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Spielziel

Ziel des Spiels ist es, seinen Helden durch das takti-
sche Ausspielen von Aktionskarten nach und nach zu
verbessern, um durch Angriffe die Lebenspunkte der
Gegner auf Null zu bringen.

Spielmaterial

Achtung! Bei den Duell-Regeln kommen nur die
folgenden Spielmaterialien zum Einsatz. Alle
anderen Spielmaterialien sind Teil der Abenteu-
er-Regeln ab Seite 11. Zur Auswahl stehen dabei in diesem Grundspiel vier
ikonische und sehr unterschiedliche Helden: Der
Zwergenschmied Arbosch, die siidlindische Magierin
Mirhiban, der halbelfische Streuner und Gaukler Caro-

lan und die aus der Wildnis stammende Elfe Layariel.

4 Heldendecks bestehend aus
' 1 Heldenkarte

30 Aktionskarten

4 Heldenmarker

...Arbosch, Sohn des Angrax, war es endlich gelungen,
den dreisten Dieb in die Enge zu treiben! Aus dieser
Sackgasse wiirde er trotz all seiner Kletterkiinste nicht
entkommen konnen. Der spitzohrige Mistkerl hatte ihm
auf dem Marktplatz die Geldkatze vom Giirtel gestoh-
len und Arbosch war es gelungen, ihn durch die halbe
Stadt zu verfolgen. Mit jedem Schritt auf seinen kur-
zen Zwergenbeinen war seine Wut gestiegen, so dass
sie nun in einem gefdhrlichen Bereich angelangt war.
Ohne den Halbelfen zu Wort kommen zu lassen, ziickte
Arbosch sein Wurfbeil und stiirzte sich auf ihn ...

4 Lebenspunkte-Anzeiger
9 Schicksalspunkte

4 W6 (6-seitige Wiirfel)

4 W20 (20-seitige Wiirfel)

Spielvorbereitung

Heldenkarte Aktionskarten Die Spieler erhalten jeweils einen Lebenspunkte-An-
zeiger und stellen ihn auf 40 Lebenspunkte (&)
ein. (Vor der ersten Partie miissen die Lebenspunk-
te-Anzeiger noch zusammengebaut werden.)

Heldenmarken

Lebenspunkte-Anzeiger

Aventuria Abenteuerkartenspiel.

Duell-Regeln

Ein aventurischer Schlagabtausch fiir 2 und mehr Helden ab 10 Jahren von Lukas Zach und Michael Palm.
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In diesem Spiel sind vorsortierte Heldendecks, be-
stehend aus 1 Heldenkarte und 30 Aktionskarten,
enthalten. Man erkennt die Deck-Zugehérigkeit je-
der Karte am Helden-Kiirzel neben dem Kartentitel
in der Mitte der Karte. Mit dessen Hilfe kann man di
Decks jederzeit voneinander trennen.

Jeder Spieler wihlt ein Heldendeck und legt seine
Heldenkarte mit der Seite offen vor sich ab, die seine
Sonderfertigkeit umschreibt.

Die Heldenkarte zeigt die Attribute Nahkampf (<),
Fernkampf (<), Magie (*) und Ausweichen (% ). Au- | :
Rerdem zeigt sie die Grundausstattung, die die ers-
te Angriffsmoglichkeit des Helden darstellt, sowie |
seine Sonderfertigkeit, die ihm wihrend des Spiels
einen besonderen Vorteil zur Verfiigung stellt.

WICHTIG: Die Grundausstattung und die Sonder-
fertigkeit konnen dem Helden durch Kartenef-
fekte niemals genommen werden.

Heldenkarte

Ausweichen-Wert
Nahkampf-Wert

Fernkampf-Wert
Magie-Wert

Heldenname B [ vyariel Wigfeleluns:

Elfische Kundschafterin
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Grundausstattung e
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Sonderfertigkeit

Kartentyp
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)3 méx piischendié Spleler ihre Aktionskarten und
atzieren sie als verdeckten Zugstapel.

" Eine Aktionskarte enthilt die Ausdauerkosten, die
. ~ bezahlt werden miissen, um sie auszuspielen, und

'~ die Spielwirkung der Karte. AuRerdem ist auf ihr an-
gegeben, um was fiir einen Kartentyp es sich handelt.

Aktionskarte

" Ausdauerkosten

rtenbezeichnung

o~ Angriff mit | W6.4 0
e Wi ehen ein Thorwak
l  Schuitt groll Lange Zipr
Petee ust Cumpen gefiih, v

garrend, stindie hesoien, m
ricsigee Axt i der Faare

Heldenkiirzel

- Dann ziehen die Spieler jeweils 5 Handkarten von
. ihrem Zugstapel. Jeder Spieler darf danach einmalig
beliebigviele seiner Handkarten verdeckt beiseitele-
~ gen und durch neue vom Stapel ersetzen. Anschlie-
Rend werden die beiseitegelegten Karten wieder in
~ den Stapel gemischt.

~ Beispiel: Arboschs Spieler zieht bei Spielbeginn die Kar-
' ten ,,Streitaxt”, ,,Orknase”, , Kriegshammer®, ,,Ochsen-
herde” und ,,Zechen®, Dies sind ihm zu viele Nahkampf-
waffen, also entscheidet er sich, die Streitaxt, die Orkna-
se und die Ochsenherde verdeckt beiseite zu legen und
dafiir drei neue Karten zu ziehen. Er zieht die Karten
- Eisenwalder”, ,Helm* und , Kraftakt”. Anschliefend
werden die Streitaxt, die Orknase und die Ochsenherde
wieder in den Stapel gemischt.

Jeder Spieler nimmt sich jeweils einen W6 (6-seitiger
~ Wiirfel) und einen W20 (20-seitiger Wiirfel).

Pro Spieler werden 2 Schicksalspunkte (€ ) in der
Tischmitte bereit gelegt.

Die Heldenmarker der beteiligten Helden werden
gemischt und einer davon gezogen. Dieser Held be-
- ginnt die Partie mit seinem Zug. Dafiir erhilt er kei-
" nen Schicksalspunkt. Die restlichen Spieler nehmen
sich 1 Schicksalspunkt (« ) aus der Tischmitte. Nach
dem Zug des Startspielers folgen die Ziige der Mit-
pleler im Uhrzeigersinn bis die Partie endet.

‘ Nach der Ermittlung des beginnenden Helden, wer-
' den die Heldenmarker beiseite gelegt - sie kommen
"@ﬁe d des Spiels nicht zum Einsatz.

...Wer hdtte gedacht, dass der pummelige Zwerg so gut
zu Fuf§ sein wiirde - und dass es ihm dazu noch gelin-
gen wiirde, Carolan in der dichten Menschenmenge
nicht aus den Augen zu verlieren? Dem Streuner blieb
nun keine Wahl mehr, als sich auf den Kampf einzulas-
sen. Es lag ihm fern, den Angroscho zu verletzen und
kurz dachte er dariiber nach, ihm einfach sein Gold vor
die FiifSe zu werfen. Immerhin war der Diebstahl eher
als symbolischer Willkommensgruf3 in Vinsalt gedacht
gewesen. Doch Carolan war fiir solche Fille vorbereitet
und ziickte seine Schleuder. Ein gezielter Schuss soll-
te den wild gewordenen Zwerg von seinem Vorhaben
abbringen ...

Spielablauf

Ist ein Spieler am Zug, fithrt er nacheinander alle fol-
genden Phasen durch.

c Beginn des Zuges

Manche Aktionskarten haben einen Effekt, den der
Spieler zu Beginn seines Zuges nutzen darf oder muss.
Bei mehreren entscheidet er, in welcher Reihenfolge
er sie nutzen will. Gibt es keine entsprechenden Akti-
onskarten, tiberspringt er diese Phase.

@ Zwei Karten vom Stapel
ziehen

Der Spieler zieht 2 Aktionskarten vom Stapel auf die
Hand. Sollte der Stapel einmal aufgebraucht sein,
wird die Ablage nicht gemischt, sondern das Spiel
normal fortgesetzt, ohne dass der Spieler weitere
Karten ziehen kann.

Ein Spieler darf die Ablagen aller Spieler jederzeit an-
schauen.

@ Erschopfte Karten bereit
machen

Hatte der Spieler zuvor Ausdauerkarten oder ausge-
spielte Aktionskarten erschopft (quer gelegt), wer-
den diese nun wieder bereit gemacht und in eine auf-
rechte Position gedreht. Sie kénnen ab sofort wieder
benutzt werden.

© Bis zu zwei Ausdauerkarte'_
spielen :

Ausdauer ist zwingend erforderlich, um im weiteren
Verlauf Aktionskarten ausspielen zu koénnen. Der
Spieler darf pro Zug bis zu 2 Karten verdeckt als
Ausdauer in aufrechter Position vor sich ausspielen.
Dies kénnen Karten von seiner Hand oder eigene be-

reits ausgespielte dauerhafte Karten sein. (Dauerhaf-
te Karten werden weiter unten beschrieben.) =

Als Ausdauer wihlt der Spieler am besten Karten, die
er momentan am wenigsten braucht, denn eine als
Ausdauer verdeckt gespielte Karte ist danach keine
Aktionskarte mehr, d.h. ihren Effekt wird er wih-
rend der Partie nicht mehr nutzen kénnen. Wenn
gewlinscht, darf sich ein Spieler seine eigenen abge-
legten Ausdauerkarten jederzeit anschauen.

Von Runde zu Runde steht dem Spieler dadurch
immer mehr Ausdauer zur Verfiigung, d.h. er kann ¥
immer mehr und immer michtigere Aktionskarten
splelen Wenn der Spieler der Memung ist, dass er

entscheiden, in dieser Phase nur eine oder keine wei- =
tere Karte als Ausdauer zu spielen.
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" Zugstapel

Ausdauerkarten

Zweil Karten ziehen
und auf die Hand
nehmen

Karten auf der Hand
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Zugstapel
Ausdauerkarten

l9' Bis zu zwei beliebige
Karten von der Hand
als Ausdauerkarten
ausspielen (und
dabei umdrehen)

Karten auf der Hand

. J

Zugstapel
Ausdauerkarten

Karten auf der Hand
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... Arbosch war schnell klar geworden, dass dem Dieb
mit einfachen Mitteln nicht beizukommen war. Da
mussten schwerere Geschiitze her. Wihrend die Steine
aus der Schleuder seines Gegners von seinem Schild und
seinem Helm abprallten, schnaufte er kurz durch und
sammelte seine Krdfte. Dann zog er seine mdchtigste

E

~ Waffe hervor: Die ,,Orknase”, eine schwere, einhindig

~ gefiihrte Streitaxt. Er schlug damit tiberraschend und
unter seinem Schild hindurch zu, in der Hoffnung, den
Dieb zumindest mit dem langen Schaft der Waffe zum
- Straucheln zu bringen ...

' 6 Agieren
Der Spieler kann nun in beliebiger Reihenfolge
~ Karten von seiner Hand ausspielen und/oder An-
~ griffe ausfiihren, solange er sie mit seiner Ausdauer
E‘; bezahlen kann. Er darf dabei zwischen dem Ausspie-
~ len von Aktionskarten und dem Durchfiihren von
Angriffen beliebig wechseln.

* Aktionskarten ausspielen
> Mbchte der Spieler eine Karte ausspielen, bezahlt er
die oben links auf der Karte gezeigte Anzahl an Aus-
“dauer. Er erschopft (F]) entsprechend viele seiner
Ausdauerkarten (dreht sie quer), als Zeichen dafiir,

~ dass er mit ihnen bezahlt hat.

Ausdauerkosten von X bedeuten, dass der Spieler frei
wihlen kann, wie viel Ausdauer er einsetzen mochte.
Dabei kann X auch Null sein.

Hat der Spieler die Ausdauer bezahlt, darf er die Kar-
te offen vor sich ausspielen. Er liest den Effekt der
Karte laut vor. Einige Karten haben einen Effekt, der
sofort beim Ausspielen ausgefiihrt wird, andere wir-
ken sich erst im weiteren Spielverlauf aus.

Der Text einer Karte bestimmt, auf wen sie gespielt
werden darf:

¢ [st im Text von einem ,,Helden” die Rede, kann die
Karte sowohl fiir den eigenen Helden, einen Hel-
den im eigenen Team oder einen gegnerischen
Helden gespielt werden.

* Istvoneinem ,,Gegner” die Rede, darf die Karte nur
fiir einen gegnerischen Mitspieler genutzt werden.

* Fehlt eine solche Angabe, kann der Spieler die Kar-
te nur fiir seinen eigenen Helden nutzen.

Manche Karten zeigen einen Absatz ,Im Abenteu-
er”. Dieser wird nur verwendet, wenn sich die Hel-
den gemeinsam in einem Abenteuer befinden (siehe
»Abenteuer-Regeln”).

