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Spielübersicht
Dieses kooperative Abenteuer bietet eine völlig neue Art, Descent: 
Die Reise ins Dunkel, Zweite Edition zu erleben. Es gibt keinen 
Overlordspieler und 1-4 Spielern wird eine spannende neue Quest 
präsentiert. Die Spieler sollten mit den Regeln von Descent: Die Reise 
ins Dunkel, Zweite Edition vertraut sein, bevor sie diese kooperativen 
Abenteuerregeln lesen.
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Feuerteufel

Elementare

Halbdrachenkrieger

Merriods

� Stürme zum nächsten Helden, der 

benachbart zu einem anderen Helden ist.

� Greife einen benachbarten Helden an.

� Stürme zum entferntesten Helden.

Handele sofort 1 Gefahrenkarte ab. Normale 

Halbdrachenkrieger erhalten Feuerodem.

� Stürme zum nächsten Helden.

� Erde.

� Sichte den nächsten Helden.

� Greife den nächsten Helden in SL an.

� Greife den nächsten Helden in SL an.

� Stürme zum entferntesten Lavafeld der 

aktuellen Szene.
� Greife den nächsten Helden in SL an.

� Stürme zum nächsten Helden.

� Stürme zum nächsten Feld, zu dem 

mindestens 2 Helden innerhalb von 

2 Feldern stehen.
� Greife den nächsten Helden an.

� Stürme zum nächsten Helden.

� Greife den nächsten Helden an.

Der normale Merriod erhält Peitscharme.

� Sichte den Helden mit der geringsten 

Lebenskraft.
� Greife den Helden mit der geringsten   

 Lebenskraft an.

Falls „Zurück zum Anfang“ die aktuelle Szene ist, 

erhöht jeder Elementar seine Geschwindigkeit um +3.
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1/10

Dasselbe chaotische Rätsel kehrt in deinem 

Geiste wieder und wieder zurück, aber du 

musst jedes Mal, wenn es gestellt wird, 

eine andere Antwort geben.

Jeder Held in der Finsternis muss eine 

�-Probe ablegen oder 1 Feuerteufel neben 

seine Figur setzen (Gruppengröße einhalten). 

Jeder Held, dem die Probe misslingt, 

erleidet eine Anzahl � und � gleich 

der Anzahl seiner �.

Seit dem Augenblick, als du die Fackel 

aufgenommen hast, bohrt dich eine laut lose 

Stimme mit Fragen nach deinen tiefsten 

Geheimnissen. Entgegen aller Bemüh ungen 

beantwortest du jede Frage mit größter 
Ehrlichkeit.

Alle Helden erhalten zusammen eine 

Anzahl Zustände in Höhe der c des 

Fackelträgers. Sie haben die Wahl zwischen 

Brennend und Betäubt.
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Finsternis strömt in den Raum wie eine gewaltige 

Flutwelle. Sie ergreift eure Beine und zieht euch 

zum Wasser. Ihr reißt die Fackel hoch und versucht, 

sie über den flüssigen Schatten zu halten.
Rückt den Verhängnismarker 

um 1 vor und werft diese Erkun-

dungskarte anschließend ab.

Jedes Wasserfeld ist ein beleuchtetes Feld.

Falls der Fackelträger ein leeres Feld direkt 

neben der Tür betritt, wird der Schicksalsmarker 

spielbereit gemacht und diese Erkundungskarte 

wird abgeworfen.

Mit dem letzten Atemzug
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Dunkle Elemente

Die Wärme eures Lagerfeuers ist vergangen. Du setzt dich auf und stocherst 

mit einem verkohlten Stock in den Scheiten herum, aber es ist keine Hitze 

mehr da. Seltsam, der Mond steht noch hoch, aber euer Feuer ist erloschen.

Nach wenigen Minuten sind auch die Anderen aufgewacht. Ihr rollt eure 

Schlafunterlagen zusammen und teilt euch den Rest Eintopf von gestern 

Abend. Aber er schmeckt fade und ist unnatürlich kalt. Ihr schüttet ihn 

in die Asche und hockt euch in der Dunkelheit zusammen, um auf den 

Sonnenaufgang zu warten.Aber der Sonnenaufgang kommt nie.
Eine unheimliche Ruhe hängt in der Luft, als hätte die Welt aufgehört 

sich zu drehen und als wäre alles zur ewigen Ruhe gebettet. Als ihr darüber 

sprecht, was als Nächstes zu tun ist, erscheint ein schwaches Licht zwischen 

den Bäumen im Tal unter euch. Ihr schultert euer Gepäck und eilt 

geräuschlos vorwärts.Das Licht bleibt immer sichtbar, aber ihr könnt seine Quelle nicht aus-

machen. Schließlich erreicht ihr das Ufer eines großen Flusses mit langsam 

fl ießendem, schwarzem Wasser. Selbst das Sternenlicht wird nicht von seiner 

Oberfl äche refl ektiert. Ängstlich, aber unbeirrt nehmt ihr eure Waff en in die 

Hand und watet in die wogende Finsternis.

Ihr richtet eure Augen nur auf das Licht. Auch als eure Kraft nachlässt und 

ihr unter die Wellen sinkt, verschwindet das fl ackernde Licht nie. Das euch 

umgebende Wasser schimmert und wird warm, eine eigenartige Illusion, die 

von euren sich nach Luft sehnendem Geiste hervorgerufen wird. Ihr strampelt 

wild und streckt eure Arme aus in einem letzten Versuch zu überleben.

DAS SYMBOL DIESER ERWEITERUNG

Sämtliche Karten und Bögen dieser Erweiterung tragen das Symbol 

für die Erweiterung Dunkle Elemente, um sie von denen des 

Grundspiels unterscheiden zu können

STOPP!
Falls dies das erste Mal ist, dass ihr dieses kooperative 

Abenteuer spielt, müsst ihr zuerst die Regeln her-

unterladen und lesen, die auf www.Asmodee.de 

zur Verfügung stehen, wenn ihr auf den Link der 

Supportseite klickt.
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O
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In dir ist eine Finsternis erwacht. Sie befällt deinen Willen 

und deine Träume. Irgendwo in der Tiefe verborgen gibt es den 

Ausgang, jenseits dieses unnatürlichen Albtraums. Sammle 

deine Freunde und bleibe im Licht, denn ab jetzt musst du nur 

noch dich selbst fürchten.

Mit Dunkle Elemente entdeckt ihr eine völlig neue 

Art Descent: Die Reise ins Dunkel, 

Zweite Edition zu spielen. In dieser 

Erweiterung gibt es keinen Overlord 

und sie ermöglicht 1 – 4 Spielern ein rein 

kooperatives Spielerlebnis!

Die Helden müssen einen sich ständig 

erweiternden Spielplan erkunden und 

dabei schreckliche Gefahren überstehen und 

verschiedene Räume erkunden, ehe verhängnisvolle 

Mächte ihren frühzeitigen Untergang bewirken!

NENNT IHR DAS IMMER NOCH EINEN 

ALBTRAUM, WENN IHR NIE MEHR AUFWACHT?

Diese Erweiterung erfordert 

folgende Produkte:

• Descent: Die Reise ins 

Dunkel, Zweite Edition

• Die Höhle des Lindwurms

12+

1–4
2–3 Std.
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In dir ist eine Finsternis erwacht. Sie befällt deinen Willen 

und deine Träume. Irgendwo in der Tiefe verborgen gibt es den 

Ausgang, jenseits dieses unnatürlichen Albtraums. Sammle 

deine Freunde und bleibe im Licht, denn ab jetzt musst du nur 

 entdeckt ihr eine völlig neue 

Descent: Die Reise ins Dunkel, 

 zu spielen. In dieser 

Erweiterung gibt es keinen Overlord 

und sie ermöglicht 1 – 4 Spielern ein rein 

Die Helden müssen einen sich ständig 

dabei schreckliche Gefahren überstehen und 

verschiedene Räume erkunden, ehe verhängnisvolle 

Mächte ihren frühzeitigen Untergang bewirken!

NENNT IHR DAS IMMER NOCH EINEN 

ALBTRAUM, WENN IHR NIE MEHR AUFWACHT?

Spielzug
1. Heldenphase2. Overlordphasea. Overlord-Eff ekteb. Schicksal (Falls es keine aktive Erkundungskarte gibt, 

 wird der Schicksalsmarker um eins vorgerückt und 

 eine Gefahrenkarte abgehandelt.)

c. Monster-Aktivierung
Monster-Aktivierung

1. Monstergruppe bestimmen
2. Aktive Eff ekte beachten

3. Ein Monster auswählen
4. Aktionen ausführen5. Aktivierung fortsetzen/vervollständigen�-Einsatz für Monster

1. Helden-Fertigkeiten
2. Reichweite3. Spezial4. Durchbohren5. Schaden

Kurzübersicht

5. Schaden

Die Goldene Regel

• Falls ein Kartentext zu den Regeln dieses Regelheftes im 

Widerspruch steht, hat der Kartentext Vorrang.

• Falls ein Spieleff ekt mehrere mögliche Ziele hat und das 

beabsichtigte Ziel unklar ist, wählen die Helden eines der 

möglichen Ziele dieses Spieleff ektes.

1 SPIELLEISTENBOGEN 1 KURZÜBERSICHT

1 DECKBLATT

10 AKTIVIERUNGSKARTEN

10 GEFAHRENKARTEN
12 ERKUNDUNGSKARTEN
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ins Dunkel, Zweite Edition vertraut sein, bevor sie diese kooperativen 
Abenteuerregeln lesen.

1 SPIELLEISTENBOGEN
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Allgemeine Spielvorbereitungen
Bevor dieses kooperative Abenteuer gespielt werden kann, muss der
Spielaufbau in folgenden Schritten erfolgen, anstatt wie im Grundspiel
beschrieben.

1. Erkundungsdeck zusammenstellen: Aus allen Erkundungskarten 
wird das Erkundungsdeck zusammengestellt (siehe „Erkundungs-
deck zusammenstellen“ auf Seite 4) und in bequeme Reichweite 
aller Spieler gelegt.

2. Vorbereitung der Spielleisten: Der SPIELLEISTENBOGEN wird 
in bequeme Reichweite aller Spieler gelegt. Ein orangefarbener 
Heldenmarker wird auf das Feld der OVERLORD-LEISTE gelegt, 
das der Anzahl mitspielender Helden entspricht. Dieser Marker 
wird VERHÄNGNISMARKER genannt. Dann wird ein violettfarbener 
Heldenmarker auf das oberste Feld der Leiste gelegt, der 
SCHICKSALSMARKER. Auf das unterste Feld der Beute-Leiste wird 
ein Erschöpfungsmarker gelegt.
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Finsternis strömt in den Raum wie eine gewaltige 
Flutwelle. Sie ergreift eure Beine und zieht euch 

zum Wasser. Ihr reißt die Fackel hoch und versucht, 
sie über den flüssigen Schatten zu halten.

Rückt den Verhängnismarker 
um 1 vor und werft diese Erkun-

dungskarte anschließend ab.

Jedes Wasserfeld ist ein beleuchtetes Feld.
Falls der Fackelträger ein leeres Feld direkt 
neben der Tür betritt, wird der Schicksalsmarker 
spielbereit gemacht und diese Erkundungskarte 
wird abgeworfen.

Mit dem letzten 
Atemzug

„MIT DEM LETZTEN

ATEMZUG“
ERKUNDUNGSKARTE

ABSCHNITT „MIT DEM LETZTEN

ATEMZUG“ IM SZENENLEITFADEN

Mit dem letzten Atemzug
Dunkelheit erfüllt eure Lungen und ihr könnt 

kaum noch atmen. Ihr richtet eure Augen starr auf 
das Licht und taucht wieder aus den Tiefen auf.das Licht und taucht wieder aus den Tiefen auf.das Licht und taucht wieder aus den Tiefen auf.das Licht und taucht wieder aus den Tiefen auf.das Licht und taucht wieder aus den Tiefen auf.

Steine der Gründer
Bernsteinfarbene Sockel mit eingeschlossenen Knockenstücken Bernsteinfarbene Sockel mit eingeschlossenen Knockenstücken Bernsteinfarbene Sockel mit eingeschlossenen Knockenstücken 

ragen aus dem Boden dieser vergessenen Gruft hervor.ragen aus dem Boden dieser vergessenen Gruft hervor.ragen aus dem Boden dieser vergessenen Gruft hervor.
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SzenenleitfadenSzenenleitfadenSzenenleitfadenSzenenleitfaden

FackelFackelFackelFackel

3. Vorbereitung der Monster: Die für diese Quest erforderlichen 
Monstergruppen sind auf jeder Aktivierungskarte aufgeführt. Es 
werden alle Akt-I-Monster für die erforderlichen Monstergruppen 
herausgesucht und in Reichweite der Spieler gelegt.

8. Marker bereitlegen: Legt alle Schadens-, Erschöpfungs-, Helden- 
und Zustandsmarker und die Zustandskarten in getrennten 
Stapeln bereit. Jeder Stapel wird in Reichweite der Spieler gelegt.

9. Helden vorbereiten: Hierfür gelten die normalen Regeln des 
Grund spiels, mit folgenden Ausnahmen: Falls nur ein Spieler spielt, 
muss dieser Heldenspieler 2 Helden führen. Bei zwei oder mehr 
Spielern führt jeder Spieler 1 Helden. Für jeden Helden, den er 
führt, triff t der Spieler unabhängige Entscheidungen und führt für 
jeden Helden einen separaten Spielzug durch.

Hinweis: Manche Karten und Heldenfertigkeiten des Grundspiels 
und anderer Erweiterungen eignen sich nicht unbedingt für das 
kooperative Spiel. Falls ein Spieler solch eine Karte oder Fertigkeit 
benutzt, ignoriert er jeglichen Teil davon, der keinen Eff ekt auf das 
Spiel hat. (Beispielsweise veranlasst die Waldläufer-Klassenkarte 
„Gespür“ den Overlord, 1 Overlord karte abzuwerfen. Diese 
Fertigkeit wird im kooperativen Aben teuer spiel ignoriert, weil es 
keinen Overlord und auch keine Overlord karten gibt.)

