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YORWORT DER ENGLISCHEN A USGABE

Der Community Rules Reference Guide (CRRG) ist eine umfas-
sende Quelle aller Regeln von Descent: Die Reise ins Dunkel
Zweite Edition. Anders als die Regelhefte des Grundspiels und
der Erweiterungen behandelt er komplexe und ungewdhnliche
Spielsituationen.

Der CRRG enthilt:

e Regeln aus dem Grundspiel und aller veroffentlichten
Erweiterungen aufler den Print-on-Demand Erweiterungen.

o Relevante Regeln fiur Wege zum Rubm inklusive Die Anderswelt
und Priifungen von Frostgate in separaten Textboxen

o  Ofhziclle Errata und FAQs vom Heidelberger Spieleverlag
(Version 1.0d)

e ungefihr 400 FFG Antworten zu spezifischen Spielerfragen
(inofhizielle FAQs)

o visuelle Beispiele fiir ,Bewegung®, ,,Sichtlinie” und ,,Spezielle
Situationen im Kampf*

o Tabellen mit einem Uberblick der Inhalte der Descent
Erweiterungen
e cinen Index mit verlinkten Seitenzahlen.

Teil 1 behandelt die Regeln in alphabetischer Reihenfolge: Dies
sollte Spielern helfen, schnell wihrend des Spiels Antworten auf
Fragen zu finden. Jeder Eintrag enthilt die Grundregeln und
weitere Details der offiziellen und inoffiziellen FAQs. Zugehdorige
Themen werden unter jedem Eintrag als Verweis aufgelistet. Teil 2
behandelt Regeln, Errata und weitere Erklirungen zu spezifischen
Spiclkomponenten, wie z.B. Klassen-, Overlordkarten sowie
Abenteuerbeschreibungen. Teil 3 enthilt Tabellen und visuelle
Beispicle bestimmter Aspekte des Spiels.

Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wurde in diesem Leitfaden
ausschliefllich die maskuline Schreibweise verwendet.

Der CRRG ist ein von Fans erstellter Leitfaden. Grofiziigigerweise
erlaubte FFG die Nutzung von Textausziigen, Bildern und Artworks
aus den offiziellen Regelheften und von der FFG Webscite, sowie
die Nutzung von eingescannten Spielkomponenten. Dieses Material
ist urheberrechtlich durch FFG geschiitzt.

Ein spezieller Dank geht an Zaltyre und andere vom FFG Board,
die mich wihrend der Entstehung dieses Leitfadens unterstiitzt
haben. Zaltyres ,,Descent Glossary“ und ,,Range and Line of Sight
Guide® waren dabei besonders hilfreich. Ich plane, den CRRG
regelmifig zu aktualisieren. Er ist iber http://crrg.descent-
community.org frei verfiigbar. Fiir Fragen und Kommentare benutzt
diesen Threads auf BoardGameGeek.

Enjoy the game that we all love,

Sadgit

YORWORT DER DEUTSCHEN AUSGABE

Mein personlicher Dank geht an BSJBi96x und tose, die mich
tatkriftig bei der Entstchung dieser deutschen Version unterstiitzt
haben. Weiterhin bedanke ich mich beim Heidelberger Spicleverlag
fiir die bereitwillige Hilfe hinsichtlich der Schriftarten und den
Abenteuertiteln in Wege zum Rubhm. Ein ganz besonderer Dank
geht an Sadgit, ohne den es iiberhaupt keinen Leitfaden geben
wiirde.

Ich plane, diesen Leitfaden regelmifig, entsprechend der eng-
lischen Version, zu aktualisieren. Er ist iiber http://crrg.descent-
community.org frei verfiigbar. Fiir Fragen und Kommentare benutzt
diesen Thread im Forum von Asmodee.

i' i[ Viel Spaf§ beim Spielen!

Ve Frankenraecher
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EFERENZ REGEL GUID
ABENTEUER

e Jedes Abenteuer ist ein taktisches Kampfspiel, das auf einen
modularen Spielbrett ausgetragen wird und individuelle Regeln
besitzt.

e  Abenteuerbeschreibungen enthalten Informationen tiber den
Spielaufbau, ein Diagramm des Spielplans, Sonderregeln und
Aufgaben fiir jedes Abenteuer.

o  Abenteuer bestehen aus einem oder mehreren Teilen, die als
Szenen bezeichnet werden. Die Seite (Helden oder Overlord),
die die Siegbedingungen der letzten Szene erfiillt, gewinne das
gesamte Abenteuer.

e Im Kampagnenspiel sind mehrere Abenteuer zu einer epischen

Geschichte verkniipft.
Questhandbuch

o Das Questhandbuch ist ein Buch, welches mehrere Abenteuer
enthilt, die entweder einzeln, als Mini-Kampagne oder als
Kampagne gespielt werden konnen.

o  Bestimmte Abenteuer konnen in Form von Geriichte-
abenteuern in eine Kampagne cingebaut werden (siche "Mini-

Kampagne" auf Seite 25 und "Abenteuerkarten” auf Seite
19).

Abenteuervorbereitung

Siehe "Spielvorbereitungen” auf Seite 35.
i WEGE ZUM RUHM e
Hauptabenteuer

e  Hauptabenteuer bringen die Kampagne
voran und werden durch ein Banner
dargestellt, auf dem “Beginnt in X Wochen”
steht.

Nebenabenteuers

e  Nebenabenteuer bringen keine EP, aber dafiir
Einkommen und Ruhm fiir die Helden.

e  Ein Nebenabenteuer zu spielen, bringt die

Kampagne um eine Woche voran.

e  Welche Nebenabenteuer verfiigbar sind, wird durch die
App per Zufall entschieden und hingt von verfiigbaren

Erweiterungen und von gekauften App-Inhalten ab.
L] ]

Verwandte Themen: Geriichtekarten, Kampagnen,
Spielvorbereitungen, Szenen

ABLEGEN VYON SPIELMATERIAL

e  Der Text auf dem Spielmaterial weist die Spieler manchmal
an, Karten oder Marker abzulegen. Abgelegte Marker werden
wieder in den Vorrat gelegt; abgelegte Karten werden auf den
entsprechenden Ablagestapel gelegt.

e  Abgelegte Komponenten kénnen zu einem spiteren Zeitpunke
wieder ins Spiel kommen. Im Gegensatz dazu werden
Komponenten, die in die Spielschachtel zuriickgelegt werden,
bis zum Ende des Abenteuers (im Einzelspiel) oder bis zam
Ende der Kampagne (im Kampagnenspiel) nicht mehr benutzt,
es sei denn, es ist etwas anderes angegeben.

Verwandte Themen: Zuriicklegen von Spiclmaterial
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ADDIERE ODER SUBTRAHIERE X
Siehe "Wiirfelwurf modifizieren" auf Seite 43.

AKTE

Bestimmte Spiclkomponenten (Abenteuer, Anfithrerkarten,
Hauptmannkarten, Geriichtekarten, Marktkarten und
Monsterkarten) bezichen sich entweder auf Ake I oder Akt
I1, was durch ein Schliisselwort im Kampagnenbogen (fiir
Abenteuer) oder durch eine rémische Zahl (fiir Karten)
angezeigt wird.

Im Kampagnenspiel beginnen die Spieler mit Akt I und
benutzen die Akt I-Komponenten. Nach dem Ubergang
zu Ake II (nach dem Intermezzo) werden die Akt II-
Komponenten verwendet.

e Wird cin einzelnes Abenteuer (ohne Kampagne) gespielt,
kann dieses Abenteuer entweder mit den Komponenten aus
Akt I oder Ake IT gespielt werden, wobei jedoch empfohlen
wird, die Akt II-Komponenten nur fur Akt II-Abenteuer
zu verwenden. In der epischen Variante auf Stufe Experten,
sollten, hinsichtlich der Spielbalance, fur alle Abenteuer
Akt II-Komponenten verwendet werden.

WEGE Z2UM RUHM
e  Die App zeigt an, wann Akt [-Komponenten durch die
dazugehorigen Akt II-Komponenten ersetzt werden.

Verwandte Themen: Epische Variante, Kampagnen

AKIIONEN

e Wihrend ihrer Aktivierung sind die meisten Figuren auf zwei
Aktionen beschrinke. Soweit nichts anderes beschrieben, darf

eine Figur dieselbe Aktion mehrfach in ihrer Aktivierung
durchfiihren.

Helden: Bewegen, Angreifen, eine Fertigkeit einsetzen,
Ausruhen, Suchen, Aufrappeln, einem Helden authelfen, Tiir
offnen oder schliefen und Spezialaktionen.

Monster: Bewegen, Angreifen, Monsteraktion, Tir 6ffnen
oder schliefen und Spezialaktionen.

Gefihrten: Bewegen, Angreifen, Gefiahrtenaktion,
einem Helden aufhelfen, Tiir 6ffnen oder schlieflen und
Spezialaktionen.

o Helden kénnen beide Aktionen nutzen, um einen Angriff
durchzufiihren; Monster und Gefihrten diirfen pro Zug nur
eine Aktion durchfiihren, die einen Angriff beinhaltet.

o  Fertigkeitsaktionen und Spezialaktionen sind auf den Spiel-
komponenten mit dem # Symbol oder dem Text ,,als Aktion®
markiert. Auch wenn eine solche Aktion mehrere Angriffe oder
eine Bewegung und einen Angriff beinhaltet, wird hierfiir nur
eine Aktion bendtigt.

e Vertraute: diirfen eine Bewegungsaktion und eine andere
Aktion durchfithren, die auf der Vertrautenkarte abgedrucke
ist. Zusitzlich konnen Vertraute eine ihrer Aktionen nutzen
um:

— eine Aktion durchzufiihren, welche auf einer Zustandskarte
beschrieben ist (Blutend, Betiubt oder Brennend)
— aus einer Grube zu klettern
e Mit Ausnahme von Bewegungsaktionen diirfen Aktionen

nicht freiwillig unterbrochen werden und miissen komplett

durchgefiihrt werden, bevor die Figur die nachste Aktion
durchfiihre.

—_—
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- o Eine Figur muss weder beide Aktionen noch tiberhaupt eine
Aktion ausfiihren.

e  Zahlreiche Spicleffekte erlauben es den Figuren anzugteifen,
zu interagieren oder sich zu bewegen ohne eine Aktion
auszufiihren.

WEGE UM RUHM
o Das Aktivierungsfenster fithrt mogliche Aktionen fiir
Monster auf.

Verwandte Themen: Aktivierung, Aktivierungsfenste , Bewegung,
Heldenspielzug, Runden, Spielzug, Unterbrechung

AKIIVIERUNG

e Eine Figur oder ein Marker muss aktiviert werden, bevor die
meisten Aktionen durchgefithrt werden kénnen. Solange
nicht anders beschrieben, wird eine Figur oder ein Marker
bei Aktionen, die auflerhalb der normalen Zugreihenfolge
stattfinden, nicht aktiviert (siche ,Heldenspielzug” und
+Overlordspielzug” auf Seite 36), z.B. bei Aktionen, welche
Aktionen anderer Figuren unterbrechen oder bei bestimmten

Abenteuer-spezifischen Aktionen.

e Jede Figur darfin der Regel nur einmal pro Runde aktiviert
werden.

— Fiir Helden umfasst Schritt 3. ,, Aktionen durchfiihren des
Heldenzugs die Aktivierung (siche ,/Heldenspielzug" auf
Seite 36%).

— Fiir Helden, Gefihrten und Figuren, die wie Helden
behandelt werden, umfasst die Aktivierung den Zeitraum,
in dem sie ihre Standardaktionen ausfithren konnen.

— Vertraute werden direkt vor oder nach Schritt 3.I1 des
Helden aktiviert, welcher den Vertrauten kontrolliert.
Solange nicht anders beschrieben, darfkeine Aktivierung
zwischen den Heldenaktionen erfolgen. (Siche "Vertraute"
auf Seite 42).

e Monster werden als Gruppe aktiviert. Alle Monster einer
Gruppe miissen aktiviert werden, bevor ein Monster einer
anderen Gruppe aktiviert werden darf. In einigen Fillen wird
das als ,,aktiviere eine Monstergruppe” bezeichnet, obwohl
jedes Monster in der aktivierten Gruppe cinzeln aktiviert wird.

(Siehe "Overlordspielzug” auf Seite 36).

e Der Overlordspieler muss alle Monstergruppen in seinem Zug

aktivieren, auch wenn sie keine Aktionen durchfiihren.

o Der Begriff ,beim Aktivieren” bezeichnet den gesamten
Zecitraum wihrend der Aktivierung einer Figur.

e Incinigen Abenteuern werden Nicht-Spieler Charakeere ,,zu
Beginn® oder ,am Ende® eines Heldenzuges aktiviert, was
immer noch Teil des Heldenzuges ist. In einigen Abenteuern
werden Charaktere ,vor® oder ,,nach® dem Heldenzug aktiviert,
was kein Teil eines Zuges ist.

r WEGE ZUM RUHM .
e  Helden und Monstergruppen wechseln sich mit ihrem Zug
und ihrer Aktivierung ab.

o  Details zur Monsteraktivierung werden im Aktivierungs-
fenster genannt (siche rechts).

e  Nachdem cin Held oder alle Monster einer Gruppe
aktiviert wurden, wihlen die Spicler ,,Zug beenden® vom
Heldenportrait beziechungsweise den Button am unteren

. Ende des Aktivierungsfensters. .

. L
. Verwandte Themen: Akte, Runden, Spicelzug, Vertraute

AKIIVIERUNGSFENSTER _
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Das Aktivierungsfenster in Wege zum Rubm ist ein Bereich auf
dem Bildschirm, in welchem Details zur Monsteraktivierung
angezeigt werden.

Spezialeffekt

Der obere Teil des Aktivierungsfensters zeigt Effekte an,
welche Vorteile bieten oder ein bestimmtes Verhalten der
Monstergruppe beschreiben.

Der aufgefiihrte Effekt hat Vorrang gegeniiber allen Regeln,
die ihn verbieten wiirden. Zum Beispiel diirfen Monster
zwei Angriffsaktionen durchfithren (auch ohne Aggressiv)
und Monster mit Behibig diirfen zwei Bewegungsaktionen

durchfiihren.

Aktionsliste

Die Aktionsliste zeigt an, welcher Monstertyp (Elite oder
Normal) zuerst aktiviert wird, gefolgt von einer Liste

méglicher Aktionen (alle mit dem # Symbol markiert).

Fiir jedes Monster des angezeigten Typs miissen die Spieler
die Liste von oben nach unten abhandeln. Alle Aktionen, die
ein Monster nicht durchfithren kann, werden tibersprungen
(siche unten). Sobald die Spieler am Ende der Liste angelangt
sind, wird von vorne begonnen, bis die Monsteraktivierung
endet. Die Monsteraktivierung endet, nachdem das Monster
zwei Aktionen durchgefiihrt hat oder wenn es keine der
aufgefithrten Aktionen mehr durchfiihren kann.

Aktionen iiberspringen

Die meisten Monster konnen nicht mehr als einmal pro
Aktivierung angreifen und jede Aktion, die einen Angriff
beinhaltet, wird ibersprungen, wenn dadurch das Angriffslimit
des Monsters iiberschritten wird.

Andere Aktionen werden tibersprungen,

— wenn eine Aktion ein Monster anweist sich an einen
bestimmten Platz zu bewegen, aber das Monster bereits an
diesem Platz ist.

— wenn eine Aktion ein Monster anweist, einen Helden
in einer bestimmten Reichweite anzugreifen, sich aber
innerhalb dieser Reichweite keine Helden befinden.

— wenn eine Aktion ein Monster besiegen wiirde, bevor es
einen Helden beeinflussen kann.

- wenn ein Held eine Fertigkeit oder Fihigkeit hat, welche
eine Aktion unterbrechen oder stoppen wiirde und diese
Fertigkeit oder Fihigkeit bereits aktiv ist. Jedoch fiihrt das
Monster diese Aktion aus, wenn der Held die Fertigkeit oder
Fihigkeit erst aktivieren muss.

Zuriickziehen ist nie erforderlich. Wenn ein Monster
sich nicht zuriickziehen kann, aber ein anderer Teil der
Aktion durchgefithrt werden kann, wird die Aktion nicht

tibersprungen.

Verwandte Themen: Akte, Monster, Riickzug, Runden

ALTE WAND
Siehe "Tiiren und Tiir-ihnliche Objekte” auf Seite 40

ANFUHRER

Mit einigen Handlungskarten kann der Overlord eine

Hauptmannfigur als Anfiihrer in einer offenen Monstergruppe v
ins Spiel bringen. g
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A o Auf der Anfithrerkarte des aktuellen Akes sind simtliche Werte
und Fihigkeiten des Anfiihrers angegeben.

o Anfihrer gelten als Elite-Monster.

e  Oft weisen Handlungskarten, mit denen ein Anfithrer
beschworen werden kann, den Overlord an, nach dem Aufbau
einer Szene normale oder Elite-Monster in einer offenen
Gruppe durch den Anfiihrer zu ersetzen.

e  Hierdurch wird die Gruppengrofie der offenen Gruppe um
die Anzahl der normalen und/oder Elite-Monster reduziert,
welche auf der Handlungskarte stehen. Hierbei ist zu beachten,
dass die Monster sich nicht auf dem Spielplan befinden
miissen, wenn sie ersetzt werden (z.B. normale Kobolde mit

,Brut®).

e  Wenn der Overlord die Voraussetzungen fuir das Ersetzen auf
Grund der Gruppengrofie nicht erfiillen kann, ersetzt der
Anfuhrer die komplette offene Gruppe.

o Solange der Anfiihrer auf dem Spielplan ist, kann der Overlord
die Monsterfigur(en), die er ersetzt, nicht als Verstirkung ins
Spiel bringen (unabhingig von den Regeln des Abenteuers).

o Anfihrer gelten immer als Mitglied der offenen Gruppe,
inklusive der Monstermerkmale, mit folgenden Ausnahmen:
— Ein Anfithrer kann nicht als Verstirkung ins Spiel gebracht

werden, unabhingig von den Regeln des Abenteuers.

- Wird ein Anfiihrer besiegt, muss der Overlord die
Handlungskarte, mit der er den Anfithrer beschworen hat,
zuriick in sein Handlungsdeck legen. Er kann die Karte
spiter erneut erwerben.

o Anfiihrer konnen keine Relikte tragen.

e  Weder im Intermezzo noch im Finale kann der Overlord einen
Anfiihrer beschworen.

e Der Overlord kann den Anfiihrer nicht in einem Abenteuer
beschworen, in dem der Hauptmann, der Held oder der
Gefihrte desselben Namens vorkommt. Auflerdem kann der
Overlord bestimmte Anfiihrer in bestimmten Kampagnen
nicht beschwéren. (Details hierzu sind auf der Handlungskarte
oder in der Abenteuerbeschreibung genannt):

- Baron Zachareth - Die Schattenrune (gesamte Kampagne)
und Das Blutvermdchtnis (nachdem der Overlord die
Hauptmannversion des Barons geopfert hat)

— Eliza Farrow - Das Blutvermichinis (gesamte Kampagne)

— Splig - Das Blutvermdichtnis (nachdem der Overlord die
Hauptmannversion Spligs geopfert hat)

— Belthir - Das Blutvermiichtnis (nachdem der Overlord die
Hauptmannversion Belthirs geopfert hat)

— Konigin Ariad - Labyrinth des Verderbens (gesamte
Kampagne)

- Rylan Olliven - Schatten von Nerekball (gesamte Kampagne)

— Tristayne Olliven - Schatten von Nerekhall (gesamte
Kampagne)

— Sinistrael - Schatten von Nerekball (gesamte Kampagne)

Verwandte Themen: Handlungskarten, Hauptminner, Verstirkung

ANGRIFFE

Allgemein

e  Wenn eine Figur einen Angriff durchfiihrt, werden eine Reihe
von spezifischen Schritten nacheinander durchgefiihrt (siche
Kasten "Schritte im Kampf" auf Seite 6).

by
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Schaden austeilen oder Angriffs- oder Verteidigungswiirfel
werfen, stellen selbst keinen Angriff dar.

Wenn der Angreifer besiegt wird, wihrend er einen Angriff
durchfiihrt, werden alle weiteren Schritte iibersprungen und
der Angriff wird sofort abgebrochchen.

Wenn cine Figur einen zusitzlichen Angriff (z.B. Vorriicken,
Kampfrausch, Zerfleischen) oder eine Angriffsaktion (z.B.
Wutausbruch) durch einen Spieleffekt erhilt, darf nur ein
normaler Angriff durchgefithrt werden und kein Angriff, der
Teil einer Aktion ist.

Nahkampfangriffe

Nahkampfangriffe kénnen von Figuren oder Markern mit dem
Q-Symbol auf den Gegenstands-, Verbiindeten-, Vertrauten-
oder Monsterkarten oder in der Abenteuerbeschreibung
durchgefiihrt werden.

Ein Held kann einen Nahkampfangriff mit bloSen Hinden
durchfiihren (selbst wenn er mit einer Waffe ausgeriistet ist);
fur diesen Angriff wirft er nur einen blauen Kampfwiirfel.

Figuren oder Marker, die einen Nahkampfangriff durchfiihren,
konnen nur ein benachbartes Feld angreifen, es sei denn, eine
Fihigkeit wie Weitreichend oder Ausgedehnt erlaubt spezifisch
das Angreifen von weiter entfernten Feldern.

Nahkampfangriffe (selbst solche mit Weitreichend oder
Ausgedchnt) benétigen keine Reichweite und kénnen
normalerweise nicht wegen ungeniigender Reichweite
fehlschlagen, z.B. wenn sich das Ziel wegbewegt, nachdem

ein giltiger Angriff erklirt wurde. Jedoch kénnen bestimmte
Effekte Reichweitevoraussetzungen hinzufiigen (z.B. Tarnung).

Siche "3.5. Spezielle Situationen im Kampf" auf Seite 92 fiir
Beispicle.

Fernkampfangriffe

Fernkampfangriffe konnen von Figuren oder Markern mit dem
@-Symbol auf den Gegenstands-, Verbiindeten-, Vertrauten-
oder Monsterkarten oder in der Abenteuerbeschreibung
durchgefiihrt werden.

Figuren oder Marker, die einen Fernkampfangriff durchfiihren,
konnen jede Figur in Sichtweite angreifen, unabhingig von
der Entfernung.

Nach dem Werfen der Wiirfel wird die gesamte Reichweite
des Angreifers bestimmt, indem alle gewtirfelten Ziffern und
alle Reichweiten-Modifikatoren zusammengezihlt werden,
die durch Fihigkeiten in Schritt 3 des Angriffs (Reichweite
priifen) erhalten werden.

Die Entfernung zwischen dem Angreifer und dem Ziel wird
durch Zahlen der Felder bestimmt. Wenn die gesamte
Reichweite nicht gleich oder héher ist als die Distanz, so gilt
der Angriff als Fehlschlag. Siche "Grosse Figuren" auf Seite
20 fiir spezifische Regeln fiir Fernkampfangriffe fiir grofie

Monster.

Wenn eine benachbarte Figur per Fernkampf angegriffen wird,
benétigt der Angreifer mindestens eine Reichweite von 1.

Wenn ein Effeke eine Figur wihrend der Schritte 1-3 eines
Fernkampfangriffes bewegt, dann muss die neue Reichweite in
Schritt 3 erreicht werden. Wenn das Ziel nach Schritt 3 bewegt
wird, kann der Angriff nicht wegen ungentigender Reichweite

fehlschlagen.

Angriffe auf Objekte

Wenn es explizit in der Abenteuerbeschreibung steht, kon-
nen Objekte (z.B. Tiiren, Aufgabenmarker, usw.) als Ziel
ausgewahlt und/oder angegriffen werden, als wiren sie




Wiirfeln
Angriffs- und Verteidigungswiirfel werden gleichzeitig geworfen. |

Waffe und Ziel wihlen

Angriffsart auf der Gegenstands-, Monster- oder Vertrautenkarte
abgedruckt. Helden kénnen eine ausgeriistete Waffe fir den
Angriff wihlen. Alternativ konnen Helden mit den blofien
Hinden angreifen oder eine Waffen-Suchkarte verwenden.

Die meisten Fihigkeiten und Effekte auf Waffenkarten
koénnen nur genutzt werden, wenn mit dieser Waffe ein Angriff
durchgefithrt wird. Ausnahmen siche Appendix.

Ein Angriff wird auf ein giiltiges und besetztes Zielfeld angesagt.
Felder mit verbiindeten Figuren oder leere Felder kénnen nicht
angegriffen werden. Einige Angriffe kénnen mehrere Felder als

Ziel haben.

Voraussetzungen fiir Fahigkeiten mit Auslserbedingungen, wie
z.B. ,.beim Ziel wihlen® oder ,,beim Angriff “ werden in diesem
Schritt ausgewertet (z.B. Jenseitig, Innere Fiulnis)

In speziellen Fillen haben Angriffe kein Ziel, betreffen aber eine

Anzahl von Feldern, welche in diesem Schritt angesagt werden
miissen.

Wenn mehrere Figuren von einem Angriff betroffen sind, werden
deren Verteidigungswiirfel separat geworfen.

Fahigkeiten mit ,vor einem Wiirfelwurf“ und ,,nach einem
Wiirfelwurf “ diirfen nur in diesem Schritt angewendet werden.
Zusitzlich missen Fahigkeiten mit ,,beim Angreifen nach dem
Wiirfeln in diesem Schritt ausgefiihrt werden.

Die gewiirfelte Summe von Reichweite, @, und M ist das
Angriffsergebnis. Die Summe der gewiirfelten @ ist das
Verteidigungsergcbnis.

Wenn mit dem Kampfwiirfel ein X gewiirfelt wird, gilt der
Angriff als Fehlschlag und der Angriff ist beendet.

Reichweite priifen

Wenn cin Angriff wegen zu geringer Reichweite fehlschligt, kann
der Angreifer Fihigkeiten nutzen, um die Reichweite zu erhhen.
Andere M -Fahigkeiten diirfen zu diesem Zeitpunke nicht benutzt
werden.

Wenn ein Angriff aufgrund fehlender Reichweite fehlschlagt,

werden keine weiteren Schritte durchgefithrt und der Angriff ist
beendet.

Energie einsetzen

Der Angreifer kann gewiirfelte 4 cinsetzen, um verschiedene

M -Fihigkeiten in beliebiger Reihenfolge auszulésen. Jedes
cinzelne p4f-Symbol, das beim Angriffswurf gewiirfelt wurde,
kann einmal eingesetzt werden, um cine pf-Fihigkeit auszulésen.

Jede M -Fihigkeit kann nur einmal pro Angriff ausgelost werden.
Wenn jedoch zwei 4 -Fihigkeiten mit demselben Effekt zur
Verfiigung stehen, konnen beide einmal ausgel6st werden, wenn

genug M gewiirfelt wurden.

M -Fihigkeiten becinflussen den gesamten Angriff und werden
auf alle vom Angriff betroffene Figuren angewendet.

Zusitzliche @ oder @ von Fihigkeiten werden entsprechend auf
den Angriffs- oder Verteidigungswurf angerechnet.

Sollten durch cine pf-Fihigkeit zusitzliche Felder vom Angriff
betroffen sein, welche nicht in Schritt 1 angesagt worden sind,
wiirfeln die jetzt betroffenen Figuren ihre Verteidigungswiirfel
und kénnen ihre ,vor* und ,nach dem Wiirfeln“ Fihigkeiten in
diesem Schritt nutzen.

Ein angreifender Held kann maximal ein nicht eingesetztes
M cinsetzten, um 1 o pro Angriff zuriickzugewinnen. Das

zuriickgewonnene o kann fiir entsprechende Fahigkeiten in
diesem Angriff cingesetzt werden.

Schaden zufiigen
Jedes @ wehrt cinen W des Angriffs ab.

»Zugefiigter Schaden® entspricht dem Angriffsergebnis minus
dem Verteidigungsergebnis. Wenn kein Schaden zugefiigt
wurde, bedeutet es nicht, dass der Angriff fehlgeschlagen ist.

Wenn mehreren Figuren Schaden zugefiigt wurde, darf der
aktive Spieler entscheiden, in welcher Reihenfolge der Schaden
zugeteilt wird.

»Erlittener Schaden® wird festgelegt, nachdem der Schaden
zugefiigt wurde. Es legt die Anzahl an ¥ fest, dic cine Figur
neben sich oder auf ihrer Karte ablegen muss. Oft ist dies gleich
mit dem “zugefiigten Schaden”, jedoch kann der ,erlittene
Schaden® durch bestimmte Fihigkeiten (z.B. Jaine Fairwoods
Heldenfihigkeit) modifiziert werden.

Nur die in diesem Schritt erlittenen oder zugefiigten 0 zihlen
als im Angriff erlittene oder zugefiigte .

Nachdem der Schaden allen vom Angriff betroffenen Figuren
zugefiigt wurde und diese gegebenenfalls besiegt wurden, ist der
Angriff abgehandelt. Fahigkeiten, die benutzt werden konnen,
bevor eine Figur oder ein Token besiegt wird, werden in diesem
Schritt des Kampfes ausgelost.

Ziel wihlen

Energie einsetzen

Schaden zufiigen

WEGE ZUM RUHM "1

Die App liefert normalerweise Priorititen fiir die Wahl

des Ziels fiir Monsterangriffe (z.B. der Held mit dem
hochsten %-Wert oder den meisten erlittenen §). Wenn
es bei der Wahl des Ziels zu einem Gleichstand kommt,
wird das nichste Ziel ausgewéhlt. Wenn dabei immer noch
Gleichstand herrscht, konnen die Spieler entscheiden.

Prioritit mit der Monster M einzusetzen wird im Infopanel
angezeigt. Wenn das Monster weitere 4 hat, die es cinsetzen
kann, wechselt es zum Beginn der Liste der pf-Fihigkeiten.

Nur wenn eine 4 -Fihigkeit sowohl erforderlich, als auch
effektiv ist, nutzt das Monster diese Fahigkeit.

Dic Figur versucht immer pf cinzusetzen, um zu verhindern,
dass ein Angriff fehlschligt oder um cinen Helden zu
besiegen, wenn moglich.

Die Figur gibt kein s aus, wenn die pf-Fihigkeit keinen
Auswirkungen hat.

Wenn cine Figur kein Infopanel fiir die p-Reihenfolge
besitzt und gezwungen wird, einen Angriff durchzufihren,
versucht es unter Beachtung der anderen Anweisungen dieses
Abschnittes, den hochstméglichen Schaden zuzufuigen.

Fiir Angriffe, die mehrere Monster betreffen, werden folgende

Schritte durchgefiihrt:

— Wihle eines der als Ziel gewihlten Monster aus und fiige
ihm € wic iiblich zu. Bei Angriffen, die nicht auf Monster
zielen (z.B. Eine Bresche schlagen) wird cin betroffenes
Monster gewahlt.

- Fiige die Hilfte der @ des Angriffswurfes (aufgerunder)
allen betroffenen Figuren (gegnerischen und befreundeten)
zu, ziche dann das Verteidigungsergebnis ab und beende den

Schritt.

Diese Regel gilt fiir alle Angriffe die mehrere Monster
betreffen (Explosion, Wirbelwind, Armee des Todes, Leoric

und Witwe Tarhas Heldentat, etc).
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feindliche Figuren. Diese Objekte kdnnen nicht von Figuren,
die als Held behandelt werden, angegriffen werden, es sei denn,
es ist im Text erwihnt.

e Wenn ein Objekt als Ziel ausgewihlt wird oder von einem
Angriff betroffen ist, dann wird es bis zum Ende des
Angriffs in Schritt S (Schaden zuweisen) als feindliche Figur
behandelt (siche "Schritte im Kampf" auf Seite 6).

e  Waihrend das Objeke wie eine feindliche Figur behandelt wird,
kann es durch jeden Spieleffekt als Ziel gewihlt werden oder

betroffen sein, als wire es eine feindliche Figur. Dies beinhaltet

Heldenfihigkeiten, o -Fihigkeiten, Overlordkarten, usw.

e  Zustinde, die das Objekt wihrend des Angriffs erhilt, werden
nicht automatisch abgelegt, wenn der Angriff beendet wird.

Verwandte Themen: Akte, Betroffen, Energie, Fehlschlag, Felder
zihlen, Grosse Figuren, Reichweite, Schaden, Sichten, Weitreichend
und Ausgedehnt, Wiirfel, Ziel, Zustinde

ANVISIE& MARKER

Die Klasse des Kopfgeldjagers hat mehrere
Fertigkeiten, die den Anvisiert-Marker
verwenden. Es gibt nur einen Anvisiert-Marker.

e Jedes Mal, wenn der Kopfgeldjiger ein Monster
anvisiert, nimmt er den Anvisiert-Marker und legt ihn auf die
anvisierte Figur.

e Jedes Mal, wenn cin anvisiertes Monster besiegt wird, legt der
Spieler des Kopfgeldjigers den Anvisiert-Marker wieder vor
sich hin.

e  Der Anvisiert-Marker bleibt auf dem anvisierten Monster,
selbst wenn der Kopfgeldjiger besiegt wird.

Verwandte Themen: Besiegt, Klassenmarker

ARCHETYPEN

e Aufjedem Heldenbogen ist ein Archetypsymbol aufgedruckt.
Der Archetyp eines Helden bestimmt, welche Klassen er
wihlen kann.

Kundschafter

Heiler

Krieger

Magier

Verwandte Themen: Helden, Klassen

ATTRBUTE

e Actribute sind Eigenschaften von Figuren oder Markern,
die auf den Heldenbdgen, Hauptmannkarten und der
Abenteuerbeschreibung angegeben sind.

e Esgibt vier Attribute: Stirke (%), Wissen (@®), Willenskraft
(%%) und Geistesgegenwart (%®).

o  Fir Figuren und Marker ohne Attributswert, ist der Wert
undefiniert, er ist nicht Null.

Attributsproben

e Beiciner Attributsprobe wirft der Spicler einen grauen und
einen schwarzen Verteidigungswiirfel. Damit die Probe
gelingt, darf der Spicler hochstens so viele @ wiirfeln, wie sein
Attributwert angibt.

e  Wenn cine Figur ohne Attributswert eine Attributsprobe
ablegen muss, mif§lingt diese automatisch.

Attributswert auswihlt, das Ziel (z.B. ein Vertrauter oder
ein Marker) dieses Attribut aber nicht besitzt, wird es
voriibergehend behandelt, als hitte es einen Attributswert
von 0.

=
WEGE UM RUHM -
e  Wenn ein Monster ein Ziel basierend auf einem

Verwandte Themen: Hauptminner, Heldenspielzug, Wiirfel

AUFGABENMARKER

o Aufgabenmarker kennzeichnen spezielle Aufgaben oder
Objekte, die im Abenteuertext beschrieben sind.

e Sofern nicht anders beschrieben, gelten folgende Regeln:

— Eine Figur kann cinen Aufgabenmarker als Aktion von
demselben oder einem Nachbarfeld aus aufnehmen. (,,von
demselben Feld” wurde in der deutschen Ubersetzung
vergessen).

— Injedem Abenteuer sollte angegeben sein, ob eine Figur
mehr als einen Aufgabenmarker gleichzeitig tragen kann.
Wenn nichts angegeben ist, gibt es normalerweise keine
Begrenzung.

- Figuren konnen keinen Aufgabenmarker aufnehmen, der von
einer anderen Figur getragen wird. Aufgabenmarker konnen
nicht getauscht werden.

— Figuren kénnen einen Aufgabenmarker als Aktion auf einem

Nachbarfeld ablegen.

— Wenn cine Figur, die einen Aufgabenmarker trigt, besiegt
wird, wird der Aufgabenmarker auf das Feld gelegt, auf dem
die Figur zuletzt stand.

e Die Anzahl der Aufgabenmarker ist begrenzt. Wenn
die Beschreibung eines Abenteuers den Helden vorgibt,
Aufgabenmarker bis zur Begrenzung einzusetzen oder ,alle
Aufgabenmarker®, bezicht sich dies auf die Anzahl der
Aufgabenmarker aus dem Grundspiel plus der Anzahl aus der
Erweiterung, die dieses Abenteuer enthilt.

Tabelle der Aufgabenmarker pro Erweiterung:

Erweiterung Blau | Griin |Rot | Weifd
Grundspiel 4 1 4 1
Labyrinth des Verderbens 1 3 0 3
Schatten von Nerekhall 0 3 0 3
Schloss Rabenfels 0 0 0 1
Rostende Ketten 0 1 0 0

Verwandte Themen: Abenteuer, Akte, Besiegt, Weitergeben
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e Ein Held kann als Aktion einem niedergestreckten Helden
aufhelfen, dessen Heldenmarker auf einem Nachbarfeld liegt.
Eine Aufhelfen-Aktion kann nicht durchgefiihrt werden,
wenn der Held sich auf demselben Feld wie der Heldenmarker

befindet.

e  Wenn cinem Helden aufgeholfen wird, fithrt sein Spicler die
folgenden Schritte in dieser Reihenfolge aus:

1. Zwei rote Machtwiirfel werfen und Lebenskraft
entsprechend der gewiirfelten 8 und o entsprechend der
gewiirfelten M zuriickgewinnen.

2. Ersetze den Heldenmarker mit der entsprechenden
Figur. Wenn eine andere Figur auf dem Feld mit seinem
Heldenmarker steht, darf der Heldenspieler seine Figur auf
das nichste Feld seiner Wahl stellen. Der Spieler darf ein
Feld auf der anderen Seite einer Hohenlinie wihlen.

e Bei Effekten, die in Schritt 1 ausgelst werden (z.B. "wenn
cin Held ¥ zuriickgewinnt"), werden die Felder zu dem
Heldenmarker gezihlt (und nicht zu dem Feld, auf das die
Heldenfigur in Schritt 2 gestellt wird).

e Helden, die 8 durch etwas anderes als durch eine Aufthelfen-
Aktion zuriickgewinnen (Heiltrank, Gebet der Heilung, usw.)
gelten niche als aufgeholfen.

e  Monster kénnen keine Aufhelfen-Aktion durchfiihren (z.B. bei
cinem niedergestreckten Hauptmann).

Verwandte Themen: Akte, Beflecke, Erschopfung,

Hohenunterschied, Schaden

AUFRAPPELN

¢  Ein niedergestreckter Held kann in seinem Zug nur eine

Aktion ausfithren, und zwar Aufrappeln. Zudem darf diese
Aktion nur von niedergestreckten Helden ausgefithrt werden.

e Wenn sich ein Held aufrappelt, wirft er zwei rote Machtwiirfel
und gewinnt so viel Lebenskraft zurtick, wie er @ gewtirfelt
hat, und so viel o, wic er p gewtirfelt hat. Dann tauscht er
seinen Heldenmarker auf dem Spielplan wieder gegen seine
Figur aus und dreht seine Aktivierungskarte auf die Riickseite.
Sein Zug endet sofort.” Er darf auch keine nicht-Aktionen
ausfiihren.

e Wenn auf dem Feld mit dem Heldenmarker eine andere Figur
steht, darf der Heldenspieler seine Figur auf das nichste leere
Feld seiner Wahl stellen. Der Spicler darf ein Feld auf der
anderen Seite einer Hohenlinie wihlen.

e Ein niedergestreckter Held (dargestellt durch seinen Helden-
marker) gilt als auf dem Spielplan, sobald er eine Aufrappeln-
Aktion durchfiihre. Fir Fihigkeiten oder Effekee, die ausgelost
werden, wenn eine Figur € oder o zuriickgewinnt, werden die
Felder zu dem Heldenmarker gezihlt, bevor die dazugehorige
Figur auf den Spielplan gestellt wird.

e Zwischen zwei Szenen eines Abenteuers kann sich ein
niedergestreckter Held kostenlos aufrappeln und erhile
zusitzlich seine gesamte Ausdauer zuriick.

Verwandte Themen: Akte, Authelfen, Besiegt

AUSDAUER
Siehe "Charakteristika" auf Seite 12.
AUSGANG
§  Siehe "Eingang und Ausgang” auf Seite 13.
 * AUSGEDEHNT
B Siche "Weitreichend und Ausgedehnt” auf Seite 43.

AUSLOSER

-
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Ausloser oder Auslosebedingungen geben die Voraussetzungen
fir eine Fahigkeit an, bei denen sie aktiviert oder benutzt
werden kann.

Wenn cine Fahigkeit keinen expliziten Ausléser hat, dann
heifit das, dass die Auslosebedingung immer ,wihrend deines
Spielzuges® lautet.

Beispiele fiir Ausléser sind:

— Ein Schritt im Spielzug eines aktiven Spielers, z.B. ,,zu Beginn
deines Spielzugs®.

— Das Aufl6sen einer anderen Fihigkeit oder Aktion.

— Erlittener Schaden oder Ausdauer.

— Mit einem Zustand belegt sein oder einen anderen Status in
Verbindung mit einem Objekt.

Einige Effekte, die andere Effekte auslosen, wiirden zu einer
Endlosschleife fiihren. In solchen Situationen werden beide
Effekte nur einmal durch den anderen Effekt ausgelost, z.B.
kann eine Abenteuerregel, die besagt erleide 1 O fiir 1 (oder
mehr) erlittene o, Worte der Qual nur einmal auslésen.

Verwandte Themen: Fihigkeiten

AUSRUHEN

Wihrend eines Abenteuers kann ein Held sich als Aktion
ausruhen.

Am Ende seines Zuges (Schritt 4 des Heldenspielzuges),
in welchem der Held sich ausgeruht hat, werden alle o von
seinem Heldenbogen entfernt (siche "Heldenspielzug" auf
Seite 36). Helden erhalten keine 8 zuriick, wenn sie sich

ausruhen.

Verwandte Themen: Akte, Ausdauer, Erschépfung
AUSRUSTUNG

Ausriistung umfasst die Gegenstinde unter den Klassenkarten,
Marktkarten, Relikte und Suchkarten.

Ausriistungskarten konnen nur benutzt werden, wenn sie
ausgertstet sind; Ausnahme: Suchkarten.

Mit den folgenden Ausriistungssymbolen sind einige

Beschrankungen verbunden:

14

Hinde Riistung Andere

— Jeder Held hat zwei Hinde. Die Gegenstinde, mit denen er
ausgeriistet ist, diirfen also in Summe nicht mehr als zwei
Handsymbole zeigen.

— Jeder Held kann mit 1 Riistung ausgeriistet sein.
— Jeder Held kann mit bis zu 2 sonstigen Gegenstinden
ausgeriistet sein.

Karten, die keines dieser Symbole zeigen, kdnnen unein-
geschrinkt in die Ausriistung aufgenommen werden. Jedoch
gelten Beschrankungen basierend auf Gegenstandsmerkmalen
weiterhin (siche "Marktkarten" auf Seite 26)

Helden kénnen Gegenstinde nur in Schritt 2 des Heldenzuges
(Gegenstinde ausriisten) anlegen oder ablegen (siche

"Heldenspielzug" auf Seite 36).

Verwandte Themen: Marktkarten, Marktkarten und Einkaufen,

Merkmale, Runden, Suchkarten

:
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Siche "Handlungskarten" auf Seite 21.

BEFLECKT

Befleckt-Karten sind neue Karten aus den Erweiterungen
Nebel von Bilehall und Rostende Ketten.

Zu Beginn jedes Abenteuers mischt der Overlord die Befleckt-
Karten und teilt jedem Helden 1 Karte zu, indem er sie ver-
deckt neben den Heldenbogen jedes Helden legt. Kein Spieler
sollte wissen, welche Karte welchem Helden zugeteilt worden
ist.

Solange ein Held cine Befleckt-Karte in seinem Spielbereich
hat, steigt seine Lebenskraft um 2 Punkte.

Sobald ein Held mit einer verdeckten Beflecke-Karte besiegt
worden ist, dreht er diese Karte um. Diese Karte betrifft diesen
Helden jetzt bis zum Ende des Abenteuers oder bis sie durch
cinen Spieleffekt wieder auf ihre verdeckte Seite umgedreht
wird.

Alle Beflecke-Karten enthalten den allgemeinen Effeke:

»Du bist befleckt. Solange du niedergestrecke bist, kannst

du nur durch unbefleckte Helden oder Heldentaten €

zuriickgewinnen®. Dies verhindert:

— Dass cin befleckter Held sich aufrappelt.

— Dass ein befleckter Held einem anderen befleckten Helden
aufhilft.

— Dass cin befleckter Held irgendeine Fahigkeit benutzt, die
einem niedergestreckten, befleckten Helden € zurtickgibt.

Verwandte Themen: Abenteuer, Aufhelfen, Besiegt

BENACHBART

Fin Feld ist zu einem anderen Feld benachbart, wenn sie
eine Kante oder eine Ecke teilen. Zwei Felder, die einen
Spielplanrand (schwarz), eine geschlossene Tiir, eine Mauer
oder eine alte Mauer teilen, gelten als nicht benachbart.

Ein Feld ist nicht mit sich selbst benachbart. Eine grofie Figur
ist nicht mit sich selbst benachbart.

Avric ist zu den rot markierten Feldern benachbart.
Angrenzende Felder, die durch eine Mauer (@) oder
ciner Tiir (2)) getrennt sind, sind nicht benachbart.

Felder die durch eine Hohenlinie getrennt sind, zihlen

als benachbart (€3)).

Benachbarte Felder haben eine Entfernung von genau 1.
Ein Feld mit einem Hindernis ist nicht mit Feldern
benachbart, mit denen es eine Kante oder Ecke teilt.

Zwei Figuren die in benachbarten Feldern stehen, sind
benachbarte Figuren.

Verwandte Themen: Bewegung, Reichweite, Sichten

BESIEGT

Wenn eine Figur mindestens so viel @ etlitten hat, wie ihre
Lebenskraft angibt, ist sie besiegt. In diesem Zusammenhang
haben ¥ erleiden und das Reduzieren der Lebenskraft einer
Figur den gleichen Effekt.

Wenn ein Monster besiegt wird, wird es vom Spielplan
g
genommen.

Wenn ein Held besiegt wird, wird er niedergestreckt.

Einen Held niederstrecken

Die folgenden Schritte geben die Reihenfolge beim

Niederstrecken an:

1. Der Held hat genauso viele Schadensmarker auf seinem
Heldenbogen wie seine aktuelle Lebenskraft betragt.

2. Der Held ist als dirckte Konsequenz von Schritt 1 oder
durch einen direkten Effekt besiegt.

3. Der Held ist besiegt:

— Ererleidet @ und ¢ in Hohe seiner Lebenskraft und
Ausdauer.

— Seine Heldenfigur wird durch den Heldenmarker
ersetzt. Wenn ein Held in einer Geheimkammer
niedergestreckt wird, wird sein Heldenmarker auf das
Feld mit dem Geheimgangsmarker gelegt. Das Feld mit
dem Heldenmarker gilt als leer.

— Er wirft alle Zustandskarten ab.
— Sein Zug endet sofort.

— Der Overlord kann eine Overlordkarte zichen oder
bekommt einen Drohmarker, wenn er mit einem

Handlungsdeck spielt.

Jeder Schritt enthilt einzelne Auslésebedingungen fiir
bestimmte Spicleffekte (wic z.B. Death Siphon, Unbeugsam,
usw.).

Bei niedergestreckten Helden kann der Overlord nur einmal
pro Held und pro Abenteuer Drohmarker erhalten. Er
bekommt keine Overlordkarten oder Drohmarker, wenn eine

Figur, die als Held behandelt wird, besiegt wird.

Wenn ein niedergestreckter Held mindestens 1 0 heilt, ersetzt
er sofort seinen Marker mit seiner Figur und kann in seinem
nichsten Zug ganz normal seine Aktionen durchfiihren.

Andere Figuren kénnen von passiven Fihigkeiten nieder-
gestrecker Helden profitieren. Diese Fihigkeiten diirfen vom
niedergestreckten Helden nicht erfordern, dass er ,diese Karte
benutzt®, ,diese Karte erschopft®, d bezahlt, und sie diirfen
nicht vorraussetzen, dass sich der Held auf dem Spielplan

befindet.

Was ein niedergestreckter Held nicht darf

Er kann keine Fihigkeiten benutzen oder von passiven
Fihigkeiten profitieren, es sei denn, es ist ausdriicklich erlaubt.

Er kann nicht mit anderen Helden tauschen.




o Erkann keine Zustandskarten bekommen; er ist immun
gegeniiber allen Angriffen.

o Erkann weder # iiber seine Ausdauer hinaus, noch € iiber
seine Lebenskraft hinaus erleiden.

e  Erkann keine d wiedererlangen, es sei denn er erlangt gleich-
zeitig O wieder.

e  Erkann keine Elixirmarker abwerfen.

e  Erkann nicht das Ziel von Fihigkeiten sein (es sei denn
Heilungsfihigkeiten; siche unten), da er sich nicht auf dem

Spielplan befindet und Felder nicht bis zu ihm gezihlt werden
konnen.

Was ein niedergestreckter Held darf

e  Erkann cine Aufrappeln-Aktion in seinem nichsten Zug
durchfiithren, allerdings ist er dazu nicht gezwungen.

e  Erkann cine kostenlose Aufrappeln-Aktion durchfiihren,
nachdem eine Szene beendet wurde und alle @ wiedererlangen.

e  Erkann Gegenstinde ausriisten.

e Erkann seinen Vertrauten aktivieren (nicht in dem Zug in dem
er besiegt wurde oder nachdem er eine Aufrappeln-Aktion

durchgefiihrt hat).

e  Erkann als Ziel von Fahigkeiten und Effekten gewihlt werden,
deren primirer Effeke das Heilen ist (z.B. Gebet der Heilung).
Beachtet, dass Heilende Erleuchtung des Propheten keinen
niedergestreckten Helden zum Ziel haben kann, da dessen
primirer Effekt darin besteht, einen Erleuchtungsmarker zu
bekommen und das Heilen ein Resultat dessen ist. Wenn

cin Held von cinem Effekt betroffen ist, dessen primire
Konsequenz das Zurtickgewinnen von ist, fithrt sein Spieler
die folgenden Schritte in Reihenfolge aus:

1. W zuriickgewinnen (und #, abhingig vom Effeke).
2. Ersetzen des Heldenmarkers mit der entsprechenden
Figur.

e Bei Effekten, die in Schrite 1 ausgelost werden (z.B. "wenn
cin Held ¥ zuriickgewinnt"), werden die Felder zu dem
Heldenmarker gezihlt (und nicht zu dem Feld, auf das die
Heldenfigur in Schritt 2 gestellt wird).

WEGE ZUM RUHM
e Wenn ein Held niedergestrecke wird, miissen die Spieler die

App informieren, indem sie sein Heldenportrait auswihlen

und den ,KO* Knopf driicken.

o  Ein niedergestreckter Held senket die Moral um 1.

Verwandte Themen: Aufrappeln, Beflecke, Lebenskraft, Moral,
Schaden

BETAUBT
Siehe "Zustinde" auf Seite 45.

BETRETEN EINES FELDES

Siche "Bewegung" auf Seite 10.

BETROFFEN

Eine Figur, dic Ziel eines Angiffes ist, gilt als betroffen

vom Angriff. Zusitzlich kénnen bestimmte Fihigkeiten
Figuren betreffen, die nicht Ziel eines Angriffs sind (z.B. bei
Explosion).

e Figuren gelten ab Schritt 1 (,Wihle Waffe und Ziel®) als
Ziel eines Angriffs, bis der Angriff abgeschlossen wurde,
unabhingig davon ob der Angriff in spiteren Schritten
fehlschligt. Weitere Figuren, die durch Energiefihigkeiten
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vom Angriff betroffen sind, gelten ab Schritt 4 (,,Encrgic i ‘[:
ausgeben®) als betroffen, bis der Angriff abgeschlossen wurde. W
Siche "Schritte im Kampf" auf Seite 6.

Betroffene Figuren sind nicht automatisch Ziel des Angriffs.
Figuren, die durch einen Angriff betroffen wurden, erhalten

den Schaden und simtliche Effekte im Zusammenhang mit

diesem Angriff.

Betroffene Figuren konnen ihre Verteidigungswiirfel nutzen,
um Schaden zu verringern und andere Effekte zu vermeiden.

In der Regel kann keine Figur mehr als einmal von einem
einzelnen Angriff betroffen sein.

Siche "3.5. Spezielle Situationen im Kampf" auf Seite 92.

Verwandte Themen: Schritte im Kampf, Ziel
BEWEGUNG

Jedes Mal, wenn cine Figur oder ein anderes Objeke seine Position

von einem Feld zu einem anderen Feld auf der Karte verindert, so
gilt dies als Bewegung.

Eine Figur darf sich durch verbiindete Figuren hindurch
bewegen, aber nicht durch andere besetzte Felder (solche mit
einer feindlichen Figur oder einem Hindernis). Eine Figur darf
ihre Bewegung nicht auf einem besetzten Feld beenden.

Ublicherweise trifft der aktive Spieler alle Entscheidungen
hinsichtlich der Bewegung. Wird eine Figur jedoch durch eine
Fihigkeit bewegt, trifft der Spieler, der diese Fihigkeit benutzt,
alle Entscheidungen hinsichtlich der Bewegung.

Wenn eine Figur wihrend des Spielzuges eines anderen Spielers
bewegt wird oder Bewegungspunkee erhilt (als Effeke einer
Unterbrechungsfihigkeit), kann sich die Figur bewegen, bevor
der aktive Spieler mit seinem Zug fortfihrt oder tiberhaupt
nicht.

Es gibt verschiedene Arten von Bewegung, die mit spezifischen
Schliisselwortern auf dem Spielmaterial verkniipft sind. Jede
Art von Bewegung folgt ihren eigenen Regeln. (siche "Arten
der Bewegung" auf Seite 11).

Die Bewegung von grofien Monstern folgt zusitzlichen Regeln
und Beschrinkungen (siche "Grosse Figuren” auf Seite 20).

Visuelle Beispiele fiir die Bewegung sind unter "3.3.

Bewegungsbeispiele” auf Seite 90 gezeigt.

Ein Feld betreten und verlassen

Wenn eine Figur ihre Position von einem Feld der Karte auf ein
anderes Feld auf der Karte wechselt, so wird dies als Verlassen
ihres aktuellen Feldes und als Betreten eines anderen Feldes
betrachtet.

Wenn ein Figur von aufierhalb des Spielplans auf ein Feld
platziert wird, so wird dies nicht als Betreten eines Feldes
betrachtet. Dies schlief$t das Authelfen eines Helden oder
Aufrappeln, Monster Verstirkungen, Vertraute beschwéren
usw. mit ein.

Wenn ein grofies Monster sich nach der Bewegung wieder
"ausdehnt”, betritt es die Felder, in die es sich "ausdehnt”, nicht.

Sich in ein Feld und aus einem Feld bewegen

Wenn eine Figur seine Position aufgrund eines Effektes dndert,
der das Schliisselwort ,,bewegen® enthilt, bewegt sie sich aus
dem aktuellen Feld und bewegt sich in ein anderes Feld. Eine
Figur die ,,platziert” wird, bewegt sich nicht in ein Feld.

Wenn ein grofles Monster sich nach der Bewegung wieder
"ausdehnt’, bewegt es sich nicht in die Felder, in die es sich
"ausdehnt”.
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ARTEN DER BEWEGUNG

.Bewegungsaktion

e  Wenn cine Figur eine Bewegungsaktion ausfiihrt, erhilt sie
Bewegungspunkte entsprechend ihrer Geschwindigkeit.

e  Eine Bewegungsaktion kann auf einem leeren
Feld unterbrochen werden, um eine andere Aktion
auszufiihren. Die Bewegungsaktion kann nach der
Unterbechungsaktion fortgesetzt werden. Andere
Aktionen koénnen nicht freiwillig unterbrochen werden.

o  Eine Bewegungsaktion kann durch eine andere Aktion
oder cine Bewegungsaktion unterbrochen werden,
selbst bevor der erste Bewegungspunke der ersten
Bewegungsaktion ausgegeben wurde.

o Phasen ciner Bewegungsaktion (bislang noch nicht

offiziell bestitigt):

- Eine Bewegungsaktion beginnt, wenn der Spieler
cine Bewegungsaktion erklart und Bewegungspunkte
bekommt.

— Eine Bewegungsaktion wird unterbrochen wihrend
ein anderer Spieleffekt abgehandelt wird oder eine Figur
Bewegungspunkte aus einer anderen Quelle ausgibr.

— Eine Bewegungsaktion wird fortgesetzt sobald ein
Bewegungspunkt aus seiner Bewegungsaktion nach einer
Unterbrechung ausgegeben wird.

— Eine Bewegungsaktion endet, wenn

a) Ein Effekt eintritt, der eine Bewegungsaktion
unterbricht, aber keine Bewegungspunkte mehr iibrig
sind.

b) Ein Spicleffeke explizit die Bewegungsaktion
beendet.

c) Der Zug des aktiven Spiclers endet.

e Wenn cin Effeke eine Bewegungsaktion beendet (z.B.

cine Overlordkarte), sind alle Bewegungspunkte im
Bewegungspunktevorrat sofort verloren.

‘Bewegung durch Erschépfung

e  Wihrend seines Zuges (Schrite 3.1T) kann ein Held
d crleiden, um zusitzliche Bewegungspunkte zu
erhalten. Fiir jeden o, den ein Held so erleidet, erhalt
er einen Bewegungspunke. Er kann das entweder als
Unterbrechung wihrend einer Bewegungsaktion oder vor
oder nach einer Aktion tun.

o  Esgibtaufer der Ausdauer des Helden, keine Be-
schrankung, wie viel d er erleidet, um zusitzliche
Bewegungspunkte zu erhalten.

', Bewege dich gemifl deiner Geschwindigkeit* und

»Bewege dich X Felder weit“

e Die Figur darf sich eine Anzahl an Feldern bewegen, die
gleich ihrer Geschwindigkeit oder gleich X ist. Die neue
Position wird durch Abzihlen der Felder bestimmt; es
werden keine Bewegungspunkte erhalten oder ausgegeben.

o  Diese Art der Bewegung gilt nicht als Bewegungsaktion.
Sie kann nicht freiwillig unterbrochen werden.

e Dakeine Bewegungspunkte beteiligt sind, hat Terrain,
welches die Kosten an Bewegungspunkten erhéht, kei-
nen Effekt. Andere Regeln, die sich nicht explizit auf
Bewegungspunkte beziehen, treffen jedoch zu.

,»Entfernen und Platzieren® und ,,Platzieren®

o Die Figur wird von ihrer aktuellen Position auf dem
Spielplan entfernt und auf ein anderes Feld platziert.
Geeignete Zielfelder werden durch den Effeke selbst
definiert (z.B. ,innerhalb von 3 Feldern® oder ,,im
nichsten Feld benachbart zum Monster®). Die neue
Position wird durch Abzihlen der Felder bestimmt; es
werden keine Bewegungspunkte erhalten oder ausgegeben.

e  Diese Art der Bewegung gilt nicht als Bewegungsaktion.
Die Figur bewegt sich nicht in ein Feld oder aus einem
Feld heraus und betritt lediglich das Zielfeld. Die

Bewegung kann nicht unterbrochen werden.

¢  Dakeine Bewegungspunkee beteiligt sind, hat Terrain,
welches die Kosten an Bewegungspunkten erhoht, kei-
nen Effekt. Andere Regeln, die sicht nicht explizit auf
Bewegungspunkte beziehen, treffen jedoch zu.

Bewegungspunkte

Figuren erhalten Bewegungspunkte durch Spieleffekte wie z.B.
durch Bewegungsaktionen, Erleiden von o, Fertigkeiten. Die
Summe der aktuellen Bewegungspunkte einer Figur stellt ihren
Bewegungspunktevorrat dar.

Helden kénnen Bewegungspunkee in Schritt 3.1 (Helden
Aktionen durchfiihren) ihres Zuges ausgeben. Monster kénnen
Bewegungspunkte in Schritt 2.II (Die Monster einer Gruppe

aktivieren) ihrer Aktivierung ausgeben. Siche "Heldenspielzug"
auf Seite 36.

Wenn eine Figur bewegt wird oder Bewegungspunkte wihrend
des Zuges cines anderen Spiclers bekommt (als Effekt ciner
Unterbrechungsfihigkeit), kann die Figur bewegt werden,
bevor der aktive Spieler seinen Zug fortsetzt oder iiberhaupt
nicht.

Die Bewegung auf ein Nachbarfeld kostet 1 Bewegungspunke,
der danach aus dem Bewegungspunktevorrat abgezogen wird.
Terraineffekte konnen diese Kosten erh6hen.

e Wenn der Bewegungspunktevorrat Bewegungspunkte von
unterschiedlichen Quellen beinhaltet, muss der Spieler die
Quelle angeben, wenn er Bewegungspunkee ausgib.

e Am Ende der Aktivierung einer Figur verfallen die tibrig-
gebliebenen Bewegungspunkee.

Verwandte Themen: Akte, Aktivierung, Ausdauer, Erschépfung,

Terrain




ic
g
:
£

WEGE ZUM RUHM B
e  Wenn die Anweisungen der App fiir cine Bewegung
abgehandelt werden, treffen folgende Regeln zu:

— Eine Figur nimmt immer den Weg zum Zielfeld, der am
wenigsten Bewegungspunkte kostet.

— Wenn eine grofie Figur ihre Bewegung beendet, ,,dehnt” sie
sich entsprechend der Bewegungsrichtung aus (entweder in
Richtung des Ziels oder von ihm weg).

— Monster vermeiden immer Gruben und bewegen sich nicht
durch gefihrliches Gelinde oder Lava, wenn sie dadurch
Schaden erleiden wiirden.

— Monster bewegen sich nur dann durch Wasser oder
schlammiges Gelinde, wenn sie dadurch weniger Bewe-
gungspunkte benétigen, und Monster vermeiden es wenn
moglich immer, ihre Bewegung in einem schlammigen
Gelinde zu beenden. Wenn Helden gezwungen werden, sich

- so zu bewegen, gibt es keine solchen Beschrinkungen.

BLOCKLE&E FELDER _
Blockierte Felder sind Felder, die entweder die Sichtlinie oder

die Bewegung ciner Figur blockieren.

o Figuren ist es erlaubt durch blockierte Felder zu zichen, wenn
diese von befreundeten Figuren besetzt sind, diirfen ihre Bewe-
gung auf solchen Feldern aber nicht beenden.

Verwandte Themen: Bewegung, Figuren, Hindernis
BLOSSE HANDE

e  Ein Held kann einen Angriff mit blofen Hinden in Schrite
1 (Waffe und Ziel deklarieren) eines Angriffs erkliren, selbst
wenn er liber eine oder mehrere Waffen verfiigt.

¢  Ein Angriff mit blofen Handen hat einen blauenKampfwiirfel
und zihlt als Nahkampfangriff. Zusitzliche 8 aus Fihigkeiten
(z.B. Griber, Stahlhorns Heldenfihigkeit) und andere Effekte

werden wie gewohnt zu den Angriffsergebnissen hinzuaddiert.

BLUTEND
Siehe "Zustinde" auf Seite 45.

BRENNEND
Siehe "Zustinde" auf Seite 45.

CHAR@IQ‘ERLSTIKA

Charakteristika beschreiben bestimmte Eigenschaften einer

Figur.
o  Charakteristika sind auf den Heldenbégen, Verbiindeten-,

Vertrauten- und Monsterkarten aufgefiihrt oder werden in der
Abenteuerbeschreibung erwihnt.

e  Bestimmte Effekte konnen den Wert eines Charakeeristikums
verindern. Effekte, die ein Charakteristikum auf einen
bestimmten Wert indern, werden vor Modifikatoren fiir

dieses Charakteristikum angewendet (z.B. zuerst wird die
Geschwindigkeit einer Figur auf X verindert, dann werden +/-
Geschwindigkeitsmodifikatoren angewendet.

Geschwindigkeit

o  Geschwindigkeit (&) gibt an, wievicle Bewegungspunkte eine
Figur erhalt, wenn sie eine Bewegungsaktion ausfiihrt.

Lebeénskraft -
o  Lebenskraft () gibt dic Gesamtzahl an 8 an, dic cine Figur

erleiden kann, bevor sie besiegt ist.
e Keine Figur kann mehr @ haben, als ihre Lebenskraft angibt.

e Verbleibende Lebenskraft ist definiert als die Lebenskraft
einer Figur minus der Menge an etlittenem Schaden.

Ausdauer

o Ausdauer (#) gibt das Maximum an Erschopfung an, die eine
Figur erleiden kann.

¢ Eine Figur kann freiwillig nicht mehr o erleiden, als ihr
Ausdauerwert angibt.

e Wenn irgendein anderer Spieleffeke eine Figur dazu zwingt,
mehr o zu erleiden, als der Ausdauerwert angibt, so wird der
Uberschuss an o in § erlitten.

o  Figuren dic keinen Ausdauerwert haben, erleiden @ anstatt o.

Verteidigung

e Der Verteidigungswert (@) zeigt den Basisverteidigungswiirfel,

den eine Figur wihrend eines Kampfes wirft.

e Durch Spicleffekte konnen weitere Wiirfel zur Verteidigung
hinzukommen.

Verwandte Themen: Angriffe, Ausruhen, Bewegung, Schaden

DICKICHT

Siehe "Turen und Tur-ahnliche Objekte” auf Seite 40.

DIENER_

e  Diener sind Monster, die der Overlord durch besondere
Beschworungskarten auf den Spielplan stellen darf.

e Zur Zeit sind zwei Diener verfiigbar: der Rabenschwarm

(Schloss Rabenfels) und Geissel (Rostende Ketten).

