestalten tiberbringt eine Botschaft des ehrwiirdigen Magierrates von Talon: ,,Euer furchtloses Handeln hat euch bis hierber gefiihrt.
Das Schicksal liegt nun in enren Héanden. Unser aller Schicksal! Auch wenn ihr allein in die Schlacht zieht, ist das gesamte Konigreich in Gedanken bei ench. Wi
senden euch zusitzliche Ausviistung als Zeichen unserer Unterstiitzung. Magen die Gotter euch zum Sieg geleiten!© Als die Helden erwachen, finden sie um sich
herum die beste Ausrtistung, die Gold zu kaufen vermag. Lest Abschnitt §11.1.

—

Anfangsressourcen fur ein eigenstandiges Abenteuer
- Seelensplitter: Goldkronen: Schatzkarten: Seelenwaffen: Eneignis karten-

Stapel

132 pro Held 500 23 4
Gegnerkarten-Stapel

g AR

et | R

¥ - schang-1
-
Gremlin-Meute Ork-Krieger Ork-Schamane

00,00 ©0, 00 0,00

Besonoere Orte
Abenteuerereignis 3 ﬂ wird wie abgebildet auf dem Spielplan platziert.

Sonoderregeln fur 0as Abenteuer

Emporium: Zu Beginn des Abenteuers kann jeder Held das Emporium besuchen und beliebig viele Karten
wihlen (maximal bis zu seiner Traglast), die er erhilt, ohne sie bezahlen zu miissen. Aulerdem kann jeder Held
jegliche Nich€-Gasthof-Gebiude kostenlos verwenden.

Ereigniskarten: Ignoriert jegliche ,,Es tauchen Gegner auf“-Texte auf Ereigniskarten.

Wegmarker 1, 2, 3: Die Zonen mit diesen Wegmarken stellen ,,Enge Hohlen* dar, die Vastaryous nicht
_betreten oder durchqueren kann. Auflerdem besteht keine Sichtlinie zwischen Vastaryous (einschliefllich ihrer
Kopfe) und den Helden in diesen Zonen, sodass sie sich nicht gegenseitig als Ziel wihlen oder angreifen kénnen.

# Der Tag bricht an (Ereignis 4): Lest Abschnitt §11.26, sobald diese Karte aufgedeckt wird.
9 Die Nacht bricht herein (Ereignis 5): Lest Abschnitt §11.18, sobald diese Karte aufgedeckt wird.

Niederlage der Helden: Das Abenteuer endet mit einer Niederlage der Helden, sobald die letzte Ereignis-
~ karte abgelegt wird oder sich alle Helden zur gleichen Zeit in Geisterform befinden. Ist dies der Fall, lest
. Abschnitt §11.35.
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Aufrbau does Spielplans

Spielplanteile: 17B, 18B, 19B, 34A, 35A, 36A, 37B, 38A, 39A, 40A, 41A, 42A, 43B 44A.

Wandmarker: 36A /44A.

Verwenoete Marker

(o

2x Geoffnetes Portal 4x Suchrnarker 3x Truhe

2x Hindernis-Marker ~ 1x Hindernis-

3

2x Lava-

Marker

182

1x Hindernis-Marker

(Schwieriges Gelinde) Marker (Barriere) (Gefihrliches Gelinde)

a Q 2x Schattenmarker 1x Aktiver 1x Verschlossene
€ - §: 4x Schattenmarker Altar

if2]5ha]5 1o o

6x Wegmarker (1, 2, 3, 4, 5, X) 1x Abenteuer- 1x Magisches

ereignis (3)

Schattenmarker-Yorrat

Helden Zwel Erfahrener
Gegner | Gegner
Q = a 2 1
E@ Q L a 2 3
F Eintrage im Buch
oer Geheimnisse
Abenteuer- 8 'Weg-
ereignis marker

Schloss

Abenteuerereignis 1 11.7
Abenteuerereignis 2 11.21
Abenteuerereignis 3  11.23
Die Nacht bricht herein  11.18
Der Tag bricht an 11.26

Wegmarker 1
Wegmarker 2
Wegmarker 3
Wegmarker 4
Wegmarker 5
Wegmarker X

Venscbl’ebepes

3



s ONAMOR
: HERO PACK

VICTORIA
HERO PACK

e
Der michtige Magier Onamor Die gewiefte Seefahrerin Victoria kann
kann als chaotischer Nekromant oder als als rechtschaffene Kapitinin oder als
rechtschaffener Beschworer gespielt werden. chaotische Piratin gespielt werden.
ENTDECKT WEITERE EPISCHE ABENTEUER!
S

Eine spannende Verfolgungsjagd fiir 2-5 Spieler,
Welt von J. R. R. Tolkiens DER HERR DER RINGE. 'i\ 153

3 basierend auf den ersten Kapiteln
Erlebt gigantische Schlachten und dramatische chdungcn

von DER HERR DER RINGE.
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Satz & Layout

Kristina Lanert, Sebastian Wenzlaff

SWORD & SORCERY
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Layout
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Simone Romano

2 s
ﬂl:.wglnl‘i ]

Reoaktion & Leitung
2T a1 R

Roberto Di Meglio, Fabio Maiorana, Leonardo Rina, Fabrizio Rolla

Reoaktion der englischen Version

Jim Long, Byron Campbell, Marco Signore, Michael Becker www.gremlinproject.com  www.aresgames.cu -
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45128 Essen
www.asmodee.de
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WWW.ASMODEE .DE
WWW.SWORD-AND-SORCERY.COM
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