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ZIEL DES SPIELS

Euthia: Torment of Resurrection ist ein Spiel fiir 1-4 Spieler, in
dem jeder Spieler in die Rolle eines Helden oder einer Heldin
schliipft und durch das Land reist, Monster bekampft und
Handelsorte befreit, Ressourcen abbaut, die Fahigkeiten und die
Ausriistung seines Helden verbessert und Questen erfiillt.
Obwohl alle Spieler in einem Szenario das gleiche Ziel verfolgen, ]

wird der Held mit dem héchsten Ansehen am Ende des Spiels 1-4 30-120 MIN
zum Sieger erklart. :- SPIELER PRO SPIELER




16 ,Kapitel [“~ 14 ,,Kapitel I11“- 12 , Kapitel V¢~
Kartenteile 13 ,Kapitel 114~ Kartenteile 14 ,Kapitel IV~ Kartenteile
Kartenteile Kartenteile

6 Helden-Pappaufsteller 12 Heldenwiirfel 1 Dwurtwiirfel 135 Heldenpldttchen
(mit Plastikstdndern) (2 pro Helden) (21 fiir Maeldur; 22 fiir Ael, Dral und Keleia;
24 fiir Skoldur und Taesiri)

f e
6 Maximale- 150 Heldenmarker 180 doppelseitige 60 Handelsmarker 36 Aktionsmarker
Gesundheit-Marker (25 pro Helden) Interaktionsmarker (0 pro Helden) (2 Sets a3 pro Helden)
(1 pro Helden) (30 pro Helden)

el
s
72 Schadensmarker 6 Heldentibersichten 1 Farruga-Pappaufsteller 1 Golem-Pappaufsteller  Kirche-Pappaufsteller
(12 pro Helden) (1 pro Helden) (mit Plastikstcinder) (mit Plastikstcinder) (mit Plastikstdnder) i,




73 Hdndler- 76 Alchemist- 70 Drachentéter- 25 Gebirge- 25 Seegrund- 24 Héhle-
Pldttchen Pldttchen Pldttchen Rohstoffpldttchen Rohstoffpldttchen Rohstoffpldttchen

i i b At b

12 graue 6 Vorrdte- 12 Jdger- 12 Waffenschmied- 7 Hexen-
Beutelmarker Pldttchen Belohnungspldttchen Belohnungspldttchen Belohnungspldttchen

=" 1__1-& n

20 Stufe-1- 20 Stufe-2- 20 Stufe-3- 6 Artefaktpldttchen 4 Teleportations- 36 Monsterpldttchen

Schatzpldttchen Schatzpldttchen Schatzpldttchen schriftrolle-Pléttchen ~ (werdennichtim Spiel
sondern nur fiir das

Memory-Spiel verwendet)

14 Stufe-1- 14 Stufe-2- 12 Stufe-3- 12 Kontrolle-Karten 24 Silberkarten 32 Goldkarten

Monsterkarten Monsterkarten Monsterkarten (8 fiir jeden Typ) (8 fiir jeden Typ und 8 weitere
fiir das Einzel- oder das

kooperative Spiel)

7 Stufe-1- 7 Stufe-2- 6 Stufe-3- 7 Stufe-1- 7 Stufe-2- 6 Stufe-3-
Elitegegnerkarten Elitegegnerkarten Elitegegnerkarten Prdmienkarten Prdmienkarten Prdmienkarten

&0 103 Begegnungskarten - 14 Arten 1 Saboteur-Karte 1 Spiel3gesellin-Karte 4 Charakterkarten
i (7 fiir jeden Typ und 5 weitere fiir das Einzel- oder das kooperative Spiel)
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4 Farruga- 4 Farruga- 4 Mirrezil- 7 Ereigniskarten 6 Legendenkarten 36 Kampfkarten

Drachenkarten Angriffskarten Drachenkarten (fuir das Einzel- oder das
kooperative Spiel)

e

aa-1fse-anfan-aall 7
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1 Faer-Kraftkarte 10 Wiiten-Karten

i

64 Goldpldttchen 2 ,,Globaler Effekt“~Marker 6 Abzeichenmarker / Ansehensmarker 3 doppelseitige ~E

Initiative-Marker

s
i

30 Gaarmarker 12 Dwurtmarker 15 Chaosmarker 1 Monstergesundheit- 6 Bewegungsmarker 6 Golemmarker 5

©0 0000
G0 ©60e

60 Essenzmarker 110 Edelsteinmarker 1 Faer-
(15 fiir jeden Typ) (15 fiir Amethyst, Smaragd, Onyx, Opal, Rubin und Kraftmarker
Saphir; 10 fiir Ddmonenstein und Diamant)

| __._.,l;“ — Q-nmmmh

|| @rmsten., gl

1,,Shiis Eingreifen“- 10 doppelseitige Ubersichts-

12 Schutzmagie- 31 Zgrstbrungs_marker Wiirfel der Hoffnung Karte und Erl;?drungskarten
Marker (12 fiir Typ A; 19 fiir Typ B) (2 fiir jeden Typ)
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1 Szenariobuch 1,,Die Welt von Euthia“ 12 Listen der Heldentaten



SPIELAUFBAU

- Der folgende Spielaufbau gilt fiir ein Spiel mit 2-4 Spielern. Die
Regeln fiir das Einzelspiel finden sich auf Seite 31.

SZENARIOAUSWAHL

Wahlt eines der Szenarios aus dem Szenariobuch aus. Von dieser

- wir das Szenario ,,Die Jagd“.

Alle Szenarios folgen ahnlichen Grundregeln. Spezielle Regeln
fiir bestimmte Szenarios werden im Szenariobuch beschrieben.

KARTE

Legt das Start-Kartenteil des gewahlten
Szenarios in die Mitte des Spielbereichs.
In der Regel ist dies das Kartenteil, das
eine Kirche ohne Priester zeigt, aber
einige Szenarios weichen davon ab.

1. Sortiert alle Kartenteile anhand der Kirche
romischen Zahl auf ihrer Riickseite in Stapel.

2. Dreht jeden Stapel mit der Bildseite nach oben und teilt die
Kartenteile anhand der Art des Pfeils am unteren Rand in
die folgenden Gruppen:

ﬁ Festgelegte Kartenteile

#% Begegnungs-Kartenteile (ebenfalls mit einem gelben
& Fragezeichen iiber der Begegnung gekennzeichnet)

i
K Szenario-Kartenteile (farbkodiert nach Art)

ﬁ Sonstige Kartenteile

Bereitet dann die Stapel mithilfe der
Kartenvorbereitungstabellen fiir das gewahlte Szenario vor.

Wahlt die Kartenteile wie folgt aus, um den Stapel fiir jedes
Kapitel zusammenzustellen:

1. Verwendet alle festgelegten Kartenteile.

2. Dreht die Begegnungs-Kartenteile um und zieht zufallig die
vorgegebene Anzahl von Kartenteilen entsprechend dem
Kapitel und der Anzahl der Spieler, ohne Euch deren
Vorderseite anzuschauen.

3. Nehmt die Szenario-Kartenteile fiir das gewdhlte Szenario
und fiigt sie den entsprechenden Kapiteln der zuvor
gewahlten Kartenteile hinzu.

4. Dreht die sonstigen Kartenteile um und zieht zufdllig die
vorgegebene Anzahl von Kartenteilen entsprechend dem
Kapitel und der Anzahl der Spieler, ohne Euch deren
Vorderseite anzuschauen.

5. Legt alle nicht verwendeten Kartenteile zuriick in die
Schachtel.

6. Mischt die ausgewahlten Kartenteile jeweils nach Kapiteln
getrennt mit der Bildseite nach unten.

7. Bildet einen verdeckten Stapel von Kartenteilen, indem Ihr
die gemischten Kartenteile nach Kapiteln getrennt in
numerischer Reihenfolge aufeinanderlegt, wobei das
Kapitel mit der hochsten Zahl zuunterst liegt.

Wahl hangt der weitere Aufbau ab. Fiir das erste Spiel empfehlen

Beispiel:
Bei einem 3-Spieler-Spiel des Szenarios ,,Dunkle Schwingen*:

1. Verwendet alle
festgelegten
Kartenteile der
Kapitel I, II, III
und IV.

2. Zieht zufdllig
1 Begegnungs-
Kartenteil aus
Kapitel I und I
und 2 Begegnungs-
Kartenteile aus Kapitel II1.

3. Zieht aus den sonstigen Kartenteilen zufdllig 6 Kartenteile aus
Kapitel I, 4 Kartenteile aus Kapitel I und je 3 Kartenteile aus
Kapitel Il und IV.

4. Legt alle nicht verwendeten Kartenteile zurtick in die
Schachtel.

5. Dreht alle Kartenteile um und mischt jedes Kapitel separat.
Bildet einen grof3en Stapel, bei dem Kapitel IV unten und
Kapitel I oben liegt.

AUSWAHLEN UND VORBEREITEN
EINES HELDEN

Jeder Spieler wahlt einen der Helden und legt das entsprechende
Heldentableau zusammen mit allem fiir seinen Helden
spezifischen sowie allem anderen Material wie unten gezeigt vor
sich ab.

Heldensymbole und -farben

Jeder Held hat eine ihm

zugeordnete Farbe und R,

ein Symbol. Das Symbol

ist auf den ; r

Heldenmarkern und den Ae] Dral Keleia
(weiB) (blau) (gelb)

Start-Heldenplattchen
abgebildet. Andere
Marker und Plattchen
zeigen die Farbe des
jeweiligen Helden.

Maeldur  Skoldur  Taesiri
(rot) (schwarz) (violett)

Hinweis: Bevor Ihr einen Helden zum ersten Mal spielt,
solltet Thr die dazugehorige Heldentiibersicht lesen, um seine
Heldenplattchen besser zu verstehen.
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“1. Name und Portrat des Helden 2. 1. 5.

2. Heldenfelder (ein abgebildeter Gold-/
Essenzpreis bedeutet, dass das Feld nicht
freigeschaltet ist)

. Goldablage

. Felder fiir Aktionsmarker

. Gesundheitsanzeige

Oyt \J1 = T INE =109

. Felder fiir Ausriistung (ein abgebildeter
Goldpreis bedeutet, dass das Feld nicht
freigeschaltet ist)

7. Beutel

8. Felder fiir Gaarmarker

9. Felder fiir Edelsteine oder Essenzen

Um das Heldentableau vorzubereiten, platziert das Material wie Hinweis: Auf einigen Heldenpldttchen sind Symbole

folgt: abgebildet, die die Anzahl der Spieler anzeigen. Verwendet
nur die der Spieleranzahl entsprechenden Plattchen und
legt die anderen zuriick in die Schachtel. Heldenplattchen,
auf denen kein solches Symbol abgebildet ist, werden
immer verwendet.

1. Den Maximale-Gesundheit-Marker iber dem hochsten rot
hinterlegten Feld auf der Gesundheitsanzeige. Die hochste
sichtbare Zahl ist die anfangliche maximale Zahl an
Lebenspunkten des Helden.

2. Einen der Heldenmarker rechts von der anfdanglichen
maximalen Lebenspunktezahl, so dass er auf die Zahl zeigt.
Dieser zeigt die aktuellen Lebenspunkte an, was zu Beginn
des Spiels der maximalen Gesundheit entspricht.

3. Die verbleibenden Heldenmarker neben dem
Heldentableau. Dieses Pldttchen wird Dieses Pldttchen wird Dieses Pldttchen wird
immer verwendet. nur im Einzelspiel ~ nur im Spiel mit 2-/

4. Die Aktionsmarker neben dem Heldentableau. Ry Spielern verwendet.

5. Die Handelsmarker neben dem Heldentableau. 11. Vier Gaarmarker, jeweils einen auf jedem Gaarfeld.

6. Die Interaktionsmarker neben dem Heldentableau. 12. Den Helden-Pappaufsteller neben dem Heldentableau. 4

B erncbendemibicidentablean. Legt samtliches Material nicht gewahlter Helden zuriick in die

8. Die farbigen Heldenwiirfel neben dem Heldentableau. Schachtel.

9. Das/die Start-Heldenplattchen (mit dem Symbol des
Helden auf der Riickseite) offen auf dem Feld mit dem
gleichen Symbol wie unten rechts auf der Vorderseite des
Plattchens.

10. Alle verbleibenden
Heldenplattchen verdeckt auf
einen Stapel neben dem
Heldentableau, geordnet nach
dem Ansehenswert, wobei der
niedrigste Wert oben liegt.
Die Reihenfolge der Plattchen
mit demselben Ansehenswert
spielt keine Rolle.



SZENARIOTABLEAU

1. Legt das Szenariotableau an den Rand des Spielbereichs.
. Ermittelt zufdllig einen Startspieler. Legt einen der
o Heldenmarker des Startspielers auf Feld 1 der

: Rundenanzeige. Der Startspieler wechselt wahrend des

v Spiels nicht.

-? 2. Alle Spieler legen einen ihrer Heldenmarker auf Feld o der

i Ansehensleiste (sofern nicht anders im Szenarioaufbau
festgelegt).

- 3. Legt die Ansehensmarker fiir alle Spieler erreichbar ab. Sie

werden immer dann benotigt, wenn ein Held 50 oder 100
Ansehen iiberschreitet.

HANDELSTABLEAU

; Organizer Add-on

: Nutzt die Riickseite des

g Handelstableaus, falls Thr den
Organizer verwendet, und stellt den
jeweiligen Pappturm auf das
entsprechend abgebildete Feld.

1. Legt das Handelstableau neben den Spielbereich.

2. Mischt die Drachentéter-Pldttchen und legt sie verdeckt in
2 Stapeln auf die oberen beiden Felder am linken Rand.
Zieht 4 Pldttchen und legt sie offen auf die Felder rechts
daneben.

3. Mischt die Alchemist-Plattchen und legt sie verdeckt in 2
Stapeln auf die mittleren beiden Felder am linken Rand.
Zieht 4 Plattchen und legt sie offen auf die Felder rechts
daneben.

4. Mischt die Handler-Plattchen und legt sie verdeckt in 2
3 Stapeln auf die unteren beiden Felder am linken Rand. Zieht
= 4 Plattchen und legt sie offen auf die Felder rechts daneben.

" 5. Legt die Stapel mit den Heiltrankmarkern und den grauen
& Beutelmarkern neben das Handelstableau.

‘_.- Achtet darauf, links neben dem Handelstableau ausreichend Aufbau des Handelstableaus

Platz fiir Ablagestapel jedes Pldttchentyps zu lassen.

WEITERER SPIELAUFBAU

1. Legt die Karte ,,Shiis Eingreifen“ fiir alle sichtbar ab und
legt den Wiirfel der Hoffnung so darauf, dass er null (die
leere Seite) zeigt.

2. Legt alle anderen Ubersichts- und Erklarungskarten fiir alle
sichtbar ab.

3. Legt die Begegnungskarten auf einen
Stapel, nach Art getrennt. Es ist nicht
notwendig, sie in einzelne Stapel
aufzuteilen.
e Hinweis: Lasst alles iibrige
% begegnungsspezifische Material vorerst in
| der Schachtel; Thr werdet erst im Laufe des
Spiels wissen, was davon Ihr benotigt.




4. Sortiert die Rohstoffplattchen anhand der Abbildung auf
ihrer Riickseite in Stapel. Mischt jeden Stapel separat und
legt die Stapel verdeckt ab.

5. Sortiert die Schatzpldttchen anhand der Abbildungen auf
ihrer Riickseite in Stapel. Mischt jeden Stapel separat und
legt die Stapel verdeckt ab.

6. Sortiert die Monsterkarten nach ihrer Stufe (Farbe und
Anzahl der Schwerter) in Monsterstapel. Mischt jeden
Stapel separat und legt die Stapel verdeckt ab.

7. Sortiert die Silber- und Goldkarten in separate Stapel.
Mischt jeden Stapel separat und legt die Stapel verdeckt ab.

Hinweis: Verwendet keine Karten, auf denen das Ein-
Spieler-Symbol abgebildet ist; diese werden nur im Einzel-
und im kooperativen Spiel verwendet.
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8. Ordnet die Kontrolle-Karten entsprechend
der Anzahl der Spieler an:

+ 2-Spieler-Spiel: Legt alle Kontrolle-
Karten zuriick in die Schachtel.

+ 3-bis-4-Spieler-Spiel: Verwendet alle
Kontrolle-Karten mit den Symbolen der
Helden, die im Spiel sind. Mischt diese

Karten und legt sie verdeckt ab. Legt alle i e,

nicht verwendeten Karten zuriick in die 7

Schachtel. .
Lasst neben jedem Stapel ausreichend Platz fiir g :
die jeweilige Ablage. i i

9. Legt das folgende zusatzliche Material fiir
alle erreichbar ab:

o

Essenzmarker

Edelsteinmarker

Chaosmarker

Gaarmarker

@& @0

Bewegungsmarker ,Globaler Effekt“-Marker

Elementarkarten (aufgedeckt)

Hinweis: Legt die Kampfkarten zuriick in die Schachtel.
Diese werden nur im Einzelspiel verwendet.

Jedes Szenario beinhaltet zusatzliche Aufbauregeln. Diese findet
Ihr im Szenario selbst.




Spielaufbau fiir das Spiel mit 4 Spielern

SPIELABLAUF

Das Spiel wird {iber mehrere Runden gespielt. Zu Beginn jeder Beginnend mit dem Startspieler und weiter im Uhrzeigersinn
) Runde fiihren alle Spieler die folgenden Schritte aus: fiihrt jeder Spieler einen Zug durch.
Lt 1. Legt jeweils 1 Eurer Abbau-, Handels- und
Kampfaktionsmarker auf die entsprechenden Pldtze auf SPIELZUG

Eurem Heldentableau.

Stellt Euren Helden zu Beginn des ersten
Spielzuges auf die Kirche in der Mitte des
Start-Kartenteils.

Hinweis: Einige Szenarios geben einen
anderen Startort an.

Wahrend Eures Zuges verwendet [hr Aktionsmarker,
Gegenstdnde und Fahigkeiten, um Euren Helden auf der Karte zu
bewegen und Aktionen auszufiithren (Abbau, Handel, Kampf). Thr
konnt aufRerdem beliebig viele freie Aktionen ausfiihren.
Bewegung, Aktionen und freie Aktionen konnen in beliebiger
Reihenfolge ausgefiihrt werden. Aktionen und freie Aktionen
werden spater genauer erklart.

