FHAUS DES VINDES | g ]

FHAUS DES VINDES | g ]

ROKOBLIN

e+ @3

THAUS DES V/INDES

woo |

ROKOBLIN

e+ @3

RARI

e+ @3

{\:’} 3 {E} Flucht in vorherigen Raum, Verliere ‘ ]

I;_ll-l__:l Verliere '@

{\:’} 3 {E} Flucht in vorherigen Raum, Verliere ‘ ]

I;_ll-l__:l Verliere '@

{\:’} 3 {E} Flucht in vorherigen Raum, Verliere w ]

I;E:I Verliere '

| o | o | : |
. : (Elektrisch) Nahkampf fuhrt zu automatischer Strafe
1= negiert . und verhindert Strafe bis zum Ende
L p L p der nachsten Runde p

HAUS DES VY/INDES || gy ]

(&

[ ®

HAUS DES VY/INDES || gy ]

KEESE

THAUS DES V/INDES

[ ®

woo |

KEESE

{\:-"} 3 {?} Flucht in den vorherigen Raum

BARI

o+ @3
{\:-"} 3 {?} Flucht in vorherigen Raum, Verliere * ]

I;_ll-l__l'l Verliere &

I;E:I Verliere '

r .: A =u 1 r .= A =h‘ 1 .. : (Elektrisch) Nahkampf fuhrt zu automatischer Strafe.
i .: »E @ ’=“ ] I .: » @ ’a“ ] _la::f:;hﬂ.mt]:n;;zrhmdeﬂSirafebnssznde ]
[ ® FHAUS DES VWINDES | aag () () ] [ ® FHAUS DES VVINDES | aag) (3 () ] [ FHAUS DES VINDES | g ]
"TURBINE VVINDTUNNEL FEENQUELLE
o e :
- ° o
P
oﬁ

{\:-’} 3 {?} Flucht in vorherigen Raum

{\:-’} 3 {?} Flucht in vorherigen Raum

{E} Raum ist inaktiv

I;E:I Verliere *
Entferne 5 Rupees aus dem Schatz
F

I;E:I Verliere *

&1
)

™ F ™ ™
B = automatischer Erfolg Fulle alle Herzen auf
oder
Fulle eine Fee in eine leere Flasche
e = e = e =




[

THAUS DES V/INDES

wo |

FHAUS DES VINDES | g ]

SCHALTER AKTIVIEREN

I

\

THAUS DES V/INDES

[ ®

wo |

{GONDEL

SCHALTER (GLEICHZEITIG AKTIVIEREN

{\:-’} 1 I",E}I Raum ist inaktiv

I;E:I Aus dem Schatz werden 5 Rupees entfernt

| 4 L | | 4 L | | 4 L |
[ @ HAUS DES VYINDES | wm () ] [ @ HAUS DES VYINDES | mg () ] [ ® HAUS DES VYINDES || mwy () ]
SCHALTER (GLEICHZEITIG AKTIVIEREN SCHALTER (GLEICHZEITIG AKTIVIEREN RRENNENDE KEESE

IE} Raum ist inaktiv

{\:-"} 3 I",E}I Flucht in vorherigen Raum, Verliere * ]

I;E:I Aus dem Schatz werden 5 Rupees entfernt

. Feuer: Alle Holzschilde auf der Hand
mussen abgeworfen werden

=

F ™ F ™ F ™ . amy m |
: C ;@ ’ . ?umat?sf::::‘tstrafe
Lo =44
REFUGIUM DES REFUGIUM DES REFUGIUM DES
[L LDES = ] [ e VAALDES = ] [ e LDES "o ]

ROKOBLIN

s+ ®3

ROKOBLIN

s+ ®3

FACKEL

{\:-’}3 I",E}I Raum ist inaktiv

{\:’} 3 I@I Flucht in vorherigen Raum, Verliere ‘ ]

I;_ll-l__:l Verliere '@

{\:’} 3 I@I Flucht in vorherigen Raum, Verliere ‘ ]

I;_ll-l__:l Verliere '@

I;E:I Entferne 1 Rupee aus dem Schatz

| ™
Ao automatischer Erfolg




REFUGIUM DES
VYALDES

1}

DEKU HSANDLER

IE} Ein neuer Raum muss betreten werden

REFUGIUM DES REFUGIUM DES
@ s o ] [ ® s W 0 ]
AUGEN - SCHALTER SKULLTULA

IE} Flucht in vorherigen Raum

I;E:l Startspieler wirft eine Karte ab

IEl Verliere ‘

™ | 4 ™ | 4
Fir l’lm = Mische alle abgelegten Bogen-Karten }{' = automatischer Erfolg
auruck ins Deck
L Dieser Raum darf immer wieder aufgesucht werden J L J L

