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" WIE MAN DIESES REFERENZ-
HANDBUCH VERWENDET

Dieses Referenzhandbuch ist als Nachschlagewerk fiir alle Regelfragen
gedacht. Runebound lernt man, indem man zunichst die Spielregel
vollstandig liest. Wenn sich wihrend des Spielens Fragen ergeben, konnen
die Spieler in diesem Referenzhandbuch nachlesen.

Das Referenzhandbuch ist in folgende Abschnitte unterteilt:
+ Spielaufbau, Seite 2

+ Glossar, Seiten 3- 14

4+ Index, Seite 15

4+ Kurziibersicht, Seite 16

D1 GOLDENEN REGELN

Es gibt ein paar Grundregeln, auf denen alle Spielregeln basieren
und die immer befolgt werden sollten.

+ Dieses Referenzhandbuch ist die endgiiltige Quelle der Regeln.
Bei einem Widerspruch zwischen der Spielregel und dem
Referenzhandbuch hat das Referenzhandbuch stets Vorrang.

+ Bei einem Widerspruch zwischen einem Regeltext auf einer
Karte und dem Referenzhandbuch hat der Kartentext stets
Vorrang. Kénnen sowohl Kartentext als auch Regeltext befolgt
werden, sollte dies geschehen.

+ Kommt bei einer Kartenfahigkeit eine Form von ,nicht konnen*
oder eine andere Verneinung von ,kénnen“ vor (z.B. ,kein“ usw.),
of ist dies absolut und kann nicht von anderen Fahigkeiten auler
Kraft gesetzt werden. Kommt bei einer Regel eine Form von
ynicht konnen“ oder eine andere Verneinung von ,kénnen vor,
ist diese Regel absolut und kann nicht von anderen Regeln auf3er
Kraft gesetzt werden.

+ Taucht eine Form von ,diirfen” auf, ist der Effekt optional. Alle
Energiefdhigkeiten sind optional.

+ Spieler kénnen nicht mit den Quest-, Geriicht-, Fertigkeits-,
Ausriistungs-, Heldenkarten, den Markern oder den Trophéden
anderer Spieler interagieren, auller eine Fahigkeit erlaubt es.

SPIELAUFBAU

Beim Spielaufbau werden folgende Schritte befolgt:
ib

. Aufbaufahigkeit der Helden ausfiihren: In Spielerreihenfolge
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Spielbrett aufbauen: Das Spielbrett wird in die Mitte des Spielbereichs i
gelegt. Die Spieler setzen sich in beliebiger Reihenfolge um das Spiel- i
brett. Auf jedes Feld des Spielbretts, auf dem ein Abenteuerkristall koo
aufgedruckt ist, wird ein passender Abenteuerkristall offen ausgelegt.

. Markervorrat vorbereiten: Die restlichen Marker werden nach Typ

getrennt als Markervorrat bereitgelegt.

. Szenario auswihlen: Die Spieler einigen sich auf ein Szenario, das sie

spielen méchten. Man mischt den zugehérigen Handlungskartenstapel
(die Karten, auf denen rechts unten der Endgegner des Szenarios
abgebildet ist), die anderen Handlungskarten werden zurtick in die
Spielschachtel gelegt. Beide Seiten der Szenariokarte werden allen
Spielern laut vorgelesen.

Konnen sich die Spieler nicht auf ein Szenario einigen, kann man auch
den Zufall entscheiden lassen.

. Abenteuerkarten vorbereiten: Die 60 szenariounabhéngigen Aben-

teuerkarten werden entsprechend ihrer Riickseite in drei Stapel
aufgeteilt. Die Abenteuerkarten des ausgewahlten Szenarios (erkennbar
am Bild des Endgegners unten rechts auf den Karten) werden anschlie-
Bend in die passenden Stapel gemischt. Die Abenteuerkarten des
anderen Szenarios werden zuriick in die Schachtel gelegt. Jeder
Abenteuerstapel besteht dann aus 30 Karten.

. Helden auswihlen: Die Spieler bestimmen per Zufall einen Start-

spieler. Mit dem Startspieler beginnend wéhlt nun jeder Spieler in
Spielerreihenfolge einen Helden aus.

Jede Heldenkarte hat zwei Seiten; das Spiel beginnt man mit der Seite,
auf der die Aufbaufzhigkeit steht. Dann erhalt jeder Spieler aus dem
Markervorrat eine entsprechende Anzahl Goldmarker und die zum Held
gehorenden Kampfmarker (wie auf der Heldenkarte angegeben).

. Startfertigkeiten: Der Fertigkeitsstapel wird gemischt. Mit dem

Startspieler beginnend zieht nun jeder Spieler in Spielerreihenfolge so
viele Fertigkeitskarten, wie das Handkartenlimit seines Helden angibt.

. Helden aufstellen: In Spielerreihenfolge stellen die Spieler nun ihre

Helden auf einen Schrein, eine Festung oder eine Ortschaft (wie auf
der Heldenkarte angegeben) ihrer Wahl.

handeln die Spieler nun die Aufbaufihigkeiten ab, die bei ihren Helden
angegeben sind. Danach werden die Heldenkarten auf die andere Seite

gedreht. ;

» Laurel vom Blutwald kann beim Aufbau ihre Fihigkeit ,Orientierung* t.
nicht einsetzen. Sie kann sich aber entkriften, um die Gelindewiirfel
der Aufbaufihigkeit neu wiirfeln zu diirfen.

. Mirkte aufbauen: Der Ausriistungsstapel wird gemischt und neben

jeden der vier Miarkte am Spielbrettrand werden drei Karten offen
ausgelegt.

10. Zeitleiste vorbereiten: Der Zeitmarker wird auf das erste Feld der

Jetzt kann das Spiel losgehen.

Zeitleiste gelegt.

HAUFIG UBERSEHENE REGELN

Es gibt einige Themen, die im Glossar leicht iibersehen werden.
Wir empfehlen, dass alle Spieler die folgenden Inhalte lesen:

+ ,Materialbegrenzung® auf Seite 11
»Ein Mal pro Zug* auf Seite 5
»Gleichzeitige Fahigkeiten“ auf Seite 8
,Faires Spiel* auf Seite 7

»X (Der Buchstabe)“ auf Seite 14




GLOSSAR

Im folgenden Abschnitt werden alle spielrelevanten Themen detailliert
erklart.

ABENTEUER

Ein Held kann auf einem Feld mit einem Abenteuerkristall zwei Aktionen
ausgeben, um den Kristall umzudrehen und eine Karte des zugehorigen
Abenteuerstapels zu ziehen.

+ Ein Held, der nur noch eine Aktion iibrig hat, kann seine Aktion nicht
fiir ein Abenteuer ausgeben.

+ Ein Held, der auf einem Feld mit einem umgedrehten (grauen)
Abenteuerkristall steht, kann keine Aktionen fiir ein Abenteuer
ausgeben.

Verwandte Themen: Abenteuerkarten, Abenteuerkristalle, Aktionen,

Erkundungsstapel, Kampfstapel, Sozialstapel

ABENTEUERKARTEN

Es gibt drei verschiedene Abenteuerstapel: Sozial, Kampf und Erkundung.
In den Abenteuerstapeln gibt es drei verschiedene Arten von Karten:
Feinde, Ereignisse und Quests.

+ Falls ein Abenteuerstapel leer ist, wird er nicht neu gemischt. Helden
konnen zwar Abenteueraktionen in Feldern mit aktiven Kristallen
ausgeben, aber wenn der zugehorige Kartenstapel leer ist, geschieht
nichts weiter, als dass der Kristall umgedreht wird.

+ Bei kursivem Text auf Karten handelt es sich um Stimmungstexte oder
Merkmale. Dieser Text hat aber keinen spielrelevanten Effekt.

Verwandte Themen: Abenteuer, Abenteuerkristalle, Stimmungstext,

Ereignisse, Feinde, Quests

ABENTEUERKRISTALLE

Beim Aufbau werden auf alle Felder, auf denen Abenteuerkristalle abge-
bildet sind, die passenden Abenteuerkristalle mit der aktiven (farbigen)
Seite nach oben platziert.

+ Ein Held kann auf Feldern, auf denen ein aktiver Abenteuerkristall liegt,
Abenteueraktionen durchfiihren. Der Kristall wird dazu umgedreht und
es wird eine Karte vom zugehorigen Abenteuerstapel gezogen.

<+ Sobald der Zeitmarker ein Kristallfeld erreicht, werden alle Abenteuer-
kristalle auf Feldern, auf denen kein Held steht, aufgefrischt und auf ihre
aktive Seite gedreht.

Verwandte Themen: Abenteuer, Feld, Zeitmarker und Zeitleiste

ABLEGEN
Sobald eine Karte abgelegt wird, legt man sie neben den entsprechenden

Kartenstapel auf einen offenen Ablagestapel.

Verwandte Themen: Abenteuerkarten, Materialbegrenzung,
Fertigkeitskarten, Handkartenlimit, Ausriistung

AKTE

Das Spiel ist in zwei Akte aufgeteilt. Der aktuelle Akt wird durch die Zahl
auf dem Zeitmarker angezeigt.

4+ Ein Akt endet, nachdem der Zeitmarker das letzte Feld der Zeitleiste

erreicht hat und alle Spieler ihren Zug in dieser Runde durchgefiihrt
haben.

. _Wenn der Zeitmarker am Ende von Akt 1 bewegt wird, wird er auf das
Startfeld gelegt und umgedreht, sodass er ,2“ anzeigt.

+ Es gibt keinen Akt 3. Erreicht der Zeitmarker das zweite Mal das Ende
der Zeitleiste, liest man auf der Szenariokarte nach, was geschieht.

Verwandte Themen: Zeitmarker und Zeitleiste

. AKTIONEN

Jeder Held hat drei Heldenaktionen, d%e er in seinem Zug ausgebei kann.
Eine Heldenaktion kann fiir folgende Aktionen ausgegeben werden:

SR ]

Abenteuer, Bewegung, Einkaufen, Ausruhen, Trainieren oder andere
Aktionen, die durch Karten bestimmt werden.

+ Falls eine Karte oder Regel von Aktion und nicht ausdriicklich , Kampf-
aktion“ spricht, ist eine Heldenaktion gemeint.

+ Ein Held kann jede Aktion mehrfach in seinem Zug durchfiihren
(z.B. zwei Mal Bewegung oder drei Mal Trainieren).

+ Fiir die Aktion Abenteuer muss ein Held zwei Aktionen ausgeben.

+ Kartenfihigkeiten, die eine Aktion erfordern, sind mit dem Aktions-
symbol (#) gekennzeichnet.

+ Ein Held kann eine Aktion dafiir ausgeben, nichts zu tun.

Verwandte Themen: Abenteuer, Aufgehalten, Ausruhen, Bewegen,
Einkaufen, Erkunden, Kampfaktionen, Trainieren

AKTIVER SPIELER

Der aktive Spieler ist der Spieler, der gerade am Zug ist.

Verwandte Themen: Spielerreihenfolge, Ziige

ANGREIFER

Wihrend eines Kampfes ist der aktive Spieler der Angreifer.
Ein Feind kann nie der Angreifer sein.

Verwandte Themen: Feind, Gegner, Initiative, Kampf

ANGRIFF

Jede Kampfaktion, die Schaden verursacht, wird als Angriff bezeichnet,
auch wenn der Schaden abgewehrt wird. Fahigkeiten, die keine Kampf-
aktionen sind, aber Schaden verursachen, zdhlen nicht als Angriffe (z. B.
die Fertigkeitskarte Gegenzauber).

Verwandte Themen: Kampf, Kampfaktionen, Schaden, Schaden
Abwehren, Schaden Verursachen

ATTRIBUTE

Jeder Held hat drei Attribute: Korper (¥), Verstand (&) und Geist (©). Diese
Attribute werden zur Abhandlung verschiedener Fahigkeiten und fiir
Proben verwendet.

+ Zur Bestimmung des aktuellen Attributswerts werden alle Modifikatoren
zusammengerechnet. Ein Held mit +2 Korper und -1 Korper besitzt z. B.
insgesamt einen Korper-Attributswert von +1.