2. Erneuert alle erschopften Gegenstande und Fahigkeiten
durch Wiederaufrichten.

Solltet Thr am Ende Eures Zuges ungenutzte Aktionsmarker
haben, diirft Ihr einen davon auf Eurer 4. Aktionsfeld (in der
Farbe Eures jeweiligen Helden) legen. Das bedeutet, dass Ihr in
Eurem ndchsten Zug iiber 4 Aktionsmarker verfiigt. Entfernt alle
anderen Aktionsmarker von Eurem Heldentableau.

Solltet IThr aufferdem wahrend Eures Zuges Questen einer
Begegnungskarte erfiillt haben, zieht Karten (falls moglich) vom
entsprechenden Stapel nach und legt sie so ab, dass neben jedem
aufgedeckten Begegnungsstapel zwei Karten offen ausliegen.




-Wenn der letzte Spieler seinen Zug beendet hat, endet die Runde.
Sofern das Spiel nicht beendet ist, beginnt die nachste Runde
wieder mit dem Startspieler.

Der Heldenmarker auf der Rundenanzeige wird um ein Feld
weitergeriickt.

SPIELENDE

Das Spiel endet, wenn die entsprechende Anzahl von Runden
gemaf dem gewahlten Szenario abgeschlossen wurde.

Dann erfolgt die Schlusswertung, um den Sieger zu ermitteln
(siehe Schlusswertung auf Seite 24).

Q;iw

GOLDENE REGELN
LEERE STAPEL

Wann immer wahrend des Spiels ein Karten- oder
Plattchenstapel aufgebraucht ist, wird der

entsprechende Ablagestapel gemischt, um einen neuen
Stapel zu bilden, und anschlieRend weitergezogen. Dies
gilt nicht fiir Begegnungskarten.

HANDEL UNTER SPIELERN

Sofern nicht ausdriicklich angegeben, diirfen Helden
untereinander zu keinem Zeitpunkt Spielmaterial
tauschen (auch nicht im kooperativen Spiel).

KEINE PLATTCHEN/MARKER MEHR
VORHANDEN

Plattchen und Marker gelten als unbegrenzt. Wenn Ihr
von einem Spielelement mehr bendtigt, als vorhanden
ist, verwendet einen geeigneten Ersatz.

KARTENTEXT

Text und Anweisungen auf Karten, spezielle
Szenarioregeln und alles, was im Anhang aufgelistet
ist, hat Vorrang vor den Regeln in dieser Anleitung.

=

SPIELZUG

Wahrend eines Zuges konnt Ihr die folgenden Aktionen in
beliebiger Reihenfolge ausfiihren:

+ Bewegen: Gebt Bewegungspunkte, die [hr durch
Aktionsmarker, verschiedene Gegenstande und Fahigkeiten
erhaltet, aus, um Euch auf der Karte zu bewegen.

Abbau-, Handels- oder
Kampfaktionen: Gebt
Aktionsmarker aus oder wendet
eine Fahigkeit an, um die
jeweilige Aktion auszufiihren.
Ihr konnt eine Aktion mehrmals
in einem Zug ausfithren, wenn
Thr iiber die benotigten
Aktionsmarker und Fahigkeiten
verfiigt.

Beispiel einer Fdhigkeit,
die das Ausfiihren einer
Aktion ermdglicht
(hier: Handel)

Freie Aktionen: Fiihrt eine freie Aktion an Orten aus, an
denen dies moglich ist. Dazu miusst Ihr weder einen
Aktionsmarker ausgeben noch eine Fahigkeit anwenden.
Ihr konnt wahrend eines Zuges beliebig viele freie Aktionen
ausfiihren.

Ihr konnt Eure Bewegung jederzeit
unterbrechen, um beliebig viele Aktionen und
freie Aktionen auszufiihren, und dann die
verbleibenden Bewegungspunkte verwenden,
um Euch erneut zu bewegen. Verwendet, falls
notig, die Bewegungsmarker, um Eure
verbleibenden Bewegungspunkte nachzuhalten.

Bewegungsmarker

Beispiel: Wenn [hr 2 Bewegungspunkte habt, konnt Ihr einen davon
ausgeben, um Euch auf ein Feld mit einem Monster zu bewegen,
eine Kampfaktion ausfiihren und dann, nachdem der Kampf
beendet wurde, mit dem verbleibenden Bewegungspunkt
weiterziehen.

AKTIONSMARKER

Jeder Aktionsmarker zeigt zwei Informationen:

Anzahl der Bewegungspunkte

ausfiihrbare Aktion

Um einen Aktionsmarker zu verwenden, nehmt Ihr ihn vom
Heldentableau. Ihr kdnnt dann entweder die angegebene Anzahl
von Bewegungspunkten erhalten ODER die abgebildete Aktion
ausfiihren. Jeder Marker kann nur einmal pro Runde verwendet
werden.

WURFELWURF EINES HELDEN

Im Laufe des Spiels werdet Ihr gelegentlich aufgefordert, einen
Heldenwurf zu machen. Dazu wiirfelt Ihr mit Euren 2
Heldenwiirfeln und addiert deren Werte. Diese Wiirfe konnen
wie folgt modifiziert werden:

Kleeblatt-Symbole: Ihr konnt beliebig viele Gegenstande oder
Fahigkeiten mit Kleeblatt-Symbol nutzen, um den Wurf um die
angegebene Zahl zu verandern.

Beispiele fiir Kleeblatt-Symbole
auf Gegenstdnden und Fdhigkeiten




Gaarmarker: Ein oder mehrere Gaarmarker konnen Beispiel: Ein Held interagiert mit einem Erdelementar und fiihrt
verwendet werden, indem man sie in den Vorrat einen Heldenwurf aus.

zuriicklegt. Jeder zuriickgelegte Marker erlaubt es
einem Spieler, einen beliebigen Wiirfel neu zu
wiirfeln und auterdem 2 zum Wert hinzuzufiigen. Es ist erlaubt,
sich das Ergebnis der Verwendung eines Gaarmarkers

¥ anzusehen, bevor man sich entscheidet, ob man einen weiteren
%‘- : Marker verwenden mochte.
hj‘;v Elementare Krafte von Luft und Erde: Wiirfelwiirfe eines
A Helden, die an Orten getatigt werden, die von diesen Kraften '*:',
be?lnflugst werd‘en,.werden mod1f121e‘rt‘ Details zu elementaren Er wiirfelt eine 2 und eine 4 (A). Die Kraft der Liifte des
# Krdften finden sich im Anhang auf Seite 19. Wenn sowohl Luft- 5 =i 5
Gl 3 % ? y benachbarten Felds dndert die 4 in eine 3 (B), die Kraft der Erde
. als auch Erdkrdfte denselben Ort beeinflussen, wird zuerst die filgt 2 hinzu, was einen Gesamtwert von 7 ergibt (C). Da eF ein
% Kraft der Liifte und dann die der Erde abgehandelt. ] :

: é hdéheres Ergebnis wiinscht, gibt er 1 Gaarmarker aus, um den
X Wiirfel mit der 2 erneut zu wiirfeln, wiirfelt aber erneut eine 2 (D).
"y Der Gaarmarker fiigt jedoch auch selbst 2 hinzu, so dass das
Ergebnis g betrdgt. SchlieBSlich nutzt er seine Fokus-Fdhigkeit, um
weitere +2 zu erhalten (E), so dass das Endergebnis 11 betrdgt.

. Kraft der Liifte Kraft der Erde

L
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BEWEGUNG
BEWEGUNGSPUNI(TE 3. Wiederholt Schritte 1 & 2, bis der Held von Kartenteilen

umgeben ist.

Der in einem Bewegungssymbol angezeigte Wert “3 4. Fahrt mit dem Zug fort.
gibt die Anzahl von Bewegungspunkten an, die p :
man erhdlt, wenn man einen Aktionsmarker, eine  Bewegungs- Hinweise:
Fahigkeit oder einen Gegenstand verwendet. symbol / oy -

Wenn ein Feld mit einer Begegnung aufgedeckt wird, werden
Man muss 1 Bewegungspunkt ausgeben, um seinen Helden von die Karten und Plattchen fiir diese Begegnung vorbereitet
einem Feld auf ein beliebiges anderes angrenzendes Feld zu (siehe Seite 13).
bewegen. Eine Ausnahme hiervon bilden Sonderfelder (siehe ; A ;
Seite 14). Wenn ein Feld mit einem Elementar aufgedeckt wird, werden

dessen Effekte sofort ausgelost (siehe Seite 13).

Man kann durch Felder ziehen oder seine Bewegung auf Feldern

beenden, auf denen sich ein oder mehrere Helden befinden. Am Da sich die Karte in alle Richtungen ausdehnen und recht :¢
Ende eines Zuges verfallen alle verbleibenden grof werden kann, konnen sich die Spieler vor Spielbeginn ;
Bewegungspunkte. auf eine maximale Flache einigen, die die Karte einnehmen

darf. Verwendet die Heldentableaus, den Rand der
NEUE I(ARTENTEILE AUFDECKEN Spielfldche oder eine ander;;\fte;hode zur Eingrenzung der

Wann immer ein Held ein Feld am Rand der Karte betritt und
noch Kartenteile im Stapel vorhanden sind, werden sofort neue
Kartenteile angelegt, so dass das Feld mit dem Helden von sechs
weiteren Feldern umgeben ist. Das Hinzufiigen von neuen
Kartenteilen unterbricht die Bewegung. Es gilt die folgende
Reihenfolge:

1. Wahlt ein leeres Feld neben dem Feld, auf dem sich der Held
befindet.

2. Zieht ein Kartenteil vom Stapel und legt es offen auf das
gewahlte Feld, wobei darauf zu achten ist, dass es genauso
ausgerichtet ist wie die bereits vorhandenen Kartenteile,
angezeigt durch das Symbol oben und unten.

YBY

Falsches
Anlegen von
Kartenteilen

Richtiges .
Anlegen von._‘."L_
Kartenteilen  °



Beispiel: Der Spieler des Helden hat 2
Bewegungspunkte. Er bewegt den
Helden zundchst aus der Kirche heraus
auf eines der Felder des Start-
Kartenteils. Die Bewegung wird
unterbrochen, weil er auf ein Feld am
Rand des Spielplans gezogen ist. Sofort
werden neue (insgesamt 3) Kartenteile
aufgedeckt und angelegt, bis das Feld,
auf dem sich der Held befindet, an allen
Seiten von Kartenteilen umgeben ist.

Es befinden sich nur noch zwei
Kartenteile aus Kapitel I im Stapel; das
dritte Kartenteil, das zu ziehen ist, ist
also aus Kapitel II. Der Spieler
bestimmt zundchst, wo das erste
Kartenteil abgelegt werden soll, zieht
ein Kartenteil und legt es ab. Dann
bestimmt er, wo das ndichste
Kartenteil abgelegt werden soll, und
dann das dritte.

Anschlie8end setzt der Spieler den Zug des Helden mit 1
verbleibenden Bewegungspunkt fort und zieht diesen erneut an
den Rand des Spielplans. Er muss sofort ein weiteres Kartenteil
aufdecken und ablegen.

Jedes Kartenteil besteht aus drei zusammenhingenden
Feldern. Auf der Riickseite jedes Kartenteils ist das Kapitel
angegeben, zu dem es gehort.

- Die Vorderseite jedes Kartenteils enthdlt oben und unten ein

- Symbol; diese Symbole dienen dazu, die Kartenteile beim
- Anlegen an die Karte gleich auszurichten.

b Auf der Karte finden sich verschiedene Arten von Feldern:
+ Kirche: In der Mitte jedes Start-Kartenteils.

+ Abbau (Berge, Seen und Hohlen): An diesen Orten
konnen die Helden Rohstoffe sammeln.

¢ Schatz: An diesen Orten konnen die Helden
Schatzplattchen erhalten.

+ Elementare: Das Feld, das einen Elementar zeigt, und
alle angrenzenden Felder werden von einer
elementaren Kraft beeinflusst.

+ Portal: Die Helden konnen zwischen Portalen reisen.

+ Handelsorte (Handler, Alchemisten, Drachentoter-
Tiirme): Hier konnen die Helden verschiedene
Gegenstande wie Riistungen, Schmuck und Tranke
kaufen und verkaufen.

+ Begegnungen: Jedes Begegnungsfeld ist mit einem
Fragezeichen-Symbol gekennzeichnet. An diesen Orten
konnen die Helden Questen erfiillen.

¢ Legenden: Diese Felder werden nur in bestimmten
Szenarios verwendet. Die Helden konnen an diesen
Orten Artefakt-Questen erfiillen.

+ Ruinen: Dieses Kartenteil wird nur im Szenario
»,Wandelnde Zerstorung* verwendet. Wenn es
aufgedeckt wird, wird der Golem auf eines der Felder
gestellt.

Schatz Schatz
Stufe 2 Stufe 3

e P

Luft- Erd- Wasser- Feuer-
elementar elementar elementar elementar

Y

Alchemisten Drachentoter-
Tiirme

Beispiele fiir Begegnungen

a&a

Beispiele fiir Legenden-Kartenteile Ruinen

Kirche

Portal Hdindler




EINE BEGEGNUNG AUFDECKEN

Begegnungssymbol aufdeckt, werden alle
entsprechenden Begegnungskarten
herausgesucht. Sollte die Hexe aufgedeckt
werden, werden nur die Karten, auf denen nicht
das Ein-Spieler-Symbol zu sehen ist, verwendet.

Wenn ein Spieler ein Kartenteil mit einem %

Ein-Spieler-
Symbol

Mischt dann die zu verwendenden Karten, zieht zuféllig [Anzahl
der Spieler + 2] Karten aus und legt sie verdeckt als
Begegnungsstapel fiir diese Begegnung ab. Legt den Rest der
Begegnungskarten fiir diese Art von Begegnung ungesehen
zuriick in die Schachtel.

# 2 Spieler: 4 Karten
# 3 Spieler: 5 Karten
* 4 Spieler: 6 Karten

Zieht 2 Karten vom
Stapel und legt sie offen
daneben ab.

Die Questen auf diesen Karten konnen von jedem Spieler als freie
Aktion abgeschlossen werden, dessen Held sich auf diesem Feld

5? # befindet (siehe Seite 24).

A

:'E_ ! Wenn die Begegnung auch Belohnungsplattchen beinhaltet,
f nehmt die entsprechenden Pldttchen, mischt sie und legt sie

verdeckt auf einen Stapel neben die Begegnungskarten.

Die vollstandigen Regeln zu Begegnungen finden sich im
Anhang auf Seite 21.

Die folgenden Begegnungen beinhalten Belohnungsplattchen:
Jager, Waffenschmied, Hexe.

TELEPORTATION

Portale und verschiedene andere Effekte konnen einen Helden
ein anderes Feld teleportieren. Wenn sich ein Held teleportiert,
bewegt er sich sofort auf das Zielfeld, ohne Bewegungspunkte
auszugeben.

Ein Held darf sich nur dann auf ein Feld teleportieren, auf dem
sich ein unbesiegtes Monster befindet, wenn der entsprechende
Spieler unmittelbar nach dem Betreten eines solchen Feldes eine
Kampfaktion ausfiihrt (siehe Kasten oben rechts auf dieser Seite).

Es ist nicht mdglich, sich in die Mitte eines Sonderfeldes zu
teleportieren, solange nicht alle umliegenden Felder befriedet
wurden.

PORTALE

Wenn sich ein Held auf einem Feld mit einem
Portal befindet, kann er als freie Aktion das Portal
aktivieren und sich zu einem beliebigen anderen
Portal auf der Karte teleportieren.

Sobald ein Held ein Portal benutzt hat, kann er es im selben Zug
erst wieder benutzen, wenn er das Feld verlasst und wieder betritt.

ANDERE TELEPORTATIONSEFFEKTE

Auf einigen Karten und Pldttchen ist ein

Teleportationssymbol mit einer Zahl darin zu

sehen. Wenn ein Held eine(s) dieser Karten

oder Plattchen verwendet, teleportiert er sich

bis zu einer Anzahl von Feldern weit, die in dem  Teleportations-
Teleportationssymbol angegeben ist. symbol

Hinweis: Der Mittelpunkt eines Sonderfelds gilt als im
Abstand von 1 zu allen anderen Feldern auf diesem Kartenfeld.

MON STERSYMBOLE
& BEFRIEDETE FELDER

Einige Felder zeigen ein Monstersymbol. Die Anzahl der
Schwerter auf dem Symbol gibt die Stufe des Monsters
an. Hoherstufige Monster sind schwieriger zu besiegen,
bringen aber auch grofiere Belohnungen ein.

Wenn ein Held auf ein Feld zieht, auf dem sich ein
unbesiegtes Monster befindet, muss er seine Bewegung
sofort unterbrechen und eine Kampfaktion ausfiihren.
Wenn der entsprechende Spieler iiber keine ungenutzte
Kampfaktion verfiigt, darf er seinen Helden nicht auf
(oder durch) dieses Feld ziehen.

+ Ein unbesiegtes Monster erkennt man daran, dass
sich ein Monstersymbol aber kein Helden-,
Handels- oder Interaktionsmarker auf dem Feld
befindet.

Aktionen (aufter Kampf) und freie Aktionen kénnen nur
auf befriedeten Feldern ausgefiihrt werden. Ein Feld gilt
als befriedet, wenn es entweder

+ kein Monster enthalt oder

+ ein Monster enthdlt, das besiegt wurde (es
befindet sich ein Helden-, Handels- oder
Interaktionsmarker an diesem Ort).

Weitere Details zu Monstern finden sich im Abschnitt
»,Kampf“ auf Seite 16.

Stufe 3

(drei Schwerter)

Stufe 2

(zwei Schwerter)

Stufe 1
i (ein Schwert)
Beispiel: Ein Held verwendet eine Schriftrolle, mit der er sich bis zu

6 Felder weit teleportieren kann. Er kann sich damit von seinem
aktuellen Standort zum Zentrum der Drachentoter-Tiirme bewegen.

ELEMENTARE

Das Feld, auf dem sich ein Elementar befindet, und alle
angrenzenden Felder gelten als von der Kraft dieses Elementars
beeinflusst.

