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Refrenzhandbuh

» Ich muss zu dem Kriegsrat des Herrn gehen und

versuchen, etwas zu erfahren. Doch der Feind ist am

Zuge und im Begriff, sein Sp el im Ernst zu er® fnen*
—Gandalf, Die Ruckkehr des Konigs

Dieses Dokument gilt als endgultige Instanz fir
Regelfragen, aber es ist nicht dazu geeignet, das Spiel
zu erlernen. Die Spieler sollten zunéchst die Spielregel
vollstandig lesen und dieses Referenzhandbuch
wéhrend des Spiels nur bei Bedarf verwenden, falls
Fragen aufkommen.

Der Grofteil dieses Heftes besteht aus einem Glossar,
in dem Begriffe und Situationen, auf die man wahrend
des Spiels stoRen konnte, alphabetisch aufgefihrt sind.
Deshalb sollte bei Regelfragen zunéchst im Glossar-
Teil dieses Dokumentes nachgesehen werden.

Im letzten Teil befinden sich zwei Anhange. Der

erste Anhang enthalt Timing-Diagramme, welche die
Struktur einer vollstandigen Runde verdeutlichen und
eine genaue Erklarung zur Handhabung jedes einzelnen
Spielschritts, der in diesem Diagramm aufgefiihrt ist,
liefern. Im zweiten Anhang befinden sich detaillierte
Angaben zum Aufbau jeder Kartenart.

Die goldenen Regeln

Falls der Text dieses Referenzhandbuchs im direkten
Widerspruch zum Text der Spielregel steht, hat der Text
des Referenzhandbuchs Vorrang.

Falls der Text einer Karte im direkten Widerspruch zum
Text des Referenzhandbuchs oder der Spielregel steht,
hat der Text der Karte Vorrang.

Glossar

Im Folgenden werden alle Spielregeln, Begriffe und
Situationen, die wahrend des Spiels auftreten kénnen,
in alphabetischer Reihenfolge aufgefihrt.

Abenteuerfortschritt

Die Spieler riicken sofort zum nachsten Abschnitt
eines Abenteuers vor, sobald sie mindestens so viele
Fortschrittsmarker auf die aktuelle Abenteuerkarte
gelegt haben, wie diese Karte Abenteuerpunkte hat.

0 Uberzahlige Fortschrittsmarker werden nicht in den
néchsten Abschnitt mitgenommen.

Abenteuerkarten, Abenteuerdeck

Jede Abenteuerkarte steht flir einen der verschiedenen
Abschnitte eines Abenteuers, den die Spieler im
Rahmen eines Szenarios zu bewaltigen haben. Jede
Abenteuerkarte ist ein durchnummerierter Schritt

in einer festgelegten Reihenfolge, angeordnet im
sogenannten ,,Abenteuerdeck”.

Siehe auch: Anhang 11

Abenteuerphase

Die Schritte dieser Phase und die Erklarung, wie ein
Abenteuer abgehandelt wird, werden unter Timing
3.1-3.5 auf Seite 26 beschrieben.

Ablagestapel und Stapel
beanspruchter Siegpunkte

Viele Spieleffekte legen Karten auf den Ablagestapel
eines Spielers, auf den Begegnungs-Ablagestapel oder
auf den Stapel beanspruchter Siegpunkte.

¢ Jeder Spieler hat seinen eigenen Ablagestapel.
Das Begegnungsdeck hat seinen Begegnungs-
Ablagestapel.

¢ Sobald eine Karte abgelegt wird, wird sie auf den
Ablagestapel gelegt, das zu dem Deck gehort, aus
dem die Karte stammt.

¢ Der Stapel beanspruchter Siegpunkte und jeder
Ablagestapel gehort zu den offenen Informa-
tionen und darf jederzeit von jedem Spieler
angesehen werden.

O Die Reihenfolge der Karten in einem Ablagestapel
darf nicht verandert werden, es sei denn, ein Spieler
wird durch eine Kartenfahigkeit dazu angewiesen.

¢ Falls mehrere Karten gleichzeitig einen
Ablagestapel betreten wirden, wéhlt der Besitzer
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dieser Karten aus, in welcher Reihenfolge jene
Karten auf den Ablagestapel gelegt werden.

Absprachen

Die Spieler dirfen und sollten wéhrend des Spiels
miteinander sprechen, gemeinsam planen und die
besten Handlungsmdglichkeiten erértern. Die Spieler
kdnnen lber alles diskutieren. Das umfasst die Karten
im Spiel und auf der Hand eines Spielers. Die Spieler
dirfen sich allerdings nicht die Hand anderer Spieler
ansehen oder anderen Spielern vorschreiben, was sie
zu tun haben.

Adjektive

Falls ein Kartentext ein Adjektiv enthalt, dem mehrere
Begriffe folgen, gilt das Adjektiv fur jeden Begriff

in der Liste, falls es darauf anwendbar ist. Im Satz
»Jeder spielbereite Held und Gegner* ist ,,spielbereit*
ein Adjektiv, das sich auf ,,Held* und auf ,,Gegner*
bezieht.

Aktion, Aktionsfahigkeit

Manche Fahigkeiten sind mit dem fett gedruckten Wort
,»Aktion* gekennzeichnet. Diese Fahigkeiten kénnen
nur von einem Spieler in einem Aktionsfenster initiiert
werden. Fur weitere Details zu den Aktionsfenstern in
einer Runde siehe Anhang | auf Seite 23.

Manchen Aktionen geht noch eine Phase vor dem Wort
,»Aktion“ voraus. Solche Aktionen gelten noch immer
als Aktionsfahigkeiten, mit der Einschrankung, dass sie
nur in dem Aktionsfenster der entsprechenden Phase
initiiert werden kénnen.

Eine Aktion muss so weit wie mdglich abgehandelt
werden, bevor die nachste Aktion initiiert werden kann.

Ein Spieler darf eine Aktionsfahigkeit auf folgenden
Karten initiieren:

¢ Auf einer Helden-, Verblindeten- und
Verstarkungskarte, die im Spiel ist und die sich
unter seiner Kontrolle befindet.

O Auf einer Ereigniskarte auf seiner Hand.

O Auf einer ,,Nicht im Spiel“-Karte, die er besitzt,
mit der Fahigkeit, die angibt, dass sie ausgeldst
werden kann, auch wenn sie sich nicht im Spiel
befindet, oder mit der Fahigkeit, die voraussetzt,
dass die Karte nicht im Spiel sein muss, um
abgehandelt werden zu kénnen.

O Auf einer Ziel-, Abenteuer- oder Ortskarte im Spiel,
die den fett gedruckten Ausloser ,,Aktion* hat.

Siehe auch: Anhang I, Ausgeldste Fahigkeit, Fahigkeit

| tiver Ort

Sobald die Spieler zu einem Ort reisen, wird er aus der
Aufmarschzone entfernt und neben das Abenteuerdeck
gelegt, womit er zum aktiven Ort wird.

¢ Es kann nur immer 1 aktiven Ort zur gleichen Zeit
geben. Die Spieler kdnnen nicht reisen, falls eine
andere Ortskarte aktiv ist.

¢ Der aktive Ort tragt seinen Widerstand nicht zum
Gesamtwiderstand der Aufmarschzone bei.

¢ Der aktive Ort wirkt als Puffer fur das aktuelle
Abenteuer. Jegliche Fortschrittsmarker, die auf
das aktuelle Abenteuer gelegt wiirden, werden
stattdessen auf den aktiven Ort gelegt (bis zu den
Abenteuerpunkten jenes Ortes).

¢ Falls der aktive Ort durch einen Spiel- oder Karten-
effekt erkundet wird, der das Legen mehrerer
Fortschrittsmarker auf das Abenteuer erfordert, und
die Fortschrittsmarker stattdessen auf den aktiven
Ort gelegt werden, werden die verbliebenden durch
den Effekt erschaffenen Fortschrittsmarker auf das
aktuelle Abenteuer gelegt.

Siehe auch: Erkundet, Reise

Aktiver Spieler

Der Begriff ,,aktiver Spieler* bezieht sich auf den
Spieler, der in einem Rahmenschritt oder einem
speziellen Aktionsfenster eine bestimmte Funktion des
Spiels durchfiihren muss (oder die Mdglichkeit dafiir
eingeraumt bekommt).

Aktuelles Abenteuer

Das ,,aktuelle Abenteuer bezieht sich auf den
Abenteuerabschnitt, den die Spieler zurzeit zu
bewaltigen versuchen.

Siehe auch: Abenteuerkarten

Anfanglicher Bedrohungsgrad

Der anfangliche Bedrohungsgrad eines Spielers setzt
sich aus den aufaddierten Bedrohungskosten jedes
Helden zusammen, den jener Spieler kontrolliert.

Siehe auch: Vorbereitung

Angriffe auf3erhalb
der Kampfphase

Falls ein Gegner aulRerhalb der Kampfphase einen
Angriff durchfihrt, wird ihm eine Schattenkarte
zugeteilt und die Schritte unter ,,Gegnerangriffe
abhandeln® auf Seite 25 werden durchgefihrt.
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Falls ein Spieler auBerhalb der Kampfphase einen
Angriff durchfuhrt, werden die Schritte unter
»Spielerangriffe abhandeln® auf Seite 25 durchgefiihrt.

Angriffsstarke
Jeder Charakter und Gegner hat eine Angriffsstarke.

Dieser Wert ist die Menge an Schaden, die der
Charakter oder Gegner zufligt, wenn er angreift.

¢ Die Angriffsstarke wird durch das
¥¥-Symbol angegeben.

Siehe auch: Kampfphase

Anhaltende Effekte

Manche Kartenféhigkeiten erzeugen Effekte oder
Bedingungen, die den Spielstatus fur einen bestimmten
Zeitraum beeinflussen (z.B. ,,bis zum Ende der Phase*
oder ,,bis zum Ende dieses Angriffs*). Solche Effekte
werden anhaltende Effekte genannt.

¢ Ein anhaltender Effekt besteht tber die Ab-
handlung der Fahigkeit, die ihn erschaffen hat,
hinaus. Er wirkt fur die Dauer, die durch den
Effekt angegeben ist. Der Effekt beeinflusst den
Spielstatus fiir die angegebene Dauer, unabhangig
davon, ob die Karte, die den anhaltenden Effekt
erschaffen hat, im Spiel ist oder bleibt.

O Falls ein anhaltender Effekt, der durch eine
Spielerkarte erzeugt worden ist, Karten (oder
eine bestimmte Art von Karten) betrifft, die
sich im Spiel befinden (oder die angegebenen
Eigenschaften haben), wird er nur auf Karten
angewendet, die sich zu dem Zeitpunkt im
Spiel befinden (oder die angegebenen Eigen-
schaften haben), an dem der anhaltende Effekt in
Erscheinung tritt. Karten, die ins Spiel kommen
(oder durch eine Statusédnderung die angegebenen
Eigenschaften erhalten), nachdem der Effekt
begonnen hat zu wirken, sind von dem anhaltenden
Effekt nicht betroffen.

¢ Falls ein anhaltender Effekt, der durch eine
Begegnungs- oder Abenteuerkarte erzeugt worden
ist, Karten (oder eine bestimmte Art von Karten)
im Spiel betrifft, wird dieser Effekt auf alle Karten
angewendet, welche die angegebenen Eigen-
schaften haben, unabhéngig von ihrem Spielstatus
zu dem Zeitpunkt, an dem der anhaltende Effekt
in Erscheinung tritt. Karten, die ins Spiel kommen
(oder durch eine Statusédnderung die angegebenen
Eigenschaften erhalten), nachdem der Effekt
begonnen hat zu wirken, sind von dem anhaltenden
Effekt genauso betroffen wie Karten, die sich zu

dem Zeitpunkt im Spiel befunden haben, an dem
der anhaltende Effekt in Erscheinung getreten
ist. Dies soll dem Begegnungsdeck dabei helfen,
effektive Kartenkombinationen zu erzeugen.

¢ Ein anhaltender Effekt hort auf zu wirken, sobald
der bestimmte Zeitpunkt erreicht ist, der bei seiner
Dauer angegeben wurde. Dies bedeutet, dass ein
andauernder Effekt, der ,,bis zum Ende der Runde*
wirkt, aufhort zu wirken, ehe eine Fahigkeit oder
ein verzogerter Effekt ,,am Ende der Runde*
initiiert werden darf.

O Ein anhaltender Effekt, der am Ende eines
bestimmten Zeitraums aufhort zu wirken, kann nur
wahrend dieses Zeitraums initiiert werden.

Arg

Siehe: Kartenarten

Aufdecken

Sobald ein Spieler dazu angewiesen wird, eine
Begegnungskarte aufzudecken, nimmt der Spieler die
oberste Karte des Begegnungsdecks, dreht sie auf ihre
offene Seite um und handelt den Aufmarsch jener Karte
ab, darunter auch alle ,,Wenn aufgedeckt“-Effekte.

Auffrischung sphase
Die Schritte dieser Phase werden unter Timing 7.1-7.5
auf Seite 28 beschrieben.

Aufgedruckt

Das Wort ,,aufgedruckt” bezieht sich auf Texte,
Eigenschaften, Symbole oder Werte, die auf der Karte
aufgedruckt sind.

Aufmarsch

Mit dem Begriff ,,Aufmarsch* wird der Prozess be-
schrieben, eine Begegnungskarten vom Begegnungs-
deck aufzudecken, ihren Effekt abzuhandeln und sie in
die entsprechende Spielzone zu legen.

