—
ANTIKE RUINE

[ﬂh ARGOROK

Ausweichen

a+ ®3

| 4
I;E:I Verliere ‘ ‘
™

| 3
. ] @ B = kenn nicht verwendet werden .: ®=
&= Kamn . nicht aufheben |;E"|
=

& = Negert . bis zum Ende der nachsten Runde und verhindert fir diese Runde die Strafe

o
s

=] e )

(¢

Ausweichen

&+ 32

.‘l;E:l Verliere *‘

Schleim: Aktiver Spieler muss die nachste Runde aussetzen

-
IF schlem Nach jedem Angriff und jedem Auslésen der Strafe ensteht eme Schleimpfitze (max 4)
Jede Schleimpfitze erschwert das Ausweichenum 1
. EN 2 @ = Entfernt alle Schleimpfutzen ( wenn nicht im Angriff verwendet) W= ‘
L & = negiert . bis zum Ende der nachsten Runde und verhindert fur diese Runde die Strafe I;E:I
— —
I
ANTIKE RUINE

(B | MVIADDERPILLAR

Ausweichen

muss jede Runde
(D3 fur einen erfolgreichen g+ ®a
Angniff gespielt werden

+

| 4
I;E:I Verliere ‘ ‘

| 4
&7 zieht Madderpillar heran und bis zum Ende der nachsten Runde musskemn  (3) gespielt werden
Verhindert fur diese Runde die Strafe




—
FEUER (GROTTE

B0SS

T IZALFOS

Ausweichen

@+ ®2

| 4
|;E:| Verliere "
L |

| 4 -
Wird zusammen mit dem Schwert a ein Schild -~ eingesetzt, erhalt der Angriff 5‘;‘
I £
]-=‘Eur-:u {GROTTE
Boss KING DODONGO w00
I £
Ausweichen
e+ 32
L |
|;E:| Verliere * ‘
. Feueratem: Alle Holzschilde auf der Hand miissen abgeworfen werden
. HEH .
®: ®=iii
lﬁ' 3 a Negiert . bis zum Ende der nachsten Runde und verhindert solange die Strafe I;E:l
Der Angriffswert wird sofort auf King Dodongo angewandt
I £
FEUER {SROTTE ]

Boss JARMOS STATUEN ‘

Ausweichen
gl + (® Anzahl Gegner

L |
|;E:| Verliere ' fur jeden Gegner
r Es greifen 4 Statuen gleichzeitig an und jede muss mit eigenen Angriffen besiegt werden b |
Mit jeder besiegten Statue wird es leichter, auszuweichen und die Strafe wird geringer
YO & 2 Umgent .
e
| @ ®=i )




GANONS SCHIOSS
BOsS CANON T

Ausweichen
M+ @12 -+ ®2
lEl Verliere "‘
& A HH
WA B =
M 4= Kann zum Ausweichen (parrieren) gespielt werden
|:] 'wa.h.rend Angniff: verhindert fur diese Runde die Strafe und gibt bis zum Ende der nachsten Runde (%)=
(GANONS SCHIOSS
Boss GANO
Ausweichen
& + ™10 sl + 32

) veriers PP

Der aktive Spieler muss die nachste Runde aussetzen
Das Phantom ist durch dunkle Magie geschitzt .

= ignoriert .
TTi4 =lost . bis zum Ende der nachsten Runde auf und verhindert fur diese Runde die Strafe |;E:|

GANONS SCHIOSS
Boss G ANON wh) e

Ausweichen

a + @12 &+ 32

lEl Verliere "‘

Ganon 1st durch ein magisches Schild .: 50 = geschutzt und greift mit einem magischen Geschoss an

i
& +_"§-.A4=wu'r‘t Magie zurirck, 16st . bis zum Ende der nachsten Runde auf und verhindert die Strafe fur diese Runde I;El-l
lj = reflektiert Magie, lost . bis zum Ende der nachsten Runde auf und verhindert die Strafe fir diese Runde




B0SS

GANONS SCHIOSS

(GANON

ey

Ausweichen
a +®12 g+ ®
|;E:| Verliere ""'
WA 2=y
I‘:j ' = kann Strafe nicht verhindern
ANONS SCHLOSS
Boss - e
(GANON
Ausweichen
&+ 32

a + @10

|;E:| Verliere * ‘ *

Teleportation: Fir die nachste Runde haben alle Angriffe einen Nachteil von

BEE=4

S

®

"35 = Entwaffnet und verhindert die Strafe |;E:| bis zum Ende der nachsten Runde

B0SS

2+ ®u
|;E:| Verliere "