10. Erfahrungspunkte ausgeben: Jeder Held beginnt das Spiel mit
1 Erfah rungspunkt, den er sofort für eine Klassenkarte ausgeben 
oder zur späteren Verwendung aufsparen kann.

4. Aktivierungsdeck zusammenstellen: Alle Aktivierungskarten 
werden gemischt und als verdecktes Aktivierungsdeck neben das 
Erkundungs deck gelegt.

5. Gefahrendeck zusammenstellen: Alle Gefahrenkarten werden 
gemischt und als verdecktes Gefahrendeck in die Nähe der Overlord- 
Leiste gelegt.

6. Such- und Marktdeck zusammenstellen: Alle Suchkarten des 
Grund spiels werden gemischt und als Suchstapel neben den Spiel-
leistenbogen gelegt. Die Marktkarten werden nach Akt I und II 
sortiert und getrennt gemischt. Das Marktdeck Akt I wird verdeckt 
neben die Beute-Leiste gelegt. Das Marktdeck Akt II wird zunächst 
beiseitegelegt.

7. Vorbereitung der ersten Szene: Die Erkundungskarte der 
Startszene (kenntlich durch den Stern in der oberen linken Ecke) 
wird off en neben das Erkundungsdeck gelegt. Das ist die aktive 
Erkundungskarte. Mithilfe des Szenenleitfadens im Anschluss 
an den Regelteil dieser Spielregel wird die Szene aufgebaut (siehe 
„Erkundung“ auf Seite 5).

SCHICKSALS-
MARKER

VERHÄNGNIS-
MARKER

SPIELLEISTENSPIELLEISTEN

1 Karte

2 Karten

3 Karten

4 Karten

5 Karten

6 Karten

7 Karten

O
verlord-Leiste

Beu
te-Leiste

1 Karte1 Karte1 Karte1 Karte

ERSCHÖPFUNGS-
MARKER

Du findest absoluten Frieden im Tanz 
der Flammen und versuchst nicht 

das Bewusstsein zu verlieren.
Der Fackelträger muss eine �-Probe 

ablegen. Falls sie misslingt oder es keinen 
Fackelträger gibt, erleidet jeder Held 

im Licht 4 �. Anschließend überreicht 
der Fackelträger, falls es einen gibt, 
die Fackel einem anderen Helden.

Du hältst die Fackel hoch und rufst Worte 
aus, die du weder kennst noch verstehst.

Jeder Held mit weniger � als der 
Fackelträger erleidet eine Anzahl � gleich 
der Differenz zwischen seinen eigenen � 

und den � des Fackelträgers. Anschließend 
überreicht der Fackelträger die Fackel 

einem anderen Helden.
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GEFAHRENKARTE

Feuerteufel Elementare

HalbdrachenkriegerMerriods

� Stürme zu dem Helden, der die wenigsten 
Schadensmarker auf seinem Heldenbogen hat.

� Greife den benachbarten Helden an, 
der die wenigsten Schadensmarker auf 
seinem Heldenbogen hat.

� Stürme zum nächsten Helden.
� Greife den nächsten Helden an.

Jeder Halbdrachenkrieger erhöht seine 
Geschwindigkeit um +2.� Greife einen Helden innerhalb von 2 Feldern 

an.
� Stürme zum entferntesten Helden innerhalb 

von 4 Feldern.
� Greife einen Helden innerhalb von 2 Feldern 

an.
� Stürme zum entferntesten Helden.

Jeder Angriff eines Merriods erhält +1 �.

� Greife den nächsten Helden in SL an.
� Luft.

� Sichte den nächsten Helden, der nicht 
brennend ist.

� Greife den nächsten Helden an, der nicht 
brennend ist.

� Sichte den nächsten Helden.
� Greife den nächsten Helden an.

Handele sofort 1 Gefahrenkarte ab.
Jeder zu einem Lavafeld benachbarte Held 

erleidet 2 � und ist brennend.

Bei jedem Angriff eines Feuerteufels wird zum 
Ergebnis 1 � hinzugezählt. Falls „Brennofen“ 
die aktuelle Szene ist, hat jeder Elite-Feuerteufel 

1 Aktion Angriff zusätzlich.

Feuerteufel Elementare

HalbdrachenkriegerMerriods

� Stürme zu dem Helden, der die wenigsten 
Schadensmarker auf seinem Heldenbogen hat.

� Greife den benachbarten Helden an, 
der die wenigsten Schadensmarker auf 
seinem Heldenbogen hat.
der die wenigsten Schadensmarker auf 
seinem Heldenbogen hat.
der die wenigsten Schadensmarker auf 

� Stürme zum nächsten Helden.
� Greife den nächsten Helden an.

Jeder Halbdrachenkrieger erhöht seine 
Geschwindigkeit um +2.� Greife einen Helden innerhalb von 2 Feldern 

an.
� Stürme zum entferntesten Helden innerhalb 

von 4 Feldern.
� Greife einen Helden innerhalb von 2 Feldern 

an.
� Stürme zum entferntesten Helden.

Jeder Angriff eines Merriods erhält +1 �.

� Greife den nächsten Helden in SL an.
� Luft.

� Sichte den nächsten Helden, der nicht 
brennend ist.

� Greife den nächsten Helden an, der nicht 
brennend ist.

� Sichte den nächsten Helden.
� Greife den nächsten Helden an.

Handele sofort 1 Gefahrenkarte ab.
Jeder zu einem Lavafeld benachbarte Held 

erleidet 2 � und ist brennend.

Bei jedem Angriff eines Feuerteufels wird zum 
Ergebnis 1 � hinzugezählt. Falls „Brennofen“ 
die aktuelle Szene ist, hat jeder Elite-Feuerteufel 

1 Aktion Angriff zusätzlich.
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AKTIVIERUNGSKARTE
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1. Erkundungskarten: Die Spieler stellen das Erkundungsdeck 
zusammen und legen es verdeckt bereit.

2. Spielleistenbogen: Dieser Bogen enthält die Overlord- und Beute-
Leiste. Der Verhängnis- und Schicksalsmarker sowie ein Erschöp-
fungsmarker werden auf ihre entsprechenden Leisten gelegt.

3. Monsterkarten: Die für dieses Abenteuer benötigten Monster-
karten werden gut sichtbar für alle Spieler ausgelegt.

4. Aktivierungskarten: Die Spieler mischen die Aktivierungs-
karten und legen sie als verdeckten Stapel bereit.

5. Gefahrenkarten: Die Spieler mischen die Gefahrenkarten und 
legen sie als verdeckten Stapel bereit.

6. Marktdeck I: Die Marktkarten für Akt I werden gemischt und 
als verdeckter Stapel neben die Beute-Leiste gelegt.

7. Marktdeck II: Die Marktkarten für Akt II werden gemischt 
und als verdeckter Stapel beiseitegelegt.

8. Startszene: Diese Erkundungskarte wird off en ausgelegt, um 
anzuzeigen, dass sie aktiv ist.

9. Spielplan der Startszene: Die Startszene wird wie im Szenen-
leitfaden beschrieben aufgebaut, wobei Platz für den Ausbau 
gelassen werden sollte.

10. Klassenkarten: Die Spieler können ihren ersten Erfahrungs-
punkt, den sie während der „Vorbereitung“ erhalten haben, 
für eine Klassenkarte ausgeben.

Beispielaufbau (für das Spiel zu dritt)Beispielaufbau (für das Spiel zu dritt)

109
Last Breath

3

Darkness floods the room like a rising tide. It grasps 
your legs and draws you toward the water. You 

hold the torch high and attempt to keep it above the 
liquid shadows.

Advance doom by 1. Then,
discard this Exploration card.

Each water space is a lit space. 

If the torchbearer enters an empty space adjacent 
to the door, refresh fate and discard this card.

33

your legs and draws you toward the water. You 
hold the torch high and attempt to keep it above the 

liquid shadows.

Advance doom by 1. Then,
discard this Exploration card.

8
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7 Karten

2Feuerteufel

Flammengestalt �  Brand
�+1 Reichweite

Flammengestalt � Brand
� +1 � Flammentod

45

25
Flammengestalt �  Brand

�+1 Reichweite�+1 Reichweite

Flammengestalt
� +1 �

55

2255

Elemental

�  Fire �  Earth
�  Water �  Air

�  Fire �  Earth
�  Water �  Air

44

64

Elemental

�  Fire
�  Water

�  Fire �  Earth
�  Water �  Air

44

6644
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Spielablauf
Das Spiel wird über mehrere Spielrunden gespielt. Jede Spielrunde 
besteht aus zwei Phasen, der Heldenphase und der Overlordphase. 
Während der Heldenphase führen alle Helden jeweils einen Spielzug 
aus, gefolgt von der Overlordphase mit Monsteraktivierungen und 
anderen Spieleff ekten. Mit Abschluss der Overlordphase ist auch die 
Spielrunde beendet und es folgt eine neue Spielrunde, sofern das Spiel 
noch nicht beendet ist.

Heldenphase
Während der Heldenphase führt jeder Held einen Spielzug aus, 
wobei er die üblichen Schritte eines Heldenzuges aus dem Grundspiel 
befolgt. Jeder Held beendet erst seinen kompletten Spielzug, bevor der 
nächste Held seinen Spielzug ausführt. Zu Beginn jeder Spielrunde 
entscheiden die Spieler gemeinsam, in welcher Reihenfolge die Helden 
aktiviert werden. Diese Reihenfolge kann in jeder Spielrunde anders 
sein. Falls sich die Spieler nicht einigen können, sind sie reihum im 
Uhrzeigersinn an der Reihe, beginnend mit einem zufällig bestimmten 
Spieler. Nachdem alle Helden ihre Spielzüge beendet haben, beginnt 
die Overlordphase.

Overlordphase
Die Overlordphase fi ndet statt, nachdem alle Helden ihre Spielzüge 
beendet haben. Die Overlordphase besteht aus folgenden drei Schritten:
1. Overlord-Eff ekte: Es werden alle Eff ekte befolgt, die im rot-

braunen Bereich der aktiven Erkundungskarte aufgeführt sind
(siehe „Overlord-Eff ekte“ auf Seite 6). 

2. Schicksal: Falls es keine aktive Erkundungskarte gibt, wird 
der Schicksalsmarker um 1 Feld vorgerückt und es wird eine 
Gefahrenkarte abgehandelt (siehe unten „Die Overlord-Leiste“).

3. Monster-Aktivierung: Jedes Monster auf dem Spielplan wird 
aktiviert (siehe „Monster-Aktivierung“ auf Seite 7). 

Diese Schritte werden im Einzelnen auf den Seiten 6 – 9 erklärt. 
Alle Regeln des Grundspiels hinsichtlich Overlordkarten und 
Overlordspieler gelten nicht in kooperativen Abenteuerspielen.

Spielsieg
Die Helden müssen die dritte Hauptszene des Abenteuers erfolgreich 
bestehen, um das Spiel zu gewinnen (siehe „Hauptszenen und Erfah-
rungs punkte“ auf Seite 10). Die Helden gewinnen oder verlieren das 
Spiel gemeinsam. 

DIE OVERLORD-LEISTE
Der Verhängnismarker (orangefarben) und der Schicksalsmarker 
(violett) werden auf der Overlord-Leiste aufeinander zu bewegt, wenn 
die Helden es nicht schaff en, eine Szene abzuschließen, sich zu langsam 
bewegen oder tödlichen Gefahren erliegen. Sobald Verhängnis- und 
Schicksalsmarker auf demselben Feld der Overlord-Leiste liegen, haben 
die Helden es nicht geschaff t das Abenteuer zu bestehen und das Spiel 
auf der Stelle verloren.
Falls eine Karte oder ein Spieleff ekt die Anweisung gibt, den Schicksals-
marker vorzurücken, bewegen die Spieler den Schicksalsmarker die 
entsprechende Anzahl von Feldern auf der Overlord-Leiste nach unten.
Falls eine Karte oder ein Spieleff ekt die Anweisung gibt, den Verhäng-
nismarker vorzurücken, bewegen die Spieler den Verhängnismarker die 
entsprechende Anzahl von Feldern auf der Overlord-Leiste nach oben. 
Falls eine Karte oder ein Spieleff ekt die Anweisung gibt, den Schicksals-
marker zurückzusetzen, bewegen die Spieler den Schicksalsmarker die 
entspre chende Anzahl von Feldern auf der Overlord-Leiste nach oben. 
Der Verhängnis marker kann auf der Overlord-Leiste nie nach unten 
bewegt werden.
Wenn eine Karte oder ein Spieleff ekt die Anweisung gibt, den
Schicksals marker spielbereit zu machen, setzen die Spieler den 
Schicksalsmarker auf das oberste Feld der Overlord-Leiste zurück. 

Overlordphase
Die Overlordphase fi ndet statt, nachdem alle Helden ihre Spielzüge 

Spielablauf

bewegt werden.
Wenn eine Karte oder ein Spieleff ekt die Anweisung gibt, den
Schicksals marker spielbereit zu machen, setzen die Spieler den 
Schicksalsmarker auf das oberste Feld der Overlord-Leiste zurück. 

1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) 
wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 
der Zusammenstellung nicht gebraucht.

2. Die drei Hauptszenen (mit einer Nummer in der 
oberen linken Ecke) werden herausgesucht und 
beiseite gelegt.

3. Die übrigen Erkundungskarten werden gemischt
 und auf drei verdeckte Stapel verteilt: zwei Stapel 
mit je drei Karten und ein Stapel mit zwei Karten.

4. Die Hauptszene Nr. 3 wird in den Stapel mit nur 
zwei Karten gemischt, dann wird dieser Stapel 
verdeckt in Reichweite der Spieler gelegt.

5. Die Hauptszene Nr. 2 wird in einen der beiden 
anderen Stapel gemischt. Dieser Stapel wird dann 
verdeckt auf den Stapel aus Schritt 4 gelegt.

