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BLUT UND FLAMMEN

Terrinoth schwebt in Gefahr. Die Baronie Kell ist bereits gefallen
und der Uthuk Y’llan, eine Horde démonenverseuchter Bar-
baren, zieht marodierend durchs Land. In den Nebellanden
haben sich die untoten Vasallen Waiqars des Unsterblichen
erhoben und erstmals seit Menschengedenken die Grenzen ihres
Reiches liberschritten. Der Rat der Barone ist aufSerstande zu
entscheiden, welcher Feind die gréf3ere Bedrohung darstellt,
geschweige denn, welche Mafinahmen zu ergreifen sind.

Indessen wird die Baronie Forthyn im hohen Norden zur Biihne
fiir die ndchste grofSe Schlacht zwischen Terrinoth und den
Mdchten der Finsternis ...

S SPIELIDEE S

Descent: Legenden der Finsternis ist ein kooperatives Spiel-
erlebnis fur ein bis vier Spieler. Ihr schlipft in die Rollen
tapferer Helden, die in einer epischen Kampagne gegen das
Bose kampfen, ihre Fahigkeiten verbessern, Feinde nieder-
strecken, Terrinoth erkunden und dabei selbst zu Legenden
werden. Jedes Abenteuer ist ein Teil der Kampagne Blut und
Flammen, in der ihr als die Helden der Geschichte eine Reihe
von Aufgaben |6sen misst, ohne dabei euren Verletzungen
oder den Planen des Feindes zum Opfer zu fallen.

Ilhr werdet finstere Kerker, schattige Walder und altertimliche
Schlachtfelder erkunden, um die Plane des Bosen zu vereiteln
und an Macht und Erfahrung zu gewinnen. Aber seht euch vor!
Schwierige Entscheidungen erwarten euch auf eurem Pfad. Das
Schicksal von Terrinoth liegt in euren Handen.

S Die Aprr

Zum Spielen wird eine App bendtigt. Einer

von euch muss die kostenlose App zu

Descent: Legenden der Finsternis auf ein kom-
patibles Gerat herunterladen. Die App steuert
und verwaltet eure Gegner, den Spielplan,
euer Inventar sowie den Kampagnenfortschritt,
sodass ihr euch ganz auf eure Helden und euer
Abenteuer konzentrieren konnt. Zudem ldsst
euch die App euren Spielstand speichern und in der nachsten
Spielsitzung genau dort weitermachen, wo ihr aufgehért habt.

Icon der App

Um die App herunterzuladen, gebt den Suchbegriff
Descent: Legenden der Finsternis im Amazon™ Appstore,
Apple iOS App Store™, Google Play™ Store oder bei Steam® ein.

S ZUSAMMENBAU S

Vor der ersten Partie misst ihr alle Figuren, Lebensrader
und Geldndeteile zusammenbauen. Haltet euch dabei an die
Anweisungen der beigefligten Bauanleitung.

S SPIELREGELN S

Diese Anleitung soll Neueinsteigern die Regeln von Descent:
Legenden der Finsternis naherbringen. Lest sie euch aufmerk-
sam durch, bis ihr zum Kapitel ,,Kampagnenregeln” gelangt.
Alles Nachfolgende ist nicht zwingend notwendig, um mit dem
Spiel zu beginnen.

Dariiber hinaus enthalt die App ein inte-
griertes Nachschlagewerk, das sogenannte
Referenzhandbuch, in dem die Spielregeln
ausfihrlich mit allen Einzelheiten und Aus-
nahmen beschrieben sind. Sollten wahrend
des Spielens Fragen auftauchen, konnt ihr
im Optionsmeni der App das Referenz-
handbuch aufrufen und dort nach-
schlagen.

Schaltflache
»Optionsmenii”




OO0 SPIELKOMPONENTEN 5SS

1 Bauanleitung 1 Kompendium 16 ID-Marker aus 40 Figuren aus
Kunststoff Kunststoff
(4 von jeder Farbe) (34 Gegner, 6 Helden)

sowie 1 Sockel

18 Spielplanteile 47 Gelandeteile 6 Unterlagen 6 Heldenkarten

| PeSTauey
¥

Granare

HASENPFOTENTRANK |

42 Verbrauchskarten

42 Fertigkeitskarten 10 Verletzungskarten 4 Ubersichtskarten 8 Kartenhiillen

12 Erkundungs-/ 80 Zustandsmarker 54 Erschopfungsmarker 4 Lebensrader
Sichtungsmarker (16 von jedem Typ)

|—© Spielanleitung ©—|




S GRUNDLAGEN S

Folgende Grundlagen von Descent: Legenden der Finsternis
solltet ihr beherrschen, bevor ihr euch ins Abenteuer stirzt.

| HELDEN

Jeder von euch kontrolliert einen Helden, der durch eine
Heldenkarte und eine Figur aus Kunststoff dargestellt wird. Die
Figur zeigt die Position des Helden auf dem Spielplan an,
wahrend die Heldenkarte Informationen tiber den Helden
enthalt, beispielsweise seine Attribute und Spezialfahigkeiten.

Heldenkarte und Figur von Syrus

Zu Beginn der Kampagne besteht eure Heldengruppe aus vier
Helden. Im Laufe der Geschichte wird sie jedoch Zuwachs
bekommen. lhr kénnt vor jeder Partie neu entscheiden, welche
Helden aus der Gruppe ihr spielen wollt. Viele Abenteuer
erfordern, dass bestimmte Helden teilnehmen.

~<—DIE HELDEN——%-

Diese vier Helden bilden zu Beginn der Kampagne die
Heldengruppe:

e Brynn, die Menschen-Ritterin, steht an vorderster Front
gegen den Feind und ist stets bereit, ihre Gefdhrten zu
beschiitzen.

Galaden, der Elfen-Jager, ist anpassungsfahig und
scharfaugig. Seine Pfeile treffen genau dort, wo sie am
dringendsten gebraucht werden.

Syrus, der Menschen-Magier, vertraut auf seine Zauber-
krafte und auf die Hilfe seiner Phonix-Begleiterin.

Vaerix, der Halbdrachen-Freigeist, heilt die Gruppe und
lasst eure Gegner den Zorn der Drachen spuren.

Diese beiden Helden werden erst im Laufe der Kampagne
verfligbar:

e Fortunis, das Hyrrlux-Schlitzohr, setzt auf Heimlichkeit
und Mobilitdt, um aus dem Hinterhalt anzugreifen und
sich wie ein Schatten wieder davonzustehlen.

Kehli, die Zwergen-Erfinderin, zeichnet sich durch ihren
Mut und ihre Neugier aus und baut einzigartige Gerate
fir sich und ihre Gefédhrten.

@—0—6 Spielanleitung $—|

— WAFFEN- UND ANGRIFFSKARTEN—/

Jeder Held verfluigt iber zwei Waffen, dargestellt durch zwei
Waffenkarten. Jede Waffe hat eine Basisseite, die zu Beginn der
Kampagne verwendet wird, und eine verbesserte Seite, die im
spateren Verlauf freigeschaltet werden kann. Die verbesserte
Seite erkennt ihr am 2-Symbol hinter dem Wort ,Waffe” in der
unteren linken Kartenecke.

Das Verbesserungssymbol (*) zeigt an, dass es sich um
die verbesserte Variante des Hiiterschwerts handelt.

Beide Waffenkarten eines Helden werden zusammen in

eine Kartenhiille gesteckt. Gemeinsam fungieren sie als eine
einzelne, doppelseitige ANGRIFFSKARTE. Wenn ihr also im
Laufe des Spiels die Waffe wechseln wollt, misst ihr nur eure
Angriffskarte umdrehen.

Galadens Angriffskarte wird zu Beginn so zusammen-
gesteckt, dass die verbesserten Seiten (X) seiner beiden
Waffenkarten nicht sichtbar sind.

— KARTEN UMDREHEN—

Heldenkarte, Fertigkeitskarten und Angriffskarte konnen im
Laufe des Spiels umgedreht werden. Letztere besteht, wie oben
erklart, aus euren beiden Waffenkarten.

Durch das Umdrehen verandern sich die Fahigkeiten und
Waffen eures Helden. AuRerdem werden beim Umdrehen
samtliche Marker von der Karte entfernt, auch Zustands- und
Erschopfungsmarker. Aber dazu spater noch mehr.

Der geschickte Umgang mit euren Karten ist eine der Heraus-
forderungen, die ihr im Laufe eurer Abenteuer meistern musst.
Das Knifflige dabei ist, stets die Kartenseiten aufgedeckt zu
haben, die ihr gerade bendtigt.



l Die Arp l

Die App von Descent: Legenden der Finsternis begleitet euch
durch die Kampagne, indem sie die Geschichte weitererzahlt,
euch Aufgaben stellt, nach und nach den Spielplan und die
Gegner enthiillt sowie festlegt, wann ihr ein Abenteuer
gewonnen oder verloren habt. Darliber hinaus speichert sie
euren Kampagnenfortschritt und verwaltet euer Inventar.

Die App verfligt Gber zwei Hauptansichten. Auf der einen seht
ihr den Spielplan, den ihr gerade erkundet, auf der anderen alle
Gegner, die derzeit im Spiel sind.

Spielplanansicht

Gegneransicht

Mit der Schaltflache am oberen rechten Bildschirmrand konnt
ihr zwischen den beiden Ansichten hin und her wechseln. Die
aktuell ausgewahlte Ansicht ist hervorgehoben.

Schaltflachen fiir Spielplanansicht (links)
und Gegneransicht (rechts)

Beide Ansichten haben diverse Spielfunktionen, die spater noch
im Detail erklart werden.

| GEGNER |

Als Gegner werden die verschiedenen Monster und Bosewichte
bezeichnet, denen ihr im Laufe eurer Abenteuer begegnen
werdet. Jeder Gegner wird auf dem Spielplan durch eine Figur
dargestellt. Alles Weitere Gibernimmt die App.

Immer wenn ein Gegner erscheint, erstellt die App einen
Gegnerbalken, weist dem Gegner eine Farbe zu (damit ihr ihn
von anderen gleichartigen Gegnern unterscheiden kénnt) und
zeigt euch, wo der Gegner auf dem Spielplan platziert wird.

Bevor ihr eine Gegnerfigur auf den Spielplan stellt, misst ihr

je nach zugewiesener Farbe einen passenden ID-Marker in

die Basis der Figur stecken. Spieler mit einer Farbsehschwéache
kénnen die ID-Marker anhand ihrer Einkerbungen auseinander-
halten (siehe unten).

Der Gegnerbalken ist orange, also wird ein
orangefarbener ID-Marker in die Figurenbasis gesteckt.

—<-——BEI FARBSEHSCHWACHE———<-

Jeder ID-Marker hat 1-4 Einkerbungen an der Seite. Solltet
ihr Schwierigkeiten haben, die Marker anhand ihrer Farben
auseinanderzuhalten, konnt ihr euch einfach an der Anzahl
der Einkerbungen orientieren. Der Gegnerbalken in der
App verflgt Gber ebenso viele Einkerbungen.

Sowohl der Gegnerbalken als auch der
ID-Marker haben drei Einkerbungen.




S SPIELAUFBAU S

FUhrt folgende Schritte aus, um Descent: Legenden der
Finsternis aufzubauen und eure Kampagne vorzubereiten.

1. App starten: Startet die App Descent: Legenden der
Finsternis und wahlt ,Neues Spiel“ aus. Die App wird euch
nun durch mehrere Bildschirme fiihren, in denen ihr einen
Speicherslot erstellt, den Schwierigkeitsgrad festlegt und
eure Starthelden wahlt.

Abgesehen von der Wahl des Speicherslots ist keine dieser
Entscheidungen endgiiltig. Ihr konnt den Schwierigkeitsgrad
jederzeit anpassen und im Laufe der Kampagne
unterschiedliche Helden aus eurer Heldengruppe spielen.

Einzelspieler: Ein Einzelspieler wahlt zwei Helden und
kontrolliert sie beide. Ansonsten bleiben alle Regeln
unverdndert.

2. Heldenkomponenten heraussuchen: Jeder von euch
nimmt sich eine Ubersichtskarte, ein Lebensrad, die Figur
und Heldenkarte seines gewdhlten Helden sowie dessen
zwei Startwaffenkarten. Diese sind:

» Brynn: Hiterschwert, Schwerer Streithammer

» Galaden: Blutholzbogen, Spiegelklingen

» Syrus: Sichelstab, Schimmernder Zauberstab

» Vaerix: Eisendorn-Kriegsglocke, Speer aus Riverwatch

Jeder legt seine Startwaffen so aufeinander, dass die
beiden Seiten mit dem Verbesserungssymbol (&) innen
sind (siehe ,Waffen- und Angriffskarten” auf Seite 4).

und steckt sie anschlieRend zusammen in eine Kartenhiille.
Wahrend des Spiels wird der Inhalt der Kartenhdille als eine
einzelne Angriffskarte behandelt.