... Die Orknase hatte Carolan tatsdchlich getroffen. Ar-
bosch konnte sogar noch einmal nachsetzen und ob-
wohl ihm die mdchtige Waffe dabei aus den Hdanden
gerissen wurde, durchdrang sie dadurch die leichte
Riistung an den Beinen seines Widersachers. Dieser
stiirzte schreiend zu Boden ...

Einmalige und dauerhafte Karten

Viele der Karten haben einen Effekt, der sofort nach
dem Ausspielen einmalig ausgefiihrt wird. Danach
wird die Karte offen auf die Ablage des Spielers ge-
legt. Einmalige Karten erkennt man am roten Kar-
tenrahmen.

Ein schwarzer Kartenrahmen zeigt an, dass es sich =
bei der ausgespielten Karte nicht um eine einmalige,
sondern um eine dauerhafte Karte handelt, die im
Spiel bleibt. Manche dauerhaften Karten wirken sich
liber einen lidngeren Zeitraum aus, manche konnen
zu einem spiteren Zeitpunkt genutzt werden.

WICHTIG: Ein Spieler darf den Effekt einer dau-
erhaften Karte nur im eigenen Zug nutzen, es
sei denn, auf der Karte ist ein anderer Zeitpunkt
genannt.

Aulerdem darf ein Spieler eine Karte mit dem-
selben Kartentitel niemals mehrfach vor sich
ausgespielt haben.

Manche dauerhafte Karten werden auf eine bereits
ausgespielte dauerhafte Karte gespielt, um sie zu = £
verbessern. Wird die verbesserte Karte durch einen =
Effekt auf die Ablage gelegt oder wieder auf die Hand
genommen, wandert die Verbesserung in beiden Fal- =~ &
len auf die Ablage. -+

Dauerhafte Karten, die ein Attribut des Helden ver—
bessern, werden seitlich unter die Heldenkartmg
schoben, um die Verbesserung anzuzeigen.



T at der Spieler alle gewiinschten Aktionen ausge-
fiihrt, endet sein Zug.
. Hat der Spieler nun mehr als 7 Handkarten, muss er
Baise wihlen und ablegen, dass er nur noch 7 besitzt.

-

-, e

¢ " oo B RILL L e e Ll ey I‘._——.rw’:_:_—

Manche Aktionskarten haben einen Effekt, den der
Spieler zum Ende seines Zuges nutzen darf oder
muss. Bei mehreren entscheidet er iiber die Reihen-
folge. Gibt es keine entsprechenden Aktionskarten,
geschieht nichts weiteres.

Der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn beginnt nun
seinen Zug mit Phase 1.

(

Dauerhafte und Einmalige Karten

Dauerhafte Karte Einmalige Karte
(schwarzer Rand) (roter Rand)

Layaricl 'i\-l-;n‘c iglanz

Biachs Kundichafienin

randastatiung  Warimeser
O - i it D 1

Sordetfertighed  Folumieren®
Linmialig darfsl i o Engebariy deaner
IS Angriffiprobe in ciee 5 dnderm

Held n

Attributsverbessernde dauerhafte Karten
unter die Heldenkarte geschoben.

/

Beispielhaftes
Spielfeld

nach ungefihr 2 Runden

Dauerhafte Karten

Heldenkarte

~

Schicksalspunkte

Zugstapel

Ablagestapel

Lebenspunkte-Anzeiger

Vorbedingungen ffir _
Karteneffekte :

Sowohl bei einmaligen, als auch bei dauerhaften Kar-
ten kann dem Effekt eine Bedingung voran gestellt = %
sein. Es gibt mehrere Bedingungen, die einzeln oder =
in Kombination auftreten kénnen und die vom Spie- -
ler erfiillt werden miissen, damit er den Effekt der
Karte nutzen kann:

- Voraussetzung beachten i&

Enthilt der Text auf der Karte eine Voraussetzung
wie zum Beispiel ,,Spielbar nachdem du Lebenspunkte
durch einen gegnerischen Angriff verloren hast.”, muss
die genannte Voraussetzung erfiillt sein, damit die
Aktionskarte ausgespielt werden darf. Die Karte '53
muss unmittelbar auf das Eintreten der Vorausset- 5‘-.:-
zung ausgespielt werden. Dabei diirfen auch zwei
oder mehr Karten, die dieselbe Voraussetzung be- '
nétigen, von einem oder mehreren Spielern ausge-
spielt werden.

Inl

. Karte erschopfen ([) 3
-3
Die Karte muss als Zeichen dafiir, dass ihr Effekt
genutzt wird, erschdpft (quer gedreht) werden. Ein g
Effekt bei dem die Karte erschopft werden muss,
kann nur genutzt werden, wenn sie nicht be-
reits erschépft ist. Dauerhafte Karten, die nicht
erschopft werden miissen, kdnnen ofter genutzt
werden. Einmalige Karten konnen niemals ofter
genutzt werden. Sie haben immer einen einmali-
gen Effekt und werden danach abgelegt.

. Weitere Ausdauer bezahlen ©

Eine dem Effekt vorangestellte Zahl (,®, [7” oder
,@:”) gibt die Anzahl an Ausdauer an, die jedes
Mal bezahlt werden muss, wenn der Effekt ge-
nutzt wird. Ausdauerkosten von X bedeuten, dass
der Spieler frei wihlen kann, wie viel Ausdauer er
einsetzen mochte. Dabei kann X auch Null sein.

. Eine Probe bestehen

Wird eine Probe verlangt, muss der Spieler mit ei-
nem W20 gleich oder unter dem Wert des genann-
ten Attributs wiirfeln. Folgt eine Zahl mit einem ,,+”,
ist die Probe erleichtert. Ein ,,- erschwert die Probe.
Wird beispielsweise eine ,,#-Probe +5* verlangt, ad-
diert der Spieler zu seinem aktuellen Magiewert ,,+5“ =
und versucht dann gleich oder unter diesen Wert zu-

Karte nutzen, andernfalls nicht. Einmalige Karten
werden auch bei Misserfolg anschlieRend abge&egt

.-1-'-&‘

-
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=~ ;Bie reisende Magierin erhlban hatte den Kampf
3 ‘der beiden Streithihne von einem nahen Balkon aus

- beobachtet. Carolan war ihr bereits des dfteren be-
* gegnet und sie hatte wenig Interesse daran, ihn von
£ _einem wiitenden Zwergen zerstiickelt zu sehen. Doch
N - nun lag er geschlagen am Boden und der Zwerg schien
 gewillt zu sein, ihm den Rest zu geben. Sie beschloss,
_den Kampf zu dem ihren zu machen. Doch nicht ohne
VorsichtsmafSnahmen. Der Zauber ,,Armatrutz” sollte
 sie vor den wilden Hieben der Zwergenaxt schiitzen.
" Sie konzentrierte sich auf die magische Formel und
 hoffte, dass das Schicksal auf ihrer Seite sein und ihr
der Zauber gelingen wiirde. Sollte ihr der Spruch nicht
gelingen, wiirde sie keine Zeit fiir einen zweiten Ver-
~ such haben...

Angriffe durchfiihren

Die Grundausstattung des Helden und viele Karten
wie zum Beispiel Waffen und Zauber erlauben dem
Spieler einen Angriff. Bei jedem Angriff ist die Art
des Angriffs mit angegeben (# (Nahkampf)-, ¥ (Fer-
kampf)-, # (Magie)-Angriff).

Der Spieler kann jedoch in seinem Zug in jeder der
drei Angriffsarten maximal einen einzigen An-
griff ausfithren. Also maximal einen Nahkampf-, ei-
nen Fernkampf- und einen Magieangriff pro Zug! Hat
der Spieler mehrere Karten derselben Angriffsart, die
ihm einen Angriff erlauben, muss er sich fiir eine die-
ser Karten entscheiden.

Ein Angriff besteht aus folgenden Schritten:

* Ziel des Angriffs wihlen

* Ausdauer bezahlen und Angriffskarte erschépfen
Angriffsprobe durchfiihren

L]
%\i "7y e Gegner versucht auszuweichen

/' * Schadenswurf durchfiihren
v * Lebenspunktverlust ermitteln

Vor jedem Angriff bestimmt der Spieler ei-
:5.1I nen Gegner als Ziel. AnschlieRend fiihrt er
. die Angriffsprobe durch.

Angriffsprobe

Der Spieler bezahlt zundchst die Anzahl
der Ausdauer, die vor dem Angriff genannt
ist und erschépft (7)) die Angriffskarte. An-
schlieRend versucht er genau wie bei einer
normalen Probe, mit einem Wurf mit dem W20
gleich oder unter den Wert des zum Angriff passen-
den Attributs zu wiirfeln (bei einem -Angriff also
auf sein Fernkampf-Attribut). Auch beim Angriff
kann die Probe durch die Angriffskarte oder andere
Karten erleichtert oder erschwert sein.

Scheitert der Spieler, ist sein Angriff ohne Wirkung.

Hatte der Spieler bei seiner Angriffsprobe jedoch Er-
folg, trifft er seinen Gegner. Dieser darf nun versu-
chen, auszuweichen.

Ausweichen des Gegners

Bei einer gelungenen Angriffsprobe legt der
Gegner eine Ausweichen-Probe ab. Schafft
er es mit dem W20 gleich oder unter seinen
Ausweichenwert (%) zu wiirfeln, weicht er
aus und der Schadenswurf des Angreifers
wird halbiert. Andernfalls bekommt er den
~ vollen Schaden.

T“I"' ‘-_‘ _"‘,’n-

Schadenswurf

= &
=

AnschlieRend wiirfelt der Angreifer die Trefferpun o
te (L3) des Angriffs aus. Dafiir wirft er die auf der -
Angriffskarte genannten Wiirfel und addiert zur
Summe der Wiirfel einen eventuell angegebenen
Wert hinzu (zum Beispiel ,,2W6+3 '{3”)

Summe an Trefferpunkten (L) halblert (und gege—*“
benenfalls aufgerundet).

Beispiel: Der Zwerg Arbosch greift mit seiner Streitaxt die
Magierin Mirhiban an. Sein Nahkampfwert (") gibt vor, -
dass er eine 14 oder niedriger werfen muss. Der Angriff ge-
lingt, indem er eine 3 wiirfelt.

Mirhiban weicht erfolgreich aus, indem sie mit einer
gleich oder unter ihrem Ausweichwert (%) wiirfelt. Da-"
durch halbieren sich die 1W6+4 % der Streitaxt. Der Zwerg
wiirfelt eine 5 und verursacht durch seinen Angriff statt 9 = s
nur 5 L% (9 + 2 = 4,5, aufgerundet 5). =

Die Trefferpunkte (i) eines Angriffs werden direkt
von den Lebenspunkten (&) des Gegners abgezoge
Es sei denn, er trégt eine Riistung.

Riustungen

Riistungen beziehen sich immer auf eine Kérperzo- - 1;
ne (Kopf, Brust, Arme oder Beine). Der Spieler darf
fiir seinen Helden pro Zone nur eine Riistung im
Spiel haben. Sollte der Spieler die Riistung einer Zone =
ersetzen wollen, wird die schon ausliegende Riistung
derselben Zone ohne Auswirkungen abgelegt.

Um den Riistungsschutz einer eigenen Riistung zu
nutzen, muss der Spieler die Karte erschdpfen ()
Der Riistungsschutz dieser Riistung wird von den
Trefferpunkten (i) eines « -, - oder # -Angriff-An- .
griffs abgezogen. Sinken die Trefferpunkte (L) da-4 =
durch auf Null oder darunter, bleibt der Held unver- =
letzt. Andernfalls zieht der getroffene Spielerdenrest-
lichen Betrag von seinen Lebenspunkten (&) ab.

WICHTIG: Der Spieler muss sich fiir eine Riistung
entscheiden, die er bei einem Angriff gegen sich
einsetzt. Nur von dieser Riistung konnen der
Ristungsschutz oder andere Effekte genutzt wer-
den. Weitere Riistungen koénnen bei diesem An-
griff nicht eingesetzt werden.

Riistungen reduzieren ausschlieflich die Treffer-
punkte (£%) von Angriffen und nicht den Schaden
von anderen Karteneffekten.

-



lsjo;é Die Magierin trifft den Zwerg mit einem Ignispha-
ero (* -Angriff). Der Zwerg weicht nicht aus und die Ma-

" tung (Riistungsschutz 4) und einen Helm (Riistungsschutz
3). Er entscheidet sich, dass die Kettenriistung die Tref-
ferpunkte (:-%) um 4 reduziert. Da er nur noch 5 & besitzt,

- entscheidet er sich zusdtzlich, den besonderen Karteneffekt

»  der Kettenriistung zu nutzen, indem er die Karte ablegt

o unddadurch die Trefferpunkte (L) um weitere 3 reduziert.

" Er verliert also 3 & (10-4-3=3), so dass er das Spiel mit 2 &

fortsetzen kann. Den Helm hitte er zur Reduktion der Tref-

ferpunkte (L3) nicht zusdtzlich ablegen diirfen, da immer

_ nur eine Riistung genutzt und abgelegt werden darf.

