
Spielmaterial

Änderungen beim Spielaufbau

Zur besseren Unter-
scheidung sind alle 
Karten aus dieser Er-
weiterung mit einem 

-Symbol oben in 
der Mitte markiert. 

Mischt die Erkundungskarten aus dieser Erweiterung 
in den Erkundungsstapel. 

Die Ereigniskarten aus dieser Erweiterung sind mit den 
Zahlen 57 bis 137 durchnummeriert und müssen nicht 
gemischt werden. Fügt sie dem Ereignisstapel hinzu. 

Legt die Questmarker neben den Spielplan. 

Die „Abenteuerset“-Erweiterung kann mit jeder Erwei-
terung außer „Wilde Jagd“ kombiniert werden. 

Änderungen beim Solomodus

Einige Erkundungskarten in dieser Erweiterung weisen 
dich an, eine Ereigniskarte auf die Hand zu nehmen, 
ohne diese jemandem zu zeigen. Ignoriere diese An-
weisung im Solomodus und ziehe keine Karte. 

Im Gasthaus gesellt sich eine Gruppe schöner 
Frauen zu dir, die nur darauf warten, von deinen 
Abenteuern zu hören.

 Ich schmücke meine Geschichten etwas aus.
 „Hexer ist ein Beruf wie jeder andere … 
manche zählen Gold, andere töten Monster.“

 Bis spät in die Nacht unterhältst du die 
Gruppe mit deinen Geschichten. Als du dich 
verabschiedest, hast du das Gefühl, an diesem 
Abend etwas Entspannung gefunden zu haben.
In Phase III ziehst du 1 zusätzliche Karte von 
deinem Deck.

 „Keineswegs!“, protestiert eine der Frauen. 
„Mein Cousin wurde von Monstern in Stücke ge-
rissen … Und das Einzige, was man vom Geld-
zählen bekommen kann, sind Kopfschmerzen.“
Sie will dir unbedingt mehr über die Geschichte 
ihres Cousins erzählen. Du kannst jedoch sehen, 
dass ein Teil der Gruppe das Interesse verloren 
hat, nachdem du gesagt hast, dass das Töten von 
Monstern nichts Besonderes ist.
Du erhältst 1 beliebige Spur.
Nimm Ereigniskarte  118 auf die Hand, ohne 
sie jemandem zu zeigen.

An der Anschlagtafel im Dorf hängen mehrere 
Zettel. Zwischen den anmaßenden Heirats-
angeboten und üblichen Gesuchen entdeckst du 
zwei, die dein Interesse wecken.

 Ich gehe im Wachhaus auf Ghuljagd.
 Ich kümmere mich um Geister im Lagerhaus. 

 Du hast eine lange Reise vor dir. Hoffentlich 
hast du dich gut vorbereitet.

 Quest-Zielort: zufälliger Waldort
Quest-Aktion: Handle Ereigniskarte  57 
ab.

 Alles verlief reibungslos, allerdings gibt es  
ein kleines Problem: Da die Händler seit vielen 
Wochen keinen Zugang zu ihren Waren hatten, 
können sie dir keinen Lohn zahlen! Deine Bitten 
und Drohungen sind vergebens – sie haben nicht 
einen Groschen in der Tasche. Zumindest hast du 
eine wertvolle Erfahrung gemacht. 
Senke deinen Schildwert um 1. Deine Kampf-
stufe steigt um 1.

200 Erkundungs-  
und Ereigniskarten

Wie um alles in der Welt kamst du auf die brillan-

te Idee, mit Zwergen mithalten zu können? Mit 

Zwergen, die Schnaps aus Bechern trinken? Du 

wachst mit dem Gesicht auf dem Tisch in einem 

der vielen Gasthäuser der Stadt auf. Die Welt 

dreht sich schneller als sonst. Die Tochter der 

Gastwirtin putzt gerade die Tische in der Nähe 

ab. „Hübsche Tätowierung“, sagt sie und deutet 

auf deinen Hals. Verdammt …

 Ich versuche, etwas gegen den Kater zu tun.

