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Was ist ein
Schwarzes Auge?

Bei einem Schwarzen Auge handelt es sich
um einen magischen Gegenstand von
groBer Macht. Ein solches Auge
kommt ausgesprochen selten vor,
und nur wenige Zauberer fritherer
Zeitalter konnten das Metall, aus dem
- das Artefakt besteht, so verzaubern,
dass der Betrachter an ferne Orte
der in die Vergangenheit blicken |
kann. Um ein Auge herzustellen,
‘benétigt ein Erschaffer neben
seiner Magie auch noch Meteor-
5 eisen, das vom Himmel gefallen
~ ist. Beim Verzaubern nimmt der
. Eisenklumpen eine kugel- oder
augenartige Form an.

"

Was ist Aventurien?

r“ Aventurien ist ein Kontinent, der sich von den
"~ Dschungeln und Siimpfen des Siidens, in dem Ech-
!‘ senmenschen ihr Unwesen treiben, bis in die eisigen
3 Linder der Fjarninger-Barbaren in den ndrdlichen
" Weiten erstreckt. Dazwischen gibt es noch die Berg-
h konigreiche der Zwerge, die Steppen der Orks und
- die Wilder der Elfen, und natiirlich die vielen Lander
. und Stddte der Menschen. Aventurien bietet Aben-
teuer, Herausforderungen und Gefahren fiir jeden
Helden, vom reisenden Ritter bis hin zur michtigen
Erzmagierin.
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Eine Welt
1 der Abenteuer

Das Herz Aventuriens wird vom Mittelreich (1) ein-
genommen. Beherrscht von méichtigen Provinzher-
ren und zusammengehalten von der jungen Kaiserin

- Rohaja, ist das Mittelreich die Heimat kiihner Ritter
“und anderer Helden, die fiir die Ordnung der Gotter
streiten. Das Mittelreich ist auch der Lebensraum
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Das Schwarze Auge
und Aventurien

grimmiger Zwerge, die ihre Bingen und unterirdi-

schen Stddte tief in die Gebirge getrieben haben. Der

Mittelpunkt des Reichs ist jedoch Gareth, die mit Ab-

stand groRte Stadt des Kontinents. Gareth al-

leine bietet bereits mehr als genug Mog-

lichkeiten, um Hunderte von spannen-
den Abenteuern zu erleben.

Im ewigen, verbissenen Kampf steht
das Mittelreich mit den Orks, den Be-
wohnern der Steppen im Nordwesten
Aventuriens, des sogenannten Ork-
lands (2). Wegen ihrer dunklen Be-
haarung am ganzen Korper nen-
nen die Menschen die Orks meist
Schwarzpelze. Sie gelten als wild
und barbarisch und nutzen jede
Gelegenheit, um ihre Krifte mit
jedem zu messen, der dumm oder
mutig genug ist, sich in ihr Land zu
wagen.

Im Nordwesten Aventuriens leben die
Thorwaler, mutige Seefahrer, die kaum etwas schre-
cken kann, solange sie ihren Walgott Swafnir an ih-
rer Seite wissen. Von ihrer Heimat Thorwal (3) aus
segeln sie die Kiisten entlang und genieRen einen Ruf
als geftirchtete Piraten.

Stidlich von Thorwal und dem Orkland liegen die bei-
den Konigreiche Nostria (4) und Andergast (5). In
den Augen anderer Menschen gelten ihre Bewohner
als riickstdndig und hinterwildlerisch. Die beiden
Linder verbindet eine gemeinsame Geschichte mit
zahlreichen Kriegen und Scharmiitzeln, denn die Be-s
wohner beider Reiche sind sich spinnefeind.

Sudlich des Mittelreichs liegt das fortschrittliche Ho-
rasreich (6), das Land der Kiinstler und Dichter. Uber %
die Stidte dieses ergiebigen Landstrichs herrschen .

e =
Patrizier, Adlige und Stadtrite, die stets darum be-
miiht sind, ihre Konkurrenten zu tibertrumpfen oder
sie durch Intrigen zu schwichen. An der Spitze die-
ses Staates steht der Horas, der das ganze Reich mit
Weitblick regiert, und dessen Vater ein leibhaftiger
Drache sein soll.

Der horasischen Kiiste vorgelagert sind die Zyk-
lopeninseln (7), wo neben den namensgebenden
eindugigen Riesen auch Minotauren und Feen die
Wilder durchstreifen. Die Zyklopeninseln gehoéren -
politisch zum Horasreich, obwohl der dort lebende
Menschenschlag nur wenig mit den Bewohnern des
Festlands gemeinsam hat.

In siidlichen Gefilden liegt das Imperium von AI’An :
fa (8), dessen gleichnamige Hauptstadt von manchen
auch die Pestbeule des Siidens genannt wird. Eine «
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adt‘iroller Dekadenz und Intr1gen in der
- da eben eines Fremden nicht mehr wert
£l t “als er auf einem der Sklavenmirkte ein-
. bringt. Dieser Moloch wird von Plantagen am
s E ‘Leben gehalten, auf denen Sklaven fiir den

Reichtum ihrer Herren schuften miissen.

~ Der Dschungel des Siidens (9) und die Wal-
- dlnseln werden vom Volk der Waldmen-
chen und Utulu bewohnt. Sie kimpfen tig-
= lich ums Uberleben und werden zudem von
== ~ den Al'Anfanern und anderen Sklavenhal-
~ tern bedroht, die immer wieder Menschen-
. jager ausschicken, um die Dschungelbewoh-

~ ner zu versklaven.

och weiter im Siiden liegt das Siidmeer
10), mit seinen unzdhligen kleinen Inseln,
“die von Piraten und Kolonialherren be- _ o ; : 5 gy
herrscht werden. Hier sind es vor allem die 1 o b A 2 % . Dondieriaeh 3
Geriichte um sagenhafte Schitze und die St AT L " - WX e wf* jf
" Passagen zu unbekannten Kontinenten, die . ; ' s o
~ Abenteurer anlocken.

" Jenseits der Gebirge im Osten des Horas-
ﬁ" eichs herrschen die Novadis iiber die Wiiste
Khoém, in der so manche Karawane Opfer der
~ glithenden Sonne und der stolzen Nomaden-
- stimme des Kalifats (11) geworden ist. Die
. Novadis sind Anhinger des Gottes Rastullah
_und belécheln all die ahnungslosen Ungldu-

*  bigen, die der Vielgétterei anhdngen.
Noch weiter im Osten liegen die Lidnder
_der Tulamiden (12), die von Sultanen und
Emiren beherrscht werden. Die vielen Klein-
~_und Stadtstaaten dieses Landstrichs sind
~ beriihmt fiir ihre Dschinnenbeschwérer, lis-
i’  tigen Diebe und die exotischen Giiter ihrer

Basare
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Das grofte Reich der Tulamiden, sieht man
“einmal vom Kalifat der Novadis ab, ist Ara-
‘nien (13). Das Land ist sehr fruchtbar und
“gehorte viele Jahre zum Mittelreich, bis es
“sich fiir unabhingig erklérte. In Aranien ver-
_ bindet sich die Tradition der Tulamiden mit
. der Kultur der Mittelreicher zu einem ein-
- zigartigen Volkergemisch. Die aranischen
* Manner gehen vor allem dem MiiRiggang = ' : 5 f
nach, wihrend die Frauen die eigentlichen - Lk gk
Machthaber im Kénigreich sind. B g o t ﬁﬁ::f- o~
% Ostlich der Tulamidenlande, gegeniiber dem LA L vy {. : Q- wt ‘ _
- Golf von Tuzak, liegt Maraskan (14). Die In- I#}. - UG m 47
sel gilt den Tulamiden als Bannland und ist o T‘g; w ﬂw.q
bekannt fiir ihre giftige Tier- und Pflanzen- - .
. welt, fiir Meuchler und die absonderliche,
b ‘om Dualismus geprégte Religion ihrer Be-
:&. ohner, in deren Zentrum die Verehrung
T e?lnglhngsgotter Rur und Gror steht.

f&\_r ‘ -. -_Id:.':._.--_‘ »



. _worfen. Finstere Damonenbeschwdrer, sinistre
Nekromanten und skrupellose Adlige verfolgen
hier ungestort ihre Pline und wandeln abseits
der géttlichen Ordnung.

'\ Diendrdlichen Wilder und Steppen rund um die
~ Salamandersteine (16) sind der Lebensraum
der Elfen. Orks wie Menschen meiden das Gebir-
E;'* ge und die umliegenden Wilder, denn ihre Be-
~ wohner mdgen es nicht, wenn Fremde ihr Land
= betreten. Einerseits fiir ihre Schonheit und ihre
Eleganz geschitzt, andererseits fiir ihren bis-
weilen grausam anmutenden Umgang mit miss-
Eheblgen Eindringlingen gefiirchtet, gelten die
: Elfen als magische Wesen, deren Ursprung das
_ Licht ist, und deren angeblich ewig wihrendes
Leben von Musik und Gesang begleitet wird.
=

" Das Svellttal (17), gelegen zwischen dem Ork-
land und den elfischen Siedlungsgebieten, war
rither ein Bund von Handelsstddten. Schon seit et-
lichen Jahren herrschen hier die Orks und fordern
von der menschlichen Bevélkerung Tribut. Der wilde
Landstrich kennt nur das Recht des Stdrkeren, und
~ wer iiberleben will, tut gut daran, sich zu bewaffnen.

Im Nordosten liegt das Bornland (18), ein waldreicher
. Landstrich, der von den Bronnjaren regiert wird, einer
teils verarmten Adelsschicht. Das Leben hier ist hart
-~ und entbehrungsreich, vor allem fiir die Leibeigenen.
Die Wilder des Bornlands bergen so manches Myste-
rium aus der Zeit des michtigen, aber langst unterge-
__ gangenen Theaterritterordens, eines Kriegerbundes,
" auf dessen Erbe sich die Bronnjaren berufen.

" Nordlich des Bornlands erstreckt sich der Hohe Nor-

i den (19). In den wérmeren Bereichen des Nordens

durchstreifen die Nivesen die weiten Steppen mit

®  ihren Tierherden, wihrend die Norbarden von Ort-

 schaft zu Ortschaft ziehen, um ihre Waren zu ver-

kaufen. Die nérdlichen Eiswiisten werden aber auch

‘von ihnen nicht betreten. Kaum ein Mensch lebt

hier, aber immer wieder trauen sich Pelzjdger und

Goldsucher in diese entlegene Gegend und treffen

t auf uralte Geheimnisse und Wesenheiten, die nie ein

E‘-t.'_ Aventurier zuvor gesehen hat. Einzig die Fjarninger,

ein Volk von Barbaren, sowie Yetis und Nachtalben
trotzen der eisigen Umgebung.

= Aventurien ist jedoch nur einer von mehreren Kon-
tinenten auf der Welt Dere. Jenseits des Ehernen
Schwertes, eines gewaltigen Gebirges im Nordosten
Aventuriens, soll das sagenhafte Riesland liegen (von
“einigen Gelehrten Rakshazar genannt). Und erst vor
urzem gelang es mutigen Abenteurern, die Kiisten

Die urspriingliche Heimat der Thorwaler und Mit-
tellinder hingegen, das mysteriose Giildenland, liegt
westlich von Aventurien, jenseits eines groRen Oze-
ans. Gelegentlich gelingt es zwar, Myranor - so die Be-
zeichnung des Kontinents in der Sprache der Giilden-
lander - anzulaufen, aber deutlich 6fter scheitert das
riskante Unterfangen. Und welche Lénder unter dem
Meer, in den Tiefen der Erde oder {iber den Wolken
liegen mdgen, dariiber wissen nur Legenden zu be-
richten.

Eine Welt
voller Magie

Aventurien ist eine von Magie durchdrungene Welt.
Dreikdpfige Drachen, geifernde Ghule, smaragdfar-
bene Spinnen und andere Abscheulichkeiten bevol-
kern den Kontinent und stellen eine Gefahr fiir Leib
und Leben der Bewohner dar. Doch nicht nur Unge-
heuer unterscheiden Aventurien von unserer Welt.
Einige wenige Menschen sind mit ,,Madas Gabe* ge
boren, der Magie, und werden in Akademien oder
bei privaten Lehrmeistern in der Kunst der Zauberei
unterwiesen.

Die bekannteste Zaubertradition sind die Magier. Sie
sind in der Lage, den Willen anderer Menschen zu be-
herrschen, sich unsichtbar zu machen oder Feuer auf
ihre Feinde zu werfen.

Neben den Magiern gibt es viele weitere Zaubertradi-
tionen, etwa die der Hexen. Die Tochter Satuarias, wie
sich die Hexen selbst nennen, betrachten Magie als
ein Geschenk ihrer Gottin und wihlen sich meist ein
magisch begabtes Vertrautentier, mit dem sie stille
Zwiesprache halten kénnen.

4

Einen ginzlich intuitiven Umgang mit ihren magi-
schen Kriften hingegen pflegen die zaubermachti-
gen Elfen, die von Natur aus mit der Gabe der Magie
gesegnet sind. Thre Magie ist an ihre Lebensart ange- =
passt und hilft ihnen bei der Jagd und dem Uberleben
in der Wildnis.

b

Eine Welt :
der Gdtter

Neben der Magie kann ein Aventurier Ubernatiirliches
ebenso bei den Priestern der Gotter beobachten, de
sogenannten ,,Geweihten“. Am weitesten verbreitet ist
in Aventurien der Glaube an die Zwdlfgétter, ein Pan- .
theon aus zwolf Geschwistern, dem Praios, der Gott der i ;
Herrschaft und Ordnung, als Gotterfiirst vorsteht. =2

Kaum eine Biuerin begegnet zwar jemals einem Ma-
gier oder einem Ungeheuer, aber sie erlebt haufig die
wundersamen Krifte ihres Dorfpriesters und sieht,
wie es auf Bitten des Geweihten anfingt zu regne
oder sich die Wunden eines Verletzten schlieRen.

Doch selbst die Gotter haben Feinde, deren Wirken .
sich nur allzu deutlich zeigt: Im Osten Aventuriens
erstrecken sich die Schattenlande, ein dunkler Ort,
an dem die Menschen die Erzdidmonen anbeten und .
sie darin unterstiitzen, ihren ewigen Kampf gegen %
die Gotter auszutragen. Finstere Schwarzmagier er- -
schaffen hier Untote und beschwéren Dimonen, die
Angst und Schrecken unter den Gotterdienern séden.

Und neben den Erzddmonen ist es vor allem der Gott
ohne Namen (auch der Namenlose oder der Giildene ge-
nannt), der die Macht der anderen Gétter helmhclm <
unterwandert und seine Diener ausschickt, um seis =
nen Willen durchzusetzen. '



- Die Gdtter
B Aventuriens

" Die nachfolgende Auflistung verschafft dir einen
schnellen Uberblick iiber die Zwélfgétter und fiir
- welche Aspekte sie jeweils stehen. Die Zwélfe werden
im Mittelreich ebenso verehrt wie im Horasreich, in

dort jedoch gelegentlich mit anderen Schwerpunk-
ten oder vermischt mit anderen Gottheiten.