6. Die Hauptszene Nr. 1 wird in den letzten Stapel 
gemischt. Dieser Stapel wird dann verdeckt auf 
die Stapel aus den Schritten 4 und 5 gelegt. 
Diese drei aufeinanderliegenden Stapel bilden 
das Erkundungsdeck.

Last Breath

3

Darkness floods the room like a rising tide. It grasps 
your legs and draws you toward the water. You 

hold the torch high and attempt to keep it above the 
liquid shadows.

Advance doom by 1. Then,
discard this Exploration card.

Each water space is a lit space. 

If the torchbearer enters an empty space adjacent 
to the door, refresh fate and discard this card.

1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) 
wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 
der Zusammenstellung nicht gebraucht.der Zusammenstellung nicht gebraucht.
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der Zusammenstellung nicht gebraucht.

1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) 
wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 
der Zusammenstellung nicht gebraucht.der Zusammenstellung nicht gebraucht.

1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) 
wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 
der Zusammenstellung nicht gebraucht.
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1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) 
sind, wird der G

eheimraum aufgedeckt. D
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1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) Rahmen des G
eheimraums w

ird ignoriert; e
r blockiert 

1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) Rahmen des G
eheimraums w

ird ignoriert; e
r blockiert 

1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) 1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) weder die Sichtlin
ie noch die Bewegung oder das Zählen 

1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) 
von Feldern.1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) 
von Feldern.1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) 

wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 
von Feldern.

wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei Immer w
enn Draemor besiegt w

ird, wird er nicht vom 

wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei Spielplan genommen. Stattdessen legt 1 Held seinen 

wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 
der Zusammenstellung nicht gebraucht.Heldenmarker auf ein mit „

X“ markiertes Feld. Das ist
 

der Zusammenstellung nicht gebraucht.der Zusammenstellung nicht gebraucht.der K
örper des H

elden. Dann gewinnt D
raemor alle 

der Zusammenstellung nicht gebraucht.der Zusammenstellung nicht gebraucht.� zurück, wirft
 alle Zustandsmarker ab und wird auf 

der Zusammenstellung nicht gebraucht.

1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) 
wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 
der Zusammenstellung nicht gebraucht.

Halbdrachenkrieger werden erst aktiviert, wenn die 

verriegelte Tür entfernt ist. Falls das Feuer in „Zurück 

zum Anfang“ erloschen ist, erleidet ein Held jedes Mal 

wenn er ein zu einer Truhe benachbartes Feld betritt 1 �.

Zu Beginn des Zuges jedes Helden erhält dieser Held 

5 Bewegungspunkte minus der Anzahl der Helden.

der Zusammenstellung nicht gebraucht.
Spielplan. Andernfalls wird dieser Marker verdeckt 

der Zusammenstellung nicht gebraucht.der Zusammenstellung nicht gebraucht.wieder zurückgelegt.

der Zusammenstellung nicht gebraucht.
wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 
der Zusammenstellung nicht gebraucht.
wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 
der Zusammenstellung nicht gebraucht.
wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei Spielplan genommen. Stattdessen legt 1 Held seinen 

wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 
1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) 

wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 
der Zusammenstellung nicht gebraucht.
wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 
der Zusammenstellung nicht gebraucht.

Halbdrachenkrieger werden erst aktiviert, wenn die 

verriegelte Tür entfernt ist. Falls das Feuer in „Zurück 

zum Anfang“ erloschen ist, erleidet ein Held jedes Mal 

wenn er ein zu einer Truhe benachbartes Feld betritt 1 �.

Zu Beginn des Zuges jedes Helden erhält dieser Held 

5 Bewegungspunkte minus der Anzahl der Helden.

Während er benachbart zu einer Truhe ist, kann ein 

Held als Aktion diesen Aufgabenmarker aufdecken. Falls 

er das tut, fährt er je nach Farbe folgendermaßen fort:

BLAU

normalen Feuerteufel (Gruppengröße einhalten).

1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) normalen Feuerteufel (Gruppengröße einhalten).

1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) 
wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei diesen Marker ab und entfernt die verriegelte Tür vom 

wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 
Spielplan. Andernfalls wird dieser Marker verdeckt 

wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 
Spielplan. Andernfalls wird dieser Marker verdeckt 

wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 
der Zusammenstellung nicht gebraucht.

Spielplan. Andernfalls wird dieser Marker verdeckt 

der Zusammenstellung nicht gebraucht.wieder zurückgelegt.wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 
wieder zurückgelegt.wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 

der Zusammenstellung nicht gebraucht.wieder zurückgelegt.

der Zusammenstellung nicht gebraucht.

1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) 
wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 

Zurück zum 
Anfang

Jeder Angriff eines Feuerteufels in der Finsternis hat 

+1 �. Feuerteufel können keine Aktionen Stürmen oder 

Sichten ausführen.

Feuergruben blockieren die Bewegung. Ein zu einer 

Feuergrube, die nicht in Flammen steht, benachbarter 

Held kann als Aktion den Feuergrubenmarker 

umdrehen, sodass die Grube nun in Flammen steht. 

Dann legt er eine  - oder �-Probe ab. Falls diese miss-

lingt, erleidet der Held 2 � und 1 �. Jedes zu einer in 

Flammen stehenden Feuergrube benachbarte Feld ist 

ein beleuchtetes Feld.

Falls alle Feuergruben in Flammen stehen, werden 

sie abgeworfen. Jeder Held erhält 2 EP. Dann wird 

der Schicksalsmarker spielbereit gemacht und diese 

1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) der Schicksalsmarker spielbereit gemacht und diese 

1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) Erkundungskarte wird anschließend abgeworfen.

1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) Erkundungskarte wird anschließend abgeworfen.

1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) 
Falls das Feuer erlischt, werden alle Feuergruben 1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) 
Falls das Feuer erlischt, werden alle Feuergruben 1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) 

wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 
Falls das Feuer erlischt, werden alle Feuergruben 

wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei abgeworfen. Der Verhängnismarker wird um 1 Feld 1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) 
abgeworfen. Der Verhängnismarker wird um 1 Feld 1. Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke) 

wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei abgeworfen. Der Verhängnismarker wird um 1 Feld 

wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei vorgerückt. Jeder Held erhält 1 EP. Diese Erkundungs-

wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei vorgerückt. Jeder Held erhält 1 EP. Diese Erkundungs-

wird herausgesucht und beiseitegelegt. Sie wird bei 
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Das Erkundungsdeck
zusammenstellen

Each water space is a lit space. 

If the torchbearer enters an empty space adjacent 
to the door, refresh fate and discard this card.

1

Feuergrube, die nicht in Flammen steht, benachbarter 

Held kann als Aktion den Feuergrubenmarker 

umdrehen, sodass die Grube nun in Flammen steht. 

Dann legt er eine  - oder �-Probe ab. Falls diese miss-

lingt, erleidet der Held 2 � und 1 �. Jedes zu einer in 

Flammen stehenden Feuergrube benachbarte Feld ist 

ein beleuchtetes Feld.

Falls alle Feuergruben in Flammen stehen, werden 

sie abgeworfen. Jeder Held erhält 2 EP. Dann wird 

der Schicksalsmarker spielbereit gemacht und diese 

2

1 2
3

4

1. VERHÄNGNIS-
MARKER UM

1 VORRÜCKEN

2. SCHICKSALS-
MARKER UM

1 VORRÜCKEN

3. SCHICKSALS-
MARKER UM

1 ZURÜCKSETZEN

4. SCHICKSALS-
MARKER

SPIELBEREIT

MACHEN
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Zusätzliche Heldenregeln
Zusätzlich zu den Aktionen, die ein Held normalerweise während 
seines Spielzuges unternehmen kann, erhalten die Helden nun 
Gelegenheit, neue Szenen zu erkunden und zu entdecken.

Erkundung
Wenn ein Held eine Aktion Tür öff nen ausführt, geht er dabei in 
folgenden Schritten vor:

1. Er zieht die oberste Karte des Erkundungsdecks und legt sie off en 
auf die Spielfl äche. Diese Erkundungskarte ist nun AKTIV. Eine 
aktive Erkundungskarte bestimmt die Regeln einer Szene, solange 
die Karte aktiv ist. 

2. Die Spieler suchen die Szene im Szenenleitfaden (im Anschluss 
an den Regelteil dieser Spielregel) und bauen den Spielplan, wie 
abgebildet auf. Der Spielplan wird so angelegt, dass der Eingang 
der neuen Szene am Ausgang der vorherigen Szene liegt. Dann 
wird der unterhalb des Szenennamens kursiv gedruckte Text der 
Hintergrundgeschichte laut vorgelesen. Schließlich wird noch der 
im Szenenleitfaden grün hinterlegte Text der Szene befolgt und 
Monster und Marker werden wie angegeben eingesetzt.

3. Alle Regeln für diese Szene stehen auf der Erkundungskarte. Die 
Eff ekte im hellblauen Bereich der Erkundungskarten werden von 
oben nach unten ausgelöst. Wenn es „Nach dem Spielaufbau“ 
heißt, wird diese Anweisung unmittelbar nach dem Aufbau befolgt. 
Auf Seite 11 stehen unter „Monster-Aktivierung während eines 
Heldenspielzuges“ weitere Details zu Erkundungskarten, die eine 
Aktivierung von Monstern nach dem Spielaufbau verlangen.

Ein Held kann keine Tür öff nen, solange es eine aktive Erkundungs-
karte gibt. Türen können nicht geschlossen werden.

1. Szenensymbol: Falls hier ein Symbol vorhanden ist, 
bedeutet das, dass es sich um eine Hauptszene oder 
die Startszene handelt.

2. Szenenname: Hier steht der Name der Szene.

3. Regeln der Szene: Hier stehen die wirksamen Eff ekte, 
solange die Erkundungskarte aktiv ist.

4. Regeln nach dem Spielaufbau: Diese Eff ekte werden 
ausgelöst, sobald der Spielaufbau abgeschlossen ist.

5. Hintergrundtext: Dieser Text beschreibt, was passiert, 
wenn die Overlord-Eff ekte wirksam werden.

6. Overlord-Eff ekte: Diese Eff ekte werden zu Beginn 
jeder Overlordphase ausgeführt.

Erkundungskarten im Detail

3

Brennofen
Immer wenn ein Held ein Feld mit einem Luftschacht 
oder ein dazu benachbartes Feld betritt, erleidet er 1 � und 
wird vergiftet.
Falls der Fackelträger oder ein Held mit dem Zustand 
Brennend neben einem Luftschacht ist, entzünden sich die 
Luftschächte.
Während er benachbart zu einem Luftschacht ist, kann ein 
Held als Aktion eine �- oder ­-Probe ablegen. Falls sie 
gelingt, wird der Luftschacht geschlossen und der Marker 
wird abgeworfen. Falls die Probe misslingt, wird er vergiftet.
Falls keine Luftschächte mehr auf dem Spielplan sind, 
wird der Schicksalsmarker spielbereit gemacht und diese 
Erkundungskarte wird abgeworfen.
Falls sich die Luftschächte entzünden, ist jeder Held 
Brennend. Dann wird der Verhängnismarker 1 Feld 
vorgerückt, jeder rote Aufgabenmarker wird abgeworfen. 
Anschließend wird diese Erkundungskarte abgeworfen.

NACH DEM SPIELAUFBAU: 
Aktiviere die Feuerteufel.

Irres Gelächter schallt aus einem der 
Luftschächte heraus. Kurz darauf springt 

ein Feuerteufel daraus hervor.
Platziert 1 Feuerteufel neben 1 Luftschacht 

(Gruppengröße einhalten).

Durch einen einzigen Funken wird der Raum zu 
einem flammenden Inferno.

Die Luftschächte entzünden sich.
4

Der Verhängnismarker wird um 
1 Feld vorgerückt und alle Truhen 

wer den aufgedeckt. Jeder Held erhält 
2 EP. Übergang zu Akt II. Diese 

Er  kundungskarte wird anschließend 
abgeworfen.

Tor der 
Albträume

Halbdrachenkrieger werden erst aktiviert, wenn die 
verriegelte Tür entfernt ist. Falls das Feuer in „Zurück 
zum Anfang“ erloschen ist, erleidet ein Held jedes Mal 
wenn er ein zu einer Truhe benachbartes Feld betritt 1 �.
Zu Beginn des Zuges jedes Helden erhält dieser Held 
5 Bewegungspunkte minus der Anzahl der Helden.
Während er benachbart zu einer Truhe ist, kann ein 
Held als Aktion diesen Aufgabenmarker aufdecken. Falls 
er das tut, fährt er je nach Farbe folgendermaßen fort:
BLAU: Er ersetzt diesen Aufgabenmarker durch einen 
normalen Feuerteufel (Gruppengröße einhalten).
ROT: Er ersetzt diesen Aufgabenmarker durch einen 
Elite-Feuerteufel (Gruppengröße einhalten).
GRÜN: Falls jede Truhe aufgedeckt ist, wirft er 
diesen Marker ab und entfernt die verriegelte Tür vom 
Spielplan. Andernfalls wird dieser Marker verdeckt 
wieder zurückgelegt.
Falls es keine Halbdrachenkrieger mehr auf dem 
Spielplan gibt, haben die Helden Draemors Wache 
vernichtet. Jeder Held erhält 3 EP. Übergang zu Akt II. 
Dann wird der Schicksalsmarker spielbereit gemacht und 
diese Erkundungskarte wird anschließend abgeworfen.

