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NINTERGRUND
==

Die mystischen Nornen, Seherinnen moglicher Zukiinfte und Weberinnen des
Schicksals, erkennen das bevorstehende Ragnarék. In der Hoffnung, einen Aus-
weg aus der kommenden Zerstérung zu finden, blicken sie in den Schicksals-
brunnen und seine zahlreichen zukiinftigen Abfolgen von Ereignissen. Wdhrend
dieser Visionen libernimmt jede Norne die Kontrolle iiber einen der Protagonisten,
deren Schicksal mit Ragnardk verbunden ist, und steuert sein Handeln und seine
Entscheidungen. Das Schicksal der Gétter und der Sterblichen liegt in den Hdn-
den der Spieler, die magliche Zukiinfte erkunden und die Geheimnisse finden
miissen, um das Ende allen Seins zu tiberleben.
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Spiele sind ein so integraler Bestandteil der menschlichen Natur
und Geschichte. Doch im Laufe der Zeit wird die schiere Bandbreite
dessen, was Spiele fiir uns bedeuten konnen, oft wenig verstanden
oder gar Ubersehen.

Videospiele offneten meinen Horizont fiir wohl unendliche kreative
Moglichkeiten. Mein unglaubliches Erstaunen, das ich empfand, als ich
zum ersten Mal die leuchtenden digitalen Bits auf dem Bildschirm sah,
die auf meine Eingaben reagierten, war wirklich wegweisend.

Fiir mich waren es jedoch Brettspiele, die mir ein Gefiihl der Ver-
bundenheit und Gemeinschaft in einer Zeit meines Lebens boten, in
der ich mich von so vielem getrennt fiihlte, was fiir andere normal
und lustig war. Durch sie konnte ich Leute mit gleichen Interessen fin-
den. Aber sie haben nicht nur diejenigen von uns zusammengebracht,
deren Wochenenden nicht aus Sport und Partys bestanden. Sie waren
auch der Nexus fur die Schaffung groBartiger Geschichten, an die wir
uns unser ganzes Leben lang erinnern werden ... Geschichten von
Helden, Monstern, Erfolgen, Teamwork, Liebe und Verlust.

Spiele haben mir nicht das Leben gerettet, aber sie zeigten mir den
Weg in ein Leben, von dem ich nicht wusste, dass es existierte.

Cory Barlog
Creative Director, Santa Monica Studio
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UBERBLICK
Sy

In God of War: Das Kartenspiel ibernehmen | bis 4 Spieler die Kontrolle
der Helden, die unter der Fiihrung der Nornen versuchen, Ragnarok
aufzuhalten. Gemeinsam miissen sie mehrere einzigartige Quests be-
stehen, die durch Schauplatzkarten dargestellt werden, sich besonderen
Ereignissen stellen und Gegner bekampfen, um schlieBlich ihrer ultima-
tiven Herausforderung gegeniiberzutreten: dem Endgegner. Die Spieler
gewinnen, wenn sie einen Weg finden, das Schicksal zu lenken und sogar
Ragnarok zu Uberleben. Sollten sie jedoch verlieren, haben die Nornen
keinen anderen Weg als den der Zerstorung gesehen.
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VORBEREITUNG

1.Jeder Spieler wahlt einen Helden und nimmt sich dessen Bogen,
Start-Aktionskarten und Aufsteller. Steckt die Heldenaufsteller in die
StandfiiBe. Legt dann die Bogen, Start-Aktionskarten und Aufsteller
der nicht gewahlten Helden zuriick in die Spielschachtel.
Hinweis: Die (rot umrandeten) Riickseiten der Heldenbégen von Kratos,
Atreus und Mimir werden nur im Solo-Modus verwendet (siehe Seite 13).

2. Jeder Spieler mischt seine Start-Aktionskarten und legt sie als ver-
deckten Stapel neben seinem Heldenbogen bereit — dies ist sein Deck.

3. Jeder Spieler platziert einen Rage-Marker auf Feld 0 seiner Rage-
Leiste im unteren Bereich seines Heldenbogens.
Hinweis: Wer Freya spielt, nimmt sich zusdtzlich die zwei Freya-Marker.

4. Mischt die Questkarten, zieht 3 von ihnen und legt sie (die Vorder-
seite zeigend) in einer umgekehrten Pyramide aus.

5. Nehmt alle Schauplatzkarten, die zur unteren Questkarte gehoren
(sie haben die gleiche Nummer), und legt sie wie folgt aus:
@ Erstellt die obere Kartenreihe, indem ihr die zugehdrigen Schau-

Auf jeder Schauplatzkarte ist angegeben,
wo und wie sie ausgelegt wird.

platzkarten so von links nach rechts aneinanderlegt, wie es die Die Position dieser Leiste (oben oder
-Symbole auf den Karten angeben (sieche Abbildung rechts). unten) gibt an, ob die Karte in die obere
@ Erstellt die untere Kartenreihe auf die gleiche Art und Weise. oder die untere Kartenreihe gelegt wird.
6. Mischt die Endgegnerkarten, zieht 3 von ihnen und legt sie in einer Die Position innerhalb der Reihe wird
Reihe oberhalb der Quest-Pyramide aus. Legt alle librigen Quest- und durch die ausgefiillte Raute angegeben.

Endgegnerkarten zuriick in die Spielschachtel. 3 { ; g
Eine weiBBe Raute (<>) markiert die

Vorderseite, eine rote Raute (.) die
Riickseite einer Schauplatzkarte.

7. Mischt die Aufriistungskarten und legt sie als verdeckten Stapel
neben den Schauplatzkarten bereit.

8. Bildet separate Stapel mit den Betiubt-, Vergiftet- und Spreng-
kristall-Karten und legt sie aufgedeckt bereit. w

9. Sortiert die verschiedenen Marker (Schaden, Betaubt, Besiegt, Hand-
limit, Omega) und legt sie als Vorrat bereit.

10. Legt den Gegnerwiirfel bereit.

11. Wer zuletzt eines der God of War-Videospiele gespielt hat, nimmt sich
den Startspielermarker und stellt seinen Aufsteller vor eine be-
liebige Schauplatzkarte der unteren Reihe. Die anderen Spieler folgen
im Uhrzeigersinn. Allerdings diirfen hochsten 2 Aufsteller hinterein-
ander vor jeder Karte stehen (mehr dazu auf Seite 7).