L]

o .. Mirhiban - in ihrer Widerstandskraft wie ihrem
- Selbstbewusstsein durch den Armatrutz gestirkt -
baute sich am Eingang der Gasse und vor dem frem-
. den Zwerg auf. Sie rief ihm zu, von seinem Opfer ab-
~ zulassen, doch offenbar ging dies im Strafsenldrm un-
' ter. ,,Zwerge sind doch feuerfest, oder?* dachte sie bei
* sich. ,,Dann wird ihn das, was nun kommt, vielleicht
nur aufhalten.” In ihrem Geist und mit ihren Hinden
- formte sie einen glosenden Feuerball und schleuderte
' ihn auf den Zwergen. Dieser war viel zu sehr in seinen

Angriff auf den verletzten Streuner vertieft, um da-
‘ . rauf zu reagieren oder gar zur Seite zu springen. Die

- Gasse war ohnehin zu eng, um der Kugel aus Flammen
zu entkommen. Tatsdchlich lernte Mirhiban an jenem
* Tag, dass Zwerge mitnichten feuerfest sind. Doch die
Riistung Arbosches fing einen Grofsteil des Schadens
ab, auch wenn er sein glithendes Kettenhemd abstrei-
~ fen musste ...

i Besonderheiten

~ Sonderfertigkeit

.“;

eder Held besitzt eine einzigartige Sonderfertigkeit.
ede Sonderfertigkeit kann nur einmalig pro Partie
- genutzt werden. Grundsitzlich ist die Sonderfertigkeit
im eigenen und gegnerischen Zug einsetzbar, es sei
- denn, auf der Karte ist ein anderer Zeitpunkt genannt.

*  Nutzt ein Held seine Sonderfertigkeit, dreht er an-
schlieRend seine Heldenkarte auf die Riickseite. Dort
= fehlt die Sonderfertigkeit, um anzuzeigen, dass er sie
' 2.* bereits genutzt hat.
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...Carolan war noch nicht am Ende. Er hatte sich wie-
der aufgerappelt, als der wiitende Zwerg versuchte, die
Flammen zu ersticken, die ihn umgeben hatten. Doch
schon war der Angroscho mit seiner Axt wieder heran
und schlug wie wild nach ihm. Geschickt und aufmerk-
sam wie eine Katze warf sich Carolan zur Seite. Eigent-
lich hdtte ihn die Axt zumindest noch ritzen miissen,
doch der Diebesgott Phex war an diesem Tag mit ihm.
Noch einmal wiirde er nicht so viel Gliick haben ...

Freie Aktionen

Normalerweise darf ein Spieler nur in Phase 5 seines
eigenen Zuges Aktionskarten von seiner Hand spielen.

Aktionskarten vom Typ Freie Aktion bilden eine
Ausnahme. Man erkennt sie an dem abgedunkelten
Kreis mit den Ausdauerkosten (oben links). Sie kén-
nen jederzeit, also wahrend aller Phasen im eigenen
und im gegnerischen Zug gespielt werden, solange
der Spieler noch tiber geniigend Ausdauer verfiigt,
um sie zu bezahlen.

Kiindigen mehrere Spieler an, eine Aktionskarte
spielen oder nutzen zu wollen, darf derjenige sie
zuerst ausspielen bzw. nutzen, der dies zuerst ange-
kiindigt hat. Im seltenen Fall, dass die Ankiindigung
zeitgleich erfolgte, entscheidet der Spieler am Zug, in
welcher Reihenfolge die Spieler ihre Karten ausspie-
len diirfen.

Beispiel: Die elfische Kundschafterin Layariel hat dank ih-
res Elfenbogens mit einem 1<-Angriff dem Streuner satte 10
& genommen. Der Streuner hat sich fiir diesen Augenblick
® Ausdauer aufbewahrt und spielt als freie Aktion einen
verborgenen Dolch. Diesen darf er spielen, wenn er Lebens-
punkte (&) durch einen gegnerischen Angriff verloren hat.
Der gegnerische Held verliert dadurch 5 &. Da es sich bei
dem verborgenen Dolch nicht um einen Angriff handelt,
darf die Elfe weder ausweichen, noch eine Riistung nutzen,
um die Trefferpunkte (3.3) zu reduzieren.

Heilung

Viele Karten ermdglichen es einem Helden Lebens-
punkte (&) zu heilen (zuriick zu erhalten). Der Spie-
ler stellt dies auf seinem Lebenspunkte-Anzeiger ein.
Es ist nicht mdglich, dass ein Held dadurch mehr
Lebenspunkte (&) erhilt, als er zu Beginn des Spiels
hatte.

Grandamsstatung Worfmesser
Ml Fo-Angridf mit w3

Heldenkarte
(Vorderseite)

Sonderfertigheit Foloasicren®
Elimall darfsd du das Ereebigs detier
H-.‘n'-_v_r'ill'-;'mlt in cine 3 Andem

Grandasusstatiang . Wrfinesser
Tl K- Anariff mit w3

Sonderfetigheit Folmasicren®

BEREITS CENLTEY

Heldenkarte
(Rﬁckseite)

Blite dich find

irfclic Angnfiprols
s verschlechlert sich

| It Alerrhemes, r Absosawr cime g

Freie Aktion
(roter Rand und dunkel
unterlegte Ausdauerkosten)
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... Der rdudige Dieb und seine magische Helferin wa-
ren Arbosch entkommen und er schdumte vor Wut!
Zwar hatte der Halbelf bei seiner Flucht - vermutlich
aus Versehen - sein Diebesgut fallen gelassen, doch das
trostete den Zwerg jetzt nur schwach iiber den Verlust
seiner Riistung und die zahlreichen Brandblasen an
seinem KGrper hinweg. Er wiirde die Verfolgung nicht
aufgeben. Doch bevor er sich wieder auf die Jagd bege-
ben konnte, war die Elfe Layariel erschienen. Seine alte
Freundin hatte ihm in einem Tonfall, der keinen Wider-
spruch zulief3, geboten, sich auf den Allerwertesten zu
setzen und seine Wunden von ihr versorgen zu lassen.
Dass sie dies wie bei ihrem Volk tiblich auf magische
Weise tat, behagte ihm einmal mehr iiberhaupt nicht.
Doch er wusste inzwischen, dass solche Diskussionen

mit dem Spitzohr miif3ig waren, und lief die Prozedur

iiber sich ergehen, bis Layariels ,,Balsam* ihm wieder
zu voller Stdrke verholfen hatte ...




“Kritischer Erfolg

Wiirfelt ein Spieler bei einem Angriff oder einer
- Probe mit dem W20 eine ,,1%, gilt dies immer als
Erfolg. AuRerdem darf der Spieler sofort eine Karte
vom Zugstapel ziehen. Dies ist nicht der Fall, wenn
er Wurf durch irgendeinen Effekt wiederholt wird.

~ Kritischer Patzer

*'f Wiirfelt ein Spieler bei einem Angriff oder einer
Eﬂ?"‘ Probe mit dem W20 eine ,,20”, gilt dies immer als
~ Misserfolg. Zusitzlich wird von einem Gegner sofort
‘eine zufillige Handkarte gezogen, die er ablegen
- muss. Dies ist nicht der Fall, wenn der Wurf durch ir-
- gendeinen Effekt wiederholt wird.

~ Schicksalspunkte
~ Scheiterte der Angriff eines Spielers, weil seine An-
griffsprobe misslungen ist, darf er sich einen Schick-
:-. salspunkt (< ) aus der Tischmitte nehmen.
-
=3

Ist in der Tischmitte keiner mehr vorhanden, nimmt
er sich einen von einem beliebigen Mitspieler. Dieser
- kann den geklauten Schicksalspunkt (# ) nicht mehr
* einsetzen.

o In dem Fall, dass ein misslungener Angriff durch ei-
~ nen Wiederholungswurf doch gelingt, erhilt der An-

b_::""!' greifer keinen Schicksalspunkt (< ).

"1 ~ Jeden angesammelten Schicksalspunkt (€ ) kann ein

 Spieler ablegen, um sich einen der folgenden Vortei-

le zu verschaffen:

Zusatzliche Karte vom Stapel ziehen

~ Der Spieler kann zu einem beliebigen Zeitpunkt im ei-
genen oder gegnerischen Zug fiir jeden Schicksalspunkt
(« ), den er ablegt, 1 Karte vom Zugstapel ziehen.

~ Einmalig 1 Ausdauer erhalten

| Der Spieler kann zu einem beliebigen Zeitpunkt im
" eigenen oder gegnerischen Zug fiir jeden Schicksals-
punkt (« ), den er ablegt, @ zusitzliche Ausdauer bis
. zum Ende des laufenden Zuges erhalten.

Angriffsprobe wiederholen

Der Spieler kann einen Schicksalspunkt (®) aus ei-
nem vorangegangenen Angriff (nicht vom aktuellen
Angriff) ablegen, um eine eigene misslungene Angriffs-
probe nachtréglich zu wiederholen. Dies kann er belie-
big oft tun, so lange er noch einen Schicksalspunkt (<)
besitzt. Das letzte gewtirfelte Ergebnis z4hlt.

Scheitert sein Angriff dennoch, erhilt der Angreifer
keinen weiteren Schicksalspunkt (), da er den
Wurf bereits mit einem Schicksalspunkt (« ) wieder-
holt hat.

Beispiel: Die tulamidische Magierin Mirhiban besitzt keine
Schicksalspunkte (# ). Sie gibt ihre letzte Ausdauer aus,
um einen *-Angriff durchzufiihren. Ihre Angriffsprobe
misslingt und sie erhdlt dafiir 1 €. Da in der Tischmitte
keiner mehr vorhanden ist, darf sie sich 1 der 4 € aus
dem Vorrat des Gegners nehmen. Die Magierin kann den
Schicksalspunkt (4 ) nicht einsetzen, um die misslungene
Angriffsprobe zu wiederholen, da der Schicksalspunkt ()
von der aktuellen Probe stammt.

Spdter in der Partie besitzt die Magierin inzwischen 2 <,
doch keine Ausdauer mehr. Sie legt einen ihrer beiden
Schicksalspunkte () in die Tischmitte zuriick, um @
Ausdauer zu erhalten und damit einen -Angriff durch-
zufithren. Da die Angriffsprobe misslingt, legt sie auch ih-
ren zweiten Schicksalspunkt (« ) in die Tischmitte zuriick,
um die Probe wiederholen zu diirfen. Die Probe misslingt
erneut. Die Magierin erhdlt durch diesen misslungenen
Angriff keinen Schicksalspunkt (€ ), da sie bereits einen
ausgegeben hat, um die Probe zu wiederholen.

...Letztlich war es Arbosch und seiner Freundin Laya-
riel doch noch gelungen, den Streuner und seine zau-
bernde Begleiterin aufzuspiiren. Der halbelfische Dieb
war bereits stark angeschlagen und Arbosch nutzte
das Uberraschungsmoment. Dem Streuner entfuhr .
noch ein ,,Aber ich hab Euch Eure Geldkatze doch wie-
derge...“, da sank er schon durch einen Hieb mit der
Breitseite von Arboschs Axt zu Boden. Er wiirde an die-
sem Tag nicht mehr kimpfen.

,und jetzt begleitet ihr uns zur Stadtwache!”, drohte
Arbosch der verdutzten Magierin. Diese machte einen
Schritt zurtick und hob beschwichtigend die Hinde.

»Soweit muss es doch nicht kommen, oder? Ihr habt
Euer Gold doch wieder, Herr Zwerg. Und vielleicht habe |
ich sogar eine Mdglichkeit fiir euch, noch viel mehr da-
von zu verdienen ...

Fallen die Lebenspunkte (#) eines Helden auf Null.‘. fad
oder darunter, ist er ausgeschaltet und scheidet aus -
der Partie aus. Karten zu nutzen, die den Helden jetzt
noch heilen, ist nicht mehr méglich. Es sei denn, auf 8
der Karte ist dies anders vermerkt.

Die Karten des Ausgeschiedenen werden aus dem
Spiel entfernt und die Partie wird fortgesetzt. Die
Partie endet, sobald nur noch ein Spieler iiber Le- =
benspunkte (&) verfligt. Er ist Sieger der Partie.

Sinken bei allen verbliebenen Spielern die Lebens-
punkte (&) gleichzeitig auf oder unter Null, gewinnt _
der Spieler von diesen, dessen Lebenspunkte (&) we-

niger weit unter Null gesunken sind.

Bei Gleichstand endet die Partie unentschieden.