1}

[ ® REFUGIUM DES o0
VVALDES
SKULLWALLTULA

ad+®s / HM+®:2

IE} Flucht in vorherigen Raum

EEFUGIUM DES 0 EEFUGIUM DES iy
® i woo ) [ © i woo |
SKULLWALLTULA KOKON

ad+®s / HM+®:2

gl +304 / 244

IE} Flucht in vorherigen Raum

IE} Raum ist mnaktiv

lEl Verliere '

lEl Verliere '

I;E:l Entferne 10 Rupees aus dem Schatz

| - o - . BN =
> ﬁ = kann nicht verwendet werden > ﬁ = kann nicht verwendet werden P 2‘;223}:;51:};3 ?;T:}jgee ale Sehats
b r b r b
[ ® REFUGIUM DES g ] [ ® REFUGIUM DES g ] [ ® REFUGIUM DES ) ]
\YALDES \YALDES VYALDES
KEESE DEKU DEKURANHA

IE-"} 3 I[T} Flucht in vorherigen Raum

g+ ®2+®2 / H+;”<- 2

IE-"} 3 I[T} Flucht in vorherigen Raum

IEl Verliere ‘

IEl Verliere ‘

! = automatischer Erfolg

o




[ RMIE:IESDES g ] [ ® Rm“gmsnﬁs @uu] [ ® RMIE:IESDES
FEENQUELLE RANKEN RANKEN
{,
o (4]
o ’.’
oﬁ

{\:-’} 3 I",E}I Flucht in vorherigen Raum

w00 ]

{\:-’}3 I",E}I Raum ist inaktiv

Verliere *
Entferne 2 Rupees aus dem Schatz

=

I;E:I Entferne 2 Rupees aus dem Schatz

= | = |
Fulle alle Herzen auf + = automatischer Erfolg + = automatischer Erfolg
oder
Fulle eine Fee in eine leere Flasche
i &5 i &5

TURM DER (GOTTER

weno | [ @

"TURM DER GOTTER | g

SANDRAUM

"TURM DER (GOTTER

l|®

BRENNENDER SCHALTER

& +973

RATTE

{\:-"} 3 I",E}I Flucht in vorherigen Raum

l;-ll-'__:l Entferne 3 Rupees aus dem Schatz

. Feuer: Alle Holzschilde auf der Hand
mussen abgeworfen werden

{\:-"} 3 I",E}I Flucht in vorherigen Raum, Verliere ‘ ]

I;El-l Verliere '

"TURM DER GOTTER | gy

(&

"TURM DER GOTTER | gy

KLINGENFALLE

TURM DER (GOTTER

l|®

KLINGENFALLE

I@I Neuer Raum muss betreten werden

KEESE

I@I Neuer Raum muss betreten werden

I;E:I Verliere '

I;E:I Verliere '

| 4
Dieser Raum wird bei jedem Betreten aktiviert

™ | 4
Dieser Raum wird bei jedem Betreten aktiviert

@: =t
@ ,Eis=y




[ ® TURM DER GOTTER || ang

"TURM DER GOTTER | g ]

KRAHE

{\:-’} 3 I",E}I Flucht in vorherigen Raum, Verliere I]

TURM DER GOTTER | gy 33 ) ]

KRAHE

i+ ®3
{\:-’} 3 I",E}I Flucht in vorherigen Raum, Verliere I] ]

SOLDAT

{\:-’} 3 I",E}I Flucht in vorherigen Raum

I;E:I Ver]nere' |]

I;E:I Ver]nere' |]

I;E:I Verliere *

2 = Verhindert Strafe 2 = Verhindert Strafe 1 2 = Verhindert Strafe 1
@ SITCH=4 @ FEEm=y
[ "TURM DER GOTTER || gy [ "TURM DER GOTTER | am) ) ] [ ® | TURM DER GOTTER | wg () ) ]
‘ FEENQUELLE IT'S A SECRET TO EVERYONE SOLDAT
© o
= -4 L)
:O ’. R 3
oﬂ

IE} Raum ist inaktiv

{\:-"} 3 I",E}I Flucht in vorherigen Raum

&1
)

I;E:I Verliere B

Fulle alle Herzen auf
oder
Fulle eme Fee 1n eine leere Flasche

™ = Verhindert Strafe

[ ® "TURM DER GOTTER |y ()