Wenn ein Spieler seinen Helden auf ein
Feld bewegt, das von der Kraft des
Feuers beeinflusst wird, oder wennein
Kartenteil aufgedeckt wird, das ¢

- bewirkt, dass das Feld, auf dem sich ein
Held beflndet von der Kraft des Feuers beeinflusst wird, erleidet
dieser Held 2 Verletzungen. Fiir die vollstandigen Regeln zu
Gesundheit und Verletzungen siehe Seite 25.
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Wenn ein Spieler seinen Helden auf ein
Feld bewegt, das von der Kraft des
Wassers beeinflusst wird, oder wenn
ein Kartenteil aufgedeckt wird, das

X . bewirkt, dass das Feld, auf dem sich ein
Held befmdet von der Kraft des Wassers beeinflusst wird, heilt
dieser Held 2 Verletzungen.

Wenn ein Spieler seinen Helden auf ein Feld teleportiert, das von
der Kraft des Feuers oder der des Wassers beeinflusst wird, wird
der Held von dieser Kraft beeintrachtigt, als ob er normal auf
dieses Feld gezogen worden ware.

Wenn ein Feld mehrfach von der gleichen elementaren Kraft
f beeinflusst wird, wird deren Effekt trotzdem nur einmal
i abgehandelt.

Beispiel: Wenn ein Held auf ein Feld bewegt wird, das von 3
Wasserelementaren umgeben ist, heilt er trotzdem nur 2
Verletzungen.

|
¥
i
}
|
|
|
Wenn ein Feld sowohl von der Kraft des Feuers als auch der des
; | Wassers beeinflusst wird, heben die Krdfte einander auf; weder
I erleidet der Held Verletzungen noch heilt er welche.
|
|
|
|

Die Krdfte der Luft und der Erde wirken sich auf die Wiirfelwiirfe
der Helden (und im Kampf sowohl die der Helden als auch die des
Monster-Spielers) aus.

Beispiel: Ein Held verfiigt tiber
4 Lebenspunkte. Der Spieler
gibt 2 Bewegungspunkte aus,
um seinen Heden wie hier
gezeigt zu bewegen. Das erste
Feld, auf das er den Helden

| bewegt, wird von der Kraft des
il Feuers beeinflusst, so dass der
I Held 2 Verletzungen erleidet,
was seine Lebenspunkte auf 2
reduziert. Das ndchste Feld,
auf das er den Helden bewegt,

Feuers als auch der des Wassers beeinflusst (Wichtig: Obwohl es 2
Quellen der Kraft des Wassers gibt, wird der Effekt nur einmal
abgehandelt). Die entsprechenden Effekte heben einander auf.

SONDERFELDER

Die folgenden Felder gelten als
Sonderfelder:

* Kirche

+ Drachentéter-Tiirme (Handelsort)
+ Soldnerlager (Begegnung)
+ Herrscher (Begegnung)

+ Legende Drachentéter-Tiirme

Fiir Sonderfelder gelten die gleichen Bewegungsregeln.
Allerdings besteht ein Sonderfeld aus vier begehbaren Feldern.
Die Mitte zahlt als begehbares Feld und ist nur von den drei
umliegenden Feldern des Sonderfeldes aus erreichbar.

Ein Spieler muss seinen Helden nicht durch die Mitte ziehen, um
ihn zwischen den anderen 3 Feldern bewegen zu konnen.

Von der Mitte aus kann der Held nur auf die umliegenden Felder
bewegt werden. Zur oder von der Mitte eines Sonderfeldes zu
ziehen erfordert einen Bewegungspunkt. Die Mitte eines
Sonderfeldes kann erst betreten werden, wenn alle umliegenden
Felder befriedet sind.

ABBAU

1

|

i

|

|

|

[ iy
I s wird sowohl von der Kraft des
!

[

!

Ein Held auf einem Abbaufeld kann eine Abbauaktion ausfiihren,
um ein Pldttchen des Rohstoffs dieses Geldandes zu erhalten. Zu
den Abbaufeldern zdhlen Berge, Seen und Hohlen.

{
| Jedes Abbaufeld kann von jedem Helden einmal
, wahrend des Spiels abgebaut werden. Dazu legt der
f Spieler einen seiner Interaktionsmarker mit der
1 Werkzeugseite nach oben auf dieses Feld. Ein Spieler
| - darf kein Feld abbauen, auf dem genau einer seiner
i Interaktionsmarker liegt. Wenn ein Spieler eine Abbauaktion auf
| einem Feld ausfiihren mdchte, das bereits von einem anderen
! Spieler abgebaut wurde (auf dem also ein fremder
| Interaktionsmarker liegt), muss er 1 Gold an jeden Spieler zahlen,
i dessen Interaktionsmarker auf dem Abbaufeld liegt.
|
|
L}
|

e -

Es ist moglich, dass auf einem
Abbaufeld zwei
Interaktionsmarker eines
Spielers liegen (nach dem
Besiegen eines Monsters -
siehe ,, Kampf“ auf Seite 22).
In diesem Fall kann der Spieler
einen der Marker von dem Feld
entfernen, um eine
Abbauaktion auszufiithren.

Ein Spieler, der eine Abbauaktion ausfithren mochte, zieht das
oberste Plattchen vom entsprechenden Rohstoffstapel und
verstaut es in seinem Beutel (siehe Seite 28).

e

LORE ﬁ

Ein Spieler, dessen Held iiber einen Gegenstand oder eine
Fahigkeit mit diesem Symbol verfiigt, darf im Zuge jeder
Abbauaktion diesen Gegenstand oder diese Fahigkeit anwenden,
um die obersten 3 (anstatt nur das oberste) Plattchen vom »
entsprechenden Rohstoffstapel zu ziehen, eines davon
auszuwahlen und die beiden anderen auf den entsprechenden
Ablagestapel zu legen. Im Zuge einer Abbauaktion darf
hochstens 1 dieser Symbole verwendet werden.




' ROHSTOFFPLATTCHEN

- Diese Art von Pldttchen stellt den abgebildeten Rohstoff dar. Mit
ihnen kann gehandelt oder eine Queste erfiillt werden.

Am unteren Rand des Plattchens befinden
sich die Informationen, die wahrend einer
Handelsaktion zum Tragen kommen, wenn
der Rohstoff verkauft werden soll

(siehe Seite 16).

ol Handels-
information

HANDEL

An einem Handelsort kann eine Handelsaktion ausgefiihrt
werden. Handelsorte sind Handler, Alchemisten und

Drachentoter-Tiirme. |

Hdindler Alchemisten Drachentéter-Tiirme

Ein Handel mit Handlern oder Alchemisten ist nur moglich,
wenn deren Feld befriedet wurde. Um mit Drachentdter-Tiirmen
Handel zu treiben, miissen alle Felder auf dem Kartenteil
befriedet worden sein, und der Held muss sich in der Mitte des
Kartenteils befinden.

Ein Spieler, dessen Held ein Feld mit einem Handelsort
befriedet, indem er ein Monster besiegt, legt einen seiner
Handelsmarker auf dieses Feld. Es konnen nie Handelsmarker
mehrerer Spieler auf einem einzelnen Feld liegen.

Eine Handelsaktion ausfiihren:

1. Wenn sich auf dem Feld ein Handelsmarker eines anderen
Spielers befindet, muss man 1 Gold an diesen Spieler
zahlen. Ein Spieler, der iiber kein Gold verfiigt, muss zuerst
mindestens einen Gegenstand verkaufen, um die Kosten
bezahlen zu kdnnen, bevor er mit der Aktion fortfahren
kann.

2. Im Zuge einer Handelsaktion kann ein Spieler eine oder
mehrere der folgenden Aktionen beliebig oft ausfiihren:

+ Gegenstande kaufen

# Gegenstande verkaufen

+ Heilen

¢ Gaarmarker kaufen (nur auf Drachentdter-Tiirmen)
# Heldenplittchen aufdecken

+ Eine Fahigkeit verbessern

+ Helden- oder Ausriistungsfelder freischalten

GEGENSTANDE KAUFEN

Jeder Handelsort hat ein Angebot, das durch vier quadratische
Gegenstandsplattchen auf dem Handelstableau dargestellt wird.

GOLD-SYMBOL AUF
GEGENSTANDEN

Wenn das Gold-Symbol zwei Zahlen zeigt, gibt die
obere Zahl den Kaufpreis und die untere Zahl (in
Klammern) den Verkaufspreis an.

Fdhigkeiten haben nur einen Kaufpreis (die
Verbesserungskosten); sie konnen nicht verkauft
werden.

Rohstoffe haben nur einen Verkaufspreis; sie konnen

nicht gekauft werden.
Verkaufspreis

Kauf- und Verbesserungs
Verkaufspreis kosten des Rohstoffs

e

Ein Spieler kann einen oder
mehrere Gegenstande aus dem
Angebot kaufen, indem er den
auf dem Pldttchen angegebenen
Kaufpreis zahlt. Nach jedem
einzelnen Kauf wird das leere
Feld auf dem Handelstableau
sofort wieder mit einem neuen
Pldttchen aufgefiillt, das vom
entsprechenden Stapel gezogen
wird. Es ist also mdglich, einen Gegenstand zu kaufen und sich
zuerst den neu aufgedeckten Gegenstand anzusehen, bevor man
sich fiir einen weiteren Kauf entscheidet.

Angebot der Héindler

Ein gekaufter Gegenstand muss sofort benutzt, ausgeriistet oder
in einem Beutel verstaut werden (siehe Seite 28).

DAS ANGEBOT ANDERN “ &8

Zu jedem Zeitpunkt wahrend einer Handelsaktion kann ein
Spieler das Angebot an dem von ihm besuchten Handelsort
vollstandig austauschen. Dies ist vor oder nach einem Kauf
moglich und verpflichtet nicht zum anschliefenden Kauf.

Die erste Anderung des Angebots im Zuge einer Aktion ist

kostenlos. Alle weiteren Anderungen des Angebots im Zuge der
gleichen Aktion kosten 1 Gold. Es gibt keine Begrenzung fiir die
Anzahl von moglichen Anderungen; vorausgesetzt, der Spieler :
verfiigt {iber geniigend Gold. "{S’F.




W Andern des Angebots:

1. Allevier Gegenstande aus dem Angebot werden entfernt
und auf den entsprechenden Ablagestapel gelegt.

2. Die leeren Felder werden mit neuen Plattchen vom
entsprechenden Stapel aufgefiillt.

AUSRUSTUNG AUFDECKEN

Aufgedeckte Ausriistungspldttchen konnen ebenfalls gekauft
werden (siehe Seite 29).

GEGENSTANDE VERKAUFEN

Ein Spieler kann eine beliebige Anzahl von Gegenstanden zu
deren Verkaufspreis verkaufen.

+ Verkaufte Plattchen werden auf den entsprechenden
Ablagestapel gelegt.

+ Verkaufte Edelsteine und Essenzen werden zuriick in den
Vorrat gelegt.

+ Verkaufte Ausriistungsplattchen werden aus dem Spiel
entfernt.

Jeder in ein Ausriistungsteil eingelassene Edelstein (egal ob aktiv
oder nicht) erhoht dessen Verkaufspreis um 1 Gold. Edelsteine

A konnen nicht separat von einem Gegenstand, in den sie
eingelassen sind, verkauft werden. Edelsteine, die nicht in
Ausriistungsgegenstande eingelassen sind, und Essenzen, die
nicht an Fahigkeiten gebunden sind, konnen fiir jeweils 2 Gold
verkauft werden.

Gaar- und Dwurtmarker konnen nicht verkauft werden.

ROHSTOFFE

Ein Spieler, der ein Rohstoffpldttchen verkauft,
erhalt Gold, Ansehen und Edelsteine wie auf dem j
Plattchen angegeben. Wenn das Plattchen ein
Schragstrich-Symbol zeigt, wahlt der Spieler eine Schrdgstrich-
der angegebenen Optionen. Anschlieffend wird

Symbol
das Plattchen auf den Ablagestapel gelegt. 4
HEILEN
Fiir 1 Gold kann ein Spieler seinen Helden um bis zu so viele 4 ?i_.

Punkte heilen, wie auf dem Handelstableau fiir seinen aktuellen
Ort angegeben ist (die vollstandigen Regeln zur Heilung finden
sich auf Seite 25).

Hdindler

Alchemisten Drachentéter-

Ttirme

GAARMARKER KAUFEN

In den Drachentoter-Tiirmen kann eine beliebige Anzahl von
Gaarmarkern fiir je 1 Gold gekauft werden.

HELDENPLATTCHEN AUFDECKEN /
FAHIGKEIT VERBESSERN /
HELDEN- ODER
AUSRUSTUNGSFELD
FREISCHALTEN

Diese Optionen werden in den Abschnitten zu Heldenplattchen
auf Seite 26 und zu Gegenstdnden auf Seite 28 ausfiihrlich
erklart.

KAMPF

Monster befindet (sich also kein Helden-, Handels- oder
Interaktionsmarker an diesem Ort befindet), wird die Bewegung
unterbrochen und sofort eine Kampfaktion ausgefiihrt. Wenn
der entsprechende Spieler tiber keine verbleibenden
Kampfaktionen mehr verfiigt, kann sein Held das Feld nicht
betreten. Gegebenenfalls verbleibende Bewegungspunkte
verfallen nicht und konnen nach dem Kampf ausgegeben werden
(es sei denn, der Held wird getétet).

Wenn sich ein Monster auf einem Feld befindet, muss es zuerst
im Kampf besiegt werden, bevor ein Held mit dem Ort auf dem
Feld interagieren kann. Dies wird als Befrieden des Feldes

[

!

’r

il Wenn ein Held ein Feld betritt, auf dem sich ein unbesiegtes
!

f

|

|

i

I

,l bezeichnet.
|

Nachdem das Monster besiegt wurde, erhalt der Spieler des
entsprechenden Helden die auf dem Feld angegebene Beute
[ sowie die auf der Riickseite der Monsterkarte abgebildete
] | Belohnung.
|
|
i

Ein Kampf wird tiber mehrere Kampfrunden ausgetragen, in
denen das Monster und der Held einander abwechselnd
. angreifen, bis das Monster besiegt oder der Held getdtet wurde.

VOR DEM KAMPF

Der Wiirfel der Hoffnung wird auf null (die leere
Seite) zuriickgesetzt. Der Spieler des kimpfenden
Helden kann den Wiirfel der Hoffnung wahrend des
Kampfes zu seinem Vorteil nutzen.

Es ist erlaubt, zu diesem Zeitpunkt Ausriistungsgegenstande an-
oder abzulegen. Dies ist auflerdem die letzte Moglichkeit,
Gegenstdnde oder Fahigkeiten zu nutzen, die aufRerhalb des
Kampfes verwendet werden konnen. e

KAMPFVORBEREITUNG

MONSTER-SPIELER BESTIMMEN

Wahrend eines Kampfes wird das Monster von einem Mitspieler
kontrolliert. Der Spieler, der das Monster kontrolliert, wird als
Monster-Spieler, der des am Kampf beteiligten Helden als
Helden-Spieler bezeichnet.
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In einem 2-Spieler-Spiel ist der jeweils andere Spieler der
- Monster-Spieler; es werden keine Kontrolle-Karten gezogen oder
verwendet.

In einem Spiel mit 3 oder 4 Spielern werden nacheinander Karten
vom Kontrolle-Stapel aufgedeckt, bis eine Karte aufgedeckt
wurde, die ein anderes Heldensymbol als das des aktuellen
Helden-Spielers zeigt. Anschlieffend wird diese Karte auf den
Ablagestapel gelegt. Der Spieler, dessen Heldensymbol auf der
Karte abgebildet ist, wird der Monster-Spieler (A). Wenn
mindestens eine der aufgedeckten Karten das Symbol des
aktuellen Helden-Spielers zeigt, erhalt dieser eine der Karten auf
die Hand (B); gegebenenfalls restliche Karten werden abgelegt (C).

Wenn der Kontrolle-Stapel aufgebraucht ist, wird der
Ablagestapel neu gemischt und ein neuer Kontrolle-Stapel
gebildet. Anschliefend wird wie oben beschrieben mit dem
Aufdecken von Karten fortgefahren.

Kontrolle-Karten

Maeldur

Skoldur  Taesiri

Dral Keleia

]_?IE KONTROLLE UBER EIN MONSTER
UBERNEHMEN

Wenn ein Spieler eine seiner eigenen Kontrolle-Karten auf der
Hand hat, kann er in einem zukiinftigen Kampf, der von einem
anderen Spieler initiiert wurde, diese Karte verwenden, um der
Monster-Spieler fiir diesen Kampf zu werden. Dies muss er
ansagen, bevor Kontrolle-Karten aufgedeckt werden. Wenn
mehrere Spieler dies wiinschen, wird der Monster-Spieler
zufdllig unter ihnen ermittelt. Der Spieler, der zum Monster-
Spieler wird, legt seine Kontrolle-Karte auf den Ablagestapel.

BEGEGNUNG MIT EINEM MONSTER

Der Monster-Spieler zieht die oberste Karte des der (auf dem
Feld abgebildeten) Stufe des Monsters entsprechenden
Monsterstapels und legt sie offen vor sich ab.

Da die Karten der Monsterstapel verdeckt liegen, sind die -
folgenden Informationen auf der Riickseite der Karte bereits vor
der Begegnung mit dem Monster bekannt:

Stufe der IR $ Zahl der in einer
Monsterkarte
Kampfrunde
zugefiigten

Monstergesundheit T W3 Verletzungen

1=15% ¥ Belohnung

Benétigtes Ansehen, Sl
um die Belohnung *y W
zu erhalten

Belohnung fiir das

(wenn die Voraussetzung
erfiillt ist)

Der Monster-Spieler legt die
Monsterkarte offen vor sich ab
und erhalt die in der Leiste unter
dem Namen des Monsters
angegebenen Dinge:

Silber- oder Chaos-
Goldkarten  marker

1. Silber- oder Goldkarten @ %

Der Monster-Spieler zieht die angegebene Anzahl von Silber-
oder Goldkarten vom Stapel auf die Hand.

Gaar-
marker

Wenn der Monster-Spieler sein Handlimit von 5 Karten
iberschreitet, muss er erst am Ende des Kampfes auf 5 Karten
abwerfen (siehe Silber- und Goldkarten, Seite 22).

2. Chaosmarker cﬁ
3. Gaarmarker @

Chaos- und Gaarmarker werden neben die Monsterkarte und
nicht in den Vorrat des Monster-Spielers gelegt. Marker dieser
Art, die wahrend des Kampfes nicht ausgegeben wurden, werden
nach dem Kampf in den Vorrat zuriickgelegt.

