


LCH WILL EUCH SINGEN, MEINE LAUTE EUCH SPIELEN,
VON TAPFEREN HELDEN, DIE NTEMALS FIELEN.

OB DRACHEN, PRINZESSINNEN, RASENDES HEER,

KEIN ABENTEUER WAR IHNEN ZU SCHWER.

[M HERZEN DER DUNGEONS WAREN SIE ZU HAUS,
DORT MACHTEN SIE JEDEM FEIND DEN GARAUS.

NUN SIND SIE FORT, IM CHAOS DAS LAND,

[HR JUNGEN HELDEN, EILT UNS ZUR HAND ..."



DAS SPIEL

Dungeon Time ist ein kooperatives Echtzeit-Kartenspiel.

Das bedeutet ihr arbeitet alle zusammen, um gemeinsam

zu gewinnen oder zu verlieren! Jedes Spiel besteht aus einer
Ausriistungsphase, fiir die ihr 5 Minuten Zeit habt, und einer
Abenteuerphase, in der ihr in aller Ruhe schaut, ob ihr eure
Missionen mit den Gegenstdnden im Rucksack erfiillen kénnt.

Jeder Spieler hat eine bestimmte Anzahl Handkarten, die die
anderen nicht sehen diirfen. In der Ausriistungsphase fragen
die Spieler mit Missionskarten auf der Hand ihre Mitspieler nach
Gegenstdnden, die bendtigt werden, um die Mission zu erfillen.
Dann legen die Spieler gemeinsam Gegenstandskarten auf das
Rucksacktableau und die Missionskarte wird obendrauf gelegt.

In der Abenteuerphase wird der Kartenstapel auf dem
Rucksacktableau umgedreht und Karte fiir Karte aufgedeckt.
Immer wenn eine Missionskarte gezogen wird, wird geschaut,
ob die benétigten Gegenstande ausliegen. Falls ja, werden die
Gegenstdnde abgelegt, die Missionskarte kommt auf den Stapel

der erfolgreichen Missionen und die Gruppe
erhélt eine Belohnung. Falls nein, wird nur die
Missionskarte abgelegt.

Hat die Gruppe zu viele Missionen
nicht geschafft, sammeln
sich unbenutzte
Gegenstdnde an:

Achtung, liegen mehr
Gegenstédnde aus als in

den Rucksack passen,

hat die Gruppe sofort
verloren! Konnte die
Gruppe die im jeweiligen
Szenario geforderte Anzahl
an Missionen erfiillen, hat
sie gewonnen.

SPIELMATERIAL

48 Gegenstandskarten

1Rucksacktableau

4 Abenteuer-Schriftrollen (nachfolgend: Rucksack)

48 Missionskarten
(4 Karten pro Gegenstand) (werdenin4 Stapel zuje 12 Karten aufgeteilt)

10 Heldenkarten 4 Abenteuerkarten
24 Belohnungsplattchen
(2 Plattchen pro ! Sa.nduhr 1 Spielregel
(5 Minuten)
Gegenstand)
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Legt die Belohnungsplattchen zunéachst zur Seite (nach
Gegenstdnden geordnet). Diese braucht ihr im Moment nicht.

Legt den Rucksack in die Tischmitte.

Waéhlt ein Szenario aus, welches ihr spielen wollt (Szenarien
befinden sich auf Seite 9), sucht die dafiir bendtigten

12 Missionskarten heraus und mischt sie. Die restlichen
Missionskarten werden zuriick in die Box gelegt.

Hinweis: Ist dies eure erste Partie, empfehlen wir, das
Einzelszenario , Trainingsgrundlagen®. Dafiir benétigt ihr die
12 griinen Missionskarten und miisst 10 davon erfiillen.

Mischt alle Gegenstandskarten und nehmt die in der Tabelle
unten angegebene Zahl davon (abhéngig von der Spieler-
anzahl). Dann nehmt ihr 2 Missionskarten und mischt sie
mit den gezogenen Gegenstandskarten. Diese Karten teilt
ihr gleichméfig an alle Spieler aus: Nun hat jeder die bei
Starthand angegebene Anzahl an Karten.

Hinweis: Ein oder zwei Spieler werden sowohl Missions- als
auch Gegenstandskarten auf der Hand haben.

Mischt die Gibrigen Gegenstandskarten mit den 10 restlichen
Missionskarten, um den Nachziehstapel zu bilden. Die
Riickseite der obersten Karte zeigt, um welche Kartensorte
es sich hier handelt — dies ist Absicht und stellt eine wichtige
Information fiir die Spieler dar!