Die teilnehmenden Helden werden in zwei gleich
- groRe Teams eingeteilt und sitzen abwechselnd
rund um den Tisch. Es wird zwar im Uhrzeigersinn
gésplelt jedoch kénnen # -, - oder #-Angriffe nur
gegen den Helden des gegnerlschen Teams ausge-
fiihrt werden, der die meisten Lebenspunkte (#)
- besitzt. Haben zwei oder mehr gegnerische Helden
- die meisten Lebenspunkte (#), darf sich der Angreifer
- aussuchen, gegen welchen dieser Helden er seinen
nidchsten Angriff richten mochte.

s gewinnt das Team, das als erstes einen Hel-
“den der gegnerischen Seite ausschalten konnte.
_ Im seltenen Fall, dass mehrere Helden gleichzeitig
g

ausgeschaltet werden, gewinnt das Team, das mehr
h‘verblelbende Helden hat. Herrscht auch dort Gleich-
stand, gewinnt das Team mit der hheren Summe an
ebenspunkten (#).

chicksalspunkte (€ ) diirfen im Team-Spiel auch fiir
4 ‘Mitspieler des eigenen Teams ausgegeben werden,

- um ihnen das Ziehen 1 Karte, den Erhalt @ Ausdauer
- oder 1 Wiederholungswurf des Angriffs zu ermégli-
chen.

Wie iiblich bestimmt auch im Team-Spiel der Text ei-
~ ner Karte, auf wen sie gespielt werden darf:

Ist im Text von einem ,,Helden* die Rede, kann die

~ im eigenen Team oder einen Helden im gegnerischen
“Team gespielt werden.
- Ist von einem ,,Gegner* die Rede, darf die Karte nur
fiir einen Helden eines Mitspielers im gegnerischen
Team genutzt werden.

Fehlt eine solche Angabe, kann der Spieler die Karte
nur fiir seinen eigenen Helden nutzen.

ey N T L=
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Abenteuer

Spieler, die schon einige Partien nach den Duell-Re-
geln gespielt haben, kénnen sich nun gemeinsam ins
Abenteuer wagen. In Abenteuern versuchen die Spie-
ler gemeinsam ein Ziel zu erreichen, indem sie sich in
Kdmpfen gegen das Spiel gegenseitig unterstiitzen.

Mehr hierzu in den Abenteuer-Regeln ab Seite 11.

...Arbosch und Layariel hatten sich ihren zwielichtigen
Gegeniibern nach anfinglichem Zogern angeschlossen.
Tatsdchlich konnte der Streuner Carolan den Diebstahl
iiberzeugend als ein Missverstindnis aufkldren und
Arbosch war seine ungestiime Reaktion darauf spdter
peinlich. Die vier waren sich schnell einig, dass ihre je-
weiligen Talente sich hervorragend erginzen wiirden
- und tatsdchlich konnte die reisende Magierin Mirhi-
ban einige ausgezeichnete Referenzen vorweisen, die
auch fiir den Zwergenschmied klar stellten, dass sie
keinen finsteren Drachengdétzen diente. Natirlich blieb
ein Rest Misstrauen, doch der Abenteuerdurst und die
Sympathie fiir die neuen Gefdhrten tiberwog. Ihre Rei-
se sollte sie vom stidlichen Vinsalt in den fernen Osten
des Kontinents fiihren - eine Region, die Arbosch noch
niemals besucht hatte. Sein grofites Abenteuer lag
noch vor ihm ...

Deckkonstruktion

Es ist den Spielern erlaubt, ihr eigenes Heldendeck
aus allen ihnen zur Verfiigung stehenden Karten
selbst zusammen zu stellen. Dafiir gelten folgende
Regeln.

* Es miissen immer exakt 30 Aktionskarten sein.
¢ Jeder Kartentitel darf in einem Deck bis zu 2 Mal

vorhanden sein.

* Karten, die ein schwarzes Helden-Kiirzel zeigen,

diirfen nur in einem Deck genutzt werden, das mit
der Heldenkarte gespielt wird, die dasselbe Kiirzel
zeigt.

Man findet das Helden-Kiirzel neben dem Kartenti-
tel in der Mitte der Karte.

* Jede Aktionskarte hat ein Symbol fiir 1hre Kgfteg
rie, z.B. fiir leichte Nahkampfwaffen ( ). Im Fo
genden ist aufgelistet, welcher Held in welcher Ka=
tegorie maximal wie viele Karten verwenden darf.

% Leichte
Nahkampfwaffe

& Mittlere
Nahkampfwaffe

# schwere
Nahkampfwaffe
5 Leichte
Fernkampfwaffe

= Mittlere
Fernkampfwaffe

B schwere
Fernkampfwaffe

TILeichte Riistung

TMittelschwere
Riistung
T¥schwere Riistung 0 4 0 0
% Ausriistung 4 2 4 6
' Vorteil 4 4 6 8
1" Talent 8 8 6 8
¥ Leichter Zauber 6 0 12 0
#Komplexer Zauber 2 0 10 0
@ Leichte Liturgie 0 0 0 0
@Komplexe Liturgie 0 0 0 0
_ Freie Aktion 6 6 6 8

Achtung! Bei dieser Liste sind ausdriicklich Anderun-
gen vorbehalten! Eine aktuelle Version findet Ihr un-
ter www.ulisses-spiele.de/aventuria.
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Zusammenfassung Erkldrung
Spielvorbereitung der Symbole

1. Lebenspunkte-Anzeiger auf 40 Lebenspunkte (&) setzen o Nahkampf

2. Heldenkarte auslegen (mit Sonderfertigkeit sichtbar) F Fernkampf

3. Aktionskarten mischen und 5 Handkarten ziehen (ggf. austauschen und neu mischen) * Magie

4. Pro Spieler 2 Schicksalspunkte (%) in die Tischmitte legen % Ausweichen

5. Ziehen von Heldenmarker bestimmt Startspieler (Mitspieler erhalten 1 %) - Schicksalspunkt
é Lebenspunkt

Zugﬁbersicht b Trefferpunkt
©) Ausdauer

Ist ein Spieler am Zug, fiihrt er nacheinander alle folgenden Phasen durch. Karte erschépfen

1. ,Beginn des Zuges“-Karten abhandeln
2. Zwei Karten vom Stapel ziehen
3. Erschopfte Karten wieder bereit machen
4. Bis zu zwei Karten als Ausdauer verdeckt auslegen (von der Hand oder dauerhafte aus dem Spiel)
5. Agieren (in beliebiger Reihenfolge)
Aktionskarten ausspielen (Ausdauer bezahlen, einmalige ablegen, dauerhafte bleiben)
Angriffe durchfiihren (fiir die man Angriffskarten hat, jede Angriffsart nur einmal)
v' Ausdauer fiir Angriff bezahlen
v' Mit W20 gleich oder unter Angriffsattribut (<, &, #) wiirfeln
Misserfolg: Schicksalspunkt () nehmen
Erfolg:
* Ausweichen: Gegner wiirfelt mit W20 gleich oder unter seinem Ausweichenwert (%).
* Danach Schaden je nach Waffe auswiirfeln (wurde ausgewichen, wird Schaden halbiert und aufgerundet)
* Riistungsschutz abziehen und restlichen Schaden von Lebenspunkten (&) abziehen.
6. ,Ende des Zuges“-Karten abhandeln und Handkarten ggf. auf 7 reduzieren

Schicksalspunkte

Konnen abgelegt werden um einen der folgenden Vorteile zu erhalten:

* Karte ziehen (jederzeit)

* bis zum Ende des Zuges @ Ausdauer erhalten (jederzeit)

* Angriffswurf wiederholen (bei wiederholtem Misserfolg keinen Schicksalspunkt nehmen!)

Besonderheiten

Sonderfertigkeit: Einmalig pro Partie, jederzeit im eigenen und gegnerischen Zug einsetzbar.

Freie Aktionen: Als einzige Aktion jederzeit spielbar. Alle anderen nur im eigenen Zug.

Gewiirfelte 1: Erfolg und Karte vom Zugstapel ziehen.

Gewiirfelte 20: Misserfolg und ein Gegner zieht verdeckt 1 zufillige Karte von der Hand; diese wird abgeworfen.

a.'-__-'-:—-*-i"' - : ' 10= .
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Aventuria Abenteuerkartenspiel.

Abenteuer-Regeln

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

Spielziel

nen Startspieler wird. Dieser bekommt die Startspie-

Spielmaterial

zum Duell-Spiel keine Schicksalspunkte.

Alle Materialien aus dem Duellspiel (Seite 2)
4 Talentkarten

9 Abenteuerkarten

- 50 Schergenkarten

_‘:?"14 Belohnungskarten

&29 Spezialkarten

- 12 Ereigniskarten

* 7 Anfiihrer-Aktion-Karten

1 Ddmonenkarte ,,Irrhalk*

3 Didmoneneigenschaft-Karten

6 Graber-Karten

* 56 Lebenspunkte-/Abenteuermarken
10 Zeitmarken

* 6 Verderbensmarken
1 Startspielermarke

- 1Spielregel

- 1 Block mit Heldendokumenten

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

E | Zeitmarke

Silvanas Befreiung

— - —

Abenteuerkarte

@ Verderbensmarke

Die Helden versuchen als Gruppe ein Abenteuer zu
bestehen. Dabei gilt es, sich gut abzusprechen und
im Kampf gegen die Widersacher gegenseitig zu un-
terstiitzen. Nur gemeinsam konnen sie ihr Ziel errei-
chen und die wertvollen Belohnungskarten erringen.

Vorbereitung
der Helden

Die Spieler bereiten ihre Heldendecks und Lebens-
punkte (&) wie in den Duell-Regeln beschrieben vor.
Zusétzlich verwenden sie nun die Talentkarte ihres
Helden. Auflerdem platzieren sie pro Spieler zwei
Schicksalspunkte () und ausreichend Wiirfel in
der Tischmitte. Die Spieler einigen sich, wer von ih-

START- Startspielermarke

SPIELER

Abenteuermarken
O (Ser und Ler)

Lebenspunktemarken
(5er und Ter)

Griber-Karte Belohnungskarte

11

lermarke. Die anderen Spieler erhalten im Gegensatz :
>

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

Pyrradis her Back ™ i i
mirts
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< Eln Abenteuer besteht in der Regel aus drei Akten, es
' glbt aber auch Kurzabenteuer, die aus nur einem Akt
bestehen. Jedes Abenteuer ist mehrfach spielbar
und hilt Belohnungskarten bereit, die die Spieler
- nach erfolgreichem Bestehen in ihre Decks einbauen
~ diirfen.

- Jedes Abenteuer wird mithilfe von Vorlesetexten und
Spielanweisungen aus dem Abenteuerteil dieses Hef-
tes sowie den sogenannten Abenteuerkarten erlebt.

Auf jeder Abenteuerkarte ist unten der Titel des
Abenteuers aufgefiihrt, gefolgt von der Nummer des
‘Aktes zu dem die Karte gehort, falls das Abenteuer
aus mehreren Akten besteht.

~ Neben den Abenteuerkarten kommen noch allge-
- meine Karten und Spielmarken zum Einsatz, die
" nicht vom jeweils gespielten Abenteuer abhingen,

sondern in jedem Abenteuer genutzt werden. Bei
en allgemeinen Karten handelt es sich um Scher-
- genkarten, Belohnungskarten und Spezialkarten

- ...Der Zwergenschmied Arbosch, die Elfe Layariel, der
_ Streuner Carolan und die Magierin Mirhiban waren

gemeinsam ausgezogen, um den Kontinent Aventu-
. rien zu bereisen. Sie alle waren alleine aufgebrochen

- Arbosch, um die Kultur der Menschen kennen zu ler-
3 nen, Layariel auf der Suche nach ihrem verschollenen
Bruder. Carolan war vor einer rachstichtigen Banden-

' Mirhiban, die nicht den Luxus einer Akademie genoss,
- die ihre Studien finanzierte, war es der ganz normale
~ Alltag, durch die Welt zu ziehen und ihre magischen
Dienste anzubieten. In diesen Zeiten war der Beruf des

-, Abenteurers” nichts Uniibliches. Gelehrte und Ge-
~ weihte sprachen von einem schicksalshaften Helden-
zeitalter und die Ereignisse der letzten Jahre hatten be-
wiesen, dass tatsdchlich ein Bedarf an solchen Helden
existierte. Im Osten Aventuriens hatten finstere Ddmo-
% nenanbeter die Herrschaft an sich gerissen, tiberall auf
dem Kontinent waren kleinere Konflikte und Grenz-
oder Erbstreitigkeiten ausgebrochen und angeblich
schmiedeten die Anhdnger des dunklen Namenlosen
- Gottes immer mehr Rénke. Uberall wandten sich Dorf-
- schulzen, Geweihte und Adelige an reisende ,,Helden®,

~ die ihnen bei ihren Problemen unter die Arme greifen
 sollten. Fiir die vier Abenteurer war es vielleicht nicht

~ chen - aber auf der Suche nach Ruhm und Abenteu-
- er war dies ein willkommener Nebeneffekt. Und noch
‘wussten sie nicht, was das Schicksal noch mit ihnen
- vor hatte ..