+ Ein Attritbut kann einen negativen Wert annehmen. Negative Attributs-
werte werden bei der Abhandlung von Kartenfdhigkeiten als o behan-
delt, aul3er es findet ein Vergleich der Attributswerte statt.

+ Ein Held darf nie mehr Fertigkeitskarten jeder Art (Korper, Verstand,
Geist) erlernen, als seinem Wert in dem jeweiligen Attribut entspricht
(siehe ,Fertigkeitskarten“ auf Seite 7).

Verwandte Themen: Attributsproben, Fertigkeitskarten, Korper,
Verstand, Geist

ATTRIBUTSPROBEN

Sobald ein Held angewiesen wird, eine %- oder - oder @-Probe
abzulegen, fiihrt er eine Attributsprobe durch. Jede Attributsprobe besteht
aus 3 Schritten:

L. Attribut verwenden. Der Held deckt vom Fertigkeitsstapel eine Anzahl an
Karten auf, die seinem jeweiligen Attributswert entspricht. Falls es bei der
Probe Modifikatoren gibt (z.B. +1 oder -1), deckt der Held entsprechend
mehr oder weniger Karten auf.

' Ein Held kann nicht weniger Karten aufdecken, als sein Attributswert g S

angibt — aufler aufgrund von Modifikatoren.

2. Entkriften. Ein Held darf sich entkraften (eine Fertigkeitskarte ablegen),
um eine weitere Karte vom Fertigkeitsstapel aufzudecken. Wie oft sich
ein Held entkriéften kann, ist nur durch die Anzahl der Fertigkeitskarten
in seiner Hand begrenzt. Jede Entkriftung wird getrennt fiir sich abge-
handelt. Der Held kann sich nach jeder aufgedeckten Karte entschei
mit Schritt 3 fortzufahren. -
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» Ein Held mit einem Attributswert von null oder weniger kann
dennoch eine Attributsprobe durchfiihren, deckt in Schritt 1 aber
keine Karten auf. Um eine Chance zu haben, die Probe auch zu
bestehen, muss er sich in diesem Fall entkraften.

« Ein Held kann sich auch weiter entkriften, falls bereits ein Erfolg
aufgedeckt wurde, um mehr Erfolge zu erzielen.

3. Ergebnis anwenden. Pro Erfolgssymbol (Stern) auf den aufgedeckten
Karten hat der Held einen Erfolg.

Falls mindestens 1 Erfolgssymbol aufgedeckt wird, war die Probe
erfolgreich und der Held féhrt mit der Abhandlung der Karte fort. Deckt
man o Erfolgssymbole auf, scheitert die Probe. Die Karte wird dann
nicht weiter abgehandelt, auBer es gibt einen Fehlschlag-Effekt. Wurde
die Probe fiir eine Ereigniskarte abgelegt, legt man die Karte ab.

Alle fiir die Probe aufgedeckten Fertigkeitskarten werden nach der Probe
abgelegt, unabhingig vom Ergebnis der Probe.

Verwandte Themen: Ablegen, Ausgeben, Erfolgssymbole,
Fertigkeitskarten, Entkraften :

AUFGEHALTEN

Ein aufgehaltener Held muss seine néachste Aktion dazu verwenden,
aufzustehen, um nicht mehr aufgehalten zu sein. Man legt die Heldenfigur
hin, um zu zeigen, dass sie aufgehalten wurde.

+ Ein aufgehaltener Held kann immer noch Fahigkeiten einsetzen und
neue Fertigkeitskarten erlernen.

+ Falls ein besiegter Held gleichzeitig aufgehalten ist, muss er sich zuerst
ausruhen, damit er nicht mehr besiegt ist. Anschliefend muss er eine
Aktion ausgeben, um aufzustehen und nicht mehr aufgehalten zu sein.

Verwandte Themen: Aktionen, Besiegt

o

AUFHEBEN

Etwas das aufgehoben oder verhindert wurde, wird nicht abgehandelt.

+ Die Begriffe ,verhindern® und ,autheben” werden gleichbedeutend
verwendet.

+ Ein Spieler kann eine Fahigkeit, die etwas verhindert oder aufhebt,
nur unmittelbar, bevor die Fahigkeit abgehandelt wird, einsetzen.

+ Falls Kosten bezahlt wurden, der Effekt dann aber verhindert oder
aufgehoben wurde, werden die Kosten nicht zurtickerstattet. Falls ein
Spieler z. B. 1 Energie dafiir ausgegeben hat, eine Fahigkeit auszul6sen,
die Fahigkeit dann aber aufgehoben wird, gilt die Energie weiterhin als
ausgegeben.

Verwandte Themen: Fihigkeiten

AUSGEBEN

Viele Fahigkeiten erfordern, dass Spieler Aktionen, Karten, Wiirfel, Marker
oder Trophden ausgeben. Spieler konnen nur ihre eigenen Aktionen,
Karten, Marker und Trophéen ausgeben.

+ Ausgegebene Kampfmarker werden beiseitegelegt und konnen in dieser
Kampfrunde nicht erneut ausgegeben werden. Alle anderen Marker
werden in den Markervorrat zuriickgelegt, sobald sie ausgegeben
werden.

. * Ausgegebene Trophéden werden abgelegt. Falls keine Trophédenart
g angegeben ist, kann der Held beliebige Trophéden ausgeben.
1 + Ausgegebene Geldndewiirfel werden beiseitegelegt und konnen in
derselben Aktion oder Fahigkeit nicht erneut ausgegeben werden.

Verwandte Themen: Bewegen, Einkaufen, Fertigkeitskarten, Kampfpool,
* Trophéden

AUSRUHEN

Ein Held kann 1 Aktion ausgeben, um sich auszuruhen. Falls er sich in einer

$Chaden vollstéandig geheilt. Falls sich ein Held in der Wildnis ausruht,
wwiirfelt er alle fiinf Gelindewiirfel. Fiir jedes Symbol, das dem Gelénde

pricht, auf dem er sich gerade befindet, heilt der Held 1 Schadenspunkt.y s ek \
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+ Es kann vorkommen, dass man in der Wildnis keine passenden
Geldandesymbole wiirfelt und daher null Schaden heilt. Ein besiegter
Held, der keinen Schaden heilt, ist immer noch besiegt und muss sich
mit seiner nachsten Aktion erneut ausruhen.

+ Auf einem StraBen-Feld muss der Held beim Ausruhen das passende
Geldndesymbol (das Geldnde unter der Stralle) wiirfeln.

+ Fihigkeiten, welche die Geschwindigkeit erh6hen, haben keine Auswir-
kung auf die Anzahl der Wiirfel beim Ausruhen.

Verwandte Themen: Aktionen, Besiegt, Festungen, Stidte, Heilen,
Gesundheit, Ortschaften, Schreine, Wildnis

AUSRUSTUNG

~ Beim Aufbau werden Karten vom Ausriistungsstapel in die Markte am

Spielbrettrand gelegt. Helden konnen Einkaufsaktionen verwenden, um
Karten aus den Mérkten zu kaufen.

+ Es gibt fiinf verschiedene Arten von Ausriistung: Kleidung, Ausstattung,
Waren, Bewegung und Waffen.

« Jeder Held kann immer nur eine Ausriistung jeder Art gleichzeitig
besitzen. Falls ein Held eine zweite Ausriistung der gleichen Art
erhalt, muss er eine davon sofort ablegen.

+ Sobald ein Held eine Ausriistung erhilt, erhilt er auch den zugehorigen
Kampfmarker, falls vorhanden (erkennbar am dreistelligen Code).

« Falls eine Ausriistung verloren oder verkauft wird, wird der zuge-
horige Kampfmarker ebenfalls wieder in den Markervorrat
zuriickgelegt.

4+ Immer wenn der Ausriistungsstapel leer wird, mischt man die abge-
legten Ausriistungskarten, um einen neuen Ausriistungsstapel zu bilden.

+ Ausriistungskarten werden oft kurz als ,, Ausriistung* bezeichnet.

+ Falls eine Ausriistung auflerhalb einer Einkaufsaktion aus einem
Markt entfernt wird, wird sie sofort durch die oberste Karte des
Ausriistungsstapels ersetzt, sodass immer drei Karten in jedem Markt
offen ausliegen.

+ Im Grundspiel gibt es drei verschiedene Ausriistungssets, die mit A,

B und C gekennzeichnet sind. Der Ausriistungsstapel wird aus drei
verschiedenen Sets gebildet. In zukiinftigen Erweiterungen kénnen die
Spieler beim Aufbau Sets austauschen.

Verwandte Themen: Einkaufen, Stadte, Markte

BESIEGT

Sobald ein Held oder Feind Schadensmarker in Hohe seiner Gesundheit s
hat, ist er besiegt. {

+ Sobald ein Held oder Feind in einem Kampf besiegt wird, endet der
Kampf sofort.

» Kampffihigkeiten, die noch nicht abgehandelt wurden (z.B. , Ver-
brennen“ von Grosser Drache), werden in diesem Fall nicht mehr

abgehandelt.

+ Sobald ein Held von einem Feind auf einer Abenteuerkarte besiegt wird,
wird die Karte abgelegt.

+ Sobald ein Feind besiegt wird, erhélt der Held die auf der Karte ange-
gebene Belohnung und nimmt die Abenteuerkarte als Trophée an sich.

4+ Sobald einer der Kombattanten besiegt ist, wird Schaden, der iiber die
Gesundheit des Helden oder Feindes hinausgeht, ignoriert.

+ Ein besiegter Held kann keine anderen Aktionen ausfiihren als
ausruhen.

+ Ein besiegter Held kann nicht von anderen Helden herausgefordert:-
werden oder auf irgendeine Weise in einen Kampf geraten.

+ Ein besiegter Held kann immer noch Fihigkeiten einsetzen und neue ;
Fertigkeitskarten erlernen. Erlernt ein Held eine Fertigkeitskarte, durch -
die er zusatzliche Gesundheit erhilt, zahlt er nicht mehr als besiegt (und
muss sich nicht ausruhen).

Verwandte Themen: Ausruhen, Gesundheit, Schaden
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BEWEGEN

Ein Held kann eine Heldenaktion ausgeben, um sich entweder auf

1 angrenzendes Feld zu bewegen, oder um so viele Gelandewiirfel zu
wiirfeln, wie sein Geschwindigkeitswert angibt.

Falls er sich fiir das Wiirfeln entscheidet, gibt er immer einen Geldndewiirfel
nach dem anderen aus, um sich auf ein angrenzendes Feld zu bewegen,
vorausgesetzt, der Wiirfel zeigt das passende Geldndesymbol. Fliisse und
Stralen haben besondere Bewegungsregeln, wie unten beschrieben.

+ Nachdem der Held Geldndewiirfel geworfen hat, muss er sie auch
verwenden. Er hat dann nicht mehr die Moglichkeit, sich ohne Wiirfel
auf1 angrenzendes Feld zu bewegen.

+ Ein Held kann nach dem Wiirfeln beliebig viele Wiirfel verwenden
(auch null).

+ Ein Held kann einen Wiirfel nicht dazu nutzen, sich mehrere Felder zu
bewegen, auch wenn dieser mehrere passende Geldndearten zeigt. Jeder
Wiirfel kann nur fiir ein Feld ausgegeben werden.

+ Ein Held kann nicht 1 Gelandewiirfel ausgeben, dann eine andere
Aktion durchfiihren und dann den Rest der Wiirfel ausgeben. Alle
Wiirfel miissen ausgegeben werden, ehe eine andere Aktion ausgefiihrt
werden kann.

+ Ein Kompass-Symbol gilt fiir alle Geldndearten als passend.

+ Bei einer Stadt gilt jede Geldandeart als passend. Ein Held kann also
jeden Geldndewiirfel verwenden, um sich in eine Stadt zu bewegen.

+ Es gibt zwei Briicken: die Rote Briicke und Zadrics Ubergang. Ein Held
kann einen beliebigen Gelandewiirfel dazu verwenden, um sich tiber
eine Briicke zu bewegen.

+ Falls eine Fihigkeit einem Helden erlaubt sich zu bewegen (z. B. die
Fertigkeitskarte ,,Auf dem Wasser Wandeln“), muss der Held keine
Bewegungsaktion durchfithren, um diese Fihigkeit zu verwenden.