Held als Aktion diesen Aufgabenmarker aufdecken. Falls 
er das tut, fährt er je nach Farbe folgendermaßen fort:
BLAU: Er ersetzt diesen Aufgabenmarker durch einen 

Held als Aktion diesen Aufgabenmarker aufdecken. Falls 
er das tut, fährt er je nach Farbe folgendermaßen fort:
BLAU: Er ersetzt diesen Aufgabenmarker durch einen 

wird abgeworfen. Falls die Probe misslingt, wird er vergiftet.
Falls keine Luftschächte mehr auf dem Spielplan sind, 
wird der Schicksalsmarker spielbereit gemacht und diese 

wird abgeworfen. Falls die Probe misslingt, wird er vergiftet.
Falls keine Luftschächte mehr auf dem Spielplan sind, 
wird der Schicksalsmarker spielbereit gemacht und diese 

Brennend. Dann wird der Verhängnismarker 1 Feld 
vorgerückt, jeder rote Aufgabenmarker wird abgeworfen. 
Anschließend wird diese Erkundungskarte abgeworfen.

NACH DEM SPIELAUFBAU: 
Aktiviere die Feuerteufel.

vorgerückt, jeder rote Aufgabenmarker wird abgeworfen. 
Anschließend wird diese Erkundungskarte abgeworfen.

NACH DEM SPIELAUFBAU: 
Aktiviere die Feuerteufel.

Irres Gelächter schallt aus einem der 
Luftschächte heraus. Kurz darauf springt 

ein Feuerteufel daraus hervor.
Platziert 1 Feuerteufel neben 1 Luftschacht 

Irres Gelächter schallt aus einem der 
Luftschächte heraus. Kurz darauf springt 

ein Feuerteufel daraus hervor.
Platziert 1 Feuerteufel neben 1 Luftschacht 

Durch einen einzigen Funken wird der Raum zu 
einem flammenden Inferno.einem flammenden Inferno.

Durch einen einzigen Funken wird der Raum zu 
einem flammenden Inferno.
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ein Feuerteufel daraus hervor.
Platziert 1 Feuerteufel neben 1 Luftschacht 

(Gruppengröße einhalten).

ein Feuerteufel daraus hervor.
Platziert 1 Feuerteufel neben 1 Luftschacht 

(Gruppengröße einhalten).

Durch einen einzigen Funken wird der Raum zu 
einem flammenden Inferno.

Die Luftschächte entzünden sich.Die Luftschächte entzünden sich.

1 Brennofen
Immer wenn ein Held ein Feld mit einem Luftschacht 
oder ein dazu benachbartes Feld betritt, erleidet er 1 � und 
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Erkundung - Beispiel

Eine Woge kühler Schatten steigt aus der Spalte empor. 
Sie verbrennt eure Haut und vernebelt eure Gedanken. 

Dunkle Eiszapfen hängen von den Flammen eurer Fackel 
herab und drohen, das Licht zu ersticken.

Rückt den Verhängnismarker um 
1 Feld vor. Dann wird jeder blaue 

Aufgabenmarker abgeworfen. 
Anschließend wird diese 

Erkundungskarte abgeworfen.

Gebrochenes Eis
Merriods können nicht die Aktion Stürmen ausführen.
Jedes Feld mit einem blauen Aufgabenmarker ist 
ein Grubenfeld.
Falls keine Merriods auf dem Spielplan sind, wird 
der Schicksalsmarker spielbereit gemacht, jeder blaue 
Aufgabenmarker wird abgeworfen. Anschließend wird 
diese Erkundungskarte abgeworfen.

NACH DEM SPIELAUFBAU: 
Aktiviere die Merriods.

2

dass dort ein großer Drache oder Riese auf euch wartet, aber 

Glitzerloser Raum
Gold, Edelsteine und Flammen schwirren vor euren Augen Gold, Edelsteine und Flammen schwirren vor euren Augen 

durch den Raum. Auf der gegenüberliegenden Seite steht ein durch den Raum. Auf der gegenüberliegenden Seite steht ein 
Halbdrachenkrieger mit erhobenen Armen, während er den Halbdrachenkrieger mit erhobenen Armen, während er den 

Zauberspruch aufrecht erhält. „Tretet ein“ ,befiehlt er euch, „und Zauberspruch aufrecht erhält. „Tretet ein“ ,befiehlt er euch, „und 
nehmt Teil am Wunder des Schatzes von Axirumn!“ Der Raum nehmt Teil am Wunder des Schatzes von Axirumn!“ Der Raum 

existiert nur in eurer Fantasie und wird verschwinden, wenn ihr den existiert nur in eurer Fantasie und wird verschwinden, wenn ihr den 
waè haften Hybriden erschlagt.

26B26B
VorkammerVorkammerVorkammerVorkammer

Geheim-Geheim-
ganggang

1. Tomble hat die Tür geöff net und begibt sich damit auf Erkun-
dung. Er zieht die oberste Karte des Erkundungsdecks: Es ist 
die Szene „Glitzerloser Raum“. Diese Karte ist nun die 
aktive Erkundungs karte.

2. Die Spieler suchen die erforderlichen Spielplanteile, wie im 
Szenen leitfaden abgebildet, und bauen den Spielplan auf.

3. Die Spieler legen den Eingang der neuen Szene an den Ausgang 
der vorherigen Szene.

4.  Die Spieler lesen den grün hinterlegten Text der Szene aus 
dem Szenenleitfaden und setzen Halbdrachenkrieger und 
je einen Suchmarker pro Helden, auf den Spielplan, wie im 
Szenenleit faden angegeben.

5.  Schließlich lesen die Spieler die Regeln der Erkundungskarte für 
diese Szene.

Gebrochenes Eis
Merriods können nicht die Aktion Stürmen ausführen.
Jedes Feld mit einem blauen Aufgabenmarker ist 
ein Grubenfeld.
Falls keine Merriods auf dem Spielplan sind, wird 
der Schicksalsmarker spielbereit gemacht, jeder blaue 

1

Gold, Edelsteine und Flammen schwirren vor euren Augen 
durch den Raum. Auf der gegenüberliegenden Seite steht ein 
Halbdrachenkrieger mit erhobenen Armen, während er den 

Zauberspruch aufrecht erhält. „Tretet ein“ ,befiehlt er euch, „und 
nehmt Teil am Wunder des Schatzes von Axirumn!“ Der Raum 

existiert nur in eurer Fantasie und wird verschwinden, wenn ihr den 4

Jedes Feld mit einem blauen Aufgabenmarker ist 

Falls keine Merriods auf dem Spielplan sind, wird 
der Schicksalsmarker spielbereit gemacht, jeder blaue 
Aufgabenmarker wird abgeworfen. Anschließend wird 

NACH DEM SPIELAUFBAU: 5

2

6
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4

4

3
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Beute
Wenn ein Held ein Monster besiegt, legt er so viele Schadensmarker 
auf die Beute-Leiste, wie es der Anzahl Felder, die das Monster ein -
nimmt, entspricht (falls der Held z. B. einen Merriod besiegt, legt er 
vier Schadensmarker auf die Beute-Leiste). Jedes Mal, wenn ein Held 
einen Schadensmarker auf die Beute-Leiste legt, legt er ihn auf das 
unterste freie Feld der Leiste.
Wenn ein Held ein Elite-Monster besiegt, zieht er den Erschöpfungs-
marker auf der Beute-Leiste ein Feld aufwärts. Das geschieht, bevor 
Schadensmarker für den Sieg über das Monster auf die Beute-Leiste 
gelegt werden. Der Erschöp f ungsmarker kann nicht höher als das 
oberste Feld der Leiste gezogen werden.
Das BEUTELIMIT richtet sich nach der Anzahl der Helden und 
wird auf der Beute-Leiste durch graue Silhouetten dargestellt. 
Sobald die Anzahl Schadensmarker auf der Beute-Leiste gleich dem 
Beutelimit ist, zieht der Held, der den letzten Schadensmarker gelegt 
hatte, so viele Marktkarten vom Marktdeck des aktuellen Aktes, 
wie durch den Erschöpfungsmarker angegeben ist. Er gibt eine 
dieser Marktkarten einem beliebigen Helden seiner Wahl und legt 
eventuell übrige Marktkarten unter das Marktdeck zurück. Dann 
entfernt er alle Schadensmarker von der Beute-Leiste und setzt den 
Erschöpfungsmarker auf seine Startposition zurück. 

Die Overlordphase im Detail
Die Overlordphase fi ndet statt, nachdem alle Helden ihren Spielzug 
beendet haben. Die Spieler führen mehrere Schritte aus, die gefährliche 
Ereignisse und Aktivitäten von Monstern zulassen.

1. Overlord-Effekte
Overlord-Eff ekte sind im rotbraunen Bereich der unteren Kartenhälfte 
der Erkundungskarten aufgeführt (siehe „Erkundung“ auf Seite 5). Zu 
Beginn jeder Overlordphase werden alle Overlord-Eff ekte der aktiven 
Erkundungs karte von oben nach unten ausgelöst.

Manche Overlord-Eff ekte haben ein -Symbol. Wenn ein solcher 
Eff ekt ausge  löst wird, wird zunächst nicht der zugehörige Text befolgt, 
sondern stattdessen ein Erschöpfungsmarker neben das Symbol gelegt. 
Falls nach dem Hinzufügen eines Erschöpfungsmarker so viele Marker 
dort liegen, wie durch die Zahl neben dem 
Falls nach dem Hinzufügen eines Erschöpfungsmarker so viele Marker 

-Symbol angegeben ist,
wird der zugehörige Text befolgt und alle Marker werden entfernt. 
Solange die Erkundungskarte aktiv ist, wird weiterhin während jeder 
Overlordphase ein Erschöpfungsmarker auf die Karte gelegt.

33

Finsternis strömt in den Raum wie eine gewaltige 
Flutwelle. Sie ergreift eure Beine und zieht euch 

zum Wasser. Ihr reißt die Fackel hoch und versucht, 
sie über den flüssigen Schatten zu halten.

Rückt den Verhängnismarker 
um 1 vor und werft diese Erkun-um 1 vor und werft diese Erkun-

dungskarte anschließend ab.

2. Schicksal
Der Schicksalsschritt wird übersprungen, falls es eine aktive 
Erkundungskarte gibt.

Andernfalls wird der Schicksalsmarker um 1 Feld vorgesetzt (siehe 
Seite 4) und eine Gefahrenkarte abgehandelt.

GEFAHRENKARTEN
Jede Gefahrenkarte hat einen oder mehrere Eff ekte, die tödliche Über-
raschungen für die Helden bereithalten. Die Spieler führen folgende 
Schritte aus, wenn sie eine Gefahrenkarte abhandeln:

1. Eine Gefahrenkarte ziehen.

2. Falls die Karte in zwei Bereiche unterteilt ist, geschieht Folgendes:

• Falls sich keine Monster auf dem Spielplan befi nden, 
wird der Eff ekt auf der oberen Kartenhälfte abgehandelt.

• Falls sich mindestens ein Monster auf dem Spielplan befi ndet, 
wird der Eff ekt auf der unteren Kartenhälfte abgehandelt.

3. Falls die Karte nicht in zwei Bereiche unterteilt ist, werden alle 
Eff ekte der Karte abgehandelt.

4. Die Gefahrenkarte wird abgelegt.

Falls das Gefahrendeck leer ist, wird der Ablagestapel sofort gemischt 
und als neues Gefahrendeck bereitgelegt.

Eff ekte von Gefahrenkarten gelten nicht für Gefährten, andere 
Figuren, die wie Helden behandelt werden und Helden, die nicht auf 
dem Spielplan sind.

Schadensmarker, die als Resultat eines Angriff s oberhalb des Beute-
limits gelegt werden müssten, werden ignoriert.
Jederzeit während seines Spielzuges kann ein Held eine seiner off enen 
Such karten verdecken (umdrehen), wobei er die Wirkung der Karte igno-
riert. Falls er das tut, legt er zwei Schadensmarker auf die Beute-Leiste. 

Heldentaten
Heldentaten werden im kooperativen Spiel nicht wieder spielbereit 
gemacht. Jeder Held darf seine Heldentat nur ein Mal in jedem 
Abenteuer benutzen.

DER BEREICH MIT DEN OVERLORD-
EFFEKTEN EINER ERKUNDUNGSKARTE

BEUTELIMIT FÜR

2 HELDEN

BEUTELIMIT FÜR

3 HELDEN

BEUTELIMIT FÜR

4 HELDEN

Jede Gefahrenkarte hat einen oder mehrere Eff ekte, die tödliche Über-

1. Beutesäule: Schadensmarker werden auf die Felder 
dieses Bereichs gelegt, bis das Beutelimit erreicht ist.

2. Beutelimit: Diese Felder stellen das Beute-Limit je 
nach Anzahl der Helden dar.

3. Beutemenge: Der Erschöpfungsmarker wird über 
die Felder dieses Bereichs heraufgeschoben und 
bestimmt so die Anzahl der zu ziehenden Karten, 
wenn das Beutelimit erreicht ist.

dem Spielplan sind.
die Felder dieses Bereichs heraufgeschoben und 
bestimmt so die Anzahl der zu ziehenden Karten, 
wenn das Beutelimit erreicht ist.

Beute-Leiste im Detail

Der Schicksalsschritt wird übersprungen, falls es eine aktive 
Erkundungskarte gibt.

Andernfalls wird der Schicksalsmarker um 1 Feld vorgesetzt (siehe 
Seite 4) und eine Gefahrenkarte abgehandelt.

gemacht. Jeder Held darf seine Heldentat nur ein Mal in jedem 
Abenteuer benutzen.

Beute-Leiste im Detail

1 Karte

2 Karten

3 Karten

4 Karten

5 Karten

6 Karten

7 Karten

O
verlord-Leiste

Beu
te-Leiste

1 Karte

2

3
1
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3. Monster-Aktivierung
Falls sich während dieses Schrittes Monster auf dem Spielplan be-
fi nden, wird eine Aktivierungskarte gezogen und folgende Schritte 
werden ausgeführt:

1. Monstergruppe bestimmen: Die Reihenfolge, in welcher die 
Monster gruppen aktiviert werden, wird durch ihre Position auf der 
Aktivierungs karte bestimmt, wie unten abgebildet. Es wird die erste 
Gruppe (niedrigste Zahl auf der Abbildung) bestimmt, die sich auf 
dem Spielplan befi ndet und noch nicht aktiviert worden ist.