Der Aufmarsch jeder Begegnungskarte folgt
diesen Schritten:

1. Aufdecken der Begegnungskarte, indem sie auf
ihre offen Seite gedreht wird, so dass man ihren
Spieltext lesen kann.

2. Abhandlung aller Schltisselwdrter und/oder
aller ,,Wenn aufgedeckt“-Effekte auf
der Begegnungskarte.




3. Legen der Begegnungskarte in die entspre-
chende Spielzone. Falls die aufgedeckte Begeg-
nungskarte ein Gegner, ein Ort oder ein Ziel ist,
wird sie in die Aufmarchzone gelegt. Falls die
aufgedeckte Begegnungskarte ein Verrat ist, wird
sie auf den Begegnungs-Ablagestapel gelegt.

Aufmarschzone

Die Aufmarschzone ist eine der Besonderheiten
dieses Spiels. Sie reprasentiert potenzielle Gefahren,
denen sich die Spieler wéhrend ihres Abenteuers
stellen missen.

¢ Sobald eine Gegner-, eine Orts- oder eine
Zielkarte aufgedeckt wird, wird sie der
Aufmarschzone hinzugefugt.

¢ Solange sich ein Ort in der Aufmarschzone
befindet, sind die Spieler noch nicht an diesem
Ort. Jeder Ort in der Aufmarschzone tragt
seinen Widerstand zum Gesamtwiderstand der
Aufmarschzone bei.

¢ Solange sich ein Gegner in der Aufmarschzone
befindet, ist er nicht mit einem Spieler in
einen Kampf verwickelt. Jeder Gegner in der
Aufmarschzone tragt seinen Widerstand zum
Gesamtwiderstand der Aufmarschzone bei.

Aus dem Spiel entfernt

,»Aus dem Spiel entfernt” ist ein ,,Nicht im Spiel*-
Status. Eine Karte, die aus dem Spiel entfernt worden
ist, wird beiseitegelegt und interagiert nicht mehr mit
dem Spiel, solange sie aus dem Spiel entfernt ist. Falls
keine bestimmte Dauer angegeben ist, gilt eine aus dem
Spiel entfernte Karte bis zum Ende des Spiels als aus
dem Spiel entfernt.

Ausgel'éste Féihigkeit
Eine fett gedruckte Timing-Vorgabe gefolgt von einem

Doppelpunkt und dem Rest der Féhigkeit zeigt an, dass
eine Fahigkeit eine ausgeldste Fahigkeit ist.

¢ Aktions-, Reaktions-, Erzwungen- und
»Wenn aufgedeckt“-Fahigkeiten sind
ausgeldste Fahigkeiten.

O Eine ausgeldste Fahigkeit auf einer Spielerkarte
kann nur initiiert werden, falls ihr Effekt flr
sich alleine genommen das Potenzial hat, den
Spielstatus zu andern. Ob dieses Potenzial besteht,
wird Uberprift, ohne die Konsequenzen der
Bezahlung der Kosten oder moglicher Reaktionen
auf den Effekt in Betracht zu ziehen.

¢ Alle Aktions- und Reaktionsfahigkeiten sind
optional, es sei denn das Wort “,,Erzwungen* ist
der Fahigkeit vorangestellt.

¢ Erzwungen- und ,,Wenn aufgedeckt“-Fahigkeiten
werden vom Spiel zu dem entsprechenden Timing-
Zeitpunkt der Fahigkeit automatisch ausgelost.

Siehe auch: Ausldsebedingung

Auslésebedingung

Eine Ausldsebedingung gibt eine spezielle Spiel-
situation an. Auf Kartenfahigkeiten ist die Auslose-
bedingung das Element, das sich auf diese Spiel-
situation bezieht und das damit den Zeitpunkt angibt,
zu dem die Fahigkeit verwendet werden darf. Die
Beschreibung der Ausldsebedingung einer Fahigkeit
folgt normalerweise den Wortern ,,sobald* oder
,,nachdem®.

¢ Falls eine einzelne Spielsituation mehrere
Ausldsebedingungen erzeugt (z. B. wenn ein
einziger Angriff dazu fahrt, dass ein Charakter
Schaden nimmt und besiegt wird), werden jene
Ausldsebedingungen in einem gemeinsamen
Reaktionsfenster behandelt. Fahigkeiten, die sich
auf eine der Auslosebedingungen beziehen, die von
jener Spielsituation erzeugt worden sind, dirfen in
beliebiger Reihenfolge verwendet werden.

Siehe auch: Nachdem, Reaktion, Sobald

Ausscheidender Spieler

Ein Spieler scheidet aus dem Spiel aus, falls alle seine
Helden getttet wurden, falls sein Bedrohungsgrad

die 50 erreicht oder falls ein Karteneffekt sein
Ausscheiden bewirkt.

¢ Sobald ein Spieler ausscheidet, werden seine
Handkarten, alle Karten, die er kontrolliert, und sein
Deck auf seinen Ablagestapel gelegt. Alle Gegner,
mit denen der Spieler in einen Kampf verwickelt ist,
werden in die Aufmarschzone zurtickgelegt, wobei sie
ihre Schadensmarker behalten.

¢ Sobald ein Spieler ausscheidet, fahren die
verbleibenden Spieler mit dem Spiel fort. Dabei
decken sie wahrend der Abenteuerphase jetzt
1 Begegnungskarte weniger auf, da 1 Spieler
weniger im Spiel ist.

¢ Falls alle Spieler ausgeschieden sind, endet das
Spiel mit einer Niederlage fur die Spieler.
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Austauschen

Einige Effekte verwenden das Wort ,,austauschen®.
Um eine solche Féahigkeit abhandeln zu kénnen,
mussen austauschbare Entitaten auf beiden Seiten des
Tausches existieren.

¢ Sobald Werte ausgetauscht werden, dirfen
Werte von ,,0“ ausgetauscht werden. Gibt es
in einem entsprechendem Wertefeld keinen
Wert, kann dieser mit einem anderen Wert nicht
ausgetauscht werden.

LJAuswahlen"

Das Wort ,,auswahlen* zeigt an, dass ein Spielelement
(meistens eine Karte) als Ziel eines Effekts ausgewéhlt
werden muss.

O Der Spieler, der die Fahigkeit kontrolliert, die das
Wort ,,auswéhlen verwendet, wéhlt alle Ziele flr
den Effekt aus, es sein denn, die Karte gibt etwas
anderes an.

O Falls es fiir den Zieleffekt kein gultiges Ziel gibt,
kann die Féhigkeit nicht initiiert werden.

Siehe auch: Besitz und Kontrolle

Bedrohung, Bedrochungszahler

Bedrohung steht fiir den Grad des Risikos, das
ein Spieler wahrend des Szenarios eingeht. Die
Bedrohungszahler werden dazu verwendet, den
Bedrohungsgrad eines Spielers wahrend des
Spiels festzuhalten.

¢ Der Bedrohungsgrad eines Spielers kann nicht
unter O fallen.

Begegnungsdeck

Das Begegnungsdeck reprasentiert die Gegner,
Gefahren, Orte und Umsténde, welche die Spieler
bewaltigen missen, um das Abenteuer zu bestehen.

¢ Ein Begegnungsdeck besteht aus Gegner-, Orts-,
Verrats- und Zielkarten.

¢ Das Szenario, das die Spieler zu bewaltigen
versuchen, bestimmt, aus welchen Karten das
Begegnungsdeck zusammengesetzt wird.

Begegnungsphase
Die Schritte dieser Phase und die Abhandlung der
Kampfproben werden unter Timing 5.1-5.4 auf

Seite 27 beschrieben.

AN

Besitz und Kontrolle

Der Besitzer einer Karte ist der Spieler, in dessen Deck
sich die Karte zu Beginn des Spiels befunden hat. Das
Szenario gilt als der Besitzer des Begegnungsdecks
jeder Begegnungskarte.

O Normalerweise kommen Karten unter der Kontrolle
ihres Besitzers ins Spiel. Begegnungskarten
kommen unter der Kontrolle des Szenarios
ins Spiel.

O Der Spieler, der derzeitig eine Karte kontrolliert,
hat die Kontrolle tber jene Karte. Einige Fahig-
keiten koénnen dafiir sorgen, dass die Kontrolle tiber
eine Karte wahrend des Spiels wechselt.

¢ Ein Spieler kontrolliert Karten in seinen ,,Nicht
im Spiel“-Zonen (wie Handkarten, Deck und
Ablagestapel).

¢ Falls eine Karte, deren Kontrolle gewechselt hat,
das Spiel verlasst, wird sie nach der Abhandlung
der Spielsituation, welche die Karte das Spiel
verlassen I&sst, in die entsprechende ,,Nicht im
Spiel“-Zone des Besitzers gelegt (Hand, Deck
oder Ablagestapel). Andere Kartenfahigkeiten
kdnnen nicht mit der zweiten tatsachlichen
Platzierung interagieren.

¢ Sobald die Kontrolle tiber einen Charakter
wechselt, solange dieser im Spiel ist, bleibt er im
gleichen Status wie zuvor (d.h. erschopft oder
spielbereit, mit oder ohne Schaden, usw.) und wird
in die Spielzone des Spielers verschoben,
der ihn jetzt kontrolliert.

O Verstarkungen, die an Karten angehéngt sind,
deren Kontrolle wechselt, wechseln ebenfalls
die Kontrolle.

¢ Falls kein Zeitraum angegeben ist, bleibt die Karte
unter der Kontrolle des neuen Spielers, solange sie
im Spiel bleibt.

Bewacht

Bewacht ist eine Schliisselwortfahigkeit. Sobald ein
Ziel mit dem Schlusselwort Bewacht aufgedeckt

wird, wird die nachste Karte des Begegnungsdecks
aufgedeckt. Die zuerst aufgedeckte Karte mit dem
Schliisselwort Bewacht wird an die danach aufgedeckte
Karte angehangt. Beide Karten werden in die
Aufmarschzone gelegt.

Falls die nachste Karte auch das Schliisselwort
Bewacht hat, wird noch eine Karte vom Begegnungs-
deck aufgedeckt, um den Bewacht-Effekt der
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ersten Karte erfullen zu kénnen. Danach wird das
Schlusselwort Bewacht der zweiten Karte abgehandelt.

Gegner- und Ortskarten, die an bewachte Zielkarten
angehangt werden, zahlen ihren Widerstand zum
Gesamtwiderstand mit, solange sie sich in der
Aufmarschzone befinden.

Solange ein Ziel 1 oder mehr Begegnungskarten
angehangt hat, kann es nicht beansprucht werden.
Sind alle angehéngten Begegnungskarten beseitigt
worden, bleibt das Ziel in der Aufmarschzone, bis es
beansprucht worden ist.

Der Kartentext des Ziels gibt an, auf welche Weise das
unbewachte Ziel beansprucht werden kann.

Eine Begegnungskarte, die an ein bewachtes Ziel
angehangt ist, kann je nach Kartenart auf folgende
Weise beseitigt werden:

O Geg er: Der Gegner verlasst das Spiel,
indem er entweder besiegt wird oder infolge
eines Karteneffekts.

¢ Ort: Der Ort verlasst das Spiel, indem er entweder
erkundet wird oder infolge eines Karteneffekts.

O Verrat: Die Effekte eines Verrats werden
abgehandelt oder verhindert.

Siehe auch: Ziel

Charakterkarten

Charakterkarten stehen fiir die verschiedenen
Gefahrten, die zusammenkommen, um gemeinsam
Abenteuer zu bestehen.

Charakterkarten werden in 2 Arten unterteilt: Helden
und Verbiindete. Eine Fahigkeit, die sich auf einen

,,Charakter“ bezieht, bezieht sich auf beide Kartenarten.

Manche Fahigkeiten beziehen sich (je nach Fahigkeits-
text) vielleicht nur auf eine bestimmte Art oder
schlieRen eine Art aus.

¢ Charaktere kommen spielbereit unter der Kontrolle
des Besitzers im Spielbereich jenes Spielers
ins Spiel.

O Charaktere bleiben im Spiel, bis sie getotet oder
durch einen Spielschritt oder eine Fahigkeit aus
dem Spiel entfernt werden.

Siehe auch: Einzigartige Karten, Heldenkarte,
Schaden, Toten, Trefferpunkte, Verbiindentenkarte

Danach

Falls ein Texteffekt einer Fahigkeit das Wort ,,danach*
verwendet, muss der vorangehende Text vollstandig

erfolgreich abgehandelt worden sein (oder zutreffen),

bevor der sich anschlieRende Effekt nach dem Wort
,danach* abgehandelt werden kann.

O Falls der Teileffekt vor dem Wort ,,danach*
erfolgreich abgehandelt werden kann, muss auch
der Versuch unternommen werden, den Teileffekt
nach dem Wort ,,danach* abzuhandeln.

O Falls der Teileffekt vor dem Wort ,,danach* nicht
erfolgreich abgehandelt werden kann, wird auch
kein Versuch unternommen, den Teileffekt nach
dem Wort ,,danach* abzuhandeln.

Siehe auch: Ausgeldste Fahigkeit, Reaktion

Deckzusammenstellung

Fur die Deckzusammenstellung gelten
folgende Regeln:

O Der Spieler wahlt 1 bis 3 Helden aus.

¢ Das Spielerdeck muss mindestens
50 Spielerkarten enthalten.

O Fir die Grole des Spielerdecks gibt es
keine Obergrenze.

¢ Das Spielerdeck darf nur bis zu 3 Kopien jeder
Karte (nach Kartentitel) enthalten.

Durchsuchen

Sobald ein Spieler angewiesen wird, etwas nach einer
Karte zu durchsuchen, darf jener Spieler alle Karten in
der durchsuchten Zone ansehen.

Falls der Spieler eine Karte findet, die den
angegebenen Voraussetzungen entspricht, darf er jene
Karte der Spielzone hinzuftigen, die bei der Anweisung
des Durchsuchen-Effekts angegeben ist.

O Wéhrend des Durchsuchen-Prozesses gelten die
Karten, nach denen gesucht wird, als noch in der
durchsuchten Zone befindlich (sie haben zu diesem
Zeitpunkt die Zone noch nicht verlassen).