Der Nachziehstapel wird in die Tischmitte neben den Ruck-
sack gelegt, sodass er fiir alle Spieler leicht zu erreichen ist.

Stellt die Sanduhr fiir mindestens einen Spieler gut erreichbar
auf den Tisch.

SPIELABLAUF

Das Spiel lauft in 2 Phasen ab:

1. Ausriistungsphase (in Echtzeit)
2. Abenteuerphase (nicht in Echtzeit)

1. AUSRIUSTUNGSPHASE

Die Spieler sehen sich ihre Starthand an. Wenn alle bereit sind,
dreht ein Spieler die Sanduhr um und die Ausriistungsphase
beginnt.

Es gibt keine Spielziige. Jeder Spieler kann jederzeit Karten von
seiner Hand ausspielen, auch mehrere auf einmal.

Karten miissen aufgedeckt und aufeinander auf dem Rucksack
abgelegt werden, um so den Story-Stapel zu bilden.

Die Spieler diirfen ungehindert miteinander sprechen (fehlende
Kommunikation ist hier sogar ein ziemlich sicherer Weg, das
Spiel zu verlieren!) und sich nach Gegenstdnden fragen, die sie
fiir den Abschluss ihrer Missionskarten brauchen, sowie die
Gegenstdnde mitteilen, die sie auf der Hand haben.

Denkt ein Spieler, dass der Story-Stapel die richtigen Karten fir
das Erfiillen einer Mission enthélt, die er auf der Hand hat, sollte er
diese Mission ausspielen und oben auf dem Story-Stapel ablegen.

Seid jedoch vorsichtig! Liegt eine Karte einmal auf dem Story-
Stapel, kann sie nicht mehr von dort zuriickgenommen werden,
und der Inhalt des Story-Stapels darf in dieser Phase nicht
kontrolliert werden.

Immer, nachdem ein Spieler eine Karte (egal ob Gegenstands-
oder Missionskarte) ausgespielt hat, sollte er sofort eine Karte
vom Nachziehstapel ziehen, damit er wieder die anfangliche
Anzahl an Karten auf der Hand hat. Vergisst der Spieler dies,
darf er nachziehen, sobald er sich daran erinnert.

Sollten die Spieler nicht die richtigen Gegenstandskarten fiir den
Abschluss einer Mission zur Verfiigung haben, kann jeder Spieler
zu jeder Zeit eine oder mehrere Karten von seiner Hand ablegen
und wieder Karten nachziehen.

Achtung! Die so abgelegten Karten bilden einen separaten
Ablagestapel neben dem Story-Stapel und werden nicht auf
den Rucksack gelegt.

Die Spieler sollten beim Ablegen von Gegenstdnden immer
iiberlegen, ob ihnen eine Karte nicht noch niitzlich sein kénnte.



Anstatt eine Karte abzulegen, kann sie auch auf den Story-Stapel
ausgespielt werden in der Hoffnung, dass sie dort spédter noch
Verwendung findet.

MISSIONSKARTEN

Missionskarten bestehen aus einem Namen, einer kurzen
Erklarung der Mission sowie einigen wichtigen Informationen
zum Spiel:

) Die fiir eine Mission benétigten Gegenstédnde sind auf der
oberen Hélfte der Karte abgebildet. Versucht euch zu erinnern,
ob sich diese Gegenstdnde im Story-Stapel befinden, bevor ihr
die Mission ausspielt.

{BERALL KUTISTEN

Benotigte s o i i
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) Die untere Halfte der Karte zeigt die Belohnung, die die
Spieler in der Abenteuerphase erhalten, wenn sie die Mission
erfolgreich abgeschlossen haben. Die Belohnung erfolgt nach
folgenden Regeln:

) Istein Gegenstand als Belohnung abgebildet, nehmen sich
die Spieler ein entsprechendes Belohnungsplattchen und
legen es in den Rucksack. Die Belohnung entféllt, wenn
keine Plattchen des abgebildeten Gegenstandes mehrim
Vorrat sind.

) Befindet sich ein kleines Fragezeichen neben dem Gegen-
stand, diirfen die Spieler wahrend der Abenteuerphase
(bevor sie die ndchste Karte aufdecken) entscheiden, ob sie
die Belohnung annehmen wollen oder nicht.