L _‘__1-,
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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?

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.

\ Vorlesetext

/ Spielanweisung .

. anfiihrerin geflohen, die er verraten hatte - und fiir

-

(Ereigniskarten, Anfiihrer-Aktion-Karten, Ddmonen-
eigenschaften-Karten und Graber-Karten). Die Spiel-
marken umfassen Heldenmarken, Lebenspunkte-
marken, Zeitmarken und Verderbensmarken. Legt
zu Beginn eines Abenteuers alle Karten und Marken
nach Art sortiert in Griffreichweite.

Das Abenteuer beginnt mit dem ersten Akt. Die zu
diesem Akt gehorenden Vorlesetexte und Spielan-
weisungen aus dem Abenteuerteil dieses Heftes
werden der Reihe nach vorgelesen bzw. abgehandelt.
Vorlesetexte sind kursiv geschrieben, Spielanweisun-
gen stehen in Késten.

Wenn nicht angegeben ist, welcher Spieler einen
Vorlesetext vorlesen soll, wihlen die Spieler einen
aus ihrer Mitte fiir diese Aufgabe. Manchmal stehen
mehrere Vorlesetexte zur Auswahl, je nachdem wel-
che von mehreren Moglichkeiten eingetreten ist (z.B.
Sieg oder Niederlage in einem Kampf); in diesem Fall
wird nur der zutreffende vorgelesen. Wenn Karten
zum Einsatz kommen oder ein Kampf beginnt, wird
dies als Spielanweisung mitgeteilt.

Viele Spielanweisungen drehen sich darum, dass
ein oder mehrere Helden eine Probe auf ein Talent
durchfiihren miissen. Eine Talentprobe wird wie eine
Probe nach den Duell-Regeln durchgefiihrt. Die Tal-
entwerte eines Helden befinden sich auf der Talent-
karte. Je nachdem, wie gut ein Held bei einer Probe
abschneidet, muss er die entsprechende Spielanwei-
sung befolgen.

das oberste Ziel, die Welt zu einem besseren Ort zu ma- _

WICHTIG: Die Helden diirfen bei ihren Talent-
proben Schicksalspunkte () einsetzen, um
ihren Wiirfelwurf zu wiederholen.

Wihrend eines Abenteuers ist oft angegeben, was bei
einem kritischen Erfolg oder kritischen Patzer ge-
schieht. Dies ersetzt dann die Grundregel, dass bei ei-
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ner gewiirfelten ,,1” eine Karte gezogen und bei einer >
gewlirfelten ,,20” eine zuféllige Handkarte abgelegt_.*—::
wird.

Das Deck eines Helden kommt nur wihrend ein:
Kampfes zum Einsatz. Das heift, dass die Aktionskar-
ten eines Helden auBerhalb eines Kampfes nicht ge-
nutzt werden kdnnen. Helden kénnen sich also zum
Beispiel nicht mithilfe der Aktionskarte , Heiltrank*
heilen, selbst wenn diese am Ende eines Kampfes
noch iibrig war.

T

. '.M.i'

Schlagt nun den Abenteuerteil diese Heftes auf und
stiirzt euch in das erste Kurzabenteuer ,,Silvanas Be-

freiung” (Seite 18). Kehrt hierher zuriick, wenn der
erste Kampf beginnt.

Der Kampf
s

In jedem Akt kommt es zu einem Kampf. Dieser folgt
weitestgehend den Duell-Regeln, nur dass die Spie- =
ler nicht gegeneinander, sondern gemeinsam gegen
Feinde aus dem Abenteuer kimpfen.

Ergdnzende Spielmaterialien

Ergdnzend zu den normalen Karten der Heldendecks
kommen in einem Abenteuer-Kampf die folgenden
Karten zum Einsatz: v

Der Schwierigkeitsgrad .
e -
Jeder Kampf verfiigt iiber vier Schwierigkeitsgrade: =
einfach, normal, schwer und legendir. Bei Kampf-
beginn miisst ihr euch fiir einen davon entscheiden.
Im ersten Abenteuer sollte der Schwierigkeitsgrad
“einfach” gewihlt werden. Wihrend des Kampfes
kommt dann die Zeitskala zum Einsatz, die dem g
wihlten Schwierigkeitsgrad entspricht. -
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Abenteuername

i
Zeltskala

- _ Wihlt aus den vier Zeitskalen diejenige aus, die eu-
rem Schwierigkeitsgrad entspricht. Platziert auf die-
er Karte die angegebene Anzahl an Zeitmarken ().
Am Ende jeder Runde wird eine Zeitmarke (&) ent-
fernt und auf der Karte nachgeschaut, ob dadurch ein

- des Kampfes konnen sich Auswirkungen durch die
passende Anzahl an Zeitmarken (&) ergeben.

£ 5

- Mithilfe dieser Karten werden Gegner dargestellt,
mit denen es die Helden wihrend des Kampfes zu tun
bekommen. Es gibt zwei Arten von Gegnerkarten:

- Schergenkarten, bei denen es sich um allgemeine
Gegner handelt, die in verschiedenen Abenteuern
insetzbar sind und deshalb einen eigenen Kartentyp

e - el Lo e e e LAl L ™
Schergenkarten
Schlagworte Name des Gegners .
Gefahrenpunkte €
GP
Anfangs- Sonderregeln Jrm—e—— (&5

Lebenspunkte
Ausweichen
Riistungsschutz

Aktionen

Aktionstabelle

M 15-17-
o
18-20 -

Anfiihrerkarten, die fest zum jeweiligen Akt eines
Abenteuers gehoren und deshalb ein Teil der Aben-
teuerkarten dieses Aktes sind.

Zugkartendecks

Bei vielen Abenteuer-Kdmpfen kommen zudem spe-
zielle Zugkartendecks zum Einsatz, die vor Kampf-
beginn mithilfe der Abenteuer-Anweisungen zusam-
mengestellt und von denen wihrend des Kampfes
Karten gezogen werden. Beispiele fiir ein Zugkarten-
deck sind ein Ereignisdeck, von dem immer dann
eine Karte gezogen wird, wenn die Zeitskala dies
angibt, und ein Anfiihrer-Aktionen-Deck, von dem
immer dann eine Karte gezogen wird, wenn ein An-
fithrer eine Aktion durchfiihrt. Bei einigen Kdmpfen

...Trotz des Fortschritts der menschlichen Zivilisation
war Aventurien nach wie vor ein wildes Land. Maro-
dierende Orks fielen immer wieder iiber die Siedlungen
an den Grenzen des Orklands her. Im Svelttal hatten
diese Schwarzpelze sogar ganze Menschenstddte unter
ihre Herrschaft gebracht. Weiter im Osten waren es
eher die rotpelzigen Goblins, die den Einwohnern als
Landplage galten. Aber natiirlich war iiberall auf dem
Kontinent der schlimmste Feind des Menschen - der
Mensch. Vom Strafenrduber iiber den tyrannischen
Baron bis zum waschechten Damonenanbeter, der je-
den Vollmond versuchte, die Tore zu den Niederhéllen
zu dffnen - Mirhiban hoffte, dass das Menschenbild
ihrer Begleiter Arbosch und Layariel durch die Begeg-
nungen mit solchem Gesocks nicht allzu sehr leiden
wiirde ...
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kénnen auch mehrere verschiedene Zugkartendecks
zum Einsatz kommen.

Kampfbeginn

Zu Beginn eines Kampfes werden zunichst die
Schergenkarten platziert. Hierzu wird ein Deck aus
allen Schergenkarten gebildet, deren Schlagworte
von den Spielanweisungen des gespielten Aktes un-
ter ,Schergen” vorgegeben werden. Das Deck wird
gut gemischt, und anschlieRend wird nacheinander ..
jeweils eine Karte davon aufgedeckt. Oben rechts auf
einer Schergenkarte sind die Gefahrenpunkte (GP)
des Schergen angegeben. Es werden solange Karten &
aufgedeckt, bis ihr Gesamtwert den in der Spielan- = =
weisung des gespielten Aktes genannten Gefahren-
wert erreicht oder tibertriftt.

Die gezogenen Schergenkarten werden in der Rei-
henfolge, in der sie gezogen wurden, von links nach
rechts in einer Reihe ausgelegt, sodass jeder Spieler
sie gut lesen kann. Das Deck mit den {ibrigen Scher-
genkarten wird griffbereit platziert, fiir den Fall dass
wihrend des Kampfes weitere Schergen als Nach-
schub gezogen werden. Links neben den Schergen-
karten wird die Anfiihrerkarte gelegt (manchmal
handelt es sich dabei auch um mehrere Karten).

Auf jeder Schergen- und Anfiihrerkarte werden nun
Lebenspunktemarken in Hohe der Anfangs-Lebens-
punkte des Gegners platziert. Bei einigen Gegnern
(insbesondere Anfithrern) kann es sich auch um eine _
variable Anzahl von Lebenspunkten (#) handeln, die
belsplelswelse von der Anzahl der Helden ( ¥



ben es, die Lebenspunkte (&) tiber den Anfangs-Wert
5 - :‘"zu erhohen, dies ist dann aber jeweils ausdriicklich
~  angemerkt.

Die Heldenmarken aller teilnehmenden Helden wer-
den in der Tischmitte verdeckt gemischt.

Die Verderbensmarken werden bereit gelegt.

Zu Beginn des Kampfes ziehen die Helden 5 Handkar-
- tenvon ihrem Zugdeck, die sie nach den iiblichen Re-
geln einmalig austauschen diirfen.

~ Kampfrunden

Der Kampf findet in mehreren Runden statt. Jede
Runde besteht aus den folgenden Schritten:

1) Dieser Schritt umfasst die Phasen 1 bis 4 der
Duell-Regeln (,,Beginn des Zuges“, ,,Zwei Kar-
ten vom Stapel ziehen“, , Erschopfte Karten be-
reit machen“ und ,Bis zu zwei Ausdauerkarten
spielen®, Seite 3), mit dem Unterschied, dass alle
Helden sie zeitgleich ausfiihren. Alle Spieler ma-
chen deshalb ihre erschopften Karten gleichzeitig
bereit, ziehen danach 2 Aktionskarten und ent-
scheiden sich, ob und welche Karten sie als Aus-
dauerkarten spielen mochten. Sollte es erschépf-
te Karten geben, die Bestandteil des Abenteuers
sind, werden auch diese nun bereit gemacht.

Nun ist jeder Held einmal am Zug, beginnend
beim aktuellen Startspieler (angezeigt durch die
Startspielermarke), um Angriffe durchzuftihren
und Karten auszuspielen. (Dieser Schritt umfasst
die Phasen 5 und 6 der Duell-Regeln (, Agieren*
und ,,Ende des Zuges*, Seite 4 und 5).)

Jetzt agieren die Gegner (Anfithrer und Scher-
gen) von links nach rechts in der Reihenfolge,
in der ihre Karten ausliegen (siehe ,,Gegnerzug”).

Danach wird eine Zeitmarke (&) von der Zeitska-
la-Karte entfernt und es werden die Auswirkun-
gen der Zeitskala-Karte ausgeldst (z.B. das Ziehen
einer Ereigniskarte), die der aktuellen Anzahl an
Zeitmarken entsprechen. Wurde die letzte Zeit-
marke von der Zeitskala entfernt, treten ab sofort
in jeder Runde die Auswirkungen ein, die bei 0
Zeitmarken () aufgefiihrt sind.

Dann wird tiberpriift, ob auf Gegnern oder weite-
ren Karten des Abenteuers Auswirkungen aufge-
fithrt sind, die bei einer bestimmten Anzahl Zeit-
marken (&) ausgelost werden, und diese werden
abgehandelt.

Zum Schluss gibt der aktuelle Startspieler die
Startspielermarke an den links neben ihm sit-
zenden Spieler weiter.

RERRETE
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Beispiel fiir das Auslegen von Anfithrern und Schergen

Im zweiten Akt von ,,Das Erbe von Wildenstein“ ist angemerkt, dass ,,Schergenkarten mit dem Schlagwort
,Wichter* und ,,Diener* zum Einsatz kommen. In der Grundbox sind dies die Karten ,,Buckliger, ,,Arm-
brust-Schiitze* (zweimal vorhanden), ,, Treuer Leibwichter” (dreimal vorhanden) und ,,Ziher Wichter*
(dreimal vorhanden). Aus diesen insgesamt 9 Karten wird der Schergenstapel gebildet.

