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Wege zum Rubm erméglicht den kooperativen Spielmodus von Descent: Die
Reise ins Dunkel, Zweite Edition und seiner Erweiterungen. In Wege zum Rubm

E

;-i_‘ miissen 1-4 Helden zusammenarbeiten, um die von der Begleit-App gestellten
b | .

¥ Herausforderungen zu meistern.

HERUNTERLADEN

Um die App Wege zum Rubm herunterzuladen, sucht
man im Apple iOS AppStore™, Google Play™ store, Amazon
Wege zum Rubm verwendet einen Grofteil des physischen Spielmaterials aus Appstore oder bei Steam nach ,, Wege zum Ruhm®.
dem Grundspiel Descent: Die Reise ins Dunkel, Zweite Edition. Im Allgemeinen
sagt die App den Spielern, wie und wann diese Elemente verwendet werden,

auf8erdem kontrolliert sie die Monster und erzihlt den Spielern die Geschichte.
3 Grundspiels von Descent: Die Reise ins Dunkel, Zweite Edition und die App erklirt, E

wie der Spielplan aufgebaut wird, welche Monster aufgestellt werden, wie sich diese

SP IELABLAUF Monster verhalten und welche Aufgaben jedes Abenteuer bereithilt.

Das Hauptgeschehen von Wege zum Rubm findet wihrend der Abenteuer statt. Jedes
Abenteuer ist cin Spiel der Erkundung und taktischer Kimpfe und findet auf cinem
modularen Spielplan statt. Die Spieler verwenden das physische Spielmaterial des

Zwischen den einzelnen Abenteuern reisen die Spicler durch das Land, besuchen
Stidte, erwerben neue Ausriistung und Fahigkeiten und werden insgesamt stirker,
bevor sie zu neuen Abenteuern aufbrechen.

SPIELMATERIAL

9 WURFEL
(1 BLAUER, 2 ROTE, 2 GELBE, 8 HELDENBOGEN
1 BRAUNER, 2 GRAUE, 1 SCHWARZER)

= 84 KLASSENKARTEN 34 MARKTKARTEN 12 SUCHKARTEN
(20 rUR Akt I UND 14 FUR AKT IT) (2 WERDEN NICHT
VERWENDET)

7 TUREN 6 HAUPTMANNMARKER 1 VERTRAUTENMARKER

16 ZUSTANDSKARTEN 6 RELIKTKARTEN (MIT PLASTIKFUSSEN)

10 AUFGABENMARKER 8 PERSONENMARKER 45 SCHADENS- UND
35 ERSCHOPFUNGSMARKER

- o

REISEEREIGNISKARTEN, OVERLORDKARTEN UND AKTIVIERUNGSKARTEN
WERDEN BEI Wege zum Rubm NICHT VERWENDET.

20 ZUSTANDSMARKER 16 HELDENMARKER
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SPIELVORBEREITUNG

Wenn die Spicler eine neue Kampagne oder ein neues Abenteuer in Wege zum Rubm
beginnen, miissen sie folgende Schritte zur Vorbereitung ausfiihren:

Vorrat bereitlegen: Das physische Spielmaterial, das hiufig wihrend des Spiels
verwendet wird, wird nach Art sortiert und in Reichweite aller Spieler gelegt.

Dazu gehoren Wiirfel, Zustands- und Suchkarten sowie Schadens-, Erschopfungs-
und Zustandsmarker.

o Beim Bereitlegen des Suchkartenstapels werden die Karten ,,Nichts®,
»Schatzeruhe und ,,Geheimgang” (aus Erweiterungen) entfernt und in die
Schachtel zuriickgelegt. Anschliefend wird der Stapel gemischt.

Beiseite liegendes Spielmaterial bereitlegen: Monster- und Hauptmannkarten,

Monsterfiguren, Aufgaben- und Suchmarker, Spiclplantcile und Tiiren werden
zunichst beiscite gelegt. Dieses Spiclmaterial wird im Laufe des Spicls zu
unterschiedlichen Zeiten von der App benérigt.

¢ Niche alle dieser Materialien werden in jedem Spiel benétig, aber sie sollten
so organisiert werden, dass sie jederzeit schnell zuginglich sind, wenn sie
gebraucht werden.

o Nur die Ake-I-Monster- und Hauptmannkarten werden
verwendet (das Symbol fiir den Ake ist als romische
Zifter auf den Karten zu sehen). Die Akt-II-Monster-
und Hauptmannkarten werden erst spiter in der
Kampagne verwendet.

Die App starten: Die App Wege zum Rubm wird gestartet und es wird ,Neues
Spiel ausgewihlt. Dann wird die gewiinschte Kampagne und der gewiinschte
Schwierigkeitsgrad sowie ein leerer Speicherplatz gewihle.

o Falls dies das erste Spiel der Spieler ist, sollten sie die Kampagne ,Der Aufstand
der Goblins“ - sie enthilt ein kurzes Tutorial — und die Schwierigkeitsstufe
»,Normal“ wihlen.

EIN SPIEL FORTSETZEN

. Vorbereitung der Heldengruppe: Jeder Spieler wihlt einen Helden in der App und

nimmt den entsprechenden Heldenbogen, die zugehérige Figur und den passenden
Satz aus vier Heldenmarkern. Jeder Spieler legt diese Spielmaterialien in seinen

Spielbereich. Sobald alle Spieler bereit sind, wird in der App , Weiter" gewahlt.

Jeder Spieler wihlt fiir seinen Helden eine Klasse aus der in der App gezeigten Liste
und nimmt sich das entsprechende Klassendeck.

Jeder Spieler legt die Gegenstinde und die Fertigkeitskarte ohne Erfahrungssymbol
offen in seinen Spielbereich. Dies sind die jeweiligen Start-Klassenkarten. Die
iibrigen Karten ihrer Klassendecks legen die Spieler zunichst beiseite.

Ak
KARTEN OHNE DIESES SYMBOL SIND

DIE STARTKARTEN EINES HELDEN

Sobald alle Spieler bereit sind, wird in der App ,, Weiter" gewihlt. Auf dem
nichsten Bildschirm wihlen die Spieler einen Namen fiir die Gruppe und
bestitigen die gewihlten Angaben. Anschliefend wihlen sie ,,Beginnen®.

Wenn eine laufende Kampagne oder ein Abenteuer fortgesetzt werden soll,

werden der Vorrat und die beiseite liegenden Spielmaterialien wie iiblich vorbereitet.
Wenn die App gestartet wird, wihlen die Spieler ,,Spiel laden und wihlen den
entsprechenden Spielstand.

Anstatt neue Helden und Klassen zu wihlen, verteilen die Spieler die Spielmaterialien
entsprechend der Fertigkeiteniibersicht und dem Gruppeninventar, wihrend das Spiel
geladen wird.

FERTIGKEITENUBERSICHT GRUPPENINVENTAR




WAS MACHT DIE APP?

In Wege zum Rubm dient die App als aktiver Fiihrer bei den Kampagnen. Die App
lasst die Spieler die Abenteuer wihlen, die sie erleben konnen und informiert iiber alle
Einzelheiten fiir die Spielvorbereitung, die Regeln und das Verhalten der Monster.

Die Spieler verwenden das physische Spielmaterial, indem sie die Figuren auf dem
Spielplan bewegen, gegen Monster kimpfen und Aufgaben erfiillen. Zwischen den
cinzelnen Abenteuern setzen sie Gold und EP ein (die Ressourcen werden durch die
App verwaltet), um ihre Helden aufzuriisten und neue Fihigkeiten in Verbindung mit
dem passenden physischen Spielmaterial zu erhalten.

Gelegentlich miissen die Spieler Informationen iiber ihren Fortschritt in der App
cingeben, z. B. wenn eine Monstergruppe besiegt wurde, sich eine Tiir 6ffnet oder ein
Spieler Klassenkarten erwirbt. Die App verarbeitet diese Informationen beim Fortgang
der Kampagne und decke wihrend eines Abenteuers neue Spielplanteile und Monster auf
oder speichert Informationen wie den Erwerb von Klassenkarten fiir zukiinftige Spiele.

Obwohl die App die meisten Einzelheiten der Kampagnen handhabr, verfolgt sie

nicht jede Einzelheit eines laufenden Abenteuers. Sie kennt nicht die Standorte der
Monster und Helden auf dem Spielplan, sie hilt nicht den erlittenen Schaden () oder
Zustinde nach und kann nicht fiir die Spieler wiirfeln. Dafiir verwenden die Spieler das
physische Spielmaterial, wie in den Grundregeln beschrieben.

BEREITS MIT DEN
GRUNDREGELN VERTRAUT?

Wege zum Rubm verwendet viele Regeln des Grundspiels Descent: Die
Reise ins Dunkel, Zweite Edition, wie Bewegung, Aktionen, Kampf und
andere Aspekte des taktischen Spiels. Es gibt aber cinige grundlegende
Unterschiede, insbesondere die folgenden:

o Wege zum Rubm ist cin kooperatives Spiel ohne Overlordspieler. Alle
Spicler sind auf der Seite der Helden und gewinnen oder verlieren die
Abenteuer und Kampagne zusammen.

Es gibt weder ein Grundspiel noch eine epische Spielvariante. Die
Spieler konnen Wege zum Rubm nur als Teil einer Kampagne spielen,
die aus einer Reihe von Abenteuern besteht.

Dic App bestimmt den Spiclaufbau fiir jedes Abenteuer (einschlielich
Regeln, Spielplanteile, Marker und Monster) und die meisten
Abenteuer beginnen, ohne dass der gesamte Spielplan aufgedecke

ist. Wihrend die Spieler den Spielplan erkunden und Tiiren 6ffnen,
werden weitere Regeln, Spielplanteile, Marker und Monster enthiillt.

Anstatt zunichst alle Heldenziige abzuwickeln und anschliefend

die Monster zu aktivieren, wechseln sich Heldenziige und
Monsteraktivierungen ab. Auflerdem werden dic von den Monstern bei
ihrer Aktivierung ausgefithrten Aktionen von der App bestimmt.

Die Seiten 412 dieses Regelbuchs erkliren den Spielern die grund-
legenden Aspekte von Bewegung, Kampf, Attributsproben und andere
wesentlichen Grundlagen des Grundspiels.

Falls die Spieler mit diesen Regeln bereits vertraut sind, empfehlen wir
ihnen, die Seiten 4-12 zu iiberspringen und sofort mit der Kampagne
»Der Aufstand der Goblins“ zu beginnen, die ein kurzes Tutorial enthilt,
das den Spielern viele der neuen Regeln von Wege zum Rubm im
laufenden Spiel erklart.
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GRUNDREGELN

Obwohl die App Wege zum Rubm die Spieler mit vielen Informationen versorgt und
die Buchhaltung iibernimmt, bestimmen die Grundregeln dariiber, wie die Spicler das
physische Spielmaterial wie Karten, Spielplanteile und Wiirfel verwenden, wenn sie sich
in ein Abenteuer stiirzen.

Nachdem alle Spicler mit diesen Regeln vertraut sind (Seiten 3-12), vermittelt das
Tutorial im Rahmen der Kampagne ,,Der Aufstand der Goblins® weitere Einzelheiten
dazu, wie die Spieler diese Regeln in Einklang mit der App bringen.

RUNDENUBERSICHT

Abenteuer werden iiber mehrere Spielrunden gespielt, in denen alle Figuren,
cinschliefllich der Helden und Monster, auf dem Spielplan bewegt werden, Angriffe
durchfiihren und Fortschritte beim Abenteuer machen.

Jede Spielrunde besteht aus den Ziigen der Helden und den Aktivierungen der
Monster. Zuerst wihlt die Gruppe der Heldenspieler gemeinsam einen Helden, der
seinen Zug abwickelt, indem er zwei Aktionen ausfiihrt. Die Spieler teilen der App mit,
wenn der Held seine Aktionen beendet hat und anschliefiend gibt die App den Spielern
Anweisungen, wie eine zufillig gewihlte Monstergruppe aktiviert wird.

Dieser Prozess wird wiederholt, wobei die Heldenspieler jedes Mal einen anderen
Helden wihlen, der seinen Zug ausfiihre, immer gefolgt von der Aktivierung ciner
Monstergruppe, bis jede Figur ihren Zug bzw. ihre Aktivierung abgewickelt hat.

BEGINN EINES HELDENZUGES

Zu Beginn seines Zuges fithrt jeder Held zunichst folgende zwei Schritte durch: Zuerst
macht er seine crschépftcn Karten wieder spiclbcrcit, und im Anschluss kann er seine
verwendete Ausrﬁstung austauschen; beides wird spiter noch erklirt.

AKTIONEN

Wihrend seines Zuges bewegt der aktive Spieler normalerweise seinen Helden auf
dem Spielplan, um Angriffe auszufiihren, den Dungeon zu erkunden und Aufgaben
zu erledigen. Um das zu tun, fithrt der Held bis zu zwei der folgenden Aktionen in
beliebiger Kombination aus:

* Bewegen

e Angreifen

* Ausruhen

* Suchen

* Tir 6ffnen

* Einem Helden aufhelfen
* Aufrappeln

* Spezial

Auch Monster fithren bis zu zwei Aktionen aus, wenn sie aktiviert werden, allerdings
sind dies normalerweise nur Bewegungs-, Angriffs- und Spezialaktionen.

SPIELE MIT ZWEI HELDEN

Wihrend eines Spiels mit zwei Helden erhalten die Spicler cinen
zusitzlichen Vorteil. Ein Mal wihrend jedes cigenen Zuges kann jeder

Held cinen Angriff ausfiihren, der nicht als Aktion zahlt. Falls cin Held

am Ende scines Zuges diesen kostenlosen Angriff nicht ausgefiihrt hat
oder nicht ausfiithren konnte, kann er stattdessen 2 Lebenskraft @
zuriickgewinnen (Lebenskraft zuriickgewinnen wird spiter erklirt).




BEWEGUNGSAKTION

Wenn sich cine Figur bewegt, erhile

sic Bewegungspunkte in Hohe ihrer
GESCHWINDIGKEIT, dic auf dem ent-
sprechenden Heldenbogen oder der
Monsterkarte angegeben ist. Jede Figur
verwendet ihre Bewegungspunkte, um sich

‘ Crharren oo,

DiE GESCHWINDIGKEIT
EINER FIGUR
auf dem Spielplan zu bewegen.

W
Eine Figur kann sich auf ein Nachbarfeld e =
bewegen, indem sie dafiir einen Bewe- :
gungspunke einsetzt. Sowohl orthogonale
als auch diagonale Bewegung ist erlaubt.
Die Bewegungspunkte einer Figur konnen
jederzeit wihrend ihres Zuges bzw. ihrer
Aktivierung eingesetzt werden, bevor oder nachdem sie andere Aktionen durchfiihrt.
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Wihrend der Bewegung kann eine Figur sich nicht auf oder durch ein Feld bewegen,
auf dem sich feindliche Figuren befinden (fiir die Helden sind alle Monster Feinde und
umgekehrt). Figuren kénnen sich durch Felder mit Figuren der eigenen Seite bewegen,
aber nicht auf cinem solchen Feld anhalten. Bestimmte Gelindetypen kénnen die
Bewegung ebenfalls becinflussen; Gelinde wird spiter erklirt .

BEWEGUNGSBEISPIEL

1. Grisban der Durstige hat eine Geschwindigkeit von ,,3“ und er konnte sich
geradeaus bewegen, aber er mochte sich lieber nach unten in Richtung des
Durchgangs bewegen.

2. Erkann sich diagonal bewegen, um schneller voranzukommen. Die Spieler sollten
immer daran denken, dass die schwarzen Rinder der Spielplanteile die Bewegung
iiber Ecken nicht blockieren.

AUSRUHENAKTION

Wihrend eines Abenteuers kénnen die Helden Erschopfung (#) erleiden, um
Spezialeffekte abzuwickeln und zusitzliche Bewegungspunkte zu erhalten, aber ein
Held kann nur eine begrenzte Anzahl an Erschépfung () erleiden. Wenn ein Held die
Aktion Ausruhen ausfiihrt, gewinnt er am Ende seines Zuges seine gesamte erlittene

Erschépfung (#) zuriick (auch falls er Ausruhen als erste Aktion gewihle hat).

SPEZIALAKTIONEN

Bestimmte Karten, Regeln oder andere Spieleffekte erlauben den Figuren einzigartige
Aktionen. Diesen Aktionen sind entweder das Aktionssymbol ,,#“ oder die
Formulierung ,,als Aktion® vorangestellt.

