ovesresses.

Der Boden bricht unter deinen Fiifien ein
und du fillst in einen grofien und schnell
stromenden unterirdischen Fluss. Der
einzige Weg zu iiberleben ist die Kraft der
Stromungen zu meistern..

Teste Schwimmen W (14). ob du es
schaffst das Ufer zu erreichen. Bist du
erfolgreich. dann ziehe sofort die néiichste
Abenteuerkarte

Falls du versagst, zieht dich der Fluss tief
in die Hohlen hinein und wirft dich gegen
Felsen und schleppt dich tiber Steine, um
dich am Ende aus den Hohlen zu spiilen.
Erleide 4 & . setze deine Figur an den
néchsten Fluss auf dem Spielplan und
beende deinen Zug umgehend.

Ferrox Waffenschmiede

Auch wenn ste grob und schlecht zusammengeseizt sind,
kénnen Ferrox Waffen und Riistungen sehr effektiv sein.

Belohnung: Ziehe Karten vom Marktstapel bis du eine
‘Waffe und einen Rustungsgegenstand findest, die jeweils

5 Joder weniger kosten. Behalte diese Gegenstande, Jedes
Mal, wenn du emen solchen Gegenstand einsetzt lege einen
Marker auf die Karte. Erhélt die Karte thren dritten Marker
wird sie abgelegt.

Das Erdreich beginnt zu beben, als die
Felsendecke der Hihle divekt vor dir
einstirz1.

Mache die Probe auf ¥Springen (14), um
dem herunterfallenden Geréll auszuweichen.
‘Wenn du versagst erleidest du | W Jetzt
kannst du 2 & hinnehmen, um den Weg
wieder freizurdumen und weiterzuziehen
oder die Hohlen zu verlassen

Ein gewalriger Wisrm taucht ohne Vorwarmmg aus dem
Boden auf und verschiingt dich kompleir.

Du kannst nicht vor diesem Kampf fliichten und auch keine
vor dem Kampf Fihigkeiten oder Gegenstande nutzen.

Am Ende jeder Kampfrunder erleidet dem Held immer
19, da er langsam verdaut wird. Dieser Schaden kann
nicht durch Riistung etc. verhindert werden.

Belohnung: 4 ()

Du siehst einen kleinen Teich direkt
vor dir. Er ist voll mit klavem Wasser:
Vor lauter Durst nimmst du einen
krdiftigen Schiuck und stellst zu deinem
Erstaunen fesi, dass das Wasser sehr
erfrischend und sogar irgendwie
erfeuchrend ist.

Entferne alle @ deines Helden und deiner
Gefahrten. Schaue dir dann die néchsten
zwel auf dem Héhlen-Stapel an und

lege Sie in der gleichen Reihenfolge
wieder zuriick.

Du betrittst eine Hohle und voller Entsetzen stellst du fest,
dass die Decke voller schlafender Rasierklingenfliigler
behangen ist.

Vor dem Kampf: Uberpriife 8 Schleichen (15), um
unentdeckt durchzukommen. Wenn du erfolgreich bist
hast du diese Herausforderung automatisch bestanden.
Versagst du, verlierst du 1, Ausserdem kannst du
wiihrend des gesamten Kampfes keinen Fernkampf
machen, da der Raum mit den Tieren uberfullt ist.

Belohnung: 4 0

"Du findest den toten Korper eines Zwergs,
der neben einem juewelenbesetzren
Schwert liegt. Wenn Gwendon dein
Gefahrte ist, erkennt er ihn als seinen
Bruder Fenador. Nach einem Moment
der Trauer entfernt er einen blaven Edel-
stein vom Schwerigriff und tiberreicht ihn
dir. Schluchzend sagt er: "Ninm ihn. Moge
er dir besser dienen als meinem Bruder!"
‘Wenn Gwendon dein Gefithrte ist oder du
die Probe "experimentieren” ﬁ (15) be-
stehst: nimm diese Karte. Sie ist nun der
Edelstein der Wiederholung.

Edelstein der Wiederholung:

Einmal in deinem Zug vor der Bewegung
kannst du experimentieren @ (12), um den
Stein an emner Wafle anzubringen bzw. thn
zu entfernen. Falls du versagst lege diese
Karte ab.

Einmal erfolgreich angebracht kannst du
diese Karte einmal pro Kampf aktivieren,
um einen Wiirfelwurf mit der behandelten
Watte zu wiederholen

,
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Vor dem Kampf: Teste @Widerstand (14), um den
todlichen Sporen zu iiberstehen. Wenn du versagst fallst
du in einen tiefen Schlaf und die Ferrox nehmen dich
gefangen. Beende deinen Zug und suche die "Ferrox
Arena” aus dem Stapel mit der du in der néchsten Runde
als Gladiator weitermachst.

Nahkampf: Mach die Probe auf & Widerstand (12).
Versagst du hier kannst du in der ndchsten Kampfrunde
kemen Nahkampfangniff machen.

Belohnung: 4 ()