BEWEGEN UBER FLUSSE

Ein Fluss wird durch eine blaue Linie dargestellt, die entlang der Kanten
eines Feldes verlauft. Fliisse schrianken die Bewegung ein.

+ Sobald ein Held Wiirfel verwendet, um sich zu bewegen, kann er Fliisse
nur mit einem Wasser- oder Kompass-Symbol iiberqueren. Man kann
sich nicht tiber einen Fluss bewegen, indem man einen Geldndewtirfel
ausgibt, der zum Ziel-Feld passt.

4+ Falls sich ein Held entscheidet die Gelandewtirfel nicht zu werfen, kann
er seine Bewegungsaktion auch verwenden, um sich genau 1 Feld zu
bewegen und so den Fluss zu iiberqueren.

BEWEGEN AUF STRASSEN
Falls sich ein Held auf einem Feld mit einer Strae befindet, kann er einen
beliebigen Wiirfel ausgeben, um sich die Stralle entlang zu bewegen.

+ Stadt-Felder werden wie Stralfen behandelt. Auch Marktstadt und
Suvars Rast zahlen als Stral8en.

+ Will sich ein Held von einem Feld ohne Strafle auf ein Straflen-Feld
bewegen, muss er einen passenden Gelandewiirfel haben. Er kann
keinen beliebigen Wiirfel nutzen, solange er sich noch nicht auf der
Stral3e befindet.

+ Ein Held kann nicht von einem Strallen-Feld auf ein angrenzendes
Straflen-Feld springen, wenn die Stralen nicht direkt verbunden sind.
Ein Beispiel dafiir ist die Stralenkreuzung bei Suvars Rast.

Verwandte Themen: Aktionen, Ausgeben, Geldndewiirfel

BONUSTROPHAEN

. Durch einige Abenteuerkarten kann man Bonustrophéen erhalten.
~ + Dazu nimmt der Held zuerst die Abenteuerkarte als Trophée und erhalt
dann die entsprechende Anzahl an Bonustrophien vom Abenteuerstapel.

¥ Verwandte Themen: Erhalten, Feinde, Quests, Trophden

DOPPEL-SYMBOLE & w
Spieler kénnen als Kampfaktion einen anderen Kampfmarker auf ein
Doppel-Symbol € legen. Der Marker auf dem & wird dadurch verdoppelt.

Gibt man den oberen Marker aus, werden beide Marker gleichzeitig

ausgegeben.

Beispiel: Ein 2 %v-Marker wird auf einen €-Marker gelegt. Beide Marker
konnen gleichzeitig als eine Kampfaktion ausgegeben werden, um 4 kérper-
lichen Schaden zu verursachen.

+ Es kann immer nur ein Marker auf einen anderen gelegt werden.
Es kann kein weiterer Marker darauf gelegt werden.

4+ Der Marker auf einem Doppel-Symbol kann umgedreht, neu geworfen
oder aus dem Kampfpool entfernt werden. Wird er umgedreht oder neu
geworfen, wird er danach wieder auf das Doppel-Symbol zuriickgelegt.

+ Solange ein Marker auf ihm liegt, ist das Doppel-Symbol gegen alle
Effekte immun. Es kann nicht umgedreht, neu geworfen oder aus dem
Kampfpool entfernt werden, bis es ausgegeben wird.

Verwandte Themen: Kampfaktionen, Kampfmarker

Ein MaL pro Zuc

Eine Fihigkeit, die nur ein Mal pro Zug eingesetzt werden darf, kann nicht
mehrfach pro Zug verwendet werden. Ein Held kann diese Fahigkeit auch
nicht im Zug eines anderen Helden verwenden.

+ Solange alle Bedingungen erfiillt sind, kann ein Held die Fahigkeit
jederzeit wahrend seines Zuges genau ein Mal nutzen.

Beispiel: Ein Held kann einen Wiirfel ausgeben, um sich zu bewegen, dann
die Fertigkeit ,,Unermiidlich” fiir eine weiteres Feld einsetzen und dann die
restlichen zwei Wiirfel nutzen.

A

Verwandte Themen: Fihigkeiten, Kampfaktionen, Spielziige L

EINKAUFEN

Ein Held in einer Stadt kann 1 Aktion verwenden, um im Markt der Stadt
einzukaufen. Eine Einkaufsaktion besteht aus drei Schritten:

1. Markt ansehen. Man zieht die oberste Karte vom Ausriistungsstapel
und legt sie zum Markt der Stadt. Es liegen jetzt vier Karten im Markt.

« Immer wenn der Ausriistungsstapel leer wird, mischt man die
abgelegten Ausriistungskarten, um einen neuen Ausriistungsstapel
zu bilden.

2. Ausriistung verkaufen (optional). Ein Held kann beliebige Ausriistung,
die er besitzt, verkaufen. Verkaufte Karten werden abgelegt und der Held
erhilt ihren Goldwert.

» Gibt es zur verkauften Ausriistungskarte einen Kampfmarker, wird
dieser in den Markervorrat zuriickgelegt.

« Ein Spieler kann Ausriistung nicht au8erhalb der Einkaufsaktion
verkaufen, aul8er eine Fihigkeit erlaubt dies.

 Ein Spieler kann eine Ausriistung nicht in derselben Aktion
verkaufen, in der er sie gekauft hat.

3. Eine Ausriistung kaufen oder ablegen. Ein Held muss nun entweder
1 Ausriistung aus dem Markt kaufen oder 1 Ausriistung aus dem Markt
ablegen (falls er nichts kaufen mochte). Das bedeutet, dass nach jeder
Einkaufsaktion drei Ausriistungskarten im Markt liegen. .3

Um eine Ausriistung zu kaufen, muss der Held den Goldwert der
Karte bezahlen. Dann nimmt er die Karte und legt sie offen neben
seine Heldenkarte. Falls auf der gekauften Karte ein dreistelliger Code
-aufgedruckt ist, erhélt der Held auch den zugehorigen Kampfmarker.

« Ein Held kann nicht mehr als 1 Ausriistung pro Einkaufsaktion
kaufen.

Verwandte Themen: Mirkte, Ausriistung
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ELIMINIERTE HELDEN

Einige Spieleffekte konnen einen Held aus dem Spiel eliminieren

(z.B. indem er im Kampf gegen den Endgegner besiegt wird). Sobald

ein Held eliminiert wird, verliert der Spieler, der diesen Helden
kontrolliert, das Spiel und die Helden-Figur wird vom Spielbrett entfernt.
Die Ausriistungs- und Fertigkeitskarten sowie die Trophiien und Kampf-
marker des Helden werden aus dem Spiel entfernt.

+ Die Gold-, Handlungs- und Schadensmarker eines eliminierten Helden
werden zuriick in den Markervorrat gelegt.

4 Falls der ausgeschiedene Spieler der Startspieler war, wird der nachste
Spieler in Spielerreihenfolge der neue Startspieler.

Verwandte Themen: Endgegner, Spielerreihenfolge

ELITE-FEINDE

In Akt 2 des Spiels werfen alle Feinde im Kampf zusétzlich zu ihren fiinf
normalen Feind-Kampfmarkern noch den Elite-Kampfmarker 22 / ).

Verwandte Themen: Akte, Feinde, Kampfmarker

ENDGEGNER

Endgegner sind Feinde, die auf der Riickseite von Szenariokarten
erscheinen.

+ Jeder Endgegner hat einen besonderen Kampfmarker, der zusammen
mit den anderen sechs Feindmarkern geworfen wird. Der Marker ist auf
der Riickseite der Szenariokarte in der linken unteren Ecke abgebildet.

+ Sobald der Endgegner besiegt ist, gewinnt der Held, der ihn besiegt hat,
das Spiel.

+ Sobald ein Held im Kampf gegen einen Endgegner besiegt wird, wird
der Held eliminiert und verliert das Spiel. Dann wird der komplette
Schaden vom Endgegner entfernt und die Szenariokarte wird wieder auf
die Vorderseite gedreht. Das Spiel geht so lange weiter, bis ein anderer
Held den Endgegner besiegt hat oder alle Helden das Spiel verloren
haben.

+ Ein Held kann sich aus dem Kampf mit dem Endgegner nicht
zuriickziehen.

+ Falls die Gesundheit eines Endgegners durch Handlungsmarker
reduziert wurde, kann sich der Endgegner nicht iiber dieses Limit
hinaus heilen.

Verwandte Themen: Eliminierter Held, Szenario, Szenariokarte

ENERGIEFAHGIKEITEN

Fahigkeiten, denen ein N-Symbol vorangestellt ist, werden Energiefihig-
keiten genannt. Energiefihigkeiten konnen als Kampfaktion verwendet
werden, indem der Held die bei der Fahigkeit angegebene Anzahl an M aus
seinem Kampfpool ausgibt.

+ Jede Energiefahigkeit kann nicht mehr als ein Mal pro Kampfrunde
eingesetzt werden.

+ Ein Spieler kann mehr Energie fiir eine Fihigkeit ausgeben, als benatigt
wird. Jede zu viel ausgegebene Energie hat keinen Effekt.

+ Die Kosten einer Energiefdhigkeit werden bezahlt, bevor ihr Effekt abge-
handelt wird. Dies bedeutet, dass bei einer Energiefihigkeit, die erlaubt
ausgegebene Marker neu zu werfen, auch Energiemarker, die man zur
Auslosung der Fahigkeit ausgegeben hat, giiltige Ziele sind.

+ Falls eine X N-Fahigkeit von einer anderen Fahigkeit ausgeldst wird,
ist X gleich 1, auller es wird etwas anderes angegeben.

Verwandte Themen: Energiesymbole, Kampfaktionen, X (Der Buchstabe)

ENERGIESYMBOLE N

Ein Held kann als Kampfaktion Energiesymbole aus seinem Kampfpool
ausgeben, um so eine Energiefdhigkeit auszulosen.

ENTFERNEN

Marker, die aus dem Kampfpool entfernt werden, werden zur Seite gelegt,
so als ob sie ausgegeben worden wiren.

+ Marker, die entfernt wurden, werden in der niichsten Kampfrunde
erneut geworfen.

+ Alle Kampfmarker, die nicht im Kampfpool liegen, egal ob ausgegeben
oder entfernt, nennt man ausgegebene Marker. Ausgegebene Marker
sind keine giiltigen Ziele von anderen Markern oder fiir Kartenfihig-
keiten, aul8er es wird ausdriicklich bei der Fahigkeit angegeben.

Verwandte Themen: Kampfmarker, Kampfpool, Werfen

- ENTKRAFTEN

Ein Held kann sich entkriften, indem er eine Fertigkeitskarte aus seiner
Hand ablegt.

+ Viele Fertigkeitskarten fordern, dass sich der Held entkraftet, damit er ihre
Fahigkeit verwenden kann.

+ Ein Held kann sich bei einer Attributsprobe entkréften, um eine
zusitzliche Karte vom Fertigkeitsstapel aufzudecken.

4+ Ein Held kann sich entkraften, um 1 Gelandewiirfel neu zu werfen. Dies
kann er jederzeit tun, wenn Geliandewiirfel geworfen werden,
z.B. bei der Bewegung, Erkundung oder zur Abhandlung einer
Fahigkeit. Falls dem Held das Ergebnis des Geldndewiirfels immer noch
nicht gefllt, kann er sich wieder entkréften, vorausgesetzt er hat noch
Fertigkeitskarten auf der Hand hat, die er ablegen kann.

+ Wie oft sich ein Held entkriften kann, ist nur durch die Anzahl der
Fertigkeitskarten in seiner Hand begrenzt.

Verwandte Themen: Attributsproben, Bewegen, Erkunden, Fertigkeitskarten,
Gelandewiirfel

EREIGNISSE

Ereignisse sind eine Art von Abenteuerkarten. Zieht der Held eine
Ereigniskarte, liest er beide Optionen laut vor und wihlt eine davon aus,
die abgehandelt werden soll.

+ Ein Held kann jede Option auswihlen und handelt dann soviel von der
gewihlten Option ab, wie moglich ist. Dadurch kann es vorkommen,
dass ein Held keinen Effekt der gewdhlten Option abhandelt.

+ Manche Auswahlmaoglichkeiten auf Ereigniskarten sind mit dem
Wort ,,Gerticht“ markiert. Wahlt der Held ein Geriicht aus, bleibt das
Ereignis offen vor ihm liegen, bis es — wie auf der Karte beschrieben —
abgehandelt wurde.