TURM DER GOTTER §ag ) ]

SCHWEBENDE PLATFORMEN

[ ®

TURM DER GOTTER [ wg () ]

THOHER SPRUNG

gl + 4

HERAB GLEITEN

I@I Raum ist inaktiv

{\:’} 3 I@I Flucht in vorherigen Raum, Verliere L ]

=

|;.|I-|__:| Entferne 3 Rupees aus dem Schatz




[

[EINGEROSTETER SCHALTER

IVIOBLIN MINEN

wo | | @

MoBLIN MINEN — fam (1)

] |2

IVIOBLIN MINEN

@llﬂ]

PFAHLE

H S +$4

IE} Raum ist maktiv

KRISTALL - ADER

i +ﬁ5

IE} Raum ist maktiv

l;E:l Entferne 3 Rupees aus dem Schatz

l;E:l Entferne 2 Rupees aus dem Schatz

l;E:l Entferne 25 Rupees aus dem Schatz

[&_

IWAOBLIN VAINEN W

] |8

IWAOBLIN VAINEN W

"TERRORPIN

gl + @3

IE} Flucht in vorherigen Raum

] |2

MOBLIN MINEN  § g ]

"TERRORPIN

gl + @3

IE} Flucht in vorherigen Raum

KLEMMENDE T UR

IE' Verliere '

IE' Verliere '

-
ﬁ — negiert . bis zum Ende der nachsten Runde
und verhindert Strafe

@ ®=i

| = =
ﬁ — negiert . bis zum Ende der nachsten Runde

und verhindert Strafe

@ ®=i

Flucht nach jeder Runde méglich

[

IVIOBLIN MINEN

woon) [

MOBLN MINEN [ amg

BARRIKADE

IMOBLIN MINEN | ang ]

ROKOBLIN

ROKOBLIN

g+ @3

l;E:l Entferne 2 Rupees aus dem Schatz

IE:I Verliere

IE} Flucht in vorherigen Raum, Verliere ' ]




IVIOBLIN MINEN

woo | | ®

IVIOBLIN MINEN

TJEADROCK

IE-"} 4 I[T} Flucht in vorherigen Raum

wo ) [ @

IVIOBLIN MINEN

MIOBLIN

gl + ®3

IE-"} 3 I[T} Flucht in vorherigen Raum, verliere '

]

MIOBLIN

gl + ®3

IE-"} 3 I[T} Flucht in vorherigen Raum, verliere ' ]

l;E:l Verliere '

Verliere '

Jeder Spieler wirft eine Handkarte ab

Verliere '

Jeder Spieler wirft eine Handkarte ab

. s
ﬁ = zerstort . und besiegt damit Deadrock sofort

.5{-:\.
i

Stein

= unverwundbar und heilt um 1 Punkt
lasst nach 1 Runde nach

=
,ﬁﬁ = umgeht und zerstort .
@ ®=iii
=

™ = ™
-

ﬁﬁ = umgeht und zerstort .
@ ®=iii

IWAOBLIN VAINEN W

[&_

] |8

IWAOBLIN VAINEN W

HELMASAUR

2 + ®4

IE} Flucht in vorherigen Raum

]}

TVIOBLIN VAINEN

IIL'I]

HELMASAUR

2 + ®4

IE} Flucht in vorherigen Raum

KRISTALL - ADER

IE' Verliere '

IE' Verliere '

|
l’"ﬁ = zerstort . und verhindert beim 1. Mal Strafe

@ ®=i

|
l’"ﬁ = zerstort . und verhindert beim 1. Mal Strafe

@ ®=i

JHOHLE DER SCHATTEN )]

[

] |2

JHOHLE DER SCHATTEN )]

RANKEN VERBRENNEN

{E-f} 3 I::T} Flucht in vorherigen Raum

]}

JHOHLE DER SCHATTEN

T UNTE

FACKEIN

IE' Verliere *

IE' Verliere *




[ @ HOHLE DER SCHATTEN flay () ]

[ ® @ | THOHLE DER SCHATTEN @’e?s] [ ®

DUNKLER RAUM

&+ 32

JHOHLE DER SCHATTEN

VWIZROBE

I a + 34 I

STALFOS

I & + M5 I

& 1 Flucht in vorherigen Raum, Verliere
[é' 3 IC g 9 ]