Beschworungskarten

e Beschworungskarten sind Teil des Klassendecks des Overlords
und kénnen ganz normal im Schritt 5 (Erfahrungspunkee
ausgeben) einer Kampagnenphase gekauft werden (siche

"Kampagnenphase" auf Seite 24).

e Anders als andere Overlordkarten werden Beschworungs-
karten jedoch nicht in sein Deck gemischt, sondern vor ihm
abgelegt.

e Beschworungskarten zihlen weder zu den Karten in seinem
Deck noch werden sie berticksichtigt, wenn er Karten einer
hoheren Stufe kaufen will.

e Jedes Mal, wenn der Overlord die Beschworungskarte einsetzt,
nimmt er den Dienermarker und platziert ihn wie auf der
Dienerkarte angegeben auf den Spielplan. Jedes Mal, wenn
die Beschworungskarte benutzt wird, wird ein neuer Diener
platziert (und alle 8 und Zustinde werden abgelegt).

e Wenn sich der Dienermarker bereits auf dem Spielplan
befindet, wird er entfernt und ein neuer Diener wird auf das
Zielfeld gestellt. Der vorhergehende Diener wird nicht als
besiegt betrachtet. Dies betrifft Overlordkarten wie z.B. Béses
Omen, Schmaus.

e Der Diener gilt als normales Monster einer eigenen Gruppe.
Fiir ihn gelten auf8er den Regeln auf seiner Karte alle tiblichen
Regeln fiir Monster.

g
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Rabenschwarm

Der Rabenschwarm wird durch die ,
Beschworungskarte Ruf der Raben beschworen. l

e Rufder Raben kann nicht auf einen
Rabenschwarm gespielt werden, der bereits auf

dem Spielplan ist.
o Rufder Raben kann auf Monster gespielt werden, die immun

gegen das Erleiden von 0 sind.
Geissel

o Geissel wird durch die Beschwérungskarte
Fesselnde Bande beschworen.

DURCHBOHREN

e  Durchbohren erlaubt es einer Figur die angegebene Anzahl

an @ des Verteidigers wihrend eines Angriffs zu ignorieren.
Beispiclsweise erlaubt es ,,Durchbohren 2 dem Angreifer bis
zu 2 @ zu ignorieren.

e Wenn die Anzahl der @ weniger ist, als der Durchbohren-Wert,
so hat der Uberschuss an Durchbohren keinen Effeke.

e Wenn mehrere Durchbohren Fihigkeiten wihrend eines
Angriffs genutzt werden, werden ihre Werte addiert.

Verwandte Themen: Angriffe
EBENEN

o Die Anderswelt besteht aus einer Reihe von verschiedenen
Ebenen. Jede Ebene ist ein kleiner, abgeschlossener Satz
von Spielplanteilen mit Monstern, Sonderregeln und
Siegbedingungen.

e Nachdem die Helden ein Portal benutzt haben, um die
Ebene zu verlassen, wird die gesamte Karte abgerdumt und
alle Helden, Vertraute, Monster, Kartenteile und Marker
werden entfernt. Tapferkeits-, Erleuchtungs- und Elixirmarker
bleiben auf den Heldenbogen. Suchkarten werden nicht ins
Suchkartendeck gemischt.

e Wenn es von der App nicht explizit gesagt wird, gewinnen
die Helden keine 8 oder o zwischen den Ebenen zuriick;
Karten werden nicht spiclbereit gemacht und umgedrehte
Heldenbogen werden nicht automatisch wieder umgedreht.

e Nach jeder Ebene gibt es cine Upgrade-Phase; wenn die
Helden die dritte Ebene absolviert haben, erfolgt der
Ubergang in Akt II.

e  Wenn die Helden sechs dieser Ebenen gemeistert haben,
gewinnen sie Die Anderswelt.

Upgrade Phase

e  Die Helden bekommen EP, welche sie sofort ausgeben oder
behalten konnen.

e Die Helden zichen eine bestimmte Anzahl an Marktkarten
und behalten davon die angegeben Anzahl.

e Die Anzahl an gezogenen Karten hingt davon ab, wie gut die
Helden die vorherigen Ebene bewiltigt haben:
— Als Basis erhalten die Helden 7 Karten.

— Die Helden ziehen 1 Karte weniger fiir jede Runde nach
Runde 1, die vergangen ist, bevor die Ebene absolviert wurde.

— Die Helden zichen 1 Karte zusitzlich, fiir jeden untersuchten
Suchmarker.

— Die Helden behalten 1 Karte zusitzlich, wenn der Monster-
tracker leer ist, wenn sie die Ebene absolviert haben.

; 1l
o  Dic Helden kénnen ihre Ausriistung (aufler Startausriistung)
untereinander tauschen. ]

o Das Ausgeben von EP und die Wahl, welche Gegenstinde
behalten werden, kann in beliebiger Reihenfolge geschehen.

Ubergang zu Akt IT

e Die Helden ersetzen die Akt-I-Marktkarten, die Monsterkarten
und Hauptmannkarten durch die entsprechenden Ake-11-
Karten.

e Die Helden geben ihre Suchkarten zuriick und mischen den
Stapel der Suchkarten.

¢ Die Helden drehen ihre Heldenbdgen auf die Vorderseite.
e Die Helden bekommen 1 Moral.

Verwandte Themen: Akte, Ausriistung, Erfahrungspunkte,
Hauptminner, Marktkarten und Finkaufen, Moral, Portale, Stiirmen

EINFLUSS

o  Einflusseffekte und Einflussmarker sind spezifisch fiir die
Schatten von Nerekhall Kampagne.

e FEin Abenteuer kann bis zu 3 verschiedene Einflusseffekte haben.
Die Einflusseffekte sind in der Einflusstabelle des Abenteuers
aufgefiihre.

e Je nachdem, welcher Einflussmarker zu Beginn des Abenteuers
gewihle wurde, gilt der Einflusseffekt mit demselben Symbol fiir
dieses Abenteuer.

Einflussmarker

e  Sofern nichts anderes angegeben ist, muss der
Overlord wihrend des Aufbaus einiger Szenen
einen Finflusseffekt wihlen. Dazu wihlt er
geheim einen Effeke aus der Einflusstabelle aus
und legt den entsprechenden Einflussmarker
verdeckt vor sich ab.

e  Wenn ein Abenteuer nur zwei Einflusseffekte
hat, wird der Marker, der keinen dazugehorigen
Einflusseffekt aufweist, beiseitegelegt.

e Kein Held sollte die Farbe irgendeines Einflussmarkers kennen.

o Der Overlord enthiillt den vor sich liegenden Einflussmarker
und handelt den Effeke ab, wenn er durch die Abenteuerregeln
dazu aufgefordert wird.

Verwandte Themen: Spiclvorbereitungen

EINGANG UND AUSGANG

e Der Eingang und der Ausgang sind spezielle Kartenteile,
die es den Figuren oftmals erlauben, den Spielplan zu
betreten oder zu verlassen. Genaue Regeln werden in den
Abenteuerbeschreibungen gegeben.

e Um den Spielplan zu verlassen, muss eine Figur eines der
Randfelder (unten rot markiert) eines Ein- oder Ausgangsteils
betreten und dann einen Bewegungspunke ausgeben oder eine
Fihigkeit benutzen, die es der Figur erlaubt, sich 1 Feld zu
bewegen (wie ,,Bewege dich gemif} deiner Geschwindigkeit*
und ,,Bewege dich X Felder weit*).




Randfelder des Eingangs und Ausgangs

e  Wenn cin Spicler angewiesen wird, eine Figur auf dem Eingang
oder Ausgang zu platzieren, dort aber nicht gentigend freie
Felder verfiigbar sind, so wird die Figur auf die nichsten freien
Felder gestellt.

e  Grofle Monster miissen, wenn méglich, komplett
auf das Spielplanteil gestellt werden, welches in der
Abenteuerbeschreibung beschrieben ist.

Verwandte Themen: Bewegung, Klassen, Verstirkung

ELIXIRMARKER

Die Klasse des Apothecarius hat mehrere Fertig-
keiten, die Elixiermarker verwenden.

o  Elixiermarker sind auf 8 Stiick begrenzt.

¢ Jedes Mal, wenn ein Spicler einen Elixiermarker

erhilt, nimmt er sich einen Marker aus dem Vorrat und legt
ihn auf seinen Heldenbogen. Jedes Mal, wenn ein Spieler einen
Elixiermarker abwirft, legt er ihn von seinem Heldenbogen
zuriick in den Vorrat.

e  Elixiermarker bleiben zwischen Szenen eines Abenteuers auf
den Heldenbégen, werden aber am Ende des Abenteuers
abgeworfen.

e Die Anzahl an Elixiermarkern, die ein Held auf seinem
Heldenbogen haben kann, ist nur durch die mitgelieferte
Anzahl an Markern begrenzt.

¢  Ein Held kann cinen Elixiermarker jederzeit wihrend des
cigenen Zuges von seinem Heldenbogen abwerfen, um
Lebenskraft zurtickzugewinnen. Diese Fihigkeit steht auch
auf der Klassenkarte ,,Elixier brauen®. Wenn ein Held einen
Elixiermarker abwirft, wirft er 1 roten Machtwiirfel und
gewinnt die gewiirfelten O zurtick.

o  Elixiermarker verbleiben auf dem Heldenbogen wenn ein Held
niedergestrecke wird. Ein niedergestreckter Held kann jedoch
in seinem Zug keinen Elixiermarker abwerfen.

e Helden diirfen Elixiermarker nach den iiblichen Regeln
weitergeben.

o  Figuren, die als Helden betrachtet werden (inklusive Ver-
biindeter) konnen wie Helden Elixiermarker erhalten und
abwerfen, um Lebenskraft zuriickzugewinnen. Jedoch werfen
sie alle Elixiermarker ab, wenn sie besiegt werden, wenn sie
erneut beschworen werden und am Ende der Szene.

Verwandte Themen: Gefihrten, Klassenmarker, Vertraute,
Weitergeben

ENERGIE

o  Energic ist das Ergebnis eines Wiirfelwurfes und wird durch
das M Symbol dargestellt. Sie wird wihrend eines Angriffs
erhalten und kann ausgegeben werden, um bestimmte
Fihigkeiten auszulosen.

o Jede Fihigkeit, die mindestens 1 pf kostet, ist eine

M -Fihigkeit.

e M -Fihigkeiten konnen wihrend 4. (Energie cinsetzen) cines
Angriffs eingesetzt werden; nur A -Fahigkeiten, die die Reich-
weite erhohen, kénnen in 3. (Reichweite priifen) cines Angriffs
(siehe "Schritte im Kampf" auf Seite 6) verwendet werden.

e  Der aktive Spieler kann Energie in der Reihenfolge ausgeben,
wie er will.

e Jede pf-Fihigkeit kann pro Angriff nur einmal ausgelost

werden.
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o M -Fihigkeiten, die zwei oder mehr Effekte aufweisen, fﬁger’ -'-'"-;; o
dem Angriff alle aufgefithrten Effekte hinzu. .

o Jedes nicht ausgegebene 4 wihrend des Angriffs ist verloren.
Jedes gewtirfelte o bei einem fehlgeschlagenem Angriffist

verloren.

e  Einangreifender Held kann maximal 1 nicht eingesetztes
M cinsetzen, um 1 o zuriickzugewinnen. Dies kann immer
geschehen, egal ob der Held # erlitten hat oder nicht (wird
so ein M verschwendet). Da o Zuriickgewinnen wihrend 4.
(Energie einsetzen) geschicht, kann der Held so zuriick
gewonnene ¢ cinsetzen, um weitere Fahigkeiten bei diesem

Angriff auszulésen (siche "Schritte im Kampf" auf Seite 6).

WEGE ZUM RUHM
e Siehe "Schritte im Kampf" auf Seite 6 um zu sehen, wie

Monster wihrend eines Angriffs # ausgeben.

Verwandte Themen: Angriffe, Ausl6ser, Erschpfung, Fihigkeiten,

Reichweite

EPISCHE VARIANTE

e Inder epischen Spiclvariante kénnen die Spieler michtigere

Fertigkeiten, Gegenstinde und Overlordkarten verwenden.

o  Folgende Varianten sind moglich:

Einsteiger

— Es gelten die Grundregeln.

Fortgeschrittene

— Jeder Held erhile 3 EP fiir Klassenkarten und 150 Gold-
stiicke. Die Helden kénnen beliebige Akt-I-Marktkarten
kaufen und ihr Gold auch zusammenwerfen.

— Die Helden kénnen ihre Startausriistung fiir je 25 Gold vor
dem Spiel verkaufen.

— Der Overlord kann 4 EP fiir Overlordkarten ausgeben.

Experten

— Jeder Held erhile 6 EP fiir Klassenkarten und 250 Gold-
stiicke. Die Helden kénnen beliebige Marktkarten kaufen
(Akt Iund IT) und ihr Gold auch zusammenwerfen.

— Die Helden kénnen ihre Startausriistung fiir je 25 Gold vor
dem Spiel verkaufen.

— Der Overlord kann 8 EP fiir Overlordkarten ausgeben.

— Der Overlord benutzt die Akt-II-Karten fiir simtliche
Monster und Hauptmanner.

e EP miissen nach den allgemeinen Regeln ausgegeben werden.

e Wenn ein Ake-II-Abenteuer auf8erhalb einer Kampagne
gespielt wird, so wird empfohlen, dass die Spicler die Regeln
der Epischen Variante auf dem Experten-Level verwenden, um
sicherzugehen, dass das Spiel ausgewogen ist.

WEGE ZUM RUHM
e  Esgibt keine Einsteiger und keine Epische Variante. Spieler
spielen Wege zum Rubm nur als Teil einer Kampagne, welche
aus mehreren Geschichten und Side-Quests besteht oder im
Modus Die Anderswelt.

Verwandte Themen: Akte, Erfahrungspunkte, Kampagnen,
Klassenkarten, Marktkarten, Overlordkarten
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“RFAHRUNGSPUNKIE :
e  Waihrend einer Kampagne und wihrend den Spielvorbe-
reitungen der Epischen Variante bekommen die Spieler

Erfahrungspunkte (EP), die sie benutzen kénnen, um das
Spielgeschehen anzupassen.

e  EP konnen nicht zwischen den Spiclern getauscht werden und
die Spieler sind nicht gezwungen alle (oder iiberhaupt einen)
EP auszugeben.

Erfahrungspunkte erhalten

e EP werden iiblicherweise am Ende eines Abenteuers ver-
geben, was ausfithrlich im Abschnitt Belohnung der
Abenteuerbeschreibung aufgefiihrt ist. Beachtet, dass
Gertichteabenteuer, die als Teil einer Kampagne gespielt
werden, keine EP geben.

e  Mini-Kampagnen kénnen zusitzliche Abenteuerbelohnungen
bicten, die nicht im Abschnitt Belohnungen der Abenteuer-
beschreibung aufgefiihre sind. Einzelheiten werden im
Regelbuch der jeweiligen Erweiterung mit Mini-Kampagnen

beschrieben (siche "Mini-Kampagne" auf Seite 25).

Erfahrungspunkte ausgeben

o Spicler konnen EP wihrend Schritt 5 der Kampagnenphase
und wihrend den Spiclvorbereitungen fur die Epische Variante
und der Mini-Kampagne ausgeben.

e Helden koénnen Erfahrungspunkte ausgeben um neue
Fertigkeiten aus ihren Klassendeck zu lernen. Die EP Kosten
sind auf den Klassenkarten in der oberen rechten Ecke
angegeben.

e Der Overlord kann sich mit seinen Erfahrungspunkten neue

Overlordkarten fiir sein Deck kaufen. Anders als die Helden,
kann der Overlord Karten aus verschiedenen Klassen kaufen.

e  Universelle Karten und Overlordklassenkarten, die 1 EP
kosten (Stufe 1), konnen ohne weitere Beschrinkungen gekauft
werden.

e Der Overlord kann hoherstufige Overlordklassenkarten
nur kaufen, wenn er schon eine bestimmte Anzahl Karten
derselben Klasse in seinem Deck hat:

— Um eine Stufe 2 Karte (2 EP) zu kaufen, muss der Overlord
bereits zwei Karten dieser Klasse in seinem Deck haben.

— Um eine Stufe 3 Karte (3 EP) zu kaufen, muss der Overlord
bereits drei Karten dieser Klasse in seinem Deck haben.

— Opverlordkarten, die Diener beschworen (Ruf des Raben,
Fesselnde Bande) werden beim Kauf von Overlordkarten
einer héheren Stufe nicht berticksichtigt.

e  Wenn der Overlord wihrend der Kampagne ein
Handlungskartendeck benutzt, so kann er beliebig viele EP
ausgeben, um pro EP 3 Drohmarker zu erhalten.

s WEGE ZUM RUHM e
e Im Kampagnenmodus und in Der Anderswelt kdnnen
Helden EP wihrend der Kampagnen- oder der Upgrade-
Phase ausgeben. In Trials of Frostgate kdnnen Helden EP
ausgeben, wann immer sie EP bekommen.

e  Obwohl die Klassenfertigkeiten aktiviert und deaktiviert
werden konnen, konnen die Helden einmal getroffene
Entscheidungen nicht mehr riickgingig machen, es sei denn

cin Spieleffeke erlaubt dies ausdriicklich.

Verwandte Themen: Epische Variante, Geriichtekarten,
Handlungskarten, Kampagnen, Klassenkarten, Overlordkarten,
Stadtaktionen
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ERKRANKT
Siehe "Zustinde" auf Seite 45.
ERLEUCHTUNGSMARKER _

e DieKlasse des Propheten hat mehrere
Fertigkeiten, die den Erleuchtungsmarker
verwenden.

e Esgibt nur einen Erleuchtungsmarker.
Wihrend des Spiels befindet er sich entweder vor dem
Prophetenspieler oder auf einem Heldenbogen.

e Jedes Mal, wenn ein Spicler den Erleuchtungsmarker erhilt,
nimmt er sich den Marker (egal, wo er liegt) und legt ihn auf
seinen Heldenbogen.

e Jedes Mal, wenn der Erleuchtungsmarker abgeworfen wird
(normalerweise, um eine Fertigkeit des Propheten auszulésen),
wird er vom jeweiligen Heldenbogen herunter genommen und
wieder vor den Prophetenspieler gelegt.

e Der Erleuchtungsmarker bleibt zwischen den Szenen und
wenn der Held niedergestrecke wird auf dem Heldenbogen.
Zwischen zwei Abenteuern wird er entfernt.

o Figuren, die als Helden gelten, konnen den Erleuchtungs-
marker bekommen. Er wird abgelegt, wenn sie niedergestrecke
oder erneut beschworen werden und am Ende jeder Szene.

Verwandte Themen: Klassenmarker

ERNEUT WURFELN

Siehe "Wiirfelwurf modifizieren” auf Seite 43.

ERSCHOPFEN

e Wenn cin Spicler eine Karte erschépft, dreht er sie einfach um
90 Grad, um das Benutzen der Fihigkeit zu kennzeichnen.

e Wihrend Schrite 1.IT des Spiclzuges (1. Beginn des Spiclzugs,
I1. Karten auffrischen; siche "Heldenspielzug” auf Seite 36)
macht er alle seine erschopften Karten wieder spielbereit,
indem er sie wieder senkrecht ausrichtet.

e Erschopfte Karten konnen erst wieder benutzt werden, wenn
sie wieder spielbereit sind.

e  Esist zu beachten, dass in bestimmten Situationen
Marktkarten mehr als einmal pro Runde erschépft werden
kénnen. Z.b. kann ein Held Mana-Geflecht wihrend
eines Angriffs in seinem Zug erschopfen und dann eine
Bewegungsaktion durchfiihren, um den Gegenstand einem
anderen Helden zu tibergeben. In dessen 1. Schritt wird Mana-
Geflecht wieder spielbereit gemacht und kann erneut erschopft
werden.

Verwandte Themen: Spielbereit machen, Spielzug
ERSCHOPFUNG

o Erschopfungist eine Einheit der Ausdauer
eines Helden, dargestellt durch den o Marker.

Erschopfung erleiden

o Helden besitzen viele Fihigkeiten, dic  Kosten haben. Diese
Fihigkeiten erfordern, dass der Held # erleidet, um diese
Fihigkeit nutzen zu kénnen.

e Wihrend scines Zuges (in Schritt 3.1 Aktionen ausfiihren;
siche "Heldenspielzug” auf Scite 36) kann der Held o
erleiden, um einen Bewegungspunkt pro etlittenem o zu
bekommen. Dies ist wihrend einer Bewegungsaktion oder



bevor oder nachdem eine andere Aktion ausgefiihrt wird
moglich.

o  Freiwilligkann ein Held nicht mehr o erleiden als sein
Ausdauerwert angibt. Wenn ein Held durch einen anderen
Effeke gezwungen wird, mehr o zu erleiden, als er noch
Ausdauer hat, erleidet er 1 ¥ pro tiberschiissigem .

e  Wenn eine Figur ohne Ausdauerwert (z.B. Monster oder
Vertraute) o erleidet, erleidet sie stattdessen €.

e  Wenn Figuren ¥ statt  erleiden, konnen Effekte, die sich auf
,wenn d erleiden oder ,wenn ¥ erleiden bezichen, trotzdem
ausgelost werden.

e  Wenn cin Held jemals mehr o Marker auf seinem Helden-
bogen hat als sein Ausdauerwert angibt (z.B. wenn seine
Ausdauer durch cinen Spieleffeke reduziert wurde), verbleiben
die tiberschiissigen  Marker auf seinem Heldenbogen, bis sie
entfernt werden.

e Wenn sich ein Spicleffekt auf die Anzahl an o bezicht, die ein
Held ,erlitten hat®, bezieht es sich auf die gesamte Anzahl von
@ Markern, die aktuell auf dem Heldenbogen liegen.

Erschopfung zuriickgewinnen

e Wenn cin Held # zuriickgewinnt, entfernt er den
entsprechenden Betrag von & Markern von der Figur oder dem
Heldenbogen.

e Helden gewinnen o zuriick, wenn sie eine Aktion Ausruhen
durchfihren. Zudem kann wihrend eines Kampfes, einmal pro
Angriff, 1 o benutzt werden, um 1 o zuriickzugewinnen. Dies
kann auch dann durchgefiihrt werden, wenn der Held keine

@ Marker auf seinem Heldenbogen hat (was effektiv bedeutet,
dass der M verschwendet wurde).

e Zuriickgewonnene o durch # kann benutzt werden, um in
demselben Angriff entsprechende Fihigkeiten auszulosen.

e Andere Spicleffekte konnen es Figuren ebenso erlauben o
zurﬁckzugewinnen.

Verwandte Themen: Ausdauer, Ausruhen, Energie, Lebenskraft

EXPLOSION

e Beicinem Angriff mit Explosion sind auch alle Nachbarfelder
des Zielfelds vom Angriff betroffen. Explosion betrifft sowohl
befreundete als auch feindliche Figuren.

e Der Angreifer muss Sichtlinie und geniigend Reichweite
besitzen, um das Ziel zu treffen, so dass Figuren oder Marker
von Explosion betroffen werden kénnen.

e Bei Angriffen auf mehrere Ziele gilt, dass Explosion jede Figur
benachbart zu jedem Ziel betrifft. Jede Figur kann aber nur
cinmal von einem Angriff mit Explosion betroffen werden.

o  Figuren werden von Explosion entweder in Schritt 1 des
Angriffs (Ziel erkliren) von einer angeborenen Explosions-
Fihigkeit betroffen, oder in Schritt 4 des Angriffs (Energie
ausgeben), durch das Hinzufiigen von pf-Effekten. Eine Figur
bleibt weiterhin Ziel oder betroffen von dem Angriff, selbst
wenn die Figur spiter wihrend des Angriffs wegbewegt wird.

e Die Ergebnisse des Angriffswurfs gelten fiir jede betroffene
Figur, aber jede betroffene Figur wirft ihre eigenen
Verteidigungswiirfel. Sofern nicht anders angegeben, betreffen
M -Effekte jede Figur, die als Ziel der Explosion gewihlt wurde

oder die von der Explosion betroffen ist.

o  Figuren, die in Schritt 4 des Angriffs betroffen sind, werfen die
Verteidigungswiirfel sofort nachdem M ausgegeben wurde, um
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dem Angriff Explosion hinzuzufiigen. Der aktive Spieler kann
wie iiblich weitere 4 ausgeben.

e Siche"3.5. Spezielle Situationen im Kampf" auf Seite 92.

WEGE ZUM RUHM
e Wenn mehrere Monster durch eine Explosion betroffen

Xy

sind, wird ein Monster ausgewihlt, das 8 wie tiblich erhalt,
wihrend andere Figuren (Monster und Helden) den halben
¥ (aufgerundet) bekommen, bevor @ beriicksichtig wird.

Verwandte Themen: Akte, Betroffen, Felder zihlen, Ziel

F AHIGKEITEN

o Alle Texte auf Karten und Heldenbdgen werden als
Fihigkeiten bezeichnet.

o  Fihigkeiten haben gewohnlich eine oder mehrere
Voraussetzungen und spezielle Auslosebedingungen. Wenn die
Voraussetzungen oder die Auslosebedingungen nicht zutreffen,
kann die Fahigkeit nicht benutzt werden.

e  Eine Fihigkeit kann in jeder Runde mehrmals verwendet
werden. Fihigkeiten, die den Text ,jedes Mal® enthalten, geben
an, dass die Fihigkeit nur einmal pro Ausléseereignis benutzt
werden kann.

o  Einige Fihigkeiten haben Kosten, welche vor der Nutzung
beglichen werden miissen:

— m: Diese Fihigkeiten werden als Aktion ausgefiihrt.
— M Fiir diese Fihigkeit muss cin Energiesymbol ()

ausgegeben werden

— d@: Der Held muss die aufgefiihrte Menge an Erschpfung
() erleiden, um diese Fihigkeit nutzen zu kénnen.

— Erschopfen: Der Spicler muss die Karte erschopfen, um
diese Fihigkeit zu nutzen. Soweit nichts anderes angegeben,
konnen Fahigkeiten oder Effekte dieser Karte nicht benutzt
werden, bis die Karte wieder spiclbereit gemacht wurde.

— Marker ablegen: Der Spicler muss einen klassenspezifischen
Marker von seinem Heldenbogen ablegen, um die Fihigkeit
zu benutzen.

- Bewegungspunkte ausgeben: Der Spicler muss einen
Bewegungspunkt ausgeben, um diese Fahigkeit zu benutzen.

e  Eine Fihigkeit, die bewirke, dass eine oder mehrere Figuren

Schaden ¥ erleiden, ohne eine Angriff durchzufiihren zahle

nicht beziiglich der Angriffsbeschrinkung einer Figur.

Verwandte Themen: Ausléser, Bewegung, Energie, Erschépfen,
Erschopfung, Heldenspielzug, Spielzug

FALLENMAIQSE&

Die Klasse des Fallenstellers hat mehrere
Fertigkeiten, die Fallenmarker verwenden.
Fallenmarker sind auf die mitgelieferte Anzahl
von 6 begrenzt.

e Jedes Mal, wenn der Fallensteller eine Fahigkeit einsetzt, durch
die ein Fallenmarker ins Spiel kommt, nimmt der Spieler sich
cinen Fallenmarker und legt ihn gemaf der Fahigkeit auf den
Spielplan.

e  Fallenmarker blockieren weder die Sichtlinie noch die
Bewegung, und pro Feld darf hochstens 1 Fallenmarker liegen.

Verwandte Themen: Klassenmarker
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FEHLSCHLAG

o  Ein Angriff schligt fehl wenn:
— In Schritt 2 (Wiirfel werfen) des Angriffs ein X gewiirfelt

wird ("Schritte im Kampf" auf Seite 6).

— Das Ergebnis des Angriffes ungentigende Reichweite nach
Schritt 3 (Reichweite iiberpriifen) hat.

— Das Ergebnis des Angriffes zu wenig p# hat, wenn der
Angreifer in Schritt 4 (Energic ausgeben) neben cinem
Monster mit Schatten steht.

e Wenn ein Angriff fehlschligt, wird er sofort abgebrochen, ohne
die weiteren Schritte durchzufiihren.

e Wenn in Schritt 5 eines Angriffs kein Schaden verursacht wird,
so zahlt der Angriff nicht als Fehlschlag.

Verwandte Themen: Angriffe, Felder zahlen, Reichweite

FELDER ZAHLEN

e Viele Effekte verlangen von den Spielern, dass sie die Distanz
zwischen zwei Feldern bestimmen. Felder werden wie folgt

abgezihlt:

1. Wahlt das Feld, von dem aus gezihlt werden soll
(Startfeld). Bei grofien Monstern wihle der aktive Spieler
ein Feld, das von dem Monster besetzt ist. Beginnt mit
dem Zihlen bei 0.

2. Wihlt das Feld, zu dem gezihle werden soll (Zielfeld).
Wie in Schritt 1 wird bei groffen Monstern nur ein
einziges besetztes Feld gewihlt.

3. Waihlt, ausgehend vom Startfeld ein benachbartes Feld.
Wiederholt dies, bis das Zielfeld ausgewahlt wird. Fiir
jedes ausgewihlte Feld wird der Zahler um 1 erhéht.

4. Stellt sicher, dass der Weg so kurz wie méglich ist. Der
Wert des Zihlers ist die Distanz zwischen dem Start- und
dem Zielfeld.

e  Beachtet, dass das Abzihlen von Feldern erfordert, dass die
Felder benachbart sind. Dementsprechend beeinflussen
Objekte und Terrain, die die Nachbarschaft beeinflussen, auch
das Abzihlen von Feldern. Objekte, die die Nachbarschaft
blockieren und durch die somit nicht hindurchgezahle
werden kann, sind: Geschlossene Tiiren, Hindernisse,
Kartenrinder, Winde und Alte Mauern.

Verwandte Themen: Benachbart, Hindernis, Klassen, Terrain,
Tiren und Tiir-dhnliche Objekte

FERNKAMPF ANGRIFFE
Siche "Angriffe" auf Seite 5.
FERTIGKEIT

Siche "Klassenkarten” auf Seite 25.

FIGUREN

Alle Helden, Verbiindete, Monster, einige Vertraute und einige
Abenteuer-spezifische Charaktere sind Figuren. Die meisten
Figuren diirfen Aktionen durchfiihren.

o  Eine Figur blockiert die Sichtlinie und die Bewegung.

o  Eine Figur darf sich durch Felder, auf denen sich verbiindete
Figuren befinden, bewegen, aber darf die Bewegung nur auf
einem leeren Feld unterbrechen oder beenden.

e Helden sind mit anderen Helden, Vertrauten, die als Figuren
gelten und Abenteuer-spezifische Charakteren (z.B. Figuren,
dic als Held gelten) verbiindet.

e  Monster sind mit anderen Monstern verbiindet.
e  Felder diirfen durch Figuren hindurch gezihlt werden.

o Sofern nicht anders beschrieben, konnen Figuren
Zustandskarten erhalten und von feindlichen Figuren als Ziel
ausgewihlt werden und von Angriffen betroffen sein.

Verwandte Themen: Bewegung, Sichten, Vertraute

FINALE

Das Finale ist ein besonderes Abenteuer am Ende der
Kampagne.

e  Das Finale wird wie ein Akt-II-Abenteuer behandelt und kann
aus einer oder mehreren Szenen bestehen.

e  Wer das Finale gewinnt, gewinnt die gesamte Kampagne.

e DasFinale (und das Intermezzo) kénnen nur als Teil einer
Kampagne gespielt werden und sind als Solo-Abenteuer
ungeeignet.

Verwandte Themen: Abenteuer, Akte, Intermezzo, Kampagnen

GEFAHRENEFFEKTE

Gefahreneftekte kommen nur in Wege zum Rubm vor.

e  Gefahreneffekte konnen am Ende einer Runde auftreten,
nachdem die Helden eine gewisse Zeit in einem Abenteuer
oder Stage verbracht haben.

e  Gefahreneffekte konnen Monster herbeirufen, Schaden
zuftigen oder generell zum Nachteil fiir die Helden sein.

o Gefahreneffekte betreffen nur Helden und nicht Figuren, die
als Held gelten (wie z.B. Vertraute und Marker).

e Gefahreneffekte konnen dazu fiihren, dass Monstergruppen
herbeigerufen werden, die bereits auf der Karte sind. Wenn
dies passiert, werden keine Monster von der Karte entfernt und
so viele Monster wie méglich auf das angezeigte Feld gestellt,
wobei die Gruppengrofie einzuhalten ist.

Verwandte Themen: Platzieren von Monstern, Vertraute

GEFAHRLICHES GELANDE
Siehe "Terrain" auf Seite 38.

GEFAHRTEN
e Gefihrten sind spezielle Charaktere, welche durch die
Heldenspieler kontrolliert werden.

e Incinigen Abenteuern erhalten die Helden einen Gefihrten als
Belohnung.

e Gefihrten gelten fiir Heldenfahigkeiten, Monsterfahigkeiten,
Angriffe und Overlordkarten als Heldenfiguren.

e Aufden Gefihrtenkarten stehen simtliche Attribute,
Fihigkeiten, Eigenschaften des Gefihrten sowie die Wiirfel, die
dieser bei Angriff und Verteidigung wirft.

Gefihrtenfertigkeiten

e Die Helden konnen ihren Gefihrten durch Gefihrten-
Fertigkeitskarten neue Fertigkeiten erlernen lassen. Diese
werden i.d.R. als Abenteuerbelohnung erworben.
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Spielvorbereitung

Die Fertigkeitskarten der Gefihrten funktionieren ahnlich wie
Klassenkarten und geben dem Gefihrten neue Fihigkeiten
und/oder gewihren ihm neue Aktionen.

Gefihrten kontrollieren

Im Abschnitt ,, Aufbau” eines Abenteuers steht beschrieben,
welche Gefihrten durch die Helden kontrolliert werden. ,,Die
Helden steuern ihren Gefihrten bedeutet, dass die Helden
denjenigen Gefihrten steuern, den sie im Laufe der Kampagne
erhalten haben. Wenn ein Abenteuer auf8erhalb der Kampagne
gespielt wird, konnen sich die Helden einen Gefahrten
aussuchen.

Der Gefihrtenmarker wird zu Beginn des Abenteuers

benachbart zu einem Helden platziert, nachdem die Helden
platziert wurden.

Der Gefihrte muss entweder vor oder nach einem Heldenzug
aktiviert werden. Der Gefihrte kann nicht wihrend eines
Heldenzuges aktiviert werden.

Gefihrten diirfen wihrend ihrer Aktivierung bis zu 2 Aktionen
ausfiithren:

— Bewegen
- Angreifen

- Gefihrtenaktion (gekennzeichnet mit cinem b auf der
Gefihrten- oder Gefihrtenfertigkeitskarte)

— Einem Helden aufhelfen

— Eine Tiir 6ffnen oder schliefen

— Spezial

Ahnlich wie Monster konnen Gefihrten nur ein Mal pro
Aktivierung angreifen.

Gefihrten konnen Schaden erleiden und sind von Zustinden
betroffen.

Gefihrten gewinnen nach jeder Szene ihre volle Lebenskraft
zuriick.

Wenn ein Gefihrte besiegt ist, ist er fiir den Rest der Szene aus

dem Spiel.

Wenn ein Gefihrte besessen ist (z.B. im Labyrinth des
Verderbens Abenteuer ,,Der Brunnen der Erkenntnis“), wird
dieser wie ein vom Overlord kontrollierter Hauptmann
behandelt. Solange der Gefihrte besessen ist, wird die
entsprechende Hauptmannkarte verwendet (Gefihrtenkarten
und —fertigkeiten sind nicht anwendbar).

Verwandte Themen: Akte, Klassenkarten

GEHEIMKA MMERN

Geheimkammern sind in den Erweiterungen Hoble des
Lindwurms und Die Trollsizmpfe enthalten und erlauben es den
Helden unbekannte Kammern mit wertvollen Belohnungen zu
erkunden.

Wenn mit Geheimkammern gespielt wird, wird die ,,Nichts®
Suchkarte durch eine ,,Geheimgang® Suchkarte ersetzt.

Wenn ein Held wihrend einer Szene die
Suchkarte ,,Geheimgang® zieht, legt er den
Geheimgangmarker auf sein Feld. Der Held
kann sofort die Geheimkammer erkunden,

-

ohne einen Bewegungspunkte auszugeben.

Wird die Suchkarte ,,Geheimgang“ gezogen, wenn kein Held
auf dem Spielplan steht (z.B. wihrend des Reiseschritts in der

Kampgnenphase), zichen die Spicler cine Ersatzkarteund  ©
mischen die Suchkarte ,,Geheimgang” wieder in den Stapel.

Wenn der Held, der den ,,Geheimgang“ gezogen hat, nicht
sofort die Geheimkammer erkundet, kann jeder Held, der auf
dem Geheimgangmarker steht 1 Bewegungspunke ausgeben,
um die Geheimkammer zu erkunden.

Wenn ein Held eine Geheimkammer erkundet, werden
folgende Schritte absolviert:

1. Geheimkammerkarte ziehen: Der Held zieht eine
Geheimkammerkarte und befolgt die Sonderregeln auf
der Karte.

2. Geheimkammer auslegen: Der Held legt das
Spielplanteil mit dem auf der Karte genannten Code
neben den Spielplan, verbindet es aber nicht mit dem
Spielplan.

3. Held bewegen: Der Held stellt seine Figur auf das
Eingangsfeld der Geheimkammer.

4. Herausforderungsmarker auslegen: Der Overlord zicht
unbesehen so viele Herausforderungsmarker, wie Helden
mitspielen, und legt jeden verdeckt in die Geheimkammer.

Ein Held kann keine Geheimkammer erkunden, wenn bereits
eine Geheimkammer im Spiel ist.

Eine Geheimkammer betreten und verlassen

Herausforderungsmarker

Wenn sich ein Held auf einem Geheimgangfeld befindet, kann
er 1 Bewegungspunkt ausgeben, um auf ein beliebiges anderes
Geheimgangfeld zu zichen. Diese Felder gelten niche als
benachbart. Helden kénnen sich aber von einem zum anderen
bewegen, als wiren sie benachbart.

Wenn ein Spieler eine Figur von einem Geheimgangfeld auf ein
anderes Geheimgangfeld bewegt, das besetzt ist, stellt er sie auf
das nichste leere Feld seiner Wahl.

Monster konnen Geheimginge nicht benutzen.

Wenn ein Held auf einem Feld mit einem
verdecke liegenden Herausforderungsmarker

oder auf einem Nachbarfeld steht, kann er eine
Suchaktion ausfithren, um den Marker
aufzudecken. Die Vorderseite des Markers zeigt entweder ein
Monster oder ein Attributsymbol.

Zcigt sic ein Monster, wird der Marker auf das
nichste leere Feld (nach Wahl des Overlords)
gelegt und gilt als normales (weiffes) Monster
des dargestellten Typs. Dieses Monster wird fiir

die erlaubte GruppengrofSe nicht mitgezahle.
Es gelten alle Werte und Fihigkeiten auf der Monsterkarte des
aktuellen Aktes. Wenn diese Monstergruppe bereits auf dem
Spielbrett steht, wird der Marker Teil dieser Monstergruppe
und wird zusammen mit der Monstergruppe aktiviert.
Unabhining von allen Spieleffekten, inklusive Abenteuer-
beschreibungen und Handlungskarten, wird er als Monster
betrachtet.

Zeigt der Marker cin Attributsymbol, muss der
Held sofort cine entsprechende Probe ablegen.
Wenn sie gelingt, wirft er den Marker ab und
zieht sofort eine Suchkarte. Wenn die Probe
misslingt, wirft er den Marker auch ab, zicht
aber keine Suchkarte.

Herausforderungsmarker gelten nicht als Suchmarker.
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e Wenn eine Geheimkammerkarte die Helden anweist ,,1

b,

Herausforderungsmarker aufdecken (wie z.B. Ozt des Friedens
oder Die Waffenkammer), brauchen die Helden nicht auf
dessen Feld oder benachbart zu ihm zu sein.

e Solange mindestens ein Held in der Geheimkammer steht,
darf der Overlord zu Beginn seines Zuges einen beliebigen
Herausforderungs- oder Monstermarker vom Geheimkammer-
Spielplan nehmen. Dass muss er tun (oder auch nicht), bevor
er seine Overlordkarte zieht. Er wirft die Marker immer
unbesehen ab.

Belohnung der Geheimkammer

e Sobald keine Herausforderungsmarker und Monster mehr
in der Geheimkammer sind, werden folgende Schritte

abgehandelt:

Der aktive Spieler unterbricht seinen Zug.

2. Dicauf der Geheimkammerkarte angegebene Beloh-
nung wird verteilt. Wenn mehrere Helden in der Ge-
heimkammer sind, wahlen die Spicler, welcher Held die
Belohnung erhilt.

3. Die Spieler nehmen ihre Helden aus der Geheimkammer
und stellen sie auf die nichstgelegenen, leeren Felder,
ausgehend vom Geheimgangmarker.

4.  Die Geheimkammer und der Geheimgangmarker werden
abgeworfen.

5. Der aktive Spieler setzt seinen Zug fort.

e Der Overlord kann Spicleffekte nutzen, um zusitzliche
Monsterfiguren in einer Geheimkammer aufzustellen
(z.B. durch Gunst der Lindwurmkinigin). Die Belohnung
wird erst dann verteilt, wenn alle Monster besiegt und alle
Herausforderungsmarker abgelegt wurden.

e Die Helden behalten die Belohnungen aus den
Geheimkammern, es sei denn, es ist etwas anderes angegeben.

e Am Ende der Szene werden alle Geheimkammerkarten, deren
Belohnung nicht verteilt wurde, abgeworfen.

e  Am Ende eines jeden Abenteuers, werden alle abgeworfenen
Geheimkammerkarten zuriick in den Stapel gemischt.

In einer Geheimkammer niedergestreckt werden

e Wenn ein Held in einer Geheimkammer niedergestrecke
wird, gelten alle normalen Regeln fiir niedergestreckte
Helden, bis auf eine Ausnahme: der Heldenspieler legt seinen
Heldenmarker auf das Feld des Geheimgangmarkers, selbst
wenn das Feld nicht leer ist.

Gefiihrten und Geheimkammern

e Gefihrten werden in Bezug auf Geheimkammern wie Helden
behandel, sie konnen entsprechend Geheimkammern
untersuchen, betreten, verlassen und Attributsproben ablegen.

e  Wenn sich ein Gefihrte alleine in einer Geheimkammer
befindet und diese komplettiert ist, wird der Gefihrte auf den
Geheimgangmarker gestellt und die Belohnung erhile der
nichste Held.

Verwandte Themen: Bewegung, Gefihrten, Reise, Stiirmen

GEISSELMARKER
o DieKlasse des Schwarzmagiers hat mehrere

Fertigkeiten, die GeifSelmarker verwenden.

e Die Anzahl der Geiflelmarker ist auf 20
begrenzt.

b ¢

o Wenn cin Monster durch eine Klassenkarte gegeifSelt wird, legt
der Spieler einen Geiflelmarker neben das Monster.

e Ein Monster mit mindestens einem Geiflelmarker, ist ein
gegeifieltes Monster. Jedes Mal, wenn ein Monster einen
Geiflelmarker bekommt (selbst wenn es schon einen hat), wird

es gegeifielt.

e  Ein Held, der mit einem Angriff auf ein gegeiffeltes Monster
zielt, kann nach dem Angriffswurf beliebig viele Geiffelmarker
von diesem Monster abwerfen. Pro abgeworfenem GeifSel-
marker fiigt der Angriff dem Ziel 1 8 mehr zu. Diese Fihigkeit
steht auch auf der Klassenkarte GesfSel der Schwiche.

Verwandte Themen: Angriffe, Klassenkarten

GELAHMT
Siehe "Zustinde" auf Seite 45.

GERUCHTEKARTEN

o Geriichtekarten versorgen den Overlord mit besonderen

Fihigkeiten im Kampagnenspiel und sind ein Weg,
zusitzliche Abenteuer in eine Kampagne zu bringen.

Geriichtedeck

e Im Geriichtedeck befinden sich alle Geriichtekarten aus allen
Erweiterungen, zu denen die Spieler Zugang haben. Beachtet,
dass Zusatzabenteuerkarten kein Teil des Geriichtedecks sind.

e Vor Beginn der Kampagne mischt der Overlord die
Geriichtekarten und zieht 3 davon.

e  Wenn der Overlord eine Geriichtekarte ziehen diirfte, aber das
Deck aufgebraucht ist, zieht er keine. Wenn das Gertichtedeck
aufgebraucht ist, wird es nicht neu gemischt.

Geriichtekarten spielen

o Aufjeder Geriichtekarte steht genau, in welchem Schritt der
Kampagnenphase der Overlord eine bestimmte Gertichtekarte
spiclen kann. Einige Geriichtekarten kénnen nur in
bestimmten Akten gespielt werden (siche Aktionssymbol in
der oberen linken Ecke).

e Der Overlord kann héchstens eine Geriichtekarte pro
Kampagnenphase spielen.

¢ Die Helden miissen sofort den Text auf einer gespielten

Geriichtekarte befolgen.

e ZuBeginn von Akt IT muss der Overlord alle Geriichtekarten
(auch Abenteuerkarten) abwerfen, die nur in Akt I gespielt
werden kénnen. Abgeworfene Geriichtekarten werden nicht
zuriick ins Geriichtedeck gemischt.

e Geriichtekarten konnen, wenn sie gespielt werden, Abenteuer
beinhalten.

Abenteuerkarten

e  Esgibt zwei Arten von Abenteuerkarten:
Zusatzabenteuerkarten und Geriichtekarten mit einem
Abenteuer (auch Geriichteabenteuerkarten genannt).

o  Einige Abenteuerkarten tragen in der linken oberen Ecke das
Symbol fur Akt I bzw. Ake II.

e Wenn der Overlord eine Abenteuerkarte spielt, legt er sie vor
sich aus und bekommt 1 Bedrohungsmarker.

e  Immer wenn ein Spieler (Held oder Overlord) in Schritt 6
(Wihle nichstes Abenteuer) ciner Kampagnenphase (siche

Kampagnen” auf Scite 23) das nichste Abenteuer aussucht,
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kann er entweder eines vom Kampagnenbogen oder cines von
ciner Abenteuerkarte wihlen, die im Spiel ist.

e Der Reiseschritt vor einem solchen Abenteuer wird normal
ausgefiihrt, nur dass keine Reisesymbole von der Landkarte
verwendet werden, sondern die auf der Abenteuerkarte
abgebildeten. Die Reisesymbole werden von links nach rechts

abgehandelt.

e  Abenteuerkarten bleiben solange im Spiel, bis das Abenteuer
gespielt wurde oder die Karte durch einen Effekt abgeworfen
wird.

o Errata: Helden miissen nicht eine im Spiel befindliche
Abenteuerkarte spielen bevor sie zum Intermezzo tibergehen.
Dic entsprechende Regel aus der Erweiterungen Hoble des
Lindwurms und Die Trollsiimpfe wurde widerrufen.

Abenteuer von Abenteuerkarten absolvieren

o Im Quest-Handbuch stehen alle Belohnungen fiir diese
Abenteuer.

e Die ,Zusitzlichen Abenteuerbelohnungen® sind nur fir
Mini-Kampagnen relevant und nicht fiir Abenteuer, die durch
Abenteuerkarten gespielt werden.

e  Abenteuer von Abenteuerkarten zihlen nicht zur
erforderlichen Zahl der Abenteuer pro Akt. Abenteuer

von Abenteuerkarten werden immer zusitzlich zu den
erforderlichen Abenteuern pro Akt absolviert. Sie miissen
aber auch nicht absolviert werden, um die Kampagne zu Ende
zu bringen. Ebenso werden Abenteuer von Abenteuerkarten
nicht mitgezahlt, wenn bestimmt wird, welche Seite wie viele
Abenteuer in einem Akt gewonnen hat.

Zusatzabenteuerkarten

e Zusatzabenteuerkarten sind spezielle Abenteuerkarten fiir Ake
IL. Sie kommen durch bestimmte Effekee, iiblicherweise als
Belohnungen einer Akt I Abenteuerkarte ins Spiel.

e Zusatzabenteuerkarten kénnen wihrend der Kampagnenphase
nach dem Absolvieren des Intermezzos oder jedem anderen
Akt IT Abenteuer ins Spiel gebracht werden.

e Sowohl der Overlord als auch die Helden diirfen sich jederzeit
beide Seiten einer Zusatzabenteuerkarte ansehen.

o  Aufder Riickseite einer Zusatzabenteuerkarte stehen die
Belohnungen, die der Overlord bzw. die Helden erhalten, wenn
sie das Abenteuer gewinnen und wann die Belohnung genutzt
werden kann.

e Wann welche Seite die Belohnung erhilt, steht im Abschnite
»Belohnungen® im Qufst—Handbuch.

Verwandte Themen: Abenteuer, Akte, Kampagnen

GESCHWACHT
Siehe "Zustinde" auf Seite 45.

GROSSE FIGUREN

Figurengrofle

o Kleine Figuren besetzen ein Feld.
Mittlere Figuren besetzen zwei Felder.
Riesige Figuren besetzen vier Felder.
Gewaltige Figuren besetzen sechs Felder.

o  Figuren, die mehr als ein Feld besetzen, werden grofie Figuren
genannt.
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Einen Angriff ausfiihren

o  Wie jede andere Figur auch, muss eine grofie Figur sowohl
Sichtlinie (wird in Schritt 1 eines Kampfes iiberpriift) als auch
Reichweite (wird in Schritt 3 eines Kampfes iiberpriift) auf ein
Zielsfeld erfiillen (siehe "Schritte im Kampf" auf Seite 6).

e  Eine grofie Figur, die ecinen Angriff ausfiihre, kann Sichtlinie

und Reichweite von unterschiedlichen Feldern aus messen.
Wihrend die Sichtlinie nicht durch blockierte Felder
gezogen werden kann, hat die Reichweite keine solchen
Beschrinkungen (siche "3.5. Spezielle Situationen im Kampf"
auf Seite 92).

Eine Bewegung ausfiihren

o Der aktive Spieler wihlt ein Feld, dass die grofie Figur be-
setzt (lasst sie ,schrumpfen®) und zihle dann die Felder
fiir Bewegung von diesem Feld aus. Eine Figur kann zwei
Bewegungsaktionen hintereinander ausfithren, und erhalt
entsprechend doppelt so viele Bewegungspunkte wie seine
Geschwindigkeit.

e Wenn cine grof8e Figur durch cinen Spieleffekt bewegt wird,
welcher ein Feld zum Ziel hat (z.B. durch einen Angriff),
»schrumpft” die Figur auf dieses Zielfeld und der aktive Spieler
fithre die Bewegung aus.

e GrofSe Figuren betreten alle Felder, die bei der Bewegung
gezihlt werden.

e Wenn eine grof8e Figur ein Feld mit Terrain betritt, wird sie
dadurch genauso wie kleine Figuren betroffen. Ausnahmen:
eine grofie Figur ist von einer Grube nur betroffen, wenn ihre
Bewegung endet oder unterbrochen wird und ihre gesamte
Basis Grubenfelder besetzt, nachdem sie wieder auf das
Spielbrett gesetzt wird.

Eine Bewegung beenden oder unterbrechen

e Wenn cine Bewegung beendet oder unterbrochen wird,
platziert der aktive Spieler die Figur so, dass das letzte Feld
bei der Bewegung besetzt ist, wenn die Figur sich ,,ausdehnt®.
Dies andert oft die Orientierung der Figur relativ zu ihrem
Startpunke. Dies ist selbst vor dem Ausgeben des ersten
Bewegungspunktes einer Bewegungsaktion maoglich.

e Wenn die Bewegung ciner grof8en Figur fiir eine Aktion
unterbrochen wird (oder fiir eine Nicht-Aktion, die als
Unterbrechung gilt), muss der aktive Spieler in der Lage
sein, diese Aktion durchzufiihren, bevor er die Figur
»wachsen® lasst. Die gilt auch fiir eine Bewegung auflerhalb
einer Bewegungsaktion, z.B. wenn Bewegungspunkte von
Blitzschnell benutzt werden. Wenn die Bewegung fiir einen
Angriff unterbrochen wird, kann die grofie Figur nach dem
swachsen® weitere Ziele wihlen.

o Eine grofe Figur, die sich ,ausdehnt®, betritt nicht die Felder
oder bewegt sich nicht auf die Felder, in die sie sich ,ausdehnt®.

e Wenn das Monster sich nicht mit seiner gesamten Basis auf der
Karte ,ausdehnen kann, kann es seine Bewegung auf diesem
Feld nicht unterbrechen. Jeder Spicleftekt, der die Bewegung
auf diesem Feld unterbricht, wird nicht ausgel6st.

e Wenn grofSe Monster sich auf Terrain ,ausdehnen®, welches sie
nicht durchqueren kénnen, lest die Regeln fiir dieses Terrain,
um zu prﬁfen, was passiert.

e siche"3.3. Bewegungsbeispiele" auf Seite 90 fiir visuelle
Beispicle.

Verwandte Themen: Angriffe, Bewegung, Figuren, Terrain, r
Unterbrechung, Ziel g



il S.iehc "Terrain" auf Seite 38.
? HANDLUNGSKARTEN

Zu Beginn einer Kampagne kann der Overlord ein
Handlungsdeck wihlen. Der Overlord benutzt dieses Deck
wihrend der gesamten Kampagne. Handlungsdecks konnen
nur im Kampagnenspiel benutzt werden.

Nachdem der Overlord sich fiir ein Handlungsdeck
entschieden hat, legt er die Hauptkarte dieses Decks (die Karte
ohne Anschaffungskosten in der rechten oberen Ecke) offen
vor sich ab.

Die restlichen Karten des Handlungsdecks sind
Verbesserungen, die der Overlord wihrend der Kampagne
kaufen kann.

Beachtet, dass Handlungskarten anders funktionieren als
Opverlordkarten: Der Overlord mischt sie nicht in sein
Overlorddeck und sie werden auf andere Weise erworben.

Siche "3.1. Uberblick iiber erhiltliche Erweiterungen” auf Seite
86 fiir eine Liste aller Handlungsdecks.

Bedrohung

Im Laufe der Kampagne erhilt der Overlord
Bedrohung in Form von Drohmarkern.

Jedes Mal, wenn ein Held wihrend einer Szene

besiegt wird, kann der Overlord einen Drohmarker

erhalten anstatt eine Overlordkarte zu zichen. Auf diese Weise
kann der Overlord nur einen Drohmarker pro Held pro
Abenteuer erhalten.

Am Ende jedes Abenteuers erhilt der Overlord einen

Drohmarker. Hat er das Abenteuer gewonnen, erhile er 1
zusitzlichen Drohmarker.

Im Schritt 5 (,,Erfahrungspunkte ausgeben®) der Kampagnen-
phase kann der Overlord beliebig viele EP ausgeben, um pro
EP 3 Drohmarker zu erhalten.

Fiir jede Gertichteabenteuerkarte, die der Overlord spielt,
erhilt er 1 Drohmarker.

Es gibt keine Beschrinkung fiir die Anzahl an Drohmarkern.

Handlungskarten erwerben

Wihrend Schritt 5 (,,Erfahrungspunkte ausgeben®)
der Kampagnenphase kann der Overlord beliebig viele
Handlungskarten seiner Wahl erwerben, solange er die
Anschaffungskosten (oben rechts) bezahlen kann.

Erworbene Handlungskarten legt er offen vor sich ab. Er kann
sie in allen kommenden Abenteuern dieser Kampagne nutzen.

Handlungskarten, die zuriick in die Spielschachtel gelegt
wurden, konnen nicht erneut gekauft werden (z.B.
Hinterlistiger Schrifigelehrter aus dem Verdorbene Seelen
Handlungsdeck).

Handlungskarten einsetzen

Jedes Mal, wenn der Overlord die Fihigkeit einer
Handlungskarte nutzt, fiir die er die Karte ,erschépfen” oder
seinsetzen® muss, muss er die auf der Karte angegebenen
Einsatzkosten (unten rechts) in Drohmarkern bezahlen.

Jedes Mal, wenn der Overlord einen Drohmarker ausgibt, um
cine Handlungskarte einzusetzen, legt er ihn mit der weiflen
Seite nach oben auf den Heldenbogen desjenigen Helden, der
zurzeit die wenigsten Schicksalsmarker hat. Bei Gleichstand

entscheiden die Helden, wer den Schicksalsmarker bekommt.
Gibt der Overlord mehrere Drohmarker gleichzeitig aus,
verteilt er sie einzeln an die Helden.

Handlungskarten kénnen nicht auf Verbiindete, Vertraute und
Figuren, die als Helden gelten, angewendet werden.

Schicksal

Helden koénnen Schicksalsmarker ausgeben, um

einen der folgenden Effekte zu nutzen:

— 1 Schicksalsmarker: In seinem Zug kann ein R

Held 1 # zuriickgewinnen.

— 1 Schicksalsmarker: Fin Held kann 1 seiner Wiirfel neu
werfen. Beachtet, dass ein Held einen Schicksalsmarker
einsetzen darf, den er gerade bekommen hat, eine fehl-
geschlagene Attributsprobe, der durch eine Handlungskarte
ausgeldst wurde, die der Overlord mit diesem Bedrohungs-
marker bezahlt hat, erneut zu wiirfeln.

— 2 Schicksalsmarker: Nach seinen zwei normalen Aktionen
kann ein Held eine zusitzliche Aktion ausfithren. Hochstens
ein Mal pro Held pro Runde.

— 2 Schicksalsmarker: Im Schritt 4 (,Einkaufen®) der
Kampagnenphase konnen die Helden 1 zusitzliche
Marktkarte ziehen. Hierfiir diirfen Schicksalsmarker
verschiedener Helden kombiniert werden.

Wenn ein Held einen Schicksalsmarker ausgibt, legt er ihn
zuriick in den Drohmarkervorrat.

Helden konnen Schicksalsmarker nicht untereinander
tauschen.

Nach Schritt 4 (,,Einkaufen®) der Kampagnenphase legen
alle Helden alle ihre Schicksalsmarker zuriick in den
Drohmarkervorrat.

Verwandte Themen: Kampagnen, Overlordkarten
HAUPTMANNER

Hauptminner sind michtige Kreaturen, die dem Overlord
unterstehen. In den Regeln eines Abenteuers ist jeweils
angeben, ob und welcher Hauptmann verwendet wird und
welche Sonderregeln evtl. fiir ihn gelten.

Hauptminner werden auf dem Spielplan durch ihre
Hauptmannmarker bzw. -figuren dargestellt, gelten aber
in jeder Hinsicht als Monsterfiguren, es sei denn, es ist
ausdriicklich anders angegeben. Hauptminner sind weder
normale noch Elitemonster.

Hauptminner kénnen die Overlordversion von Relikten
tragen. Dies ist die einzige Moglichkeit, wie die Fahigkeiten
von normalen Relikten vom Overlord benutzt werden kénnen.

Jeder Hauptmann kann nur ein Relike tragen (siche

“Sonnensteinmarker" auf Seite 33 fiir Sonderregeln).

Hauptmannkarten

Informationen tiber den Hauptmann sind auf der
entsprechenden Karte wiedergegeben. Fiir jeden Hauptmann
gibt es eigene Karten fiir Ake I und Ake IT.

Die Hauptmannkarten geben die Attribute (siche unten) und
die Angriffswiirfel wieder, die beim Angriff verwendet werden.




Charakteristika des Hauptmanns wiedergegeben
(Geschwindigkeit, Lebendkraft und Verteidigung), welche je
nach Anzahl der Helden (dargestellt als graue Silhouetten)
unterschiedlich sein kann.

e Inbestimmten Abenteuern werden Hauptmianner von den
Helden kontrolliert. In diesen Fillen wird die Hauptmannkarte
des aktuellen Aktes benutzt und die Charakteristika des
Hauptmannes werden an der Anzahl der Helden angepasst.

Niedergestreckte Hauptminner

e Solange es nirgendwo anders beschrieben ist, wird ein
besiegter Hauptmann wie jedes andere Monster vom Spielplan
genommen.

¢  Einige Abenteuer geben an, dass ein Hauptmann genauso wie
cin Held niedergestreckt wird. In diesen Fillen werden alle
Zustinde abgelegt und der Hauptmann von Spielplan entfernt.
In seiner nichsten Aktivierung kann er eine Aufrappeln Aktion
durchfithren. Anders als beim Aufrappeln von Helden, kann
der Hauptmann danach eine zweite Aktion ausfiihren.

e Andere Monster kénnen einem niedergestreckten Hauptmann
nicht aufhelfen. Ein niedergestreckter Hauptmann kann das
Ziel von Fihigkeiten anderer Monster oder Overlordkarten
sein, die dem Hauptmann erlauben, Lebenskraft
zuriickzugewinnen.

Verwandte Themen: Akte, Aufhelfen, Aufrappeln, Besiegt,
Hauptmanner, Relikte

HELDEN

e  Ein Held ist der Gegenspieler des Overlords. Wahrend der
Spielvorbereitung wahlt jeder Heldenspieler mindestens einen
Helden, den er kontrolliert.

o Siche "3.1. Uberblick iiber erhiltliche Erweiterungen” auf Seite
86 fiir eine Liste aller Helden.

Heldenbogen

e  Der Heldenbogen enthilt alle Informationen zu einem
Helden:

— Name und Archetyp

— Charakeeristika: Geschwindigkeit (&), Lebenskraft (),
Ausdauer (#) und Verteidigung ().

— Actribute: Stirke (%), Wissen (@®), Willenskraft (%) und
Geistesgegenwart (5®).
— Heldenfihigkeit und Heldentat.

— Symbol der Erweiterung

Heldenfihigkeit

e Jeder Held hat eine besondere Fihigkeit, deren Effekt auf dem
Heldenbogen beschrieben wird (oben rechts).
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o FEine cinzigartige Heldenfihigkeit gilt nicht als Fertigkeit.
Jedoch wird sie 6fters mit dem Ausdruck ,Heldenfihigkeit®

verwechselt, der sich im Allgemeinen auf Klassen-, Such- oder
Marktkarten eines Helden bezieht.

Heldentat

o  Eine Heldentat ist eine machtige Fihigkeit, die auf dem
Heldenbogen eines jeden Helden beschrieben ist (unten
rechts).

e Heldentaten konnen einmal pro Szene benutzt werden.
Wenn ein Held seine Heldentat benutzt, dreht er seinen
Heldenbogen auf die Riickseite. Nach der Szene wird der
Heldenbogen wieder auf die Vorderseite gedreht.

o Heldentaten gelten nicht als Fertigkeiten.

- WEGE ZUM RUHM e

Heldentat
e Im Kampagnenspiel in Wege zum Rubm werden die Helden-

bogen nach jeder Szene wieder auf die Vorderseite gedreht.

o In Die Anderswelt werden die Heldenbogen nur wieder auf
die Vorderseite gedreht, wenn die App einen anweist, dies zu
tun.

Heldenmarker

e  Heldenmarker haben keinen eigenen
Spieleffeke. Sie werden benutzt, um

wichtige Informationen durch Regeln oder
Karteneffekte im Auge zu behalten (z.B.
Anzeige der letzten Position eines Helden, der sich im Moment

nicht auf dem Spiclplan befindet).

Heldenspielzug
Siche "Heldenspielzug" auf Seite 36.

Figuren, die als Helden behandelt werden

e Zusitzlich zu bestimmten Vertrauten werden einige Charakeere
laut den Abenteuerbeschreibungen als ,,Heldenfiguren
behandelt® oder als ,Helden behandelt®.

e Diese Figuren:

— sind betroffen durch Angriffe, Monsteraktionen, Helden-
fihigkeiten, Heldentaten, Fihigkeiten von Gegenstinden,
Relikten, Suchkarten und Overlordkarten, die sich auf
Helden bezichen und allen Effekten, die sich auf Figuren
beziehen.

— sind nicht betroffen von allen Fihigkeiten, Abenteuerregeln,
Handlungskarten, Reiseereignissen, Geriichtekarten und
allen anderen Spicleffekeen, die sich auf Helden bezichen, es
sei denn, es ist etwas anderes angegeben.

- kénnen spezielle Aktionendurchfiihren, die in der Aben-
teuerbeschreibung angegeben sind.

— konnen keine Gegenstinde mit Helden tauschen, es sei denn
es ist explizit erlaubt.

— werden als verbiindete Figuren gegeniiber Helden angeschen
und befolgen die gleichen Regeln hinsichtlich Bewegung auf
Terrain wie Helden.

— kénnen von Zustinden betroffen sein und versagen
automatisch bei Attributsproben.

— konnen eine Aktion verwenden, um eine Aktion von einer
Zustandskarte durchzufiihren (z.B. um Betiubt, Blutend und




b ‘Brennend abzuwerfen) oder um aus cinem Grubenfeld zu
' klettern.
— blockieren die Sichtlinie und die Bewegung. Verbiindete
Figuren konnen durch Felder ziehen, die von Figuren, die als
Held behandelt werden, besetzt sind.

— konnen Erleuchtungs-, Elixier- und Tapferkeitsmarker
bekommen.

o  Ublicherweise sind in den Abenteuerbeschreibungen weitere
Regeln angegeben.
. WEGE ZUM RUHM '
o  Figuren, die als Held behandelt werden, sind immun

gegeniiber Gefahreneffekeen.

e  Wenn cin Monster angewiesen wird, auf einen Helden
zu zielen, werden Figuren, die als Helden behandele
werden, und angreifbare Marker auch als mégliche Ziele
aufgenommen.

o  Fiir das Zielen gilt, wenn cine Figur, die als Held behandelt
wird, oder ein angreifbarer Marker nicht iiber das Attribut
verfiigt, auf welches das Monster zielt, so wird angenommen,
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L dass es einen Wert von 0 hat. -

Verwandte Themen: Attribute, Spielzug, Szenen

HERAUSFORDERUNGSMARKER

Siehe "Geheimkammern" auf Seite 18.

HINDERNIS
Siehe "Terrain" auf Seite 38.

HOHENLINIE
Siehe "Terrain" auf Seite 38.