« Es gibt keine Einschrdnkung, wie viele Geriichte ein Held gleichzeitig
vor sich liegen haben kann.

+ Hat ein Held einmal die Option ,,Geriicht“ gewdhlt, kann er sich

spater nicht anders entscheiden und die andere Option abhandeln.
+ Zusatzlich zum kursiven Stimmungstext oben auf der Karte haben

Ereignisse oft auch thematische Texte in ihren Fihigkeiten integriert.
Beispiel: Auf dem Ereignis Alte Sagen steht: , Fiihre eine %-Probe durch, um
den Barden dazu zu bringen, dir seine Geldbérse zu geben. Gewinne 1 & und
nimm diese Karte als Trophde.“ Der Teil ,dir seine Geldborse zu geben® hat
keinen Spieleffekt und dient nur der Thematik. Der eigentliche Effekt ist,
dass der Held ein @ gewinnt und die Abenteuerkarte als Trophde nimmt.

Verwandte Themen: Abenteuerkarten, Attributsproben, Stimmungstext,
Trophden

ERFOLGSSYMBOLE
@ Erfolgssymbole werden bei Attributsproben gebraucht und

erscheinen als Sterne oben rechts auf Fertigkeitskarten.

Verwandte Themen: Attributsproben, Fertigkeitskarten




ERKUNDEN

Einige Karten, z. B. Quests, erfordern, dass der Held erkundet, damit er
eine Fihigkeit abhandeln kann. Sobald ein Held erkundet, wiirfelt er so

viele Geldndewiirfel, wie seiner Geschwindigkeit entspricht. Das Ergebnis -

der Erkundung héngt von der Fahigkeit ab, durch die er erkundet hat.

+ Jeder Wiirfel kann nur ein Mal fiir je ein Geldndesymbol verwendet
werden.

+ Ein Kompass-Symbol kann fiir jede Geldndeart verwendet werden,
aber fiir die Voraussetzung ,, Kompass* kann nur ein Kompass-Symbol
verwendet werden.

Verwandte Themen: Abenteur, Gelandewiirfel, Geschwindigkeit, Quests

ERKUNDUNGSSTAPEL

Der Erkundungsstapel ist einer der drei Stapel mit Abenteuerkarten.
Die meisten Karten im Erkundungsstapel sind Quests.

+ Der Erkundungsstapel wird nicht neu gemischt, wenn er leer ist.

+ Erkundungskarten und -trophiden werden im Text durch das ¢-Symbol
dargestellt.

4+ Erkundungskarten, die man als Trophden nimmt, werden Erkundungs-
trophéden genannt.

Verwandte Themen: Abenteuerkarten, Ablegen, Materialbegrenzung,
Quests, Trophéden

FAHIGKEITEN

Aufjeder Karte gibt es einige Effekte, die Fihigkeiten genannt werden.
Jeder Absatz auf einer Karte beschreibt 1 Fahigkeit.

+ Ein Held kann nur Fihigkeiten seiner eigenen Karten auslésen. Dies
schlie3t auch alle Karten ein, die der Held gekauft, gelernt oder erhalten
hat. Ausgeschlossen sind alle Karten der anderen Spieler, sowie Karten
die abgelegt oder an andere Spieler abgegeben wurden.

+ Fihigkeiten werden immer in der Reihenfolge abgehandelt, in der
sie auf der Karte aufgelistet sind. Falls in einem Satz zwei oder mehr
Effekte genannt werden, wird immer der erstgenannte Effekte als Erstes
abgehandelt, und dann der Rest in der Reihenfolge ihrer Nennung.

Verwandte Themen: Aufheben, Energiefahigkeiten, Fertigkeitskarten,
Gleichzeitig ausgeloste Fahigkeiten, Trophden

FAIRES SPIEL

Die Spieler sollten sich im Spiel stets fair verhalten und versuchen
zu gewinnen.

+ Spieler sollten nur dann tauschen, wenn beide davon profitieren. Ein
Held sollte nicht seine gesamte Ausriistung an einen anderen Helden
weitergeben, um so einem anderen Spieler zu helfen das Spiel zu
gewinnen.

+ Wenn ein Spieler einen Feind kontrolliert, sollte er versuchen die
bestmdoglichen Entscheidungen fiir diesen zu treffen und dem Gegner
maoglichst grofle Nachteile einbringen.

Verwandte Themen: Kampf, Tauschen, Werfen

FEINDE

Feinde sind eine Art von Abenteuerkarten. Zieht ein Held einen Feind,
beginnt sofort ein Kampf.

+ Sobald ein Feind Schadensmarker in Hohe seiner Gesundheit hat,
ist er besiegt.

4+ Sobald ein Held einen Feind besiegt, erhilt der Held die auf der Aben-
teuerkarte angegebene Belohnung und nimmt die Feindkarte als
Trophée an sich. ;
+ Feinde besitzen Merkmale, die kursiv und fett aufgedruckt sind, z.B.
Untot. Merkmale besitzen keine eigenen Fihigkeiten und sind nur fiir
die Stimmung und fiir Karteneffekte da. -

+ Falls eine Feindkarte eine Attributsprobe verlangt, wird der Feind nicht
abgelegt, wenn diese Probe misslingt, und der Kampf geht weiter. Die
Effekte bei einer nicht bestandenen Probe (sofern es welche gibt) werden
normal abgehandelt.

+ Falls der Held eine Fahigkeit besitzt, durch die er einen Feind als
Trophde nehmen kann, endet der Kampf und der Held gewinnt die auf
der Feindkarte angegebene Belohnung nicht.

+ Auch auf Handlungs- und Szenariokarten konnen Feinde auftauchen.

Verwandte Themen: Attributsproben, Besiegt, Endgegner, Gegner, Kampf,
Kampfstapel, Trophden

FEINDLICHER SCHADEN £

~ Der Spieler, der einen Feind kontrolliert, kann als Kampfaktion X # in_

seinem Kampfpool dafiir ausgeben, X feindlichen Schaden bei seinem
Gegner zu verursachen. Er muss nicht all seine ®-Marker auf einmal in
derselben Aktion ausgeben.

Verwandte Themen: Kampf, Kampfmarker, Schaden, Schaden abwehren

FERTIGKEITSKARTEN

Fertigkeitskarten stehen fiir Fihigkeiten und Talente, die ein Held im Laufe
des Spiels erlernen kann. Helden kénnen wihrend des eigenen Zuges,
bevor oder nachdem sie eine Aktionen ausgegeben haben, beliebig viele
Fertigkeiten erlernen. Ein Held muss eine Fertigkeitskarte erlernen, bevor
er ihre Fihigkeiten verwenden kann.

Ein Held erlernt eine Fertigkeitskarte von seiner Hand, indem er Trophden
in Hohe der Kosten der Karte ausgibt. Die Kosten sind oben auf jeder Karte
mit verschiedenfarbigen Orbs gekennzeichnet. Die Trophéen, die fiir das
Erlernen der Fertigkeit ausgegeben werden, miissen zu den Kosten passen;
tiir graue Orbs darf man beliebige Trophéden ausgeben.

Erlernte Fertigkeitskarten werden offen neben die Heldenkarte gelegt. Die
Fahigkeiten auf der Fertigkeitskarte konnen wie auf der Karte beschrieben
verwendet werden.

+ Ein Held kann Fertigkeitskarten erlernen, nachdem er seine letzte
Aktion abgehandelt hat, aber bevor sein Zug endet.

+ Ein Held kann keine Fertigkeitskarte lernen, solange er eine Aktion

abhandelt.

+ Wenn der Fertigkeitsstapel leer ist, wird der Ablagestapel der
Fertigkeitskarten zu einem neuen verdeckten Fertigkeitsstapel gemischt.

+ Beziehen sich Fihigkeiten auf Fertigkeitskarten, werden diese kurz
»Fertigkeiten“ genannt.

+ Ein Held kann nie mehr Fertigkeitskarten auf der Hand halten, als sein
Handkartenlimit angibt.

« Falls ein Held mehr Fertigkeitskarten auf seiner Hand hat, muss er
sofort Fertigkeitskarten ablegen, bis er sein Hartenkartenlimit einhalt.

» Ein Held kann Fertigkeitskarten nicht freiwillig ablegen.

+ Ein Held kann nie mehr Fertigkeiten jeder Art (Korper, Verstand, Geist)
erlernen, als sein jeweiliger Attributswert angibt.

« Sollte ein Held jemals mehr Fertigkeiten erlernt haben, als sein
Attributswert erlaubt, muss er sofort erlernte Fertigkeiten ablegen, bis
er seinen Attributswert einhélt. Dies ist die einzige Moglichkeit fur
einen Helden, bereits erlernte Fertigkeiten abzulegen.

» Ein Held kann eine neue Fertigkeit erlernen und so den Attributswert
iiberschreiten, aber solange die Fertigkeit seinen Attributswert nicht
erh6ht, muss er 1 seiner erlernten Fertigkeiten ablegen.

Bk




+ Im Grundspiel gibt es sechs verschiedene Fertigkeitssets, die mit eigenen
Symbolen gekennzeichnet sind. Der Fertigkeitsstapel wird aus sechs
verschiedenen Sets gebildet. In zukiinftigen Erweiterungen kénnen
Spieler beim Aufbau die Sets austauschen.

Militarische
‘. Ausbildung
Freunde
weit unten
N
Runenmagie

Verwandte Themen: Handkartenlimit, Trophéen, Entkréften

Starke der
Wildnis

Fernweh

Gunst der
. Gotter
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FELD

Jedes der sechsseitigen Felder auf dem Spielbrett wird durch eine
bestimmte Geldndeart definiert. Im Grundspiel gibt es fiinf verschiedene
Arten von Geldnde: Ebenen, Hiigel, Wasser, Walder und Berge.

+ Die Anzahl der Helden, die gleichzeitig auf einem Feld stehen kénnen,
ist nicht begrenzt.

Verwandte Themen: Bewegen, Festungen, Stadte, Gelandewiirfel,

Ortschaften, Schreine, Wildnis

FESTUNGEN
Festungen sind Felder auf dem Spielbrett, die fiir militdrische
iy

Einrichtungen stehen. Festungs-Felder haben immer noch eine
Gelédndeart fiir Bewegung und Erkundung (Sundergard gilt z. B.
als Ebene).

+ Festungs-Felder sind keine Wildnis.
+ Sobald sich ein Held in einer Festung ausruht, heilt er seinen
gesamten Schaden.

Verwandte Themen: Ausruhen, Ortschaften, Schreine

FLINKHEIT-SYMBOLE ¢

Ein Held kann eine Kampfaktion dazu verwenden, ein Flinkheit-Symbol
seines Kampfpools auszugeben. Dadurch darf der Held entweder einen
Marker seines eigenen Kampfpools umdrehen oder einen Marker des
Gegners neu werfen lassen.

+ Ein Held darf ein Flinkheit-Symbol auch auf ein Doppel-Symbol legen;
da man aber immer nur 1 Flinkheit-Symbol gleichzeitig ausgeben darf,
hat dies keine weiteren Auswirkungen.

Verwandte Themen: Doppel-Symbole, Kampfaktionen, Kampfmarker,
Neu Werfen, Umdrehen

FLUSSE (SIEHE BEWEGEN)
GEFAHRTEN

Die weiflen Handlungsmarker im Szenario ,Der Untote Konig* werden
Gefidhrten genannt. Vorakesh hat fiir jeden Gefahrten, den sein Gegner
besitzt, -2 Gesundheit.

.. Verwandte Themen: Szenariokarten, Handlungsmarker, Szenario,
Zombies

- GEGNER
’ Ein Gegner ist der Kontrahent eines Spielers im Kampf (egal ob es ein
- Feind oder ein Held ist).

Verwandte Themen: Feinde, Helden, Herausforderung, Kampf

GEIsT ©

der Held hat ein Geistattribut, das fiir Willenskraft, Magie und andere
ituelle Eigenschaften steht.

+ Ein Held kann nie mehr Geist-Fertigkeitskarten erlernen, als sein Geist-
Attributswert angibt.