WA=

A& = Kann als Unterstitzung zum Ausweichen (parrieren) gespielt werden
und gibt bis zum Ende der nachsten Runde 8 =

GANONS SCHIOSS

(GANONDORF

U'wa}rendAngnff: verhindert fur diese Runde die Strafe

Whe

Ausweichen

al+ @3




GANONS SCHLOSS
Boss GANONDORF kb

Ausweichen

&+ ®10 g+ &2
'E' Verliere IR
Der aktive Spieler muss seine gesamte Hand abwerfen

Das Phantom ist durch dunkle Magie geschutzt .: @i

N4 = ignoriert .
|:j 4 = lost . bis zum Ende der nachsten Runde auf und verhindert die Strafe fir diese Runde |;E:|

GANONS SCHLOSS
B (GANONDORF &0

Ausweichen

a + &0 g+ 32

|;E:| Verliere * ‘ *

Ganondorf ist durch ein magisches Schild .: = geschitzt und greift mit einem magischen Geschoss an

i
& +%4=w1rft Magie zuruck, lost . bis zum Ende der nachsten Runde auf und verhindert die Strafe fur diese Runde I;El-l
|:] = reflektiert Magte, lost . bis zum Ende der nachsten Runde auf und verhindert die Strafe fir diese Runde

GANONS SCHLOSS
Boss GANONDORF mae

Ausweichen

H+®ll “4.@1

|;E:| Verliere ' ' '

E o L REN

.
.

I‘:j ' = kann Strafe nicht verhindern, nur halbieren




GANONS SCHIOSS

Eyy

Boss GANONDORF

Ausweichen
2 + @10 g+ ®3

Verliere ' '
Der aktive Spieler muss alle Items der Sorte von der Hand abwerfen, von der er am me1sten halt

=i REG=i W=

"34 = Entwaffnet und verhindert die Strafe |;E:| bis zum Ende der nachsten Runde




=
Boss w g0

— |

= -
o+ a5
L= =
|;E:| Verliere ‘ ‘

L= =
Rebonack muss in emem Duell 3 mal erfolgreich getroffen werden
Der Herausforderungswert muss innerhalb einer Runde erreicht werden, da der Kampfwert in der folgenden Runde
zurtickgesetzt wird Bei emem erfolgreichen Angriff wird keine Strafe |;§:| ausgelost

|, Der Unterstitzungs-Effekt der Pegasus Stiefel B wirdum ‘ verstar] r

a GIFFEL FESTUNG
| Boss MMORGENSTERN "TROOPER ®0

E Ausweichen
muss jede Runde neu =
il + ®s + ® gespielt werden E @3
L= . =
|;E:| Verliere * ‘
" Zum Ausweichen konnen die selben Geschick-Karten wie fur den Angriff verwendet werden o
1= Betaubt Gegner bis zum Ende der nachsten Runde, man muss solange keine Geschick-Karte zum Angriff spielen
und die Strafe wird verhindert
B = Kannanstelle einer Geschick-Karte fur den Angriff gespielt werden, verhindert jedoch nicht die Strafe I;E:l
= -
-

a GIFFEL FESTUNG
| _BOSS | MOLDORM LA

-

. Ausweichen
al + @7 g+ ®2
L= . =
|;E:| Verliere W

L= =

B = Verhindert Strafe |;E:| =g

Nach 3 Runden wird man in den vorherigen Raum zurtickgeworfen und Moldorm erholt sich komplett
! -




[ B STAIMASTER CHD

Parrieren

& +® 10 ablegen und nicht
#  zum Angniff spielen

-4 5
|;E:| Verliere ‘ ‘
# 2l al
D ' wahrend Angriff = wirft Gegner aus Balance und verhindert Strafe I;_'l"__:l bis zum Ende der nachsten Runde
., &

[ BOSS GR A%‘ %A;ENDHENIGE @ ]

Ausweichen
a +® 0 i+ ®:2
I L
|;E:| Verliere *‘
r s5E L
@: ®=iii
& @; Umgeht (@) und verhindert die Strafe I;_'."__:l
= L,
e ——
(RAB DER AITEN EUNIGE
Boss W g0
= L,
T
-
Ausweichen
e ®o @+ ®s
I L
|;E:| Verliere W
r T |
@: =144
@a Umgeht . und verhindert die Strafe I;_'."__:l
q ’; Umgeht . r