Eine Spezialaktion kann es einer Figur erméglichen, einen oder mehrere Effekte
durchzufiihren, die normalerweise eigenstindige Aktionen sind, wie z. B. Bewegen und
Angreifen oder zwei Mal Angreifen. In diesen Fillen wird dafiir trotzdem nur eine der
beiden Aktionen der Figur verwendet.
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SUCHAKTION

Suchen erlaubt es den Helden, ein mit einem Suchmarker
markiertes Feld zu durchsuchen. Dadurch kénnen wichtige

Belohnungen erlangt werden, beispielsweise Gold oder
Suchkarten, aber auch tédliche Fallen kénnen auf diese Weise
ausgelost werden. Wenn cin Held auf cinem Feld mit cinem SUCHMARKER
Suchmarker oder benachbart zu solch einem Feld ist, kann er

dieses Feld durchsuchen.

Die Helden kénnen jederzeit die mit einem Suchmarker verbundenen Regeln und
Handlungstexte anschen (selbst wenn sie nicht auf diesem Feld oder benachbart dazu
sind), indem sie ihn in der App auswihlen. Es kostet nur eine Aktion, wenn ein Held
»Suchen® wihlt und die dann folgenden Anweisungen befolgt.

Falls der Held die Aktion fiir etwas anderes nutzen will oder nicht benachbart ist, kann er
stattdessen ,,Abbrechen wihlen.

TUR-OFFNEN-AKTION

Auf dem Spiclplan kénnen die Helden benachbarte Tiiren
6ffnen, wodurch oft neue Spielplanteile, Monster und mégliche
Abenteueraufgaben enthiillt werden.

Ahnlich der Aktion Suchen, kann ein Held zuerst die Tiir in der
App wihlen, um die zugehorigen Regeln und Handlungstexte
anzusehen und sich dann zu entscheiden, die Aktion einzusetzen,
indem er ,Bestitigen” wihlt oder die Aktion aufzusparen, indem er

»Abbrechen® wihlt.

HILFSPLATTCHEN

Viele Bereiche des Spielplans verwenden zusitzliche Spielplanteile, die
keinen Code haben, aber leicht durch ihre Form erkannt werden kénnen.
Zwei dieser Spielplanteile werden wihrend des Tutorials verwendet.

ERWEITERUNGSSTUCK

ENDSTUCK

AUFHELFEN- UND AUFRAPPELNAKTIONEN

Wenn Helden zuviel Schaden (W) erleiden, sind sie niedergestrecke, was die Wahl ihrer
Aktionen stark einschrinke.

Um sich zu erholen, nachdem er niedergestreckt wurde, kann ein Held sich entweder
selbst aufrappeln - er erholt sich von alleine — oder ein benachbarter Held kann ihm
in seinem eigenen Zug authelfen. Falls ein Held sich alleine aufrappelt, endet sein Zug
sofort und der Held kann keine weiteren Aktionen mehr ausfithren.

Wenn sich ein niedergestreckter Held selbst aufrappelt oder ihm aufgeholfen wird,
wirft er zwei rote Wiirfel und gewinnt so viel Lebenskraft () zuriick wie die
Anzahl geworfener §-Symbole und so viel Ausdauer (#) wic die Anzahl geworfener
M -Symbole.




ANGRIFFSAKTION

Angreifen ist die am hiufigsten verwendete Mglichkeit ciner Figur,
um feindliche Figuren zu besiegen.

MONSTER-
VERTEIDIGUNGSWURFEL

Wenn eine Figur einen Angriff erklart,

wihlt sie zunichst eine feindliche Figur als
Ziel. Dann werden Angriffs-, Macht- und
Verteidigungswiirfel gleichzeitig geworfen. Die
Waiirfel, die ein Monster fiir seinen Angriff und
seine Verteidigung verwendet, sind auf seiner
Monsterkarte aufgefithrt.

Die Wiirfel, die ein Held fiir seinen Angriff
verwendet, sind auf der einen Waffenkarte zu [\
sehen, die er fiir den Angriff verwendet, und

seine Verteidigungswiirfel sind auf seinem

Heldenbogen aufgefiihrt .

MONSTER-
ANGRIFFSWURFEL

AR

M Durchbahren |

HELDEN-
VERTEIDIGUNGSWURFEL

HELDEN-
ANGRIFFSWURFEL

Die Wiirfel fiir den Angriff sind in zwei Typen unterteilt: Die blauen Angriffswiirfel,
die fiir fast jeden Angriff im Spiel verwendet werden und die roten und gelben Macht-
wiirfel. Manche Erweiterungen fiigen auflerdem noch griine Wiirfel hinzu.

Nachdem die Wiirfel geworfen wurden, erleidet der Verteidiger Schaden (W) in Hohe
der Anzahl gcworfencr '-Symbolc der Angriffs— und Machewiirfel abziiglich der
Anzahl geworfener @-Symbole der Verteidigungswiirfel.

Aufer den Schadens- (§) und Schildsymbolen (W) gibt es noch drei weitere
Waiirfelergebnisse:

o Energie (4 ): Nachdem die Wiirfel geworfen wurden, kann der Angreifer diese
Ergebnisse einsetzen, um Sonderfihigkeiten auszulésen (maximal ein Mal pro
Energiesymbol pro Angriff).

e X: Das Ergebnis ,X“ auf dem blauen Wiirfel bedeutet einen vélligen Fehlschlag; es
wird kein Schaden (W) zugefiigt und es werden keine zusitzlichen Effekte ausgelést.

o Reichweite: Die Zahlen auf den Wiirfeln dienen zur Bestimmung, ob ein
Fernkampfangriff erfolgreich ist oder nicht (siche unten).

ANGRIFFSBESCHRANKUNGEN

Alle Angriffe sind entweder Nahkampf- oder Fernkampfangriffe, dies wird durch die
Symbole auf der Waffen- oder Monsterkarte angezeigt.

NAHKAMPF FERNKAMPF

Nahkampfangriffe konnen nur auf zum Angreifer benachbarte Figuren zielen.
Fernkampfangriffe ermoglichen es dem Angreifer, Angriffe aus mehreren Feldern
Entfernung auszufithren, bergen aber bestimmte Risiken und Beschrinkungen.

o Sichtlinie: Eine Figur hat Sichtlinie zu einer anderen Figur, wenn sie eine gerade,
ununterbrochene Linie von einer beliebigen Ecke ihres eigenen Feldes zu einer
beliebigen Ecke des Feldes der anderen Figur zichen kann. Diese Linie kann nicht
durch Winde oder an Winden entlang (dicke schwarze Linien auf dem Spielplan),
nicht durch Tiiren, besetztes Gelinde (rote Linien) oder durch Felder, auf denen
andere Figuren stehen, gezogen werden.

o Reichweite: Nachdem die Wiirfel geworfen wurden, muss die Reichweite (die
Summe der Zahlen auf den Wiirfeln) gleich oder gréfer als die Entfernung zum
Verteidiger sein (die Anzahl der Felder vom Angreifer bis zum Verteidiger, wobei
das Feld des Verteidigers mitzihlt, das des Angreifers nicht). Falls die Reichweite
geringer ist, schligt der Angriff fehl.

o Blofle Hinde: Ein Held ohne Waffen kann immer mit bloSen Handen angreifen,
aber er wirft dann nur den blauen Angriffswiirfel fiir seinen Angriff.

. \ o T - -
% e NS, 3 -5,
= -3 B L

-

ANGRIFFSSCHLUSSELWORTER
Einige Effckte sind durch Schlissselwérter gekennzeichnet:

Explosion

Sobald ein Angriff mit dem Schliisselwort ,,Explosion® abgewickelt wird, sind auch alle
zum Zielfeld benachbarten Felder betroffen. Der Angreifer wirft seine Angriffswiirfel
cin Mal und fiigt dem angegriffenen Feind den vollen Schaden () zu und allen zum
Ziclfeld benachbarten Figuren den halben Schaden (@), aufgerundet. Jede durch den
Angriff betroffene Figur (auch der cigenen Seite) muss ihre cigenen Verteidigungs-
wiirfel werfen.

Durchbobren

Sobald ein Angriff mit dem Schliisselwort ,,Durchbohren® abgewickelt wird,

ignoriert der Angiff so viele geworfene @-Ergebnisse des Verteidigers, wie neben dem
Schliisselwort genannt. ,Durchbohren“-Werte sind kumulativ, z. B. wird ein Angriff mit
den Schliisselwortern ,,Durchbohren 1“ und ,,Durchbohren 2 als ,,Durchbohren 3¢
durchgefiihrt und ignoriert daher drei @-Ergebnisse.

Weitreichend

Sobald ein Angriff mit dem Schliisselwort , Weitreichend durchgefithrt wird, kann
der Angreifer einen Nahkampfangriff gegen eine bis zu zwei Felder weit entfernte Figur
ausfiithren, anstatt nur gegen Figuren auf direkt benachbarten Feldern. In diesem Fall
muss Sichtlinie zu der 2 Felder weit entfernte Figur bestehen.

Zustinde
Zustinde sind negative Effekee, die einer Figur schaden oder sie behindern, in manchen
Fillen kurzfristig und in anderen iiber den Verlauf mehrerer Spielrunden.

Wenn ein Held einen Zustand wie beispielsweise ,, Vergiftet” oder ,,Gelihmt* erhilt,
legt er die entsprechende Zustandskarte neben seinen Heldenbogen. Wenn eine andere
Figur einen Zustand erhilt, wird ein Zustandsmarker neben der Figur auf den Spielplan
gelegt. Solange cine Figur sich in einem bestimmten Zustand befindet, gelten fiir sie die
Regeln auf der entsprechenden Zustandskarte und eine Figur kann immer nur einen
Zustand desselben Typs zur gleichen Zeit haben.

Zahlreiche Monsterkarten und Waffen konnen Figuren wihrend eines Kampfes einen
Zustand zufiigen, wie z. B. cine Energicfihigkeit () (wic , #: Gift®). Diese Effekte
setzen immer voraus, dass mindestens cin Schaden (W) zugefiigt wurde, nachdem die
Verteidigungsergebnisse berticksichtigt wurden, aber sie werden ignoriert, wenn das
Ziel bereits diesen Zustand hat.

GRUNDREGELN DER MONSTER-

AKTIVIERUNG

Nach jedem Zug cines Helden wihlt dic App zufillig cinen Monstertyp und gibt
den Spielern Anweisungen, wie alle Monster dieses Typs aktiviert werden. Wenn ein
Monster aktiviert wird, fithrt es wie die Helden auch zwei Aktionen aus.

Obwohl das Abenteuer des Tutorials und spitere Kapitel dieser Regeln weitere
Einzelheiten zur Aktivierung der Monster erkliren, sollten die Spieler sich immer an
Folgendes erinnern:

¢ Nur cine Aktion cines Monsters darf cin Angriff sein.

¢ Monsteraktionen werden in der App immer als Spezialaktionen (s#) dargestellt.
Diese Aktionen basieren iiblicherweise auf Aktionen wie Bewegen und Angreifen,
enthalten jedoch cinige spezielle Anweisungen hinsichtlich des Bewegungsziels, des
Angriffsziels und weiterer Effekte. Eine von vielen Monstern verwendete Aktion ist
beispiclsweise . Greife den nichsten Helden an.”

ENDE DER SPIELRUNDE

Nachdem alle Helden ihre Ziige ausgefiihrt haben und alle Monster aktiviert
wurden, ist die Spielrunde beendet. Zum Ende einer Spielrunde miissen die Spieler
normalerweise nichts mehr tun, es sei denn, dass die App sie ausdriicklich dazu
auffordert. Meistens beginnt die nichste Runde sofort damit, dass die Helden
gemeinsam einen Helden auswihlen, der seinen Zug ausfiihrt.




3. Tomble hat nun die Gelegenheit,
geworfene Energie (4)-Ergebnisse
einzusetzen, um eigene Fihigkeiten
auszulosen. Seine Waffenkarte fithrt zwei
Fihigkeiten auf; , #: +1 Reichweite, +1 ¢
und ,, #: Betaubung.”

Er hat mit seinem Angriffswurf 1 o/
geworfen und beschlieft, sie fiir
»M: +1 Reichweite, +1 § einzusetzen.

FERNKAMPFWAFFE 1. Tomble hat cine Fernkampfwatfe und priift
zuerst, zu welchen Monstern er Sichtlinie hat. Von
einer beliebigen Ecke seines Feldes ausgehend zu
einer beliebigen Ecke der Felder eines Monsters hat
Tomble Sichtlinie auf zwei der Goblins und den
Zombie, aber nicht auf den dritten Goblin (er kann
keine Sichtlinie zu einer Ecke seines Feldes

ziehen, ohne durch das Feld eines der beiden
anderen Goblins zu gehen). Er beschlieft, den
Zombie anzugreifen.

“q

ANGRIFFSPOOL 'VERTEIDIGUNGSPOOL

4. Tomble hat insgesamt eine Reichweite von fiinf (einschlieflich der
+1 Reichweite durch sein Energie (4f)-Ergebnis). Da der Zombie nur drei
Felder weit entfernt ist, gelingt der Angriff.

M+ 1 Reichweite
L

M Betinbung ,

M Knankheie
LA

Behibig M Krankheie

h -, Witgegrif | o +19

449-19=39

5. Tomble addiert jetzt die 3 @ des Wiirfelwurfs und den +1 @, den er durch
die Energic ( #)-Fihigkeit gewonnen hat, wodurch er insgesamt 4 € fiir

seinen Angriff erzielt.

2. Nachdem er seine Waffe und sein Ziel bekanntgegeben hat, wirft Tomble
gleichzeitig einen blauen und einen gelben Wiirfel fiir den Angriff mit
seiner Waffe und einen brauen Wiirfel fiir die Verteidigung des Zombies.

Er zicht den 1 @ des Verteidigungswurfes ab, und der Zombie erleidet
schlieflich 3 Schaden (). Da die Lebenskraft des Zombies 6 betrigt, wird er
durch diesen Angriff noch nicht besiegt. Der Spicler legt 3 Schadensmarker
L neben die Zombiefigur, um zu markieren, wie viel Schaden (W) sie bislang
erlitten hat.




 ZUSATZLICHE REGELN

Im Laufe eines Abenteuers gibt es viele weitere Regeln, welche die Spieler kennen und
beachten miissen.

LEBENSKRAFT UND SCHADEN

Die Abenteuer in Wege zum Rubm
sind oft stark auf den Kampf der
Heldengruppe gegen die iiblen
Kreaturen, die im Reich leben
konzentriert, und viele Spieleffekte
haben zur Folge, dass die Helden und
Monster Schaden (W) erleiden.

- / A
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LEBENSKRAFT EINER FIGUR

Sowohl Helden als auch Monster
werden als Figuren bezeichnet und
ihre jeweilige Lebenskraft ist auf ihren
Heldenbogen bzw. Monsterkarten
aufgefithrt. Dieser Wert gibt an, wic
viel Schaden (W) dic Figur erleiden

kann, bevor sie besiegt ist.

ERSCHOPFUNG UND AUSDAUER

Helden haben die cinzigartige
Fihigkeit, sich fiir Spezialaufgaben zu
entkriften, indem sie Erschépfung (o)
erleiden. Die beiden hiufigsten Anlisse
fiir die Helden, Erschépfung (#)

zu erleiden, sind der Erhalt von
zusitzlichen Bewegungspunkten und
die Nutzung von Spezialeffekten mit
Erschdpfungskosten ().

AUSDAUER EINER FIGUR

Ein Held kann freiwillig maximal Erschépfung (#) in Hohe sciner Ausdauer erleiden.
Falls cin Spicleffekt cine Figur zwingt, mehr Erschopfung (#) zu erleiden als ihre
Ausdauer zulisst (oder falls die Figur gar keinen Ausdauerwert hat), erleidet die Figur
so viel Schaden (@) wie der Uberschuss an Erschopfung (#) betrigt.

ZUSATZLICHE HELDENBEWEGUNG

Wihrend seines Zuges kann ein Held so viel Erschépfung (#) erleiden, wie er
méchte, um fiir jeden Punke erlittener Erschopfung (#) einen Bewegungspunke zu
erhalten. Diese Bewegungspunkte werden zu denen hinzugerechnet, die der Held
bereits besitzt.