+ Fihigkeiten, die den Geistwert erhohen, werden mit ,,+X @ abgekiirzt, b
wobei X der Wert der Erh6hung ist.

Verwandte Themen: Attribute, Fertigkeitskarten, Korper, Verstand R

GELANDEWURFEL

Geldndewiirfel werden beim Bewegen und beim Erkunden verwendet.
Aufjedem Wiirfel gibt es sechs verschiedene Symbole: Ebene, Hiigel,
Wasser, Wald, Berg und Kompass.

+ Ein Held wiirfelt Geldndewiirfel entsprechend seines Geschwindigkeits-
wertes, wann immer er sich bewegen oder erkunden méchte.

- 4+ Einige Wiirfelseiten zeigen mehrere Geldndesymbole. Bei diesen Seiten

darf man dennoch nur eines der beiden Geldndesymbole verwenden.
+ Ein Kompass-Symbol kann fiir alle Geldndsymbole eingesetzt werden.

+ Ein Spieler kann nicht wéhlen, dass ein Kompass nicht allen Geldande-
symbolen entspricht. Wenn ein Spieler z.B. 3 Schaden fiir einen gewiir-
felten Berg erhalten wiirde, bekommt er auch 3 Schaden, wenn er einen
Kompass wiirfelt.

Verwandte Themen: Bewegen, Erkunden, Geschwindigkeit

GERUCHTE (SIEHE EREIGNISSE)

GESUNDHEIT ¥

Helden und Feinde besitzen Gesundheit. Sobald ein Held oder Feind

Schadensmarker in Hohe seiner Gesundheit hat, ist er besiegt.

+ Fihigkeiten, welche die Gesundheit erh6hen, werden mit ,+X
abgekiirzt, wobei X der Wert der Erh6hung ist.

Verwandte Themen: Besiegt, Heilen, Schaden

GESCHWINDIGKEIT \F

Jeder Held hat einen Geschwindigkeitswert. Sobald ein Held erkundet

oder sich bewegt, wiirfelt er Geldndewiirfel entsprechend seiner Geschwin-

digkeit.

+ Fahigkeiten, welche die Geschwindigkeit erhohen, werden mit ,,+X W
abgekiirzt, wobei X der Wert der Erh6hung ist.

Verwandte Themen: Materialbegrenzung, Bewegen, Gelandewiirfel

GEWINNEN

Sobald ein Spieler eine Spielkomponente gewinnt oder nimmt, legt er -
sie neben seine Heldenkarte, damit alle Spieler sehen konnen, dass der i
Spieler diese Komponente nun kontrolliert.

+ Sobald ein Held Gold- oder andere Marker gewinnt, nimmt er sie aus
dem Markervorrat.

+ Sobald ein Held eine Trophée gewinnt, nimmt er die oberste Karte des
entsprechenden Abenteuerstapels und legt sie verdeckt neben seine
Heldenkarte.

Verwandte Themen: Gold, Trophéden

GLEICHZEITIGE FAHIGKEITEN

Sobald zwei oder mehr Fihigkeiten zum gleichen Zeitpunkt ausgelost
werden, nennt man dies ,.gleichzeitige Fahigkeiten.

+ Die Fihigkeiten des aktiven Spielers werden immer zuerst abgehandelt.
AnschlieBend folgen die Fihigkeiten der anderen Spieler in Spieler-
reihenfolge.

+ Falls es bei einem Spieler mehr als eine gleichzeitige Fahigkeit gibt,
entscheidet der Spieler in welcher Reihenfolge diese abgehandelt 1
werden. Hat ein Spieler alle seine gleichzeitigen Fihigkeiten abge- ¥
handelt, fihrt der nichste Spieler in Spielerreihenfolge mit seinen
gleichzeitigen Fihigkeiten fort.

Verwandte Themen: Aktiver Spielet, Fahigkeiten, Spielerreihenfolge

»¥
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Gold ist die Wiahrung im Reich Terrinoth. Ein Held kann Gold ausgeben,
um sich Ausriistung zu kaufen und verschiedene Kartenfahigkeiten zu
verwenden.

+ Es gibt keine Einschrankung, wie viel Gold ein Held besitzen kann.
+ Ein 3er-Goldmarker entspricht drei 1er-Goldmarkern. Spieler kénnen
Goldmarker jederzeit umtauschen.

Verwandte Themen: Ausgeben, Markte, Ausriistung

HANDELN (SIEHE WAREN)
HANDKARTENLIMIT W@

Jeder Held hat auf seiner Heldenkarte ein Handkartenlimit angegeben.
Das Handkartenlimit gibt an, wie viele Fertigkeitskarten ein Held
hochstens auf der Hand haben darf.

+ Sollte ein Held mehr Fertigkeitskarten auf seiner Hand haben, als sein
Handkartenlimit erlaubt, muss er sofort so lange Karten ablegen, bis er es
wieder einhalt.

Verwandte Themen: Ablegen, Fertigkeitskarten

HANDLUNGSKARTEN

Jedes Mal wenn der Zeitmarker auf ein Feld mit dem Handlungssymbol
bewegt wird, wird eine Handlungskarte gezogen. Fiir jedes Szenario gibt es
10 Handlungskarten.

+ Der Zeitmarker wandert im Lauf des Spiels zwei Mal iiber die Zeitleiste.
In jedem Spiel kommen also mindestens 2 Handlungskarten nicht zum
Einsatz.

+ Handlungskarten, die keine Handlungsquestkarten sind, werden sofort
abgehandelt und abgelegt.

+ Falls ein Feind auf einer Handlungskarte erécheint, nimmt ihn niemand
als Trophde, falls er besiegt wird.

Verwandte Themen: Handlungsquests, Szenario, Zeitmarker und

Zeitleiste

HANDLUNGSMARKER

' Handlungsmarker sind doppelseitig und ihr Gebrauch héngt von der
Szenariokarte ab. Manchmal wird nur eine Seite verwendet, manchmal
werden beide Seiten als unterschiedliche Marker verwendet.

Sk Verwandte Themen: Gefihrten, Handlungskarten, Szenario, Wissen,
Zombies, Macht

HANDLUNGSQUESTS

Einige Karten sind als ,Handlungsquest“ gekennzeichnet. Sobald eine
Handlungsquestkarte gezogen wird, wird sie oben am Spielbrett auf das
erste freie Feld der Handlungsquestleiste gelegt.

Handlungsquestkarten erlauben Helden die Fahigkeit abzuhandeln,

die auf der Handlungskarte beschrieben ist, wenn sie sich auf

bestimmten Feldern des Spielbrettes befinden. Nachdem eine
Handlungsquestkarte auf die Handlungsquestleiste gelegt worden ist,
wird ein passender Handlungsquestmarker auf das Feld gelegt, das auf der
Handlungsquestkarte markiert ist.

+ Falls eine Handlungsquest auf mehreren Feldern abgehandelt werden
kann, wie z.B. ,in einer beliebigen Ortschaft, einem beliebigen Schrein
oder einer beliebigen Festung*, gibt es nicht genug Questmarker, mit
denen man dies markieren konnte. Fiir diese Karten werden dann keine
Questmarker auf das Spielbrett gelegt.

Verwandte Themen: Handlungskarten

HEILEN
Sobald sich ein Held oder Feind heilt, entfernt man so viele
- Schadensmarker von der Helden- oder Feindkarte, wie geheilt werden.

3

+ Ein Held, der keine Schadensmarker hat, kann nicht geheilt werden. Er
kann aber immer noch eine Ausruhen-Aktion durchfiihren.

Verwandte Themen: Ausruhen, Schaden

HELDEN

Jeder Spieler kontrolliert einen Helden. Jeder Held hat eine Heldenkarte,
eine passende Figur und Startkampfmarker.

Verwandte Themen: Attribute, Geschwindigkeit, Handkartenlimit,
Kampfmarker

HERAUSFORDERUNG

Sobald ein Held einen anderen Helden zum Kampf herausfordert, beginnt
ein Kampf. Er endet, sobald ein Held besiegt wurde oder sich zuriickzieht.

"~ 4 Ein Held kann nur dann einen anderen Helden herausfordern, wenn er

eine Fahigkeit besitzt, die dies erlaubt.

+ Der Held, der die Herausforderung begonnen hat, ist der Angreifer und
gewinnt bei Gleichstand die Inititative.

4+ Ein Held, der von Corbin herausgefordert wird, bekommt keine Beloh-
nung, auch wenn er gegen Corbin gewinnt. Keiner der Helden darf sich
aus einer Herausforderung gegen Corbin zurtickziehen.

Verwandte Themen: Initiative, Kampf

INITIATIVE

Goldene Symbole auf Kampfmarkern bestimmen die Initiative, wenn sie
oben liegen. Der Spieler mit den meisten angezeigten goldenen Initiativ-
symbolen auf seinen Kampfmarkern hat die Initiative und beginnt mit der
ersten Kampfaktion.

+ Bei einem Gleichstand beginnt der Angreifer (wenn man gegen einen
Feind kdampft, ist der Held immer der Angreifer).

Bk

+ Marker, die neben dem Symbol eine Zahl gr63er als 1 anzeigen
(z.B. Marker mit 2 kérperlichem Schaden), zéhlen zur Bestimmung
der Initiative trotzdem nur als 1 Marker.

Verwandte Themen: Angreifer, Kampf, Kampfmarker

KampFr

Ein Kampf wird zwischen zwei Gegnern ausgetragen. Sobald ein Held
einen Kampf mit einem Feind beginnt, tibernimmt der Spieler zu seiner
Rechten fiir diesen Kampf die Kontrolle tiber den Feind. Der kontrol-
lierende Spieler wirft die Kampfmarker und trifft alle Entscheidungen
tiir den Feind.

Jeder Kampfist in Runden unterteilt, jede Kampfrunde besteht aus drei
Phasen. Solange kein Kombattant besiegt wird oder sich zuriickzieht,
werden weiter Kampfrunden ausgetragen.

1. Wurfphase: Jeder teilnehmende Spieler nimmt seine Kampfmarker.
Diese werden nun gleichzeitig geworfen. Die geworfenen Marker bilden
den Kampfpool des jeweiligen Spielers.

» Helden werfen alle Startkampfmarker und weitere Kampfmarker, die
sie besitzen.

o Feinde werfen ihre fiinf Feindmarker. In Akt 2 werfen Feinde zusatz-
lich ihren Elite-Marker.

« Endgegner werfen die fiinf Feindmarker, den Elite-Marker und
zusitzlich den Marker, der auf ihrer Szenariokarte angegeben ist. g

2. Aktionsphase: Die Spieler fithren abwechselnd Kampfaktionen aus,
bis beide gepasst haben. Der Spieler mit den meisten offen liegenden
goldenen Initiativsymbolen auf seinen Kampfmarkern hat die Initiative
-und beginnt mit der ersten Kampfaktion. Bei einem Gleichstand beginnt ~ *
der Angreifer. 8

« Die haufigste Kampfaktion ist ,Schaden verursachen®, um den
Gegner zu besiegen (siehe ,Schaden auf Seite 12).

» Sobald ein Held oder Feind besiegt ist, endet der Kampf sofort.



» Sobald ein Feind besiegt ist, nimmt der Held die Abenteuerkarte des
Feindes als Trophée an sich.

« Falls ein Spieler keine Kampfaktion nehmen will, kann er passen. Hat
ein Spieler gepasst, kann er diese Kampfrunde keine Kampfaktionen
mehr nehmen (er kann weiterhin Schild-Symbole verwenden). Falls
ein Spieler keine Kampfaktionen mehr hat, die er verwenden kann
(z.B. weil keine Kampfsymbole mehr vorhanden sind, die er ausgeben
konnte), muss er passen.

3. Riickzugsphase: Helden haben die Méglichkeit, sich zurtickzuziehen.
Um den Riickzug anzutreten, wiirfelt der Held 1 Geldndewiirfel, den
er fiir eine Bewegung ausgeben kann. Kann oder will man sich nicht
zuriickziehen, beginnt die nachste Kampfrunde mit der Wurfphase.

« Ein Held kann sich wahrend des Kampfs nicht auf ein neues Feld
bewegen, aul8er er will den Kampf durch einen Riickzug beenden.