-

- Widersacher der Gotter sind der Namenlose, der in
. fast allen Kulturen und unter unterschiedlichsten
Bezeichnungen bekannt ist, und die Erzddmonen,
roteske Zerrbilder der Gotter. Die Zwerge verehren
vor allem Angrosch, der bei den Zwdlfgottergliu-
“bigen als Ingerimm bekannt ist. Die Elfen hingegen
. wandten sich nach dem Fall ihrer Hochkultur von
'f_._.r ihren alten Gottern ab und beten nicht mehr zu ih-
en. Neben diesen Gottern gibt es noch weitere, etwa
Rastullah, den das Wiistenvolk der Novadis als einzi-
en Gott verehrt, Rur und Gror, die zweigeschlecht-
ichen Zwillingsgotter der Maraskaner, oder Swaf-
‘nir, den Walgott der Thorwaler, der als Halbgott und
~ Kind Rondras und Efferds Einzug ins Zwélfgtterpan-
; _ theon erhielt.

ey

Zeitrechnung

" Die Volker Aventuriens haben unterschiedliche Zeit-

rechnungen und Kalender. Am gebrduchlichsten un-
. ter den Zwolfgotterglaubigen ist jedoch die Zeitrech-
~ nung ,nhach Bosparans Fall“. Bosparan war vor tiber
1.000 Jahren die michtigste Stadt des Kontinents,
ging aber durch Aufstidnde unter. Die aktuelle Spiel-

~ zeit ist um das Jahr 1040 BF angesiedelt.
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Praios =R | Gerechtigkeit, Magiebann, Wahrheit | Greif
Rondra x©/ Ehre, Kampf, Mut Lowin
Efferd iI/ Stiirme, Wasser, Wind Delphin
Travia @ Ehe, Gastfreundschaft, Treue Wildgans
Boron % Schlaf, Tod, Vergessen Rabe
Hesinde A, Kunsthandwerk, Magie, Wissen Schlange
Firun '9—’ Eis, Jagd, Natur Polarbar
Tsa ,@, Jugend, Leben, Wiedergeburt Eidechse
Phex @ Diebe, Gliick, Handel Fuchs
Peraine % Ackerbau, Heilung, Viehzucht Storch
Ingerimm @ Feuer, Handwerk, Schmiedekunst Hammer und Amboss
Rahja ’@‘ Liebe, Rausch, Schonheit Pferd

Geld und Wéhrung

Beinahe {iberall in Aventurien wird die Wahrung des
Mittelreichs akzeptiert, das in gleicher Aufteilung,
nur anders geprégt, auch im Horasreich Verwendung
findet. Miinzen aus Gold, Silber, Bronze und Eisen
sind im Umlauf, genannt Dukaten, Silbertaler, Hel-
ler und Kreuzer. Ein Golddukat entspricht 10 Silber-
talern, 100 Bronzehellern oder 1.000 Eisenkreuzern.
Die gédngigsten Miinzen in den Mittellanden und ei-
gentlich in ganz Aventurien sind fraglos der Silber-
taler und der Heller. Mancher Bauer sieht in seinem
Leben keine einzige Goldmiinze, zu gering ist der Ge-
genwert der Waren, die er erwirtschaftet.

Blakharaz Folter, Dunkelheit, Rache Tyakra’Man
Belhahar % Blutrausch, Heimtiicke, Massaker Xarfai
Charyptoroth % Meeresungeheuer, Stiirme, verdorbenes Wasser | Gal'’k’Zuul
Lolgramoth ‘fE’ Rastlosigkeit, Ruhelosigkeit, Treuelosigkeit Thezzphai
‘| Thargunitoth ¥ | Alptrdume, Nekromantie, Untote Tijakool
Amazeroth € Mlusionen, Tduschung, Wahnsinn Iribaar
‘| Nagrach *%f | Gnadenlosigkeit, Kalte, Unbarmherzigkeit Belshirash
. A_Esfaloth )T( Chaos, Chimiren, Verwandlungen Calijnaar
; Y Tasfarelel ? Geld, Habgier, Neid Zholvar
Mishkara ’?’ Krankheiten, Missernten, Unfruchtbarkeit Belzhorash
| Agrimoth ? Konstruktionen, Unelemente Widharcal
2 I%I Orgien, Perversion, Selbstsucht Dar-Klajid
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Abenteuer-Regeln

Kooperative Abenteuer fiir 1-4* Spieler ab 10 Jahren von Lukas Zach, Michael Palm, Markus P16tz und Christian Lonsing.

Spielziel

Die Helden versuchen, als Gruppe Abenteuer in der
Welt von Aventurien zu bestehen. Dabei gilt es, sich
gut abzusprechen und im Kampf gegen die Wider-
sacher gegenseitig zu unterstiitzen. Nur gemeinsam
kénnen sie ihr Ziel erreichen, Schitze und Erfahrun-
gen anhdufen und sich so immer gréReren Heraus-
forderungen stellen.

ACHTUNG! Wir empfehlen, dass die Spieler zu-
nichst einige Partien nach den Duell-Regeln spie-
len, bevor sie sich ins Abenteuer wagen.

*Mit den Materialien in dieser Box konnen bis
zu 4 Spieler dieses Spiel spielen. Durch spitere
Erweiterungen wird eine groRRere Spieleranzahl
von 6 oder mehr Spielern méglich.

Vorbereitung
der Helden

Die Spieler bereiten ihre Heldendecks und Lebens
punkte-Karten wie in den Duell-Regeln beschrieben -
vor. Zusdtzlich verwenden sie nun die Talentkarte =
(Seite 7) ihres Helden. AuRerdem platzieren sie pro =
Spieler zwei Schicksalspunkte (# ) und ausreichend
Wiirfel in der Tischmitte.

Die Spieler einigen sich, wer von ihnen Startspieler =
wird. Dieser bekommt die Startspielermarke (Seite
8). Die anderen Spieler erhalten im Gegensatz zum
Duell-Spiel keine Schicksalspunkte. e

-
-
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Spielmaterial

Im Aventuria Duellmodus kommen die folgenden
Spielmaterialien zum Einsatz:

Talentkarten

Jeder Held fiigt seiner normalen Heldenkarte seine
Talentkarte hinzu. Auf der Vorderseite dieser Karte
sind seine Talentwerte aufgefiihrt, und auf der Rick-
seite die Maximalzahl an Karten, die er in den ver-
schiedenen Kartenkategorien besitzen darf.

aus dem Duellspiel

Der Abenteuermodus benutzt alle Heldendecks, Le-
- benspunkte-Karten, Schicksalspunkte und Wiirfel
. aus dem Duellmodus (siche Duell-Regeln, Seite 3).

Talentkarte Riickseite

Talentkarte

Heldenkarte Riickseite

Abenteuerkarten

Diese blauen Karten gelten oft nur fiir ein einzelnes,
bestimmtes Abenteuer bzw. einen bestimmten Akt
eines Abenteuers und weisen unten auf der Karte den
Namen des Abenteuers und die Nummer des Aktes
auf, zu dem sie gehoren.

Zu den Abenteuerkarten zidhlen die Zeitskala-Kar-
ten (Seite 10), Handlungskarten (Seite 11), Anfiih-
rer-Karten (Seite 10) und weitere erginzende Kar-
ten, wie zum Beispiel die Grdber-Karten.

Aktionskarte Ruckseite

\ Silvanas Befreiung

|  Silvanas Befreiung

Wiirfel (W20 & W6)

Heldenaktion Anfiihrer

7

Abenteuerkarte
Riickseite

Schergenkarten

Mit den Schergenkarten (Seite 12) werden Gegner dar-
gestellt, denen die Helden in gréRerer Zahl in vielen ver-
schiedenen Abenteuern iiber den Weg laufen konnen.

¥
UAVENTLIRLA

SCHERGE
Schergenkarte
Schergenkarte Riickseite “
-
Belohnungskarten
Belohnungskarten (Seite 16) sind besondere Ak-
tionskarten, die man wihrend eines Abenteuers er-
beuten kann oder am Ende eines Abenteuers als Be- %
lohnung erhilt. Sie erhdhen die Kampfkraft eines )
Helden und kdnnen beim Kampagnenspiel (Seite 16) e
in sein Heldendeck aufgenommen werden. :
.
-, -i
o
-
Belohnungskarte Belohnungskarte =3
Riickseite =¥ ;

Ubungs- und Trainingskarten i
Diese Karten koénnen von Helden wihrend einer '_‘

Atempause (Seite 15) erworben werden, um anzu- r
zeigen, dass sie sich auf die kommenden Herausfor-
derungen vorbereitet haben.




Die griinen Spezialkarten (Seite 11) sind Karten, die
~ bei verschiedenen Kdmpfen zum Einsatz kommen
‘konnen, wodurch diese abwechslungsreicher und
todlicher werden. Zu den Spezialkarten gehoren Er-
eigniskarten, Anfiithrer-Aktion-Karten, Ddmonen-
eigenschaft-Karten und andere Karten, die iiblicher-
weise zu Zugkarten-Decks zusammengestellt werden.

Am Ende ihrer Krifte angelangt
sahen Alrik und seine Freunde
keinen weiteren Ausweg mehr aus
ihrer misslichen Lage, als alles auf
n, und mit dem
lung das Unmdg-

.. doch dann, so steht es geschrie-
ben, kam wic immer alles ganz
S anders«

~Geschichtenerziller in Fasar

Ubernatiirlich

Euer Feind beugt sich zu euch
hinab und spricht. ,Seht mir in dic

" Augen, dirckt in die Augen! Nicht
daran vorbeir*
Ein Zittern Liuft durch cure Korper, &
wiihrend euer Blick wic von cinem
Sog in diese Augen gelen
Diese Augen .. endlose Ozeane des
Grauens ...

Jeder Held muss eine Willenskraf-Probe,
ablegen Mlsslm«z( hm,

Hliegend

Windend, iichzend, stohnend

seinen Leib auf groteske, furchter-
regende Weise. Doch anstelle unter.

Schleims zu vergehen, er
 dic Kreatur miichtiger als zuvor,
bereichert um ein Paar nacht-

schwarzer Fliigel.

B Ein Held, der durch den Diimon  ver-

(B licrt, muss cine sciner ausgespiclien
8 Ausdauerkarten sciner Wahl ablegen, (A

Spielmarken

Beim Abenteuermodus kommen alle Spielmarken
zum Einsatz:

Startspielermarke: Diese Marke zeigt den aktuellen

Startspieler (Seite 6) an. Sie wird am Ende jeder Run- Startspielermarke Heldenmarken

de weitergereicht (Seite 14). .
Heldenmarken: Die Heldenmarken kommen bei be- ) ~ Abenteuermarken -
stimmten Abenteuersituationen zum Einsatz. AuRer- ke ) ‘j_\_/ (561‘ und 1er) Jp

dem konnen sie genutzt werden, um zufillig einen ¥

Helden zu bestimmen (Seite 14). @

Lebenspunktemarken

Lebenspunkte-/Abenteuermarken: Die Lebens- (5er und Ter)

punktemarken werden genutzt, um die aktuellen Le-
benspunkte von Gegnern anzuzeigen. Die Abenteuer-

marken kommen dagegen bei den Spieleffekten auf H )
Abenteuerkarten zum Finsatz (siehe Seite 11). e’
Zeit-/Verderbensmarken: Die Zeitmarken werden e Verderios .

im Zusammenhang mit der Zeitskala (Seite 10) ein-
gesetzt, wihrend die Verderbensmarken bei den
Spieleffekten von Gegnerkarten (Seite 14) genutzt _
werden, und oft im Zusammenhang mit der Niederla- H )

ge-Bedingung von Abenteuern zum Einsatz kommen. -] E’)

Vo

Zeitskala

Kampfplan

Diese ausfaltbare Auslage hilft beim Platzieren und
Aufinden aller im Abenteuermodus benutzter Karten.

Ereigniskarten-
stapel

¢ Silvan | s Befreiung

Schergen-
ablage

Schergen-
stapel

Anfiihrer

Schergen



Das Abenteuer

- ermodus nicht nur aus einem einzelnen Kampf, son-
~ dern aus einem kompletten Abenteuer. Hier geht es
“darum, in die Rolle seines Helden zu schliipfen, durch
seine Augen die Geschichte zu erleben und gemein-
- sam mit seinen Kumpanen die Herausforderungen zu
~ meistern.

~ Im zweiten Teil dieses Buches befinden sich drei
= Abenteuer unterschiedlicher Linge und Komplexi-
~ tdt. Diese miisst ihr euch vor Spielbeginn noch nicht
swdurchlesen. Im Gegenteil ist es sogar spannender,
enn sich die Geschichte des Abenteuers erst wih-
‘rend des eigentlichen Spiels entfaltet.

Jedes Abenteuer besteht aus zwei Komponenten, der

rzahlung und dem Kampf. Die Erzdhlung stellt die
Rahmenhandlung des Abenteuers dar, wihrend bei
. Kémpfen auf die Aventuria-Grundregeln aus dem
*“Duellmodus zuriickgegriffen wird (siehe Heft Aven-
ria Duellmodus), erweitert um die ab Seite 10 auf-
“gefiihrten Kampfregeln des Abenteuermodus.

Kurzabenteuer bestehen in der Regel aus einer Er-
~ zahlung, gefolgt von einem abschlieBenden Kampf.
~ Léngere Abenteuer, wie das auf Seite 20 beginnende
Abenteuer ,,Das Erbe von Wildenstein®, sind dagegen
~ oft in mehrere Akte unterteilt. Jeder einzelne Akt be-
steht hierbei tiblicherweise aus einer Erzahlung, ge-
folgt von einem Kampf, und hat dadurch in etwa die
' ange eines Kurzabenteuers.

~ Schwierigkeitsgrad

~ Jedes Abenteuer verfiigt iiber vier Schwierigkeits-
- grade: einfach, normal, schwer und legendar. Bei
~ Abenteuerbeginn miisst ihr euch fiir einen davon
- entscheiden. Wenn der Schwierigkeitsgrad relevant
ird, weist das Abenteuer explizit darauf hin.

Erzdhlung

~ Um die Helden durch die Geschichte des Abenteuers
- zu fiihren, bedient sich die Erzihlung Vorlesetex-
ten und Spielanweisungen. Die Vorlesetexte bilden
“hierbei den Rahmen, wohingegen die Spielanweisun-
_ gen die regeltechnischen Details festlegen. Vorlese-
" texte sind kursiv geschrieben, Spielanweisungen ste-

2 ,r Entscheidet euch, wer aus der Gruppe die Vorlesetex-
- te laut vorliest. Manchmal stehen mehrere Vorlese-
. texte zur Auswahl, je nachdem welche von mehreren
~ Mdglichkeiten eingetreten ist (z.B. Sieg oder Nieder-
+ lagein einem Kampf); in diesem Fall wird nur der zu-

fende vorgelesen.

Spielanweisungen werden ebenfalls laut vorgelesen
und miissen entsprechend von euch durchgefiihrt
werden. Hierbei werden oft Talentproben verlangt
- siehe unten.

Eine besondere Spielanweisung stellt der Beginn
eines Kampfes dar. Auch hier werden die Spielan-
weisungen komplett vorgelesen und ausgefiihrt. Die
weiteren Details werden im Abschnitt Der Kampf
(Seite 10) beschrieben.

WICHTIG: Das Deck eines Helden kommt wih-
rend einer Erzdhlung nicht zum Einsatz. Hel-
den konnen sich also zum Beispiel wahrend ei-
ner Erzdhlung nicht mithilfe der Aktionskarte
Heiltrank® heilen, selbst wenn diese in ihrem
Deck enthalten ist.

Talentproben

Wird eine Talentprobe verlangt, muss der Spieler

mit einem W20 gleich oder unter dem Wert des ge-

nannten Talents (zu finden auf der Talentkarte des .
Helden) wiirfeln. Folgt eine Zahl mit einem ,,+”, ist
die Probe erleichtert. Ein ,-* erschwert die Probe.
Wird beispielsweise eine ,,Wissen-Probe +5* verlangt,
addiert der Spieler zu seinem aktuellen Wissen-Wert
»+5 und versucht dann gleich oder unter diesen
Wert zu wiirfeln.