Hinwess: Fiir die erste Partie empfehlen wir ,,Quest | — Die Springer®. Stellt
euch einer nach dem anderen von links nach rechts vor die Schauplatzkarten.

Nun seid ihr bereit fiir euer Abenteuer!
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SPARTAS RAGE DONNERBLITZE

auf deinen nichsten Angriff Fiige bis zu 2 Gegnern jeweils 2 Schaden zu
d heile dich um 3 Schaden. (der nicht abgewehrt werden kann).
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DIE SCNAUPLATZE

FEUERSTAPEL

FEUERSTAPEL

/\. Schauplatzkarte . Interaktionspunkt

B. Umdreh-Bedingung E. Gegner mit Werten

- Spalte K. Rune

Die Schauplatze stellen die Orte und Situationen dar, denen sich
die Helden im Verlauf des Spiels stellen. Sie bieten verschiedenste
Herausforderungen, Gegner und Hindernisse. Durch die Hand-
lungen der Helden werden einige Karten umgedreht, wodurch sich
ein Schauplatz verandert und neue Ereignisse eintreten konnen.

Jeder Schauplatz hat eine obere und eine untere Kartenreihe. Die
zwei uber- bzw. untereinander liegenden Karten werden Spalte ge-
nannt. Einfach ausgedriickt: Reihe = oben/unten, Spalte = links/rechts.

ZIEL DES SPIELS
—

God of War: Das Kartenspiel ist kooperativ: Alle Spieler gewinnen oder
verlieren gemeinsam als Gruppe. Um zu gewinnen, missen die Spieler
zwei Quests abschlieBen und schlieBlich den Endgegner besiegen. Das Spiel
endet mit einer Niederlage, falls alle Helden zur gleichen Zeit besiegt sind
oder eine (bei manchen Quests vorhandene) Bedingung erfiillt ist.

SPIELABLAUEF
o

Das Spiel verlauft iiber mehrere Runden. Jede Runde besteht aus den fol-
genden vier Phasen:

1. Vorbereitung

2. Aktivierung
@ Helden-Aktivierung
@ Schauplatz-Aktivierung

3. Zusitzliche Schauplatz-Aktivierung

4, Aufristung

1. VORBEREITUNGSPNASE

Jeder Spieler zieht Karten in Hohe seines aktuellen Handlimits von seinem
Deck. Zu Beginn betragt das Handlimit jedes Spielers 7. Sobald man eine
Karte ziehen muss, das eigene Deck jedoch aufgebraucht ist, mischt man
seinen Ablagestapel zu einem neuen Deck und fahrt mit dem Ziehen fort.
Es gibt diverse Effekte im Spiel, die das Handlimit verandern (siehe S. 13).

2. AKTIVIERUNGSPHNHASE

Das ist die Hauptphase des Spiels, in der die Spieler mit ihren Helden
Gegner angreifen und mit dem Schauplatz interagieren, um die Quest-Ziele
zu erreichen. Die Gegner werden ebenfalls aktiviert und versuchen die
Helden aufzuhalten.

Beginnend mit dem Startspieler und dann im Uhrzeigersinn fiihrt jeder
Spieler die gesamte Aktivierungsphase aus, die sich in zwei Schritte gliedert:

@ Helden-Aktivierung
@ Schauplatz-Aktivierung

NELDEN-AKTIVIERUNG

Der aktive Held darf Folgendes in beliebiger Reihenfolge ausfiihren:
@ Bewegen (nur ein Mal pro Aktivierung)
@ Aktionskarten ausspielen
@ Rage-Fihigkeit einsetzen
@ Interagieren



BEWEGEN

Ein Held kann sich zu einer beliebigen Spalte mit einem freien Platz be-

wegen. Jede Spalte hat 2 Plitze, die von Helden besetzt werden konnen:

einen vorderen Platz (direkt an der Schauplatzkarte) und einen hinteren
Platz. Wenn sich ein Held zu einer Spalte bewegt, in der sich bereits ein
Verblindeter (= ein anderer Held) befindet, kann er sich auf den vorderen
oder hinteren Platz stellen. Der vordere Held ist immer das Ziel von An-
griffen oder Effekten, die diese Spalte betreffen (siehe S. 9). Befindet sich in
einer Spalte nur | Held, ist er automatisch auf dem vorderen Platz.

WICHTIG: Mimir nimmt keinen eigenen Platz ein und zdhlt daher
nicht gegen das Limit von 2 Helden pro Spalte (siehe S. 14).

Ein Held kann sich vor, nach oder wahrend des Ausspielens von Aktions-
karten bewegen, aber nur ein Mal pro Aktivierung.

Statt sich zu einer anderen Spalte zu bewegen, kann ein Held seine Position
mit dem anderen Helden in seiner Spalte tauschen. Dies gilt als seine Be-
wegung.

BeispieL: Kratos mochte sich zu der Spalte direkt rechts von ihm bewegen. Da sich Freya und Brok bereits dort befinden, ist jedoch kein Platz
mehr. Daher beschlieBt er, sich zur ganz rechten Spalte zu bewegen. Er versetzt seinen Aufsteller und, nachdem er sich mit Atreus abgesprochen
hat, nimmt er den vorderen Platz ein. Da Sindri nun der einzige Held in der linken Spalte ist, befindet er sich ebenfalls vorne.

AKTIONSKARTEN AUSSPIELEN

Wahrend seiner Helden-Aktivierung kann ein Spieler beliebig viele Aktionskarten und -sets ausspielen. Ausgespielte Karten/Sets werden stets auf den
eigenen Ablagestapel abgelegt. Die Spieler dirfen frei liber ihre Handkarten sprechen und sich abstimmen.

AKTIONSKARTEN UND -SETS
Es gibt 5 Arten von Aktionskarten: Nahkampf
Abwehr (blau), Spezial (lila) und Zahl

(rot), Fernkampf

von denen man beim Ausspielen eine auswahlen muss.

halb der eigenen Aktivierung.  -und
nen Aktivierung aus.

ausgespielt werden, um Schaden (durch Angriffe/Effekte) abzuwehren.