INAKTIVE MONSTER _

e Inecinigen Abenteuern werden

Monstergruppen als inaktiv

bezeichnet und der Overlord legt
den Marker fiir inaktive Monster auf
die entsprechende Monsterkarte.

e  Der Overlord kann inaktive Monster nicht aktivieren oder sie
durch Overlord- oder Handlungskarten beeinflussen, es sei

denn, es ist in der Abenteuerbeschreibung ausdriicklich erlaubt.

e Wenn cine Monstergruppe inaktiv ist, sind alle Figuren dieser
Monstergruppe inaktiv. Inaktive Monster blockieren die
Sichtlinie und die Bewegung.

o Inaktive Monster konnen Ziel eines Angriffs sein oder von
cinem Angriff durch feindliche Figuren betroffen sein - der
Overlordspieler wiirfelt ganz normal die Verteidigungswiirfel.

e Solange es nicht anders angegeben ist, entfernt der Overlord
sofort den Marker fiir inaktive Monster von der Monsterkarte,
wenn ein inaktives Monster ¥ erleidet und diese
Monstergruppe ist nicht Iéinger inaktiv.

e Beachtet, dass dic offene Gruppe, die in "Die Kammer der
Schatten” (Die Schattenrune Kampagne) auf das Flussufer
gestellt wird, nicht als inaktive Monstergruppe definiert wird
und somit nicht den oben beschriebenen Regeln folgt.

Verwandte Themen: Bewegung, Zustinde

INFEIQ‘IONSMARLSE&

Infektionsmarker haben keinen eigenen
Spieleffekt. Die Overlordklasse Verseucher hat
einige Karten, die Infektionsmarker verwenden.

e Die Anzahl der Infektionsmarker ist auf 16 begrenzt.

e Wenn ecine Figur durch einen Effeke einer Verseucher-
Overlordkarte infiziert wird, wird ein Infektionsmarker aus
dem Vorrat auf den Heldenbogen, die Vertrautenkarte oder
nahe der Figur gelegt.

e Ein Held mit mindestens einem Infektionsmarker auf seinem
Heldenbogen ist ein infizierter Held. Jedes Mal, wenn ein Held
einen Infektionsmarker bekommt (selbst wenn er schon einen
hat), wird er infiziert.

e Die Anzahl an Infektionsmarkern, die ein Held auf seinem
Heldenbogen haben kann, ist nur durch die mitgelieferte
Anzahl begrenzt.

e  Ein niedergestreckter Held behalt seine Infektionsmarker.
Zwischen zwei Szenen desselben Abenteuers bleiben
Infektionsmarker auf Heldenbogen liegen, werden jedoch am
Ende eines Abenteuers abgeworfen.

Verwandte Themen: Overlordkarten

INTERMEZZO

e  Das Intermezzo ist ein besonderes Abenteuer, das in der
Kampagne den Ubergang von Akt I zu Akt IT markiert. Das
Intermezzo wird wie ein Akt-I-Abenteuer behandelt und
besteht aus einer oder mehreren Szenen.

¢ Die Kampagnphase nach dem Intermezzo enthilt zwei
spezielle Schritte (3a, 3b), welche den normalen Schritt (3)
ersetzen:

3a) Statt eines normalen Einkaufsschrittes konnen die Spieler
nun cine beliebige Anzahl an Akt-I-Marktkarten kaufen. Alle
verbliebenen Akt-I-Marktkarten werden offen ausgelegt.
3b) Nun werden alle nicht gekauften Ake-I-Marktkarten,
Akt-I-Monsterkarten und Akt-I-Hauptmannkarten zuriick
in die Schachtel gelegt. Ab jetzt werden nur noch die
entsprechenden Akt-II-Karten verwendet.

o  Akt-I-Marktkarten, die wihrend Ake II verkauft werden,

kommen direke in die Schachtel zuriick.

e Intermezzo (und Finale) kdnnen nur als Teil einer Kampagne
gespielt werden und sind als Solo-Abenteuer ungeeignet.

Verwandte Themen: Abenteuer, Akte, Kampagnen
INVENTAR_

e  DasInventar ist nur in Wege zum Rubm
verfiigbar und kann durch das Driicken des
Inventar-Knopfes aufgerufen werden.

e  Eszeigt die Ausriistung und den Goldbetrag,
den die Helden im Moment besitzen.

e Eskann von den Spiclern beim Laden eines gespeicherten
Spielstandes wihrend einer Kampagne benutzt werden, um
sich an die physischen Komponenten erinnern zu lassen.
Spieler konnen hier dem Inventar keine Sachen hinzuftigen
oder entfernen; es dient nur als Erinnerung.

Verwandte Themen: Ausriistung, Marktkarten
KAMPAGNEN

e  Eine Kampagne ist eine Reihe von Abenteuern, die
hintereinander gespielt werden. Sie beginnt tiblicherweise
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mit dem Auftake, gefolgt von drei Akt-I-Abenteuern, einem
Intermezzo, drei Akt-II-Abenteuern und einem Finale.

e  Abhingig vom Veroffentlichungszeitpunkt enthile das
Basisspiel entweder die Kampagne Das Blutvermdchinis

(von Januar 2016 an) oder Die Schattenrune (Juli 2012 bis
Dezember 2015). Labyrinth des Verderbens und Schatten von
Nerekball beinhalten ihre eigenen Kampagnen. Die Mini-
Kampagnen aus Nebel von Bilehal und Rostende Ketten kénnen
zu einer kompletten Kampagne kombiniert werden.

e  Mini-Kampagnen, die in den anderen Erweiterungen enthalten
sind, sind kiirzer und enthalten weniger Abenteuer (siche
»>Mini-Kampagnen® weiter unten).

Eine Kampagne starten

Siehe "Spielvorbereitungen” auf Seite 35.

Die Abenteuer einer Kampagne

e  Die Abenteuer in einer Kampagne werden in einer spezifischen
Reihenfolge gespiclt; Details sind im dazugehérigen
Abenteuerhandbuch zu finden (oder im Quest-Handbuch fiir

Das Blutvermdichtnis und Die Schattenrune).

o Die Questhandbiicher beinhalten eine Landkarte, die benutzt
wird, um die Reiseereignisse zu bestimmen, die beim Reisen
zum nichsten Abenteuer auftreten konnen. Vor dem Auftakt
treten keine Reiseereignisse auf.

e  Abenteuer von Abenteuerkarten zihlen nicht zur Anzahl

der benatigten Abenteuer und zur Anzahl der gewonnenen
Abenteuer von Helden oder Overlord hinzu, um den aktuellen
Akt zu beenden (siche "Geriichtekarten” auf Seite 19).

e  Dader Verlauf von Das Blutvermdichtnis und Die Schattenrune
im Grundspiel in verschiedenen Versionen abgedruckt ist,

werden weiter unten die Details noch einmal wiedergegeben.
Der Verlauf der anderen Kampagnen steht in den jeweiligen
Abenteuerhandbiichern.

Verlaufin Die Schattenrune

— Die Spieler beginnen mit dem Auftakt Abenteuer ,,Erstes
Blut®.

— Nachdem der Auftake gespielt wurde, sind alle Ake-I-
Abenteuer verfiigbar. Der Gewinner eines Abenteuers
(Helden oder Overlord) darf das nichste zu spielende

Abenteuer aussuchen.

— Nachdem der Auftakt und drei Akt-I-Abenteuer gespielt
wurden und die Helden mindestens zwei Akt-I-Abenteuer
gewonnen haben, wird ,,Die Kammer der Schatten” als
Intermezzo gespielt. Andernfalls wird ,Der wahre Overlord®
als Intermezzo gespielt.

— Das Ergebnis der Ake-I Abenteuer bestimmt, welche
Abenteuer in Ake IT verfiigbar sind: Die Akt-II-Abenteuer,
die auf der linken Seite des Abenteuerbaumes stehen,
sind verfiigbar, wenn die Helden das korrespondierende
Abenteuer in Akt I gewonnen haben. Die Akt-II-Abenteuer,
die auf der rechten Seite des Abenteuerbaumes stehen,
sind verfiigbar, wenn der Overlord das Abenteuer in
Akt I gewonnen hat. Alle Abenteuer, die in Akt I nicht
gespielt wurden, gelten hinsichtlich der Wahl des
korrespondierenden Akt-II-Abenteuers als vom Overlord
gewonnen.

— Nachdem drei Akt-IT-Abenteuer gespielt wurden und die
Helden mindestens zwei davon gewonnen haben, wird
»Gryvorns Wiedergeburt* als Finale gespielt. Andernfalls

-
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* wird ,Der Mann, der Kénig sein wollte* als Finale gespiele.
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Verlaufin Das Blutvermichtnis

— Die Spieler beginnen mit dem Auftake Abenteuer ,Der
Novize*.

— Der Abschnitt Belohnungen gibt an, welche Abenteuer als
nichstes zur Auswahl stehen.

— Nachdem der Auftakt und drei Akt-I-Abenteuer gespielt
wurden, wird von den Helden ein Intermezzo-Abenteuer
gewihlt, wenn sie mindestens zwei Akt-I-Abenteuer
gewonnen haben, oder vom Overlord, wenn er mindestens
zwei Akt-I-Abenteuer gewonnen hat.

Kampagnenphase

Nach jedem Abenteuer einer Kampagne folgt die Kampagnenphase,
in der die folgenden Schritte durchgefiihrt werden:

1. Suchkarten verkaufen: Die Helden bekommen so viele
Goldstiicke, wie alle ihre Suchkarten zusammen angeben (auch
wenn die Suchkarten bereits benutzt wurden). Dann werden
alle Suchkarten wieder in den Suchstapel gemischt (auch
solche, welche die Helden noch nicht benutzt haben).

2. Aufriumen: Diec Helden gewinnen alle 8 und o zuriick,
alle Zustandskarten werden abgeworfen, alle Klassenmarker
und Heldenmarker werden in den Vorrat zuriickgelegt. Der
Opverlord mischt seine Handkarten und seinen Ablagestapel
zuriick in das Overlorddeck.

3. Belohnungen erhalten: Jeder Spicler (Held wie Overlord)
erhilt 1 Erfahrungspunkt, egal wer das Abenteuer gewonnen
hat (wie im Quest-Handbuch angegeben). Wenn der Overlord
ein Handlungskartendeck benutzt, bekommt er einen
Drohmarker, wenn er verloren hat, und zwei Drohmarker,
wenn er gewonnen hat (siche "Handlungskarten" auf Seite
21).

4. Einkaufen: Die Heldenspieler kénnen gesammeltes Gold fiir
neue Marktkarten ausgeben (siche "Marktkarten" auf Seite
26).

5. Erfahrungspunkte ausgeben: Jetzt kann jeder Spicler
die bisher gesammelten EP ausgeben, die Helden fir neue
Fertigkeiten, der Overlord fiir neue Overlordkarten. Zusitzlich
kann der Overlord mit Drohmarkern Handlungskarten

kaufen (siche "Erfahrungspunkte” auf Seite 15 und

Handlungskarten" auf Seite 21).

6. Nichstes Abenteuer aussuchen: Details zur Auswahl des
nichsten Abenteuers sind im Quest-Handbuch und im
beigefiigten Kampagnenbogen aufgefiihrt.

7. Abenteuer vorbereiten: Die Spicler bauen das nichste
Abenteuer nach den normalen Regeln auf (siche
“Spielvorbereitungen"” auf Seite 35). Dabei sollte der
Overlord daran denken, sein Deck, inklusive der neu
erworbenen Karten, zu mischen, bevor er seine Startkarten auf
die Hand nimmt.

8. Reise: Die Helden reisen zum nichsten Abenteuer. Auf dem
Weg dorthin treten eventuell unvorhergeschene Ereignisse ein

(siehe "Reise" auf Seite 31).
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Die Schritte 1, 2, 3, 7 und 8 der Kampagnenphase werden
von der App durchgefiihrt.

Einkaufen und Stadtaktionen finden in der Stadt statt, EP
konnen ausgegeben werden, wihrend sich die Helden auf
der Karte oder in der Stadt befinden.

Verfigbare Abenteuer und Stidte werden auf der

Kamp agnenkar te gc ZCigt.

Mini-Kampagne

Anders als bei kompletten Kampagnen, bestechen Mini-
Kampagnen nur aus vier bis finf Abenteuern. Mini-
Kampagnen folgen den Standardregeln fiir komplette
Kampagnen mit den folgenden Ausnahmen:

— Spieler kénnen keine Geriichtekarten verwenden.

— Helden- und Overlordspieler diirfen oft eine gewisse Menge
an EP und Gold wihrend eines ,,Einkaufens“-Schrittes und
eines ,Erfahrung ausgeben“-Schrittes ausgeben, bevor das
erste Abenteuer gespielt wird. Die Spieler kénnen nicht
ausgegebene EP und Gold fiir den weiteren Verlauf der
Kampagne aufsparen.

— In den Mini-Kampagnen aus Hoble des Lindwurms, Die
Trollsiimpfe und Schloss Rabenfels fithren die Helden direke
vor dem Finale zwei ,,Einkaufsschritte® anstatt nur einem
durch. Einen wihrend Schritt ,,8. Ubergang zu Akt IT“ (jeder
Akt-I-Gegenstand ist jetzt zum Kaufen verfiigbar), und einen
weiteren direkt danach in Schritt ,,9. Kampagnenphase* (5
Akt IT Marktkarten sind zum Kaufen verfiigbar).

— Zusitzliche Abenteuerbelohnungen, die nicht im
Abschnitt Belohnungen der Mini-Kampagnen Abenteuer
aus Hohle des Lindwurms, Die Trollsiimpfe und Schloss
Rabenfels stehen, gibt es am Ende jedes Abenteuers: Jeder
Spieler erhilt 1 EP. Wenn die Helden gewonnen haben,
erhalten sie eine zufillige Marktkarte des entsprechenden
Aktes; wenn der Overlord gewonnen hat, bekommt er
zusitzlich 1 EP.

— Wenn die Belohnung cines Abenteuers ein Relikt ist und
die Seite (Helden oder Overlord), die sich die Belohnung
verdient hat, dieses Relikt schon besitzt, so bekommt jeder
Spieler dieser Seite stattdessen 1 EP. Wenn ein Spieler der
anderen Seite dieses Relike besitze, nimmt der Spieler, der die
Belohnung bekommt, es sich von der anderen Seite.

Die Abenteuer aus Nebel von Bilehall und Rostende Ketten
konnen als einzelne Mini-Kampagnen oder als komplette
Kampagne gespielt werden. Nebel von Bilehall enthilt Akt I
Abenteuer und ein Finale, dass als Intermezzo dient. Rostende
Ketten enthilt Akt II Abenteuer und das Finale. Siehe die
entsprechenden Regeln und Quest-Handbiicher fiir Details.
Im Gegensatz zu anderen Mini-Kampagnen, konnen die
Abenteuer aus Nebel von Bilehall und Rostende Ketten nicht in
andere Kampagnen tiber Geriichtekarten integriert werden.

Verwandte Themen: Akte, Erfahrungspunkte, Handlungskarten,
Marktkarten, Marktkarten und Einkaufen, Overlordkarten, Reise,
Spielvorbereitungen, Suchkarten
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Wenn ein Spicler eine Klasse fiir seinen Helden wihlt, nimmt
er sich den Kartenstapel dieser Klasse (Klassenstapel).

Ein Spieler kann keine Klasse wihlen, die nicht mit dem
Archetypensymbol seines Heldenbogens tibereinstimmt.

Jedoch erlauben Hybridklassen zusitzliche Klassenstapel von
unterschiedlichen Archetypen zu wihlen.

Ein Spieler kann keine Klasse wihlen, die ein anderer Spieler
bereits gewihlt hat.

Verfiigbare Klassen sind:

— Krieger: Berserker, Champion, Plankler, Ritter, Seneschall,
Stahlmagier, Tierbandiger

- Heiler: Apothecarius, Barde, Geistersprecher, Geweihter,
Prophet, Wachter

— Magier: Beschworer, Geomant, Kampfmagicr, Nekromant,
Runenmeister, Schwarzmagier

- Kundschafter: Dieb, Fallensteller, Kopfgeldjiager, Monch,
Schattenwandler, Schatzjiger, Waldliufer

Siche "3.1. Uberblick iiber erhiltliche Erweiterungen" auf Seite

86 um zu schen, welche Klasse mit welcher Erweiterung
erschienen ist.

Mischklassen

Mischklassen haben ihr eigenes Mischklassendeck, erlauben es
Spielern aber ein zusitzliches Standarddeck, welches zu einem
anderen Archetypen gehort, zu wihlen.

Die Startfertigkeitskarte eines Mischklassendecks

gibt an, welches Standardklassendeck gewihlt werden
kann. Der Spieler kann kein anderes Mischklassendeck
als sein Standardklassendeck wihlen. Die folgenden
Klassenkombinationen sind verfuigbar:

Hybridklassen Archetyp Archetyp des Stan-
dardklassendecks
Bewahrer Magier Heiler
Gauner Kundschafter Magier
Heretiker Heiler Magier
Kampfmagier Magier Krieger
Kreuzritter Heiler Krieger
Monch Kundschafter Heiler
Pliinderer Krieger Kundschafter
Richer Krieger Heiler
Stahlmagier Krieger Magier
Verwiister Kundschafter Krieger
Wichter Heiler Kundschafter
Wahrsager Magier Kundschafter

Nachdem das Standardklassendeck gewihlt wurde, erhilt der
Spieler die Grundfertigkeiten und die Startausriistung dieser

Klasse.

Wenn EP ausgegeben werden, kann der Spieler Klassen-
karten vom Hybridklassendeck oder dem Standardklassen-
deck wihlen. Jedoch darf er keine Karten vom
Standardklassendeck kaufen, die 3 EP kosten.

Das Wihlen einer Mischklasse andert nicht den Archetyp
eines Helden, der auf dem Heldenbogen abgedrucke ist.

Verwandte Themen: Archetypen, Klassenkarten

KLASSENKARTEN

Klassenkarten zeigen die Startausriistung und die Start-
fahigkeiten, die spezifisch fiir eine bestimmte Heldenklasse
sind. Diese Fihigkeiten werden Fertigkeiten genannt.
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o AlleKlassenkarten einer gegebenen Klasse bilden das
Klassendeck.

e Die Riickseite der Klassenkarten zeigt das Archetypsymbol
und den Namen der Klasse, die Vorderseite zeigt den Namen
der Fertigkeit, die EP-Kosten, die Regeln und oft die d-Kosten
der Fertigkeit.

Fertigkeiten benutzen

o Vicle Fertigkeiten kosten o, wenn sie benutzt werden.
Fertigkeiten ohne -Kostensymbol, konnen ohne das Erleiden
von o benutzt werden.

e  Zusitzlich zu den @-Kosten benstigen manche Fertig-
keitskarten eine Aktion (zu erkennen am #-Symbol) oder
miissen erschdpft werden, um sie zu benutzen.

e Fertigkeiten werden durch das Befolgen der Regeln auf der
Fertigkeitskarte benutzt.

Fertigkeitskarten erwerben

e Wihrend Startfertigkeiten immer kostenlos sind (kein
Erfahrungssymbol), konnen fortgeschrittene Fertigkeiten mit
EP gekauft werden.

e Ein Spieler kann wihrend einer Kampagnenphase so viele
Fertigkeiten kaufen wie er will, solange er die nétigen EP hat.
Im Gegensatz zu Overlordkarten, gibt es keine zusitzlichen
Beschrankungen beim Kauf von Karten, die 2 oder 3 EP kosten
(siehe "Erfahrungspunkte ausgeben” auf Seite 15).

Verwandte Themen: Kampagnen

I@ASSENMARgg&

Klassenmarker sind Marker, die in Verbindung mit bestimmten
Fertigkeitskarten benutzt werden.

e Alle Klassenmarker sind auf die entsprechende Anzahl
begrenzt. Die folgenden Klassenmarker sind verfiigbar
(die Anzahl der verfiigbaren Marker und Klassen steht in
Klammern):

Vertrautenmarker: Belebter Stein (3; Geomant), Untoter
Diener (1; Nekromant), Schattenseele (1; Schattenwandler),
Wolf (1; Tierbindiger).

Andere: Elixirmarker (8; Apothecarius), Geiffelmarker

(20; Schwarzmagier), Erleuchtungsmarker (1; Prophet),
Trugbildmarker (4; Beschworer), Liedmarker (1 Melodie-
marker & 1 Akkordmarker; Barde), Anvisiert-Marker (1;
Kopfgeldjiger), Fallenmarker (6; Fallensteller), Tapfer-
keitsmarker (12; Champion).

Verwandte Themen: Anvisiert-Marker, Elixirmarker,

Erleuchtungsmarker, Fallenmarker, Heldenspielzug, Liedmarker,

Tapferkeitsmarker, Trugbildmarker

KORRUMPIERTE

e  Korrumpierte sind Charaktere, die der Overlord in Schazten
von Nerekball kontrollieren kann. Korrumpierte kommen

durch Wechselbilger ins Spiel.

Korrumpierte erhalten

e  Der Overlord erhilt Korrumpierte als Belohnung, wenn er
bestimmte Abenteuer gewinnt.

Korrumpierten-Karten spielen

e  Wenn ein Elite-Wechselbalg auf den Spielplan gestellt wird
(wihrend den Spiclvorbereitungen oder als Verstirkung), kann
der Overlord eine Korrumpierten-Karte spielen und der Elite-

. e

Wechselbalg erhilt zusitzlich zu seinen normalen Werten und T
Fihigkeiten simtliche Effekte der Korrumpierten-Karte.

e  Eskann nur eine Korrumpierten-Karte gleichzeitig im Spiel
sein.

e Wenn cin Elite-Wechselbalg mit einer Korrumpierten-Karte
wihrend einer Szene nicht besiegt wird, legt der Overlord die
Korrumpierten-Karte am Ende der Szene wieder vor sich.

e Wird ein Elite-Wechselbalg mit einer Korrumpierten-Karte
besiegt, legt der Overlord die Korrumpierten-Karte zuriick in
die Schachtel. Er kann sie in dieser Kampagne nicht wieder
spielen.

e Eine Korrumpierten-Karte kann nicht auf einen Anfuhrer
gespielt werden, der einen Elite-Wechselbalg ersetzt.

Verwandte Themen: Besiegt

LAVA
Siehe "Terrain" auf Seite 38.

LLEBENSKRAFT

Siehe "Charakteristika" auf Seite 12.

LEERg FELDER

Ein leeres Feld ist ein Feld, das keine Figuren enthilt und die
Sichtlinie und die Bewegung ciner Figur auf der Karte nicht
blockiert.

e Sofern nicht anders angegeben, werden Felder, die Marker

enthalten, als leere Felder betrachtet.

Verwandte Themen: Bewegung, Blockierte Felder, Sichten

LIEDMAIQSEK

Die Klasse des Barden hat mehrere Fertig-
keiten, die Liedmarker verwenden. Es

gibt zwei verschiedene Liedmarker: einen
Melodiemarker und einen Akkordmarker.

Melodie
marker

e Bestimmte Fertigkeiten erlauben es
dem Barden, einen Liedmarker auf eine
Klassenkarte zu legen. Ublicherweise erleidet

der Barde dadurch .

e  Nur wenn ein Liedmarker auf einer
Klassenkarte mit passendem Liedeffeke liegt,
ist der entsprechende Effeke, wie auf der Karte
beschrieben, aktiv. Es entstehen keine weiteren

Akkord

marker

Kosten.

e Wird ein Barde niedergestreck, bleiben die Liedmarker, wo sie
sind, doch sind sie und ihre entsprechenden Liedeffekte nicht
aktiv.

e Am Ende einer Szene nimmt der Barde alle Liedmarker und
legt sie wieder vor sich ab.

Verwandte Themen: Klassenkarten, Klassenmarker

MARKTKARTEN

e  Marktkarten umfassen Waffen, Riistungen, Relikte und andere
Ausriistung.
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~ Waffen lassen sich anhand eines Angriffssymbols auf den Kar-
ten identifizieren. Das Symbol zeigt entweder @ oder @
Waffen werden benutzt, um Angriffe durchzufithren; andere
Marktkarten werden benutzt, wie auf ihnen beschrieben.

o  Fihigkeiten und Effekte bei Waffenkarten sind inaktiv und
konnen nicht auflerhalb eines Angriffs mit dieser Waffe
benutzt werden (z.B. wird die Sichtlinie eines Helden durch
den Ulmen-Kriegsbogen nicht betroffen, wenn man nicht mit
ihm angreift).

e Klassenkarten, die Gegenstinde darstellen, werden Start-
ausriistung genannt.

e Das,Du” auf Marktkarten bezieht sich auf den Helden, der
den Gegenstand besitzt, nicht den Spieler, der den Helden
kontrolliert. Folglich kénnen Fihigkeiten auf Marktkarten,
die der Held besitzt, nicht benutzt werden, um beispielsweise
die Wiirfel eines Vertrauten, unter der Kontrolle des Spielers,
erneut zu wiirfeln.

e  Helden kénnen Marktkarten mit anderen Helden tauschen
(auf8er Startausriistung).

Gegenstandsmerkmale

e Gegenstandsmerkmale auf Gegenstandskarten spezifizieren

den Typ des Gegenstandes (z.B. Trank, Rune, Giirtel, Magie).

e Oft bezichen sich Fertigkeitskarten auf die Gegenstandsmerk-
male, indem eine bestimmte Fertigkeit nur in Kombination
mit einem speziellen Gegenstand erlaubt ist (z.B. ist Machz der
Runen beschrinke auf Magie- oder Runen-Waffen).

e Helden koénnen auf die Anzahl von angelegten Gegenstinden
mit spezifischen Merkmalen beschrinkt sein (z.B. Helme,
Giirtel, Schuhe, usw.). Diese Beschrinkungen werden auf der
Gegenstandskarte aufgefiihret.

Verwandte Themen: Abenteuer, Angriffe, Kampagnen,
Marktkarten und Einkaufen, Relikte, Stiirmen, Weitergeben

MARKIKARTEN UND EINKAUFEN

Marktkarten

e  Marktkarten konnen die Helden entweder wihrend
Schrite 4 (Einkaufen) der Kampagnenphase, wihrend
der Spielvorbereitungen des epischen Spiels oder durch

andere Spieleffekte bekommen. Marktkarten sind in zwei

akespezifische Stapel geteilt:

— Der Marketkartenstapel fiir Akt I wird wihrend der
Kampagne fiir alle Akt I Abenteuer, nach der Einfithrung
und dem Intermezzo verwendet.

— Der Marktkartenstapel fur Akt IT wird wihrend der
Kampagne fiir alle Akt IT Abenteuer verwendet. Ake IT
Marktkarten konnen nicht gekauft werden, solange noch
kein Akt IT Abenteuer beendet ist.

Einkaufsschritt

e Die Helden bekommen Gold durch Suchkarten, Abenteuer-
belohnungen oder den Verkauf von Gegenstinden. Alles Gold
flief¥t in eine gemeinsame Kasse, aus der neue Gegenstinde
gekauft werden kénnen.

o 5 zufillige Marktkarten werden vom aktuellen Markte-
kartenstapel aufgedeckt. Wenn mit Handlungskarten gespielt
wird, konnen die Spieler 2 Schicksalsmarker ausgeben, um
cine weitere Marktkarte zu ziehen. Dann konnen die Spieler
beliebig viele (oder gar keine) der aufgedeckten Marktkarten
kaufen, solange sie sich diese leisten kénnen.
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e Beim Einkaufen konnen die Heldenspieler auch Gegenstinde
verkaufen. Fiir jeden verkauften Gegenstand erhalten die
Helden die Halfte des aufgedruckten Wertes in Gold-
stiicken, auf das nichste Vielfache von 25 abgerundet.
Startausriistungsgegenstinde konnen fiir jeweils 25 Goldstiicke
verkauft werden. Relikte konnen nicht verkauft werden.

e Indieser Kampagnenphase erhaltenes Gold muss nicht sofort
ausgegeben werden, sondern kann aufgespart und in einer
spiteren Kampagnenphase ausgegeben werden.

e  Wenn die Helden nichts (mehr) kaufen méchten, werden die
(restlichen) aufgedeckten Marktkarten wieder in den Stapel
gemischt.

B WEGE ZUM RUHM e
e Der Einkaufsschritt wird in der Stadt durchgefiihrt.

e  Spicler konnen Gegenstinde aus der Auswahl kaufen
und aus ihrem Gepick verkaufen und zwar beides fiir die
angezeigten Goldmiinzen. Der Goldwert auf den Karten
kann von dem auf dem Bildschirm abweichen.

e Verfugbare Gegenstinde sind bei jedem Besuch in der
Stadt zufillig, abhiangig von verschiedenen Faktoren, wie
der Stadt, die die Spieler besuchen, dem Ruhm und dem
Fortschritt in der Kampagne.

o Sowohl Akt-Tals auch Ake-II Gegenstinde sind verfugbar,
oft auch gleichzeitig.

o Anders als im Grundspiel konnen Spieler ihre Gegenstinde
zum vollen Preis verkaufen. Suchkarten kénnen nicht
verkauft werden, sondern werden am Schluss jedes

Abenteuers abgelegt.
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Verwandte Themen: Akte, Kampagnen, Marktkarten

MERKMALE

Siehe "Monster" auf Seite 27 und "Marktkarten” auf Seite 26
fiir Details zu Monster- und Kartenmerkmalen

MINEKAMPAGNE
Siche "Kampagnen" auf Seite 23.
MONSTER _

e  Ein Monster ist eine Figur eines speziﬁschen Monstertyps
(Zombie, Goblin-Bogenschiitze), welches vom Overlord
kontrolliert wird.

o  Standard-Monster sind entweder normale Monster (weifSe
Figuren) oder Elite-Monster (rote Figuren).

e  Hauptminner und Anfihrer werden als Monster betrachtet,
wobei jeder Hauptmann/Anfiihrer sein eigener Monstertyp ist.
Anfuhrer sind Elite-Monster, wihrend Hauptminner weder
normale noch Elite-Monster sind.

e  Monster sind mit allen anderen Monstern verbiindet.

Monsterkarten

e Von jedem Monstertyp gibt es Monsterkarten firr Akt I und
AkeIL

o  Fiir Standard-Monster sind die Eigenschaften der normalen
Monster oben auf der Monsterkarte angegeben, die
Eigenschaften der Elite-Monster unten.

e  Monsterkarten geben die folgenden Eigenschaften wieder:

- Monstername (Monstertyp)
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— Monstereigenschaften (Geschwindigkeit, Lebenskraft und
Verteidigung)

— Regeln der Monsterfihigkeiten (Kartenriickseite).

— Angriffswiirfel und Angriffsart: Nahkampf (0 ) oder
Fernkampf (@)

— Ake-Symbol, Monster-Merkmalsymbole.

— Monster-Gruppengrofle (Kartenriickseite).

e Monsterkarten fiir Hauptminner und Anfiihrer fithren
Characteristika abhingig von der Anzahl der Helden auf.
Zusitzlich zeigen Hauptmannkarten die Attribute des
Hauptmannes.

Monstermerkmale

e  Monstermerkmale sind Eigenschaften, die sich auf spezielle
Symbole auf den Monsterkarten bezichen.

e Jedes Standard-Monster hat zwei von zehn méglichen
Monstermerkmalen (siehe Kasten).

e  Hauptminner und Diener haben keine Monstermerkmale.
Anfiihrer, die zu einer Monstergruppe beschworen werden,
besitzen die Monstermerkmale dieser Gruppe.

MONSTERMERKMALE

@ Zivilisiert

Verflucht

Berge

Dunkelheit

Kilte Ty Hohle

@ Gebiude @
@ Wildnis @ Hitze

Monstergruppen

Wasser

¢ Die Gréfie ciner Monstergruppe (Gruppengréfie) hingt von
der Anzahl der Helden ab und ist auf der Riickseite der
Monsterkarte angegeben. Wenn Spieleffekte die Spieler
anweisen, die Gruppengrofie zu ignorieren, ist die Anzahl der
Monster durch die Anzahl der vorhandenen Plastikfiguren
limitiert.

4-Helden
Gruppengrofle

3-Helden
Gruppengrofle

2-Helden
Gruppengrofle

e  Mitglieder einer Monstergruppe werden direke nacheinander
aktiviert.

e  Jeder Hauptmann wird wie eine eigene Monstergruppe

behandelt.

e  Abenteuerbeschreibungen geben tiblicherweise die Monster-
gruppen per Namen an, bekannt als feste Gruppen, ebenso
cine gewisse Anzahl an offenen Monstergruppen.
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o  Fiir jede offenc Monstergruppe kann der Overlord jeden niche
benutzten Monstertyp wihlen, bei dem ein Monstermerkmal
mit denen der Abenteuerbeschreibung tibereinstimmt.

Monsteraktionen

o  Eine Monsteraktion ist eine Fihigkeit, die auf der
Monsterkarte mit s gekennzeichnet ist.

o Angriffe, die Teil einer Monsteraktion sind, zihlen gegen das
Angriffslimit cines Monsters pro Aktivierung (ciner fiir die
meisten Monster, zwei fiir Monster mit Aggressiv).

e Wenn ecin Spieleffeke sich auf eine ,, Angriffsaktion” bezicht, so
ist damit eine normale Angriffsaktion gemeint und nicht eine
Monsteraktion, die einen Angriff beinhaltet.

- WEGE ZUM RUHM e
Einzigartige Monster

o  Einzigartige Monster haben meistens zusitzliche
Lebenskraft (angezeigt unten links im Portrait) und
Sonderregeln (angezeigt wihrend des Platzierens des
Monsters und im Info-Bildschirm).

e  Ein cinzigartiges Monster kann als Teil einer Gruppe
platziert werden. Es wird mit der Gruppe aktiviert, aber die
Spieler miissen die App informieren, wenn das einzigartige
Monster besiegt ist (selbst wenn andere Monster dieser
Gruppe noch anwesend sind), indem sie den ,,Defeat
Unique® Knopf des Portraits auswihlen.

e Das Auswihlen des ,,Defeat Group“ Knopfes fiir eine
Gruppe mit einem einzigartigen Monster entfernt die

gesamte Gruppe, das einzigartige Monster eingeschlossen.
| L]

Verwandte Themen: Akte, Aktivierung, Anfiihrer, Angriffe,
Attribute, Diener, Hauptminner

MONSTERLEISTE

e Die Monstetleiste ist eine Komponente
aus Wege zum Rubm, die Informationen
hinsichtlich jeder Monstergruppe, die
sich gerade auf dem Spielplan befindet,
wiedergibt.

e Wenn cin Monsterportrait auf dem
Tracker ausgewihlt wird, gibt es die
folgenden Optionen wider:

- Monstergruppe besiegt: Sobald das
letzte Monster aus einer Gruppe besiegt

wurde, miissen die Spicler diese Option
wihlen, um die App dariiber zu informieren. Dadurch wird
die Gruppe aus der Leiste entfernt.

— Aktivierung erzwingen: Diese Option kann ausgewihlt
werden, wenn die App die Spieler auffordert, bestimmte
Monster manuell zu aktivieren oder wenn Spieler vergessen
haben, eine bestimmte Monstergruppe zu aktivieren.

— Information: Spieler wihlen dies aus, um das Informations-
feld zu 6ffnen, welches Klarstellungen zu den Fertigkeiten
eines Monsters gibt sowie alle notwendigen Informationen,
wie das Monster wihrend eines Angriffs Energie einsetzt.

Verwandte Themen: Aktivierung, Besiegt

MORAL
e  Moralist ein Konzept in Wege zum Rubm, welches die
Bereitschaft eines Helden darstellt, den iiberwiltigenden g

Widrigkeiten eines Abenteuers zu trotzen.



~ Moral beginnt normalerweise mit einem Wert in -
Hohe der Anzahl der Helden und verringert sich
jedes Mal um 1, wenn ein Held niedergestreckt
wird.

e Sobald ein Held niedergestreckt wird, miissen
die Spieler die App dariiber informieren,
indem sie das Portrait dieses Helden und dann
»Niedergestrecke” wihlen.

e  Falls wihrend eines Abenteuers die Moral auf 0
sinke (durch einen Totenkopf auf dem Moralzihler angezeigt)
und dann ein Held niedergestreckt wird, flichen die Helden
automatisch und haben das Abenteuer verloren und ein Held
niedergestrecke wird, verlieren die Helden das Abenteuer.

e Die normale Methode, die Moral wieder zu verbessern, besteht
fiir die Spieler darin, wihrend der Kampagnenphase eine Stadt
zu besuchen, aber auch andere Spieleffekte konnen die Moral
stirken oder schwichen.

Verwandte Themen: Abenteuer, Kampagnen

NAHKAMPFANGRIFFE
Siche "Angriffe” auf Seite 5.
NIEDERGESTRECKT

Siehe "Besiegt" auf Seite 9.

OFFENE GRUPPEN

Siehe "Monster" auf Seite 27.

OVERgoRQ

Ein Spieler tbernimmt die Rolle des Overlords, cines bosen
Antagonisten der Helden.

e  Der Overlord kontrolliert alle Monster und den Grof3teil
seines Zuges verbringt er damit, sie zu aktivieren.

e  Erbenutzt Overlordkarten um verschiedene Fahigkeiten
auszufithren, wie z.B. Monster verstirken oder Fallen legen.
Zusitzlich kann der Overlord Handlungs- und Gertichtekarten
benutzen, um seine Pline voranzutreiben und die Helden zur
Strecke zu bringen.

I: WEGE ZUM RUHM :l

Die App tibernimmt die Rolle des Overlords.

Verwandte Themen: Geriichtekarten, Handlungskarten,
Overlordkarten, Spielzug

OVERLORQKAKEN

Das Overlorddeck besteht aus mindestens 15 Overlordkarten.
Wihrend eines einfachen Spiels oder zu Beginn einer
Kampagne kann sich der Overlordspieler zwischen dem Deck
Arsenal (aus dem Grundspiel) und dem Deck Arsenal IT (aus
der Erweiterung Labyrinth des Verderbens) entscheiden.

e Jede Overlordkarte besteht aus (von oben nach unten): Typ,
Effekt und Auslosebedingungen, Klasse (links) und EP-Kosten
(rechts).

e Der Typ der Overlordkarte (Ereignis, Falle oder Magie) hat
selbst keinen Spieleffekt; andere Komponenten kénnen sich
jedoch darauf bezichen (wie z.B. andere Overlordkarten).

e Inder epischen Variante oder einer Kampagne kann der
Opverlord sein Deck mit verbesserten Karten modifizieren

(siche "Erfahrungspunkte ausgeben” auf Seite 15). Die
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EP-Kosten stehen unten rechts auf der Overlordkarte. Basis
Overlordkarten haben Kosten von 0 EP.

e Zusitzlich zu den Basis-Overlordkarten gibt es drei Kategorien
von Overlordkarten: universelle, Overlordklassen- und
Overlordbelohnungskarten (siche unten).

Overlordkarten erhalten

e Wihrend der Spiclvorbereitungen zieht der Overlord so viele
Overlordkarten, wie Helden im Spiel sind und nimmt sie auf
die Hand. Overlordkarten werden vor den Heldenspielern
geheim gehalten.

e ZuBeginn eines jeden seiner Ziige zieht der Overlord eine

Overlordkarte.

e Jedes Mal, wenn ein Held niedergestreckt wird, kann
der Overlord eine zusitzliche Overlordkarte ziehen.
Niedergestreckte Figuren, die als Helden gelten, wie z.B.
Vertraute, bringen dem Overlord keine Overlordkarte.

Overlordkarten spielen

o Esgibt keine Kosten, um eine Overlordkarte zu spielen und es
gibt keine Beschrinkung, wie viele Karten der Overlordspieler
aus seiner Hand in jedem Spielzug spielen darf.

o Aufjeder Karte steht, wann sie gespielt werden darf.
e  Zwei Overlordkarten mit demselben Namen

— die kein klar definiertes Ziel haben, kénnen niche als
Antwort auf den gleichen Ausléser gespielt werden (z.B.
"Spicle diese Karte zu Beginn deines Spielzugs").

— die ein klar definiertes Ziel haben (Held, Monster, Monster-
gruppe usw), kdnnen nicht als Antwort auf den gleichen
Ausloser auf dasselbe Ziel gespiclt werden. Jedes einzelne
Feld, das cine Figur betritt und jeder cinzelne Angriff, den
eine Figur durchfiihrt wir als einzelne Auslésebedingung
angeschen.

e Nachdem die Effekte der Karte abgehandelt wurden, wird sie
offen auf den Ablagestapel gelegt.

e Der Overlord kann beliebig viele Karten auf der Hand halten.
Wenn der Overlord die letzte Karte vom Overlorddeck zieht,
mischt er einfach den Ablagestapel und legt ihn wieder als
verdeckten Stapel bereit.

e Wenn der Overlord das gesamte Deck in seiner Hand hilt,
kann er keine weitere Overlordkarte ziehen. Die erste Karte,
die der Overlord in solch einer Situation spielt, bildet sofort
das neue Overlorddeck. Daher ist es beispielsweise méglich in
ciner Runde zweimal Dunkle Bezauberung (auf verschiedene
Zicle) zu spielen.

Universelle Karten

e  Universelle Karten stellen verbesserte Overlordkarten dar, die
ohne Einschrinkungen, aufler den EP-Kosten, gekauft werden

kénnen (siche "Erfahrungspunkte” auf Seite 15).
Aktuell verfiigbare Universelle Karten:

— Grundspiel: 2 x Vorausplanen, 1 x Finstere Pline, 1 x Dunkle
Heilkraft

— Labyrinth des Verderbens: 2 x Dunkles Heilmittel

— Schatten von Nerekhall: 1 x Placebo, 1 x Solidaritit, 1 x
Vielseitigkeit, 1 x Neuanfang, 1 x Alternative

Overlordklassenkarten

e  Overlordklassenkarten sind verbesserte Overlordkarten, die

das Overlordklassendeck bilden.
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s Stufe 1 Overlordklassenkarten (1 EP) konnen ohne
Einschrinkungen, aufier den EP-Kosten, gekauft werden.

o Karten einer hoheren Stufe kdénnen aber nur gekauft
werden, wenn der Overlord schon eine bestimmte Anzahl an
Overlordkarten derselben Klasse in seinem Deck hat:

— Um eine Karte der Stufe 2 (2 EP) zu kaufen, muss der
Overlord aktuell mindestens 2 Karten der Stufe 1 dieser
Klasse besitzen.

— Um ecine Karte der Stufe 3 (3 EP) zu kaufen, muss der
Opverlord aktuell mindestens 3 Karten dieser Klasse (egal
welcher Stufe) besitzen.

e Im Gegensatz zu Helden kann der Overlord sich Karten
unterschiedlicher Klassen kaufen. Overlordkarten fiir "Alle

Klassen" kann er sich immer kaufen.

Aktuell verfiigbare Overlordklassendecks:
— Heermeister (Grundspiel)

— Schurke (Grundspiel)

— Hexer (Grundspiel)

— Vergelter (Hohle des Lindwurms)

— Verseucher (Die Trollsiimpfe)

— Schattenmagier (Schatten von Nerekhall)

— Verzauberer (Schloss Rabenfels)

— Gebieter (Schloss Rabenfels)

— Seelenbinder (Rostende Ketten)

Overlordbelohnungskarten

¢  Overlordbelohnungskarten werden erhalten, wenn spezifische
Abenteuer gewonnen werden.

¢  Overlordbelohnungskarten konnen ganz normal ins
Opverlorddeck integriert werden.

Verwandte Themen: Ausléser, Erfahrungspunkte, Kampagnen,

Spielzug

PER§ONENMAR55&

Personenmarker stellen verschiedene Personen
dar, denen die Helden in den Abenteuern
begegnen kénnen. Das konnen z. B. Dorfbe-

wohner, Wachleute oder andere wichtige
Personen im Abenteuer sein.

e Alle Sonderregeln hinsichtlich dieser Marker sind der

Abenteuerbeschreibung zu entnehmen.

PLATZIEREN VON MONSTERN

e  Monster werden wihrend der Spiclvorbereitung, als
Verstirkung oder durch andere Spieleffekte gemif§ folgender
Regeln, auf dem Spielplan platziert:

— Einzelne Monster oder Monstergruppen miissen so platziert
werden, dass sie die Regeln aus der Abenteuerbeschreibung
fiir ihre Platzierung, so weit méglich, erfiillen.

— Grofle Monster miissen, falls méglich, komplett auf dem
Kartenteil stehen, welches in der Abenteuerbeschreibung
beschrieben ist.

— Wenn Monster nicht wie beschrieben platziert werden
kénnen, weil nicht genug freie Felder vorhanden sind,
werden sie stattdessen auf das nichste freie Feld gestellt.
Wenn mehrere Monster auf das nichste freie Feld gestellt
werden miissen, werden sie so platziert, dass alle Monster so
nah wie moglich zu dem angegebenen Kartenteil stehen.

— Wenn cin Monster als Verstirkung an zwei Positionen ins
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" kann derOverlord dennoch die blockierte Position wihlen =

und das Monster auf das nichste leere Feld stellen, sofern
nichts anderes angegeben ist.

-

Spiel kommen kann, aber eine dieser Positionen blockiert ist,

WEGE 2UM RUHM -
Die App weist die Spieler auf zwei mogliche Arten an, wie
Monster platziert werden:

— Ein Symbol oder Symbole der Monster werden auf der
Karte an exake der Stelle angezeigt, wo Elite-Monster
(rote Kanten) und normale Monster platziert werden
sollten. Wenn irgendeines der Felder nicht leer ist, wird das
Monster stattdessen auf das nichste Feld gestellt.

— Ein spezifisches Feld ist mit einem pulsierenden Kreis
hervorgehoben. Monster werden in dem hervorgehobenen
Feld und so nah wie moglich darum herum platziert. Elite-
Monster werden zuerst platziert.

Wenn ein einzelnes Monster platziert werden soll, gibt die

App tiblicherweise an, ob es ein Elite- oder ein normales

Monster ist. Ansonsten wird ein Elite-Monster platziert,

wenn es die Gruppengrofie zulasst.

Immer die Gruppengrofie beachten, es sei denn die App gibt

an, dies zu ignorieren.
[

Verwandte Themen: Eingang und Ausgang, Verstirkung

PORTALE

Portale, die durch den weiffen Aufgabenmarker
dargestellt werden, tauchen nur in Die
Anderswelt in Wege zum Rubm auf.

Jede Stage enthilt ein Portal, das die Helden
zum Verlassen dieser Stage und zum Betreten der nichsten
Stage benutzen konnen.

Portale kénnen offen (weife Seite) oder geschlossen
(Fragezeichen) sein.

Geschlossene Portale miissen gedffnet werden, bevor die
Helden in der Lage sind, zur nichsten Stage zu gelangen. Dies
wird tiblicherweise durch das Erfiillen von Aufgaben erledigt.
Spieler konnen sich immer das Log anschauen, um sich tber
die aktuelle Aufgabe zu informieren.

Am Ende jeder Runde, wenn das Portal offen ist, erscheint eine
Meldung in der App, die fragt, ob sich alle Helden benachbart
zu dem Portal befinden und ob sie diese Stage verlassen
mochten.

Nachdem die Helden ein Portal benutzt haben, um die Stage
zu verlassen, wird die gesamte Spielplan aufgeriumt und alle
Helden, Vertraute, Monster, Spielplanteile und Marker werden
beiseite gelegt. Tapferkeits-, Erleuchtungs- und Elixirmarker
bleiben auf den Heldenbogen. Suchkarten werden nicht wieder
ins Suchkartendeck gemischt. Als Ausnahme wird Leuchtfeuer
neben Challara platziert, wenn die Helden auf den Spielplan
einer neuen Stage platziert werden.

Wenn es durch die App nicht ausdriicklich verlangt wird,
entfernen die Helden weder 8 noch o oder irgendwelche
Zustinde zwischen den Stages. Fertigkeitskarten werden nicht
wieder spielbereit gemacht und umgedrehte Heldenbogen
werden nicht automatisch wieder auf die Vorderseite gedreht.

Verwandte Themen: Aufgabenmarker, Benachbart, Runden,

Stiirmen
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Reichweite ist die kleinste Summe von benachbarten Feldern
zwischen zwei Objekten. Sie wird durch Abzihlen der Felder
bestimmt.

Wahrend des Kampfes wird die komplette Reichweite

des Angreifers durch die Summe der Zahlen auf

den Angriffswiirfeln und dem Hinzurechnen der
Reichweitemodifikatoren durch Fahigkeiten gebildet.

Siehe "3.5. Spezielle Situationen im Kampf" auf Seite 92.

Schliisselworter in Verbindung mit Reichweite

»Innerhalb von X Feldern® oder ,,bis zu X Feldern® bedeutet
cine Reichweite von weniger oder gleich X.

»X oder mehr Felder® bedeutet, eine Reichweite gleich oder
grofier als X.

Verwandte Themen: Angriffe, Fehlschlag, Felder zihlen, Sichten

REISE

Um das nichste Abenteuer der Kampagne anzugehen, miissen
die Helden immer erst zum entsprechenden Ort reisen. Dazu
wird die Landkarte auf der letzten Seite des Quest-Handbuchs
des aktuellen Aktes verwendet.

Obwohl es der Intuition widerspricht, wird der Reise-Schritt
erst nach dem Abenteueraufbau durchgefiihrt, wenn die
Helden schon auf der Karte stehen.

Es gibt keinen Reiseschritt vor der Einfithrung und zwischen
den Szenen eines Abenteuers.

Die Helden beginnen die Reise immer von der selben
Startposition (z.B. von Arhynn in der Die Schattenrune

oder von Ruinen von Kethiri in Das Blutvermdchtnis) und
miissen den aufgezeichneten Wegen zum Ort ihres nichsten
Abenteuers folgen. Die Reisesymbole auf den Abenteuerkarten
werden von links nach rechts abgehandelt.

Fiir jedes Reisesymbol, an dem die Helden anhalten, zieht
der Overlord cine Reiseereigniskarte (oder Stadtereigniskarte
in Schatten vo Nerekhall). Wenn die Karte fiir das aktuelle
Reisesymbol kein Ereignis auffiihrt, wird die Karte einfach
abgeworfen und die Helden setzen ihre Reise zum nichsten
Symbol bzw. zum Ort des Abenteuers fort. Wenn es fur

das aktuelle Reisesymbol aber ein Ereignis gibt, wird es erst
abgehandelt, bevor die Helden die Reise fortsetzen.

Das Deck der Reiseereigniskarten besteht aus allen
Reiseercigniskarten aus allen verfiigbaren Erweiterungen.
Das Deck der Stadtereigniskarten besteht aus allen
Stadtercigniskarten aus allen verfiigbaren Erweiterungen (im
Moment nur Schatten von Nerekhall).

Zustinde, Schaden und Erschépfung, welche die Helden
wihrend der Reise erleiden, behalten sie fiir das kommende
Abenteuer.

Reiseereignis- oder Stadtereigniskarten werden am Ende

der Kampagnenphasewieder in das entsprechende Deck
gemischt, aufier, es ist etwas anderes angegeben (z.B. die Karte
Herausforderung des einsamen Ritters).

WEGE ZUM RUHM
Das Reisen und die Reiseereignisse werden von der App
verwaltet.

Verwandte Themen: Abenteuer, Kampagnen, Klassen,
Overlordkarten, Spielvorbereitungen, Szenen
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RELIKTE

Relikte sind besonders michtige Gegenstinde, die Spieler
finden bzw. gewinnen konnen.

Relikte gibt es oft als Abenteuerbelohnung und sie konnen
nicht ge- und verkauft werden.

Standardrelikte

Monsterrelikte

Standardreliktkarten haben zwei Seiten, eine mit der Helden-
und die andere mit der Overlordversion.

Die Heldenversion des Relikts funktioniert wie jede andere
Gegenstandskarte (aufer, dass sie nicht verkauft werden kann).

Die Overlordversion eines Standardrelikts kann nur von einem
Hauptmann verwendet und nicht anderweitig benutzt werden.

Wihrend des Aufbauschrittes einer Szene kann sich der
Opverlord entscheiden, welches Relike jeder seiner Haupt-
manner trigt. Ein Hauptmann trige das ausgewihlte Relike
dann in allen Szenen des Abenteuers. Sofern nichts anderes
angegeben ist, kann jeder Hauptmann nur ein Relike tragen
(das Relikt Zorn der Sonne ist eine Ausnahme von dieser
Regel).

Der Overlord kann einem Hauptmann ein Relikt zuweisen,
wenn die dazugehorige Hauptmannkarte in der Szene
vorkommt (wie im Aufbau der Abenteuerbeschreibung
angegeben), selbst wenn wihrend des Aufbaus der Hauptmann
selbst nicht auf den Spielplan gestellt wird oder wenn er
iiberhaupt nicht auf den Spielplan gestellt wird. (z.B. Eliza

Farrow in ,,Blut und Verrat®, Szene 2B).

Wenn ein Hauptmann, der ein Relike trigt, besiegt wird,
werden die Fahigkeiten des Relikes fiir den Rest des Abenteuers
ignoriert (selbst wenn dieser Hauptmann per Sonderregel als
Verstirkung gewihlt werden darf oder in einer anderen Szene
dieses Abenteuers erneut auftaucht). Jedoch lisst der Overlord
das Relikt vor sich liegen. In diesem Abenteuer kann dieser
Hauptmann kein weiteres Relikt tragen. Wenn es die Regeln
des Abenteuers explizit angeben, dass der Hauptmann nicht
besiegt ist, wenn er so vicle ¥ erleidet wie es seiner Lebenskraft

entspricht, bleibt das Relikt verfigbar.

Ein Relikt, welches nicht von einem Hauptmann getragen
wird, bleibt vor dem Overlord liegen, wird aber wihrend dieses
Abenteuers ignoriert.

Monsterrelikte sind spezielle Relikte mit einem
eigenen Symbol unten links auf der Reliktkarte.

Monsterrelikte werden von Monstergruppen
genauso getragen wie normale Relikee

von Hauptminnern. Jede Monstergruppe kann nur ein
Monsterrelikt tragen. Monsterrelikte haben keinen Effekt,
wenn sie nicht von einer Monstergruppe getragen werden.

Zu Beginn jeder Szene wihlt der Overlord, welche Relikte
(wenn tiberhaupt) jede seiner Monstergruppen trigt.

Das Monsterrelike bleibt bis zum Ende der Szene dort, selbst
wenn alle Monster dieser Gruppe besiegt worden sind.
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i Umverselle Relikte ’

o  Universelle Relikte sind spezielle Relikte mit
einem eigenen Symbol unten links auf der
Relikekarte.

e  Universelle Relikte werden nicht getragen.
Wenn der Overlord ein universelles Relike erhile, legt er es
dauerhaft, fiir den Rest der Kampagne, vor sich ab.

e Der Overlord kann das Relikt nutzen, wie auf der Karte
beschrieben.

Verwandte Themen: Hauptmanner, Markekarten,
Spielvorbereitungen

KgHTUNG

Einige Fihigkeiten bezichen sich auf eine Richtung, in die sich

cine Figur beziiglich einer anderen Figur bewegen muss.

e  Zu...hin: Eine Figur versucht die Distanz zwischen sich und
dem Ziel zu verringern. Wihrend der Bewegung kann die Figur
die Distanz erhohen, solange sie nach der Bewegung niher am
Ziel steht als hitte sie es nicht getan.

e Von...weg: Eine Figur versucht die Distanz zwischen sich und
dem Ziel zu erhohen. Wihrend der Bewegung kann die Figur
die Distanz verringern, solange sie nach der Bewegung weiter
weg vom Ziel steht als hitte sie es nicht getan.

o  Entferntest: Das Ziel ist die grofite Anzahl an Feldern von der
Figur entfernt.

e Nichste: Das Ziel ist die kleinste Anzahl an Feldern von der
Figur entfernt.

Verwandte Themen: Bewegung, Felder zihlen

RUCKZUG

Riickzug ist ein Begrift aus Wege zum Rubm, der die Bewegung
von Figuren beschreibt.

e  Wenn cine Figur den Riickzug antritt, dann gibt sie alle
verbleibenden Bewegungspunkte aus, um sich so weit wie
moglich von der nichsten feindlichen Figur wegzubewegen.

e Wenn cine Figur keine Bewegungspunkte hat, kann sie sich
nicht zuriickzichen. Riickzug bedeutet nicht, dass eine Figur
cine Aktion durchfiihrt, um Bewegungspunkte zu bekommen.

e  Wihrend der Bewegung, kann die Figur die Distanz zur
nichsten feindlichen Figur verkiirzen, wenn sie dadurch am
Ende weiter von dieser Figur entfernt steht.

Verwandte Themen: Bewegung, Richtung, Sichten, Stiirmen

RUHM

e Ruhm ist cin Konzept aus Wege zum Rubm, dass das Ausmall
der Bekanntheit der Heldengruppe angibt, was unterhalb der
Heldenportraits auf dem Logscreen angezeigt wird.

e  Ruhm becinflusst Gegenstinde, die in der Stadt gekauft

werden konnen.

e  Ruhm kann bestimmte Optionen wihrend Reisebegegnungen
oder Abenteuern freischalten.

Verwandte Themen: Marktkarten und Einkaufen

RUNDEN

o  Eine Runde besteht aus den Ziigen aller Spieler, beginnend mit
cinem der Helden. Jeder Spieler beendet seinen Zug, bevor der
nichste seinen Zug beginnen kann.

I O jeder Runde konnen die Heldenspieler frei entscheiden, in

i welcher Reihenfolge sie ihre Ziige ausfithren mochten. Diese

T

Reihenfolge kann sich wihrend der Runde dandern und kann' -'-'"'-fu :

jede Runde anders sein.

Nachdem jeder Heldenspieler einen Zug ausgefiihrt hat, ist der
Opverlord an der Reihe.

Nach dem Zug des Overlords ist die Runde zu Ende und die

nichste Runde beginnt wieder mit einem Heldenzug,

WEGE ZUM RUHM -
Die Ziige der Helden und die Aktivierungen der Monster-
gruppen wechseln sich ab.

Wenn ein Held seinen Zug beendet hat, wihlt die
App zufillig eine Monstergruppe aus und zeigt die
Aktivierungsbefehle an.

Nachdem alle Helden ihre Ziige beendet haben und alle
Monstergruppen aktiviert wurden, beginnt die nachste
Runde.

Verwandte Themen: Aktivierung, Helden, Spielzug

SCHADEN

Schaden ist die Einheit der Lebenskraft,
dargestellt durch den §-Marker. Angriffe,
Fertigkeiten und Fihigkeiten konnen einer

Figur Schaden zuftigen.
Das Maximum an Schaden, das eine Figur erleiden kann, ist

gleich seiner Lebenskraft.

Sobald eine Figur mindestens so viel Schaden erlitten hat, wie
ihre Lebenskraft betrigt, ist sie besiegt. Schaden, der tiber die
Lebenskraft hinausgeht, wird ignoriert.

Verwandte Themen: Besiegt, Lebenskraft
SCHICKSAL

Siche "Handlungskarten" auf Seite 21.
SCHLAMMIGES GELANDE

Siehe "Terrain" auf Seite 38.

SCHWIERIGKEIT

Das Anpassen der Schwierigkeit ist nur wihrend der
Spielvorbereitungen zum Kampagnenspiel fiir Wege zum Rubm
und Die Anderswelt verfigbar und kann spiter im Spiel nicht
mehr gedndert werden.

Normal

Im Kampagnenspiel erhhen sich Perils allmihlich und die
Helden starten mit 50 Gold pro Held.

In Die Anderswelt starten die Helden mit 1 EP, heilen eine
kleine Menge an ¥, Zustinde werden zwischen den Ebenen
abgelegt und die Helden haben die normale Zeit, um die Ebene
zu absolvieren.

Hart

Im Kampagnenspiel erhhen sich Perils schneller und die
Helden starten ohne Gold.

In Die Anderswelt bekommen die Helden zu Beginn des Spiels
keine EP. Weiterhin bekommen die Helden zwischen den
Ebenen keine §-Erholung, Zustinde werden nicht abgelegt
und die Zeit, um die Ebene zu absolvieren, ist reduziert.

Verwandte Themen: Personenmarker, Zustinde
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e Sichten ist ein Begriff, der die Bewegung von Figuren in Wege
zum Rubm beschreibt

e  Beim Sichten macht cine Figur eine Bewegungsaktion und
bewegt sich zum nichsten Feld, welches sich innerhalb von
3 Feldern zum Ziel befindet und dazu Sichtlinie besitzt.
Sie stoppt, wenn sie dieses Feld erreicht oder wenn sie keine
Bewegungspunkte mehr hat.

e  Wenn cin Monster nicht genug Bewegungspunkte hat,
um auf ein Feld innerhalb von 3 Feldern und Sichtlinie zu
kommen, beendet es die Bewegung auf einem Feld, welches
nichstmoglich zum Ziel ist, aber immer noch in Sichtlinie
(wenn méglich).

Verwandte Themen: Bewegung, Richtung, Sichten, Stiirmen
SICHTLINIE

o  Ein Feld ist dann in der Sichtlinie einer Figur, wenn cine
ununterbrochene gerade Linie von einer beliebigen
(zugewandten) Ecke des Feldes der Figur zu ciner beliebigen
(zugewandten) Ecke des Ziclfeldes gezogen werden kann.

o  Ein Feld hat immer Sichtlinie zu sich selbst. Zwischen zwei
benachbarten Feldern besteht immer Sichtlinie (Ausnahme:
Dickicht).

e Sichtlinie hat keine Beschrankungen hinsichtlich Reichweite.

e Siche"3.4. Sichtlinienbeispiele” auf Seite 91 fiir visuelle

Beispiele der Sichtlinienbestimmung).

Sichtlinie ist gegeben
e wenn die gezogene Linie die Ecke eines blockierten Feldes oder
den Rand eines Spielplanteils beriihrt.

Sichtlinie ist blockiert

e wenn die gezogene Linie durch blockierte Felder, den Rand
cines Spielplanteils, eine Tiir, eine alte Mauer oder ein Dickicht

geht.

e wenn die gezogene Linie entlang einer Kante eines besetzten
Feldes oder des Kartenrandes verliuft.

e Die Sichtlinie kann nicht durch Felder gezogen werden, die
die Figuren besetzen, von denen oder zu denen Sichtlinie
gezogen wird.

Sichtlinie ist gegenseitig

e  Sichtlinie ist gegenseitig. Wenn Feld A Sichtlinie zu Feld B
hat, dann hat auch Feld B Sichtlinie zu Feld A. Jedoch kénnen
bestimmte Fahigkeiten dieses Prinzip verletzen. Details sind
bei der entsprechenden Fihigkeit angegeben. Beispielsweise
Adlerauge (Fihigkeit des Waldliufers), Geschmeidig (Fihigkeit
des Knochenschreckens) und Scherin Kels Heldenfihigkeit.

GrofSe Figuren

o  Die Sichtlinie zu und von grofen Figuren wird genauso
bestimmt wie bei kleinen Figuren. Sie kann von und zu jedem
Feld, welches eine grofle Figur einnimmt, gezogen werden, aber
nicht durch die Figur.

Gruben

o  Figuren auf Grubenfeldern haben nur Sichtlinie zu
benachbarten Feldern (inklusive benachbarter Grubenfelder).

e  Ebenso haben nur Figuren, die sich benachbart zu cinem
Grubenfeld befinden, Sichtlinie zu Figuren auf einem

Grubenfeld.
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o  Figuren auf einem Grubenfeld blockieren nicht die Sichtlinie
fur Figuren, die sich aufierhalb von Grubenfeldern befinden.

Verwandte Themen: Benachbart, Blockierte Felder, Grosse
Figuren, Klassen, Terrain

SONNENSTEINMARKER

e Der Sonnenstein ist ein michtiges Relike, das
nur in der Erweiterung Labyrinth des Verderbens
vorkommt. Der Sonnenstein wird durch einen

Marker und die passende Reliktkarte dargestellt.

e Wird der Held, der den Sonnenstein ausgeriistet hat,
besiegt, legt er den Marker auf sein Feld und die Relikekarte
»Sonnenstein® beiseite.

e  Als Aktion kann ein Held oder Monster den Sonnenstein in
demselben oder von einem benachbarten Feld aufnehmen.

— Im Falle cines Helden, wird der Marker auf den Heldenbogen
gelegt und der Held nimmt sich die Reliktkarte.

— Im Falle eines Monsters, wird der Sonnensteinmarker unter
die Basis des Monsters gelegt. Wird ein Monster, das den
Sonnenstein tragt, besiegt, wird der Sonnensteinmarker auf
das Feld des Monsters gelegt (bei grofSen Monstern nach
Wahl des Overlords).

e  Wenn am Ende einer Szene ein Monster den Sonnenstein
besitzt, kommt der Marker zuriick in die Schachtel, und der
Overlord erhilt die Reliktkarte ,,Zorn der Sonne®.

e Wenn die Szene endet, der Sonnensteinmarker fallen gelassen
wurde und weder ein Held noch ein Monster den Marker trigt,
gewinnen die Helden das Relikt zuriick.

e Jeder Hauptmann kann das Relikt ,,Zorn der Sonne® zu-
satzlich zu anderen Relikten tragen. Dies ist eine Ausnahme
zur tblichen Regel fiir Relikte, nach der jeder Hauptmann nur
1 Relike gleichzeitig tragen kann.

e Wird der Hauptmann, der das Relikt ,Zorn der Sonne® tragt,
besiegt, lasst er es nicht fallen.

Verwandte Themen: Besiegt, Hauptminner, Relikte
SPEICHERN UND [LADEN

o In Wege zum Rubm speichert die App automatisch an
mehreren Schliisselpositionen wihrend des Spiels:

— Zu Beginn jedes Abenteuers

— Zu Beginn jeder Runde des Abenteuers
— Am Ende jedes Abenteuers

— Jedes Mal, wenn man die Stadt verlisst

e Die App speichert nicht den Status von physikalischen
Komponenten; wenn die Spieler mitten im Abenteuer
entscheiden, aufzuhoéren, dann miissen sie diese Informationen
selbst aufschreiben.

Verwandte Themen: Abenteuer, Runden
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“¢  SPIELBEREIT MACHEN
e Wenn eine erschopfte Karte spielbereit gemacht wird, wird sie
wieder senkrecht ausgerichtet.

o  Karten werden wihrend Schritt 1.1 des aktiven Spielers

spielbereit gemacht (siche "Heldenspielzug" auf Seite 36)
oder durch Spieleffekee.