Die Talentprobe kann zu vier verschiedenen Ergeb-
nissen fithren:

Kritischer Erfolg: Der Spieler hat eine ,,1“ gewtirfelt "‘h_
(auf den Aventuria-Wiirfeln durch das Auge darge-’_ =t
stellt). "E I-
Erfolg: Der Spieler hat gleich oder unter seinem mo-
difizierten Talentwert, jedoch keine ,,1“ gewiirfelt.

Misserfolg: Der Spieler hat iiber seinem modifizier-
ten Talentwert, jedoch keine ,,20“ gewiirfelt. R

Kritischer Misserfolg: Der Spieler hat eine ,,20“ ge-

schneidet, muss er die entsprechende Spielanwei-

wiirfelt. .
Je nachdem wie gut ein Held bei einer Probe ab- ;
sung befolgen. pr=

WICHTIG: Die Helden diirfen bei Talentproben
Schicksalspunkte (« ) einsetzen, um Wiirfel-
wiirfe zu wiederholen.

Vorlesetext und Spielanweisungen

Bevor ihr aufbrecht, zieht ihr in den Archiven der Tempel und beim Konzil von
Perainefurten erst einmal Erkundigungen beziiglich der Baronie Wildenstein ein.
Vielleicht konnen euch diese Informationen spdter weiterhelfen?

\ Vorlesetext

Jeder Held fiihrt eine Wissen-Probe durch.

Kritischer Erfolg: Du bist hervorragend vorbereitet. Nimm dir 2 < .
Erfolg: Du findest ein paar brauchbare Informationen. Nimm dir 1 < .

Misserfolg: Du findest nichts Wichtiges heraus. Keine Auswirkung.

/ Spielanweisung
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Der Kampf (Vorbereitung)

~ Der Kampf im Abenteuermodus folgt weitestgehend
~  denRegeln des Duellmodus, nur dass die Spieler nicht
- gegeneinander, sondern gemeinsam gegen Feinde
~ aus dem Abenteuer kimpfen.
~ Platziert zunichst den Kampfplan in der Tischmitte
- und lest anschlieRend den zum Kampf gehdrenden
Spielanweisungs-Kasten des Abenteuers durch. Plat-
~ ziert nun anhand dieser Spielanweisungen die fol-
genden Karten auf dem Kampfplan.
1) Zeitskala-Karte
) Anfiithrerkarte

: 3) Handlungskarten

-
~ 5) Schergenkarten

—m.

4) Spezialkarten

e

~ Die Karten-Typen 1 bis 3 sind hierbei Abenteuerspe-
_ zifisch und stets mit dem Namen des Abenteuers und

;_L/

Zeitskala (einfach)
Beginnt mit 8 8.

5, 3, 1 8: Zieht einen weiteren Scher—
igen vom Stapel und legt ihn rechts an
die Gegnerreihe an.

0 B: Der Kobold fiihrt in dieser Runde
' doppelt so viele Aktionen (£3) durch

- Silvanas Befreiung

Kartentitel: Die vollstindige Bezeichnung
der Karte.

Zeitmarken bei Kampfbeginn: Gibt an, wie
viele Zeitmarken (') bei Kampfbeginn auf

dieser Karte platziert werden.

Spieleffekte: Ein solcher Spieleffekt tritt ein,
wenn nach dem Entfernen einer Zeitmarke
im Schritt 4 einer Runde (Seite 14) eine An-
zahl Zeitmarken in Héhe der vor dem Sym-
bol aufgefiihrten Zahl auf dieser Karte liegt.

Abenteuername: Der Name des Abenteuers
sowie (falls vorhanden), die Nummer des

Aktes, zu dem diese Zeitskala gehort.

/

Anflihrerkarte

772, der Kobold 1 J

Ubernatiirlich, Anfiihrer

Kann erst & verlieren, sobald
die Heldenaktion ,,Namen
erraten® abgeschlossen wurde.

zuféllige davon auf die Hand.

3-5 - Kobold-Schelte: Der Held mit den
meisten Handkarten legt eine zufillige

2W6 4. Hat er keine Waffe, so passicl

10-12 - Heilzauber: Heilt allen seinen
Mitstreitern 5 &.

13-20 - Nichts; Lacht héimisch.
Silvanas Befreiung

-

Name des Gegners: Der vollstindige Name
des Anfiihrers.

Schlagworte: Diese Schlagworte identifizie-
ren die genaue Art des Gegners. Sie kommen

im Zusammenhang mit Spieleffekten zum
Einsatz.

Sonderregeln des Gegners: In einem grau
unterlegten Kasten sind besondere Regeln
aufgefiihrt, die fiir diesen Anfiihrer gelten.

Abenteuername: Der Name des Abenteuers
sowie (falls vorhanden), die Nummer des
Aktes, zu dem dieser Anfiihrer gehért.

Lebenspunkte: Die Lebenspunkte (#) des
@Anfﬁhrers bei Kampfbeginn. Legt diese in
Form von Lebenspunkte-Marken auf die
Karte. Bei Anfithrern errechnen sich die &
oft aus der Anzahl der teilnehmenden Hel-

den ( ﬁ).

Ausweichen: Der Ausweichen-Wert (%)

1) Zeitskala-Karte

Wihlt aus den vier Zeitskalen diejenige aus, die
eurem gewihlten Schwierigkeitsgrad (Seite 9) ent-
spricht und legt sie auf das dafiir vorgesehene Feld
des Kampfplans. Platziert auf dieser Karte die ange-
gebene Anzahl an Zeitmarken ().

2) Anfiihrerkarte

Nehmt die Anfiihrerkarte und platziert auf das
dafiir vorgesehene Feld des Kampfplans. Je nach
Kampf kénnen auch mehrere Anfiihrerkarten oder
keine Anfiihrerkarte um Einsatz kommen. Bei meh-
reren Anfithrern werden diese entsprechend der Rei-
henfolge in der Spielanweisung von links nach rechts
platziert.

Die Anfiihrerkarten stellen den Beginn der Gegner-
reihe (Seite 12) dar, die iiblicherweise mit Schergen-
karten (siehe unten) fortgefiihrt wird.

Auf jeder Anfiihrer-Karte werden nun Lebenspunk-
temarken in Hohe der Anfangs-Lebenspunkte des
Anfihrers platziert. Bei vielen Anfithrern handelt es
sich um eine variable Anzahl von Lebenspunkten (#),
die von der Anzahl der Helden ( ﬁ») abhingt.

10

des Anfiihrers funktioniert genau so wie bei
Helden.

Riistung Dieser Wert wird von allem Scha-
den (£¥) abgezogen, den der Anfiihrer durch
Angriffe der Helden erleidet.

Aktionen: Die Anzahl der Aktionen ((), die
der Anfiihrer durchfiihren darf, wenn er an
der Reihe ist. Bei Anfithrern errechnet sich
diese Zahl oft aus der Anzahl der teilneh-

menden Helden ( #).

Aktionstabelle: Diese Wiirfeltabelle deckt
@ alle Zahlen von 1 bis 20 ab, die der Gegner
bei einem (-Wiirfelwurf erzielen kann,
und beschreibt die Spieleffekte, die er da-
durch auslost.

-
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Kartentitel: Die vollstindige Bezeich-
nung der Karte.

Sub-Titel: Falls es sich um eine beid-
seitige Karte handelt, ist hier der Titel
angegeben, der fiir diese Seite der Karte
gilt.

Wer und wie oft: Dieser Satz gibt bei
einer Heldenaktion an, welche Helden
bzw. wie viele Helden diese Aktion in
jeder Runde durchfithren diirfen und
wie oft sie maximal durchgefiihrt wer-

den darf.

Talentprobe: Hier ist angegeben, auf
welches Talent ein Held wiirfeln muss,
der sich dieser Heldenaktion stellt. Falls
die Aktion Ausdauerkosten aufweist,
sind diese hier ebenfalls angegeben

(z.B. ®).

Spieleffekte: Dieser Abschnitt beschreibt die Spie-
leffekte, die eintreten, wenn ein Held sich der Akti-
onstellt und die dazugehdrige Talentprobe besteht.
Bei einem Misslingen der Probe hat dies normaler-
weise keine besonderen Konsequenzen, es sei denn
dies wird an dieser Stelle ausdriicklich erwahnt (in
diesem Fall gibt es zwei Absitze, einer mit ,,Erfolg:*
und einer mit ,,Misserfolg:*“.

Viele Spieleffekte drehen sich um Abenteuermar-
ken ((%)). Diese werden entweder beim Auslegen
der Karte auf dieser platziert und miissen durch
Heldenaktionen entfernt werden, oder die Helden
erhalten sie durch Heldenaktionen und miissen
eine bestimmte Anzahl auf dieser Karte sammeln.

Abenteuername: Der Name des Abenteuers sowie
(falls vorhanden), die Nummer des Aktes, zu dem
diese Handlungskarte gehort.

_ 3) Handlungskarten
~ Kommen bei einem Kampf Handlungskarten zum
- Einsatz, werden diese zunichst laut vorgelesen und
“anschlieRend entsprechend der Spielanweisung auf
den daflir vorgesehenen Feldern des Kampfplans
~ platziert. Auf einigen Karten werden anschlieRend
Spielmarken platziert - dies wird auf der Karte oder
~in der Spielanweisung bestimmt.

Spezialkarte

Hypnotischer Blick

Ubernatiirlich

" Euer Feind beugt sich zu euch
. _hinab und spricht: ,,Seht mir in die |
ugen, direkt in die Augen! Nicht

daran vorbeir*
Ein Zittern lduft durch eure Korper,
wihrend euer Blick wie von einem

. Sog in diese Augen gelenkt wird.

. Diese Augen ... endlose Ozeane des
Grauens ...

eder Held muss eine Willenskraft-Probe
gen. Misslingt sic ihm, so muss er
FCine Handkarte seiner Wahl ablegen. Bei
einem kritischen Patzer muss er 2, statt 1
| zufillige Handkarte ablegen.

@A

Kartentitel: Die vollstindige Bezeichnung
der Karte.

Schlagwort: Dieses Schlagwort identifiziert
die genaue Art der Karte. Es entscheidet da-
riiber, in welchen Zugkartendecks die Karte
zum Einsatz kommt.

®

Vorlesetext: Dieser Text wird laut vorgele-
sen, wenn die Karte gezogen wird.
Spieleffekt: Dieser Abschnitt beschreibt die
Spieleffekte, die nach dem Ziehen der Karte
und dem Vorlesen des Vorlesetextes zur An-
wendung kommen.

-

o =11

4) Spezialkarten
Bei vielen Abenteuer-Kdmpfen kommen auBerdem
Zugkartendecks aus Spezialkarten zum Einsatz. Die-
se werden vor Kampfbeginn mithilfe der Spielanwei-
sungen zusammengestellt. Jede Karte weist Schlag-
worte auf, und die Spielanweisung gibt an, welche
Schlagworte die Karten aufweisen miissen, aus denen
das Zugkartendeck gebildet wird.

Das Deck wird anschlieBend gemischt und auf dem
Kampfplan platziert. Bei einigen Kdmpfen kénnen
auch mehrere verschiedene Zugkartendecks zum
Einsatz kommen - diese werden getrennt platziert. -
Zu jedem Zugkartendeck gehdrt eine eigene Ablage.

5) Schergenkarten

Mithilfe dieser Karten werden allgemeine Gegner:
dargestellt, mit denen es die Helden wihrend de
Kampfes zu tun bekommen. Sie ergdnzen die Anfiih-
rer-Karten (siehe oben) und bilden zusammen mit
ihnen die Gegnerreihe.

Bei Kampfbeginn wird ein Zugkartendeck aus Scher-
genkarten gebildet, deren Schlagworte mit denen in
der Spielanweisung des Kampfes iibereinstimmen.
AnschlieBend wird dieses Schergendeck gut ge-
mischt und nacheinander jeweils eine Karte davon
gezogen und in die Gegnerreihe des Kampfplans ge-
legt, rechts neben den bereits dort liegenden Karten.

Oben rechts auf einer Schergenkarte sind die Gefah- -

3

renpunkte (GP) des Schergen angegeben. Es werden

solange Karten aufgedeckt und in die Gegnerreihe

J
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d es-l(%mpfes genannten Gefahrenwert erreicht oder
ibertrifft. (Siehe hierzu auch das Beispiel im Kasten
uf der rechten Seite.)

-‘Das Schergendeck mit den iibrigen Schergenkarten
“wird danach griffbereit neben dem Kampfplan plat-
ziert, flir den Fall, dass wihrend des Kampfes weitere
" Schergen als Nachschub gezogen werden.

- Auf jeder Schergenkarte werden nun Lebenspunk-
* temarken in Hohe der Anfangs-Lebenspunkte des
Gegners platziert. Bei einigen Gegnern kann es sich
auch um eine variable Anzahl von Lebenspunkten (&)
_ handeln, die beispielsweise von der Anzahl der Hel-

~den ( ﬁ.) abhingt.

= Ergdnzende Vorbereitungen
Nachdem alle fiir das Abenteuer benétigten Karten
- vorbereitet wurden, werden die Reserve-Spielmar-

é;i ken neben dem Spielbereich bereitgelegt. Hierbei

T

!53 _ handelt es sich Verderbensmarken (@) Abenteu-

~ ermarken (I.}:@I) und weitere Spezialmarken, sofern
. diese in der Spielanweisung des Kampfes erwihnt

‘werden.

~ AnschlieRend zieht jeder Held 5 Handkarten von

~ einem Heldendeck und darf sie nach den {iblichen

g Regeln (siehe Duell-Regeln, Seite 6) einmalig austau-

- schen.

Belsplel fiir das Auslegen von Anfithrern und Schergen

Im zweiten Akt von ,,Das Erbe von Wildenstein“ ist angemerkt, dass alle Schergenkarten mit dem Schlag-
wort ,Wachter” und alle Schergenkarten mit dem Schlagwort ,Diener” zum Einsatz kommen. In der
Grundbox sind dies die Karten ,,Angstlicher Wachter (zweimal vorhanden), ,,Armbrust-Schiitze* (drei-
mal vorhanden), ,Bése Magd“, ,Buckliger”, , Treuer Leibwichter” (dreimal vorhanden) und ,,Zdher
Wichter* (dreimal vorhanden). Aus diesen insgesamt 13 Karten wird der Schergendeck gebildet.

Der Gefahrenwert betrigt ,,Anzahl der Helden ( ﬁ\) X 6. Bei zwei teilnehmenden Helden betrigt der
Gefahrenwert also 2 x 6 = 12.

Zunichst wird der Anfiihrer ,,Baron von Wildenstein* ganz links platziert. Anschliefend ziehen die Spie-
ler den ersten Schergen vom Schergendeck. Es handelt sich um einen Treuen Leibwichter. Dieser wird
rechts neben die Anfiihrerkarte gelegt. Der ausliegende Gefahrenwert betrigt nun 5 (die GP des Treuen
Leibwichters) und liegt damit unter der geforderten 12, also wird eine weitere Karte gezogen. Es handelt
sich um einen weiteren Treuen Leibwéchter, sodass der ausliegende Gefahrenwert nun 10 betragt. Immer
noch niedriger als 12, also wird eine weitere Karte gezogen. Ein Ziher Wichter! Durch seinen GP von 7
betrigt der ausliegende Gefahrenwert nun 17. Er liegt damit tiber den geforderten 12, sodass das Auslegen
der Schergen nun beendet ist. Die Helden bekommen es mit folgenden Gegnern zu tun:

s

Schergenkarten

I Treuer Leibwichier

Abmack Wik fiter

1 oo rochin und Tk wm
dirwrr Karte rrhd jemeds’ 1
Tooll = o = it v el cher mulotud
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@ Name des Gegners: Der vollstindige
Name des Schergen.