Danach richtet sich jeder von euch seinen eigenen
Spielbereich ein, indem er die gerade herausgesuchten
Karten vor sich auslegt. Ihr entscheidet, welche Seite eurer

Angriffskarte Angriffskarte Ubersichtskarte
Heldenkarte und Angriffskarte zu Beginn aufgedeckt ist. (Vorderseite) (Riickseite)

@—0—6 Spielanleitung ©—



3. Lebensrad einstellen: Seht auf eurer Heldenkarte nach, wie
viele Lebenspunkte euer Held maximal hat und stellt euer
Lebensrad auf diesen Wert.

Lebenspunkte-
Maximum

Galaden beginnt mit 9 Lebenspunkten.

4. Vorrat bilden: Sortiert alle Marker nach Typen und legt
sie als Vorrat bereit. Spielplanteile, Gelande, Gegner-
figuren, Verbrauchskarten und Verletzungskarten kommen

ebenfalls in den Vorrat. Es ist nicht notwendig, die Ver- Nachdern du interagiert hast:

X Falls ein Gegner innerhalb von =
brauchskarten und Verletzungskarten zu mischen. Legt alle 4 Feldern zu dir st erleide 2. D HisenrrOTENTRANK
anderen Karten in die Spielschachtel zuriick, da ihr sie fiir | .

euer erstes Abenteuer nicht benotigt.

Wahrend deines Zuges:

Mache 2 SCHRITTE und
bereite 1 Karte vor.

o ST | GEWOHNLICH §
e —>373 2

Verletzungskarten Verbrauchskarten

5. Startspielplan aufbauen: Befolgt die Anweisungen der
App, um den Startspielplan aufzubauen. Verwendet dazu
die angegebenen Spielplanteile, Marker, Gelandeteile und
Figuren.

Jedes Spielplanteil hat eine Kennziffer, die euch helfen soll,
schnell das richtige Teil zu finden. Achtet darauf, dass ihr
genligend Platz auf dem Tisch lasst, denn der Spielplan wird
im Laufe des Spiels noch groRer werden.

: nnzif‘fer
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-———AUF INS ABENTEUER——&-

Jede Partie Descent: Legenden der Finsternis ist ein ABENTEUER,
das Uber mehrere Runden gespielt wird. Eine Runde besteht aus
zwei Phasen, die ihr der Reihe nach ausfiihrt:

1. Heldenphase: Wahrend dieser Phase bewegt ihr euch tber
den Spielplan, greift Gegner an und interagiert mit eurer
Umgebung.

2. Finsternisphase: Wahrend dieser Phase vergeht Zeit,
die Gegner werden aktiviert und das Abenteuer kann
eine neue Wendung nehmen. All das wird von der App
gesteuert.

Nach der Finsternisphase beginnt eine neue Runde wieder
mit der Heldenphase. Spielt auf diese Weise weiter, bis euer
Abenteuer endet.

- HELDENPHASE i

Wahrend der Heldenphase spielt jeder von euch einen Zug. Die
Reihenfolge bestimmt ihr selbst und kann auch von Runde zu
Runde variieren. Sowie alle Helden einen Zug gespielt haben,
wahlt ihr die Schaltflache ,Phase beenden” aus, um mit der
Finsternisphase fortzufahren.

PHASE BEENDEN

Wer am Zug ist, darf bis zu drei Aktionen in beliebiger Reihen-
folge durchfiihren: eine Manodveraktion und zwei weitere Aktio-
nen nach Wahl. Es ist auch erlaubt, mehrmals dieselbe Aktion
durchzufiihren. Beispielsweise kdnnte Brynn eine Kampfaktion
gefolgt von zwei Mandveraktionen durchfihren.

Es gibt folgende funf Aktionen:

e Mandver

e Kampf

e Erkundung
e Bereitschaft
e Spezial

Alle fiinf Aktionen werden im Folgenden ausfiihrlich erklart.

)—6 Spielanleitung $—|

— MANOVER—
Mit der Mandveraktion bewegt ihr euch iber den Spielplan.
Immer wenn ein Held eine Mand6veraktion durchfihrt, erhalt er
Bewegungspunkte in Hohe seiner Geschwindigkeit.

Geschwindigkeit

Es kostet 1 Bewegungspunkt, auf ein benachbartes Feld zu
gehen. Jedes Spielplanteil ist in Felder unterteilt. Als benach-
bart gelten alle Felder, die sich eine Ecke oder Kante teilen.

Das Feld der Heldin ist benachbart zu
allen acht gelben Feldern.

Helden kénnen sich nicht auf Felder bewegen, die Gegner oder
3D-Gelandeteile enthalten. Auf die Felder anderer Helden
dirfen sie sich bewegen, jedoch nur, wenn sie diese direkt
wieder verlassen.

Es ist erlaubt, zwischen dem Ausgeben von Bewegungspunkten
weitere Aktionen durchzufiihren.

Wer seinen Zug fur beendet erklart, lasst damit alle Gbrigen
Bewegungspunkte verfallen. Es ist nicht moglich, Gbrige
Bewegungspunkte in die ndchste Runde mitzunehmen.

Aufgehalten

Ein Held, der benachbart zu einem Gegner steht, ist
AUFGEHALTEN. Sobald ein Held aufgehalten wird, verliert er

alle seine Bewegungspunkte. Immer wenn ein aufgehaltener
Held mehr als einen Bewegungspunkt erhalten wiirde, erhalt er
stattdessen nur einen.



Sichtungsmarker

Ein Sichtungsmarker bedeutet, dass es hier

etwas zu sehen gibt. Nahert euch ihnen, um

den Spielplan zu erweitern, neue Details zu

erkennen ... oder eine Falle auszulésen. Sichtungsmarker

Sobald ihr das Feld eines Sichtungsmarkers oder ein benach-
bartes Feld betretet, misst ihr den Marker sofort aktivieren.
Wahlt dazu das Portrat eures Helden in der App aus und zieht
es auf den Sichtungsmarker in der App. Dies kostet euch keine
Aktion.

Wenn die Bewegung durch einen Effekt wahrend der Finsternis-
phase verursacht wurde, handelt ihr den Sichtungsmarker zu
Beginn der nachsten Runde ab.

Brynn hat sich auf ein benachbartes Feld dieses Sichtungs-
markers bewegt. Sie muss also zuerst den Marker aktivieren,
bevor sie mit ihrem Zug fortfahren kann.

BEISPIEL: BEWEGUNG

Brynn mochte sich neben die Schatztruhe bewegen, um sie zu durchsuchen. Also fiihrt sie eine Mandveraktion durch. Da sie
Geschwindigkeit 3 hat, erhalt sie drei Bewegungspunkte.

Brynn gibt ihren ersten Bewegungspunkt aus, um ein Feld nach rechts zu gehen.

Mit ihrem zweiten Bewegungspunkt geht sie diagonal auf Syrus’ Feld.

Ihren dritten Bewegungspunkt gibt sie aus, um Syrus’ Feld direkt wieder zu verlassen und ein Feld nach rechts zu gehen.
Damit ist sie immer noch nicht bei der Schatztruhe. Also flihrt sie eine weitere Mandéveraktion durch und erhalt drei
weitere Bewegungspunkte.

Mit ihrem vierten Bewegungspunkt erreicht sie ein Feld, das benachbart zur Schatztruhe ist. Von dort aus kann sie als
letzte Aktion fiir diese Runde eine Erkundungsaktion durchfiihren, um die Schatztruhe zu durchsuchen.

Brynn hat alle ihre Aktionen fiir diese Runde verbraucht, aber sie hat noch zwei Bewegungspunkte tbrig. Einen davon gibt
sie aus, um sich neben den Kessel zu bewegen. Den letzten ldsst sie verfallen und erklart ihren Zug fir beendet.

'3f

Brynns
Geschwindigkeit

BEISPIEL: AUFGEHALTEN

Nachdem sie in ihrem letzten Zug die Schatztruhe durchsucht hat, will Brynn
jetzt den Wiederganger angreifen. Sie fuhrt eine Manodveraktion durch
und erhalt drei Bewegungspunkte.

1. Einen Bewegungspunkt gibt sie aus, um sich auf ein benachbartes Feld des
Wiedergdngers zu bewegen. Das fuhrt dazu, dass sie aufgehalten wird und ihre
restlichen Bewegungspunkte verliert.

Ihre zweite Aktion nutzt sie, um den Wiederganger anzugreifen (siehe ,Kampf“ auf
Seite 10). Leider schafft sie es nicht, ihn zu besiegen, und bleibt damit aufgehalten.

Sie verbraucht ihre letzte Aktion fiir ein weiteres Mandéver. Da sie immer noch auf-
gehalten ist, erhalt sie nur einen einzigen Bewegungspunkt. Diesen gibt sie aus, um
sich von dem Wiederganger wegzubewegen.

—————————{—6 Spielanleitung 94—@




—KAMPF—

Mit der Kampfaktion kdnnt ihr einen Feind ANGREIFEN und
versuchen, ihn zu besiegen und vom Spielplan zu entfernen. Ein
Beispiel dazu findet ihr auf Seite 12.

Die gegenwartig aufgedeckte Seite eurer Angriffskarte ist die
Waffe, mit der ihr angreift. Bei jedem Angriff misst ihr eine
Gegnerfigur wahlen, die in REICHWEITE und in SICHTLINIE eurer
Heldenfigur ist.

Reichweite

Die Reichweite bestimmt, ob ein Gegner nah genug ist, um
von eurer Waffe getroffen werden zu konnen. Benachbarte
Gegner sind fir alle Waffen in Reichweite. Fiir Waffen mit dem
Schliisselwort ,, WEITREICHEND sind alle Gegner in Reichweite,
die benachbart oder zwei Felder entfernt stehen.

Wenn ihr eine Waffe mit einem Reichweitenwert verwendet, ist
der Angriff ein Fernkampfangriff. Ihr konnt damit einen benach-
barten oder einen nicht benachbarten Gegner angreifen.

' ZIELSICHERE ARMBRUST |

Armbrust.

Reichweitenwert

2 - Wihrend deines Angriffs:
Wirf 1 Wiirfel neu.

Bei jedem Angriff mit einer Waffe mit Reichweitenwert musst
ihr zunachst bestimmen, ob der Gegner in Reichweite ist. Zahlt
dazu die Felder von euch bis zum Gegner und nehmt dabei den
kiirzesten Weg. Das erste gezahlte Feld ist benachbart zu euch,
das letzte ist das Feld des Gegners. Wenn diese Zahl nicht hoher
als der Reichweitenwert eurer Waffe ist, so ist der Gegner in
Reichweite.

Da Galaden benachbart zum rechten Gegner steht, kann
er ihn mit jeder Waffe angreifen. Der linke Gegner ist drei
Felder entfernt und kann daher nur mit einer Waffe mit
Reichweitenwert 3 oder hoher angegriffen werden.

)—6 Spielanleitung $—|

Sichtlinie
Die Sichtlinie beschreibt, was eine Figur sehen kann. Um sie
zu bestimmen, zieht ihr eine gedankliche Linie vom Mittel-
punkt des Feldes einer Figur zum Mittelpunkt des Feldes einer
anderen Figur. Falls die Linie durch Spielplanrander oder Felder
mit blockierendem Gelande unterbrochen wird, ist die Sichtlinie
BLOCKIERT. Alle blockierenden Geldndeteile sind auf Seite 22
aufgefiihrt.

Feldecken blockieren die Sichtlinie nicht. Auch Figuren blockie-
ren die Sichtlinie nicht.

Ist die Sichtlinie zwischen zwei Figuren blockiert, so kénnen sie
einander nicht angreifen.

Die Sichtlinie des Helden zu Gegner 2 ist durch einen Baum
blockiert, wahrend die Sichtlinie zu den Gegnern 1 und 3 frei ist.

~—SICHTLINIEN-TOOL——=%~

Wenn euch die Bestimmung der Sichtlinie
schwerfallt, kénnt ihr im Optionsmeni
,Sichtlinie” auswahlen. Wahlt
anschliefend ein beliebiges Feld in der
App aus. Die App wird nun alle Felder in
Sichtlinie des ausgewahlten Feldes farblich
hervorheben. An den Farben konnt ihr zudem die Reich-
weite ablesen: Rote Felder sind benachbart, orangefarbene
Felder sind zwei Felder entfernt und gelbe Felder sind drei
oder mehr Felder entfernt.

Optionsmenii

Das ausgewadhlte Feld hat freie Sichtlinie zu allen ein-
gefarbten Feldern, jedoch nicht zu den Feldern hinter der Tiir.




Heldenangriffe

Um einen Gegner anzugreifen, zieht ihr euer Heldenportrat in
der App auf die Abbildung des Gegners.

FANATIKER.

G . @

Um den griinen Banditen anzugreifen, zieht Syrus
sein Portrat auf die Abbildung des Banditen.

Dies offnet die Angriffsansicht, in der ihr einstellt, welche Waffe
ihr verwendet (eure aufgedeckte Waffe). AnschlieRend werft ihr
den Wiirfel, der auf eurer Heldenkarte neben dem Angriffs-
symbol angegeben ist.