« Falls 2 Helden gegeneinander kdmpfen, hat der Angreifer als Erster
die Moglichkeit sich zurtickzuziehen. Falls er sich zurtickzieht, endet
der Kampf sofort und der andere Held kann sich nicht zuriickziehen.

« Feinde konnen sich nicht zuriickziehen.

Verwandte Themen: Akte, Besiegt, Endgegner, Feind, Gegner, Heraus-
forderung, Kampfaktionen, Kampfstapel, Kampfmarker, Kampfpool,
Schaden, Zurtickziehen

KAMPF BEGINNEN

Ein Spieler beginnt einen Kampf mit einem Gegner, sobald er in einen
Kampf mit ihm eintritt.

+ Fihigkeiten, die bei Kampfbeginn ausgeldst werden, werden
direkt vor der Wurfphase der ersten Kampfrunde abgehandelt.

Verwandte Themen: Feind, Gegner, Kampf

o

KAMPFAKTIONEN

Im Kampf geben die Spieler die Kampfsymbole ihrer Kampfmarker aus,
um Kampfaktionen durchzufiihren. Jedes Symbol hat einen anderen Effekt
im Kampf (siehe Seite 16).

Nachdem ein Spieler seine Kampfaktion durchgefiihrt hat, fiihrt sein
Gegner die ndchste Kampfaktion durch. Dies wird so lange fortgefiihrt,
bis beide Spieler passen.

+ Kampfaktionen sind keine Heldenaktionen (die drei Aktionen,
die ein Held pro Zug durchfiihren kann).

+ Durch Karten kénnen Helden besondere Kampfaktionen erhalten,
die sie verwenden diirfen.

+ Fahigkeiten, die Kampfmarker beeinflussen, kénnen nur Marker
beeinflussen, die noch im Kampfpool sind — auller es wird explizit
etwas anders angegeben.

Beispiel: Die Fihigkeit Prophezeiung des Grauenspropheten, mit der ein
Marker neu geworfen werden darf, darf nur auf einen Marker im Kampfpool
des Helden angewendet werden, weil nicht konkret ,ausgegebene Marker*
genannt werden.

+ Kampfaktionen und andere Fihigkeiten, die wihrend des Kampfes
verwendet werden, konnen keine Helden oder Feinde betreffen, die
nicht am Kampf beteiligt sind.

~  Verwandte Themen: Doppel-Symbole, Energiefihigkeiten, Energie-

: Symbole, Flinkheit-Symbole, Kampf, Kampfstapel, Kampfmarker,
b Korperlicher Schaden, Magischer Schaden, Neu Werfen, Schaden, Schild-
Symbole

- KAMPFMARKER
Kampfmarker werden geworfen, um einen Kampf abzuhandeln. Jeder
Marker hat auf beiden Seiten Symbole.

+ Das grof3e Symbol kann als Kampfaktion ausgegeben werden, um den
entsprechenden Effekt abzuhandeln. Das kleine Symbol zeigt nur an,
‘welches Symbol sich auf der Riickseite des Markers befindet, und kann

+ Bezieht sich eine Fahigkeit auf einen Marker oder auf ein Symbol auf
dem Marker, bezieht sich dies nur auf die gerade sichtbare Seite.

+ Jeder Kampfmarker, der nicht im Kampfpool liegt, egal ob ausgegeben b
oder entfernt, ist ein ausgegebener Marker. Ausgegebene Marker sind
keine giiltigen Ziele fiir andere Marker- oder Kartenfihigkeiten, aufler
es wird explizit in der Fihigkeit oder dem Effekt erwahnt.

+ Kampfmarker kdnnen geworfen, umgedreht oder neu geworfen werden.
Andere Marker werden von Fahigkeiten, mit denen man Marker werfen,
umdrehen oder neu werfen darf, nicht betroffen.

+ Falls eine Fahigkeit auf bestimmte Marker zielt (z. B. ,Entferne alle
H-Marker deines Gegners*), wird sie auf alle Marker, egal welcher
Hohe, angewendet.

Verwandte Themen: Doppel-Symbole, Energiesymbole, Flinkheit-

! Symbole, Initiative, Kampf, Kampfpool, Kérperlicher Schaden,

Magischer Schaden, Neu Werfen, Schild-Symbole, Umdrehen, Werfen

KAMPFPOOL

Der Kampfpool besteht aus allen Kampfmarkern, die ein Spieler besitzt,
nachdem sie geworfen worden sind.

4+ Marker im Kampfpool kénnen durch Kampfaktionen ausgegeben
werden und sind giiltige Ziele anderer Marker oder Kartenfahigkeiten.

+ Marker, die entfernt oder im Kampf ausgegeben wurden, werden in der
nichsten Kampfrunde erneut geworfen.

Verwandte Themen: Entfernen, Kampfmarker, Neu Werfen, Umdrehen,
Werfen

KAMPFSTAPEL

Der Kampfstapel ist einer der drei Stapel mit Abenteuerkarten.
Die meisten Karten im Kampfstapel sind Feinde.

+ Der Kampfstapel wird nicht neu gemischt, wenn er leer ist.

+ Kampfkarten und -trophden werden im Text durch das -Symbol
dargestellt.

+ Kampfkarten, die man als Trophden nimmt, werden Kampftrophden
genannt. ;

Verwandte Themen: Abenteuerkarten, Ablegen, Materialbegrenzung,
Feind, Kampf, Trophden

KoMPASS-SYMBOLE (SIEHE GELANDEWURFEL)

KORPER ¥ T

Jeder Held hat ein Korper-Attribut, das fir Stérke, Geschicklichkeit und

andere korperliche Eigenschaften steht.

+ Ein Held darf nie mehr Korper-Fertigkeitskarten erlernen, als sein
Korper-Attributswert angibt.

+ Fihigkeiten, die den Korperwert erhdhen, werden mit ,+X % abgekiirzt,
wobei X der Wert der Erh6hung ist.

Verwandte Themen: Attribute, Fertigkeitskarten, Verstand, Geist

KORPERLICHER SCHADEN &

Ein Held kann als Kampfaktion X % seines Kampfpools ausgeben,
um X kérperlichen Schaden bei seinem Gegner zu verursachen.

+ Ein Held muss nicht alle seine &-Marker auf einmal in derselben Aktion
ausgeben.

+ Ein Held kann in derselben Kampfaktion, in der er korperlichen
Schaden ausgibt, keinen magischen Schaden ausgeben und umgekehrt.

+ Es gibt Fahigkeiten, die gezielt korperlichen Schaden betreffen; z. B.
gibt es Feinde, die korperlichen Schaden abwehren diirfen, aber nicht ;
magischen Schaden. g ’

Verwandte Themen: Ausgeben, Kampf, Kampfmarker, Schaden, Schaden
Abwehren .



LERNEN (SIEHE FERTIGKEITSKARTEN)
MARKTE

Am Rand des Spielbretts gibt es vier Markte. In jedem Markt liegen drei
Ausriistungskarten, welche die Helden in den entsprechenden Stadten
kaufen kénnen.

+ Falls eine Ausriistungskarte auflerhalb einer Einkaufsaktion aus einem
Markt entfernt wird, wird der Markt sofort mit der obersten Karte des
Ausriistungsstapels wieder auf drei Karten aufgefiillt.

Verwandte Themen: Einkaufen, Ausriistung

MAGISCHER SCHADEN &

Ein Held kann als Kampfaktion X 4 seines Kampfpools ausgeben,
um X magischen Schaden bei seinem Gegner zu verursachen.

+ Ein Held muss nicht alle seine #-Marker auf ein Mal in derselben
Aktion ausgeben.

4+ Ein Held kann in derselben Kampfaktion, in der er magischen Schaden
ausgibt, keinen korperlichen Schaden ausgeben und umgekehrt.

+ Es gibt Fahigkeiten, die gezielt magischen Schaden betreffen; z. B.
gibt es Feinde, die magischen Schaden abwehren konnen, aber nicht
kérperlichen.

Verwandte Themen: Kampf, Kampfmarker, Korperlicher Schaden,
Schaden, Schaden Abwehren

MARGATH (SIEHE ENDGEGNER)
MATERIALBEGRENZUNG

Das Spielmaterial ist wie folgt begrenzt oder nicht begrenzt:

+ Die Spieler werden durch die Anzahl der dem Spiel beiliegenden Gold-,
Handlungs- und Schadensmarker nicht beschrankt. Ist der Markervorrat
leer, kann man Ersatzmarker aus anderen Spielen, Miinzen usw.
verwenden.

+ Die Spieler werden durch die Anzahl der dem Spiel beiliegenden Wiirfel
nicht beschrankt. Muss ein Spieler mehr als 5 Wiirfel werfen, wiirfelt er
zundchst mit 5 Wiirfeln, merkt sich das Ergebnis und wiirfelt dann so
viele Wiirfel nach, wie er noch benétigt.

+ Die dem Spiel beiliegenden Abenteuerkarten sind begrenzt. Falls sich
sowohl im Nachziehstapel als auch im Ablagestapel keine Abenteuer-
karten mehr befinden, konnen keine weiteren Karten als Trophden
gewonnen werden.

+ Wenn der Aﬁsrﬁstungs- oder Fertigkeitsstapel leer wird, mischt man den
jeweiligen Ablagestapel neu, um einen neuen Nachziehstapel zu bilden.

Verwandte Themen: Abenteuerkarten, Fertigkeitskarten, Gelandewtirfel,
Ausriistung, Trophéden

MERKMALE (SIEHE FEINDE)
NEeu WERFEN

Sobald eine Fihigkeit einem Spieler erlaubt einen Marker neu zu werfen,
nimmt der Spieler 1 Marker aus seinem Kampfpool und befolgt die Regeln
tiir das Werfen von Markern.

+ Spieler werfen immer ihre eigenen Marker neu.

+ Falls eine Fahigkeit nicht genau angibt, wessen Marker neu geworfen
wird, wendet man die Fahigkeit auf einen beliebigen Spieler an.

+ Spieler kénnen keine Marker umdrehen oder neu werfen, die einen
anderen Marker auf sich liegen haben. Der oberste Marker kann aller-
dings umgedreht oder neu geworfen werden. Nachdem der Marker
umgedreht oder neu geworfen worden ist, wird der Marker wieder

1 < oben auf den anderen Marker zuriickgelegt.

Verwandte Themen: Kampfmarker, Kampfpool, Werfen

ORTSCHAFTEN

Ortschaften sind Felder auf dem Spielbrett, die fiir Siedlungen
@ stehen. Ortschaft-Felder haben immer noch eine Geldndeart fiir
Bewegung und Erkundung (z. B. ist Hohlenstadt immer noch ein
Berg). X
+ Ortschaft-Felder sind keine Wildnis.

+ Sobald sich ein Held in einer Ortschaft ausruht, heilt er seinen Schaden
vollstandig.

Verwandte Themen: Ausruhen, Festungen, Schreine

PROBEN (SIEHE ATTRIBUTSPROBEN)

- QUESTS

Quests sind eine Art von Abenteuerkarten. Zieht ein Held eine Quest,
legt er sie offen neben seine Heldenkarte.

Fiir jede Quest muss sich der Held auf bestimmte Felder auf der Landkarte
bewegen. In der Regel sind diese auf der Questkarte in Rot markiert. Um
eine Quest zu erfiillen, muss sich der Held auf einem der markierten
Felder befinden und die Anweisungen befolgen, die oben auf der Karte
aufgelistet sind.

+ Die Anzahl der Quests, die ein Held gleichzeitig besitzen kann,
ist nicht begrenzt.

+ Quests haben 1-3 Ausgangsmoglichkeiten. Uber dem Textfeld, unter
der Landkarte, sind die Voraussetzungen fiir die Ausgidnge aufgelistet.
Sobald eine der Voraussetzungen erfiillt ist, darf der Ausgang mit der
entsprechenden romischen Zahl abgehandelt werden .

« Die meisten Quests weisen den Helden an, ein bestimmtes Feld
zu erkunden. Die Voraussetzungen sind eine Liste bestimmter
Geldndesymbole. Um diese Voraussetzungen zu erfiillen, gibt der
Held 1 passenden Geldndewiirfel pro aufgelistetem Symbol aus.
Nur Kompass-Symbole auf einem Wiirfel kénnen fiir aufgelistete
Kompass-Symbole ausgegeben werden.