Schlagworte: Diese Schlagworte iden-
tifizieren die genaue Art des Gegners.
Sie entscheiden dariiber, ob die Karte
in das Schergendeck eines Kampfes
aufgenommen werden darf oder nicht,

und kommen im Zusammenhang mit
Spieleffekten zum Einsatz.

Sonderregeln des Gegners: In einem
grau unterlegten Kasten sind beson-
dere Regeln aufgefiihrt, die fiir diesen
Schergen gelten.

@ Gefahrenpunkte: Diese Punkte geben
@ die Gefdhrlichkeit des Schergen an und
kommen vor allem beim Auslegen der
Gegnerreihe zur Anwendung (Seite 12).

Lebenspunkte: Die Lebenspunkte (&)
des Schergen bei Kampfbeginn. Legt
diese in Form von Lebenspunkte-Mar-
ken auf die Karte.

Ausweichen: Der Ausweichen-Wert (%)
funktioniert genau so wie bei Helden.
Die meisten Schergen weisen hier ein
»— auf, was angibt, dass sie nicht aus-
weichen diirfen.

Riistung Dieser Wert wird von al-
lem Schaden (if) abgezogen, den der
Scherge durch Angriffe der Helden er-
leidet.

Aktionen:Die Anzahlder Aktionen (D)),
die der Scherge durchfithren darf,
wenn er an der Reihe ist.

Aktionstabelle: Diese Wiirfeltabelle
deckt alle Zahlen von 1 bis 20 ab, die
der Gegner bei einem Q-Wiirfelwurf
erzielen kann, und beschreibt die Spie-
leffekte, die er dadurch auslost.

Zeitlich eintretende Ereignisse: Diese
Spieleffekte treten wie die Spieleffekte
auf der Zeitleiste in bestimmten Run-
den ein.

12# -,
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Kampfablauf

* Der Kampfablauf im Abenteuermodus unterscheidet

sich in einigen wesentlichen Punkten von dem des

- Duellmodus. Im Gegensatz zum Duell wechseln sich

- im Abenteuerkampf nicht Spielziige ab, sondern alle

~ Ziige der Helden sowie die Spielziige der Gegner bil-
*  den eine Runde.

Jede Runde besteht aus den folgenden Schritten:
_ 1) Vorbereitung
2) Helden-Spielziige
. 3) Gegner-Spielziige
4) Zeit-Effekte
5) Ende der Runde

= _G Vorbereitung
Dieser Schritt umfasst die Phasen 1 bis 4 der Du-
ell-Regeln (,,Beginn des Zuges“, ,,Zwei Karten vom
‘Zugdeck ziehen®, , Erschopfte Karten bereit machen®
‘und ,,Bis zu zwei Ausdauerkarten spielen®, Duell-Re-
geln, Seite 7), mit dem Unterschied, dass alle Helden
E» -~ sie zeitgleich ausfiihren. Alle Spieler machen ihre er-
L schopften Karten gleichzeitig bereit, ziehen danach
2 Aktionskarten und entscheiden sich, ob und wel-
~ che Karten sie als Ausdauerkarten spielen mochten.
. Sollte es erschiopfte Karten geben, die Bestandteil des
Abenteuers sind, werden auch diese nun bereit ge-
_macht.

| 9 Helden-Spielziige
-

Nun ist jeder Held einmal am Zug, beginnend beim
aktuellen Startspieler (angezeigt durch die Start-
~ spielermarke), und kann Karten ausspielen, Dauer-
hafte Karte aktivieren und Angriffe durchftihren und
arten ausspielen. Dieser Schritt umfasst die Phasen
%5 und 6 der Duell-Regeln (,Agieren” und ,,Ende des
Zuges", Duell-Regeln, ab Seite 8).

Istein Held am Zug, so handelt er nach den tiblichen
Duell-Regeln, mit folgenden Ergdnzungen:

* Gegner konnen auf dieselbe Weise angegriffen wer-
den wie im Duellmodus gegnerische Helden. Bevor

~ein Held fiir einen Angriff wiirfelt, muss er ankiin-

.~ digen, welchen Gegner er mit diesem Angriff anvi-

B Ysiert.

* Gegner mit einem ,,—*“ beim Ausweichen-Wert diir-

. fen keine Ausweichen-Probe durchfiihren.

~ * Der Riistungsschutz der Gegner wird von den

. Trefferpunkten (1) jedes Angriffs abgezogen.

* Ein Gegner, dessen Lebenspunkte (#) auf 0 oder

darunter sinken, zdhlt als ausgeschaltet. Handelt
es sich um einen Schergen, so wird seine Karte auf
den Schergen-Ablagestapel gelegt. Handelt es sich
um einen Anfiihrer, so wird die Karte aus dem Spiel
entfernt. Es gibt auch einige Schergen, die aus dem
Spiel entfernt und nicht in den Ablagestapel gelegt
werden. Dies ist auf den jeweiligen Schergenkarten
angegeben.

Fiir jeden Gegner, den ein Held ausschaltet, be-
kommt er sofort 1 Schicksalspunkt (4 ) nach den
tiblichen Regeln. Dies gilt nicht fiir Gegner, die das
Spiel verlassen, ohne ausgeschaltet worden zu sein.

Beispiel: Carolan ist mit seinem Spielzug an der Rei-
he und entscheidet, mit seinem Rapier anzugreifen. Als
erstes wahlt er einen der Schergen als Ziel aus - er ent-
scheidet sich fiir einen ,,Zihen Wichter*, Anschliefsend
wiirfelt er seine Angriffsprobe und erzielt einen Treffer.
Als ndchstes macht er seinen Schadenswurf und kommt
auf insgesamt 7 L%,

Der Zihe Wichter hat als Ausweichen-Wert ein ,—*
deshalb darf er dem Angriff nicht ausweichen. Sein Riis-
tungswert betrdgt 3, deshalb wird Carolans L. auf 4 re-
duziert. Der Zihe Wdchter verliert 4 &. Da er nur noch 3
# hatte, sinken seine auf 0 und er zdhlt als ausgeschaltet.
Die Schergenkarte wird auf den Schergen-Ablagestapel
gelegt und Carolan erhdlt 1 & .

Bei vielen Kdmpfen liegen als Handlungskarten so-
genannte Heldenaktionen (Seite 11) aus, die von
allen Helden eingesetzt werden konnen. Heldenak-
tionen sind meistens mit einer Talentprobe (Seite
9) verbunden, die gelingen muss, um die Aktion zu
nutzen. Weitere Kosten, Bedingungen und Auswir-
kungen von Heldenaktionen sind auf der jeweiligen
Karte angegeben.

Aktionskarten der Heldendecks, die einen Absatz
,Im Abenteuer” enthalten, verwenden die dort
genannten Regeln anstelle ihrer normalen Regeln.
Fehlt dieser Absatz, so wirkt sich die Karte nach
den tblichen Regeln aus. Passagen, die auf die
Gegner der Helden nicht anwendbar sind, werden
hierbei ignoriert.

Ist auf einer Karte von einem ,,Gegner“ die Rede,
darf diese auf eine Schergen- oder Anfiihrerkar-
te angewendet werden. Ist hingegen von einem
,,Helden* die Rede, ist die Karte nur auf Helden an-
wendbar.

Ein Spieler darf seine Schicksalspunkte (« ) auch
nutzen, um einem Mitspieler die Wiederholung ei-
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nes misslungenen Wurfes fiir eine Angriffs- oder

Talentprobe zu ermdglichen. Fiir andere Zwe-

cke darf der abgegebene Schicksalspunkt () -
fiir Mitspieler nicht genutzt werden. (Wichtige
Anmerkung: Dies steht ausdriicklich im Gegen-
satz zum Teamspiel im Duell-Modus und ist so ge-
wollt!) E

Das Ergebnis des Angriffswurfes
eines Gegners verschlechtert sich
nachtrdglich um 5.

Im Abenteuer: Der Aktionswurf eines Gegners
wird nachtriglich um 3 erhoht.

»Blitz dich find - werde blind*
T Tlustration
Axel Sauerwald

Beispiel fiir ,,Im Abenteuer -3

Wird die Karte ,Blitz dich find“ im Abenteu-
ermodus verwendet, so wird die Spielwirkung
,Das Ergebnis des Angriffswurfes eines Gegners
verschlechtert sich nachtraglich um 5.“ vollstdn-
dig ignoriert. (Im Abenteuermodus fiihren die
Gegner der Helden keine Angriffswiirfe durch,
sondern es werden fiir sie Aktionswiirfe durch-
gefiihrt.) Stattdessen gilt der Text im schwarzen
Kasten: ,Der Aktionswurf eines Gegners wird
nachtriglich um 3 erhsht.”

. /




: 'l ie Gegner bestehen aus einem oder mehreren An-

- fithrern, begleitet von einer Gruppe von Schergen.
~ Sie handeln beginnend mit dem Anftihrer in der Rei-
henfolge, in der sie in der Gegnerreihe liegen, von
links nach rechts.

- Auf jeder Karte eines Gegners ist genannt, wie viele

Aktionen () er in seinem Zug ausfiihrt. Bei eini-
_ gen Gegnern (insbesondere Anfiihrern) kann es sich
F-\: auch um eine variable Anzahl von Aktionen handeln,
;i die beispielsweise von der Anzahl der Helden ( #§)

 abhingt. Fiir jede Aktion () wird nacheinander ein
- W20 gewiirfelt und das Ergebnis in der Aktionstabelle
es Gegners abgelesen.

Kritischer Erfolg beim Aktionswurf

Eine gewiirfelte 1 beim Aktionswurf gibt einem Geg-
- ner zusdtzlich zum gewiirfelten Ergebnis eine weite-
“ re Aktion in diesem Zug.

itischer Patzer beim Aktionswurf

Eine gewiirfelte 20 beim Aktionswurf bedeutet, dass
. “der Zug dieses Gegners nach Auswertung der Aktion en-
- det. Verfiigt er noch iiber weitere Aktionen, so verfallen
diese.

Angriffe

Viele Aktionen der Gegner stellen Angriffe dar. Bei ih-
~  nen ist jeweils angegeben, um welche Art von Angriff

(¢, K oder #) es sich handelt und wie viele Treffer-
- punkte (£¥) er verursacht.

o Far Angriffe von Gegnern gelten dieselben Regeln wie
E—" beim Duell zwischen Helden, auler dass fiir den Geg-
~ ner keine Angriffsprobe durchgefiihrt wird. Der An-
 griff gilt automatisch als erfolgreich.

Ein von einem Angriff getroffener Held darf wie {ib-

lich auf Ausweichen (% ) wiirfeln und Aktionskarten
. einsetzen, um den Schaden abzumildern (z.B. Riistun-
gen) oder auf Angriffe zu reagieren (z.B. ,,Verborge-
ner Dolch®).

Zielauswahl

Viele Aktionen und Angriffe der Gegner richten sich
gegen einen bestimmten Helden. Dieser wird auf un-
. terschiedliche Weise bestimmt:

e Startspieler: Das Ziel des Angriffs ist der Held des
~ Spielers mit der Startspielermarke.

e Zufdllig: Der vom Angriff betroffene Held wird zu-
fallig ermittelt. Hierfiir weist ihr jedem Helden eine
~ Zahl zu und wiirfelt einen W6. Dessen Wurfergebnis

kénnt ihr fir die zufillige Ermittlung eines Helden
“auch die Heldenmarken benutzen.)

I Wildenstein I

Im zweiten Akt von ,,Das Erbe von Wildenstein* fithren die Gegner ihren Gegnerzug durch. Es beginnt
der Baron von Wildenstein. Als Aktionen (€)) steht bei ihm das Symbol ,, ﬁ“. Das bedeutet, dass er eine
Anzahl Aktionen in Hohe der Anzahl Helden ( ﬁ) durchfiihren darf. Bei zwei Helden sind es also zwei Ak-
tionen. Ein Spieler wiirfelt fiir ihn und erzielt eine ,,1%, d.h. das Ergebnis ,, #-Angrift" wird durchgefiihrt
und der Baron erhilt eine zusatzliche Aktion, darf danach also noch zweimal wiirfeln. Als nachstes wird
eine ,,15" gewiirfelt, wodurch der Baron unheilvoll lichelt, sonst aber nichts Schlimmes passiert. Danach
wird eine ,,8* gewiirfelt und demnach eine Anfiihrer-Aktionskarte vom dazugehdrigen Zugkartendeck
gezogen. Damit sind die Aktionen des Barons abgeschlossen.

Nach ihm sind zunichst der erste Treue Leibwichter, dann der zweite Treue Leibwichter und schlieRlich
der Zihe Wichter mit jeweils einer Aktion (dargestellt durch die ,,1“ bei den Aktionen (£)) an der Reihe,

\danach endet der Gegnerzug.

Beispiel: Carolan, Arbosch, Layariel und Mirhiban neh-
men am Kampf teil und ein Gegner greift einen zufilligen
Helden an. Carolan wird die ,,1“, Arbosch die ,,2“ Laya-
riel die ,,3“ und Mirhiban die ,,4“ zugeordnet. Ein Spieler
wiirfelt mit einem W6 und erzielt eine ,,5". Der Wurf wird
wiederholt und zeigt diesmal eine ,,2“ an. Arbosch wird
zum Ziel dieses Angriffs.

* Am meisten/wenigsten: Einige Gegner wihlen
den Helden als Ziel ihrer Aktionen aus, der die
meisten oder wenigsten Schicksalspunkte (€ ), Le-
benspunkte (#) o.4. besitzt. Haben in diesem Fall
mehrere Helden die gleiche Anzahl an Schicksals-
punkten (@ ), Lebenspunkten (#), usw., wird unter
diesen Helden zufillig entschieden, welcher betrof-
fen ist - siehe oben.

e Spezielle Auswahlkriterien: Je nach Gegner kann
es auch andere, sehr spezielle Auswahlkritierien
geben. In diesem Fall wird die Anweisung auf der
Gegnerkarte befolgt.

Besondere Gegner-Regeln

Manchmal ist im Regeltext von den ,Mitstreitern*
des Gegners die Rede. Dies meint alle anderen Gegner
auler dem Gegner selbst.

Wie Helden diirfen auch Schergen und Anfiihrer
ihre Lebenspunkte (#) durch Heilung normalerweise
nicht iiber ihren Anfangswert bringen. Einige Spie-
leffekte erlauben es jedoch, die Lebenspunkte (&)
tiber den Anfangs-Wert zu erhdhen, dies ist dann
aber jeweils ausdriicklich angemerkt.
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@ Zeit-Effekte

Nun wird eine Zeitmarke (1) von der Zeitskala-Kar-
te entfernt und es werden die Auswirkungen der Zeit- =
skala-Karte ausgeldst (z.B. das Ziehen einer Ereignis-
karte), die der aktuellen Anzahl an Zeitmarken auf
der Karte entsprechen. Wurde die letzte Zeitmarke
von der Zeitskala entfernt, treten ab nun in jeder
Runde die Auswirkungen ein, die bei ,,0 - aufge-
fithrt sind.

Im Anschluf daran wird tiberpriift, ob auf Gegnern i -
oder weiteren Karten des Abenteuers Auswirkun-
gen aufgefiihrt sind, die bei einer bestimmten Anzahl
Zeitmarken (1)) ausgeldst werden, und diese werden - 29
abgehandelt.