MEHRERE MONSTER ANGREIFEN

Wenn ein Held einen Angriff ausfiihrt, der auf mehrere Monster zielt oder mehrere
Monster betrifft, erhalten die Monster einen zusitzlichen Vorteil, wenn Schaden (4)
zugefiigt wird. Der Held wihlt zunichst 1 Monster, dem er als erstes Schaden (W) zufiige
und wickelt diesen Schritt wie iiblich ab. Dann halbiert er dic @-Ergebnisse (aufgerundet)
und wendet diesen Wert auf jedes der anderen Monster an, bevor er @ beriicksichtigt.
Diese Regel gilt fiir Angriffe mit ,,Explosion®, aber auch fiir Aktionen wie , Wirbelwind®,
»Armee des Todes“ und auch die Heldentat von Leorik dem Gelehrten.
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SCHADEN UND ERSCHOPFUNG MARKIEREN

Wenn cin Held Schaden (W) oder Erschopfung (#) erleidet, legt er die entsprechende
Anzahl der jeweiligen Marker auf seinen Heldenbogen. Bei allen anderen Figuren
werden diese Marker neben der Figur auf den Spielplan gelegt.

SCHADENSMARKER ERSCHOPFUNGSMARKER

Viele Spieleffekte erlauben einer Figur, Lebenskraft (@) oder Ausdauer (#)
zuriickzugewinnen. Wenn dies geschieht, wird die entsprechende Anzahl
Marker von dieser Figur in den Vorrat zuriickgelegt.

AUSDAUER ZURUCKGEWINNEN

Die Standardméglichkeit, Ausdauer(#) zuriickzugewinnen, besteht in der Ausfithrung
der Ausruhenaktion. AufSerdem kann ein angreifender Held bei jedem Angriff bis zu
1 Energic (M) cinsetzen, um 1 Ausdauer (#) zuriickzugewinnen.

BESIEGT

Sobald cine Figur Schaden () in Hohe ihrer Lebenskraft erlitten hat, ist sie besiegt.
Die Figur eines besiegten Monsters wird vom Spielplan entfernt. Sobald ein Held
besiegt ist, treten einige weitere Effekte in Kraft:

o Der Held gilt als niedergestrecke, was ein voriibergehender Effeke ist. Dies wird
markiert, indem die Heldenfigur auf dem Spielplan durch einen der Heldenmarker
dieses Helden ersetzt wird.

o Ererleidet sofort Erschdpfung (#) bis zum Maximum seines Ausdauerwertes.

o Jeder Schadensmarker auf dem Heldenbogen dieses Helden, der iiber den Wert
seiner Lebenskraft hinausgeht, und alle seine Zustandskarten werden in den
Vorrat zuriickgelegt.

e Dic Spicler informicren die App, dass dieser Held besiegt wurde, was u. U. zur Folge
haben kann, dass sie dieses Abenteuer verlieren (wie im Tutorial beschrieben).

NIEDERGESTRECKTE HELDEN

Ein niedergestreckter Held wird auf dem Spielplan durch einen
Heldenmarker reprisentiert anstatt durch seine Figur. Sobald ein
niedergestreckter Held seine Lebenskraft (@) ganz oder teilweise
zuriickgewinnt, wird der Heldenmarker wieder durch die Figur
ersetzt und der Held kann in seinem néchsten Zug erneut wie tiblich
Aktionen ausfithren.

HELDENMARKER
Dic folgenden zusitzlichen Regeln gelten fiir cinen niedergestreckten Helden:

o Der Held kann keine Zustandskarten erhalten und ist immun gegen alle Angriffe,
Klassenkarten und Heldenfihigkeiten, mit folgenden Ausnahmen:

o Der Held kann von Spicleffekten betroffen werden, die ein Zuriickgewinnen
von Lebenskraft (@) bewirken, wodurch er sofort auf den Spielplan
zuriickgestellt wird und nicht linger niedergestreckt ist. Dazu gehéren die
Aktionen Aufrappeln und Authelfen, aber auch Trinke, Klassenkarten,
Heldenfihigkeiten und alles andere, wodurch der Held Lebenskraft ()

zurlickgewinnen kann.

e Wenn cin niedergestreckter Held scinen Zug ausfiihrt, kann er Aufrappeln als
cinzige Aktion ausfithren, wodurch sein Zug sofort beendet ist.




SONDERFAHIGKEITEN

Monster- und Hauptmannkarten, Klassenkarten, Heldenbdgen, Marktkarten und
andere physische Spielmaterialien bieten eine Vielzahl an Fihigkeiten und Effekten, die
den verschiedenen Figuren viele Moglichkeiten zur Interaktion eréffnen.

Jeder einzelne Effeke besitzt einen zugehorigen Text, der beschreibt, wann er ab-
gewickelt wird, was er bewirkt und welche Kosten er gegebenenfalls hat.

FAHIGKEITSKOSTEN

Falls ein Effekt mit Kosten verbunden ist, miissen diese Kosten gezahlt
werden, andernfalls kann der Effekt nicht abgehandelt werden. Es gibt

verschiedene Kostentypen:

Erschopfen: Diese Effekte sind ein Mal pro Spielrunde nutzbar und die Karte wird
erschopft, wenn sie verwendet wird (siche ,,Erschépfen und spielbereit machen® auf
der rechten Seite).

Erschopfung (#): Der Held muss die rechts unten auf der Klassenkarte
angegebene Erschdpfung (#) erleiden, um die Effekte abwickeln

zu konnen.

Aktion (#): Diese Effckte werden als Aktion abgewickelt.

ERSCHOPFUNGS-
Energie (f): Wihrend eines Angriffs konnen diese Effekte verwendet KOSTEN
werden, indem dafiir Energicergebnisse () eingesetzt werden

(maximal ein Mal pro Energiefahigkeit (4f) pro Angriff).

Hinweis: Ein angreifender Held kann bei jedem Angriff bis zu 1 Energic ()

cinsetzen, um 1 Ausdauer (#) zuriickzugewinnen.

HELDENTATEN

Jeder Held verfiigt iiber eine Heldentat,
die auf seinem Heldenbogen beschrieben
ist. Eine Heldentat ist eine michtige
Fihigkeit, die nur ein Mal in jedem
Abenteuer verwendet werden darf. Sobald
ein Held seine Heldentat verwendet, dreht
er seinen Heldenbogen auf die andere Seite

. Wirf 2 rote
Machtwiirfel. Jeder Held
innerhalb von 3 Feldern zu
dir (auch du selbst) kann
die gewiirfelte Anzahl
um anzuzeigen, dass er seine Heldentat RO PPy
verwendet hat und diese nicht linger zur

. HELDENTAT
Verfiigung steht.

ATTRIBUTSPROBEN

Auf dem Heldenbogen jedes Helden sind vier Attribute aufgefithre: Stirke (§),
Wissen (@), Willenskraft (%) und Geistesgegenwart (4®). Fiir diese Attribute muss
oft zu unterschiedlichen Zeitpunkten eine Probe abgelegt werden, um zu schen, ob der
Held in der Lage ist, bestimmte Fihigkeiten anzuwenden, spezielle Monsterangriffe
abzuwehren oder Fallen auszuweichen.

GRAUE UND SCHWARZE WURFEL

ATTRIBUTE

Unm eine Attributsprobe abzulegen, wirft ein Held einen grauen und einen schwarzen
Verteidigungswiirfel. Falls die Anzahl seiner gewiirfelten @-Symbole kleiner oder
gleich seinem Attributswert auf dem Heldenbogen ist, gelingt die Probe. Andernfalls
misslingt die Probe.

Einige andere Figuren, die keine Helden sind, haben ebenfalls Attribute und legen
auf die gleiche Weise Attributsproben ab. Bei Figuren, die keine Attribute haben (wie
Monster), misslingen Attributsproben automatisch.

Hinweis: Karten oder Effekte, die sich auf Verteidigungswiirfel bezichen, gelten nicht
fiir Attributsproben, falls dies nicht ausdriicklich erwihnt ist.

KARTEN ERSCHOPFEN UND
SPIELBEREIT MACHEN

Manche Karten verlangen, dass der Held sie erschopft, wenn er sie
verwendet. Um eine Karte zu erschépfen, dreht der Held sie um 90 Grad.

ERsCHOPFTE KARTE SPIELBEREITE KARTE

Zu Beginn scines Zuges macht ein Held alle scine erschopften Karten
wieder spiclbereit, indem er sic in ihre urspriingliche Position zuriickdreht.
Eine erschépfte Karte kann erst wieder verwendet werden, nachdem sie
wieder spiclbereit gemacht wurde.

AUSRUSTUNG

Ausriistung sind die Gegenstiinde, die ein Held durch Marke-, Klassen- und Suchkarten
erwirbt. Jede Ausriistungskarte zeigt eins der folgenden Symbole:
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HANDE RUSTUNG SONSTIGE

Diese Symbole bestimmen, mit wie viel Ausriistung ein Held gleichzeitig ausgeriistet
sein kann, und zwar:

¢ Die Gegenstinde, mit denen er ausgeriistet ist, diirfen in der Summe nicht mehr als
2 Handsymbole zeigen.

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

Zu Beginn seines Zuges kann ein Held sich mit verschiedenen Gegenstinden ausriisten.
Die Anzahl Karten, mit denen ein Held nicht ausgeriistet ist und die in seinem
Spielbereich liegen ist nicht begrenzt, aber diese Karten sind verdeckt und kénnen nicht
verwendet werden.

AUFWERTUNG

Zu verschiedenen Zeitpunkten erhalten die Helden wihrend des Spiels Gold und
Erfahrungspunkte, die cingesetzt werden kénnen, um neue Ausriistungs- bzw.
Klassenkarten zu erwerben. Die Helden konnen auch Reliktkarten oder besondere
Ausriistungen als Belohnung erhalten.

Die App verwaltet, was die Spieler eingenommen und was sie ausgegeben haben.

WEITERGEBEN

Nachdem ein Held wihrend seines Zuges eine Bewegungsaktion ausgefiihrt hat, kann
er jederzeit wihrend seines Zuges einem anderen Helden auf einem benachbarten Feld
nach Belieben Markt-, Relikt- und Suchkarten geben, von diesem erhalten oder mit ihm
tauschen, wobei es keine Rolle spielt, ob er gerade damit ausgeriistet ist oder nicht.

Es darf nicht vergessen werden, dass die Helden keine Klassenkarten (cinschlicﬁlich
Startausriistung) weitergeben diirfen und dass ein Held seine Ausriistung nur zu
Beginn seines Zuges dndern kann.




- el

AUFGABENMARKER TRAGEN

Einige Abenteuer erlauben es den Figuren normalerweise als Aktion, Aufgabenmarker
aufzunehmen, wihrend sie benachbart zu dem Feld mit dem Aufgabenmarker oder auf
dem Feld selbst sind. Wenn ein Held cinen Aufgabenmarker aufnimmt, wird dieser auf
seinen Heldenbogen gelegt. Wenn cin Monster cinen Aufgabenmarker aufnimmt, wird
dieser auf die Basis der Monsterfigur gelegt.

Solange eine Figur einen Aufgabenmarker trigt, kann dieser von keiner anderen Figur
aufgenommen werden, aber eine Figur kann den Marker in der Regel als Aktion wieder
auf ein benachbartes Feld fallen lassen. Sobald eine Figur, die einen Aufgabenmarker
trigt, besiegt wird, bleibt der Marker auf dem Feld dieser Figur liegen und kann wieder
von einer anderen Figur aufgenommen werden.

GRUNDSATZLICHES ZU MONSTERN

Wihrend ihrer Abenteuer in Wege zum Rubm kimpfen die Helden gegen viele
Monster, wobei Monster desselben Typs (wic Zombies oder Goblin-Bogenschiitzen)
in Gruppen zusammengefasst sind.

Alle Figuren einer Monstergruppe teilen sich den Grofteil ihrer Eigenschaften und
Fihigkeiten und werden gemeinsam aktiviert (mit speziellen Anweisungen durch
die App). Jede Gruppe besteht aus einer Anzahl von normalen Monstern und Elite-
Monstern.

o Normale Monster bilden das Fuflvolk, sind meistens zahlreicher und werden auf
dem Spielplan durch beige Plastikminiaturen dargestellt.

o Elite-Monster sind stirker, aber weniger zahlreich und werden auf dem Spielplan
durch rote Plastikminiaturen dargestellt.

Die Monsterkarte einer Gruppe enthilt alle Informationen, die fiir alle Monster dieser
Gruppe zutreffen. Einzelheiten zu den normalen Monstern sind im oberen Teil der
Karte zu finden, wihrend die Einzelheiten zu den Elite-Monstern im unteren Teil

aufgefiihre sind.

NORMALES
MONSTER

e
Fenerodem

EvLiTE-
MONSTER

Viele auf der Vorderseite der Karte genannten Effekte (wic ,Schatten® oder
»Feuerodem®) sind auf der Riickseite der Monsterkarte genau beschrieben,
sowohl fiir die normalen als auch fiir die Elite-Monster.

MONSTERFAHIGKEITEN
AUF DER RUCKSEITE DER
MONSTERKARTE

 Scharcen: Sobald cin Held,
L der benachbart zu dicsem Monster
"is_ll. cinen .'\l'.l_:ri.'TJm.xl;t. ks ¢r

81 o cinscreen oder der Angrff
schiiigr fehl,
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GRUPPENGROSSE

Monster werden hiufig nach Anweisung der App auf den Spielplan gestell, und fiir
jede Monstergruppe gibt es cine bestimmte Anzahl normaler Monster und Elite-
Monster, die gleichzeitig auf dem Spielplan sein kénnen. Diese Anzahl ist auf der
Riickseite der Monsterkarte am unteren Rand angegeben und sie kann sich je nach
Anzahl der vorhandenen Helden dndern (beige fiir normale Monster, rot fiir Elite-
Monster).

GRUPPENGROSSE
FUR 4 HELDEN

GRUPPENGROSSE
FUR 3 HELDEN

GRUPPENGROSSE
FUR 2 HELDEN

Gruppengréfien werden generell bei der Aufstellung von Monstern verwendet;
wenn eine komplette Gruppe aufgestellt wird, stellen die Spieler eine Anzahl
normale Monster und Elite-Monster bis zur Gruppengréfe auf die von der App
angegebenen Felder.

Auf gleiche Weise kdnnen oft bereits auf dem Spielplan befindliche Monster durch
ein oder mehrere weitere Monster verstirkt werden. In diesem Fall werden nur so
viele weitere Monster aufgestellt, bis die maximale Gruppengréf3e erreicht ist, dariiber
hinausgehende Monster werden einfach nicht aufgestellt.

HAUPTMANNER

Hauptminner sind michtige Charaktere, denen die Spieler bei ihren Spielen mit Wege
zum Rubm begegnen kénnen und die fiir Monster geltenden Regeln gelten auch fiir
Hauptminner. Fiir jeden Hauptmann gibt es eine entsprechende Karte, die seine
Eigenschaften zeigt, einschlieflich Farbe und Anzahl seiner Angriffswiirfel und seiner
Sonderfihigkeiten. Im Gegensatz zu Monstern dndern sich Geschwindigkeit,
Lebenskraft und Verteidigungswert der Hauptminner in Abhingigkeit von der Anzahl
im Spiel befindlicher Helden.

EIGENSCHAFTEN IN
ABHANGIGKEIT DER
ANZAHL M SPIEL
BEFINDLICHER HELDEN

Wie die Helden haben auch die Hauptminner Attribute und miissen Attributsproben
ablegen. Fiir die Abwicklung dieser Attributsproben gelten dieselben Regeln wie fiir
die Helden.

ATTRIBUTE DER
HAUPTMANNER

AKTIUND II

Fiir jedes Monster und jeden Hauptmann gibt es zwei entsprechende
Karten: Ake I und Ake I1. Die Akt-I-Version der Karte wird fiir die ersten
Teile einer Kampagne verwendet. Obwohl die Karten jedes Paares schr
ihnlich sind, haben die Akt-II-Versionen normalerweise mehr Lebenskraft,
hohere Angriffs- und Verteidigungswerte und mehr Fahigkeiten als ihre
Akt-I-Gegenstiicke.

Im Laufe ihrer Kampagne werden die Helden von der App darauf
hingewiesen, wann der Ubergang zu Ake IT stattfindet. Wenn das geschieht,
werden alle Akt-I-Versionen der Monster- und Hauptmannkarten in die
Spielschachtel zuriickgelegt und die Spieler verwenden die entsprechenden
Ake-II-Versionen fiir den Rest der Kampagne.

AxT II

Hinweis: Auch die Marktkarten gibt es in Ake-I- und Ake-II-Versionen,
aber standardmifig wird diese Unterscheidung nicht beriicksichtigt.




'GELANDE

Der Gelindetyp mancher Felder des Spielplans wird durch eine farbige Linie um das
Feld herum dargestellt. Solch eine farbige Linic umfasst haufig mehrere Felder. Fiir alle
Felder, die von ciner farbigen Linie umrandet sind, gelten die Regeln des jeweiligen
Gelandetyps, und zwar:

Weitere Klarstellungen zu Monstern und Gelinde siche ,Anhang V* auf Seite 24.