F} 3 IC Flucht in vorherigen Raum

] F} 3 I C Fluc}?t mn vorrherlrgen Raum

jeder Spieler wirft eine Karte ab ]

l;E:l Entferne 1 Rupee aus dem Schatz

abgeworfen werden

IE' Verliere
. Feuer: Alle Holzschilde auf der Hand mussen

Verliere *

=
r - r ?": Loscht Feuer . | | d o b L |
¥ bringt Licht, negiert Dunkelheit . 0 - ‘ ‘ N
Dunlcel . D=§3 . Nahkampf fuhrt zu automatischer Strafe ’ﬁ ;‘C l"j' P
. - T 11 p ] | B )

[ ® @ || HOHLE DER SCHATTEN fp]

[ ® HHOHLE DER SCHATTEN |l mg)

VA/IZROBE

I 2+ 34 I

O Ny C

HOHLE DER SCHATTEN

STALFOS

I &+ @5 I

STALFOS

I &+ @5 I

E} 3 Ilii-‘ Flucht in vorherigen Raum ]

IE' Verliere ‘

Flucht n vorherigen Raum
@ 3 C jeder Spieler wirft eme Karte ab
Verliere ‘

] F} 3 I C Flucl:nt mn vor-herl-gen Raum

jeder Spieler wirft eme Karte ab ]

Verliere ‘

| i | | N i | | N i |
& _ b = 3 =
’ ARt ARt
[ ® HOHLE DER SCHATTEN sy () ] [ ® HOHLE DER SCHATTEN foy & ] [ ® HOHLE DER SCHATTEN J g () ]
STALFOS HINOX

I & + M5 I

I & + M5 I

I &+ 3 I

Flucht in vorherigen Raum
@ 3 C jeder Spieler wirft eine Karte ab

E} 3 Iﬁ‘ Flucht in vorherigen Raum

] E} 3 Iﬁ‘ Flucht in vorherigen Raum

]

Verliere *

IE' Verliere **

IE' Verliere *

EN

’ﬁ w&'qai‘i‘

r i
A= 51 Keme als Schatz

Schutz . ;¥

% = Entfernt .




[L HOHLE DER SCHATTEN fag () ] [

JHOHLE DER SCHATTEN )]

{E-f} 3 I::T} Flucht in vorherigen Raum

] |8

HOHLE DER SCHATTEN flay () ]

FEENQUELLE
o [}
. -
.° y 4 .
oﬁ

DUNKLES ]_ABYRINTH

a + 32
{E-f} 3 I::T} Flucht in vorherigen Raum, Verliere ‘ ]

l;E:l Verliere *

l;E:l Entferne 1 Rupee aus dem Schatz

Schutz . ¢ @=ij
% = Entfernt .

Fulle alle Herzen auf
oder
Fuille emne Fee in eine leere Flasche

| 4 ™
_,Q = bringt Licht, negiert Dunkelheit .

: = £ 2
| Ducel @ @24

FEUER {GROTTE

(&

FEUER {GROTTE

STEINKREIS

weo ) [ @

FEUER GROTTE g ) ]

STEINKREIS

Flucht in vorherigen Raum

@ 3 @ Entferne 10 Rupees aus dem Schatz

RISSIGE VYAND

22 +ﬁ'4

IE} Flucht in vorherigen Raum

l;E:l Verliere *

Entferne 2 Herzen aus dem Schatz

l;E:l Verliere *

I;E:l Verliere *

FEUER (GROTTE

(2

wo ) [ @

FFEUER {(GROTTE

FELSEN

wo ) [ @

FEUER (GROTTE

SOLDAT

RRENNENDE KEESE

g+ @4

l;E:l Verliere '

I;E:I Verliere ' '

IE} Flucht in vorherigen Raum, Verliere ' ]
I;E:l . Feuer: Alle Holzschilde auf der Hand

mussen abgeworfen werden

: Nahkampf fuhrt zu
automatischer Strafe

@® =it
@ L, ELR=4




FFEUER {(GROTTE

] |8

FFEUER {(GROTTE

[ODONGO

ﬂ+®6

{:T} Feueratem: Alle Holzschilde werden
abgeworfen, Verliere Flucht

l;E:l Verliere '

] |8

FFEUER {(GROTTE

l;E:l Verliere '

[ODONGO

ﬂ+®6

{:T} Feueratem: Alle Holzschilde werden
abgeworfen, Verliere

Flucht ]
—

BEAMOS

; o+ B4
( kein Schatz)

al + §4
{E-f} 3 {:T} Flucht

l;E:l Verliere '