Der Gefahrenwert betrigt ,,Anzahl der Helden ( m) X 6. Bei zwei teilnehmenden Helden betragt 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 Schergenstapel. Es handelt sich um einen Treuen Leibwéchter. Dieser wird
rechts neben die Anfiihrerkarte gelegt. Der ausliegende Gefahrenwert betrdgt nun 5 (die GP des Treuen
Leibwéchters) 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 Zdher Wichter! Durch seinen GP von 7
betrégt der ausliegende Gefahrenwert nun 17. Er liegt damit {iber den geforderten 12, sodass das Auslegen
der Schergen nun beendet ist. Die Helden bekommen es mit folgenden Gegnern zu tun:

Heldenzug

Ist ein Held am Zug (Schritt 2 der Kampfrunde), so
handelt er nach den tiblichen Duell-Regeln, mit fol-
genden Ergdnzungen:

Kartenname

oder Held maximal 1x pro Bunide

Gegner konnen auf dieselbe Weise angegriffen
werden wie im Duell-Modus gegnerische Helden.
Gegner mit einem ,,-* beim Ausweichen-Wert diir-
fen keine Ausweichen-Probe durchfiihren. Der
Riistungsschutz der Gegner wird von den Tref-
ferpunkten (L) jedes # -, Fi- oder # -Angriff-An-
griffs abgezogen. Ein Gegner, dessen Lebens-
punkte (&) auf 0 oder darunter sinken, zdhlt als
ausgeschaltet. Handelt es sich um einen Schergen,
so wird seine Karte zuriick in das Schergen-Zug-
deck gemischt. Handelt es sich um einen Anfiih-
rer, so wird die Karte aus dem Spiel genommen.

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

Bei vielen Kdmpfen liegen sogenannte Heldenakti-
onen aus, die von allen Helden so eingesetzt wer-
den konnen, als handele es sich um vor ihnen lie-
gende dauerhafte Aktionskarten. Helden-Aktionen
sind meistens mit einer Talentprobe verbunden, die
gelingen muss, um die Aktion zu nutzen. Weitere
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o 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 nac}}'-f
den tblichen Regeln aus. Passagen, die auf die
Gegner der Helden nicht anwendbar sind, wend ]
hierbei ignoriert. :

- =



Die eben gewiirfelie Angriffzprobe
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| Beispiel fiir ,,Im Abenteuer*

Wird die Karte ,,Blitz dich find“ im Abenteuer-
modus verwendet, so wird die Spielwirkung ,,Die
eben gewiirfelte Angriffsprobe eines Gegners
verschlechtert sich um 5.“ vollstindig ignoriert.
(Im Abenteuermodus fiihren die Gegner der Hel-
den keine Angriffsproben durch, sondern es wer-
den fiir sie Aktionswiirfe durchgefiihrt.) Statt-
dessen gilt der Text im schwarzen Kasten: ,,Der
Aktionswurf eines Gegners wird nachtréglich um
3 erhoht.”

e\ )

_* Ist auf einer Karte von einem ,,Gegner* die Rede,
darf diese auf eine Schergen- oder Anfiihrerkarte
, des Abenteuers angewendet werden. Ist hingegen
von einem ,,Helden“ die Rede, ist die Karte nur auf
Helden anwendbar.

* Ein Spieler darf seine Schicksalspunkte () auch
nutzen, um einem Mitspieler die Wiederholung
eines misslungenen Wurfes fiir eine Angriffs-
oder Talentprobe zu ermdglichen. Fiir andere
Zwecke darf der abgegebene Schicksalspunkt (&)
fir Mitspieler nicht genutzt werden. (Wichtige
Anmerkung: Dies steht ausdriicklich im Gegen-
satz zum Teamspiel im Duell-Modus und ist so ge-
wollt!)

" Gegnerzug

- Die Gegner der Helden bestehen aus einem oder meh-
" reren Anfiithrern, begleitet von einer Gruppe von
* Schergen. Sie handeln beginnend mit dem Anfiihrer
von links nach rechts. Aufjeder Karte eines Gegners
. ist genannt, wie viele Aktionen (Q) er in seinem Zug

“ausfiihrt. Bei einigen Gegnern (insbesondere Anfiih-
Sy I']il) kann es sich auch um eine variable Anzahl von
! t;onen handeln, die beispielsweise von der Anzahl
rﬁzlgde_n,( ) abhéngt. Fiir jede Aktion (©) wird

ﬁ.‘-"_-f oy e

...Nach einigen Wochen auf der Reichsstrafle waren
die vier Abenteurer eine eingespielte Gruppe und lie-
Sen sich von einfachen Wegelagerern nicht mehr aus
der Ruhe bringen. Fiinf abgerissene Gestalten hatten

ihnen im Unterholz aufgelauert. Sie waren bewaffnet

mit schartigen Schwertern und Kniippeln. Mirhiban
verspiirte fast Mitleid mit diesem Pack. Vermutlich
handelte es sich um ehemalige Bauern, denen die In-
vasion der Ddmonenpaktierer die Lebensgrundlage ge-
nommen hatte: Deren Wirken hatte im Osten des Mit-
telreichs Pflanzen verdorren lassen und den Boden auf
Jahre hin didmonisch pervertiert. Nach dem leichten
Sieg iiber die Rauber sorgte Mirhiban dafiir, dass sie
ihre Lektion gelernt hatten und lief3 sie wieder in die
Wiilder entkommen, auch wenn Layariel und Arbosch
protestierten ...

nacheinander ein W20 geworfen und das Ergebnis in
der Aktionstabelle des Gegners abgelesen.

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

Kritischer Erfolg bei Gegnern

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

Kritischer Patzer bei Gegnern e

Eine gewiirfelte 20 beim Aktionswurf bedeutet, da

Zufalliges Ziel

Viele Aktionen von Gegnern betreffen ein bestimm-
tes Ziel. Kann das Ziel einer Aktion nicht eindeutig
ermittelt werden, so wird es zufillig bestimmt.

Es wird aus der Tischmitte eine verdeckte Hel-
denmarke gezogen und aufgedeckt. Der auf der
Marke angegebene Held wird zum Ziel des Ef-
fekts. Wenn nicht aus allen Helden zufillig einer
ermittelt werden muss, sondern nur aus einer
Teilgruppe, so werden solange Marken aufge-
deckt, bis ein giiltiger Held gezogen wird.

Nach der Ermittlung des zufilligen Helden wer-
den die aufgedeckten Marken wieder umgedreht
und gemischt.

Die meisten Aktionen der Gegner stellen Angriffe da
Bei ihnen ist jeweils angegeben, um welche Art von
Angriff (¢, ¥ oder #) es sich handelt und wie Vie—i
le Trefferpunkte (L¥) er verursacht. Fiir Angriffe von = =
Gegnern gelten dieselben Regeln wie beim Duell zwi-
schen Helden. Ein von einem Angriff getroffener Held
darf deshalb wie iiblich auf Ausweichen (%) wiirfeln
und Aktionskarten einsetzen, um den Schaden abzu-
mildern oder auf Angriffe zu reagieren.

-
Beispiel Gegnerzug
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Wildenstein 11
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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 ( -F;h.) durchfiihren darf. Bei zwei Helden sind es also zwei Ak- i
tionen. Ein Spieler wiirfelt fiir ihn und erzielt eine ,,1“, d.h. das Ergebnis ,, # -Angriff* wird durchgeftihrt :
und der Baron erhilt eine zusitzliche Aktion, darf danach also noch zweimal wiirfeln. Als nichstes 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 Stapel gezogen.
Damit sind die Aktionen des Barons abgeschlossen.

Nach ihm sind zunichst der erste Treue Leibwichter, dann der zweite Treue Leibwiachter und schlieRlich
der Zahe Wichter mit jeweils einer Aktion (dargestellt durch die ,,1* bei den Aktionen ({))) an der Reihe,
danach endet der Gegnerzug.

-
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% 1 “"Endllch ein richtiger Kampf: Beim Uberqueren der

£ ; Schwarzen Sichel war die Gruppe auf eine Horde Oger
~ gestofSen. Die fast hausgrofsen Menschenfresser stell-
" ten eine Gefahr fiir jeden Reisenden dar. Hier hielt sich
. Mirhibans Mitleid in Grenzen: Die massiven Wesen wa-
'; ren in etwa so intelligent wie ein Zaunpfosten und hat-
- f ten in der Vergangenheit in groflen Horden unsdgli-
* ches Leid iiber die Bewohner des Mittelreichs gebracht.

- Das war auch Arbosch und Layariel klar, die mit Axt

- anderen zu Boden schickten. Doch dann tauchte eine
~ noch weit hdsslichere Kreatur auf: Ein Oger, der all
~ seine Artgenossen noch einmal um einen guten Schritt
_ tiberragte. Irgendwer oder irgendetwas hatte sich die

~ lange, rostige Stahlklinge zu ersetzen. Mit Mordgier

ll ~ imBlick stapfte das Wesen auf Carolan zu, der es noch
e | .

3 nicht bemerkt hatte ...

=

~ und Bogen die hdsslichen Monstrositdten eine nach der .

. Miihe gemacht, einen der Arme der Kreatur durch eine

W A ey

Ausgeschalteter Held

Die Lebenspunkte (&) eines Helden kdnnen nicht
unter 0 sinken. Sinken sie auf 0, so z&hlt 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
das Spiel eingreifen. Seine ausgespielten dauerhaften
Karten bleiben im Spiel, seine Ausdauerkarten, seine
Handkarten und Schicksalspunkte sowie sein Zug-
deck und seine Ablage bleiben unberiihrt.

Ausgeschaltete Helden kénnen ins Spiel zuriickge-
bracht werden, indem ihre Lebenspunkte (#) entwe-
der mithilfe von Aktionskarten, die 5 oder mehr
Lebenspunkte (#) heilen, (Beispiel ,,Heiltrank”) oder
einer Wiederbelebungsprobe (siehe unten) iiber 0
gebracht werden. Ein wiederbelebter Held zdhlt in
der laufenden Runde noch als ausgeschaltet. Zu Be-
ginn der nédchsten 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 () X Ausdauerkarten und wiirfelt
anschlieBend mit einem W20 eine Wiederbele-
bungsprobe. Ist das Ergebnis gleich oder nied-
riger als X, kehrt der ausgeschaltete Held mit
X Lebenspunkten (&) ins Spiel zuriick. Fillt das
Wurfergebnis dagegen hoher als X aus, bleibt der
Held ausgeschaltet. Die Wiederbelebungsprobe
ist keine Talentprobe und darf deshalb nicht mit-
hilfe von Schicksalspunkten wiederholt werden.

... Arbosch war dem mdchtigen Oger mit seiner Orkna-
se in die Flanke gesprungen, um Carolan zu retten. Es
war ihm gelungen, eine tidliche Wunde zu schlagen,
doch gleichzeitig hatte das Monstrum ihn von sich und
gegen eine Felswand geschleudert. Layariel war sofort
zu ihm geeilt. ,,Seine Lebensgeister schwinden! Wir
miissen schnell handeln!” ...
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Kampfende : =%

Ein Kampf endet entweder mit einem Sieg oder e
ner Niederlage. Unter welchen Umstédnden es 2
einem Sieg und unter welchen es zu einer Niederla-
ge kommt, ist von Kampf zu Kampf unterschiedlich
geregelt und wird in den gleichnamigen Abschnit-
ten der Spielanweisungen des jeweiligen Abenteuers
erklart. Oft kommen hierbei die Verderbensmarken -
(@) zum Einsatz.

Im Falle einer Niederlage sind die Helden geschei-
tert und das Abenteuer ist an dieser Stelle beendet.
Die Helden konnen es aber direkt noch einmal ver-
suchen:

1) Alle wihrend des bisherigen Abenteuers erhalte
nen Belohnungskarten werden entfernt.

2) Der Akt wird wie unter ,Vorbereitung der Hel- ‘ >3
den” und den Spielanweisungen des Aktes erneut f‘!_-
gestartet.

Im Falle eines Sieges wird folgendermallen vorge-
gangen:
1) Helden, deren aktuelle Lebenspunkte (&) unter 30
liegen, diirfen ihre Lebenspunkte (#) wieder auf
30 anheben. Die Schicksalspunkte, die ein Held -
bei Kampfende hat, darf er behalten.

2) Die Helden mischen alle ausgespielten Karten,
ihre Ausdauerkarten, ihre Ablage und ihre Hand-
karten wieder in ihr Heldendeck.

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

4) Wenn ein gewonnener Kampf eine Belohnung
fiir die Helden mit sich bringt, erhalten die Hel- te
den nun diese Belohnung. Oft diirfen die Helden !fq
eine bestimmte Anzahl Belohnungskarten vom fJ
Belohnungskartendeck ziehen und diese unter-
einander aufteilen. Die Spieler miissen selbst ent-
scheiden, wer welche Karte bekommt. Kénne
sich die Spieler nicht einigen, wer welche Beloh-*
nungskarte bekommt, so wihlt reihum jeder von
ihnen eine, angefangen beim Startspieler.