Wasser
Wasserfelder haben eine blaue Umrandung, fiir sie gilt

folgende Regel:

o Es kostet zwei Bewegungspunkte, ein Wasserfeld zu
betreten (anstatt normalerweise einen Punkt).

Grube

Grubenfelder haben eine gritne Umrandung, fiir sie gelten

folgende Regeln:

e Immer wenn eine Figur ein Grubenfeld betritt,

erleidet sie 2 Schaden ().

e Eine Figur auf cinem Grubenfeld kann keine
Bewegungspunkte cinsetzen. Andere Spieleffekte,

die eine Figur um eine Anzahl Felder bewegen
oder cine Figur auf cin anderes Feld stellen, ohne
Bewegungspunkte cinzusetzen, konnen verwendet werden, um ein Grubenfeld
zu verlassen.

e Ein Figur auf einem Grubenfeld hat nur Sichtlinie zu benachbarten Figuren und
nur zu einem Grubenfeld benachbarte Figuren haben Sichtlinie zu einer Figur auf

dem Grubenfeld.

o Als Aktion kann ein Spieler seine Figur, die auf einem Grubenfeld steht, vom
Spielplan nehmen und auf ein benachbartes leeres Feld stellen. Falls es kein
benachbartes leeres Feld gibt, kann diese Aktion nicht ausgefithrt werden.

Gefabrenfelder

Gefahrenfelder haben eine gelbe Umrandung, fiir sie
gelten folgende Regeln:

e Eine Figur, die ein Gefahrenfeld betritt, erleidet sofort
1 Schaden ().

o Eine Figur, die ihren Zug auf einem Gefahrenfeld
beendet, ist sofort besiegt.

o Wenn cin Held auf diese Weise besiegt wird, legt
der Spicler den Heldenmarker auf das zu diesem Gefahrenfeld nichste leere

Nicht-Gefahrenfeld.

Hindernisse
Hindernisfelder haben eine rote Umrandung. Diese

Felder blockieren jede Bewegung und die Sichtlinie.
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VERTRAUTE
Einige Effekte (von Heldenbdgen und Klassen-

karten) lassen Helden Kreaturen kontrollieren,
die VERTRAUTE genannt werden. Jeder Vertraute
wird auf dem Spielplan durch einen Marker
reprisentiert und hat eine cigene Vertrautenkarte.
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Dicser Vertraue gl als Fupis,
kann sher nic W serockgewinnen,
In sener Aloivierung kanm er
1 Angriffakion ausfishron Joder
A mpriff dicees Vertrauson has

Wihrend seines Zuges kann ein Held jeden seiner
Vertrauten aktivieren, entweder bevor oder
nachdem er alle seine Aktionen ausgefiihrt hat.
Ein aktivierter Vertrauter kann eine Bewegungs-
aktion nach denselben Regeln wie die Helden
ausfithren, seine Geschwindigkeit ist auf seiner
Karte angegeben.

A

Jeder Vertraute kann

auflerdem verschiedene

Aktionen ausfiihren,

die jeweils auf seiner

Vertrautenkarte beschrieben sind. Diese Aktionen kénnen
zusitzlich zur Bewegungsaktion des Vertrauten (entweder
davor oder danach) durchgefithrt werden, falls nicht

ausdriicklich anders angegeben.

VERTRAUTENKARTE

'VERTRAUTENMARKER

Die meisten Vertrauten gelten als Figuren, entsprechend den Anweisungen auf der
Vertrautenkarte. Fiir einen als Figur geltenden Vertrauten gelten folgende Regeln:

¢ Erkann von Monstern als Ziel gewihlt und angegriffen werden, als wiire er ein Held.
o Erwird durch Helden- und Monster-Fihigkeiten betroffen.

o Erblockiert Bewegung und die Sichtlinie.

¢ Erkann Zustinde und andere Marker erhalten, die auch Helden erhalten kénnen.

o Erwird wie iiblich vom Gelinde beeinflusst.

Vertraute, die nicht als Figur gelten, blockieren Bewegung und auch die Sichtlinie nicht
und kénnen zusammen mit anderen Figuren dasselbe Feld einnehmen. Diese
Vertrauten konnen von den meisten Spieleffekten nicht betroffen werden aufler von
solchen, die auf ihrer Karte genannt werden. Fiir sie gilt bei ihrer Bewegung aufierdem
jedes besondere Gelinde, auffer Hindernissen, als Wasserfeld.

Fiir weitere Informationen dariiber, wie Monster Vertraute angreifen,
siche ,Anhang IT* auf Scite 23.

DIE GOLDENEN REGELN

Es gibt einige schr wichtige Regeln, welche die Spieler stindig beachten
sollten, wenn sie Wege zum Rubm spiclen.

e Manche Karten und Effekte stehen in direktem Widerspruch
zu den Regeln dieses Begleithefts. Karten und Effekte haben
immer Vorrang vor den normalen Regeln in diesem Begleitheft.
Ebenfalls stehen viele Abenteuerregeln der App in direktem
Widerspruch zu Karten, Fihigkeiten und den Regeln dieses
Begleithefts. Die Abenteuerregeln der App haben immer Vorrang
vor Karten, Fihigkeiten und den normalen Regeln.

Dic Spicler haben hiufig mehrere Méglichkeiten, wie sie
gleichzeitig stattfindende Effekte abwickeln kénnen oder Effekee,
die mehrere Méglichkeiten der Abwicklung zulassen. In diesen
Fillen entscheiden die Spieler gemeinsam, wie sie diese

Effekee abwickeln.

Die mitgelieferten Schadens-, Erschépfungs- und Zustands-
marker stellen keine Beschrinkung dar. Wenn einmal niche
geniigend zur Hand sein sollten, konnen sie mit Miinzen o. A.
improvisiert werden.




GROSSE FIGUREN

Bestimmte Figuren sind Grof8e Figuren, erkennbar an der Gréfe ihrer Basis. Wenn sie
auf dem Spielplan stehen, nehmen diese Figuren mehr als ein Feld in Anspruch. Fiir
grof8e Figuren gelten folgende Regeln:

Wenn eine Grofie Figur angreift, kann die Sichtlinie von jedem ihrer Felder aus
gezogen werden.

Wenn eine Grofie Figur angegriffen wird, kann die Sichtlinie zu einem beliebigen
ihrer Felder gezogen werden. Als Folgeeffeke ergibt sich, dass Effekte, die sich auf
benachbarte Felder bezichen (wic z. B. Explosion), fiir Felder gelten, die zu diesem
einen gewihlten Feld benachbart sind.

Wenn die App die Spieler anweist, Grole Monster auf den Spielplan zu stellen, stellen die
Spieler die Figur so auf, dass ein beliebiger Teil ihrer Basis auf dem angegeben Feld steht.

BEWEGUNG GROSSER FIGUREN

Wenn sich Grofie Figuren bewegen, schrumpfen sie sozusagen zusammen und bewegen

sich, als wiren sie kleine Figuren, um anschliefend nach Ende der Bewegung wieder auf

normale Gréfle zu wachsen.

Die Spieler wihlen ein Feld, welches das Monster einnimmt, und die Bewegung wird
dann von dem gewihlten Feld aus gezihlt, als wiirde die Figur nur auf diesem einen
Feld stehen. Wenn die Figur ihre Bewegung beendet, wird die Figur so aufgestellt, dass

das Feld, auf dem die Bewegung endet, eins der Felder ist, das ihre Basis nun einnimmt.

Die Figur kann die Ausrichtung ihrer Basis relativ zu ihrer Ausgangsposition andern,
aber falls die Basis nicht vollstindig auf den Spielplan gestellt werden kann, kann die
Figur ihre Bewegung nicht auf diesem Feld beenden.

Dic Figur kann erst wieder auf normale Gréfie wachsen, nachdem sic alle ihre
Bewegungspunkte verbraucht hat, ihre Bewegung vollstindig beendet (entweder
weil sie ihr Ziel erreicht hat oder nicht in der Lage ist, sich weiter zu bewegen) oder
ihre Bewegung unterbricht, um cine Aktion auszufiihren.

Wihrend sich eine Grofe Figur bewegt (bevor sie wieder auf normale Gréfe
wéichst), muss sie zusitzliche Bcwcgungspunktc einsetzen, um Wasserfelder zu
betreten und sie erleidet Schaden (W), wenn sie Gefahrenfelder betritt.

e Wenn eine Grofie Figur wieder auf normale Gréf8e wichst, unterliegt sie niche
den Effekten der Felder, auf denen sie wichst (wie Wasser- und Gefahrenfelder).

Eine Grof3e Figur wird in keiner Weise von Grubenfeldern betroffen, aufier
wenn ihre Bewegung so endet oder unterbrochen wird, dass jedes ihrer Felder, ein

Grubenfeld ist.

Eine Grof8e Figur erleidet Schaden () wie iiblich, wenn sie sich auf Gefahrenfelder
bewegt, aber wird nicht dadurch besiegt, auler wenn ihr Zug so endet, dass jedes
ihrer Felder, ein Gefahrenfeld ist.

ENDE EINES ABENTEUERS

Die Abenteuer in Wege zum Rubm enden automatisch aufgrund von Umstinden, die
durch die App vorgegeben sind. Die App vollzicht auch automatisch den Ubergang

zum nichsten Teil der Kampagne. Allerdings sind einige Aufraumschritte zu erledigen:

Die Helden gewinnen alle ihre 8 und # zuriick, drehen ihre Heldenbogen wieder auf
die Vorderseite und werfen alle Zustands- und Suchkarten ab. Alles auf dem Tisch
befindliche und beiseite gelegte Spielmaterial wird wieder in die entsprechenden
Vorrite zuriickgelegt.

BEWEGUNGSBEISPIEL EINER
GROSSEN FIGUR

Der Ectin hat cinen Angriff auf Witwe Tarha ausgefithrt und seine nichste Aktion
weist ihn an, sich von ihr fortzubewegen.

Die Geschwindigkeit des Ettins betrigt ,,3“ und die Spieler wihlen eins der Felder,
auf denen der Ettin steht. Von diesem Feld aus zihlen sie 3 Felder weiter und
bewegen den Ettin von Witwe Tarha weg.

Auch der Schattendrache hat eine Geschwindigkeit von ,,3“ und wird angewiesen,
auf Witwe Tarha zuzustiirmen (sich in benachbarte Position zu bewegen). Die
Spieler wihlen eins der Felder, auf denen der Schattendrache steht und zihlen
von diesem Feld aus 3 Felder in Richtung Witwe Tarha. Da der Ettin nun in der
anderen Ecke des Spielplanteils steht, gibt es geniigend freie Felder, auf denen der
Schattendrache seine Bewegung benachbart zu Witwe Tarha beenden kann.

STOPP]

Die Spicler sollten nun die Kampagne ,, Der Aufstand der Goblins®
beginnen, die ein kurzes Tutorial enthilt, welches erklart, wie die
Grundregeln mit den Informationen der App verbunden werden.

Falls die Spieler einmal eine Erinnerung an eine dieser Grundregeln
benatigen sollten, bietet das Abenteuer des Tutorials eine Seitennummer
und Uberschrift fiir diese Grundregeln immer dann, wenn ein damit
verbundenes Thema beschrieben wird.

Deshalb empfehlen wir, dass die Spieler wihrend des Tutorials immer
Gelegenheit haben, auf dieses Begleitheft zuzugreifen, indem sie entweder
die Seiten 3—12 ausdrucken oder sie auf einem anderen Gerit bereithalten.

Nachdem sie das Tutorial durchgespielt haben, sollten sich die Spieler mit
den iibrigen Informationen dieses Begleithefts vertraut machen, das noch
weitere Einzelheiten sowie einige Klarstellungen und Ausnahmen enthilt.




UND JETZT?

Nachdem sie das Tutorial durchgespielt haben, sollten sich die Spieler

mit den iibrigen Informationen dieses Begleithefts vertraut machen, das
auch genaue Regeln enthilt, wie das physische Spielmaterial mit der
App zusammenwirke.

Des Weiteren enthalten die Anhinge am Ende dieses Begleithefts weitere
Regeln zur Handhabung bestimmten Spielmaterials.

-

DIE ApP WEGE ZUM RUHM

Dieser Abschnitt beschreibt einige Hauptfunktionen der App Wege zum Rubm, die
den Spielern geldufig sein sollten.

MATERIALSAMMLUNG

Wege zum Rubm crlaubt den Spielern, ihr
Spielmaterial von Descent: Die Reise ins Dun-
kel, Zweite Edition und aus Erweiterungen
mithilfe des Sammlungsmanagers, der auf dem
Hauptbildschirm der App zu finden ist, ins
Spiel zu integrieren. Wenn die Spieler weiteres Spielmaterial erwerben, sollten sie daher

den Sammlungsmanager entsprechend aktualisieren.

SAMMLUNGSMANAGER

Je mehr Spielmaterial die Spieler besitzen, desto reichhaltiger ist das Spielerlebnis von
Wege zum Rubm. Zum Beispiel gibt es fiir viele Monstergruppen, die wihrend eines
Abenteuers erscheinen, mehrere Varianten, die aus der Materialsammlung genommen
werden kénnen. Aufferdem kénnen neue Abenteuer, Reiseereignisse und andere Effekte
auftreten, falls die Spieler ein bestimmtes Produkt besitzen.

Wegen der enormen Vielfalt des verfiigbaren Spielmaterials kdnnen die Spieler auf
Fragen treffen, wie bestimmte Spieleffekte mit den neuen Regeln von Wege zum
Rubm zusammenwirken. Klarstellungen dieser Effekte sind im Anhangam Ende dieses
Begleithefts zu finden.

Achtung: Das Upgrade-Kit wird von der App nicht unterstiitzt und dessen Karten und
Heldenbogen sollten beiseite gelegt werden, wenn Wege zum Rubm gespielt wird, um
keine Verwirrung autkommen zu lassen.

SPEICHERN UND LADEN

Wenn die Spieler ein neues Spiel in Wege zum Rubm beginnen, wihlen sie cinen
Spiclstand, in dem die App automatisch wihrend des Spicls alle Daten spcichcrt,
Wege zum Rubm bictet Speicherplatz fiir bis zu fiinf Spiele.

Die Spieler speichern ihre Spiele nicht wihrend des Spiels, das macht die App an
verschiedenen Schliisselpunkten des Spiels automatisch:

e ZuBeginn jedes Abenteuers.

e ZuBeginn jeder Runde eines Abenteuers.

e Zum Ende jedes Abenteuers.

e Immer wenn die Spieler eine Stadt verlassen.

Die Spieler diirfen nicht vergessen, dass die App Wege zum Rubm weder den Bestand
des Spielmaterials, noch die Position der Helden und Monster oder den erlittenen
Schaden () usw. speichert. Falls die Spieler ihr Spiel mitten in einem Abenteuer

unterbrechen, miissen sie diese Informationen selbst notieren.

DIE ABENTEUER VON
WEGE ZUM RUHM

Wihrend eines Abenteuers in Wege zum Rubm wickeln die Spieler eine Reihe von
Spielrunden ab, fithren Aktionen aus, um den Spielplan zu erkunden, Monster zu
besiegen und das Ziel ihres Abenteuers zu verfolgen. Dabei werden sie in vielen Dingen
von der App unterstiitzt, einschlieflich der Monster, die erscheinen, der verwendeten
Spielplanteile und wie das Abenteuer gewonnen werden kann.

ZUGE UND AKIIVIERUNGEN

Wihrend eines Abenteuers in Wege zum Rubm wechseln sich die Ziige der Helden und
die Aktivierungen der Monster ab.
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Zu Beginn jeder Spielrunde wihlen die Spieler
gemeinsam einen Helden, der seinen Zug aus-
fithre. Wenn dieser Held seinen Zug beendet
hat, wihlen die Spieler sein Portrait auf der
Heldenleiste und wihlen die Schiltfliche
»Zug beenden®.

UG BEENDEN

KIERCESTRRCKT

Monsteraktivierungen geschehen automatisch,

nachdem ein Held ,,Zug beenden” gewihlt hat. Die App wihlt zufillig eine Monster-
gruppe und gibt Anweisungen, wie diese Gruppe aktiviert wird (siche ,Monster-
Aktivierungen® auf Seite 16). Achtung — Monsteraktivierungen sind kein Zug des
Overlords und daher kénnen ,,Ein Mal pro Zug® Fihigkeiten und Fertigkeiten der
Helden nicht wihrend einer Monsteraktivierung verwendet werden.