Durfen

Eine Form des Wortes ,,diirfen* gibt an, dass der
betreffende Spieler die Mdglichkeit hat, das zu tun,
was auf die Form von ,,diirfen folgt. Falls kein Spieler
angegeben ist, betrifft dies den Spieler, der die Karte
kontrolliert, auf der sich die Fahigkeit befindet.

Effekte

Ein Karteneffekt ist ein Effekt, der durch die Ab-
handlung eines Fahigkeitstextes, der auf eine Karte
aufgedruckt ist oder den man durch eine Karte
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erhalten hat, hervorgerufen wird. Ein Rahmeneffekt
ist ein Effekt, der durch die Abhandlung eines
Rahmenschrittes hervorgerufen wird.

¢ Karteneffekten konnen Kosten, Auslose-
bedingungen, Spieleinschrankungen, Spiel-
berechtigungen und/oder Zielanforderungen
vorausgehen. Diese Elemente werden nicht als
Effekte behandelt.

O Ist eine F&higkeit einmal initiiert, missen die
Spieler jeden Teil ihres Effektes so weit wie
moglich abhandeln, es sei denn, der Effekt enthalt
das Wort ,,darf* oder ,,durfen”.

¢ Sobald ein ungezielter Effekt versucht, mit
einer Anzahl von Spielelementen zu interagieren
(wie z.B.: ,,Ziehe 3 Karten* oder ,,Durchsuche die
obersten 10 Karten deines Decks*), die groRer ist
als die Anzahl der Elemente, die sich aktuell in der
angegebenen Spielzone befinden, interagiert der
Effekt mit so vielen Elementen wie maglich.

¢ Das Ablaufen eines andauernden Effektes (oder
das Beenden einer permanenten Féhigkeit) gilt
nicht als Veranderung des Spielstatus durch
einen Karteneffekt.

¢ Falls eine Fahigkeit einen Spieler anweist,
zwischen mehreren Effekten zu wahlen, muss er
einen Effekt wahlen, der das Potenzial hat,
den Spielstatus zu andern.

Siehe auch: Anhang I, Fé&higkeit

Einflusssphare

Es gibt 4 verschiedene Einflussspharen, wie im
nachfolgendem Schaubild angegeben.

Falls eine Spielerkarte ein Einflussspharensymbol
aufweist, gehort sie jener Einflusssphére an.

Siehe auch: Ressourcentiibereinstimmung

T T

Einflussspharen

Fuhrung 14
Wissen iy
Geist D S
Taktik +

Eingeschrankt

A

Eingeschrankt ist eine Schlusselwortfahigkeit. Jeder
Charakter kann nicht mehr als 2 Verstarkungen mit
dem Schlusselwort Eingeschrénkt angehéngt haben.

Falls eine dritte Verstarkung mit dem Schlisselwort
Eingeschrankt an einen Charakter angehéngt wird,
muss 1 der eingeschrénkten Verstarkungen sofort auf
den Ablagestapel seines Besitzers gelegt werden.

Einzigartige Karten

Das ®-Symbol vor einem Kartentitel zeigt an, dass die
Karte ,,einzigartig* ist. Die Spieler dirfen als Gruppe
nur 1 Kopie jeder einzigartigen Karte (nach Kartentitel)
im Spiel haben.

O Ein Spieler kann eine einzigartige Karte nicht
spielen oder ins Spiel bringen, falls bereits eine
Kopie jener Karte (nach Kartentitel) im Spiel ist.

0 Falls eine einzigartige Version eines Charakters
aus dem Begegnungsdeck ins Spiel kommt und ein
Spieler bereits eine Kopie jenes Charakters (nach
Kartentitel) kontrolliert, muss jener Spieler die
Version ablegen, die er kontrolliert.

Siehe auch: Besitz und Kontrolle

Ereig niskart{en

Ereigniskarten reprasentieren taktische Mandver,
Aktionen, Zauber und andere unerwartete Wendungen,
die wahrend eines Spiels auftreten kénnen.

¢ Die Art der Fahigkeit, Auslosebedingung (falls
vorhanden) und Spielberechtigungen und
Spieleinschrankungen (falls vorhanden) einer
Ereigniskarte legen fest, wann und wie diese Karte
gespielt werden darf.

¢ Sobald eine Ereigniskarte gespielt wird, werden
ihre Kosten bezahlt, ihre Effekte abgehandelt
und sie wird auf den Ablagestapel ihres
Besitzers gelegt.

O Ereigniskarten interagieren mit dem Spielstatus
zu dem Zeitpunkt, an dem sie gespielt und
abgehandelt werden. Falls eine Ereigniskarte
einen andauernden Effekt auf bestimmte Karten
erzeugt, konnen nur Karten im Spiel (oder in der
betreffenden Spielzone oder mit dem betreffenden
Spielstatus) davon betroffen werden, die zu dem
Zeitpunkt, an dem das Ereignis gespielt worden ist,
gultig waren. Karten, die erst nach der Abhandlung
des Ereignisses ins Spiel (oder in die betreffende
Spielzone) kommen, werden von dem andauernden
Effekt nicht betroffen.
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¢ Falls die Effekte einer Ereigniskarte verhindert
werden, gilt die Karte immer noch als gespielt
und ihre Kosten als bezahlt. Nur die Effekte sind
verhindert worden.

¢ Eine Ereigniskarte kann nicht ins Spiel kommen, es
sei denn, der Effekt, der sie ins Spiel bringt, &ndert
auch ihre Kartenart zu einer Kartenart, die es ihr
erlaubt, im Spiel sein zu kénnen.

Siehe auch: Anhang Il, Ausldsebedingung, Spiel-
einschrankung und Spielberechtigung, Timing und
Abhandlung von Fahigkeiten

Erhalten

Das Wort ,,erhalten* wird in verschiedenen
Zusammenhéngen gebraucht.

¢ Falls ein Spieler Ressourcen erhalt, werden jene
Ressourcen aus dem Markervorrat genommen
und dem Ressourcenvorrat eines bestimmten
Helden hinzugefigt.

O Falls eine Karte eine Eigenschaft erhélt (wie
ein Merkmal, ein Schliisselwort oder einen
Fahigkeitstext), funktioniert die Karte so, als ob
sie die erhaltene Eigenschaft besitzen wiirde.
»Erhaltene” Eigenschaften gelten nicht als auf der
Karte ,,aufgedruckt”.

¢ Falls eine Karte einen Bonus oder Malus auf eines
ihrer Werte erhélt, wird jener Wert modifiziert.
(Naheres dazu siehe unter ,,Modifikatoren“auf
Seite 14).

Erkundet

Falls die Anzahl Fortschrittsmarker auf einem Ort
gleich oder groRer ist als seine Abenteuerpunkte,
gilt jener Ort als erkundet und er wird auf den
Ablagestapel gelegt.

O Wird der Ort auf den Ablagestapel gelegt, weil
er erkundet ist, ist das nicht dasselbe wie den
Ort abzulegen.

O Falls der aktive Ort wéahrend der Abhandlung
des Abenteuers erkundet wird, werden alle
Uberzahligen Fortschrittsmarker auf das aktuelle
Abenteuer gelegt.

Ersatzeffekte

Ein Ersatzeffekt ist ein Effekt, der die Art und
Weise einer Abhandlung durch eine andere Art der
Abhandlung ersetzt. Die meisten Ersatzeffekte
sind Reaktionsfahigkeiten in folgendem Format:
»Sobald eine Auslosebedingung passieren wiirde,

mache stattdessen [den Ersatzeffekt]“. Nachdem alle

Reaktionen auf die urspriingliche Auslésebedingung
abgehandelt worden sind und es an der Zeit ist, die
Ausldsebedingung selbst abzuhandeln, wird stattdessen
der Ersatzeffekt abgehandelt.

¢ Falls mehrere Ersatzeffekte aufgrund derselben
Ausldsebedingung initiiert werden, wird der zuletzt
initiierte Ersatzeffekt fiir die Abhandlung der
Ausldsebedingung verwendet.

Erschopft

Karten werden oft erschopft, um einen Angriff durch-
zuftihren oder bestimmte Fahigkeiten zu verwenden.
Sobald eine Karte erschopft wird, wird sie um 90°
gedreht.

¢ Eine erschopfte Karte kann nicht erneut erschopft
werden, bis sie wieder spielbereit ist. Karten
werden Ublicherweise durch einen Spielschritt oder
eine Kartenfahigkeit spielbereit gemacht.

¢ Eine Kartenfahigkeit auf einer erschopften
Karte ist aktiv und kann immer noch mit dem
Spiel interagieren. Falls aber eine erschopfte
Karte als Teil der Kosten, um eine Féahigkeit zu
verwenden, erschopft werden muss, kann sie nicht
erneut erschopft werden. Deshalb kann die Karte
nicht verwendet werden, um flr eine Fahigkeit
zu bezahlen.

Siehe auch: Spielbereit

Erzwung en

Erzwungen ist ein fett gedruckter Ausloser.
Falls das Wort ,,Erzwung n* einer ausgeldsten
Fahigkeit vorausgeht, ist die Initiierung der
Fahigkeit verpflichtend.

¢ Bei jeder einzelnen Auslésebedingung haben
erzwungene Reaktionen Vorrang und werden vor
nicht-erzwungenen ,,Sobald*- und ,,Nachdem*-
Reaktionen auf den gleichen Ausldser initiiert.

¢ Falls 2 oder mehr erzwungene Féhigkeiten zur
gleichen Zeit initiiert werden wiirden, bestimmt der
Startspieler die Reihenfolge, in der die Fahigkeiten
ausgeldst werden, unabhéngig davon, wer die
Karten mit den Féahigkeiten kontrolliert.

0 Jede erzwungene Fahigkeit muss so weit wie
mdglich abgehandelt werden, bevor die nachste
erzwungene Fahigkeit derselben Ausldsebedingung
initiiert werden darf.

Siehe auch: Ausgeldste Fahigkeit
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Fahigkeit, Kartenfahigkeit

Eine Féhigkeit ist der spezielle Spieltext, der angibt,
wie eine Karte das Spiel beeinflusst. Folgende Arten
von Kartenfahigkeiten gibt es: Aktion, Erzwungen,
Schlusselwort, permanente Féhigkeit, Reaktion und
»Wenn aufgedeckt“-Fahigkeiten.

¢ Die Initiierung einer Aktions- oder einer Reaktions-
fahigkeit ist optional. Das Wort ,,durfen* beinhaltet
auBerdem, dass der Spieler eine Option bei der
Abhandlung einer Fahigkeit hat. Der Spieler,
der eine Karte mit einer optionalen F&higkeit
kontrolliert, bestimmt, ob er die Fahigkeit zu einem
moglichen Zeitpunkt nutzen mdéchte.

¢ Die Anwendung oder Initiierung folgender
Féahigkeitsarten ist verpflichtend: permanente
Fahigkeiten, ,,Wenn aufgedeckt“-Féahigkeiten
und Erzwungen-Fahigkeiten.

¢ Die Initiierung eines Schlusselwortes, welches das
Wort ,,durfen” enthélt, ist optional. Die Anwendung
aller Gbrigen Schlisselwdrter ist verpflichtend.

¢ Kartenféahigkeiten interagieren nur mit Karten, die
sich im Spiel befinden, und kdnnen nur Karten zum
Ziel haben, die sich im Spiel befinden, es sei denn,
die Fahigkeit bezieht sich ausdriicklich auf eine
»Nicht im Spiel“-Zone oder ein ,,Nicht im Spiel*-
Element. Kartenfahigkeiten auf Charakteren und
Verstarkungen konnen nur initiiert werden oder
das Spiel beeinflussen, solange sie sich im Spiel
befinden, es sei denn, die Fahigkeit bezieht sich
ausdrucklich auf die Verwendung aus einer ,,Nicht
im Spiel“-Zone heraus, oder erfordert ausdricklich,
dass sich die Karte aufRerhalb des Spiels befinden
muss, damit die Fahigkeit abgehandelt werden
kann. Ereigniskarten interagieren ausdriicklich
aus der ,,Nicht im Spiel“-Zone heraus mit dem
Spiel, wie es in den Regeln fiir diese Kartenarten
angegeben ist.

¢ Eine Kartenfahigkeit kann nur initiiert werden,
falls ihr Effekt das Potenzial hat, den Spielstatus
zu &ndern. Dabei werden Konsequenzen durch das
Bezahlen von Kosten oder anderen Féhigkeits-
interaktionen nicht berlcksichtigt.

¢ Eine Kartenfahigkeit kann nur initiiert werden, falls
ihre Kosten (nach Anwendung aller Modifikatoren)
vollstandig bezahlt werden kénnen.

O Wenn eine Fahigkeit aus mehr als einem
Satz besteht, wird die Fahigkeit Satz fiir Satz
nacheinander abgehandelt.

N AL

¢ Eine Fahigkeit, der ein fett gedruckter Timing-
Ausldser gefolgt von einem Doppelpunkt
vorausgeht, wird ,,ausgeloste Fahigkeit genannt.

Siehe auch: Aktion, Effekte, Erzwungen, Permanente
Fahigkeit, Reaktion, Schltsselwdrter

Fahigkeiten initiieren,
Karten spielen

Sobald ein Spieler eine Karte spielen oder eine
ausgeldste Fahigkeit initiieren mochte, erklart dieser
Spieler zundchst seine Absicht. Die folgenden Schritte
missen in Reihenfolge berlicksichtigt werden:

1.Spieleinschrankungen uberpriifen: Kann die Karte
zu diesem Zeitpunkt gespielt oder die Fahigkeit zu
diesem Zeitpunkt initiiert werden?

2.Kosten (mdglicherweise mehrere) fiir das Spielen
einer Karte oder das Initiieren einer Fahigkeit
bestimmen.

3.Mdgliche Modifikatoren auf Kosten anwenden.
4.Kosten bezahlen.
5.Ziel(e) auswahlen, falls anwendbar.