Angriffssymbol

Galaden wirft zum Angreifen einen blauen Wiirfel.

Im Normalfall wollt ihr so viele Erfolgssymbole (%) wie moglich,
um dem Gegner Schaden zuzufiigen. Ihr kdnnt die Symbole des
Wiirfels wie folgt abhandeln:

e Erfolg (#): Ihr konnt Erfolgssymbole ausgeben, um dem
Gegner Schaden zuzufigen.

e Vorteil (#): Ihr konnt Erschopfung platzieren, um fir jede
platzierte Erschopfung ein Vorteilssymbol (4) in ein Erfolgs-
symbol (%) umzuwandeln. Mehr dazu auf Seite 18.

e Energie (%): Ihr konnt Energiesymbole (%) ausgeben,
um Energiefdhigkeiten abzuhandeln. Diese haben ver-
schiedenste Effekte und werden auf Seite 20 naher
beschrieben.

Gebt die Anzahl der Erfolgssymbole (%), die ihr ausgebt, um
Schaden zuzufiigen, in die App ein und klickt anschliefend auf
,Bestatigen”.

« 3 )

Fir jeden Erfolg erleidet der Gegner Schaden (X), der auto-
matisch von seinen Lebenspunkten abgezogen wird. Wie viel
Schaden der Gegner pro Erfolg erleidet, hangt vom Schadens-
wert der verwendeten Waffe ab.

Schadenswert

=1

Der Blutholzbogen hat einen Schadenswert von 2.
Mit zwei Erfolgen erleidet der Gegner also vier Schaden.

Verteidigungswerte und -fahigkeiten
der Gegner

Jeder Gegner hat neben seinem Lebensbalken einen
Verteidigungswert. Immer wenn ein Gegner angegriffen wird,
reduziert er den zugefligten Schaden um eine Zahl zwischen
null und seinem Verteidigungswert. Das libernimmt die App
far euch.

Immer wenn der Bandit angegriffen wird, verhindert er
zwischen null und zwei Schaden.

Die meisten Gegner haben zudem eine Verteidigungsfahigkeit,
die bei jedem Angriff auf den Gegner abgehandelt wird. Manche
Verteidigungsfahigkeiten werden automatisch von der App
abgehandelt. Bei diesen genligt es, wenn ihr sie im Blick behaltet.
Andere, wie im Beispiel unten, musst ihr selbst abhandeln.

RAUCHBOMBE. Nach dem Angriff:
Der Bandit macht 2 Schritte von dem
Helden weg.

Schadensarten

Jede Waffe besitzt eine oder mehrere
Schadensarten, angegeben links auf der Karte.
Die meisten Gegner haben Schwachen, das
bedeutet, sie sind gegen bestimmte Schadens-
arten besonders empfindlich. Ein Angriff mit
einer entsprechenden Waffe flgt ihnen einen
zusatzlichen Schaden pro Erfolg zu. Die App
bericksichtigt das automatisch fiir euch.

Schadensart
»Wucht“

Allerdings misst ihr die Schwéachen eurer Gegner zuerst heraus-
finden. Zu Beginn werden sie euch nur als Fragezeichen
angezeigt. Erst nachdem ihr einem Gegner zum ersten Mal
Schaden entsprechend seiner Schwache zugefiigt habt, ist euch
diese Schwache fiir den Rest der Kampagne bekannt.

Dieser Gegner ist empfindlich gegen Waffen mit der Schadensart
Anemos (Luftmagie). Seine zweite Schwache ist noch unbekannt.
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BEISPIEL: HELDENANGRIFF

Syrus fiihrt eine Kampfaktion durch, um einen Gegner 4. Auf Nachfrage der App bestatigt Syrus, dass er mit dem
anzugreifen. Seine ausgeristete Waffe, der ,,.Schim- ,Schimmernden Zauberstab” angreift. Dann wirft er den
mernde Zauberstab“, hat einen Reichweitenwert von 4. auf seiner Heldenkarte angegebenen orangefarbenen
Syrus muss also einen Gegner wahlen, der maximal vier Wiirfel und erzielt 1 Erfolg (#%) und 2 Vorteile (¥).

Felder von ihm entfernt ist.

Syrus platziert 1 Erschopfung auf seiner aufgedeckten
Waffe, um 1 Vorteil (¥) in einen Erfolg (%) umzuwandeln.
Nun hat er also 2 Erfolge. Er klickt zwei Mal auf den
Gegner 3 ist nicht innerhalb von vier Feldern zu Syrus rechten Pfeil in der App und dann auf , Bestatigen“.
und kann somit nicht angegriffen werden. Gegner 1 und
2 sind in Reichweite, allerdings blockiert der Spielplan-
rand die Sichtlinie zu Gegner 1. Syrus kann also nur ( 2 )
Gegner 2 angreifen.

Alles Weitere Gbernimmt die App. Jeder Erfolg mit dem
,Schimmernden Zauberstab“ macht 2 Schaden. Da der
,Schimmernde Zauberstab” die Schadensart Hieb (&)
hat — was eine Schwache dieses Gegners ist — erleidet er
1 Bonusschaden pro Erfolg, insgesamt also 6 Schaden.

* < % £
2+1+2+1=6

Der Gegner hat einen Verteidigungswert von 2, daher
wird die App den zugefligten Schaden um bis zu 2 redu-
zieren. In diesem Fall wird der Schaden um 1 reduziert.
Der Gegner erleidet also noch 5 Schaden, wodurch seine
Lebenspunkte auf 22 sinken.

| Ymmy |
g,f [ @ 9 |

FANATIKER

3. Syrus zieht sein Heldenportrat in der App auf die
Abbildung von Gegner 2, um den Angriff zu starten.

AuBerdem wird die Verteidigungsfahigkeit des Gegners
abgehandelt, in diesem Fall von der App. Sie bestimmt
zufallig einen Gegner und l3sst ihn in seiner nachsten
Aktivierung 2 Schaden mehr zufiigen.

MARTYRER. Ein zufilliger Gegner fiigt
bei seiner nachsten Aktivierung
2 Schaden mehr zu.
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—ERKUNDUNG—

Mit der Erkundungsaktion erforscht ihr eure Umgebung und
interagiert mit Markern und 3D-Geldndeteilen auf dem
Spielplan, um im Abenteuer weiterzukommen, der Geschichte
eine neue Wendung zu geben oder spannende Entscheidungen
zu treffen und Erfahrungen zu machen.

Erkundungsmarker 3D-Gelandeteil

Immer wenn ihr eine Erkundungsaktion durchfihrt, INTERAGIERT
ihr mit einem 3D-Gelandeteil oder einem Erkundungsmarker.
Diese Spielkomponente muss sich auf eurem Feld oder einem
benachbarten Feld befinden. Zieht euer Heldenportrat in der
App auf die Komponente, mit der ihr interagieren wollt, und
folgt den Anweisungen der App.

Brynn erkundet die Truhe, indem sie
ihr Portrat auf die Truhe zieht.

Interaktionen mit 3D-Geldndeteilen und Markern kénnen die
verschiedensten Effekte haben. Unter anderem kdnnen sie
euch Proben abverlangen, Gegenstande finden lassen oder den
Spielplan erweitern, aber dazu spater noch mehr.

lhr konnt jederzeit alle Marker und 3D-Geldndeteile in der App
anklicken, um weitere Informationen tber sie zu erhalten. Das
kostet euch keine Aktion.

—BEREITSCHAFT—

Mit der Bereitschaftsaktion konnt ihr eine Karte in eurem
Spielbereich umdrehen, also eure Waffe oder Heldenfahigkeit
wechseln, um euch den Gegebenheiten anzupassen.

Ein Held, der eine Bereitschaftsaktion durchfuhrt, kann
entweder seine Heldenkarte, seine Angriffskarte oder eine
seiner Fertigkeitskarten umdrehen. Fertigkeiten werden auf
Seite 28 erklart.

Immer wenn ihr eine Karte umdreht (egal aus welchem Grund),
legt ihr samtliche Marker von dieser Karte ab. Das eignet sich
hervorragend, um die negativen Effekte von Erschopfungs-
markern und manchen Zustanden loszuwerden.

28— Wahrend einer
Gegneraktivieruns: Falls der
Gegner benachbar iudir i5t,

wirst du zum Ziel. Fi - Shrend

deiner Vert

28— Nachdem du einen Gegner
besiegt hast: Du oder ein
benachbarter Held
darf 2 ® heilen.

—SpeziaL ($)—

Viele Karten haben Fahigkeiten, die durch ein Aktions-

symbol (#) eingeleitet werden. Die Zahl vor dem Aktionssymbol
gibt an, wie viele Aktionen ihr aufwenden misst, um diese
Spezialaktion durchzufiihren.

2 ¥ — Greife einen Gegner 2 Mal
an. Flige wahrend jedes dieser
Angriffe 1 % hinzu.

Diese Fahigkeit verbraucht zwei Aktionen.




: FINSTERNISPHASE = -©——8IEG UND NIEDERLAGE——<-

Die Finsternisphase stellt den Lauf der Zeit dar, in der Gegner
und andere Abenteuerelemente euch Steine in den Weg legen.
Die App wird euch durch alle Schritte der Finsternisphase
fithren. Die folgende Auflistung dient also nur der Ubersicht:

Jedes Abenteuer hat seine eigenen Aufgaben, die am oberen
Bildschirmrand angezeigt werden.

1. Zeit vergeht: Die Helden erleiden die Effekte der
Zustande ,Infiziert” und ,Verangstigt“, die auf Seite 20
beschrieben werden. AuRerdem kann jeder Held eine
Erschopfung ablegen; Erschépfung wird auf Seite 18
erklart.

Wenn ihr die letzte Aufgabe eines Abenteuers erfillt, endet das
Abenteuer und ihr habt gewonnen.

Schafft ihr es nicht, die letzte Aufgabe zu erfiillen, oder wird

ein Held, der bereits eine schwere Verletzung erlitten hat, ein
weiteres Mal verwundet, endet das Abenteuer und ihr habt ver-
loren. Mehr zum Thema Verletzungen und verwundete Helden

2. Gegner werden aktiviert: Die App aktiviert alle Gegner
auf dem Spielplan einzeln nacheinander und lasst jeden
eine Bewegung und einen Angriff durchfiihren. Gegner-

aktivierungen werden auf Seite 15 erklart. auf Seite 18.

3. Abenteuer: Die App kann beispielsweise neue Ereignisse Nach einem Abenteuer geht die Geschichte mit dem nachsten
anzeigen, Gegner auf dem Spielplan platzieren, eure Auf- Abenteuer weiter, auch wenn ihr verloren habt. Allerdings kann
gaben aktualisieren etc. der Ausgang des Abenteuers, also der Sieg oder die Niederlage

der Helden, Auswirkungen auf zukiinftige Abenteuer oder

4. Taktiken: Manche Gegner bereiten eine schlagkraftige oder
: : . andere Aspekte der Kampagne haben.

listenreiche Taktik fiir die ndchste Runde vor. Wenn sie das
tun, gibt euch die App Hinweise auf das mogliche Vorhaben
der Gegner.




———GEGNER AKTIVIEREN——&-

Wahrend der Finsternisphase werden alle Gegner der Reihe
nach aktiviert. Wenn ein Gegner aktiviert wird, bewegt er sich
im Normalfall auf einen bestimmten Helden zu und greift ihn an.

Die Reihenfolge der Gegneraktivierungen wird von der App
festgelegt. Sobald ein Gegner aktiviert wird, 6ffnet sich eine
Aktivierungsansicht mit dem Bild und Namen des Gegners
sowie weiteren Details zu seiner Aktivierung.

FANATIKER

ZIEL: Brynn

EITERPEITSCHE. Nach dem Wurf: Falls das Ziel keine %
gewirfelt hat, infiziert es seine Heldenkarte.

34 3

Aktivierungsansicht

| ZIEL BESTIMMEN l

Jeder Gegner will in seiner Aktivierung einen Helden

angreifen. Welchen, bestimmt die App, indem sie oben in der
Aktivierungsansicht einen Helden als ZIEL nennt. Ein aktivierter
Gegner bewegt sich zunachst so, dass er einen Angriff gegen
sein Ziel durchfiihren kann, falls moglich.

Falls das nicht moglich ist, wird stattdessen der Held, der

am ndchsten bei diesem Gegner ist, zum neuen Ziel. Gibt es
mehrere gleich nahe Helden, wird der nachste Held mit den
wenigsten Lebenspunkten das neue Ziel. Herrscht auch hier
Gleichstand, wahlt ihr einen der infrage kommenden Helden als
Ziel aus.

Kann ein Gegner in seiner Aktivierung tiberhaupt keinen Helden
angreifen, bewegt er sich auf den nachsten Helden mit den
wenigsten Lebenspunkten zu. Bei Gleichstand wahlt ihr einen
der infrage kommenden Helden aus.

| BEWEGEN |

Am Anfang seiner Aktivierung bewegt sich
ein Gegner. Sobald ein Gegner aktiviert wird,
erhalt er Bewegungspunkte in Hohe seiner
Geschwindigkeit. Ist der Gegner aufgehalten,
erhalt er stattdessen nur einen
Bewegungspunkt.