AKTIVIERTER. HELD AKTIVIERTES MONSTER

Auf diese Weise geht das Spiel hin und her, bis alle Helden ihre Ziige ausgefiihrt haben
und alle Monster aktiviert wurden. Falls cine Seite bereits fertig gespiclt hat, wickelt die
andere Seite weiter ihre Ziige bzw. Aktivierungen einzeln nacheinander ab, bis auch sie
fertig gespielt hat. Nachdem alle Helden ihre Ziige ausgefithrt haben und alle Monster

akriviert wurden, beginnt die nichste Spielrunde.




" HELDEN

Helden werden von den Spielern gesteuert und verwenden ihre Heldenbogen,
Klassenkarten und Marktkarten auf die gleiche Weise wic in den Grundregeln. Es gibt
allerdings einige Unterschiede, wie die Helden agieren, diese werden in den folgenden
Abschnitten erklirt.

HELDENSPIELZUGE UND AKTIONEN

Die Helden fithren ihre Ziige nach den Grundregeln durch und fiir viele ihrer Aktionen
gibt es keine Anderungen. Allerdings gibt es einige wichtige Ausnahmen:

o Aktivierungskarten werden nicht verwendet, um das Ende eines Heldenzuges
anzuzeigen (dies wird durch die App geregelt).

e Mit der Aktion ,, Tiir 6ffnen oder schliefen” kénnen Tiiren nur gedffnet werden.
In Wege zum Rubm konnen gedffnete Tiiren nicht wieder geschlossen werden,
es sei denn, dass die App dies ausdriicklich anweist.

o Es gibt Spezialregeln fiir Abenteuer- und Monstereffekte, die einen Helden zwingen,
sich zu bewegen oder anzugreifen. Weitere Einzelheiten siche ,,Effekte der App“
auf Seite 17.

INTERAKTION MIT DEM
ABENTEUERSPIELPLAN

Die Helden kénnen jederzeit jedes Element des Spielplans (z. B. eine Tiir oder einen
Marker) untersuchen, indem sie es in der App auswihlen. Dadurch erhalten sie
Hintergrundinformationen iiber dieses Element und dariiber, wie der Held damit auf
dem Spielplan interagieren kann.

Die ksosit dieae T mit ssoet Tér &fsea Aktzoa 8ffoee

BESTATIGEN

ABBRECHEN

Es ist nicht erforderlich, dass eine Heldenfigur benachbart zu einem bestimmten
Element ist, um dieses untersuchen zu kénnen.

SPIEL. MIT ZWEI HELDEN

Durch die aktualisierten Regeln des Grundspiels erhalten die Spieler

cinen zusitzlichen Vorteil, wenn sie mit nur zwei Helden spielen. Ein Mal
withrend jedes cigenen Zuges kann jeder Held einen Angriff ausfithren, der
nicht als Aktion zihlt.

Dieser Angriff kann keine Spezialaktion sein, die einen Angriff beinhaltet,
(wie die Fihigkeiten ,,Kampfrausch® des Berserkers oder ,,Explodierende
Rune® des Runenmeisters). Dieser Angriff kann entweder vor oder nach
den beiden anderen Aktionen des Helden ausgefiihrt werden.

Falls ein Held diesen kostenlosen Angriff wihrend seines Zuges nicht
ausgefiihre hat oder nicht ausfithren konnte, kann er stattdessen zwei
Lebenskraft @ zuriickgewinnen.

SOLOSPIEL

Anders als das Grundspiel kann Wege zum Rubm auch von einem Spieler alleine
gespielt werden. In dem Fall kontrolliert dieser Spieler alle Helden.

5.
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Anders als das Spiel im kompetitiven Modus, bei dem oft der komplette Spielplan
zu Beginn jedes Abenteuers aufgebaut wird, beginnt Wege zum Rubm meist mit
nur einem kleinen aufgedeckten Teil des Spielplans. Wenn die Helden Tiiren
6ffnen, Monster bcsicgcn und mit Markern interagieren, gibt die App automatisch
Anweisungen, neue Spielplanteile, Marker und Monster zu platzieren.

Wihrend die genaue Positionierung von Spielplanteilen und Markern von der App
angezeigt wird, gibt es ein paar mit der Aufstellung der Monster verbundene Regeln
(siche ,Monsterplatzierung® auf Seite 15).

Lege 238, 1 verschlossene Tir wod | Tir sus.

Weiter

MORAL

Moral ist ein neues Konzept in Wege zum Rubm, das die
Bereitschaft der Helden darstellt, sich wihrend eines Abenteuers
tiberwiltigenden Schwierigkeiten zu stellen.

3

MoraL

Moral beginnt normalerweise mit einem Wert in Héhe der
Anzahl der Helden und verringert sich jedes Mal um 1, wenn ein
Held niedergestreckt wird. Sobald ein Held niedergestrecke wird,
miissen die Spieler die App dariiber informieren, indem sie das
Portrait dieses Helden und dann ,,Niedergestreckt” wihlen.
Gleiches gilt, wenn ein Held nicht mehr niedergestrecke ist; dann wihlen die Helden
das Portrait und dann die Schaltfliche ,Regeneriert.
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Dies dient lediglich zu Informationszwecken fiir die App, die Moral steigt nicht wieder
an, solange ein Held Lebenskraft zuriickgewinnt.

Falls wihrend cines Abenteuers die Moral auf 0 sinkt (durch einen Totenkopf
auf dem Moralzihler angezeigt) und dann ein Held niederge-
streckt wird, flichen die Helden automatisch und haben das
Abenteuer verloren.

Die normale Methode, die Moral wieder zu verbessern, bestcht
fiir die Spieler darin, wihrend der Kampagnenphase eine Stadt
zu besuchen (siche ,Die Wege zum Ruhm Kampagne® auf
Seite 20), aber auch andere Spieleffekte kénnen die Moral
stirken oder schwichen.

KENE MORAL
MEHR
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MONSTER

In Wege zum Rubm werden dic Monster von der App gesteuert und die Spicler folgen
cinfach den Anweisungen der App um alles abzuhandeln, was mit Monstern zu tun hat.

Wenn die Spicler dic Monster auf dem Spielplan aktivieren (bewegen, angreifen und
Sonderfihigkeiten verwenden), miissen sie oft grundsitzliche Entscheidungen dariiber
treffen, was ein Monster tut, je nach akeueller Situation des Abenteuers.

MONSTERLEISTE

Wenn wihrend eines Abenteuers Monstergruppen erscheinen,
werden sie der Monsterleiste der App automatisch hinzugefiigt.
Die Monsterleiste bietet Informationen zu jeder Monstergruppe:
Klarstellungen zu Fihigkeiten (gegebenenfalls), ob die Gruppe

aktiviert wurde und ob sie noch im Spiel ist.

Die App kennt den aktuellen Status cinzelner Monsterfiguren nicht.
Nach der ersten Platzierung miissen die Spieler das entsprechende

physische Spielmaterial verwenden, um Figuren auf dem Spielplan zu
bewegen und ihren Schaden (), ihre Zustinde und andere Effekee,

zu markieren.

MONSTERLEISTE

Die Auswahl eines Monsterportraits auf der Leiste bietet
einige Optionen:

¢ Monstergruppe besiegt: Sobald das letzte
Monster einer Gruppe besiegt ist, miissen
die Spieler diese Option wihlen, um die
App dariiber zu informieren. Dadurch wird
die Gruppe aus der Leiste entfernt, was
bedeutet, dass sie nicht linger aktiviert wird
und dass dadurch auch wichtige Ercignisse
des Abenteuers ausgeldst werden kénnen.

AKTIYVICNISG
EXEWINCEN

INTORMATION

o Aktivierung erzwingen: Obwohl die App
Monstergruppen wihrend einer Spielrunde
automatisch aktiviert, konnen die Spieler
diese Option wihlen, um eine Monsteraktivierung anzuzeigen. Das kann geschehen,
wenn die App von den Spielern verlangt, eine Gruppe manuell zu aktivieren oder
falls die Spieler versehentlich vergessen haben, ein bestimmtes Monster oder eine
bestimmte Gruppe zu aktivieren.

o Information: Die Spicler wihlen diese Option, um das Informationsfeld zu 6ffnen,
das Klarstellungen zu den auf der zugehdrigen Monsterkarte genannten Fihigkeiten
bereitstellt sowie weitere notige Informationen dariiber, wie das Monster seine
Energic (#) wihrend eines Angriffs cinsctzt. Die Klarstellungen gelten fiir jede
Monstergruppe fiir simtliche Aktivierungen, deshalb miissen die Spieler das
Informationsfeld nur solange zu Rate ziehen, bis sie mit den Informationen dieser
Monstergruppe vertraut sind.
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MONSTERPLATZIERUNG R

Wihrend eines Abenteuers erscheinen Monster je nach den besonderen Umstinden des
Abenteuers, beispiclsweise wenn eine Tiir gedffnet wird.

Die App teilt den Spielern jedes Mal mit, welche Monster aufgestellt werden miissen,
zeigt aber dessen Platzierung auf zwei mogliche Weisen an:

¢ Das Symbol oder die Symbole der Monster werden auf dem Spielplan auf genau den
Feldern angezeigt, auf die sie gestellt werden sollen. Falls eins der Felder nicht leer ist,
wird das Monster so nahe wie méglich zu dem angezeigten Feld aufgestellt.

Stellt Hobleaspinaen wie angezeigt aul

DIREKTE MONSTERPLATZIERUNG

e Ein bestimmtes Feld ist hervorgehoben. Wenn dies der
Fall ist, werden die Monster so nahe wie méglich zu diesem
Feld aufgestellt. Allgemein bedeutet das, dass ein Monster
auf dieses Feld gestellt wird und weitere Monster (falls
iiberhaupt) benachbart zu diesem Feld.

Wenn Monster aufgestellt werden (entweder direke
oder auf cin hervorgehobenes Feld), miissen die Spieler
Folgendes beachten:

HERVORGEHOBENES
FELD

¢ Die Gruppengrofie muss immer beriicksichtigt werden,
aufler wenn die App ausdriicklich auffordert sie zu ignorieren.

o Es muss immer versucht werden, die Elite-Monster zuerst aufzustellen, falls
die maximale Gruppengrofie noch nicht erreicht ist . Falls die Elite-Monster
ihre maximale Gruppengréfe erreicht haben, werden stattdessen normale
Monster aufgestellt.

BESONDERE MONSTER

In manchen Abenteuern treten besondere Monster auf, fiir
die Sonderregeln gelten. Auferdem kann ein besonderes
Monster zusitzliche Lebenskraft haben, die in ihrem Portrait
unten links angezeigt wird.

Die Sonderregeln eines besonderen Monsters werden

in einer Mitteilung angezeigt, wenn das Monster
aufgestellt wird und die Spieler kénnen sich diese Regeln
jederzeit ansehen, wenn sie den Info-Bildschirm dieses
Monsters 6ffnen.

BESONDERES
MONSTER MIT
LEBENSKRAFT *4

Auflerdem kann ein besonderes Monster als Teil einer

Gruppe aufgestellt werden. Seine Aktivierung wird weiterhin von der App bestimmt,
aber die Spieler miissen gegebenenfalls die App informieren, dass das besondere
Monster besiegt wurde, auch falls die restliche Gruppe noch im Spiel ist.

‘Wenn dies geschicht, wihlen die Spieler das
Portrait des Monsters und wihlen die Schaltfliche
»besonderes Monster besiegt“. Dadurch wird das
Monster entfernt (und die App informiert, dass es
besiegt wurde), aber die restliche Gruppe bleibt in der Leiste.

BESONDERE

MONSTER BESIEGT

Die Spicler sollten daran denken, dass durch die Wahl der Schaltfliche ,Monstergruppe
besiegt* fiir eine Gruppe mit einem besonderen Monster die gesamte Gruppe entfernt
wird, einschlieflich des besonderen Monsters.



MONSTERAKTIVIERUNGEN

Sobald eine Monstergruppe aktiviert wird, erscheint ein Aktivierungsfenster auf
dem Bildschirm. Die Spicler aktivieren die Monster der angezeigten Gruppe cinzeln
nacheinander, wobei jedes Monster zwei Aktionen ausfiihrt.

Jedes Aktivierungsfenster zeigt zwei Hauptbereiche, den Spezialeffeke (1) und die
Aktivierungsliste (2).

o
SARKOMANTEN

Jeder Angriff erhiilt +1 #.

ELITE-SAI{K_OMANT

# Sichte den niichsten Helden.
™ Gieifle den michsten Helden an,
# Falls sich das Monster innethalb von 2 Feldem m sinem
Hdduubn&rﬂenmhrtumﬁuwmnuguknmmmhmh

ALLE SARKOMANTEN WURDEN AKTIVIERT

SPEZIALEFFEKT

Jede Aktivierung beinhaltet einen Spezialeffekt, der Vorteile oder bestimmte
Verhaltensweisen fiir die Monster der Gruppe mit sich bringt.

Jeder Angnff erhilt +1 &,

AKTIVIERUNGSLISTE

Das Aktivierungsfenster zeigt, welcher Monstertyp zuerst aktiviert wird (Elite- oder
normales Monster), gefolgt von einer Auflistung méglicher Aktionen (wovon jede

durch das A-Symbol markiert ist).

Fiir jedes Monster des angezeigten Typs wickeln die Spieler die aufgelisteten Aktionen
von oben nach unten ab, bis das Monster 2 Aktionen ausgefiihrt hat. Aktionen, die das
Monster nicht ausfithren kann, werden iibersprungen (siche ,Aktionen iiberspringen
auf der rechten Seite).

¥ Sichie den nichaten Helden,

A Greifo don nichsten Helden an.
Anschlieflend zicht sich das Monater zartck

# Falls sich das Monater innerhalb voo 2 Peldern u sinem
Helden befindet, fiihrt es cine H:-m:muwuh:nn ilq'nnht sich

Falls die Spieler unten auf der Liste angelangt sind, beginnen sie erneut von oben bis
die Aktivierung des Monsters beendet ist. Die Aktivierung des Monsters ist beendet,
nachdem es 2 Aktionen ausgefiihrt hat oder falls es keine weiteren Aktionen der Liste
mehr ausfithren kann.

Die iiblichen Beschrinkungen und Sonderfihigkeiten gelten weiterhin. So kénnen
die meisten Monster nicht 6fter als ein Mal pro Aktivierung angreifen, daher werden
weitere Aktionen, bei denen das Monster angreifen wiirde, iibersprungen, falls das
Monster bereits angegriffen hat.

Die App verwendet neue Schliisselwdrter und Informationen, die die Angriffe und

Bewegung der Monster betreffen (siche ,Effekte der App* auf Seite 17).
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INFORMATIONSFELD

Die Spieler sollten das Informationsfeld immer zu Rate
zichen, wenn eine Monstergruppe aktiviert wird, mit

der sie nicht vertraut sind. Das Informationsfeld kann
dircke aus dem Aktivierungsfenster des Monsters geoffnet
werden, indem die Spieler das Totenkopfsymbol am oberen
Rand des Fensters wihlen. Die Klarstellungen gelten fiir
jcdc Monstergruppe fiir simtliche Aktivierungen, deshalb
miissen die Spieler das Informationsfeld nur solange

OFFNET DAS
INFORMATIONSFELD

zu Rate ziehen, bis sie mit den Informationen dieser
Monstergruppe vertraut sind.