¢1i
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6 Ende der Runde

Zum Schluss gibt der aktuelle Startspieler die Start- "~
spielermarke an den links neben ihm sitzenden Spie- -
ler weiter und die néchste Runde beginnt.
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Kampfende

3) Wurde die Sonderfertigkeit des Helden genutzt,
wird die Heldenkarte nun wieder auf die Vorder-
seite gedreht.

Ein Kampf endet entweder mit einem Sieg oder einer
Niederlage. Unter welchen Umstdnden es zu einem
* Sieg oder einer Niederlage kommt, ist von Kampf
- zu Kampf unterschiedlich geregelt und wird in der )

: Falls ein gewonnener Kampf eine Belohnung fiir
Spielanweisung des jeweiligen Kampfes erklart.

die Helden mit sich bringt, erhalten die Helden
nun diese Belohnung. Oft diirfen die Helden eine
bestimmte Anzahl Belohnungskarten vom Be-
lohnungskartendeck ziehen und diese gleichma-
Rig untereinander aufteilen. Die Spieler miissen
selbst entscheiden, wer welche Karte bekommt.
Konnen sich die Spieler nicht einigen, so wahlt
reihum jeder von ihnen eine, angefangen beim
Startspieler.

Niederlage

_ Im Falle einer Niederlage sind die Helden gescheitert
und das Abenteuer ist an dieser Stelle beendet. Die
Helden konnen es aber direkt noch einmal versuchen:

) Alle wihrend des bisherigen Abenteuers erhaltenen
Karten, Marken und anderes werden entfernt.

~2) Das Abenteuer wird wie unter ,,Vorbereitung der K d schte ein Sofel e Beloh
Helden” beschrieben erneut gestartet. ann oder mochte en SpIeier seine belonnungs-

= karte nicht nutzen, so darf er sie aus dem Spiel ent-
Sie g ( falls das Abenteuer weiter q eht) fernen und erhilt dafiir wihrend der ,,Atempause

(siehe unten) einen zusitzlichen Erholungspunkt.
m Fall, dass nach dem Kampf der Akt, jedoch noch

~nicht das vollstindige Abenteuer beendet ist, wird
~ wie folgt vorgegangen:

E : 1) Helden, deren aktuelle Lebenspunkte (&) unter 30

Beispiel: Bei einem Spiel mit drei Helden (Mirhiban, Ar-
bosch, Carolan) ziehen die Helden die Belohnungskar-
ten ,,Fledermaus®, ,Stachelkeule und ,,Starker Heil-
trank®. Die Helden einigen sich, dass Arbosch den Heil-
trank erhdlt. Die beiden anderen Karten konnen von
Mirhiban nicht eingesetzt werden, also entscheidet sie
sich fiir einen zusdtzlichen Erholungspunkt wdhrend
der Atempause. Damit hat Carolan die Wahl zwischen
den beiden Waffen und entscheidet sich fiir die Fleder-
maus. Die Stachelkeule wird abgeworfen.

liegen, diirfen ihre Lebenspunkte (#) wieder auf
30 anheben. Alle Schicksalspunkte (), die ein
Held bei Kampfende hat, werden wieder zuriick
in die Tischmitte gelegt®.
2) Die Helden mischen alle ausgespielten Karten,
ihre Ausdauerkarten, ihre Ablage und ihre Hand-
karten wieder in ihr Zugdeck.

*) Dies ist eine Regeldnderung gegeniiber vorherigen Versionen der Aventuria-Abenteuerregeln!

Sieg (Ende des Abenteuers)

Im Fall, das das Abenteuer nach dem Kampf vollstin-
dig beendet ist, wird wie folgt vorgegangen:

1) Falls der Kampf eine Belohnung mit sich bringt,
wird wie oben bei Schritt 4 erklart vorgegangen.

2) Zusitzlich bekommen die Helden am Ende eines
bestandenen Abenteuers Abenteuerpunkte. Fur
jeden Abenteuerpunkt darf ein Spieler eine der
folgenden Optionen wihlen:

a) Eine der von ihm in diesem Abenteuer erbeu-
teten Belohnungskarten aussuchen und sie
auf dem Heldendokument (Seite 24) seines
Helden notieren.

b) Einen seiner Talentwerte um +1 anheben.
Auf diese Weise darf kein Talentwert um
mehr als 4 Punkte iiber den Anfangswert ge-
steigert werden.

Ein Spieler darf die beiden Mdglichkeiten auchi
kombinieren. Hat er beispielsweise 3 Abenteuer- :
punkte erhalten, so darf er fiir 1 Abenteuerpunkt =
eine Belohnungskarte aufschreiben und fiir 2
Abenteuerpunkte zwei Talentwerte um +1 anhe-

ben. Man darf Abenteuerpunkte auch aufsparen

und sie nach einem spéteren Abenteuer ausgeben.

3) Bei ihrem nichsten Abenteuer beginnen die =
Helden wieder mit 40 Lebenspunkten (#) und 0
Schicksalspunkten ().

Atempause

Zwischen zwei Akten eines Abenteuers wird den Hel-
den eine Atempause gewihrt, bei der sie sich von den
_ vergangenen Strapazen erholen und fiir den kommen-
den Akt stirken konnen. Jeder Held erhilt eine Anzahl
Erholungspunkte in Hohe der Zeitmarken (1)), die bei
Kampfende noch auf der Zeitskala lagen, plus 2.

* Zu den Gottern beten: Fiir jeweils 2 Erholungs-
punkte darfst du dir 1 Schicksalspunkt (€ ) nehmen.
Diese Aktion darf auch mehrmals gew&hlt werden,
solange noch Schicksalspunkte in der Tischmitte
vorhanden sind.

* Vorbereiten: Diese Option kostet 4 Erholungspunk-
te und kann von jedem Helden nur maximal einmal
gewdhlt werden. Du darfst zu Beginn des nichsten
Kampfes dein Zugdeck nach einer beliebigen Karte
durchsuchen und diese auf die Hand nehmen, zu-
sdtzlich zu den 5 Karten deiner Starthand.

= Beispiel: Carolan, Mirhiban und Arbosch beenden einen
-~} Kampf mit 22 auf der Zeitskala. Jeder Held hat wihrend
8 der Atempause 4 Erholungspunkte zur Verfiigung.

Jeder Held darf seine Erholungspunkte nun fiir die

folgenden Optionen nutzen:

: * Uben: Es stehen insgesamt vier Ubungskarten zur
Verfligung. Fiir 2 Erholungspunkte darfst du dir eine
davon nehmen, die noch kein anderer Held gewihlt

'_ * Ausruhen: Der Held heilt sich pro eingesetztem
_ Erholungspunkt 2 #. Die # kénnen dadurch nicht
. tiber den Anfangswert steigen.
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hat und 5 (%) darauf legen. Fiir jeden zuitzlich inves-
tierten Erholungspunkt darfst du 2 weitere (%) auf
die Karte legen.

* Trainieren: Es stehen insgesamt vier Trainingskar- ﬁf—;
ten zur Verfiigung. Fiir 2 Erholungspunkte darfstdu
dir eine davon nehmen, die noch kein anderer Held
gewihlt hat und 4 (%) darauf legen. Fiir jeden zudtz-
lich investierten Erholungspunkt darfst du 2 weitere
(50 auf die Karte legen!

AnschlieRend wird das Abenteuer fortgesetzt.



=L

e e e et Sl 26 =L el A

"-':K."; i~ ‘-_"ﬁ T

—

Ergidnzende Regeln

3 ‘-Ausgeschalteter Held

- Die Lebenspunkte (#) eines Helden kdénnen nicht
. unter 0 sinken. Sinken sie auf 0, so zahlt er als aus-

geschaltet. Er wird bei der Zielauswahl der Gegner
*  ignoriert, bei der Weiterreichung der Startspieler-

- marke iibersprungen und kann auf keine Weise in
E% das Spiel eingreifen. Seine ausgespielten Dauerhaf-
E,, ten Karten bleiben im Spiel, seine Ausdauerkarten,

~ seine Handkarten und Schicksalspunkte sowie sein
Zugdeck und seine Ablage bleiben unberiihrt. Sollte
der Startspieler ausgeschaltet werden, wird die Start-
spielermarke an den nichsten nicht ausgeschaltet
_ﬁ - Helden im Uhrzeigersinn weitergegeben.

- Ausgeschaltete Helden kénnen ins Spiel zuriickge-
= bracht werden, indem ihre Lebenspunkte (#) ent-
weder mithilfe von Aktionskarten, die 5 oder mehr
ebenspunkte (#) heilen, (Beispiel ,,Heiltrank”) oder
- einer Wiederbelebungsprobe (siche unten) iiber 0

‘gebracht werden. Ein wiederbelebter Held zahlt in

der laufenden Runde noch als ausgeschaltet. Zu Be-
~ ginn der nichsten Runde kehrt er ins Spiel zuriick
und darf wieder normal am Kampf teilnehmen.

Wiederbelebungsprobe

Ein Spieler kann in seinem Zug versuchen, den
ausgeschalteten Helden eines Mitspielers auf die
folgende Art wieder ins Spiel zu holen: Er erschopft
(7)) X Ausdauerkarten und wiirfelt anschlieRend
mit einem W20 eine Wiederbelebungsprobe. Ist
das Ergebnis gleich oder niedriger als X, kehrt
der ausgeschaltete Held mit X Lebenspunkten (#)
ins Spiel zuriick. Fallt das Wurfergebnis dagegen
hoher als X aus, bleibt der Held ausgeschaltet. Die
Wiederbelebungsprobe ist keine Talentprobe und
darf deshalb nicht mithilfe von Schicksalspunkten
(e ) wiederholt werden.

vt
Egt
- Aus dem Spiel entfernt

Durch einige Ereignisse und Aktionen kénnen Karten
& oder Schicksalspunkte aus dem Spiel entfernt wer-
~ den. In einem Abenteuer mit mehrern Akten gilt dies
nur fiir den akuell gespielten Akt. Fiir den nichsten
~ Akt werden alle Schicksalspunkte, die aus dem Spiel

_entfernt wurden, wieder in die Tischmitte zuriick-
“gelegt. Karten, die aus dem Spiel entfernt wurden,
verden ganz normal wieder zu Decks hinzugefiigt,
zu denen sie urspriinglich gehorten.

."‘, ".- -

Belohnungskarten

Bei der Verwendung von Belohnungskarten gilt die-
selbe Einschrankung wie bei den Aktionskarten in
der Deckkonstruktion (Duell-Regeln, Seite 12). Ein
Held kann nur Karten aus bestimmten Kategorien
besitzen. Welche dies sind, zeigt die Kategorienlis-
te auf der Riickseite der Talentkarte des jeweiligen
Helden. Jeder Spieler mischt die von ihm gewdhlte
Belohnungskarte in sein Zugdeck, muss aber im Ge-
genzug eine andere Karte seiner Wahl aus dem Deck
entfernen.

Heldentitel

In einigen Abenteuern und Ergidnzungsboxen konnt
ihr fiir eure Helden Heldentitel erringen. Bei diesen
handelt es sich um besondere Karten im Besitz eines
Helden, die nicht auf sein Aktionskartenmaximum
von 30 angerechnet werden, sondern im Abenteuer-
modus zu Beginn jedes Abenteuers neben der Hel-
denkarten auslegen werden (im Duell-Modus finden
sie keine Verwendung). Der Held darf wihrend des
gesamten Abenteuers auf die Sonderregeln zuriick-
greifen, die ihm seine Heldentitel-Karten zur Verfu-
gung stellen.

Kampagnenspiel

Nachdem ein Held ein Abenteuer bestanden und dafiir
Belohnungskarten erhalten und seine Talentwer-
te angehoben hat (Seite 15), darf er diese Anderun-
gen in seinem Heldendokument (Seite 24) notieren
und mit demselben Helden an weiteren Abenteuern
teilnehmen. Vor jedem Abenteuer darf er dann aus
seinen gesammelten Belohnungskarten bis zu drei
auswahlen, die er in sein Heldendeck aufnimmt. Fiir
jede mitgenommene Belohnungskarte muss er eine
reguldre Karte aus seinem Deck entfernen, sodass das
Deck nach wie vor aus 30 Karten besteht. AuBerdem
miissen bei der Zusammenstellung alle Regeln fiir die
»Deckkonstruktion” (siche Duell-Regeln, Seite 12)
befolgt werden.
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Zufallsbegegnungen

Die Zufallsbegegnung ist ein besonderer Spiel-
modus, bei dem eure Helden nicht ins Abenteu-
er ziehen, sondern einen einzelnen Kampf gegen
eine zufillig zusammengestellte Gruppe von Geg-
nern austragen. Mdge der Bessere gewinnen!

Eine Zufallsbegegnung liuft wie ein normaler
Abenteuer-Kampf ab. Entscheidet euch fiir einen
Schwierigkeitsgrad und legt die entsprechende
Zeitskala ,Zufallsbegegnung” in die Tischmit-
te. AnschlieRend werden Schergenkarten aus-
gelegt, bis deren Summe an Gefahrenpunkten
die Anzahl der Helden ( ﬁ) x 7 erreicht oder
libersteigt. Damit sind die Vorbereitungen abge-
schlossen und der Kampf kann beginnen!

Bei einer Zufallsbegegnung kommen keine An-
fithrer-Karten zum Einsatz. Bei allen Spielwir-
kungen, die sich auf den Anfiihrer beziehen, wird
der Scherge mit dem hochsten Gefahrenwert als
Anfiihrer betrachtet. Haben mehrere Schergen
den hochsten Gefahrenpunktewert, wird der am
weitesten links liegende von diesen als Anfithrer
betrachtet.

Die Zufallsbegegnung wird mit einem Schergen-
deck gespielt, in dem alle Schergen-Karten ent-
halten sind. Alternativ kénnt ihr den Schergen-
deck natiirlich auch individuell aus euren , Lieb-
lings“-Schergen zusammenstellen. Ebenso kénnt
ihr eigene Zeitskalen entwickeln, Ereigniskarten
ins Spiel bringen, usw., ganz wie es euch beliebt.

Flir eine siegreich tiberstandene Zufallsbegeg-
nung gibt es normalerweise keine Abenteuer-
punkte, aber auch hier diirft ihr natiirlich gerne
Abenteuerpunkte verteilen, wenn ihr das wollt.

-




avena, im Jahre 993 BF

Euer Freund Alrik hat euch herbeigerufen, um ihm bei der
e Befreiung der schonen Silvana zu helfen, die von heimtticki-

= schen Piraten entfiihrt wurde. Die Spuren fiihren iiber eine
Leiter in eine unterirdische Kelleranlage.

_ Unterdessen fllt Alrik ein, dass er eine dringende Angele-
genheit zu erledigen hat, und er verabschiedet sich eilig,
och bevor ihr dazu gekommen seid, die Tiir zum ersten Kel-

Hinter der Tiir blickt ihr in das Gesicht eines runzligen, blau-
hdutigen Kobolds in einem leuchtendgelbem Lendenschurz,
der sich gerade mit einer Gruppe von Goblins unterhlt.
Nach einer kurzen Schrecksekunde deutet der Kobold in eure
_Richtung und ruft den Goblins zu: ,Schnappt sie
_euch!“ Danach macht er sich rasch unsichtbar.

~ cher an - und ergreifen dann hastig die Flucht!
- Schnell setzt ihr ihnen nach.

| Jeder Held fiihrt eine Korperbeherrschung-Probe
durch.

Kritischer Erfolg: Du schnappst dir einen Go-
blin und presst ein paar Informationen aus ihm
heraus, bevor du ihn laufen ladsst. Der Kleine ist
so eingeschiichtert, dass er euch keine Schwierig-
keiten mehr machen wird. Du bekommst 1 « .