Wenn der Kampf auf einem Feld

ausgetragen wird, das von einem Luft-
und/oder Erdelementar beeinflusst
wird, werden die entsprechenden
,,Globaler Effekt“~Marker neben die

Monsterkarte gelegt - als Erinnerung
Luft Erde daran, den Effekt des Elementars
wahrend des Kampfes abzuhandeln.

KAMPFABLAUF

Jeder Kampf besteht aus den folgenden Schritten:

1. Erstschlag: Ein Spieler mit einem Pldttchen, das ein
Erstschlagsymbol zeigt, darf dieses fiir einen einmaligen
Angriff vor der ersten Kampfrunde verwenden.

2. Kampfrunden: Das Monster und der Held greifen einander
iber mehrere Kampfrunden an, bis entweder das Monster
besiegt oder der Held getotet wurde.

. Kampfende: Wenn das Monster besiegt wurde, gilt das Feld
als befriedet, und der Helden-Spieler erhdlt die
entsprechende Belohnung (wenn die
Ansehensvoraussetzung erfiillt wurde) und Beute. Im
Kampf getotete Helden werden in der Kirche wiederbelebt.




Der Ablauf eines Erstschlagangriffs eines Helden ist der gleiche
wie in der Heldenangriffsphase (Seite 20), mit den folgenden
Ausnahmen:

# In Schritt A kann der Monster-Spieler keine Fluch-Karten
ausspielen und der Spieler von Taesiri nicht die Fahigkeit
,Stille“ anwenden.

¢ In Schritt B kann der Held eine Waffe oder Fahigkeit

nutzen, auf der das Erstschlagsymbol ¢ abgebildet ist.
| Beispiel einer Beispiel einer
! Erstschlagwaffe Erstschlagfdhigkeit

KAMPFRUNDEN

Eine Kampfrunde ist in vier Phasen unterteilt, die der Reihe nach
abgehandelt werden. Dieser Ablauf wird wiederholt, bis
entweder das Monster besiegt oder der Held getotet wurde.

1. Heldenheilungsphase
2. Monsterangriffsphase
3. Heldenheilungsphase
4. Heldenangriffsphase

1 & 3. HELDENHEILUNGSPHASE

In dieser Phase kann der Held einen oder mehrere der folgenden
Gegenstdnde und Fahigkeiten mit Heilungseffekten nutzen:

¢ Schriftrollen und Tranke
¢ Edelsteine und Essenzen

# Gegenstande und Fahigkeiten, auf denen das x
Zeitsymbol abgebildet ist

Der Monster-Spieler darf in dieser Phase nichts ausspielen.

Beispiele fiir Trdnke
und Schriftrollen

Opal, Diamant und
Essenz des Wassers

Beispiele eines
Gegenstands und
einer Fahigkeit

2. MONSTERANGRIFFSPHASE

Diese Phase ist in die folgenden Schritte unterteilt:

A) VOR DEM ANGRIFFSWURF DES MONSTERS

Zunachst kann der Helden-Spieler die Essenz der Liifte sowie
Fahigkeiten und Gegenstande mit dem Zeitsymbol
nutzen. Der nach links zeigende Pfeil weist auf den Einsatz vor
dem Angriffswurf des Monsters hin.

- Anschliefend werden alle in der vorherigen Kampfrunde
ausgespielten Silber- und Goldkarten mit aktivem

it il i a0

Kleeblatt-Effekt auf die jeweiligen Ablagestapel gelegt. Diese
Effekte wirken sich nicht langer auf Wiirfelwiirfe aus. Im
weiteren Verlauf des Kampfes konnen zusatzliche Karten mit
diesen Effekten ausgespielt werden. Aufterdem endet zu diesem
Zeitpunkt die Wirkung samtlicher Kleeblatt-Modifikatoren
besonderer Kampfeffekte von Elitegegnern.

Schliellich kann der Monster-Spieler eine beliebige Anzahl von
Silber- und Goldkarten mit dem Zeitsymbol ausspielen L
(wenn er die erforderlichen Chaosmarker ausgibt). Die Detailszu =~
den Silber- und Goldkarten finden sich auf Seite 22. i

B) ANGRIFFSWURF DES MONSTERS

Der Monster-Spieler wiirfelt mit 2 Wiirfeln; ihre Summe ergibt
den Kampfwert des Monsters.

AnschlieRend werden (sofern zutreffend) sofort die folgenden
Effekte abgehandelt:

1. Shiis Eingreifen: Betrdgt der Kampfwert 10 oder mehr,
erhoht sich der Wert des Wiirfels der Hoffnung um 1.

2. Elementare Effekte: Wenn der Kampf auf einem Feld
stattfindet, das von einem Luft- und/oder Erdelementar
beeinflusst wird, werden die entsprechenden Effekte
abgehandelt:

+ Luft: Wenn die Wiirfel unterschiedliche Werte zeigen,
wird der Wiirfel mit dem hoheren Wert auf die
gegeniiberliegende Seite gedreht. Zeigen beide Wiirfel
den gleichen Wert, gibt es keinen Effekt.

+ Erde: Der Kampfwert wird um 2 erhoht.
C) NACH DEM ANGRIFFSWURF DES MONSTERS et

Beginnend mit dem Monster-Spieler, dann abwechselnd b,
zwischen dem Helden- und dem Monster-Spieler, fithrt jeder e,
Spieler eine der folgenden Aktionen aus oder passt.

EINEN GAARMARKER VERWENDEN

Sowohl der Helden- als auch der Monster-Spieler konnen diese
Option wahlen.

o Der Helden-Spieler darf 1 Gaarmarker ausgeben, um 1
beliebigen Wiirfel erneut zu werfen und den Kampfwert um
2 zu senken.

* Der Monster-Spieler darf 1 Gaarmarker ausgeben, um 1 : r
beliebigen Wiirfel erneut zu werfen und den Kampfwert um
2 zu erhohen.

%

Weitere Informationen zu Gaarmarkern finden sich auf Seite 19.
EINE KARTE SPIELEN e
Nur der Monster-Spieler darf diese Option wahlen.

Er kann eine Silber- oder Goldkarte mit dem Zeitsymbol g
verwenden, wie auf Seite 23 beschrieben. x

Dies wird fortgesetzt, bis beide Spieler nacheinander passen.

Nachdem beide Spieler gepasst haben, darf der Helden-Spieler i
eine beliebige Anzahl von Gegenstanden und Fahigkeiten mit A
dem Zeitsymbol nutzen (einschlieRlich Schilde). y

Keiner der beiden Spieler kann in diesem Schritt weitere
Gaarmarker verwenden, und der Monster-Spieler kann nicht mit
dem Ausspielen weiterer Karten reagieren.

Jeder Effekt, der eine Hasenpfote zeigt,
erhoht oder senkt den Kampfwert des
Monsters.

Erhohen Senken




Beispiel: Der Monster-Spieler wiirfelt eine 6 und eine 2, was eine.
Gesamtwert von 8 ergibt. Er entscheidet sich dagegen, einen =
Gaarmarker auszugeben - im Gegensatz zum Helden-Spieler, der
einen Gaarmarker mit der roten Seite nach oben neben den Wiirfel

. legt und den Wiirfel mit der 6 erneut wirft, so dass dieser nun eine 4 : : :
Gaarmarker werden im Kampf sowohl vom Helden-als | zeigt,

auch vom Monster-Spieler verwendet, um deren
jeweiligen Kampfwert zu verdandern.

In der Monsterangriffsphase diirfen beide Spieler

Gaarmarker verwenden. g @

In der Heldenangriffsphase darf nur der Helden-Spieler {
H L]

Gaarmarker verwenden, es sei denn, der Monster- ]
Spieler verfiigt iber einen Effekt, der es ihm erlaubt, 3 i Der Kampfwert betrdgt nun 4 (4+2-2). Der Monster-Spieler gibt
Gaarmarker zu verwenden. B anschlieBend einen Gaarmarker aus, legt diesen mit der blauen
Seite nach oben neben den Wiirfel und wirft den Wiirfel mit der 2
erneut, so dass dieser nun eine 5 zeigt.

Der Monster-Spieler kann nur die Gaarmarker
verwenden, die neben der Monsterkarte ausliegen
(Marker vom Heldentableau des Spielers

konnen nicht verwendet werden). Wenn M @
ein Gaarmarker verwendet wird, wird er @ i
mit der entsprechenden Seite neben dem 1
geworfenen Wiirfel abgelegt: Ein blauer Erhéhen 2 . i

Hintergrund erh6ht den Kampfwert um 2,

ein roter Hintergrund senkt ihn um 2.

Nach dem Abhandeln des Wurfes werden
i alle verwendeten Gaarmarker in den [
| Vorrat zuriickgelegt. Senken2 i Der Kampfwert betrdgt nun g (4+5-2+2). Der Helden-Spieler gibt
einen weiteren Gaarmarker aus, legt diesen mit der roten Seite

nach oben ab und wirft den Wiirfel mit der 5 erneut. Dieser zeigt
nun leider eine 6!

SCHILDE o

Schilde sind Teil der Ausriistung e - 0 9

und weisen in der unteren rechten
Ecke ein Schwertsymbol auf. Dies

weist darauf hin, dass das W . " : Der Kampfwert betrdgt nun 8 (4+6-2+2-2). Beide Spieler

Pldttchen auf einem Heldenfeld o - H entscheiden sich dagegen, weitere Gaarmarker zu verwenden.
mit Schwertsymbol abgelegt ' i
werden muss. K SchlieSlich nutzt der Helden-Spieler seine Ausweichen-Fdhigkeit,

um den Kampfwert um 2 zu senken.

Ein Schild wird in der
Monsterangriffsphase nach dem
| Angriffswurf des Monsters
- verwendet. Schilde verbrauchen
sich nicht und konnen in jeder
Kampfrunde eingesetzt werden.

Schilde haben verschiedene Effekte, die auf dem
Plattchen abgebildet sind.

angegebenen Wert gesenkt.

Der Kampfwert des Monsters wird um den
Der endgiiltige Kampfwert betrdgt 6 (4+6-2+2-2-2).

Das Monster fligt eine um den angegebenen D) MONSTERANGRIFF
Wert gesenkte Zahl von Verletzungen zu.

Der endgiiltige Kampfwert ist die Summe der beiden
Der nichste Kampfwert des Helden wird um i Wiirfelwerte nach Verrechnung mit allen angewandten Effekten,

den angegebenen Wert gesenkt. Als Erinnerung || die den Kampfwert betreffen.

kan.n der Spieler ei.nen Heldenrgarker ?}lf den i Wenn der Kampfwert innerhalb eines der Bereiche liegt, die
SChllfl legen und diesen nach seinem ndchsten E: unten auf der Monsterkarte abgebildet sind, fiigt das Monster
Angriff entfernen. o dem Helden die entsprechende Anzahl von Verletzungen zu.

f@'\ piscy-. Bevor dem Helden Lebenspunkte abgezogen werden, werden

: zundchst samtliche Verletzungseffekte von Karten und/oder
Plattchen verrechnet, wodurch der Fall eintreten kann, dass
keine Verletzungen zugefiigt werden (siehe
,Verletzungseffekte*).
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Verletzungssymbol mit einer einfachen Zahl
(ohne + oder -): Die Gesundheit des Helden wird
um den angegebenen Wert gesenkt.

Verletzungssymbol mit einem ,,+* vor der
Zahl: Wenn das Monster dem Helden in der
Monsterangriffsphase mindestens 1 Verletzung
zufiigt, erhoht sich die Gesamtzahl der
zugefiigten Verletzungen um den angegebenen Wert.

Verletzungssymbol mit einem ,,-* vor der Zahl:
Die Gesamtzahl der zugefiigten Verletzungen
wird um den angegebenen Wert (aber nicht

unter null) gesenkt.

Hinweise:

* Alle , +“~Effekte werden vor allen ,,-“~
Effekten verrechnet.

+ Wenn nur ,,+“- und/oder ,,-“-Effekte
verrechnet werden (keine Effekte mit nur

einer Zahl), werden keine Verletzungen

zugefligt.

e

8 Beispiel: Kampf gegen die Riesenlibelle:

& Wenn der Kampfwert des Monsters
weniger als 4 betrdgt, erleidet der
Held keine Verletzungen.

|
|
|
|
!
|
!
|
|
|
i
|
|
| |l & Wenn der Kampfwert zwischen 4
Ll und 7 betrdgt, erleidet der Held 1
|
[
i
|
|
I
E
I
|
|
|

Verletzung.

o Wenn der Kampfwert zwischen 8 und 11 betrdgt, erleidet der
Held 2 Verletzungen.

& Wenn der Kampfwert 12 oder mehr betrdgt, erleidet der Held 3
Verletzungen.

Einige Effekte zeigen ein Heilungssymbol mit
einem silbernen Herz. Um diesen Effekt
\ abzuhandeln, werden Schadensmarker von der
u Monsterkarte in Hohe des im Herz angegebenen
Wertes entfernt.

4. HELDENANGRIFFSPHASE
A) VOR DEM ANGRIFFSWURF DES HELDEN

Zundchst kann der Monster-Spieler eine oder mehrere silberne
Fluchkarten aus seiner Hand spielen, um den Helden zu
beeinflussen.

Dies ist bis zur nachsten Kampfrunde die letzte Gelegenheit fiir
den Monster-Spieler, Karten auszuspielen.

|

|_ - AnschliefRend kann der Helden-Spieler eine beliebige Anzahl von
i Fahigkeiten oder Gegenstanden mit dem Zeitsymbol

' sowie eine oder mehrere Essenzen des Feuers (siehe Anhang,
Seite 19) nutzen.

B) ANGRIFFSWURF DES HELDEN

. Der Helden-Spieler muss ein Waffen- oder Fahigkeitsplattchen
mit einem Zeitsymbol wéhlen (eine Kampffahigkeit oder
eine Nicht-Erstschlagwaffe).

Wenn der Helden-Spieler eine Waffe wahlt (siehe Anhang, Seite
18), kiindigt er dies einfach an. Wenn er eine Kampffahigkeit
wahlt, wird diese erschopft (um 90 Grad im Uhrzeigersinn
gedreht), um sie anzuwenden; wenn die Fahigkeit bereits
erschopft ist, kann sie nicht genutzt werden.

Beispiel fiir eine
Waffe

Beispiel fiir eine
Kampffdhigkeit

Der Helden-Spieler wirft dann 2 Heldenwiirfel; ihre Summe
ergibt den Kampfwert des Helden.

AnschlieRend werden (sofern zutreffend) sofort die folgenden
Effekte abgehandelt:

1. Shiis Eingreifen: Betrdgt der Kampfwert des Helden 5
oder weniger, erhoht sich der Wert des Wiirfels der
Hoffnung um 1.

2. Elementare Effekte: Wenn der Kampf auf einem Feld
stattfindet, das von einem Luft- und/oder Erdelementar
beeinflusst wird, werden die entsprechenden Effekte
abgehandelt:

¢ Luft: Wenn die Wiirfel unterschiedliche Werte zeigen,
wird der Wiirfel mit dem hdheren Wert auf die
gegeniiberliegende Seite gedreht. Zeigen beide Wiirfel
den gleichen Wert, gibt es keinen Effekt.

+ Erde: Der Kampfwert wird um 2 erhoht.
C) NACH DEM ANGRIFFSWURF DES HELDEN

Der Helden-Spieler darf nun wie iiblich seinen Wurf mit
Gaarmarkern und Kleeblatt-Effekten modifizieren. Dariiber
hinaus stehen ihm die folgenden Mittel zur Verfiigung:

* Eine beliebige Anzahl von Gegenstanden und Fahigkeiten
mit dem Zeitsymbol

+ Der Wiirfel der Hoffnung

Heldenwiirfel-Malus: Wenn unten auf '
der Monsterkarte ein Malus angezeigt
wird, wird dieser mit dem Kampfwert
des Helden verrechnet. Heldenwiirfel-Malus
Beispiel: Im Kampf gegen die Riesenlibelle wird der Kampfwertdes
Helden um 4 gesenkt. A

D) HELDENANGRIFF

Der endgiiltige Kampfwert ist die Summe der beiden
Wiirfelwerte nach Verrechnung mit allen angewandten Effekten,
die den Kampfwert beeintrachtigen.

Wenn der Kampfwert innerhalb eines der Bereiche liegt, die auf
dem verwendeten Waffen- oder Kampffahigkeitsplattchen
abgebildet sind, werden die Effekte, die auf dem Plattchen
aufgefiihrt sind, abgehandelt. Bevor dem Monster etwaiger
Schaden zugefiigt wird, werden zundchst samtliche
Schadenseffekte von Karten und/oder Plattchen verrechnet.

Monster-

Um den Schaden, der dem Monster zugefiigt
gesundheit

wurde, nachzuhalten, werden
Schadenspladttchen verwendet. Wenn die Summe
der Schadensplattchen grofier oder gleich der
Monstergesundheit ist, ist das Monster besiegt.

3
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; Wann immer der Helden-Spieler wahrend eines

. Kampfes einen Wiirfel wirft (beim Angriff oder der
Anwendung einer Fahigkeit) und der anfangliche Wurf
5 oder weniger betragt, erhoht sich der Wert des
Wiirfels der Hoffnung um 1.

Wenn der erste Wurf des Monsters in einer Kampfrunde
10 oder mehr betragt, erhoht sich der Wert des Wiirfels
der Hoffnung ebenfalls jedes Mal um 1.

Der Helden-Spieler kann Punkte vom Wiirfel der
Hoffnung ausgeben, um verschiedene Vorteile zu
erhalten, wie auf der Ubersichtskarte ,,Shiis Eingreifen
dargestellt. Er kann

1. nach einem Wiirfelwurf 1.
1 Punkt ausgeben, um
den Wiirfelwurfumizu 2.
erhohen;

2. jederzeit wahrend eines
Kampfes 2 Punkte
ausgeben, um 1 Gaarmarker zu erhalten;

3. nach einem Wiirfelwurf 3 Punkte ausgeben, um
den Wiirfelwurf um 1 zu erh6hen und dem Monster
1 Schaden zuzufiigen.

Jeder Vorteil kann mehrfach genutzt werden.

Beispiel: Der Helden-Spieler darf 2 Punkte ausgeben, um
den Wiirfelwurf um 2 zu erhéhen.

Nur der Helden-Spieler darf den Wiirfel der Hoffnung
verwenden.