AKTIONEN UBERSPRINGEN

Allgemein tiberspringt ein Monster jede Aktion, die es nicht ausfithren kann oder die
keine Anderung des Spielstands bewirke, wie folgende:

o Falls ein Monster durch eine Aktion angewiesen wird, sich auf eine bestimmte Weise
zu bewegen, aber bereits auf dem Feld steht, auf das es sich bewegen soll, wird diese
Aktion iibersprungen.

e Falls ein Monster durch eine Aktion angewiesen wird, einen Helden innerhalb einer
bestimmten Entfernung als Ziel zu wihlen, es aber keinen Helden innerhalb dieser
Entfernung gibt, wird diese Aktion iibersprungen.

e Falls cin Monster durch cine Aktion besiegt wiirde, bevor es auf irgendeine Weise
Einfluss auf cinen Helden nchmen kénnte, wird diese Aktion iibersprungen.

o Ein Riickzug (siche ,Riickzug” auf Seite 18) ist nicht zwingend. Falls ein Monster
sich nicht zuriickzichen kann, aber ein anderer Teil dieser Aktivierung ausgefiihre
werden kann, wird die Aktion nicht iibersprungen.

o Falls ein Held cine Fertigkeit oder Fihigkeit verwenden kann, um eine Aktion zu
unterbrechen, und falls dadurch die Aktion keine Wirkung haben wiirde, fiithrt das
Monster diese Aktion trotzdem aus. Falls ein Monster beispielsweise angewiesen
wird, auf so viele Helden loszustiirmen wie méglich, fithrt das Monster diese Aktion
auch dann aus, wenn es nach jeder Bewegung benachbart zum Waldliufer
ist und dieser ,,Flink” verwendet, um sich wegzubewegen.

o Falls ein Held cine Fertigkeit oder Fahigkeit besitzt, die verhindert, dass eine
Aktion eine Wirkung hat, und diese Fertigkeit oder Fahigkeit bereits in Kraft ist,
tiberspringt das Monster diese Aktion. Falls beispielsweise ein veringstigtes Monster
(es kann keine M verwenden) angewiesen wird, cinen benachbarten Helden
anzugreifen, der einzige benachbarte Held jedoch ein Dieb ist, der bereits ,Gute
Tarnung” verwendet hat (4 muss verwendet werden oder es ist cin Fehlschlag),
wird diese Aktion nicht ausgefiihrt.

AKTIVIERUNGEN BEENDEN

Nachdem alle Monster eines bestimmten Typs aktiviert wurden, wihlen die Spieler die
Schaltfliche am unteren Rand des Aktivierungsfensters. Der Text dieser Schaltfliche
richtet sich nach der aktuellen Spielsituation. Z.B. zeigt er ,Alle normalen Monster
aktiviert“ an, falls die normalen Sarkomanten zuerst aktiviert wurden; wenn dann diese
Schaltfliche gewihlt wird, wird die Aktivierung des Elite-Sarkomanten angezeigt.
Umgekehrt zeigt er stattdessen ,Alle Sarkomanten wurden akeiviert” an, falls die
normalen Sarkomanten bereits aktiviert worden sind.

ALLE SARKOMANTEN WURDEN AKTIVIERT

Achtung - die App zeigt immer die Aktivierungen der normalen und der Elite-Monster
an, unabhingig von der Situation auf dem Spielplan. Falls beispiclsweise alle

normalen Zombies besiegt wurden, wird immer noch die Aktivierung der normalen
Zombies angezeigt. In solchen Fillen sollten die Spieler fortfahren, als hitten sie die
Aktivierung abgewickelt.




EFFEKTE DER APP

Im kompetitiven Modus werden viele Entscheidungen und Spieleffekte vom
Overlordspieler getroffen und abgewickelt. In Wege zum Rubm werden diese Effekte
als Anweisungen von der App bereitgestellt. Viele dieser Anweisungen werden von

den Spielern im Rahmen der Monsteraktivierungen ausgefiihrt, aber es gibt auch eine
Reihe Spieleffekte, die Helden oder andere Figuren zwingen kénnen, bestimmte Effekte
abzuwickeln, wie Bewegungen und Angriffe.

Da die App die verschiedenen Elemente der jeweils aktuellen Spielsituation nicht exake
verfolgen kann (wic die Positionen der Figuren auf dem Spiclplan), miissen die Spicler
die Anweisungen interpretieren, wenn sie gegeben werden, und ihre Entscheidungen so
treffen, dass sie am besten zur aktuellen Situation passen.

Aktionen, die ein Ziel verlangen, nennen oft die Prioritit, nach der dieses Ziel gewihlt
wird (wie z.B. der Held mit der gréf8ten § oder dem meisten erlittenen §). Falls dabei
mehrere Ziele in Frage kommen, wird das nichstgelegene Ziel gewihle. Falls es auch
dann noch mehrere Moglichkeiten gibt, kénnen die Spicler nach Belieben entscheiden
(siche ,Entscheidungen treffen® auf Seite 19).

Die folgenden Abschnitte beschiftigen sich mit den Regeln und Richtlinien, wie die
Spieler diese Entscheidungen treffen.

BEWEGUNG DER MONSTER

Viele Spieleffekte beinhalten irgendeine Form der Bewegung. Wenn cine Figur
angewiesen wird, sich zu bewegen, hat sie immer ein bestimmtes Ziel, nimlich die Figur
oder das Feld, in Bezug zu der bzw. dem sie sich bewegt.

Die nun folgenden Begriffe werden in Wege zum Rubm fiir Bewegungseffekte
verwendet.

STURMEN

Wenn eine Figur stiirmt, versucht sie, in benachbarte Position zu ihrem Ziel zu
gelangen. Sie fiihrt eine Bewegungsaktion aus und bewegt sich auf ihr Ziel zu (siche
»auf ... zu“ auf Seite 18) und stoppt, wenn sie benachbart zu ihrem Ziel ist oder keine
Bewegungspunkte mehr hat.

MONSTER DIE AUF HELDEN STURMEN

1. Die normalen Zombies werden angewiesen, zu dem Helden mit dem héchsten
®®. 7u stiirmen, das ist Leorik der Gelehrte. Der erste normale Zombie fiihrt eine
Bewegungsaktion aus (er erhilt 3 Bewegungspunkee) und bewegt sich auf Leorik
zu. Nachdem er 2 Bewegungspunkte verbraucht hat, steht er auf einem zu Leorik
benachbarten Feld und beendet die Aktion.

2. Der nichste normale Zombie befolgt dieselbe Anweisung und bewegt sich auf
Leorik zu. Nachdem er 3 Bewegungspunkte verbraucht hat, steht er noch nicht
auf einem zu Leorik benachbarten Feld, aber da er alle seine Bewegungspunkte
verbraucht hat, endet auch die Aktion.

3. Fiir den Elite-Zombie gilt die Anweisung, zum nichsten Helden zu stiirmen. Er
fithrt eine Bewegungsaktion aus und bewegt sich auf Grisban den Durstigen zu, das
ist der nichste Held. Er setzt alle seine Bewegungspunkte ein und endet auf einem
zu Grisban benachbarten Feld, womit die Aktion beendet ist.

SICHTEN

Wenn cine Figur sichtet, versucht sie, in cine vorteilhafte Position in Bezug auf ihr Ziel

zu gelangen. Sie fiihrt cine Bewegungsaktion aus und bewegt sich auf das Feld zu, das
innerhalb von 3 Feldern Entfernung nichstgelegen und in Sichtlinie zu ihrem Ziel ist.
Sie stoppt, wenn sie dieses Feld erreicht oder keine Bewegungspunkte mehr hat.

Falls ein Monster nicht gentigend Bewegungspunkte hat, um zu dem Feld innerhalb
von 3 Feldern Entfernung und mit Sichtlinie zu gelangen, stoppt es auf dem Feld, das so
nahe wie méglich zu seinem Ziel ist, aber immer noch in Sichtlinie (falls méglich). Das
erleichtert Angriffsaktionen, die weiter unten auf der Aktionsliste des Monsters stehen.

MONSTER SICHTEN HELDEN

1. Fiir den Elite-Goblin-Bogenschiitzen gilt die Anweisung, den nichsten Helden
zu sichten. Er fithrt eine Bewegungsaktion aus und bewegt sich auf Grisban den
Durstigen zu, das ist der nichste Held. Nachdem er sich 2 Felder weit bewegt hat,
steht er auf einem Feld, das innerhalb von 3 Feldern Entfernung und in Sichtlinie
zu Grisban ist, also beendet er seine Bewegung. Dann wird er angewiesen, den
nichststehenden Helden anzugreifen und tut das.

2. Die normalen Goblin-Bogenschiitzen werden angewiesen, den nichsten Helden
zu sichten, der wihrend dieser Aktivierung noch nicht angegriffen wurde. Der
erste Goblin-Bogenschiitze fithrt eine Bewegungsaktion aus und bewegt sich auf
Syndrael zu. Mit seinem letzten Bewegungspunke betritt er ein Feld innerhalb von
3 Feldern Entfernung und in Sichtlinie zu Syndrael. Dann wird er angewiesen,
den nichsten Helden anzugreifen, der wihrend dieser Aktivierung noch nicht
angegriffen wurde, und tut das.

3. Der andere normale Goblin-Bogenschiitze befolgt dieselbe Anweisung. Er
fithrt eine Bewegungsaktion aus, aber kann sich nicht auf ein Feld bewegen, das
innerhalb von 3 Feldern Entfernung zu Leorik dem Gelehrten ist (er ist der cinzige
Held, der wihrend dieser Aktivierung noch nicht angegriffen wurde).

Auflerdem kann er noch nicht cinmal seine kompletten 5 Bewegungspunkte
cinsetzen, da er dann scine Bewegung entweder auf demselben Feld wie der
andere Goblin-Bogenschiitze oder auf cinem Grubenfeld beenden wiirde. Der
Goblin-Bogenschiitze bewegt sich so weit er kann, das sind 4 Felder, und beendet
scine Bewegung so, dass er immer noch Sichtlinie auf Leorik hat, auch wenn er
sich ihm nicht bis auf 3 Felder nihern kann. Dann greift er Leorik an unter der
Voraussetzung, dass er der nichste Held ist, der wihrend dieser Aktivierung noch
nicht angegriffen wurde.




- ZURUCKZIEHEN

Wenn sich cine Figur zuriickzicht, versucht sie, sich vom nichsten Feind weg

:;, zu bewegen, aber der Riickzug kann nur ausgefithrt werden, falls die Figur noch
T Bewegungspunkte iibrig hat. Um sich zuriickzuzichen, setzt cine Figur alle ihre noch
H iibrigen Bewegungspunkte cin, um sich vom nichsten Feind weg zu bewegen. Wenn

cine Figur keine Bewegungspunkte mehr hat, kann sie sich nicht zuriickzichen.

MONSTER ZEHEN SICH
vON HELDEN ZURUCK_

Jeder Barghest erhilt die folgende Aktivierung:

A Stiirme zu dem Helden, der noch am meisten Lebenskraft hat.
M Greife einen benachbarten Helden an. Ziehe dich dann zuriick.
A Fiihre eine Bewegungsaktion aus und ziehe dich zuriick, falls du innerhalb

von 2 Feldern Entfernung zu einem Helden bist.

1. Der Held mit der gréfiten noch iibrigen Lebenskraft ist Grisban der Durstige.
Der Barghest fiihrt cine Bewegungsaktion aus; er erhilt 4 Bewegungspunkte und
bewegt sich 2 Felder auf Grisban zu. Er greift an und wird dann angewiesen, sich
zuriickzuzichen. Er setzt seine 2 noch iibrigen Bewegungspunkte ein und bewegt
sich von dem nichststehenden Helden weg, das ist Grisban.

2. Grisban hat immer noch die grofite tibrige Lebenskraft, also muss der nichste
Barghest nicht stiirmen. Er greift mit seiner ersten Aktion an, aber kann sich nicht
zuriickziehen - er hat 0 Bewegungspunkte. Da er aber noch eine Aktion iibrig hat
und innerhalb von 2 Feldern Entfernung zu einem Helden ist, fithrt er seine letzte
aufgelistete Aktion aus, womit er eine Bewegungsaktion ausfithrt und
sich zuriickzieht.

3. Grisban hat zu diesem Zeitpunke viel Schaden (W) erlitten, also ist Leorik der
Gelehrte nun der Held mit der gréften noch iibrigen Lebenskraft. Der letzte
Barghest fithrt eine Bewegungsaktion aus und stiirmt auf Leorik zu, setzt dabei
alle seine 4 Bewegungspunkte ein und greift ihn an. Der Barghest hat nun
0 Bewegungspunkte und kann sich nach dem Angriff nicht zuriickziehen.

1, Er hat seine beiden Aktionen ausgefithrt und seine Aktivierung ist beendet.

AUF...ZU

) Wenn cine Figur sich auf cin Ziel zu bewegt, versucht sie, die Anzahl der Felder
! zwischen sich und dem Ziel zu verringern. Wihrend der Bewegung kann sie die Ent-
fernung vergroflern, falls sic dadurch zum Ende der Bewegung niher an ihrem Ziel ist.

VON ... WEG

Wenn eine Figur sich von einem Ziel weg bewegt, versucht sie, die Anzahl der Felder
zwischen sich und dem Ziel zu vergrofern. Wihrend der Bewegung kann sie die
Entfernung verringern, falls sie dadurch zum Ende der Bewegung weiter von ihrem
Ziel entfernt ist.
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KLARSTELLUNGEN ZUR BEWEGUNG
DER MONSTER

Wenn die Spieler Bewegungsanweisungen der App abwickeln, sollten sie an

Folgendes denken:

e Ein gelihmtes Monster kann keine Aktionen ausfiihren, die Stiirmen oder Sichten
erfordern und iiberspringt diese Aktionen.

e Bei ihrer Bewegung nimmt eine Figur immer den Weg zu ihrem Zielfeld, fiir den die
wenigsten Bewegungspunkte benétigt werden.

e Zum Ende ihrer Bewegung ,,dehnt® sich eine Grofie Figur in eine Richtung aus, die
ihre angewiesene Bewegung erleichtert (entweder auf das Ziel zu oder vom Ziel weg).

¢ Monster vermeiden immer Grubenfelder und bewegen sich nicht durch Gefahren-
oder Lavafelder, falls sie dadurch Schaden erleiden wiirden. Monster bewegen
sich nur dann durch Wasser- und Schlammfelder, falls sic dadurch weniger
Bewegungspunkte cinsetzen miissen, und sie vermeiden, ihre Bewegung auf einem
Schlammfeld zu beenden, falls méglich. Fiir Helden, die gezwungen sind, sich auf =
diese Weise zu bewegen, gibt es diese Beschrinkungen nicht.

o Falls cin Held die Aktivierung eines Monsters durch eine Fertigkeit oder Fihigkeit
unterbricht, sollten die Spieler sich einen Moment Zeit nehmen, um die Prioritit
des Monsters gegebenenfalls neu zu bedenken. Falls beispielsweise der Waldlaufer
der nichste Held ist, dann aber ,,Flink“ so verwendet, dass nun ein anderer Held
der nichste Held ist, muss ein Monster, dass zum nichsten Helden stiirmt, nun zu
diesem neuen nichsten Helden stiirmen.
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MONSTERANGRIFFE

Wege zum Rubm verwendet die Grundregeln fiir die Abwicklung von Angriffen mit
ciner grofien Ausnahme: dem Einsatz von Energic (4f). Wenn ein Monster mehrere
verschiedene Typen von Energie ( 4f)-Fihigkeiten hat, wird die Reihenfolge, in der es
die Energie (/) einsetzt,in seinem Informationsfeld angezeigt. Um das Informations-
feld anzuzeigen, wihlen die Spieler entweder das Portrait des Monsters oder das
Totenkopfsymbol im Aktivierungsfenster des Monsters.

INFORMATION

OFFNET DAS INFORMATIONSFELD

Wenn ein Monster mehrere Energic (#)-Fihigkeiten hat, folgt es der Reihenfolge auf
seinem Informationsfeld. Jede Energie (f)-Fihigkeit, die keinen Effeke hat oder fiir
die das Monster nicht geniigend Energie besitzt, wird iibersprungen. Andernfalls wird
sic ausgelost und Energie () wird kontinuierlich auf diese Weise cingesetzt, bis das
Monster keine Energie (4) mehr hat, wobei auf der Liste falls nétig wieder von oben
begonnen wird, bis das Monster entweder keine Energie (4f) mehr hat oder keine
seiner Fihigkeiten mehr einen Effekt hat.

Energie (/)—Fiihigkcitcn, deren Effekt mit einem Zahlenwert verbunden ist, werden
mit einem X anstelle des Wertes angezeigt (wie z. B. +X 8 oder Durchbohren X).
Dabei richtet sich der Wert von X nach dem auf der Monsterkarte angegebenen Wert
in Verbindung mit dem aktuellen Akt.

In der Regel versucht cin Monster, Energie () fiir Sonderfihigkeiten zu verwenden
(wie z. B einen Zustand herbeizufiihren), gefolgt von zusitzlichem Schaden ().
Die folgenden Regeln haben allerdings Vorrang vor der im Informationsfeld
angezeigten Reihenfolge:

e Die Figur setzt Energie (#) immer so ein, dass ein Fehlschlag des Angriffs
vermieden wird. Dazu gehért das man, falls nétig, zusitzlicher Reichweite erhile
aber auch Spieleffekte, die den Einsatz von Energie () verlangen, um nicht
wirkungslos zu sein.

o Dic Figur setzt Energic (4f) immer cin, um cinen Helden zu besiegen, falls méglich.
Das kann bedeuten, dass Energic (4f) fiir Sonderfihigkeiten ignoriert wird zu
Gunsten solcher Energic (), die zusitzlichen Schaden (W) zufiigt.

e Dic Figur setzt keine Energic () cin, wenn diese keinen Effeke hat. Beispielsweise
fithrt ein Monster keinen Zustand fiir einen Helden herbei, wenn dieser Held diesen
Zustand bereits hat.

o Falls eine Figur, z. B. ein Held, keinen Info-Bildschirm fiir die Einsatzreihenfolge
seiner Energic () hat und zu cinem Angriff gezwungen wird, konzentriert sie sich
darauf, méglichst grofien Schaden (W) zuzufiigen, wobei sie weiterhin die anderen
Anweisungen dieser Auflistung befolgen muss.