6.Die Karte wird gespielt oder die Fahigkeit
wird abgehandelt.

Falls einer der obigen Schritte die Auslosebedingung
einer Reaktionsfahigkeit erfllt, darf jene Féhigkeit
ausgelost werden, sobald jene Ausldsebedingung
erfullt ist.

Siehe auch: Kosten, Planungsphase

Fernkampf

Fernkampf ist eine Schliisselwortfahigkeit. Ein Cha-
rakter mit dem Schliisselwort Fernkampf kann vom
Spieler, der ihn kontrolliert, zum Angreifer gegen einen
Gegner erklart werden, der mit einem anderen Spieler
in einen Kampf verwickelt ist.

Ein Charakter kann Fernkampfangriffe gegen diese
Ziele erkldren, sobald sein Besitzer Angriffe erklart,
oder er kann an Angriffen teilnehmen, die von anderen
Spielern erklért worden sind. In beiden Fallen muss der
Charakter erschopft werden und die fur einen Angriff

erforderlichen Voraussetzungen erftllen.

Folgespieler
Der Begriff ,,Folgespieler* bezieht sich immer auf den

nachsten Spieler im Uhrzeigersinn (ausgehend vom
derzeitig aktiven Spieler oder von dem Spieler, der als
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letztes eine Spielfunktion im Spiel durchgefihrt oder
gepasst hat) in Spielerreihenfolge.

Im Solo-Spiel gibt es keinen Folgespieler und Karten-
effekte, die den Folgespieler zum Ziel haben, werden
nicht ausgelost.

Freiwillig in einen
Kampf verwickeln

Wahrend des Schritts ,,Freiwillig in einen Kampf
verwickeln® in der Begegnungsphase (Rahmen-
schritt 5.2) hat jeder Spieler die Mdglichkeit, 1 Gegner
in der Aufmarschzone in einen Kampf zu verwickeln.
Dadurch wird ein Gegner ,.freiwillig in einen Kampf
verwickelt®.

¢ Jeder Spieler hat 1 Chance, wahrend des Schritts
»Freiwillig in einen Kampf verwickeln“ einen
Gegner freiwillig in einen Kampf zu verwickeln

¢ Die Kampfbereitschaft eines Gegners spielt beim
freiwilligen in einen Kampf verwickeln keine
Rolle.

Siehe auch: Begegnungsphase, In einen Kampf
verwickelt, Kampfprobe

Gegnerkarten

Gegnerkarten reprasentieren Schurken, Kreaturen,
Monster oder deren Diener, die versuchen, die Helden
wéhrend ihres Abenteuers zu fangen, in die Irre zu
fiihren oder zu vernichten.

¢ Nachdem eine Gegnerkarte aufgedeckt worden ist,
wird sie der Aufmarschzone hinzugefiigt.

¢ Gegnerkarten bleiben im Spiel, bis sie besiegt
oder durch eine Kartenfahigkeit aus dem Spiel
entfernt werden.

O Falls ein Gegner mit einem Spieler in einen Kampf
verwickelt ist, bleibt er mit jenem Spieler in jenem
Kampf verwickelt, bis der Gegner besiegt oder
durch eine Kartenfahigkeit aus der Spielzone jenes
Spielers entfernt wird.

Siehe auch: Kampfprobe, Schaden, Téten

Grenzwer{ der Bedrohung

Der Grenzwert der Bedrohung ist der Bedrohungsgrad,
ab dem ein Spieler aus dem Spiel ausscheidet.

Falls der Bedrohungsgrad eines Spielers 50 erreicht,
scheidet jeder Spieler sofort aus dem Spiel aus.

Grundwer{

Der Grundwert ist der Wert einer Zahl vor der
Anwendung von Modifikatoren. Fir die meisten
Zahlen ist dies der aufgedruckte Wert.

Heldenkarten

Heldenkarten stellen die Hauptcharaktere dar, die ein
Spieler bei dem Versuch, ein Szenario zu bestehen,
kontrolliert. Helden beginnen das Spiel ,,im Spiel*
und liefern die Ressourcen, die nétig sind, um Karten
aus dem Deck des Spielers zu bezahlen (Verblindete,
Verstarkungen und Ereignisse).

Helden konnen sich dem Abenteuer stellen, angreifen
oder verteidigen und in vielen Féllen verfligen sie auch
Uber eigene Kartenfahigkeiten.

O Jeder Spieler wahlt 1-3 Heldenkarten aus, mit
denen er das Spiel beginnt.

¢ Heldenkarten bleiben im Spiel, bis sie getotet
oder durch eine Kartenfahigkeit aus dem Spiel
entfernt werden.

Siehe auch: Anhang Il, Schaden, Téten, Trefferpunkte

Im Spiel und nicht im Spiel

Aufgedeckte Karten in der Aufmarschzone oder

in der Spielzone eines Spielers gelten als ,,im
Spiel*. Zusétzlich gelten auch die oberste Karte des
Abenteuerdecks und der aktive Ort als ,,im Spiel*.

»Nicht im Spiel“ bezieht sich auf die Karten auf der
Hand eines Spielers, im Deck oder Ablagestapel
eines Spielers, im Begegnungsdeck und Begegnungs-
Ablagestapel, im Stapel beanspruchter Siegpunkte
sowie auf beiseitegelegte und aus dem Spiel
entfernte Karten.

¢ Kartenféhigkeiten interagieren nur mit Karten
(und konnen nur Karten zum Ziel haben), die sich
im Spiel befinden, es sei denn ein Fahigkeitstext
bezieht sich ausdrticklich auf eine ,,Nicht im
Spiel“-Zone.

¢ Kartenfahigkeiten kénnen nur aus Zonen im Spiel
initiiert werden oder das Spiel beeinflussen, auller
es ist ausdricklich angegeben, dass sie in ,,Nicht
im Spiel“-Zonen verwendet werden kénnen oder
dass sie eine Karte aus einer ,,Nicht im Spiel“-Zone
bendtigen, um abgehandelt werden zu kénnen.
Spieleinschrankungen und Spielberechtigungen
sind eine Ausnahme, da sie beeinflussen konnten,
wie eine Karte gespielt oder nicht gespielt (bzw.
verwendet) werden darf.
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0 Eine Karte kommt ins Spiel, sobald sie von
einem ,,Nicht im Spiel“-Status in einen ,,Im
Spiel“-Status Ubergeht.

O Eine Karte verlasst das Spiel, sobald sie von
einem ,,Im Spiel“-Status in einen ,,Nicht im
Spiel”-Status Ubergeht.

Siehe auch: Effekte, Fahigkeit

Immun

Falls eine Karte immun gegen bestimmte Effekt-Arten
ist, kdbnnen Effekte dieser Art sie nicht als Ziel haben.

¢ Nur die immune Karte selbst ist geschitzt.
Spielelemente, die in direktem Zusammenhang
mit der immunen Karte stehen (wie angehéngte
Verstarkungen, Marker auf der Karte oder
Fahigkeiten, deren Quelle die immune Karte ist),
sind selbst nicht immun.

O Falls eine Karte eine Immunitat gegen einen Effekt
erhalt, werden bestehende anhaltende Effekte, die
bereits vorher auf die Karte angewendet worden
sind, im Bezug auf ihre Immunitat neu bewertet.

In einen Kampf verwickelt

Sobald ein Gegner aus einer anderen Spielzone
kommend die Spielzone eines Spielers betritt,hat
jener Gegner jenen Spieler in einem Kampf ver-
wickelt und jener Spieler hat jenen Gegner in einen
Kampf verwickelt.

O Ein in einen Kampf verwickelter Gegner tragt seine
Bedrohungsstarke nicht zur Gesamtbedrohungs-
starke in der Aufmarschzone bei. Stattdessen fihrt
jeder in einen Kampf verwickelte Gegner in der
Kampfphase einen Angriff durch.

¢ Ein in einen Kampf verwickelter Gegner bleibt
mit einem Spieler in einen Kampf verwickelt,
bis der Gegner getotet, in eine andere Spielzone
verschoben oder aus dem Spiel abgelegt wird.

Siehe auch: Kampfphase, Kampfprobe

In Spielerreihenfolge

Falls die Spieler angewiesen werden, eine Reihe von
Handlungen ,,in Spielerreihenfolge durchzufihren,
fiihrt der Startspieler seinen Teil der Handlungen
zuerst durch, gefolgt von den anderen Spielern

im Uhrzeigersinn.

¢ Falls eine Reihe von Handlungen, die in Spieler-
reihenfolge durchgefiihrt wird, nicht abgeschlossen
ist, nachdem jeder Spieler seinen Teil der Hand-
lungen ein Mal durchgefiihrt hat, geht die Reihe der

Handlungsgelegenheiten im Uhrzeigersinn solange :
weiter, bis sie abgeschlossen ist.

O Der Begriff ,,Folgespieler” bezieht sich immer
auf den (im Uhrzeigersinn) néchsten Spieler
in Spielerreihenfolge.

Ins Spiel bringen
Siehe: Spielen und ins Spiel bringen

Ins Spiel kommen

Der Begriff ,,ins Spiel kommen* bezieht sich auf
jeden Zeitpunkt, an dem eine Karte aus einer ,,Nicht
im Spiel*“-Zone oder einem ,,Nicht im Spiel*-Status
in eine Spielzone Ubergeht. Das Spielen und das Ins
Spiel Bringen einer Karte durch eine Kartenféhigkeit
sind zwei Mdglichkeiten, wie eine Karte ins Spiel
kommen kann.

Kampfphase

Die Schritte dieser Phase und die Abhandlung
von Angriffen werden unter Timing 6.1-6.11 auf
Seite 27-28 beschrieben.

Kampfprobe

Sobald ein Spieler dazu angewiesen wird, eine Kampf-
probe gegen einen Gegner in der Aufmarschzone
abzulegen, vergleicht der Spieler seinen Bedrohungs-
grad mit der Kampfbereitschaft des Gegners. Falls der
Bedrohungsgrad des Spielers gleich oder hoher als die
Kampfbereitschaft jenes Gegners ist, verwickelt der
Gegner jenen Spieler in einen Kampf, indem er aus
der Aufmarschzone in die Spielzone jenes Spielers
verschoben wird.

Siehe auch: Begegnungsphase, Freiwillig in einen
Kampf verwickeln, In einen Kampf verwickelt

~JKann keine
Verstarkungen haben"

Eine Karte mit dem Text ,,Kann keine Verstarkungen
haben* kann keine Verstarkungskarte angehangt haben.

¢ Falls ein Merkmal dem Wort ,,Verstarkungen*
vorangestellt ist, kann die Karte keine Verstarkung
des bestimmten Merkmals angehéngt haben.
Sie kann weiterhin \erstarkungen ohne jenem
Merkmal angehangt haben.

O Falls ein Charakter den Text ,,Kann keine Ver-
starkungen haben* erhalt, muss jede Verstarkung,
die an den Charakter angehangt ist, sofort
abgelegt werden.

Siehe auch: Verstarkungskarten
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~Kann keinen Schaden nehmen"

Einer Karte, die ,,keinen Schaden nehmen kann“, kann
kein Schaden zugewiesen oder zugeflgt werden. Auf
sie darf kein Schaden verschoben oder umverteilt
werden und sie kann nicht gewéhlt werden, um
Schaden zu nehmen, oder als Ziel eines Effekts gewahlt
werden, der sie Schaden nehmen lasst.

¢ Jeder Schaden, der sich schon auf einer Karte
befindet, die ,,Kann keinen Schaden nehmen*
erhalt, behalt den Schaden.

¢ Eine Karte, die ,,keinen Schaden nehmen kann*,
kann immer noch durch Effekte, die keinen
Schaden verursachen (wie z. B. durch Ablegen) aus
dem Spiel genommen werden.

Kann nicht, konnen nicht

Die Begriffe ,,kann nicht* oder ,,kénnen nicht“ haben
absolute Gultigkeit und kénnen nicht von anderen
Fahigkeiten oder Effekten widerrufen werden.

Karten ziehen

Sobald ein Spieler angewiesen wird, 1 oder mehr
Karten zu ziehen, zieht er jene Karten oben von
seinem Deck.

Sobald ein Spieler wegen eines einzelnen Spielschritts
oder einer einzelnen Kartenfahigkeit 2 oder mehr
Karten zieht, zieht er jene Karten gleichzeitig.

Gezogenen Karten werden der Hand des
Spielers hinzugefligt.

Es gibt kein Limit, wie viele Karten ein Spieler in jeder
Runde ziehen darf.

Es gibt kein Handkartenlimit.
Siehe auch: Keine Karten mehr

Kar{enarten

Folgende Kartenarten gibt es in diesem Spiel:
Abenteuer-, Gegner-, Orts-, Verrats-, Ziel-, Helden-,
Verbiindeten-, Verstarkungs- und Ereigniskarten.
Angaben zum Aufbau jeder dieser Kartenarten befinden
sich in Anhang I.

¢ Falls durch eine Fahigkeit die Kartenart einer Karte
geandert wird (wenn z. B. eine Verbiindetenkarte
zu einer Gegnerkarte wird), verliert sie alle
anderen Kartenarten, die sie mdglicherweise hat,
und funktioniert genauso wie andere Karten der
neuen Kartenart.

Keine Karten mehr

Falls einem Spielerdeck die Karten ausgehen, setzt der
Spieler das Spiel mit den Karten fort, die er auf seiner
Hand und im Spiel hat. Der Spieler mischt seinen
Ablagestapel nicht neu.

Falls das Begegnungsdeck jemals wahrend der
Abenteuerphase keine Karten hat, wird der
Begegnungs-Ablagestapel neu gemischt und als neues
Begegnungsdeck bereitgelegt.

Keine Marker mehr

Es gibt keine Begrenzungen fir die Anzahl der
Ressourcen-, Schadens- und Fortschrittsmarker, die
sich zu einem Zeitpunkt in einer Spielzone befinden
konnen.