Beispiel: Corbin muss einen Berg und ein Wasser wiirfeln, um die Voraus-
setzung zu erfiillen. Das kann er mit einem Berg/Wasser-Wiirfel und
einem Kompass-Wiirfel oder mit zwei Kompass-Wiirfeln erfiillen.

Hiitte Corbin allerdings eine Voraussetzung von 2 Kompass-Symbolen
erfiillen miissen, hdtte er 2 Kompass-Wiirfel bendtigt.

» Ein Held kann nicht 1 Wiirfel fiir 2 Geldnde-Symbole einsetzen;
jeder Wiirfel kann nur fiir eins der aufgelisteten Symbole ausgegeben
werden.

» Ein Held kann sich dafiir entscheiden einen Ausgang nicht abzu-
handeln, selbst wenn er seine Voraussetzungen erfiillt. Die Quest
bleibt dann offen neben der Heldenkarte liegen und er kann erneut
versuchen sie zu erfiillen, indem er ihren Anweisungen folgt.

» Sobald ein Held einen Ausgang abhandelt, nimmt er immer die
Questkarte als Trophie, solange beim entsprechenden Ausgang nichts
anderes angegeben wird.

» Ein Held kann pro Quest nur einen Ausgang abhandeln, auch wenn
er gleichzeitig die Voraussetzungen fiir mehrere Ausgénge erfiillen
wiirde.

o Falls ein Held nicht in der Lage ist, einen der Ausgidnge abzuhandeln,
bleibt die Quest offen neben der Heldenkarte liegen und er kann
erneut versuchen sie zu erfiillen, indem er ihren Anweisungen folgt.

Verwandte Themen: Abenteuerkarten, Erkunden, Gelandewiirfel

RuUNDEN

Das Spiel geht iiber mehrere Runden. Beginnend mit dem Startspieler fithrt *

jeder Spieler in jeder Runde einen Zug aus.

Am Ende jeder Runde, bevor der Startspieler seinen nachsten Zug beginnt,
bewegt der Startspieler den Zeitmarker ein Feld auf der Zeitleiste nach unten;:



o

b SCHADEN
Immer wenn ein Held oder Feind Schaden erhalt, werden Schadensmarker
auf die jeweilige Karte gelegt. Sobald ein Held oder Feind so viele Scha-
densmarker auf seiner Karte liegen hat, wie es seiner Gesundheit ent-
spricht, ist er besiegt.

+ Die Anzahl der Schadensmarker auf einem Helden kann seine
Gesundheit nicht tiberschreiten. Zusitzlicher Schaden von Fihigkeiten
oder Angriffen wird ignoriert.

+ Ein 3er-Schadensmarker entspricht drei 1er-Schadensmarkern. Spieler
konnen Schadensmarker jederzeit umtauschen.

+ Fahigkeiten, die einen Helden auffordern auf3erhalb eines Kampfes
Schaden zu nehmen, kénnen nicht durch Schild-Symbole abgewehrt
werden. :

Verwandte Themen: Ausruhen, Besiegt, Feind, Feindlicher Schaden,

Korperlicher Schaden, Magischer Schaden, Schaden Verursachen

SCHADEN ABWEHREN

Abgewehrter Schaden wird ignoriert.

+ Einige Fahigkeiten verursachen Schaden und haben einen zusitzlichen
Effekt. Der Effekt tritt auch dann ein, wenn der Schaden abgewehrt wird,
auller es ist etwas anders angegeben.

Verwandte Themen: Kampf, Kampfmarker, Schaden, Schild-Symbole

SCHADEN ZUFUGEN

Schaden wird meist als Ergebnis von Kampfaktionen zugefiigt. Schaden,
der in einem Kampf zugefiigt wird, kann nur einem Gegner eines
Kombattanten zugefiigt werden. Ein Kombattant kann Schaden nicht
einem Helden oder Feind, der nicht am Kampf beteiligt ist, zufiigen und
auch nicht sich selbst.

+ Falls der Schaden eines Angriffs oder einer Fihigkeit vollstandig abge-
wehrt wird, wird kein Schaden zugefiigt und Fihigkeiten, die nur
aktiviert werden, wenn Schaden zugefiigt wird, werden nicht ausgeldst.

Verwandte Themen: Feindlicher Schaden, Korperlicher Schaden,

Magischer Schaden, Schaden

SCHILD-SYMBOLE U

Immer wenn einem Helden in einem Kampf Schaden zugefiigt werden
wiirde, darf er Schild-Symbole ausgeben, um diesen Schaden abzuwehren.
Jedes Schild wehrt 1 Schaden beliebigen Typs ab (feindlich, magisch oder
korperlich).

+ Schilde ausgeben, um Schaden abzuwehren, kostet keine Kampfaktion.

+ Schilde ausgeben ist freiwillig; ein Spieler kann den Schaden hinneh-
men, selbst wenn er Schilde besitzt, die er ausgeben konnte.

4+ Schilde kénnen im Kampf Schaden aus jeder Quelle abwehren (dies
schliet Energie- und andere Fihigkeiten mit ein).

+ Falls Schaden ,nicht abgewehrt werden kann®, konnen auch keine
Schilde ausgegeben werden, um diesen Schaden abzuwehren.

+ Falls man durch eine Fihigkeit Schaden erhilt, sobald man den Kampf
beginnt, kdnnen keine Schilde ausgegeben werden, um den Schaden
abzuwehren.

~  * Schilde konnen nicht ausgegeben werden, um Schaden auf3erhalb eines
; Kampfes abzuwehren.

Verwandte Themen: Kampfmarker, Schaden Abwehren

SCHREINE

¥ Schreine sind Felder auf dem Spielbrett, die heilige Orte darstellen.
Schrein-Felder haben immer auch eine Geldndeart fiir Bewegung
+ Schrein-Felder sind keine Wildnis.

und Erkundung (z. B. Yrthwrights Schmiede gilt als Berg-Feld).

.Sobald sich ein Held in einem Schrein ausruht, heilt er seinen
,gesamten Schaden.
§ i

andte Themen: Ausruhen, Festungen, Stadte

SIEGBEDINGUNGEN (SIEHE SZENARIOKARTE)
SOZIALSTAPEL

Der Sozialstapel ist einer der drei Abenteuerstapel. Die meisten Karten im Gt
Sozialstapel sind Ereignisse.

+ Der Sozialstapel wird nicht neu gemischt, wenn er leer ist.

+ Sozialkarten und -trophden werden im Text durch das &-Symbol
dargestellt.

+ Sozialkarten, die man als Trophden nimmt, werden Sozialtrophden
genannt.

Verwandte Themen: Abenteuerkarten, Ablegen, Materialbegrenzung,

Ereignisse, Trophéden

SPIELERREIHENFOLGE
Immer wenn die Spieler etwas in Spielerreihenfolge abhandeln sollen,

beginnt der Startspieler und es geht im Uhrzeigersinn weiter.

Verwandte Themen: Startspieler

STADTE

Stadte sind Felder, die mit einem besonderen Bild und einem Banner
markiert sind. Es gibt vier Stadte auf dem Spielbrett: Dawnsmoor, Forge,
Riverwatch und Tamalir.

+ Eine Stadt zdhl, als hitte sie jede Geldandeart. Ein Held kann also jeden
Geldndewiirfel ausgeben, um sich in eine Stadt zu bewegen.

Beispiel: Falls Lyssa in einer Stadt kampft, verursachen alle Geldndewrirfel
Schaden, wenn sie ,, Beute Verfolgen einsetzt.

+ Stadt-Felder werden bei der Bewegung wie Stralen behandelt. Ein Held
kann jeden Geldndewiirfel verwenden, um sich aus einer Stadt entlang
einer Stralle zu bewegen. -

+ Sobald sich ein Held in einer Stadt ausruht, heilt er seinen
gesamten Schaden.

Verwandte Themen: Ausruhen, Bewegen, Geldndewiirfel, Felder, Markte,

Ausriistung k

STARTSPIELER

Der Startspieler wird zu Beginn des Spiels zufillig bestimmt. Dazu werden
z.B. alle fiinf Geldandewiirfel gewiirfelt und der Spieler mit den meisten
Kompass-Symbolen wird zum Startspieler.

+ Am Ende jeder Runde bewegt der Startspieler den Zeitmarker 1 Feld -
auf der Zeitleiste nach unten.

Verwandte Themen: Runden, Zeitmarker und Zeitleiste

STIMMUNGSTEXT

Stimmungstexte erscheinen auf vielen verschiedenen Karten. Der Text ist
zentriert und kursiv gesetzt. Fiir die Abhandlung der Karte hat der Text
keine Bedeutung, er tragt aber zur Stimmung und zum Eintauchen in das
Spiel bei.

Verwandte Themen: Abenteuerkarten, Ereignisse

STRASSEN (SIEHE BEWEGEN)

STRICH-SYMBOLE =

Strich-Symbole haben keine Fihigkeit und konnen im Kampf nicht als
Kampfaktion ausgegeben werden. Goldene Strich-Symbole zéhlen aber fiir
die Initiative. 7

Verwandte Themen: Initiative, Kampfaktionen, Kampfmarker

SZENARIO o i
Beim Aufbau wihlen die Spieler ein Szenario aus, das sie spielen mochten.
Jedes Szenario besteht aus 1 Szenariokarte, 10 Abenteuerkarten pro
Abenteuerstapel und einem Stapel aus 10 Handlungskarten.

-3 ;
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+ Alle Karten eines Szenarios sind mit einem passenden Bild gekenn-
zeichnet. Bei den zwei Szenarien des Grundspiels ist dies ein Bild des
jeweiligen Endgegners.

Verwandte Themen: Endgegner, Handlungskarten, Szenariokarten

SZENARIOKARTE

Die Szenariokarte wird beim Aufbau neben das Spielbrett gelegt. Auf
jeder Szenariokarte gibt es besondere Anweisungen. Auf Seite A sind die
speziellen Spielregeln des Szenarios beschrieben, die wihrend des Spiels
gelten. Auf Seite B ist der Endgegner beschrieben, den die Helden besiegen
miissen, um zu gewinnen (oder andere Siegbedingungen).

+ Die Spieler sollten beide Seiten der Szenariokarte aufmerksam lesen,
bevor das Spiel beginnt. Sie diirfen beide Seiten der Szenariokarte
jederzeit lesen.

+ Sobald ein Held einen Kampf mit dem Endgegner beginnt, wird die
Szenariokarte auf Seite B gedreht. Sollte der Held nicht gewinnen, wird
die Szenariokarte nach dem Kampf zuriick auf Seite A gedreht.

Verwandte Themen: Endgegner, Szenario

TAUSCHEN

Helden, die sich auf demselben Feld befinden, kénnen beliebig Gold und
Ausriistung tauschen, egal wer von beiden am Zug ist. Tauschen kostet
keine Aktion.

+ Falls Ausriistung getauscht wird, werden auch die zugehorigen Kampf-
marker getauscht.

+ Helden konnen keine Start-Kampfmarker, Trophéden, Fertigkeitskarten
oder Handlungsmarker tauschen.

+ Falls ein Held mit einem anderen Helden Waren tauscht, zahlt dies nicht
als Handeln; man erhalt also kein Gold.

Verwandte Themen: Gold, Felder, Ausriistung, Faires Spiel, Waren

TRAINIEREN

Ein Held kann eine Aktion ausgeben, um zu trainieren. Der Held zieht

Fertigkeitskarten in Hohe seines Handkartenlimits, unabhéngig davon,
wie viele Karten er auf der Hand hat. Dann legt er Karten ab, bis er sein
Handkartenlimit wieder erreicht hat.

+ Ein Held kann keine Fertigkeitskarten erlernen, bevor er nicht wieder
genug Karten abgelegt hat, um sein Handkartenlimit zu erreichen.

Verwandte Themen: Aktionen #, Fahigkeiten, Fertigkeitskarten,
Handkartenlimit

TROPHAEN

Trophien sind verdeckte Abenteuerkarten, die ein Held ausgeben kann,
um Fertigkeiten zu erlernen.