2. Aktive Eff ekte beachten: Aktive Eff ekte dieser Gruppe müssen 
beachtet und befolgt werden, falls vorhanden. Aktive Eff ekte sind 
kursiv direkt unter dem Namen der Monstergruppe aufgedruckt.

3. Ein Monster auswählen:
• Falls es einen gelblichen und rötlichen Bereich gibt, werden 

normale Monster (gelblicher Bereich) und Elite-Monster 
(rötlicher Bereich) separat aktiviert. Die Aktivierung erfolgt 
von oben nach unten, wobei zuerst alle Monster des oberen 
Bereichs aktiviert werden, bevor Monster des unteren Be-
reichs aktiviert werden. Es wird ein Monster aus dem oberen 
Bereich gewählt, das noch nicht aktiviert worden ist. Falls
alle Monster aus dem oberen Bereich bereits aktiviert worden 
sind, wird ein Monster aus dem unteren Bereich gewählt.

• Falls es keinen gelblichen und rötlichen Bereich gibt, wird 
ein beliebiges Monster der Gruppe gewählt, das noch nicht 
aktiviert worden ist.

4. Aktionen ausführen: Alle aufgeführten Aktionen des gewählten 
Monsters werden von oben nach unten nacheinander abgehandelt. 
Dabei wird die Aufl istung der Aktionen wiederholt, bis das Mons-
ter zwei Aktionen ausgeführt hat oder die gesamte Liste befolgt hat 
und nicht in der Lage ist, eine aufgeführte Aktion auszuführen.

5. Aktivierung fortsetzen/vervollständigen: Falls es noch nicht 
aktivierte Monster der aktivierten Gruppe auf dem Spielplan gibt, 
werden die Schritte 3 bis 5 wiederholt. Falls es noch mehr Monster 
einer noch nicht aktivierten Gruppe auf dem Spielplan gibt, werden 
die Schritte 1 bis 5 wiederholt. Nachdem alle Monstergruppen 
aktiviert worden sind, wird die Aktivierungskarte abgeworfen.

Falls eine Aktion wirkungslos bleibt, führt das Monster diese Aktion 
nicht aus. Falls eine Aktion beispielsweise lautet „Greife einen benach-
barten Helden an“ und das aktive Monster keinen benachbarten 
Helden hat, kann das Monster diese Aktion nicht ausführen. Für 
Monster gelten immer die Regeln aus dem Grundspiel (z. B. nur 
1 Angriff  pro Spielrunde, zwei Aktionen pro Monster), falls nicht 
ausdrücklich anders angegeben.

Falls ein Monster während seiner Aktivierung mehrere mögliche 
Ziele hat, wird das Ziel gewählt, das sich am nächsten zum aktivierten 
Monster befi ndet.
Falls sich ein Monster in einem Zustand befi ndet, der durch eine 
Aktion aufgehoben werden kann, wie beispielsweise Betäubt, muss es 
mit seiner ersten Aktion diesen Zustand aufheben. Falls ein Monster 
in einer Grube ist, muss es mit seiner ersten Aktion die Grube auf das 
benachbarte Feld verlassen, das dem Ausgang der aktuellen Szene am 
nächsten gelegen ist (siehe „Aktuelle Szene“ auf Seite 10).

Sobald sich eine Aktivierungskarte auf einen „Helden“ bezieht, ist 
damit auch eine Figur, die wie ein Held behandelt wird, gemeint.

Falls das Aktivierungsdeck leer ist, wird der Ablagestapel sofort 
gemischt und als neues Aktivierungsdeck bereitgelegt.

Monster gruppen aktiviert werden, wird durch ihre Position auf der 
Aktivierungs karte bestimmt, wie unten abgebildet. Es wird die erste 
Gruppe (niedrigste Zahl auf der Abbildung) bestimmt, die sich auf 

1. Atmosphärischer Text: Der kursiv gedruckte Text 
beschreibt die drohende Gefahr.

2. Eff ekt ohne Monster: Dieser Eff ekt wird ausgelöst, 
wenn es keine Monster auf dem Spielplan gibt.

3. Eff ekt mit Monstern: Dieser Eff ekt wird ausgelöst, 
wenn es Monster auf dem Spielplan gibt.

Gefahrenkarte im Detail

Dasselbe chaotische Rätsel kehrt in deinem 
Geiste wieder und wieder zurück, aber du 

musst jedes Mal, wenn es gestellt wird, 
eine andere Antwort geben.

Jeder Held in der Finsternis muss eine 
�-Probe ablegen oder 1 Feuerteufel neben 
seine Figur setzen (Gruppengröße einhalten). 

Jeder Held, dem die Probe misslingt, 
erleidet eine Anzahl � und � gleich 

der Anzahl seiner �.

Seit dem Augenblick, als du die Fackel 
aufgenommen hast, bohrt dich eine laut lose 

Stimme mit Fragen nach deinen tiefsten 
Geheimnissen. Entgegen aller Bemüh ungen 

beantwortest du jede Frage mit größter 
Ehrlichkeit.

Alle Helden erhalten zusammen eine 
Anzahl Zustände in Höhe der c des 

Fackelträgers. Sie haben die Wahl zwischen 
Brennend und Betäubt.

3/10

Geheimnissen. Entgegen aller Bemüh ungen 

 des 
Fackelträgers. Sie haben die Wahl zwischen 2

�-Probe ablegen oder 1 Feuerteufel neben 
seine Figur setzen (Gruppengröße einhalten). 3

Gefahrenkarte im Detail

alle Monster aus dem oberen Bereich bereits aktiviert worden 

ter zwei Aktionen ausgeführt hat oder die gesamte Liste befolgt hat 

einer noch nicht aktivierten Gruppe auf dem Spielplan gibt, werden 

Aktivierungskarte
im Detail

1. Name der Monstergruppe: Hier steht der Name der 
Monstergruppe.

2. Aktivierung der Elite Monster: Dieser rötliche 
Bereich benennt die Aktionen der Elite-Monster 
dieser Gruppe.

3. Aktivierung der normales-Monster: Dieser gelb-
liche Bereich benennt die Aktionen der normalen 
Monster dieser Gruppe.

4. Aktive Eff ekte: Diese Eff ekte sind während der 
Aktivierung der gesamten Monstergruppe wirksam.

5. Allgemeine Aktivierung: Dieser Bereich benennt 
die Aktionen aller Monster dieser Gruppe. Die 
Reihen folge, in der die Monster aktiviert werden, 
wird von den Spielern bestimmt.

Feuerteufel Elementare

HalbdrachenkriegerMerriods

� Stürme zum nächsten Helden, der 
benachbart zu einem anderen Helden ist.

� Greife einen benachbarten Helden an.
� Stürme zum entferntesten Helden.

Handele sofort 1 Gefahrenkarte ab. Normale 
Halbdrachenkrieger erhalten Feuerodem.

� Stürme zum nächsten Helden.
� Erde.

� Sichte den nächsten Helden.
� Greife den nächsten Helden in SL an.

� Greife den nächsten Helden in SL an.
� Stürme zum entferntesten Lavafeld der 

aktuellen Szene.
� Greife den nächsten Helden in SL an.
� Stürme zum nächsten Helden.

� Stürme zum nächsten Feld, zu dem 
mindestens 2 Helden innerhalb von 
2 Feldern stehen.

� Greife den nächsten Helden an.
� Stürme zum nächsten Helden.
� Greife den nächsten Helden an.

Der normale Merriod erhält Peitscharme.

� Sichte den Helden mit der geringsten 
Lebenskraft.

� Greife den Helden mit der geringsten   
 Lebenskraft an.

Falls „Zurück zum Anfang“ die aktuelle Szene ist, 
erhöht jeder Elementar seine Geschwindigkeit um +3.

Elementare

HalbdrachenkriegerMerriods

� Stürme zum nächsten Helden, der 
benachbart zu einem anderen Helden ist.

� Greife einen benachbarten Helden an.
� Stürme zum entferntesten Helden.

Handele sofort 1 Gefahrenkarte ab. Normale 
Halbdrachenkrieger erhalten Feuerodem.

� Stürme zum nächsten Helden.
�� Erde.Erde.

� Sichte den nächsten Helden.
�� Greife den nächsten Helden in SL an.Greife den nächsten Helden in SL an.

Greife den nächsten Helden in SL an.
Stürme zum entferntesten Lavafeld der 
aktuellen Szene.

� Greife den nächsten Helden in SL an.
�� Stürme zum nächsten Helden.Stürme zum nächsten Helden.

Stürme zum nächsten Feld, zu dem 
mindestens 2 Helden innerhalb von 
2 Feldern stehen.
Greife den nächsten Helden an.

� Stürme zum nächsten Helden.
� Greife den nächsten Helden an.

Der normale Merriod erhält Peitscharme.

Sichte den Helden mit der geringsten 
Lebenskraft.
Sichte den Helden mit der geringsten 
Lebenskraft.
Sichte den Helden mit der geringsten 

� Greife den Helden mit der geringsten   Greife den Helden mit der geringsten   
 Lebenskraft an.
Greife den Helden mit der geringsten   
 Lebenskraft an.
Greife den Helden mit der geringsten   

Falls „Zurück zum Anfang“ die aktuelle Szene ist, 
erhöht jeder Elementar seine Geschwindigkeit um +3.erhöht jeder Elementar seine Geschwindigkeit um +3.

1/10

4

alle Monster aus dem oberen Bereich bereits aktiviert worden Aktivierungskarte

5

1

2

3

Feuerteufel Elementare

HalbdrachenkriegerMerriods

� Stürme zum nächsten Helden, der 
benachbart zu einem anderen Helden ist.

� Greife einen benachbarten Helden an.
� Stürme zum entferntesten Helden.

Handele sofort 1 Gefahrenkarte ab. Normale 
Halbdrachenkrieger erhalten Feuerodem.

� Stürme zum nächsten Helden.
� Erde.

� Sichte den nächsten Helden.
� Greife den nächsten Helden in SL an.

� Greife den nächsten Helden in SL an.
� Stürme zum entferntesten Lavafeld der 

aktuellen Szene.
� Greife den nächsten Helden in SL an.
� Stürme zum nächsten Helden.

� Stürme zum nächsten Feld, zu dem 
mindestens 2 Helden innerhalb von 
2 Feldern stehen.

� Greife den nächsten Helden an.
� Stürme zum nächsten Helden.
� Greife den nächsten Helden an.

Der normale Merriod erhält Peitscharme.

� Sichte den Helden mit der geringsten 
Lebenskraft.

� Greife den Helden mit der geringsten   
 Lebenskraft an.

Falls „Zurück zum Anfang“ die aktuelle Szene ist, 
erhöht jeder Elementar seine Geschwindigkeit um +3.

FeuerteufelFeuerteufel Elementare

HalbdrachenkriegerMerriods

� Stürme zum nächsten Helden, der 
benachbart zu einem anderen Helden ist.

� Greife einen benachbarten Helden an.
� Stürme zum entferntesten Helden.

Handele sofort 1 Gefahrenkarte ab. Normale 
Halbdrachenkrieger erhalten Feuerodem.

� Stürme zum nächsten Helden.
�� Erde.Erde.

� Sichte den nächsten Helden.
�� Greife den nächsten Helden in SL an.Greife den nächsten Helden in SL an.

� Greife den nächsten Helden in SL an.
� Stürme zum entferntesten Lavafeld der 

aktuellen Szene.
� Greife den nächsten Helden in SL an.
�� Stürme zum nächsten Helden.Stürme zum nächsten Helden.

� Stürme zum nächsten Feld, zu dem 
mindestens 2 Helden innerhalb von 
2 Feldern stehen.

� Greife den nächsten Helden an.
� Stürme zum nächsten Helden.
� Greife den nächsten Helden an.

Der normale Merriod erhält Peitscharme.

� Sichte den Helden mit der geringsten 
Lebenskraft.
Sichte den Helden mit der geringsten 
Lebenskraft.
Sichte den Helden mit der geringsten 

� Greife den Helden mit der geringsten   Greife den Helden mit der geringsten   
 Lebenskraft an.
Greife den Helden mit der geringsten   
 Lebenskraft an.
Greife den Helden mit der geringsten   

Falls „Zurück zum Anfang“ die aktuelle Szene ist, 
erhöht jeder Elementar seine Geschwindigkeit um +3.erhöht jeder Elementar seine Geschwindigkeit um +3.
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Dasselbe chaotische Rätsel kehrt in deinem 
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Monster-Aktivierung-Beispiel
1. Während des Schrittes Monster-Aktivierung der Overlordphase ziehen die Spieler die unten dargestellte Aktivierungskarte. 

Auf dem Spielplan befi nden sich Feuerteufel und Merriods. Die Feuerteufel werden daher zuerst aktiviert, dann die Merriods.
2. Die Spieler nehmen den aktiven Eff ekt zur Kenntnis, aber da Limbos Ende nicht die aktuelle Szene ist, wird dieser Text ignoriert.
3. Die Aktivierungskarte weist den Elite-Feuerteufel an, den nächsten Helden zu sichten und dann anzugreifen. Der Elite-Feuerteufel 

hat bereits Sichtlinie auf Leorik den Gelehrten, welcher der nächste Held zur Figur des Feuerteufels ist, also überspringt er diesen 
Schritt. Dann greift das Monster Leorik an und springt zurück zum Anfang der aufgeführten Aktionen. Weil er immer noch 
Sichtlinie hat, entfällt diese erste Aktion und weil er auch nicht mehr angreifen kann, entfällt die zweite Aktion ebenfalls. Der 
Feuerteufel kann keine der aufgeführten Aktionen mehr ausführen und damit ist seine Aktivierung abgeschlossen.