Falls die Spieler keine Ressourcen-, Schadens- oder
Fortschrittsmarker mehr Gbrig haben, dirfen andere
Marker, Zahler oder Miinzen verwendet werden, um
den aktuellen Spielstatus festzuhalten.

Siehe auch: Ressourcen, Schaden

Kontrolle
Siehe: Besitz und Kontrolle

Kopie (einer Karte)

Eine Kopie einer Karte wird durch ihren Kartentitel
bestimmt. Jede weitere Karte mit demselben Kartentitel
gilt als Kopie der Karte, unabhéngig von Kartenart,
Text, Bild oder anderen Eigenschaften der Karte(n).

Kosten

Die Ressourcenkosten einer Karte entsprechen dem
numerischen Wert, der bezahlt werden muss, um die
Karte zu spielen.

Manche Fahigkeiten haben Kosten, die im Text der
Fahigkeit angeben sind, die bezahlt werden missen, um
die Fahigkeit zu verwenden.

¢ Sobald ein Spieler Kosten bezahlt, muss er dies
mit Karten und/oder Spielelementen tun, die jener
Spieler kontrolliert.

¢ Falls zum Bezahlen von Kosten ein Spielelement
bendtigt wird, das sich nicht im Spiel befindet,
darf der Spieler, der die Kosten bezahlt, nur Spiel-
elemente verwenden, die sich in seinen ,,Nicht im
Spiel*“-Zonen befinden, um die Kosten zu bezahlen.

¢ Falls mehrere Kosten fiir eine einzelne Karte oder
Féahigkeit bezahlt werden missen, missen diese
Kosten gleichzeitig bezahlt werden.
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¢ Falls die Abhandlung eines Effekts nicht das
Potenzial hat, den Spielstatus zu andern, kénnen

die Kosten einer Fahigkeit nicht bezahlt werden.

¢ Das Wort ,,um* wird bei Fahigkeitstexten ver-
wendet, um zwischen den Kosten und dem Effekt
einer Fahigkeit unterscheiden zu kdnnen. Im

Format ,,Bezahle die Kosten, um den Effekt abzu-
handeln” stehen die Kosten vor dem ,,um* und der

Effekt danach.
Siehe auch: Um

Leer

Falls das aufgedruckte Textfeld einer Karte durch
eine F&higkeit behandelt wird, als ob es ,,leer* wére,
wird jenes Textfeld behandelt, als ob es keinen
aufgedruckten Text hétte. Text, der aus anderen
Quellen stammt, wird dadurch nicht geleert.

¢ Das Textfeld einer Karte beinhaltet ihre
Fahigkeiten, Schlisselworter und Merkmale.

¢ Eine Karte mit einem leeren Textfeld behalt ihren
Hintergrund- und/oder Geschichtstext.

Mehrere Verteidiger

Manche Kartenfahigkeiten erlauben es den Spielern,
mehrere Verteidiger gegen einen Angriff zu erkléren.

¢ Die Verteidigungsstarke aller Verteidiger
werden zusammengezahlt, solange der Angriff
abgehandelt wird.

¢ Der verteidigende Spieler muss samtlichen
Schaden des Angriffs einem einzelnen Charakter
zuweisen, der an der Verteidigung beteiligt ist.

Merkmale

Die meisten Karten haben 1 oder mehr Merkmale, die
oben im Textfeld in fett-kursiv aufgedruckt sind.

¢ Merkmale haben keinen eigenstandigen Effekt
auf das Spiel. Stattdessen beziehen sich einige
Kartenfahigkeiten auf Karten, die bestimmte
Merkmale besitzen oder denen bestimmte
Merkmale fehlen.

Modifikatoren

Der Spielstatus fragt standig variable Werte und
Mengen ab und bringt (falls notig) die modifizierten
Werte auf den neusten Stand.

Immer wenn ein neuer Modifikator angewendet (oder
entfernt) wird, wird das gesamte Ergebnis komplett

neu berechnet, ausgehend vom nicht modifizierten

Grundwert und unter Beachtung aller Modifikatoren.

¢ Bei der Berechnung von Werten gelten alle
Modifikatoren als gleichzeitig angewendet.
Bei der Durchfiihrung der Berechnung werden
jedoch alle Modifikatoren, die etwas addieren
oder subtrahieren, angewendet, bevor ein Wert
verdoppelt oder halbiert wird.

¢ Sobald ein Wert auf eine bestimmte Zahl ,,(fest)-
gesetzt* wird, Uberschreibt dieser Modifikator
sémtliche Modifikatoren, die ihn nicht auf einen
Wert festsetzen (einschlieRlich neuer Modi-
fikatoren, die in dem Zeitraum des festgesetzten
Wertes neu hinzugefiigt werden und keinen Wert
festsetzen). Falls es einen Konflikt zwischen Modi-
fikatoren gibt, die einen Wert festsetzen wollen, hat
der zuletzt angewendete Modifikator Vorrang.

¢ Nachdem alle aktiven Modifikatoren in die
Berechnung einbezogen worden sind und der
Wert unter 0O ist, wird er so behandelt, als ware
der Wert 0. Eine Karte kann keine ,,negativen®
Symbole, Attribute, Merkmale, Kosten oder
Schlisselworter haben.

¢ Bruchzahlen werden aufgerundet, nachdem alle
Modifikatoren angewendet worden sind.

Mullig an

Nachdem ein Spieler seine Starthand wéhrend der
Vorbereitung gezogen hat, hat er die Moglichkeit, einen
Mulligan zu nehmen. Dazu mischt er seine Starthand

in sein Deck zurtick und zieht eine neue Starthand. Der
Spieler muss die zweite Starthand behalten.

Nachdem

Das Wort ,,nachdem* bezieht sich auf ein Geschehen
im Spiel, das gerade beendet worden ist. Viele
Reaktion-Féahigkeiten verwenden den Begriff
»,hachdem®, um das Timing ihrer Ausldsebedingung
néher anzugeben.

Siehe auch: Ausgeldste Fahigkeit, Reaktion
Nachrusten

Nachrusten ist eine Schliisselwortfahigkeit. Sobald
eine Begegnungskarte mit dem Schlusselwort
Nachristen aufgedeckt wird, wird 1 zusatzliche
Begegnungskarte aufgedeckt.

Falls eine Begegnungskarte mehr als 1 Instanz
von Nachrusten hat, wird pro Instanz 1 zusatzliche
Begegnungskarte aufgedeckt.
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Das Schliisselwort Nachriisten wird abgehandelt,
sofort nachdem der Aufmarsch der Begegnungskarte
abgehandelt worden ist.

Neutrale Karten
Neutrale Karten gehdren keiner Einflusssphére an.

¢ Ein Spieler darf mit Ressourcen aus dem Vorrat
jedes seiner Helden fiir neutrale Karten bezahlen.

O Ein Spieler darf die Ressourcen von Helden,
die zu verschiedenen Einflusssphéren gehoren
kombinieren, um fiir neutrale Karten zu bezahlen.

Nicht im Spiel
Siehe: Im Spiel und nicht im Spiel

,,Nur"—BegrenzunBen

»Nur X Mal pro Phase* ist eine Begrenzung, die

auf manchen Spielerkarten aufgedruckt ist. Diese
Begrenzungen gelten fir jede Karte individuell. Jede
Kopie einer Fahigkeit mit einer solchen Begrenzung
darf X Mal pro Phase pro Instanz jener Fahigkeit
verwendet werden.

,»Nur X Mal pro Spiel* ist eine Begrenzung, die

auf manchen Spielerkarten aufgedruckt ist. Diese
Begrenzungen gelten fir jeden Spieler individuell. Jede
Kopie einer Fahigkeit mit einer solchen Begrenzung
darf nur X Mal pro Spiel pro Spieler verwendet
werden, unabhéngig davon, welche Karte verwendet
wird, um jenen Effekt auszuldsen.

¢ Falls ein Effekt mit einer Begrenzung verhindert
wird, gilt die Karte noch immer als gespielt oder
die Fahigkeit als initiiert und sie zahlt gegen
diese Begrenzung.

Ortskarten

Ortskarten stehen fiir die gefahrlichen Orte, zu denen
die Helden wahrend ihres Szenarios reisen.

¢ Nachdem ein Ort aufgedeckt worden ist, wird er
der Aufmarschzone hinzugefiigt.

¢ Orte bleiben im Spiel, bis sie erkundet sind.
O Falls die Spieler zu einem Ort reisen, wird er zum
aktiven Ort.

Siehe auch: Aktiver Ort, Erkundet, Reise

Permanente Fahigkeit

Eine permanente Féhigkeit ist eine Fahigkeit, die kein
Schlusselwort ist und deren Text keinen fett gedruckten

Timing-Ausloser enthalt, der die Art ihrer F&higkeit
definiert. Eine permanente Fahigkeit wird aktiv, sobald
die Karte ins Spiel kommt, und bleibt aktiv, solange die
Karte im Spiel ist.

¢ Einige permanente Fahigkeiten Uberprifen
dauerhaft eine bestimmte Bedingung (dies ist an
Begriffen wie ,,wéhrend”, ,,falls“ oder ,,solange* zu
erkennen). Die Effekte einer solchen Fahigkeit sind
immer aktiv, solange die bestimmte Bedingung
erfullt ist.

O Falls sich mehrere Instanzen derselben
permanenten Fahigkeit im Spiel befinden,
betrifft jede Instanz unabhéngig voneinander
den Spielstatus.

Siehe auch: Effekte

Planungsphase

Die Schritte dieser Phase und die Erklarung, wie
Karten gespielt werden, werden unter Timing 2.1-2.4
auf Seite 25-26 beschrieben.

Prioritat bei gleichzeitiger
Abhandlung

Falls 2 oder mehr Effekte mit demselben fett gedruck-
ten Timing-Ausloser gleichzeitig abgehandelt werden
wirden, bestimmt der Startspieler die Reihenfolge, in

welcher die Effekte abgehandelt werden.

Punktwertung

Mit der Punktwertung kdnnen die Spieler die Leis-
tungsfahigkeit eines Decks oder einer Gruppe Uber
einen langeren Zeitraum beurteilen und auch Decks
miteinander vergleichen. Auf diese Weise kdnnen die
Spieler dasselbe Szenario mehrfach mit verschiedenen
Helden- oder Deckkombinationen angehen und deren
Effektivitdt in jedem Spiel beurteilen.

Falls die Spieler das Spiel gewinnen, wird folgender
Prozess verwendet, um zu bestimmen, wie viele Punkte
die Gruppe bei diesem Spiel gemacht hat:

1.Die 3 unerwiinschten Elemente werden zusammen-
gezéhlt: der Bedrohungsgrad aller Spieler bei
Spielende, die Bedrohungskosten aller toten
Helden und die Anzahl der Schadensmarker auf
allen Gberlebenden Helden.

2.Die abgeschlossenen Spielrunden werden
zusammengezahlt und mit 10 multipliziert.

3.Die gesammelten Siegpunkte werden abgezogen.
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Sobald ein Spieler ausscheidet, gilt sein Bedrohungs-
grad als 50 und alle seine Helden als tot.

Bei diesem Punktesystem ist ein Sieg mit einem
niedrigem Punktewert erstrebenswerter als ein Sieg mit
einem hohen Punktewert.

Rahmeneffekte und
Rahmenschritte

Ein Rahmenschritt ist ein verpflichtend eintretender
Zeitpunkt, der durch die Spielstruktur vorgegeben

ist. Ein Rahmeneffekt ist ein Effekt, der durch die
Abhandlung eines Rahmenschritts hervorgerufen wird.

Siehe auch: Anhang |

Reaktion

Reaktionsfahigkeiten sind mit dem fett gedruckten
Wort ,,Reaktion“gekennzeichnet, gefolgt vom
Fahigkeitstext. Anders als Aktionsféhigkeiten, die
wahrend eines Aktionsfensters abgehandelt werden,
durfen Reaktionsféhigkeiten ausgefuhrt werden, nach-
dem die spezielle Auslésebedingung eingetreten ist,
die im Text der Reaktionsfahigkeit beschrieben ist.

O Es kdnnen mehrere Reaktionen auf dieselbe
Ausldsebedingung ausgefihrt werden.

¢ Sobald 2 oder mehr Reaktionsféhigkeiten den
gleichen Ausloser haben, werden zuerst alle
Reaktionseffekte abgehandelt, die mit dem Wort
,»Sobald* eingeleitet werden, bevor die Reaktions-
effekte abgehandelt werden, die mit dem Wort
»hachdem* eingeleitet werden.

¢ Eine Reaktionsfahigkeit wird immer sofort nach
dem Eintreten und Abhandeln der Auslose-
bedingung verwendet. Der Startspieler hat die
erste Gelegenheit, eine Féhigkeit als Reaktion auf
eine bestimmte Ausldsebedingung zu verwenden,
gefolgt vom Folgespieler usw. Dies geht so lange
weiter, bis alle Spieler nacheinander gepasst haben.

O Wenn bei der Gelegenheit, auf eine Auslose-
bedingung zu reagieren, alle Spieler gepasst
haben, kdnnen keine weiteren Reaktionen
auf die bestimmte Auslésebedingung mehr
verwendet werden.

Siehe auch: Prioritat bei gleichzeitiger Abhandlung,
Timing der Abhandlung von Fahigkeiten

Reise

Manche Orte haben fett gedruckte Reisekosten
(,,Reise”). Um zu einem solchen Ort reisen zu kdnnen,
muissen die Reisekosten zuerst bezahlt werden.

Falls die Spieler die Reisekosten nicht bezahlen

kdnnen, kdnnen sie zu jenem Ort nicht reisen.

Reisephase

Die Schritte dieser Phase und die Erklarung, wie
gereist wird, werden unter Timing 4.1-4.3 auf
Seite 26-27 beschrieben.