Fir eine - - oder

(gelb),
(schwarz). Manche Karten bieten

eine Kombination von zwei Arten (z.B. Nahkampf+Zahl), wahrend andere eine
Auswabhl verschiedener Optionen (z.B. Nahkampf oder Fernkampf) anbieten,

Spezial-Aktionskarten (lila) diirfen jederzeit ausgespielt werden, auch auBer-
- losen einen Angriff wahrend der eige-
-Karten konnen wahrend einer Schauplatz-Aktivierung

-Aktion werden neben dem Symbol eine oder

A

N

Starke | Starke 2 (Set

X

mehrere Zahlen benctigt. Die Zahl kann entweder direkt auf der Karte mit
dem Symbol vorhanden sein (A) oder in einer Kombination mit Zahl-Karten,
einem Aktionsset (B/C). Die Starke der Aktion entspricht der Summe der
ausgespielten Zahlen. Daher gilt, dass -, -und -Karten nicht alleine
ausgespielt werden konnen (D), auBer es ist ebenfalls eine Zahl abgebildet (A).

Starke 3 (Set)

nicht erlaubt




ANGREIFEN

Um einen Gegner anzugreifen, muss sich ein Held in der gleichen Spalte wie
der Gegner befinden. Mit einem Nahkampf-Angriff konnen nur Gegner
in der unteren Reihe anvisiert werden. Mit einem Fernkampf-Angriff
kann ein Gegner in der unteren oder der oberen Reihe anvisiert werden
(aber dennoch nur in der eigenen Spalte).

Nachdem ein Spieler Aktionskarten fiir einen
Angriff ausgespielt hat, wirft er den Gegner-
K n wiirfel. Dieser legt die Abwehr des Gegners

fest. Der Gegner erleidet Schaden in Hohe der

Angriffsstarke abziiglich des Wiirfelergebnisses.
Es werden entsprechend viele Schadensmarker auf die Schauplatzkarte mit
dem Gegner gelegt. Dieser Schaden ist dauerhaft und kumulativ: Falls der
Gegner bereits Schaden erlitten hat, wird der weitere Schaden hinzugefiigt
und verbleibt auf dem Gegner, bis er besiegt ist (oder ein Spieleffekt den
Schaden entfernt).

Sobald ein Gegner mindestens so viel Schaden erlitten hat, wie es seiner
Gesundheit entspricht, ist er besiegt. Seine Gesundheit ist auf der zu-
gehorigen Schauplatzkarte angegeben. Falls auf der Karte mit dem Gegner
dieses Symbol €& angegeben ist, wird sie umgedreht (siehe S. I ). Andern-
falls wird ein Besiegt-Marker auf dem Gegner platziert, um anzuzeigen,
dass er nicht mehr aktiviert wird. Oftmals ist es flir eine Quest notwendig,
Gegner zu besiegen (siehe Quests abschlieen auf S. 12).

zZusammen mit

BeispieL: Kratos spielt ©+3 aus, um einen Gegner
in seiner Spalte anzugreifen. Da es ein Fernkampf-Angriff ist, kann er
zwischen dem Gegner in der unteren und dem in der oberen Reihe
wdhlen. Er entscheidet sich fiir den oberen und wirft den Gegner-
wiirfel. Das Ergebnis ist @, sodass | Schadensmarker auf dem Gegner
platziert wird. Da Kratos noch Aktionskarten auf der Hand hat, greift
er erneut an, dieses Mal mit +|// +| und +2, wobei er von der
ersten Karte,, +I“ auswdhlt, um den gleichen Gegner angreifen zu
konnen. Die Stdrke betrdgt 3 und da der Gegnerwiirfel nur \Q) zeigt,
werden 3 weitere Schadensmarker auf dem Gegner platziert.

RUSTUNG

Einige Gegner sind durch Riistung geschiitzt und kénnen

daher keinen Schaden erleiden, bis die Ristung zerstort

worden ist. Dafiir muss ein Held einen einzelnen Angriff

ausfiihren, dessen Starke mindestens so hoch ist wie der
Ristungswert. Bei Angriffen gegen Ristung wird der Gegnerwiirfel
nicht geworfen. Sobald die Riistung eines Gegners zerstort worden
ist, wird ein Omega-Marker darauf platziert, um anzuzeigen, dass
dieser Gegner bei weiteren Angriffen Schaden erleiden kann.

WICHTIG: Hat ein Gegner mehr als eine Riistung angegeben,
muss immer zundchst die mit dem hochsten Wert zerstort werden.

RAGE-FAHIGKEIT EINSETZEN

Jeder Held verflgt liber eine einzigartige Rage-Fahigkeit, mit der er be-
sondere Taten vollbringen kann. Jeder Angriff, den ein Held ausfiihrt, erhoht
seine Rage um | (egal ob der Angriff Schaden verursacht hat oder nicht).
Manche Spezialkarten erhohen ebenfalls die Rage eines Helden, sobald sie
ausgespielt werden (erkennbar am  -Symbol).

Jeder Held halt seine Rage mit einem Rage-Marker ( ) auf seinem
Heldenbogen fest. Falls sich der Marker auf dem letzten Feld befindet, kann
die Rage-Fahigkeit zu einem beliebigen Zeitpunkt wahrend der Aktivierung
dieses Helden eingesetzt werden. Danach wird der Rage-Marker auf Feld 0
zuriickgesetzt (siehe S. 14).