Geschwindigkeit
des Gegners

AnschlieBend gibt der Gegner seine
Bewegungspunkte aus, um sich auf ein 3
Spielplanfeld zu bewegen, von dem aus er <~
sein Ziel angreifen kann. Ein Gegner ohne

Reichweite

Reichweitenwert bewegt sich auf ein Feld,
das benachbart zu seinem Ziel ist. Gegner mit
Reichweitenwert bewegen sich so, dass ihr Ziel méglichst in
ihrer Maximalreichweite ist (also so viele Felder entfernt wie
ihr Reichweitenwert). Wenn der Gegner also zu nahe an seinem
Ziel steht, wird er sich wegbewegen. Steht er zu weit entfernt,
wird er sich auf das Ziel zubewegen.

des Gegners

Gegner kdnnen sich nicht auf Felder bewegen, die Helden oder
3D-Gelandeteile enthalten. Auf die Felder anderer Gegner
dirfen sie sich bewegen, jedoch nur, wenn sie diese direkt
wieder verlassen.

—REICHWEITE UND SICHTLINIE—/

Ein Gegner, der auf Reichweite angreift, benotigt Sichtlinie zu
seinem Ziel. Gibt es kein Feld in Maximalreichweite, das dem
Gegner Sichtlinie zu seinem Ziel bietet, so bewegt er sich auf
ein Feld, das moglichst weit entfernt von seinem Ziel, aber
immer noch in Reichweite und in Sichtlinie zu ihm ist.

Reichweite und Sichtlinie werden nach denselben Regeln
bestimmt, die auf Seite 10 erklart werden.

— AUFGEHALTEN—

Ahnlich wie ein Held wird auch ein Gegner aufgehalten, wenn
er seine Aktivierung auf einem Feld beginnt, das benachbart zu
einem Helden ist, oder wenn er sich auf ein benachbartes Feld
eines Helden bewegt.

Gegner bevorzugen es, nicht aufgehalten zu werden, sofern
das moglich ist. Dies ist jedoch ihr letztes Kriterium und greift
erst, nachdem alle anderen Bewegungskriterien berticksichtigt
wurden.




| ANGREIFEN l

Nach der Bewegung greift der Gegner sein Ziel
an und fugt ihm Schaden in H6he des Schadens-

wertes zu, der in der Aktivierungsansicht

genannt ist. Schadens-

wert
Der Ziel-Held verteidigt sich, um den zugefiigten

Schaden zu reduzieren. Dazu wirft er den Wiirfel, der auf seiner
Heldenkarte neben dem Verteidigungssymbol angegeben ist. Er
kann die Wirfelsymbole wie folgt abhandeln:

e Erfolg (#): Der Held kann jedes Erfolgssymbol ausgeben, um
den zugefligten Schaden um 1 zu reduzieren.

e Vorteil (¥): Der Held kann Erschopfung platzieren, um fiir
jede platzierte Erschépfung ein Vorteilssymbol (#) in ein
Erfolgssymbol (%) umzuwandeln. Mehr dazu auf Seite 18.

e Energie (%): Der Held kann Energiesymbole (%) ausgeben,
um Energiefdhigkeiten abzuhandeln. Diese haben ver-
schiedenste Effekte und werden auf Seite 20 ndher
beschrieben.

Verteidigungs-
symbol

Galaden wirft zum Verteidigen einen schwarzen Wiirfel.

Nach der Schadensreduktion erleidet der Ziel-Held den Ubrigen
Schaden. Wer Schaden erleidet, dreht sein Lebensrad ent-
sprechend zuriick. Was passiert, wenn jemand auf null Lebens-
punkte fallt, erfahrt ihr auf Seite 18.

> ©

Galaden erleidet vier Schaden.
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l AKTIVIERUNGSFAHIGKEITEN—+
DER GEGNER

Jeder Gegner hat eine Aktivierungsfahigkeit, wie beispielsweise
die ,Eiterpeitsche” des Fanatikers. Immer wenn ein Gegner
aktiviert wird, musst ihr seine Aktivierungsfahigkeit durchlesen
und anwenden. Manche Aktivierungsfahigkeiten werden
automatisch von der App abgehandelt. Bei diesen genligt es,
wenn ihr sie im Blick behaltet. Andere, wie im Beispiel unten,
musst ihr selbst abhandeln.

EITERPEITSCHE. Nach dem Wurf: Falls das Ziel keine &

gewiirfelt hat, infiziert es seine Heldenkarte.

| UNTERBRECHEN |

In der Aktivierungsansicht gibt es die Schaltflache ,Unter-
brechen”. Wahlt sie aus, wenn ihr Effekte abhandeln misst, die
vor oder wahrend der Aktivierung eintreten.

UNTERBRECHEN

Ein Klick auf ,Unterbrechen” schlieRt die Aktivierungsansicht
und ldsst euch zu den beiden Hauptansichten des Spiels
zuriickkehren. Sowie ihr bereit seid, mit der Gegneraktivierung
fortzufahren, klickt auf ,, Aktivierung fortsetzen“.

AKTIVIERUNG FORTSETZEN

~<——DIE HELDENEPOS-REGEL—=-

Wahrend einer Gegneraktivierung solltet ihr die
Bewegungen und Fahigkeiten des Gegners stets so aus-

fiihren, dass es moglichst genau den Anweisungen ent-
spricht und der Gegner dabei moglichst nicht aufgehalten
wird. Ansonsten seid ihr nicht dazu verpflichtet, den
Gegner moglichst nachteilhaft flir euch zu spielen.




66— BEISPIEL: GEGNERAKTIVIERUNG——69%-

Der violette Fanatiker wird aktiviert. In der Aktivierungs- . Der Fanatiker greift Brynn an. Brynn wirft einen schwar-
ansicht werden folgende Details eingeblendet: Sein Ziel zen Wirfel zum Verteidigen und erzielt 1 Erfolg (%) und
ist Brynn, seine Geschwindigkeit betragt 3 und seine 1 Energie (%). Da sie eine Energie gewdurfelt hat, bleibt
Reichweite ist ebenfalls 3. die Aktivierungsfahigkeit des Fanatikers ohne Effekt.

FanATIKER

Der Angriff des Fanatikers fligt 5 Schaden zu. Brynns
Erfolgssymbol reduziert diesen Schaden auf 4. Sie
erleidet also 4 Schaden und dreht ihr Lebensrad ent-

Da der Fanatiker nicht aufgehalten ist, erhalt er drei "
sprechend um 4 zurick.

Bewegungspunkte. Seine Reichweite ist 3, er will also
moglichst genau drei Felder von Brynn entfernt stehen.

Es gibt mehrere Felder in genau dieser Entfernung, aber ' *
nur auf einem hat er freie Sichtlinie zu Brynn und wird e pe = 4
zudem nicht aufgehalten.

0 Ry o

v\

\

5. Nach dem Angriff endet die‘Aktivierung des Fanatikers.
Die Helden klicken auf ,Fertig”, um mit der nichsten
Gegneraktivierung fortzufahren.

FERTIG
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~-5-SCHADEN UND ERSCHOPFUNG—-

Als Nachstes folgen die Regeln fiir Schaden (Helden und Gegner)
und Erschopfung (nur Helden).

—+——SCHADEN UND VERLETZUNGEN—1
(HELDEN)

Euer Lebensrad zeigt an, wie viele Lebens-
punkte euer Held aktuell hat. Wenn ihr

heilt (®), steigen eure Lebenspunkte, jedoch
niemals Uber euer Maximum.

Wenn euer Held Schaden (%) erleidet, verliert
er entsprechend viele Lebenspunkte. Fallen
die Lebenspunkte eines Helden auf null, wird
er VERWUNDET. Sobald das passiert, stellt ihr
sein Lebensrad wieder auf das Maximum des
Helden und wahlt sein Portrat in der App aus, um seine
Heldenansicht zu 6ffnen. Wahlt dann die Schaltflache ,,Held
verwundet” aus und folgt den Anweisungen der App.

Lebenspunkte-
Maximum auf
der Heldenkarte

HELD VERWUNDET

Wenn ein Held verwundet wird, erleidet er meist eine Ver-
letzung. Falls ein Held eine Verletzung erleidet, tut er Folgen-
des, je nach Schwere der Verletzung:

e Leichte Verletzung: Er nimmt die von der App genannte
Verletzungskarte und legt sie mit der Seite , Leicht” nach
oben in seinen Spielbereich. Dann liest er den Karteneffekt
und folgt seinen Anweisungen.

e Schwere Verletzung: Er dreht seine Verletzungskarte auf
die Seite ,Schwer”. Dann liest er den Karteneffekt und folgt
seinen Anweisungen.

Wird ein Held mit einer schweren Verletzung verwundet, teilt
euch die App im Normalfall mit, dass ihr verloren habt und das
aktuelle Abenteuer endet.

Leichte Verletzung

Schwere Verletzung

—+——SCHADEN UND BESIEGT WERDEN—+
(GEGNER)

Immer wenn ein Gegner durch einen Angriff Schaden erleidet,
senkt die App automatisch seine Lebenspunkte. Falls eine
Heldenfahigkeit einem Gegner direkt Schaden zufiigt, wahlt ihr
einfach den Gegner in der Gegneransicht aus und senkt seine
Lebenspunkte manuell Giber die linke Pfeiltaste.

Fallen die Lebenspunkte eines Gegners auf null, habt ihr ihn
besiegt und entfernt seine Figur vom Spielplan.

Direkter Schaden wird in der Gegneransicht eingegeben.
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: ERSCHOPFUNG (9) :

Erschopfung bedeutet, dass ihr euch besonders angestrengt
habt. In kritischen Momenten kann diese zusatzliche
Anstrengung lebensrettend sein, allerdings wird euch die
Erschopfung irgendwann einholen, wenn ihr nicht mit euren

Kraften haushaltet.

Erschopfungs-
marker

— VORTEILE UMWANDELN—

Immer wenn ein Held wahrend eines Angriffs,
einer Verteidigung oder einer Probe wiirfelt,
kann er Erschopfungsmarker auf seine Karten
platzieren, um Vorteile (¥) in Erfolge (¥)
umzuwandeln. Fir jeden so platzierten
Erschopfungsmarker wandelt er einen Vor-
teil in einen Erfolg um. Er platziert die Erschopfungsmarker
in beliebiger Verteilung auf seine Karten, die unten rechts
ein ERSCHOPFUNGSLIMIT haben. Dieses gibt an, wie viele
Erschopfungsmarker maximal auf der Karte liegen kénnen.

—ERSCHOPFUNGSFAHIGKEITEN—

Wenn vor einer Fahigkeit eine Zahl und ein Erschopfungs-
symbol () stehen, handelt es sich um eine Erschépfungsfahig-
keit. Um sie abzuhandeln, muss ein Held entsprechend viele
Erschopfungsmarker auf genau diese Karte platzieren. Wenn
er dabei das Erschopfungslimit der Karte Giberschreiten wiirde,
kann er die Fahigkeit nicht abhandeln.

Steht ein ,,X“ vor dem Erschépfungssymbol (8), darf der Held
beliebig viele Erschopfungsmarker auf die Karte platzieren,
solange er das Erschopfungslimit nicht Gberschreitet.

- =hi A 2 & - Wihrend einer
Erschopfungsfahlgkelt Gegneraktivierung: Falls der

ﬁ Gegner benachbart zu dir ist,
wirst du zum Ziel. Fiige wahrend

deiner Verteidigung 1 % hinzu.

Erschopfungslimit

S

Um diese Fahigkeit zu verwenden, muss die Heldin
zwei Erschopfungsmarker auf die Karte platzieren. Das
Erschopfungslimit der Karte ist 3. Die Fahigkeit kann also
nicht verwendet werden, wenn bereits zwei oder mehr
Erschopfungsmarker auf der Karte liegen.

- - ]
GKEIT IEYE ',;?I if.
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—ERSCHOPFUNG ERLEIDEN—/

Zudem gibt es Spieleffekte, die euch Erschopfung ,erleiden” las-
sen. Sofern nichts anderes angegeben ist, muss der betroffene
Held die angegebene Anzahl an Erschépfungsmarkern in
beliebiger Verteilung auf seine Karten mit Erschopfungs-

limit platzieren, ohne deren Limits zu tGberschreiten. Er kann
die Erschopfung auf mehrere Karten aufteilen. Fir jeden
Erschopfungsmarker, den er erleidet, aber nicht platzieren
kann, erleidet er stattdessen einen Schaden.



S PROBEN S

Oft werdet ihr beim Erkunden von Geldndeteilen und Markern
aufgefordert, eine Probe abzulegen. Jede Probe verwendet
eines der Attribute auf eurer Heldenkarte: Starke, Gewandtheit,
Intelligenz oder Wille. Ein Attribut kann einen positiven (+) oder
negativen () Modifikator haben. Dieser wird auf alle Proben
auf dieses Attribut angerechnet.