Ressourcen

Ressourcen sind die Wahrung des Spiels und werden
dafiir verwendet, um flr Karten und Kartenfahigkeiten
zu bezahlen.

Ressourcenmarker beginnen das Spiel im Markervorrat.

Sobald ein Held Ressourcen erhalt, werden sie aus
dem Ressourcenvorrat in den Ressourcenvorrat des
Helden transferiert. Sobald ein Spieler Ressourcen
aus dem \orrat eines Helden ausgibt, werden die
Ressourcen aus dem Ressourcenvorrat des Helden in
den Markervorrat zuriickgelegt.

Siehe auch: Keine Marker mehr, Kosten

Ressourcenphase

Die Schritte dieser Phase und die Erklarung, wie
Ressourcen gesammelt werden, werden unter Timing
1.1-1.4 auf Seite 25 beschrieben.

Ressourcenubereinstimmung

Um eine Karte von der Hand zu spielen, muss der
Spieler sie bezahlen, indem er Ressourcenmarker aus
dem Ressourcenvorrat eines Helden ausgibt, dessen
Ressourcensymbol mit der Einflusssphare jener
Karte Ubereinstimmt.

¢ Falls eine Karte Kosten von 0 hat und einer Ein-
flusssphare angehort, ist eine Ressourcenuber-
einstimmung immer noch nétig, um jene Karte
spielen zu koénnen.

¢ Neutrale Karten benétigen keine Ressourcen-
tibereinstimmung, um gespielt werden zu kénnen.

Siehe auch: Einflusssphére

Schaden

Angriffe und verschiedene andere Féhigkeiten konnen
dazu fuhren, dass Schadensmarker auf Charakter- und
Gegnerkarten gelegt werden.

Falls ein Charakter oder Gegner gleich viel oder mehr
Schaden auf sich liegen hat als er Trefferpunkte hat,
wird er getotet.
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Der folgende Prozess wird verwendet, um
Schaden zuzufugen:

1.Schadensmenge, die zugefligt werden soll
(inklusive aller Modifikatoren), bestimmen.

2.Dem Ziel (Charakter oder Gegner)
Schaden zuweisen.

3.Schaden auf das Ziel (Charakter oder Gegner)
legen.

Siehe auch: Keine Marker mehr, Téten, Trefferpunkte

Schatteneffekte

Manche Begegnungskarten verfligen tber einen
Sekundéreffekt, der als Schatteneffekt bezeichnet wird.
Dieser Effekt wird von den Nicht-Schatteneffekten
durch das Schatteneffekt-Symbol getrennt und ist
kursiv gedruckt. Schatteneffekte sind auch mit dem
fett gedruckten und kursiven Ausldser ,,Schatten®
gekennzeichnet.

¢ Schatteneffekte kdnnen nur abgehandelt werden,
sobald sie wahrend eines Gegnerangriffs als
Schattenkarte zugeteilt werden.

Schildwache

Schildwache ist eine Schliisselwortféhigkeit. Ein
Charakter mit dem Schlusselwort Schildwache kann
vom Spieler, der ihn kontrolliert, zum Verteidiger
erklart werden, wéhrend Gegnerangriffe gegen andere
Spieler durchgefuhrt werden.

Ein Spieler darf die Schildwachenverteidigung
erklaren, nachdem der mit dem Gegner in einen
Kampf verwickelte Spieler erklart hat, keine
Verteidiger aufzustellen.

Der verteidigende Schildwache-Charakter muss
erschopft werden und alle anderen fiir die Verteidigung
des Angriffs erforderlichen Bedingungen erfullen.

Schlusselworter

Ein Schlisselwort ist eine Kartenféhigkeit, die eine
Karte mit speziellen Regeln versieht. Im Grund-
spiel gibt es folgende Schliisselworter: Bewacht,
Eingeschrankt, Fernkampf, Schildwache, Sieg X und
Verflucht X.

¢ Manchmal folgt auf ein Schlusselwort auf einer
Karte ein kursiv gedruckter Erinnerungstext.
Ein Erinnerungstext ist eine kurze Erklarung der
Wirkungsweise eines Schlusselwortes, aber kein
Regeltext und er ersetzt auch nicht die Regeln fir
das Schlusselwort in diesem Glossar.

¢ Falls eine Karte mehrere Instanzen eines
Schlusselwortes mit einer Zahl erhélt, sind alle
Instanzen davon kumulativ. Beisp el: Falls eine
\krratskarte mit Verflucht 2 on einer anderen
Quelle \erflucht 2 rhalt, sobald sie aufgedeckt
wird, hat sie zusammen \erflucht 3

Selbstreferenzielle Fahigkeiten

Selbstreferenzielle Fahigkeiten beziehen sich nur auf
die Karte, auf der sich die Féhigkeit befindet, und nicht
auf andere Kopien jener Karte.

Sieg X

Sieg X ist eine Schllsselwortfahigkeit. Sobald ein
Gegner oder Ort mit dem Schliisselwort Sieg X besiegt
oder erkundet ist, wird er auf den Stapel beanspruchter
Siegpunkte gelegt.

Das Schliisselwort Sieg X ist in der rechten unteren
Ecke einer Karte zu finden und wird nicht als Teil
des Textfeldes der Karte betrachtet. Karteneffekte,
die das Textfeld einer Karte leeren, leeren nicht das
Schlusselwort Sieg X.

Am Ende des Spiels werden die Siegpunkte im Stapel
beanspruchter Siegpunkte mit der Punktwertung der
Gruppe verrechnet.

Siehe auch: Punktwertung

Sobald

Das Wort ,,sobald* bezieht sich auf ein Geschehen im
Spiel, das gerade passiert und noch nicht beendet ist.
Viele Reaktionsfahigkeiten verwenden den Begriff
»sobald“, um das Timing ihrer Ausldsebedingung
néher anzugeben.

Siehe auch: Ausgeldste Fahigkeit, Reaktion

Spielbereit

Karten kommen ,,spielbereit” ins Spiel, wobei sie so
orientiert werden, dass der Spieler, der sie kontrolliert,
ihren Text von links nach rechts lesen kann.

¢ Falls ein Spieler dazu angewiesen wird, eine
erschopfte Karte spielbereit zu machen, wird die
Karte in ihren spielbereiten Status gebracht.

Siehe auch: Erschopft

Spieleinschréinkungen und
Spielberechtigungen

Viele Karten und Fahigkeiten enthalten spezielle
Anweisungen, wann oder wie sie verwendet oder
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nicht verwendet werden dirfen, oder Angaben zu

speziellen Bedingungen, die erfullt sein missen, um sie
zu verwenden.

¢ Um eine Fahigkeit zu verwenden oder eine solche
Karte zu spielen, mussen alle Spieleinschrankungen
beachtet werden.

O Eine Spielberechtigung ist eine Variante einer
Spieleinschréankung, die einem Spieler zusatzliche
Madglichkeiten gibt, wie er eine Karte spielen
oder verwenden kann, die aul’erhalb der normalen
Angaben der Spielregel liegen, wie eine solche
Karte gespielt oder eine solche Féhigkeit
verwendet werden kann.

Siehe auch: Durfen

Spielen einer Karte
Siehe: Fahigkeiten initiieren, Karten spielen

Spielen und ins Spiel bringen

Das Spielen einer Karte umfasst das Bezahlen der
Ressourcenkosten der Karte und das Legen der Karte
in die Spielzone. Dadurch kommt die Karte ins Spiel
(oder im Falle einer Ereigniskarte wird ihre Fahigkeit
abgehandelt und auf den Ablagestapel gelegt). Karten
werden von der Hand eines Spielers gespielt.

Einige Kartenféhigkeiten bringen Karten ins Spiel.
Damit werden sowohl das Zahlen der Kosten als auch
jegliche Einschrankungen oder Verbote umgangen, die
sich auf das Spielen einer Karte beziehen konnten. Eine
ins Spiel gebrachte Karte kommt in der Spielzone des
Spielers ins Spiel, der die Karte kontrolliert.

O Eine Karte, die ins Spiel gebracht worden ist, gilt
nicht als gespielt.

O Um eine Karte zu spielen, missen ihre
Ressourcenkosten (nach Anwendung maoglicher
Modifikatoren) bezahlt werden.

¢ Sobald eine Karte ins Spiel gebracht wird, werden
ihre Ressourcenkosten ignoriert.

O Falls die ,,Ins Spiel bringen*“-Fahigkeit nichts
anderes angibt, missen Karten, die auf diese
Weise ins Spiel kommen, in der Spielzone und
in dem Status ins Spiel gebracht werden, welche
die normalen Spielregeln fiir das Spielen dieser
Karte erftllen.

¢ Sobald eine Ereigniskarte gespielt wird, wird sie
auf den Tisch gelegt, ihre Fahigkeit abgehandelt
und auf den Ablagestapel ihres Besitzers gelegt.

e

Spielerdeck

Das Spielerdeck besteht aus einer Kombination von
Verbiindeten-, Verstarkungs- und Ereigniskarten, die
miteinander zu einem Deck gemischt werden, von dem
der Spieler wahrend des Spiels Karten zieht.

Siehe auch: Deckzusammenstellung, Keine Karten
mehr

Spielsieg

Falls mindestens 1 Spieler es schafft, zu Uberleben,
bis der letzte Abschnitt des Abenteuerdecks bewaéltigt
worden ist, endet das Spiel mit einem Sieg fur

die Spieler.

¢ Manche Kartenfahigkeiten konnen zusétzliche
Siegbedingungen in das Spiel einfihren. Falls
eine solche Bedingung erfullt wird, endet das
Spiel sofort.

Siehe auch: Ausscheidende Spieler

Startspieler/Startspieler-Marker

Zu Beginn des Spiels bestimmen die Spieler einen
Startspieler. Der Startspieler-Marker wird verwendet,
um anzuzeigen, welcher Spieler der Startspieler ist. Am
Ende der Auffrischungsphase wird der Marker an den
Folgespieler (an den Spieler zur Linken des derzeitigen
Startspielers) weitergegeben, der fir die nachste Runde
zum Startspieler wird.

Falls der Startspieler aus dem Spiel ausscheidet, wird
der Startspieler-Marker an den Folgespieler (den
néchsten Spieler im Uhrzeigersinn) weitergeben.

Die Spieler sollten als Gruppe zusammenarbeiten und
jede Aktion im Spiel besprechen. Der Startspieler hat
aber das letzte Wort in folgenden Situationen:

¢ Wéhrend der Reisephase entscheidet der Start-
spieler, zu welchem Ort die Gruppe reist.

¢ Falls ein Begegnungs- oder Abenteuereffekt einen
einzelnen Spieler oder eine einzelne Karte zum Ziel
hat und es mehr mégliche Ziele gibt, bestimmt der
Startspieler unter den mdglichen Optionen das Ziel
des Effekts.

¢ Falls 2 oder mehr Effekte gleichzeitig ausgeldst
werden, entscheidet der Startspieler, in welcher
Reihenfolge sie abgehandelt werden.

Der Startspieler hat Timing-Vorrang in
folgenden Situationen:

O Der Startspieler hat in allen Standard-Aktions-
fenstern die erste Gelegenheit, eine Aktion zu
initiieren oder als Erster zu handeln. Die Aktions-
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gelegenheit geht danach an die Ubrigen Spieler in
Spielerreihenfolge Uber.

O Der Startspieler hat die erste Gelegenheit, eine
Reaktion auf einen passenden Moment im Spiel zu
initiieren. Die Reaktionsgelegenheit geht danach an
die Ubrigen Spieler in Spielerreihenfolge Uber.

Stattdessen
Siehe: Ersatzeffekte

Timing der Abhandlung
von Fahigkeiten
Sobald mehrere ausgeldste Fahigkeiten den

gleichen Ausloser haben, werden sie in folgender
Reihenfolge abgehandelt:

1.Permanente Fahigkeiten
2.Erzwungene Fahigkeiten
3.Reaktions-Féhigkeiten

Sobald die Reihenfolge der Effektabhandlung bei
Fahigkeiten in jenen Kategorien bestimmt wird,
werden zuerst alle Effekte abgehandelt, die mit dem
Wort ,,sobald eingeleitet werden, bevor die Effekte
abgehandelt werden, die mit dem Wort ,,nachdem*
eingeleitet werden.

¢ Falls 2 oder mehr Effekte gleichzeitig passieren
wirden, legt der Startspieler die Reihenfolge fest,
in welcher die Effekte abgehandelt werden.

O ,,Verhindern“-Fahigkeiten unterbrechen diese
Timing-Struktur und dirfen nur unmittelbar dann
gespielt werden, wenn ihre Auslésebedingung
erflllt werden wirde.

Siehe auch: Verhindern

Toten

Sobald eine Held oder Verblndeter getotet wird,
wird er aufgedeckt oben auf den Ablagestapel
seines Besitzers gelegt. Sobald ein Gegner
getotet wird, wird er aufgedeckt oben auf den
Begegnungs-Ablagestapel gelegt.

Es ist ein Unterschied, ob ein Held, Verblindeter oder
Gegner auf den Ablagestapel gelegt wird, nachdem er
getotet worden ist, oder ob jene Karte ,,abgelegt* wird.

Siehe auch: Schaden

Trefferpunkte

Jeder Charakter und Gegner hat einen Trefferpunkte-
wert. Falls ein Charakter oder Gegner gleich viel oder

mehr Schaden auf sich liegen hat als er Trefferpunkte

hat, wird er getotet.

Siehe auch: Charakterkarten, Gegnerkarten, Helden-
karten, Schaden, T6ten, Verbiindetenkarten

Um

0 Das Wort ,,um“wird bei Féhigkeitstexten ver-
wendet, um zwischen den Kosten und dem Effekt
einer Fahigkeit unterscheiden zu kénnen. Im
Format ,,Bezahle die Kosten, um den Effekt abzu-
handeln” stehen die Kosten vor dem ,,um‘ und der
Effekt danach.