Beispier: Durch die letzten zwei Angriffe
wdhrend Kratos’ Aktivierung hat sich
seine Rage von 3 auf 5 erhoht, sodass
seine Fdhigkeit ,Spartas Rage® nun
einsatzbereit ist. Er setzt sie sofort ein,
wodurch sich die Stdrke seines ndchs-
ten Angriffs erhoht und er sich sofort
um 3 Schaden heilt. Dann wird Kratos’
Rage-Marker auf Feld 0 zuriickgesetzt.

sPARTAS RAGE

INTERAGIEREN

Einige Schauplatzkarten haben sogenannte
Interaktionspunkte, die durch wei3 um-
rahmte Kasten dargestellt sind. Helden
konnen durch sie mit dem Schauplatz
interagieren, um ihre Quest abzuschlieBen,
Gegner zu besiegen, Angriffsbonusse zu erhalten usw. Jeder Interaktions-
punkt hat eigene Voraussetzungen, die erfiillt sein miissen. Sind sie erfillt,
kann ein Held, der sich in der entsprechenden Spalte befindet, wahrend
seiner Aktivierung die aufgefiihrten Karten ablegen, um den angegebenen
Effekt auszulosen. Dadurch erhoht sich seine Rage nicht.

" Nur falls der Oger 20 oder K
weniger Gesundheit hat:




BeispieL: Freya beschlieBt,
mit dem Interaktions-
punkt in ihrer Spalte zu
interagieren. Da der Oger
nur noch |8 Gesundheit
hat, ist die aufgefiihrte
Bedingung erfiillt. Freya

legt eine - und eine
-Aktionskarte ab und
Iost den angegebenen

Effekt aus, wodurch zwei
der Schauplatzkarten um-
gedreht werden.

SCNAUPLATZ -/AKTIVIERUNG

Nachdem die Helden-Aktivierung abgeschlossen ist, zieht
der aktive Spieler die oberste Karte vom Aufriistungs-
stapel, um den Schauplatz zu aktivieren. Die gezogene
Karte wird aufgedeckt ausgelegt, da sie in der folgenden
Aufristungsphase von den Spielern genommen werden
kann, um ihre Decks zu verbessern.

Dann werden alle Schauplatzkarten von links nach rechts tberpriift, zu-
nachst die in der oberen Kartenreihe, dann die in der unteren. Jede Schau-
platzkarte, auf der die Rune der aufgedeckten Karte abgebildet ist, wird
aktiviert.

BeispieL: Freya hat soeben ihre Helden-Aktivierung beendet, sodass
es mit der Schauplatz-Aktivierung weitergeht. Sie deckt die oberste
Karte vom Aufriistungsstapel auf: Sie zeigt die  -Rune. Es gibt zwei
Schauplatzkarten, auf der diese Rune abgebildet ist, die beiden Kar-
ten in der ganz linken Spalte. Dadurch werden beide Gegner aktiviert,
zuerst der obere, dann der untere.

Die Aktivierung einer Schauplatzkarte kann verschiedene Effekte auslosen:
Gegner greifen an, Sonderregeln treten in Kraft, der Schauplatz verandert
sich usw. Durch eine Rune wird entweder der auf der Schauplatzkarte ab-
gebildete Gegner oder der farblich passende Aktivierungskasten aktiviert.
Sobald ein Gegner aktiviert wird, greift er an. Befindet sich die aktivierte
Rune jedoch innerhalb eines Aktivierungskastens, wird nur der Kasten,
nicht jedoch der Gegner aktiviert (auBer es ist etwas anderes angegeben).

GEGNER-ANGRIFFE UND ABWEHR

Die Werte eines Gegners geben an, wie sein Angriff abzuhandeln ist:
N\
B
3¥” A

/\. Art des Angriffs: Nahkampf

B. Ziel(e): Neben der eigenen Spal-
te konnen auch die Spalten links
und/oder rechts von einem Nah-
kampf-Angriff betroffen sein, was
die roten Pfeile angeben.

C. Stirke des Angriffs

ERINNERUNG: Befinden sich mehrere Helden in einer Spalte, die von
einem Angriff betroffen ist, wird nur der vordere das Ziel dieses Angriffs.

E |
B xnf
!l

D. Art des Angriffs: Fernkampf
Fernkampf-Angriffe betreffen stets
die am weitesten entfernte Spalte.
Bei Gleichstand entscheiden die
Spieler.

E. Gegnereigenschaft (siche S. 10)

Immer wenn ein Held angegriffen wird oder durch andere Effekte Schaden
erleidet, kann er Abwehrkarten ausspielen (einzeln oder als Set), um sich
zu verteidigen. Der Held erleidet Schaden in Hohe der Angriffsstarke ab-
zuglich seiner ausgespielten Abwehr. Er legt entsprechend viele Schadens-
marker auf seinen Heldenbogen.

Manche Angriffe haben einen zusitzlichen Schadenseffekt (der in einem
farblich passenden Aktivierungskasten angegeben ist). Falls der Held den
gesamten Angriff abwehrt und daher keinen Schaden erleidet, wird dieser
zusatzliche Effekt nicht ausgefiihrt.

BESIEGT WERDEN

Sobald ein Held so viel Schaden erlitten hat, wie es
seiner Gesundheit entspricht, ist er besiegt. Sein Auf-
steller wird auf den Heldenbogen gelegt, um das anzu-
zeigen. Fir den Rest des aktuellen Schauplatzes spielt
dieser Held nicht mehr mit. Fiir besiegte Helden gilt:
@ Sie nehmen keinen Platz in einer Spalte ein.

@ |hre Helden-Aktivierung wird iibersprungen.

Die Schauplatz-Aktivierung wird jedoch auch fiir besiegte Helden aus-
gefuhrt (Aufristungskarte ziehen und die abgebildete Rune aktivieren).

WICHTIG: Sobald alle teilnehmenden Helden besiegt sind, endet die
Partie mit einer Niederlage!



Beispie: Durch die gezogene Aufriistungskarte mit der  -Rune werden
die beiden Karten in der ganz linken Spalte aktiviert. Der obere Gegner
fiihrt einen Fernkampf-Angriff mit Stdrke | gegen Kratos aus, den Hel-
den, der in der am weitesten entfernten Spalte vorne steht. Kratos spielt
+1 aus, wodurch er den gesamten Schaden abwehrt.
Der untere Gegner greift mit seinem Nahkampf der Stdrke 2 sowohl
Sindri, den einzigen Helden in dessen Spalte, als auch Freya, die Heldin
in der Spalte rechts, an. Freya wehrt den gesamten Schaden mit ~ +I
+2 ab. Da Sindri keine -Karte auf der Hand hat, erleidet er
die vollen 2 Schaden, genug, um ihn zu besiegen. Sein Aufsteller wird
auf den Heldenbogen gelegt. Sindri wird an diesem Schauplatz nicht
mehr eingreifen konnen, wird aber beim ndchsten Schauplatz zur
Gruppe zuriickkehren. Allerdings wird trotzdem jedes Mal die Schau-
platz-Aktivierung ausgefiihrt, wenn Sindri an der Reihe ist.
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BETAUBT UND VERGIFTET

Einige Effekte erlauben es den Helden, Gegner zu be-
tauben. Ein solcher Angriff muss keinen Schaden ver-
ursachen, um den Gegner zu betauben (aber er muss
dennoch aus / und bestehen).