) Sind zwei durch einen Schrégstrich voneinander
getrennte Gegenstande abgebildet, miissen sich die Spieler
wahrend der Abenteuerphase (bevor sie die ndchste Karte
aufdecken) fiir eine der beiden Belohnungen entscheiden.

) Istanstelle der Gegenstande ein kleines Fragezeichen abge-
bildet, diirfen sich die Spieler wahrend der Abenteuerphase
(bevor sie die ndchste Karte aufdecken) einen Gegenstand
aussuchen.
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)

(5



7. ABENTEUERPHASE

Nachdem fiinf Minuten abgelaufen sind — oder der Nachzieh-
stapel aufgebraucht ist und die Spieler nichts mehr ausspielen
wollen —, beginnt die Abenteuerphase. Der Story-Stapel wird
umgedreht und die Karten werden, eine nach der anderen,
gezogen und aufgedeckt.

WENN EIN GEGENSTAND AUFGEDECKT WIRD:

Wird ein Gegenstand aufgedeckt, wird dieser nach den folgenden
Regeln an den Rucksack gelegt:

) Der Rucksack hat 8 Seiten; jede Seite reprasentiert eine
Tasche.

) Jede der 8 Taschen kann nur eine Gegenstandssorte auf
einmal tragen.

) Gegenstandskarten und Belohnungsplattchen, die denselben
Gegenstand darstellen, kénnen zusammen in derselben
Tasche untergebracht werden.

) Jede Tasche kann bis zu drei Gegenstédnde
derselben Sorte tragen (hierbei zdhlen sowohl
Gegenstandskarten als auch Belohnungs-
plattchen). Wenn mehr Gegenstdnde unter-
gebracht werden miissen, werden diese in eine
neue Tasche gelegt.

) Ist keine Tasche mehr frei, wenn die
Spieler einen Gegenstand im Rucksack
platzieren miissen, reif3t der Rucksack
auf und sie verlieren das Spiel - siehe
,SPIELENDE* auf Seite 8.

WENN EINE MISSIONSKARTE
BUFGEDECKT WIRD:

Wird eine Missionskarte
aufgedeckt, tritt eine
der 2 folgenden
Situationen ein:

DIE MISSION IST ERFOLGREICH:

Eine Mission ist dann erfolgreich, wenn alle Gegenstédnde, die
auf der oberen Hélfte der Karte abgebildet sind, sich im Rucksack
befinden. In diesem Fall geschieht Folgendes:

) Die passenden Gegenstédnde werden aus dem Rucksack
genommen und auf den Ablagestapel gelegt.

) Die Mission wird als abgeschlossen verbucht und beiseite
gelegt.

) Istfiir die Mission eine Belohnung vorgesehen, miissen die
Spieler das entsprechende Belohnungsplédttchen aus dem
Vorrat nehmen (soweit noch vorhanden) und es in den Ruck-
sack legen (hierbei folgen sie den zuvor erkldarten Regeln).

DIE MISSION SCHLAGT FEHL:

Eine Mission schldgt dann fehl, wenn sich mindestens einer der
auf der oberen Hélfte der Missionskarte abgebildeten Gegen-
stdnde nicht im Rucksack befindet. In diesem Fall geschieht
Folgendes:

) Die Missionskarte wird auf den Ablagestapel gelegt.

) Die Spieler kénnen entscheiden, welche der Gegensténde,
die sich im Rucksack befinden und die auf der Missionskarte
abgebildet sind, sie im Rucksack behalten und welche sie

ablegen wollen.
BEISPIEL:
EINE GEGENSTANDSKARTE WIRD AUFGEDECKT

Eine Schild-Gegenstandskarte wird vom Story-Stapel gezogen. Im Ruck-
sack sind zwei Taschen mit unterschiedlichen Gegenstandssorten belegt
(Goldsack und Enterhaken), in diese Taschen kann der Schild also nicht
gelegt werden. Da es aber noch 6 weitere freie Taschen gibt, belegt der
Schild einfach eine neue.
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BEISPIEL:
EINE MISSIONSKARTE WIRD AUFGEDECKT (ERFOLG!)

Die Missionskarte ,Wichtige Angelegenheiten” wird vom Story-Stapel
gezogen. Die Mission benétigt zwei Gegenstdnde: einen Enterhaken und
einen Schild. Beide Gegenstdnde befinden sich im Rucksack, also ist die
Mission erfolgreich ...