4. Nach der Aktivierung des Elite-Feuerteufels wird der normale Feuerteufel aktiviert. Die Aktivierungskarte weist den Feuer-
teufel an, den am weitesten entfernten Helden zu sichten und dann den am weitesten entfernten Helden in Sichtlinie anzu-
greifen. Der Feuer teufel muss sich ein Feld weit bewegen, um Witwe Tarha zu sichten (Sichten – siehe Seite 9). Dann un-
ternimmt der normale Feuerteufel einen Angriff  auf Tarha, da sie die am weitesten von der Figur des normalen Feuerteufels 
entfernte Heldin ist. Damit ist seine Aktivierung abgeschlossen und alle Feuerteufel wurden aktiviert.

5. Die Spieler nehmen den aktiven Eff ekt für die Merriods zur Kenntnis und erhöhen deren Geschwindigkeit um +1 auf 
insgesamt 4.

6. Die Aktivierungskarte weist den Elite-Merriod an, zuerst zum nächsten Helden zu stürmen, welcher Witwe Tarha ist. Der 
Elite-Merriod bewegt sich zwei Felder weit, um zu Tarha zu stürmen (versuchen sich so nahe wie möglich zu einem Ziel 
hinzubewegen – siehe Seite 9) und verbraucht dabei alle seine vier Bewegungspunkte, da er durch Wasser laufen muss.

7. Die Anweisung für den Elite-Merriod lautet, einen Helden in-
nerhalb von 2 Feldern Entfernung anzugreifen, nachdem er los-
gestürmt ist. Dieser Angriff  würde normalerweise Witwe Tarha 
gelten, aber da der Merriod die Fähigkeiten Peitscharme und 
Reichweite hat, greift er Witwe Tarha und Leorik den Gelehrten 
an. Damit ist seine Aktivierung abgeschlossen.

3

Feuerteufel Elementare

HalbdrachenkriegerMerriods

� Stürme zum nächsten Helden, der 2 oder 
weniger � hat.

� Greife den nächsten Helden an, der 2 oder 
weniger � hat.

� Stürme zum nächsten Helden.
� Greife einen benachbarten Helden an.

� Stürme zum nächsten Helden.
� Greife einen Helden innerhalb von 2 Feldern 

an.

Jeder Merriod erhöht seine Geschwindigkeit um +1. Falls „Tor der Albträume“ die aktuelle Szene ist, muss jeder 
zu mindestens 1 Halbdrachenkrieger benachbarte Held zum 
Schluss dieser Aktivierung eine �-Probe ablegen. Jeder Held, 

dem die Probe misslingt, ist betäubt.

Falls „Limbos Ende“ die aktuelle Szene ist, können 
die Feuerteufel zwei Mal angreifen.

� Sichte den nächsten Helden.
� Greife den nächsten Helden in SL an.

� Sichte den entferntesten Helden.
� Greife den entferntesten Helden in SL an.

� Stürme so zu einem Feld innerhalb von 4 Fel-
dern Entfernung, sodass diese Figur dann zu 
so vielen Helden wie möglich benachbart ist.

� Feuer.
� Greife den nächsten Helden in SL an.

Falls „Zurück zum Anfang“ die aktuelle Szene ist, 
erhöht jeder Elementar seine Geschwindigkeit um 

+2 und jeder Angriff eines Elementars hat:
 : Brennend

� Stürme zum entferntesten Helden.
� Greife den entferntesten Helden innerhalb 

von 2 Feldern an.

Feuerteufel Elementare

HalbdrachenkriegerMerriods

� Stürme zum nächsten Helden, der 2 oder 
weniger � hat.

� Greife den nächsten Helden an, der 2 oder 
weniger � hat.

� Stürme zum nächsten Helden.
� Greife einen benachbarten Helden an.

Stürme zum nächsten Helden.
Greife einen Helden innerhalb von 2 Feldern 
an.

Falls „Tor der Albträume“ die aktuelle Szene ist, muss jeder 
zu mindestens 1 Halbdrachenkrieger benachbarte Held zum 
Schluss dieser Aktivierung eine �-Probe ablegen. Jeder Held, 

dem die Probe misslingt, ist betäubt.

die Feuerteufel zwei Mal angreifen.die Feuerteufel zwei Mal angreifen.

� Sichte den nächsten Helden.
�� Greife den nächsten Helden in SL an.Greife den nächsten Helden in SL an.

� Sichte den entferntesten Helden.
� Greife den entferntesten Helden in SL an.

� Stürme so zu einem Feld innerhalb von 4 Fel-
dern Entfernung, sodass diese Figur dann zu 
so vielen Helden wie möglich benachbart ist.
dern Entfernung, sodass diese Figur dann zu 
so vielen Helden wie möglich benachbart ist.
dern Entfernung, sodass diese Figur dann zu 

� Feuer.
� Greife den nächsten Helden in SL an.

Falls „Zurück zum Anfang“ die aktuelle Szene ist, 
erhöht jeder Elementar seine Geschwindigkeit um 

+2 und jeder Angriff eines Elementars hat:
 : Brennend

�� Stürme zum entferntesten Helden.Stürme zum entferntesten Helden.
� Greife den entferntesten Helden innerhalb 

von 2 Feldern an.
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8. Da alle Monster aktiviert wurden, wird die Aktivierungskarte nun 
abgeworfen.
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KAMPF
Sobald ein Monster einen Angriff  ausführt, wirft der Held, der die 
Verteidigungswürfel wirft, auch die Angriff swürfel des Monsters.

ENERGIE
Bei der Ausführung eines Angriff s erhalten Monster manchmal eine 
oder mehrere �. Wenn ein Monster � einsetzen kann, muss das 
nach der unten aufgelisteten Priorität geschehen. Falls das Monster 
� einsetzt und noch zusätzliche � zur Verfügung hat, wird die Liste 
wieder von vorne an befolgt. Dies wird wiederholt, bis das Monster 
keine � mehr einsetzen kann oder keine � mehr zur Verfügung hat.

1. Heldenfertigkeiten: Ein Monster setzt � ein, sobald bestimmte 
Helden fertigkeiten, Heldenfähigkeiten und Heldentaten den 
Einsatz von � seitens des Monsters erfordern, um anzugreifen.

2. Reichweite: Ein Monster setzt � für zusätzliche Reichweite ein, 
falls es nicht alle seine Ziele mit seiner aktuellen Reichweite 
erreichen kann.

3. Spezialfähigkeiten: Ein Monster setzt � für Spezialfähigkeiten 
nur dann ein, wenn es damit einen Eff ekt auf mindestens eins seiner 
Ziele ausübt (z. B. wird ein Monster keinen Helden vergiften, der 
bereits vergiftet ist). Spezialenergiefähigkeiten sind alle Fähigkeiten, 
die nicht Reichweite, Durchbohren oder Schaden betreff en.

4. Durchbohren: Ein Monster setzt � für Durchbohren nur dann 
ein, wenn mindestens ein � von mindestens einem der Ziele des 
Monsters gewürfelt wurde.

5. Schaden: Sobald Monster � für � einsetzen, wird die � zuerst 
für den höchsten �-Bonus eingesetzt.

BESONDERE MONSTERREGELN
Merriods: Die Fähigkeit Peitscharme betriff t außer dem ursprünglichen 
Ziel des Angriff s auch den Helden, der dem Merriod am nächsten steht.

Wenn ein Monster mit Weitreichend zu einem Helden stürmt, beendet 
es seine Bewegung in zwei Feldern Entfernung zu dem Helden, so dass 
es Sichtlinie hat, falls möglich. Falls das nicht möglich ist, stürmt das 
Monster wie üblich.

Halbdrachenkrieger: Der Feuerodem betriff t so viele Helden wie 
möglich. Sein Weg kann nicht durch Monsterfi guren gezogen werden.

Zusätzliche Regeln
BEWEGUNG
Monster können kein Terrain betreten, durch das sie während ihrer 
Bewegung Schaden erleiden würden.

BEWEGUNGSBEGRIFFE
Aktivierungskarten benutzen spezielle, neue Begriff e für kooperative 
Abenteuer. Die Spieler sollten sich mit den folgenden Begriff en gut 
vertraut machen.

Zu … hin: Sobald sich eine Figur zu einem Ziel hinbewegt, muss die 
Figur das Feld des Ziels betreten, falls möglich. Andernfalls muss die Figur 
ihre Bewegung auf einem Feld so nahe wie möglich zum Ziel 
nach den üblichen Bewegungsregeln beenden. Die Figur nimmt immer 
den Weg, für den die wenigsten Bewegungspunkte benötigt werden.

Von … weg: Sobald sich eine Figur von einem Ziel wegbewegt, muss 
die Figur die Anzahl Felder zwischen ihr selbst und dem Ziel mit jedem 
verbrauchten Bewegungspunkt vergrößern. Falls eine Figur die Anzahl 
Felder zwischen ihr selbst und dem Ziel nicht (mehr) durch einen Bewe-
gungspunkt vergrößern kann, stoppt die Figur bzw. bewegt sich gar nicht.

Entferntest: Das Ziel, das die größte Anzahl an Feldern vom Monster 
entfernt ist.

Nächste: Das Ziel, das die geringste Anzahl an Feldern vom Monster 
entfernt ist.

Stürmen: Sobald ein Eff ekt ein Monster anweist zu einem Ziel zu 
stürmen, führt das Monster eine Bewegungsaktion aus und bewegt 
sich zu dem genannten Ziel hin. Falls sich ein Monster nicht bewegen 
würde, um die Aktion Stürmen auszuführen, führt es diese Aktion 
nicht aus.

Sichten: Sobald ein Eff ekt ein Monster anweist ein Ziel zu sichten, 
führt dieses Monster eine Bewegungsaktion aus und bewegt sich 
zu dem nächsten Feld hin, von dem aus es eine Sichtlinie zu dem 
genannten Ziel hat, und stoppt auf diesem Feld. Falls ein Monster 
bereits Sichtlinie zum Ziel hat, führt es diese Aktion nicht aus. Falls es 
kein Feld auf dem Spielplan gibt, von dem aus das Monster Sichtlinie 
zu einer Figur haben könnte, wird ein anderes Ziel gewählt.

Sichtlinie/SL: Manche Monster-Aktivierungsaktionen enthalten den 
Begriff  „Sichtlinie“ oder SL. Dafür gelten die bekannten Regeln für die 
Sichtlinie aus dem Grundspiel.

GROSSE MONSTER
Sobald die Spieler die Bewegung eines großen Monsters bestimmen, 
müssen sie ein Feld wählen, welches das Monster einnimmt, und 
die Bewegung von dem gewählten Feld aus zählen, als würde die 
Figur nur ein Feld einnehmen. Wenn die Spieler ein großes Monster 
zu einem Ziel hinbewegen, müssen sie dafür das von dem Monster 
eingenommene Feld wählen, das dem Ziel am nächsten ist. Wenn 
die Spieler ein großes Monster von einem Ziel wegbewegen, müssen 
sie dafür das von dem Monster eingenommene Feld wählen, das 
vom Ziel am weitesten entfernt ist. Nachdem die Spieler ein großes 
Monster zu einem Ziel hinbewegt oder von einem Ziel wegbewegt 
haben, müssen sie das Monster so nahe zum Ziel bzw. so weit vom 
Ziel entfernt platzieren, wie möglich. Ansonsten gelten die üblichen 
Bewegungsregeln für große Monster.

die Figur die Anzahl Felder zwischen ihr selbst und dem Ziel mit jedem 
verbrauchten Bewegungspunkt vergrößern. Falls eine Figur die Anzahl 
Felder zwischen ihr selbst und dem Ziel nicht (mehr) durch einen Bewe-
gungspunkt vergrößern kann, stoppt die Figur bzw. bewegt sich gar nicht.

Entferntest: Das Ziel, das die größte Anzahl an Feldern vom Monster 
entfernt ist.

5. Schaden: Sobald Monster � für � einsetzen, wird die � zuerst 
für den höchsten �-Bonus eingesetzt.

Ziel entfernt platzieren, wie möglich. Ansonsten gelten die üblichen 
Bewegungsregeln für große Monster.

Energieeinsatz - Beispiel

1. Ein Elite-Merriod in Akt II greift einen Helden an. 
Der Held wirft alle Würfel aus seinem Verteidigungs-
vorrat, dann alle Angriff swürfel für den Merriod.

2. Der Heldenspieler befolgt die � Liste und stellt fest, 
dass der Merriod � Lähmung hat, eine Spezial-�. 
Der Merriod kann � Lähmung aber nicht nutzen, 
da sie keinen Schaden verursacht und der Held 
dadurch nicht gelähmt würde. Der Heldenspieler 
geht die Liste weiter herunter.

3. Die nächste einsetzbare � erhöht den Schaden und 
der Merriod hat � +3 �. Also setzt der Merriod seine 
erste � für � +3 � ein.

4. Da der Merriod noch eine � hat, die er einsetzen kann, 
geht der Held wieder zum Anfang der Liste. Dieses Mal 
setzt der Merriod seine � für � Lähmung ein, da er 
nun Schaden verursacht und der Held gelähmt wird.

1. Ein Elite-Merriod in Akt II greift einen Helden an. 
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Szenen
Die Szenen in kooperativen Abenteuerspielen unterscheiden sich 
von denen des Grundspiels und für sie gelten nicht dieselben Regeln 
wie im Grundspiel. Eine Szene besteht aus allen Spielplanteilen, 
die im entsprechenden Abschnitt des Szenenleitfadens abgebildet sind 
und es gelten die Regeln dieses Abschnittes und der entsprechenden 
Erkundungskarte.

Die Regeln einer Szene gelten für den gesamten Spielplan, falls es nicht 
ausdrücklich anders angegeben ist.

HAUPTSZENEN UND ERFAHRUNGSPUNKTE
Hauptszenen sind spezielle Szenen, die Bestandteil jedes Abenteuers 
sind. Hauptszenen sind mit einer Nummer auf ihrer Erkundungskarte 
und dem zugehörigen Abschnitt des Szenenleitfadens gekennzeichnet. 
Der Spielausgang einer Hauptszene beeinfl usst die nächste Hauptszene, 
was schließlich zur letzten Hauptszene führt, dem Finale.