Wer angewiesen wird, eine Probe auf ein bestimmtes Attribut
abzulegen, wirft zwei schwarze Wiirfel und wendet seinen
Modifikator auf die Anzahl der gewiirfelten Erfolge an.

STARKE +2 W

GEWANDTHEIT —] W

INTELLIGENZ -] W

|__ WiLLE +| %

Brynn legt eine Willensprobe ab und wiirfelt 5 Erfolge.
Ihr Willensmodifikator erhoht das Ergebnis auf 6 Erfolge.

Wie die Probe ausgeht, ist abhdngig von der Summe der Erfolge
nach dem Einberechnen der Modifikatoren. Es gibt zwei Arten
von Proben:

e Bei manchen Proben musst ihr die Anzahl der Erfolge in die
App eingeben. Die App informiert euch dann tiber den Aus-
gang. Bei einigen dieser Proben sind eure Erfolge kumulativ
—das heilt, ihr konnt die Probe mehrmals ablegen und die
App wird jeden neuen Erfolg zu den bisher erzielten hinzu-
addieren.

e Andere Proben nennen euch eine bestimmte Anzahl an
Erfolgen, die ihr bendtigt, um die Probe zu bestehen,
z. B.: ,Lege eine Starkeprobe (6) ab.“ Wenn ihr min-
destens so viele Erfolge wie die Zahl in Klammern
erzielt, ist die Probe bestanden. Andernfalls ist
sie gescheitert. Klickt je nach Ausgang auf

,Bestanden” oder ,,Gescheitert”, die App

wird euch dann die Folgen mitteilen.

Wie beim Angreifen und Verteidigen kénnt ihr auch beim
Ablegen einer Probe Energie (%) ausgeben, um Energiefahig-
keiten abzuhandeln, und Erschépfung platzieren, um Vor-
teile (¥) in Erfolge (%) umzuwandeln.

€379

BESTATIGEN

r

Der Held hat eine Starkeprobe abgelegt und drei Erfolge erzielt.

—+—PROBEN ZUM NEGIEREN——

Die App kann euch die Chance geben, Schaden oder
Erschopfung zu negieren, noch bevor ihr sie erleidet. Dazu
nennt sie euch ein Attribut, auf das ihr eine Probe ablegen
dirft (z. B. ,Jeder Held erleidet 4 Schaden; Starke negiert.”).
Wer durch einen solchen Effekt Schaden und/oder Ersch6pfung
erleiden wiirde, darf vorher eine Probe auf das genannte Attri-
but ablegen. Jeder Erfolg (%), den er dabei erzielt, verhindert
einen Schaden oder eine Erschopfung.




S HELDENEFFEKTE S

Es folgt eine Beschreibung der wichtigsten Fahigkeiten und
Effekte, die eure Helden betreffen.

| FAHIGKEITEN

Die meisten Karten in eurem Spielbereich haben Fahigkeiten.
Jede Fahigkeit beschreibt, wann und wie sie abgehandelt wird.

Wenn ein Held eine Fahigkeit abhandelt, wirkt sie sich nicht
auf andere Helden aus, auBer etwas anderes ist angegeben.
Beispielsweise kann ein Held die Fahigkeit ,,1 % — Fokussiere

1 Karte” nicht verwenden, um einen Fokussiert-Marker auf die
Karte eines anderen Helden zu platzieren.

— ENERGIEFAHIGKEITEN—/

Als ENERGIEFAHIGKEIT gilt jede Fahigkeit, die neben einem
Energiesymbol (%) steht. Viele Karten haben Energiefdhig-
keiten, darunter auch alle Heldenkarten. Wann immer ein

Held wiirfelt, kann er seine Energiefahigkeiten verwenden. Um
eine Energiefahigkeit zu verwenden, gibt der Held eines seiner
gewdrfelten Energiesymbole aus und handelt dann den Effekt
der Fahigkeit ab. Jede Energiefahigkeit kann nur ein Mal pro
Wourf verwendet werden.

Flige 1 % hinzu und ein beliebiger ":
Held darf 1 Zustand ablegen.

Energiefahigkeit auf einer Heldenkarte

— WIEDERHOLUNGSWURFE—

Manche Fahigkeiten lassen euch Wirfel neu werfen. lhr musst
sie verwenden, bevor ihr irgendwelche Wiirfelergebnisse
abhandelt. Wenn ihr mehrere derartige Fahigkeiten habt, kdnnt
ihr selbst entscheiden, ob ihr dieselben Wiirfel nochmals oder
andere neu werfen wollt. Auch eine Kombination ist moglich.

— VERBRAUCHSGEGENSTANDE VERWENDEN—

Verbrauchsgegenstande geben euch = T
einen unmittelbaren Bonus. Zu welchem S -
Zeitpunkt ihr sie einsetzen konnt und : | e
was sie tun, ist auf der jeweiligen Karte

beschrieben. Nach der Verwendung wird
die Karte beiseitegelegt und kann in
diesem Abenteuer nicht mehr verwendet werden.

| SCHLUSSELWORTER l

Helden und Gegner kdnnen Fahigkeiten in Form von
SCHLUSSELWORTERN haben. Ein Schliisselwort ist eine
Abkirzung fiir einen Effekt, der hdaufiger vorkommt.
Es gibt folgende Schlisselworter:

e Anwendungen: Nachdem eine Karte auf eine Seite mit
dem Schliisselwort ,ANWENDUNGEN“ gedreht wurde (auch
wenn sie ihr sie so zu Beginn des Abenteuers in euren
Spielbereich legt), platziert ihr die hinter dem Schliisselwort
angegebenen Marker auf die Karte. Sobald keine Marker
dieses Typs mehr auf der Karte liegen, wird sie umgedreht.
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Beispiel: Ein Held dreht eine Karte um und liest auf der jetzt
aufgedeckten Seite: ,ANWENDUNGEN: Vorbereitet 2“. Also
platziert er zwei Vorbereitet-Marker auf die Karte. Sobald er
den letzten Vorbereitet-Marker der Karte ausgibt, dreht er
die Karte sofort um.

e Beim Aufdecken: Nachdem eine Karte auf eine Seite mit
dem Schlusselwort ,BEIM AUFDECKEN“ gedreht wurde (auch
wenn sie ihr sie so zu Beginn des Abenteuers in euren Spiel-
bereich legt), misst ihr den Effekt hinter dem Schliisselwort
sofort abhandeln.

e Weitreichend: Eine Waffe mit diesem Schliisselwort kann
verwendet werden, um Figuren in bis zu zwei Feldern Ent-
fernung anzugreifen (sofern die Sichtlinie nicht blockiert ist).

e X Schritt(e): Mit diesem Schlisselwort darf sich eine Figur
um bis zu X Felder bewegen. Dabei ignoriert sie Aufgehalten,
muss aber dennoch alle Gelanderegeln beachten.

l HELDENZUSTANDE |

Zustande koénnen positive oder negative Effekte auf eure Hel-
den haben. Sie werden durch Zustandsmarker dargestellt, die
auf Karten platziert werden. Wenn ein Effekt besagt, dass eine
Karte ,infiziert”, ,verangstigt”, ,gebrandmarkt”, ,fokussiert”
oder ,vorbereitet” wird, platziert ihr einen entsprechenden
Zustandsmarker darauf. Beispiel: Ein Held wird angewiesen,
seine Heldenkarte zu , fokussieren®. Er erhalt einen Fokussiert-
Marker und platziert ihn auf seine Heldenkarte.

Ist keine spezielle Karte angegeben, konnt ihr den Marker auf
eure Heldenkarte, eure Angriffskarte oder irgendeine eurer
Fertigkeitskarten platzieren.

Wirde eine Karte einen Zustand erhalten, dessen Marker sie
bereits hat, kann sie den Zustand nicht erhalten. Die einzige Aus-
nahme ist beim Abhandeln des Schlisselworts ,ANWENDUNGEN".

Denkt daran: Immer wenn ihr eine Karte umdreht, legt ihr
samtliche Marker darauf in den Vorrat zurtick.

Es gibt folgende Zustdnde:

Infiziert: Sobald wahrend der Finsternisphase Zeit
vergeht, erleidet der Held Schaden in Hohe seiner
Karten, die Infiziert-Marker haben.

( Verangstigt: Sobald wahrend der Finsternisphase

—i:J, Zeit vergeht, erleidet der Held 1 Erschépfung mit

jeder Karte, die einen Verangstigt-Marker hat.

Gebrandmarkt: Sobald ein Held eine Karte mit
einem Gebrandmarkt-Marker umdreht, erleidet er
2 Schaden.

Vorbereitet: Wahrend seines Zuges darf ein Held
einen Vorbereitet-Marker von einer seiner Karten
ablegen, um diese Karte umzudrehen, ohne eine

Bereitschaftsaktion durchzufiihren.

Fokussiert: Wahrend eines Angriffs, einer Ver-

teidigung oder einer Probe darf ein Held einen

Fokussiert-Marker von einer Karte ablegen, um
einen seiner Wiirfel neu zu werfen.



<—WEITERE GEGNERREGELN—-

Es folgen weitere Regeln, die eure Gegner betreffen. Wie ein
Gegner aktiviert wird, ist auf Seite 15 beschrieben.

| GEGNER PLATZIEREN—

Immer wenn ein Gegner erscheint,
blendet die App das Spielplanfeld ein,
auf das ihr ihn platzieren sollt. Ist die-
ses Feld bereits mit einer Figur belegt,
bewegt ihr die vorhandene Figur auf
das néachste freie Feld eurer Wahl.

Ein Berserker erscheint.

| GEGNERSTUFEN :

Jeder Gegner hat eine Stufe, welche
die ungefdhre Starke dieser speziellen
Figur angibt. Die Stufe eines Gegners
wird in der Gegneransicht der App
angezeigt. Hoherstufige Gegner
haben mehr Lebenspunkte und eine
hoéhere Verteidigung sowie starkere
Angriffe und Fahigkeiten.

Gegnerstufe

—+——STATUSEFFEKTE VON GEGNERN—+

Statuseffekte sind negative Effekte, die sich auf Gegner auswirken
und von der App verwaltet werden. Wenn ihr einem Gegner
einen Statuseffekt zufuigt, wahlt ihr den Gegner in der Gegner-
ansicht der App aus und setzt dann das entsprechende Kreuz.

\
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Statuseffekte werden von der App abgehandelt und am Ende
jeder Runde automatisch entfernt. Ein Gegner kann keinen
Statuseffekt erleiden, den er bereits hat.

Es gibt folgende Statuseffekte (die App rundet bei Prozent-
rechnungen immer auf):

e Zermirbt: Wahrend der Finsternisphase erleidet jeder
zermirbte Gegner 4 Schaden.

e Verwirrt: Wenn ein Held einen verwirrten Gegner angreift,
ist die Wahrscheinlichkeit, dass die Sekundarfahigkeit der
Waffe des Helden zum Tragen kommt, um 10 % erhoht
(mehr dazu auf Seite 27).

e Verdammt: Am Ende der Runde wird nur der Statuseffekt
,Verdammt“ des Gegners entfernt, alle anderen
Statuseffekte bleiben jedoch eine weitere Runde auf ihm.

e Entkraftet: Ein entkrafteter Gegner macht 20 % weniger
Schaden mit seinem Angriff.

e Bedrangt: Ein bedrangter Gegner erleidet 20 % mehr
Schaden durch Angriffe.

e Verlangsamt: Die Geschwindigkeit eines verlangsamten
Gegners sinkt auf 1.

—+—IKLEINE UND GROSSE GEGNER—+

Gegnerfiguren, die nur ein Feld belegen, sind KLEIN. Belegt
eine Gegnerfigur mehrere Felder, ist sie GROSS. Wenn ihr

einen grolRen Gegner bewegen misst, wahlt ihr irgendein Feld,
benachbart zu einem Feld, das er belegt. Anschliefend bewegt
ihr ihn so, dass ein beliebiger Teil seiner Basis das gewahlte Feld
belegt. Alle anderen Bewegungsregeln gelten wie gewohnt.

Beim Bestimmen der Sichtlinie fiir groBe Gegner konnt ihr die
Linie von oder zu einem beliebigen Feld ziehen, das der grolRe
Gegner belegt. Ebenso kénnt ihr beim Abzdhlen der Reichweite
flr groRe Gegner von oder zu einem beliebigen Feld zdhlen, das
der grolRe Gegner belegt.

Der groRBe Gegner kann sich mit zwei Bewegungspunkten
so bewegen, dass er zu beiden Helden benachbart ist.

O == SOCKF L ===—===Ct—o

Der Sockel verhindert, dass ein grofRer Gegner von einer
Treppenstufe herunterfallt. Wenn eine grolRe Gegnerfigur
am Ende ihrer Bewegung wackelig auf einer oder zwischen
zwei Treppenstufen steht, konnt ihr sie mit dem Sockel
stabilisieren.




