Abenteuer 1: sufe 1

Anscheinend waren Jie Jnformatioen des Barons ricﬁtig.
Vor Euch (iegt der versteckte Zugang zur Burg und er scheint
wirklich nur schwach bewacht zu sein.

Aufgaﬁe:
Dringt in Oie Hohlen ein und totet die 'Wachen am Eingang
zur J’esttung.
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W Giftpfeil: Held erleidet (i) Schaden
W Decke stiirzt ein, Held erleidet 1 TP Schaden (kein Entschiirfen moglich)

K| Fallgrube: Hed erfeidet 1 TP Schiaden

* Stolperdrafit: Bewegung endet hier.

Ziel: Jar Aabt den Eingang gefunben. Die 6eiden Wachen waren kein
Problem, jetzt ist der ‘Weg in die Festung frei.
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Abenteuer 2: swufe 1

Durch den versteckten Eingang Getretet Jar den siidlichen Burghof.
Leider ist er nicht ver(assen, sondern es tummel sich etliche
Monster darauf. Aber da miisst Jar jetzt durch, schlieBBlich ist der
Burgfried im Norden euer Ziel.

Auj’ gabe:

Dringt in den Burgsaa( ein und ﬂnbet den Zugomg zZu den
Katakomben.

Zusatzaufgabe:
J6tet den ‘Wachhauptmann Grnak
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Grnak: Wenn Gesiegt, Stufe 2 Karten ziefien
# Wurzeln: Zug endet fier
W Giftgas: FHeld und jeder auf einem der 8 umliegenden Felder
itg J i 9
erfeidet (@) Schaden
K Fallgrube: FHe(d erleidet 1 T Schaden
W Giftpfeil: Held erfeidet (1) Schaden
[T
: I l Stufe 2 Karte zeifien

Ziel: Eine steile J reppe fﬁﬁrt nach unten in die Verliese. Von dort aus
solltet Jar dann die Katakomben erreichen.
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Abenteuer 3: suf 2

Jar fofgt einer steilen J reppe, es geft dutzende Meter in die g iefe.

Als niichstes warten die Derliese der Festung auf euch, durch die Jhr
hoffentlich zu den Katakomben gelangt.

Don einem der Wachgoblins habt Jar erfafiren, das ein dHeiler in

einer der Zellen gefangen gehalten wird. Diefleicht solltet JAr iAin befreien,
ein bischen Unterstiitzung kann ja nie Schaden.

Aufgaﬁe:
'Durcﬁquert die Verliese und finbet den Eingang zu den XKatakomben.

Zusutzaufgaﬁe:
Findet und Gefreit den dHeiler Derjan

Stllrt d:  Heiler Derjan. Er feilt die Gruppe sofort vollstiindig

¥ Of: Feld bewegt sich ein Feld geradeaus weiter.
Zug endet dort
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-.%‘- % Giftgas: 3ed und jeder auf einem der 8 umfiegenden Fefder
erfeidet (@) Schaden

!] Fallgrube: dHeld erleidet 1 JJ° Schaden

'é,?t * Speer: Held erleidet (@ Schaden

g -Qtl Stufe 3 Karte zeifien
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Ziel: Jar seid eurem Ziel ganz nah. Jfojfent(icﬁ ist das Artefakt nicht
zu gut bewacht, aber jetzt gibt es kein Zuriick mehr.
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Abenteuer 4: stufe 2

Endlich habt Jar Euer Ziel erreicht. Aber irgendetwas stimmt Aier nicht?
Jhr spiirt eine starke unheimliche Prasenz hier unten.

Anscheinend ist das Artefakt doch besser bewacht als ifr dachtet.

Und ﬁoffentficﬁ stimmen Eure Jnformationen iiber Oen Geﬁeimgang, der
wieder nach drausen fiifren soll.

Aufgabe:
Findet das Artefakt und verlasst die Xatakomben durch den Geﬁeimgang.

Zusatzaufgaﬁe:
Jotet den Gnof(-Anﬁiﬁrer Rsﬁgnu
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* Netz: Zug endet fier und Hefld setzt niichste Runde aus. ” Stufe 3 Karte zeifien
3 ‘Wiederbelebung der Bosen: Das zuletzt getdtete Monster erscheint @ Gollanfiifirer Rshgnu:
auf einem umfiegenden Fefd Fiifrt Stufe 3 Waffe ‘Stangenaxt’
* Speer: dHeld erfleidet Scﬁaaen Schwertdiimon (spezielles Monster)

‘Wenn besiegt, (@Bt er den Chaoswiirfel zuriick
| Foallgrube: e erfeidet 1 TP Schaden

Gefieimgang:
'E Helden werden in den niichsten Level teleportiert.
‘WG6: 1-3 Startfed 1, 4-6 Startfe(d 2

Ziel: Man, wo kam den der Dimon her? Egal, Jar habt das Artefakt,
nun ab durch den Gefieimgang.
Jar steigt ins ‘Wasser und néhert euch dem Geﬁeimgcmg, aber
irgendwie habt JAr ein schlechtes Gefiil bei der Sache ...
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Abenteuer 3: sufe 3

Was war denn das, der Geficimgang ist efier ein g eleporter.

Und zu allem Ungliick fiirt er auch noch in zwei getrennte Raume.
Jar konnt Euch zwar zwischen den Saulen hindurch sehen, aber
WoR( oder iibe( mif3t ihr erstmal getrennt (osuziehen.

Hoffentlich kommt Jir 6ald in einen gemeinsamen Raum.

Aufgabe:
Neamt dem Jorwiachter den Schliissel ab und j(ieﬁt auf den nordlichen

Burghof.
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.] Fallgrube: dHeld erleidet 2 TJ° Schaden

I Schfiisse( fiir Burgtor

WM Netz: Zug endet fier und Hefd setzt niichste Runde aus. @ Torwiichter:
wenn besiegt, erfialten afle dHefden 2 TP zuriick

W Feuerball: Alfe im Raum erleiden 2 TP Schaden )
H Ende der Gefieimgiinge:

* Speer: 3Held erfeidet (@) Schaden Getrennte Starts fiir die defden

Ziel: Da sind die Stufen nach oben, puh, iAr konnt schon fast die
friscﬁe Luft riechen. Hoffentﬁcﬁ ist jetzt nicht schon die ganze
Burg da oben versammelt und wartet schon auf Euch.
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Abenteuer 0: stufe 3

JAr seid fast Draussen. Aber anscheinend wurde Euer eindringen
doch bemerkt. Jetzt miisst Jar euch beeilen und euch den ‘Weg
nach Draussen freikampfen.

Aufgabe:
Durchquert den Burghof und &ffnet das Burgtor.
Zum Offnen werden 8 Aktionen 6endotigt.
dHaltet danach 10 Runden (ang das Jor.
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¥ Wurzefn: Zug endet hier
W Klingen: Held erfeidet @ Schiaden
* Feuerball; Jeder im Raum
erfeidet 2 JP Schaden
.] Start: Jreppe nach unten
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Ziel: JAr Adrt die Fanfaren, die Armee des Lichts greift an.
Schon stiirmt die Vorfut das Jor und driingt die Armee der
Finsternis zuriick. Eure Aufgabe ist er(edigt, 6eruhigt konnt Jhr
Euch aus der Schlacht zuriickziehen.

Copyright Gustaf Galke