¢ Umgedrchte Karten (z.B. Suchkarten oder Heldenbégen)
werden nicht wieder spielbereit gemacht.

Verwandte Themen: Erschépfen, Spielzug

SPIELPLAN
Spielpline

o Spiclpline zeigen den Aufbau cines vorgegebenen

Abenteuers und sind damit ein integraler Bestandteil der
Abenteuerbeschreibung.

e Spiclpline bestehen aus einer Kombination von Spielplan-
teilen, Endstiicken, Verlingerungen, chrgéngcn, Markern,
Tiiren und weiteren Spielkomponenten.

o Spiclplanteile sind einzelne, grof$e puzzleartige Kartenstiicke,
die zusammengesetzt werden konnen und die die Gegend in
cinem vorgegebenen Abenteuer darstellen.

e  Grofle Spielplanteile besitzen zur besseren Identifikation einen
cinzigartigen Code. Jeder Code besteht aus einer Nummer
und einem Buchstaben, der die Voder- bzw. Riickseite des
Spielplanteils angibt.

o  Ein Spielplanteil besteht aus mehreren quadratischen Feldern.
Einige Felder konnen spezielle Regeln haben, abhingig von

ihrem Aussehen (siehe "Terrain" auf Seite 38).

e Grenzen oder Rinder der Spielpliane besitzen schwarze Linien
entlang der Grenzen des Spielplanteils. Winde sind schwarze
Linien zwischen Feldern des Spielplanteiles. Beide blockieren
sowohl die Bewegung als auch die Sichtlinie.

¢ Einginge und Ausginge besitzen spezielle Regeln hinsichtlich
der Kartengrenzen (siche "Eingang und Ausgang" auf Seite
13).

e Abenteuerbeschreibungen konnen die Namen von bestimmten
Spielplanteilen enthalten um Gebiete von besonderer
Bedeutung fiir das Abenteuer anzuzeigen (z.B. Lavahihle oder
Wilder Garten). Endstiicke und Verlingerungen gehéren niche
zu diesen Gebieten.

e

@ Spiclplanteil @) Kartengrenze @ Endstiick

@) Code ® Eingang @® Ubergang
© Terrainfeld © Verlingerung

WEGE 2UM RUHM
Abenteuer beginnen nicht mit einer vollstindig bekannten
Spielplan. Wenn Spieler den Spielplan erkunden und Tiiren
offnen, werden weitere Abenteuerregeln, Spielplanteile,
Marker und Monster enthiillt.

Kampagnenkarten

Die Riickseite des Quest-Handbuches zeigt tiblicherweise eine
Karte des Landes, in dem die Kampagne oder Mini-Kampagne
spielt.

Die Abenteuerorte auf der Karte sind mit Wegen verbunden,
die die Helden zum Reisen benutzen. Jeder Weg hat eine Reihe
von Symbolen, die anzeigen, was fiir iiberraschende Ereignisse
auf diesem Weg eventuell auftreten konnen (siche "Reise” auf

Scite 31).

WEGE ZUM RUHM -
Nachdem ein Abenteuer der Kampagne abgeschlossen ist,
werden die Spieler zur Kampagnenkarte transferiert.

Die Abenteuerorte auf der Karte sind mit Wegen
verbunden, die die Helden zum Reisen benutzen. Jeder
Weg hat eine Reihe von Symbolen, die anzeigen, was
fir iiberraschende Ereignisse auf diesem Weg eventuell

auftreten kénnen (siehe "Reise” auf Seite 31).

Verwandte Themen: Abenteuer, Eingang und Ausgang,
Klassenkarten, Kampagnen, Reise

SPIELPLAN VERLASSEN

Bestimmte Effekte, Fihigkeiten oder Sonderregeln in Aben-
teuern konnen es den Helden erlauben, den Spielplan zu
verlassen (z.B. die Helden verlassen freiwillig den Spielplan
durch den Ausgang, Helden werden besiegt oder Tomble
Burrowells Heldentat).

Helden, die den Spielplan verlassen haben, diirfen keine
Fihigkeit benutzen, die eine aktive Entscheidung des Spielers
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. voraussetzt, iiblicherweise angezeigt durch ,Benutze diese
 Karte", ,Erschépfe diese Karte® oder durch o-Kosten.

e Andere Figuren kénnen von Helden profitieren, die den
Spielplan verlassen haben. Diese Fihigkeiten diirfen den
Helden, der den Spielplan verlassen hat, nicht dazu zwingen,
"diese Karte zu benutzen', "diese Karte zu erschopfen’, o zu
bezahlen und diirfen nicht bedeuten, dass der Held auf der
Karte ist.

Verwandte Themen: Besiegt, Eingang und Ausgang, Spielplan
SPIELPLANTEIL
Siche "Spielplan” auf Seite 34.

SPIELYORBEREITUNGEN

Allgemeine Spielvorbereitungen

1. Abenteuer aussuchen: Die Spieler suchen sich ein Abenteuer
aus den verfiigbaren Abenteuern aus.

2. Spielplan zusammensetzen: Die Spicler setzen den
Spielplan von Szene 1 des gewihlten Abenteuers anhand der
Abenteuerbeschreibung zusammen.

3. Rollen wihlen: Ein Spicler iibernimmt die Rolle des
Overlords und die anderen Spieler iibernechmen einen (oder
mehrere) Helden.

4. Marker bereitlegen: Alle Schadens-, Erschépfungs-, Helden-
und Zustandsmarker werden in getrennten Haufen bereit
gelegt.

5. Such- und Zustandskarten bereitlegen: Die 12 Suchkarten
des Grundspiels werden gemischt. Wenn mit Geheimkammern
gespielt wird, wird die ,,Nichts“ Suchkarte durch eine
»Geheimgang® Suchkarte ersetzt. Die Zustandskarten werden
nach Typ sortiert in einzelnen Stapeln bereit gelegt.

6. Jeder Held nimmt sich eine Aktivierungskarte und die
zugehorigen Heldenmarker.

7. Helden aussuchen: Jeder Heldenspieler nimme sich einen
Heldenbogen und die passende Figur.

8. Klassen aussuchen: Jeder Heldenspieler nimmt sich ein
Klassendeck, dessen Symbol zum Archetypsymbol seines
Heldenbogens passt.

9. Fertigkeiten aussuchen: In der epischen Variante konnen jetzt
die EP, die die Helden zu Beginn erhalten haben, ausgegeben
werden, um neuer Fertigkeiten zu kaufen.

10. Helden aufstellen: Jeder Spieler stellt seinen Helden auf den
Spielplan, wie im Quest-Handbuch vorgegeben. Die Helden
werden vor dem Gefahrten platziert.

11. Overlorddeck wihlen: Der Overlord kann zwischen Arsenal
I und Arsenal IT wihlen. Die beiden Stapel diirfen nicht
gemischt werden.

12. Monster aussuchen: Die Quest-Handbiicher geben fiir das
gewihlte Abenteuer an, welche Monster und Hauptminner
dem Overlord zur Verfiigung stehen. Ake-I Monster fiir
Einsteiger und Fortgeschrittene im epischen Spiel; Ake-IT
Monster fiir Experten im epischen Spiel.

13. Aufbau des Abenteuers: Der Overlord fiithre die Schritte aus,
die beim gewahlten Abenteuer unter ,, Aufbau® stehen.

14. Overlorddeck zusammenstellen: Der Overlord mischt
mindestens 15 Karten seiner Overlordkarten zu seinem
Opverlordstapel. Dies wird im Geheimen getan, damit die
Helden nicht wissen, welche Karten der Overlord entfernt hat.
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15. Overlordkarten ziechen: Der Overlord zicht so viele
Overlordkarten, wiec Helden im Spiel sind, und nimmt sie auf

die Hand.

Spielvorbereitungen fiir das Kampagnenspiel

Die Spiclvorbereitungen fiir das Kampagnenspiel sind identisch mit
den allgemeinen Spielvorbereitungen mit folgenden Ausnahmen:

¢ Die Rolle des Overlords und der Helden bleibt fiir die gesamte
Kampagne gleich.
o  Eine neue Kampagne beginnt immer auf der Stufe Einsteiger.

¢ Der Overlord kann sich ein Handlungsdeck aussuchen, das er
wihrend der Kampagne benutzt.

e Die Stapel der Reiscereignis-, Stadtereignis-, Marke- sowie
Geriichtekarten besteht aus allen Karten aller verfiigbaren
Erweiterungen.

e  Monster-, Hauptmann- und Marktkarten werden in zwei
Stapel, einen fur Akt I und einen fir Ake I, aufgeteilt.

. WEGE ZUM RUHM .
1. Nachschub vorbereiten: Wiirfel, Zustands- und Suchkarten,
Lebenskraft-, Ausdauer- und Zustandsmarker. Die ,,Nichts®,
»Geheimgang“- und ,,Schatztruhe-Suchkarte entfernen.

2. Weitere Komponenten vorbereiten: Monster- und
Anfiihrerfiguren, Hauptmanner, Dorfbewohner, Ziel- und
Suchmarker; Anfuhrer-, Hauptmanner-, Monster-, Marke-
und Reliktkarten. Kartenteile und Tiiren.

3. Startet die App und wihlt den Spieltyp

4. Abenteuergruppe zusammenstellen: Die Helden
und die Klassen werden gewihlt (siche Allgemeine

I Spiclvorbereitungen 7 & 8).

Verwandte Themen: Abenteuer, Akte, Geriichtekarten,
Handlungskarten, Helden, Kampagnen, Klassenkarten,
Marktkarten und Finkaufen, Overlordkarten, Reise, Suchkarten,
Szenen, Zustinde

SPIELZUG

o  Ein Spielzug ist die Zeit, in der der aktive Spieler die meisten

seiner Spielaktionen durchgefiihrt.

e  Ein Spielzug besteht aus allen Schritten, die auf den
Ubersichtskarten fiir den Helden- und den Overlordspielzug
abgedrucke sind.

e Ein Spieler kann seinen Spielzug nicht freiwillig auslassen.
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HELDENSPIELZUG OVERLORDSPIELZUG
b Beginn des Spielzuges i Beginn des Spielzuges

I. Fertigkeiten zum Beginn des Spielzuges I. 1 Overlordkarte zichen und Beginn des Zuges-
o  Alle Effekee, die den aktiven Helden betreffen und Fihigkeiten |
»bis zum Beginn deines nichsten Zuges“ andauern, o  Der Overlord zicht 1 Overlordkarte.

verlieren jetzt ihre Wirkung. e  Der Overlord kann jetzt Fahigkeiten einsetzen, die
h i ; : zu Beginn deines Zuges“ cingesetzt werden konnen.
e Der Held kann jetzt Fihigkeiten einsetzen, die ,zu v & 8 8

Beginn deines Zuges“ cingesetzt werden kdnnen. IL. Karten auffrischen
L Karteno b ischen e  Der Overlordspicler muss erschépfte Karten

: spielbereit machen.
e Der Heldenspieler muss erschopfre Karten spielbereit | o i i s e

machen. i i2. Monster aktivieren

® 1. Monst 4ihl
2. Gegenstinde ausriisten i l;.nsN}:rgn:p P a ausv(v;a ‘s et '
¢  Der Held kann sich mit so vielen Gegenstinden B O e T o

ausriisten, wie er mochte (Ausriistungsbeschrin-
kungen beachten!). Alle Gegenstinde, die niche
ausgeriistet sind, werden auf die Riickseite gedreht.

e Jedes Monster wird aktiviert und kann bis zu zwei
Aktionen ausfithren. Monster konnen iiblicherweise
nur ein Mal pro Aktivierung angreifen.

e Andere Aktionen aufler Bewegungsaktionen konnen

i3. Aktionen ausfiihren ! nicht freiwillig durch Fahigkeiten ohne einen

I. Vertraute aktivieren (optional) speziellen Ausloser unterbrochen werden.

o Jeder Vertraute kann jetze aktiviert werden (Vertraute * ,Wenn cine Monstergruppe aktiviert wird“ Effekte
desselben Typs werden als Gruppe aktiviert). H werden ausgelst.

e Jeder Vertraute kann 1 Bewegungsaktion und 1 i » ,Wihrend deines Spielzuges® oder ,wenn
Aktion, die auf seiner Karte steht, durchfiihren (sofern: ein Monster aktIVlert Wlfd EHCkEC konnep
vorhanden; fiir Details siche "Vertraute” auf Seite vor oder nach einer Aktion oder wihrend einer
42). Bewegungsaktion ausgel6st werden.

e  Andere Aktionen, aufier Bewegungsaktionen, konnen o lu nginn deines Zuges und »am Ende deines
nicht freiwillig ohne einen speziellen Ausloser Zuges" Effekte von Zustinden, die das Monster hat,
unterbrochen werden. werden zu Beginn und zum Ende der Aktivierung

. . ; . jedes Monsters ausgelost.
e ,ZuBeginn deines Zuges“ und ,am Ende deines J g

Zuges* Effckte von Zustinden, die der Vertraute hat, III. Wiederhole Schritt I und II fiir jede verbleibende
werden zu Beginn und zum Ende der Aktivierung 3 Monstergruppe

jedes Vertrauten ausgelost. LR e

II. Helden Aktionen durchfiihren 8 Fnde des Soicl ] Ende d
e  Der Held kann bis zu zwei Standardaktionen ; i{utrlllde?E%elgtse V[:;:dz;g:zsgl:llésgam -

ausfithren.

o | WWahrend deines SpiclzugesBfekiiund e Der Overlordspieler dreht seine Ubersichtskarte um. '

Fihigkeiten ohne spezifischen Zeitpunke kénnen gl WECE ZUM RUHM 1p
ausgelost werden. RU

; ' ’ o In Wege zum Rubm ersetzen die Monsteraktivierungen
e Andere Aktionen aufler Bewegungsaktionen konnen den Spielzug des Overlords.

nicht freiwillig durch Fihigkeiten ohne einen

: : Monster Aktivierun,
speziellen Ausloser unterbrochen werden. &

II1. Vertraute aktivieren (optional) L. Aktivierung einer Monstergruppe

g s L . o  Die App bestimmt, welches Monster aktiviert wird.
e Wicin 3.1, aber nur Vertraute, die in diesem Spielzug PP

AN e Al e ek o  Monster konnen bis zu zwei Aktionen aus der
Aktionenliste ausfithren. Die meisten Monster
kénnen nur eine Aktion durchfiihren, die einen

Angriff beinhaltet.

e  ,ZuBeginn deines Zuges® und ,,am Ende deines
Zuges“ Effckte von Zustinden, die das Monster hat,
werden zu Beginn und zum Ende der Aktivierung

4. Ende des Spielzuges
e ,Am Ende deines Zuges“ Effckte werden ausgelost.
e Der Held dreht seine Aktivierungskarte um.

ol WEGE ZUM RUHM jedes Monsters ausgelost.
o  Helden wihlen den ,,Zug Beenden® Schalter anstatt e ,Einmal pro Spielzug” Effckte werden nicht
ihre Ubersichtskarte am Ende ihres Zuges umzudrehen. ausgelost, da eine Monsteraktivierung kein
| Overlordspielzug ist.

II. Wiederhole Schritt I fiir jedes verbleibende Monster
dieser Gruppe

IIL. Der Schalter unter dem Aktivierungsfenster wird |

gedriickt
| L]




des Spiclzugs (z.B. ist die Aktivierung cines Gefihrten nicht
Teil des Heldenspielzugs).
e Siehe Box auf Seite 36 fiir Details des Helden- und Overlord-
Spielzuges
— In dieser Box meint das Wort ,, Ausloser®, dass die Auslose-
bedingungen erfiillt sind und ein Effekt automatisch oder

durch den Spieler abgehandelt wird (abhingig von der
Beschreibung des Effekes).

— Beachtet, dass die Schritte 3.1, 3.1 und 3.I1I des
Heldenspielzugs nicht in den offiziellen Regeln stehen
und nur eingefiigt worden sind, um die Reihenfolge bei
Aktivierung von Vertrauten zu kliren.

Verwandte Themen: Runden

STADTAKIIONEN

e  Stadtaktionen sind nur im Kampagnenspiel von Wege zum
Rubm verfugbar und kénnen durchgefiihrt werden, wenn die
Helden sich in einer Stadt aufhalten.

e Jede Stadt besitzt eine einzigartige Stadtaktion.

Verwandte Themen: Erfahrungspunkte, Woche
STADTEREIGNISKARTEN

Stadtereigniskarten ersetzen in der Schatten von Nerckhall
Kampagne die Reiseereigniskarten.

o Fir Stadtereigniskarten gelten dieselben Regeln wie fur
Reiseereigniskarten.

e Wenn ein Abenteuer auf einer Abenteuerkarte gewihlt wird,
wihrend die Schatten von Nerekhall Kampagne gespielt wird,
werden Reiseereigniskarten fiir diesen Reiseschritt benutzt.

e Stadtereigniskarten diirfen nicht mit Reiseereigniskarten
gemischt werden.

Verwandte Themen: Kampagnen, Reise
STURMEN

e Stiirmen ist ein Begriff, der benutzt wird, um die Bewegung
von Figuren in Wege zum Rubm zu beschreiben.
e Wenn cine Figur stiirme, fiihrt sie eine Bewegungsaktion aus,

bewegt sich auf das Ziel zu und stoppt, wenn sie zu dem Ziel
benachbart ist oder ihr die Bewegungspunkte ausgehen.

WEGE ZUM RUHM
e Wenn sich ein Monster nicht bewegen wiirde, wenn es diese
Aktion ausfiihrt, so wird diese Aktion tibersprungen.

Verwandte Themen: Akte, Bewegung, Richtung

SUCHEN

Helden benutzen eine Suchaktion um Suchmarker oder

Herausforderungsmarker zu untersuchen oder zusitzliche

Spicleffekte auszulosen, die im Quest-Handbuch beschrieben sind.

Suchmarker

e  Suchmarker markieren Felder auf dem Spielplan,
auf denen Helden nach Gegenstinden, Trinken
und Questgegenstinden suchen kénnen.

e  Wenn der besondere Suchmarker in einem
Abenteuer benutzt wird (siche Bild rechts), legt
ihn der Overlord verdecke auf eines der mit ,,*“
markierten Felder des Spielplans, sofern nicht
anderes angegeben ist.

b

o  Ein Suchmarker wird nach einer erfolgreichen Suchaktion
umgedreht und abgelege. Wenn es nicht der besondere
Suchmarker ist, zicht der Spieler die oberste Karte vom
Suchstapel.

e  Wenn der Held den besonderen Suchmarker aufdeckt, zieht
er keine Suchkarte, sondern findet etwas, was im Quest-
Handbuch beschrieben steht.

e Herausforderungsmarker (siche "Geheimkammern" auf Seite
18) gelten nicht als Suchmarker.

Suchaktion

e Ein Held kann eine Suchaktion durchfiihren, wenn er auf
einem Feld oder auf einem Nachbarfeld von einem Objekt
steht, dass durchsucht werden kann.

e Wenn cin Held wihrend einer Suchaktion besiegt wird, ist die
Suchaktion dennoch abgeschlossen und der Held erhilt die

Suchkarte, nachdem er besiegt wurde.

o  Effekte von Fihigkeiten, die es einem Helden erlauben zu
suchen®, werden als Suchaktion betrachtet, selbst wenn der
Effekt ohne das Ausfithren einer Aktion ausgeldst wird wurden
(z.B. Thaiden Nebelspitzes Heldenfihigkeit).

Suchkarten

e Der Suchkartenstapel wird wihrend der Spielvorbereitungen
zusammengestellt. Wird mit Geheinmkammern gespielt, wird
die ,Nichts“ Suchkarte durch eine ,,Geheimgang” Suchkarte
ersetzt.

e Der Suchkartenstapel wird zwischen den Szenen eines
Abenteuers oder wenn er verbraucht ist nicht gemischt.

e Suchkarten, die einen Gegenstand zeigen, konnen nur
einmal benutzt werden, folgen aber den anderen Regeln
von Gegenstinden. Diese Suchkarten konnen wie angezeigt
benutzt werden. Anschlielend dreht der Spieler sie auf die
Riickseite, lisst sie aber vor sich liegen.

e Suchkarten miissen zum Benutzen nicht ausgeriistet werden.
¢ Im Kampagnenspiel werden die Helden mit dem Betragan
Gold belohnt, der unten rechts auf der Suchkarte steht (auch

wenn die Suchkarte bereits benutzt wurde). Fiir Details siche
"Marktkarten und Finkaufen" auf Seite 27.

WEGE ZUM RUHM
e Wihrend der Spievorbereitungen werden die ,,Nichts, die
»Geheimgang“ und die "Schatztruhe® Suchkarten aus dem
Suchkartenstapel entfernt.

o  Die App informiert die Spieler iiber das Ergebnis der Suche.

Verwandte Themen: Abenteuer, Akte, Benachbart,
Geheimkammern, Kampagnen, Marktkarten, Szenen

SZENEN

Eine Szene ist ein Teil eines Abenteuers mit eigenem Spielplan,
eigenen Regeln und Zielen. Wenn die Spieler von einer Szene eines
Abenteuers zu einer anderen wechseln, fithren sie folgende Schritte
aus:

e Die Helden behalten alle bereits etlittenen Schadenspunkee,
Zustinde, Heldenmarker auf Klassenkarten, Tapferkeits-,
Elixier und Erleuchtungsmarker, die sic am Ende der
vorangegangenen Szene hatten.

o Die Helden gewinnen ihre komplette Ausdauer zuriick.

—EEE
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o Jeder niedergestreckte Held kann eine kostenlose Aktion e Fiir Gefahrenfelder gelten dieselben Regeln wie fiir Lavafelder '-'"'-fu P
Aufrappeln ausfithren und gewinnt dann seine komplette o (siche unten). .
zuriick. '

Grube

o  Die Heldenspieler drehen die Heldenbdgen wieder auf die

Vorderseite. o

e Alle Suchkarten bleiben vor den Helden liegen, wie sie sind
(Vorder- oder Riickseite). .

e Die Helden entfernen alle Liedmarker von ihren
Klassenkarten. i

e Der Overlord behilt seine Handkarten. Wihrend des
Ubergangs von einer Szene eines Abenteuers zu einer anderen
zieht der Overlord keine Overlordkarten entsprechend der

Anzahl der Helden.

Alle Abenteuer besitzen nur eine einzige Szene.

I: WEGE ZUM RUHM

Verwandte Themen: Abenteuer, Spicelvorbereitungen

TAPFERKEITSMAIQSEK

Die Klasse des Champions hat mehrere
Fertigkeiten, die Tapferkeitsmarker verwenden.
Die Anzahl der Tapferkeitsmarker ist auf die
mitgelieferten Marker (12 Stiick) beschrinke.

e Jedes Mal, wenn cin Spieler einen Tapferkeitsmarker erhilt,
nimmt er sich einen Marker aus dem Vorrat und legt ihn auf
seinen Heldenbogen.

e Jedes Mal, wenn ein Spicler einen Tapferkeitsmarker ausgibt
(meist um einen Effekt ciner Champion-Fertigkeit auszulosen),
legt er ihn von seinem Heldenbogen zuriick in den Vorrat.

o Tapferkeitsmarker bleiben zwischen den Szenen eines
Abenteuers und wenn der Held besiegt wird auf dem .
Heldenbogen, werden aber am Ende des Abenteuers
abgeworfen.

e  Figuren, dic als Helden gelten (inklusive Gefihretn) kénnen
genauso wie Helden Tapferkeitsmarker erhalten und ausgeben, o
um einen Effekt einer Champion-Fertigkeit auszulésen. Jedoch
legen sie alle Tapferkeitsmarker ab, wenn sie besiegt werden,

Grubenfelder haben cine griine
Umrandung.

Jedes Mal wenn eine Figur ein Grubenfeld
betritt, erleidet diese Figur 2 €.

Eine Figur auf einem Grubenfeld kann

keine Bewegungspunkte ausgeben. Andere Spieleffekte, die
cine Figur um eine bestimmte Anzahl Felder bewegen lassen,
oder die eine Figur auf ein anderes Feld platzieren, ohne
Bewegungspunkte auszugeben, konnen verwendet werden, um
das Grubenfeld zu verlassen.

Eine Figur auf einem Grubenfeld hat nur zu Figuren auf ihren
Nachbarfeldern Sichtlinie und nur Figuren auf Nachbarfeldern
zu einem Grubenfeld haben Sichtlinie zu einer Figur auf

diesem Grubenfeld.

Eine Figur auf einem Grubenfeld blockiert nicht die Sichtlinie
fiir Figuren, die sich nicht auf einem Grubenfeld befinden.

Siche "3.4. Sichtlinienbeispiele” auf Seite 91 fiir visuelle

Beispicle zur Bestimmung der Sichtlinie und Gruben.
Als Spezialaktion kann eine Figur aus einer Grube klettern:

- Die Figur wird vom Spielplan entfernt und auf ein leeres
benachbartes Feld gestellt. Falls es kein leeres benachbartes
Feld gibt, kann die Figur diese Aktion nicht durchfithren.

— Wenn eine Figur aus einer Grube klettert, kann sie nicht auf
die andere Seite einer Hohenlinie platziert werden.

— Figuren, die als Held betrachtet werden, kénnen eine
beliebige ihrer Aktionen verwenden, um aus der Grube zu
klettern.

Grofle Monster sind von Grubenfeldern nur betroffen, wenn
ihre Bewegung auf einem Grubenfeld endet oder unterbrochen
wird und sie dabei ausschliefllich Felder besetzen, die
Grubenfelder sind.

Vertraute, die wie Hindernisse behandelt werden, behandeln
Grubenfelder wie Wasserfelder und kénnen sich frei von
Grubenfeldern weg bewegen.

wenn sie freiwillig vom Spielplan entfernt werden und am Ende

cines jeden Abenteuers. r .dWFGE ZlZlM RUHM Tk b
e  Ein Trugbildmarker kann Tapferkeitsmarker erhalten und Oy sl 1mmcr. a? Shmevon Gru e
ausgeben. Wenn er Tapferkeitsmarker ausgibt, kann er Grofe Monster bewegen sich in und durch ein Grubenfeld,
cine Champion-Fertigkeit wie 2.B. Kampfeslust (19 beim solange sie am Ende der Bffwcgung nicht von Effekten von
Verteidigen hinzurechnen) oder Keine Gnade (einen Angriff Grubenfeldern bctroffcn. smd.. |
durchfiihren) auslésen. Da Trugbildmarker jedoch keine o Wenn es den Helden gelingt, ein Monster auf ein
Angriffswiirfel haben, wire das Ergebnis des Angriffs 0, Grubenfeld zu steuern, gibt es seine nichste Aktion fiir das
wenn keine 8 oder Wiirfel durch andere Effekte hinzugefiige Herausklettern aus und stellt sich auf das nichste freie Feld,
werden. L, welches kein Grubenfeld ist. E
Verwandte Themen: Besiegt, Klassenmarker
Hindernis

TERBAIN .

Einige Felder auf dem Spielplan zeichnen sich durch beson-
deres Terrain aus, welches durch eine farbige Umrandung
des Feldes bzw. der Felder markiert wird. Zusitzlich kénnen
bestimmte Marker auf der Karte spezielle Typen von Terrain
angeben.

e  Terrainfelder haben Effekte auf das Spiel, wie

Gefahrenfelder

o Jedes Feld mit gelber Umrandung ist ein
Gefahrenfeld.

T

Hindernisse haben eine rote Umrandung.

Hindernisse gelten als besetzte Felder,
d. h. sie blockieren die Bewegung und die
Sichtlinie.

Durch Hindernisse kann nicht gezahlt
werden.

Fliegende Figuren konnen Hindernisse ignorieren, wenn sie
Felder fir Bewegung zihlen.
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Hohenunterschiede werden durch
gestrichelte rote Linien (auch Héhenlinien
genannt) entlang der Kante von Feldern

dargestellt.

Hohenunterschiede blockieren die
Bewegung, aber nicht die Sichtlinie.

Benachbarte Felder, die durch eine Hohenlinie voneinander
getrennt sind, gelten weiterhin als benachbart. Wenn eine Figur
jedoch aus einer Grube klettert, kann sie nicht auf die andere
Seite einer Hohenlinie platziert werden.

Wenn an einer Ecke eine Hohenlinie und eine Wand
(schwarzer Rand cines Spielplanteils) zusammentreffen, kann
sich keine Figur tiber den Hohenunterschied dieser Ecke
bewegen.

Hohenunterschiede blockieren die Bewegung grofler Monster.
Wenn ein grofles Monster aber seine Bewegung unterbricht
oder beendet, kann die Figur so platziert werden, dass sie
Hohenlinien iiberdecke, solange alle von ihr besetzten Felder
leer sind.

Eine Figur mit der Fihigkeit ,,Fliegen® kann sich ungehindert
tiber Hohenlinien hinweg bewegen.

Wenn eine Figur einen Nahkampfangriff ausfiihre (ohne
weitreichend oder ausgedehnt), der auf ein Feld zielt, das
eine gemeinsame Ecke mit zwei Hohenlinien oder einer
Hohenlinie und einem Kartenrand oder einer Mauer hat,
fiigt die verteidigende Figur einen schwarzen Wiirfel zu
ihrem Verteidigungspool hinzu. Wenn das Zielfeld nur eine
Ecke mit einer Hohenlinie gemeinsam hat, bekommt die
verteidigende Figur keinerlei Bonus.

Wenn eine Figur mit einem Nahkampfangriff auf eine Figur
auf der anderen Seite einer Hohenlinie zielt, wirft das Ziel
des Angriffs auf der anderen Seite der Hohenlinie einen
schwarzen Verteidigungswiirfel mehr. Wenn der Angreifer
tiber die Fahigkeit Weitreichend oder Ausgedehnt verfuigt,
erhilt das Ziel diesen Verteidigungsbonus nicht.

WEGE ZUM RUHM -
Nahkampf Monster greifen Helden tiber Hohenlinien
hinweg an, obwohl sie einen Nachteil haben.

Ein Monster, das auf ein Ziel auf der anderen Seite einer
Hohenlinie zustiirmt, bewegt sich nicht um die Hohenlinie
herum oder von dem Helden weg, um sich auf ein Feld zu
bewegen, welches nicht durch eine Hohenlinie vom Feld
des Helden getrennt ist. Es beendet seine Bewegung ganz
normal, als sobald es sich in ein benachbartes Feld bewegt.

Lava

Lavafelder haben cine gelbe Umrandung,.

Wenn eine Figur ein Lavafeld betritt, erhilt
sie sofort 1 §.

Helden oder Monster, die ihren Zug
oder ihre Aktivierung auf einem Lavafeld
beenden, sind sofort besiegt. Wenn ein Held auf diese Weise
besiegt wird, legt der Heldenspieler den Heldenmarker auf das
nichste leere Feld seiner Wahl, das kein Lavafeld ist.

Ein grofles Monster wird auf diese Weise nur besiegt, wenn alle
von ihm besetzten Felder Lavafelder sind.

& WEGE 2UM RUHM b
e  Monster vermeiden immer das Betreten von Lavafeldern
(oder Gefahrenfeldern), es sei denn, sie erleiden fiir das
Betreten keine §.

o  Wenn das Monster noch Bewegungspunkte iibrig hat, sich
aber nicht weiter auf das Ziel zu bewegen kann ohne sich

durch ein Lavafeld zu bewegen, bewegt es sich nicht.
| ]

Schlammiges Gelinde

e Schlammfelder haben eine orangefarbene
Umrandung.

e Eine Figur, dic ein Schlammfeld betritt,
muss 1 zusitzlichen Bewegungspunkt
einsetzen, um das Feld zu betreten.

e Wenn cine Figur ihren Zug oder ihre Aktivierung beginnt und
jedes Feld, das sie besetzt, ein Schlammfeld ist, betrigt ihre
Geschwindigkeit 1 und kann bis zum Ende dieses Zuges oder
dieser Aktivierung nicht tiber 1 hinaus erhéht werden.

i WEGE UM RUHM e

e Monster bewegen sich nur dann durch Schlammfelder, wenn
sie fir diesen Weg weniger Bewegungspunkte bendtigen, als
fir andere Wege.

e  Monster vermeiden das Betreten von Schlammfeldern,
sofern dies méglich ist, aber beenden ihre Ziige in

Schlammfeldern, wenn dies notwendig ist.
.| L]

Wasser
o Wasserfelder haben eine blaue Umrandung,.

e  Eine Figur, dic ein Wasserfeld betritt, muss 1
zusitzlichen Bewegungspunke einsetzen um
das Feld zu betreten.

WEGE ZUM RUHM
e  Monster bewegen sich nur dann durch Wasserfelder, wenn
sic fur diesen Weg weniger Bewegungspunkte benotigen, als
fur andere Wege.

Zerfallendes Gelinde

e FEin Feld, das zerfallendes Gelinde enthiil,
verliert alle anderen Gelindearten (selbst
solche, die von bestimmten Monstern
hinzugefiigt wurden), mit Ausnahme von
Hindernissen.

e Jedes Mal, wenn ein Held ein Feld mit zerfallendem Gelinde
betritt, darf er eine Probe seiner Wahl auf @® oder £®
ablegen. Falls die Probe misslingt oder er sich entscheidet
sie nicht abzulegen, entfernt er den Marker fuir zerfallendes
Gelinde vom Spielplan und erleidet die Effekte von anderen
Gelindearten des Feldes wie iiblich.

o  Falls das aufgedeckee Gelinde 1 zusitzlichen Bewegungspunke
zum Betreten erfordert, erleidet dieser Held stattdessen 1 .

e  Monster werden von zerfallendem Gelindes nicht beeinflusst.

o  Fallsssich eine Figur auf einem Feld befindet, das zerfallendes
Gelande enthilt, konnen andere Figuren dieses Feld nicht
betreten.

Verwandte Themen: Angriffe, Benachbart, Bewegung,
Charakteristika, Grosse Figuren, Sichten, Weitreichend und
Ausgedehnt, Zustinde




Siehe "Zustinde" auf Seite 45.

TRAINING

Training kommt nur in Wege zum Rubm vor
und ersetzt Schritt 5 der Kampagnenphase

(Erfahrungspunkte ausgeben).

e  Jederzeit wihrend der Kampagnenphase

konnen die Spieler das Trainingssymbol auswihlen und
auf dem Trainingsbildschirm ihre EP ausgeben, um neue
Klassenkarten zu kaufen.

e  Um die EP auszugeben, wihlt der Held eine (oder mehrere)
der angezeigten Klassenkarten, nimmt sich die entsprechende
Karte aus seinem Deck und wihlt sie auf dem Bildschirm aus.
Dies zieht automatisch den EP-Wert von seinem Vorrat ab.

e  Der Trainingsbildschirm kann von den Spiclern ebenfalls
benutzt werden, um die entsprechenden Heldenbégen und
Klassenkarten eines gespeicherten Spiels anzuzeigen.

e Helden konnen keine der erworbenen Klassenkarten aus-
tauschen, es sei denn, ein Spieleffeke erlaubt dies.

Verwandte Themen: Erfahrungspunkte, Kampagnen,

Klassenkarten

TRUGBILDMARKER

e Die Klasse des Beschworers hat mehrere
Fertigkeiten, die Trugbildmarker verwenden.
Die Anzahl der Trugbildmarker ist auf 4

begrenzt.

e Jeder Trugbildmarker gilt als Heldenfigur mit den
Attributswerten des Beschwérers und wirft 1 grauen
Verteidigungswiirfel. Trugbildmarker haben keine
Angriffswiirfel (nicht einmal einen blauen).

e Sobald ein Trugbild @ oder # erleidet, wird es vom Spielplan
genommen und der Beschworer erleidet 1 und 1 o.

e Trugbildmarker kénnen Zustandskarten erhalten, da sie jedoch
keine Aktionen oder Angriffe haben, ist der einzige Zustand,
der sie beeinflusst Geschwicht.

e Esdiirfen hochstens so viele Trugbilder gleichzeitig auf dem
Spielplan sein, wie Trugbildmarker enthalten sind (also 4).

e Zubeliebigen Zeitpunkten seines Zuges darf der Beschwérer
Trugbilder vom Spielplan nehmen und zuriick in seinen Vorrat
legen.

e  Trugbildmarker verbleiben auf dem Spielplan, selbst wenn der
Beschworer besiegt wird.

Verwandte Themen: Klassenkarten, Klassenmarker, Zustinde

TUR OFFNEN ODER SCHLIESSEN

o Figuren konnen als Aktion von einem benachbarten Feld aus
cine Tir 6ffnen; diese wird entfernt und neben den Spielplan
gestellt.

e  Wenn cine Figur als Aktion die Tiir schlief3t, wird sie wieder an
ihre urspriingliche Position auf dem Spielplan gestellt.

o  Geschlossene Tiiren blockieren die Sichtlinie und die
Bewegung.

o  Felder, die durch eine geschlossene Tiir voneinander getrennt
sind, gelten nicht als benachbart. Felder konnen nicht durch
cine geschlossene Tiir gezihle werden.

o Weiterhin konnen Fallgitter und Dickicht durch eine Aktion

[ geoftnet bzw. entfernt werden.
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WEGE UM RUHM
o  Tiren konnen nicht geschlossen werden.

Verwandte Themen: Akte, Felder zihlen, Sichten, Tiiren und Tiir-

ihnliche Objekte

TUREN UND TUR-AHNLICHE OBJEKIE

Tiren und Tiir-dhnliche Objekte werden durch stehende
Pappmarker dargestellt, die wie in der Abenteuerbeschreibung

angegeben auf den Spielplan gestellt werden.

Tiiren

e Normale Tiren werden auf dem Spielplan in
der Abenteuerbeschreibung in gelb dargestellt,

verschlossene Tiiren in rot.

o  Figuren konnen sich nicht durch Tiiren

bewegen, Sichtlinie durch Tiiren zichen oder
Felder durch Tiiren abzihlen. Felder die durch
eine Tur getrennt sind, gelten nicht als benachbart.

e Wenn ecine Figur eine Tiir 6ffnen oder schliefen Aktion
durchfiihrt, kann sie eine benachbarte Tiir 6ffnen oder

schlielen.

e Wenn cine Tiir geoffnet wird, wird sie in die Nihe neben den
Spielplan gestellt. Wenn sie spiter wieder geschlossen wird,
wird sie wieder auf ihren urspriinglichen Platz gestellt.

e Manche Tiiren sind verriegelt oder auf sonstige Weise
verschlossen, sodass sie nicht normal gedffnet werden konnen.

e Wenn eine grof8e Figur Felder auf beiden Seiten einer Tir
besetzt, kann diese Tir nicht geschlossen werden.

e Wenn laut Abenteuerbeschreibung eine Attributsprobe nétig
ist, um eine verschlossene Tiir zu ,,6ffnen“ und sie danach
wieder geschlossen wird, so ist zum erneuten Offnen eine
weitere Attributsprobe erforderlich .

Wenn laut Abenteuerbeschreibung eine Tiir von der Karte
sentfernt” oder zerstort wird, so kann sie nicht mehr
geschlossen werden.

Tiren kénnen nicht geschlossen werden.

I: WEGE UM RUHM
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Alte Winde

e Alte Winde werden genau wie Tiiren in
cinem Abenteuer aufgebaut und sind im
Quest-Handbuch von Nebel von Bilehall als
blaues Rechteck dargestellt.

Felder, die durch Alte Winde voneinander
getrennt sind, gelten nicht als benachbart und es konnen auch
keine Felder durch Alte Winde hindurch gezihlt werden.

e Alte Winde blockieren die Bewegung und die Sichtlinie.

e Alte Winde konnen nicht wie Tiiren geoffnet oder geschlossen
werden.

Dickicht

o  Dickichte werden im Quest-Handbuch als
griine Turen dargestellt.

e Dickichte blockieren die Bewegung nicht.

|
gelten als benachbart, und es kénnen Felder durch Dickichte

o  Felder, die durch Dickichte getrennt sind,

hindurch gezihlt werden.



Fallgitter

" Dickichte blockieren die Sichtlinie und Figuren, die einen

Nahkampfangriff ausfithren, konnen keine Ziele angreifen, die
auf der anderen Scite des Dickichts stechen. Effekte durch z.B.
Explosion und Feueratem kénnen immer noch Figuren durch

Dickichte hindurch betreffen.

Grofle Monster konnen nicht auf Feldern stehen, die durch ein
Dickicht getrennt sind.

Dickichte kénnen von der Karte entfernt werden, wenn eine
Figur

eine Aktion Tiir 6ffnen durchfiihrt. Entfernte Dickichte
kénnen nicht wieder geschlossen werden.

Fallgitter werden wie Tiiren aufgebaut und
werden im Quest-Handbuch als graue Tiiren
dargestellt.

Fallgitter blockieren nur die Bewegung, aber
nicht die Angriffe oder die Sichtlinie. Es ist
moglich Felder durch Fallgitter hindurch zu zahlen. Felder,
die durch ein Fallgitter voneinander getrennt sind, gelten als
benachbart.

Eine Figur kann als Aktion ein benachbartes Fallgitter 6ffnen
oder schlieffen. Dies gilt als Offnen oder Schliefen einer Tir.

Verwandte Themen: Benachbart, Bewegung, Felder zihlen,
Sichten, Tiir 6ffnen oder schliessen

UNTERBRECHUNG

Eine Unterbrechung ist ein Spieleffekt, der ausgelost wird,
wihrend ein anderer Effekt abgehandelt wird. Unter-
brechungen sind auf verschiedenen Spielkomponenten, wie
z.B. Overlordkarten, Klassenkarten, Heldenbogen usw.,
verzeichnet.

Ungliicklicherweise sind andere Unterbrechungen, als das
Unterbrechen einer Bewegungsaktion durch eine Aktion,

in den aktuellen Regeln nicht sehr gut definiert und Verant-
wortliche von FFG scheinen diesbeziigliche Regelfragen von
Fall zu Fall zu entscheiden. Das folgende fasst zusammen, was
tber Unterbrechungen bekannt ist:

Unterbrechungen durch den aktiven Spieler:

Im Allgemeinen sind Bewegungsaktionen und Fihigkeiten, die
eine Bewegungsaktion beinhalten (wie z.B. Uberwiltigen), die
cinzigen Aktionen, die freiwillig unterbrochen werden kénnen.

Eine Figur muss sich auf einem leeren Feld befinden, wenn sie
ihre Bewegungsaktion unterbricht.

Zusitzlich konnen andere Aktionen durch Fahigkeiten

unterbrochen werden, wenn eine spezifische Auslésebedingung

wihrend einer Aktion eintritt.

Beispiele:

— Ein Angriff kann durch einen Effekt unterbrochen werden,
der ausgelost wird, bevor die Angriffswiirfel geworfen werden

oder nachdem W erlitten wurde, aber nicht durch eine
Fihigkeit, die wihrend deines Zuges ausgelost wird.

— Eine Heldentat kann nicht unterbrochen werden, um
Bewegungspunkte auszugeben, es sei denn, es ist irgendwo
anders beschrieben.

Wenn eine Bewegungsaktion einer grofien Figur durch eine
andere Aktion unterbrochen wird, dehnt sich die Figur aus und
wird erneut auf den Spielplan gestellt.

Wenn der Overlord eine Bewegungsaktion eines grofien
Monsters unterbricht, um eine andere Aktion auszufiihren,

b &

muss er in der Lage sein, die Unterbrechungsaktion anzusagen,
bevor die Figur des Monsters auf den Spielplan gestellt wird.

Wenn der Effekt der Unterbrechung abgehandelt wurde, kann
die Bewegungsaktion fortgesetzt werden; der aktive Spieler
wihlt ein Feld, auf das die grofie Figur ,,schrumpft und kann
dann die verbleibenden Bewegungspunkte ausgeben.

Unterbrechungen durch einen anderen Spieler oder durch
einen Effekt:

Diese Art von Unterbrechung kann nur auftreten, wenn
spezifische Auslosebedingungen erfiille sind.

Details, wie die Unterbrechung abgehandelt wird, sind
tiblicherweise in dem Text des speziellen Effektes beschrieben.
Bewegungen von grofien Monstern kdnnen nicht unterbrochen
werden (z.B. durch Flink, Widerhaken oder Absichern), wenn es
keinen Platz fiir das Monster zum ,,ausdehnen® gibt.

Bei Reihenfolgekonflikten entscheidet der aktive Spieler in
welcher Reihenfolge die Effekte abgehandelt werden.

Effekee, die als Unterbrechung gelten und fir die spezielle
Regeln von FFG existieren, wurden in Sektion 2 dieses Guides
cingefiigt.

WEGE ZUM RUHM
Wenn ein Held die Aktivierung eines Monsters mit einer
Fertigkeit oder Fihigkeit unterbricht, wird die Prioritit
des Monsters neu bewertet und muss, falls nétig, angepasst
werden.

Verwandte Themen: Akee, Ausloser, Bewegung, Grosse Figuren

UPGRADE PHASE

Siehe "Stiirmen” auf Seite 37.

YERANGSTIGT
Siehe "Zustinde" auf Seite 45.

YERFLUCHT
Siehe "Zustinde" auf Seite 45.

YERGIFTET
Siehe "Zustinde" auf Seite 45.

VERSTARKUNG

Verstirkungen sind zusitzliche Monster, die der Overlord
wihrend eines Abenteuers bekommen kann. Die Regeln
fur Verstarkungen sind in der Beschreibung des Abenteuers
beschrieben.

Der Overlord entscheidet, ob normale oder Elite-Monster als
Verstarkung eingesetzt werden.

Sofern es nicht irgendwo beschrieben ist, muss der Overlord
bei Verstirkungen die Gruppengréfie einhalten. Wenn ein
Spieleffeke Spieler anweist, die Gruppengréfie zu ignorieren,
ist die Anzahl der Monster durch die Anzahl der Plastikfiguren
dieser Monstergruppe limitiert (was der Gruppengrofie eines
Spiels mit 4 Helden entspricht).

Fiir zusitzliche Regeln hinsichtlich des Platzierens von
Monstern siehe "Platzieren von Monstern" auf Seite 30.

Verwandte Themen: Abenteuer, Eingang und Ausgang,

Grosse Figuren, Klassen, Monster, Platzieren von Monstern,
Spielvorbereitungen




YERTRAUTE
Vertraute sind Kreaturen, die von einem Helden kontrolliert
werden.

Typen von Vertrauten

ie

Beschworung

Vertraute werden auf dem Spielplan platziert, wenn cin
Held spezielle Fahigkeiten von seinen Klassenkarten oder
seinem Heldenbogen benutzt.

Wenn ein Vertrauter nicht platziert werden kann, da es
kein giiltiges, leeres Feld Igi t, wird er stattdessen auf das
nichste, leere Feld gestellt.

Wenn ein Vertrauter beschworen wird, wihrend er sich
noch auf dem Spiclplan befindet, wird er entfernt und wie
angegeben neu platziert. Er gilt dabei nicht als besiegt oder
abgeworfen.

Wenn ein Vertrauter besicyzt oder freiwillig vom Spielplan
entfernt wird, werden alle Zustinde und Marker ebenfalls
abgeworfen.

Vertraute werden nicht wihrend der Spielvorbereitungen
ciner Szene auf dem Spielplan platziert, sondern

miissen (erneut) beschworen werden, es sei denn, die
Spielmechaniken erlauben es.

Aktivierung

Ein Vertrauter wird in Schritt 3.1 oder 3.I1I (Aktionen
ausfiihren) eines Heldenspiclzuges aktiviert. Er kann nicht
zwischen Heldenaktionen in Schritt 3.11 aktiviert werden.

Siehe "Heldenspielzug" auf Seite 36.

Sofern es nicht anderswo steht, kann ein Vertrauter nur
einmal pro Runde aktiviert werden (selbst wenn der
Vertraute vom Spielplan entfernt und erneut beschworen
wurde).

Mehrere Vertraute der gleichen Art, die von einem Helden
kontrolliert werden, werden als Gruppe aktiviert (z.B.
mehrere Belebte Steine).

Wenn ein Held zwei verschiedene Vertraute kontrolliert
(z.B. Leuchtfeuer and Untoter Diener), kann er sie
unabhingig voneinander aktivieren.

Effekte, die ,,Zu Beginn deines Zuges“ und ,am Ende
deines Zuges® aus cglést werden (wie z.B. Effekte von
Zustinde und das Verlieren aller Bewegungspunkte),
werden zum Beginn und am Ende der %knvicrung jedes
cinzelnen Vertrauten ausgeldst.

Vertraute sind nicht automatisch besiegt, wenn der sie
kontrollierende Held besiegt wird.

1. Vertraute, die nicht als Figuren, Helden oder Hindernisse
behandelt werden :

konnen nicht Ziel eines Angriffs sein oder von einem
Angriff oder einem Spicleffeke betroffen werden, es sei
denn, es ist ausdriicklich im Text des Effekts angegeben.

konnen eine einzi§e Bewegungsaktion wihrend ihrer
Aktivierung durchfithren.

behandeln jedes spezielle Terrain, welches kein Hindernis

ist, als Wasserfeld.

konnen eine einzi%e weitere Aktion wihrend ihrer
Aktivierung durchfithren, wenn eine solche auf der
Vertrautenkarte angegeben ist.

behindern nicht die Bewegung oder Sichtlinie, kénnen
ihre Bcweﬁung auf Feldern, die Figuren enthalten,
unterbrechen oder beenden.

Vertraute dieses Typs: Skye, Pico, Schattenseele

2. Vertraute, die als Figuren/Helden behandelt werden

werden als Helden betrachtet hinsichtlich von Angriffen,
Monsteraktionen, Heldenfahigkeiten und -taten,
Heldenfertigkeiten, Fihigkeiten von Gegenstinden,
Relikten, Suchkarten und Overlordkarten.

werden nicht als Helden betrachtet hinsichtlich
aller Fertigkeiten, Abenteuerregeln, Handlungskarten,
Reiseereignisse, Gertichtekarten und alle anderen

Spicleffekeen, es sei denn, es ist irgendwo anders explizit
angegeben.

konnen eine einzige Bewegungsaktion wihrend ihrer
Aktivierung durchtihren.

kénnen keine Ausriistung mit Helden tauschen.

behindern die Beweﬁung und die Sichtlinie und gelten
gegeniiber Helden als verbiindete Figuren.

folgen hinsichtlich Terrain denselben Regeln wie Helden.

konnen eine einzige weitere Aktion wihrend
ihrer Aktivierung durchfithren, wenn eine auf der
Vertrautenkarte steht.

kénnen von Zustinden betroffen sein und versagen
automatisch bei Attributsproben.

kénnen eine Aktion verwenden, um eine Aktion auf
einer Zustandskarte durchzufiihren (z.B. um Betiubrt,
Blutend und Brennend abzuwerfen) oder um aus einem
Grubenfeld zu klettern.

konnen Erleuchtungs-, Elixier- und Tapferkeitsmarker
erhalten. i

Vertraute dieses Typs: Leuchtfeuer, Untoter Diener, Wolf

3. Vertraute, die als Hindernisse behandelt werden

gelten nicht als Helden oder Figuren.

konnen Ziel eines Angriffs oder von dem Angriff eines
Monsters oder Helden betroffen sein.

konnen von Zustinden betroffen sein, versagen
automatisch bei Attributsproben und kénnen ihre Aktion
verwenden um eine Aktion auf einer Zustandskarte
durchzufiihren (z.B. um Betiubt, Blutend und Brennend
abzuwerfen.

es konnen keine Felder durch sie hindurch gezihlt werden,
aufler wenn sie das Ziel eines Angriffs sind oder von
einem Angriff betroffen sind.

blockieren Bewegung.

konnen eine einzi%e Bewegungsaktion wihrend ihrer
Aktivierung durchtihren.

kénnen sich nicht durch blockierte Felder bewegen (z.B.
durch feindliche Figuren besetzt), aufier durch Felder, die

von verbiindeten Figuren besetzt sind.

behandeln jedes spezielle Terrain, welches kein Hindernis
ist, als Wasserfeld, sind nicht von gefihrlichem Gelidnde/
Lava am Ende ihrer Aktivierung betroffen und kénnen
sich frei aus Grubenfeldern heraus bewegen.

WEGE ZUM RUHM -
Vertraute sind von Perils nicht betroffen.

Wenn ein Monster angewiesen wird, einen Helden als
Ziel zu wihlen, sind angreifbare Marker und Vertraute,
die als Held oder als Hindernis behandelt werden,
giiltige Ziele.

Falls ein Vertrauter oder ein angreifbarer Marker nicht
die Statistiken aufweisen, die das Monster zur Zielwahl
fiir seinen Angriff verwendet, so haben der Vertraute
oder der angreifbare Marker den Wert 0 fiir die
entsprechende Statistik.

Vertraute werden zwischen den Stages in Die
Anderswelt vom Spielplan entfernt, aufler Leuchtfeuer,
der neben Challara platziert wird, wenn die Heldin auf
dem Spielplan ciner neuen Stage platziert wird.

Verwandte Themen: Aktivierung, Bewegung, Spielzug,
Stiirmen, Terrain, Ziel
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Siche "Richtung" auf Seite 32.

WASSER _

Siehe "Terrain" auf Seite 38.

WEITERGEBEN

Helden kénnen Markt-, Relikt- und Suchkarten untereinander nach
folgenden Regeln tauschen:

In der Kampagnenphase konnen die Helden beliebig viele
erlaubte Karten untereinander austauschen. Das kdnnen sie zu
einem beliebigen Zeitpunke vor dem Reiseschritt tun.
Nachdem der Held eine Bewegungsaktion wihrend seines
Zuges durchfiihrt, kann er zu jeder Zeit in diesem Zug
Ausriistung mit einem benachbarten Helden tauschen.
Weitergeben benétigt keine weitere Aktion.

Startausristung kann nicht weitergegeben werden.

Erschopfte Karten und umgedrehte Suchkarten konnen auch
weitergegeben werden.

Mit den so erhaltenen Gegenstinden kann sich ein Held aber
erst zu Beginn seines nichsten Zuges ausrusten.

Verwandte Themen: Bewegung, Kampagnen, Marktkarten,
Marktkarten und Einkaufen, Relikte, Suchkarten

WEITREICHEND UND A USGEDEHNT

Die Fahigkeiten Weitreichend und Ausgedehnt modifizieren
Nahkampfangrifte.

Wihrend es normale Nahkampfangriffe einer Figur nur
erlauben, ein benachbartes Feld anzugreifen, erlaubt es
Weitreichend und Ausgedehnt einer Figur, ein Ziel im Abstand
von 2 oder 3 Feldern anzugreifen. Das Zielfeld muss in
Sichtlinie sein.

Der Angreifer muss sowohl die Distanz als auch die Sichtlinie
zu seinem Zielfeld erfiillen.

Wie die normalen Nahkampfangriffe benétigen Angriffe

mit Weitreichend und Ausgedehnt keine Reichweite und der
Angriff kann auch nicht wegen fehlender Reichweite fehl-
schlagen. Wenn sich das Ziel wegbewegt, nachdem ein giiltiger
Angriff erklart wurde, so wird es dennoch getroffen. Jedoch
gibt es spezielle Effekte, die eine Reichweitenvorraussetzung fiir
Nahkampfangriffe hinzufiigen (z.B. Tarnung).

Im Falle eines grofSen Monsters kann die Distanz und die
Sichtlinie von unterschiedlichen Feldern bestimmt werden,

solange beide zum gleichen Zielfeld fithren (siche "3.5.
Spezielle Situationen im Kampf" auf Seite 92).

WEGE ZUM RUHM
Wenn ein Monster mit Weitreichend oder Ausgedehnt
angewiesen wird, auf einen Helden zu zustiirmen, versucht
es sich auf ein benachbartes Feld des Helden zu bewegen.

Verwandte Themen: Angriffe, Felder zihlen, Reichweite, Sichten

WOCHE

Wahrend des Kampagnenspiels in Wege zum Rubm lassen
bestimmte Aktivititen die Kampagne um eine Woche oder
mehr fortschreiten. Wenn Spicler an diesen Aktivititen
teilnechmen, verringert sich die Anzahl an Wochen, bis ein
verfiigbares Hauptabenteuer gestartet werden muss.
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e  Wenn cin Hauptabenteuer keine Wochen mehr hat, miissen
die Spieler es als nichstes spielen, und kénnen nichts anderes
unternchmen, was eine Woche oder linger dauert.

Verwandte Themen: Abenteuer

W URFEL

e  Esgibtim Spiel drei verschiedene Arten von Wiirfeln:
Kampfwiirfel (blau), Machewiirfel (rot, gelb, griin) und
Verteidigungswiirfel (grau, schwarz, braun).

o Wirfel werden gemeinsam geworfen. Im Kampf gelten alle
Wirfel, die der Angreifer wirft als Angriffswiirfel, jene des
Verteidigers als Verteidigungswiirfel.

o  Fiir Attributsproben werden 1 grauer und 1 schwarzer Whirfel
geworfen (es sei denn, ein Spicleffeke dndert die Wiirfel).

Verwandte Themen: Angriffe, Charakeeristika, Wiirfelwurf

modifizieren

WURFELRESULTAT ERSETZEN

Siehe "Wiirfelwurf modifizieren” auf Seite 43.

WURFELRESULTAT VERANDERN
Siehe "Wiirfelwurf modifizieren” auf Seite 43.

WURFELWURF MODIFIZIEREN

o  Fihigkeiten oder andere Spicleffekee kénnen es Spielern
erlauben, erneut zu wiirfeln, Ergebnisse von einem oder
mehreren Wiirfeln zu "verindern" oder zu "ersetzen. Zusitzlich
modifizieren bestimmte Fihigkeiten und Effekte das Ergebnis
eines Wurfes, indem sic @, 8 oder  zum Ergebnis addieren
oder subtrahieren.

o Sofern der Effekt nicht ausdriicklich etwas anderes besagt, wird
das neue Ergebnis beibehalten.

e Modifikationen von Wiirfeln sind in der Regel auf bestimmte
Situationen beschrinke (z.B. gilt das erneute Wiirfeln von
"Verteidigungswiirfeln" nur fir Verteidigungswiirfel, die im
Rahmen cines Angriffs gewiirfelt werden und kann nicht zur
Wiederholung eines Attributtests verwendet werden).

e Wenn eine Fihigkeit benutzt wird, die es erlaubt, erneut zu
Wiirfeln oder das Ergebnis zu verindern, als Reaktion auf
cine Fahigkeit benutzt wird, die es erlaubt, erneut zu Wiirfeln
oder das Ergebnis zu verindern, werden die Effekte in der
Reihenfolge angewendet, in der die Fihigkeiten verwendet
werden (der aktive Spieler entscheidet nicht iiber die

Reihenfolge).

Fihigkeiten, die ein erneutes Wiirfeln erlauben

o  Fihigkeiten, die cin erneutes Wiirfeln erlauben (z.B. "wiirfle
1 Verteidigungswiirfel neu" oder "wiirfle einen Attributtest
neu") sind die hiufigsten Fihigkeiten, um Wiirfelwiirfe zu
modifizieren. Diese Gruppe beinhaltet Fihigkeiten wie
Dunkles Karma, Gliicksbringer, Generalprobe (Barde), und Stab
der Schatten.

e  Das erneute Wiirfeln erzeugt keine neue Instanz einer
Attributsprobe. Eine Attributsprobe, die mehrere erneute
Wiirfelwiirfe oder "Ergebnis verandern'-Fahigkeiten beinhaltet,
ist immer noch eine einzige Probe.

o  Bestimmte Fihigkeiten, die ein erneutes Wiirfeln erlauben,
bezichen sich auf die Angriffswiirfel anstatt auf den Angriffs-
pool. In diesen Fillen bezeichnet "der Angriffswiirfel"
(Singular) den blauen Wiirfel und "die Angriffswiirfel" (Plural)
den Angriffspool.
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~ Fihigkeiten, die erlauben, das "Ergebnis zu verindern"

o  Fihigkeiten dieser Gruppe konnen verwendet werden, um

das Ergebnis cines oder mehrerer Whirfel zu dndern (z.B. "Du
kannst den Angriffswiirfel in ein anderes Ergebnis indern” oder
"jedes X in cin anderes Ergebnis deiner Wahl dndern"). Dies
erlaubt es dem Spieler, den oder die Wiirfel auf das Ergebnis
seiner Wahl zu drehen. Fahigkeiten dieser Art finden sich auf
Fliigelklinge, Heldentaten (Lindel, Tatianna), Geliibde der
Freiheit (Monch) und Des eigenen Gliickes Schmied (Gespaltene
Loyalitit).

Fihigkeiten, die addieren/subtrahieren erlauben

¢ Diese Gruppe umfasst Fihigkeiten, die die Ergebnisse der
Wiirfelwiirfe durch Addition oder Subtraktion von @, 8 oder
@ verindern (z.B. "fiige 1 @ zu dem Ergebnis hinzu"). Beispiele
sind Geisterriistung, Manageflecht, Runenbeherrschung, oder
Unbeimlicher Einfluss (Saat des Verrats). Diese Fihigkeiten
werden auf das Ergebnis des Wurfes angewendet, unabhingig
von bereits ausgefithrten Fahigkeiten, die ein erneutes Wiirfeln
oder das Andern eines Wurfes erlauben. Wenn zwei oder
mehr Fihigkeiten dieser Gruppe gespielt werden, werden
diese nacheinander angewendet (z.B. Schwerer Umbang kann
verwendet werden, nachdem der Overlord Dunkle Macht zu
cinem Monsterangriff hinzugefigt hat).

Fihigkeiten, die erlauben, "das Ergebnis zu ersetzen"

e  Diese Gruppe beinhaltet Fihigkeiten, die das Ergebnis von
Wiirfeln ersetzen (z.B. "ersetzen Sie die Ergebnisse durch
cine Anzahl von ¥, die Threm €2 entspricht"). Diese Gruppe
umfasst Fihigkeiten von Elfenumbang, Runenverzierte Robe
und Krutzbecks Heldentat.

e Werden Fihigkeiten, dic "addieren/subtrahiceren” erlauben, als
Antwort auf eine Fihigkeit, die das "Ersetzen eines Ergebnisses”
erlaubt, gespielt, so werden erstere wie tiblich angewendet.

e Imaktuellen Regelwerk ist nicht klar, ob Fihigkeiten, die ein
erneutes Wiirfeln und "Verindern des Ergebnisses” erlauben,
als Antwort auf Fihigkeiten gespielt werden kénnen, die das
Ersetzen eines Ergebnisses erlauben. Es ist auch nicht klar, wie
Fihigkeiten, die das "Ersetzen des Ergebnisses” erlauben, das
Ergebnis eines Wurfes verindern, wenn sie als Antwort auf
Fihigkeiten gespielt werden, die das "addieren/subtrahieren’
erlauben.

Verwandte Themen: Fihigkeiten, Marktkarten, Wiirfel

ZERFALLENDES GELANDE

Siehe "Terrain" auf Seite 38.

ZIEL

o  Ein Ziel gibt ein Feld, eine Figur oder ein Objekt an, welches
von einem Angriff oder einem Effeke betroffen werden kann.

Ziele eines Angriffs

e  Ein Angriff zielt oder betrifft immer ein oder mehrere einzelne
Felder, auf denen feindliche Figuren stehen. Wenn das Ziel ein
grof8es Monster ist, zielt und betrifft der Angriff nur ein Feld.

¢  Eine Figur, die zum Ziel eines Angriffs wird, gilt als betroffen
durch den Angriff. Jedoch sind Figuren, die durch einen
Angriff betroffen sind, nicht automatisch Ziel des Angriffs.

e Im Allgemeinen wird wihrend eines Angriffs, der mehrere
Figuren betrifft, keine Figur mehr als einmal betroffen. Die
einzige Ausnahme zu dieser Regel ist, wenn eine Figur einen
solchen Angriff auf sich selbst umlenke, wihrend sie durch

denselben Angriff betroffen ist. In einem solch seltenen Fall B ‘[:
muss sich die Figur gegen jeden Angriff einzeln verteidigen. e
Fahigkeiten, die zu solch einer Situation fithren sind

Verteidigen und Beschiitzen.

o  Ein Effeke, der das Ziel oder den Angreifer wihrend des
Angriffs bewegt, kann das Ergebnis des Angriffs beeinflussen:

- Nahkampfangriffe (selbst solche mit Weitreichend und
Ausgedehnt) kénnen nicht wegen einer Erhéhung der
Distanz zwischen dem Angreifer und dem Ziel fehlschlagen,
nachdem ein giiltiges Ziel in Schritt 1 (Waffe und Ziel
wihlen) des Angriffs gewihlt wurde.

— Fernkampfangriffe konnen fehlschlagen, wenn die Distanz
zwischen Angreifer und Ziel wihrend den Schritten 1-3
geindert wird, da die Reichweite erst in Schritt 3 (Reichweite
priifen) des Kampfes bestimmt wird. Wenn der Angreifer
oder das Ziel nach Schritt 3 bewegt werden, so hat die
veranderte Distanz keinen Effekt und der Angriff kann nicht
aufgrund ungeniigende Reichweite fehlschlagen.

e Siche"3.5. Spezielle Situationen im Kampf" auf Seite 92 fur

visuelle Beispiele.

Ziele eines Effekts

e Die Auswahl von Zielen fiir Effekte, die nicht in Zusammen-
hang mit Angriffen stehen, ist weniger restriktiv.

o  Ahnlich wie Angriffe zielen Effekte auf ein oder mehrere
einzelne Felder. Jedoch bezichen sich Effekte, die ,,Ziel“
enthalten, auf eine komplette Figur und somit auf alle Felder,
die eine Figur einnimmt (z.B. der zweite Effekt von Pestwolke
oder der Effekt von Brandpfeile). In diesem Zusammenhang ist
»Zielmonster” oder ,,Zielfigur” genauer.

o Sonderregeln und Details, die mit Effekten verbunden sind,
sind auf den dazugehérigen Spielmaterialien abgedrucke.

Auf Objekte zielen

In einigen Abenteuern kénnen Tiiren oder andere Objekte von
Angreifern als Ziel bestimmt werden, als wiren sie Monster. Siche
"Angriffe" auf Seite S fiir Details.