Bei der Verwendung von Belohnungskarten gilt

dieselbe Einschrankung wie bei den Aktionskar-
ten in der Deckkonstruktion (siehe Seite 9), dass
ein Held nur Karten aus bestimmten Kategorien
besitzen darf. Welche dies sind, zeigt die Kate-
gorienliste auf der Riickseite der Talentkarte des
jeweiligen Helden. Jeder Spieler darf die von ihm
gewdhlte Belohnungskarte entweder in sein Akti-
onskartendeck einmischen, oder sie oben auf sein
gemischtes Aktionskartendeck legen. Kann oder
mochte ein Spieler seine Belohnungskarte nicht

- - - —
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pﬁ'!:‘zen, so darf er sie aus dem Spiel entfernen und
~ erhaélt dafiir eine zusitzliche Aktion wihrend der
~ ,Atempause” (siche unten).

Beispiel: Bei einem Spiel mit drei Helden (Mirhiban, Ar-
bosch, Carolan) ziehen die Helden die Belohnungskarten
,Fledermaus®, ,,Stachelkeule und ,, Starker Heiltrank".
_ Die Helden einigen sich, dass Arbosch den Heiltrank er-
- hdlt, damit auch er seine Mitstreiter im Notfall heilen
. kann. Die beiden anderen Karten kénnen von Mirhiban
- nicht eingesetzt werden, also entscheidet sie sich fiir
% eine zusdtzliche Aktion wihrend der Atempause. Damit
hat Carolan die Wahl zwischen den beiden Waffen und
entscheidet sich fiir die Fledermaus. Die Stachelkeule
wird abgeworfen.

.
-

‘Atempause

'f_; Zwischen den Akten eines Abenteuers kommt es zu
*  einer Atempause, bei der sich die Helden von den
~ vergangenen Strapazen erholen und sich fiir den

_kommenden Akt stirken. Jeder Spieler darf fiir jede
aus dem Kampf zuriickbehaltene Zeitmarke (&) eine

_ der folgenden Aktionen wahlen:

~ * Ausruhen: Heile dir 5 #. Diese Aktion darf auch
E ~ mehrmals gewidhlt werden. Die Lebenspunkte (&)
~ konnen wie iiblich nicht iiber den Anfangswert
steigen.

Vorbereiten: Diese Aktion kann nur maximal ein-
mal gewihlt werden, aber es darf eine beliebige
Menge an Zeitmarken (&) in sie investiert werden.
~ Durchsuche dein Deck nach einer dauerhaften Kar-
te mit Ausdauerpunktekosten in Hohe der von dir
investierten Zeitmarken und lege sie fiir den néchs-
ten Kampf ausgespielt vor dir aus (beim {ibernichs-
ten und allen nachfolgenden Kdmpfen wandert die
Karte wieder in den Zugstapel zuriick, es sei denn
du wihlst wiederum die Aktion ,,Vorbereiten®).

Zu den Goéttern beten: Nimm dir 1 Schicksals-
punkt (« ). Diese Aktion darf auch mehrmals ge-
wihlt werden, solange noch Schicksalspunkte in
der Tischmitte vorhanden sind.

. Anschliefend wird das Abenteuer fortgesetzt.
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... Die Reise in die sogenannten ,,Schattenlande” war
bislang keine angenehme gewesen. Mehr als einmal
war einer der Gefihrten den rauschenden Schwingen
des Totenvogels Golgari gerade noch knapp entkom-
men. Die Erlebnisse hatten die ungleiche Gruppe zu
Freunden gemacht. Nun safSen sie einmal mehr um
ihr kleines Lagerfeuer und versuchten, ein wenig Atem
zu schopfen oder gar Schlaf zu finden - sofern dies in
diesen verfluchten Landen tiberhaupt méglich war. Ar-
bosch war mit seinen Gedanken bei seinem Volk. War
es eine gute Idee gewesen, die heimatliche Binge zu ver-
lassen, um ,,auf die Walz* zu gehen? Hatte er nicht be-
reits genug Reichtiimer und Ruhm gesammelt, um zu-
hause erfolgreich um eine der wenigen Zwergenfrauen
werben zu konnen? Doch auf der anderen Seite gab es
hier draufsen auch noch so viel Unrecht zu bekidmpfen.
Finsteres Ddmonenwirken, eine Schande vor dem An-
gesicht des grofSen Gottes Angrosch. An diesen wandte
sich Arbosch jetzt, wie er es schon oft getan hatte. Im
stillen Gebet vertieft safs er da, starrte in die Flammen
des Lagerfeuers und suchte Rat bei seinem Schopfer ...

Ende des Abenteuers

Die Helden haben das Abenteuer bestanden, wenn sie
den letzten Akt des Abenteuers erfolgreich abschlie-
Ren. Sie erhalten nun noch einmal eine Belohnung
wie unter ,,Kampfende” (Schritt 4) beschrieben. Nur
am Ende eines erfolgreichen Abenteuers erhalten die
Helden zusitzlich auch noch Abenteuerpunkte.

Fiir jeden Abenteuerpunkt darf ein Spieler eine der
beiden Optionen wihlen:

1) Eine der von ihm in diesem Abenteuer erbeuteten
Belohnungskarten aussuchen und sie auf dem
Heldendokument seines Helden notieren. Bei
spdteren Abenteuern darf er dann aus seinen ge-
sammelten Belohnungskarten bis zu drei auswih-
len, die er mit ins Abenteuer nimmt. AuRerdem
miissen die Duell-Regeln fiir die ,,Deckkonstrukti-
on” berticksichtigt werden.

2) Einen seiner Talentwerte um +1 anheben. Auf
diese Weise darf kein Talentwert um mehr als 4
Punkte tiber den Anfangswert gesteigert werden.

Ein Spieler darf die beiden Mdglichkeiten auch kom-
binieren, also wenn er z.B. 3 Abenteuerpunkte erhal-
ten hat, fiir 1 Abenteuerpunkt eine Belohnungskarte
aufschreiben und fiir 2 Abenteuerpunkte zwei Tal-
entwerte um +1 anheben.

Bei ihrem nichsten Abenteuer beginnen die Helden
wieder mit 40 Lebenspunkten (#) und 0 Schicksals-
punkten ().
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Zufallshegegnungen

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. Moge der Bessere gewinnen!

Eine Zufallsbegegnung lauft wie ein normaler
Abenteuer-Kampf ab. Entscheidet euch fiir einen
Schwierigkeitsgrad und legt die entsprechende
Zeitskala ,,Zufallsbegegnung* in die Tischmitte.
AnschlieBend werden Schergenkarten ausgelegt,
bis deren Summe an Gefahrenpunkten die Anzahl
der Helden ( ﬁ) x7 erreicht oder tibersteigt. Da-
mit sind die Vorbereitungen abgeschlossen 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 héchsten Gefahrenpunktewert, wird der am
weitesten links liegende von diesen als Anfiihrer
betrachtet.

Die Zufallsbegegnung wird mit einem Scher-
gen-Zugdeck gespielt, in dem alle Schergen-Kar-
ten enthalten sind. Alternativ kénnt ihr das Zug-
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.

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




Kurzabenteuer 1.

Silvanas Befreiung

‘ : Havena, im Jahre 993 BF
- Euer Freund Alrik hat euch herbeigerufen, um ihm bei der
Befreiung der schénen Silvana zu helfen, die von heimtiicki-
schen Piraten entfiihrt wurde. Die Spuren fiihren tiber eine
Leiter in eine unterirdische Kelleranlage.

Unterdessen fdllt Alrik ein, dass er eine dringende Angele-
enheit zu erledigen hat und verabschiedet sich eilig, noch
~ bevor ihr dazu gekommen seid, die Tiir zum ersten Keller-
- raum aufzustossen.
E;;" Hinter der Ttir blickt ihr in das Gesicht eines runzligen, blau-
&éﬁ. _ hdutigen Kobolds in einem leuchtendgelben Lendenschurz,
f der sich gerade mit einer Gruppe von Goblins unterhdlt.
. Nach einer kurzen Schrecksekunde deutet der Kobold in
~ eure Richtung und ruft den Goblins zu: , Schnappt sie euch!”
- Danach macht er sich rasch unsichtbar.

~ Die Goblins schauen sich einen Moment un- I.,\Q;“
5 sicher an - und ergreifen dann hastig die
~ Flucht! Schnell setzt ihr ihnen nach.

?%h.
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Jeder Held fithrt eine Kérperbeherrschung-Probe
-~ durch.

Kritischer Erfolg: Du schnappst dir einen Goblin
und presst ein paar Informationen aus ihm her-
aus, bevor du ihn laufen ldsst. 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 StraRe, 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
Korperbeherrschung-Probe nicht bestanden hat,
: wird eine Karte ,,Feiger Goblin” aus dem Stapel
5 der Schergen herausgesucht und bereitgelegt.

. Er wird beim folgenden Kampf als zusitzlicher
Scherge eingesetzt.

Thr 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 Gefing-
niszellen, die aber leider alle leer sind, wenn man einmal
vom zerfallenen Skelett eines ungliickseligen Ex-Insassen
absieht.

18+ ,

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 dein Deck einmischen oder oben
auf dein Deck legen, die anderen Belohnungs-
karten werden in das Belohnungskartendeck zu-
rickgemischt. Wenn du die Karte nicht nutzten
kannst oder willst, darfst du sie abwerfen und
daftir 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
mebhr als iblich in den Kampf. Als Merkhilfe zieht |
jeder von euch nun eine Karte seines Stapels 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 4
oder ihren Entfiihrern. Allein ein grofses Wandgemdlde in
einem der Raume fillt euch ins Auge. Hinter dem Gemdl-
de konnt ihr leise Gerdusche vernehmen, als ob es dahinter
noch einen geheimen Raum gdbe, in dem sich die Schurke
versteckt halten. Am besten schaut sich einer von euch das®
mal aus der Nihe an.



Entscheidet euch gemeinsam, welcher Held d1e
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 Stapels und legt sie ver-
deckt vor sich ab.

| Erfolg: Nach einigem Suchen findest du den Me-
chanismus, mit dem sich die Geheimtiir 6ffnen
| ldsst. 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 Gemilde hindurch hacken!
Dadurch biiRt ihr natiirlich jeden Uberraschungs-
vorteil ein. Beim folgenden Kampf startet jeder
Held mit einer Handkarte weniger als iiblich in
den Kampf.

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

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

Warum er so bésartig 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 schaffen, konnt ihr entweder euer Wissen
agischer Wesen hervorkramen und wild drauflos raten,
“oder ihr fordert den Kobold zu einem Gesangsduell heraus.
- Oder aber ihr versucht ihn zu bezirzen und Honig ums
Maul zu schmieren und so vielleicht dazu zu bekommen,
seinen Namen freiwillig herauszuriicken.

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: Es kommen Schergenkarten mit dem
Schlagwort ,,Pirat” und ,,Ork* zum Einsatz.

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

Helden-Aktionen: Namen erraten

Niederlage: Immer wenn ein Held ausgeschaltet
wird, bekommt ihr eine Verderbensmarke. Sobald
ihr eine Anzahl Verderbensmarken in Hohe der An-
zahl der Helden ( ﬁ.) erhalten habt, habt ihr den

Kampf verloren.

Sieg: Thr seid erfolgreich, wenn ihr alle Gegner be-
siegt oder vertrieben habt.

Belohnung: Belohnungskarten in Hohe der Anzahl
der Helden ( ﬁ ) und jeder Held bekommt 1 Aben-
teuerpunkt
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gern seid, findet lhr einen Gehezmgang, der euch den Weg' -4
in die Freiheit Gffnet, aber zu diesem Zeitpunkt sind die
Entfiihrer und ihr Opfer bereits tiber alle Berge.

Lest die Auswirkungen eurer Niederlage in den
Abenteuer-Regeln, Seite 16, 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 Kniffe
seinen Namen entlocken, und ihm anschlieflend eine or-

dentliche Tracht Priigel verpassen.

.
Einige Minuten spdter habt ihr gesiegt und eure Feinde lie- 3
gen euch tot zu Fiifsen oder haben ihr Heil in der Flucht . ,;;'1

gesucht. 5=

Aus dem Piratenversteck hinter der Geheimtiir hért ihr
veréingstigtes 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! : i

Thr habt das Abenteuer bestanden. Jeder von euch
bekommt 1 Abenteuerpunkt. Lest die Auswirkun-
gen eures Erfolgs nun in den Abenteuer-Regeln
im Abschnitt ,,Ende des Abenteuers”. Anschlie-
Rend konnt ihr das Abenteuer auf einem héheren
Schwierigkeitsgrad spielen oder euch dem Aben-
teuer ,,Das Erbe von Wildenstein* stellen.




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-
- 51tz fiir den tobrischen Herzog, bis dieser seine eigentlichen
. _ Liinder von den verriiterischen Dimonenbeschwérern zu-
mruckerobert hat. Somit seid ihr in der Bredouille: Eure Vor-
rate 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-
~ hdalt durch einen Boten einen besonderen Brief.

-
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Abenteuer 1.

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.

Es wird zufillig entschieden, welcher Spieler den
Brief erhilt. Dieser liest den folgenden Absatz laut

Vor.

