TEMPELKARTEN

FUhl ~ hadeds o~ badeds o~ badeds

MIT DIESER KARTE ERLANGST MIT DIESER KARTE ERLANGST MIT DIESER KARTE ERLANGST
DU DEN SEGEN VBN ALFHEIM. DU DEN SEGEN VBN ALFHEIM. DU DEN SEGEN VBN ALFHEIM.
DER WELT DER LICHTALBEN. DER WELT DER LICHTALBEN. DER WELT DER LICHTALBEN.

JATUNHE!
oy

ok

A"
wobils < babeds 4 ‘ 4
MIT DIESER KARTE ERLANGST MIT DIESER KARTE ERLANGST 0U MIT DIESER KARTE ERLANGST DU
DU DEN SEGEN VBN ALFHEIM, DEN SEGEN VAN JATUNHEIM, DIE DEN SEGEN VAN JATUNHEIM, DIE
DER WELT DER LICHTALBEN. WELT DER RIESEN. WELT DER RIESEN.
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MIT DIESER KARTE ERLANGST DU MIT DIESER KARTE ERLANGST DU ) MIT DIESER KARTE ERLANGST DU
DEN SEGEN VAN JATUNHEIM, DIE DEN SEGEN VAN JATUNHEIM, DIE DEN SEGEN VAN NIFLEHEIM, DER
WELT DER RIESEN. WELT DER RIESEN. WELT DER DUNKELALBEN.
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RUNENKARTE

PORTAL ZAUBER

VERSETZE DEINE FIGUR BELIEBIG
IM REICH DER LEBENDEN.

RUNEN

PORTAL ZAUBER

VERSETZE DEINE FIGUR BELIEBIG
IM REICH DER LEBENDEN.

RUNENKARTEN

VERSETZE DEINE FIGUR BELIEBIG
IM REICH DER LEBENDEN.
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BESCHWHRE EINE FIGUR
DAUERHAFT AUS DER
GEISTERWELT ZURIICK.

VERSETZE DEINE FIGUR BELIEBIG
IM REICH DER LEBENIEN.

RUNENKARTE

AUFERSTEHUNG
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BESCHWHRE EINE FIGUR
DAUERHAFT AUS DER
GEISTERWELT ZURICK.
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BESCHWGRE EINE FIGUR
DAUERHAFT AUS DER
GEISTERWELT ZURIUCK.

BEZAHLE EINEN TRBLL UM EINMALIG
EINE BRUCKE ZU UBERQUEREN
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BESCHWORE EINE FIGUR
DAUERHAFT AUS DER
GEISTERWELT ZURUCK.

BEZAHLE EINEN TRBLL UM EINMALIG
EINE BRUCKE ZU UBERQUEREN

RUNE

BRUCKEN-ZOLL ‘

BEZAHLE EINEN TRBLL UM EINMALIG
EINE BRUCKE ZU IBERQUEREN

_BRUCKEN-ZBLL

BEZAHLE EINEN TRBLL UM EINMALIG
EINE BRUCKE ZU UBERQUEREN




RUNENKARTE

BRUCKEN-ZBLL

BEZAHLE EINEN TROLL UM EINMALIG
EINE BRUCKE ZU UBERDUEREN

RUNENKARTE

HINTERHALT
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SCHICKE EINE SPIELFIGUR SHFERT IN
DIE GEISTERWELT UND NEHME DEN
PLATZ EIN

RUNENKARTE

HINTERHALT
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SCHICKE EINE SPIELFIGUR SHFHRT IN
DIE GEISTERWELT UND NEHME DEN
PLATZ EIN

RUNENKARTE

HINTERHALT

!

SCHICKE EINE SPIELFIGUR SAFBRT IN
DIE GEISTERWELT UND NEHME DEN
PLATZ EIN

RUNENKARTE

HINTERHALT

[!

SCHICKE EINE SPIELFIGUR SAFBRT IN
DIE GEISTERWELT UND NEHME DEN
PLATZ EIN

RUN &

GREMONS SICHT

WAHLE EINEN SPIELER AUS. DER DIR
ALLE SEINE RUNENKARTEN ZEIGT
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GREMUONS SICHT

WAHLE EINEN SPIELER AUS, DER DIR
ALLE SEINE RUNENKARTEN ZEIGT

RUNECNKARTE

_PALLAS SCHUTZ

VBR EINEM RAUSSCHMISS

GREMBNS SICHT

WAHLE EINEN SPIELER AUS, DER DIR
ALLE SEINE RUNENKARTEN ZEIGT

RUNENK

 PALLAS SCHUTZ

DIESE KARTE SCHUTZT DICH EINMALIG

VBR EINEM RAUSSCHMISS

RUN @

GREMUONS SICHT

WAHLE EINEN SPIELER AUS, DER DIR
ALLE SEINE RUNENKARTEN ZEIGT

RUN

 PALLAS SCHUTZ

DIESE KARTE SCHUTZT DICH EINMALIG

VBR EINEM RAUSSCHMISS




DIESE KARTE SCHUTZT DICH EINMALIG
VOR EINEM RAUSSCHMISS

RUN¢

Taumnsn LIST

WAHLE EINEN GEGNER, DER DIR EINE
RUNENKARTE UBERGEBEN MUSS.
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WAHLE EINEN GEGNER, DER DIR EINE
RUNENKARTE UBERGEBEN MUSS.

WAHLE EINEN GEGNER, DER DIR EINE
RUNENKARTE UBERGEBEN MUSS.

WAHLE EINEN GEGNER, DER DIR EINE
RUNENKARTE UBERGEBEN MUSS.