+ Sobald ein Held eine Abenteuerkarte als Trophdhe ,nimmt®, dreht
er die Abenteuerkarte um und legt sie mit der Riickseite nach oben
neben seine Heldenkarte. Im Bezug auf Fihigkeiten gilt die Trophde als
»gewonnen'. Das bedeutet, falls eine Fihigkeit ausgeldst wird, sobald ein
Spieler eine Trophie ,gewinnt®, wird die Fahigkeit ebenfalls ausgeldst,
sobald der Held eine Trophde nimmt.

+ Sobald ein Held eine Abenteuerkarte als Trophie ,gewinnt*, nimmt
er die oberste Karte des entsprechenden Abenteuerstapels und legt sie
verdeckt neben seine Heldenkarte.

« Falls keine bestimmte Trophde angegeben wird, wéhlt der Held,
welche Trophéenart er gewinnt.

« Falls der Abenteuerstapel leer ist, gewinnt der Held stattdessen die
oberste Karte des entsprechenden Ablagestapels als Trophée.

. # Sobald ein Held eine Abenteuerkarte abhandelt, kann er sie je nach Art

als Trophde nehmen:

« Feind: Sobald ein Held einen Feind besiegt, gewinnt er die Beloh-
nung, die auf der Karte angegeben ist, und nimmt die Feindkarte
als Trophée.

» Quest: Nachdem ein Held eine Quest abgeschlossen hat, nimmt er die
Questkarte als Trophde, auller die Karte weist ihn an die Questkarte
abzulegen. ;

« Ereignis: Ein Held nimmt eine Ereigniskarte nur als Trophie,
wenn dies auf der Karte so angegeben ist.

+ Ein Held darf sich jederzeit die Vorderseiten seiner Trophden ansehen
und diese auch anderen Helden zeigen.

4+ Trophden aus den Abenteuerstapeln (Erkundung, Sozial und Kampf),
werden entsprechend Erkundungs-, Sozial- und Kampftrophéden
genannt.

+ Es gibt keine Beschrankung der Anzahl der Trophien, die ein Held
gleichzeitig haben kann.

+ Sobald eine Trophide ausgegeben wird, legt man sie auf den
entsprechenden Ablagestapel.

Verwandte Themen: Abenteuerkarten, Ereignisse, Gewinnen, Feinde,
Fertigkeitskarten, Quests

UMDREHEN

Um einen Kampfmarker umzudrehen, dreht man ihn auf seine gegeniiber-
liegende Seite. Nur Marker, die noch nicht ausgegeben wurden, konnen
umgedreht werden.

+ Spieler konnen keine Marker umdrehen oder neu werfen, die einen
anderen Marker auf sich liegen haben. Der obenaufliegende Marker
kann allerdings umgedreht oder neu geworfen werden. Nach dem
Umdrehen oder neu werfen wird der Marker wieder nach oben auf den
anderen Marker zurtickgelegt. Ve

A

Verwandte Themen: Doppel-Symbole; Flinkheit-Symbole, Kampfmarker

VERHINDERN (SIEHE AUFHEBEN)
VERKAUFEN (SIEHE EINKAUFEN)

VERSTAND &
Jeder Held hat ein Verstand-Attribut, das fiir Intelligenz, Wahrnehmung
und andere mentale Eigenschaften steht.
+ Ein Held kann nie mehr Fertigkeitskarten (Verstand) erlernen,
als seinem Verstand-Attributswert entspricht.

+ Fihigkeiten, die den Verstandwert erh6hen, werden mit ,,+X @ abge-
kiirzt, wobei X der Wert der Erhohung ist.

Verwandte Themen: Attribute, Fertigkeitskarten, Korper, Geist

VORAKESH (SIEHE ENDGEGNER)
WAREN

Waren sind eine Art von Ausriistungskarten, die einen Handelswert

besitzen. Aufjeder Warenkarte ist eine Aktion beschrieben, die es dem

Helden erlaubt, mit ihnen zu handeln. Es gibt auch andere Méglichkeiten,

Waren zu handeln.

4+ Gehandelte Waren werden abgelegt.

+ Falls ein Held mit einem anderen Helden Waren tauscht, ziahlt dies nicht
als handeln und man gewinnt kein Gold aufgrund ihres Handelswerts.

Verwandte Themen: Mirkte, Ausriistung, Tauschen

WERFEN

Fiir den Kampf werfen die Spieler ihre Kampfmarker. Um Marker zu
werfen, legt man sie wie Wiirfel locker zwischen beide Hande und

schiittelt sie durcheinander. Dann werden die Marker wie Wiirfel auf
den Tisch geworfen.



Die Symbole auf der obenliegenden Seite der Kampfmarker kénnen fiir
Kampfaktionen verwendet werden.

+ Falls ein Spieler einen einzelnen Marker werfen oder neu werfen muss,
kann er ihn auch mit seinem Daumen in die Luft schnippen.

+ Falls die Mehrheit der Spieler der Meinung ist, dass ein Wurf nicht
zufiéllig genug war, muss der Spieler erneut werfen.

Verwandte Themen: Flinkheit-Symbole, Kampfmarker, Neu Werfen

WILDNIS
Alle Felder, die keine Stadt, Ortschaft, Schrein oder Festung sind, werden
als Wildnis zusammengefasst.

+ Sobald sich ein Held in der Wildnis ausruht, wiirfelt er alle fiinf
Geldandewiirfel. Fiir jedes Symbol, das zu dem Geldnde passt,
auf dem sich der Held befindet, heilt der Held 1 Schaden.

Verwandte Themen: Ausruhen, Festungen, Stadte, Ortschaften, Schreine

WIiSSEN

Die Handlungsmarker im Szenario ,Der Aufstieg Margaths® werden
Wissen genannt. Margath hat fiir jeden Wissenssmarker, den sein Gegner
besitzt, -1 Gesundheit.

Verwandte Themen: Handlungskarten, Handlungsmarker, Szenario

WURFEL (SIEHE GELANDEWURFEL)
X (DERrR BUCHSTABE)

Der Buchstabe X wird bei Fihigkeiten und Karteneffekten verwendet, die

ein variables Ergebnis haben. X ist immer ein numerischer Wert, der als

Kosten gezahlt werden muss (z.B. , X N“) oder eine andere Bedingung hat.

+ X wird vom aktuellen Spielstand bestimmt.

+ Falls eine X M-Fahigkeit von einer anderen Fahigkeit ausgeldst wird,
ist X gleich 1, auller es wird etwas anderes angegeben.

Verwandte Themen: Energiefahigkeiten

ZEITMARKER UND ZEITLEISTE

Zeitmarker und Zeitleiste zeigen an, wie viele Runden im Spiel bereits
vergangen sind.

+ Am Ende jeder Runde bewegt der Startspieler den Zeitmarker auf der

Zeitleiste 1 Feld nach unten.

« Falls der Zeitmarker auf dem letzten Feld der Zeitleiste liegt, wird er
stattdessen auf seine Akt-2-Seite gelegt und auf das Startfeld bewegt.
Falls der Marker schon auf der Akt-2-Seite ist, wird er nicht bewegt
und bleibt auf seinem Feld liegen.

+ Sobald der Zeitmarker auf ein Feld mit einem Handlungssymbol bewegt
wird, wird eine Handlungskarte gezogen und abgehandelt.

+ Sobald der Zeitmarker ein Kristallfeld erreicht, werden alle Abenteuer-
kristalle auf Feldern, auf denen sich kein Held befindet, aufgefrischt und
aufihre aktive (farbige) Seite gedreht.

Verwandte Themen: Akte, Startspieler, Runden

Z1EHEN
Sobald eine Karte gezogen wird, zieht man die oberste Karte des entsprechen-

den Stapels.

4+ Immer wenn eine Abenteuerkarte gezogen wird, wird sie sofort
entsprechend ihrer Art (Feind, Ereignis oder Quest) abgehandelt.

~ + Werden eine oder mehrere Fertigkeitskarten gezogen, muss der Held -
* . danach sofort so viele Karten ablegen, bis er sein Handkartenlimit

erreicht hat, falls notig.

+ Werden mehrere Karten aufgrund des gleichen Effekts gezogen,
werden sie gleichzeitig gezogen.

erwandte Themen: Abenteuerkarten, Fertigkeitskarten, Ausriistung,

Z.OMBIES

Die schwarzen Handlungsmarker im Szenario ,,Der Untote Konig“ werden
Zombies genannt. Zombies kommen durch Handlungsquests auf das
Spielbrett.

+ Vorakesh hat fiir jeden Zombie auf dem Spielbrett +1 Gesundheit.

+ Getotete Zombies werden in den Markervorrat zuriickgelegt.

Verwandte Themen: Gefihrten, Handlungskarten, Handlungsmarker,
Szenario

ZUGE

Der Zug jedes Spielers besteht aus 3 Aktionen. Nachdem ein Spieler damit

- fertig ist, seine drei Aktionen auszugegeben und neue Fertigkeitskarten zu

erlernen und/oder Fahigkeiten einzusetzen, beginnt der Zug des néchsten
Spielers.

Verwandte Themen: Aktionen #, Aktiver Spieler, Runden

ZURUCKZIEHEN

Ein Held darf sich wiahrend der Riickzugsphase einer Kampfrunde aus
einem Kampf zuriickziehen. Um sich zurtickzuziehen, wiirfelt er 1 Gelan-
dewiirfel, den er fiir die Bewegung in ein passendes angrenzendes Feld
ausgeben darf.

Falls der Held nicht in der Lage ist, den Geldndewiirfel auszugeben, oder
dies nicht méchte, beginnt eine neue Kampfrunde (es sei denn, der Gegner
ist ein Held, der sich zurtickzieht).

+ Fiir einen fehlgeschlagenen Riickzugsversuch gibt es keine Strafe
(auBer dass eine ungewollte Kampfrunde beginnt).

+ Falls ein Held oder Feind besiegt wird, endet der Kampf sofort und der
Held kann sich nicht mehr zuriickziehen. ;

+ Falls zwei Helden gegeneiﬁander kdmpfen, hat der Angreifer zuerst die
Maoglichkeit, sich zurtickzuziehen. Falls er sich zurtickzieht, endet der
Kampf sofort und der andere Held kann sich nicht mehr zuriickziehen.

Verwandte Themen: Angrgifer, Kampf, Geldndewiirfel
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KURZUBERSICHT

KAMPFAKTIONEN b
. ‘ A
/ (l.\hl’r ;I’elden) Fliige kérperlichen S.dll?jen lel.' gib bel}ilel()iig Verwende Flinkheit. Gib 1 #-Symbol aus, um entweder
* N ef. i pzelsiaus e ol L 1 deiner nicht verwendeten Kampfmarker umzudrehen
/ / ZUZLLgEN oder einen Gegner dazu zu zwingen, 1 nicht verwendeten
Kampfmarker (deiner Wahl) neu zu werfen.
(Nur Helden) Fiige magischen Schaden zu. Gib beliebig Lose eine Energiefahigkeit aus. Gib X A-Symbole aus,
: viele #-Symbole aus, um genausoviel magischen Schaden ’ um eine Fihigkeit auf deiner Helden-, Ausriistungs-
zuzufiigen. oder Fertigkeitskarte abzuhandeln, die X oder weniger
N benotigt. Du darfst in jeder Kampfrunde jede
Energiefdahigkeit nur ein Mal einsetzen.
(Nur Feinde) Fiige feindlichen Schaden zu. Gib beliebig Immer wenn man in einem Kampf Schaden erhalten
viele ®-Symbole aus, um genausoviel feindlichen Schaden wiirde, kann man eine beliebige Anzahl 9-Symbole aus-
zuzufiigen. geben, um die gleiche Anzahl an Schaden abzuwehren.
Dazu muss man keine Kampfaktion ausgeben.
Verdopple ein Symbol. Lege 1 deiner Marker auf
@ 1 €-Symbol. Die Symbole des Markers auf dem &-Marker
‘ gelten dadurch als verdoppelt.
ANDERE SYMBOLE
®
¢ & O
GE e RVBOLE Korper ¢ Verstand Geist
Geschwindigkeit Gesundheit Handkartenlimit (
* — m 2]
Kampf Erkundung Sozial 4
VERSCHIEDENES
Aktion Gold
FELDER
Szenario: Szenario:
| Der Aufstieg Margaths Der Untote Konig

Erfolgssymbol Ortschaft Schrein Festung