... Da die Mission erfolgreich ist, werden die beiden benétigten Gegen-
stdande aus dem Rucksack entfernt und auf den Ablagestapel gelegt. Die
Belohnunyg fiir diese Mission ist eine Phiole. Da auf der Missionskarte
neben der Phiole kein Fragezeichen abgebildet ist, muss diese
aufgenommen werden und belegt nun eine zuvor freie Tasche.

BEISPIEL:
EINE MISSIONSKARTE WIRD AUFGEDECKT (FEHLSCHLAGH

Die Missionskarte ,,Besucht den Schwarzmarkt” wird vom Story-Stapel

gezogen. Die Mission benétigt drei Gegenstdnde: eine Fackel, einen Gold-

sack und eine Phiole. Zwei Gegenstdnde (Goldsack und Phiole) befinden @
sich im Rucksack, aber die Fackel fehlt, also schldgt die Mission fehl ...

/\

... Die Mission schldgt fehl und wird auf den Ablagestapel gelegt. Die
Spieler konnen sich entscheiden, beliebig viele (oder keine) der benétigten
Gegenstdnde abzulegen oder zu behalten. Sie legen einen der beiden
Goldsdcke ab und behalten die Phiole.

i



SPIELENDE

Die Abenteuerphase endet, wenn die Spieler
alle Karten des Story-Stapels aufgedeckt haben,
oder wenn der Rucksack aufreifdt, weil sich zu
viele Gegenstande darin
befinden.

DER RUCKSACK
REIDT AUF:

Wenn die Spieler wahrend
der Abenteuerphase eine
neue Tasche fiir die Unter-
bringung eines Gegenstands
benodtigen wiirden (egal ob
Gegenstand oder Belohnungs-
plattchen), aber keine Tasche
mehr freiist, reif3t der Rucksack
auf! Die Abenteuerphase endet
sofort und ihr verliert das Spiel.

BEISPIEL: \
DER RUCKSACK REIBT AUF

Der Rucksack ist sehr voll, und eine Bogen-
Gegenstandskarte wird vom Story-Stapel gezogen.
Es sind keine freien Taschen mehr vorhanden:

Der Rucksack reifst auf, und das Spiel ist verloren.

Bei einem Kelch oder Schliissel wire der Rucksack

ebenfalls aufgerissen (davon befinden sich bereits o

jeweils drei in einer Tasche).

Waire hingegen ein Schild oder eine Fackel gezogen
worden, wire der Rucksack nicht aufgerissen.

DER RUCKSACK REIBT NICHT AUF:

Wenn der Rucksack nicht aufreifit, ziehen die Spieler einfach
immer weiter Gegenstédnde und Missionen vom Story-Stapel,
bis dieser leer ist. Danach zédhlen sie, wie viele Missionen sie
erfolgreich abgeschlossen haben.

Wenn ihr so viele Missionen abgeschlossen habt, wie das
Szenario verlangt (erkennbar unter der Spalte ,,ZIEL* in

der Tabelle auf Seite 9), gewinnt ihr das Spiel. Wenn ihrim
Kampagnenmodus spielt (siehe Seite 9), diirft ihr aufderdem ins
nachste Szenario aufsteigen.

Habt ihr nicht genligend Missionen abgeschlossen, verliert ihr
das Spiel. Spielt ihr im Kampagnenmodus (siehe Seite 9), steigt
ihr nicht ins nachste Szenario auf.




SIENARIEN
DIE KAMPAGNE

Thr kénnt entweder ein Einzelszenario oder im Kampagnen-
modus spielen. Wahlt ein Einzelszenario eurer Wahl (Wir
empfehlen fiir die erste Partie das Szenario , Trainingsgrund-
lagen“) oder beginnt mit dem ersten Level der Kampagne.

Wenn ihr im Kampagnenmodus spielt und ein Szenario erfolg-
reich abschlief3t, steigt ihr auf. Ihr seid nun bereit fiir eine grofiere
Herausforderung! Die Kampagne ist in Szenarien mit aufsteigen-
dem Schwierigkeitsgrad unterteilt. Zwischen den Leveln (zum
Beispiel zwischen Level 1 und Level 2) gibt es Bonusszenarien,
die ihr wahlweise spielen konnt oder nicht, je nachdem, ob ihr
eine langere oder eine kiirzere Kampagne bevorzugt.

In der nebenstehenden Tabelle findet ihr alle Informationen zur
Kampagne, mitsamt der Optionen, die euch nach Gewinnen oder
Verlieren eines Levels offen stehen.