Erfolg: Du schnappst dir einen Goblin, aber er
reiflt sich los und rennt davon - die Leiter hinauf
und auf die Stralle, wo er in den Nebeln der Un-
| terstadt verschwindet. Ein Goblin weniger, den
| ihr bekdmpfen miisst.

Misserfolg: Du bist nicht schnell genug und einer
der Goblins entkommt! Fiir jeden Helden, der die
Kérperbeherrschung-Probe nicht bestanden hat,
wird eine Karte ,,Feiger Goblin” aus dem Scher-
gendeck herausgesucht und bereitgelegt. Er wird
beim folgenden Kampf als zusitzlicher Scherge
eingesetzt.

Kurzabenteuer:

Silvanas Befreiung

Ihr dringt tiefer in die Kelleranlage vor. Der Tumult mit
den Goblins scheint die anderen Bewohner aufgeschreckt
zu haben, denn ihr begegnet keiner Menschenseele. Ihr
findet verlassene Unterkiinfte und eine Reihe von Gefdng-
niszellen, die aber leider alle leer sind, wenn man einmal
vom zerfallenen Skelett eines ungliickseligen Ex-Insassen
absieht.
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Ein einzelner Held fiihrt eine Sinnesschdrfe-Probe |
durch. Entscheidet euch gemeinsam, welcher Held .
die Probe durchfiihren soll.

Kritischer Erfolg: Du findest einen geschickt ver-
steckten Gegenstand. Ziehe solange Belohnungs-
karten, bis du eine Ausriistung gezogen hast. Die-
se darfst du in deinen Zugdeck einmischen oder
oben auf deinen Zugdeck legen. Die anderen Be-
lohnungskarten werden in das Belohnungskar-
tendeck zurtickgemischt. Falls du die Karte nicht
nutzten kannst oder willst, darfst du sie ablegen
und dafiir 1 « nehmen. AuRerdem findest du
noch einen Geheimgang (siehe ,,Erfolg®).

Erfolg: Du findest einen Geheimgang! Das wird
euch einen Vorteil verschaffen. Beim folgenden
Kampf startet jeder Held mit einer Handkarte
mehr als iblich in den Kampf. Als Merkhilfe zieht |
jeder von euch nun eine Karte seines Zugdecks =
und legt sie verdeckt vor sich ab.

Misserfolg: Hier gibt es nicht das Geringste zu
finden! Keine Auswirkung.

Thr durchsucht alles, findet aber keine Spur von Silvana
oder ihren Entfiihrern. Allein ein grofies Wandgemdlde
in einem der Riume fdllt euch ins Auge. Hinter dem Ge-
mdlde konnt ihr leise Gerdusche vernehmen, als ob es

dahinter noch einen geheimen Raum gdbe, in dem sich
die Schurken versteckt halten. Am besten schaut sic




Ein einzelner Held fiihrt eine Wissen-Probe durch.
Entscheidet euch gemeinsam, welcher Held die
Probe durchfiihren soll.

Kritischer Erfolg: Sehr schnell erkennst du,
dass sich im Auge eines Kriegers in dem Gemal-
de ein Mechanismus verbirgt, mit dem sich eine
Geheimtiir 6ffnen ldsst. Du machst deine Kame-
raden darauf aufmerksam, und auf ein leises Zei-
chen hin stoft ihr die Tiir auf und stiirmt in den
Raum dahinter. Beim folgenden Kampf startet
jeder Held mit einer Handkarte mehr als tiblich
in den Kampf. Als Merkhilfe zieht jeder von euch
nun eine Karte seines Zugdecks und legt sie ver-
deckt vor sich ab.

Erfolg: Nach einigem Suchen findest du den Me-
chanismus, mit dem sich die Geheimtiir 6ffnen
lasst. Ohne dass sich die Schurken vorbereiten
kdnnen, stiirzt ihr euch in den Kampf.

Misserfolg: Es hilft alles nichts, ihr miisst euch
mit Gewalt durch das Gemélde hindurch hacken!
Dadurch biiRt ihr natiirlich jeden Uberraschungs-
vorteil ein. Beim folgenden Kampf startet jeder
Held mit einer Handkarte weniger als tiblich in
den Kampf.

L; ~ Unvermittelt steht ihr vor einem bunt zusammengewiirfel-
‘j ten Haufen aus Piraten, Orks und vielleicht auch dem einen
oder.anderen Goblin. Ohne zu zigern gehen sie auf euch los.

Q‘_‘_- In den Reihen eurer Feinde konnt ihr den Kobold ausma-
* chen, der mit einem meckernden Lachen in eure Richtung
deutet und euch mit seinen Zauberspriichen das Leben
chwermacht.

Warum er so bosartig ist, vermdgt ihr nicht zu sagen. Ihr
- wisst nur, dass er von mdchtiger Koboldmagie geschiitzt
wird, die jeden eurer Angriffe gegen ihn harmlos verpuf-
~ fen ldsst, solange ihr nicht seinen Namen herausgefunden
- habt. Um dies zu erreichen, kénnt ihr entweder euer Wis-
. sen magischer Wesen hervorkramen und wild drauflos ra-
- ten, oder ihr fordert den Kobold zu einem Gesangsduell her-
aus. Oder aber ihr versucht ihn zu bezirzen und Honig ums
Maul zu schmieren und so vielleicht dazu zu bekommen,

seinen Namen freiwillig herauszuriicken.

- "_- ‘a In der Zwischenzeit werden euch die anderen Schurken na-
1 "rllch ebenfalls keine Ruhe lassen.

Nehmt alle ,,Silvanas Befreiung”-Karten zur Hand.
Es kommt nun zu einem Kampf. Lest jetzt den Ab-
schnitt ,,Der Kampf” in den Abenteuer-Regeln.

Fiir den Kampf gelten folgende Vorgaben:

Schergen: Bildet einen Stapel aus Schergenkarten
eurer Wahl. Alle Schergen miissen das Schlagwort
»Pirat” oder ,,0rk* aufweisen

Gefahrenwert: Anzahl der Helden ( ﬁ-) X 5.
Falls einigen Helden die vorherige Kérperbeherr-
schung-Probe misslungen ist, kommen die beisei-
tegelegten Schergenkarten ,,Feiger Goblin* zusitz-
lich ins Spiel.

Heldenaktionen: Namen erraten

Niederlage: Immer wenn ein Held ausgeschaltet
wird, bekommt ihr eine Verderbensmarke ().
Sobald ihr eine Anzahl Verderbensmarken in Hohe

der Anzahl der Helden ( ﬁ) erhalten habt, habt ihr

den Kampf verloren.

Sieg: Ihr seid erfolgreich, sobald ihr alle Gegner be-
siegt oder vertrieben habt.

Belohnung: Belohnungskarten in Héhe der Anzahl
der Helden ( ﬁ)
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Nach einer Niederlage:

Die Piraten und Orks iiberwiltigen euch und sperren eUC
in eine dunkle Zelle. Als ihr schon kurz vor dem Verhun=
gern seid, findet ihr einen Geheimgang, der euch den Weg- s
in die Freiheit offnet, aber zu diesem Zeitpunkt sind die
Entfiihrer und ihr Opfer bereits iiber alle Berge.

Lest die Auswirkungen eurer Niederlage in den :
Abenteuer-Regeln, Seite 15, nach.

Nach einem Sieg:

Eure Feinde setzen sich erbittert zur Wehr, haben aber kei- =
ne Chance gegen eure Kampfkraft und Entschlossenheit. =
Auch dem Kobold konnt ihr mit einigen Tricks und Kniffens
seinen Namen entlocken und ihm anschliefiend eine or:

dentliche Tracht Priigel verpassen.

Einige Minuten spdter habt ihr gesiegt und eure Feinde lie-
gen euch tot zu Fiiflen oder haben ihr Heil in der Flucht
gesucht.

Aus dem Piratenversteck hinter der Geheimtiir hort ihr
verdngstigtes Rufen. Dort liegt die zutiefst erschrockene, :

ansonsten aber unversehrte Silvana. Als sie erkennt, dass
ihr gekommen seid, um sie zu befreien, sinkt sie euch dank-
bar in die Arme, und ihr fiihlt euch wie echte Helden! .

Thr habt das Abenteuer bestanden. Jeder Held erhilt
1 Abenteuerpunkt. Lest die Auswirkungen eures
Erfolgs nun in den Abenteuer-Regeln im Abschnitt
»Ende des Abenteuers”. AnschlieBend konnt ihr
das Abenteuer auf einem héheren Schwierigkeits-
grad spielen oder euch dem Abenteuer ,,Das Erbe
von Wildenstein“ stellen.
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Kurzabenteuer:.

Leute, die nicht spielen

Wie aus weiter Ferne beginnt eine bezaubernde Melodie
zu erklingen und einige Biicher in den Regalen beginnen
zu gliihen und zu vibrieren. Schliefslich fallen sie zu Boden
und dffnen sich - aus ihnen heraus kriechen die Monster
und Schrecken, die zwischen den Seiten der Lektiire gefan-
genwaren. Das Gold zu euren FiifSen ist zwar verfiihrerisch,
aber die Kreaturen riicken langsam auf euch zu.

Cﬁorhop, 1024 BF
Die Stadt Chorhop ist bei Nacht
ein gefahrliches Pflaster. In eu-
rer Begleitung ist das ,,Gliicks-
Idol“, eine verschleierte Person,
~ die ihr fiir einen anonymen

_Auftraggeber quer durch die
tadt zum Spielhaus , Karfun-
- kel-Stein* eskortieren sollt. Fiir

Es kommt zu einem Kampf, der wie im Regel-Ab-
schnitt ,,Der Kampf* abgehandelt wird. Legt folgen-
de Karten auf dem Spieltisch aus:

« Alle ,Leute, die nicht spielen“-Karten (,,Zeitskala“,
~Kampfumgebung: Risiko und Gewinn®, ,Gliicks-
Idol“, ,Heldenaktion: Den Einsatz erhthen“ und
,,Am Spiel teilnehmen*)

« Ein verdecktes Zugdeck mit Ereigniskarten eurer

R Ay Jeder Spieler darf entscheiden, ob sein Held sich Wahl

iese Mission wurden ,Leute, . . .

;" P an dem Gold weiter bereichern will oder der ) . .. .
die nlchtspzelefl gesucht - also Versuchung widerstehen méchte. Diejenigen, die Ein verdecktes Zugdeck mit Anfiihrer-Aktionskar-
Helden, die sich weder dem ten eurer Wahl

sich bereichern wollen, nehmen sich 1 [fk_?j.

 Gliicksspiel noch anderen Spielen hingeben.

rbahnt euch einen Weg durch enge Gassen und dunkle Stra-
JSen voller zwielichtiger Gestalten, bis ihr schlieflich euer Ziel
‘unbehelligt erreicht. Als ihr den , Karfunkel-Stein* betretet,
- erkennt ihr, dass es sich um eine ehemalige Bibliothek han-

« Dreht die Karte ,,Am Spiel teilnehmen* auf die Seite
,Heldenaktion: Das Spiel spielen*.

Die Monster und Schurken gehen auf die Gdste los, von de-
nen die meisten weiterhin wie gebannt in Richtung des Idols
blicken. Auch ihr selbst miisst all euren Willen zusammen-

Jeder Spieler darf bei Kampfbeginn zusétzliche Ak- |
tionskarten in Hohe der von ihm genommenen (%)

 delt. An den Winden stehen Biicherregale, aber die Mitte
~ des Saals wurde freigeraumt, um allerlei Spieltischen und
Gliicksrédern Platz zu machen. Das Gliicks-Idol lisst sich von
euch zu einer grof3en goldenen Drachen-Statue im Zentrum
* des Raumes geleiten. Dort ldsst sie ihre Schleier fallen und
beginnt anmutig zu tanzen. Es handelt sich anscheinend um

ist von einer schweren Steinmaske umschlossen die einen
“Fuchs darstellt. Wie gebannt beobachtet ihr ihren Tanz und
- den restlichen Gdsten ergeht es nicht anders. Euren Auftrag
habt ihr damit erfiillt und ihr konnt euch nun zuriickzie-
* hen, wenn ihr wollt. Thr kénnt aber auch bleiben und dieses
einmalige Schauspiel weiter beobachten.

Jeder Spieler darf entscheiden, ob sein Held bleiben
oder sich zuriickziehen will. Diejenigen, die bleiben
wollen, nehmen sich 1 ().

~ In diesem Moment beginnt die goldene Statue im Zentrum
des Raumes plétzlich zu weinen. Dicke, runde Trdnen kul-
lern in Form von Goldstiicken aus ihr hervor und prasseln
- um euch herum zu Boden.

‘| Jeder Spieler darf entscheiden, ob sein Held sich
an dem Gold bereichern méchte oder nicht. Dies
gilt fiir alle Helden, egal ob sie sich zuriickziehen
| wollten oder nicht. Diejenigen, die sich bereichern
x 3 wollen nehmen sich 152,

nehmen, um euch dem Ansturm der Gegner zu erwehren.

Jeder Held muss eine Willenskraft-Probe durchfiihren.
Er wiirfelt dabei so viele Wiirfel, wie er (%) an sich ge-
nommen hat, und verwendet das schlechteste Ergeb-
nis. Hat er keine (52) an sich genommen, wende das
Ergebnis Kritischer Erfolg“ an.

Kritischer Erfolg: Du kannst dich dem Einfluss des
Gliicks-Idols vollstindig widersetzen.

Erfolg: Es gelingt dir nach einiger Zeit, dich dem
Bann zu widersetzen. Du verlierst 1 .

Misserfolg: Erst nachdem dir einer der Gegner einen
Schlag versetzt hat, gelingt es dir, den Bann zu bre-
chen. Du verlierst 1W6 #.

Tapfer werft ihr euch in den Kampf mit den Ungetiimen und

beschiitzt die wehrlosen Gdste mit eurem Leben.
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ziehen. AnschlieRend werden diese &) auf die Kar-
te ,,Risiko und Gewinn“ gelegt.

Schergen: Bildet einen Stapel aus Schergenkarten
eurer Wahl.

Gefahrenwert: ﬁ X4+ [fﬁ_?j auf der Karte ,,Risiko
und Gewinn“, Legt danach alle (%) auf dieser Karte
ab.

Niederlage: Thr habt verloren, wenn die letzte :
Zeitmarke entfernt wird und der Kampf zu diesem
Zeitpunkt noch anhilt.

Sieg: Um den Kampf siegreich zu beenden, miisst
ihr die ,,Heldenaktion: Das Spiel beenden* erfolg-
reich durchfiihren.

Belohnung: Jeder Held erhilt 1 Abenteuerpunkt.

Bei einer Niederlage:
Als ihr wieder zu euch kommt, findet ihr euch schwer er-
schapft, aber unverletzt auf der Strafe liegend wieder. Spd-
ter findet ihr heraus, dass der ,,Karfunkel-Stein* bis auf die
Grundmauern niedergebrannt ist und sich die Uberleben-
den an nichts erinnern konnen.

Bei einem Sieg: p

Gerade noch rechtzeitig gelingt es euch, den Bann des
Gliicks-Idols zu brechen und die Gdste aus dem brennen-
den Spielhaus zu retten. Wer oder was das Gliicks-Idol war; .
kénnt ihr euch nicht erkldren. Vielleicht wartet hier schon-
das ndchste Abenteuer auf euch.