Die Helden gewinnen in den ersten beiden Hauptszenen Erfahrungs-
punkte. Wenn ein Held Erfahrungspunkte gewinnt, kann er diese 
Erfahrungspunkte sofort ausgeben, zusammen mit eventuell vorher 
gewonnenen, aufgesparten Erfahrungspunkten, indem er neue Fertig-
keitskarten seiner Klasse erwirbt. Die Spieler können nicht verbrauchte 
Erfahrungspunkte für einen späteren Einsatz aufsparen, aber sie 
können ihre Erfahrungspunkte nur unmittelbar dann ausgeben, wenn 
sie neue Erfahrungspunkte gewonnen haben.

AKTUELLE SZENE
Die aktuelle Szene ist die Szene der aktiven Erkundungskarte oder der 
letzten aktiven Erkundungskarte.

EINGÄNGE UND AUSGÄNGE
Eingänge und Ausgänge sind klar defi nierte Felder in jeder Szene. Der 
Szenenleitfaden gibt den Eingang und Ausgang einer Szene genau an.

ÜBERLAPPENDE SPIELPLANTEILE
Es gibt einige Situationen, in denen die Spieler eine Szene nicht
 aufbauen können, weil dann ein Spielplanteil ein anderes, bereits 
ausliegendes Spiel planteil überlappen würde. Um dieses Problem zu 
beheben, müssen die Spieler ENDSTÜCKE benutzen. Ein Endstück ist 
ein zwei Felder großes Spiel planteil, das nur an einer Seite mit anderen 
Spielplanteilen verbunden ist.

Zurück zum 
Anfang

Jeder Angriff eines Feuerteufels in der Finsternis hat 

Falls sich beim Aufbau einer neuen Szene Spielplan-
teile überdecken, werden Endstücke benutzt, um 
stattdessen einen Geheimgang zu schaff en. Ein End-
stück wird an den Ausgang der vorherigen Szene 
gelegt. Dann wird die neue Szene auf einem freien 
Platz der Spielfl äche aufgebaut und ein zweites 
Endstück wird an den Eingang der neuen Szene 
gelegt. Die beiden Endstücke gelten als miteinander verbunden.

Falls eine Figur auf einem mit einem anderen Endstück verbundenen 
End stück ist, kann sie sich mit einem Bewegungspunkt auf das andere 
Endstück bewegen, als wären beide Endstücke direkt benachbart. Falls 
beide Felder eines Endstückes, auf das sich eine Figur bewegt, besetzt 
sind, wird die Helden- oder Monsterfi gur auf das dem Endstück 
nächstliegende freie Feld gesetzt.

Monster und Helden können durch miteinander verbundene 
Endstücke weder eine Sichtlinie ziehen noch angreifen.

ENDSTÜCK

keitskarten seiner Klasse erwirbt. Die Spieler können nicht verbrauchte 

Stürmen - Beispiel

1. Der normale Merriod hat eine Geschwindigkeit von 3 
und die Fähigkeit Reichweite und wird angewiesen zu 
Tomble zu stürmen.

2.  Der normale Merriod beendet seine Bewegung zwei 
Felder weit von Tomble entfernt und, weil er Reich weite 
hat, wird er 2 Felder weit von Tomble entfernt platziert.

Sichten - Beispiel
1. Der Elite-Feuerteufel wird angewiesen, Syndrael zu 

sichten. Allerdings hat er bereits Sichtlinie zu Syn-
drael, folglich wird diese Aktion nicht ausgeführt.

2. Der normale Feuerteufel wird angewiesen, Syndrael 
zu sichten. Er muss sich zwei Felder weit bewegen, 
um Sichtlinie auf Syndrael zu gewinnen. Sobald der 
Feuerteufel Sichtlinie auf Syndrael hat, stoppt er.

1

2

21
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Besiegte Helden
Jedes Mal, wenn ein Held besiegt wird, wird der Schicksalsmarker ein 
Feld vorgerückt.

Monster-Aktivierung während des 
Spielzuges eines Helden
Einige Erkundungskarten veranlassen die Aktivierung spezieller 
Monster gruppen nach dem Aufbau der entsprechenden Szene, obwohl 
die Overlord phase noch nicht angebrochen ist. Um Monster während 
des Spielzuges eines Helden zu aktivieren, wird eine Aktivierungskarte 
gezogen und es werden nur die genannten Gruppen aktiviert. 
Anschließend wird die Aktivierungskarte abgeworfen. Die Aktivierung 
der Monster ist im Einzelnen auf Seite 7 erklärt.

Ûbergang zu Akt II
Sobald eine Erkundungskarte die Spieler anweist, zu Akt II 
überzugehen, führen sie folgende Schritte aus:

1. Das Akt I-Marktdeck wird in die Spielschachtel zurückgelegt und 
das Akt II-Marktdeck wird neben die Beuteleiste gelegt. Wenn sie 
nun Beutekarten ziehen, ziehen die Spieler diese Karten vom 
Akt II-Marktdeck.

2. Alle Akt I-Monsterkarten werden durch Akt II-Monsterkarten 
ersetzt. Die neuen Monsterkarten gelten für alle Monster, die 
derzeit auf dem Spielplan sind und für alle zukünftigen Monster.

Erscheinen und Platzieren
Falls der Szenenleitfaden die Spieler anweist, dass Monster 
ERSCHEINEN, setzen die Spieler die Monster wie angegeben und 
abhängig von der Helden anzahl auf den Spielplan. Bei zwei Helden 
werden Monster auf die mit „2“ gekennzeichneten Felder gesetzt. Bei
drei Helden werden Monster auf die mit „2“ und „3“ gekenn zeichneten 
Felder gesetzt. Bei vier Helden werden Monster auf die mit „2“, „3“ 
und „4“ gekennzeichneten Felder gesetzt.

Falls die Spieler kein Monster erscheinen lassen können, weil sich die 
dafür benötigte Figur bereits auf dem Spielplan befi ndet, wird diese 
Figur vom Spielplan genommen, gewinnt ihre vollständige Lebenskraft 
zurück, legt alle Zustände ab und wird dann auf das angezeigte Feld 
gesetzt. Sobald die Spieler Figuren vom Spielplan nehmen müssen, 
damit Monster für eine Szene erscheinen können, können diese 
Figuren nie aus dieser Szene genommen werden.

Falls ein Gefahreneff ekt oder Overlord-Eff ekt die Spieler anweist 
neue Monster auf dem Spielplan zu platzieren und es nicht genügend 
Figuren dafür gibt, werden so viele Figuren wie möglich platziert. Sobald 
die Spieler angewiesen werden Monster auf dem Spielplan zu platzieren, 
platzieren sie zuerst Elite-Monster, wobei die Gruppengröße eingehalten 
werden muss.
platzieren sie zuerst Elite-Monster, wobei die Gruppengröße eingehalten platzieren sie zuerst Elite-Monster, wobei die Gruppengröße eingehalten 
werden muss.werden muss.

Die goldenen Regeln
Es gibt zwei sehr wichtige Regeln, welche die Spieler bei 
koopera tiven Abenteuern ständig beachten sollten. Dies sind 
die folgen den zwei Regeln:

• Falls ein Kartentext zu den Regeln dieses Regelheftes im 
Widerspruch steht, hat der Kartentext Vorrang.

• Falls ein Spieleff ekt mehrere mögliche Ziele hat und das 
beabsichtigte Ziel unklar ist, wählen die Helden eines der 
möglichen Ziele dieses Spieleff ektes.

Überlappende Spielplanteile -
Beispiel

1. Die Helden haben die „Steine der Gründer“ vom 
Erkundungsdeck gezogen. Sie können die Szene 
aber nicht aufbauen, weil sie sich mit der bereits 
ausliegenden Szene „Gebrochenes Eis“ 
überlappen würde.

2. Die Helden setzen ein Endstück an den Ausgang 
der Szene, die sie gerade verlassen („Durchgang der 
Zukunft“).

3. Sie setzen auch ein Endstück an den Eingang der neu 
erkundeten Szene, die „Steine der Gründer“. Dieses 
Endstück gilt als mit dem vom „Durchgang der 
Zukunft“ verbunden.

1

Steine der 
Gründer

Steine der 
Gründer

Gebrochenes 
Eis

Durchgang 
der Zukunft

3
Durchgang 
der Zukunft
Durchgang Durchgang Durchgang 
der Zukunftder Zukunftder Zukunftder Zukunftder Zukunftder Zukunft

2
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Mit dem letzten Atemzug
Dunkelheit erfüllt eure Lungen und ihr könnt 

kaum noch atmen. Ihr richtet eure Augen starr auf 
das Licht und taucht wieder aus den Tiefen auf.das Licht und taucht wieder aus den Tiefen auf.

Legt einen weißen Aufgabenmarker wie abgebildet. 
Das ist die Fackel. Merriods und Feuerteufel erscheinen
wie abgebildet. Jeder Held setzt seine Spielfi gur auf ein 

Wasserfeld und erleidet � in gleicher Höhe wie ein Attribut 
seiner Wahl. Dann muss jeder Held eine Attributsprobe für 
dieses Attribut ablegen. Wer die Probe nicht besteht, wird 

betäubt.

Steine der Gründer
Bernsteinfarbene Sockel mit eingeschlossenen Knockenstücken 

ragen aus dem Boden dieser vergessenen Gruft hervor.

Nehmt 4 rote und 4 blaue Aufgabenmarker. Mischt sie 
verdeckt und legt sie verdeckt wie abgebildet. Kein Spieler 

darf wissen, welcher Marker
welche Farbe hat. Dies sind die Sockel.

Durchgang der Vergangenheit
Die Netze waren nicht stark genug, um euch aufzuhalten 
und zerstoben unter euren Füßen wie Nebel, als ihr durch 
diesen Durchgang schrittet. Ihr rennt vorwärts und räumt 
dabei die alten Fäden aus eurem Weg. Sie halten euch nur 
vorübergehend leicht auf, als ihr den Gang betretet und ihr 

schiebt sie leicht beiseite, während ihr die Tür öff net.

Durchgang der Zukunft
Denkmäler eures zukünftigen Ruhms wachen über 

euren verrottenden Leichnamen – was hält die 
Zukunft für euch bereit?

2B

16B

Szenenleitfaden

Eingang

Ausgang

Szene - Legende

Fackel

Feuerteufel

MerriodsHalbdrachenkrieger

Elementare

15B

ElementareElementareElementare

MerriodsMerriodsMerriods

28B

Sockel

21B 11B

Nehmt so viele rote 
Aufgabenmarker wie es Helden gibt. 
Tauscht dann 1 dieser Marker gegen 
einen grünen Aufgabenmarker aus 

und legt sie verdeckt wie abgebildet. 
Kein Spieler darf wissen,  welcher 

Marker welche Farbe hat.Marker welche Farbe hat.

Durchgang der Gegenwart
Verborgen in den Tiefen der Finsternis fi ndet ihr die 

Wahrheit. Nichts ist so, wie es zu sein scheint.
33B

Szenenleitfaden

Fackel

SzenenleitfadenSzenenleitfaden

Fackel

28B 21B 11B

Fackel
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Gebrochenes Eis
Tief unter dem äonenalten Eis, auf dem ihr steht, seht ihr 

eine andere Realität. Die Finsternis einer anderen Welt greift 
nach euch und zerschmettert die zerbrechliche Barriere.

Legt 4 blaue Aufgabenmarker wie abgebildet. 
Merriods erscheinen wie abgebildet. 

Bewegt den erkundenden Helden um 1 Feld auf den 
Elite-Merriod zu.

Der Atem des Steins
Ihr hört tiefes Atmen aus der Ecke vor euch. Ihr befürchtet, 
dass dort ein großer Drache oder Riese auf euch wartet, aber 
als ihr in die Finsternis schaut merkt ihr, dass der Felsboden 

selbst atmet.

Elementare erscheinen wie abgebildet.

In einem Spiel mit 3 Helden erscheint nur 
der Elite-Elementar.

Glitzerloser Raum
Gold, Edelsteine und Flammen schwirren vor euren Augen 
durch den Raum. Auf der gegenüberliegenden Seite steht ein 
Halbdrachenkrieger mit erhobenen Armen, während er den 

Zauberspruch aufrecht erhält. „Tretet ein“ ,befi ehlt er euch, „und 
nehmt Teil am Wunder des Schatzes von Axirumn!“ Der Raum 

existiert nur in eurer Fantasie und wird verschwinden, wenn ihr den 
wahnhaften Hybriden erschlagt.

Halbdrachenkrieger erscheinen wie abgebildet. Der 
Elite-Halbdrachenkrieger ist Axirumn. Legt 2 blaue 

Aufgabenmarker wie abgebildet. Das sind Geheimgänge.

Brennofen
Aus den Luftschächten in der Wand strömt giftiges Gas. 
Ihr merkt, wie das fl üchtige Gift eure Lungen angreift, 
als ihr euch nähert aber euch fällt auch ein, dass solche 

Gase höchst entfl ammbar sind.

Feuerteufel erscheinen wie abgebildet. Legt 4 rote 
Aufgabenmarker wie abgebildet. Das sind die Luftschächte.

7B

26B
Vorkammer

5B 4B

32B

23B13BLuft-
schacht

Geheim-
gang

Gruben-
feld

26B
Vorkammer32B

13BLuft-

Geheim-

Gruben-
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Zurück zum Anfang
Seltsam vertraute aber unbekannte Namen zieren die 

Grabsteine vor euch. In einiger Entfernung seht ihr 
ein Zeltlager, in dessen Feuer die Scheite noch glühen. 

Verwundert haltet ihr ein. Das ist euer eigenes Zeltlager. 
An die Gräber könnt ihr euch aber nicht erinnern, 

ebenso wenig an die fl ammenden Wächter.

Elementare und Feuerteufel erscheinen wie abgebildet. 
Legt verdeckt 4 rote Aufgabenmarker, wie abgebildet. 

Das sind Feuergruben.