RUN

YOLANDS B}IBHT
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EIN GEGNER MUSS EINE RUNDE
RAUSSETZTEN.
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RUNEGNKARTE

: RUNENKARTE : 2
YOLANDS GEBET YOBLANDS GEBET , YOBLANDS GEBET ,
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EIN GEGNER MUSS EINE RUNDE EIN GEGNER MUSS EINE RUNDE EIN GEGNER MUSS EINE RUNDE
RUSSETZTEN. RUSSETZTEN. RUSSETZTEN.

GEISTERKARTEN

Gels :
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VERTAUSCHE DAUERHAFT DEINE
SPIELFIGUR AUS DER GEISTERWELT MIT
EINER FIGUR AUS MIDGARD.

KEHRE AUS DER GEISTERWELT DIREKT KEHRE AUS DER GEISTERWELT DIREKT
VAR VANAHEIM WIEDER. VAR VANAHEIM WIEDER.




LABKIS LIST

VERTAUSCHE DAUERHAFT DEINE
SPIELFIGUR AUS DER GEISTERWELT MIT
EINER FIGUR AUS MIDGARD.

Gelst

THORS WAHL

BPFERE DREI RUNENKARTEN UM VBR
NIFLEHEIM WIEDERZUKEHREN.
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ALLE SPIELFIGUREN WANDERN IN DIE
GEISTERWELT.

Gels

TRMIMEH]]ER RAT

VERBANNE EINE SPIELFIGUR FUR
IMMER AUS DEM SPIEL.

BPFERE DREI RUNENKARTEN UM VBR
NIFLEHEIM WIEDERZUKEHREN.

GCISTERKARTE

TRAUMENDER RAT

VERBANNE EINE SPIELFIGUR FUR
IMMER AUS DEM SPIEL.
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WURFEL DREIMAL. WORFELST DU EINE SECHS.
SIND ALLE DEINE SPIELFIGUREN AUS DER
GEISTERWELT BEFREIT.

YMIRS WAHL
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SHBALD ALLE DEINE SPIELFIGUREN AUS DER

GEISTERWELT ENTKBMMEN SIND. ERHALTE DEN

SEGEN VBN JATUNHEIM.
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WURFEL DREIMAL. WORFELST DU EINE SECHS.
SIND ALLE DEINE SPIELFIGUREN AUS DER
GEISTERWELT BEFREIT.

SHBALD ALLE DEINE SPIELFIGUREN AUS DER

GEISTERWELT ENTKBMMEN SIND. ERHALTE DEN

SEGEN VAN JOTUNHEIM.
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WURFEL DREIMAL. WORFELST DU EINE SECHS.

SIND ALLE DEINE SPIELFIGUREN AUS DER
GEISTERWELT BEFREIT.
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DIE SPIELFIGUR DIE DIESE KARTE ZIEHT.
VERLASST DAS SPIEL KAMPLETT.
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DIE SPIELFIGUR DIE DIESE KARTE ZIEHT. DIE SPIELFIGUR DIE DIESE KARTE ZIEHT. DIE SPIELFIGUR DIE DIESE KARTE ZIEHT.
VERLASST DAS SPIEL KAMPLETT. VERLASST DAS SPIEL KOMPLETT. VERLASST DAS SPIEL KAMPLETT.
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DIE SPIELFIGUR DIE DIESE KARTE ZIEHT. DIE SPIELFIGUR DIE DIESE KARTE ZIEHT. DIE SPIELFIGUR DIE DIESE KARTE ZIEHT.
VERLASST DAS SPIEL KAMPLETT. VERLASST DAS SPIEL KAMPLETT. VERLASST DAS SPIEL KAMPLETT.
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UTHERS GLAUBE

SHBALD ALLE DEINE SPIELFIGUREN AUS DER
GEISTERWELT ENTKEMMEN SIND, ERHALTE DEN
SEGEN V8N NIFLEHEIM.

WURFELE EIN WEITERES MAL.
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UTHERS GLAUBE

SHBALD ALLE DEINE SPIELFIGUREN AUS DER
GEISTERWELT ENTKEMMEN SIND, ERHALTE DEN
SEGEN VAN NIFLEHEIM.

WURFELE EIN WEITERES MAL.

WURFELE EIN WEITERES MAL.

WURFELE EIN WEITERES MAL.
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GCISTERKARTE GeISTERKARTE

MOT RUNEN MAGIE

WURFELE EIN WEITERES MAL. WURFELE EIN WEITERES MAL. VERSETZE IEINE FIGUR
1X IM REICH DER GEISTER.

GCISTCRKARTE GCISTCRKARTE GCISTCRKARTE

RUNEN MAGIE RUNEN MAGIE RUNEN MAGIE

VERSETZE DEINE FIGUR VERSETZE DEINE FIGUR VERSETZE DEINE FIGUR
1X IM REICH DER GEISTER. 1X IM REICH DER GEISTER. 1X IM REICH DER GEISTER.




WURFEL EINMAL: BEI EINER GERADEN ZAHL GEWAHRT DIR
STEHLE EINEM GEGNER EINE TEMPELKARTE. | STEHLE EINEM GEGNER EINE TEMPELKARTE. R T R T

DIESE KARTE GEHT IN DEINEN BESITZ GBER. |§ DIESE KARTE GEHT IN DEINEN BESITZ UBER. | uncERADE IST DIE SPIELFIGUR AUS DEM SPIEL ZU ENTFERNEN

WIRFEL EINMAL: BE] EINER GERADEN ZAHL GEWAHRT DIR
FREYA EINE TEMPELKARTE DEINER WAHL. IST DIE ZAHL
UNGERADE IST DIE SPIELFIGUR AUS DEM SPIEL ZU ENTFERNEN