S GELANDE &

Gelandeteile konnen natirliche Elemente wie Wasser, Lava
oder Baume sowie kiinstliche Objekte wie Schatztruhen, Regale
oder Tiren darstellen. Manche Geldndeteile haben die Form
von flachen Unterlagen (siehe nachste Seite), die meisten sind
jedoch 3D-Modelle aus Teilen des Stanztableaus.

Die Erkundungsaktion erlaubt euch, mit 3D-Gelandeteilen zu
interagieren. Das kann beispielsweise bedeuten, dass ihr eine
Tir oder Schatztruhe 6ffnet, eine Falle ausldst, Rezepte findet
oder Handwerksmaterialien sammelt.

Um mehr Informationen tber ein 3D-Gelandeteil zu erhalten,
konnt ihr es jederzeit in der App anklicken. Dies verbraucht
keine Aktion.

—+——GELANDE UND BEWEGUNG——

Helden und Gegner kdnnen sich nicht auf Felder mit
3D-Gelandeteilen bewegen, es sei denn, eine Regel oder ein
Effekt erlaubt es ihnen ausdriicklich (beispielsweise die Regeln
fir Treppen). Diagonale Bewegungen zwischen zwei Feldern mit
3D-Gelandeteilen sind erlaubt.

—+——BLOCKIERENDES GELANDE—+

Die folgenden 3D-Gelandeteile sind BLOCKIERENDES GELANDE.
Das bedeutet, dass sie die Sichtlinie blockieren und die Reich-
weite nicht durch ihre Felder abgezahlt werden darf.

Drachen-
statue

(hoch und
niedrig)

Regal Tur

| BARRIKADEN }

Barrikaden sind fur Helden und Gegner
gleichermalen gefahrlich.

Wenn ein Held einen Gegner angreift, der
benachbart zu einer Barrikade steht, fligt
der Held 1 Erfolg zu seinem Angriff hinzu.

Greift ein Gegner einen Helden an, der benachbart zu einer
Barrikade steht, fiigt der Gegner 1 Schaden zu seinem Angriff
hinzu.




l TORBOGEN l
Ein Torbogen ist ein Geldandeteil, das aus zwei Sdulen und einem
Bogen besteht. Die Felder, die mit den Sdulen des Torbogens
belegt sind, verhindern Bewegungen und blockieren die
Sichtlinie. Die beiden Felder zwischen den Saulen tun das nicht;
Figuren konnen sich auf sie bewegen und die Sichtlinie hindurch
ziehen.

Helden und Gegner kdnnen sich auf die beiden Felder unter
dem Bogen bewegen und durch sie hindurch angreifen.

Ist eine Figur zu grof oder zu breit, um unter einen Torbogen zu
passen, entfernt ihr den Torbogen so lange, bis die Figur nicht
mehr darunter steht. Es ist empfehlenswert, die Position der
Saulen des Torbogens mit Markern oder normalen Saulen zu
kennzeichnen, damit ihr nicht vergesst, dass ihr diese Felder
nicht betreten und keine Sichtlinie hindurchziehen kénnt.

| UNTERLAGEN |

Manche Gelandeteile sind auf Bogen aufgedruckt, die teilweise
unter die Spielplanteile platziert werden. Achtet beim Platzie-
ren dieser Gelandeteile darauf, dass nur die in der App
angezeigten Felder sichtbar sind.

Wasser-Unterlage unter einem Spielplanteil

Unterlagenfelder sind benachbart zu allen Feldern, mit denen
sie sich eine Ecke oder Kante teilen. Helden und Gegner kdnnen
sich normal auf Unterlagenfelder bewegen. Allerdings hat jede
Unterlage spezielle Effekte, die sich auf Helden und Gegner
auswirken. Es gibt folgende Unterlagen:

Glut: Ein Held, der sich auf ein Glutfeld bewegt, brand-
markt eine seiner Karten. Bewegt sich ein Gegner auf
ein Glutfeld, wird er zermirbt und verdammt.

Gift: Ein Held, der sich auf ein Giftfeld bewegt, infiziert
eine seiner Karten. Bewegt sich ein Gegner auf ein
Giftfeld, wird er entkraftet.

Stacheln: Ein Held oder Gegner, der sich auf ein
88 Stachelfeld bewegt, wird aufgehalten und erleidet
% 2 Schaden.

P Wasser: Immer wenn ein Held oder Gegner

a Bewegungspunkte ausgibt, um sich aus einem Wasser-
feld hinauszubewegen, muss er einen zusatzlichen
Bewegungspunkt ausgeben.

Ihr kénnt jederzeit eine Unterlage in der App anklicken, um ihre
Effekte einzublenden.

|—& Spielanleitung 94—@



->——HOHENUNTERSCHIEDE——&-

Oft besteht der Spielplan aus mehreren Ebenen in unterschied-
licher Hohe. Erhohte Spielplanteile werden von Saulen getragen.

Es gibt zwei Moglichkeiten, ein Spielplanteil an einer Saule zu
befestigen. Entweder wird das Spielplanteil in einen Schlitz
gesteckt, der wie der Mund eines Wasserspeiers aussieht, oder
es wird in einen Schlitz ohne Wasserspeier gesteckt. Vergleicht
euren Aufbau mit der App, um sicherzustellen, dass eure Saulen
genauso ausgerichtet sind, wie die App es vorgibt.

Saule mit
Wasserspeier

Die Anweisung der App lautet, das Spielplanteil in
einen Schlitz mit Wasserspeier zu stecken.

Die unterste Ebene ist diejenige, die flach auf eurem Spieltisch
liegt. Der Hohenunterschied zur nachsten Ebene entspricht
ungefahr der Hohe einer Treppe (oder dem Abstand zum
nachsten Schlitz in einer Saule).

Ebene 3

Ebene 2

Ebene 1

b = .l"‘, e

; TREPPEN

Figuren kénnen sich nicht direkt eine ganze Ebene nach oben
bewegen (z. B. von einem Ebene-1-Spielplanteil auf ein Ebene-
2-Spielplanteil), sondern mussen iber Treppen gehen. Jede
Treppe hat drei TREPPENSTUFEN.

Die untere und mittlere Treppenstufe befinden sich zwischen
den beiden Ebenen, welche die Treppe verbindet. Eine Figur
kann sich also von dem Spielplanteil der unteren Ebene auf
diese Stufen bewegen — oder von diesen Stufen auf das Spiel-
planteil der oberen Ebene.

Die oberste Treppenstufe ist auf einer Ebene mit dem Spiel-
planteil der oberen Ebene (selbst wenn dieses Spielplanteil auf
der obersten Stufe aufliegt). Eine Figur kann sich also nicht
direkt vom unteren Spielplanteil auf die oberste Stufe bewegen.

—+——ABWARTSBEWEGUNGEN———

Helden und Gegner kdnnen nicht nur Treppen hinuntersteigen,
sondern auch Gber den Rand eines Spielplanteils springen, um
sich abwarts zu bewegen. Dabei werden alle Felder als benach-
bart behandelt, die benachbart waren, wenn es sich um eine
zweidimensionale Flache handeln wiirde. Am besten seht ihr es,
wenn ihr den Spielplan aus der Vogelperspektive betrachtet.

Die hervorgehobenen Felder liegen unterhalb des
Helden. Er kann sich auf jedes von ihnen bewegen.

—+HOHENUNTERSCHIEDE BEIM ANGREIFEN+

Helden und Gegner kdnnen liber Hohenunterschiede hinweg
Sichtlinien ziehen und Reichweiten abzahlen, als wiirde es sich
um eine zweidimensionale Flache handeln. Helden und Gegner
kénnen einander also von einer héheren oder tieferen Ebene
aus angreifen.

Der Held zieht die Sichtlinie und zahlt die Reichweite zu
diesem Gegner genauso, als wiirden sie sich auf einer
Ebene befinden.



} VORSPRUNGE

Ein VORSPRUNG ist ein Segment eines Spielplanteils, das sich
genau oberhalb eines anderen Spielplanteils befindet. Grund-
satzlich kénnen sich Helden und Gegner auf Felder unter einem
Vorsprung bewegen. Ist die Figur jedoch zu grof3, um unter den
Vorsprung zu passen — also wenn sie nicht normal stehen kann,
ohne das daruberliegende Spielplanteil zu bertihren —, kann sie

sich, weder freiwillig noch unfreiwillig, auf dieses Feld bewegen.

Syrus steht unter einem Vorsprung.

— VORSPRUNGE UND SICHTLINIE—

Vorspriinge konnen die Sichtlinie zwischen zwei Figuren
blockieren, miissen es aber nicht. Grundsatzlich kann eine Figur
die Sichtlinie zu einer anderen Figur unter einem Vorsprung
ziehen. Dazu muss die Sichtlinie aber ein Feld auf der Ebene
der unteren Figur passieren, das nicht unter dem Vorsprung
liegt. Denkt daran, dass ihr im Zweifelsfall das Sichtlinien-Tool
der App verwenden kdnnt. Weitere Details und Beispiele zum
Thema Sichtlinie bei Vorspriingen findet ihr im App-Referenz-
handbuch.

—VORSPRUNGE UND REICHWEITE—

Beim Abzdhlen der Reichweite zwischen zwei Feldern auf
unterschiedlichen Ebenen zahlt ihr wie gewohnt ein benach-
bartes Feld nach dem anderen (siehe , Reichweite” auf

Seite 10). Dabei konnt ihr auch Gber Ebenen hinweg zahlen.
Weitere Details zur Reichweite bei Vorspriingen findet ihr im
App-Referenzhandbuch.

Da manche Effekte keine Sichtlinie benotigen, ist es moglich,
dass eine Figur oder ein Feld in Reichweite eines Effekts ist,
der direkt Gber oder unter der Figur bzw. dem Feld seinen
Ursprung hat.

Vaerix hat Sichtlinie zu dem rechten Gegner und kénnte ihn mit einer Waffe, die mindestens Reichweite 6 hat, angreifen.
Den linken Gegner kann Vaerix nicht angreifen, da die Sichtlinie blockiert ist. Trotzdem konnte Vaerix ihn mit einem Effekt
treffen, der sich auf Gegner innerhalb von drei Feldern zu Vaerix auswirkt.
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-——K AMPAGNENREGELN———&-

Die folgenden Regeln benétigt ihr nicht, um mit dem Spiel zu

beginnen. Erst wenn ihr die Landkarte in der App erreicht, soll-
tet ihr dieses Kapitel lesen, um zu erfahren, wie die Kampagne

weitergeht.

Sobald ihr die Stadt Frostgate erreicht, habt ihr Zugang zu
weiteren Funktionen der App, mit denen ihr beispielsweise
Gegenstande herstellen, eure Ausriistung verbessern und
Fertigkeitskarten erwerben kdnnt. Nach den meisten Abenteu-
ern werden eure Helden nach Frostgate zuriickreisen.

l AUSRUSTUNG l

Eure Waffen und Gegenstande werden allgemein als Aus-
RUSTUNG bezeichnet. Jeder Held beginnt mit zwei Waffen. Im
Laufe der Kampagne kdnnt ihr noch weitere Waffen, Riistun-
gen, Schmuck und Verbrauchsgegenstande finden und sogar
selbst herstellen.

Eure Helden bilden zusammen eine GRUPPE. Alle Ausriistungs-
gegenstdnde, die euch als Gruppe zur Verfligung stehen,
befinden sich im Gruppeninventar, das von der App gefiihrt
wird. Das Gruppeninventar ist unbegrenzt, nicht aber die
Tragkraft eurer Helden. Daher musst ihr vor jedem Abenteuer
entscheiden, welche Waffen und Gegenstande ihr mitnehmen
wollt. Jeder Held wahlt fur sich:

e 2 Waffen (die eine Angriffskarte bilden)
e 1 Rustung

e 1Schmuck

e 3 Verbrauchsgegenstande

Alle Ausriistungskarten sind doppelseitig. Sie haben eine
Basisseite und eine verbesserte Seite. Normalerweise legt ihr
eure gewadhlte Ausriistung mit der Basisseite nach oben in
euren Spielbereich. Nur wenn ihr sie zuvor verbessert habt, legt
ihr sie stattdessen mit der verbesserten Seite nach oben aus.
Wie man einen Ausriistungsgegenstand verbessert, erfahrt ihr
unter ,Handwerk und Verbesserung” auf Seite 27.

> VERBRAUCH GEW@HNLI > VERBRAUCH = GEW@HNLI
= s =
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Basisseite verbesserte Seite (R)
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—RUSTUNG—
Rustungen kénnen eure Lebenspunkte
und Verteidigung erhohen sowie ander-
weitig euer Durchhaltevermdogen starken.

IKURASS DES WANDERERS
Leder. Rastos.

Jede Rustungskarte verfiigt Gber eine
Fahigkeit, die beschreibt, wann und wie
ihr sie verwendet. Zusatzlich kann die
Ristung das Lebenspunkte-Maximum ihres Tragers erhéhen
und ihm beim Verteidigen zuséatzliche Wiirfelergebnisse oder
sogar ganze Wirfel gewadhren. Wenn die Ristung das Lebens-
punkte-Maximum erhdht, wird der Wert auf der Heldenkarte
des Tragers so behandelt, als ware er um die Zahl auf der
Ristungskarte erhoht.