- WEGE ZUM RUHM e
e Die App liefert iiblicherweise Priorititen fiir die Auswahl
von Ziclen fiir Angriffe und Effekte (wic z.B. den Held
mit der héchsten % oder mit den wenigsten §). Wenn es
hierbei einen Gleichstand gibt, dann wird das niachste Ziel
anvisiert. Wenn es dabei immer noch einen Gleichstand gibt,

dann diirfen die Spieler nach eigenem Ermessen entscheiden.
]

Verwandte Themen: Angriffe, Betroffen, Fihigkeiten, Grosse
Figuren

ZURUCKLEGEN VON SPIELMATERIAL

e Der Text auf dem Spielmaterial weist die Spieler manchmal an,
Karten oder Marker abzuwerfen.

e Komponenten, dic in ihren Vorrat zuriickgelegt oder
abgeworfen werden, kdnnen zu einem spiteren Zeitpunkt
wieder im Spiel verwendet werden. Im Gegensatz dazu kénnen
Komponenten, die in die Schachtel zuriickgelegt werden,
nicht wieder im Abenteuer (einfaches Spiel) oder in der
Kampagne (Kampagnenspiel) verwendet werden, es sei denn,
es ist etwas anders angegeben.

Verwandte Themen: Ablegen von Spielmaterial 3
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Siehe "Geriichtekarten” auf Seite 19.

ZU. HIN
Siche "Richtung" auf Seite 32.

ZUSTANDE

Fin Zustand ist ein Status, der durch eine Zustandskarte
hervorgerufen wird.

Zustinde konnen zugefigt werden:

1. Durch o -Fihigkeiten, wenn mindestens 1 € in Schritt
5 (Schaden zufiigen) des Angriffs zugefiigt wurde (siche

"

Schritte im Kampf" auf Seite 6). Zustinde werden
normalerweise in diesem Schritt zugeftigt. Beachtet, dass

Figuren, die durch cinen Angriff betroffen sind (aber niche
notwendigerweise Ziel eines Angriff sind), auch Zustinde
bekommen konnen, auch wenn die pf-Fihigkeit auf der
Monsterkarte das Schliisselwort ,,Ziel“ enthiilt.

2. Andere Fihigkeiten und Effekte kénnen Zustinde
zuftigen, unabhingig davon, ob Schaden in Schritt 5 des
Angriffs zugefiigt worden ist. Die Auslsebedingungen
und Voraussetzungen, um erfolgreich einen Zustand
zuzufiigen (z.B. cine misslungene Attributsprobe) sind bei

der Fihigkeit oder dem Effekt beschrieben.

o  Fihigkeiten und Effekte, die Zustinde zufiigen, resultieren
tblicherweise darin, dass einer Figur ein Zustand zugewiesen
wird, was durch die zugehérige Zustandskarte und den Marker
fiir Helden uns Monster angezeigt wird. Wenn eine Fihigkeit
oder ein Effeke einer Figur einen Zustand zufigt, die bereits
diese Zustandskarte oder-marker besitzt, kann eine weitere
Instanz dieses Zustandes nicht zugefigt werden und dieser
neue Zustand hat keinen Effekt.

Entfernen von Zustinden:

1.  Wenn eine Figur besiegt wird, werden alle Zustinde
abgeworfen.

2. Waihrend des Schritts Aufriumen einer Kampagne werden
alle Zustinde abgeworfen.

3. Aktionen auf Zustandskarten, Fihigkeiten (z.B.
Gesundung) und andere Spieleffekte erlauben das
Abwerfen von Zustinden. Voraussetzungen, um
erfolgreich einen Zustand abzuwerfen, sind bei der

Fihigkeit oder dem Effeke beschrieben.

o  Effekte von Zustandskarten bezichen sich oft auf den Zug
ciner Figur. Fiir Monster, Vertraute, Gefihrten und andere
Figuren, die keinen eigenen Zug haben, sollte ,,Zug" besser als
»Aktivierung” gelesen werden.

e  Eine Figur, die anderweitig begrenzte Aktionen hat (z.B.
Vertraute, Figuren, die als Helden behandelt werden), kann
eine ihrer Aktionen nutzen, um eine Aktion durchzufiihren,
die auf der Zustandskarte abgedrucke ist. Aktuell sind solche
Aktionen bei den Zustinden Blutend, Brennend und Betiubt
moglich.

e  Zustandskarten und Marker sind nicht auf den Vorrat
begrenzt.

Betiubt
Kartentext: #: Wirf diese Karte bzw. diesen

Marker ab. Dies muss deine nichste Aktion in

deinem Zug sein, solange du diese Karte bzw. diesen
Marker hast.

e ,Betidubt” kann durch cine einzige Aktion entfernt werden und

die Figur kann verbleibende Aktionen ohne Beschrinkungen
einsetzen.

e ,Betdubt” betrifft Fihigkeiten, die keine Aktionen sind, nicht.

e ,Betiubt“ werden unterbricht oder beendet keine laufende
Bewegungsaktion (oder irgendeine andere Aktion).

. WEGE ZUM RUHM .

e Wenn ein betiubtes Monster seine Aktivierung beginnt,
benutzt es seine erste Aktion um ,,Betiubt® abwerfen und
fihrt dann mit der ersten Aktion auf der Aktionsliste fort.

e Wenn ein Monster in der Mitte seiner Aktivierung betiubt
wird, beendet es seine aktuelle Aktion; wenn es dann noch

eine Aktion iibrig hat, wirft es ,,Betdubt” ab.
.| L]

Blutend

Kartentext: #: Wirf diese Karte bzw. diesen
Marker ab. Solange du diese Karte bzw. diesen
Marker hast, erleidest du fiir jede andere Aktion, die
du ausfiihrse, 1 d.

WEGE ZUM RUHM
e  Wenn ein Blutendes Monster keine andere Aktion
durchfiihren kann, fithre es die spezielle Aktion aus, um
,Blutend“ abzuwerfen.

Brennend

Kartentext: Du oder cine zu dir benachbarte Figur
kénnen eine Aktion ausfithren, um diese Karte
bzw. diesen Marker abzuwerfen. Am Ende deines
Zuges erleiden du und alle zu dir benachbarten
Verbiindeten 1 §.

e Wenn der Zustand Brennend vor dem Ende des Zuges einer

Figur abgelegt wird, erleidet die brennende Figur keinen
Schaden.

o  Figuren, die als Helden behandelt werden, kénnen die spezielle
Aktion durchfiithren, um Brennend von sich selbst oder einem
benachbarten Helden abzuwerfen.

. WEGE ZUM RUHM .
e  Wenn ein Brennendes Monster keine andere Aktion

durchfiihren kann, fihrt es die spezielle Aktion aus, um
,Brennend* von sich selbst oder einem benachbarten
Monster abzuwerfen.

e  Wenn zu dem Monster mehrere Monster benachbart sind,
von denen es ,Brennend” abwerfen kann, dann wihlt es das

Monster, mit den geringsten Lebenspunkten.
| ]

Erkrankt

Kartentext: Lege zu Beginn deines Zuges cine
%¥-Probe ab. Wenn sie gelingt, wirf diese Karte bzw.
Marker ab. Wenn sie misslingt, erleidest du 1 ¢ und
behiltst diese Karte bzw. diesen Marker.




Kartentext: Du kannst keine Bewegungsaktionen
ausfiihren und keine o erleiden, um Bewegung-
spunkte zu erhalten. Wirf diese Karte bzw. diesen
Marker am Ende deines Zuges ab.

e  Wenn cine Figur gelihmt wird, sind alle Bewegungspunkee,
egal aus welcher Quiclle, verloren.

e Jede Fahigkeit, die keine Bewegungsaktion ist, kann benutzt
werden, wenn eine Figur gelihmt ist. Dies beinhaltet
Fihigkeiten, die Figuren von dem Spielplan entfernen und
in ein anderes Feld platzieren, Fahigkeiten, die es einer Figur
erlauben, sich eine Anzahl an Feldern basierend auf ihrer
Geschwindigkeit zu bewegen und Fihigkeiten, die es einer
Figur erlauben, Bewegungspunkte zu erhalten.

o  Errata (GER): Das aktuclle Errata gibt an, dass gelihmte
Helden # erleiden kénnen, um Bewegungspunkte zu
bekommen. Dies ist falsch und wird in den nichsten offiziellen
Errata geandert.

WEGE ZUM RUHM
o  Ein geladhmtes Monster iiberspringt alle Aktionen, die eine
Bewegungsaktion erfordern.

e Am Ende jeder Aktivierung von gelihmten Monstern wird
dieser Zustand abgeworfen.

Geschwicht

Kartentext: Du erhiltst -1 @ auf deine Vertei-
digungswiirfe und -1 @ auf alle deine Angriffswiirfe.
Wenn du eine Ausruhaktion ausfiihrst, wirfst du
diese Karte bzw. diesen Marker ab.

o Figuren, die als Held behandelt werden, konnen sich nicht
ausruhen, um Geschwicht zu entfernen, es sei denn, etwas
anderes ist angegeben.

Todgeweiht

Kartentext: Jedes Mal, wenn du ¥ erleidest,
erleidest du 1 W zusitzlich. Jeder deiner Angriffe
hat: pf: Wirf diese Karte bzw. diesen Marker ab.

e  Zustande werden in Schritt 5 des Kampfes

hinzugefuigt, wenn der Schaden zugefiigt wird. Da Todgeweiht
ausgeldst wird, wenn cine Figur Schaden erleidet (was
stattfindet nachdem Schaden zugefiigt wird), wird es bereits
wihrend des Angriffs ausgelost, in welchem es zugefiigt wurde
(siche "Schritte im Kampf" auf Seite 6).

e  Todgeweiht erhoht den erlittenen 8 durch den Angriffum 1
. Es erzeugt keine weitere Instanz von zugefiigtem Schaden.

WEGE ZUM RUHM
e  Wenn ecin Monster einen Angriff durchfiihrt und 1 oder
mehrere M tibrig hat, nachdem es alle o ausgegeben hat
(M dic keinen Effekt haben und nicht benétigt werden,
werden ignoriert), gibt es 1 4 aus, um ,, Todgeweiht*
abzuwerfen.

Veringstigt
Kartentext: Du kannst keine p cinsetzen. Wenn
sich am Ende deines Zuges keine gegnerischen

e
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Figuren in deiner Sichtlinic befinden, lege diese Karte bzw. diesen A
Marker ab. -

o WEGE ZUM RUHM b
e Wenn ein veringstigtes Monster sich zurtickzicht, beendet
es seine Bewegung falls méglich in der Are, dass es sich nicht
in Sichtlinie einer feindlichen Figur befindet.

o  Dies iibergeht das Verhalten des Monsters, sich so weit weg
wie moglich vom nichsten Helden zu bewegen, wenn es sich

L somit aus der Sichtlinie von allen Helden bewegen kann.

Verflucht

Kartentext: Du kannst keine Monsteraktionen
oder mp-Fertigkeiten ausfiihren. Zu Beginn deines
Zuges legst du einc @®-Probe ab. Wenn sie gelingt,
wirfst du diese Karte bzw. diesen Marker ab. Wenn
sic misslingt, behiltst du diese Karte bzw. diesen Marker. Verfluchte
Helden kénnen immer noch Heldenfahigkeiten oder Heldentaten,
die eine Aktion benétigen, durchfithren, da Heldenfertigkeiten
definiert sind als Fahigkeiten exklusiv von Klassenkarten.

WEGE ZUM RUHM
e  Ein verfluchtes Monster tiberspringt alle Aktionen, die eine

spezielle Monsteraktion auf seiner Monsterkarte benotigen.

Vergiftet
Kartentext: Lege zu Beginn deines Zuges eine
§-Probe ab. Wenn sie gelingt, wirf diese Karte bzw.

diesen Marker ab. Wenn sie misslingt, erleidest du 1
¥ und behiltst diese Karte bzw. diesen Marker.

Verwandte Themen: Aktivierung, Angriffe, Besiegt, Fihigkeiten

ZWEI-SPIELER-SPIEL

e Incinem Spiel mit zwei Helden, erhalten die Helden einen
zusitzlichen Vorteil:

— Wihrend ,,3. Aktionen ausfithren” im Heldenspielzug (siehe

"

Heldenspielzug” auf Scite 36) darf jeder Held cinen
zusitzlichen Angriff ausfithren, der keine Aktion erfordert.
— Dieser Angriff kann keine Spezialaktion sein, die einen
Angriff enthilt (z. B. ,,Kampfrausch® oder ,,Explodierende
Rune“); der Angriff muss eine normale Aktion Angreifen
sein.

— Dieser Angriff kann nur im Schritt ,, Aktionen ausfiihren® des
Heldenspielzuges ausgefiihrt werden.

— Dieser Angriff kann vor oder nach jeder seiner Aktionen
ausgefithrt werden.

— Falls ein Held in seinem Zug den freien Angriff nicht nutzen
konnte oder wollte, darf er stattdessen am Ende seines
Heldenspielzuges 2 @ regenerieren.

:




21 HELDEN UND VERBUNDETE

ANDIRA RUNENHAND

e Andira Runenhands Heldenfahigkeit wird nur
durch @ ausgelést, der in Schritt 5 (Schaden
zuweisen) eines Angriffs erlitten wurde
("Schritte im Kampf" auf Seite 6).

e  Wenn Andiras Heldenfihigkeit durch einen Angriff ausgeldst
wird, der mehrere Figuren betrifft, entscheidet der aktive
Spieler tiber die Reihenfolge, in der die Figuren @ erleiden.
Das angreifende Monster erleidet 1 W, fiir jede Figur,
die mindestens 1 @ von dem Angriff erleidet. Wenn das
angreifende Monster besiegt wird, wird der Angriff sofort
beendet und die tibrigbleibenden Figuren, die vom Angriff
betroffen sind, erleiden keine €.

e Wenn Andira in Schritt eines Angriffs so viele @ erleidet wie es
ihrer Lebenskraft entspricht, entscheidet der aktive Spieler, ob
Andiras Heldentat abgehandelt wird, bevor sie niedergestreckt
wird.

e Mit ihrer Heldentat kann Andira nicht mehr als das Doppelte
der restlichen Lebenskraft des angegriffenen Monsters heilen,
da die Figuren nur € in Hohe ihrer verbleibenden Lebenskraft
erleiden konnen.

ASTARRA

e Wenn Astarra ihre Feldenfihigkeit benutzt und
es kein freies Feld benachbart zu dem gewihlten
Held gibt, wird Astarra stattdessen auf das
nichste freie Feld gesetzt.

e Astarra kann ihre Heldenfihigkeit wihrend des Zuges eines
anderen Spielers benutzen, wenn sie Bewegungspunkte

ausgeben kann (z.B. durch Syndraels Heldentat).

o  Figuren, die mit Astarras Heldentat bewegt werden, sind nicht
in der Lage, Plitze zu tauschen, da eine Figur ihre Bewegung
erst komplett durchfithren muss, bevor eine andere bewegt
wird.

e Astarra muss alle moglichen Figuren bewegen, wenn sie ihre
Heldentat benutzt. Sie kann nicht freiwillig bestimmte Figuren
ausschlieflen.

AUGUILGRLMSON

Da jedes Feld Sichtlinie zu sich selbst hat,
betrifft Augur Grisoms Heldentat auch ihn
selbst.

e Augur Grisoms Heldentat betrifft auch niedergestreckte
Helden.

AURM (UK)
e Helden, die sich benachbart zu ihm befinden,
bekommen keinen zusitzlichen Vorteil, wenn

Aurim einen Krafitrank benutzt.

CARTHOS DER YERRUCKIE (UIQys

e  Carthos Heldenfihigkeit kann im Zug eines
anderen Spielers ausgelost werden, so lange die
Ziel-Fertigkeitskarte benutzt werden kann.

| RS
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GEISTERéPR@CHEl\MOIQ

Geistersprecher Mok kann seine
Heldenfihigkeit einmal in jedem Heldenzug
benutzen. Wenn ein Held innerhalb von 3
Feldern 1 oder mehr €9 oder  wiederherstellt,
stellt Geistersprecher Mok 1 0 oder 1 o seiner Wahl wieder
her.

Geistersprecher Mok stellt nur 1 8 oder 1 o wieder her,
selbst wenn mehrere andere Helden innerhalb von 3 Feldern
gleichzeitig seine Heldenfihigkeit auslésen.

Seine Heldenfihigkeit wird auch ausgeldst, wenn

cin niedergestreckter Held sich aufrappelt, einem
niedergestreckten Held aufgeholfen wird, oder er auf
irgendeine andere Weise Lebenskraft erhilt. Felder werden zu
dem Heldenmarker des niedergestreckten Helden gezihlt.

;

WEGE #UM RUHM
Geistersprecher Moks Heldentat hat keine Auswirkung.

GRLSBAN DER DURSTIGE

GROSSMAGIER CGWELLIN

HUGO DER GLORREICHE (UK)

[SPHER _

JAIN FAIRWOOD

K&DEKGRAUE

Errata: Grisbans Heldenfihigkeit sollte
lauten: ,,Jedes Mal wenn du die Aktion
Ausruhen ausfiihrst, darfst du sofort 1 deiner

Zustandskarten abwerfen:

Grisban der Durstige kann seine Heldentat benutzen, wenn er
betdubt ist, da dies keine Aktion benétigt.

Wenn Grossmagier Cwellin seine
Heldenfihigkeit benutzt und einen Helden
wihlt, der genauso viel  erlitten hat, wie seine
Ausdauer angibt, so stellt er 2 o wieder her

(nicht 3 o).

Hugos Heldentat verdoppelt die gewiirfelten 4
auf den Angriffswiirfeln bevor andere Effekte das

Resultat modifizieren.

Isphers Heldenfihigkeit wird nicht ausgeldst,
wenn er niedergestrecke ist, da ein niederge-

streckter Held keine Fihigkeiten oder Boni von
passiven Fihigkeiten benutzen kann, es sei denn,
es ist explizit erlaubt.

Jain Fairwoods Heldenfahigkeit kann nicht
benutzt werden, um um zu verhindern, dass
Zustinde erhalten werden. Zustinde werden

in dem Schritt ,,Schaden zufiigen” des Kampfes
zugewiesen (wenn die Summe aller 8 héher ist als die Summe
aller @). Jain Fairwoods Heldenfihigkeit wird im Schritt
»Schaden erleiden® ausgeldst (zu cinem Zeitpunke, wenn

Zustinde bereits zugewiesen worden sind).

Wenn Ker der Graue seine Heldenfahigkeit
benutzt, um wihrend seines Zuges auszusetzen,

bleibt die generelle Strukeur seines Zuges intake.
Hierbei verbleiben unverbrauchte Bewegungs-

L T
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- punkte in seinem Bewegungspunktevorrat und kénnen benutze
werden, wenn Ker seinen Zug fortsetzt

1 WEGE ZUM RUHM e

e Nachdem Kers Zug aufgeschoben wurde, beginnt sofort ein
anderer Held mit seinem Zug; Kers ,,Zug beenden-Knopf
wird dabei nicht ausgewihlt.

o  Kers Zug wird fortgesetzt, nachdem ein anderer Held seinen
Zug beendet hat, den ,,Zug beenden®-Knopf auswihlt und
die anschliefende Monsteraktivierung (wenn méglich)
durchfiihre. Ker schlieit dann seinen Zug ab und wihle
anschliefend den ,,Zug beenden-Knopf ganz normal aus.

KRUTZBECK_

e Krutzbecks Heldenfihigkeit kann in Verbin-
dung mit seiner Heldentat benutzt werden.
Wenn Krutzbeck mindestens 6 € erlitten hat,
nachdem er 3 rote Wiirfel fiir seine Heldentat
geworfen hat, bilden die geworfenen 8 von den roten Wiirfeln
und die 2 ¥ von seiner Heldenfahigkeit das Angriffsergebnis.

KUNDSCHAFTER DURIK

e Seine Heldentat erlaubt es Kundschafter Durik
ein einzelnes Monster von einem leeren Feld aus

anzugreifen, sofort nachdem er von dem Feld
des Monster weggezogen ist.

LACHENDER BULDAR (UK)

e DaLachender Buldars Heldentat keine Aktion
benétigt, bekommt er 3 Angriffe, selbst wenn er
betiubt ist.

e  Wenn Lachender Buldar mit einer Zweihand-
waffe ausgeriistet ist, wird diese hinsichtlich der Interaktion mit
anderen Karten (z.B. Doppelhieb) als Einhandwaffe betrachtet.

LAUREL YOM BLUTWALD

e  Laurel vom Blutwalds Heldenfihigkeit erhoht
den Minimalschaden von Schwarzer Pfeil nicht

von 34 auf4 .

LEOR&DE&GELEHKE

Der Effeke der Heldenfihigkeit von Leorik dem
Gelehrten wird nach Schritt 2 (Wiirfel werfen)
des Angriffs hinzugefiige ("Heldenspielzug”

auf Seite 36), bevor irgendwelche Modi-

fikationen zu dem Angriffsergebnis hinzugefiigt werden.

e  Diec Heldenfihigkeit von Leorik dem Gelehrten tritt ein, selbst
wenn er verzaubert ist (z.B. Dunkle Verzauberung, Tiickische
Schatten, usw.) und kann von ihm verursachte 8 reduzieren,
wenn er gezwungen ist, sich selbst anzugreifen.

LINDEL

e Lindels Heldentat erlaubt es, den Kampfwiirfel
(blauer Wiirfel) auf ein Resultat deiner Wahl zu
drehen.

LLOGAN [LASHLEY

o  Logan Lashley kann seine Heldenfihigkeit auch
dann benutzen, wenn der ausgefithrte Angriff
cin Fehlschlag war.

. e
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< LORD HAWTHomE

o  Wenn Lord Hawthorne als Ritter mit seiner
Heldentat ein Monster besiegt und hinterher
Vorriicken nutzt, kann er sich nur bis zu seiner

Geschwindigkeit bewegen. Bewegung durch
Heldentat und Vorriicken sind nicht kumulativ.

OKALUIQAND RAKASH
Okaluk und Rakashs Heldentat heilt Okaluk

und Rakash, ob sie niedergestreckt sind oder
nicht.

e Die Heldentat heilt andere Helden, die niedergestreckt sind,
hat aber keinen Effekt auf nicht-niedergestreckte Helden.

RAYTHEN (GEFAHRTE)

e Raythens Scharfe Augen kann dazu benutzt
werden den Goldrausch des Schatzjiger auszu-

16sen, wenn der Schatzjiger der nichste Held
ist.

e Wenn Raythen Scharfe Augen benutzt und eine ,,Geheimgang -
Karte aufdecke, wird der Geheimgangmarker auf das Feld des
nichsten Helden gelegt.

o Raythen kann Scharfe Augen nicht bei einem Heraus-
forderungsmarker benutzen.

ROGANNA DER SCHEMEN

WEGE ZUM RUHM

e  Wenn cin Monster angewiesen wird, einen

Helden zu “sichten®, der durch Rogannas
Heldentat beschiitzt ist, ,stiirmt“ es statt-
dessen auf den Helden zu.

RONAN DER WILDE

e Die Heldentat von Ronan dem Wilden kann
nicht benutzt werden, um Gegenstinde zu
tauschen, die die Einschrinkung ,,Diese Karte
kann nicht zwischen Helden getauscht werden®
haben (z.B. Immunititselixier).

SAHLA
e Sahlakann seine Heldenfihigkeit einmal pro

Runde benutzen.

e Das ,Wihle dann eine Figur innerhalb von
3 Feldern Entfernung zu dir, die diesen Zustand erhilt” ist
obligatorisch. Wenn Sahla eine Figur wihlt, die bereits von
diesem Zustand betroffen ist, wird keine weitere Instanz dieses
Zustandes hinzugefugt.

o  Sahlas Heldentat erlaubt es ihm niche, eine erschépfte
Fertigkeitskarte eines anderen Helden zu benutzen.

e Erkann seine Heldentat benutzen, um ein Vertrauten eines
anderen Helden zu beschworen. Dies beeinflusst andere
Vertraute, die durch diese Karte beschworen wurden, in keiner
Weise. Wenn Sahlas Zug voriiber ist, verliert er den Zugang
zu dieser Klassenkarte und der Vertraute wird abgelegt.

Da Vertraute zu einem einzelnen Helden gehoren, haben
Klassenkarten, die sich auf “deinen” Vertrauten beziehen (wie
2.B. Vampirblut, Macht der Untoten oder Hautwechsler) keinen
Effekt auf Vertraute eines anderen Helden.

e  Wenn die Klassenkarten des Fallenstellers benutzt werden,

kann Sahla Fallen mit seiner Heldentat beschworen. Nach ‘g

i
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ahlas Zug bleibt die Falle auf dem Spielplan. Solange Sahla
und der Fallensteller Zugang zur Klassenkarte Falle stellen
haben, kénnen sie den Bonusschaden nutzen, wenn sie sich
4 benachbart zu einer Falle befinden.

SEHERIN KEL :

WEGE UM RUHM
o  Scherin Kels Heldentat hat keinen Effekt.

# -

SERENA (GEFAHRTIN)

o Serenas Balsam fiir die Seele betrifft weder
Vertraute noch Serena selbst, da sie hinsichtlich
Fertigkeiten von Verbiindeten nicht als Helden
gelten.

SYNDRAEL

e  Syndrael kann ihre Heldenfihigkeit benutzen,

um nach dem Aufrappeln 2 @ zu bekommen.

e Syndrael wird als bewegt betrachtet und kann
ihre Heldenfihigkeit nicht benutzen, wenn sie das Feld verlisst,
auf dem sie den Zug begonnen hat.

TETHERYS

o Tetherys kann ihre Heldenfihigkeit benutzen,
um ihre Angriffswiirfel zu werfen, bevor sie in
Schritt 1 (Waffe wihlen und Ziel erkliren) des
Angriffs cin Ziel erklirt hat (siche "Schritte
im Kampf" auf Seite 6). Dann wiirfelt der Verteidiger
seine Verteidigungswiirfel in Schritt 2. ,Vor dem Whirfelwurf
und ,,Nach dem Wiirfelwurf “-Fihigkeiten von Tetherys und

dem Verteidiger konnen wie gewohnt in Schritt 2 verwendet

werden.

THAIDEN NEBELSPITZE

o  Errata: Thaidens Heldenfihigkeit sollte lauten:
»Nach jedem eigenen Angriffswurf kannst du

den Angriff fiir nichtig erkliren und stattdessen
nach einem Suchmarker innerhalb von 3
Feldern zu dir suchen:

o Thaiden Nebelspitze kann seine Heldenfahigkeit einsetzen,
wenn ein Angriff fehlschagen wiirde.

e  Einen Suchmarker mit Thaiden Nebelspitzes Heldenfihigkeit
aufzudecken, ist eine Suchaktion.

TOMBLE BURROWELL

e  Wenn Tomble Burrowell seine Heldentat
benutzt, wihrend er cinen Aufgabenmarker
tragt, verldsst dieser Marker die Karte mit ihm
und kehrt mit ihm auf die Karte zuriick.

WITWE TARHA

e  Wenn Witwe Tarha mit ihrer Heldentat
angreift, werden Reichweite (und Distanz bei
Nahkampfangriffen) ganz normal abgezihle.
Wenn die Reichweite zu einem Ziel nicht
ausreichend ist, schlagt der gesamte Angriff fehl.

e  Witwe Tarhas Heldentat kann mit Explosion kombiniert

werden und wiirde somit mit dem Angriff auf die zwei
gewihlten Figuren zielen und betrifft jede Figur, die dazu
benachbart ist.
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ZYLA

L "

Die zusitzliche Reichweite durch Skye wird
in Schrite 3 (Reichweite priifen) des Angriffs
hinzugefuigt.

Skye kann nach dem Wirfeln in Schritt 2 des Angriffs abgelegt
werden, das Angriffsergebnis um 1 8 zu erhohen.

Wenn Skye in Schritt 3 (Energie ausgeben) eines
Fernkampfangriffes benachbart zu einem Monster ist, erhilt
der Angriff +2 Reichweite.

Zylas Heldenfihigkeit erlaubt es ihr, sich durch
Figuren, Hindernisse und tiber Hohenlinien
zu bewegen. Sie ignoriert Terraineffekee,

die ausgeldst werden, wenn eine Figur ein
Terrainfeld betritt (z.B. Lava, Grube, Wasser, schlammiges
Gelinde, zerfallendes Terrain).

Terraineffekee, die ausgelost werden, wihrend eine Figur
sich auf dem Terrain befindet, betreffen Zyla dennoch; z.b.
wenn sie ihre Bewegung auf einem entsprechenden Terrain
beendet, wird sie besiegt (Lava, gefahrliches Gelinde), wird
ihre Geschwindigkeit auf 1 reduziert (schlammiges Gelinde)

oder sie wird gezwungen, eine Aktion auszugeben, um aus der
Grube zu klettern.



Schutztonikum

e  Heldenmarker verbleiben zwischen
den Szenen auf dem Schutztonikum,
werden aber nach dem Abenteuer

Exschopfe diese Karte sofort,
nachdem cin Held einen

! Elixiermarker abgeworfen
x abgeworfen. hat, Lege 1 seiner Helden-
marker auf diese Karte.
. Ein Held kann vor einem
=) cigenen Vcrreidigungswurf
i 1 seiner Heldenmarker von
! dicser Karte abwerfen,
um seinem Verteidigu ngs- ;
\ 7
A
i Dissonanz
. e Der Akkordeffeke wird fiir jedes
1 . .. .
4 Monster einzeln ausgeldst, nicht
Sh- wenn die Monstergruppe aktiviert e e e i
E. ] deinem Zug, um einen
wird. Liedmarker daraufzu legen.
| Ein Held, der seinen
¥ Zug inncrhalb von
i 3 Feldern zu dir beginnr,
crhile 1 zusitzlichen
Bewegungspunke.
) Wenn ein Monster
Wi innerhalb von 3 Feldern
zu dir akriviercwird, 63
I r
48 |
2
;
AL Zweitbesetzung
p e Die zusitzlichen ¥ oder #, die
S durch Zweithesetzung regeneriert
werden, werden zu dem urspriing- Benueze diese Karte in
. 3 . . delncm Zug, um €mnen
: lichen Effekt hinzuaddiert. Zweit- Liedmarker daraufzu legen.
- | b I . Wenn ein Held innerhalb
] esetzung erzeugt keine zweite von 3 Feldetn zu e W)
] g zuriickgewinng, gewinnter
s Instanz zur Regeneration von ¢ o )
f-, = oder ‘ 9: Wenn ein Held innerhalb
W \ von 3 Feldern zu dir o
. Wenn neben Zweitbesetzung _ zuriickgewinn, gewinnt er
| p _B 1 ¢ zusirzlich zuriick.
i andere Effekte gleichzeitig
' g ausgelost werden, die einen Helden
e ¥ oder o regenerieren lassen
6 (z.B. Lebensdurst), entscheidet der aktive Spieler iiber die
d, .
b3 Reihenfolge der Effekee.
LT
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: Gegenangriff

' e  Der Text sollte lauten: ,,Nachdem
| ein Monster einen Angriff von.

i einem deiner Nachbarfelder

\ durchgefiihrt hat, der dich betrifft,
kannst du diese Karte erschépfen,
um dieses Monster mit einer
Nahkampfwaffe anzugreifen.”

Nachdem cin Monster
cinen Angriff durch-
gefiihre hat, der dich

betrifft, kannse du diese
Karte erschépfen, um

dieses Monster mic
ciner Nabkampfiwaffe
anzugreifen. Danach
kann das Monster scine
Aktivierung fortsetzen,
awenn es nicht besiegr
wurde.

BER§ER551L

Starkes Gegenmittel

e  Errata: Der Text sollte lauten:
Wenn ein Held einen Elixiermarker
von seinem Heldenbogen abwirft,
kann er 1 grinen Machtwiirfel
mehr werfen, auch wenn diese
Karte erschépft ist. Er gewinnt wie
tiblich die gewiirfelten @ zuriick
und zusitzlich so viele d, wie er
M wiirfelt. Du kannst diese Karte
erschépfen, um einem Helden
auf einem deiner Nachbarfelder

aufzuhelfen. Das gilt nicht als Aktion®

Konzentration

o  Der erste Effekt von Konzentration
kann benutzt werden, selbst wenn
die Karte erschopft ist.

e Die zusitzlichen §, die durch den
zweiten Effekt von Konzentration
regeneriert werden, werden zu dem
urspriinglichen Effekt hinzuaddiert.
Konzentration erzeugt keine zweite
Instanz zur Regeneration von V.

Waffenbeherrschung

o Waffenbeherrschung kann nach dem
Wiirfeln in Schrite 2 (Wiirfeln) eines
Angriffs verwendet werden (siche

"Schritte im Kampf" auf Seite 6)

"Wenn cin Held einen Elixier-

marker abwirft, kann e
1 griinen Machtwiirfel mehr

werfen, auch wenn diese Karte

erschopft ist. Er gewinnt wie |
fiblich die gewiirfelcen @
zuriick und zusitzlich so
viele o, wie er A wiirfelr.

Du kannst diese Karte

erschopfen, um cinem
‘Helden auf cinem deiner
achbarfelder au qu.hegr
Yas gtl: nicheals Ak

‘Wenn zu Beginn
deines Zuges die
beiden Liedmarker auf
verschiedenen Klassen-
karren liegen, gewinnsc du

1 9 und 1 ¢ zuriick.
Erschépfe diese Karte,
wenn cin Held innerhalb
von 3 Feldern zu dir

W zuriickgewinne. Dieser

Held gewinnt 2 @
zusirzlich zuriick, -

Wenn du mit
1 Nahkampfwaffe mic
2 Handsymbolen oder
mic 2 Nabkanmpfwaften
mit je 1 Handsymbel

ausgeriiscet bist, kannst du
nach deinem Angriff diese

Karte erschépfen, um
dem Wiirfelergebnis 1 pf

hinzuzufiigen.



Tauschender Pfad

Spiegelbild

Wl o  Errata: Der Text sollte lauten: e Die zusitzlichen Bewegungskosten
, :
. ,Benutze diese Karte in deinem . - sind nicht kumulativ. Ein Monster,
. . . Benutze diese Karre in deinem’ £ 5
Zug, um so viel @ zu erleiden, wie R A welches ein Feld benachbart zu Mc;ns}:er misel
5 5 0 Trugbilder im Spiel sind. L g 5 1 zusatzlichen Bewegungs-
Trugbilder auf dem Spielplan sind:* e zwei oder mehr Trugbildmarkern o ausgcbm,i‘:ngs
. . . auf ein lecres Feld inncrhalb . e ls cin Nachbarfeld eines
e  Ein Trugbildmarker ist gegen von2 Feldemn zudic betrite, muss nur 1 zusiczlichen Trugbilds zu becrecen.
,, g . fes Trughild gile al
'.'.:'.-_ Zustinde nicht immun. Jedoch ist 1-%:1;;6;3[ il R R s i eiﬁﬁ.ﬁii\dﬂ;?gf\ign‘gs_
Geschwicht der einzige Zustand, \:::::E;:;i‘:fﬁ&siﬁ::?n o  Zusitzliche Bewegungskosten aus punke zu crhalsen, kannst
J 7 “Trugbild @ oder o exleider, wird' : 3 | duzusitzlich ein Trugbild' |
: der ihn betrifft. e anderen Effekten sind hingegen el bewener 3R
o Trugbildmarker haben keine Ziige duerleidesc 1 W und 11 ¢ kumulativ. Z.B. muss ein Monster auf Wassero.d.)..
)
Aktionen oder Angriffc. 2 zusitzliche Bewegungspunkte
ausgeben, um ein Feld zu betreten,
- welches benachbart zu einem Trugbildmarker und dem Helden
Shiver ist. | " a
Alles Wissend e
Iy ."
e  Errata: Der Text im zweiten o
Abschnitt sollte lauten: “"Wihle L .
2 g Erhéhe dein @ um +1 (bis i
eine beliebige Anzahl anderer 24 cinom Madmumvonle )
S S " Wihle cine belicbige
Fertigkeitskarten... '\":i“," T gl;: sll:m;:
e Community Errata: Der Text el T
ab. Fiige X @ zum Ergebnis 3
sololte lauten: "Erhéhe dein @ Binzu 2cistdic dnzal oy i
gewihleen Karten, Falls die E
um +1 (bis zu einem Maximum Prabe gelinge, mache jene |
. Karten wieder spielbereit a
von 6), selbst enn diese Karte und ignoriere ihre
Sy i . héphungskosten bi
erschopft ist. Erschopfe diese e |
Karte, um eine beliebige Anzahl .
deiner anderen Fertigkeitskarten zu 3
wihlen und mache einen @®-Test.
Heldenmut Kampfeslust
e  Helden konnen einen Tapferkeits- e  Helden konnen einen Tapferkeits-

marker abwerfen, um 1 § zu

erhalten, selbst wenn der Champion

niedergestreckt ist.

“Wenn du ein Monster
durch ¢inen Angriff mit
ciner Nahlanpfivatfe
besiegst, erhiltst du
1 Tapferkeitsmarker.

Vor einem eigenen
Angriffswurfkann ein
Held 1 Tapferkeitsmarker
ausgeben, um dem
Angriff +1 @ zu geben
{héchstens einmal pro
Angriff).

marker abwerfen um, 1 @ zu

erhalten, selbst wenn der Champion

niedergestrecke ist.

Wenn du cin Monster
besiegst, erhile jeder andere
Held innerhalb von 3 Feldern
zu dir | Tapferkeitsmarker.

Vor cinem cigenen
Verteidigungswurf kann cin
Held 1 Tapferkeitsmarker
ausgeben, um +1 @zu
erhalten (hdchstens einmal
pro Angriff).




Schadensmarker von Kiibner Streich
verbleiben zwischen den Szenen auf
der Karte, werden aber am Ende des
Abenteuers abgeworfen.

‘Wenn du 1 oder mehrere
Tapferkeitsmarker erhalten
wiirdest, kannst du statrdessen

cbenso vicle Schadensmarker
auf diese Karte legen.
Nach einem eigenen Angriff
mic einer Nabkampfivaffe, der
mindestens | @ zugefiige hat
(nach Verrechnung der 9),
kannst du diese Karte erschap-
fen, um jedem Verceidiger +1 9
pro Schadensmarker auf diescr
Karte zuzufiigen.
Wirt danach alle Schadens-

marker von dieser Karte at
- ol s

Anpirschen

o Anpirschen kann in Schritt 3.1
(Helden Aktionen durchfiihren) des
Heldenspielzuges erschopft werden.

Deine Angriffe gegen
Monster, dic zu Beginn
deines Zuges keine Sicht-
linie zu dir hatten, ¢rhalten
+1 9@ (selbst wenn diese

Karte erschapftist).

Anpirschen kann verwendet werden,
um Tiiren mit Sonderregeln in
Abenteuern zu 6ffnen, wenn hierzu
eine Aktion verwendet werden
muss. Wenn Anpirschen benutzt
wird, kann der Dieb die Tiir 6ffnen,
ohne eine Aktion auszugeben,

muss aber trotzdem die anderen
Voraussetzungen der Sonderregeln erfiillen (Attributsprobe
bestehen, usw.).

Du kannst diese Karee
erschopfen, um eine benach-
barte Tiir zu 8ffnen oder zu
schliefen. Dics ziihle niche
als Aktion.

DIEB
Gliickliches Hindchen

Der Dieb kann Gliickliches
Hiindchen verwenden, nachdem er
durch cine Handlungskarte (z.B.
Dazwischenfunken) gezwungen

g ROAD TO LEGEND =
Gute Tarnung GUTE LERLDC

e  Wihrend Gute Tarnung erschopft
g 3 Erschopfe diese Karte in
ist, verwendet ein Monster, das e %ug‘ Solangei

Karte erschépft ist, schlagr

jeder Angriff fehl, der auf

dich zielt, es sei denn, der
Angreifer serze 1 o ein.

den Dieb angreift, den ersten
M, um einen Fehlschlag zu

verhindern.

Sonne und Meer " o

4 SONNE UND MEER |

. =i

S ST |
Sobald du Flut oder

FCII{T[JIT’.C l)cnut?.[,
darfst du diese Karee

o  Sonne und Meer kann nach
"Wiirfeln" in Schritt 2 eines Angriffs
eingesetzt werden, nachdem Fluz
oder Feuerlanze angewendet wurden
(siehe "Schritte im Kampf" auf Seite | crschopfen.um 1 Angiffs-

oder Machtwiirfel neu
6) zu wiirfeln.

Sobald du diese Karte

erwirbst, erhiilest du cine

zusitzliche @-Fertigkeit.

wurde, eine neue Suchkarte zu

ziehen.

o

Nachdem du cine
Suchkarte gezogen hase,
kannst du sie abwerfen

und cine neue zichen.

Die neue Karre behiltst
du.

="




Ausbeuten

g e DadasZiel auch geschwicht
werden kann, wenn der Angriff g
" . . #: Fithre einen
A keinen Schaden verursacht, wird Angrift ducchiWeandd
o 5 e damic auf cin Monster
der Zustand in Schritt 4 (Energie o
cinsetzen) cines Angriffs (siche zu cinem Fallenmarker
" 3 R " E, zielse, wirfsc du einen
Schritte im Kampf" auf Seite o Bl e
. 6) zugeteilt und reduziert Machewiitfel
e I di £ d Der Angriff hat:
.= en Verteidigungswurf gegen den W Das Zielwicd go-
Ausbeuten-Angriffum 1 9. [ schwiche (auchwenn
\
.
Falle stellen
e  Fallen liefern einen +1 € Bonus
und kénnen abgeworfen werden,
selbst wenn Falle stellen erschopft ist. e
Ein Fallensteller, der zu mehreren auf eines deiner leeren
R - Nachbarfelder zu legen.
Fallenmarkern benachbart ist, erhilt Wernh diabeinea
2 8 9 Nachbarfeld cines Fallen-
nur +1 ' fiir seine Angrlffe. markers stehsr, haben deine
: : : . Angriffc +1 8. Wenn ein
¢ Dic Falle wird nicht ausgelost, wenn AR s Sl
ein Monster ein Feld betritt, auf cines Fallenmarkers beeritr, /3
5 " wirfden Fallenmarker /A
welchem der Fallenmarker liegt. B 1
- . . 3 erleider 1 9. L2 /4
o Das Auslosen einer Falle gilt nicht e AN/
als Unterbrechung. GrofSe Monster
»dehnen” sich nicht aus, wenn sie Schaden von Falle stellen
erleiden.
Zeichen des Jigers
e  Der Heldenmarker wird von dem
Monster entfernt, nachdem ein Held ; :
d . . Erschopfe diese Karte
cinen Angriff ausgefiithrt hat, der das SRt Z
markierte Monster bctriﬁ.‘t ein Monster innerhalb
g von 3 Feldern zu cinem
Fallenmarker zu withlen.
Lege einen deiner
Heldenmarker auf das
Monster: Das Monster ist
jetze gezeichner.
. Der nichste Held, der cin "
¢ gczeichnc[cs Monster y
angreift, hat bei dem,
. WEGE ZUM RUHM
Nebelwolke
e  Wihrend Nebelwolke erschopft

ist, verwendet ein Monster, das
den Geistsprecher innerhalb von 3
Feldern angteift, den ersten M um
einen Fehlschlag zu verhindern.

A Erschépfe diese
Karte. Solange diese Karte
erschapft ist, schlige jeder

Angriff fehl, der aufein

Feld innerhalb von

3 Feldern zu dir zielt, es
sei denn, der Angreifer
setze 1 4 cin.

- FALLENSTELLER _

GEISTSPRECHER _

Behelfsfalle
o Die Behelfsfalle kann auch durch
Gelindekundig oder Thaidens
Heldenfihigkeit ausgeldst werden.
Hinterhalt
e  Wenn ein Monster auf ein zu einer

Falle benachbartes Feld bewegt,
wenn Hinterbalt benutzt wird,
werden die Falle und Hinterbalt
gleichzeitig ausgelost.

Steinhaut

Der graue Wiirfel wird einmal
wihrend eines einzelnen Angriffes
hinzugefugt.

Der Held, der den zusitzlichen
grauen Wiirfel erhilt, muss Ziel des
Angriffes in Schritt 1 (Waffe und
Ziel wihlen) des Angriffs sein (siche

"

Schritte im Kampf" auf Scite 6).

- TELLE]

Erschépfe diese Karre
direke nach einer
cigenen Suchakrion,
um einen Fallenmarker
auf eines deiner leeren
Nachbarfelder zu legen.

Solange diese Karte
erschépftist, gewinnt ]
jeder Held, der scinen Zug
aufdem Nachbarfeld eincs 4
" Eallenmarkers beginnt,
, 1 o zuriick.

T e hi= A

Erschopfe diese Karte,
wenn ein Monster ein leeres
Feld in deiner Sichtlinie
innerhalb von 3 Feldern zu
cinem Fallenmarker betrite,
um sofort cincn Angriff
durchzufiihren, der auf
dieses Monster zielt.
Nach dem Angriff kann das |
- Monster scine Aktivicrung /2]
~ fortsetzen, wenn ¢s

Wenn du oder ein Held
innerhalb von 3 Feldern
angegriffen wird, kannst
du dicse Karte vor dem
Verteidigungswurf
erschépfen, um
diesen Helden 1
zusiitzlichen grauen
Verteidigungswiirfel
werfen zu lassen.



Errata: Der Text sollte

lauten: ,,Wenn mindestens ein
Monster durch eine deiner
Klassenfertigkeiten @ erleidet,
kannst du diese Karte erschépfen.
Jedes dieser Monster wird vergiftet.

Wenn mindestens ein Held durch

Wenn ein Monster durch.
cine deiner Klassenfertig-

keiten W erleider, kannst du
diese Karte erschopfen.
Das Monster wird vergiftet.
Wenn cin Held durch cine
deiner Klassenfertigheiten
W oder ¢ zuriickgewinnt,

kannst du diese Karte

erschopfen. Der Held
‘gewinne zusitzlichl @9

und 'l o zuriick. ~

cine deiner Klassenfertigkeiten @
oder @ zuriickgewinnt, kannst du
diese Karte erschopfen. Jeder dieser
Helden gewinnt zusitzlich 1 4 und
1 & zuriick:

Ein Angriff, der, in Verbindung mit Geister der Ahnen,
mehreren Monstern Schaden zufiige, vergiftet jedes dieser

Monster und jede Fahigkeit, die Regeneration von 8 oder ¢
fiir mehrere Helden erlaubt, regeneriert 1 zusitzliches 8 und

d
GEOMANT
& WEGE UM RUHM Erdbeben
b e  Errata: Der Text sollte lauten:
Belebter Stein

»»»: Fithre einen Angriff mit einer
Magiewaffe aus. Der Angriff hat:

M : Jedes Monster innerhalb von 2
Feldern zu einem Belebten Stein legt
cine €®-Probe ab. Jedes Monster,
dessen Probe misslingt, wird
betiubt:

e  Auch wenn ein Belebter Stein
kein Held ist und auch nicht
als Held behandelt wird, ist er Z oQ
trotzdem Ziel von Angriffen und
Monsteraktionen, so als wiire er
ein Held.

#: Fithre cinen Angriff mic
einer Magiewalfe durch.
Der Angriff hac:

M Jedes Monster innerhalb
von 2 Feldern zu cinem
Belebren Stein legt eine
£2-Probe ab. Jedes Monster,
dessen Probe misslinge,
wird gelihme.

BTER.

Dieser Vercraute gile als
Hindernis, kann aber angegriffen
werden (auch von Helden).
Du kannst hischstens 1 Belebten Stein
- gleichzeitig im Spicl haben, aufer eine
Fihigkeit hebr dieses Limic auf.
Deine Angriffe, dic auf ein Monster
auf einem Nachbarfeld cines Belebren
Steins zielen, erhalten 41 47

Gravitationszauber Steinbeschworung

e  Der Geomant darf die
Steinbeschwirung erschopfen,

———
UBER
o  Der Geomant muss das Monster =

GRAVITATIONSZA 2
R " = i) ‘J_'_:,.“._i
#: Erschipfe dicse Karte,
um einen Belebten Stein auf
ein leeres Feld innerhalb von
3 Feldern zu dir zu legen.
Solange dicse Karte erschipft
ist, kann 1 deiner Belebren
Steine in sciner Akivierung
1 Angriff durchfithren (mit
1 Magiewaffe aus deiner
Ausriistung).

derart bewegen, dass die Anzahl

- Erschapfe disse Karie um mit einem belebten Stein
um eine Monstergruppe
zu wihlen. Bewege jedes
Monster dieser Gruppe bis zu
2 Felder auf cinen Belebren
Stein zu. Jedes Monster dieser
Gruppe, das danach aufeinem
Nachbarfeld eines Belebten
Steins stehe, erleidec 1 @,

der Felder zwischen Monster und
belebtem Stein nicht grofler wird. anzugreifen, ohne einen neuen

e Betroffene Monster diirfen zu belebten Stein zu platzieren.

anderen belebten Steinen bewegt
werden. Monster, die zu einem
belebten Stein benachbart sind,
diirfen zu einem anderen belebten
Stein bewegt werden.

& WEGE ZUM RUHM

Gebet des Friedens

o  Wihrend Gebet des Friedens
erschopft ist, betreten Monster
nur die Felder, welche nicht zum
Geweihten benachbart sind. Mit
anderen Worten, wenn méglich,
withlen Monster ihr Ziel und
bewegen sich so, dass sie nicht
durch das Gebet des Friedens

betroffen werden.

A Erschépfe diese
Karte. Solange diese Karte
erschépftist, kénnen
Monster von deinen
Nachbarfeldern aus keine
Angritfe durchfithren.




« O

ITodessog
_ o Da Todessog ausgelost wird, bevor
o der Kampfmagier besiegt wird,

" verhindert jeder Effeke, der zur

Wiederherstellung von 8 wihrend

des Angriffs fihrt, dass der

Jedes Mal wenn cin zu dir
benachbartes Monster
besiege wird, gewinnst du
1 @ oder 1 ¢ zuriick.

I et R

=4

- KAMPF

MAGIER _

. . Erschépfe diese Karre,
Battlemage besiegt wird. sobald du @ in Hohe
- " b N deiner Lebenskraft
{-r_ o Waihrend Todessog erschopft ist, ist erleidest, bevordu
) C . el ke wicst, Fithre
der Effekt im ersten Satz inaktivund 8 “';;ﬁ":f:; ;‘:;'fhzs.m
- kann nicht benutzt werden. ‘enn das Zicl besicge wird,
gewinnst du 1992
Folrmo— -
':'I"
= WEGE ZUM RUHM
Zahltag

e Anstatt dass der Overlord den
Suchmarker auswihlt, wihle den
Suchmarker, der der Figur des
Kopfgeldjigers am nichsten ist.

Erschopfe diese Karte,
wenn du ein Elite-Monster
besiegst. Der Overlord
muss 1 Suchmarker auf dem
Spielplan withlen. Suche
nach diesem Suchmarker. .
Lege zur Erinnerung einen
Heldenmarker auf die
Monsterkarre.

Diese Karte kann in jeder

| Szeneaufjede Monstergruppe:
* hochstens ein Mal angewender

werden.

Letzter Befehl

o  Errata: Der Text sollte lauten:
~Wenn du oder dein Untoter
Diener ein Monster besiegt, kannst
du diese Karte erschopfen und
cine @®-Probe ablegen. Wenn sie
misslingt, gewinnst du 1 o zuriick.

Wenn sie gelingt, fiihre folgendes

Wenn du oder dein Untoter
Diener ein Monster besiege,
kannst du diese Karte erschép-
fen und cine ®®-Probe
ablegen. Wenn sie misslingg,

gewinnstdu 1 o zuriick.
Wenn sic gelingg, stelle das
Monster wieder aufsein
Feld. Du kannst das Monster
gemiB seiner Geschwindigkeit

NEKROMANT

Totenbeschworung

e  Errata: Der Text sollte lauten: ,,m:
Lege den Marker deines Untoten
Dieners auf eines deiner leeren

Nachbarfelder. [...]“

e  Wenn der Nekromant kein leeres,
benachbartes Feld hat, wird der
Untote Diener auf das nichste leere

—

54 o [OTENBESCHWORUNG

#: Lege den Marker
deines Untoten Dieners
aufeines deiner leeren
Nachbarfelder.

Du kannst nie mehrals 1
Untoten Diener gleich-
zeitig haben. Du kannse
deinen Untoten Diener

zu einem beliebigen Zeit-

————

bewegen und 1 Angeift mic
ihm durchfiihren. Dann wird

in der angegebenen Reihenfolge

aus: Stelle das Monster wieder
auf sein Feld. Du kannst es gemaf3
seiner Geschwindigkeit bewegen
und kannst dann einen Angriff
mit ihm durchfiihren. Dann wird das Monster vom Spielplan
genommen.”

punke deines Zugs vom.
Spiclplan nehmen.

Feld platziert.

e Wenn mehrere Monster gleichzeitig besiegt werden, wird 1
Monster gewihlt, welches von Lezzter Befeh! betroffen ist.

Vampirblut ek

< ARSI

e  Wenn der Nekromant oder der

Untote Diener mehrere Monster
mit einem Angriff besiegt, erhilt

Dein Untoter Diener /]
wirft bei seinen Angriffen \
1 gelben Machewiirfel

mehr.

der Totenbeschworer 1  fiir jedes
besiegtes Monster.

= e Der Untote Diener erhilt den
zusitzlichen gelben Wiirfel, wenn

Wenn du oder dein un- 1
toter Diener cin Monster -
besiegt, gewinnst du '

1 zuriick.

|5! der Nekromant niedergestrecke ist.

el e i



Doppelhieb

o Doppelhieb kann nur benutzt
werden, wenn der Plinkler mit zwei
Nahkampfwaffen ausgeristet ist
und cinen Angriff mit einer dieser

Waffen durchfiihrt.

e Nurdie pf-Fihigkeiten von beiden
Waffen diirfen eingesetzt werden;
zusitzliche Fihigkeiten diirfen nur
von der Waffe eingesetzt werden,
welche in Schritt 1 (Waffe und Ziel
withlen) des Angriffs gewihlt wurde

(siche "Schritte im Kampf" auf Seite 6).

Tiefe Wunden

e Wenn ein Angriff mehrere Monster
zum Ziel hat oder betrifft, wird nur
cines dieser Monster durch Tiefe
Wunden betroffen. Der Held darf
das entsprechende Monster wihlen.

Allsehend

e Beim Verwenden von Allsehend
wird der Erleuchtungsmarker
auf einen beliebigen Helden
gelegt (nach Wahl des Spielers),
aufler auf den Helden, der den
Erleuchtungsmarker abgeworfen

hat.

Heilende Erleuchtung

o Heilende Erleuchtung kann benutzt
werden, um den Erleuchtungsmarker
cinem Helden zu geben, der den
Erleuchtungsmarker derzeit besitze.

o Heilende Erleuchtung kann von und
bei einem Helden benutzt werden,
der noch keinen W erlitten hat.

o Heilende Erleuchtung kann
nicht benutzt werden, um den
Erleuchtungsmarker auf einem
niedergestreckten Helden zu

primir W heilen.

it

L

Erschopfe diese Karte
vor einem eigenen
Angriffswurf. Wenn du
mic 2 Nabkampfvatfen

ausgeriiscet bist, die je
1 Handsymbol haben, hac
dicser Angriff +1 a. Du
kannst in diesem Angriff
die af-Fihigkeiten beider

Waften cinserzen,

Erschépfe diese Karte
nach einem Angriff,
der einem Monster
mindestens 1 @ zugefiige
hat (nach Verrechnung
der @). Das Monster
erleider zusirzlich 1 @
und blutet.

Erschépfe diese Karte,

wenn der Erleuchtungs-
marker abgeworfen wird.
Ein anderer Held
deiner Wahl erhile den
Erleuchtungsmarker.

Erschipfe diese Karte in
deinem Zug. Du oder ein
Held deiner Wahl erhile
den Erleuchrungsmarker.
Wenn ein Held den
Erleuchtungsmarker
erhilr, gewinnt er 1 @,
und 1 o zuriick. Ein
Held mic dem Erleuch-
tungsmarker kann ihn
in seinem Zug

7. abwerfen, um 1 99 1 !

platzieren, da der Karteneffekt nicht primir das Ziel hat, zu
heilen, sondern den Marker zu platzieren. Niedergestreckte
Helden konnen nur von Fertigkeiten betroffen werden, die

PLANKLER

PROPHET

Eine Bresche schlagen

o Eine Bresche schlagen zielt nicht auf
Monster. Es betrifft nur Monster auf
Feldern, durch die sich der Plinkler
hindurchbewegt hat.

o Der Angriff geht von dem Feld
aus, auf welchem der Plinkler seine

Du erhilest +1 auf deine
Geschwindigkeit.
#: Bewege dich ent-
sprechend deiner Geschwin-
digkeir. Dabei darfst du dich

~ durch gegnerische Figuren
bewegen. Am Ende dicser
Bewegung fithrst du cinen
Angriff durch, der aufjedes
Monster zielt, /
durch das du dich
bewegt hast. /7

Bewegung beendet.

e Wenn der Plinkler besiegt wird,
bevor der Angriff durchgefiihrt wird,
endet Eine Bresche schlagen sofort
(ohne einen Angriff durchzufithren).

e  Errata: Der letzte Satz sollte lauten “Am Ende dieser
Bewegung fithrst du einen Angriff durch, der jedes Monster
betrifft, durch das du dich bewegt hast”

Unerbittlich

e Errata: Der Text sollte lauten:

- UNERBITTL]CH

»Erschépfe diese Karte nach

Erschépfe diese Karte
nach cinem cigenen
Angriff mit einer
Nabkampfwafte mic

einem eigenen AngriH mit einer
Nahkampfwaffe mit 1 Handsymbol.
Fiihre einen weiteren Angriff gegen

eines der vom vorherigen Angriff

betroffenen Monster mit einer

1 Handsymbol. Fithre
cinen weiteren Angritf
gegen ein Monster
desselben Typs mit einer
anderen Nabkampfwatte
mit 1 Handsymbol

anderen Nahkampfwaffe mit 1
Handsymbol aus.

e  Das Monster, das Unerbittlich
zum Ziel hat, muss zuvor Ziel des

Angriffes gewesen sein, welcher Ausloser fir Unerbittlich war.

k WEGE ZUM RUHM

Diisteres Schicksal

o Diese Karte hat keinen Effekt.
Ein Held mit dem
Erleuchrungsmarker
kann in scinem Zug 2
erleiden und diese Karte
erschdpfen, um den
Overlord zu zwingen,
die oberste Karte des
Overlorddecks zu zeigen.
Der Held entscheidet
dann, ob der Overlord
die Karte wicder auf oder:
unter das Deck lege.

Prophezeiter Sieg

e Wenn cin Held mit seinem Angriff
auf mehrere Monster zielt oder S toon .

diese betrifft, wihlt der Held eines Jerd e Ko
N vor dem Angriffswurf
dieser Monster vor dem Wiirfeln

des Helden mit dem
aus, welches vom Prophezeiter Sieg

Erleuchtungsmarker
gegen ein Monster. Wirf
betroffen wird.

den Erleuchtungsmarker
ab, damit der Held einen
zusitzlichen griinen
Machewiirfel wirft.
Wird das Ziel besicge,
gewinnter 3 9.




ende Erleuchtung

Ein niedergestreckter Held gewinnt
n"_ 1 ¥ und 1 # zuriick, wenn er zu

einem Helden benachbart ist, der
M= den Erleuchtungsmarker erhilt.

ol

1] Absichern

o  Errata: Der Text sollte lauten:
~Wenn ein Monster eines deiner
leeren Nachbarfelder betritt,
kannst du diese Karte erschépfen,
um die Aktivierung des Monsters
zu unterbrechen und einen
Angriff mit einer Nabkampfaffe
durchzufithren. Danach kann
das Monster seine Aktivierung
fortsetzen, wenn es nicht besiegt
wurde:

Schildschlag

e Der Ritter muss keinen Schaden
bei dem gewihlten Monster
verursachen, um die pf-Fahigkeit
des Schildschlags nutzen zu konnen.
Das gewiahlte Monster wird in
Schrite 4 (Energie ausgeben) des

Angriffs betiubt (siche "Schritte im

Kampf" auf Scite 6).

Unbeugsam

o Unbeugsam kann durch Vorriicken

unterbrochen werden, bevor der
Ritter durch Unbeugsam besiegt
wird.

Deine Lebenskraft
steigt um 2 Punkre.

Wenn ein Held den
Erleuchtungsmarker
erhilr, gewinnt jeder zu
ihm benachbarte Held
1 @ und 1 & zuriick.

—_— i

ABSICHERN

“Wenn ein Monster cines
deiner leeren Nachbar-
felder betritr, kannst du
diese Karte erschopfen,
um die Aktivierung des
Monsters zu unterbrechen
und cinen Angriff mic
ciner Nahkampfivatfe
durchzufithren. Danach
kann das Monster seine
Aktivierung fortsetzen,

senn es nicht besiegt

L% wurde.

Solange du mit einem
Schild ausgeriister bist
(auch wenn er erschépft
ist), hat jeder deiner
Angriffe mit einer
Nabkampfivatte:
WM Wihle ein belicbiges
Monster auf einem deiner

Nachbarfelder.

Das Monster ist betiube.

Deine Lebenskraft steigt
um +2 Punkre.
Wenn du besiegr wirst,
darfst du dich gemif

deiner Geschwindigkeit
bewegen und cinen
Angriff mit einer
Nahkampfivafte durch-
fithren. Nach dem Angriff
bist du niedergestrecke.

RITTER

: 3
#ua a 3 L3 .
3 & > =i,F .
&

Ehrenschwur

e Der Ritter fithrt die folgenden
Schritte der Reihe nach aus:

- . A Wihle einen anderen
1. Wibhle einen anderen Helden P e

innerhalb von 3 Feldern, der zu Feldern, auf dessen Nach-

. . barfeld ein Monster steht,
einem Monster benachbart ist. Srelle deine Figur auf das

= . * nichste leere Nachbarfeld

Wihle ein Monster aus, dafd zu L
diesem Helden benachbart ist. cinen Angriff mic ciner
Nabkampfiwafte gegen

2. Platziere den Ritter auf das dicses Monster durch.
nichste leere Feld von seiner ]
Position aus, welches zu dem
gwihlten Monster benachbart
ist. Wenn es kein benachbartes leeres Feld gibe, platziere
der Ritter auf ein leeres Feld innerhalb von 2 Feldern von
dem gewihlten Monster, welches sich am nichsten zu der
aktuellen Position des Ritters befindet.

3. Fihre einen Angriff gegen dieses Monster durch.

o Siche"3.5. Spezielle Situationen im Kampf™" auf Seite 92.
Schildwache

e FEin Ritter darf wihrend desselben
Angriffs Schildwache und

anschlieflend den Schild erschopfen. Solange du mic cinem Schild

ausgeriiscet bis, kannst du 1
zusitzlichen braunen Wiirfel
bei der Verteidigung werfen
(selbst wenn diese Karte
crschépfist).

‘Wenn du deinen ausgeristeten
Schild erschpen wiirdest
(z. B. um die Fihigkeit des
Sehilds zu nurzen), kannst
du statedessen diese Karte
erschopfen).

Verteidigen

o Wenn der Ritter Verteidigen gegen
einen Angriff einsetzt, der mehrere

benachbarte Helden zum Ziel hat, Wy M
A i 3 ] ciner Nachbarfelder Zi
darf er eine Figur wihlen und sich cines Angriffs ist, kannst
. . du diese Karte einsctzen,
selbst als neues Ziel bestimmen. e
. §7- G Ziel des Angriffs zu sein.
e Wenn der Ritter Verteidigen einsetzt o G et
und selbst Ziel des Angriffes mit werden “l’,"il:e‘hg e
. " A u[SPFuI]g ichen rclden
mehreren Zielen ist, dann betrifft gemessen,

der Angrift ihn zweimal und er wirft
jeden Verteidigungswurf einzeln.




Der Ritter bewegt sich zuerst und
fithrt dann einen Standardangriff
durch.

e Der Ritter darf sowohl die

VORRUGKEN

Nachdem du ¢in Monster
durch einen Angriff mic
ciner Nahkampfivafte
besiege hast, kannst du

Bewegung als auch den Angriff diese Karce erschépfen,
iberspringen, wenn er Vorriicken um dich gend defincs
pringen, Geschwindigkeit zu
nutzt. bewegen und einen
weiteren Angriff
o Vorriicken gilt als Unterbrechung. durchzufiihren,
i
1 e  Die Bewegung kann nicht ohne
' cinen speziellen Ausloser durch eine
| Aktion unterbrochen werden, da es
i~ sich um keine Bewegungsaktion handelt.
: o Siehe "3.5. Spezielle Situationen im Kampf" auf Seite 92.
¥ Geisterriistung
o Geisterriistung darf mehrere Male
| wihrend Schritt 2 (Wiirfeln) eines
- ol Angriffs benutzt werden. (siche Nk sineri ey
- . n . Verteidigungswurf kannst
i "Schritte im Kampf" auf Seite i Efgebm-s 19
[ 6) hinzufiigen.
!
b

Rune brechen

e  Errata: Der Text sollte lauten,
»Flihre einen Angriff mit einer
Runenwaffe durch. Dieser Angriff

Lt ignoriert Reichweite und zielt

: - auf jede andere Figur in deiner

L. Sichtlinie und innerhalb von drei

fl" i . . . .

. Feldern von dir. Jede Figur wirft ihre

cigenen Verteidigungswiirfel."

o  Derletzte Satz der Karte wurde
durch das Errata gelosche, so dass

o Rune brechen jetzt mit Explosion
i kombiniert werden kann.
ool

Runengravur

e  Wenn ein Held einen Gegenstand
ausgertistet hat, der Runen
untersagt, wiirde Runengravur den
Helden daran hindern, eine Waffe
auszurusten.

#: Fithre cinen Angriff mic

ciner Runenwafte durch,
Dieser Angriffignorierc
Reichweite und zielt
auf jede Figur in deiner
Sichelinie innerhalb von
3 Feldern von dir. Jede
Figur wirft ihre ¢igenen
Verteidigungswiirfel.
Explosion wird bei diesem
Angriffignorierr.