Hinweis: Das Ausgeben von 2 Punkten, um 1
Gaarmarker zu erhalten, kann auch am Ende des
Kampfes erfolgen.

e

g
SCHADENSEFFEKTE

Schadenssymbol mit einer einfachen Zahl (ohne
+ oder -): Das Monster erleidet Schaden in Hohe
des angegebenen Wertes.

Schadenssymbol mit einem ,,+“ vor der Zahl:
Wenn der Held dem Monster mindestens 1
Schaden zufiigt, erhoht sich der Gesamtschaden
um den angegebenen Wert.

Schadenssymbol Symbol mit einem ,,-“ vor der
Zahl: Der Gesamtschaden, der dem Monster
zugefiigt wird, wird um den angegebenen Wert
(aber nicht unter null) gesenkt.

Hinweise:

+ Alle , +“-Effekte werden vor allen ,,-“-
Effekten verrechnet.

¢ Wenn nur ,,+“- und/oder ,,-“-Effekte
verrechnet werden (keine Effekte mit nur
einer Zahl), wird kein Schaden zugefiigt.

Beispiel: Maeldur kdmpft gegen eine Riesenlibelle und verwendet .
seinen Stab des Feuers. Der Spieler wiirfelt zundichst eine 1 und eine
4, was eine Gesamtsumme von 5 ergibt. Ein unglticklicher Wurf,

aber dafiir erhéht sich der Wert des Wiirfels der Hoffnung um 1.

Doch es kommt noch schlimmer: Die Riesenlibelle bringt einen

Malus van 4 mit sich, Der Kampfwert betrdgt also 1 (1+4-4).

Maeldurs Spieler gibt 1 Gaarmarker aus, erhéht seinen Kampfwert
um 2 und wirft den Wiirfel mit der 1 erneut. Er wiirfelt eine 5; der
Kampfwert betrdgt nun 7 (5+4-4+2).

AnschlieBBend gibt er 1 weiteren Gaarmarker aus, erhéht seinen
Kampfwert ein weiteres Mal um 2 und wirft den Wiirfel mit der 4
erneut. Er wiirfelt eine weitere 4, wodurch sich sein Kampfwert
aufgrund des zweiten Gaarmarkers auf g erhdht (5+4-4+2+2).

Die Riesenlibelle hat nur 3 Lebenspunkte, also gibt der Spieler 1
Punkt vom Wiirfel der Hoffnung aus, um den Kampfwert auf 10
(5+4-4+2+2+1) zu erhithen und die Riesenlibelle zu besiegen.

KAMPFENDE

Der Kampf endet sofort, wenn entweder das Monster besiegt oder
der Held getdtet wurde (also die Lebenspunkte auf null fallen).

TOD DES MONSTERS

Wenn das Monster besiegt wurde, werden die folgenden Schritte
abgehandelt:

1. Wenn das Ansehen innerhalb des auf der Monsterkarte
angegebenen Bereichs der Voraussetzung fiir die Belohnung
liegt, erhalt der Spieler die angegebene Belohnung.

Beispiel: Wie auf dieser Karte gezeigt,
erhdlt der Held 1 Ansehen, 1 Smaragd
und 1 Silberkarte, wenn sein derzeitiges
Ansehen 15 oder weniger betrdgt. Wenn
er liber 16 oder mehr Ansehen verfiigt,
erhdlt er keine Belohnung.




i Der Spieler nimmt die Monsterkarte als Trophde oder legt
sie auf den entsprechenden Ablagestapel.

3. Der Spieler erhdlt die auf dem Feld abgebildete Beute.

4. Nicht verwendete Gaar- und Chaosmarker des Monsters
werden in den Vorrat zuriickgelegt und alle verwendeten
Silber- und Goldkarten auf die entsprechenden
Ablagestapel gelegt. Nicht verwendete Silber- oder
Goldkarten verbleiben auf der Hand des Monster-Spielers
(auf 5 Handkarten abwerfen; vorher konnen gegebenenfalls
Silber- in Goldkarten umgewandelt werden).

. Der Spieler erhdlt jeweils 1 Gaarmarker fiir 2 verbleibende
Punkte auf dem Wiirfel der Hoffnung. Nicht ausgegebene

i Punkte konnen nicht in der nachsten Kampfaktion

verwendet werden, da der Wiirfel der Hoffnung

il zuriickgesetzt wird.

6. Der Helden-Spieler legt einen seiner Marker auf das Feld,
das dem Ort entspricht, an dem der Kampf stattgefunden
hat:

&
@

Wenn der Kampf auf einem Feld mit Handlern,
Alchemisten oder Drachentoter-Tirmen
stattgefunden hat, wird ein Handelsmarker auf
dieses Feld gelegt.

Wenn der Kampf auf einem Abbaufeld stattgefunden
hat, werden zwei Interaktionsmarker mit der
Werkzeugseite nach oben auf dieses Feld gelegt.

Wenn der Kampf auf irgendeinem anderen Feld
stattgefunden hat, wird stattdessen ein
Heldenmarker auf dieses Feld gelegt.

|
i
I
I
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! 7. Wenn der Helden-Spieler zu diesem Zeitpunkt iiber mehr
| A Gegenstinde verfiigt, als er auf Feldern unterbringen kann,
l / werden alle tiberzahligen Gegenstande nun verwendet oder

I abgelegt.

1 Ausnahme: Wenn der Kampf an einem Handelsort stattgefunden
I hat, darf der Heldenspieler direkt nach der Kampfaktion eine
! Handelsaktion ausfiihren, bevor er iiberzdhlige Gegenstdnde
| ablegt (er hat also Gelegenheit, sie vor dem Ablegen zu
‘ verkaufen).
|
|
{
|
I
E
|
|
|
|

Das Feld gilt dann fiir den Rest des Spiels als befriedet und kann
von allen frei betreten werden.

Wenn der gesamte Kampf abgeschlossen wurde und der Helden-
Spieler siegreich war, kann er seinen Zug fortsetzen, wenn er
noch tiber verbleibende Aktionen, Fahigkeiten oder
Bewegungspunkte verfiigt.

TOD DES HELDEN

Wenn ein Held im Kampf stirbt, verliert er alle verbleibenden
Bewegungspunkte, fiir die der Spieler bereits Bewegungsmarker
ausgegeben hat, und wird in der Kirche wiederbelebt.
Verbleibende Punkte auf dem Wiirfel der Hoffnung konnen fiir
Gaarmarker ausgegeben werden (2 Punkte pro Marker).

e Anschliefend kann der Spieler verbleibende Aktionsmarker,
[ Gegenstande oder Fahigkeiten (auch solche, die ihm zusdtzliche
Bewegungspunkte verschaffen) nutzen.

|
|
i Weitere Details zum Tod und zur Wiederbelebung eines Helden
: finden sich auf Seite 25.

|

SILBER- UND GOLDKARTEN

Silber- und Goldkarten stellen die besonderen
Fahigkeiten der Monster dar. Ein Spieler kann
diese Karten wahrend des Zuges seines Helden
durch verschiedene Effekte erhalten, sie aber nur

TROPHAEN

Nachdem ein Monster im Kampf besiegt wurde, darf der =
siegreiche Spieler die Monsterkarte als Trophde fiir die
Erfiillung etwaiger Questen an sich nehmen. Dazu wird
die Monsterkarte seitlich auf
einen der Beutel des Spielers
gelegt. Wenn der Spieler tiber
keinen freien Beutel verfiigt,
muss er einen anderen
Gegenstand ablegen, um die
Trophde an sich zu nehmen.

Auf dem Feld mit dem Monster ist auch die Beute
angegeben, die man fiir das Besiegen des Monsters
erhalt. Die Beute wird durch eine Reihe von Symbolen
auf beiden Seiten des Monstersymbols dargestellt. Der
entsprechende Spieler erhdlt die gesamte Beute, die auf
beiden Seiten des Monstersymbols abgebildet ist.

@ X Gold erhalten

Einen Gaarmarker erhalten

Eine Silberkarte ziehen

‘ Einen Heiltrankmarker erhalten

Eine Goldkarte ziehen

Beispiel: Ein Spieler, dessen Held das
hier abgebildete Monster besiegt, erhdilt
3 Gold, 1 Heiltrank, 1 Gaar und 1
Silberkarte.

e 5

wdhrend des Kampfes in der Rolle des Monster-Spielers =
verwenden; wahrend des Zuges eines Helden haben sie keine
Verwendung oder Funktion.

Einige Gegenstande oder Fahigkeiten 3 &
tragen ein Silber- oder Goldsymbol. :
Wenn der Effekt abgehandelt wird,
erhalt der Spieler die entsprechende
Karte.

Silberkarten Goldkarten

Ein Spieler kann jederzeit 4
Silberkarten abwerfen (ohne deren
Effekt zu nutzen), um 1 Goldkarte zu
erhalten.

Beispiele flir Effekte

Wahrend eines Kampfes gibt es kein
Handlimit fiir Silber- und Goldkarten. AuRerhalb eines Kampfes
gilt jedoch ein Handlimit von 5 Karten (Silber- und Goldkarten
zusammen). Wann immer ein Spieler Silber- oder Goldkarten
erhdlt und mehr als 5 Karten auf der Hand hat, muss er bis auf 5
Karten abwerfen, kann aber vorher 4 Silberkarten in 1 Goldkarte
umwandeln.
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Wahrend eines Kampfes spielt der Monster-Spieler Silber- und
Goldkarten aus seiner Hand zusammen mit den Chaos- und
Gaarmarkern des Monsters, um den Helden anzugreifen.

Das Zeitsymbol oben links auf einer Karte zeigt an, wann die
Karte gespielt werden kann.

@ Vor dem Angriffswurf des Monsters

w Nach dem Angriffswurf des Monsters

@) Vor oder nach dem Angriffswurf des Monsters
# Vor dem Angriffswurf des Helden

Jede Karte ist in mehrere rechteckige
Felder unterteilt, die jeweils einen
Effekt beschreiben. Eine Silberkarte
ist in zwei, eine Goldkarte in drei
Felder unterteilt.

Um eine Karte auszuspielen, muss der
Monster-Spieler 1 Chaosmarker Silberkarte  Goldkarte
ausgeben und in den Vorrat zuriicklegen. Welcher Effekt auf der

Karte aufgeldst wird, hdangt davon ab, wie viele passende Karten

zusammen mit der ersten Karte gespielt werden. Es kann immer
nur der Effekt eines Feldes genutzt werden.

Um den unteren Effekt einer Silberkarte oder den
mittleren Effekt einer Goldkarte zu nutzen, muss
eine weitere identische Karte gespielt werden.

Um den unteren Effekt einer Goldkarte zu nutzen,
miissen 2 weitere identische Goldkarten gespielt
werden.

YL

Ausgespielte Karten werden als Erinnerung an den
abzuhandelnden Effekt neben die Monsterkarte gelegt. Diese
Karten werden je nach Typ und Effekt auf die jeweils
entsprechenden Ablagestapel gelegt:

+ Wenn eine Karte mit einem anhaltenden Effekt ausgespielt
wird, wird sie am Ende des Kampfes abgelegt (siehe rechts).

+ Wenn eine Karte mit einem Kleeblatt-Effekt ausgespielt
wird, wird sie in Schritt A der Monsterangriffsphase der
ndchsten Kampfrunde abgelegt (siehe Seite 18).

+ Wenn eine Karte mit irgendeinem anderen Effekt
ausgespielt wird, wird sie am Ende dieser Kampfrunde
abgelegt.

Die Effekte der einzelnen Karten werden im Anhang (Seite 20)
erlautert.

Hinweis: Das Ausspielen mehrerer identischer Karten
erfordert insgesamt nur 1 Chaosmarker.

Beispiel: Der Monster-Spieler hat in Vorbereitung auf den Kampf
eines anderen Spielers Silber- und Goldkarten gesammelt. ’

Das Monster dieses Kampfes ist ein Zyklop; der Monster-Spieler
erhdlt demnach 2 Chaosmarker, die er in diesem Kampf verwenden
kann (A).

In der ersten Kampfrunde spielt der Monster-Spieler vor dem
Angriffswurf des Monsters ,,Wuchtschlag® und verbraucht dabei 1
seiner Chaosmarker (B). Dies bedeutet, dass, wenn der Angriff
mindestens 1 Verletzung verursacht, 2 zusdtzliche Verletzungen
zugefligt werden. Auerdem wird der ndchste Kampfwert des
Helden um 2 gesenkt. Zu Beginn des Schrittes ,,Vor dem
Angriffswurf des Helden“ spielt er 2 Fluchkarten aus und
verbraucht dabei seinen zweiten Chaosmarker (C). Der Held erhdlt
zusdtzlich einen Malus (-4) auf seinen Kampfwert und verursacht
1 Schaden weniger.

R

Auf einigen Karten ist zwischen dem Namen und den
Effektfeldern ein zusatzlicher Effekt abgebildet. Sobald
eine dieser Karten gespielt wird, wird der anhaltende
Effekt bis zum Ende des Kampfes angewendet. Zur
Erinnerung wird die Karte neben die Monsterkarte gelegt.

Eine detaillierte

B.e s Anhaltende
dieser Effekte Effel
findet sich im ffekte

Anhang, Seite 20.
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FREIE AKTIONEN

Zusatzlich zu den Hauptaktionen kann ein Spieler wahrend
seines Zuges eine beliebige Anzahl von freien Aktionen an Orten
ausfiihren, an denen dies moglich ist.

DIE KIRCHE BESUCHEN

Die Kirche befindet sich in der Mitte des
Start-Kartenteils. In den meisten
Szenarios beginnen die Helden in der
Kirche und werden dort wiederbelebt,
wenn sie getotet werden. Wenn sich ein
Held auf der Kirche (in der Mitte des
Feldes) befindet, kann der entsprechende Spieler eine oder beide
der folgenden Aktionen beliebig oft ausfiihren:

* 1Gold ausgeben, um 6 Verletzungen zu heilen

+ 1Gold ausgeben, um 1 Heiltrank zu kaufen

Hinweis: Die Kirche gilt nicht als Handelsort. AuRer Heilung
und dem Kauf von Heiltranken bietet die Kirche keine
weiteren Dienste oder Waren an.

EINEN SCHATZ HEBEN

Wann immer ein Held ein
Schatzfeld ohne Heldenmarker
betritt, darf der entsprechende
Spieler einen Heldenmarker auf
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das Feld legen und das oberste Schatzplattchen vom

entsprechenden Schatzstapel ziehen (passend zur Abbildung auf

- dem Feld). Wenn der Spieler keinen Platz zum Verstauen des
‘Schatzplattchens hat, kann er ein anderes Plattchen ablegen

oder benutzen, um Platz zu schaffen, oder das Schatzplattchen
sofort ablegen oder benutzen. In jedem Fall verbleibt sein Marker
auf diesem Ort, und kein anderer Held kann dort im weiteren
Verlauf des Spiels einen Schatz heben.

Betritt ein Held ein Schatzfeld, auf dem sich ein Monster aufhalt,
muss zundchst das Monster im Kampf besiegt werden, bevor ein
Heldenmarker abgelegt und ein Schatzplattchen genommen
werden darf.

Es kann immer nur ein Heldenmarker auf einem Schatzfeld

liegen.

EINEM ELEMENTAR
GEGENUBERTRETEN

Betritt ein Held ein Feld, auf dem sich ein Elementar
aufhadlt und auf dem kein Interaktionsmarker des
entsprechenden Spielers liegt, kann er diesem
machtigen Wesen gegentibertreten. Wenn ein Held
bereits eine Begegnung mit diesem Elementar gehabt hat oder
sich dazu entschlieft, ihm nicht gegeniiberzutreten, passiert
nichts; der Held kann seine Bewegung hier beenden oder sich
weiterbewegen, wenn noch Bewegungspunkte verbleiben.

Wenn ein Held dem Elementar gegenubertritt, werden die
folgenden Schritte der Reihe nach abgehandelt:

1. Der Spieler zahlt 1 Gold an jeden Spieler, dessen
Interaktionsmarker bereits auf dem Feld liegt. Wenn der
Spieler diese Summe nicht vollstandig aufbringen kann,
kann er dem Elementar nicht gegeniibertreten.

2. Dann legt er einen seiner Interaktionsmarker mit der
Elementarseite nach oben auf das Feld.

3. AnschlieRend wirft er die Wiirfel mit den tiblichen
Modifikationen, einschlieflich des Effekts der Kraft der
Liifte und der Erde, wenn er mit dem entsprechenden
Elementar interagiert.
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4. Zuletzt handelt er den Effekt des Heldenwurfs ab, der dem
Bereich auf der jeweiligen Elementarkarte entspricht.

Eine detaillierte Beschreibung all dieser Effekte findet sich im
Anhang auf Seite 20.

Hinweis: Wenn der Heldenwurf auflerhalb aller Bereiche auf
der Karte liegt, muss der Spieler trotzdem einen
Interaktionsmarker auf das Feld legen; die Begegnung hat
jedoch keinen Effekt.

Der Einfluss eines Elementars auf die umliegenden Felder wird
durch Interaktionsmarker, die auf diesem Feld liegen, nicht
beeintrachtigt.

Fiir den Fall, dass ein Held infolge einer Begegnung mit einem
Elementar stirbt, siehe Seite 25. Ein getoteter Held kommt nicht
in den Genuss der positiven Effekte der Begegnung.

EINE QUESTE ERFULLEN

Ein Held auf einem Begegnungsfeld kann eine oder beide
Begegnungskarten als freie Aktion abhandeln, wenn er die auf
der Karte angegebenen Voraussetzungen der Queste erfiillt. In
diesem Fall erhilt er die auf der Karte abgebildete Belohnung,
und die Begegnungskarte wird verdeckt neben dem
Heldentableau des Spielers abgelegt; sie wird in der
Schlusswertung mit eingerechnet. Begegnungskarten werden
erst am Ende eines Zuges wieder aufgefiillt.

Eine detaillierte Beschreibung der Begegnungskarten findet sich
im Anhang auf Seite 21.

Beispiel: Ein Held bewegt sich auf das
Begegnungsfeld des Gesandten. Als freie
Aktion kann der Spieler einen Smaragd oder
einen Rubin ablegen, um die Queste zu
erfiillen. Er erhdlt 1 Ansehen und 3 Gold und
behdilt die Begegnungskarte fiir die
Schlusswertung.

SCHLUSSWERTUNG

Das Spiel endet je nach Szenariovorgabe nach einer bestimmten
Anzahl von Runden.