Riistungskarte

1 zusatzlicher Erfolg (&)
beim Verteidigen

Lebenspunkte-Maximum
um 1 erhoht

Ristungsarten

Auf jeder Ristungskarte ist angegeben, ob es sich um eine
leichte, mittlere oder schwere Riistung handelt. Wenn eine
Ristungsart nicht auf eurer Heldenkarte aufgefiihrt ist, konnt
ihr Ristungen dieser Art nicht ausristen.

Feld dart 1 Zustand aplegen.

Leichte/Mittlere Riistung

Riistungsarten auf einer Heldenkarte (links) und einer
Riistungskarte (rechts)

—SCHMUCK—
Schmuck verleiht seinem Trager einen
Effekt, der von der App automatisch
berlicksichtigt wird; trotzdem legt ihr eure

ausgeriisteten Schmuckkarten in euren Pa;
Spielbereich, damit ihr die Effekte jeder- . S
zeit nachlesen konnt. Schmuckkarte

—RUNEN—

Moglicherweise werdet ihr im Laufe der
Kampagne auf Runen stofen. Manche Runen
sind Schmuck, andere sind Waffen, die nicht
auf einen bestimmten Helden beschrankt
sind. Jeder Held kann sie ausristen.

Runenkarte



— VERBRAUCHSGEGENSTANDE—
Verbrauchsgegenstande gewahren  ——
spezielle Effekte, die auf den jeweiligen i I
Karten erkldart werden. Die Fahigkeit der : st
Verbrauchskarte beschreibt auch, zu _ @ |
welchem Zeitpunkt ihr sie verwenden : e :
kénnt. Nach der Verwendung entfernt Verbrauchskarte
ihr die Karte aus eurem Spielbereich.

Wenn ihr Verbrauchsgegenstidnde herstellt, braut ihr immer
gleich einen ganzen Kessel davon. Das heilRt, dass euch der
Verbrauchsgegenstand von nun an in allen Abenteuern zur

Verfugung steht. Es ist nicht erlaubt, dass ein Held mehrere
Exemplare desselben Verbrauchsgegenstands ausristet.

Es gibt drei Arten von Verbrauchsgegenstanden:

e Gewdhnlich: Von jedem gewdhnlichen Verbrauchsgegen-
stand gibt es vier Exemplare.

e Limitiert: Von jedem limitierten Verbrauchsgegenstand gibt
es zwei Exemplare. Sie kdnnen nur von bestimmten Helden
verwendet werden, die auf der Karte angegeben sind.

e Spezial: Es gibt nur ein Exemplar von jedem Spezial-
Verbrauchsgegenstand. Sie stellen machtige Elixiere dar, die
ihr nur wahrend eines Abenteuers finden kénnt.

— WAFFENBAUTEILE—

Jede Waffe besteht aus drei BAUTEILEN.
Das erste Bauteil bestimmt, welche
Karte ihr verwendet. Die anderen
beiden Bauteile existieren nur in der
App und verleihen der Waffe Sekundar-
fahigkeiten.

Viele dieser Fahigkeiten treten zu einer
gewissen Prozentchance bei jedem
Angriff mit der Waffe ein; die App
berechnet das automatisch. Andere

Fahigkeiten kdnnen sich auf die Helden
oder den Spielplan auswirken. In diesem
Fall wird zum gegebenen Zeitpunkt ein
Erinnerungstext eingeblendet.

erstes Waffenbauteil

— MERKMALE—

Manche Karten haben Merkmale wie ,Anfiihrer” oder ,Speer”
unter ihrem Kartentitel. An sich haben diese Merkmale keinen
Effekt, allerdings gibt es andere Spieleffekte, die Bezug auf
Karten mit bestimmten Merkmalen nehmen.

Wenn ein Effekt Bezug auf eine Karte mit einem Merkmal nimmt,
bezieht er sich nur auf die aktuell aufgedeckte Seite der Karte.

—+—HANDWERK UND VERBESSERUNG—F

Im Laufe der Kampagne werdet ihr verschiedene Ressourcen
sammeln: Gold, Materialien, Essenzen und Rezepte. Alle diese
Ressourcen kommen in euer Gruppeninventar, das von der
App verwaltet wird. Zwischen den Abenteuern kénnt ihr eure
Ressourcen ausgeben, um neue Ausristung herzustellen oder
eure bestehende Ausriistung zu verbessern.

—GoLp—

Gold ist die wichtigste Wahrung in Terrinoth.
Bei jedem Aufenthalt in Frostgate konnt ihr
Gold ausgeben, um Materialien zu kaufen.
Dariliber hinaus bieten euch manche Aben-
teuer und Ereignisse die Moglichkeit, Gold auszugeben.

—MATERIALIEN UND ESSENZEN—

Die wichtigsten Ressourcen fiir die Herstellung und Ver-
besserung von Ausriistung sind MATERIALIEN und ESSENZEN.
Materialien sind gewohnliche Rohstoffe, die ihr entweder
unterwegs finden oder in der Stadt fir Gold kaufen kénnt, z. B.
Metall, Knochen, Leder, Stoff, Mineralien, Krauter und Kuriosi-
taten. Essenzen sind duBerst selten und verkérpern die Grund-
bausteine der Realitat, z. B. Ignos (Feuer) und Anemos (Luft).

IKNOCHEN

—REZEPTE—

Im Laufe der Kampagne werdet ihr immer wieder Rezepte
finden. Jedes Rezept enthilt eine Liste von Materialien und
Essenzen, die zum Herstellen eines bestimmten Ausriistungs-
gegenstands bendtigt werden. Wenn ihr zwischen den Aben-
teuern die Handwerkshalle besucht, kénnt ihr dort die auf-
gelisteten Materialien mit dem Rezept kombinieren, um den
Gegenstand herzustellen. Rezept und Materialien werden dabei
verbraucht und automatisch aus dem Gruppeninventar ent-
fernt. Alle hergestellten Gegenstande werden zum Gruppen-
inventar hinzugefiigt und bleiben dort fiir den Rest der Kampa-
gne. Das gilt auch fur Verbrauchsgegenstande.

Zu jedem Ausriistungsgegen- |
stand gibt es zwei Rezepte. IKRALLENHANDSCHUH

Das erste braucht ihr, um den
BF 16/10
T

seine Basisseite verwenden
zu kénnen), das zweite, um
ihn zu verbessern (also seine
verbesserte Seite verwenden
zu kdnnen).

Gegenstand herzustellen (also
EDER

)
Yoy




l Die StADT l

Frostgate ist eine der Freien Stadte im Konigreich Terrinoth.
Obwohl sie nicht zur Baronie Forthyn gehort, liegt sie innerhalb
ihrer Grenzen und ist in Freundschaft und Rivalitat mit ihr
verbunden.

o]

Stadtansicht

Die STADT ist euer Zuhause, in das ihr zwischen den Abenteuern
immer wieder zurlickkehrt. Ihr konnt verschiedene Orte in der
geschaftigen Metropole aufsuchen, um Materialien zu kaufen,
Ausristung herzustellen oder Neuigkeiten zu erfahren.

Dies sind die drei Orte, die ihr aufsuchen kdnnt:

Handwerkshalle

Um die wachsenden Herausforderungen der
Kampagne zu bewaltigen, missen eure Helden
starker werden. Eine wichtige Moglichkeit dazu ist
das Herstellen und Verbessern von Ausriistung. In
der Handwerkshalle kénnt ihr eure gefundenen
Rezepte, Materialien und Essenzen verwenden, um
Gegenstande herzustellen und zu verbessern.

Riistkammer

In der Ristkammer kdnnt ihr einzelne Bauteile eurer
Waffen auswechseln, um sie optimal an euer
nachstes Abenteuer anzupassen, neue Strategien
auszuprobieren und euren eigenen Spielstil zu
entwickeln.

Handler

Der Handler verkauft Materialien, Rezepte und
manchmal auch fertige Ausriistungsgegenstande fir
Gold. AuRerdem konnt ihr hier Materialien fiir Gold
verkaufen.

—EREIGNISSE—

Ereignisse konnen sowohl in der Stadt als auch auf der Land-
karte passieren. Sie stellen verschiedene Orte, Personen und
Vorkommnisse dar. Um ein Ereignis abzuhandeln, wahlt ihr es
in der App aus und folgt den Anweisungen. Manche Ereignisse
erfordern, dass ihr an einen bestimmten Ort reist. In jedem Fall
treiben sie die Handlung voran und locken mit Belohnungen
und anderen Uberraschungen.

)—6 Spielanleitung ©—

als auch auf der Landkarte auftauchen. Ihr konnt sie in
der App auswahlen, um sie abzuhandeln.

ﬁ Normal: Diese Ereignisse kdnnen sowohl in der Stadt

Reise: Diese Ereignisse konnen nur auf der Landkarte
auftauchen. lhr kdnnt sie in der App auswahlen, um
dorthin zu reisen und sie abzuhandeln.

—ERRUNGENSCHAFTEN—

Jeder Held verfolgt neben den Kampagnenzielen auch person-
liche Ziele. Diese sogenannten Errungenschaften tragen zu
seiner personlichen Entfaltung und Weiterentwicklung bei. Die
App speichert eure Fortschritte und informiert euch, sobald
jemand eine Errungenschaft erreicht hat. AnschlieBend erhalt
der Held eine Belohnung, z. B. eine neue Fertigkeit oder ein
exklusives Rezept, und wahlt eine neue Errungenschaft aus.

ERRUNGENSCHAFTEN
————

—FERTIGKEITEN UND ERFAHRUNG—

Je weiter ihr in der Kampagne voranschreitet, desto mehr
Fertigkeiten schaltet ihr automatisch frei und desto mehr
ERFAHRUNGSPUNKTE (EP) sammelt ihr. Fertigkeiten ver-

leihen euch neue Fahigkeiten, die auf den jeweiligen Karten
beschrieben sind. Zu Beginn jedes Abenteuers entscheidet ihr,
mit welchen Fertigkeiten ihr eure Helden ausriisten wollt. Die
Gesamtkosten der Fertigkeiten, die ein Held ausgeristet hat,
diirfen nicht héher sein als seine Erfahrung.

Damit ihr eine Fertigkeit ausriisten konnt, muss sie frei-
geschaltet sein und das Bild eures Helden in der unteren linken
Kartenecke aufweisen.

Helden-
beschrankung

EP-Kosten

Ahnlich wie Heldenkarten sind auch Fertigkeitskarten doppel-
seitig, haben Erschopfungslimits und kdnnen im Laufe des
Spiels umgedreht werden.

—TUGENDEN—

Jeder Held hat zwei individuelle Primartugenden, die von der
App verwendet werden, um seine personliche Entwicklung im
Laufe der Geschichte festzuhalten.

Immer wieder werdet ihr vor Entscheidungen gestellt, welche
die eine oder andere Tugend erhéhen. An sich haben Tugenden
keinen Effekt, allerdings wird die App sie verwenden, um die
Konsequenzen eurer Entscheidungen zu bestimmen.



Es ist ebenso valide und effektiv, beide Tugenden zu erhéhen,
wie sich auf eine zu konzentrieren. Versucht also nicht, eure
Tugenden zu optimieren, sondern trefft eure Entscheidungen
anhand der Geschichte, des Spielverlaufs oder der Persénlich-
keit eurer Helden.

us. Die Uthuk

+Wir missen den
Wachen helfen!”

ADEL

Nieder mit den Uthuk!*

I LANDKARTE |

Die Landkarte zeigt die Baronie Forthyn sowie die
Ausldufer der umliegenden Gebiete. Solange ihr in
der Stadt seid, konnt ihr die Schaltflache , Stadt
verlassen” auswahlen, um auf die Landkarte zu

wechseln. Auf der Landkarte seht ihr alle Aben- Schaltfléche
teuer und Ereignisse, die euch gegenwartig zur »Stadt
verlassen”

Verfligung stehen.

— VORBEREITEN—

Nachdem ihr euch fiir ein Abenteuer entschieden habt, muss
jeder von euch einen Helden auswabhlen. Ihr kdnnt in jeder
Spielsitzung unterschiedliche Helden spielen, allerdings ist in
vielen Abenteuern ein bestimmter Held erforderlich.

S IS == . 5T s
Der ScHatz pes Davin THROM

VORBEREITEN *

Das Schloss-Symbol an Brynns Portrat bedeutet, dass sie fiir
das Abenteuer ,,Der Schatz des Davin Throm“ erforderlich ist.

Nach der Wahl der Helden gelangt ihr in die Ausriistungs-
ansicht, wo jeder von euch seine beiden Waffen und seinen
Schmuck einstellt. Wahlt gleichzeitig eure Ristung, Verbrauchs-
gegenstdande und Fertigkeiten fiir das kommende Abenteuer.
Dabei gelten die zuvor erklarten Beschrankungen. AnschlieRend
klickt ihr auf ,Los geht’s”, um euch ins Abenteuer zu stirzen.