Um das anzuzeigen, wird ein Betaubt-Marker auf dem
Gegner platziert. Wenn ein betaubter Gegner aktiviert
werden wirde, wird stattdessen der Betaubt-Marker ab-
gelegt (und der Gegner nicht aktiviert).

Verursacht ein Gegner-Angriff mit dem -Symbol min-
destens | Schaden bei einem Helden, muss der Spieler eine
Betaubt-Karte oben auf sein Deck legen. Sobald ein Spieler
eine Betaubt-Karte von seinem Deck zieht, muss er sie
wirkungslos ablegen, ohne eine Ersatzkarte zu ziehen.

Verursacht ein Gegner-Angriff mit dem -Symbol min-
destens | Schaden bei einem Helden, muss der Spieler
eine Vergiftet-Karte oben auf sein Deck legen. Sobald ein
Spieler eine Vergiftet-Karte von seinem Deck zieht, muss
er sie wirkungslos ablegen und erleidet | Schaden (nicht
abwehrbar). Dann zieht er eine Ersatzkarte.

Hinweis: Wenn ein Spieler mit Brok und Sindri spielt,
entscheidet er, welcher Held den Schaden erleidet.

Betaubt- und Vergiftet-Karten werden erst aus den Decks entfernt,
wenn eine Quest abgeschlossen wird. Alternativ kann ein Spieler eine
solche Karte in der Aufriistungsphase aus seinem Deck entfernen.

WICHTIG: Wenn ein Gegner angreift, wird der Held nur dann
betdubt oder vergiftet, falls der Angriff Schaden verursacht.

3. ZUSATZLICNE SCNAUPLATZ-AKTIVIERUNG

Nach der Aktivierungsphase jedes Spielers wird eine zusatzliche Schau-
platz-Aktivierung ausgefiihrt. Es wird wie ublich die oberste Karte vom
Aufristungsstapel aufgedeckt und die abgebildete Rune aktiviert.

4, AUFRUSTUNGSPNASE

Nach der zusatzlichen Schauplatz-Aktivierung findet die Aufristungsphase
statt. Zunachst legen alle Spieler ihre noch Ubrigen Handkarten ab.

Dann muss jeder Spieler, beginnend beim Startspieler und dann reihum,
@ entweder | ausliegende Aufriistungskarte nehmen und oben auf
sein Deck legen
@ oder | Karte aus seinem Ablagestapel wahlen und aus dem Spiel
entfernen.

WICHTIG: Auch besiegte Helden fiihren diesen Schritt aus und neh-
men eine Karte oder entfernen eine aus ihrem Ablagestapel.



Die Spieler konnen sich beliebig absprechen, wer welche Karte nimmt.

Sollten sie sich nicht einigen konnen, entscheidet der Startspieler.

Auf diese Weise konnen auch Statuskarten (Betiaubt, Vergiftet) oder
Sprengkristalle (siehe S. |3) entfernt werden. Diese Karten werden zurtick
auf ihren jeweiligen Stapel gelegt. Aus dem Spiel entfernte Aktionskarten
werden hingegen zuriick in die Spielschachtel gelegt.

Alle nicht von den Spielern genommenen Aufriistungskarten werden ver-
deckt unter den Aufriistungsstapel zuriickgelegt.

WICHTIG: Sobald ein Spieler eine Aufriistungskarte genommen hat,
hat die auf ihr abgebildete Rune keinerlei Auswirkung mehr. Sie wird
also nicht aktiviert, wenn der Spieler eine solche Karte ausspielt.

AbschlieBend wird der Startspielermarker an den nachsten Spieler im Uhr-
zeigersinn weitergegeben und eine weitere Runde gespielt.

1-7)
&%M”S

BeispieL: Nachdem jeder Held aktiviert und die zusdtzliche Schau-
platz-Aktivierung durchgefiihrt worden ist, findet die Aufriistungs-
phase statt. Es liegen 5 Aufriistungskarten aus, zwischen denen die
Spieler wdhlen kénnen. Nachdem sie sich abgesprochen haben,
nimmt Freya die Spezialkarte, Atreus die Fernkampf-Angriffskarte
und Kratos die ,,+4“-Karte. Jeder Spieler legt seine neue Karte oben
auf sein Deck. Brok und Sindri beschlieBen, lieber eine Karte aus
ihrem Ablagestapel zu entfernen, die zuriick in die Spielschachtel ge-
legt wird. Die 2 noch ausliegenden Karten werden verdeckt unter den
Aufriistungsstapel gelegt. Der Startspielermarker wandert von Atreus
zu Brok und Sindri, dann beginnt eine neue Runde.
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WEITERE SPIELKONZEPTE
SCNAUPLATZKARTEN UMBRENEN

®

Sollten auf einer Karte Schadensmarker liegen, werden diese nach dem
Umdrehen zurtick auf die Karte gelegt. Jegliche anderen Marker (wie Be-
siegt-Marker) werden hingegen in den Vorrat zuriickgelegt.

Dieses Symbol gibt auf einigen Schauplatzkarten an, wann sie
umgedreht werden. Sobald diese ,,Umdreh-Bedingung einer
Schauplatzkarte erfiillt ist, wird sie umgedreht (verbleibt aber an
ihrer Position innerhalb ihrer Reihe).

Es gibt folgende Bedingungen, wann eine Schauplatzkarte umgedreht wird.

Wird umgedreht, sobald der Gegner auf dieser Karte besiegt
worden ist.