Die gesamte Kampagne kann leicht innerhalb eines Abends
durchgespielt werden, doch es ist ganz einfach moglich, euer
Level zu ,speichern“ und beim ndchsten Mal dort weiterzu-
machen. Natiirlich konnt ihr auch jedes Level der Kampagne als
Einzelszenario spielen.

EINZELSZENARIEN

LEVEL MISSIONSKARTEN TIEL
TRAININGS-
GRUNDLAGEN 12X 10
VIEL GLUCK! | 12X ZuFALUG 8
DAS BUCH DES
SCHICKSALS X 3x E) 7

LEVEL | MISSIONSKARTEN | ZIEL RESULTATE
Sieg: Spielt das Bonuslevel
»Mein erster Dungeon” oder
'l 6X 6X ‘10 steigt ins Level 2 auf
Fehlschlag: Spielt Level 1
erneut
Bonuslevel Sieg: Steigt ins Level 2 auf
MEIN ERSTER | 6X 6X ]0 Fehlschlag: Spielt das
Bonuslevel erneut oder
DUNGEON steigt ins Level 2 auf
Sieg: Spielt das Bonuslevel
,Der dunkelste Dungeon”
2 X ‘10 oder steigt ins Level 3 auf
Fehlschlag: Spielt Level 2
erneut
Bonuslevel Sieg: Steigt ins Level 3 auf
DER 6X (¢ 8 Fehlschlag: Spielt das
DUNKELSTE Bonuslevel erneut oder
DUNGEON steigt ins Level 3 auf
Sieg: Spielt das Bonuslevel
,Ubernatiirliche Gegner
3 12X 8 oder steigt ins Level 4 auf
Fehlschlag: Spielt Level 3
erneut
Bonuslevel Sieg: Steigt ins Level 4 auf
i iiR- | 6X Fehlschlag: Spielt das
UBERNATUR 6X 7 Bonuslevel erneut oder
LICHE FEINDE steigt ins Level 4 auf
Thr gewinnt! Spielt die
Kampagne erneut im
Expertenmodus
4 12X 6

Fehlschlag: Spielt Level 4
erneut oder kehrt zu Level 2
zuriick

—
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SPIELVARIANTE: ABENTEUER

Anstelle eines normalen Szenarios konnt ihr euch dafiir ent-
scheiden, ein Abenteuer zu spielen. Es sind 4 unterschiedliche
Abenteuer im Spiel enthalten.

Jedes Abenteuer besteht aus einer Abenteuerkarte und einer
Abenteuer-Schriftrolle und fiigt dem Spiel neue Themen, Hinter-
grundgeschichten und Regeln hinzu.

So sorgen die verschiedenen Abenteuer fiir ein komplett neues
Spielerlebnis und erhéhen die Wiederspielbarkeit und Lang-
lebigkeit des Spiels.

Der Aufbau eines Abenteuers verldauft wie gewohnt, abgesehen
von folgenden Punkten:

) Eswerden die Missionskarten verwendet, die auf der Schrift-
rolle stehen, und nicht zuféllig gezogene.

) Die Abenteuerkarte wird zusammen mit den 2 Missions-
karten in den Anfangsstapel gemischt, sodass die Spieler zu
Beginn einen Gegenstand weniger auf der Hand haben.

m— ABENTEUERKARTEN UND

-

ABENTEUER-SCHRIFTROLLEN

Abenteuer sind spezielle Missionen fiir die
ihr, um sie abschlief3en zu kénnen, besondere
Anforderungen erfiillen miisst. Abenteuer
haben, nachdem sie abgeschlossen wurden, besondere Effekte, die
den Spieler zu neuen Spielstrategien herausfordern.

Eine Abenteuerkarte kann nur ausgespielt werden, nachdem eine
bestimmte Anzahl an Missionen abgeschlossen wurde; diese
wird vom ,,Ansehenswert® auf der entsprechenden Abenteuer-
Schriftrolle indiziert.

Jede Abenteuer-Schriftrolle enthalt folgende Informationen:

) Missionsaufbau: Eine Liste der Missionskarten, die ihr fiir
den Anfangsstapel benétigt

) Ansehen: Anzahl an Missionskarten, die ihr abgeschlossen
haben miisst, bevor ihr die Abenteuerkarte ausspielen konnt.

) AbzuschliefRende Missionen und Siegbedingungen:
Bedingungen fiir den erfolgreichen Abschluss des Abenteuers.
Ihr gewinnt das Spiel, wenn ihr diese beiden Konditionen
erfillt.