I;‘?ﬁ Homuens, & ,‘ ii_ .d B

Tamnarsi Husemcpne

Landkartenansicht

— ABENTEUER—

Abenteuer werden auf der Landkarte durch Abenteuersymbole
angezeigt. Wahlt ein beliebiges Abenteuer aus, um eine kurze
Beschreibung zu erhalten:

Hauptabenteuer: Diese Abenteuer treiben die Hand-
7 lung der Kampagne voran, egal ob ihr gewinnt oder
7/ verliert. Oft steht ein bestimmter Held im Mittelpunkt.

mit zusatzlichen Belohnungen und Geschichten auf
euch. lhr kénnt jedes Nebenabenteuer nur ein Mal
versuchen. Danach wird es von der Landkarte entfernt.

%’ Nebenabenteuer: Diese optionalen Abenteuer warten
".

Sobald ihr bereit fur ein neues Abenteuer seid, wahlt ihr eines
auf der Landkarte aus und klickt auf ,Vorbereiten“.

In der Ausriistungsansicht konnt ihr Waffen und
Schmuck auswahlen und ausriisten.

—+——SPIELSTAND SPEICHERN————+

Ihr kdnnt euren Spielstand jederzeit speichern, indem ihr im
Optionsment ,Speichern & beenden” auswahlt. Falls ihr mitten
im Abenteuer unterbrecht, solltet ihr ein Foto des Spieltisches
machen, auf dem die Position aller Spielfiguren sowie der
Status eurer Spielbereiche sichtbar ist — also welche Karten-
seiten aufgedeckt sind, welche Marker wo liegen und welche
Werte eure Lebensrader anzeigen.

: SPIELSTAND LADEN I

Um eure Kampagne fortzusetzen, klickt auf dem Titelbildschirm
auf ,Spiel laden” und wahlt dann den gewlinschten Speicherslot
aus.

Legt anschlieRend den Vorrat bereit, wie in Schritt 4 des ,Spiel-
aufbaus” auf Seite 7 beschrieben. Nach der Wahl eurer

Helden sucht ihr die passenden Spielkomponenten heraus

und stellt eure Lebensrader ein. AnschlieRend wahlt ihr euer
nachstes Abenteuer in der App aus und klickt auf , Los geht’s“.

|—& Spielanleitung 9—|
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Auf dieser Seite findet ihr, alphabetisch sortiert, Klarstellungen

KLARSTELLUNGEN
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zu den géngigsten Regeln sowie zur Sprache der Kartentexte.
Das App-Referenzhandbuch enthélt Details zu allen Spielregeln,
unter anderem die folgenden Klarstellungen.

APpP

Die Helden kénnen jederzeit Objekte in der App anklicken,
um mehr Informationen tber sie zu erhalten. Dies ver-
braucht keine Heldenaktion. Erst wenn das Portréat eines
Helden in der App ausgewahlt und auf ein Objekt gezogen
wird, verbraucht der Held damit eine seiner Aktionen.

ERSCHOPFUNG

Es konnen Erschopfungsmarker auf eine Karte mit
Erschopfungslimit ,0“ platziert werden, falls eine Fahigkeit
das Erschopfungslimit der Karte erhoht.

—+—HELDEN-SPIELZUGE————

Ein Held kann, auch nachdem er alle seine Aktionen durch-
geflihrt hat, noch Bewegungspunkte ausgeben und Fahig-

l TimING
Jede Fahigkeit gibt an, zu welchem Zeitpunkt sie verwendet
werden kann. In den meisten Féllen kann eine Fahigkeit
,bevor/vor”, ,nachdem/nach” oder ,wahrend“ eines
bestimmten Zeitpunkts oder einer bestimmten Spielaktion
verwendet werden:

0 Beschreibt eine Fahigkeit ihr Timing mit ,,bevor/vor”
oder ,nachdem/nach”, kann ihr Effekt nur unmittel-
bar vor oder nach dem beschriebenen Timing-Ereignis

abgehandelt werden.

Beschreibt eine Fahigkeit ihr Timing mit ,wahrend”, kann
ihr Effekt jederzeit wahrend des beschriebenen Timing-
Ereignisses abgehandelt werden.

Jede Fahigkeit kann nur ein Mal wéhrend ihres Timings

abgehandelt werden. Beispielsweise kann eine Fahigkeit, die
,2wahrend deines Zuges”“ abgehandelt wird, in jedem Zug des
Helden abgehandelt werden, jedoch nicht mehrmals pro Zug.

keiten verwenden. Der Zug eines Helden endet erst, wenn
er ihn fur beendet erklart.

LEBENSPUNKTE

Ein Held kann beim Heilen sein Lebenspunkte-Maximum
nicht Gberschreiten.

TREPPEN

Manche Spielpléne sind so aufgebaut, dass ein Spielplanteil
auf der obersten Stufe einer Treppe aufliegt. Die auf-
liegenden Felder werden als Bestandteile der Treppenstufe
behandelt.

Erleidet ein Held so viel Schaden, dass seine Lebenspunkte
unter null fallen wiirden, senkt der Schaden die Lebens-
punkte des Helden stattdessen auf null.

—+—SPRACHE DER KK ARTENTEXTE—+

Wenn sich eine Fahigkeit auf einen ,Wurf“ bezieht, ist damit
jede Situation gemeint, in der ein Held einen oder mehrere
Wiirfel wirft, beispielsweise beim Angreifen, Verteidigen
oder Ablegen einer Probe.

Bewegt sich eine Spielkomponente auf eine andere Spiel-
komponente ,zu“, so muss jedes Feld, um das sie sich
bewegt, den Abstand zwischen beiden Spielkomponenten
verringern.

Bewegt sich eine Spielkomponente von einer anderen
Spielkomponente ,weg“, so muss jedes Feld, um das sie sich
bewegt, den Abstand zwischen beiden Spielkomponenten
vergrofRern.

Verwendet eine Fahigkeit das Wort ,,aufeinanderfolgend”
ist damit eine zusammenhangende Felderkette gemeint, in
der jedes Feld benachbart zum vorherigen ist.

Verlangt eine Fahigkeit, dass ein Held zwei Spiel-
komponenten ,tauscht”, wird jede Komponente genau dort
platziert, wo zuvor die andere Komponente war.

Verwendet eine Fahigkeit den Ausdruck ,als Gruppe®,
bezieht sie sich nicht auf einen einzelnen Helden, sondern
auf die gesamte Gruppe. Die Gruppe entscheidet, wie sie
den Effekt auf die Helden aufteilt.

I—e Spielanleitung &

ZUSTANDE

Wenn ein Held die Wahl hat, wohin er einen Zustands-
marker platziert, kann er ihn nicht auf eine Karte platzieren,
die bereits einen Marker dieses Typs hat.

Immer wenn ein Held eine Karte umdreht, werden
samtliche Marker von dieser Karte abgelegt. Das gilt auch
flir Zustandsmarker mit positiven Effekten.

~——DIE GOLDENEN REGELN——~=-

Die Goldenen Regeln sind das Fundament, auf dem alle
anderen Spielregeln aufbauen.

Bei Widerspriichen zwischen Referenzhandbuch und
Spielanleitung hat das Referenzhandbuch stets Vorrang.

Widerspricht eine Kartenfahigkeit dem Referenzhand-
buch, so hat die Karte stets Vorrang. Sofern es moglich
ist, Karte und Regeln gleichzeitig zu befolgen, sollte dies
auch geschehen.

Verwendet eine Kartenfahigkeit eine Form von , nicht
konnen“, so handelt es sich um ein absolutes Verbot,
das auch von anderen Fahigkeiten nicht umgangen
werden kann.

Widerspricht die App dem Referenzhandbuch, der
Spielanleitung oder einer Kartenfahigkeit, so hat die
App stets Vorrang.
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l Die SPIELRUNDE |
Jede Spielrunde besteht aus folgenden Phasen:
1. Heldenphase: Jeder Held spielt einen Zug und fiihrt dabei

Aktionen durch, um sich zu bewegen, Gegner anzugreifen
und mit Markern und Gelandeteilen zu interagieren.

2. Finsternisphase: Zeit vergeht und die Gegner werden
aktiviert.

| AKTIONEN l

Wer am Zug ist, kann eine Mandveraktion und zwei weitere
Aktionen durchfuhren. Es ist erlaubt, mehrmals dieselbe Aktion
durchzufihren (auch mehrere Manéveraktionen).

e Mandver: Erhalte Bewegungspunkte in Hohe deiner
Geschwindigkeit.

e Kampf: Greife einen Gegner an.

e Erkundung: Interagiere mit einem Erkundungsmarker oder
einem 3D-Gelandeteil.

e Bereitschaft: Drehe eine deiner Karten um.

e Spezial: Handle eine beliebige Fahigkeit mit
Aktionssymbol () ab.

l SYMBOLE l
* Erfolg ¥ Spezialaktion
<+ Vorteil X Verbesserung
% Energie @ Lebenspunkt
& Erschopfung X Schaden
l SCHLUSSELWORTER l

e Anwendungen: Nachdem eine Karte auf eine Seite mit dem
Schlisselwort ,, ANWENDUNGEN" gedreht wurde (auch wenn
sie zu Beginn des Abenteuers so in den Spielbereich eines
Helden gelegt wird), werden die hinter dem Schliisselwort
angegebenen Marker auf die Karte platziert. Sobald keine
Marker dieses Typs mehr auf der Karte liegen, wird sie
umgedreht.

e Beim Aufdecken: Nachdem eine Karte auf eine Seite mit
dem Schliisselwort ,BEIM AUFDECKEN“ gedreht wurde (auch
wenn sie zu Beginn des Abenteuers so in den Spielbereich
eines Helden gelegt wird), muss der Effekt hinter dem
Schliisselwort sofort abgehandelt werden.

e Weitreichend: Eine Waffe mit diesem Schliisselwort kann
verwendet werden, um Figuren in bis zu zwei Feldern Ent-

fernung anzugreifen (sofern die Sichtlinie nicht blockiert ist).

e X Schritt(e): Mit diesem Schliisselwort darf sich eine Figur
um bis zu X Felder bewegen. Dabei ignoriert sie Aufgehalten,
muss aber dennoch alle Gelanderegeln beachten.

@—0—6 Spielanleitung ©—

l HELDENZUSTANDE l

Wy Infiziert: Sobald wahrend der Finsternisphase Zeit
| vergeht, erleidet der Held Schaden in Hohe seiner

{ Karten, die Infiziert-Marker haben.

| Verangstigt: Sobald wahrend der Finsternisphase
'%""3—2 Zeit vergeht, erleidet der Held 1 Erschépfung mit
) jeder Karte, die einen Verangstigt-Marker hat. (Wie
immer erleidet er 1 Schaden fiir jeden Erschopfungs-
marker, den er erleidet, aber nicht platzieren kann.)

Gebrandmarkt: Sobald ein Held eine Karte mit
einem Gebrandmarkt-Marker umdreht, erleidet er
2 Schaden.

Vorbereitet: Wahrend seines Zuges darf ein Held

einen Vorbereitet-Marker von einer seiner Karten
ablegen, um diese Karte ohne Bereitschaftsaktion
umzudrehen.

Fokussiert: Wahrend eines Angriffs, einer Ver-

teidigung oder einer Probe darf ein Held einen

Fokussiert-Marker von einer Karte ablegen, um
einen seiner Wirfel neu zu werfen.

. UNTERLAGEN :
Unterlagen haben folgende Effekte auf Helden und Gegner:

Glut: Ein Held, der sich auf ein Glutfeld bewegt, brand-
markt eine seiner Karten. Bewegt sich ein Gegner auf
ein Glutfeld, wird er zermirbt und verdammt.

Gift: Ein Held, der sich auf ein Giftfeld bewegt, infiziert
eine seiner Karten. Bewegt sich ein Gegner auf ein
Giftfeld, wird er entkraftet.

Stacheln: Ein Held oder Gegner, der sich auf ein
Stachelfeld bewegt, wird aufgehalten und erleidet
2 Schaden.

Wasser: Immer wenn ein Held oder Gegner
Bewegungspunkte ausgibt, um sich aus einem
Wasserfeld hinauszubewegen, muss er einen
zusatzlichen Bewegungspunkt ausgeben.

—+—HAUFIG UBERSEHENE REGELN—

e Ein Held kann zwischen dem Ausgeben von Bewegungs-
punkten Aktionen durchfiihren.

e Ein Held kann wahrend seines Zuges auch mehrmals
dieselbe Aktion durchfiihren.

e Wenn Erschépfung platziert wird, um eine Erschopfungs-
fahigkeit abzuhandeln, muss sie auf die Karte platziert
werden, auf der die Fahigkeit aufgedruckt ist.

e Wenn Erschopfung platziert wird, um einen Vorteil in einen
Erfolg umzuwandeln, kann der Held sie auf irgendeine
seiner Karten mit Erschopfungslimit platzieren.

e Immer wenn ein Held eine Karte umdreht, werden
samtliche Marker auf dieser Karte abgelegt, auch
diejenigen, die einen positiven Effekt haben.