Wird umgedreht, sobald der Gegner auf dieser Karte seinen
Angriff ausgefihrt hat.

P

Wird umgedreht, sobald die Riistung des Gegners auf dieser
Karte zerstort worden ist.

Wird umgedreht, sobald diese Rune wiahrend einer
Schauplatz-Aktivierung (durch eine aufgedeckte Aufriistungs-
karte) aktiviert wird.

Bei einem solchen Symbol ist die konkrete Bedingung im
Kartentext angegeben. Die beiden {>-Zeilen stehen fiir die
obere und untere Kartenreihe. Die weiBen<__ und roten ‘@
Rauten geben an, welche Karten umgedreht werden, wah-
rend leere Rauten @ die Karten markieren, die so bleiben,
wie sie sind. Rote Rauten <®> stehen fiir die Riickseite von
Schauplatzkarten.

SCHAUPLATZ-ELEMENTE

Diese  Anweisungskasten enthalten
Sonderregeln, die den Schauplatz be-
= 433:37 treffen. Manchmal zeigen sie ein Symbol,
das auf einen Gegner verweist.

Sobald alle Gegner
besiegt sind

In diese Bereiche konnen Omega-
Marker gelegt werden, die man an
einem Schauplatz erhalt.

Wenn eine Schauplatzkarte auf ihre
Riickseite gedreht wird, auf der sich ein
Belohnungskasten befindet, fiihrt der
Held, durch den die Karte umgedreht
wurde, den enthaltenen Text aus.

Heile dich um 3 Schaden.




FEUERSTAPEL FEUERSTAPEL

Sobald alle Gegner _
besiegt sind

MATTUGR
NELSON

|-}
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BeispieL: In Quest 4 (Helheim) waren die Helden in der Lage, alle
Gegner am Schauplatz zu besiegen, wodurch die Bedingung auf der
Karte oben links erfiillt worden ist: Alle Karten in der oberen Reihe
sowie die zwei mittleren in der unteren Reihe werden umgedreht,
wodurch zwei neue Gegner den Schauplatz betreten (1 und 2 ).
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Seinem Deck p

Um die aktive Quest abzuschlieBen, miissen die Spieler die Siegbedingung
erfiillen, die auf der Questkarte angegeben ist.

Sobald die Siegbedingung der aktuellen Quest erfiillt worden ist, werden
alle Schauplatzkarten im Spiel sowie alle Schadensmarker von den Helden
abgelegt (auch von besiegten Helden, sie kehren fiir die nachste Quest
ins Spiel zuriick). Dann entfernt jeder Spieler alle Betaubt-, Vergiftet- und
Sprengkristall-Karten aus seinem Deck und mischt es.

Nachdem die Spieler die erste Quest abgeschlossen haben, miissen sie
gemeinsam die nachste Quest aus den beiden oberen der Quest-Pyramide
auswabhlen. Sobald sie die zweite Quest ausgewahlt haben, wird der Schau-
platz der gleichen Nummer mittels der zugehorigen Schauplatzkarten auf-
gebaut. Auf der Questkarte sind die Sonderregeln und Ende-Bedingungen
aufgefiihrt. Dann wird die nicht gewahlte Questkarte auf ihre Riickseite
gedreht. Dadurch tritt ein Nachteil fiir die zweite Quest in Kraft. Falls ein
dauerhafter Effekt angegeben ist (wie das Entfernen einer Karte aus dem
Aufriistungsstapel), gilt dieser bis zum Ende der Partie.



Sobald die Spieler die zweite Quest abgeschlossen haben, miissen sie einen
der drei ausliegenden Endgegner fiir den finalen Kampf auswahlen. Der
neue Schauplatz wird wie ublich aufgebaut. Die beiden nicht gewahlten
Endgegnerkarten werden auf ihre Riickseite gedreht, beide Nachteile gel-
ten fir den Endkampf. Wenn die Spieler es schaffen, den Endgegner zu
besiegen, haben sie die Partie gewonnen!

ALFNEIM SPRINGER

ALENEIM

Jeder Krieg wird enden. Falls eine oder
a

Ragnarsk komm Ménner aus
ie Welt nach

NACHTEIL

BeispieL: Die Spieler haben ihre erste Quest erfolgreich abgeschlossen
und stehen nun vor der Wahl. Sie kénnen entweder nach Alfheim
gehen oder sich den Springern stellen. Nach einer kurzen Diskussion
entschlieBen sie sich fiir die Springer. Sie nehmen alle Schauplatz-
karten mit der Nummer | und priifen, ob die Questkarte Sonder-
regeln oder besondere Ende-Bedingungen enthdlt. Dann bauen sie
den Schauplatz auf. SchlieBlich drehen sie die nicht gewdhlte Quest-
karte auf ihre Riickseite. Der Nachteil besagt, dass jeder Spieler | Ver-
giftet-Karte in sein Deck mischen muss.
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NORTSCNRITTSKARTEN

Einige Schauplatzkarten sind mit diesem Symbol
markiert. Das Symbol verweist auf einen Gegner, dessen
Schadensmarker der Ubersicht halber auf dieser Karte
gesammelt werden konnen.

¥

50

FORTSCHRITTS..
KARTE

SPRENGKRISTALLE

Sprengkristalle sind eine Art von Ressourcen. Die Spieler konnen sie an
den Schauplitzen auf verschiedene Arten erhalten. Sie werden im Kampf
gegen bestimmte Gegner oder fiir besondere Quest-Ziele benétigt. Immer
wenn ein Held eine  -Karte erhalt, nimmt er sie vom entsprechenden
Stapel und legt sie oben auf sein Deck. Diese Sprengkristall-Karten werden
erst am Ende einer Quest aus den Spieler-Decks entfernt oder freiwillig
wiahrend der Aufriistungsphase (siehe S. 10).

SoLo-Mobus

Im Solo-Modus trittst du alleine gegen das Spiel an. Es gelten die gleichen
Regeln wie in einer Mehrspieler-Partie mit den folgenden Ausnahmen.