Zur Errechnung seiner Endpunktzahl ermittelt jeder Spieler
zundchst den Wert seiner Besitztiimer:

1. Entfernt alle Heldenpldttchen von Eurem jeweiligen
Heldentableau. Fiir jedes Plattchen erhaltet Thr Gold in
Hohe der Verbesserungskosten (wenn es sich um eine
Fahigkeit handelt) oder des Kaufpreises (wenn es sich um
Ausriistung handelt).

2. Fiir jedes freigeschaltete Heldenfeld (jedes Feld, von dem
Thr soeben ein Pldttchen entfernt habt, sowie jedes andere
freigeschaltete Feld mit einem Heldenmarker, siehe Seite
27) erhaltet Ihr Gold in Hohe der Freischaltungskosten.

3. Entfernt alle Essenzen und Edelsteine von Eurem jeweiligen
Heldentableau. Fiir jeden entfernten Marker erhaltet Ihr 2
Gold.

Hinweis: [hr erhaltet auch Gold fiir Edelsteine, die auf
Ausriistungspldttchen liegen, nicht aber fiir Essenzen auf
Fahigkeitsplattchen.

4. Entfernt alle Gegenstande von Eurem jeweiligen
Heldentableau. Ihr erhaltet Gold in Hohe des jeweiligen
Kaufpreises.

5. Fiir jedes freigeschaltete Ausriistungsfeld (jedes Feld, von
dem Ihr soeben ein Pldttchen entfernt habt, sowie jedes
andere freigeschaltete Feld mit einem Heldenmarker)
erhaltet Ihr Gold in Hohe der Freischaltungskosten.

6. Jedes Rohstoffpldttchen auf Eurem jeweiligen
Heldentableau wird eingeldst. Wenn eine der Optionen am
unteren Rand des Plattchens Ansehen enthalt, erhaltet Thr
dieses Ansehen sowie Gold in Hohe des in derselben Option
angegebenen Wertes. Wenn keine der beiden Optionen
Ansehen enthalt, erhaltet Ihr Gold in Hohe des hochsten
Verkaufspreises, der in einer der beiden Optionen
angegeben ist.

Beispiel: Fiir den Rohdiamanten erhaltet Ihr 2 Gold und 3
Ansehen. Fiir den Rohsaphir erhaltet Ihr 4 Gold.

Rohsaphir

Rohdiamant

7. Zuletzt erhaltet Ihr 1 Ansehen fiir je 5 Gold, abgerundet.




Anschliefend erhaltet Ihr zusdtzliches Ansehen gemaf der
Wertungstabelle. Diese basiert auf den auf der Karte platzierten
- Markern und auf erfiillten Questen.

Heldenmarker - Schitze; befriedete Felder (auer
Abbaufeldern und Handelsorten)

Interaktionsmarker — Elementare; Abbaufelder

Handelsmarker - Befriedete Felder mit Handlern,
Alchemisten und Felder um Drachentoter-Tiirme

Andere Heldenmarker — als Monster-Spieler im Kampf
gewonnene Heldenmarker anderer Spieler

Questen - Karten erfiillter Questen

Elitegegner — Anzahl der besiegten Elitegegner

0 0A

Tode - ein Abzug von 2 Ansehen fiir jedes Mal, wenn der Held im
Kampf getdtet wurde (entspricht der Anzahl der Heldenmarker
eines Spielers auf den Heldentableaus anderer Spieler, siehe
unten)
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Der Spieler des Helden mit dem meisten Ansehen gewinnt. Bei
Gleichstand wird der Gewinner durch den héchsten Gesamtwert
der Silber- und Goldkarten auf der Hand bestimmt — jede
Silberkarte zahlt 1 Punkt, jede Goldkarte 4 Punkte. Sollte es
anschliefend noch immer keinen Gewinner geben, muss dieser
durch einen weiteren Kampf um das Schicksal von Euthia

ermittelt werden.
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* Verliere 2 Ansehen fiir jedes Mal, dass Dein Held im Kampf
getotet wurde.

GESUNDHEIT, VERLETZUNGEN, HEILUNG UND TOD

Die Gesundheit eines Helden wird auf seiner Gesundheitsanzeige
in Lebenspunkten nachgehalten.

Wann immer ein Held eine Verletzung erleidet, verringern sich
seine aktuellen Lebenspunkte um die Anzahl der erlittenen
Verletzungen. Wenn die Zahl der Lebenspunkte eines Helden
jemals auf null sinkt (also den Totenkopf auf der
Gesundheitsanzeige erreicht), stirbt der Held und wird in der
Kirche wiederbelebt (siehe unten).

Wann immer ein Held geheilt wird, erhoht sich die Zahl seiner
aktuellen Lebenspunkte um den Grad der erhaltenen Heilung.

Weitere Details zu diesen Symbolen finden sich auf Seite 28.

O W

Heldengesundheit ~ Verletzung

TOD UND WIEDERBELEBUNG

@

Heilung Totenkopf

Wann immer die Zahl der Lebenspunkte eines Helden auf null
fallt, stirbt der Held. Dies kann zu jedem Zeitpunkt passieren, in
dem der Held Verletzungen erleidet, meistens jedoch im Kampf.

Wenn ein Held im Kampf stirbt, endet die Kampfaktion.
Anschlieffend werden die folgenden Schritte abgehandelt:

1. Die Monsterkarte wird verdeckt auf den entsprechenden
Monsterstapel gelegt.

2. Samtliche Gaar- und Chaosmarker des Monsters werden in
den Vorrat zuriickgelegt.

3. Alle verwendeten Silber- und Goldkarten werden auf die
entsprechenden Ablagestapel gelegt.

4. Der Monster-Spieler nimmt einen Heldenmarker des
getoteten Helden und legt ihn auf sein eigenes
Heldentableau (auf das Portrat des Helden).

5. Der getotete Held wird auf die Kirche gelegt.
6. Der Held wird wieder auf maximale Gesundheit @

gesetzt. u

Wenn ein Held auflerhalb eines Kampfes stirbt, werden die

“ERP

Die Gesundheit eines Helden kann nie
seine maximale Gesundheit
uberschreiten.

Verschiedene Gegenstdande erhohen die
maximale Gesundheit eines Helden.

Beispiel: Maeldurs
anfdngliche maximale
Gesundheit betrdgt 6
Lebenspunkte.

Er verfiigt jedoch iiber

4 Gegenstdnde, die diese
erhéhen: Lederhelm (+1),
Lederbeinschienen (+1) mit
einem eingefassten Rubin
(+1), Kettenhandschuhe
(+2). Maeldurs aktuelle
maximale Gesundheit betrdgt 11.

e

7. Der Spieler erhdlt 3 Gaarmarker.
8. Der Spieler zieht 1 Goldkarte. '

9. Alle verbleibenden Bewegungspunkte, fiir die der Spieler
bereits Bewegungsmarker ausgegeben hatte, verfallen.

10. Der Spieler kann ihm verbleibende Aktionsmarker,
Gegenstande oder Fahigkeiten (auch solche, die ihm
zusdtzliche Bewegungspunkte verschaffen) nutzen.

folgenden Schritte abgehandelt:
1. Der getdtete Held wird auf die Kirche gelegt.

2. Der Held wird wieder auf maximale Gesundheit gesetzt.



3. Der Held verliert 2 Ansehen, sofern moglich.

4. Alle verbleibenden Bewegungspunkte, fiir die der Spieler
bereits Bewegungsmarker ausgegeben hatte, verfallen.

5. Wenn der Spieler an der Reihe ist, kann er ihm verbleibende
Aktionsmarker, Gegenstande oder Fahigkeiten (auch
solche, die ihm zusétzliche Bewegungspunkte verschaffen)
nutzen.
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Beispiel: Ein Spieler setzt seinen Handelsaktionsmarker ein, um 2
Bewegungspunkte zu erhalten. Er gibt 1 dieser Bewegungspunkte
aus, um sich 1 Feld weit auf ein Feld zu bewegen, auf dem sich ein
Monster befindet. Der Spieler muss sofort einen
Kampfaktionsmarker einsetzen, um gegen das Monster zu
kdmpfen, hat aber noch 1 Bewegungspunkt tibrig.

Leider geht der Kampf schlecht aus, und der Held stirbt. Er wird in
der Kirche wiederbelebt und verliert den verbleibenden 1
Bewegungspunkt. Allerdings ist der Spieler noch am Zug und
verfligt liber einen Abbauaktionsmarker. Er setzt diesen ein, um 1
Bewegungspunkt zu erhalten und sich aus der Kirche
herauszubewegen.

HELDENPLATTCHEN

Jeder Held verfiigt iiber eine einzigartige
Sammlung von Heldenpldttchen. Mit
Ausnahme der Startplattchen haben
Heldenplattchen auf der Riickseite einen
Ansehenswert, der angibt, wieviel Ansehen zum
Aufdecken des Pldttchens bendtigt wird.

1 Startpldttchen
Das Symbol in der unteren rechten Ecke auf der

Vorderseite des Plattchens zeigt an, ob es sich dabei um

% Erstschlagfdhigkeit

handelt.
Ausriistungspldttchen haben einen braunen Hintergrund.

Fahigkeitsplattchen (einschlieflich Erstschlagfdahigkeiten)
haben die Hintergrundfarbe des jeweiligen Helden.

HELDENPLATTCHEN AUFDECKEN

Der Spieler eines Helden an einem Handelsort kann 1 Gold
ausgeben, um neue Heldenpldttchen von seinem Stapel
aufzudecken. Dazu nimmt er alle verdeckten Heldenpldttchen
mit einem Ansehenswert, der gleich oder niedriger ist als der
aktuelle Ansehenswert des Helden, und legt sie offen neben sein
Heldentableau. Diese Plattchen befinden sich nun im Vorrat.
Diese Aktion kostet immer nur 1 Gold - egal, wie viele Plattchen
aufgedeckt werden.

Haben zwei Plattchen denselben
Ansehenswert, muss der
Spieler einen davon
auswahlen und
behalten und den
anderen in die
Schachtel
zuriicklegen.

Hinweis: Sobald ein Heldenpldttchen aufgedeckt wurde,
verliert der Spieler es nicht mehr, wenn das Ansehen des
Helden unter den fiir das Aufdecken erforderlichen Wert sinkt.

r-!- Die Buchsymbole auf der Ansehensleiste
1 markieren die Werte, bei deren Erreichen
neue Plattchen aufgedeckt werden konnen.

FAHIGKEITEN VERBESSERN

Wenn ein Spieler eine Handelsaktion an einem Handelsort
ausfiihrt, hat er unter anderem die Moglichkeit, eine seiner
Fahigkeiten und/oder Erstschlagfahigkeiten aus seinem Vorrat
zu verbessern. Dazu nimmt er ein Heldenplattchen aus seinem
Vorrat und legt es auf seinem Heldentableau ab. Dies ist die
einzige Situation, in der dies moglich ist.

Um eine Fahigkeit oder Erstschlagfahigkeit zu
verbessern, muss der Spieler gegebenenfalls
die auf dem Plattchen angegebenen
Verbesserungskosten bezahlen. Anschlieffend
legt er das Plattchen auf ein freigeschaltetes
leeres Feld, dessen Symbol in der unteren
rechten Ecke dem Symbol auf dem Pldttchen
entspricht.

Im Zuge der Verbesserung einer Fahigkeit kann ein Spieler
Pldttchen zwischen freigeschalteten Heldenfeldern frei
verschieben, solange das Symbol des Feldes dem auf dem
Plattchen entspricht.

Er kann ebenfalls eine Fahigkeit oder Erstschlagfahigkeit
kostenlos von seinem Heldentableau entfernen und sie zuriick in
seinen Vorrat legen, beispielsweise um Platz fiir ein anderes
Plattchen zu schaffen. Wenn er diese Fahigkeit bzw.
Erstschlagfahigkeit zu einem spdteren Zeitpunkt verbessern
mochte, muss er die Kosten dafiir erneut bezahlen.

AUSRUSTUNGSPLATTCHEN

Waffen- und Schild-
Heldenplattchen zahlen als
Ausriistung und miissen
gekauft anstatt verbessert
werden. Ein Spieler kann
dies nur im Zuge einer
Handelsaktion an einem
beliebigen Handelsort tun.
Wenn er ein solches
Plattchen kauft, zahlt er die darauf angegebenen Kosten und legt
es auf ein leeres freigeschaltetes Heldenfeld oder verstaut es in
einem seiner Beutel.

Fiir diese Plattchen gelten die gleichen Regeln wie fiir sonstige
Ausriistung: Sie konnen jederzeit auf das Heldentableau gelegt
oder von diesem entfernt werden (aufter wahrend eines
Kampfes), und werden aus dem Spiel entfernt, wenn sie verkauft
werden (siehe Seite 16).




Dieses Symbol kennzeichnet Waffen und
EE(]J_,E’E IEIEE{GD%?{CHMTETE e Kampsfféi};igkc;itspléttechen.e Sie \E/\l/efdellll in Schritt B der

Heldenangriffsphase verwendet.

Effekt, der in Schritt A der Monsterangriffsphase

Heldenfelder, auf denen ein Goldpreis abgebildet ist, sind zu
genutzt werden kann.

Beginn des Spiels noch nicht freigeschaltet und kénnen nicht

mit Plattchen belegt werden. Diese Felder konnen im Zuge einer Effekt, der in Schritt A oder C der Monsterangriffsphase
Handelsaktion freigeschaltet werden. 7 3 @) genutz’t e R,

Um ein Feld freizuschalten, zahlt

: der Spieler die auf dem Feld
angegebenen Kosten und legt

einen seiner Heldenmarker

um (um anzuzeigen, dass es
freigeschaltet ist). Wenn ein Pldttchen
auf ein freigeschaltetes Feld gelegt

w> Effekt, der in Schritt C der Monsterangriffsphase
genutzt werden kann. s

Effekt, der in Schritt A der Heldenangriffsphase genutzt
werden kann.

Effekt, der in Schritt C der Heldenangriffsphase genutzt

wird, wird der Heldenmarker entfernt. werden kann.
Wann immer ein Spieler ein Plattchen von
einem freigeschalteten Feld entfernt, legt er Hinweise:

erneut einen Heldenmarker darauf, um

anzuzeigen, dass das Feld immer noch freigeschaltet ist. Zeitsymbole kénnen auch auf Schriftrollen-, Trank-,

Schmuck-, Waffen- und Schildpldttchen und -markern

Wenn ein Plattchen unmittelbar nach dem Freischalten auf das sowie auf Silber- und Goldkarten abgebildet sein.

Feld gelegt werden soll, ist es nicht notwendig, das Feld auf

irgendeine Weise zu markieren; das Fahigkeitsplittchen selbst Edelstein- und Essenzmarker verfiigen nicht tber

zeigt, dass das Feld freigeschaltet wurde. Zeitsymbole, folgen jedoch bestimmten Regeln, was den

Zeitpunkt ihrer Anwendung betrifft (siehe Anhang, Seite 18).

PERMANENTE EFFEKTE

FAHIGKEITEN NUTZEN

Um den Effekt einer Fahigkeit zu nutzen,
kann ein Spieler die Fahigkeit Fihigkeiten mit einem w Zeitsymbol haben permanente
erschopfen, indem er das Pldttchen um Effekte, die immer aktiv sind; diese Plittchen werden nie

90 Grad nach rechts dreht. AnschlieBend 3 i erschopft.

kann er diese Fahigkeit erst wieder gt
nutzen, wenn die Fahigkeit wieder
erneuert wurde (was zu Beginn jeder
Spielrunde geschieht).

Beispiel: Taesiris Fihigkeit ,,Schlummer
verleiht ihr Schutz vor Elementaren, die der
Art der auf diesem Pldttchen abgelegten
Essenzen entsprechen.

Hinweis: Wenn ein Pldttchen von einem Heldentableau
entfernt wird, behalt es seinen Zustand (erneuert oder
erschopft). Ebenso wie andere Pldttchen werden erschopfte Eine detaillierte Beschreibung aller Heldenfdhigkeiten findet
Plattchen neben dem Heldentableau wie gewohnt zu Beginn sich im Anhang, Seite 3.
einer neuen Runde erneuert.

BEUTEL

ZEITSYMBOLE

Zeitsymbole geben an, wann der Effekt eines Pldttchens genutzt
werden kann. Die meisten Plattchen haben einen unmittelbaren
Effekt; bei anderen tritt der Effekt jedoch erst zu einem spdteren Die Anzahl der Beutel eines Helden wird durch den auf dem
Zeitpunkt ein. Eine detaillierte Beschreibung der einzelnen Beutelsymbol abgebildeten Wert modifiziert.

Plattchen findet sich im Anhang.
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permanenter Effekt, der auch dann gilt, wenn das
Plattchen erschopft ist.

6 Ein Beutelsymbol auf einem Plattchen ist ein

i

e

StandardmaRig verfiigt jeder Held tiber 3 Beutel, wie auf der

B 1 Labeoimelinere Effekte mit rechten Seite des Heldentableaus angezeigt.

Ea jeweils unterschiedlichen Zeitsymbolen. In :
;: ; diesem Fall iberdeckt das Zeitsymbol teilweise Die maximale Anzahl von Beuteln, die ein Held mit sich fithren :
N das Symbol des Effekts, siehe das Beispiel fiir kann, ist 3. Wenn die Summe der Beutelmodifikatoren 0 oder

- »Finte®. mehr betrigt, kann der Held trotzdem nur 3 Beutel tragen.
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Plattchen und Effekte ohne Zeitsymbol konnen nur aulerhalb

; ; Wenn die Summe der Beutelmodifikatoren jedoch negativ ist,
eines Kampfes oder vor einem Kampf genutzt werden.

wird die Anzahl der verfiigbaren Beutel reduziert, indem der ]
Permanenter Effekt, der immer anhilt. Das Plittchen Spieler die entsprechende Anzahl von Beuteln auf seinem R |

wird bei Verwendung nicht erschopft. Heldentableau mit grauen Beutelmarkern abdeckt. Wenn er
dabei einen grauen Beutelmarker auf einen Beutel legt, der
E Effekt, der sowohl wdhrend als auch auferhalb eines bereits einen Gegenstand enthalt, musst er diesen Gegenstand
Kampfes genutzt werden kann. anderswo unterbringen, ihn aufbrauchen oder ablegen.
Effekt, der wihrend der Kampfvorbereitung genutzt Hinweis: Die Summe der Beutelmodifikatoren eines Spielers
e darf niemals weniger als -3 betragen. Sollte dies jemals der
Dieses Symbol kennzeichnet Erstschlagwaffen-/ und Fall sein, muss der Spieler seine Kombination aus 5.
ﬁ -fahigkeitsplattchen. Sie werden in der Erstschlagphase Ausriistung und Fahigkeiten anpassen. 3

verwendet.
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Beispiel: Nachdem der Held seinen von den Alchemisten gekauften
Lederpanzer angelegt hat, betrdgt die Summe der
Beutelmodifikatoren nun -1. Der Spieler muss einen seiner Beutel
mit einem grauen Beutelmarker abdecken.