SICHTLINIE DER MONSTER

Wenn ein Ziel fiir eine Aktion gewihlt wird, die Sichtlinie erfordert, diirfen keine Ziele
gewihlt werden, die nicht in Sichtlinie sind — diese werden ignoriert und ein anderes
Ziel muss gewihlt werden. Wenn ein Monster beispielsweise angewiesen wird, mit
seiner Aktion den nichsten Held anzugreifen, der nichste Held aber nicht in Sichtlinie
ist, dann muss der nichste Held gewihlt werden, der in Sichtlinie ist. Falls kein Ziel in
Sichtlinie ist, dass die Anforderungen dieser Aktion erfiillt, wird sie iibersprungen und
die Liste wird weiter abgewickelt.
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ENTSCHEIDUNGEN TREFFEN

Wenn die Anweisungen der App abgewickelt werden, haben die Spieler oft mehrere
Moglichkeiten. In diesen Fillen ist die Entscheidung iiber die Abwicklung den Spielern
freigestellt, wobei sie die Rahmenbedingungen der Anweisung beachten miissen.

Wie man genau an diese Art des Treffens von Entscheidungen herangeht ist iiber-
wiegend der Spielgruppe iiberlassen. Neulinge oder Spieler, die ein etwas einfacheres
Spiel bevorzugen, kénnen die Monster gerne zum Vorteil der Helden steuern. Spieler,
die gerne ihre Spielfahigkeiten ausreizen méchten, sollten die taktischen Manéover der
Monster besser so steuern, wie es ein erfahrener Overlordspieler tun wiirde.

Wie die Spieler dies auch immer handhaben, diese Entscheidungen miissen so schnell
wie méglich und ohne langwierige Uberlegungen getroffen werden.

GEFAHRENEFFEKTE

Gefahr bedeutet die zunehmende Bedrohung, wenn die Helden in das Reich des
Bosen cindringen. Wenn eine Heldengruppe sich schnell und effektiv durch jedes
Abenteuer durchspielt, hat sie wenig Gefahren zu befiirchten. Eine Gruppe, die
aber zu lange zdgert und sich nicht in den Kampf gegen ihre Feinde stiirzt, wird mit
Gefahreneffekten wachsender Schwierigkeit konfrontiert.

Gefahreneffekte treten zum Ende verschiedener Runden auf und veranlassen, dass
Monster erscheinen, fiigen Schaden (W) zu oder verursachen ganz allgemein weitere

Nachteile fiir die Gruppe.

Gernngligiger Gefahreneffekt: Boergetische Explosion.

Du sichst wic cin Encrgicblitz entsteht und hast nur Sckunden,
um dich zwischen deine Gefihrten und die bevorstehende
Explosion zu werfen.

Die Helden missen als Groppe 5 W exleiden.

Weiter

GEFAHRENEFFEKT

Die Spicler miissen bei den Gefahreneffekten Folgendes beachten:

o Gefahreneffekte gelten nur fiir die Helden selbst, nicht fiir Figuren, die als Helden
gelten (wic manche Gefihrten und andere Marker).

¢ Durch manche Gefahreneffekte kénnen Monstergruppen erscheinen, das kann
in seltenen Fillen eine Gruppe sein, die bereits auf dem Spielplan ist. In solch
einem Fall werden keine der vorhandenen Monster entfernt, sondern es werden so
viele Monster auf die angezeigten Felder gestellt wie méglich, ohne die maximale
Gruppengrdfie zu iiberschreiten.
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'DIE WEGE UM RUHM KAMPAGNE

Nachdem ein Kampagnenabenteuer abgewickelt wurde, fithrt die App automatisch

r-'!r den Ubergang zuriick auf die Ansicht der Landkarte durch. Von dieser Ansicht aus-

fg_‘ gehend wickeln die Spieler die Kampagnenphase ab, in der sie EP einsetzen, Stidte

¥ besuchen, neue Gegenstinde erwerben und Méglichkeiten fiir ihr nichstes Abenteuer
abwigen konnen.

k-

DiE LANDKARTE

Die Kampagnenphase dhnelt zwar der Kampagnenphase des kompetitiven Spiels,
die Regeln fiir die Abwicklung sind jedoch deutlich anders.
Wihrend sie sich die Landkarte anschauen, konnen die Spieler iiberlegen, eine Reise zu
einem neuen Abenteuer anzutreten, sie konnen eine Stadt besuchen und sie kdnnen EP
einsetzen, um neue Klassenkarten zu erwerben.
HAUPTABENTEUER
Jede Kampagne besteht aus einer Reihe von
Hauptabenteuern, deren Geschichten auf einen
Haéhepunke zulaufen, der bestimmt, ob die Helden die
Kampagne gewinnen oder verlieren. Jedes Hauptabenteuer
wird durch ein Banner angezeigt, auf dem steht
»Beginnt in X Wochen®. Die Wahl eines Hauptabenteuers
auf der Landkarte 6ffnet eine Beschreibung, die den
Spielern auch erméglicht, sich an diesem Abenteuer zu H

= versuchen oder die Beschreibung zu schliefen und zur AUPTABENTEUER
Landkarte zuriickzukehren.
WOCHEN
Im Laufe einer Kampagne gibt es eine Anzahl von Aktivititen, welche die
Kampagne um 1 oder mehrere Wochen fortschreiten lisst. Wenn die Spieler
diese Aktivititen abwickeln, verringert das die Anzahl der noch iibrigen Wochen
fiir verfiigbare Hauptabenteuer.

' Wenn fiir ein Hauptabenteuer keine Wochen mehr iibrig sind, miissen die Spieler
1 dieses Hauptabenteuer als nichstes abwickeln, sie kénnen zu keinem anderen Ort
Y reisen, keine anderen Abenteuer abwickeln oder sonst etwas tun, das 1 oder mehrere

Wochen erfordert.

*  NEBENABENTEUER

Nebenabenteuer bieten den Helden cine alternative Quelle fiir
Einkommen und Ruhm, und sic kommen und gehen, wihrend
die Kampagne fortschreitet. Ahnlich wie Hauptabenteuer
kénnen die Spicler Nebenabenteuer auf der Landkarte wihlen,
um weitere Informationen zu erhalten.

Falls die Spicler beschliefen, ein Nebenabenteuer nicht zu
versuchen, hat das keine direkte Auswirkung auf den Fortschritt INEBENABENTEUER
der Kampagne, wihrend der Versuch (unabhingig davon, ob die Helden dabei

gewinnen oder verlieren) die Kampagne um eine Woche fortschreiten lisst.

Welche Nebenabenteuer zur Verfiigung stehen, wird von der App zufillig bestimmt.
Die Abenteuer werden aus dem Pool von Nebenabenteuern gezogen, den die Spieler

durch ihre Wahl des physischen Spielmaterials freigeschaltet haben.

STADTE

Nachdem sic ein Abenteuer abgewickelt haben, reisen die
Helden oft in cine Stadt, um Ausriistung zu kaufen und ihre
Moral aufzufrischen. Der Besuch einer Stadt dauert eine
Woche und die Spieler unternchmen den Besuch, indem sie
die Stadt auf dem Bildschirm auswihlen.

EINKAUFEN

Nachdem die Helden zu einer Stadt gereist sind, wird die Inventarliste der Gruppe
oberhalb der in der Stadt verfiigbaren Marktkarten angezeigt. 2

T GRUFFENRYENTAN,

EINKAUFSBILDSCHIRM

Die Spieler kénnen Gegenstinde aus dem Angebot kaufen und Gegenstinde aus ihrem
Inventar verkaufen, jeweils zu den angezeigten Preisen. Das Marktangebot wird jedes
Mal, wenn die Helden eine Stadt besuchen, zufillig zusammengestellt, abhingig von
bestimmten Faktoren wie z. B. welche Stadt sie besuchen und wie weit der Fortschritt
der Kampagne ist.

Um einen Gegenstand zu kaufen oder zu
verkaufen, wihlen die Spieler den Gegenstand
auf dem Bildschirm aus. Nach der Bestitigung
wird der entsprechende Goldbetrag mit dem
Gesamtgoldvermdgen der Gruppe verrechnet (subtrahiert oder addiert) und am
unteren Rand des Bildschirms angezeigt. Wenn sie etwas kaufen, nehmen die Spieler
die passende Karte und geben sie einem Helden ihrer Wahl. Wenn sie etwas verkaufen,
legen die Spieler die passende Karte ins jeweilige Deck zuriick.
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Beim Einkaufen miissen die Spicler Folgendes beachten:

o Die auf dem Bildschirm angezeigten Goldwerte konnen von den Werten auf den
Karten abweichen. Die Werte auf den Karten werden ignoriert.

o Eskonnen Gegenstinde aus Akt T und Ake IT verfiigbar sein, oft sogar gleichzeitig.
Marktkarten folgen nicht dem Ubergang des Aktes aus den kompetitiven Regeln
und kénnen ohne Weiteres in einer Stadt gekauft werden, falls sie dort verfiigbar
sind, auch wenn der Ubergang zu Akt II noch nicht stattgefunden hat.

e Anders als im kompetitiven Spicl verkaufen die Spieler ihre Gegenstinde zum vollen
Preis. Suchkarten kénnen allerdings nicht verkauft werden und werden zum Ende jedes
Abenteuers abgeworfen.

WEITERE MOGLICHKEITEN IN EINER STADT

Auf8er cinzukaufen haben die Spieler noch weitere Moglichkeiten, wihrend sic eine
Stadt besuchen.

1 Woche warten: Hierdurch schreitet die Kampagne um eine Woche fort, aber die
Liste der verfiigbaren Gegenstinde wird erneuert.

Abreisen: Hierdurch kommen die Spieler auf die Landkarte zuriick. Falls sie nicht
sofort woanders hin reisen, schreitet die Kampagne nicht um cine Woche fort und die
Auswahl der angebotenen Gegenstinde bleibt unverindert. Die Spieler kénnen immer
noch in die Stadt zuriickkehren, indem sie sie auf der Landkarte auswihlen.

Stadtaktion: Jede Stadt bietet eine einzigartige Aktion, welche die Spieler abwickeln 1
kénnen. In Tamalir kénnen die Spieler beispielsweise die Kampagne um eine Woche
fortschreiten lassen und fiir beliebig viele ihrer Helden je 50 Gold einsetzen, um dafiir
jedem dieser Helden 1 EP zu geben.




REISEEREIGNISSE

Terrinoth ist eine lebendige, atmende Welt voller sich abmiihender kleiner
Ortschaften, umherstreifender Monster und chrgeiziger Individuen.

Auf ihrer Reise zu Stidten und Abenteuern wird die Gruppe hiufig auf Bewohner
dieser Welt treffen und aufgefordert werden, mit diesen zu interagieren. Diese
Ereignisse werden als Mitteilungen auf dem Bildschirm angezeigt, hiufig mit mehreren
Moglichkeiten, wie diese abgewickelt werden kénnen; diese Ereignisse haben oft
weitreichende Auswirkungen.

Manche Moglichkeiten konnen nur gewihlt werden, falls bestimmte Vorbedingungen
erfiillt sind, die in Klammern nach dem Text der Schaltfliche genannt werden.
Falls diese Vorbedingungen nicht erfiillt sind, ist die Schaltfliche grau und kann nicht

gcwéihlt werden.

TRAINING

Die Spicler kénnen jederzeit wihrend der Kampagnenphase
ihre EP einsetzen, um neue Klassenkarten zu kaufen,
wodurch die Kampagne nicht fortschreitet. Das tun die
Spieler, indem sie das Trainingssymbol wihlen, welches die

Fertigkeiteniibersicht 6ffnet.

Wihrend sie sich die Fertigkeiteniibersicht anschauen, wihlen die Spieler einen der
Helden, wodurch dann eine Liste der fiir diesen Helden verfiigbaren Klassenkarten
angezeigt wird, zusammen mit dem Betrag an EP, die dieser Held dafiir einsetzen muss.

HEILIGER,
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FERTIGKEITENUBERSICHT

Um seine EP einzusetzen, wihlt der Held eine (oder mehrere) der Klassenkarten aus
seinem Klassendeck, die er erwerben méchte, nimmt die entsprechende Karte vom
Deck und wihlt sie auf dem Bildschirm. Dadurch wird automatisch der eingesetzte EP-
Betrag von seiner Gesamtsumme abgezogen und auf dem Bildschirm hervorgehoben.

Die Fertigkeiteniibersicht wird von den Spielern auch verwendet, wenn sie eine
gespeicherte Kampagne laden, damit sie die entsprechenden Heldenbégen und
Klassenkarten nehmen konnen.

Obwohl die Fertigkeiteniibersicht die Auswahl nicht verriegelt (die Spieler kénnen sie
nach Belieben ein- und ausschalten), kénnen die Spieler ihre gekauften Klassenkarten
nicht andern, aufler wenn ein Spieleffeke dies erlaubt.

TRAININGSSYMBOL

-

INVENTAR

Die Spieler kénnen das Inventarsymbol auf der Landkarte
wihlen, um ihre aktuelle Ausriistung und ihr Goldvermégen
anzeigen zu lassen.

Dieser Bildschirm wird von den Spielern hauptsichlich
verwendet, wenn sie eine gespeicherte Kampagne laden, um das
entsprechende physische Spielmaterial zu nehmen. Die Spieler

konnen diesen Bildschirm nicht verwenden, um ihrem Inventar INVENT ARSYMBOL

etwas hinzuzufiigen oder etwas daraus zu entfernen, er dient
nur zur Ubersicht. -

INVENTARBILDSCHIRM

PROTOKOLL

Das Protokoll enthilt die Geschichte der Abenteuer der
Helden und kann gedffnet werden, indem die Spieler das
Protokollsymbol wihlen. Die Spieler konnen sich das Protokoll
anschauen, um Mitteilungen zu sehen, die wihrend der
Abenteuer oder auf der Landkarte angezeigt wurden. Das
Protokoll zeigt auch die aktuelle Ruhmesstufe der Gruppe an.

PROTOKOLLSYMBOL

AUFGABE

Eure Reise fortsetzen ...

WOCHE 1

Als ihr sie encdeckr, glawhe ik, dass die Festuag ans kanm
mchraly elocm Haufea Trimmer beviche. Dic langrame
Seefmung har bereirs ednen GroBeell des Bauwerks

WOCHE 2

ihr durch das Wasser watet, das die
Grandmeuern dberspiile hat, fiader ihr dea Eingang. Geduwckr
berrecer thr die Reine uad werder soforr von mehreres
chaoticch umberzeckendsa :-l;-—f‘aﬁrllrh:n
Merriod-Tearakels sngegriffen.

verschlumgen. Ere

WOCHE 3

Legt die Spielg!

Z18, 58, 1 Eisgeng und 1 Ter wws. Scellt

Lange, schicimige Teatakel greifea sus Licheen in Windca

PROTOKQOLLBILDSCHIRM

RUHM

Ruhm ist ein neues Konzept in Wege zum Ruhm, das die Stufe der Berithmtheit
wiedergibt, welche die Helden erreicht haben und die unterhalb der Heldenportraits
auf dem Protokollbildschirm angezeigt wird.

Der Ruhm der Gruppe wird durch eine Vielzahl von Effekten erhoht oder verringert.
Der Ruhm selbst hat Einfluss auf die Gegenstinde, die bei einem Besuch der Gruppe
in einer Stadt gekauft werden konnen, aber er kann auch bestimmte Maglichkeiten bei
Reiseereignissen oder Abenteuern freischalten.



Falls jemandem aus dem verborgenen Reich der Bewahrerin die
Flucht gelungen sein sollte, wurde seine Geschichte noch nicht
erzdhlt ...

Die Anderswelt ist ein zum Kauf verfigbares Abenteuer fiir Wege zum Rubm, in dem
sich die Spieler mehreren kurzen Szenarien mit ansteigender Herausforderung stellen
miissen und dabei ihre Gegenstinde und Fertigkeiten verbessern. Statt einer langen
Kampagne, die tiber viele Spielpartien gespielt wird, ist Die Anderswelt ein Spielmodus
fiir genau eine Spielpartie mit einzigartigen Regeln.