Jede Waffe gile als Ruse,
solange du mit ihr
ausgeriistet bist.

S b on oy
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RUNENMEISTER

.

Z'v.veikam'pf -
o Zweikampfkann nur wihrend des
Zuges des Ritters erschopft werden.

e  Wenn ein Monster auf Grund von
Zuweikampf einen Heldenmarker hat
und der Ritter Zweikampf fiir ein
anderes Monster benutzt, nimmt
er den Heldenmarker des ersten

Monster.

Macht der Runen

e  Ein Runenmeister kann diese
Fihigkeit selbst bei voller Er-
schopfung nutzen und dadurch 1 @
erleiden. In diesem speziellen Fall
stellt o die Kosten dar, und das
Erleiden von # cin unfreiwilliges
Resultat, das nicht Teil der Kosten
ist.

Runenbeherrschung

o Runenbeherrschung darf nach dem
Wiirfeln in Schrite 2 (Wiirfeln) eines
Angriffes erschépft werden. (siche

Schritte im Kampf" auf Seite 6)

Runenhexerei

e Der gewihlte Zustand von
Runenhexerei wird nur dem Ziel des
Angriffes zugewiesen. Im Gegen-
satz zu Zustinden von M -Fihig-
keiten, werden Zustinde durch
Runenbexerei nicht anderen Figuren
zugewiesen, die von dem Angriff
betroffen sind.

Monsters und legt ihn auf das zweite

Erschépfe diese Karte,
um ein Monster in deiner
Sichelinie zu wihlen und

einen deiner Helden-
marker daraufzu legen.
Solange diese Karre
cerschopft ist, hat jeder
deiner Angriffe auf dieses

Monster (und umgekehre)

+19. ’

Solange du mit einer
Magie- oder Runenwatte
ausgeriistet bist, hat jeder

deiner Angriffe:
A Eileide 1 o, um dem
Angrift +2 9 zu geben.”

Wenn du mic einer
Runemwafte angreifst,
kannst du diese Karte

erschépfen, um dem

Angritf 1 o zusiczlich,
zu geben.

#: Fiihre einen Angriff
mit einer Runenwafte
durch. Wenn dieser
Angriff mindestens
199 zufiige (nach Abzug
der Schildsymbole),
kannst du einen Zustand

wihlen. Das Zicl erhile
diesen Zustand.



%
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Schattenseele

e  Errata: Der erste Satz sollte lauten:
,»Die Schattenseele kann Felder mit

Terrain oder Figuren besetzen”

e Die Schattenseele erhoht die
erlittenen € in Schritt S um 1. Sie
rzeugt keine weitere Instanz von

Figuren und Terrain.
zugefiigtem Schaden.

Die Schattensecle ignoriere

Jedes Mal, wenn ein Monster auf
- dem Feld oder einem Nachbarfeld:

SCHATTEN-
WAN

des Vertrauten Schattensecle durch
| einen Angriff @ erleider, erleidetes

1 9 zusiiczlich.

Treuer Freund

e  Wenn die Schattenseele bereits auf
dem Spielfeld ist, wird sie von ihrem
aktuellen Feld entfernt und auf
einem Feld innerhalb von 3 Feldern
zu dem Schattenwandler platziert.

Griber

e Vertraute, die als Figuren behandelt
werden, welche zum Schatzjiger
benachbart sind, negieren den +1
Bonus von Griber.

Spur der Reichtiimer

o Spur der Reichtiimer gilt als
Suchaktion.

Erschépfe dicse Karte
zu Beginn deines Zuges,
um den Vertrauten
Schattensecle auf ein
Feld innerhalb von
3 Feldern zu dir zu
legen.

Wenn kein Held auf
deinen Nachbarfeldern
steht, haben deine

Angriffe +1 9.

Wenn du eine Suchkarte |

zichen wiirdest, zichst du

stattdessen 2 und behilest

1 davon. Dic andere legst
du entweder auf oder
_unter den Suchstapel.

4 k )
‘Wenn du mindestens

2 Suchkarten hast
(benurze und unbenurzt),
kannst du diese Karte
erschépfen, um einen
Suchmarker innerhalb
von 3 Feldern zu dic
aufzudecken. Das gilc
nicht als Aktion.

\-a

SCHATZJAGER

Schnelles Zaubern

o Durch Schnelles Zaubern kann der
Runenmeister einen zusitzlichen
Standardangriff durchfiihren;
es kann nicht fiir eine Fertigkeit
benutzt werden, die einen Angriff
beinhaltet.

o Schnelles Zaubern kann benutzt
werden, selbst wenn der erste

Angriff ein Fehlschlag war

DLER

Seelenverwandt

e  Wenn die Schattenseele bereits auf
dem Spielfeld ist, wird sie von ihrem
aktuellen Feld entfernt und auf
einem benachbarten Feld zum Ziel
platziert.

o  Die Schattenseele beeinflusst den
Angriff, der benutzt wurde, um sie
platzieren. Sie wird sofort platziert,
nachdem der letzte Schritt im
Kampf abgehandelt wurde, der
dazu fithren kann, dass der Angriff
fehlschlige.

Kunstgriff
e Durchbohren 2 gilt fiir alle

Angriﬂ'e, solange eine Exotische
oder Bogen-Wafle ausgeriistet ist,
selbst wenn der Angriff mit einer
anderen ausgeriisteten Waffe

durchgefiihrt wird.

—_— . ——

, SCHNELLES ZAUBERN & f

Du kannst diese Karte
nach einem deiner
Angriffe mir einer

Runenwaffe erschépfen,
um sofort cinen
zusirzlichen Angriff
durchzufiihren.

Benutze diese Karte
nach einem cigenen
Angriff, der kein
Fehlschlag ist. Lege
den Vertrauten
Schatrensecle auf cin

Nachbarfeld des Ziels.

Solange du cine Exotische
oder Bogen-Waffe
ausgeriistet hast, haben
deine Angriffe Durch-
bohren 2 (auch wenn
diese Karte erschopftist). -

Wenn ein anderer Held

- cine Suchkarte ziche, kannse
| dudiese Karte erschépfen,

damic er dir dic Suchkarte
~ soforc geben kann.




Geiflel der Schwiiche
Geifsel der Schwiche benotigt keinen

zugefiigten Schaden um ein Ziel zu

geifSeln.

Der Schwarzmagier kann das Ziel
des Angriffes selbst geifieln.

In Verbindung mit einem Angriff
gegen mehrere Monster, kann
der Geiflelmarker auf 1 Monster
innerhalb von 3 Feldern zu einem

'~ Geifelmarker fige der Angrift |

Solange du mit einer Magie
wafle ausgeriistet bist, haben.
deine Angriffe:

A Geifle 1 Monster innerhalb
von 3 Feldern des Ziels (das

kann auch das Ziel selbst sein).

Wenn ein Held mit einem

Angriff auf ein gegeifielces
Monster zielt, kann er beliebig
viele Geilelmarker von diesem
Monster abwerfen, bevor e 4 4

einsetze. Pro abgeworfenem

demzZiel 190

der Ziele gelegt werden. =

e Das Abwerfen eines Geiflelmarkers
von einem Monster, auf das wihrend eines Angriffs, der
mehrere Ziele betrifft, gezielt wurde, erhéht den Schaden fiir
jedes Ziel.

Unheiliges Band

o  Community Errata: Diese Karte

T I
UNHEILIGES BAND

sollte lauten: "Jedes Mal, wenn ein

Monster innerhalb von 3 Feldern

einen Angriff durchfiihre, darfst du

1 Essenz ausgeben, um den Overlord

Jedes Mal wenn ein
Monster innerhalb von
3 Feldern einen Angriff

durchfiihre, darfst du
1 Essenz ausgeben,
um 1 Angriffs- oder
Machewiirfel neu
zu wiirfeln.

zu zwingen, 1 AngriHs— oder
Machtwiirfel neu zu wiirfeln."

Pestwolke

e Bevor Wiirfel geworfen werden, zielt
Pestwolke rekursiv auf Monster: .
. Al : Filhre cincn Angait o
1) Gegeifielte Monster in Sichtlinie finerbarmriE i
. R Dieser Angriff zielt aufjedes
werden als Ziel ausgewihl. prgiibeles Momts s
: Sichrlinie. Reichweite wird
2) Monster, dlC benachbart zu ignoriert, Jede Figur witft ihre
1 1 i cigenen Verreidigungswiirfel.
Zielen sind, werden gegeif3elt. L U
1 1 werden alle Monster auf
3) Die Schritte 1 und 2 werden yeden allsplong st
wiederholt, bis kein neues Monster gegeiBele — und damic selbse
g . Ziele des Angriffs, sofern __
mehr gegeifielt wird. [ sicinSichtlinie deines
Helden sind. 7
o GeifSel der Schwiche kann genutzt
werden, um GeifSelmarker von
Zielen zu entfernen.
¢ In Verbindung mit Explosion sind alle Monster, die sich
benachbart zu allen Zielen befinden, durch die Explosion
betroffen.
o Pestwolke 16st Innere Fiulnis aus.
e Siche "3.5. Spezielle Situationen im Kampf" auf Seite 92.

SEELENSCHNITTER
Verderbter Entzug

SENESCHALL

Community Errata: Diese Karte
sollte lauten: "Jedes Mal, wenn

Jedes Mal wenn du
Lebensstrom benutzt,
darf der gewihlte Held
auch 1 Zustand ablegen.
Falls er dies tur, darfst du
jenen Zustand erhalten
und 2 Schadensmarker auf
Essenzernte legen.

du Lebensstrom benutzt, darf der
gewihlte Held auch 1 Zustand
ablegen. Wenn ein anderer

Held aufgrund dieses Effektes
einen Zustand ablegt, darft du
jenen Zustand erhalten und 2
Schadensmarker auf Essenzernte
legen'.

3 WEGE ZUM RUHM

Feuereifer
e Diese Karte hat keinen Effeke..

. WEGE ZUM RUHM

Gerechter Lohn
e Diese Karte hat keinen Effeke..

Erschopfe diese Karte, wenn der
Overlord eine Monstergruppe
akeiviert. Solange diese Karte
erschopft ist, kannst dunach
jedem Angriff cines Monsters
dieser Gruppe, das in deiner
Sichdlinie sceht und auf einen
anderen Helden innerhalb
von 3 Feldern zu dir zielt, den
Overlord zwingen 1 zufillige
Opverlordkarte von der Hand
abzuwerfen.

Ich bin das Gesetz — g
o  Der Seneschall kann Ich bin das '

Gesetz selbst dann benutzen, wenn LD L Y-
Erschopfe diesc Karte nach
dem Angriff cines Monsters
innerhalb von 2 Feldern zu
dir, der dich berifft. Fithre

er bis o zu seiner Ausdauer erlitten
hat, und stattdessen @ erleiden.
Das Erschopfen der Karte sind

die Kosten fiir das Benutzen der
Karte, das Erleiden von # ist eine
Konsequenz und nicht Teil der

einen Ang:if‘fdurch, der auf
dieses Monster zielt. Dann
kannst du eine @®-Probe
ablegen. Wenn sic gelingr,
erleidest du 1 & und das
Monster erhilt 1 Zustand
deiner Wahl.

Kosten.

e

Letztes Gefecht

Wenn das Feld mit dem Helden-
marker des niedergestreckten
Helden nicht leer ist, wird der
Seneschall auf das nichste freie

Feld platziert und kann den Angriff
durchfiihren. Jedoch kann er nur

Erschopfe diese Karte, wenn
cin Held innerhalb von

5 Feldern zu dir niedergestrecke
wird. Nimm deine Figur

vom Spielplan und stelle sie
auf das Feld dicses Helden.
*  Dann kannst du cinen Angrift
durchfithren.

Wenn du diese Karce spielbereic
machst, kannst du einem
Helden auf deinem Feld

authelfen.

cinem niedergestreckten Helden
mit Letztes Gefecht authelfen, wenn
er sich auf demselben Feld wie der
niedergestreckte Held befindet
wenn Letztes Gefecht spielbereit
gemacht wird.




WEGE ZUM RUHM
. .
Nach Vorschrift
"
¥ e Diese Karte hat keinen Effeke. A
Erschipfe diese Karte, wenn der
Overlord eine Overlordkaree
L spielt. Lege cine @®--Probe
ab. Fiige zum Ergebnis der
Probe so viele @ hinzu, wie die
Overlordkarte Erfahrungspunkre
kostet. Wenn sie gelingr, legt
der Overlord die Karte verdecke
aufdas Overlorddeck, ohnesie |
- auszufiihren. Wenn sie misslinge,
= erleidestdu 1 o
-
L1
Fihrtenleser
e  Wenn ein Angriff auf mehrere Ziele
eine genaue Anzahl an Zielen angibt
(z.B. Peitscharme) und diese Anzahl dI‘{ﬂCh:i:m d}lr das Ziii}enll
CINCS I'Igrl SgC’\V {8
durch Helden anstelle des Wolfes hast, darfet du deinen
erfiillt werden kann, muss der Wolbsolormu
1 Feld bewegen,
Angriff auf die Helden zielen. Auferdem kbnnen
. 1 . Monster nicht auf deinen
e Wenn bei dem Angriff nicht genug Wolfziclen, wenn sic
. .. statrdessen aufeinen
Helden als Ziel zur Verfugung i
stehen, es aber weitere Figuren gibt,
auf die der Angriff zielen kann, dann
kann auch der Wolf als Zicl gewihlt
werden.
e Wenn cin Angriff so vicle Zicle wie méglich hat (z.B. Fener
oder Verfluchter Sturm), gilt der Wolf ebenfalls als Ziel.
Raubtier
o  Errata: Dic letzte pf-Fihigkeit
sollte lauten: ,, #: Du gewinnst 1 o -
Py k« Deine Lebenskraft und
Zuruck. die deines Wolfs steigen
um je 4 Punkee.
Wenn du dich aufrappelst
oder dir ein Held aufhilft,
gewinnst du 2 zusitzliche
W zuriick.
Die Angriffe deines
Wolfs haben:
}( 419
Wilde Rage
e  Der Wolf gilt als Heldenfigur und

mit 1 zusitzlichen griinen Whirfel,
wenn er ein benachbartes Monster
angreift (selbst wenn kein anderer
Held zu dem Monster benachbart
ist), wenn Wilde Rage erschopft ist.

RBANDIGER
#: Erschépfe diese Kaj
um cinen Angriff durch-
zufithren. Nach diesem
Angriff darf dein Wolf
sofort ein Mal angreifen.
Solange dicse Karte
erschopfi ist, erhiilcjeder
Held bei einem Angriff
gegen cin Monster auf
cinem Nachbarfeld deines

‘Helden oder d:incsWolfs_ 74

zusitzlichen griinen
 Machewirfel. 7

A
e 1

Vergeltung

TIERBANDIGER

Gemeinsamer Angriff

Hautwechsler

Errata: Der Text sollte lauten:
“Erschépfe diese Karte nachdem S oo SEEICL
ein Monster, welches sich innerhalb MR el [ome
S e T nach dem Angriff
von 2 Fcldern Zu dll‘ beﬁndet cines Monsters, der
A A . , cinen anderen Held
einen Angriff durchfiihre, der einen e
anderen Helden betrifft. Dieses
Monster erleidet 2 €.

2 Feldern zu dir
Die Distanz um Vergeltung

betrifft. Dicses Monster
erleider 2 @,

auszulosen wird zum angreifenden
Monster gezahlt, nicht zum
betroffenen Helden.

Da der Wolf als Heldenfigur

zihlt, wiirfelt er 1 zusitzlichen
Wenn cin Held mit cinem
Angriff auf ein Monster
ziclt, das auf einem Nach-
barfeld deines Wolfs steht,
darf er 1 griinen Wiirfel
mehr werfen. Wenn dein
Wolf mit einem Angriff
auf cin Monster zielt, das
auf cinem Nachbarfeld
. cines Helden scche, dacf
g cr 1 griinen Wiirfel mehr |
werfen, 3

grinen Wiirfel, wenn er ein
Monster angreift, das zu ihm selbst
benachbart ist (selbst wenn kein
weiterer Held zu dem Monster
benachbart ist).

Hautwechsler darf auch ohne
mogliches Ziel in Reichweite des

Wolfes erschopft werden, um den A Erschipfe diese Karte,

um einen Angriff vom

Bonus der erschopften Karte zu Feld deines Wolfs aus
erhalten durchzufithren.
b Solange diese Karte
3 g o 3 3 erschipftist, haben
e  Wenn ein Tlerl?andlger n.nt P
Hauntwechsler einen Angriff deines Wolfs:
durchfiihrt, kann er den zusitzlichen A =2';‘hb;‘};¢“2
. 5 . Bar
griinen Wiirfel des Gemeinsamen g
Angriffs verwenden, wenn das Ziel
zu dem Wolf benachbart ist.
o Ein bezauberter Tierbindiger bekommt immer noch den
Bonus einer erschépften Hautwechsler-Karte.
Schattenjiger
o Schattenjiger kann nur direke vor der
Aktivierung des Wolfes in Schritt 3.1 2
oder direkt vor Schritt 3.III benutzt Dein Wolf fiige bei scinem
b " " B Verteidigungswurf
werden (siche "Heldenspielzug" auf 1 grauen Wiirfel hinza.
Seite 36). Er kann nicht benutzt Bevor du deinen Wolf
K aktivierst, kannst du mic
werden, nachdem der Wolf in ihm cinmal angreifen.
.. Da icfst du die hi
derselben Runde aktiviert wurde. a,‘,;‘;;{,‘m‘m“w‘if,fjf’
. . Danach ist dei
e Waibhrend eines Zuges kann der woigh;sicg:_" ;
Wolf normal beschworen werden, RR O :
nachdem Schattenjiger benutzt i il
wurde und kann normal aktiviert
werden, nachdem der Tierbindiger den Schritt 3.II beendet
hat.
o Der Angriff des Schattenjigers erhilt die Boni von Gemein-
samer Angriffund/oder eines erschopften Hautwechslers.
e  Wenn der Tierbindiger den besonderen Angriff des Wolfes

durch Schattenjiger ausfithre, gilt dies nicht als Aktivierung des
Wolfes fiir diese Runde.




o  Erstschlag kann in Kombination
mit Schuss aus dem Laufverwendet
werden. Der Waldliufer muss die
Bewegungspunkte von Schuss aus
dem Lauf (wihrend des Overlord

Zuges crhalten) sofort ausgeben.

Schuss aus dem Lauf

Errata: Der Text sollte lauten:
"Wenn du mit einem Bogen
angreifst, kannst du dich vor oder

zwei Felder bewegen. Wenn du mit
ciner Schweren Riistung ausgertistet
bist, kannst du dich nur 1 Feld
bewegen."

Schuss aus dem Laufkann in
Verbindung mit Erstschlag
verwendet werden. Der Waldliufer

fortfihrt.

nach der Durchfiihrung des Angriffs

WALDL

Sofort nachdem der
Overlord in seinem Zug,
¢in Monster gewihlt hat,
das er aktivieren mochte,
kannst du diese Karte
erschdpfen, um es mic
cinem Bogen anzugreifen.
Danach kann das Monster
seine Akrivierung fore-
seezen, wenn es nicht
besiegr wurde.

Wenn du mit cinem Bogen
angreifst, erhilest du
2 Bewegungspunkee, die
du vor oder nach dem
Angriff ausgeben kannst.
Wenn du mit einer
Schweren Riistung aus-
geriistet bist, erhiltst
du staredessen nur
1 Bewegungspunket vor
‘oder nach dem Angriff.

muss seine Figur bewegen, bevor der Overlord mit seinem Zug

AUFER

ol WEGE 2UM RUHM

Gespiir
e Diese Karte hat keinen Effekt.

A: Erschipfe dicse Karte:
Der Overlord wirfu
1 zufillige Handkarce ab.

Schnelle Erholung

Errata: Der erste Satz sollte lauten:
"Benutze diese Karten jedes Mal,
wenn ein Held..."

Benurze diese Karte, sobald ein:

Held in deiner Sichtlinie seinen

‘Zug beginnt. Dieser Held erhile

1 Bewegungspunke und gewinnt
1 W zuriick.

Benutze diese Karte wihrend
des Zuges eines Helden. Dieser
Held darf soforc 1 Suchkarte
in seinem Spielbereich auf dic
verdeckee Seite drehen, um

Flink

e  Flink kann nur benutzt werden,
wenn sich ein Monster auf ein
leeres Nachbarfeld des Waldliufers
bewegt. Es wird als Unterbrechung
betrachtet.

o  Flink kann nur einmal pro
Auslésebedingung benutzt werden.

e Ein grofles Monster, welches sich
auf ein leeres Nachbarfeld des

Waldliufers bewegt, muss sich zuerst

“ausdehnen” bevor der Waldliufer

Jedes Mal, wenn ein
Monster eines deiner
Nachbarfelder betrite,
kannst du diese Karte
benutzen, um dich um
1 Feld zu bewegen (auch

auf Wasser o. 4.). Danach
kann das Monster seine
Akrivicrung fortsetzen.

sich 1 Feld bewegen darf. Flink kann nicht benutzt werden,
wenn sich ein grofles Monster nicht “ausdehnen” kann..

Schwarzer Pfeil

o Schwarzer Pfeil wird in Schritt 5
(Schaden zufiigen) eines Angriffs
ausgefiihrt. Die aktuellen Angriffs-
und Verteidigungsergebnisse, die
M -Fihigkeiten beinhalten, sind zu

beachten.

T—

SCHWARZER PFEIL

#: Fiihre cinen Angriff
mit cinem Bagen durch.
Der Angriff hac
+2 Reichweite.
Wenn du weniger als
3 9 zufugst (nach Abzug
der Schildsymbole), fiigse
du statrdessen 3 @9 zu
(aufer der Angriff schlige |
fehl). /




23 Mmqg;r UND &LI@I@&IEN ; DIE SCHATTENRUNE
| ARNIB}\UST Der Held regeneriert 1 o fiir jedes

Monster, das mit dieser Waffe
Beim Benutzen der pf-Fihigkeit

besiegt wird.
"3, 2 4 und“bcwege das Ziel e Nur Baron Zachareth darf die
um 1 Feld“ muss der Held das

- Overlordversion der Schattenrune
Monster bewegen, es sei denn
tragen.

ARMBRUST

es ist nicht moglich. Nur wenn i
. Durchbohren 1
das Monster komplett umringt

‘.ﬁ':._ oder unbeweglich ist, kann die LARE 4
Schadenskomponente benutzt ”da:zz ;’;dlb;z;ge |
M werden, ohne das Monster zu
' bewegen.

EHEIQIE RUNE

Eberne Rune kann in Schritt 2

o  Grofle Monster werden
entsprechend ihrer Bewegungsregeln bewegt.

Y e DasMonster wird bewegt, auch wenn bei dem Angriff kein (Wurfcln). emc"s A“g“ff,s i
Schaden verursacht wurde. werden (siche —.Schrltte 1mn
Kampf" auf Seite 6), obwohl
Fihigkeiten auf Waffenkarten
iiblicherweise aufSerhalb eines
BLUTDOLCH erklarten Angriffs mit dieser Waffe
¢  Ein Held kann dic Fihigkeit nicht akeiv sind.
von Blutdolch nicht nutzen,
um wihrend eines Angriffs den
Zustand Blutend zu bekommen.
i | EHERNER SCHILD
zu blucen. Wenn du o  Errata: Ersetzte “Bewegung” mit
‘Angiffe: . “Geschwindigkeit”.
Ho+4W |
BRANDPFEILE Se—
BRANDPFEILE
o  Figuren, die zu irgendeiner e
Ziclfigur benachbart sind (nicht
das Zielfeld) erleiden 1 €. Bei
cinem Angriff, der auf mehrere EISEKNE STREITAXT
Ziele zielt, erleiden Figuren, die zu o  Errata: Das @ vor dem
anderen Zielen benachbart sind, ﬁiii!‘.f’fﬁ‘fiﬁ;éﬁf:fﬁ, Doppelpunkt sollte durch ein o
1 . Jede Figur kann nur einmal B,,;’;f:n?c?}:;}i:ﬁi“dﬂ | ersetzt werden.
durch Brandpfeile betroffen sein. Afﬁ;:i’;ﬁ:;f:ﬁj;?ﬁ%‘ j
e Der Schaden durch Brandpfeile ey
wird erlitten, sobald bestimmt
wurde, dass der Angriff kein
Fehlschlag ist; tiblicherweise in Schritt 3 (Reichweite
tiberpriifen) cines Fernkampfangriffs (siche "Schritte im
Kampf" auf Seite 6).
e Der Schaden, der durch Brandpfeile erlitten wird, gilt nicht als ]
erlittener Schaden eines Angriffs und fithrt nicht dazu, dass FLUGELKL.INGE
Monster als Ziel ausgewihlt oder durch den Angriff betroffen Die Fliigelklinge erlaubt es einem
werden. Helden das Ergebnis von genau
e Siche "3.5. Spezielle Situationen im Kampf" auf Seite 92 fiir 1 Verteidigungswiirfel pro
. visuelle Beispiele. Angriff zu indern, selbst wenn

mehrere Monster als Ziel gewahlt
werden oder betroffen sind und
die Verteidigungswiirfel separat
geworfen werden.

g = -

Wenn du mic dieser Waffe
cin Monster besiegst,
gewinnst du 1 o zuriick.

M+ +]1 Reichweite, +1 @
M2

Magie, Rune

Erschépfe diese Karte
nach einem cigenen  §§
Verteidigungswurf: Du |
erhilese 1 zusitzliches §. §

A +] Reichweite,
+1%9

E:schcpfedlese Karte
nach cinem eigenen
Verteidigungswurf, um
1 Verceidigangswiirfel
neu zu werfen.
Deine Bewegung wird
auf 4 reduzierc und kann
nicht iiber 4 erhdht
werden.

Durchbohren 1
HN:+29
¥: Durchbohren 1

Bei Angnfﬂ:n mit
dicser Waffe kannstdu
1 Verteidigungswiirfel
auf cine beliebige Seite

drehen.



Der Angreifer muss mindestens
cine nicht benachbarte Figur

als Ziel wihlen, um einen roten
Machtwiirfel zusitzlich werfen zu
konnen.

2 GLUCKSBRINGER

b o Der Gliicksbringer kann wihrend
“ des Reiseschrittes benutzt werden.
- In diesem Fall wird er sofort
. erschopft und in Schrite 1.11

(Karten auffrischen) des
' Heldenspielzuges in der nichsten
Szene erschopft und aufgefrische

werden.

:

-4 HERZSUCHER

Da Herzsucher keine Sichtlinien-

i °
s : bedingungen hat und die Reich-
:‘.' ! weite durch das Abzihlen der
e _ Felder bestimmt wird, kann man

'; damit durch andere Figuren hin-
: durch schieflen. Man kann damit
A nicht durch Felder oder Objekee,
die das Abzihlen blockieren (wie
z.B. Hindernisse, Tiiren, Alte

¥ Winde), auf feindliche Figuren

zielen.

| KETTENRUSTUNG

e Errata: Ersetze “Bewegung” mit

“Geschwindigkeit”

IQ\IOCHENSTAB

A Die oberste Eigenschaft des
Knochenstabs darf auflerhalb
cines Kampfes angewendet
werden, obwohl Fihigkeit auf
Waffenkarten normalerweise nur
wihrend eines erklirten Angriffs

aktiv sind.

\V:nrc |<:hcnd
Bei Angriffen, die
nichr auf eines deiner
Nachbarfelder ziclen,

wirfsc du [ zusirzlichen

roten Machrwiirfel.

& ﬂ Durchbohren 2 I

Erschépfe dicse Karte
um eine Attributsprobe
neu zu wiirfeln, Das
neuc Ergebnis gilt.

Bei Angriffen mit dieser
Waffe benétigse du
keine Sichtlinie
zum Ziel.

Du kannst keine
Runen ausriisten.
Dreine Bewegung wird
auf 4 reduziere und
kann niche iiber
4 erhéht werden.

von 3 Feldern zu dir
besiege wird, gewinne
1 anderer Held innerhalb
von 3 Feldern zu dir
1 ¢ zuriick.
M:+2 Reichweite, +1 @

' LAMPE DES DSCHINNS

e Ein Held kann die Lampe des
Dschinns in Akt IT nutzen,
obwohl die Marktkarten des Akt
I zu diesem Zeitpunke in die Box
zuriickgelegt wurden. Der Text
auf der Karte hat Vorrang vor dem

Text im Regelbuch.

Errata: Das § vor dem
Doppelpunke sollte durch cin pf

ersetzt werden.

LICHTSCHILD
e FEin Held kann den Lichtschild

erschopfen, um wihrend eines
fehlgeschlagenen Angriffs 1 ¢
wiederzuerlangen, da der Schild
den Ausloser ,,nach dem Werfen der
Verteidigungswiirfel“ hat und somit
benutzt werden kann, bevor der
Angriff auf Grund eines Fehlschlags
abgebrochen wird.

Die oberste Eigenschaft des
Knochengeborenen Bogens

darf auf8erhalb eines Kampfes
angewendet werden, obwohl
Fihigkeit auf Waffenkarten
normalerweise nur wihrend eines
erklarten Angriffs aktiv sind.

PLATTENRUSTUNG

e Errata: Ersetzte “Bewegung” mit
“Geschwindigkeit”.

A

—

#: Erschdpfe diese Karce,

um 1 Mackekacte vom
Ake-I-Stapel zu zichen.
Nimm sic in deine Ausriis-

tung auf oder mische sie
zuriick in den Stapel. Wenn -
du sie nimmse, legse du die
Lampe des Dschinns zum:k |
- indie Schachtel. .

em cigenen Verceidigungs-

wurf: Du kannst encweder |
1 Verteidigungswiicfel

neu werfen oder 1 zusirzli-
ches @ crhaleen. Wenn du
durch diesen Angriff keinen |
W crleidest, gewinnscdu
1 @ zuriick. R |

Du kannst nicht
veringstigt werden.

29
A Durchbohren 2
M +4 Reichweite

Dukannst keine
Runen ausriisten.

Deine Bewegung wird
auf 3 reduzierc und
kann niche iiber 3

erhshe werden.




Pr .Hif'”

Eine benachbarte Figur erleidet in
Schrite 2 (Wiirfeln) des Angriffes
¥. Sie ist nicht das Ziel des
abgelenkten Angriffs noch ist sie
davon betroffen.

SCHILD DES DUNKLEN
GOTTES

e Dasgesamte Verteidigungsergebnis
aus Schrite 2 (Wiirfeln) des
Angriffs wird benutzt, um zu
bestimmen, ob das Resultat des
erneuten Wiirfelns besser ist, als
das des urspriinglichen Wurfes.

SCHLANGENDOLCH

e Die Fihigkeit ,Wenn das Ziel
vergiftet ist, hat dieser Angriff
+2 8 wird in Schritt 1 (Waffe
und Ziel wihlen) des Angriffs
angewendet (siche "Schritte
im Kampf" auf Seite 6).

Wenn das Ziel in diesem Schritt
nicht vergiftet wird, wird der

Bonusschaden nicht zu dem
Ergebnis des Angriffes addiert.

SEELENGEBUNDENES
SCHWERT

e Ein Held, der mit dem
Seelengebundenem Schwert
ausgeriistet ist, muss zu Beginn
seines Zugs einen ¥-Test
machen, obwohl Fihigkeit auf
Waffenkarten normalerweise
auflerhalb cines erklirten Angriffs
inaktiv sind.

STEINRUSTUNG

o Errata: Ersetzte “Bewegung” mit
“Geschwindigkeit”.

Erschépfe diese Karce
nach einem eigenen
Vertcidigungswurf:

Du erhilese 1
zusirzliches @. Wihle
dann cine benachbarte

Figur. Diese Figur
= %{Icidu 1 'gu

"~ Sebild

Erschopfe diese Karte
nach einem deiner
Vertcidigungswiirfe,
um beliebig vicle der
Verteidigungswiirfel neu zu

werfen. Du kannst wihlen, “#§

ob das alte oder das neue
Ergebnis gile.

28 Wenn das Ziel vergifter ist,
hat dieser Angrift +2 @
N HM:Das Ziel wird
vergiftee (auch wenn
der Angriff keine @
zugefige hat).
A Durchbohren 2

o

Lege zu Beginn jedes deiner [

Liige cine ©-Probe ab.
Wenn dic Probe misslingt,
bist du veringstigt.

M2
- Durchbohren 4
Neringstigen
o o tige

Deine Bewegung wird
auf 3 reduziert und
kann nichc iiber
3 crhshe werden.

Du kannst keine o er-

leiden, um Bewegungs- |

punkte zu crhalten.

y
3

Ty

LMEN-KRIEGSBOGEN

Errata: Das § vor dem
Doppelpunke sollte durch ein pf

ersetzt werden.

UNTOTER SCHADEL

Der Untote Schidel verhindert,
dass Helden die allgemeine
Fihigkeit einmal pro Angriff fiir

1 d 1 M zubekommen, einsetzen
konnen. Er beeinflusst nicht andere

Fihigkeiten wie z.B. Neue Kraft.

ZAUBERSTAB

Die M -Fihigkeit sollte lauten:
“Ein anderes Monster innerhalb
von 3 Feldern zum Ziel erleidet 1
v

Der Schaden der pf-Fihigkeit
wird in Schritt 4 (Energie ausge-
ben) des Angriffs erlitten (siche
"Schritte im Kampf" auf Seite
6).

Der Schaden, der durch die

M -Fihigkeit erlitten wird, gilt

Nachbarfeldemn blockicren f}
deine Sichelinie nichr.

N2
W@ +2 Reichweite

UNTOTER SCHADEL

Du erhi
deine Ausdauer.

Du kannst keine 4
ausgeben, um Ausdauer
zuriickgewinnen.

A: Fiige cinem anderen
Monster innerhalb von
3 Feldern zum Ziel
190 zu.

A +1 Reichweite

nicht als erlittener Schaden eines Angriffs und fihre nicht

dazu, dass Monster als Ziel ausgewihlt oder durch den Angriff

betroffen wurden.

ZORN DER_SONNE

Als Ausnahme kann ein
Hauptmann das Relikt Zorn
der Sonne zusitzlich zu jedem
anderen Relike, welches er trigt,
tragen.

FORN DER_SONNE

Dicser Hauptmann

fiigt scinem Angriffswurf
1 griinen Machrwiirfel
hinzu.

In einer beliebigen
Kampagnenphase kannst
du diese Karte zuriick
in die Schacheel legen,
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24 OVERLORDKARTEN
ADAPTIVE ANSTECKUNG

o Adaptive Ansteckung kann nicht
benutzt werden, um einen
Infektionsmarker auf eine Figur
zu legen, die bereits Erkranke,
Vergifet oder immun gegeniiber dem
zuzufiigenden Zustand ist.

B Spicle diese Karte in deinem 8
Zug, Sie bleibe im Spiel.
Wenn in diesem Abenteuer
cin Held erkranken oder
vergiftet wiirde, kannst du
" statedessen 1 Infekeionsmarker
auf seinen Heldenbogen legen.

By 4

Auferdem kannst du, wenn

cin infizicreer Held cine
Actributsprobe ablegt, vor 7
dem Wurf 1 Infekeionsmarker
.. vonihm abwerfen, um 1 @zu 8
scinem Ergebnis zu addieren.

AUGE UM AUGE

e Wenn der angreifende Held nicht 2
d crleidet, wird Auge um Auge nach
folgenden Schritten abgehandelt:

1. Der Held addiert alle @ seines
Angriffsresultat nach Schritt 4
(Energie ausgeben).

Spicle diese Karte vor dem
Angriffswurf eines Helden
gegen ein Monster.

Der angreifende Held
kann 2 ¢ erleiden. Wenn
er das nicht kann oder will,
fiige er sich mit diesem
Angriffebenso viele @
zu wie dem Monster
(er wirft scine cigenen
Vertcidigungswiirfel
gegen diesen Angriff).

2.  Der Held wiirfelt mit seinen
Verteidigungswiirfeln und
subtrahiert 1 W fir jedes
gewiirfelte @ von seinem
Angriffsergebnis. Anschlieflend
erleidet er die restlichen €.

e Keine anderen Effekte des Angriffs, wie z.B. Zustinde, werden
bei dem Helden angewendet.

e Wenn der Angriff fehlschlagt, hat Auge um Auge keinen Effekt.

BLITZSCHNELL

e Wenn ein Krieger bei beiden
Attributsproben versagt, erhilt das
Monster 6 Bewegungspunkee.

Spiele diese Karte, wenn
du ein Monster akrivierst.
Ein Held deiner Wahl
lege eine @ und cine
£2-Probe ab. Wenn beide
Proben gelingen, zichst du
1 Overlordkarte. Wenn
mindestens eine Probe miss-
linge, erhlt das Monster 2
Bewegungspunkee.

Krieger: Wenn beide
Proben misslingen,
erhiilt das Monster

BLUTDURST

o  Errata: Die Karte sollte lauten:
»Spiele diese Karte, wenn ein Held
niedergestreckt wurde. Ziche 2
Overlordkarten zusitzlich zu der

Sicle ieseIGrresmeenn
cin Held besiege wurde.
Ziche 1 Overlordkarce pro
Held - zusitzlich zu der

3 9 . o Karte, die du sowieso fiir
Karte, die du sowieso fiir einen e
besiegten Helden zichen darfst.” e
Blutdurst kann nicht gespielt
werden, nachdem eine Figur, die
als Held behandelt wird, besiegt
wird, da diese Figuren nicht nieder-
gestreckt werden.
Wenn der Overlord einen Helden niederstreckt und die
gezogene Karte Blutdurst ist, darf er sie sofort auf diesen
Helden spielen, um zwei Overlordkarten zu zichen.

-~ PRI =y o

BLUTRAUSCH

DENKFEHLER _

DRACHENBEIN-AMULETT

EXPLODIERENDE RUNEN

Der Overlord kann Blutrausch auf
ein Monster spielen, nachdem es
am Ende des Overlordspielzuges als
Verstirkung ins Spiel gekommen ist.

Spicle diese Karte am
Ende deines Zugs und
wihle cin Monster.
Das Monster fiihrt soforc

2 Angriffsaktionen aus
und ist danach besiege.

Der Overlord kann Blutrausch
auf ein Monster spiclen, bevor ein
Monster derselben Gruppe am
Ende des Overlordspielzuges als
Verstarkung ins Spiel kommt.

B — % o A

Die beiden Angriffe erzeugen
separate Ausléscbedingungen (z.B.
kann Harte Bandagen zweimal gespielt werden, einmal auf
jeden Angriff).

Zerfleischen kann nach jedem der beiden Angriffe von
Blutrausch benutzt werden, bevor das Monster besiegt wird.

Wenn Denkfehler bei einem Angriff
gespielt wird, der auf mehrere Helden i
zielt oder betrifft, muss jeder Held
eine ®®-Probe durchfithren und
der gesamte Angriff bekommt +2
¥ fiir jeden Helden, dessen Probe
fehlschligt. Der Angriff bekommt
ebenso 1 pf fiir jeden Krieger, dem
die @®-Probe misslingt.

Spicle diese Karce nach
dem Angriffswurf cines
Monsters gegen cinen
Helden. Der Held lege
cine ©@-Probe ab. Wenn
sie gelings, erleidet er 1 d.
Wenn sic misslingt, hat
der Angriff +2 9.

Krieger: Wenn seine
Probe misslinge, hat der
Angriff auferdem +1 4.

Drachenbein-Amulett kann auf eine
Monstergruppe gespielt werden, die
sich im Moment noch nicht auf dem

Spielplan befindet.

Spiele diese Karte
in deinem Zug auf
1 Monstergruppe. Dicse
Karee bleibt im Spicl.

Jeder Angriff der Monster
dieser Gruppe hat +1 9.

‘Wirf diese Karee ab, wenn
. ¢in Monster dieser Gruppe
cinen Helden besiege.

X VERZAUBERER | 4 1 4
‘\\ - s o !

Figuren ohne Attributswerte,
wie z.B. Vertraute, erleiden durch
Explodierende Runen keinen Schaden, |
da nicht fiir eine Attributsprobe
gewiirfelt wird.

O EXPLODIERENDE TR
. RUNEN R

Spicle diese Karte,
nachdem cin Held cine
Tiir gedffner oder gesuche
hat. Dieser Held und alle
Helden innerhalb von 2
Feldern zu ihm legen cine
£2-Probeab. Jeder Held,
dessen Probe misslingt,
erleider 1 @ pro @, daser

in seiner 4®-Probe zu viel
gewiirfelt hat,




BESITZERGREIFEND UND BEZAUBERN

bezaubert betrachtet.

aktivieren") der Overlordspielzugs ausgefiihrt.

DUNKLE BEZAUBERUNG, DUNKLER WIRT, AUS DER
DUNKELHEIT, EINER VON UNS, TUCKISCHE SCHATTEN,

o Dunkle Bezauberung, Dunkler Wirt, Aus der Dunkelbeit, Einer von Uns und Tiickische Schatten
haben vergleichbare Mechaniken. Helden, die unter einen dieser Effekte fallen, werden als

e Nur Helden, die sich aktuell auf dem Spielplan befinden, kénnen bezaubert werden. Solange es
nicht anderswo angegeben ist, muss der Effekt der Karte, die zum Bezaubern des Helden benutzt
wurde, sofort abgehandelt werden. Bei Dunkler Wirt wird der Effeke in Schrite 2 ("Monster

o  Fiir die Dauer des Effektes wird der Held als Monster betrachtet, nicht linger als Held. Bei
Dunkler Wirt wird der Held nur wihrend der Bewegungs- und Angriffsaktion als Monster
betrachtet. Bei Einer von Uns und Besitzergreifend wird der Held nur wihrend der Angriffsaktion
als Monster betrachtet. Eine Aktion mit einem bezauberten Helden durchzufithren, wird niche als

Spicle diese Karee zu Beginn
deines Zugs auf einen
Helden. Dieser Held lege

cine x-Probe ab. Wenn
sic gelinge, zichst du cine
Overlordkaree. Wenn
ssling, kannst du
Helden cine
oder Angriffs-
aksion aushihren, als ob
or cines deiner Monscer
wite, Du kannst ihn niche
2wingen, @ 2 crlciden oder
cinen Trank cinzusetzen,
" aber dukannscihn sich selbse 4 2%

b angeifen lassen. B

 a— O .
D E Nos '

¢ Overlord- und Handlungskarten, die einen Helden zum
Ziel haben, kdnnen nicht auf einen bezauberten Helden
gespielt werden, da er, solange er bezaubert ist, als Monster
gilt.

e  Overlord- und Handlungskarten, die sich auf eine
Aktivierung eines Monsters bezichen, konnen nicht
gespielt werden.

Bewegung

e Ein bezauberter Held befolgt dieselben Bewegungsregeln
wie Monster. Von daher kann er sich nicht durch Felder
bewegen, die Heldenfiguren enthalten, aber er kann sich
durch Felder mit Monsterfiguren bewegen.

Kampf
e  Wenn der Overlord cinen bezauberten Helden zwingt
anzugreifen, kann der Overlord f-Fihigkeiten des

bezauberten Helden nutzen.

e Der Overlord kann einen bezauberten Helden weder
zwingen, Gegenstinde auszuriisten oder abzulegen, noch
kann er ihn zwingen Suchkarten zu benutzen.

e  Der Overlord kann einen bezauberten Helden nicht
zwingen d zu erleiden oder Karten zu erschopfen.
Weiterhin kann er den bezauberten Helden nicht
zwingen, Fahigkeiten zu benutzen, welche eine Wahl
beinhalten (angezeigt durch ,,darf/kann, ,,benutze diese
Karte® ect.). Passive Effekte oder Fahigkeiten, die keine
Wahl beinhalten, sind weiterhin aktiv.

Spezialfille

o Macht der Runen kann weiterhin wihrend eines Angriffs
mit einem bezauberten Helden benutzt werden, da
der Overlord den Helden nicht zwingt o zu erleiden.
Stattdessen gibt er einen M fiir eine Fihigkeit aus, was
darin resultiert, dass der Held 1 o erleidet.

e Blutend fithrt dazu, dass ein bezauberter Held fiir jede
Aktion, die er ausfiihrt, 14 erleidet. Ein bezauberter, be-
tiubter Held kann weiterhin in den Ziigen eines anderen
Spielers (z.B. des Overlords) Aktionen durchfiithren.

o  Ein bezauberter Vertrauter profitiert nicht von
Klassenkarten eines Helden, die sich auf “dein” Vertrauter
bezichen (wie z.B. Vampirblut), denn wenn er bezaubert

ist, ist er ein Monster des Overlords.

Aktivierung betrachtet.
.“Overlordspieler "Heldenspieler
Overlordkarten Kampf

e  Ein bezauberter Held, der gezwungen wird, sich selber
anzugreifen, kann Effekte nutzen, die ,,vor” oder ,,nach®
dem Wiirfeln in Schrite 2 (Wiirfeln) des Angriffes ausgelost
werden, z.B. seine Angriffswiirfel erneut werfen, um das
Angriffsergebnis zu modifizieren.

ie Einbezauberter Held kann Gegenstinde, Fihigkeiten,

Heldentaten und Klassenfertigkeiten nutzen, die das
Verteidigungsergebnis modifizieren (z.B. zusitzliche
Verteidigungswiirfel hinzunehmen oder @ zum Ver-
teidigungsresultat addieren), solange nicht angegeben
ist, dass diese nur von einem ,,Helden® verwendet werden

diirfen (z.B. Kampfeslust)

Spezialfille

o Die Heldenfihigkeit eines bezauberten Leoric ist weiterhin
aktiv, was den Schaden seines eigenen Angriffs um 1
reduziert.

e Wenn ein bezauberter Held sich selbst besiegt, konnen

Effekte ausgelost werden, die beim Besiegen eines Monsters
ausgelost werden (z.B. Schnittersense). Der aktive Spieler
entscheidet, was zuerst passiert: das Abhandeln des Angriffs

oder des Effekts.




nachfolgenden erneuten Wiirfe auf
9 3 - B Spicle diesc Karte, wenn
dieses Attribut behandelt, als wire O cinc Accibucsprobe incs

o 3 . © Helden gelingt. Der Held
es um 1 geringer. Dies betrifft z.B. v e

cinmal ablegen und zwar

Gliicksbringer, Dissonanz, Verwirren " o v sin Ausibar
wertum 1 geringer. Wenn
usw. diese Probe auch gelinge,
h : R zichst du 1 Overlordkarte.

o  Der Effekt von Himisches Geldchter
wird nicht als erneutes Wiirfeln

~H betrachtet, stattdessen erschafft es
| cine neue Instanz der Actributsprobe.
|
| e Spicle diese Karte, wenn ein Held
1 & erleidet um einen zusitzlichen
& B Spicle dicse Karte, wenn cin
Bewegungspunkt zu bekommen und [N Heid1 deten umcinen
R
. S S ‘he H
wihle 1 Monster. Nachdem der Held [ el
] :  ausgibe, kannsc du 1 belicbiges
diesen Bewegungspunkt ausgegeben W™ i R weicboncgen.
. hat, bewege dieses Monster sofort um [ s begondenes
\ K X ) ) l\a;lllllsm! Zug:; kawn:\lst du diese
4 ein Feld. Bis zum Start deines Zuges [ [heerpaieinen
L . . N Bewegungspunk
; - kannst du jedes Mal ein Monster k7 i
il wihlen und es 1 Feld bewegen, wenn [ iy
i cin Held einen Bewegungspunkt N ; v 1 5
| ; : T
f ausgibt, den er durch Erleiden von o s oy
erhalten hat.

s e In Kombination mit Leichtfiissig kann der Overlord pro aus-
o gegebenem o nur 1 Monster ein Feld bewegen. Der Overlord
| kann das Monster bewegen, nachdem der Held den ersten

i Bewegungspunkt ausgegeben hat oder nach dem zweiten Be-
o wegungspunkt, den der Held durch Leichtfiissig erhalten hat.
: AR
d B oz
" Wenn Kontaminiert benutzt wird, P
. =y MacrE /
um einen Infektionsmarker von =
. . . N Spicle diese Karte in deinem
f einem Helden wihrend eines BN g Sicbleibe im Spiel
& 1 . . . In diesem Abenteuer habe:
£ Angriffes, der mehrere Ziele betrifft, B acdene voncer.
! .. : M Infizicre das Zicl.
ook EleuICgen, Crhalt der gesamte : AuBerdem kannst du jedes
e Angrlg+1 " N Mal, wenn ein Monster-
"R Bl angiffauf einen infizicreen
e  Dader Angriff die Auslose- e
4 g o o marker von diesem Helden
i bedingung ist, kann pro Angriff nur S ey o Vet
7 1 Infektionsmarker abgelegt werden, 7 W zu geben.
= selbst wenn der Angriff auf mehrere  |§ ;
w4 Ziele zielt.
&0
58

2 MIMIKRY
§ o Mimikry kann nur gespielt
' werden, wenn ein Held

& B  Spicle dicse Karte, wenn cin

Sucht, um Cincn Suchmarker 7 Held suchr, aber bevor er den
\ % Suchmarker aufdecke. Lege
aufzudecken, nicht wenn er einen cinen Exsehdpfungsmarker
Yoy aufden Suchmarker. Der
Herausforderungsmarker usw. B Suchmarker gileabjecurals
normaler Volueris-Jiger
aufdecke. N Sibider b wind

. der Suchmarker aufgedecks.
Der niichstsechende Held gile
" jerzeals der, der gesucht hat.
.. Kundschafter: Der Volucrix- 4
Jiger darf sofort eine

. VorstoR-Aktion ausfiihren. s

st TECPEL

MISSTRAUEN

e Ein Held, der ein Feld betritt, das zu
mehr als einem Helden benachbart
ist, erleidet immer noch 1 #, da die
Auslosebedingung von Misstrauen

Spiele diese Karte am Ende
deines Zuges. Biszum
Beginn deines nichsten
Zuges erlcidet jeder Held
jedes Mal 1 d, wenn cin
anderer Held cins seiner
Nachbarfelder betrite.

nur einmal erfiillt wurde.

PESTWOLKE

o Pestwolke kann auf eine
Monstergruppe gespielt werden, die

b Spicle diese Karce in deinem

sich im Moment noch nicht auf dem §¢ Zug.Sic bleibt im Spicl.
K ‘Wenn in diesem Abenteuer
Splclplan bcﬁndct. ¢in Monsterangriff fehl-
\ schlige oder keinen @
o Infektionsmarker kénnen nur auf - Sl o
nfektionsmarker.
Helden gelegt werden, die das Ziel  Auerdem kannst du, wenn
. ] cin infizierter Held einen
eines Angriffs waren. BS  Angiff durchfiher, nach
S dem Wurf 1 Infektions-
e  Wenn Pestwolke benutzt wird, shackeg yon i ab cien,
um 19 zum Verceidigungs-
um einen Infektionsmarker von WY oo

einem Helden abzuwerfen, der
einen Angriff ausfithre, der mehrere
Zicle zum Ziel hat oder mehrere Figuren betrifft, erhilt jede
betroffene Figur 1

PHONIXRUNE —_
o Phénixrune kann auf eine -

Monstergruppe gespielt werden, die

B Spicle diese Karte in deinem

sich im Moment noch nicht auf dem JEBI¥ Zugauft Monsergrupie.

. 1 1 b ﬁ d ¥ Diese Karte bleibt im Spicl.

Sple p an benndet. Wirf diese Karte ab, wenn

. N * cin Monster dieser Gruppe

e  Wenn die § Anzahl, welcher einer Vel
. i . e verliert. Dieses Monster

Figure zugefiigt wurde, gleich  gewinnesofore 5 W zurick.

oder grofer seiner Lebenskraft

ist, erleidet die Figur @ in Hohe
seiner Lebenskraft. Uberzihliger
W wird ignoriert. Phonixrune kann

abgeworfen werden, wenn ein 5
Monster 89 Marker in Hohe seiner Lebenskraft hat, um 5§
zu heilen.

KNNEN

Rennen kann auf Monster
gespielt werden, die nur eine

Spiele diese Karte, wenn

Bewegungsaktion pro Aktivierung & i o g
o o Monster akrivierst.
haben, wie z.B. Monster mit Das Monstr echile
ik o in dieser Akrivierun:
Behibig. W e
y 4 ! Aktionen cine zusiitzliche
e Rennen gibt Monstern, die pro L Bewegungsakcion.

Aktivierung nur eine Aktion haben,
keine zusitzliche Bewegungsaktion.




&
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DER RABEN

e  Wenn der Overlord Rufdes Raben
erschopft, kann er nicht den
Rabenschwarm auf dem Spielplan
wihlen, um die ¥ zu erleiden und
ihn dann auf ein benachbartes Feld
platzieren.

e Rufder Raben kann auf Monster
gespielt werden, die immun gegen
das Erleiden von € sind.

o Siehe "Diener” auf Seite 12.

RUTSCHIGER BODEN

o Rutschiger Boden kann benutzt
werden, um einen Helden durch
verbiindete Figuren zu bewegen,
solange seine Bewegung auf einem
leeren Feld endet.

e Wenn der Held seine Bewegung auf
einem Feld beendet, dass von einer
verbiindeten Figur besetzt ist, kann er
sich nicht auf das Feld bewegen und
erleidet stattdessen 1 4 oder o.

o Rutschiger Boden gilt als Unter-

Wenn du diese Karte gekauft
hast,bleibe sic immer vor
dir liegen Sie isc niche Teil
deines Decks und kann niche
abgeworfen werden.

Ecschipfe dicse Karee zu Beginn
deines Zuges und withle
1 Monster. Lege den Raben-
schwarmmarker aufein leetes
Nachbarfeld des gewihlten
Monsters. Dann erleidec das
gowthle Monser 4 @,

Spicle diese Karte, wenn
cin Held ein benachbartes
»  leeres Feld betrite. Erlege
cine €2-Probe ab. Wenn sic
gelingg, edleidec er 1 .

Wenn sic misslingt, bewegst
du den Helden 3 Felder weit
in die Richeung, in die e sich
zuletze bewege har. Fiie jedes
Feld, das er sich dabei nich

" bewegen kann, crleidecer L @

oder 1 ¢ (deine Wahl).
Magier: Wenn scine
* Probe misslinge, wird er
zusizlich betiube.

brechung und die unterbrochene Aktion oder Fahigkeit

wird fortgesetzt (wenn méglich), nachdem Rutschiger Boden

abgehandelt wurde.

SCHMERZENSBANDE

o Schmerzensbande kann auf einen
niedergestreckten Helden gespielt
werden, der W regeneriert.

o Wird Schmerzensbande ausgelést,
wenn ein niedergestreckter Held 4
regeneriert, werden die Felder zu
dem Heldenmarker gezahlt bevor die
dazugehorige Heldenfigur auf den
Spielplan gestellt wird.

SOLIDARITAT

o Solidaritit weist den Helden an, die
Werte des gewihlten Heldenbogens
zu benutzen, nicht die durch einen
anderen Spicleffekt modifizierten
Werte. Somit hat z.B. Himisches
Gelichter keinen Effekt auf die
Attributsproben, wenn Solidaritit im

Spiel ist.

21 SCHMEREZENSBANDE Ji

n

Spicle dicse Karte auf
<inen Helden, wenn er @
zuriickgewinnen wiirde.
Als Reaktion auf diese Karze,
kann der Held wahlweise
weniger @ auricckgewinnen.

Ein anderer Held deiner Wahl
innethalb von 3 Feldern zu
diesem Helden erleidet halb
5o viele @, wie dererste Held
auriickgewinnt (aufgerundes).

R Spicle diese Karte zu Beginn

deines Zuges und wihle
cinen Heldenbogen. Bis
zum Beginn deines niichsten
Zuges muss jeder Held bei
Accributsproben die Werte

dieses Helden benuezen.

A AN E

SPLIGS KCHE
(Overlord-Belohnungs Karte)

STEINELIXIER _

STOLPERQRAHT

TEUFLISCHES RITUAL

Splig wird ohne Marker oder

Zustinde des Monsters, das er ersetzt,

auf dem Spielplan platziert.

Steinelixier kann auf eine
Monstergruppe gespielt werden, die
sich im Moment noch nicht auf dem

Spielplan befindet.

Wenn Stolperdraht gespielt wird
und der betroffene Held bei

seiner €®-Probe versagt, endet

seine Bewegungsaktion. Alle
Bewegungspunkte aus seinem
Bewegungspunktepool sind verloren
(egal woher sie stammen).

Errata: Der Text sollte lauten:
»Spiele diese Karte zu Beginn deines
Zuges. Wahle eine Monstergruppe
dieses Abenteuers und ziehe so

viele Overlordkarten, wie Figuren
dieses Typs auf dem Spielplan
stehen. Nimm davon 2 Karten auf
die Hand und wirf die anderen ab.
Jedes Monster dieser Gruppe fiihrt
in diesem Zug eine Aktion weniger

»

Lege dicse Karte zu Beginn
deines Zuges zuriick in
die Schachrel. Ersetze cine
Figur im Spiel, die Goblin
als Namensbestandreil hat,
durch Splig. Splig kann
kein Relike tragen,

Wenn Spligam Ende dieses
Abenteucrs niche besiege
ist, nimmst du die Karee
wieder in dein Deck.

b Spicle diese Karte in deinem

Zugauf 1 Monsterguppe.
Diese Karte bleib im Spicl.

Jedes Monster dieser Gruppe
hat bei der Verteidigung
+18.

Jeder Angriff, der auf ein
Monster dieser Gruppe zielt,
hac:

M M Wit Steinelivier ab. -

Spicle dicse Karte, wenn cin
Held in ciner Bewegangs-
altion ein lecres Feld becritc.
Der Held lege cine £-Probe
ab. Wenn sic misslingr, endes
scing Bewegungsakion soforc
(¢r kann aber weiterhin o
crlciden, um sich zu bewegen
oder noch cine Bewegungs-
altion ausfiihren, falls er noch
Akrionen iibrig har).

Spicle dicse Karrezu Beginn
deines Zugs. Wihle cine
Monstergruppe dieses
Abenteuers und ziehe so viele
Ovelordkarten, wic Figuren
dicses Typs auf dem Spielplan
stehen. Nimm davon 1 Karce
pro Held auf dic Hand und
witf dic anderen ab. Jedes
Monseer dieser Gruppe fihit
in diesem Zug sine Aktion
wenigeraus.




e Der Overlord entscheidet, welche
M -Fihigkeiten benutzt werden
und in welcher Reihenfolge diese

b Spicle diese Karte nach dem
Angriffswurf eines Helden
gegen ¢in Monster. Er legt

cine X¥-Probe ab.

abgehandelt werden. Jedoch muss er

zuerst M -Fihigkeiten verwenden,

um einen Fehlschlag zu vermeiden

(z.B. auf die Schattenfihigkeit cines

Monsters oder um die Reichweite zu

erhéhen). Angriff rusiczlich:
M :Etlcide 19 und 1 d,

e 1 M ausgeben um 1 o zu regenerieren "m O

ist in diesem Zusammenhang eine > o
allgemeine Mf-Fihigkeit. Sie kann benutzt werden, selbst wenn
der Held keine  Marker auf seinem Heldenbogen hat.

Wenn sie misslinge,
entscheidest du, wofir er
seine M benutzt. Du musst
o so viele 4 benuczen, wic
. moglich und der Angriff hat:
i Eilcide 14
Magicr:
Probe mi

VERGESSENE HEXERE]
(Overlord-Belohnungs Karte)

Spicle diese Karte, sobald
du eine Monstergruppe mit
dem Angriffstyp Fernkampf

akeivierst. Bis zum Ende
dieser Runde hat jedes
Monster dieser Gruppe:

e Hexerei-Fihigkeiten sind additiv,
wenn Vergessene Hexerei Monster
mit dieser Fahigkeit betrifft.

e Wenn ein Nahkampfmonster (z.B.
cin Anfiihrer) Teil der gewihlten
Monstergruppe ist, erhilt es
ebenfalls Hexerei 2.

Hexerei 2: Nach seinem
Angriffswurf kann dieses
Monster bis zu 2 Punkee
Reichweite in @ umwan-
deln oder bis zu 2 @ in
Reichweite.

{ OVERLORD-BELOHNUNG ¥

-

VERSTARKUNG RUFEN

Errata: Der Text sollte lauten:
“Spiele diese Karte am Ende deines

S VERSTARKUNG TR
¢ .

ERerGis

Spicle diesc Karce zu
Beginn deincs Zugs und
wihle eine Monstergruppe
dieses Abenteuers (keinen
Haupemann).

Zuges und wihle ein Elitemonster
auf der Karte. Du kannst sofort

so viele normale Monster dieses
Typs auf den Spielplan stellen, wie
die GruppengrofSe erlaubt. Diese
Monster diirfen auf beliebige leere
Felder, aber nicht innerhalb von 3
Feldern zu einem Helden, gestellt

werden."

Du kannst sofore so vicle
Monster dicses Typs auf
den Spiclplan secllen, wic
dic Gruppengrdfe erlaubr,
Diese Monster diirfen auf
belicbige leere Felder, aber
nichinnerhalb von 3 Feldern
20 cinem Helden, gestelle
werden.

VERWIRREN

Die 1 @ wird auf alle erneuten
Wiirfelergebnisse dieser
A A Spicle diese Karte, sofore
Attributsprobe addiert. e S
cine Ateribursprobe gelinge.
Der Held muss die Probe
wiederholen und 1 @ zu
seinem Wiiefelergebnis
Rinait e

Kundschafter: Der Held
erleider aufcrdem 1 o.

VIELSEITICKEIT

Errata: Der Text sollte lauten:
»Spiele diese Karte, wenn ein
Monster angegriffen wurde
aber nach allen Wiirfelwiirfen.
Zcige den Helden beliebig viele
Overlordkarten auf deiner Hand.
Pro Nicht-Arsenal-Karte, die du
zeigst, gewinnt das Monster 1 4
zuriick und erhile +1 §.”

WIEDERKEHR

Ein grofes Monster muss so
aufgestellt werden, dass es so viele
Felder wie moglich besetzt, die
innerhalb von 5 Feldern zu dem Ort
liegen, an dem es besiegt wurde.

WINDARMBANDER

Windarmbéinder kann auf eine
Monstergruppe gespielt werden, die
sich im Moment noch nicht auf dem

Spielplan befindet.

WORTE DER QUAL

Worte der Qual bewirke, dass ein
Held jedes Mal 1 # erleidet, wenn
er eine beliebige Menge an Schaden
erleidet.

Worte der Qual wird nicht erneut
ausgelost, wenn ein § anstatt von o

durch Worte der Qual erlitten wird.
Worte der Qual wird wihrend
Schritt 3 (Ende der Runde) des

Opverlordspielzuges abgeworfen

(siche "Overlordspiclzug" auf Seite
36).

Ll = a il

N Spiele diese Karte nach dem

Verteidigungswurf eines
Monsters. Zeige den Helden
beliebig viele Overlordkarten
auf deiner Hand. Pro Niche-
Arsenal-Karre, dic du zeigst,
gewinne das Monster 1 §@
zuriick und erhile +1 @.

Spiele diese Karee, wenn
<in normales oder ein Elice-
Monster besiege wurde. Lege

cinen Erschopfungsmarker
aufsein Feld. Stelle das
Monster zu Beginn deines
niichsten Zuges innethalb
von 5 Feldern zum Marker
auf den Spiclplan. Am Ende
deines nichsten Zuges
werden das Monster und der
Marker wicder vom Spiclplan
genommen.

'WINDARMBANDER,

Mg

B\ Spicle dicse Karte in deinem

Zugauf 1 Monstergruppe.
Diesc Karte bleibe im Spiel.

Y\ Jedes Monster dicser Gruppe

iy

b

kann sich nach einem
cigenen Angriffum 1 Feld
bewegen.

Wirf diese Karte soforc
ab, wenn ¢in Monster
dieser Gruppe sich in

seiner Akrivierung nicht
mindestens um 1 Feld

bewegt.

Then

Spicle diese Karte zu
Beginn deines Zugs. Jedes
Mal, wenn in diesem Zug

¢in Held 9 crlcider,

erleidec crauch 1 o,

| VERZAUBERER | L 0
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o Wutausbruch gewihrt cine

S8 %% WurAusBRUCH 18

.

zusitzliche Angriffsaktion und
F
J % b A Spicle diese Karte, wenn
kann nicht fiir eine spezielle A
it . ] Monster akivierst, D
i Monsteraktion benutzt werden, die M i
: ., C Akrivi cinen 2
cinen Angriff beinhaltet (z.B. Vorstof§ e
zusitzliche Angriffsakrion
oder Rundumschlag). S
o Der zusitzliche Angriff zahlt
% nicht gegen das Limit fiir Monster
= hinsichtlich der Anzahl der Angriffe i 3
r Bl kriviering, 0,
o Wutausbruch hat keinen Effekt auf — -
Monster, die pro Aktivierung nur eine Aktion haben.
.
:
o Zauber des Friedens kann auf eine :
Monstergruppe gespielt werden, die s : .
sich im Moment noch nicht auf dem b Stk diecs Kare 1o oo
. Zug auf 1 Menstergruppe.
Splelplan befindet. Diese Karte bleibe im Spiel.
Jedes Monster dieser
Gruppe verlicre alle
Zustinde und ist ab sofort
immun gegen alle Zuscinde.
Wirf diese Karte ab, wenn
cin Monster dieser Gruppe
bei einem Angriffein o
cinsctze.
I\ veRzavsERER T
e  Errata: Der Text sollte lauten:
»Heiler: Wenn seine Probe misslingt,
wird er zusitzlich verflucht! Spiele diese Karce, wenn
cin Held eine Aktion
Ausruhen ausfiihre. Er lege
cine £2-Probe ab. Wenn
sie geling, zichst du cine
Overlordkarte. Wenn sie
misslingt, kann sich jedes
Monster in der Sichtlinie
des Helden um 1 Feld
bewegen.
Heiler: Wenn seine
Probe misslinge, wird er
zusitzlich gelihmt.
o Zecichen des letzten Zenits kann auf e
cine Monstergruppe gespielt werden,
die sich im Moment noch nicht auf e
. Zugauf 1 Monstergruppe.
dem Splclplan befindet. Dicse Karte bleibe im Spiel.
ledes Mal, wenn ei
o Selbst wenn das letzte Monster S
T ciner anderen Monster-
. der gewihlten Monstergruppe e
= A y { spiclt du s sofort auf diese
besiegt wurde, bleiben die Gruppe. Dic Karee blebs
5 im Spicl. Ziche dann 1
¥ Effekte von Zeichen des letzten Overlordkree.
Al X
1 Zenits erhalten, andere abgelegte

Verzauberer-Karten auf diese

Gruppe zu spielen und jedes Mal,

i

wenn dies passiert, eine Overlordkarte zu zichen.

