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® INHALT

WIE MAN DIESE ERWEITERUNG VERWENDET
Um Die vergoldete Klinge zu spielen, müssen folgende Schritte 
ausgeführt werden, um die Inhalte der Erweiterung mit dem 
Grundspiel zu kombinieren:

   Das Ausrüstungsset D wird zum Vorrat der Ausrüstungskarten 
hinzugefügt. Dieses Set kann beim Aufbau als eines der drei 
Ausrüstungssets ausgewählt werden, die zusammen den 
Ausrüstungsstapel bilden.

   Das Fertigkeitsset „Macht des Profi ts“ wird zum Vorrat der Fertigkeits-
karten hinzugefügt. Dieses Set kann beim Aufbau als eines der sechs 
Fertigkeitssets ausgewählt werden, die zusammen den Fertigkeits-
stapel bilden.

   Die Abenteuerkarten der Erweiterung werden zum Vorrat der 
szenariounabhängigen Abenteuerkarten gelegt (wie man diese 
Karten in einem Szenario nutzt, ist unter „Neue Abenteuerkarten“ 
beschrieben).

   Die Heldenkarte und die Kampfmarker werden den jeweiligen 
Vorräten hinzugefügt.

ERWEITERUNGSSYMBOL
Einige Karten dieser Erweiterung sind mit dem Erweiterungs-
symbol von Die vergoldete Klinge gekennzeichnet, um sie 
von den Karten des Grundspiels und anderer Erweiterungen 
unterscheiden zu können. Die Fertigkeitskarten sind mit einem 
eigenen einzigartigem Symbol gekennzeichnet.

Macht des 
Profi ts
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DIE VERGOLDETE KLINGE
Es ist an der Zeit, zu feiern und Handel zu treiben. Ein Mal im 
Jahr strengen sich die Kaufl eute Terrinoths ganz besonders an, 
um ihre Waren im ganzen Land unter dem Sternenbanner der 

vergoldeten Klinge zu verkaufen.

Die Feierlichkeiten ziehen die talentiertesten Handwerker und die 
cleversten Scharlatane an. Ob gemeines Volk oder Adel, sie alle 

treff en sich bei Straßenfesten, Wettbewerben und Tauschhandeln. 
Überall lauern Diebe, angelockt von der unachtsamen 

Menschenmenge und dem vielen Gold, das die Hände wechselt. 
Söldner verkaufen gewinnbringend ihren Schutz.

Selbst die Helden Terrinoths nehmen an den Feiern teil, um fein 
gearbeitete Waren und Waff en zu fi nden, die ihnen bei ihren 

Abenteuern helfen können, oder auch nur, um sich von diesen zu 
erholen. Und vielleicht, aber nur vielleicht, könnte ein tapferer 

Abenteurer die Wahrheit herausfi nden, die hinter der Legende der 
vergoldeten Klinge steckt ...
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Quest

I. Du rennst mit. Gib 1  aus und 
trainiere kostenlos.

II. Du schummelst. Du gewinnst 3  und 
legst diese Karte ab.

III. Du gewinnst das Rennen und kehrst vor 
Sonnenaufgang zurück. Du gewinnst 3  
und 1 -Trophäe. 

Es gibt ein jährliches Rennen zum Gedenken an 
Sir Parlayns Mitternachtsmarsch. Er überquerte den 

Fluss bei Riverwatch und kehrte bei Sonnenaufgang zurück.

DER MITTERNACHTSMARSCH

1 �: Erkunde Zadrics Übergang.

1 HELDENKARTE

ROTER SKORPION

Spielau� au: Ziehe die obersten 3 Karten des 
-Stapels. Du darfst 1 Questkarte behalten. 
Lege die restlichen Karten in der Reihenfolge 
deiner Wahl auf oder unter den Stapel.

Umherwandernd, aber nie verloren, einsam, aber nie 
allein. Roter Skorpion ist rätselha� , bezaubernd und 

tödlich. Sie widmet ihr Leben dem Gleichgewicht – 
in ihr selbst und im gesamten Königreich. Wer 

das Gleichgewicht stört, ist der Feind. Und der Feind 
wird nur allzu bald die Gewandtheit und das absolute 
Selbstvertrauen von Roter Skorpion fürchten lernen. 
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Waffe

Du darfst  als  
ausgeben. 

D06

AXT DES WÄCHTERS

D06D06
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10 FERTIGKEITSKARTEN

Ein Mal pro Zug darfst 
du 1 zusätzliche � 

durchführen, sobald 
du eine � einer 

Handlungs quest oder 
einer Szenariokarte 

durchführst.

ENDLOSE AMBITION

1 PLASTIKFIGUR

15 ABENTEUERKARTEN
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NEUE ABENTEUERKARTEN
Diese Erweiterung enthält 5 neue szenariounabhängige Karten für 
jeden Abenteuerstapel. Beim Zusammenstellen der Abenteuerstapel 
beim Aufbau werden alle szenariounabhängigen Karten entsprechend 
ihrer Rückseite in die passenden Stapel gemischt (Kampf, Erkundung 
und Sozial). Danach bildet man drei verschiedene Kartenstapel aus 
20 zufälligen Abenteuerkarten. Die Abenteuerkarten des ausgewählten 
Szenarios werden nun in die passenden Stapel gemischt. Jeder Aben-
teuer stapel besteht dann aus 30 Karten.

AUSRÜSTUNGS- UND FERTIGKEITSSTAPEL
Beim Aufbau wählen die Spieler drei Ausrüstungssets, die zusammen 
den Ausrüstungsstapel für dieses Spiel bilden. Danach wählen die 
Spieler zwei -, zwei - und zwei -Fertigkeitssets aus, um den 
Fertigkeitsstapel für dieses Spiel zu bilden. Falls sich nicht alle Spieler 
auf die zu spielenden Sets einigen können, sollten die Spieler die drei 
Ausrüstungssets, sowie zwei -, zwei - und zwei -Fertigkeitssets 
zufällig bestimmen.

TAKTIEREN 
Taktieren ist ein neues Kampfsymbol, das ausgegeben werden kann, 
um andere Symbole im Spiel zu kopieren. Als Kampfaktion kann ein 
Spieler 1 -Symbol des eigenen Kampfpools als Kopie eines Symbols 
im Kampfpool eines beliebigen Kombattanten ausgeben. 

Außerdem kann ein Kombattant, der gerade Schaden erhalten würde, 
1 -Symbol des eigenen Kampfpools ausgeben, um ein Symbol zu 
kopieren, mit dem er den Schaden abwehren oder verhindern könnte.

Schließlich gibt es beim Ausgeben von -Symbolen folgende 
Einschränkungen:

   Taktieren kann nicht zusammen mit anderen Markern ausgegeben 
werden. Beispiel: Ein Held kann nicht  als Kopie von  ausgeben, 
wenn er zusätzlich 3 -Kampfmarker ausgibt. Dies muss eine 
gesonderte Kampfaktion sein.

   Da nur Feinde  und nur Helden  /  ausgeben können, kann ein 
Held  nicht ausgeben, um  zu kopieren, und ein Feind kann nicht 
 ausgeben, um  oder  zu kopieren.

   Da das -Symbol ausgegeben wird, sobald es verwendet wird, kann 
es auch nicht dazu verwendet werden, den Eff ekt eines -Symbols 
zu kopieren.

   Sobald  ausgegeben wird, um ein Symbol mit einer Zahl zu 
kopieren (z. B. 2 ), wird die Zahl ebenfalls kopiert.
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