Du musst Kratos als Helden wihlen und spielst nur mit seinem Aufsteller
und nur mit einem einzigen Deck. Atreus und Mimir stehen dir jedoch mit
ihren Fahigkeiten als Begleiter zur Seite. Die Heldenbogen von Kratos, At-
reus und Mimir zeigen auf ihrer (rot umrandeten) Riickseite eine Version
fir den Solo-Modus, die du zwingend benutzen musst.

Atreus und Mimir haben jeweils zwei einzigartige Fahigkeiten, jede mit zwei
Effekten. Sobald du eine Fahigkeit verwendest, musst du dich fiir einen Ef-
fekt entscheiden. Platziere dann einen Omega-Marker auf dieser Fahigkeit
(nicht den Effekt). Grundsatzlich kann jede Fahigkeit nur ein Mal pro Quest
verwendet werden, allerdings kannst du sie mit Kratos’ Rage-Fahigkeit
wieder bereitmachen.

Da du mit nur einem Aufsteller/Held spielst, fiilhrst du auch nur ein
Mal die Aktivierungsphase aus (mit einer Helden- und einer Schau-
platz-Aktivierung). Wie iblich findet nach der Aktivierungsphase die zu-
satzliche Schauplatz-Aktivierung statt. So hast du in der Aufriistungsphase
jeder Runde die Auswahl zwischen zwei Aufrustungskarten.

NANDLIMIT

Jeder Spieler beginnt eine Partie mit einem Handlimit von 7. Im weiteren
Verlauf kann sich dieses Handlimit durch verschiedene Spieleffekte erhohen
oder verringern. Die Veranderung des Handlimits wird mit doppelseitigen
Handlimit-Markern festgehalten:

Handlimit +1 Handlimit -1

Diese Marker werden am Ende einer Quest nicht abgelegt.



NELDEN
KRATOS

Kratos’ Fahigkeit Spartas Rage verstarkt seinen nachsten Angriff und heilt
ihn sofort, unabhangig davon, ob sein nachster Angriff Schaden verursacht.
Die Verstarkung durch Spartas Rage kann auch fiir einen Angriff in einer
spateren Runde gelten, solange es sich um den nachsten Angriff handelt.

Solo-Modus: Kratos’ Fahigkeit Spartas Rage verstarkt ebenfalls seinen
nachsten Angriff und heilt ihn, aber zusatzlich werden dadurch die Fahig-
keiten von Atreus und Mimir bereitgemacht.

ATREUS

Atreus’ Donnerblitze sind eine besonders wirkungsvolle Art, kleinere Geg-
ner zu besiegen, weil sie keinen Gegnerwiirfel zur Abwehr erhalten. Diese
Fahigkeit gilt nicht als Angriff und kann daher nicht mit normalen Angriffen
kombiniert werden.

Solo-Modus: Atreus’ erste Fihigkeit ist entweder ein Fernkampf-Angriff,
der den Gegner betaubt, oder sie liefert +3, um eine Aktion zu verstirken.
Seine zweite Fahigkeit ist entweder ein Fernkampf-Angriff, der zwei be-
liebige Gegner auf beliebigen Schauplatzkarten (mit derselben Angriffs-
starke) trifft, oder gilt als Abwehrkarte +1.
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MIMIR

So ganz ohne Korper ist Mimir sicherlich einer der auBergewohnlicheren
Helden. Zu Beginn jeder Runde, noch bevor Karten gezogen werden, muss
Mimir an einen anderen Helden angehangt werden, der dadurch zu dessen
,» Irager* wird. Es darf mehrere Runden hintereinander derselbe Trager ge-
wahlt werden.

Mimirs Aufsteller wird neben den Trager gestellt, wobei Mimir keinen Platz
in der Spalte belegt. Inmer wenn sich der Trager bewegt, wird Mimir mit
ihm zusammen bewegt. Falls der Trager besiegt wird, bleibt Mimirs Auf-
steller bis zum Beginn der nachsten Runde stehen, wo er ist.

Wenn derTrager Ziel eines Angriffs wird oder Schaden erleidet, kann Mimir
stattdessen den Angriff/Schaden auf sich umleiten. Im Falle von mehreren
Angriffen muss diese Wahl fiir jeden Angriff getroffen werden.

Wenn Mimir in der Aktivierungsphase an der Reihe ist, wird sein Schritt
,Helden-Aktivierung Ubersprungen. Dies gilt jedoch nicht fiir die Schau-
platz-Aktivierung, diese wird wie iiblich ausgefiihrt. Folglich kann Mimir sich
nicht selbst bewegen und keine Gegner angreifen.

Hinwers: Mimir darf jedoch mit dem Schauplatz interagieren (z.B. falls er Auf-
riistungskarten mit dem - oder  -Symbol hat).

Solo-Modus: Mimirs erste Fahigkeit kann entweder Kratos um 2 Schaden
heilen oder eingesetzt werden, damit das Ergebnis des Gegnerwiirfels den
Angriff verstarkt, statt flir den Gegner als Abwehr zu zahlen. Mit der zwei-
ten Fahigkeit kann der Spieler Kratos bewegen oder sich die 2 obersten
Karten des Aufristungsstapels ansehen und beliebig viele davon auf und
beliebig viele davon unter den Stapel legen.



FREYA

Mit ihrer Fahigkeit Alte Magie kann Freya einem Helden die Moglichkeit
geben, jeglichen Schaden aus genau einer Quelle zu verhindern, den er
sonst erleiden wirde. Das kann, geschickt eingesetzt, den Unterschied
zwischen Sieg und Niederlage bedeuten. Allerdings hat Freya nur 2 Marker,
sodass hochstens 2 Helden gleichzeitig diesen Schutz haben konnen. Sie
kann jeden Helden als Ziel wahlen, auch sich selbst oder den gleichen Hel-
den zwei Mal. Sobald ein Held den Marker einsetzt, um Schaden zu ver-
hindern, erhalt Freya diesen Marker zurtick (und kann ihn erneut vergeben).