Seltsam vertraute aber unbekannte Namen zieren die 

Tor der Albträume
Einmal mehr fi ndet ihr den Weg nach draußen und treff t 

zufällig auf euer Zeltlager. Verkohlte Körper hocken in 
der Mitte zusammen und greifen nach einer unversehrten 

Truhe. Ihr bemerkt weitere verstreut herumliegende Truhen. 
Vielleicht enthält eine davon den Schlüssel zu dem schwarzen 

Tor, dass gegenüber von euch in die endlose Nacht aufragt.

Halbdrachenkrieger erscheinen wie abgebildet. Nehmt 
1 grünen, 2 rote und 3 blaue Aufgabenmarker. Mischt diese 

Marker und legt sie verdeckt wie abgebildet. Kein Spieler 
darf wissen, welcher Marker welche Farbe hat. Das sind die 

Truhen.

Limbos Ende
Ein Hybrid-Drache suhlt sich in einem See aus Lava. Sein 

Panzer glüht, als würde er die unvorstellbare Hitze aufsaugen, 
aber ohne jedoch zu schmelzen. Er grinst euch an und stapft auf 

der anderen Seite aus seinem Bad.

„Seid willkommen, meine Helden“, zischelt er belustigt und 
verächtlich. „Ich bin Draemor. In wenigen Augenblicken 

wird mein Ritual vollendet sein und euer Leben, eure Kraft, 
eure Macht und euer Ruhm werden mir gehören. Versucht 

nicht, euch zu sehr zu wehren.“ Die gegenüberliegende 
Wand verschwimmt und verschwindet dann. Ihr seht 

die schattenhaften Formen eurer Körper auf dem Boden 
ausgebreitet. Die Wand erscheint wieder, als Draemor den 

Geheimraum betritt.

Eure Zeit läuft bald ab.

Elementare, Feuerteufel und Halbdrachenkrieger 
erscheinen wie abgebildet. Der Elite-

Halbdrachenkrieger ist Draemor.

14A

8A

9A

31A

34B

17B

12B

18B

35B

Truhe

Feuer-
grube

14A

8A

9A

Feuer-
grube

31A

34B

Truhe

Feuer-Feuer-

17B

18B
S1B
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Beleuchtung eures Weges
Das Überleben der Helden in diesem Abenteuer hängt zum großen Teil von 
ihrem Vermögen ab, der Finsternis auszuweichen und im Licht zu bleiben.

Die Fackel
Der weiße Aufgabenmarker ist die Fackel. Jedes Feld innerhalb von zwei 
Feldern Entfernung zur Fackel ist ein beleuchtetes Feld. Als Aktion kann 
ein zur Fackel benachbarter Held diese aufnehmen.

Der Fackelträger
Der Held, der die Fackel trägt, ist der Fackelträger. Jedes Feld innerhalb 
von zwei Feldern Entfernung zum Fackelträger ist ein beleuchtetes Feld. 
Als Aktion kann der Fackelträger einem benachbarten Helden die Fackel 
überreichen. Falls der Fackelträger besiegt wird, wird die Fackel auf ein 
benachbartes Feld gelegt.

Die Finsternis
Jedes nicht beleuchtete Feld liegt in der Finsternis.
Bei jeder Attributprobe, die ein Held in der Finsternis ablegt, 
wird 1 � zum Ergebnis hinzugefügt.

Epilog
Falls die Helden das Abenteuer gewinnen, lest folgenden Text laut vor:

Ihr könnt euch nicht bewegen. Jeder einzelne Muskel lässt euch im Stich. Ihr müsst hilfl os mit 
ansehen, wie Draemor sich nähert und über euch steht. Er zückt ein äherisches Schwert und 
brüllt mit lautlosem Geschrei, während er es in euren bewegungslosen Körper stößt. Er hackt und 
schlägt mit Hingabe aber ihr spürt keinen Schmerz, als das Schwert wieder und wieder euren 
Körper zerschneidet. Langsam schwindet die Szene aus eurem Blickfeld und wird durch mit Licht 
gesprenkelter Finsternis ersetzt.
Das Erste was ihr fühlt sind eure Lungen. Sie fl attern schwach als ihr euch bemüht zu atmen. Die 
Luft strömt ein und aus wie zäher Schlamm, aber jeder Atemzug ist leichter als der vorherige. 
Schließlich hört ihr euer Herz klopfen und ihr spürt die Vibration durch den ganzen Körper. Euer 
Blut war noch nie so kalt, aber ihr merkt, dass es fl ießt. Die Finsternis wird allmählich heller und 
ihr betrachtet lange den Nachthimmel, bevor ihr versucht, euch zu bewegen.
In der Erinnerung ist es nur ein Traum. Wenn ihr manchmal in euer Lagerfeuer starrt oder in 
mondloser Nacht wandert, entsinnt ihr euch eines fürchterlichen Augenblicks eures Phantom-
Abenteuers. Ihr fallt in Ohnmacht, könnt nicht mehr atmen und eure Sicht verschwimmt. Und 
dann ist dieser Moment vor eurem geistigen Auge so schnell verschwunden wie er aufgetaucht 
ist. Trotz aller Bemühungen werdet ihr diese Nacht nie vergessen und ihr fragt euch häufi g, was 
geschehen wäre, wenn ihr niemals aufgewacht wäret.

Falls der Verhängnismarker und der Schicksalsmarker auf demselben 
Feld zusammentreff en oder die Helden das Abenteuer nicht bestehen, 
lest folgenden Text laut vor:

Ihr habt nie zuvor solch eine dichte Finsternis erlebt. Sie dringt durch eure Augen bis in eure Seele. 
Euer Blut schabt durch eure Adern wie gefrorene Scherben. Ihr fl üchtet vor dem Licht. Ihr müsst in 
die Finsternis fl iehen, nur weg von dem Licht. Nur die Schatten können euch noch Rettung bieten.

* * *
Ihr erwacht und schnappt tief nach Luft. Ihr schlagt einen Augenblick lang um euch, bevor ihr 
aus eurem Bett aus verdrecktem Stroh auf den kalten, harten Boden fallt. Euer Blick festigt sich 
wieder und ihr kratzt mit euren Fingernägeln über den grauen Steinboden eurer Gefängniszelle, 
das realste Gefühl, dass ihr erlebt habt seit … Eure Augen wenden sich dem kleinen, vergitterten 
Fenster zu. „Wie lange schon?“ fragt ihr euch.
Bevor ihr es schaff t, euch durch die Bruchstücke aus Schrecken und Schmerz zu wühlen, die eure 
einzige Erinnerung zu sein scheinen, fi ndet ihr euch neben euren Abenteurerkameraden wieder, 
aufgehängt auf einer dünnen Holzplanke ein paar Fuß über dem Boden und mit einer Schlinge 
um euren Hals. Eure Kleidung und euer Gesicht sind mit Fäule und Matsch besudelt. Die joh-
lende Menge verstummt, als zwei Männer die Plattform besteigen. Der kleinere und ältere der 
beiden entrollt eine lange Pergamentrolle.
„Hört nun die Verbrechen und Urteile der Angeklagten“, ruft er laut. „Anführen einer Bande 
von Hybriden-Räubern gegen die Außenposten Flaxfi eld und Runesworth: Schuldig!“ Die Menge 
tobt und schreit vor Aufregung und Wut. „Die Ermordung der Baronin Danri' Alsta: Schuldig! 
Die Brandschatzung von Hammerglade, die Entweihung seines Tempels und das Abschlachten 
jedes Mannes, jeder Frau und jedes Kindes darin: Schuldig! Verrat gegen die dreizehn Baronien, 
die Freien Städte …“ Euer Hirn rotiert bei dem Versuch, sich an irgendetwas davon zu erinnern. 
Ihr seht den Hass in den Gesichtern des Mobs vor euch und wünscht, eine Möglichkeit zu 
haben sie davon zu überzeugen, dass ihr euch nicht an die geringste Kleinigkeit erinnern 
könnt. Ihr wagt es aber nicht, die Vorwürfe abzustreiten. Ihr könnt immer noch die Finsternis 
in euch fühlen, die mit noch größerem Nachdruck euren Tod verlangte als diese Menge. 
Erinnerungen oder nicht, ihr habt keinen Zweifel, dass ihr und eure „Helden-Kameraden“ diese 
Abscheulichkeiten begangen habt. Also wehrt ihr euch nicht oder versucht zu entkommen, als der 
Ausrufer sich dem Ende seiner Schriftrolle nähert. Ihr atmet tief aus, lasst alle Luft aus euren 
Lungen. „ … am Halse bis zum Tod.“



Spielzug
1. Heldenphase

2. Overlordphase

a.  Overlord-Eff ekte

b.  Schicksal (Falls es keine aktive 
Er-kundungskarte gibt, wird der 
Schicksalsmarker um eins vorgerückt und 
eine Gefahrenkarte abgehandelt.)

c.  Monster-Aktivierung

Monster-Aktivierung
1. Monstergruppe bestimmen

2. Aktive Eff ekte beachten

3. Ein Monster auswählen

4. Aktionen ausführen

5. Aktivierung fortsetzen/vervollständigen

�-Einsatz für Monster
1. Helden-Fertigkeiten

2. Reichweite

3. Spezial

4. Durchbohren

5. Schaden

1

1. VERHÄNGNIS-
MARKER UM
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Besiegte Helden
Jedes Mal, wenn ein Held besiegt wird, wird der 
Schicksalsmarker ein Feld vorgerückt.

BESONDERE 
MONSTERREGELN

Merriods: Die Fähigkeit Peitscharme betriff t außer dem 
ursprünglichen Ziel des Angriff s auch den Helden, der dem 
Merriod am nächsten steht.

Wenn ein Monster mit Reichweite zu einem Helden stürmt, 
beendet es seine Bewegung in zwei Feldern Entfernung zu dem 
Helden so, dass es Sichtlinie hat, falls möglich. Falls das nicht 
möglich ist, stürmt das Monster wie üblich.

Halbdrachenkrieger: Feuerodem betriff t so viele Helden wie 
möglich. Sein Weg kann nicht durch Monsterfi guren gezogen 
werden.

BEWEGUNGSBEGRIFFE
Zu … hin: Sobald sich eine Figur zu einem Ziel hinbewegt, 
muss die Figur das Feld des Ziels betreten, falls möglich. 
Andernfalls muss die Figur ihre Bewegung auf einem 
Feld so nahe wie möglich zum Ziel nach den üblichen 
Bewegungsregeln beenden. Die Figur nimmt immer den Weg, 
für den die wenigsten Bewegungspunkte benötigt werden.

Von … weg: Sobald sich eine Figur von einem Ziel wegbewegt, 
muss die Figur die Anzahl Felder zwischen ihr selbst und dem 
Ziel mit jedem verbrauchten Bewegungspunkt vergrößern. 
Falls eine Figur die Anzahl Felder zwischen ihr selbst und dem 
Ziel nicht (mehr) durch einen Bewegungspunkt vergrößern 
kann, stoppt die Figur bzw. bewegt sich gar nicht.

Entferntest: Das Ziel, das die größte Anzahl an Feldern vom 
Monster entfernt ist.

Nächste: Das Ziel, das die geringste Anzahl an Feldern vom 
Monster entfernt ist.

Stürmen: Sobald ein Eff ekt ein Monster anweist zu einem Ziel 
zu stürmen, führt das Monster eine Bewegungsaktion aus und 
bewegt sich zu dem genannten Ziel hin. Falls sich ein Monster 
nicht bewegen würde, um die Aktion Stürmen auszuführen, 
führt es diese Aktion nicht aus.

Sichten: Sobald ein Eff ekt ein Monster anweist ein Ziel zu 
sich ten, führt dieses Monster eine Bewegungsaktion aus und 
bewegt sich zu dem nächsten Feld hin, von dem aus es eine 
Sicht linie zu dem genannten Ziel hat, und stoppt auf diesem 
Feld. Falls ein Monster bereits Sichtlinie zum Ziel hat, führt 
es diese Aktion nicht aus. Falls es kein Feld auf dem Spielplan 
gibt, von dem aus das Monster Sichtlinie zu einer Figur haben 
könnte, wird ein anderes Ziel gewählt.

Sichtlinie/SL: Manche Monster-Aktivierungsaktionen 
enthalten den Begriff  „Sichtlinie“ oder SL. Dafür gelten die 
bekannten Regeln für die Sichtlinie aus dem Grundspiel.

SpielzugSpielzug Besiegte HeldenBesiegte Helden

Kurzübersicht

Feld. Falls ein Monster bereits Sichtlinie zum Ziel hat, führt 
es diese Aktion nicht aus. Falls es kein Feld auf dem Spielplan 
gibt, von dem aus das Monster Sichtlinie zu einer Figur haben 
könnte, wird ein anderes Ziel gewählt.

Sichtlinie/SL: Manche Monster-Aktivierungsaktionen 

1 VORRÜCKEN 1 VORRÜCKEN 1 ZURÜCKSETZEN SPIELBEREIT 
MACHEN

Sichten: Sobald ein Eff ekt ein Monster anweist ein Ziel zu 
sich ten, führt dieses Monster eine Bewegungsaktion aus und 
bewegt sich zu dem nächsten Feld hin, von dem aus es eine bewegt sich zu dem nächsten Feld hin, von dem aus es eine 
Sicht linie zu dem genannten Ziel hat, und stoppt auf diesem 
Feld. Falls ein Monster bereits Sichtlinie zum Ziel hat, führt 

 Manche Monster-Aktivierungsaktionen 
enthalten den Begriff  „Sichtlinie“ oder SL. Dafür gelten die 
bekannten Regeln für die Sichtlinie aus dem Grundspiel.bekannten Regeln für die Sichtlinie aus dem Grundspiel.

Die goldenen Regeln
• Falls ein Kartentext zu den Regeln dieses Regelheftes im

Widerspruch steht, hat der Kartentext Vorrang.

• Falls ein Spieleff ekt mehrere mögliche Ziele hat und das
beabsichtigte Ziel unklar ist, wählen die Helden eines der
möglichen Ziele dieses Spieleff ektes.

Verhängnis und Schicksal