 Ich versuche, die Tätowierung zu entfernen.

 Auf deine Bitte hin verschwindet die junge 

Frau im hinteren Teil des Gasthauses, um dann 

mit einer Handvoll Kräuter wieder aufzutauchen. 

„Euer Bett ist immer noch frei“, sagt sie. 

Ziehe 2 Tränke. In Phase III ziehst du 1 zusätz-

liche Karte von deinem Deck.

 Nach kurzer Überlegung erzählt dir die junge 

Frau, dass die Magensäure eines Zeugls Tätowie-

rungen wegätzen soll. Dann serviert sie dir eine 

Schüssel mit heißer Grütze und Erbsen.  

Du erhältst 1 beliebige Spur. In Phase III ziehst 

du 1 zusätzliche Karte von deinem Deck.

Du wirst von einem hektischen Klopfen an der Tür 

geweckt. Ein panisch wirkender Mann schaut sich 

nervös um, bevor er eintritt.

„Hexer, ein Kopfgeldjäger ist hinter mir her. Ich 

glaube, er ist selbst Hexer. Er hat ein riesiges 

Schwert und kann Feuer aus seinen Fingern schie-

ßen, etwa so …“ Er schnippst mit den Fingern. Du 

bemerkst, dass er Angst hat, aber seine Finger sind 

immer noch flink und ruhig. „Helft mir, Hexer. Ich 

will nicht sterben.“

 „Bleibt bei mir. Falls er wirklich Hexer ist, ist 

das Eure einzige Überlebenschance.“

 „Andere Hexer gehen mich nichts an. Ich lege 

mich wieder schlafen.“

 Der Mann kann gar nicht schnell genug zu-

stimmen und atmet erleichtert auf, dankbar für 

deinen Schutz.

Handle Ereigniskarte  72 ab.

 Er sinkt auf die Knie und fleht dich um Hilfe an 

– er bietet dir seinen Geldbeutel an. Als du den Kopf 

schüttelst, rennt er weg und lässt das Gold fallen.

Du erhältst 2 Gold.

Lege diese Karte in deinen Spielbereich. Statt 

deiner nächsten Erkundung: Lege diese Karte ab, 

um Ereigniskarte  73 abzuhandeln.

Rüstung
Ein Mal pro Kampf,  

in deinem Kampfzug: 
Erhöhe deinen Schildwert um 2.

Ausrüstung
Lege diese Karte in deinen Spielbereich.

Am Waldrand stößt du auf eine Art Friedhof. Zwischen den rissigen und moosbedeckten Grabsteinen findest du eine Gruft, in der es von Ghulen wimmelt. Du bereitest dich auf einen schwierigen Kampf vor.Attributsprobe
Multipliziere deine Spezialisierungsstufe mit 2. Wirf dann 1 Würfel und addiere das Ergebnis. Das Endergebnis entscheidet, was passiert:3–7: Senke deinen Schildwert auf 0. Deine niedrigste Attributstufe steigt um 1.8–10: Senke deinen Schildwert um 1. Lege 1 be-liebige Hexerkarte mit Kosten 1 aus der Kartenreihe auf deinen Ablagestapel.11–13: Entsorge 1 deiner Hexerkarten. Lege da-nach 1 beliebige Hexerkarte mit Kosten 1 aus der Kartenreihe auf deinen Ablage-stapel. Du erhältst 2 Gold.14–16: Entsorge 1 deiner Hexerkarten. Lege danach 1 beliebige Hexerkarte aus der Kartenreihe auf deinen Ablagestapel. Du erhältst 3 Gold.

Leichte KettenrüstungEin Mal pro Kampf,  in deinem Kampfzug: Falls dein Schildwert 0 ist, erhöhe deinen Schildwert um 1.

AusrüstungLege diese Karte in deinen Spielbereich.
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