Die Spieler kénnen Die Anderswelt spielen, indem sie auf dem Hauptbildschirm die
Schaltfliche ,Neues Spiel“ wihlen.

ANDERSWELT EBENEN

Die Anderswelt besteht aus einer Reihe unterschiedlicher Ebenen. Jede Ebene ist

cin eigener kleiner Satz aus Spielplanteilen, Monstern, Sonderregeln und Aufgaben.
Zwischen den cinzelnen Ebenen erhalten die Helden die Gelegenheit, ihre Fertigkeiten
und Ausriistungen zu verbessern, und falls die Helden es schaffen, sechs Ebenen zu
bewiltigen, haben sie das Spiel Die Anderswelt gewonnen.

PORTALE

Jede Ebene enthilt ein Portal, dargestellt durch den weifien
Aufgabenmarker, und die Aufgabe der Helden besteht darin,
dieses Portal zu verwenden, um die Ebene zu verlassen und die
nichste Ebene zu erreichen.

Manchmal ist das Portal bereits gedffnet, wenn die Helden
cintreffen, und sie kénnen die Ebene sofort wieder verlassen.
In vielen Ebenen ist das Portal aber geschlossen und es ist OFFENES PORTAL
ihre vordringliche Aufgabe, es zu 6ffnen. Wie das genau
geschicht hiingt von der jeweiligen Ebene ab, aber oft
miissen die Helden dafiir bestimmte Regeln befolgen oder
Effekte abwickeln, wie beispielsweise ein bestimmtes Ziel
zu erreichen oder ein Monster zu besiegen. Falls notig,
kénnen die Spieler jederzeit im Protokoll nachschauen,
um sich ihre akeuelle Aufgabe anzuschen.

Zum Ende irgendeiner Runde, nachdem das Portal
geoffnet ist, konnen Mitteilungen in der App danach
fragen, ob alle Helden auf dem oder benachbart zum Portal sind und ob sie abreisen
méchten. Falls beides mit ,,Ja“ beantwortet wird, wird der gesamte Spielplan abgerdumt
und alle Helden, Monster, Spielplanteile und Marker werden entfernt, um die
Aufwertungsphase und die nichste Ebene vorzubereiten.

Hinweis: Zwischen den einzelnen Ebenen bleibt nichts vom Spielplan erhalten,

auch keine Vertrauten oder besonderen Klassenmarker. Die einzige Ausnahme bildet
Challara, deren Vertrauter ,,Leuchtfeuer” benachbart zu ihr aufgestellt wird, wenn die
Helden auf den Spiclplan der neuen Ebene gestellt werden.

GESCHLOSSENES PORTAL

Aufjede Ebene folgt eine Aufwertungsphase. Die Helden erhalten EP, die sie cinsetzen
oder fiir den spiteren Gebrauch aufbewahren kénnen. Die Helden decken auflerdem

cine jeweils angegebene Anzahl Marktkarten des aktuellen Aktes auf und behalten eine
ebenfalls angegebene Anzahl davon, die sie nach Belicben untereinander verteilen konnen.

Die App gibt alle erforderlichen Informationen, wann die Aufwertungsphase
abgewickelt wird und sagt, wie viele Karten aufgedeckt und behalten werden.

Die tatsichliche Anzahl der aufzudeckenden Karten richtet sich danach, wie viele
Runden die Helden benétigt haben, um die vorherige Ebene abzuschliefen und wie
viele Suchmarker sie auf dieser Ebene durchsucht haben. Die Spiclcr wihlen 2 davon,
die sie behalten (1 in einem Spicl mit 2 Helden), aber sie behalten 1 zusitzliche Karte,
falls bei ihrer Abreise die Monsterleiste leer war.

Bei der Abwicklung dieser Aufwertungsphase kénnen die Spieler in beliebiger
Reihenfolge ihre EP einsetzen und wihlen, welche Gegenstinde sie behalten wollen.

ANDERSWELT UBERGANG ZU AKT II

Nachdem die Helden die dritte Ebene bewiltigt haben, fithren sie einige Schritte fiir
den Ubergang zu Ake I aus und setzen bestimmte Spielelemente zuriick.

Die Helden legen den Marktkartenstapel und alle Monster- und Hauptmannkarten aus
Akt Iin die Spielschachtel zuriick. Fiir den Rest des Abenteuers werden nur die Marke-,
Monster- und Hauptmannkarten aus Ake IT verwendet.

Auf8erdem legen die Helden verdeckte Suchkarten in den Stapel zuriick und mischen
diesen. Dann drehen alle Helden ihre Heldenbogen wieder auf die Vorderseite und die
Moral der Helden verbessert sich um 1.




'ANHANG I
KLARSTELLUNGEN

In Wege zum Rubm funktionieren manche Heldenfihigkeiten, Heldentaten und
Klassenfihigkeiten nicht wie beschrieben. Dieser Abschnitt listet alle diese Fihigkeiten
auf und klirt, wie sie abgewickelt werden.

HELDEN-KLARSTELLUNGEN
Geistersprecher Mok — Heldentat: Diese Heldentat hat keinen Effeke.

Ker der Graue — Heldenfihigkeit: Nachdem Ker in seinem Zug ausgesetzt hat,
beginnt cin anderer Held mit seinem Zug, und fiir Ker den Grauen wird nicht die
Schaltfliche ,,Zug beenden” gewihlt. Ker der Graue setzt seinen Zug fort, nachdem ein
anderer Held seinen Zug beendet hat, wihlt ,,Zug beenden” und wickelt die folgende
Monsteraktivierung ab (falls gegeben). Dann beendet Ker den Rest seines Zuges und
wihlt wie iiblich ,,Zug beenden®.

Roganna der Schemen - Heldentat: Wenn ein Monster angewiesen wird, einen
Helden zu sichten, der durch die Heldentat von Roganna dem Schemen beschiitzt
wird, stiirmt es stattdessen auf diesen Helden zu.

Seherin Kel — Heldentat: Diese Heldentat hat keinen Effekt.

KLASSENFERTIGKEITEN-KLARSTELLUNGEN
Nach Vorschrift (Seneschall): Diese Karte hat keinen Effekt.

Nebelwolke (Geistsprecher): Solange die Nebelwolke erschépft ist, muss ein Monster,
das einen Helden innerhalb von 3 Feldern Entfernung zum Geistsprecher angreift,
seine erste M einsetzen, um keinen Fehlschlag zu erzielen.

Gespiir (Waldlidufer): Diese Karte hat keinen Effeke.
Diisteres Schicksal (Prophet): Diese Karte hat keinen Effeke.
Gerechter Lohn (Seneschall): Diese Karte hat keinen Effekt.

Zahltag (Kopfgeldjiger): Anstelle der Wahl eines Suchmarkers durch den Overlord,
wird der Suchmarker gewihlt, der am néchsten zur Figur, die Zahltag durchfiihre, liegt.

Gebet des Friedens (Geweihter): Solange das Gebet des Friedens erschépft ist, konnen
Monster nur auf Felder stiirmen, die nicht benachbart zur Figur des Geweihten sind.
Mit anderen Worten wihlen Monster ihre Ziele so und bcwcgcn sich so, dass sie nicht
vom Gebet des Friedens betroffen sind, falls méglich.

Belebter Stein (Geomant): Obwohl Belebte Steine keine Helden sind und auch nicht
als Helden behandelt werden, sind sie trotzdem das Ziel von Monsteraktionen als ob sie
es waren.

Gute Tarnung (Dieb): Solange Gute Tarnung erschopft ist, muss cin Monster, das den
Dieb angreift, seine erste / einsetzen, um keinen Fchlschlag zu erzielen.

Feuereifer (Seneschall): Diese Karte hat keinen Effekt.

= F ::ij,_...'?.:.}‘ '_'-,_ -

ANHANG 11
FIGUREN, DIE ALS HELDEN
BEHANDELT WERDEN

Fiir Figuren, die als Helden behandelt werden, wie beispielsweise Vertraute, gelten die
normalen Regeln von Descent mit folgenden Ausnahmen:

Als Figuren behandelte Vertraute sind nicht von Abenteuerregeln oder
Gefahren betroffen.

Wenn ein Monster angewiesen wird, einen Helden als Ziel zu wihlen, kénnen auch
Marker, die angegriffen werden kénnen, und als Helden behandelte Figuren als
mégliche Ziele gewihlt werden. Falls ein Vertrauter oder ein angreifbarer Marker nicht
die entsprechende Eigenschaft hat, auf welche das Monster zielt, wird fiir diesen Zweck
angenommen, dass der Vertraute bzw. der Marker fiir diese Eigenschaft den Wert 0 hat.

Beispiel: Ein Barghest wird angewiesen, den Helden mit der geringsten ¥ anzugreifen.
Witwe Tarba und ihr Wiederbelebter sind beide benachbart. Der Wiederbelebte hat
keinen aufgefiibrten &-Wert, also gilt dieser Wert als 0. Weil 2§ der Witwe Tarha grofser
sind als die 0 des Wiederbelebten, greift der Barghest den Wiederbelebten an.

ANHANG III
ZUSATZLICHE SPIELPLANTEILE

Wege zum Rubm weist dic Spicler hiufig an, Hilfsspielplanteile zu verwenden,
die bisher nicht beschrieben wurden. Im Folgenden sind die Bezeichnungen und
entsprechenden Abbildungen dieser Teile:

UBERGANG
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ANHANG [V
MONSTER UND ZUSTANDE

Einige Zustinde erfordern zusitzliche Anweisungen bei der Bestimmung, wie sich ein
Monster in diesem Zustand verhilt.

Blutend: Falls ein blutendes Monster wihrend der aktuellen Aktivierung keine Aktion
ausfithren kann, aber noch mindestens 1 Aktion zur Verfiigung hat, fithrt es die
Sonderaktion aus, um ,,Blutend* abzuwerfen.

Brennend: Falls ein Monster wihrend der aktuellen Aktivierung keine Aktion
ausfithren kann, aber noch mindestens 1 Aktion zur Verfiigung hat, fithre es die
Sonderaktion aus, um ,,Brennend® von sich selbst oder einem benachbarten Monster
abzuwerfen. Falls es dabei mehrere Monster gibt, von denen es ,,Brennend“ abwerfen
kénnte, wihle es dafiir das Monster mit der geringsten verbleibenden Lebenskraft.

Verflucht: Ein verfluchtes Monster iiberspringt alle Aktionen, die verlangen, dass es
cine Sonderaktion von seiner Monsterkarte ausfiihre.

Todgeweiht: Wenn ein Monster einen Angriff ausfithrt und noch mindestens eine
Energic () iibrig hat, nachdem es alle Energic () eingesetzt hat, die es cinsetzen
kann (und dabei Energien ignoriert, die keinen Effekt haben oder nicht benétige
werden), setzt es cine Energic () ein, um ,, Todgeweiht“ abzuwerfen.

Gelihmt: Ein gelihmtes Monster tiberspringt alle Aktionen, die eine Bewegungsaktion
verlangen. Zum Ende der Aktivierung eines gelihmten Monsters wird dieser
Zustand abgeworfen.

Betiubt: Wenn ein Monster betiubt ist, muss es ,,Betiubt® als nichste Aktion, die
es ausfithre, abwerfen. Falls das Monster gerade mit seiner Aktivierung beginnt, wirft
es ,Betiubt” ab und fihrt dann mit seiner Liste fort wie iiblich. Wenn ein Monster
withrend seiner Aktivierung betiubt wird, beendet es die Durchfithrung seiner
akruellen Aktion und wirft ,Betiubt® anschlieflend ab, falls es noch eine Aktion zur

Verfiigung hat.

Veringstigt: Wenn sich ein veringstigtes Monster zuriickzieht, beendet es seine
Bewegung so, dass es nicht in Sichtlinie irgendeiner feindlichen Figur ist, falls moglich.
Diese Vorgabe hat Vorrang gegeniiber dem normalen Verhalten des Monsters, sich so
weit wie méglich vom néchsten Helden zu entfernen, wenn es dadurch seine Bewegung
auf8erhalb der Sichtlinie aller feindlichen Figuren beendet.

ANHANG V 5
MONSTER UND GELANDE

Manches Gelinde erfordert zusitzliche Anweisungen, wenn ein Monster darauf
oder in der Nihe ist.

Grube: Monster vermeiden immer, sich auf Grubenfelder zu bewegen. Ein Grofies
Monster bewegt sich auf oder durch ein Grubenfeld, falls es seine Bewegung so beenden
kann, dass nicht alle Felder, die es einnimmt, Grubenfelder sind und es daher nicht

von den Grubenfeldern beeintrichtigt werden kann. Falls es den Helden gelingt, ein
Monster auf ein Grubenfeld zu zwingen, verwendet es seine nichste Aktion, um sich

1 Feld weit zu bewegen und seine Figur auf das nichste leere Feld zu stellen, das kein

Grubenfeld ist.

Héhenunterschied: Nahkampf-Monster greifen Helden tiber Hohenunterschieds-
linien hinweg an, auch wenn sie dadurch einen Nachteil haben. Falls ein Monster
benachbart zu seinem Ziel ist und dieses Ziel jenseits einer Hohenunterschiedslinie
ist, bewegt sich das Monster nicht darum herum oder von seinem Ziel weg, um auf ein
Feld zu gehen, das nicht jenseits der Hohenunterschiedslinie liegt — es beendet seine
Bewegung wie iiblich, nachdem es sich auf ein zum Ziel benachbartes Feld bewegt hat.

Gefahrenfelder und Lava: Ein Monster vermeidet immer Gefahren- und Lavafelder,
aufler es erleidet keinen Schaden (W), wenn es dieses Feld betritt. Wenn ein Monster
noch Bewegungspunkete tibrig hat, aber sich seinem Zielfeld nicht weiter nahern kann,
ohne durch oder auf Gefahren- oder Lavafelder zu gehen, bewegt es sich nicht weiter.

Wasser und Schlamm: Monster bewegen sich nur dann durch Wasser- und
Schlammfelder, falls sic dadurch weniger Bewegungspunkte einsetzen miissen als auf
cinem anderen Weg. Monster vermeiden Schlammfelder falls méglich, beenden ihre

Bewegung aber darauf falls nétig.

ANHANG VI
SCHWIERIGKEITSSTUFEN

Wenn die Spieler eine neue Kampagne oder ein neues Abenteuer beginnen, haben sie
die Wahl aus zwei Schwierigkeitsstufen: Normal und Schwer.

SCHWIERIGKEITSSTUFE NORMALE

Die Schwierigkeitsstufe normal ist gut fiir Spieler geeignet, fiir die Descent: Die Reise
ins Dunkel und Wege zum Rubm relativ oder ganz neu sind. Die Gefahren steigen
langsam an und die Helden beginnen mit einem maf3vollen Betrag von 50 Gold fiir
jeden Helden.

In Die Anderswelt beginnen dic Helden mit 1 EP, einem kleinen Betrag an §-Riick-
gewinnung und Zustandsentfernung zwischen den Ebenen und verfiigen iiber die
normale Zeit, um jcde Ebene abzuwickeln.

Sobald sie mit Schwierigkeitsstufe normal spielen, kénnen die Spieler die meisten
Kombinationen aus Helden und Klassen nutzen und miissen sich nicht iibermifig
darum kiitmmern, Liicken zu fiillen und fiir Synergie unter ihren Helden zu sorgen.

SCHWIERIGKEITSSTUFE SCHWER

Die Schwierigkeitsstufe schwer ist fiir Spieler mit grofler Erfahrung in Descent: Die
Reise ins Dunkel und Wege zum Rubm gedacht. Die Gefahren steigen schneller an und
die Spicler miissen ihre Abenteuer schneller bestehen. Auflerdem besitzen die Spieler zu

Beginn noch kein Gold.

In Die Anderswelt verfiigen die Helden iiber keinen der Vorteile der Schwierig-
keitsstufe normal: Keine EP und keinen kleinen Betrag an Riickgewinnung und die zur
Verfiigung stehende Zeit, um eine Ebene abzuwickeln, ist geringer.

‘Wenn sie mit der Schwierigkeitsstufe schwer spielen, sollten sich die Spieler ihre
Helden- und Klassenkombinationen gut iiberlegen und iiber die Stirken und
Schwiichen der Helden in ihrer Gruppe gut Bescheid wissen, um den Gefahren
auf ihrer Reise bestmdglich zu begegnen.
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