ZERFLEISCHEN

o Zerfleischen gewihrt eine zusitz-

liche Angriffsaktion und kann nicht |

fir eine spezielle Monsteraktion
benutzt werden, die einen Angriff

beinhaltet (z.B. Vorstof§ oder
Rundumschlag).

e Der zusitzliche Angriff zahlt
nicht gegen das Limit fiir Monster
hinsichtlich der Anzahl der Angriffe
pro Aktivierung.

o Zerfleischen hat keinen Effeke auf

Monster, die pro Aktivierung nur eine Aktion haben.

ZHOL'ALAM-RINGE

o Zholalam-Ringe kann auf eine
Monstergruppe gespielt werden, die
sich im Moment noch nicht auf dem

Spielplan befindet.

ZWILLINGSSEELE
(Overlord-Belohnungs Karte)

e  Sir Alric Farrow wird ohne Marker
oder Zustinde von Lord Merick
Farrow, den er ersetzt, auf dem

Spielplan platziert.

) Spicle diese Karee nach dem
Angriffswurf cines Monsters
gegen cinen Helden.

Dieser Angriff hat:
A : Fithre nach der Ab-
handlung dieses Angriffs
einen weiteren Angriff
durch. Fiige diesem
Angriffswurf 1 griinen
Machtwiirfel hinzu.

ZHOL'ALAM-RINGE J84

Spicle diese Karte in deinem
Zugauf 1 Monsrergruppe.
Diesc Karee bleibr im Spicl.

Jedes Mal, wenn cin Monster
dieser Gruppe besiegewird,
erleidec jeder Held innerhalb
von 2 Feldern zu diesem
Monster 1 @.

Wirf diese Karte ab, wenn
keine Monster dicser Gruppe
auf dem Spiclplan sind.

| - |

o «

Spicle diese Karte,
wenn du Lord Merick
Farrow akeivierst. Nimm
Merick sofort vom Spielplan
und ersetze ihn durch
Sir Alric Farrow, den du
an dessen Stelle sofort
akeivierst.

Sir Alric Farrow kann
kein Relike tragen.
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Irrefithrung

e Das Monster, das den Angriff
ausgefiihrt hat, kann sich 1 Feld
bewegen, wenn es in Schritt 5
(Schaden zufiigen) des Angriffs
mindestens 1 § zugefiigt hat.

Phantasma

e  Mehrere Effekte, die die
Reichweitevorraussetzungen der
gleichen Figur betreffen, sind additiv
(z.B. Phantasma und Tarnung).

ZWIETRACHT
Alles auf Sieg?

e ,Erste Szene” bezieht sich auf die
erste Szene jedes Abenteuers.

Falsche Freunde

e ,Erste Szene” bezieht sich auf die
erste Szene jedes Abenteuers.

HANDLUNGSKARTE

Erschépfe diese Karte nach einem
fehlgeschlagenen Angriff cines
Monstess. Wif den Kampfuiicfel neu.

Wenn das Monster das Merkmal
Verflucht hat, kannst du auch
1 Machewiirfel ne werfen.

‘Wenn dieser Angriff mindestens
1@ zufiige (nach Verrechnung
der W), kann sich das angreifende
Monster um 1 Feld bewegen.

PHANTASMA s

Erschdpfe diese Karte vor dem
Angriffswurf eines Helden, der
auf cin Elite-Monster mit dem
Merkmal Verfluche zielt. Solange
diese Karte erschépft ist, muss jeder
Angriff, der auf dieses Monster
zielt, 3 Reichweite mehr haben als
normal; sonst gile er als Fehlschlag,

BARON ZACHARETH - SAAT DER

Erschépfe diese Karte beim Aufbau der |

ersten Szene cines Abenteuers. Lege

dann cinen Drohmarker aus dem Vorrat
geheim mit der roten oder weiflen Scite

nach oben unter diese Karte.

Zeige am Ende des Abenceuers den.
Marker unter dieser Karte. Zeige er
die rote Scitc und du hast gewonnen,
crhiltst du 3 Drohmarker. Zeige er
dic weifle Scite und die Helden haben

. gewonnen, erhiltst du 3 Drohmarker.

Erschpfe diese Karte beim Aufbau
der ersten Szene cines Abenteuers.
Solange diese Karte erschépft ist,
werden im Schrict , Einkaufen”
der niichsten Kampagnenphase
2 Markekarten weniger aufgedeckr.

Diese Karte wird niche normal
aufgefrische, sondern erst nach dem
niichsten Schrite ,Einkaufen®.

gl
Ll = e -

Gefihrliche Wege
e  Der Overlord kann fiir jeden

Helden eine andere Attributsprobe
wihlen.

Erschipfe diese Karte nach
dem Reiseschriet einer
Kampagnenphase. Jeder Held
lege eine Artributsprobe deiner
Wahl ab.

Jeder Held, dessen §-
oder ®-Probe misslingt,
wird betiube.

Jeder Held, dessen €2-Probe
misslingg, erkranke.

Jeder Held, dessen %-Probe
misslingt, wird vergifter

DER RATTENKONIG - L EGIONEN DER
UNTERSTADT

In die Schatten

e  Monster, die auf Iz die Schatten
platziert werden, werden am Ende

Setze diese Karce cin, wenn du ein

der Szene abgelegt, wenn ein Held ongeemic Lkl Sy
i i AR
Q 0 0 . Aktionen auszufiihren, kannst du es
bis dahin keine Aktion Ausruhen e
.y Karte stellen. Die Monster auf dieser
aHSngUhl‘ t hat. Kartewerden i dic Gruppengrohe
immer noch micgezihle.
Wenn cin Held eine Aktion Ausruhen
ansagr, musscdu alle Monstes auf dieser
Karte auf Nachbarfelder des Helden
~ stellen. Dann kann jedes dieser Monster
einen Angriff durchfihren, der auf den
Helden ziele.
Schindliches Opfer
e  Errata: Der letzte Satz sollte
lauten: “Dieses Monster erleidet
Serze diese Karte ein, wenn mehrere
den gesamten Schaden, den alle onsies derselbeh Gripge pon
. cinem Angriff betroffen sind.
betroffenen Monster dieser Gruppe Wible 1 dicser Monseer bevor
. . Schaden zugefiige wird. Dieses
zusammen durch diesen Angriff Monstereledet den gesamen
1 d % d » Schaden, den alle beeroffenen
criciaen wurden. Monster zusammen durch diesen

Angriff erleiden wiirden.

e  Der Overlord kann diese Karte
benutzen, wenn der Angreifer
sagt, dass mehrere Monster einer

Monstergruppe durch den Angriff

betroffen werden. Dies wird
tiblicherweise in Schritt 1 (Waffe und Ziel wihlen) des Angriffs
getan. Zusitzlich konnen Figuren auch in Schritt 4 (Energie
ausgeben) des Angriffs als betroffen erklirt werden.

LADY ELIZA FARROW - UNSTILLBARER
DURST RS

Blutsbande

o Ein Monster mit weniger als 2 Erschipfe diese Karce in deinem Zug,
Lebenspunkten kann nicht gewahlt um zwei Monster zu wihlen. Das cine

erleidet 2 W, das andere gewinne
Werden, um 2 ' zu Crleiden. 1 9 zuriick. Haben beide das Merkmal

Dunkel, erleidet das ersce Monster 1 8
weniger.




%
L=

htliche Jagd
Nichtliche Jagd fugt einen
Wiirfel nur zum Angriffs- oder
Verteidigungspool hinzu fiir den
Angriff, der benutzt wurde, um
Niichtliche Jagd auszuldsen.

Gl NACHTLICHE JAGD B

Erschdpke diese Karee vor dem
Angriffswurf eines Monsters
mic dem Merkmal Dunkel. Das
Monster wirft bei diesem Angriff
1 zusiitzlichen gelben Machrwiirfel.

Erschépfe diese Karte vor
dem Verteidigungswurf ¢ines
Monsters mit dem Merkmal

Dunkel. Das Monster fiige scinem
Verceidigangswurf 1 weiteren
schwarzen Wiirfel hinzu.

UNSTILLBARER DURST 12,

LORD MERRICK FARROW - DER FLUCH

DER_ MACHT

Kabale

e  Wenn ein Monster die Aufseher-
Fihigkeit wihrend eines Angriffs
benutzt, der mehrere Figuren zum
Ziel hat oder betrifft, addiert jedes
andere Monster seiner Gruppe, das
sich innerhalb von 3 Feldern zu jeder
betroffenen Figur befindet, 1 9, zu
dem Angriff hinzu.

Mystische Stirke

e  Der Overlord kann diese Karte
mehrmals in Schritt 2 (Wiirfeln)
eines Angriffs benutzen.

RAYTHEN - GAUNEREI

Diebstahl

e Wenn ecin Spicleffeke dazu fithre, dass
ein Monster, das einen Suchmarker
tragt, nicht linger als Monster gilt,
wird der Suchmarker auf das Feld
gelegt, welches das Monster besetzt
hatte, bevor es authorte, als Monster
zu gelten.

Erschopfe diese Karte nach dem
Aufbau einer Szene und wihle cine

Monstergruppe. Lege zur Erinnerung
diese Karte neben die entsprechende.
Monsterkarte. Jedes Elite-Monster
dieser Gruppe erhile:

A Aufscher: Dieses Monster
fiige pro anderem Monster seiner
Gruppe, das hischstens 3 Felder
vom Ziel entfernc ist, +1 9 zu
(hochstens +4 ).

Setze diese Karee cin, nachdem du cine
Magie-Overlordkarte gespielt hast.
Lege 1 Erschépfungsmarker auf diese

Karte .

Nach einem Wiirfelwurfkannst
du 1 Erschpfungsmarker von dieser
Karte ablegen, damic enctweder dein
Angriff +2 90 oder deinc Verrcidigung
+2 @erhile.

Am Ende des Abenteuers wirfse du

[ alle Erschispfungsmarker von dieser

Karce ab.

Erschopfe diese Karte zu Beginn deines |

| Zuges. Solange diese Karee erschipftist,

haben alle deine Monster:

Dieses Monster kann 2 Bewegungspunkee
ausgeben, um 1 benachbarten Such-
marker aufzudecken. Wenn es niche ein
besonderer Suchmarker ist, legsc du den

[ Suchmarker auf das Monster. Solange cin
& Suchmarker auf cinem Monster liegr, kann

ervon keinem Helden aufgedecke werden.

* Wenn das Monster besiegt wird oder

$ was b

* RYLAN OLLIVEN - VERDORBENE

SEELEN

Einer von Uns

o Einervon Unswird als
Unterbrechung behandelt, wenn es
nach einer misslungenen %-Probe
wihrend eines Angriffs benutzt
wird. Es kann dazu fiithren, dass
der Held die Distanz zum Ziel des
Angriffs vergrofSern muss. Jedoch
schligt ein Nahkampfangriff
dadurch nicht fehl, da das Ziel in
Schritt 1 (Waffe und Ziel wihlen)
des Angriffs ein giiltiges Ziel war.

Reichweite fiir einen Fernkampfangriff ist nur betroffen, wenn

Erschipfe diese Karee, wenn
eine X¢-Probe eines Helden
misslinge. Bewege den Helden
sofort entsprechend seiner
Geschwindigketr. Fithre dann
cinen Angriff mit diesem Helden
durch, als wiire er cin Monster.

Diese Karte wird niche normal
spielbereit gemache, sondern erst
am Ende der Szene.

Einer von Uns vor Schritt 3 (Reichweite priifen) des Angriffs
gespielt wurde (siehe "Schritte im Kampf" auf Seite 6).

SERENA - STUMME BESCHUTZERIN

Briider im Geiste

o Briider im Geiste erlaubt es einem
Monster nicht, einen zusitzlichen
Angriff auszufithren, wenn dies die
zuldssige Anzahl an Angriffen pro
Aktivierung tibersteigt.

Geteilte Last

e  Wenn ein Monster X @ erleidet,
kann Geteilte Last benutzt werden,
um den Schaden um den Betrag
zwischen 1 @ und X-1 ¥ zu

verringern.

Schweigegeliibde

e FEin Monster, das unter dem Effeke
von Schweigegeliibde steht, kann nur
eine Bewegungsaktion durchfiihren.
Es kann keine anderen Aktionen
durchfiihren (inklusive Aktionen
auf Zustandskarten, aus einer
Grube klettern, Spezialaktionen aus
Abenteuerregeln, usw.).

Erschipfe diese Karte, wenn du
cine Monstergruppe mit dem
Merkmal Zivilisierc akeivierst.

‘Wihle 2 Monster dieser Gruppe.
Eines der Monster fithrt in diesem

Zug 1 Aktion weniger aus, das

andere dafiir 1 Akrion mchr.

Du kannst diese Karte erschépfen,
wenn ein Monster mindestens
2@ crleider. Dic erlitienen @

kénnen bis auf ein Minimum von
1 9 reduzierc werden. Die @0,

um die du den erlitcenen Schaden
reduziert hast, lisst du belicbig
vereeilt andere Monster dieser
Monstergruppe erlciden.

SCHWEIGEGELUBDE

Erschépfe dicse Karee nach dem
Aufban ciner Szenc und wihle cin
Monster. Solange diese Karee erschipfc
isc, kann das gewihlee Monstet keine
Aksionen auBer Bewegungsaksionen
ausfiihren. Am Ende jedes deiner Ziige
gewinnt jedes Monster innerhalb von
3 Feldern zu diesem Monster2 @
suriick. Lege zur Erinnerung cinen
Drohmarker aus dem Vorras auf die
Monscerfigur.

Diese Karte wird nicht normal
spiclbereic gemache, sondern erst
am Ende der Szene.




*

Tektonik

e  Der Overlord kann fiir jeden
Helden eine andere Attributsprobe
wihlen.

Krachender Fall

e Diese Karte kann benutzt werden,
wenn ein riesiges oder gewaltiges
Monster $-Marker gleich seiner
Lebenskraft hat und besiegt ist.

INISTRAEL - HOLLENFEUER

Erschopfe diese Karte zu Beginn
deines Zuges und wihle cin Feld
auf dem Spielplan. Jeder Held
innerhalb von 2 Feldern zum
gewihlten Feld lege nach deiner
Wiahl cine §- oder cine €2-Probe

ab. Du kannst jeden Held, dessen
Probe misslingt, um bis zu 2 Felder.
bewegen.

KRACHENDER, ¥
L e B

Erschépfe diese Karte, wenn ein
RIESIGES oder ¢in GEWALTIGES
Monster seinen letzten Lebens-
punke verliert und besiege
wird. Alle zu diesem Monster
benachbarten Helden werden
betiube.

TRISTAYNE OLLIVEN - UNSTETE

KRAFTE

Der Wahnsinn greift um sich

e Der Overlord kann fiir jeden Helden
cine andere Attributsprobe wihlen.

Erschépfe diese Karte am Ende
deines Zuges. Alle Helden legen
in ciner Reihenfolge deiner Wahl

cine @ - oder eine --Probe
ab (nach deiner Wahl). Fiir jede
misslungene Probe crhiltst du
1 Drohmarker. Gelingecine
Probe, legen alle folgenden
Helden dic Probe nicht ab.

Diese Karte wird niche normal

L spiclbereic gemacht, sondern ersc

Seelenfalle

e  Der niedergestreckte Held, der @
regeneriert, erleidet auch 1 8 durch
Seelenfalle.

am Ende der Szenc.

Erschépfe diese Karte am Ende
deines Zuges. Solange diese Karte
erschdpft ist, gilt: Jedes Mal,
wenn cin niedergestreckeer Held
W zuriick gewinnt, erleidet jeder
Held innerhalb von 3 Feldern zu

diesem Helden 1 @

WB DER WAHNSINN W5
Rl CREIFT UM sicH Ji
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VALYNDRA - DRACHENHAFTE GIER_

Kolossale Wucht

o Kolossale Wucht kann nicht erschopft
werden, wenn ein Monster durch
eine Heldenfihigkeit bewegt wird
(z.B. Armbrust, Lederpeitsche).

Rasende Habsucht

e Wenn das gewihlte Monster
einen Angriff gegen mehrere Ziele
durchfiihrt, konnen weitere Ziele in
Schritt 1 (Waffe und Ziel wihlen)
des Angriffs gewihlt werden.

Schwiche wird bestraft

e  Wenn ein Monster wihrend eines
Angriffs auf mehrere Ziele Zer-
quetschen benutzt, fiigt jeder Ziel-
Held ¥, basierend auf seiner & zu
dem gesamten Angriff hinzu.

Gebrandmarkt

¢ Bedrohungsmarker auf Heldenbogen
werden zwischen den Szenen
behalten und werden zwischen
Abenteuern abgelegt.

g1

Erschépfe diese Karte, wenn ein

RIESIGES oder GEWALTIGES Monster scine

Bewegung unterbricht oder beendet.
Du kannst dic Monsterfigur auch auf
von Helden besctzee Felder stellen.

Diese Helden bewegst du auf das jeweils J

niichste leere Feld. Das RIESIGE bzw.
GEWALTIGE Monster erleider 1 @ pro
Helden, den es so bewegt.

ASENDE
Bl HissucHT U8

L 3

Erschépfe diese Karte, wenn ein Held

cine Suchakrion ansagr, und wihle cin
Monster innerhalb von 5 Feldern zu
dicsem Helden. Entferne das Monster:
vom Spielplan und stelle es aufcin
leeres Nachbarfeld des Helden. Das
Monster fiihre sofort einen Angriff
gegen diesen Helden durch. Wenn

. der Held dann niche besiege ist, kann

cr seinen Zug foresetzen.

" Erschopfe diese Karte zu Beginn deines

Zuges. Solange diese Karte erschépft
ist, haben alle deine Monstcr:

M Zerquetschen: Dieser Angriffhat
pro Feld, um das dieses Monster
groferist als die § des Zicls, +1 @.

I Verwende diese Karte, wenn ein Held

besiege wird. Lege 1 Drohmarker aus
dem Voreat auf seinen Heldenbogen.

Jeder Held senke seine % und §rum
1lficeen Drchmatker i
Heldenbogen (nichc unter 1).

Jedes Mal wenn sich cin Held als
Akrion ausruht, darfer 2  erleiden,
um 1 Drohmarker von seinem
Heldenbogen abzuwerfen, Nur ¢in
Mal pro Akdion.

|
<
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- 26. MONSTER . T&QLL (UIQ
ELEMENT AKJ o Errata: Rundumschlag, erster Satz sollte lauten:

»Fiihre einen Angriff durch. Dieser Angriff
o  Errata: Luft sollte lauten: ,,Bis zum Beginn betrifft alle Figuren, die innerhalb von 2 Feldern

in der Sichtlinie dieses Monsters stehen:’

nur von Angriffen von benachbarten Figuren -
betroffen.” WECHSELBALG

GOBLIN-SCHAMANE

- e  Errata: Verzaubern: Der Text sollte lauten:
~Bewege jeden Verfluchten Helden auf
Nachbarfeldern dieses Monsters um bis zu 2

Felder in beliebiger Richtung*
HOLLENKOLOSS

o  Sturmangriff: ,Beginn seines Zuges® sollte

deines nichsten Zuges wird dieses Monster

e  Errata: Akt Il Hohnisches Lachen sollte lauten:
“(bis zu einem Minimum von 1).”

2.7. MONSTERFAHGKEITEN
AGGRESSIV

Kartentext: , Aggressiv: Dieses Monster kann in seinem Zug 2

stattdessen ,,Beginn seiner Aktivierung* lauten. Aktionen fir Angriffe verwenden®

o Aggressiv erhoht das Limit fir Angriffe pro Aktivierung
um 1. Monster mit Aggressiv konnen bis zu 2 Standard-
angriffsaktionen oder bis zu 2 Monsteraktionen, die einen
Angriff enthalten (z.B. Vorstof8) durchfiihren.

AURA

KOBOLD

e  Brutverhindert das Platzieren von Standard-
Monstern nur wihrend des Aufbaus einer

Szene. Wenn eine Monstergruppe wihrend

ciner Szene verstirkt wird, werden Standard- Kartentext: ,Aura X: Jedes Mal wenn ein Held ein zu diesem
und Elite-Monster platziert. Monster benachbartes Feld betritt, erleidet dieser Held X €.
of WEGE ZUM RUHM I o Aura-Fihigkeiten verschiedener Monster, die dasselbe Feld
e  Brutmeister platziert Standardmonster zu Beginn der betreffen, sind kumulativ.

Aktivierung der Kobolde. Der normale Kobold wird auf ein BEF O RDERUNG

Nachbarfeld gestellt, das sich am nichsten zum nichsten
Helden befindet. Kartentext: ,,# Beforderung: Splig legt eine % -Probe ab. Wenn sie
gelingt, kann er ein normales Monster auf einem Nachbarfeld durch
cin Elite-Monster desselben Typs aus dem Vorrat ersetzen. Dabei
muss die GruppengrofSe eingehalten werden

e  Brut: Diese Monster werden beim Aufbau eines neuen
Gebites nicht aufgestellt. Wenn jedoch eine Gruppe
auf8erhalb der Spielvorbereitung (z.B. am Ende einer Runde
oder nach dem Interagieren mit einem Element der Karte) e DasZielmonster wird durch ein Elite-Monster ersetzt, das
aufgestelle wird, wird das Monster platziert. keine Marker, Zustinde usw. besitzt.

| ] .
BEHABIG

o _ Kartentext: ,Behibig: Dieses Monster kann hochstens 1
@AHENHEXE Al 1Y Bewegungsaktion pro Zug durchfiihren®

Rt odesomagRolisaiaticen: Dieser Held q ‘*« e Monster mit Behibig kénnen Bewegungsaktion von anderen

kann wihlen, 2. @ zu erleiden. Wenn er das Effekten (z.B. Rennen) zusitzlich zu der einen erlaubten

Bewegungsaktion durch Behibig durchfiihren.

nicht tut, dann erleidet er einen Zustand deiner

Wahl:

RESE (UK)

Errata: Rundumschlag, erster Satz sollte lauten:

BEHERRSCHUNG

Kartentext: ,Baron Zachareth legt cine . %-Probe ab. Wenn sie
gelingt, kann er einen Helden in seiner Sichtlinie beliebig bis zu 2
Felder weit bewegen. Danach legt der Held eine %%-Probe ab. Wenn
sie misslingt, ist der Held gelahmt*

»Fithre einen Angriff durch. Dieser Angriff

betrifft alle Figuren, die innerhalb von 2 Feldern

in der Sichtlinie dieses Monsters stehen:* 1
blaw ek ) ] o  Errata: Der vorletzte Satz sollte lauten: "Nach der Bewegung
o  Errata: Rundumschlag erfordert ein #p anstatt cines pf. fe8dlcr Held cine 3-Probe ab.

SCHATTENDRACHE BESCHUTZEN

*  Schatten: Dic ,Schatten® Fihigkeit sollte Kartentext: ,Beschiitzen: Wenn eine Figur in der Sichtlinie
lauten: ,,Sobald ein Held, der benachbart zu

. diesem Monster ist, einen Angriff ansagt, muss
er 1 M cinsetzen oder der Angriff schlige fehl

dieses Monsters mit einem Angriff auf ein zu diesem Monster

benachbartes Monster zielt, kann diese Monster vor dem
Angriffswurf 1 € erleiden, um zum Ziel dieses Angriffs zu werden.

i TRIST AYNE OLLIVEN (ANFUHRER) Reichweite und Sichtlinie werden weiterhin zum urspriinglichen

Ziel gemessen
o Errata: Ake IT: Angriffsart sollte Fernkampf,

- ’ e  Wenn cin Monster mit 1 Lebenspunkt Beschiitzen benutzt,
nicht Nahkampf; sein.

wird dieses Monster in Schritt 1 (Waffe und Ziel wihlen) des
Angriffs besiegt und der Angriff ist damit beendet.




" BEZAUBERN
Kartentext: ,Bezaubern: Zu Beginn von Kyndrithuls Aktivierung
darfst du eine beliebige Anzahl Helden in seiner Sichtline
auswihlen, die cine %-Probe ablegen. Wenn keinem dieser Helden
die Probe gelingt, fithre einen Angriff mit jedem dieser Helden aus,
als ob sie Monster wiren:

e  Bezaubern bewirkt, dass Helden bezaubert werden (Siehe

"Dunkle Bezauberung, Dunkler Wirt, Aus der Dunkelheit,

Einer von Uns, Tiickische Schatten und Bezaubern" auf Seite

67).
BRUT

Kartentext: ,,Brut: Dieses Monster wird wihrend des Aufbaus
nicht aufgestellt"

e  Brut verhindert das Platzieren von Standardmonstern nur
wihrend des Aufaus einer Szene. Wenn eine Monstergruppe
wihrend einer Szene verstirkt wird, werden Standardund Elite-
Monster platziert

WEGE ZUM RUHM
e Diese Monster werden beim Aufbau eines neuen Gebites
nicht aufgestellt. Wenn jedoch eine Gruppe auflerhalb der
Spiclvorbereitung (z.B. am Ende ciner Runde oder nach dem
Interagieren mit einem Element der Karte) aufgestellt wird,
wird das Monster platziert.

BRUTMEISTER

Kartentext: ,Brutmeister: Zu Beginn jedes eigenen Spielzuges
stelle der Overlord 1 normalen Kobold auf ¢in zu diesem Monster

«

benachbartes Feld (Gruppengréfie einhalten)

WEGE ZUM RUHM
e  Brutmeister platziert Standardmonster zu Beginn der
Aktivierung der Kobolde. Der normale Kobold wird auf ein

Nachbarfeld gestellt, das sich am nichsten zum nichsten
Helden befindet.

DURCHBOHREN

Kartentext: ,Durchbohren X: Dieser Angriff ignoriert X @ des
Verteidigers:

e  Wenn die Anzahl der @ geringer ist als der Durchbohrenwert,
hat der tiberschiissige Durchbohrenwert keinen Effekt.

e Wenn mehrere Durchbohreneffekte denselben Angriff
betreffen, so sind diese additiv.

EISKALT

Kartentext: ,,Eiskalt: Jedes Mal wenn ein Held ein zu diesem
Monster benachbartes Feld betritt, erleidet dieser 1 o.”

o  Eiskalt-Fihigkeiten von verschiedenen Monstern, die dasselbe
Feld betreffen, sind kumulativ.

FEUERODEM

Kartentext: , # Feuerodem: Ziche vom Zielfeld aus cinen Pfad
von 4 Feldern in beliebiger Richtung. Alle Figuren auf diesen 4
Feldern sind vom Angriff betroffen. Jede Figur wirft ihren eigenen
Verteidigungswiirfel.”

e  Feuerodem betrifft insgesamt 4 Felder: das Zielfeld und 3
zusitzliche Felder.

e  Der Pfad von Feuerodem wird durch das Abzihlen der Felder
bestimmt. Diese Felder miissen nicht auf einer geraden Linie
liegen.
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o  Ein Feld kann auch zweimal gezihlt werden, jedoch kénnen =

Figuren nur einmal von Feuerodem betroffen werden.

e Siche "3.5. Spezielle Situationen im Kampf" auf Seite 92 fiir

visuelle Beispiele.

FLIEGEN

Kartentext: ,Fliegen: Dieses Monster kann wihrend der Bewegung
feindliche Figuren und Terrain ignorieren. Es muss seine Bewegung
nach den normalen Regeln auf einem leeren Feld beenden?

A TE

o ,Kann feindliche Figuren ignorieren” bedeutet in
diesem Zusammenhang ,kann durch feindliche Figuren
hindurchbewegen®.

e Waihrend der Bewegung betritt cine fliegende Figur die Felder
ganz normal. Folglich kann die Bewegung durch Effekte wie
2.B. Flink, Widerhaken oder Absichern unterbrochen werden.

e  Eine fliegende Figur muss keinen zusitzlichen Bewegungs-
punkt ausgeben oder W erleiden, wenn sie ein spezielles

Terrainfeld (inklusive Grube) betritt.

e Sekundir Effekee, die basierend auf anderen Faktoren ausgeldst
werden, welche nicht in Zusammenhang mit der Bewegung
stchen, betreffen fliegende Monster weiterhin (z.B. Beenden
der Aktivierung auf einem Lavafeld oder in einer Grube).

e Hindernisse gelten in Hinsicht auf Bewegung als Terrain.
Da fliegende Monster, wenn sie sich bewegen, Terraineffekte
ignorieren, kénnen sie wihrend der Bewegung Hindernisse
ignorieren.

FLUGANGRIFF

Kartentext: ,,# Flugangriff: Belthir fithrt eine Bewegungsaktion
und dann eine Angriffsaktion aus. Der Angriff zielt auf alle Figuren,
durch die er sich mit dieser Aktion bewegt!

e Belthir kann Flugangriff nicht unterbrechen, um eine andere
Aktion durchzufiihren.

e Hat Belthir noch nicht ausgegebene Bewegungspunkte, wenn
er Flugangriff durchfiihrt, muss der die Bewegungspunkte
von Flugangriff als erstes ausgeben. Nur Figuren, durch
die mit diesen Bewegungspunkten hindurchbewegt
wurde, sind das Ziel von Flugangriff. Nachdem Flugangrift
abgehandelt worden ist, kann Belthir seine verbleibenden
Bewegungspunkte ausgeben.

FURCHT EINFLOSSEN

Kartentext: ,,# Furcht einfloflen: Wihle einen zu diesem Monster
benachbarten Helden. Dieser Held muss eine %-Probe ablegen.
Falls sie misslingt, wird er 2 Felder in gerader Richtung von diesem
Monster wegbewegt und ist gelihmt”

o Der aktive Spieler bewegt den Helden. Er kann die Richtung
wechseln, nachdem der Held 1 Feld bewegt wurde. Jedoch
muss sich die Entfernung zu dem Monster mit jeder Bewegung
erhohen, wenn moglich.

GRABEN

Kartentext: ,,# Graben: Nimm diese Figur vom Spielplan

und stelle sie auf leere oder besetzte Felder in bis zu 3 Feldern

Entfernung. Jede Figur, die auf einem der Zielfelder steht, wird

auf das nichste leere Feld deiner Wahl bewegt und erleidet 1 o.

Hachstens ein Mal pro Monster pro Zug.”

e 1 Feld innerhalb von 3 Feldern des Monsters wird gewhlt,
dann ,,dehnt® sich das Monster von dort aus.

%
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. HABSUCHT

Kartentext: Habsucht: Wenn ein Held eine Suchaktion ausfiihrt,
kann Valyndra cine €®-Probe ablegen. Wenn sie gelingt, kann sie
sich sofort um bis zu 2 Felder bewegen. Dann setzt der Held seinen
Zug fort”

e  Habsucht wird ausgelost, wenn ein Held eine Suchaktion
durchfithrt um einen Herausforderungsmarker zu enthiillen.

LEBENSDURST

Kartentext: ,Lebensdurst X: Jedes Mal wenn ein Held innerhalb
von 5 Feldern Entfernung zu diesem Monstern mindestens

1 § zuriickgewinnt, reduziert dieser Held die Anzahl der
zuriickgewonnenen 8 um X (bis zu einem Minimum von 0)

o  Lebensdurst betrifft jede Fahigkeit, die es den Helden erlaubt,
¥ zu regenerieren. Wenn ein Effekt einem Helden erlaubt,
alle 0 zu regenerieren, reduziert Lebensdurst die regenerierte

»

Menge um X.

e Lebensdurst reduziert die Menge an Schaden, die ein
niedergestreckter Held regeneriert um X. Felder werden zu
dem Heldenmarker des niedergestreckten Helden gezahlt.

o  Lebensdurst-Fihigkeiten von verschiedenen Monstern, die
denselben Helden betreffen, sind additiv.

LUFT

Errata: Kartentext: ., Luft: Bis zum Beginn deines nichsten

Zuges kann dieses Monster nur durch Angriffe von Figuren auf

benachbarten Feldern betroffen werden.”

MANOVER

Kartentext: ., Manover: Wihle 1 normales Monster, das zu
diesem Monster benachbart ist. Das gewihlte Monster erhilt 2
Bewegungspunkte.”

e  Dadas gewihlte normale Monster Bewegungspunkte wihrend
der Aktivierung eines anderen Monsters erhilt, muss es diese
als Unterbrechungsaktion direkt verbrauchen, bevor der
Wiederbelebte, der Manover ausgefiihre hat, seine Aktivierung
fortsetzen kann. Nicht sofort genutzte Bewegungspunkte
gehen verloren.

NETZ

Kartentext: ,Netz: Um sich von einem Nachbarfeld dieses
Monsters weg zu bewegen, muss ein Held 1 o etleiden (zusitzlich zu
den anderen @, die der Held fiir Bewegungspunkte erleidet).

e  Wenn ein Held keine o mehr erleiden kann, erleidet er
stattdessen @, wenn er sich von einem Nachbarfeld eines
Monsters mit Netz wegbewegt (oder wegbewegt wird).

OPFER _

Kartentext: .4 Opfer: Lady Eliza fiigt einem benachbarten
Monster bis zu 5 § zu, um ebenso viele 8 zuriickzugewinnen

e Lady Eliza Farrow kann nicht mehr 8 zuriickgewinnen, als das

Monster Lebenspunkte hat.

o Lady Eliza Farrow muss keine ¥ erlitten haben, um Opfer zu
benutzen.

RUNDUMSCHLAG (UK)

Errata: Kartentext: ,,4 Rundumschlag: Fiihre einen Angriff
durch. Dieser Angriff betrifft alle Figuren, die innerhalb von 2
Feldern in der Sichtlinie dieses Monsters stehen. Jede Figur wirft
ihre eigenen Verteidigungswiirfel

e  Wenn Rundumschlag zusammen mit der Betiuben-
M -Fihigkeit benutzt wird, konnen Figuren, die durch
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Rundumschlag betroffen sind, betiubt werden, wenn
mindestens 1 § zugefiigt wurde.

SCHATTEN

Errata: Kartentext: ,,Schatten: Sobald ein Held, der benachbart

zu diesem Monster ist, einen Angriff ansagt, muss er 1 4 einsetzen

oder der Angriff schlagt fehl

e Der Angreifer kann fiir Schatten einen pf in Schritt 4
(Energie ausgeben) des Angriffs ausgeben. Der Angreifer kann
keine anderen M -Fihigkeiten benutzen (oder 1 o fiir 1 o

ausgeben), bevor er nicht einen A fiir Schatten ausgegeben

hat.

e  Helden, die sich benachbart zu einem Monster mit Schatten
befinden, sind selbst dann von Schatten betroffen, wenn sie auf
andere Monster (ohne Schatten) zielen.

e Schatten-Fihigkeiten von verschiedenen Monstern, die
dasselbe Feld betreffen sind nicht additiv (z.B. muss ein
Held, der benachbart zu zwei Schattendrachen ist, nur 1 o
ausgeben, um einen Fehlschlag zu vermeiden).

o Schatten betrifft Figuren, die als Hindernisse behandelt
werden, nicht (Belebte Steine, die mit Erdbeben angreifen).

o  Fihigkeiten, die einem Helden erlauben, einen Angriff von
einem anderen Feld, das von einer Figur oder einem Marker
besetzt ist, durchzufithren (Kataklysmus, Glutlawine, Qual der
Steine, Hautwechsler) sind nicht von Schatten betroffen, wenn
der Held, der den Angriff durchfiihre, selbst nicht benachbart

zu einem Monster mit Schatten ist.

SIE SOLLEN LEIDEN

Kartentext: ,Sie sollen leiden: Jeder Angriff dieses Monsters auf
einen Helden mit héchstens 2 € erhilc +1 €.

e  Siesollen Leiden verindert den Angriff als Ganzes. Zusitzliche
¥ crleiden allen Figuren, die von dem Angriff betroffen sind.

e Siesollen leiden hat auf Figuren ohne Attribute keine
Auswirkung (z.B. Vertraute, die als Helden gelten).

SPRUNGANGRIFF

Kartentext: ,,# Sprungangriff: Dieses Monster bewegt sich bis

zu seiner Geschwindigkeit. Dabei kann es sich durch Felder mit
gegnerischen Figuren bewegen. Dann fihrt es einen Angriff aus, der
jede Figur betrifftS, durch die es sich wihrend dieser Aktion bewegt
hat.”

e Der Overlord kann das Monster auch bewegen ohne irgend-
eine Figur anzugreifen.

TARNUNG

Kartentext: ,Tarnung: Jeder Angriff, der auf dieses Monster
zielt, muss 3 Reichweite mehr haben als normal; sonst gilt er als

Fehlschlag*

o Tarnung hat keinen Effeke, wenn nicht auf das Monster gezielt
wurde, es aber von einem Angriff betroffen ist.

o Tarnungbewirke, dass bei Nahkampfangriffen mindestens eine
Reichweite von 3 gewiirfelt wird, damit der Angriff trifft.

e Wenn ein Angriff auf mehrere Ziele — sowohl auf ein Monster
mit Tarnung als auch auf andere Monster - zielt, so ist der
gesamte Angriff von Tarnung betroffen.

e Mehrere Effekte, die die Reichweitevoraussetzungen fiir
eine Figur betreffen, sind additiv (z.B. Tarnung und die
Handlungskarte Phantasma).
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- TOBSUCHT
Kartentext: ,,m Tobsucht: Bol'Goreth fiihrt eine Bewegungsaktion
und anschliefend eine Angriffsaktion aus. Dieser Angriff betrifft
jede Figur innerhalb von 2 Feldern jedes Feldes, das er wihrend
dieser Bewegung betritt. Nach diesem Angriff ist Bol'Goreth
betaubt und geschwicht.”

e Der Angriff, der Teil von Tobsucht ist, betrifft Bol'Goreth
selbst nicht.

UBERWALTIGEN/UBERRENNEN

Kartentext: ,, chrw'ailtigen: Sir Alric Farrow fiithrt eine Bewe-
gungsaktion aus. Jedes Mal, wenn er ein Nachbarfeld eines Helden
betritt, kann er eine €-Probe ablegen. Wenn sie gelingt, kann er mit
dem Helden den Platz tauschen; wenn er das tut, erleidet der Held
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e Da chrwiiltigcn eine Bewegungsaktion ist, kann sie freiwillig
unterbrochen werden. Der Overlord muss angeben, wenn er
Bewegungspunkte von Uberwiltigen/Uberrennen ausgibt.
Nur diese Bewegungspunkte haben den Spezialeffeke.

e  Wenn Sir Alric Farrow ein Grubenfeld betritt, kann er mit
einem benachbarten Helden die Plitze tauschen und ihn
in die Grube stoffen. Da der Overlord der aktive Spieler ist,
kann er tiber die Reihenfolge entscheiden, in der die Effekte
abgehandelt werden. Angenommen er wihlt, dass zuerst der
Effeke von Uberwiltigen/Uberrennen vor dem Effeke des
Grubenfeldes abgehandelt wird, passiert folgendes:

1. Sir Alric Farrow priifc % Wenn es gelingt, tauscht er mit
dem Helden den Platz und der Held erleidet 1 o.

2. Der Held erleidet 2 €, da er in die Grube fillt.
Sir Alric Farrow erleidet 2 €9, da er den Effeke fiir das

Betreten des Grubenfeldes abhandeln muss (selbst wenn er

nicht mehr auf dem Grubenfeld steht).

4. Sir Alric Farrow kann sein Uberwiltigen/Uberrennen
fortsetzen.

YERSCHLINGEN (UK)

Kartentext: ,Wenn ein Held von diesem Monster besiegt wird,
wird sein Heldenmarker nicht auf sein Feld, sondern auf die Basis
dieser Figur gelegt. Der Held kann erst wiederbelebt werden, wenn
dieses Monster besiegt ist. Dann legt er den Heldenmarker auf ein
Feld des Monsters seiner Wahl:

e Verschlingen verhindert nur Aufhelfen-Aktionen; der Held
kann sich immer noch aufrappeln. Ein verschlungener Held,
der sich aufrappelt, wird auf ein leeres Feld benachbart zu dem
Monster mit Verschlingen platziert.

YERWANDLUNG

Kartentext: ,Verwandlung: Wenn dieses Monster angreift, nimmt
es dazu die Angriffswiirfel einer Figur in seiner Sichtlinie (nach
Wahl des Overlords). Wenn der Overlord dazu einen Helden wihlt,
entscheidet er, welche Waffe in der Ausriistung des Helden er
benutzen will. Dieses Monster kann keine sonstigen Fihigkeiten der
gewihlten Figur benutzen.”

e  Die Verwandlung-Fihigkeit benutzt nur die Wiirfel, die auf
der Karte oder Waffe der gewihlten Figur gedrucke sind.
Jeder Spieleffekt, der Wiirfel zum Angriffspool der gewihlten
Figur hinzufuigt, fiigt dem Angriffspool von Monstern mit der

Verwandlung-Fihigkeit keine Wiirfel hinzu.

| - VERWELKEN

L Ko rtentext: ~ M Verwelken: Das Ziel erleidet 1 o
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o  Der Verteidiger erleidet 1 ¢ in Schritt 4 (Energic ausgeben) des
Angriffs. Wenn der Verteidiger keine  mehr erleiden kann,
erleidet er in diesem Schritt stattdessen 1 €.

YERZAUBERN

Errata: Kartentext: ,,# Verzaubern: Bewege jeden Verfluchten
Helden auf Nachbarfeldern dieses Monsters um bis zu 2 Felder in
beliebiger Richtung.”

3

¢ Die Richtungkann gewechselt werden, nachdem der Held 1
Feld bewegt wurde.

YORSTOSS

Kartentext: ,,# Vorstof3: Dieses Monster kann sich 3 Felder
bewegen und dann einen Angriff durchfiihren:
e Dakeine Bewegungspunkee im Spiel sind, haben Terrain-

effekte, die Bewegungspunkee kosten, keinen Effekt auf
Vorstof2.

2.8. ABENTEUER

DIE SCHATTENRUNE
EIN FETTER GOBLIN

Szene 2

e  Spligkann, ebenso wie alle andere Goblins, Gefangene
aufnehmen und tragen. Er muss allerdings in der
Folterkammer sein, um sie zu befragen.

SCHLOSS DAERION

Szene 1

o Errata: Sonderregeln: Die Lebenskraft der Dorf-
bewohner sollte 8 betragen anstatt 6.

Szene 2

o  Errata: Aufbau: Sollte heiflen: ,,Alle iiberlebenden
Dorfbewohner aus Szene 1 werden auf den Eingang oder
die nichsten leeren Felder gestellt (am Ende des letzten
Heldenzugs der ersten Runde)*

e Die Dorfbewohner aus Szene 1 und die Milizsoldaten
aus Szene 2 sind zwei verschiedene Gruppen von
Figuren. Marker, Zustinde usw. werden nicht von den
Dorfbewohnern auf die Milizsoldaten iibertragen.

e Die Milizionire konnen aktiviert werden, nachdem sie
am Ende des ersten Spielzugs des letzten Heldenspielers
platziert wurden.

o  Errata: Sonderregeln: Der letzte Satz sollte lauten:
»Nachdem Sir Palamon die €®-Probe abgelegt hat, kann er
1 Bewegungsaktion durchfiihren®

o Errata: Sonderregeln: Auflerdem sollte Sir Palamon
zwei graue Verteidigungswiirfel (statt cines grauen,
bzw. cines grauen und eines braunen) wiirfeln. Seine
Geschwindigkeit sollte 4 (statt 0) betragen.

DER KARDINAL IN NOT

Szene 1

o  Errata: Sonderregeln: Der Satz sollte lauten: ,,Einmal
pro Zug kann Lord Merick Farrow als Aktion von einem
Nachbarfeld eines Grabsteins aus versuchen..:

g
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Errata: Sonderregeln: ,,,,Die zweite Welle® wird

ausgelst, sobald ein Held zum ersten Mal die Tiir zur
Bibliothek 6ffnet.”

e Kardinal Koth kann 8 nur von Zombieangriffen und von
anderen Effekten, die keine Angriffe sind, erleiden.

e Kardinal Koth wird nicht aktiviert, bevor die Tiir zur
Bibliothek gedffnet wurde.

¢  Kardinal Koth kann Zustinde erhalten. Die ent-
sprechenden Attributsproben werden wihrend seiner

Aktivierung durchgefiihrt.

DER_MASKENBALL

Szene 1

o Errata: Siegbedingungen: ,Die Szene kann nicht enden.
bevor alle Marker aufgedeckt wurden. Nachdem alle
Marker aufgedeckt wurden und keine Giste oder Monster
mehr iibrig sind, endet die Szene””

o  Errata: Siegbedingungen: Das Vorgehen beim
Wiirfelwurf, um zu bestimmen ob Lord Theodir gerettet
wurde, wird wie folgt geandert: ,,In einem Spiel mit zwei
Helden wird ein brauner, im Spiel mit drei Helden ein
grauer und bei vier Helden ein schwarzer Wiirfel benutzt.
Haben die Helden nicht einen einzigen Gast gerettet,
wurde Lord Theodir (unabhingig vom Whirfelwurf) nicht
gerettet. [...]”

e  Errata: Giste demaskieren: ,Der Gast kann dann
von dem Helden oder Monster, das ihn demaskiert hat,
»hinausbegleitet” werden

e  Der Overlord kann das Relikt Stab der Schatten nutzen,
um einen Helden zu zwingen, den Whirfelwurf zu wieder-
holen, der bestimmt, ob Lord Theodir gerettet wird oder
nicht. Er kann Dunkles Karma nicht nutzen, da es nur fiir

die Wiirfel des Overlords gilt.
Szene 2

e Jede Figur kann nur einmal pro Zug versuchen, eine Tiir
zu 6ffnen. Eine Figur kann nicht zwei Aktionen benutzen,
um zu versuchen, zwei unterschiedliche Tiiren zu 6ffnen.

¢ Damit die Helden das Abenteuer gewinnen, muss sich
jeder Held durch den Ausgang vom Spielplan bewegen.

FLUGEL DES TODES

Szene 1

e  Der Overlord gewinnt die Szene, wenn alle 10 Auf-
gabenmarker aus dem Grundspiel zur gleichen Zeit auf

dem Spielplan sind.

DIE KAMMER DER SCHATTEN

e Wenn eine Figur das nichstliegende Wasserfeld des
Baches zum Flussufer blockiert, wird eine Figur, die vom
Bach zum Flussufer schwimmt, auf das nichste leere Feld
platziert.

e Wenn Baron Zachareth besiegt wird, werden all seine
Marker und Zustinde abgelegt und er wird auf den
Eingang gestellt.

e  Baron Zachareth verhindert, dass die Helden die Treppen

benutzen kénnen, wenn er auf dem roten Aufgabenmarker

auf Spielplanteil 30B steht.
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DIE SCHATZKAMMER DER MONSTER _
Szene 1

o Indieser Szene verbietet die Verstiarkungsregel das
Einsetzen von Monstern, die mehr als 4 Felder besetzen
(gewaltige Monster), als offene Gruppe.

e Wenn der Eingang durch andere Figuren, die das
Aufstellen der Verstirkung auf den Feldern des Einganges
verhindern, besetzt ist, werden die Verstirkungen
stattdessen auf die nichsten freien Felder platziert.

Szene 2

o Figuren ist es erlaubt, sich von einer Glyphe zu einer
anderen Glyphe in Sichtlinie zu bewegen, selbst wenn
sich eine verbiindete Figur auf den Feldern der Glyphen
befindet. Jedoch diirfen Figuren ihre Bewegung nicht auf
besetzten Feldern beenden (z.B. Glyphen-Felder mit einer
verbiindeten Figur).

o Figuren ist es erlaubt, sich von Glyphe A zu B und zu C zu
bewegen (Ausgeben von 2 Bewegungspunkten), wenn B
von einer verbiindeten Figur besetzt ist.

DIE FROSTZINNE

Szene 1
¢ Ruin kann die Helden angreifen.

¢ Ruin befolgt nicht die Bewegungsregeln fiir grofle
Monster; er ,,schrumpft® und ,,dehnt” sich nicht aus,
sondern bewegt sich jedes Mal 1 Feld, indem er entlang der
Steinbriicke rutscht.

e  Ruin kann Zustinde erleiden.
Szene 2

e Wenn die Tiir zum Gefingnis gedffnet ist, wird Frederick
wie ein Monster unter der Kontrolle des Overlords
behandelt. Der Overlord kann Frederick gemifl seiner
Geschwindigkeit bewegen und einen Angriff durchfithren.

DIE KLINGE DER MORGENROTE

Szene 1

e  Der Overlord darf eine Overlordkarte zichen
und Fihigkeiten benutzen, die zu Beginn des
Overlordspielzuges ausgelost werden, bevor der
Sonnenstrahl bewegt wird.

Szene 2

e Indiesem Abenteuer stellt der blaue Aufgabenmarker
lediglich einen Zielgegenstand dar. Das Tragen des
blauen Aufgabenmarkers, der die Klinge der Morgenrite/
Klinge der Abendrite darstellt, gibt keinen Zugriff auf die
Reliktkarte. Er zdhlt nicht gegen das Reliktlimit von Sir
Alric Farrow.

DAS ENTWEIHTE GRABMAL

Szene 1

o Die Beschrinkungen beziiglich der Verstirkung von
Zombies auf bestimmte Spielplanteile gilt lediglich
fiir neu plazierte Zombies. Zombies, dic sich bereits
auf dem Spielplan befinden werden ignoriert. Die
Distanzbeschrinkung betrifft alle Zombies auf dem
Spielplan. Wenn die Distanzbeschrinkung niche erfiille

werden kann, wird sie ignoriert.
Szene 2

e  Indiesem Abenteuer stellt der blaue Aufgabenmarker

lediglich einen Zielgegenstand dar. Das Tragen des
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Szene 1

Szene 2

Szene 1

e

blauen Aufgabenmarkers, der die Klinge der Morgenrite/
Klinge der Abendrite darstellt, gibt keinen Zugriff auf die
Reliktkarte. Er zdhlt nicht gegen das Reliktlimit von Sir
Alric Farrow.

Khorayt wird vom Overlords kontrolliert, kann aber
nicht als Ziel von Overlordkarten oder Handlungskarten
gewihlt oder von ihnen betroffen werden.

Wenn Khorayt angreift, entscheidet der Overlord, wie o
ausgegeben werden. Wenn Khorayt jedoch mit Feuerodem
angreift, dann muss die Figur betroffen sein, die die Klinge
der Morgenrite/Klinge der Abendyite trigt. Der Overlord
muss so viele o ausgeben, wie moglich.

Khorayt kann durch Helden keine @ erleiden. Khorayt
kann keine €9 durch Sir Alric Farrow erleiden, wenn er
nicht die Klinge der Abendrite tragt. Sir Alric Farrow kann
Khorayt € zuftigen, wihrend er die Klinge der Abendrite
tragt. Er kann auf keine andere Art und Weise besiegt
werden.

DAS RITUAL DER SCHATTEN

Der Overlord kann wihrend dieser Szene den Stab der
Schatten benutzen.

Errata: Siegbedingungen: ,Wenn Lord Merick Farrow
Schaden nimmt oder besiegt wird, liest der Overlord
folgenden Text vor: [...]

Errata: Die Tiir zwischen Teil 17B und der Verlingerung
sollte eine rote Tiir sein. Zu Beginn der Szene ist die erste
Tiir (die gelbe Tiir, die am nichsten zum Ausgang ist)
offen, die beiden anderen Tiiren sind geschlossen.

Sarkomanten erhalten in dieser Szene keine Verstirkung,
Sarkomanten aus Szene 1 bleiben auf dem Spielplan.
Marker und Zustinde werden abgeworfen.

Alle Marker und Zustinde von Lord Merick Farrow
werden beim Spielaufbau von Szene 2 abgeworfen.

Wenn Lord Merick Farrow auf dem Ausgang von Helden
umgeben ist, kann er sich wihrend den Spiclvorberei-
tungen durch feindliche Figuren hindurch bewegen.

Der Overlord kann den Stab der Schatten wihrend dieser
Szene benutzen, jedoch erhilt er die entsprechende
Reliktkarte niche, falls er die Szene gewinnt.

Wenn die Helden das Abenteuer gewinnen, erhalten sie
den Stab der Schatten, selbst wenn er sich vorher im Besitz

des Overlords befand (falls der Overlord das Abenteuer

»Der Kardinal in Not” gewonnen hat).

Nachdem der Overlord dieses Abenteuer gewonnen hat,
kann er Overlordkarten eines niedrigen Stufe zum Pool
verfugbarer Karten zuriickgeben, wihrend er Karten eines
hoheren Stufe desselben Overlordklassendecks behilt. Die
Voraussetzung, eine bestimmte Anzahl an Overlordkarten
einer niedrigeren Stufe zu besitzen, ist nur fiir den Kauf
der Overlordkarten einer hoheren Stufe relevant, nicht um
sie zu behalten.

DIE ZWILLINGSSTATUEN

Wenn ein Monster, das die Statue der Schidel trigt,
betiubt ist, muss es seine Aktionen benutzen, um die
Betiubung abzulegen (und seine Aktivierung beenden),
bevor es im nichsten Zug eine Aktion durchfiihren kann.

Das Monster, das die Statue der Schidel trigt, kann niche A

durch Overlord- oder Handlungskarten (wie z.B. Rennen,
Wutausbruch) zusitzliche Aktionen bekommen.

Die Siegbedingungen fiir den Overlord schreiben vor, dass
ein Monster die Statue der Schidel auf ein bestimmtes Feld
legen muss. Diese Siegbedingung ist nicht erfullt, falls die
Statue der Schidel auf ein solches Feld gelegt wird, weil das
Monster, das sie trigt, besiegt wird.

DES DRACHEN UMKEHR

Szene 1

Obwohl Belthir in dieser Szene als Held gilt, so ist er
dennoch auf Aktionen beschrinkt, die er als Monster
ausfiihren darf, z.B. kann er nicht suchen oder Helden
aushelfen. Belthir ist auf eine Bewegungsaktion pro
Aktivierung beschrinke, aber er kann pro Aktivierung
zweimal angreifen. Da Flugangriff eine Bewegungsaktion
beinhaltet, kann er ihn nur einmal pro Aktivierung
benutzen.

GRYVORNS WIEDERGEBURT

Szene 2

Wenn Drachenlord Gryvorn Baron Zachareth verschlingt,
regeneriert er 3 4§ pro Held in der Kampagne, ob lebend

oder tot.

Wenn Blutrausch auf Drachenlord Gryvorn gespielt wird,
um den letzten Helden niederzustrecken, gewinnt der
Opverlord das Abenteuer.

DER MANN, DER KONIG SEIN WOLLTE

Szene 1

Errata: Splig sollte das Abenteuer auf dem rechten
Nachbarfeld der ersten Tiir auf der den Helden
abgewandten Seite (Spiclplanteil 28B) beginnen, wie auf
diesem Bild gezeigt:

DAS BLUTVERMACHTNIS
DER NOVIZE

Der Aufgabenmarker bleibt auf dem Heldenbogen,wenn
der Held niedergestrecke ist. Er kann niche fallen gelassen
werden.

DIE BELAGERUNG DER HIMMELSFESTE

Szene 1

Wenn Belthir kein Monster tragt, wird er nicht betiubrt,
nachdem er fliegt und auf ein besonderes Feld platziert
wird.




-

o  Lord Merik Farrow kann die Gefangenen nicht von der
anderen Seite der verschlossenen Tiir in die Grube werfen.

DER ] OCKVOGEL

Szene 1

e Der Overlord kann die Reihenfolge der Effekte am Ende
scines Spielzuges wihlen (z.B. 1 Merriod als Verstirkung
bringen, bevor es den Trick beendet).

DIE TIEFEN DES KLOSTERS

Szene 1

e  Wenn cin Spiclplanteil mit dem Geheimgangmarker
von Sir Alric Farrow zerstort wird, wird jeder Held auf
zerstorten Spielplanteil und auf dem Geheimkammer-
Spielplanteil beiseite gestellt - sie fallen. Alle Marker
auf diesen beiden Spielplanteilen werden abgeworfen;
die Geheimkammer gilt als nicht gelost und die Helden
bekommen keine Belohnung.

DIE SCHATTENSPITZE

Szene 2

e Diener vollziehen den Ubergang zu Szene 2 wie alle
anderen Monster.

ALLUMFASSENDE DUNKELHEIT

Szene 1

e Vertraute konnen auf den besonderen griinen Feldern
beschworen werden. Das Blockieren aller griiner Felder
verhindert, dass die Goblin-Bogenschiitzen Verstirkung
erhalten.

HOHLE DES [ INDWURMS
GUTE MIENE ZUM BOSEN SPIEL

e Jorem Tolk ist nicht von Fihigkeiten oder Effekten
betroffen, die auf Helden oder Monster zielen. Jedoch
ist er von Fihigkeiten betroffen, die auf Figuren im
Allgemeinen ziclen (z.B. die Graben-Fihigkeit des
Pestwurms).

e Jorem Tolk kann von Zustinden betroffen werden;

Vergiftet und Erkrankt wiirde dem Overlord Kontrolle
tiber ihn jeweils zu Beginn des Overlordspielzuges geben.

DIE WAFFENSCHMIEDE

Szene 1

e  Die Schattendrachen konnen nicht durch einen Spieleffeke
bewegt werden, der es ihnen erlaubt, sich zusitzliche
Schritte zu bewegen. Das beinhaltet die Effekte von
Armbrust, Lederpeirsche und des Relikts Meisterbogen.

Szene 2
e  Der Overlord kann Schattendrachen als offene Gruppe
wihlen, wenn kein Schattendrache in Szene 1 den
Spielplan verlassen hat.
o Die Overlordkarte Verstirkung rufen kann nicht auf die
Schattendrachen gespielt werden, die auf dem Spielplan
sind, weil sie in Szene 1 den Spielplan verlassen haben.
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BIS AN DIE ZAHNE BEWAFFNET
Szene 2
e Jeder Halbdrachenkrieger kann einmal pro Aktivierung

die Spezialaktion ausfihren, um die Truppen mit Aurim-
Waffen auszuriisten.

LABYRINTH DES YERDERBENS
YERDERBLICHES GEFLUSTER

Szene 1

o Errata: Massenpanik: ,Wenn ein Reisender aktiviert

wird, entscheidet der aktive Spieler die Richtung und
bewegt den Reisenden 2 Felder in diese Richtung’

e Reisende kdnnen sich nicht in Felder mit Figuren
bewegen.

GEWEISSAGTES ZUSAMMENTREFFEN

Szene 1

e Der Overlord kann wihlen, ob er den Effekt ,lege 2
Schadensmarker vor dir ab“ ausl6st, bevor Serena von den
Helden am Ende desselben Overlordspielzuges gerettet
wird.

GANOVENEHRE

Szene 1

¢ Den Code knacken sollte lauten: ,Einmal pro Spielrunde
kann 1 Held versuchen, die korrekte Reihenfolge der
Marker zu erraten [...]“. Zusitzlich haben die Helden
einen letzten Versuch (selbst wenn ein Held in dieser
Runde schon einen Versuch unternommen hat), wenn der
Overlord 6 ¢-Marker vor sich liegen hat*

Szene 2
o  d-Marker aus Szene 1 werden nicht iibernommen.

e Wenn cin griiner Aufgabenmarker aufgedeckt wird,
kann der Overlord die Overlordkarte Mimikry spielen.
Der griine Aufgabenmarker wird dann als Volucrix-Jager
behandelt. Der Held, der den Volucrix-Jager besiegt, wirft
den griinen Aufgabenmarker ab und zicht eine Suchkarte.

e Wenn Raythen den griinen Aufgabenmarker aufdeckt,
zieht der nachste Held cine Suchkarte.

e Wenn Raythen einen Aufgabenmarker aufdecke, kann
der Overlord keine Karte abwerfen, um statt eines gelben
einen griinen Whirfel zu werfen.

e Wenn der Alarm erklingt und es weniger Aufgabenmarker
gibt, als es der Gruppengréfie der Volucrix-Jager
entspricht, platziert der Overlord die restlichen Volucrix-
Jager bis zur Gruppengrofe auf das nichste Feld zu einem
nicht aufgedeckten Aufgabenmarker seiner Wahl.

RUCKEROBERUNG
Szene 1

o Errata: Sonderregeln, erster Satz: Der erste Satz sollte
lauten: ,,Die Dickichte in diesem Abenteuer sind extrem
verworren und schwierig zu passieren:’

Szene 2

e Monster, die durch Herausforderungsmarker ins
Spiel kamen und besiegt wurden, zihlen gegen die
Abenteueraufgabe.
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o  Errata: Sonderregeln, zweiter Absatz: ,Sobald ein
anderer Held oder Gefihrte oder der Irrwisch in Sichtlinie
und innerhalb von drei Feldern zu dem verirrten Helden
oder Gefihrten ist, ist dieser Held oder Gefihrte nicht
langer verirrt:

HUGINS HUGELGRAB

Szene 2

o  Errata: Aufbau: Fiige hinzu: ,Die Ettins werden auf die
Lavagrube gestellt:

GEHEIMNISSE IN STEIN

Szene 2

e  Der Zustand ,Verflucht” von einem bestindigen Fluch
kann bis zum Ende der Runde des Helden nicht entfernt
werden. Nach dem Ende der Runde ist der Held immer
noch verflucht, kann ihn aber nun mit normalen Mitteln
abwerfen.

e Wenn cin verfluchter Held von einem bestindigen Fluch
betroffen ist, ist der frithere Fluch nun anhaltend. Der
Held erhilt keinen neuen Zustand ,Verflucht®; der akcuelle
Zustand des Helden wird stattdessen modifiziert.

DIE WUT DES STURMES

Szene 1

o Spligs Aktivierung endet nicht, wenn er sich aufrappelt.
Er kann wihrend seiner Aktivierung eine zweite Aktion

durchfiihren.
AUFERSTANDEN VYON DEN TOTEN

Szene 2

e Errata: Sonderregeln, erster Absatz: Fiige hinzu:
,Dickichte kénnen nicht auf normale Art und Weise
entfernt werden:

e Wenn der Overlord einen Helden zwingt, sich durch eines
der besonderen Dickichte zu bewegen, wird das besondere
Dickicht als normales Dickicht behandelt.

e Die Effekte der Marker, die sich vor dem Overlord
befinden, sind additiv.

e Hulldyr wird nicht als Figur behandelt. Er blockiert nicht
die Bewegung oder die Sichtlinie.

PILGERREISE

e  Wenn ein Held auf einem Nachbarfeld eines Wichters die
besondere Aktion Ausruhen ausfiihrt, werden immer noch
alle Effekte ausgeldst, die auch bei normalen Ausruhen-
Aktionen ausgelost werden.

o Aktive Wichter bleiben aktiv, bis sie deaktiviert (weifd oder
griin) oder zerstort (blau und rot) werden, selbst wenn sie
mehr als 5 Schadensmarker haben.

RUHM UND REICHTUM

Szene 1

o  Errata: Siegbedingungen, erster Satz: Der Satz sollte
lauten: ,,Sobald der Held, der die Gefangene trigt, den
Spielplan iiber den Ausgang verlassen hat, [...]“
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Szene 2 =

o Errata: Der Geheimgang: Fiige hinzu: , Tiren
konnen nicht auf normale Art und Weise geoffnet oder
geschlossen werden

¢ Der Geheimgang kann angegriffen werden, als wire er ein

Monster. Siche "Angriffe auf Objekte” auf Seite 5.

e Als Aktion kann ein Held einen Gefangenen aufnehmen,
wenn er benachbart zu oder auf einem Personenmarker
steht.

IM HERZEN DER_WILDNIS

Szene 1

e Zombies konnen in jeder Aktivierung beide Aktionen
benutzen, um zu klettern.

o Fir Zombies ist die Beschrinkung der Gruppengrofie
aufgehoben.

Szene 2

o  Errata: Geschindeter Boden, erster Satz: Der Satz sollte
lauten: ,Wenn es im Wildgarten ist, kann sich ein Monster
mit dem Monstermerkmal Verflucht als Aktion selbst
opfern’

o Figuren, die als Helden gelten, provozieren die
umsichschlagenden Tentakel und kénnen von ihnen als
Ziel ausgewihlt werden.

LLASST DIE WAHRHEIT BEGRABEN
BLEIBEN

Szene 1

o  Errata: Die Kette, erster Satz des zweiten Absatzes: Der
Satz sollte lauten: ,,Kettenglieder blockieren die Sichtlinie
nicht, immer wenn eine andere Figur als Splig, ein Feld
mit einem Kettenglied betritt, endet ihr Zug sofort:*

Szene 2

e  Errata: Sonderregeln, Verniinftig mit Splig sprechen:
Der erste Satz sollte sein: ,Solange er sich unter der
Kontrolle des Overlords befindet, kann Splig keine 4

erleiden oder besiegt werden

o  Errata: Sonderregeln, letzter Satz des dritten Absatzes:
Der Satz muss lauten: ,,Solange Splig von den Helden
kontrolliert wird, kann er den Spielplan jederzeit tiber den
Ausgang verlassen. Wird er vom Overlord kontrolliert,
darfer den Spielplan tiber den Ausgang verlassen wenn
sich drei Aufgabenmarker auf seiner Hauptmannkarte

befinden

e Wenn Splig unter der Kontrolle der Helden ist und
cine Bewegungsaktion durchfiihrt, bekommt er 3
Bewegungspunkee.

e Vertraute, Verbiindete und Splig konnen in dieser Szene
nicht fallen.