[ _Boss | SCHILD BULBLIN LI

Ausweichen
al + @3 a+®2
™
™
1= Umgeht @
und verhindert Strafe firr diese Runde und negiert . bis zum Ende der nachsten Runde
e =

(" Boss H““j(")ffgl‘"("“‘ @000 |

zum Treffen 1
jEdgfmde )+ o ®o verhindert Strafe

| 4
|;E:| Verliere *

| 3 ™
Zum Angreifen muss man jede Runde die Geschicklichkeits-Herausforderung bestehen

= verhindert Strafe und
bis zum Ende der nachsten Runde muss man zum Angreifen keine Geschicklichkeits-Herausforderung bestehen

[_Boss_ KALLE DEMOS wo |

1
i+ ®o verhindert Strafe
F ™
|;E:| Verliere ‘
F ™
.1'9 = ignoriert . =] negiert . bis zum Ende der nachsten Runde und verhindert Strafe

i

schutz @ ®=3




B0SS

(GARU MEISTER )

Ausweichen

T = 000 |

g+ @2

™

lEl Verliere "
Feuerklingen Aktiver Spieler muss alle Holzschilde von der Hand abwerfen
| 4 . ™
D ' wahrend Angriff = Gegner wird aus Balance geworfen
verhindert fur diese Runde und gibt nachste Runde £ auf den Angriff
I r
TOHLE DER SCHATTEN

Boss

DHARKSTARE

Verliere "

Eisatem: aktiver Spieler muss nachste Runde aussetzen

Ausweichen
B+ ®1
| ™
|E| Verliere **
r Eisschild @ ® = §§i 1
S o umgeht . Wit
5 o
e
HOHLE DER SCHATTEN
BosS W |
i BLIZZAGIA
Ausweichen
g+ @3
|

verhindert Eisatem

Da Verhindert
?*: kann zum Ausweichen verwendet werden




Boss KING RULBLIN ClD

5 o
2 + @io
| i |
|;E:| Verliere ' '
= s ™
Schutz...= ® = H
Kampfﬁ = beschadigt King Bulblin's Turmschild und zerstort 1x Schutz
immer wenn der Schild beschadigt wird, wird hierdurch die Strafe verhindert
L nach dem 3. Mal ist der Schild vollkommen zerstort r

BOSS OBLIN MINEN

(GEMASAUR KING

Ausweichen
31
| i |

|;E:| Verliere *

= . ™
@® =~
ﬁ = Zerstort 1x . und gibt be1 jeder Zerstorung .
= P
WOBLIN MINEN
2= FOX Cl
= P
Stirzen
A AL
(Ttem-Wert)
= ™
|;E:| Verliere ' '
™
seutz@: ® = §5§§3
Um Eox zu stirzen, wird der temwert des Hammers verwendet
Ist Eox gesturzt, verliert er seinen Schutz . bis zum Ende der nachsten Runde und die Strafe fur diese und nachste
L Runde wird verhindert r




I
REFUGIUM DES YHALDES

B0SS

IRRLICHTER

Angl"l“ ) EChte{iji“;hCht Erfolgreicher Angriff
a + ®3 + Q3 ¥ verhindert Strafe

herausfinden

L |

| 4
lEl Verliere ‘
| 4 : c o ™
Man muss das richtige Irrlicht 4 mal angreifen. Mit jedem erfolgreichen Angriff steigt der Ratselwert zum
Herausfinden des richtigen Irrlichts um 1
Hat man emnmal das echte Irrlicht gefunden, muss man bis zu einem erfolgreichen Angriff mcht mehr danach suchen
W=
= P
—
REFUGIUM DES "AALDES

BOSS GOHMA

Larven ausweichen

a+31
| 4 ™
|;E:| Verliere * durch Gohma und ‘ durch Gohma's Larven
Ist Gohma allein, gebiert sie eine Larve
r Zu Beginn des Kampfes ist Gohma allein b |
Gohma . NN
;;,{' = Betaubt Gohma und negiert . bis zum Ende der nachsten Runde
L Verhindert die Strafe r
e
REFUGIUM DES VAAIDES o Il ]