Nicht vergessen: Achtet beim Aufnehmen und Ablegen von
Gegenstdnden immer darauf, die richtige Anzahl von Beuteln zu
haben.

GESUNDHEIT

Ein Gesundheitssymbol auf einem Plattchen ist ein
w permanenter Effekt, der auch dann gilt, wenn das
Plattchen erschopft ist.

Die Anzahl der maximalen Lebenspunkte eines Helden werden
durch die Gegenstande mit Gesundheitssymbol modifiziert, die
der Held am Korper tragt. Wann immer der Held einen solchen
Gegenstand anlegt oder in die Hand nimmt, erhdhen sich seine
maximale Gesundheit und die Zahl seiner aktuellen
Lebenspunkte um die auf dem Gesundheitssymbol angegebene
Zahl.

Wenn er einen Gegenstand mit einem Gesundheitssymbol
ablegt, werden sofort die maximale und die Zahl seiner aktuellen
Lebenspunkte um die auf dem Gesundheitssymbol des
Gegenstandes angegebene Zahl gesenkt.

EPRRE e LEE ARl 1 B AR e
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Hinweis:Ein Spieler darf einen Gegenstand nicht ablegen,
wenn dies die Zahl seiner aktuellen Lebenspunkte auf null
senken wiirde, es sei denn, er nimmt sofort einen anderen
Gegenstand auf, der die Gesundheit iiber null ethdhen wiirde.

Beispiel: Die aktuelle
Gesundheit des Helden betrdgt
2 Lebenspunkte. Er kann seine
Kettenbeinschienen (die ihm 2
Lebenspunkte verleihen)
ablegen und sofort
Plattenbeinschienen (die ihm
3 Lebenspunkte verleihen)
anlegen. Seine maximale
Gesundheit erhoht sich auf 9,
die Zahl seiner aktuellen
Lebenspunkte auf 3.

EINMAL-PRO-RUNDE-EFFEKTE

Um einen Einmal-pro-Runde-Effekt auf einem Plattchen zu
nutzen (Heilung, Bewegung, Verletzung usw.), kann ein Spieler
die Fahigkeit erschopfen, indem er das Pldttchen um 90 Grad
nach rechts dreht. Danach kann er diese Fahigkeit erst wieder
nutzen, wenn sie wieder erneuert wurde (was zu Beginn jeder
Spielrunde geschieht).

Alle Edelsteine auf Ausriistungspldttchen werden unabhdngig
vom Plattchen selbst verwendet; sie konnen unabhangig davon
verwendet werden, ob das Pldttchen erneuert oder erschopft ist.

Alle Einmal-pro-Runde-Effekte werden im Anhang erklart.

GEGENSTANDE

Der Begriff ,,Gegenstand“ umfasst eine Reihe von verschiedenen
Spielkomponenten. Nachfolgend sind die wichtigsten Regeln fiir
Gegenstdnde aufgefiihrt, eine detaillierte Beschreibung findet
sich im Anhang, Seite 15.

Es gibt fiinf Felder auf dem Heldentableau, auf denen man
Gegenstande ablegen kann:

1. Gaarfelder — nur fiir Gaarmarker (1 pro Feld)

2. Edelstein-/Essenzfelder — nur fiir Edelstein- und/oder
Essenzmarker (1 pro Feld)

3. Beutelfelder - fiir Gegenstande (1 pro Feld)

4. Heldenfelder - fiir Waffen und Schilde in der Hand (1 pro
Feld)

5. Ausriistungsfelder - fiir angelegte Riistungen und Schmuck
(1 pro Feld)

Schilde Riistungen

Artefakte Futterale Rucksdcke
Gaarmarker  Dwurtmarker

Vorrdte

@ ©

Edelsteine Essenzen




ABLAGELIMITS FUR GEGENSTANDE

& Jedes Mal, wenn ein Held einen Gegenstand erwirbt, muss er
diesen sofort anlegen/in die Hand nehmen, benutzen oder auf
einem entsprechenden Feld ablegen. Gegenstande konnen
auflerhalb eines Kampfes bei Bedarf jederzeit zwischen Feldern
verschoben werden.

Am Ende einer Aktion oder freien Aktion muss ein Spieler alle
Gegenstande abwerfen oder verbrauchen, die sein Held nicht
tragen kann. Um einen iiberschiissigen Gegenstand abzuwerfen,
legt der Spieler ihn auf den entsprechenden Ablagestapel oder
zuriick in den Vorrat.

Ausnahme: Wenn ein Spieler im Zuge eines Kampfes an einem
Handelsort Gegenstdnde erhdlt, darf er unmittelbar nach der
Kampfaktion eine Handelsaktion ausfiihren, bevor er iiberschiissige
Gegenstdnde ablegen muss. Er erhdlt somit die Gelegenheit,
Gegenstdnde zu verkaufen, bevor er sie verliert.

AUSRUSTUNG

Die folgenden Gegenstande werden unter dem Begriff
»Ausriistung® zusammengefasst. Fiir sie gelten die gleichen
Regeln wie fiir andere Gegenstdnde, allerdings mit einigen
Einschrankungen.

Jedes Ausriistungspldttchen hat Kaufpreis
einen Kauf- und einen

B s, Verkaufspreis

Um die Effekte eines Ausriistungspldttchens nutzen zu kénnen,
muss der Held es am Korper tragen (angelegt haben); Ausriistung
in einem Beutel kann nicht genutzt werden. Um Ausriistung
anzulegen bzw. in die Hand zu nehmen, legt der Spieler das
Plattchen auf das entsprechende Feld. Auf einem Feld kann
immer nur ein Plattchen liegen.

+ Waffen und Schilde werden links auf das Heldentableau auf
Felder mit dem entsprechenden Symbol gelegt.

# Riistung und Schmuck werden rechts auf das Heldentableau
auf Felder mit dem entsprechenden Symbol gelegt.

Da es sich bei Ausriistung um Gegenstande handelt, kann ein
Spieler die Ausriistung, die sein Held benutzt, jederzeit
auflerhalb des Kampfes austauschen.

Beim Austausch behdlt das Plattchen seinen Zustand (erneuert
oder erschopft).

Nicht vergessen:
* Ausriistung in einem Beutel kann nicht genutzt werden.

+ Fahigkeitspldttchen sind keine Gegenstande und kdnnen
nur beim Verbessern im Zuge einer Handelsaktion
ausgetauscht werden.

N ICHT FREIGESCHALTETE
AUSRUSTUNGSFELDER

Ausriistungsfelder, auf denen ein Goldpreis abgebildet ist, sind
zu Beginn des Spiels noch nicht freigeschaltet. Ein Spieler kann
ein Pldttchen erst dann auf eines dieser Felder legen, nachdem er
im Zuge einer Handelsaktion die Kosten bezahlt und somit das
Feld freigeschaltet hat (siehe Seite 15).

Wenn ein Spieler ein Feld freischaltet, aber nicht unmittelbar
danach ein Plattchen darauflegt, legt er einen seiner
Heldenmarker auf das Feld, um anzuzeigen, dass es
freigeschaltet ist. Wenn spater ein Pldttchen auf das Feld gelegt
wird, wird der Heldenmarker entfernt. Wenn ein Spieler jemals
ein Pldttchen von einem freigeschalteten Feld entfernt und es
nicht sofort durch ein anderes Pldttchen ersetzt, legt er erneut
einen Heldenmarker darauf.

Schmuck

Riistungen

EDELSTEINE

Dieser Gegenstand
verfiigt tiber 2
Edelsteinfelder

Einige Ausriistungsplattchen haben
ein oder mehrere Felder fiir Edelsteine.
Ein Spieler kann aufierhalb eines
Kampfes jederzeit Edelsteine auf diese
Felder legen. Edelsteine werden mit
der aktiven Seite nach oben auf
Ausrustungspldttchen gelegt.

Abgelegte Edelsteine gelten als
eingefasst und konnen nicht entfernt
oder ausgetauscht werden, um sie
: ~ separat zu verkaufen oder zur Erfiillung
Aktiv Inaktiv  einer Queste beizutragen. Allerdings
erhdht jeder Edelstein (aktiv oder inaktiv), der auf Ausriistung
gelegt wird, deren Verkaufspreis um 1.

Ein Edelstein, der in einen Ausriistungsgegenstand eingefasst
wurde, kann fiir dessen Effekt verwendet werden, solange der
Edelstein aktiv ist. Ein Edelstein in einem Beutel oder auf einem
Edelstein-/Essenzfeld kann nicht verwendet werden. Wenn ein
Held Ausriistung mit einem Edelstein anlegt/in die Hand nimmt
oder ablegt, behalt der Edelstein seinen Zustand (aktiv oder
inaktiv) und bleibt in dieser Ausriistung eingefasst.

Um einen Edelstein zu verwenden, dreht der Spieler ihn auf
seine inaktive Seite. Ein inaktiver Edelstein kann erst wieder
verwendet werden, wenn er auf seine aktive Seite zuriickgedreht
wird (was zu Beginn jeder Spielrunde geschieht).

Alle Edelsteine auf Ausriistungsplattchen werden unabhangig
vom Pldttchen selbst verwendet.

Beispiel: Ein Held trdgt die
Drachenhandschuhe. Sie verschaffen ihm
nicht nur die permanenten Effekte +2
Lebenspunkte und +2 Beutel, sondern auch
den unten rechts abgebildeten Einmal-pro-
Runde-Effekt der Lore, der im Zuge einer
Abbauaktion genutzt werden kann.

Ein Smaragd auf diesem Ausriistungspldttchen erlaubt es dem
Spieler, +1 zu jedem seiner Heldenwiirfe hinzuzufiigen; ein
Ddmonenstein bringt bei Verwendung eine Goldkarte.

Die Effekte der verschiedenen Edelsteine werden im Anhang auf
Seite 18 erklart.

RUSTUNGSSETS

Ein Riistungsset besteht aus drei oder mehr einzigartigen
Riistungsteilen mit der gleichen Hintergrundfarbe.




|
¥

Symbol abgebildet ist, konnen nur genutzt werden, wenn der

- entsprechende Held ein Riistungsset der angegebenen Grofle
“angelegt hat.

Hinweis: Pldttchen, die ein Riistungsset erfordern, kdnnen
auch angelegt bzw. verbessert (aber nicht genutzt) werden,
wenn der Held nicht {iber ein entsprechendes Set verfiigt.

& Riistungsset aus mindestens drei Teilen
n Riistungsset aus mindestens vier Teilen
Q Riistungsset aus fiinf Teilen

Beispiel: Keleias Fahigkeit ,, Finte kann nur

genutzt werden, wenn sie mindestens 3
Riistungsteile derselben Art angelegt hat.

Wenn ein Plattchen mehr als ein Riistungsset-Symbol zeigt,
kann ein Spieler die jeweiligen Effekte nutzen, wenn sein Held
tiber ein Riistungsset im entsprechenden Umfang verfiigt.

Beispiel: Ein Held trdgt dieses Schmuckstiick:

Wenn er ein 3er-Riistungsset hat, kann er
den Gegenstand verwenden, um 2
Verletzungen zu heilen.

Wenn er ein 4er- oder hoheres Riistungsset
hat, kann er den Gegenstand verwenden, um eine zusdtzliche
Verletzung (also insgesamt 3 Verletzungen) zu heilen.

ESSENZEN

Es gibt 4 Arten von Essenzen im Spiel, eine fiir jede Art von
Elementar. Sie konnen auf verschiedene Arten erlangt werden,
z. B. durch Begegnungen mit Elementaren, das Heben von
Schatzen, den Handel in Drachentoter-Tirmen usw.

Essenzen sind Gegenstdnde und werden auf ein Edelstein-/
Essenzfeld auf dem Heldentableau oder in einen Beutel gelegt.

Essenzen konnen vielfaltig verwendet werden. Sie konnen

+ fiir 2 Gold verkauft werden (im Zuge einer Handelsaktion,
siehe Seite 16).

+ fiir ihren Effekt verwendet werden (siehe Anhang, Seite 19)

+ verwendet werden, um Heldenfelder freizuschalten (siehe
Seite 27)

+ verwendet werden, um eine Queste zu erfiillen (siehe
Anhang, Seite 21)

+ fiir den Effekt einiger Fahigkeiten verwendet werden (siehe
Anhang, Seite 13).
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Essenz
der Liifte

Essenz des
Feuers

Essenz des
Wassers

Essenz
der Erde

ELITEGEGNER

Elitegegner sind besonders starke Monster und in drei
Schwierigkeitsstufen unterteilt:

Stufe 3
Elitegegner konnen in jedem Szenario eingesetzt werden, auch
wenn der Szenarioaufbau dies nicht vorsieht. Dadurch erweitern
sich die Optionen fiir die Helden und Spieler. Wir raten jedoch
davon ab, Elitegegner im Spiel mit unerfahrenen Spielern zu
verwenden.

Stufe 1

Stufe 2

SPIELVORBEREITUNG

Der Szenarioaufbau gibt vor, welche Schwierigkeitsstufen von
Elitegegnern im Spiel verwendet werden sollen. Wenn nicht
anders angegeben, gelten die folgenden Standardregeln fiir die
Verwendung von Elitegegnern.

1. Sortiert die Pramienkarten nach Schwierigkeitsgrad (Farbe
und Anzahl der Schwerter) in verschiedene Stapel.

2. Wahlt fiir jede Schwierigkeitsstufe zuféllig [Anzahl der
Spieler + 2] Karten aus. Legt alle nicht verwendeten
Pramienkarten ungesehen zuriick in die Schachtel.

3. Mischt jeden Stapel separat.

4. Bildet einen Pramienstapel, indem Ihr die gemischten
Stapel nach Schwierigkeitsgrad getrennt in numerischer
Reihenfolge aufeinanderlegt, wobei der Stapel mit dem
niedrigsten Schwierigkeitsgrad zuoberst liegt.

5. Sortiert die Elitegegnerkarten nach Schwierigkeitsgrad und
legt sie verdeckt in separate Stapel neben den
Pramienstapel.

6. Deckt die oberste Karte des Pramienstapels auf und legt sie
oben auf den Stapel. Sucht anschlieRend die entsprechende
Elitegegnerkarte heraus und deckt sie auf.

DAS VERSTECK DES e
ELITEGEGNERS g

Die Abbildung auf der Pramienkarte zeigt das Versteck des
Elitegegners. Wenn sich ein Held auf dem Feld des Verstecks

befindet, kann er eine Kampfaktion ausfithren und gegen den : _.2@ -
Elitegegner kdmpfen. Vor einer Kampfaktion mit einem Fadis
Elitegegner muss das Feld befriedet sein. e

Der Held muss sich auf einem Feld der angegebenen
Geldandeart befinden. £
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1. Die Pradmien- und die Elitegegnerkarten werden offen auf :
Der Held muss sich auf einem zu dem in der Mitte die entsprechenden Stapel gelegt. '
abgebildeten Ort angrenzenden Feld befinden.

Hinweise:

Es kann immer nur gegen den derzeit aufgedeckten und auf
der obersten Karte des Pramienstapels angezeigten
Elitegegner gekdmpft werden.

Der Held muss sich auf einem der 3 Felder (nicht
der Mitte) des abgebildeten Sonderfeldes
befinden.

Wenn alle Elitegegner aus dem Pramienstapel besiegt

I(AMPF GEGEN EINEN wurden, konnen keine weiteren Elitegegner mehr bekampft # A
ELITEGEGNER werden. :

Es gelten die gleichen Regeln
wie fiir den Kampf mit einem
normalen Monster. Auf der
Elitegegnerkarte sind die
Lebenspunkte des Elitegegners Zugefiigte
und die Verletzungen, die es Verletzungen
zufiigt, sowie sonstige
besondere Kampfeffekte
angegeben.

BESONDERE KAMPFEFFEKTE

Zusdtzlich zu normalen Verletzungen konnen im Kampf gegen
einen Elitegegner weitere Kampfeffekte zum Tragen kommen:

ke Samtliche Wiirfelwiirfe eines Helden werden bis zu
a Schritt A der Monsterangriffsphase der nachsten
- Kampfrunde um den angegebenen Wert gesenkt
(siehe Seite 18).

%j % Der Monster-Spieler zieht eine Silber-/Goldkarte. e

Gesundbheit des

und besondere
Kampfeffekte

Wenn ein Elitegegner besiegt wurde, erhalt der

N entsprechende Spieler die Belohnung, die auf
E der Pramienkarte angegeben ist, unabhangig ! Das Monster wird um den angegebenen Wert geheilt.
g von der Hohe seines Ansehens. AnschlieRend b Y

wird die Pramienkarte verdeckt neben dem
Heldentableau abgelegt; sie wird in der
Schlusswertung mit eingerechnet.

Die Lebenspunkte des Helden fallen auf 0, unabhdngig
von ihrem derzeitigen Wert; der Held ist auf der Stelle
tot.

Anders als beim Kampf gegen normale Monster
legt der Spieler keinen seiner Marker auf das
Feld, auf dem der Kampf stattgefunden hat. AuRerdem gibt es
keine Beute auf dem Feld, nachdem ein Elitegegner besiegt wurde.

Belohnung Das Immunitdtssymbol auf einer Elitegegnerkarte
gibt an, dass dieser gegen jeden Effekt des Helden
aufller Schaden immun ist. Dies bedeutet auch, dass
es nicht von den elementaren Krdften von Luft und
Ein Spieler kann die Karte des von ihm besiegten Elitegegners als Erde betroffen ist (fiir Helden gelten diese

Trophde an sich nehmen, um eine Queste zu erfiillen, die eine allerdings weiterhin).