[7) = Automatischer Erfolg

FEUER {GROTTE

[

FEUER {GROTTE

@ Raum ist mnaktiv

] |8

FEUER {GROTTE

I

iiﬁ
: o

@ Ein neuer Raum muss betreten werden ]

VERZOGERTER SCHALTER

{E-f} 3 {:T} Flucht in vorherigen Raum

l;E:l Verliere *

r Einmalig  Fur uxso g | Fre grxo g | r N g |
Fulle alle Herzen auf 1
Erhalte 1 Herzcontainer - oder 1 leere Flasche oder
b r b Mische alle Karten eines Items zwriick ins Deck b r

FEUER GROTTE [ amg

[

] |8

FFEUER {(GROTTE

T_AVAFLUSS

woo ] | ®

FEUER GROTTE  Jag () ]

KETTENREAKTION

SOLDAT

l;E:l Verliere '

Alle Holzschilde auf der Hand werden abgeworfen

l;E:l Verliere '

Entferne 2 Rupees aus dem Schatz

I;E:I Verliere ' '

Pt

_.e = Automatischer Erfolg




ANTIKE RUNE [ aag

[

ANTIKE RUNE [ aag

] |8

EINGESTURZTE BAUER

] |8

ANTIKE RUINE

@000 ]

SPRUNG

IE-"} 3 I[T} Flucht

IE-"} 3 I[T} Flucht in vorherigen Raum

FINGESTURZTE ] EITER

IE-"} 2 I[T} Flucht, Verliere *

l;E:l Verliere *

I;E:l Verliere ‘

l;E:l Entferne 2 Rupees aus dem Schatz

| ™ .?"§= ‘ | ™
l'?'= automatischer Erfolg
[ ® ANTIKE RUINE W 00 ] [ ® ANTIKE RUINE w ] [ @ ANTIKE RUINE w00 ]
T ANGSAM HERABLASSEN HERZCONTAINER ZERSTORTER AUFZUG
®

IE-"} 3 I[T} Raum ist maktiv

IE-"} 1 I[T} Raum ist mnaktiv

Verliere ‘ Verliere ‘ Verliere ‘

Entferne 2 Rupees aus dem Schatz Entferne Schatz Entferne 5 Rupees aus dem Schatz
| 4 L | | 4 | 4 L |
= e = e = e
[ @ ANTIKE RUNE g ) ] [ ® ANTIKE RUNE g ] [ O® ANTIKE RUNE g ]

SCHALTER AUSSER REICHWEITE

2+ 50 R

"ZERFALLENE " REPPE

YVASSERBECKEN

l;E:l Verliere *

l;E:l Verliere *

l;E:l Verliere *

F
¥ /2 = Erhalte keinen Schatz
Lost die Strafe mcht aus

[ 5=

PAENH

| 4

vt
)
ik _ "




BNTIKE RUINE

wo | [ @

BNTIKE RUINE

SOLDAT

{E-f} 3 {:T} Flucht

wo | [ @

ANTIKE RUNE  f{ ang

SOLDAT

{E-f} 3 {:T} Flucht

HELMASAUR

IE-"} 3 I[T} Flucht in vorherigen Raum

I;E:I Verliere ' '

I;E:I Verliere ' '

l;E:l Verliere '

| 4
l"qﬁ = zerstort . und verhindert beim 1. Mal Strafe

®: ®=ii
ik

ANTIKE RUINE

[&_

wo | [ @

ANTIKE RUINE

STALFOS

Flucht in vorherigen Raum
@ jeder Spieler wirft eme Karte ab

w [ e

ANTIKE RUNE  f gy

HELMASAUR

IE-"} 3 I[T} Flucht in vorherigen Raum

SOLDAT

IE-"} 3 I[T} Flucht

I;E:l Verliere ‘

l;E:l Verliere *

I;E:l Verliere ‘ *

=

PN Y

| 3
l’"ﬁ = zerstort . und verhindert beim 1. Mal Strafe

@ ®=i

|
2 = Verhindert Strafe

® GIPFEL FESTONG | g ()} )

SICH SCHLIESSENDES TOR

a8 + @S
IE-"} 2 I[T} Flucht, Verliere *

|;E:| Entferne 1 Rupee aus dem Schatz

=t

® {GIPFEL FESTUNG (1]

SINKENDE DECKE

-

a8 + @6
IE-"} 2 I[T} Flucht, Verliere "

i

=t

® {GIPFEL FESTUNG (1]