Aufjeder Abenteuerkarte werden angezeigt:

) Die Gegenstdnde, die fiir die Erfiillung der Mission benétigt
werden (wie bei einer normalen Mission),

) Der Effekt, den die Karte nach Abschluss der Mission hat.

WEITERE SPIELVARIANTEN
SOLO-SPIEL

Dungeon Time kann ganz einfach auch alleine gespielt

werden. In diesem Fall beginnst du das Spiel mit 15 Karten

(13 Gegenstandskarten und 2 Missionskarten). Lege diese
aufgedeckt vor dir aus, in 3 Reihen a 5 Karten; anschlieffend wird
wie gewohnlich weitergespielt.

EXPERTENMODUS

Wenn ihr ein Szenario abschlief3t, kénnt ihr es im Experten-
modus erneut spielen. In dieser Variante fiir erfahrenere Spieler
spielt ihr wie gewohnlich, nur dass euer Rucksack nur noch 7
anstelle von 8 Taschen besitzt.
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Falls ihr euer Spiel noch spaf’- und variantenreicher gestalten
wollt, konnt ihr mit Heldenkarten spielen. Diese Karten
reprasentieren Helden, die den Spielern mit ihren Fahigkeiten

beim Abschluss ihrer Missionen zur Seite stehen.

Waéhrend des Spielaufbaus zieht jeder Spieler 2 Heldenkarten
und wéhlt eine davon aus, die er offen vor sich auslegt; die

andere Karte legt er ab.

S THINR

RO'S THANIR

Entferne 1 Trank aus
dem Story-Stapel, um die
ungenutzte Fahigkeit
eines anderen Helden, der
sich im Spiel befindet, zu
benutzen.

RRRAT 2

TIGARAT HO

Sieh dir die ersten 5 Karten
des Story-Stapels an und
ordne sie nach Belieben
neuan.

WTRZyg,

NINTRABASH

Sieh dir die obersten
5 Karten im Story-Stapel
anund entscheide, wie
viele davon du ablegen
mochtest.

R "””ﬂff%

GARYNOR DER
UMFANGREICHE

Wahle zwischen 1 und
3 Gegenstdnde aus dem
Rucksack und entferne sie,
um 1 Belohnungsplattchen
deiner Wahl zu erhalten.

HELDEN

Jeder Spieler kann ein Mal pro Abenteuerphase von der Fahigkeit

seines Helden Gebrauch machen. Eine Fahigkeit muss ange-

und aufgedeckt wird.

PR ROTERRY

TONK ROTBART

Entferne 1 Fackel aus dem
Story-Stapel: Die Kapa-
zitat des Rucksacks wird
bis zum Abschluss der
nadchsten Mission auf 9
erhoht.

SATHRL

IARIA TAUBLATT

Rate 1 Gegenstand: Wenn
die ndchste Mission diesen
Gegenstand benétigt,
wird sie automatisch
abgeschlossen.

ACHTUNG:

Die fiir die Mission
bendtigten Gegenstinde
werden nicht aus dem
Rucksack entfernt;ihr
erhaltet trotzdem die
Belohnung.

WD ”’1’/[1

ARVEDUI MIRIEL

Entferne 1 Goldsack, um
die letzte fehlgeschlagene
Mission zuriick unter den

Story-Stapel zu legen.

S,

FYLEE SCHATTENTRITT

Entferne zwischen 1 und
5 Belohnungsplattchen
aus dem Rucksack. Diese
werden aus dem Spiel
entfernt.

ACHTUNG:

Die entfernten Gegen-
stiande sind in dieser
Partie nicht mehr
verfiigbar.

wendet werden, bevor eine neue Karte vom Story-Stapel gezogen

Hinweis: Spielst du die Solo-Variante, nutzt du statt
1 Heldenkarte 2.

<RASURK

TRAGURK

Entferne 1 oder 2 Gegen-
stdande aus dem Rucksack:
Die nachste Mission
benotigt entsprechend
weniger Gegenstdnde, um
abgeschlossen zu werden.

ONESTIT

ADRIAN EISENSTERN

Entferne 2 Schwerter:
Die nédchste aufgedeckte
Mission wird automatisch
abgeschlossen.

ACHTUNG:

Die fiir die Mission
benodtigten Gegenstinde
werden nicht aus dem
Rucksack entfernt;ihr
erhaltet trotzdem die
Belohnung.
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