Viele Kartenfahigkeiten verwenden die Phrase ,, Tue
X, umY zu tun“. Der ,,Tue X“-Teil der Phrase (vor
dem Wort ,,um*) sind die Kosten, wahrend der ,,Um
Y zu tun“-Teil der Phrase (nach dem Wort ,,um*) der
Effekt ist.

¢ Falls die Kosten einer Fahigkeit nicht bezahlt
werden, kann der Effekt nicht abgehandelt werden.

Siehe auch: Kosten

Verbundetenkarten

Verbiindetenkarten stehen fir Charaktere (Freunde,
Anhanger, Kreaturen und Mietlinge), die den Helden
eines Spielers wéhrend seines Abenteuers unterstutzen.
Verbiindetenkarten werden von der Hand des Spielers
gespielt. Sie bleiben im Spiel, bis sie getttet oder durch
einen Spielschritt oder eine Fahigkeit aus dem Spiel
entfernt werden.

Siehe auch: Anhang Il, Schaden, Toten, Trefferpunkte

Verflucht X

Verflucht ist eine Schlisselwortfahigkeit. Falls

eine Begegnungskarte mit dem Schllsselwort
Verflucht aufgedeckt wird, muss jeder Spieler seinen
Bedrohungsgrad um den bestimmten Wert X erhéhen.

Verhindern

Manche Karteneffekte (normalerweise Reaktions-
fahigkeiten) kénnen andere Karten- oder Spieleffekte
,verhindern®. Verhinderungsfahigkeiten unter-
brechen die Initiierung eines Effekts und verhindern,
dass der Effekt initiiert wird. Deshalb haben
Verhinderungsfahigkeiten Timing-\Vorrang vor allen
anderen Fahigkeiten.

O Falls ein Effekt verhindert wird, steht jener Effekt
nicht mehr unmittelbar bevor und weitere Effekte
(einschlieBlich weiterer Verhinderungsfahigkeiten),
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die sich auf den verhinderten Effekt beziehen,
kdnnen nicht initiiert werden.

¢ Sobald die Effekte einer Fahigkeit verhindert
werden, gilt die Fahigkeit immer noch
als verwendet. Alle Kosten dafiir missen
bezahlt werden.

O Falls die Effekte einer Ereigniskarte verhindert
werden, gilt die Karte immer noch als gespielt
und die Karte wird auf den Ablagestapel ihres
Besitzers gelegt.

O Falls die Effekte einer Schattenkarte
verhindert werden, gilt die Karte immer noch
als aufgedeckt und die Karte wird auf den
Begegnungs-Ablagestapel gelegt.

Siehe auch: Ausldsebedingung, Fahigkeit, Kosten

Verratskarten

Verratskarten symbolisieren Fallen, Fllche, hinter-
haltige Manover, Ttcken und andere Uberraschungen,
denen die Spieler wahrend eines Szenarios

begegnen kdnnen.

Sobald eine Verratskarte vom Begegnungsdeck
aufgedeckt wird, werden ihre F&higkeiten sofort
abgehandelt. Nachdem ihre Fahigkeit abgehandelt
worden ist wird sie auf den Ablagestapel gelegt.

Verschieben

Manche Fahigkeiten erlauben es den Spielern,
Spielelemente zu verschieben, wie z. B. Schaden,
Karten und Marker.

¢ Sobald ein Spielelement verschoben wird, kann
es nicht zu seinem (aktuellen) Aufenthaltsort
verschoben werden. Falls es kein giltiges Ziel
fiir ein Verschieben gibt, kann der Versuch des
Verschiebens nicht initiiert werden.

Verstarkungskarten

Verstarkungskarten reprasentieren Waffen, Rustungen,
Artefakte, Ausriistung, Fertigkeiten oder Zustande.
Sobald sie gespielt werden, werden sie immer an eine
andere Karte angehangt (d. h. teilweise unter diese
gelegt). Generell modifizieren oder beeinflussen

sie die Funktion und Werte der Karten, an die sie
angehangt werden.

¢ Eine Verstarkung kann nicht ins Spiel kommen,
falls es keine mdogliche Karte oder kein mogliches
Spielelement gibt, woran sie angehangt
werden kann.

¢ Es durfen beliebig viele \erstarkungen an eine
Karte oder ein Spielelement angehangt werden.

¢ Falls die Karte, an die eine Verstarkung angehangt
ist, das Spiel verlasst, wird die Verstarkung gleich-
zeitig mit abgelegt.

¢ Spieleinschrankungen wie z.B. ,,Hange diese Karte
an einen Gondor-Helden an‘ werden nur zu dem
Zeitpunkt Uberpruft, an dem die Verstérkung ins
Spiel kommt.

O Ein Spieler hat die Mdglichkeit, Verstarkungen
zu spielen und sie an Charaktere anderer Spieler
anzuhéngen. Sobald eine Verstarkung an einen
Charakter angehangt ins Spiel kommt, der von
einem anderen Spieler kontrolliert wird, erhalt
jener Spieler die Kontrolle iber die Verstarkung.

¢ Eine Verstarkung wird unabhangig von der Karte,
an welche die Verstérkung angehangt ist, erschopft
oder spielbereit gemacht.

Siehe auch: Anhang I, ,,Kann keine
Verstarkungen haben*

Verteidigender Spieler

Sobald ein Gegner einen Angriff gegen einen Spieler
oder gegen einen Charakter, der von einem Spieler
kontrolliert wird, durchfiihrt, ist jener Spieler der
verteidigende Spieler.

¢ Falls ein anderer Spieler einen Charakter mit dem

Schlisselwort Schildwache zum Verteidiger erkléart,

bleibt jener Spieler, den der Gegner angreift,
immer noch der verteidigende Spieler. Karten-
effekte (inklusive Schattenkarteneffekte), die den
,verteidigenden Spieler* oder ,,dich* zum Ziel
haben, haben immer noch den Spieler zum Ziel,
den der Gegner angreift.

O Falls ein Gegner einen bestimmten Charakter
angreift, ist der Spieler, der jenen Charakter
kontrolliert, der verteidigende Spieler.

Verteidigungsstarke

Jeder Charakter und Gegner hat eine Verteidigungs-
starke. Dieser Wert ist die Menge an Schaden, um
die ein verteidigender Charakter den Schaden eines
Angriffs reduziert, oder die Menge an Schaden, um
die ein angegriffener Gegner den Schaden eines
Angriffs reduziert.

¢ Die Verteidigungsstérke wird durch das
¥-Symbol angegeben.

Siehe auch: Kampfphase
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Verzogerte Effekt:

Einige Fahigkeiten enthalten verzdgerte Effekte.
Solche Féhigkeiten geben einen zukunftigen Zeitpunkt
oder eine Bedingung an und bestimmen einen Effekt,
der eintritt, wenn dieser Zeitpunkt erreicht oder die
Bedingung erfllt ist.

¢ Verzogerte Effekte werden automatisch und sofort
abgehandelt, nachdem der bestimmte Zeitpunkt
oder ihre zukinftige Bedingung eingetreten oder
erfullt ist, noch bevor Reaktionen auf diesen
Zeitpunkt im Spiel verwendet werden kénnen.

¢ Sobald ein verzdgerter Effekt abgehandelt wird,
wird er nicht als neue ausgeldste Fahigkeit
behandelt, selbst wenn der verzogerte Effekt
urspriinglich von einer ausgeldsten Fahigkeit
erzeugt worden ist.

Siehe auch: Ausgeldste Fahigkeiten, Effekte,
Fahigkeiten

Vorbereitung

Die Vorbereitung wird vor dem Beginn des
Spiels durchgefunhrt.

Karteneffekte, die wahrend der Vorbereitung ausgeldst
werden, werden vollstandig abgehandelt.

Um ein Spiel vorzubereiten, werden folgende
Schritte durchgefuhrt:

1.Decks mischen — Die Spielerdecks und
das Begegnungsdeck werden getrennt gut
durchgemischt. Das Abenteuerdeck wird
nicht gemischt.

2.Helden platzieren und anfé g ichen
Bedrohung g ad einstellen — Jeder Spieler
platziert seine Helden vor sich in seine Spiel-
zone, zahlt die Bedrohungskosten der Helden
zusammen, die er kontrolliert, und stellt seinen
Bedrohungszahler auf diesen Wert ein. Dieser
Wert ist der anfangliche Bedrohungsgrad fir
dieses Spiel.

3.Markeror ratwor bereiten — Die Schadens-,
Fortschritts- und Ressourcenmarker werden neben
das Begegnungsdeck gelegt. Alle Spieler kénnen
sich wahrend des Spiels ganz nach Bedarf aus
diesem Markervorrat bedienen.

4 Startspieler bestimmen — Die Spieler bestimmen
den Startspieler durch Mehrheitsentscheid. Ist eine
Einigung nicht moglich, wird er zuféllig bestimmt.
Der Startspieler nimmt sich den Startspieler-
Marker und legt ihn fir alle sichtbar vor sich ab.

5 Starthand ziehen — Jeder Spieler zieht die
obersten 6 Karten seines Spielerdecks. Falls ein
Spieler seine Starthand nicht behalten mdchte, darf
er einen Mulligan nehmen.

6 Abenteuerkarten ausleg n — Die Abenteuer-
karten werden nach ihrer numerischen Reihen-
folge anhand der Zahlen auf der Kartenriickseite
arrangiert. Abschnitt 1A sollte zuoberst liegen,
gefolgt von Karten in aufsteigender Reihenfolge
(je hoher die Zahl, umso weiter unten im
Abenteuerdeck). Das Abenteuerdeck wird in die
Spielzone neben das Begegnungsdeck gelegt.

7 Vorbereitung anweisung n flr das Szenario
befolg n — Auf der Rickseite der ersten Abenteuer-
karte befinden sich manchmal Vorbereitungs-
anweisungen fiir ein Szenario. Diese Anweisungen
mussen befolgt werden, bevor die Abenteuerkarte
umgedreht wird.

Nachdem diese Schritte abgeschlossen sind, beginnen
die Spieler die erste Runde des Spiels.

Willenskraft

Jeder Charakter und Gegner hat einen Wert flr seine
Willenskraft. Dieser Wert ist der Beitrag des Charakters
zum erfolgreichen Bestehen des Abenteuers, solange er
sich dem Abenteuer stellt.

¢ Die Willenskraft wird durch das
&»-Symbol angegeben.

Siehe auch: Abenteuerphase

«X" (Buchstabe)

Falls nicht durch eine Kartenfahigkeit oder Wahl des
Spielers anders festgelegt, entspricht der Wert des
Buchstaben ,,X*“ immer 0.

¢ Bei Kosten, die den Buchstaben ,, X" enthalten, ist
der Wert von ,,X* durch die Kartenfahigkeit oder
die Wahl eines Spielers definiert. Dann darf die
zu bezahlende Menge durch Effekte modifiziert
werden, ohne dass der Wert von ,,X* dadurch
verandert wird.

Zielkarten

Je nach Szenario reprasentieren Zielkarten eine
ganze Bandbreite von Spielelementen. Vom Ziel
eines Szenarios lber Verbiindete, welche die Spieler
unterstutzen, bis hin zu Schlisselobjekten, die es
den Spielern erlauben, zum néchsten Abschnitt des
Abenteuers vorzurucken. Oder es konnen Artefakte
sein, die bendtigt werden, um einen starken Gegner
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zu besiegen oder eine bestimmte Herausforderung
zu meistern.

¢ Nachdem eine Zielkarte aufgedeckt worden ist,
wird sie der Aufmarschzone hinzugeflgt.

¢ Zielkarten bleiben im Spiel, bis das Spiel die
Spieler anweist, sie aus dem Spiel zu entfernen.

¢ Das Begegnungsdeck hat die Kontrolle Uber das
Ziel. Falls ein Spieler ein Ziel beansprucht, erhalt
der Spieler danach die Kontrolle (iber jenes Ziel.
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Anhang I:
Timin§ und Spielverlauf

Runde beginnt.
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In diesem Teil der Regeln befindet sich ein detaillierter I. RESSOURCENPHASE
Uberblick tiber die Phasen und Rahmenschritte einer

vollstandigen Spielrunde. Das folgende Diagramm
zum Phasenablauf verdeutlicht die Rahmenschritte

und Aktionsfenster im \Verlauf einer Spielrunde. Der
Abschnitt ,,Genaue Erlduterung der Rahmenschritte® _

erlautert im Detail, wie die einzelnen Rahmenschritte
im Ablaufdiagramm abgehandelt werden. Die einzelnen

Rahmenereignisse werden in der Reihenfolge erlautert,
in der sie im Verlauf der Runde eintreten.

Rahmenschritte

Punkte mit Nummern oder Buchstaben in braunen
Késten nennt man Rahmenschritte. Rahmenschritte RE NN b SEOS RS AR SN A i
sind verpflichtend eintretende Zeitpunkte, die durch 1L PLANUNGSPHASE

die Spielstruktur vorgegeben sind. Die griinen Kasten

stellen besondere Rahmenschritte dar, in denen die 2.1 Planungsphase beginnt.
Maoglichkeit besteht, dass das Spiel zu einem friiheren ‘

Rahmenschritt im Diagramm zuriickkehren kann. L LS

Diese sich wiederholenden Sequenzen konnen auf (Ak“j,‘j{,f,‘;';';’rSj,'é:ﬁi;}ﬁgﬁﬂ“dem
verschiedene Weise beendet werden, wie z. B. dadurch,

dass alle Spieler die Schritte der Sequenz durchlaufen 2.3 Folgespieler (in Spielerreihenfolge) wird
haben oder sobald ein Spieler eine bestimmte aktiver Spieler (zuriick zu 2.2 oder weiter mit 2.4).
Entscheidung trifft. Jeder griine Kasten erklart, wann ‘

und wie das Spiel entweder zu einem vorherigen Status
zuruckspringt oder mit einem spateren Rahmenschritt
fortgesetzt wird.