DER BRUNNEN DER ERKENNTNIS

Szene 1

o  Errata: Besessene Gefihrten, letzter Satz des ersten
Absatzes: Der Satz muss lauten: ,,Der Overlord kann nur
1 besessenen Gefihrten steuern. Aufierdem kann er keinen
Gefihrten steuern, der geheilt wurde!

i



o  Errata: Sonderregeln, erster Satz: Der Satz sollte
lauten: ,Wenn er benachbart zu einem offen liegenden
Aufgabenmarker ist, kann ein Held ihn als Aktion
aufnehmen. Jeder Held kann nur 1 Gewicht tragen

e Errata: Verstirkung, letzter Satz des dritten Absatzes:
Der Satz sollte lauten: ,,Der Overlord kann bis zu 2
Monster als Verstirkung aufstellen (Gruppengréfle

cinhalten):

e Indiesem Abenteuer werden die Aufgabenmarker aus
dem aus dem Grundspiel und der Erweiterung Labyrinth
des Verderbens verwendet: 5 blaue, 4 griine, 4 weiffe und 4
rote.

IM NETZ DER MACHT

Szene 1

e  Errata: Sonderregeln, erster Satz des dritten
Absatzes: Der Satz sollte lauten: ,,Solange mindestens
1 Erschépfungsmarker auf Ariads Hauptmannkarte
liegt, kann sie sich nicht bewegen, nicht bewegt und
nicht aktiviert werden: Ferner sollte hinzugefiigt
werden: ,Auflerdem ist Ariad, solange mindestens 1
Erschépfungsmarker auf ihrer Hauptmannkarte liegt,
immun gegen alle Zustinde:*

EIN HOFFNUNGSSCHIMMER _

o Errata: Monster: Die Aufzihlung sollte lauten: ,,Ariad.
Lord Merick Farrow. Splig. Serena oder Raythen.
Zombies. 4 offene Gruppen*

o  Errata: Aufbau, vierter Absatz: Der Text sollte lauten:
»Nehmt je einen roten, blauen, griitnen und weifSen
Aufgabenmarker und platziert je einen davon offen auf
jeder Monsterkarte der offenen Monstergruppen

o Errata: Magische Zeichen, dritter Absatz: Der Text
sollte lauten: ,Falls keine Aufgabenmarker mehr auf dem
Spielplan liegen, legt der Overlord zum Ende jedes eigenen
Zuges einen Erschopfungsmarker in seinen Spielbereich:

o Beim Spiclaufbau eines Spiels mit 4 Helden wird der
Verbiindete auf das nichste leere Feld zum Eingang
platziert, auf der anderen Seite der Tur.

SCHLOSS RABENFELS
YOGELFREI

e Skarn kann in seiner Aktivierung nur 1 Bewegungsaktion
durchfiihren. Rennen kann in diesem Abenteuer nicht
benutzt werden, um ihm eine zweite Bewegungsaktion
zu geben, da den Goldenen Regeln zufolge die

Abenteuerregeln Vorrang vor den Karten haben.

HERZENSANGELEGENHEIT

o Errata: Verstirkung, zweiter Absatz: Der Text sollte
lauten: ,Wenn am Ende cines Overlordzuges Skarn nicht
auf dem Spielplan und mind. 1 Elite-Monster im Keller ist,
kann [...]*

DER HERR DES HAUSES

o  Errata: Belohnungen, dritter Absatz: Der Text sollte
lauten: ,,Wenn Skarn in dieser Szene nicht bewusstlos war.
erhilt der Overlord die Overlordkarte ,,Endlose Vorrite®.

e  Wenn cin Held die Attributsprobe fiir cine verzauberte
Tiir (gelb) besteht, kann er cine Seite irgendeiner
verzauberten Tir wihlen. Er stellt seine Figur so nah wie
méglich auf die Seite der gewihlten verzauberten Tiir.

TIEF UNTERM SCHLOSS

o  Errata: Siegbedingungen, erster Absatz: Ersetze: ,,[...]
b) Skarn den Spielplan verlisst und der Overlord keinen
Aufgabenmarker vor sich liegen hat [...]%, durch, ,,[...]

b) Skarn den Spielplan verlisst und der Overlord keinen

«

blauen Aufgabenmarker vor sich liegen hat [...]

SCHATTEN VON NEREKHALL

EINE DEMONSTRATION

e Am Ende des Abenteuers bekommen die Helden 25
Gold fiir jeden Personenmarker auf dem Spiclplan, egal,
ob dieser Marker cinen Biirger oder einen korrumpierten
Biirger darstellt.

BURGERKRIEG

Szene 1

o  Errata: Spielplan: Beim Auslegen der Such- und
Personenmarker, sollte je einer der Marker, wie unten

abgebildet, auf Spielplanteil 61A gelegt werden.

y
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DER RATTENKONIG

Szene 1

e Wenn cine grofie Figur (wie ein Rattenschwarm) ein
Grubenfeld auf Spielplanteil 4B betritt, erleidet es 2
¥ und wird auf Spielplanteil 26B platziert. Simtliche
verbleibenden Bewegungspunkte konnen normal
ausgegeben werden.

Szene 2

e Ixzhod wird als Objeke betrachtet, das von einem Monster an-
gegriffen werden kann (siche "Angriffe auf Objekte” auf Scite
5).

EIN EHRWURDIGER BURGER
Szene 1

o  Fihigkeiten, dic 0 zu Angiffen hinzuaddicren (z.B. Griber,
Doppelhieb, Stahlhorns Heldenfiihigkeit) konnen benutzt
werden, wenn Bertram mit blofen Hinden angegriffen wird.
Da Bertram gegen alle Spieleffekte immun ist, kann ein
Eherner Wichter Beschiitzen nicht einsetzen, um Angriffe auf
sich zu ziehen, die auf Bertram zielen.

L T
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RRATER IN UNSERER MITTE

Szene 1

o  'Tristayne kann 3 ¥ erleiden, um einen Hollenkoloss zu

beschworen, selbst wenn ihn das besiegen wiirde. Tristanye

darf seine Chaosenergie Fihigkeit nicht einsetzen, um
den erhaltenen ¥ auf den Hoéllenkoloss zu tibertragen,
da dieser sich zu diesem Zeitpunke nicht auf der Karte

befindet.
ERHEBT EUCH, MEINE FREUNDE

Szene 1

o  Errata: Spielplan: Der ,,Steinige Pfad* ist Spielplanteil
20A und nicht 6A.

MASSENPANIK

Szene 2

o  Errata: Spielvorbereitung: Ersetze ,,6 Personenmarker®
durch ,,5 Personenmarker®

o Errata: Siegbedingungen: Der Text sollte lauten: Wenn
die Helden 5 Erschépfungsmarker haben [...]“

DIE TROLLSUMPFE
GEISTERSTADT

¢  Die Helden konnen einen kontaminierten erschlagenen
Dorfbewohner durchsuchen, um dessen Ersetzuen durch
einen Sarkomanten zu verhindern.

QUELL DER KRANKHEIT

e Inciner Kampagne mit 2 oder 3 Helden befolgen die

Pestwiirmer als Verstirkung nicht die Regeln beziiglich der

Beschrinkung der Gruppengrofle.

e Der Overlord bekommt nur fiir das Ablegen von
Biirgermarkern Erschopfungsmarker, wie es im Abschnitt
Befall beschrieben ist. Durch das Verwandeln von
verseuchten Biirgern in Pestwiirmer erhilt der Overlord
keine Erschépfungsmarker.

KRONE DES SCHICKSALS
FEURIGE ERNTE

o  Errata: Gier ist etwas Schiindliches: Der zweite Absatz
sollte lauten: ,Hat er 4 Aufgabenmarker vor sich liegen,
kann Mughin tiber den Eingang oder Ausgang den
Spielplan verlassen:

NEBEL VON BILEHALL
HEILIGENDES FEUER _

Szene 2B

o  Errata: Das Kartenteil Heiligtum sollte die Nummer 8B
haben (nicht82B).

ROSTENDE KETTEN
ZUCHTMEISTER

o  Errata: Aufbau: Fiige hinzu: "Die schlurfende Kolosse
werden in die Halle der Statuen gestellt."

Ed ol
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EIN VERGRABENER _
SCHATZ

Errata: Der letzte Satz mufl
lauten: ,Dann wird diese
Geheimkammerkarte und der

Geheimgangmarker abgeworfen

HUNGER UND NOT

Wenn diese Karte wihrend der
Reise zum Intermezzo gespielt wird,
hebt der letzte Satz von Hunger
und Not nicht die Bedingung ,Du
kannst sie nicht spielen, wenn das
Intermezzo als nichstes Abenteuer
gewihlt werden kann“ bestimmter
Zusatzabenteuerkarten auf.

b Unter cinem blanken Stein findest du emLa:lz

b i Boden. D tasiest Mrm’ﬁreb den Schitzen, 8
lie d darunter vermutest ...

Sonderregeln: Wirf 1 grauen
Vereeidigungswiirfel.

Der Overlord kann 1 Overlordkaree aus
der Hand abwerfen, um dir 1 @ zuzufiigen
und dich den Wiirfel neu werfen zu lassen

(hchstens cinmal).
Deine Finger stoffen anf etwas Hartes.
Triurmphierend aichst dus s heruor.

Ziehe s0 viele Suchkareen, wic du lecadlich
@ geviirfels hast. Dann wird dicse
Geheimkammerkarte abgeworfen.

Spicle diese Karce am Ende des Reise-
schritts ciner Kampagnenphase in Ake I:
Dic jiingste Vegangenheit hat ibre Spreren
in dieser Gegend hinterlassen. Feldfriichte
verfiaden tind die Gehifie licgen still rond
verlassen. In den Siedlungen, durch die ibr
kozmmt, starven die Bewobner it leerem Blick
vorsich hin. Grabesstille bat sich iiher das
Land gelegt unel kiindes voin Erstarken biser
Miichte.

Der Overlord zicht so viele Overlordkarcen.
vom Overlorddeck, wic Helden im Spiel
sind. Dann lege er so viele Overlordkarten
von seiner Hand in belicbiger Reihenfolge
auf das Overlorddeck, wie Helden im
Spiel sind.

‘Wenn er ¢ine Geriichtekarte mic cinem
Abenteuer des akeuellen Akes auf der

Hand hat, muss er sie jeczt spiclen. 3244

ZWEIFELHAFTE SCHATZE

Zuweifelhafte Schitze kann

nicht wihrend des speziellen
Einkaufschritts zwischen den Akten
(nach dem Intermezzo) gespielt
werden.

Spicle diese Karte zu Beginn des
Einkaufsschricts ciner Kampagnenphase:
Als ibr den vertrauten Laden betretes,
siberkomamnt euch ein Unbehagen, das iby ench
nicht erkliiven kinnt, Iy seht ench nach dem
Hindller um, doch dla evklings eive fremedarsige
Stimme ans einer dunlien Eche des Raumes.
nSeid gegriifie’, spriche ench eine Gestalt an,
deren Gesicht von cincr weiten Kapuze verborgen
ist. , Wie kann ich Euch dienen?”

Die Markekareen werden in diesem

Einkaufsschrice verdecke ausgelegr.

Jeder Held lege cine @ Probe ab.

Jeder Held, dessen Probe gelingt,
decke 1 zufillige Markckaree auf.
Die Helden kénnen auch verdecke liegende
Karten kaufen. In Ake I kostet jede verdecke
iegende Karce 100, in Ake I 175 Goldstiicke, A
& ¢

210. GEHEIMKAMMERKARTEN
DIE WAFFENKAMMER

Wenn ein Held einen
Herausforderungsmarker aufdeckt,
indem er den speziellen Effeke dieser
Karte benutzt, wird der Token
abgeworfen und es wird keine
Suchkarte gezogen.

= e
Lege Geheimkammer S1A aus.
Dievostigen Waflen nnd verstreuten '
Riistungsteile in dieser Kammer lassen aufeinc 98
Lingst verlassene Werkstass schlicfen ..
Sonderregeln: Jedes Mal, wenn cin
Held cin Monster in dieser Geheimkammer
besicge, darf er in dicsem Zug | zusiczliche
Akrion ausfithren.
‘Wenn cin Held in seinem Zug in dicser Geheim-
Kammer ist, kann er cine &-Probe ablegen. Wenn
sie gelinge, darfec | Herausforderungsmarker in
dieser Geheimkammer wahlen und unbeschen
abwerfen. Das erforderc keine Aksion,

Ein belicbiger Held in dcrﬂchumlﬂmnmr g
kann diese Karce behalten. Solange du diese
Karte hast, kannst du vor jedem cigenen
Vertcidigangswurf 1 o auf diese Karce legen,
um 1 grauen Vereeidigungswiefel mehr
zu werken. Wirf diese Karce am Ende des
Abenteuers ab, oder sobald auf der Karte so
viele o liegen, wie dein $-Werc angibr.
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211. BEFLECKI-KARTEN

rote Machtwiirfel zu werfen:

BOSES BLUT

Boses Blut betrifft auch nieder-
gestreckte Helden, dic &

regenerieren.

Errata: Belohnung, zweiter Satz
sollte lauten: ,,Du kannst diese Karte
wihrend deines Zuges ablegen um 2

VERGIFTETE QUELLE,

Lege Geheintkammer $2B aus,

b Fuudies Brackwasser stcht in einem kinstvollen, S8
aber iibervoucherten Bramen. Ringsumher sehi ihr

Zichen des Friedens und der Heiling, dach eine
dunkle Maacht bestedelt diesen Ort e ersticks alien
Zauber, der ibm je innegewohns haben mag.
Sonderregeln: Wenn cin Held in
dieser Geheimkammer @ erleider, wird er
zusicelich vergifter.

Jedes Mal, wenn cinem Helden eine %-Probe
cines Herausforderungsmarkers gelinge, darf
erentweder cine zusitzliche Aktion in diesem
Zug ausfithren oder sich dic obersten 3 Karten
des Overlorddecks anschen und sic in belichiger
Reihenfolge zuriicklegen.

Ein beliebiger Held in der Geheimkammer

Kann diese Karce behalcen. Du kannst diese

Karte jederzeit abwerfen, um 2 rote Mache-
virfel 2u werfe r Held gewinn dic
cwiefelten @ zariek. Dicce Karee wird g

Dein Blut ist gritn und fliefir
in M.bflu.mgg; T, yfenﬂa£
deinen Winden. Du hast
keine weiteren Schmerzen,
dach die Heilung wird
miihsam.

Jedes Mal wenn du 1 oder
mehr 8 zuriickgewinnst,
erleidestdu 1 d.
| Dubiscbeflecke. Solange du

niedergestrecke bist, kannst
du @ nur durch unbefleckte
Helden oder Heldentaren

- zuriickgewinnen.

SCHABIGES VIERTEL

EREIGNISKARTEN

HERAUSFORDERUNG
DES EINSAMEN RITTERS

Der Held erleidet die €, die er
withrend des Angriffs erlitten hat.

Strafle: Fine andere Stadt-

ereigniskarte wird gezogen, egal wie
das Ergebnis der €®-Probe ausgeht.

Jo
ho
’

cender
Rmmngmstel/t s s i
ﬁrdm den michuigsten Kiimpfer
eurer Truppe herans,

ZicheKarsen vom Matktkaceen . B}
, seapel des akeucllen Akes, bis ihr
cine Nahkampfwafe ziche.

Ein Held kann eincn Nahkampf-
N, angriff gegen cinen graven Vertei-
digu ngswiisfel durchfithren.

Er wird dann mic der gezogenen

Macktkarte angegriffen und #
verceidige sich normal.

Fiige der Held mehe @ 20, als

er exleider, darf er dic gezogene
Markekarce behalten. Andernfalls

wird die gezogene Karte abge-
worfen. I jedem Fall lege ihe
diese Reiscercigniskarte zuritck
in die Schachecl.

Nimme kein Held dic Heraus-
forderungan, gile diese Karee,
alsvire nichts p:uslcr:

\ cchibigen Vierrel wzu./m o fibe

V' euch beobacher .. i

Dic Helden wihlen | Helden, der eine
Wo i

erleidet er 2 @9, Dann wird cine weitere
Karte fir dieses Reiscsymbol gezogen.

Ein gewaltiger Monolith versperrt
euch den Weg. oy miisst versuchen,

gﬁg.

b aus dem Wegzn risomen.

Jeder Held lege cine §-Probe

ab. Wenn mindestens 2 Proben
misslingen, erleidet jeder Held 1 9
und 1 4. =

Einige Teile dz:m Gebritecles.
b sind eingestiirzt. Wy miisst ench
“ vorsichtig hinduereh bervegen.

Jeder Held erlcider 1 .

213. ANDERE KARTEN

OVERLORDZUG
UBERSICHT

Errata: ,1. Beginn des Zugs“: Der
Text sollte lauten: ,,I. 1 Overlord

Karte zichen und Fahigkeiten

zu Beginn des Zuges II. Karten

spielbereit machen®

2. Monster aktivieren:

3. Ende der Runde:

OVERLORDZUG
UBERSICHT
1. Beginn des Zuges:
1. Fahigheicen zu Beginn des Zuges
111 Overlordkaree zichen
1. Kareen auffrischen

1. Monstergruppe wihlen

1.2 Akeionen mit jedem Monster
dicser Gruppe ausfiihren

L Schrice Lund 11 i jede weitere
Monscergruppe wiedetholen

« Karte auf dic Ritckscite drchen
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{ 31 UBERBLICK UBER ERHALTLICHE ERWEITERUNGEN

ERWEITERUNGEN

Box Icon |Gros-|Helden |Helden-  (Monster Markt|Re- (Overlord- |Kar- [Die An- |Wege zum
Re klassen kar- |likte |karten ten- |derswelt |Rubm Neben-
e teile |Ebenen |abenteuer
Descent - grofl  |Ashrian |Berserker Barghests 1:20| 6 |ArsenalI(15) |1-30 (@:15 * Scelenrettung
Zweite Avric Dieb Elementare II: 14 Heermeister (7) ®:5  Haken, Rute und
Edition Grisban [Geistsprecher |Ettins Hexer (7) Tentakel
Jain Geweihter  |Goblin- Schurke (7) o Schidlings
Leoric  |Nekromant | Bogenschiitzen Alle Klassen (4) bekimpfung
Syndrael [Ritter Hohlenspinnen * Drachenjagd
Tomble [Runenmeister |Merriods e Arachnophilia
Tarha  [Waldliufer  |Sarkomanten * Das Versteck von
Schatten- Tekaris
drachen ¢ Der Feind meines
Zombies Feindes
¢ Die Grabstitte
von Kayladorn
¢ Der Schatz von
Davin Throm
Hohle des &g klein |Cwellin [Champion  [Feuerteufel I:4 2 [Vergelter (7)  [31-35 |@:2 * Der Tempel des
Lind- Reynhart |Geomant Halbdrachen-  |1I:5 Belohnung (1) |S1 ®:1 Elementardrachen
wurms krieger
Labyrinth ﬁ groff  |Dezra  |Apothecarius [Aas-Drachen I:11| 3 [ArsenalII(15) |36-43 [@: 4 * Dimonen
des Ver- | \t7) Logan |Schwarz- Arachyura II: 10 Alle Klassen (2) ®:3 schwarm
derbens Durik  |magier Goblin- Belohnung (2)
Uma Schatzjiger [ Schamanen
Tierbandiger [Volucrix-Jager
Die Troll- % klein |Augur  |Prophet Harpyien I1:8 3 |Verseucher (7) |43-49 (@:2 e Der Schatz des
stimpfe Roganna |Fallensteller |Pestwiirmer 1I:5 Belohnung (3) S2 0:1 Trolls
Schatten ﬂ grofl  |Orkell |Barde Eherne Wichter [@:11 | 3 |Schatten- 50-69 (@: 4 * Der Gasthof
von Ravaella |Beschworer |Hoéllenkolosse II: 10 magier (7) 0:3 zum Schlimmsten
Nerekhall Rendiel [Schatten- Rattenschwirme Alle Klasse (5) Exotischen
Tinashi | wandler Wechselbalge Merriod
Plinkler
Schloss y klein  [Alys Kopfgeld- Bandits I:5 4 |Gebieter (8)  [70-77 [@: 2 * Zertriimmern
Rabenfels Thaiden | jager Wraiths In:4 Verzauberer (7) 0:1 und Einsacken
Seneschall Belohnung (1)
Nebel von klein - - Geziichtwandler [@): 8 3 - 78-87 |©: 2 ¢ Der Turm des
Bilehall m Knochen- 0:3 verriickten
schrecken Moriden
Wiederbelebte
Rostende B klein - Ménch Markpriester II: 9 3 |Soulbinder (7) |78-79 (@:2 * Die Namen von
Ketten . Wichter Schlurfende 88-98 |@: 3 Nightfall
Stahlmagier | Kolosse
Kampfmagier [Die Verlorenen
Unsterb- 3. |Karten - Bewahrer - - - - - - -
liche Gﬁunér
Haretiker
Legenden Kreuzritter
Pliinderer
Richer
Verwiister
Wahrsager
Elementar-
magier
Scc%en
schnitter

ats B

arktkarten: . I (AktI)und II (Ake II). Die Anderswelt Ebenen: @ (freigeschaltete Standard-Ebenen) und @) (freigeschaltete Boss-
xfibenen). Wege zum Rubm Nebenabenteuer: Freigeschaltete Nebenabenteuer.
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{ELDEN UND MONSTER SETS -
: Box Icon |Gro- [Helden |Helden- |Monster Markt|Re- |(Overlord- |Die An- |Wege zum Rubm
Ne e klassen kar- |likte |karten derswelt |Nebenabenteuer
ten Ebenen
Schwur der % H&M [Trenloe - Mébrderspinnen - - |Belohnung (1) - * Starr vor Schreck
Verbannten Laurel Tiermenschen
Mok Rasierklingen-
£ Shiver fligler
oy
~  |Kronedes % H&M |Corbin - Riesen - - |Belohnung (1) - ¢ Pritfung der Zeit
| Schicksals Lindel Chaosbiester
Jaes Lavakifer
Gherinn
Kreuzzug t?j» H&M |[Andira - Golems - - |Belohnung (1) - o Wer rastet, der rostet
_|der Ver- Astarra Medusen
gessenen Tahlia Hexenmeister
Tetherys
Wichter R H&M |Hawthorne - Unterweltdrache| - - |Belohnung (1) - ¢ Gefecht bei
von Mordrog Dunkle Priester Thaurgrins Ruhestitte
Deephall Sahla Wendigos
Silhouette
Prophezei- H&M |Ispher - Mantikore - - |Belohnung (1) - * Was uns vereint
ung eines L W o Thorn Oger
neuen Nara Trolle
Anfangs Valadir
Erwachen 6 H&M |Lyssa - Kobolde - - |Belohnung (1) - e Zahn und Klinge
der Wildnis Challara Hollenhunde
Ronan Tiefenelfen
Vyrah
Scherben ( ) H&M (Arvel - Eiswyrme - - |Belohnung (1) - e Lasst sie gehen
von () Einfaust Finstere
Everdark Karnon Minotauren
Stahlhorn Schatten
Kontrake e |H&M |Jonas - Krihenhexen - - |Belohnung (1) - ¢ Gefangener der
der Un- '\@f Ker Skelett- Eisspitze
besiegten Krutzbeck Bogenschiitzen
Zyla Dimonenfiirsten
Hiiter des H&M [Nanok - Blutaffen - - |Belohnung (1) - ¢ Die Dosis macht das
Geheim- g Kel Ferrox Gift
nisses Okaluk and Nagas
Rakash
Tatianna
H AUPTM ANN-SETS Ardus IX’Erebus: Die Erste Legion Sir Alric Farrow: Die Gefallene Garde
Hauptmann-Sets enthalten cine Plastikfigur Ariad: Dunkle Illusionen Skarn: Entstellte Seele
des Hauptmanns zusammen mit einem Baron Zachareth: Saat der Zwietracht Splig: Goblin Goblin-Aufstand
Ea?.dlllunfd“k S;Wif‘ All'(tl_ll uni ?kt'li Belthir: Gespaltene Loyalitit Tristayne Olliven: Unstete Krifte
BBy, o cpgrnaten die Bol'Goreth: Grassierende Seuche Valyndra: Drachenhafte Gier
Hauptmann-Sets von Raythen und Serena
Heldenbégen und Plastikfiguren, um den Der Rattenkonig: Legionen der Unterstadt  Zarihell: Ewige Folterqual
jeweiligen Charakter als Held zu spielen. Im Konigin Ariad: Ins Netz gegangen
Kan'l'pa‘gnenmodus von Wege zum Ruhm Kyndrithul: Lebensessenz
- cujmoghfhen Hau'p tma}nn—Sets gt zudem, Lady Eliza Farrow: Unstillbarer Durst
= die Anfiihrerversion eines Hauptmanns durch
Major Perils zu beschworen. Lord Merick Farrow: Der Fluch der Macht
Ly Hauptmann-Sets enthalten keine Helden Raythen: Gaunerei

l oder Overlordkarten, Monster, Marktkarten
oder Relikte und schalten keine Stages fiir Die
Anderswelt oder Nebenabenteuers fiir den
Kampagnenmodus von Wege zum Rubm frei.

Rylan Olliven: Verdorbene Seelen
Serena: Stumme Beschiitzerin
Sinistrael: Hollenfener

-
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Abenteuer

Kampagne

bendtigte
Erw.

Kartenteile

Das Ende aller Goblins

Der Aufstand der Goblins

2,5und 9

Der Goblin der K6nig sein wollte

Der Aufstand der Goblins

1,3,4,7,8,9,12,16 und 25

Erwachen des Feuers Feurige Blutsbande 2,5,8,9,12, 14, 16,23, 24 und 26
Kildarth der Gezeichnete Feurige Blutsbande 1,4,5,8,9,12, 15, 16,23,27,28 und 29
Brennender Zorn Feurige Blutsbande 1,4,5,20,25und 27
Motten und Feuer Feurige Blutsbande 2,4und 12
Die Verteidigung der Burg Thelys |Feurige Blutsbande 3,4,5,6,7,8,9,12,13,15,26 und 27
SVN 34567891213152627und53 ............................................
Bluthund Feurige Blutsbande 1,2,3,8,9,15,20,23,24,26 und 27
Die Waldlichtung der Illusionen  [Feurige Blutsbande 2,4,6,7,12,14,15,19,21 und 26
Hestions Heerscharen Feurige Blutsbande 1,2,3,4,5,7,8,16,22,24,27 und 28
Aus dem Schatten Saat der Korruption SvN 3,8,11,16,20,21,23,52,53,55, 61, 62, 63, 65, 66 und 68
SN &RK |3, 11,20,52, 53,55, 61,62, 63, 65, 66, 68, 80, 81,82, 83 und 85
Das sprechende Herrenhaus Saat der Korruption SYN 3,7,23,26,51,52,53, 54, 55, 56,57, 59, 60, 62 und 72
SN & NvB [23,26,51, 52,53, 55,59, 60,62,71,72,73,74, 76 und 77
Diener des Konigs Saat der Korruption SYN 8,19,23,27,50,52,53,56,57,62,63 und 65
SVN&LdV 826394143(X2)50525356576263und65 .....................
Das Archiv Saat der Korruption SvN 2,21,26,50,51, 55,56, 57,59, 60, 62, 63, 65, 66 und 67
SN & DT [$2, 43, 44, 47, 49, 50, 51, 55, 56, 57, 59, 60, 62, 63, 65, 66 und 67
Die Vermissten Saat der Korruption SWN 4,5,50,51, 54, 55, 56, 60, 62 und 65
SVN&HdL 313550515455566062und65 ...............................................
Wer zweimal ligt... Saat der Korruption SvN 21,52,53, 54,57, 58, 60, 62, 68 (x2) und 69
SN &RK  |21,52,53, 54,57, 58, 60, 68 (x2), 69, 78, 88, 90, 94, 95 und 96
Instabile Michte Saat der Korruption SN 50, 52, 54, 55, 56, 57, 59, 60, 63 und 68 (x2)
Glut des Schreckens Glut des Schreckens Ldv&HdL 8,9, 10,11, 14, 15, 16, 20, 28, 37 und 39
Der Kopf der Schlange Glut des Schreckens Ldv &HdL |4, 6,19,25,35,37,40,42 und 43
Gleiches mit Gleichem Glut des Schreckens Ldv&HdL |4,5,7,10,12,31,32,35,43 und S1
Katakomben des Schreckens Glut des Schreckens Ldv &HdL |(8,10,11,13,14,16,17,18,22,23,27,28 und 43
Offenbarte Wahrheiten Glut des Schreckens Ldv&HdL [2,5,9,28, 31, 36,37 und 39
Der Wahre Drache Glut des Schreckens Ldv&HdL |[1,2,3,8,10, 14, 19, 32, 34, 35 und 43 (x2)
Arachnophilia Nebenabenteuer 3,4,6,9,15und 16.
Dimonenschwarm Nebenabenteuer LdV 7,13, 38 und 39
Das Versteck von Tekaris Nebenabenteuer 1,3,7,8,13,14,16 und 23
Der Feind meines Feindes Nebenabenteuer 4,6,7,9,13, 14 und 23.
Der Gasthof zum Schlimmsten ~ |Nebenabenteuer SVN 7,50,51, 55, 56,59, 60 und 62
Exotischen Merriod
Der Schatz des Trolls Nebenabenteuer DT 8,29, 30, 43, 44, 46 und 48
Der Schatz von David Throm Nebenabenteuer 2,3,4,5,8,9,12,16,21,23 und 28
Der Tempel des Elementardrachen [Nebenabenteuer HdL 8,9,12,31,32,34und 35
Der Turm des verriickten Moriden [Nebenabenteuer NvB 78 (x2), 81, 82, 83, 85, 86 und 87
Die Dosis macht das Gift Nebenabenteuer Hd4G 3,5,6,9,21 und 24.
HdG&LdV 9)36’38’39’40’4211“(143()(2) .............................................................
Die Grabstitte von Kayladorn Nebenabenteuer 1,3,5,8, 14, 15, 16 und 23
4 |Die Namen von Nightfall Nebenabenteuer RK 21,78 (x2), 88, 89, 90, 92, 93, 94, 95 und 96
Drachenjagd Nebenabenteuer 5,6,7,8,11, 12,15, 19, 20, 24 und 26.
'[Gefangencr der Eisspitze Nebenabenteuer KdU 5,7,8,9,16,19,22,25,27 und 28
Nebenabenteuer 5,8,9,11, 14, 15, 16, 20, 21, 23, 25 und 26

JGefingnisausbruch
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~ Abenteuer Kampagne benotigte  (Kartenteile
e Erweiterung a5
¥ Gefecht bei Thaurgrins Ruhestitte[Nebenabenteuer WvD 3,6,10,19,21,22,24,25,27,and 28 ' ]
Haken, Rute und Tentakel Nebenabenteuer 3,5,8,20,21,and 27 fN
Lasst sic gehen Nebenabenteuer SvE 1,4,5,and 7 i
Priifung der Zeit Nebenabenteuer KdS 1,5,12, 14, 16, 17, and 26,
'!.“,_ Schidlingsbekimpfung Nebenabenteuer 3,4,5,6,9,15,21,and 25
| Scelenrettung Nebenabenteuer 8,14,20,23,24,26,27,and 28
Starr vor Schreck Nebenabenteuer Sdv 2,4,9,24,and 26
Was uns vereint Nebenabenteuer PenA 1,3,5,7,11,and 13
‘Wer rastet, der rostet Nebenabenteuer Kdv 2,5,8,9,10,12, 14, 16,19, 21, and 26
] Zahn und Klinge Nebenabenteuer EdW 3,4,5,8,9,12,21,26,and 27 s
EdW& SvN 50, 54, 55, 56, 57, 59, 60, 62, 63, 66, and 68.
Zertriimmern und Einsacken Nebenabenteuer SR 8,27,28,70,71,72,73,74,75,and 76
Erweiterungen:
Die Trollsitmpfe (DT), Hohle des Lindwurms (HdL), Labyrinth des Verderbens (LdV'), Nebel von Bilehall (NvB), Rostende Ketten (RK),
Schatten von Nerekhall (SvN), Schloss Rabenfels (SR) :
Helden & Monster Sets: i
Erwachen der Wildnis (EdW), Hiiter des Geheimnisses (HdG), Kontrakt der Unbesiegten (KdU), Kreuzzug der Vergessenen (KdV),
Krone des Schicksals (KdS), Prophezeiung eines neuen Anfangs (PenA), Scherben von Everdark (SvE), Schwur der Verbannten (SdV),
Wichter von Deephall (WvD)
KAMPAGNEN STRUKTUR
DER AUFSTAND SAAT DER GLUT DES
DER GOBLINS KORRUPTION SCHRECKENS
AS ENDE ALLE AUS DEM |: EMBERS OF 1
. (I;EOBLINS R:I SCHATTEN :I DREAD | 4
3 XP 2 XP | 2 XP IXPp
v
- DER_KOPF DER_
o DAS SPRECHENDE :| |: DIENER DES I@NIGS:| I: e
KONIG SEIN 1XP
WOLLTE
1 XP V 1 XP Y
GLEICHES MIT
FEUMGE ﬁ DAS ARCHIV ﬁ GLEICHEM ﬁ
BLUTSBANDE 1 XP "I XP
Y
ATACOMBEN DES
ERwAGE £ D verwssn ] g K 3
|: DES FEUERS s SCHRECKENS
TXP 1 XP 2 XP
Y
OFFENBARTE
ILDARTH DER WER SWEIMAL :I |: WAHRHETTEN :l
EZEICHNETE > XP
2 XP | 1XP LT v
.. DER WA
BRENNENDER MOTTEN UND ﬁ INSTABILE MACHTE ﬁ i ll)}éCHléRg ﬁ
ZORN FEUER |
1XP Y 2 XP ‘
DIE VERTEIDIGUNG
DER BURG THELYS
. I1XP | IXP
DIE WALDLICHTUNG
Il |: ELEUND :l DER [LLUSIONEN :l
it
2 XPy 2 XP
HESTIONS
HEERSCHAREN
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Figuren konnen sich diagonal an Ecken von Spielplanrand Figuren konnen sich nicht durch Spielplanrinder '
oder Mauern vorbei bewegen (durchgezogene schwarze oder Mauern bewegen, selbst wenn die zwei Felder,
Linie). die durch eine Mauer oder eine Kartenkante getrennt |

sind, eine gemeinsame Ecke haben (diese Felder gelten

Figuren konnen sich diagonal zwischen zwei blockierten i AL s

Feldern (besetzt durch Hindernisse oder Figuren) oder
Figuren konnen sich nicht durch blockierte Felder

bewegen, die durch Hindernisse oder feindliche
Figuren besetzt sind.

zwischen einer Ecke eines Spielplanrandes oder einer Mauer
und einem blockierten Feld bewegen.

Figuren konnen sich durch verbiindete Figuren hindurch

Figuren konnen sich nicht iiber Hohenlinien oder

durch Tiiren, Fallgitter und alte Winde bewegen.

Dies betrifft auch eine diagonale Bewegung durch eine  §
gemeinsame Ecke mit einer Mauer oder Kartenkante.

bewegen.

{
¥ 4

‘l;\ &),, =~ ‘4-’.5_‘-- —-;
e Y

R —"" ) —— o

' e

Legende
0 1 Gezihlte Felder
X Bewegung unmoglich

o

@ Wenn der Schattendrache eine Bewe- Um die Bewegung fortzusetzen, Zu beachten ist, dass die Be-
gungsaktion durchfiihr, erhilt er Be- schrumpft er wieder auf ein Feld, wegung des Schattendrachen
wegungspunkte entsprechend seiner welches er besetzt, bewegt sich(3 >4 bei @ nicht unterbrochen
Geschwindigkeit entspriche(3 %) und >5>6),und ,,dehnt” sich erneut aus. werden kann (weder freiwillig
schrumpft auf ein Feld, welches er @ SR Er Diache beil@ nebenAshrian noch durch einen Spieleffeke
besetzt (hier auf 0). L cicrach scingerste wie Flink, Widerhaken oder |

Dann gibt er zwei Bewegungspunkte Bewegungsaktion unterbrechen Absichern), da der Schattendrache
aus (012 ) und unterbricht die konnen, um einen Angriff durchzu- sich von diesem Feld aus nicht
Bewegungsaktion mit einer zweiten fihren. Nachdem der Angriff durch- »ausdehnen® kann.
Bewegungsaktion, was dazu fiihrt, gefithrt wurde, hitte er seinen letzten
dass er sich wieder ,ausdehnt*. Er hat Bewegungspunkt ausgeben kénnen,
noch 4 Bewegungspunkte iibrig. um sich nach 3 zu bewegen und dort

erneut ,auszudehnen®,

bl 1~y e



Sichtlinie kann durch ein Fallgitter oder eine Hohenlinie
gezogen werden. Die gezogene Linie darf dabei Ecken von
Kartenkanten oder Winden beriihren.

Die Sichtlinie kann Ecken von blockierten Feldern
(Hindernisse oder Figuren) beriihren.

©]

Eine Figur in einem Grubenfeld hat nur zu benachbarten
Figuren Sichtlinie. Nur Figuren, die benachbart zu einem

Grubenfeld stehen, haben Sichtlinie zu einer Figur in einer

Grube.

@ Eine Figur in einer Grube blockiert nicht die Sichtlinie von
Figuren, die sich auf8erhalb einer Grube befinden.

Tiiren, Dickichte und alte Mauern blockieren die
Sichtlinie.

@) Hindernisse, Spielplanrinder oder Mauern blockieren
die Sichtlinie.

Sichtlinie wird durch Figuren blockiert (auch

durch Figuren zu denen oder von denen Sichtlinie
gezogen wird) oder entlang von Kanten von Feldern
mit Hindernissen oder Figuren oder entlang von
Spielplanrindern und Mauern.

@ Sichtlinie kann von und zu einer Ecke eines beliebigen
Feldes gezogen werden, dass eine grof8e Figur einnimmt;

jedoch nicht durch ein blockiertes Feld.

Sichtlinie kann gezogen werden, wenn sie die Ecke einer
Mauer oder den Spielplanrand berthre.
@ Eine Ausnahme ist, wenn sich Figuren auf zwei Feldern
befinden, die durch eine Mauer getrennt sind. Diese
Figuren haben keine Sichtlinie zueinander, auch wenn sie
eine gemeinsame Ecke besitzen.

Sichtlinie
X Blockierte Sichdlinie
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@ Sichtlinie und Reichweite fiir einen
FERNKAMPFANGRIFF werden zum

| ) Ein Angriff mit REICHWEITE ist nur moglich wenn sich das Zielfeld in gleichen Zielfeld bestimme aber nicht
Sichtlinie und in einer Distanz von 1-2 Feldern befindet. Beides muss notwendigerweise ausgehend vom
zum gleichen Feld gemessen werden, aber im Falle einer grofien Figur gleichen Feld. Der Unterweltdrache
nicht vom gleichen Feld aus. Der Ettin kann Ashrian hier angreifen. benétige nur cine Reichweite von 2 (nicht
) Da durch ein Hindernis hindurch nicht gezihlt werden darf, kann der 3 oder mehr), um Tomble erfolgreich
Ettin Ashiran in diesem Beispiel nicht mit grofer Reichweite angreifen. anzugreifen.

@ Ein Angriff mit EXPLOSION hat eine spezifische Anzahl von
Feldern als Ziel (Feld @ in diesem Beispiel). Zusitzlich
sind alle Figuren, die zu dem Zielfeld benachbart sind (iiber
Hohenlinien hinweg, durch Fallgitter und Dickichte), vom
Angriff ebenso betroffen (O).

@ Grisban kann VORRUCKEN benutzen, nachdem er den
Goblin-Bogenschiitzen besiegt hat, um sich so viele Felder
zu bewegen, wie seine Geschwindigkeit angibt (3.8) und
den Zombie angreifen. Da die zuriickgelegte Distanz
durch das Zihlen von Feldern bestimmt wird, nicht durch
Bewegungspunkte, verursacht das Betreten der Wasserfelder

Beim Benutzen von EHRENSCHWUR wihlt der Ritter
einen Helden (oder cine Figur, dic als Held behandelt
wird) innerhalb von 3 Feldern, die benachbart zu
einem Monster ist. Dann wird der Ritter auf ein leeres
Feld gestellt, welches am nichsten zum Ritter und
benachbart zum Monster ist und greift das Monster an.

Wenn der ausgewihlte Held zu mehreren Monstern
benachbart ist, wird eines der Monster ausgewahle

(hier der Héllenkoloss).

e keine zusitzlichen Kosten.
L) :(

I LR i
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@ BRANDPFEILE betreffen alle Figuren, die zu der Figur,
auf die der Angrifft zielt (@) benachbart sind (O).
Figuren auf die der Angriff zielt sind nur von
Brandpfeilen betroffen, wenn sie neben anderen
Figuren stchen, auf die der Angriff ebenfalls ziele

@ Ein FEUERATEM-Angriff zielt auf cin Feld (€).
Anschlieflend werden 3 Felder von diesem Feld aus
abgezihlt (2 ,3),@). Figuren auf jedem dieser Felder
sind von dem Angriff betroffen (©,3).@).

Legende
0 I’ Gezihlte Felder
@== «=) Sichtlinie

@ Figur, auf die ein Angriff zielt

O  Betroffene Figur eines Effekts.

() GegeifSelte Monster.

X Sichtlinie geblocke, Zihlen von Feldern
unmoglich

@ Zunichst hat PESTWOLKE jedes gegeifRelte Monster (@)
in Sichtlinie zum Ziel(@). Dann wird jedes Monster ge-
geifdelt (@) (wenn es nicht bereits gegeifdelt ist), das be-
nachbart zu einem Monster ist, auf das Pestwolke bereits
zielt. Diese beiden Schritte werden solange wiederholt,
bis es keine weiteren Monster mehr zu geiffeln gibt. Dann
wiirfelt der Schwarzmagier mit seinen Angriffswiirfeln und
jedes Ziel wiirfelt mit seinen eigenen Verteidigungswiirfeln.

Wenn der Schwarzmagier GeifSel der Schwiiche verwendet,
kann er beliebig viele Geifielmarker von Zielen entfernen
und der Angriff bekommt +1 W fiir jeden abgelegten

' GeifSelmarker.

Jeder weitere Angriffsbonus, z.B. durch Schattenseele (z.B.
durch Jenseitig) oder den Wolf (z.B. Gemeinsamer Angriff)
betrifft den gesamten Angriff.
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ADENTEUET et venen 3
NZenen® k... 37
Abenteuerkarten .....oeeeeeeeeeeeeeeennn. 19,34
Ablegen von Spielmaterial ...........ccoueu.... 3
Absichern........ceevececeeeeeeceeeeseeeeeenins 57
Adaptive Ansteckung........cc..coeeeveeucce 66
Addiere oder subtrahiere X.................... 3
AGETESSIV o.vmrrrrrerrimeninsnissississsinsnsnss 75
AKLE oot 3
AKLONEN ..ottt veenes 3
AKCVIETUNG.....ooovvevevenrirensiinnnesisnsncsines 4
Aktivierungsfenster ...........eecvvirsnnnne. 4
Alles auf Sieg? ..oovvevecerceriecsrienenns 72
Allsehend ..., 56
Alte Wande ... 40
Andira Runenhand........cccoeuvrrvrrenunnnne. 47
ADFERIEr oo 4
BEIOHIHIC ..........cc0c.oopcceenaesnsissnsnsommsssssanssassss 5
Angriffe auf Objekte.....crverereec 5
Fernkampfangriffe.....ccccccoonnevvunecnenn. 5
Nahkampfangriffe........ccccooevrvvuvnrunenncs 5
Schritte im Kampf ......ooeceeuereccrrrneceens 6
Anpirschen ......ccvconnccceinecsiineenes 52
Anvisiert-Marker ........oeveeeeeerrereeeererrennn. 7
ApPOthecarius ... uuucveecreecereceesenriens 50
Archetypen... e 7
Armbrust ... 63
ASTALTA oo aenens 47
ALTEDULE oo 7
Aufgabenmarker......occoconeiveinecririnecnenn. 7
Aufhelfen ... 3
Aufrappeln.....ccciieciiens 8
Auge um AUZE ......cveriverineriieiiiens 66
Augur GIimson ......rvesnncssssnnnnns 47
TP L L ceceeeresaesssassssansees 75
T TR B ok e 47
Ausbeuten........coeeveererrvercernnienren. 52,53
/N Y (< e SO 12
Aus der Dunkelheit .....c.oooevveerereceennnns 67
LXUBSEROM. IS .............ooostoessenninssssosa o 13
Ausgedehnt ..., 43
A TR e o SNk IO 8
TS ORI rgroroper Mo e e R 8
PAUSTISEUNOr eI L % - S 8
B
O e e A ot A IR, o 50
(0 O N A 21
REHECIcRs 8| T e . 9

Boses Blut
Bl CRt-KaTCEn,. [ Metesterorisseeces o M 00 85
57 e 1l e e ot e 757
Behiabig s 0 .., L L 75
Behelfsfalle
BehernschBimg 225 o eeesseoer et e ecsss 75
Belebter Stein.......oomerreererreerererrenrens 54
Benachbart ... 9

BewegungSes.. W ..., 10,11
Bewegungsaktion........c...ocveunecriunnnee. 11
Bewegungspunkte.....oocccoencrivnecriunnnne. 11
Bezaubern e 67,76

Blutsbande......ooeeveeeeeeeenen 72
Brandpfeile ..., 63
Brennend ..., 45

C

Carthos der Verriickte.....ouvveeeeeeeerennn. 47
Champion......ccceeresecennecsiesesneens 51
Charakteristika ....oooeeeeveeeeeeeeeeeeeenenne 12

D

Das Blutvermachtnis.......coeeveevvervrenecs 80
Denkfehler..rereereereneeerenreennne 66
Der Wahnsinn greift um sich............... 74
Dickichten s o B 0% 40

Die goldenen Regeln......vvvevuccnncns 97
Dicnermmim T Mokt fo 8 x5 Yo, 12
Die Trollsimpfe
Die Waffenkammer .........cocooevvveerernrenn. 84
Dissonanz
Doppelhieb
Drachenbein-Amulett..........ccceevveeen... 66
Dunkle Bezauberung........ccccccoonecvuunnnee. 67
Dunkler Wittt b et ... 67

Durchbohren
Diisteres Schicksal

E

Ebenen.....:... m ot o sl NS 13
Ubergang zu Akt IL......coceceeeeecevecenses 13
Upgrade Phase™....... 5L S 13

Eherner Schild ......co.oooeerveerreerieerienernnnn. 63

Eherne Rune......ooeeveeeereceenrenrecreeninnne 63

Ehrenschwur .....o.ooveeveeeeeeeeeeeeeeeeern. 57

Eine Bresche schlagen ......ccccccccuvnnecnic 56

Einer von Uns (Handlungskarte)........73

Einer von Uns (Overlordkarte)

Einfluss ..ocvvcveeereeeeenresresies e esssensens 13

Einflussmarker ........ccoeoeeveererrenrecreerrnn. 13

Eingang und Ausgang.............cceececuuene. 13
Ein vergrabener Schatz............cccouuuencccs 84
Eiserne Streitaxt
EiSKaltuuvericeecrsrenincrsnesncsscessssssssssasssseses 76
Elementar.......cc.oeueeveeeeeuenreseeeneenseseesennns 75
Elementarmagier ... S St SR S—" 52
Elixirmarker......cooovveeveeeereeeeeseesreeeessennn. 14
Energie
Epische Variante..... S SE_S_—1 14
Erdbeben.... e, 54
Erfahrungspunkte..........ccooeeceveuunnnenices 15
EIKTanke ...ooueeeevsrenieesceneseir i Soummuis 45
Erleuchtungsmarker ......ccccooeevvvuunnnnenncs 15
Erneut Wiirfeln.....cooevverveerreervecrreeernnnn. 15
Erschopfery.... R i et 15
Erschopfungssss i . s 15
Erstschl o i e 62
Explodierende Runen
Explosion .. S ... . it 16

F

Fiihigleitc e S —" 16
Fihrtenleser......ooeuerveererrenrenrnnennes 60, 61
Fallenmarker
Fallensteller
Falle/scellentatm 8 80 N i SR, 53
Fallgitteg b ko . e 41
Falsche Freunde......ccoouvvererrcenrnrrerrens 72
Fehlschlag:..... S st e 17
Felder zihlen .......oeveeereeeeeeeneceenennes 17
Feuereifer Ak, . 5 S 60
Feucrodemigh. ..o, .. o te i e e, 76
Figuren!. eSS N . 17
Finale

Flugangriffi..te.. et . Sl 76
Fliigelk e flt.. 0 S 63

Furcht einflossen ......ouecveeveeeereeereeeenenes 76



Gebet des Friedens.......cooeveeuerreereennee 54
Gre o P TR St SO b T 74
B Rhrcncickte sttt B 17
Gefahrenfelder........oooeeereeeceereercrnnne 38
Gefahrliche Wege.........ccconerrvvrnnennnens 72
@C ahTten® . ev e 17
Gegenangriff .......ooccveevevevenncccrnecrinnnnee 50
Gegenstandsmerkmale..........vvvv 27
Geheimkammerkarten...........cooocveee... 84
Ein vergrabener Schatz .................... 84
Geheimkammern ..........coveevveerrerrerinns 18
GeifSel der Schwiiche .....uveeeerrerenneee. 60
Geisselmarker.......oveveveevreeeeerenreneenenns 19
Geister der Ahnen........ocoveevveerrecrreernnnes 54
GEiSTEITUSTUNG wov.vvvvirvrinsisnsrissirisinaseens 58
Geistersprecher MoK........cvvenecrvnenne. 47
Geistsprecher ......eecenecvrneecrcnnns 53
(72 1Y e P 46
Gemeinsamer Angriff..................... 60, 61
GEOMANT .ecvrrrrertesreseesssesssses s tessesensanees 54
Gerechter Lohn......oeeevveeeeeeeneernne 60
Geriichtekarten ........cocoevvevveveenenne. 19, 84
Hunger und Not .......ooecrvvnrcriirecns 84
Zweifelhafte Schitze.........ueeeuee. 84
GeschWACht .. 46
Geschwindigkeit .......ooecvvenecvivneciinenne. 12
Gespiin:...... kBRI s 62
Geteilte Last...vrcerrerreerrerreesrenseesinnns 73
GEWEINTEr ..uvvereerterrereeieeeeeeeies i 54
(Gl e et | (oo S 64
Gliickliches Hindchen ........cccoevuunneee. 52
Gliicksbringer ........ccovevieeeriveneciinenne. 64
Goblin-Schamane.........ccccoeeeeverreerennnee 75
(Erabenmaes BTN ..., 76
(CiADER sttt o 59
Gravitationszauber .......c.coceeeevvereeeeennes 54
Grisban der Durstige.......oooecvveuuennnnnens 47
Grosse Figuren....iciincnsnnnns 20
Grossmagier Cwellin.......ccooocvvvvineenecs 47
Erubc e M. . e S L 38
B Sarnun 830 s s 52
H
B ) DU W e e ot R S 77
Himisches Gelichter .......ceeeiveeneceee. 68
Handlungskarten ...........coouecvvcevnnecnccns 21
Handlungskarten einsetzen........... 2]
Handlungskarten erwerben............ 21
EUPEMANIICI S 5t haees 21
ST AT EWE GIISIETE: o otheeth. o veseeecssoraonessessssnees 61

gy
Fi R
.?--'-_-"-:

W LY :. __.-_‘_:3"-. .r-"l 1 5 -:

Herausforderung des einsamen Ritters..

85

Herausforderungsmarker ........ccooeeecc... 18
LT ZS LICIGIY 5. 1o e T Fees et Ao 64
Y Gl S Woees oeeseraest et M. TS 38
Flinterhalehs.. . SR T 0 53
Hohenunterschied........ooveveeerverrnneee. 39
Hohle des Lindwurms ........cocoeevveneneee. 81
Hollenkoloss ....c.ceueeveeeeerverreceeerienienrennes 75
Hugo der Glorreiche ......ocvvunncvrenenne. 47
Hunger und NOt ... 84
I
Ich bin das Gesetz ......ererreererrerrennene. 61
Inaktive MONSEEr ....uovverveereerrereerrerrcrens 23
In die Schatten......cooeeeeeeeeeeeeeerreenen, 72
Infektionsmarker.......c..coevveerveerverreenrennn. 23
INtErMEzZZO et 23
INVENTAL ettt 23
Irrefihrung .. 72
| 3] 1TSS R 47
J
Jain Fairwood......coevverreomrreenreensreersseeenens 47
K
Kabale.....ooereererrereeeereresieesesesseerenns 73
Kampagnen......eieincerncincinnnn, 23
Kampagnenphase............cccouuuevvvuuunnn. 24
Mini-Kampagne......o..eeverinecrnenn. 25
Kampagnenkarten ......ccooueveeenecrcunnnne. 34
Kampf.......ooivicniviiisessiinnnsssninns 6
Kampfeslust.. . creecrenecericcesinneee 51
Kampfmagier .....ccocccomeevernnercernncreunnnne. 55
Keine Atempause .......cvvvvevvreisnrsnnennns 68
Ker der Graue ......coooeeveererreererrenrenrenns 47
Kettenristung......ceeereencriensisnnninns 64
KIaSSEN..uvurverrerreerieesiessssiessessissensanses 25
Klassenkarten.......ccoeeveevereerreereereenrenrenns 25
Klassenmarker.......cccoouveververrereerrerrneenns 26

Knochengeborener Bogenettenriistung

64

Knochenstab ........cccooeeeeerereeeerenreeennn, 64
Kobold ..o 75
Kolossale Wucht.........cccoeuerverrererrenrenn. 74
Kontaminiert .....c.ceeeeveereerereereerceenenn. 68
Konzentration.......eeeeeeeeeseseenenensnnns 50
Kopfeeldiager®. 2.8 Sttt 2L 55
Korrumpierte L. af. 8o 0oud . 26
KerachemderRall & SIS Sy i 74
KrahenheXe .. ... S 75
Krone des Schicksals .......cccoeuevvurrnnneee. 84
Kautzbeck:. TN W ¥, | . 48
KGiThn el CHEICN: ot e s e sses o ios 52

Kundschafter D
Kunstgriff.

unike Sl e

L

Labyrinth des Verderbens.........ccccoeeeeeee

Lachender Buldar.........coovuvvvereeirennnnee

Lampe des Dschinns........ooecceeneccenenne.

Laurel vom Blutwald.........oveveennne.

Lebenskraft.......
Leere Felder......

Leichter Kriegshammer ..........cccoouueeec

Leorik der Gelehrte ...

Letzter Befehl ..
Letztes Gefecht
Lichtschild........
Liedmarker-.......
Lindel ................
Logan Lashley..

Lord Hawthorne .....o.oeeeveeeveeveeeenene.

Mini-Kampagne......ceieeeirncinnnn.

Mischklassen.....

N

Nichtliche Jagd
Nebelwolke.......

Nekromant.......

Niedergestrecke
O

Overlordbelohnungskarten............

Overlordklas
Overlordspie
Overlordkarten

Siehe Besiegt

senkarten......coeeeceeece.
Eume Ls ~tate R
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O TS OIICINTIATICET . v seots essrsonessssoriosiese Bobeces 30
Pestwolke (Klassenkarte) .......ccoevveenne. 60
Pestwolke (Overlordkarte) .................. 68
Phantasma .........ccoeeveeveeeeerreeeneeeessensenseenns 72
PhONIXIUNE. ..vuoverrerreenreesreessaesseesseessennes 68
P10 (T e O o 56
Plattenriistung ......cccceeceeeennrevmencrenennee 64
Platzieren von Monstern ........cc.eevve.... 30
Portale ... 30
Prophet. i 56
Prophezeiter Sieg.......coouuvvunnncriunnncriunnne. 56
R
Rasende Habsucht........cooeveerrerrcrennnee. 74
Raubtier .....ovveveeeeeerereeteeeeeeeees e 61
Raythen (Verbiindeter).....oooeceeveeunneceens 48
ReichWeite ..vvuveeeeeerererieeeeeereseserins 31
RICISEM. ..........oeooeevevnensesssasnsnseesbensaserssases 31
Reiseereigniskarten........oooecvvcuveecennces 85
Herausforderung des einsamen Rit-
ECTS cvururuererrresessesessssssesssssssssssnssssesssnsnes 85
Schibiges Viertel.....coooccvvcuuovnnerrvenenn. 85
REBIKEE oottt 31
Reliktkarten ......oceeveeveeveerreeeeerenrcreenenns 63
Rennen e 68
Richtung ......coccveuevvvenneriescriinecsiinnne. 32
RICSC ottt 75
RICLET cvueeeeeeieieiretreseeseeieiseisessesseaens 57
Roganna der Schemen ........ccvoncvunnane. 48
Ronan der Wilde.....ooooceevreveeeererrcrernnns 48
RUCKZUG .....ooooncrrivnnssrsssnsrsssnsssrsssnsssssonss 32
Ruf der Raben.......oooeeereeeeencnne 69
RURM oo 32
Runden.......ooovevoeeereereneneeeesesieeseenins 32
Rundumschlag (CK).....cooomeeevvreverceeens 77
Rune brechen......o..cocvoerveererreesreerieerinns 58
RUNemeister ...umneerneerseersneereeeeseneenns 58
Runenbeherrschung.........coecccenecveunnne. 58
RUBERETAVUL ......5.covvieeesnesrsnonsssonsssssssonees 58
Runenhexerei.......ooveererverrereenrenrnnenns 59
Rutschiger Boden.......oocccuunevvvunecrennnne. 69
S
Sl g v S 48
T T e N 85
DG CCHMS " W, S N 32
Raldliclics Opfer . niiviienennnsniissins 7
St BTN bt oot s 77
BEhatiCndrachcsais=a N, ... 75
T T (R R S S 61
Schattenrune, Die (Kampagne).......... 78
~ Schattenrune, Die (Relikt)..o..ovvseeeen. 63
. .‘ PeltCnscele. =l T T, 59
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Schatten von Nerekhall
Schattenwandler..
12 TRk e e T e e 59
Schicksal
Schild des Ablenkens........c.coccvvverrnnneee. 65
Schild des dunklen

Seltildsehlag. LR LT AL 57
Schildwache
Schlammiges Gelande........ccoenncrvunanee. 39
Schlangendolch ... 65
Schloss Rabenfels........cocovevverrererennrenn. 83
Schmerzensbande..........coeveeeerrenrnnneee. 69
Schnelle Erholung.........ccoooccvvvvnnncnincns 62
Schnelles Zaubern.........ccoceevererrcneeee. 58
Schritte im Kampf .....ccoovevveirecrirnecns 6
Schuss aus dem Lauf ........coovvevrerrnneee. 62
Schutztonikum.......coceeveererreerererrennenes 50
Schwiche wird bestraft..........ccoeuuue... 74
Schwarzer Pfeil ..o, 62
Schwarzmagier......oevencrivunncrisnnnee. 60
Schweigegeliibde.......oocvvvunnerierrcrirnnnne. 73
Schwierigkeit.......vvvvunncriirinnecsiinns 32
Seelenfalle......oueevererreererereeerereeeee 74
Seelengebundenes Schwert.................. 65
Seelenschnitter ......ocveveerveervenreeerennrenns 60
Seelenverwandt .......c.oeeeererverrerenrennenns 59
Seherin Kel ... 49
Seneschall........ooveveerveerieceieerensesseensennns 60
Serena (Verbiindete)....ooo..oeerrvenerrvnnnnene 49
SiChteN .ot 33
Sichtlini€ v 33
Sie sollen leiden ......oeeveererveererrerrnnene. 77
Yo e FT 5 - O 69
Sonnensteinmarker.......cc.coceeveererrennenns 33
Speichern und Laden........ccnecvvnnenee. 33
Spiegelbild ... 51
Spielbereit machen.....ccuucceveneccerennee. 34
Spielplan
Spielplan verlassen
Spielvorbereitungen.........coccvvvecvvunneee. 35
SPielZuG ..., 35

Heldenspielzug......vvvvenncccivnnnnnn. 36

Overlordspielzug........couucveunervuunnnee. 36
Spligs Rachgle = b ... ... 69
Sprungangriff., = 0. &5 L LA 77
Spur der Reichtimer ... 8% ...l 59
Stadtaktionen.......ccoeceeveererrenrecrerrenrenne 37
Stadtergigmiskarten.... . f. ..ok v iihions 37
Starkes/Gebenmittel ¥....oo.......ouencerfosese 50
Steinbeschwoniiige. ..., fve..o..oisyeses: 54
SteinclixicrMu_en s = o 8 2117w 69
Steinhauty. Rt - e 53
Steinriistun St SN S 65

Stolperdraheta SHESNm. . S ls .. 69
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Strahlende Erleuchtung..........cccoeeeeecc o
Stiirmen................
ot () SVE et . e e 37
Syndrael. 7 ST L. ane NN 49
Szenen i, ki N TR 37

T

Tapferkeitsmarker .....oocccuunveverunecrerennee. 38
TAmUNG........ooonscieniresessaescens S 77
Tauschender Pfad ... 51
Tektonik......ocveerveereeerieeriensieesienseessensseennes 74
TS0y DOUOUOOUUICIOMUOO Pt ... 38
Teuflisches Ritual.......c.coooeeveerrerrcrrrnnne. 69
Thaiden Nebelspitze.......cveveecriuennee. 49
Tiefe Wunden......ooceereereeeerreerecreenrennee 56
Tierbindiger......mee.usegersisesssreonasusts 60, 61
TObSUCKE et 78
Todessog.....cuvvmmriimierirnicsisisssisesanes 55
Todgeweiht... v, 46
Tomble Burrowell ........ccoveverreerrernrenn. 49
Totenbeschworung.........ccuccveevccvvunneee. 55

BUCTIOVI T A e 40
Treuer Freund .....oeeeveeeevevveeeeenens 59

Trugbildmarker .....ccccccouevvecrrciiurnncininnns 40
Tiickische Schatten ......oeveveveeeeeeeeneennee. 67

Tiren und Tur-ahnliche Objekte

Tiir 6ffnen oder schliessen.................... 40

U

Ubergang zu Akt IL.........couuwereeeeerercesen 13
Uberrennen ..o, 0 S 78
Uberwiltigen mititamng. 8 SIS 78
Ulmen-Kriegsbogen ........coocvcuneceeuennee. 65
Unbeugsam
Unerbittlich
Ungeziigelte Kraft......ococoevecverenecrernnnee. 70
Unterbrechung.......coocccvvevennnnccvvirnnce. 41
Untoter Schidel
UpgradgBhasgsi e, it b 13

v

Vergeltung i s, ... mee. i 61
Vergessene Hexerei
Vergiftet. . 2hafet. St 46
Vergiftete Quelle . ... St SET_—. 85
Verschling@n (GK) 7. gt ST 78
Verstirkung
Verstarkung Rufen .......ccooocevvcevonnnccrinnens 70




EERendlung.........oono i D 78
Vel lronkd i S AT % B
Verwirren....

R C AU I e, B s, & v B seu st ssbasasens
RECISCItICKCIC .......octonnecnennenssirsensiarssnnes 70
VOrriicken .....veveeevceesinssessesseesiessssensis 58
VOISEOSS ..vuverererreresrenessesessssassssssssssesssssanes 78
A\ %

Ve DU 1O 62
Waffencherrschung.......vvcvnnccrvennnn. 50
WAldIAULEr .o.ovovrveereerreereerieeeeesiee e 62
WASSEE ..ttt sesesss s assesanaas 39
Wechselbalg........ooocrvveuncrrviriniriinnnns 75
Weitergeben .......rveeeeecevcemnencereennnns 43

o s 1
RLTLABAETS
Weitreichend und Ausgedehnt ........... 43
Wiederkehr 70
AL g R W e e e e 61
Windarmbander..........coevveeveerereeneennnnns 70
WAEWE TALRA .....voveeeesitiasesscsessssonssessssesis 49
N (ot e R e SN, S o 43
Worte der Qual........uuvvvveeeeeeesssssssassannannae 70
Wiirfel J........ . e W i 43
Wiirfelresultat ersetzen ......c..coeveevvenne. 43
Wiirfelresultat verindern........coc.cuuen.. 43
Wiirfelwurf modifizieren.............u...... 43
Wutausbruch.......oceveeveeerreeeeeeriecinnnnns 71
Z

722151 7T 20 S . [— 55
Zauber des Friedens......cc.cocoevvurrrerrennnee 71
Zauberstab.........ovcerveerrceereeriesieesieesinns 65
Zeichen der Schwiche .....oceerrreeee. 71

DIE GOLDENEN REGELN

o  Einige Karten und Fihigkeiten stehen in direktem
Widerspruch zu den Regeln in diesem Leitfaden. Karten und
Fihigkeiten haben immer Vorrang gegeniiber den Spielregeln.

o Viele Regeln zu den einzelnen Abenteuern in den Quest-
Handbiichern stehen im direkten Widerspruch zu Karten,
Fihigkeiten und den Regeln aus diesem Leitfaden. Die Regeln
aus den Quest-Handbiichern haben immer Vorrang gegeniiber

Karten, Fahigkeiten und den Spielregeln in diesem Leitfaden.

e  Eskann vorkommen, dass zwei Spieler zum selben Zeitpunke
eine Fahigkeit einsetzen méchten. In diesen Fillen entscheidet
der aktive Spicler (der Spicler, der gerade seinen Zug ausfiihre),
in welcher Reihenfolge die Fihigkeiten angewendet werden.

¢ Die mitgelieferten Schadens-, Erschépfungs- und Zustands-
marker stellen keine Beschrinkung dar.

Zeichen des Jagers

Zeichen des letzten Zenits....................
Zerfallendes Terrain ........oovevvevveerennenne
Zerfleischenio...... ... . LR s

Ziele eines Angriffs
Ziele eines Effekts...ouuivrveeeeeeennne.
Zorn der SONNE ..o

Zuricklegen von Spielmaterial
Zusatzabenteuerkarten
ZUSTANAE oo eeerseesesene
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