Perainefurten, im Jahre 1039 nach Bosprans Fall im
_ Spdtherbst

Eure Reisen haben euch in die Hauptstadt der mittelrei-
chischen Provinz Tobrien gefiihrt. Perainefurten stellt sich
jedoch als Enttduschung heraus: Die kleine Siedlung im
Norden des Reiches hat nicht viel zu bieten. Kein Wunder,
" handelt es sich doch um einen provisorischen Regierungs-
. g"" sitz fiir den tobrischen Herzog, bis dieser seine eigentlichen

Lander von den verrdterischen Ddmonenbeschworern zu-
riickerobert hat. Somit seid ihr in der Bredouille: Eure Vor-
rite und Geldmittel sind von der Reise aufgebraucht. Wie
 wollt ihr iiber den Winter kommen? Ihr seid mittlerweile
- bereit, jeden Auftrag anzunehmen - doch dann ist das
“ Gliick euch doch noch hold und einer in euren Reihen er-
g hdlt durch einen Boten einen besonderen Brief.

ﬂ, ,';t!
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Es wird zufillig entschieden, welcher Spieler den Brief
erhilt. Dieser liest den folgenden Absatz laut vor.

Werter Sonnenschein,

. es tut mir leid, dass ich als deine Mutter so lange nichts
- habe von mir vernehmen lassen. Nachdem wir damals im
. Streit auseinander gegangen sind, hat sich viel in meinem
Leben getan. Ich habe Baron Wildenstein in meinen spdten
- Jahren doch noch geehelicht. Dein verstorbener Vater hiitte
~ sicher nichts gegen einen Nachfolger aus dem Adel gehabt.
f.v.. Ich hoffe, das siehst Du genauso. Doch mit dieser freudi-
~ gen Nachricht ist auch eine sehr schmerzhafte verbunden.
" Denn auch mein neuer Ehemann wurde nun nach zwei Jah-
en seltsamer Krankheit in dieser Nacht von Boron erlést.
ch schreibe diese Zeilen an seinem Totenbett. Da er kei-
ne Nachfahren hat und ich bereits im Lebensabend ange-
kommen bin, méchte ich alles zwischen uns Gewesene ver-
~ gessen und dich instindig darum bitten, eiligst sein Erbe
" anzutreten, bevor die Aasgeier des niederen Adels oder die
 Kriegsherren der Schattenlande ihre Anspriiche erheben.

- Deine Dich liebende Mutter

Nehmt die Karten ,,Wildenstein-I“ zur Hand und
sucht aus diesen die Karte ,,Erbe* heraus. Der Spie-
| ler, der den Brief erhielt, legt diese Karte offen vor
sich aus, er zdhlt fiir den Rest des Abenteuers als
der Erbe.

‘ \Zor ihr aufbrecht, zieht ihr in den Archiven der Tempel
nd ’?Im Konle von Peramefurten erst einmal Erkundi-
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Abenteuer.

Das Erbe von Wildenstein

Akt I ,Eine unerwartete Botschaft”

gungen beziiglich der Baronie Wildenstein ein. Vielleicht
kénnen euch diese Informationen spdter weiterhelfen?

T

Jeder Held fiihrt eine Wissen-Probe durch.

Kritischer Erfolg: Du bist hervorragend vorbe-
reitet. Nimm dir 2 & .

Erfolg: Du findest ein paar brauchbare Informati-
onen. Nimm dir 1 <.

Misserfolg: Du findest nichts Wichtiges heraus.
Keine Auswirkung.

Tags darauf packt ihr alle nétigen Dinge auf eure Pferde
und reitet in Erwartung eines lohnenden Erbes nach Siiden
gen Baronie Wildenstein. Trotz des ungemiitlichen Wetters
kommt ihr auf der LandstrafSe gut voran und ndchtigt in
einfachen Gasthdusern oder bei freundlichen Bauern, de-
ren Ldnder bereits von den Truppen des Mittelreichs be-
freit wurden. Ihr wundert euch dariiber, dass ihr auf eurer
Reise kaum jemandem begegnet. Nur ein Schwarm Krdhen
scheint euch aufmerksam zu verfolgen. Zwischendurch
werdet ihr von einem Unwetter iiberrascht und miisst in
der Wildnis einen Unterschlupf errichten und darin tiber-
nachten.

Jeder Held fiihrt eine Wildnisleben-Probe durch.

Kritischer Erfolg: Du baust einen hervorragen-
den Unterschlupf. Falls die Wildnisleben-Probe
eines oder mehrerer Helden misslingt, darfst du
einen davon auswihlen, der seinen Wiirfelwurf
wiederholen darf.

Erfolg: Du kommst in der Wildnis gut zurecht
und findest ausreichend Schlaf.

Misserfolg: Du iibernachtest in feuchter Klei-
dung und ziehst dir einen Schnupfen zu. Du ver-
lierst 2 &.
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Einen Tagesritt vor Burg Wildenstein erreicht ihr eine Furt,
die durch einen wilden Flusslauf fiihrt. Ihr steigt ab, um
eure Pferde durch das Wasser zu geleiten. Eine eigentiim-
liche Stille umgibt euch ...

Jeder Held fiihrt eine Sinnesschdrfe-Probe durch.

Kritischer Erfolg: Ein Hinterhalt! Du reagierst
blitzgeschwind und startest den folgenden Kampf
mit einer Handkarte mehr als {iblich.

Erfolg: Ein Hinterhalt! Zum Gliick lassen dich
deine Sinne nicht im Stich, sodass du normal auf |
die Gefahr reagieren kannst.

Misserfolg: Du bist iiberrascht und startest den
folgenden Kampf mit einer Handkarte weniger
als tiblich.

Ein zusammengewiirfelter Haufen dreckiger Gestalten
stiirmt aus den Gebiischen der Umgebung und greift euchs
an.

Nehmt alle ,Wildenstein-1“-Karten (,,Zeitskala* 4

(mit dem gewiinschten Schwierigkeitsgrad) und [
»Greifbart Gichthain“) zur Hand und legt sie offen |~

auf den Spieltisch. Nehmt aulerdem alle Ereignis-
karten mit den Schlagwortern ,,Allgemein®, ,,Ge- |8
wisser oder ,,Wald“, mischt sie und platziert sie ¥
als verdecktes Zugkartendeck.

Der GrofSte von ihnen briillt von
der anderen Seite des Flus-
ses seine Befehle: ,,Holt sie
Euch! Und Ihr wisst, wen
es zu tdten gilt!” Dabei
zeigt er mit einem gicht-
krummen Finger auf den
Erben.
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Es kommt zu einem Kampf der wie im Regel-Ab-
schnitt ,,Der Kampf* abgehandelt wird.

Schergen: Bildet einen Stapel aus Schergenkarten
eurer Wahl. Alle Schergen miissen das Schlagwort
,Rduber* aufweisen

Gefahrenwert: Anzahl der Helden ( ﬁ) x5
Niederlage: Thr scheitert sofort, sobald der Erbe
ausgeschaltet wird.

Sieg: Ihr seid erfolgreich, sobald ihr alle Gegner be-
~ | siegt oder vertrieben habt und der Erbe noch am
| Leben ist.

Belohnung: Belohnungskarten in Héhe der Anzahl
der Helden ()

| Spielt ihr den zweiten Akt, ohne vorher den ersten
gespielt zu haben, so beginnt ihr diesen Akt mit 40
Lebenspunkten (#), aber ohne Belohnungskarten
oder Atempause-Aktionen aus den vorherigen Ak-
ten nutzen zu kénnen. AuBerdem miisst ihr einen
zufilligen Helden bestimmen, der die Karte ,,Erbe*

des ersten Akts offen vor sich auslegt.

_ Dorf Wildenstein, im Jahre 1039 BF im Spiitherbst

* Bei Sonnenaufgang werdet ihr durch den Ruf von Raben
aus dem Schlaf gerissen. Der Blick aus dem Fenster zeigt,
 dass der Schwarm in Richtung Burg Wildenstein fliegt, de-
en imposante Silhouette ihr auf einem fernen Fels erken-
)
. nen konnt. Ein eigentiimliches Gefiihl der Beklommenheit
“tiberkommt euch bei diesem Anblick.

Jeder Held fiihrt eine Willenskraft-Probe durch.

| Kritischer Erfolg: Du schopfst Mut und bist si-
| cher, dass ihr auf dem richtigen Weg seid. Nimm
dirl1 e,

-. Erfolg: Du ldsst dich nicht aus der Ruhe bringen.
Mal schauen, was noch auf euch zukommt.

Misserfolg: Nervos und zweifelnd schaust du zur
Burg hinauf. Lege 1 « ab. Falls du keine < hast,
entferne stattdessen 1€ in der Tischmitte aus
dem Spiel.
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Nach einer Niederlage:

Kraftlos sinkt der Erbe zu Boden und ihr miisst euch eilig
zuriickziehen. Ihr habt versagt und werdet das Erbe des Ba-
rons niemals antreten kénnen.

Nach einem Sieg:

Schwer atmend schweift euer Blick iiber das Schlachtfeld.
Ihr macht euch daran, eure Verletzten zu versorgen und
eure Pferde wieder einzufangen. Bevor ihr eure Reise fort-
setzt, durchsucht ihr eure bezwungenen Gegner, um mehr
iiber sie herauszufinden.

Es werden nun die Regeln fiir das ,,Kampfende” an
gewandt.

weit von deren dunklem Herz entfernt seid. Ihr sattelt euré‘;
Pferde und reitet ins nahe gelegene Dorf. Zum Gliick werdet‘
ihr von den Dorfbewohnern freundlich begriift. Von den
Gestalten, die euch aufgelauert haben, wissen sie mchts -4
Noch eine Ubernachtung, bevor ihr Burg Wildenstein er-
reichen werdet. Vor Neugier und Vorfreude fallt euch das
Schlafen zundchst schwer, doch die anstrengende Reise
sitzt euch in den Gliedern, sodass ihr schon bald in Borons
Armen liegt. -

Es geht weiter mit Akt II.

Akt II ,Auf Burg Wildenstein”

ihnen zum Dank bei einigen kleineren Reparaturarbeiten.
Das ist das Mindeste, was ihr tun konnt, auch wenn euch
die Neugier eigentlich weiter treibt.

Nehmt alle ,Wildenstein-II“-Karten zur Hand,
sucht aus diesen die Karten ,,Zwolfgétter-Amulett*
heraus.

Jeder Held fiihrt eine Handwerk-Probe durch.

Kritischer Erfolg: Du bist ein begnadeter Hand-
werker. Nimm dir 1 < und eine Karte ,,Zwolfgot-
ter-Amulett” und lege diese als Dauerhafte Akti-
onskarte vor dir ab.

Erfolg: Die Bewohner sind dir dankbar fiir deine
professionelle Hilfe. Nimm dir eine Karte ,,Zwolf-
gotter-Amulett” und lege diese als Dauerhafte
Aktionskarte vor dir ab.

Misserfolg: Du bist leider keine groRe Hilfe.

Alle restlichen Karten ,,Zwolfgotter-Amulett” wer-

den aus dem Spiel entfernt.

Als Ihr am frithen Abend bei der Burg eintrefft, scheint das
wehrhafte Gemduer vollkommen verlassen zu sein. Kein
Mensch ist zu sehen, nur die Raben beobachten euch von
den Ddchern. Als ihr eure Pferde auf den Burghof lenkt,
begriifit euch ein unauffdlliger dlterer Herr mit schloh-
weiflem Haar: , Willkommen auf Burg Wildenstein, werte
Herrschaften. Wir haben euch bereits erwartet. Folgt mir,
ich geleite euch zu euren Unterkiinften, damit ihr euch fiir
den Ball hiibsch machen kénnt.” Thr wechselt verwunderte
Blicke untereinander und folgt der krummen Gestalt iiber
den Burghof. Dabei passiert ihr einen kleinen Boronanger
mit mehreren frischen Grabern.
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Die Gestalt verldsst euch in euren prunkvollen Gemdchern m
mit den Worten: ,,Ihr werdet beim zehnten Glockenschlag
im Ballsaal erwartet. Es soll ein Fest zu euren Ehren geben.”.

Nun gut, dann wollt ihr euch mal feinmachen!

Jeder Held fiihrt eine Uberzeugen-Probe durch.

K 2>
Kritischer Erfolg: Du machst einen umwerfen- | a
den Eindruck. Du darfst dir 1 < nehmen und |
startest im folgenden Kampf mit einer Handkarte

mehr als tiblich.

Erfolg: Du machst einen eleganten Eindruck und -z
darfst dir 1 € nehmen. '!

Misserfolg: Du siehst aus wie immer.

Piinktlich zum zehnten Glockenschlag begebt ihr euch
durch die fackelerhellten Ginge und betretet den prunkvol-
len Ballsaal. Zu eurer Verwunderung dringen sich bereit.
unzdhlige Gdste unter einem gigantischen Kronleuchter im
Saal. Als ihr ndher tretet, verstummt das Gemurmel und wie
auf ein Kommando wenden sich alle Anwesenden zu euch. -
Langsam teilt sich die Menge und gibt euch einen Gang in
Richtung eines verzierten Throns frei. Krachend schlieffen
sich die Tiiren des Ballsaals und ein dlterer, hochgewach-
sener Mann erhebt sich von dem Thron und richtet seine =
Worte an euch: ,,Meine Gattin ist leider verhindert und so %
bleibt es an mir, ihren Erben gebiihrend zu empfangen.

Ihr wundert euch, dass der Baron noch am Leben ist, von
dessen Tod in dem Brief die Rede war, aber bevor ihr euch
von eurer Uberraschung erholen konnt, kommt schon die,-' :

grelﬁ sie!”
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y féiieni Mal werdet ihr von den Umstehenden bedrangt,
1 deren Augen ein irres Glitzern getreten ist. Anscheinend
stehen sie unter dem Bann des Barons, doch zum Gliick sind
: ie keine guten Kdampfer und ihr kénnt sie miihelos abweh-

. ren, wadhrend ihr euch dem Baron ndhert. Leider ... ganz so
einfach wird es wohl nicht - eine Gruppe von Bewaffneten
s;tiirmt durch den Saal auf euch zu.

Es kommt zu einem Kampf, der wie im Regel-Ab-
schnitt ,,Der Kampf* abgehandelt wird.

Schergen: Bildet einen Stapel aus Schergenkarten
eurer Wahl. Alle Schergen miissen das Schlagwort
,Wichter* oder ,Diener* aufweisen.
Gefahrenwert: Anzahl der Helden ( ﬁu) X6

Heldenaktionen: Bad in der Menge, Sprung an den
Kronleuchter, Hypnose brechen

Niederlage: Ihr scheitert sofort, sobald der Erbe
ausgeschaltet wird.

-
-
=
-

-
[T

Nehmt alle , Wildenstein-11“-Karten (,,Zeitskala*“
(mit dem gewiinschten Schwierigkeitsgrad) , ,,Ba-
ron von Wildenstein®, ,,Bad in der Menge*“, ,,Sprung
an den Kronleuchter” und ,,Hypnose brechen®) zur
Hand und legt sie offen auf den Spieltisch. Nehmt
| auBerdem alle Anfiihrer-Aktionskarten mit den
Schlagworten ,Allgemein®“, , Ubernatiirlich“ und
,Nekromatie“, mischt sie und platziert sie als ver-

Sieg: Thr seid erfolgreich, sobald ihr entweder alle
Schergen oder den Baron besiegt habt und der
Erbe noch am Leben ist.

Belohnung: Belohnungskarten in Héhe der Anzahl
der Helden ( ﬁu)

decktes Zugkartendeck.

! Nach einer Niederlage:
" Die kreischende Menge versucht, euch zu packen, ist aber .