PARKOUR

®
g+§6

IE-"} 3 I[T} Flucht, Verliere *

|;E:| Verliere ‘

FH=:




T ® GIPFEL FESTUNG | g 117 @ GIPFEL FESTUNG | g T @ GIFFEL FESTUNG | g ()
= e, = e,
FLAMMENWAND FINSTURZENDER BODEN SOLDAT
s 0 b A T Verliere W, Ziehe einen weiteren Raum " A =
‘_@ 3 {E} Flucr, Verlere WP o ‘_@ 2 {E} und tausche ihn mit diesem o ‘_@ 3 {E} Flucht
Verliere .
I;_'."__:l ® Feg' Alle Holzschilde miissen von der Hand I;_'."__:l I;_'."__:l Verliere
abgeworfen werden
L= = L= = L=
2 = Automatischer Erfolg s N
= - = - =
o o o o o
@ {GIPFEL FESTUNG m ® {GIPFEL FESTUNG v | ® {GIPFEL FESTUNG W
= e, = e,
L ABYRINTH TAROS SOLDAT
Ty - L - - L - -
{\:’} 3 {E} Flucht, Verliere ' {\:’} 3 {E} Flucht {\:f} 3 {E} Flucht
L= = L= = L=
l;-ll-'__:l Entferne 2 Rupees aus dem Schatz |;.II-I__|-| Verliere lEl Verliere * ‘
L= = L= = L=
= - = - =
o o o o o
@® {GIPFEL FESTUNG o g ® {GIPFEL FESTUNG I | {GIPFEL FESTUNG (1]
= e, = e,
TAROS Hinox FEENQUELLE
-]
o
o
- & L]
Jo ’."'.
L &
oﬁ
Ty - L - - L - -
{\:"} 3 {E} Flucht {\:’} 3 {E} Flucht in vorherigen Raum {\:’} ]_ {E} Raum ist inaktiv
L= = L= = L=
I;_'l"__:l Verliere l;_'.-'__:l Verliere T g |;.II-I__:|
L= = =
A= b reine ® als schatz Fl;]le alle Herzen auf
oder
Fuille eine Fee in eine leere Flasche
= - = - =




GIPFEL FESTUNG

® GIPFEL FESTUNG | qag

SOLDAT

GIPFEL FESTUNG | qag

SOLDAT

ALTER WIANN

G 3

{?} Flucht

’E-’} 3 {?} Flucht

{E} Ein neuer Raum muss betreten werden

-
|;.|I-|__:| Verliere RN

-
|;.|I-|__:| Verliere RN

&1
)

=

2 = Verhindert Strafe

=

2 = Verhindert Strafe

" Fur fg=o

Fulle alle Herzen auf
oder

Mische alle Karten emnes Items zuriick ins Deck r

"TEMPEL DES T ICHTES

woo

@ | TEMPEL DES LICHTES | gy |

VORHANG ANZUNDEN

TEMPEL DES LICHTES | gy () ()

SPIEGEL AUSRICHTEN

-

=

SONNENSTRAHL

CE

{E} Raum ist inaktiv

’{\::}3 {?} Raum ist inaktiv

CE

{E} Raum ist inaktiv

-
|;.Il-l__|-| Entferne 2 Rupees aus dem Schatz

-
|;.Il-l__|-| Entferne 1 Rupee aus dem Schatz

(=

Entferne 2 Rupees aus dem Schatz

=

,‘9 = Automatischer Erfolg

=

=

"TEMPEL DES T ICHTES

@® | TEMPEL DES LICHTES | g

TASER [_ABYRINTH

TEMPEL DES LICHTES | gag

STEINSCHLAG

MAGIEFALLE

CE

{?} Flucht

’E',} 3 {?} Verliere IR

Raum ist inaktiv

CE

{?} Flucht

(=]

Verliere * *

=
|;-II-I__:| Verliere *
=

I‘:j = Automatischer Erfolg

=
|;-II-I__:| Verliere *
=

) = Automatischer Erfolg

=

) = Automatischer Erfolg

Dieser Raum wird bei jedem Betreten aktiviert




e o e o e
@@ | TEMPEL DES LICHTES | g ¢ o~ @@ | TEMPEL DES LICHTES | g ¢ o~ ® TEMPEL DES LICHTES | gg ()
= o=, = o=,
'VWIZROBE 'VWIZROBE SOLDAT
- - L - - L - -
{\:"} 3 IE} Flucht in vorherigen Raum {\:"} 3 IE} Flucht in vorherigen Raum {\:"} 3 @ Flucht
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