508 GOHDAN ‘

verhindert Strafe

| 4
lEl Verliere "

|
;{‘ = f ignoriert .
Schutz .: ix‘ =

i

e




TEMFEL DES | ICHTES
| BOSS | TWIN ROVA LA

2 + 31 +1pro Gegner

L= =
|;E:| Verliere ‘ ‘ pro Gegner
Koume's Feuerball: Alle Holzschilde muissen von der Hand abgelegt werden
Kotake's Eisstrahl: Der aktive Spieler muss die nachste Runde aussetzen
Beide Gegner mussen einzeln bekampft werden b
» B @ , = kann nicht verwendet werden ,g‘: g‘g‘gegen Kotake
e Verwende den Ttem-Wert +§ § fur den Angriff gegen eine beliebige Hexe, verhindert Strafe |;E"|
') = kein Effekt, wenn nur noch eine Hexe tbrig ist r
-

a TEMPEL DES [ ICHTES
| BOSS | DARKNUT we

Rustung (x2) Darknut i Ausweichen
a + ®s v ®7 E: ol + 31
L= . =
|;E:| Verliere * ‘
Darknut tragt eine schwere Ristung in 2 Lagen, die zuerst zerstort werden muss. Die Rustung besitzt . N ‘ ‘ b
Wird eine Lage der Rustung zerstort, so wird die Strafe fur diese Runde verhindert und man erhalt ‘
Fur jede zerstorte Lage der Rustung wird das ausweichen im 1 schwieriger
WIZ} = kann die Strafe nicht abwenden, nur halbieren
= -
-

a “TEMPEL DES | ICHTES
| BOSS | SCHATTEN ]INK A1)

Ausweichen
o+ ®10

il + @2
=
|;E:| Verliere "

| Schatten Link hat die gleichen Fahigkeiten wie Link Der aktive Spieler zieht zu Beginn der Runde vom Spieler zu seiner
Linken eine Karte aus dem Deck Dies legt Schatten Link's Angriff fest
i £ a .
.'D?" ®= ik BB B rusweichenum 1 leichter, Strafe + @0 37 47, ® ausweichen um 1 schwieriger

w= ®=k > Strafe+ ‘ Alles andere: keine Besonderheiten }@= ' hat keine Wirkung
=

-




[_Boss_ MARGOMILL 000 |

Ausweichen

a+ ®3

F L |
|;E:| Verliere ‘
Rammangriff: Jeder Spieler muss eine zufallige Karte abwerfen
F .
A ’ lﬁ' = Kann nur verwendet werden, nachdem man Margomill erklommen hat
AN Margomill erklimmen um bis zum Ende der nachsten Runde auf seiner Oberflache zu kampfen, verhindert so]angeI;El-l
A iE
rd '-}{‘ ,'9 = Vor dem Erklimmen haben Angriffe 4 @ = Kann nicht verwendet werden
e =
?um DER GOTTER
[ _Boss | FLARE DANCER CIN
e =
Ausweichen
al+ 33
F L |
|;E:| Verliere *
. Feuer: Alle Holzschilde auf der Hand mussen abgeworfen werden
| 4 — N L |
. : Mahkampf fuhrt zu automatischer Strafe I;E:I lﬁ' ]
"34 = Reift Kern aus der Gestalt, betaubt Monster bis zum Ende der nachsten Runde, verhindert Strafe |;E:|
L ’:\ Tst das Monster betaubt, besitzt der Angriff mit dem Hamme p
T —
TURM DER (OTTER
[_Boss_ CHASUPA SCHWARM =
e =
Ausweichen
M + 34
L |
| 4 - e |
@ d, /04
® -t
e =




B MORPHA wo |

Ausweichen
o+ ®o e+ ®2
F L |
I;E:I Verliere ‘ ‘
F Y] L |
@® ®=i
W = Halbiert den Verlust der Strafe I;El-l
& = Negiert . bis zum Ende der nachsten Runde und verhindert fix diese Runde die Strafe I;E:| y

[“Boss BI6 010 Juo_)

Ausweichen

a + @10 g+ 33

.‘l;E:l Verliere **

|l
@ ®=iii
B =Ignoriert . I;E:I

1 = Negiert . bis zum Ende der nachsten Runde und verhindert fur diese Runde die Strafe

@B ANGLER [FISCH J AL

Ausweichen

s+ ®o d+®1 /W

I;E:I Verliere ‘

| 3
& /®= Kann nicht verwendet werden Ws ® und P unterstitzt) : ®=§l l
In jeder 3. Runde muss eine W Karte gespielt werden, damit Link Luft holen kann, ansonsten verliert er L