__in ithrem Ubereifer den Soldaten des Barons eher im Wege,
_als ihnen eine grofe Hilfe darzustellen. Da der Baron sich
lbst im Hintergrund hdlt, konnt ihr ihn nur erreichen, in-

Die Schergen ergreifen euch und zerren euch ins Verlies der
Burg. Erst Monate spdter gelingt euch die Flucht. Ihr werdet
wohl nie das Ritsel um den Baron entschliisseln konnen.

~ von dort an den Kronleuchter wagt und euch zu ihm hinii-
~ ber schwingt.

-

Boronanger von Wildenstein, im Jahre 1039 BF im Spdtherbst

Ihr habt das halbe Gemduer auf den Kopf gestellt und schlief3-
lich den Ausgang des Geheimgangs gefunden. Die Spuren
des Barons fiihren durch einen Ziergarten im Hinterhof der
Burg zu einem Wehrgang. Hier hat der Baron an einem Pfos-
ten ein Seil befestigt und sich in den dunklen Forst jenseits
der Burgmauern abgeseilt. Das sieht nicht ganz ungefihr-
lich aus, aber wenn ihr den Baron einholen wollt, bleibt euch
nichts anderes tibrig, als seinem Beispiel zu folgen.

Spielt ihr den dritten Akt, ohne vorher die ersten
beiden gespielt zu haben, so beginnt ihr diesen Akt
mit 40 Lebenspunkten (&), aber ohne Belohnungs-
karten oder Atempause-Aktionen aus den vorheri-
. | gen Akten nutzen zu kénnen. AuRerdem miisst ihr
einen zufilligen Helden bestimmen, der die Karte
,Erbe* des ersten Akts offen vor sich auslegt.

Akt III ,Das Ritual des Beschworers®

Jeder Held fiihrt eine Kérperbeherrschung-Probe
durch.

Kritischer Erfolg: Du seilst dich gekonnt ab und
kannst deinen Kameraden beim Klettern helfen.
Falls die Korperbeherrschung-Probe eines oder
mehrerer anderer Helden misslingt, darfst du
einen davon auswihlen, der seinen Wiirfelwurf
wiederholen darf.

Erfolg: Du seilst dich erfolgreich ab.

Misserfolg: Du rutschst ab und verstauchst dir
den FuR. Du verlierst 2 #.

Ihr seid vom Dickicht eines schaurigen Forstes umgeben
und miisst versuchen, anhand von Fufsspuren und abge-

22.# .

Nach einem Sieg: A
Der letzte der Handlanger geht zu Boden und auch der
meintliche Baron scheint somit besiegt. Mit einem hass-"
erfiillten Blick in den Augen entwindet dieser sich jedocE :
eurem Zugriff und flieht durch eine zuvor verborgene Ge-
heimtiir hinter dem Thron. Sie schliefSt sich hinter ihm
spurlos wieder und ihr findet keinen Mechanismus, um g‘ie' ° o
erneut zu dffnen. Schon nach kurzer Zeit herrscht Toten- = §
stille im Ballsaal. Eure Gegner sind verschwunden und ihr
nutzt die Zeit, um euch zu sammeln. i -

Es werden nun die Regeln fiir das ,,Kampfende” an- |
gewandt.

So darf es nicht enden! Was ist mit der Mutter des Erben,

geschehen? Und warum lebt der Baron noch immer? A
Schlaf ist noch nicht zu denken, und so bereitet ihr euch
auf die gefahrliche Suche nach dem Baron vor.

Es geht weiter mit Akt IIL.

rissenen Zweigen den Spuren des Barons zu folgen. Dies ist =
genau die Art Wald in den Schattenlanden, vor deren Be-
treten man euch immer gewarnt hat. Falls hier keine Dd-

Dennoch versucht ihr euch auf die Verfolgung zu konzen-
trieren.

Jeder Held fiihrt eine Wildnisleben-Probe durch.

Kritischer Erfolg: Du findest eine Abkiirzung!
Du darfst dir 1 €= nehmen. Falls ein oder mehre-
re Helden einen kritischen Erfolg wiirfeln, wird
beim folgenden Kampf eine zusitzliche Zeitmar-
ke () auf die Zeitskala gelegt.

Erfolg: Du folgst den Spuren ohne groRere
Schwierigkeiten und darfst dir 1 € nehmen.

Misserfolg: Du bist keine groRe Hilfe bei der Su-
che. Sollte kein Held die Probe erfolgreich beste-
hen, so gilt automatisch die Auswirkung des kri-
tischen Patzers.
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ief ic-h'r erreicht ihr eine LiEhtung’, die mit Findlingen

theit geratener Boronanger, der den Eindruck macht, als
ob hier schon seit Jahrzehnten kein Boron-Geweihter mehr
' “einen heilsamen Segen iiber die Griber gesprochen hat.
- Mitten auf der Lichtung seht ihr zwei Gestalten. Um zu er-
~_ kennen, wer die Gestalten sind und was sie dort tun, miisst
ihr euch naher heranschleichen.

Jeder Held fiihrt eine Heimlichkeit-Probe durch.

Kritischer Erfolg: Lautlos wie ein Schatten ni-
herst du dich deinen Feinden. Du startest mit ei-
ner Handkarte mehr als tiblich in den folgenden
Kampf.

Erfolg: Du schleichst dich erfolgreich an.

Misserfolg: Du stellst dich reichlich ungeschickt
an und startest deshalb mit einer Handkarte we-
niger als tiblich in den folgenden Kampf.

2 Ihr erkennt eine der Gestalten als den Baron, der eine
- schmuckvolle Schatulle in Hinden hdlt. Bei der anderen
~ Gestalt handelt es sich um eine dltere Frau in einem dreck-
a verkrusteten Nachthemd, deren strihnige, zer-
zausten Haare in ihr schmutziges, verweintes
,  Gesicht hinab hdngen, sodass ihr eine Weile
braucht, um zu erkennen, um wen es sich
handelt. Das ist die Mutter des Erben!

Die Frau hat bis gerade eben mit einer
Schaufel ein Loch in eines der Griber des
Boronangers gegraben. Thr kénnt wei-
. tere solcher Locher in einigen ande-
% ren Grdbern ausmachen. Nun je-
doch hat sie die Schaufel beiseite
geworfen und ihre Arme vor der
Brust verschrdnkt: ,,Du hast

meinen geliebten Ehemann
.._ermordet, um seinen Platz
" einzunehmen und nun willst
du auch mich unterwerfen.
Aber das werde ich nicht zu-
lassen, du Kreatur der Nieder-
héllen!”

Der Baron stdfst ein bosarti-
ges Knurren aus: ,,Schweig,
Weib! Du wirst meinen Be-
fehlen gehorchen, oder ich
_ lasse dich mit blofien
" Hinden graben!* Er
streichelt liebevoll iiber
-~ die Schatulle und ihr konnt

im Mondlicht seine spitzen Fangzihne glitzern sehen. Die
Schatulle ergliiht in einem schaurigen Leuchten und die
Glieder der Frau versteifen sich. Wortlos greift sie wieder
zur Schaufel und setzt ihre Arbeit fort.

Erst als ihr bereits eure Waffen geziickt habt, um auf den
falschen Baron loszugehen, erkennt ihr die hageren Gestal-
ten, die still im Schatten der Baume verharren und euch
aus leblosen Augenhéhlen beobachten. Skelette!

Legt folgende Karten auf dem Spieltisch aus:

e Alle ,Wildenstein-1I1“-Karten (,,Zeitskala® (mit
dem gewiinschten Schwierigkeitsgrad), ,,Grau-
tax, der falsche Baron“, ,,Grab segnen“, ,,Die Mut-
ter des Erben* (mit der Seite , Beherrschte Mut-
ter* nach oben), ,,Mutter befreien* (mit der Seite
,,Schatulle aufbrechen nach oben) und ,,Der Di-
mon von Wildenstein“ (mit der Seite ,,Bse Vor-
ahnung“ nach oben))

Die Damonenkarte ,Irrhalk” und ein verdeck-
tes Zugkartendeck aus Damoneneigenschaf-
ten-Karten mit den Schlagworten ,,Gehornt®,
,Fliegend“ und ,Feuer* werden unter der Karte
,Der Ddmon von Wildenstein* platziert.
Griber-Karten in Hohe der Anzahl der Helden
( ﬁ) mit der Seite ,,Bebendes Grab“ nach oben
Ein verdecktes Zugkartendeck aus Anfiihrer-Akti-
onskarten mit dem Schlagwort ,,Allgemein®, , Uber-
natiirlich® und ,,Nekromantie*, das links neben der
Karte ,,Grautax, der falsche Baron* platziert wird.

* Ein verdecktes Zugkartendeck aus Ereigniskar-
ten mit dem Schlagwort ,,Ddmonenbeschwd-
rung“ und ,,Untotenbeschwérung*

Der Falsche Baron wirbelt herum und deutet in eure Rich-
tung: ,,Ihr! Thr schon wieder! Na wartet, dieses Mal werde
ich euch nicht so glimpflich davonkommen lassen! Die
Skelette folgen seinem Befehl und néhern sich euch be-
drohlich, und auch die unter dem Bann des Barons stehen-
de Mutter des Erben geht mit einem irren Leuchten in ihren
Augen auf euch los. Der Baron legt die Schatulle sorgfiltig
auf dem Boden ab und zieht einen Zauberstab hervor, mit
dem er wild in der Luft gestikuliert, wahrend er didmoni-
sche und nekromantische Beschworungsformeln rezitiert.

Es kommt zu einem Kampf, der wie im Regel-Ab-
schnitt ,,Der Kampf* abgehandelt wird.

Schergen: Bildet einen Stapel aus Schergenkarten
eurer Wahl. Alle Schergen miissen das Schlagwort
»Skelett* aufweisen.

Gefahrenwert: Anzahl der Helden ( ﬁ.) X3

Damonenbeschwérung: Sobald der Damon ,,Irr-
halk” erscheint, wird die Karte ,Der Ddmon von
Wildenstein“ umgedreht.

Heldenaktionen: , Mutter befreien” und ,,Grab seg-

nen”. Spiter auch ,,Waffe weihen”.
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Niederlage: Immer wenn ein Held ausgeschaltet
wird, bekommt ihr eine Verderbensmarke ().
Sobald ihr eine Anzahl Verderbensmarken in Hohe
der Anzahl der Helden ( ﬁ) erhalten habt, habt ihr |-
den Kampf verloren. -

Sieg: Thr seid erfolgreich, sobald ,,Grautax, der fal-
sche Baron” besiegt wurde.

Belohnung: Belohnungskarten in Héhe der Anzahl
der Helden ( ﬁ) und jeder Held bekommt Aben- | =
teuerpunkte (siehe unten). .

Nach einer Niederlage:

Der Baron und seine Schergen erweisen sich als zu grofse
Herausforderung fiir euch und ihr miisst euch von diesem
gotterverlassenen Boronanger zurtickziehen. Hoffentlich™
werden sich andere Helden finden, die dem Baron und sei-
nem schdndlichen Treiben ein Ende setzen konnen. 3

Nach einem Sieg:

Mit einem Richeln geht der Baron zu Boden und ihr setzt
seiner untoten Existenz ein Ende, indem ihr ihn mit Fackel
in Brand setzt und zu Asche verbrennt. Seine verbliebenen =
Schergen zerfallen daraufhin ebenfalls zu Staub. Die Mut-
ter des Erben schliefit diesen schluchzend in die Arme.

Es werden nun die Regeln fiir das ,,Kampfende” an-
gewandt.

Thr habt es geschafft! Thr habt den falschen Baron von Wil-
denstein enttarnt und seinen schurkischen Taten ein Ende
gesetzt, und diirft nun euer wohlverdientes Erbe antreten.
Mit der Mutter des Erben kehrt ihr durch den Forst zuriick, -
der nun im Licht des anbrechenden Morgens viel von sei- .
ner Bedrohlichkeit verloren hat. Die Bediensteten und Gds-

Barons abzuschiitteln, und entschuldigen sich fiir ihren
Angriff am Vorabend. Ob ihr hier Milde walten lasst, wird
sich noch entscheiden miissen, doch immerhin kénnen die-
se armen Menschen nichts fiir ihre Verzauberung. Euch
stehen nun die Mittel und Ressourcen einer ganzen Burg
zu Verfligung - aber auch die Pflichten, die das Amt eine
Burgherren mit sich bringt. Und eure Burg liegt trotz allem
in den Schattenlanden: Unvorstellbare Gefahren magen di-
rekt vor eurer Haustiire lauern. Was wdre also naheliegen-
der, als hinauszuziehen ins Umland und diese Schrecken
aus thren Héhlen und Verliesen zu jagen?

Thr habt das Abenteuer bestanden. Jeder von euch
bekommt 2 Abenteuerpunkte. Falls es euch ge-
lungen ist, die Mutter des Erben mithilfe der Hel-
den-Aktion ,,Mutter befreien zu retten, bekommt

jeder 1 zusdtzlichen Abenteuerpunkt. :

Lest die Auswirkungen eures Erfolgs nun in den
Abenteuer-Regeln im Abschnitt ,Ende des Aben-
teuers”.




Kopiervorlage Heldendokument

Heldendokument

Startwert  Steigerung
Handwerk

Heimlichkeit

Korperbeherrschung . . .

Sinnesscharfe

Uberzeugen
Wildnisleben
Willenskraft

~ Wissen

Belohnungskarten:

Kostenloser Download unter www.ulisses-spiele.de
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Erkldrung der Symbole

Nahkampf Ausdauer

Fernkampf

Karte erschépfen
Anzahl Helden
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Ausweichen O Aktionen
I
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Magie

Zeit
Verderben

Schicksalspunkt
Lebenspunkt
Trefferpunkt Rote einmalige Karte

Abenteuermarke

Rundenablauf im Abenteuermodus

Vorbereitung
1) Zeitskala platzieren

2) Anflihrerkarte(n) platzieren und mit # bestiicken

3) Handlungskarten platzieren

4) Spezialkarten zu Zugdecks zusammenstellen und platzieren
5) Schergenkarten platzieren und mit # bestiicken

6) Weitere Spielmarken (Verderbensmarken, Abenteuemarken,
Heldenmarken, etc.) bereitlegen

7) Jeder Held zieht Handkarten nach den normalen Duell-Regeln.

Kampfrunde
1) Vorbereitung: Alle Helden fiihren zeitgleich die Phasen
1 bis 4 der Duell-Regeln durch.

2) Helden-Spielziige: Reihum, beginnend beim Startspieler
fithrt jeder Held die Phasen 5 und 6 der Duell-Regeln durch.

3) Gegner-Spielziige: Die Gegner agieren in der Reihenfolge,
in der sie in der Gegnerreihe ausliegen.

4) Zeit-Effekte: Eine Zeitmarke (Z') wird von der Zeitska-
la-Karte entfernt und die Auswirkungen der Zeitskala-Kar-
te abgewickelt. Falls vorhanden, werden anschlieBend
zeitlich ausgeldste Effekte der Gegnerkarten abgewickelt.

5) Ende der Runde: Der aktuelle Startspieler gibt die Start-
spielermarke an den links neben ihm sitzenden Spieler
weiter und die ndchste Runde beginnt.

Atempause zwischen den Akten

Ausruhen: 2 & pro EP.
Zu den Goéttern beten: 1 € pro 2 EP.

Vorbereiten: 4 EP. Fine Karte aus dem Deck suchen und auf
die Hand nehmen.

Uben: 2+ EP. Nimm dir eine Ubungskarte.
Training: 2+ EP. Nimm dir eine Trainingskarte.