Monster-Trophde verlangt. Hierbei zahlt ein Elitegegner als

Monster der gleichen Stufe. S CHLUSSWERTUNG

Nachdem ein Elitegegner besiegt wurde, werden am Ende des

-l; }! Zuges eine neue Pramienkarte und die entsprechende Im Zuge der Schlusswertung erhalt jeder
R Elitegegnerkarte aufgedeckt. Spieler gemiR der Wertungstabelle @
zusdtzliches Ansehen auf Grundlage der

Wenn ein Held im Kampf gegen einen Elitegegner stirbt, wird
wie unter ,,Tod und Wiederbelebung* im Kampf (Seite 25)
beschrieben verfahren, mit der Ausnahme, dass Schritt 1 wie
folgt gedandert wird:

Anzahl der besiegten Elitegegner Schlusswertung
(gesammelte Pramienkarten). Dies wird
durch das Kronensymbol auf der Wertungstabelle angezeigt.

g ok e
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DAS EINZELSPIEL

Der folgende Abschnitt beschreibt, welche Regeln sich im Spiel
mit nur einem Spieler dandern.
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Der Spielaufbau ist der gleiche wie im normalen Spiel (siehe
Seite 5), mit folgenden Anderungen:

. + Verwende fiir jedes Kapitel nur zwei festgelegte Kartenteile,
- wie rechts gezeigt.

+ Lege zwei Wiirfel eines anderen Helden beiseite. Dies sind
die Monsterwiirfel.

* Lege die Kontrolle-Karten zuriick in die
Schachtel, sie werden im Einzelspiel nicht
verwendet.

+ Mische den Stapel mit den Kampfkarten
und leg ihn verdeckt ab.

+ Ersetze alle goldenen Seelenkontrolle-
Karten durch die, auf denen das Ein-
Spieler-Symbol abgebildet ist.

Kampfkarten
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Der Spielablauf ist der gleiche wie im normalen Spiel, mit den
folgenden Anderungen:

BEGEGNUNGEN

Wenn die Hexenbegegnung aufgedeckt wird, werden die
Einzelspieler-Karten (mit dem Ein-Spieler-Symbol) anstelle der
Mehrspieler-Karten verwendet. Diese werden gemischt und 2
zufallig gezogene Karten entfernt und zuriick in die Schachtel
gelegt. AnschlieRend werden die obersten 2 Karten wie gewohnt
aufgedeckt.

Fiir andere Begegnungen wird der Stapel gemischt und 4 Karten
nach dem Zufallsprinzip entfernt; anschliefend werden die
obersten 2 Karten aufgedeckt.

Die Hexen-Belohnungsplattchen (Dunkle Amulette) werden im
Einzelspiel nicht verwendet.

SILBER- UND GOLDKARTEN

Der Monster-Spieler (im Folgenden als ,,Monster“ bezeichnet)
wird durch die Kampfkarten gesteuert. Auferdem werden die
Silber- und Goldkarten verwendet und Platz fiir 2 Kartenstapel
gelassen, den Silberspeicher und den Goldspeicher.

+ Am Anfang jeder Runde wird eine Silberkarte in den
Silberspeicher gelegt.

Silberspeicher Goldspeicher

* Jedes Mal, wenn der Spieler eine Silber- oder Goldkarte
zieht, wird auferdem 1 Karte der jeweiligen Art in den
entsprechenden Speicher gelegt.

¢ Wann immer 4 oder mehr Silberkarten im Silberspeicher
liegen, werden 4 Silberkarten abgelegt und anschliefend 1
Goldkarte in den Goldspeicher gelegt.

+ Es gibt keine Begrenzung fiir die Anzahl der Karten im
Goldspeicher.

Der Spieler erhalt im Laufe des Spiels weiterhin Silber- und
Goldkarten als Belohnung, kontrolliert aber keine Monster.
Daher kann der Spieler jederzeit:

+ 4 Silberkarten ablegen, um 1 Gold zu erhalten
+ 1Goldkarte ablegen, um 1 Gold zu erhalten

# Silber- und Goldkarten fiir alle Sonderregeln des Szenarios
verwenden

Es gilt weiterhin ein Handlimit von 5 Karten (siehe Seite 22).

Hinweis: Anstatt auf Ablagestapel werden Silber- und
Goldkarten unter den jeweiligen Stapel gelegt.

KAMPF

Die einzigen Anderungen der Kampfregeln betreffen das Ziehen
von Monsterkarten und die Monsterangriffsphase.

Wenn eine Monsterkarte aufgedeckt wird, werden alle darauf

~ abgebildeten Silber- oder Goldkarten dem Speicher hinzugefiigt

und anschliefend, falls erforderlich, 4 Silberkarten durch 1

Goldkarte ersetzt.

In Schritt B der Monsterangriffsphase wird,
anstatt zu wiirfeln, die oberste Karte des
Kampfstapels aufgedeckt und die Monsterwiirfel
so gedreht, dass sie die auf der Kampfkarte
abgebildeten Zahlen zeigen.

Anschlieffend werden (sofern zutreffend) sofort
die folgenden Effekte abgehandelt:

1. Essenz der Liifte: Wenn der Helden-Spieler ~ Kampfkarte
die Essenz der Liifte verwendet, wird der linke der auf der
Kampfkarte abgebildeten Monsterwiirfel entfernt.

. Shiis Eingreifen: Wenn die Summe der Werte auf den
Wiirfeln 10 oder mehr betragt, erh6ht sich der Wert des
Wiirfels der Hoffnung um 1.

. Luft (elementare Kraft): Wenn der Kampf auf einem Feld
stattfindet, das von einem Luftelementar beeinflusst wird,
und die Monsterwiirfel unterschiedliche Werte zeigen, wird
der Wiirfel mit dem hoheren Wert auf die
gegeniiberliegende Seite gedreht.

. Erde (elementare Kraft): Wenn der Kampf auf einem Feld
stattfindet, das von einem Erdelementar beeinflusst wird,
wird der Kampfwert um 2 erhoht.

Schritt Cist in 3 Teile unterteilt, die der Reihe nach abgehandelt
werden:

1. Monster-Gaarmarker: Wenn auf der Kampfkarte ein
Gaarsymbol abgebildet ist, das Monster noch tiber
Gaarmarker verfiigt und sein niedrigster Wiirfel eine 1, 2
oder 3 zeigt, wird ein Gaarmarker mit der blauen Seite nach
oben neben die Wiirfel gelegt und der niedrigste Wiirfel
erneut geworfen. Wenn zwei Gaarsymbole abgebildet sind,
wird dieser Schritt gegebenenfalls zweimal nacheinander
abgehandelt.

. Chaos-Aktionen: Das Monster versucht, fiir jedes auf der
Kampfkarte abgebildete Chaossymbol 1 Chaos-Aktion
auszufiihren. Fiir jede Aktion muss sich mindestens 1 Karte
im Silber- oder Goldspeicher befinden und das Monster
iiber mindestens 1 Chaosmarker verfiigen. Im Folgenden
wird das Abhandeln von Chaos-Aktionen naher erlautert.
Beispiele:

Auf der Karte sind 2 Chaossymbole abgebildet, das Monster
verfiigt aber nur iiber 1 Chaosmarker. Es wird nur 1 Chaos-
Aktion ausgefiihrt.

Auf der Karte sind 2 Chaossymbole abgebildet, das Monster
verfiigt tiber 2 Chaosmarker, es befindet sich aber nur 1
Goldkarte und keine Silberkarte im Speicher. Es wird nur 1
Chaos-Aktion ausgefiihrt.

. Reaktion des Helden: Der Held darf wie gewohnt
Gaarmarker, Fahigkeiten und Gegenstande verwenden.

Beispiel fiir eine

i s




1 CHAOS-AKTION AUSFUHREN

- 1. Wenn sich mindestens 1 Karte im Goldspeicher befindet,
wird die oberste Karte des Goldspeichers aufgedeckt.
AnschlieRend werden so lange weitere Karten aufgedeckt,
bis entweder insgesamt 3 Karten derselben Art oder eine
Karte einer anderen Art aufgedeckt wurde. Wenn eine Karte
einer anderen Art aufgedeckt wurde, wird diese unter den
Goldspeicher gelegt.

2. Wenn der Goldspeicher leer ist, wird auf dhnliche Weise mit
dem Silberspeicher verfahren, allerdings nur so lange, bis 2
Karten derselben Art oder eine Karte einer anderen Art
aufgedeckt wurden.

3. Ein Chaosmarker wird abgelegt und der Effekt der
aufgedeckten Silber- bzw. Goldkarten abgehandelt, als ob
diese in der jeweils entsprechenden Kampfphase
ausgespielt worden waren.

2 CHAOS-AKTIONEN AUSFUHREN

1 Chaos-Aktion wird wie oben beschrieben ausgefiihrt, um den
ersten Stapel zu bilden. Wenn allerdings eine Karte einer anderen
Art aufgedeckt wurde, wird mit dieser Karte ein zweiter Stapel
begonnen. Wenn alternativ ein Stapel derselben Kartenart nach
den oben beschriebenen Regeln vervollstandigt wurde, wird ein
zweiter Stapel mit einer neu aufgedeckten Karte begonnen.
AnschlieRend werden weitere Karten aufgedeckt, um den zweiten
Stapel zu vervollstdndigen (bis geniigend Karten, um den Stapel
zu vervollstandigen, oder eine andere Karte gezogen wurden).

Ein vollstandiger Stapel besteht aus 3 Goldkarten oder 2
Silberkarten Silberkarten des jeweils gleichen Typs.

Beispiel: Das Monster fiihrt 2 Chaos-Aktionen aus. Der Spieler deckt
Karten aus dem Goldspeicher auf und zieht 3 ,,Wuchtschlag“-
Karten. Damit ist der erste Stapel komplett. AnschlieSend deckt er
eine weitere Karte auf, um den zweiten Stapel zu beginnen, und
zieht erneut einen ,Wuchtschlag“. Die ndichste Karte, die er aufdeckt,
ist ,Heilung®; diese Karte wird unter den Goldspeicher gelegt.

Fiir jeden erzeugten Stapel muss 1 Chaosmarker abgelegt
werden. Anschliefend werden die Effekte der aufgedeckten
Kartenstapel abgehandelt.

ERKLARUNGEN ZU KARTENEFFEKTEN

Heilung: Wenn eine Heilungskarte aufgedeckt
wird und das Monster Schaden erlitten hat, wird
der Effekt wie {iblich abgehandelt. Wenn es
jedoch keinen Schaden erlitten hat, gelten die
folgenden Regeln abhdngig von der Anzahl der
Chaos-Aktionen:

1 Chaos-Aktion: Es wird keine weitere Karte aus dem
Goldspeicher aufgedeckt; es wird also nur der Effekt des obersten
Feldes abgehandelt (der Kampfwert des Monsters wird um 2
erhoht, der Heilungseffekt aber ignoriert, da das Monster
unversehrt ist). Auferdem bleibt die Karte fiir den anhaltenden
Effekt (Regeneration) im Spiel.

2 Chaos-Aktionen: Es wird eine weitere Karte aufgedeckt und
sofort ein neuer Stapel begonnen. Dieser wird wie gewohnt
vervollstandigt (es wird solange aufgedeckt, bis geniigend Karten
zum Vervollstandigen des Stapels oder eine andere Karte
gezogen wurden).

Hinweis: Wenn es sich bei der aufgedeckten Karte um eine
weitere Heilungskarte handelt, werden solange weitere
Karten aufgedeckt, bis eine Nicht-Heilungskarte aufgedeckt
wird, mit der dann ein neuer Stapel begonnen wird. Alle in
diesem Schritt aufgedeckten Heilungskarten werden unter
den Goldstapel zuriickgelegt; es kann also nur einen Stapel
mit einer Heilungskarte geben.

Gedankenkontrolle: Monster verwenden
Gaarmarker vor Karteneffekten. Daher konnen
samtliche Gaarmarker, die dem Helden mittels
Gedankenkontrolle gestohlen wurden, erst in der
ndachsten Kampfrunde verwendet werden.

TOD DES HELDEN IM KAMPF

Wenn der Held im Kampf mit einem Monster stirbt, gelten die
Standardregeln fiir die Wiederbelebung, mit der Ausnahme, dass
der Monster-Spieler nicht einen Heldenmarker erhdlt, sondern 1
Chaosmarker auf das Portrdt des Helden auf dem Heldentableau
gelegt wird.

Auflerdem wird 1 Goldkarte in den Speicher gelegt, wenn der e
Spieler im Zuge der Wiederbelebung eine Goldkarte zieht. :

SCHLUSSWERTUNG

Am Ende des Spiels werden 2 Ansehen fiir jeden Chaosmarker
auf dem Heldentableau abgezogen.




Einige Szenarios sind fiir ein kooperatives Spiel ausgelegt. Aber
auch die kompetitiven Szenarios konnen mit einigen
Regelanderungen kooperativ gespielt werden.

Das kooperative Spiel folgt den Standardregeln, mit folgenden
Anderungen:

¢ Um eine Handelsaktion an einem Ort mit einem
Handelsmarker eines anderen Helden auszufiihren, muss
ein Spieler kein Gold bezahlen.

¢ Um auf einem Feld, auf dem Marker eines oder mehrerer
anderer Spieler liegen, eine Abbauaktion auszufiihren oder
eine Begegnung mit einem Elementar abzuhandeln, muss
ein Spieler 1 Goldkarte abwerfen, anstatt Gold zu bezahlen.

Jegliche Interaktion zwischen Spielern ist untersagt, wie etwa
der Austausch von Gaarmarkern oder anderen Gegenstanden; die
Anwendung von Fahigkeiten oder Ausriistung, um andere Spieler
im Kampf zu unterstiitzen; usw.

Es gelten die gleichen Aufbauregeln wie beim Einzelspiel (mit
Ausnahme der festgelegten Kartenfelder).

Es gelten die gleichen Anderungen im Spielablauf wie beim
Einzelspiel mit folgenden Ausnahmen:

* Zu Beginn des Zuges eines Spielers wird 1 Silberkarte in den
Silberspeicher gelegt.

+ Wenn ein Held im Kampf getotet wird, verliert er 1 Ansehen
und wird wie gewohnt in der Kirche wiederbelebt. Es wird
kein Chaosmarker auf das Heldentableau gelegt.

+ Wenn ein Held auflerhalb eines Kampfes stirbt, verliert er 1
Ansehen (nicht wie gewohnt 2) und wird wie gewohnt in der
Kirche wiederbelebt.

Hinweis: Die Schlusswertung am Ende des Spiels ist
optional. Es bleibt den Spielern {iberlassen, ob sie wissen
wollen, wie erfolgreich sie bei Ihrem gemeinsamen
Abenteuer in Euthia waren.

SKOLDUR

Skoldur wird auf die gleiche Weise wie die anderen Helden
gespielt, jedoch mit den folgenden Zusatzregeln.

DWURTMARKER

Auf Skoldurs Heldentableau gibt es fiinf
Felder fiir Dwurtmarker. Zu Beginn des
Spiels werden anstelle von Gaar 5
Dwurtmarker auf diese Felder gelegt. Auf diesen Feldern kdnnen
nur Dwurtmarker liegen.

Skoldur kann weiterhin Gaar aufnehmen, z. B. als Belohnung,
durch Schriftrollen usw. Das Gaar muss jedoch in Beuteln
verstaut werden und kann nicht auf die Dwurtfelder gelegt
werden.

Ein Gaarmarker kann jederzeit in einen Dwurtmarker
umgewandelt werden, ein Dwurtmarker jedoch nicht in einen
Gaarmarker.

Wenn Skoldur im Kampf getotet wird, erhalt der Spieler wie
gewohnt 3 Gaarmarker, die er jederzeit in Dwurt umwandeln
kann.

Gaar wird immer noch zur Erfiillung einiger Questen benétigt
und kann zu diesem Zweck nicht durch Dwurt ersetzt werden.

Dwurtmarker konnen nicht verkauft werden.

Skoldurs Spieler kann kein Gaar benutzen, um wie die Spieler der
anderen Helden Wiirfelwiirfe zu verandern. Er kann aber
stattdessen Dwurt benutzen; dieses wird auf dhnliche Weise wie
Gaar verwendet, mit folgenden Anderungen:

+ Eswird kein Wiirfel neu geworfen.

+ Ein beliebiger Wiirfelwurf wird um 3
erhoht oder der Kampfwert des
Monsters um 3 gesenkt.

Beispiel fiir die
Verwendung von
Dwurt auf einem
Heldenpldttchen

Dwurtmarker konnen auch fiir viele
Heldenplattchen verwendet werden. Eine
detaillierte Beschreibung all dieser Effekte
findet sich im Anhang, Seite 10.

DWURTWURFEL

Zu Beginn des Spiels wird der Dwurtwiirfel auf null (die leere
Seite) gedreht.

Jedes Mal, wenn der Spieler einen Dwurtmarker ausgibt, um
entweder einen Wiirfelwurf zu verandern oder den Effekt eines
Heldenpldttchens zu nutzen, wird der Wert auf dem Dwurtwiirfel
um 1 erhoht.




Am Ende seines Zuges handelt der Spieler den Effekt des

b Dwurtwiirfels ab und dreht ihn anschliefend wieder auf null.

Hinweis: Die Umwandlung von Gaar in Dwurt hat keinen
| Einfluss auf den Dwurtwiirfel.

Wenn Skoldur aufgrund einer Verletzung durch den Dwurtwiirfel
stirbt, werden die Schritte fiir den Tod aufRerhalb eines Kampfes
(Seite 25) abgehandelt, allerdings verliert Skoldur nur 1 (und
nicht 2) Ansehen.

HELDENPLATTCHEN

Im Gegensatz zu anderen Helden verfiigt Skoldur
tiber Heldenplattchen mit einem Ansehenswert
von 0. Diese Plattchen sind jedoch keine
Startplattchen und miissen wie alle anderen
Heldenplattchen mit einem Ansehenswert
aufgedeckt und verbessert werden.
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- 1 Dwurtmarker erhalten

Eine Silberkarte ziehen

2 Silberkarten ziehen und 1 Verletzung
erleiden

i
i
i

1 Dwurtmarker erhalten, 3 Silberkarten
ziehen, 1 Ansehen verlieren und 2
Verletzungen erleiden

1 Dwurtmarker erhalten, 1 Goldkarte ziehen, 1
Ansehen verlieren und 4 Verletzungen
erleiden

2 Dwurtmarker erhalten, 1 Goldkarte ziehen, 1
Ansehen verlieren und 6 Verletzungen
erleiden

Hinweis: Im Einzelspiel werden keine Silber- oder
Goldkarten in die jeweiligen Speicher gelegt.
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Tatsdchliches Spielmaterial kann von Darstellungen abweichen.

ACHTUNG!

Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren.
KEIN SPIELZEUG.
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