Werter Sonnenschein,

E
E
E‘

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
= ]ahren doch noch geehelicht. Dein verstorbener Vater hdtte
E;:J' sicher nichts gegen einen Nachfolger aus dem Adel gehabt.
~ 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-
ren 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-1“ 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

(TR ]

| der Erbe.

¢ Szor ihr aufbrecht, zieht ihr in den Archiven der Tempel
nd’bfmm Konzzl von Peramefurten erst einmal Erkundi-
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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 anderer 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 eigenttimli-
che 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, so dass 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 heraus unds
greift euch an.

Nehmt alle ,Wildenstein-1“-Karten (,,Zeitskala*
(mit dem gewiinschten Schwierigkeitsgrad) und
»Greifbart Gichthain“) zur Hand und legt sie offen
auf den Spieltisch. Nehmt aulerdem alle Ereignis- |
karten mit den Schlagwértwern ,,Allgemein®, ,,Ge- |8
wisser und ,,Wald“, mischt sie und platziert sie als ¥
verdecktes Zugdeck.

Der Gréfste von ihnen briillt von der
anderen Seite des Flusses sei-
ne Befehle: ,,Holt sie Euch!
Und Thr wisst, wen es zu
toten gilt!” Dabei zeigt er
mit einem gichtkrummen
Finger auf den Erben.
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Es kommt zu einem Kampf, der wie im Regel-Ab-
schnitt ,,Der Kampf* abgehandelt wird.

Schergen: Es kommen Schergenkarten mit dem
Schlagwort ,,Rduber* zum Einsatz.

Gefahrenwert: Anzahl der Helden ( ﬁ) X5
Niederlage: Thr scheitert sofort, wenn der Erbe
| ausgeschaltet wird.

Sieg: Thr seid erfolgreich, wenn ihr alle Gegner be-
siegt oder vertrieben habt und der Erbe noch am
Leben ist.

Belohnung: Belohnungskarten in Hohe der Anzahl
der Helden ( )

el L

T

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

weit von deren dunklem Herz entfernt seid. Ihr sattelt eure
Pferde und reitet ins nahe gelegene Dorf. Zum Gliick werdet‘r.
ihr von den Dorfbewohnern freundlich begriift. Von den

Gestalten, die euch aufgelauert haben, wissen sie nichts. _
Noch eine Ubernachtung, bevor ihr Burg Wildenstein er-

reichen werdet. Vor Neugier und Vorfreude fillt euch das
Schlafen zundgchst schwer, doch die anstrengende Reise
sitzt euch in den Gliedern, so dass ihr schon bald in Borons
Armen liegt. -

Es geht weiter mit Akt II.

| 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. Auerdem miisst ihr einen
zufilligen Helden bestimmen, der die Karte ,,Erbe*

des ersten Akts offen vor sich auslegt.

~ Dorf Wildenstein, im Jahre 1039 BF im Spdtherbst

* 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-
 ren 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
dir 1 <.

| Erfolg: Du lédsst 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. Wenn du keine Schick-
salspunkte hast, entferne stattdessen 14 in der
Tischmitte aus dem Spiel.

Akt II ,Auf Burg Wildenstein”

ihnen zum Dank bei einigen kleineren Reparaturarbeiten.
Das ist das Mindeste was ihr tun kénnt, 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,
begriifst euch ein unauffilliger dlterer Herr mit schlohwei-
fSem Haar: ,,Willkommen auf Burg Wildenstein, werte Herr-
schaften. Wir haben euch bereits erwartet. Folgt mir, ich
geleite euch zu euren Unterkiinften, damit ihr euch fiir den
Ball hiibsch machen konnt.” Ihr wechselt verwunderte Bli-
cke untereinander und folgt der krummen Gestalt iiber den
Burghof. Dabei passiert ihr einen kleinen Boronanger mit
mehreren frischen Grdbern. Die Gestalt verldsst euch in eu-
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ren prunkvollen Gemdchern mit den Worten: ,,Ihr werdet éﬂi
beim zehnten Glockenschlag im Ballsaal erwartet. Es soll
ein Fest zu euren Ehren geben.” Nun gut, dann wollt ih
euch mal feinmachen!

Jeder Held fiihrt eine Uberzeugen-Probe durch.

Kritischer Erfolg: Du machst einen umwerfen-
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
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 bereits
unzdhlige Gdste unter einem gigantischen Kronleuchter im
Saal. Als ihr ndher tretet, verstummt das Gemurmel und wie -
auf ein Kommando wenden sich alle Anwesenden euch zu.
Langsam teilt sich die Menge und gibt euch einen Gang in
Richtung eines verzierten Throns frei. Krachend schliefsen
sich die Tiiren des Ballsaals und ein dlterer, hochgewach-
sener Mann erhebt sich vom 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 euc
von eurer Uberraschung erholen kénnt, kommt schon die
nichste tiberraschende Wendung, als der Baron ruft: 4,_1:" '
greift 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, stellt ihr fest, als eine Gruppe
\ion Bewaffneten durch den Saal auf euch zustiirmt.

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

Schergen: Es kommen Schergenkarten mit dem
Schlagwort ,,Wéchter” und ,,Diener* zum Einsatz.
Gefahrenwert: Anzahl der Helden ( ﬁ) X6

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

-
-
=
-

-
[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

Niederlage: Thr scheitert sofort, wenn der Erbe
ausgeschaltet wird.

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

Belohnung: Belohnungskarten in Hohe der Anzahl
der Helden ( ﬁ)

,Nekromatie“, mischt sie und platziert sie als ver-

decktes Zugdeck.

Nach einer Niederlage:

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.

" Die kreischende Menge versucht euch zu packen, ist aber
__in ihrem 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-

~ 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 Ful. 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 d
vermeintliche Baron scheint somit besiegt. Mit einem has-"
serfiillten Blick in den Augen entwindet dieser sich jedocrc :
eurem Zugriff und flieht durch eine zuvor verborgene
Geheimtiir hinter dem Thron. Sie schlief3t 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 gefihrliche 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
Betreten man euch immer gewarnt hat. Falls hier keine Dd-

... Dennoch versucht ihr euch auf die Verfolgung zu kon-—
zentrieren.

Jeder Held fiihrt eine Wildnisleben-Probe durch.

Kritischer Erfolg: Du findest eine Abkiirzung! Du
darfst dir 1 € nehmen. Wenn 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 schaf-
fen, so gilt automatisch die Auswirkung des kriti-
schen Patzers.
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“3 m7_:"§glrch errelcht ihr eine Llchtung, die mit Findlingen

1 allenen Grabern iibersdt ist. Ein alter, in Verges-

"~ senheit geratener Boronanger, der den Eindruck macht, als

-Zfb hier schon seit Jahrzehnten kein Boron-Geweihter mehr

*einen heilsamen Segen iiber die Gréber gesprochen hat.

- Mitten auf der Lichtung seht ihr zwei Gestalten. Um zu er-

- kennen, wer die Gestalten sind und was sie dort tun, miisst
lhr euch naher heranschleichen.

Jeder Held fiihrt eine Heimlichkeit-Probe durch.

Kritischer Erfolg: Lautlos wie ein Schatten na-
herst du dich deinen Feinden. Du startest mit ei-
ner Handkarte mehr als {iblich 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.

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-
' _.verkrusteten Nachthemd, deren strihnige, zerz-
===y austen 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’

£ = Schaufel ein Loch in eines der Grdber des
¥ \\Boronangers gegraben. Ihr konnt
5 weitere solcher Licher in einigen
y anderen Grdbern ausmachen.
Nun jedoch hat sie die Schaufel
beiseite geworfen und ihre Arme
vor der Brust verschrénkt: ,,Du
~ hast meinen geliebten Ehe-
., mann ermordet, um seinen
Platz einzunehmen und nun
willst du auch mich unter-
werfen. Aber das werde ich
nicht zulassen, du Kreatur der
Niederhollen!”

Der Baron stofSt ein bosarti-
ges Knurren aus: ,,Schweig,
Schlampe! Du wirst meinen
Befehlen gehorchen, oder
ich lasse dich mit blo-
fen Hinden graben!”
Er streichelt liebevoll iiber
~ die Schatulle und ihr kénnt

im Mondlicht seine spitzen Fangzdhne 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 Bdume verharren und euch
aus leblosen Augenhdhlen beobachten. Skelette!

Legt folgende Karten auf dem Spieltisch aus:

* Alle , Wildenstein-1II“-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 ,,Bése Vor-
ahnung* nach oben))

Die Ddmonenkarte , Irrhalk” und ein verdecktes
Zugdeck aus Diamoneneigenschaften-Karten
mit den Schlagworten ,,Gehornt®, , Fliegend* und
,Feuer“ werden unter der Karte ,,Der Ddmon von
Wildenstein® platziert.

Gréber-Karten in Hohe der Anzahl der Helden
( ﬁ.) mit der Seite ,,Bebendes Grab* nach oben

Ein verdecktes Zugdeck aus Anfiihrer-Aktions-
karten mit dem Schlagwort ,,Allgemein®, ,,Uberna-
tirlich” und ,,Nekromantisch®, das links neben der
Karte ,,Grautax, der falsche Baron* platziert wird.

Ein verdecktes Zugdeck aus Ereigniskarten mit
dem Schlagwort ,Ddmonenbeschwérung® und
,Untotenbeschworung®

Der Falsche Baron wirbelt herum und deutet in eure Rich-
tung: ,,Ihr! Ihr schon wieder! Na wartet, dieses Mal werde
ich euch nicht so glimpflich davonkommen lassen!” Die
Skelette folgen seinem Fingerzeig und nihern 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 sorgfdltig
auf dem Boden ab und zieht einen Zauberstab hervor, mit
dem er wild in der Luft gestikuliert, wahrend er ddmoni-
sche und nekromantische Beschworungsformeln rezitiert.

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

Schergen: Es kommen Schergen mit dem Schlag-
wort ,,Skelett* zum Einsatz.

Gefahrenwert: Anzahl der Helden ( ﬁ) X3

Damonenbeschworung: Wenn der Diamon ,Irr-
halk” erscheint, wird die Karte ,Der Ddmon von
Wildenstein“ umgedreht.

Heldenaktionen: ,Mutter befreien” und ,,Grab seg-
nen”. Spater auch ,,Waffe weihen”.

. ™23

Niederlage: Immer wenn ein Held ausgeschaltet
wird, bekommt ihr eine Verderbensmarke. Sobald
ihr eine Anzahl Verderbensmarken in Hohe der An-

zahl der Helden ( ﬁ) erhalten habt, habt ihr den |
Kampf verloren. :

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

Belohnung: Belohnungskarten in Hohe 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 zuriickziehen. Hoffentlich
werden sich andere Helden finden, die dem Baron und sei-
nem schdndlichen Treiben ein Ende setzen konnen.

Nach einem Sieg:

Mit einem Rocheln geht der Baron zu Boden und ihr setzt
seiner untoten Existenz ein Ende, indem ihr ihn mit Fackel

Schergen zerfallen daraufhin ebenfalls zu Staub. Die Mut-
ter des Erben schlief3t 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-
te auf der Burg waren ebenfalls in der Lage, den Bann des
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 eines
Burgherren mit sich bringt. Und eure Burg liegt trotz allem
in den Schattenlanden: Unvorstellbare Gefahren mogen di-
rekt vor eurer Haustiire lauern. Was wadre also naheliegen-

der, als hinauszuziehen ins Umland und diese Schrecken

aus thren Hohlen und Verliesen zu jagen? i

Thr habt das Abenteuer bestanden. Jeder von euch
bekommt 2 Abenteuerpunkte. Wenn es euch ge-
lungen ist, die Mutter des Erben mithilfe der Hel-
den-Aktion ,Mutter befreien” zu retten, bekommt |
jeder 1 zusatzlichen Abenteuerpunkt.

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

Kampfbeginn
1) Schergenkarten platzieren

2) Anfiihrerkarte(n) platzieren

)
3) Lebenspunktemarken platzieren
)

4) Heldenmarken der teilnehmenden Helden und Verderbens-
marken bereitlegen

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

Kampfrunde

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

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

3) Die Gegner agieren in der Reihenfolge, in der sie ausliegen.

4) Eine Zeitmarke (&) wird von der Zeitskala-Karte entfernt
und die Auswirkungen der Zeitskala-Karte abgewickelt.

5) Falls vorhanden, werden zeitlich ausgelste Effekte der
Gegnerkarten abgewickelt.

6) Der aktuelle Startspieler gibt die Startspielermarke an
den links neben ihm sitzenden Spieler weiter und die
ndchste Runde beginnt.
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Erkldrung
der Symbole

Nahkampf
Fernkampf
Magie
Ausweichen
Schicksalspunkt
Lebenspunkt
Trefferpunkt
Ausdauer

Karte erschopfen
Anzahl Helden
Aktionen
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Verderben

)as Schwarze Aug

o0 ULISSES
Q, SPIELE