BROK UND SINDRI

Die Huldra-Briider Brok und Sindri werden von einem einzigen Spieler
kontrolliert, gelten fiir Effekte jedoch als zwei separate Helden. Wird einer
von beiden besiegt, spielt der Spieler mit dem anderen alleine weiter. Wah-
rend seiner Helden-Aktivierung kann der Spieler Brok und Sindri je ein Mal
bewegen. Jeder Aufsteller belegt wie Ublich einen Platz in einer Spalte. Brok
und Sindri teilen sich die gleichen Handkarten, sodass der Spieler seine
Handkarten zwischen beiden aufteilen muss. Trotzdem hat er kein erhohtes
Handlimit. Beim Ausspielen von Aktionskarten oder -sets muss der Spieler
festlegen, ob die Aktion flir Brok oder Sindri gilt, nur der gewahlte Held
erhoht bei -Karten seine Rage. Brok kann +3 durch Aufriisten fir
sich selbst oder fir Sindri verwenden. Im Gegenzug kann Sindri +3
durch Wadffenkunst flir sich selbst oder fiir Brok verwenden.

15

CREDITS
— —

LEAD GAME DESIGN
Alex Olteanu

GAME DESIGN
Fel Barros

SOLO PLAYER RULES
Jordy Adan

LEAD DEVELOPMENT
Fabio Hirsch

DEVELOPMENT
Marco Portugal

LEAD PRODUCTION
Guilherme Goulart und
Isadora Leite

PRODUCTION
Thiago Aranha, Marcela Fabreti,
Rebecca Ho, Aaron Lurie und
Safuan Tay

ART
Santa Monica Studios

LEAD GRAPHIC DESIGN
Gabriel Burghi

GRAPHIC DESIGN
Max Duarte und Julia Ferrari

WRITING
Eric Kelley

LICENSING
Geoff Skinner

ART DIRECTOR
Mathieu Harlaut

GAME DESIGN DIRECTOR
Eric M. Lang

PUBLISHER
David Preti

PLAYTESTERS
Guilherme Andreo, Fabio Atassio,
Beatriz Atienza, Gabriel Barbério,

Beatriz Breim, Fernando Costa,
Felipe Galeno, Guilherme Gil,
Henrique Gil, Ricardo Limonete,
Marcelo Mattina, Gabriel
Nepomuceno, Flavio Oota, Caio
Quinta, Euclides Ribeiro, Daniel
Rosini, Rodrigo Sonnesso und
Roberto Toledo

DEUTSCHE AUSGABE
Ubersetzung, Redaktion und Layout
Sebastian Wenzlaff

Unter Mitarbeit von
Benjamin Fischer, Franziska Wolf

Official santg
Licensea| MoONICQ
Product Studlo

© 2019 CMON Global Limited, alle Rechte vorbehalten. God of War™
© 2019 Sony Interactive Entertainment LLC. God of War ist eine
Handelsmarke von Sony Interactive Entertainment America LLC und von
Sony Interactive Entertainment Europe. Hergestellt unter Lizenz von Sony
Interactive Entertainment America LLC und Sony Interactive Entertainment
Europe. Das CMON-Logo ist eine Handelsmarke von CMON Global
Limited. Kein Teil dieses Produkts darf ohne besondere Genehmigung
vervielfaltigt werden.




REGELZUSAMMENRASSUNG
——

1) VORBEREITUNGSPNASE

@ Jeder Spieler zieht Karten in Hohe seines Handlimits (Standard: 7).

2) AKTIVIERUNGSPNASE

Beginnend beim Startspieler und dann im Uhrzeigersinn fiihrt jeder Spieler
die folgenden zwei Schritte aus:

NELDEN-AKTIVIERUNG
BEWEGEN

@ Zu einer Spalte mit einem freien Platz bewegen, nur ein Mal pro
Aktivierung moglich.

AKTIONSKARTEN AUSSPIELEN

@ Ein Spieler kann so viele Aktionskarten und -sets ausspielen wie er
kann und mochte.

@ Angreifen: Ein Held muss sich in der gleichen Spalte befinden wie
sein Ziel. Ein Nahkampf-Angriff kann nur einen Gegner in der
unteren Spalte zum Ziel haben. Ein Fernkampf-Angriff hingegen
einen Gegner in der oberen oder unteren Spalte.

RAGE-FAHIGKEIT EINSETZEN
@ Falls der Rage-Marker das letzte Feld erreicht hat, kann die Fahig-
keit eingesetzt werden. Nachdem sie eingesetzt worden ist, wird

der Marker auf Feld 0 zuriickgesetzt.

INTERAGIEREN

@ Angegebene Voraussetzungen ausspielen, um Effekt auszulésen.

SCNAUPLATZ -/AKTIVIERUNG

@ Oberste Aufriistungskarte aufdecken.
@ Schauplatzkarten mit entsprechender Rune aktivieren.

3] ZUSATZLICNE SCNAUPLATZ-AKTIVIERUNG

@ Eine zusitzliche Aufriistungskarte aufdecken und abhandeln wie
unter ,,Schauplatz-Aktivierung* beschrieben.

4) AUFRUSTUNGSPNASE

@ Alle tibrigen Handkarten ablegen.

@ Jeder Spieler nimmt | Aufriistungskarte oder entfernt | Karte aus
seinem Ablagestapel. Neue Karten werden oben auf das Deck des
Spielers gelegt.

SIEG UND NIEDERLAGE

@ Sieg: Zwei Quests abschlieBen und den Endgegner besiegen.
@ Niederlage: Sobald alle Helden besiegt sind oder die auf der Quest-
karte angegebene Bedingung erfiillt ist.
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SYMBOLUBERSICNT

Nahkampf-Angriff Sprengkristall

Fernkampf-Angriff Rage

Abwehr % Markiert bestimmte
OOO ¥ Schauplatzkarten

Gibt umzudrehende

( ’ Ziel(e) eines
L A Schauplatzkarten an

Gesundheit Umdrehen, sobald
(Gegner) Riistung zerstort
Riistung Umdrehen, sobald
(Gegner) Gegner angegriffen

. Umdrehen, sobald
Jerzifien Gegner besiegt

Umdrehen, sobald

Betduben

Rune aktiviert

Omega-Marker

.@@@@@@

Zahl
/ (Modifikator)

Runen-Aktivierung  Gegnersymbole (Fortschrittskarten)

Platzierung der Schauplatzkarten