Aktionsfenster

Aktionen durfen nur in einem Aktionsfenster ausgeldst
werden. Aktionsfenster werden im Diagramm durch
rote Késten dargestellt. Sobald ein Aktionsfenster
geoffnet wird, erhélt der Startspieler zuerst die
Gelegenheit, eine Aktion zu initiieren oder zu passen.
Die Gelegenheit, eine Aktion zu initiieren, wechselt in
Spielerreihenfolge zwischen den Spielern hin und her,
bis alle Spieler nacheinander passen. Dadurch wird
das Aktionsfenster geschlossen und das Spiel geht mit
dem n&chsten Schritt im Timing-Diagramm weiter.
Achtung: Falls ein Spieler passt, wenn er die Gelegen-
heit hat, etwas zu tun, aber alle anderen Spieler danach
nicht ebenfalls passen, darf der urspriingliche Spieler
erneut eine Aktion ausfiihren, sobald er wieder die
Gelegenheit dazu erhdlt.
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Aktionen werden immer vollstdndig abgehandelt,
bevor der nachste Spieler die Gelegenheit zu einer
Aktion erhalt.
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V1. KAMPFPHASE

e

Ill. ABENTEUERPHASE

*

3.1 Abenteuerphase beginnt. ] Kampfpkllase L

6.2 Schattenkarten zuteilen.

—
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- S o
S T T A NN

AKTIONSFENSTER

s

:

AKTIONSFENSTER

i,

3.2 Charaktere sich dem Abenteuer stellen lassen.

zy)
: ? 6.3 ,,Gegnerangriffe”-Prozess beginnt.
5 AKTIONSFENSTER -
& : A
'g 6.4a Aktiver Spieler handelt den nachsten Gegner- A
s 3.3 Aufmarsch. angriff ab (weiter mit . Gegnerangriffe abhandeln®).
SR i ; Schritt wiederholen, bis alle mdglichen Gegner
AKTIONSEENSTER Jjenes Spielers anlgegrlffen haben.
6.5 Folgespieler wird aktiver Spieler (zuriick @
R D R zU 6.4a). Falls alle Spieler die Gegnerangriffe %
A abgehandelt haben, weiter mit 6.6 . ’
: % AKTIONSFENSTER ; ;
g-- 6.6 ,,Gegnerangriffe”-Prozess endet. f;
¥ . 4
:’ 3.5 Abenteuerphase endet. i
gl N s
{ 3;\. 6.7 ,,Spielerangriffe*-Prozess beginnt. 4
/3 - 7
: § e ey A é’
‘.;\ 6.8a Aktiver Spieler erklért den néchsten Angriff ”
A (weiter mit ,,Spielerangriffe abhandeln®). Schritt 7

- - wiederholen, bis alle moglichen Angriffe jenes
IV. REISEPHASE Spielers durchgefiinrt worden sind.

A,Sf. g

T G

4.1 Reisephase beginnt. 6.9 Folgespieler wird aktiver Spieler (zuriick
zu 6.8a). Falls alle Spieler die Spielerangriffe

4.2 Reise-Gelegenheit. abgehandelt haberll, weiter mit 6.10.

6.10 ,,Spielerangriffe“-Prozess endet.

AKTIONSFENSTER

7 6.11 Kampfphase endet.
4.3 Reisephase endet. Schattenkarten werden abgelegt.

»

A5

B i T N

A

V. BEGEGNUNGSPHASE VII. AUFFRISCHUNGSPHASE

P

SR .C'-‘k'_

S A s I T

7.1 Auffrischungsphase beginnt.

—

SR AR

5.1 Begegnungsphase beginnt.

5.2 Freiwillig in einen Kampf verwickeln. 7.2 Karten spielbereit machen.

AKTIONSFENSTER 7.3 Bedrohungsgrad erhohen.

5.3 Kampfproben. 7.4 Startspieler-Marker weitergeben.

AKTIONSFENSTER

e e ’.’A(/t’i Proe

AKTIONSFENSTER

S SR,

7.5 Auffrischungsphase endet.

o

5.4 Begegnungsphase endet.
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6.4b Gegnerangriff initiieren.
{Aktiver Spieler wahlt den Gegner aus.)

6.4.4 Gegnerangriff endet. Falls der aktive Spieler
mehr Gegnerangriffe abzuhandeln hat,
zuriick zu 6.4a {ansonsten weiter mit 6.5).

6.8b Spielerangriff initiieren. (Aktiver Spieler
erklart Ziel des Angriffs und Angreifer.)

6.8.4 Spielerangriff endet. Falls der aktive Spieler
mehr Angriffe abzuhandeln hat,
zurlick zu 6.8a {(ansonsten weiter mit 6.9).

Genaue Erlauterung
der Rahmenschritté

Jeder der folgenden Eintrage bezieht sich auf den
Rahmenschritt mit derselben Nummer im Diagramm
,» Timing-Struktur: Phasenablauf*.

Runde beginnt.

Dieser Schritt stellt den formalen Beginn einer
Spielrunde dar.

Der Beginn der Runde ist ein wichtiger Zeitpunkt, auf
den sich Kartentexte beziehen kénnen. Dies geschieht
entweder als der Zeitpunkt, an dem eine Fahigkeit
abgehandelt werden darf oder muss, oder als der
Zeitpunkt, an dem ein anhaltender Effekt oder eine
permanente Fahigkeit beginnt oder ablauft.

I. Ressourcenphase
1.1 Ressourcenphase beg nnt.

Dieser Schritt stellt den formalen Beginn der
Ressourcenphase dar.

Der Beginn einer Phase ist ein wichtiger Zeitpunkt, auf
den sich Kartentexte beziehen kénnen. Dies geschieht
entweder als der Zeitpunkt, an dem eine Fahigkeit
abgehandelt werden darf oder muss, oder als der
Zeitpunkt, an dem ein anhaltender Effekt oder eine
permanente Fahigkeit beginnt oder ablauft.

1.2 Ressourcen erhalten.

Jeder Spieler fiigt gleichzeitig jedem Ressourcenvorrat
seiner Helden 1 Ressource hinzu.

1.3 Karten ziehen.
Jeder Spieler zieht gleichzeitig 1 Karte.
1.4 Ressourcenphase endet.

Dieser Schritt stellt das formale Ende der
Ressourcenphase dar.

Das Ende einer Phase ist ein wichtiger Zeitpunkt, auf
den sich Kartentexte beziehen kénnen. Dies geschieht
entweder als der Zeitpunkt, an dem eine Fahigkeit
abgehandelt werden darf oder muss, oder als der
Zeitpunkt, an dem ein anhaltender Effekt oder eine
permanente Fahigkeit beginnt oder ablauft.

II. Planungsphase

2.1 Planung phase beg nnt.

Dieser Schritt stellt den formalen Beginn der
Planungsphase dar.

i A A A R




SN 8 N

2.2 Aktionsfenster der Planung phase.

Dies ist ein spezielles Aktionsfenster, in dem es dem
aktiven Spieler (zusatzlich zum Auslésen normaler
Aktionsfahigkeiten) erlaubt ist, Verbindeten- und
Verstarkungskarten von seiner Hand zu spielen.

Um eine Karte von seiner Hand zu spielen, muss

der Spieler die Ressourcenkosten der Karte aus

dem Ressourcenvorrat 1 oder mehrerer seiner

Helden bezahlen. Diese Ressourcen miissen eine
Ressourcentbereinstimmung mit der Einflusssphére der
gespielten Karte aufweisen. Ausgegebene Ressourcen
werden aus dem Ressourcenvorrat des Helden entfernt
und in dem Markervorrat gelegt.

Das Aktionsfenster bleibt offen, bis alle Spieler
nacheinander gepasst haben. So hat der aktive
Spieler die Gelegenheit, so viele Verbiindeten- und
Verstarkungskarten zu spielen, wie er zu diesem
Zeitpunkt mochte und kann.

2.3 Folg spieler wird aktig r Spieler.

Der Folgespieler (in Spielerreihenfolge) wird aktiver
Spieler. Es geht erneut mit Schritt 2.2 weiter.

Falls alle Spieler in dieser Phase ein Mal der aktive
Spieler waren, geht es mit Schritt 2.4 weiter.

2.4 Planung phase endet.

Dieser Schritt stellt das formale Ende der
Planungsphase dar.

III. Abenteuerphase
3.1 Abenteuerphase beg nnt.

Dieser Schritt stellt den formalen Beginn der
Abenteuerphase dar.

3.2 Charaktere sich dem Abenteuer stellen lassen.

In Spielerreihenfolge hat jeder Spieler die Gelegenheit,
eine beliebige Anzahl seiner Charaktere sich dem
Abenteuer stellen zu lassen.

Um einen Charakter sich dem Abenteuer stellen zu
lassen, muss der Spieler ihn erschopfen.

3.3 Aufmarsch.

Pro Spieler wird 1 Karte vom Begegnungsdeck
aufgedeckt. Dies wird im Spiel ,,Aufmarsch genannt.
Die Begegnungskarten werden eine nach der anderen
aufgedeckt und alle ,,Wenn aufgedeckt““-Effekte werden
abgehandelt, bevor die nachste Karte aufgedeckt wird.

Auf diese Weise aufgedeckte Gegner-, Orts- und
Zielkarten werden in die Aufmarschzone gelegt.

Verratskarten werden abgehandelt und (sofern

der Kartentext nichts anderes besagt) auf den
Ablagestapel gelegt.

Falls das Begegnungsdeck wahrend der Aufmarsch-
zone leer wird, wird der Begegnungs-Ablagestapel neu
gemischt und als neues Begegnungsdeck bereitgelegt.

3.4 Abenteuer abhandeln.

Die summierte Willenskraft (£3) aller Charaktere,
die sich dem Abenteuer stellen, wird mit dem
summierten Widerstand (W) aller Karten in der
Aufmarschzone verglichen.

Falls der €3-Wert hoher ist, haben sich die Spieler
erfolgreich dem Abenteuer gestellt und kommen im
Abenteuer voran. Eine Anzahl an Fortschrittsmarkern,
die der Differenz zwischen dem €¥-Wert und dem

W -Wert entspricht, wird auf die aktuelle Abenteuer-
karte gelegt. Anmerkung: Falls es einen aktiven

Ort gibt, werden Fortschrittsmarker zuerst auf jenen
Ort gelegt, bis dieser erkundet ist. Die liberzahligen
Fortschrittsmarker werden auf das aktuelle

Abenteuer gelegt.

Falls der \-Wert hoher ist, haben sich die Spieler
,»hicht erfolgreich” dem Abenteuer gestellt und
werden vom Begegnungsdeck zuriickgedrangt. Jeder
Spieler muss seinen Bedrohungsgrad auf seinem
Bedrohungszahler um die Differenz zwischen dem
W/-Wert und dem €3-Wert all der Charaktere erhdhen,
die sich dem Abenteuer gestellt haben.

Falls der € -Wert und der \-Wert gleich hoch sind,
haben sich die Spieler weder erfolgreich noch ,,nicht
erfolgreich” dem Abenteuer gestellt. Es werden keine
Fortschrittsmarker gelegt und die Spieler erhéhen auch
nicht ihren Bedrohungsgrad.

Charaktere, die sich dem Abenteuer stellen, stellen sich
bis zum Ende der Phase dem Abenteuer, aul3er eine
Kartenfahigkeit entfernt sie vorher vom Abenteuer.
Jene Charaktere werden am Ende dieses Schritts nicht
spielbereit gemacht.

3.5 Abenteuerphase endet.

Dieser Schritt stellt das formale Ende der
Abenteuerphase dar.

IV. Reisephase
4 Reisephase beg nnt.

Dieser Schritt stellt den formalen Beginn der
Reisephase dar.
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£ R eise-Geleg nheit.

Die Spieler haben als Gruppe die Gelegenheit zu

1 beliebigen Ort in der Aufmarschzone zu reisen. Dazu
wird die Ortskarte aus der Aufmarschzone entfernt und
neben die aktuelle Abenteuerkarte gelegt.

Dadurch wir der Ort zum aktiven Ort.

Die Spieler kdnnen immer nur zu 1 Ort reisen. Der
Startspieler trifft die endgliltige Entscheidung, ob und
wohin die Gruppe reist.

Die Spieler kdnnen nicht zu einem neuen Ort reisen,
falls bereits eine andere Ortskarte aktiv ist. Die Spieler
mussen zuerst den aktiven Ort erkunden, bevor sie zu
einem anderen Ort reisen kdnnen.

8 Reisephase endet.

Dieser Schritt stellt das formale Ende der
Reisephase dar.

V. Begegnungsphase

3 Beg g ung phase beg nnt.

Dieser Schritt stellt den formalen Beginn der
Begegnungsphase dar.

2 F reiwillig neinen Kampf & rwickeln.

Jeder Spieler hat (in Spielerreihenfolge) die Mdglich-
keit, 1 Gegner in der Aufmarschzone in einen Kampf
zu verwickeln. Dazu wird der Gegner aus der Auf-
marschzone in die Spielzone des Spielers verschoben,
der den Gegner in einen Kampf verwickelt hat.

Die Kampfbereitschaft des Gegners spielt dabei
keine Rolle.

B K ampfproben

Die Spieler legen eine Reihe von Kampfproben
ab, um festzustellen, ob die in der Aufmarschzone
verbliebenen Gegner sie in einen Kampf verwickeln.

Der Startspieler vergleicht seinen Bedrohungsgrad
mit der Kampfbereitschaft aller in der Aufmarschzone
verbliebenen Gegnern. Der Gegner mit der hochsten
Kampfbereitschaft, die gleich oder niedriger als der
Bedrohungsgrad des Startspielers ist, verwickelt

den Spieler in einen Kampf und wird aus der
Aufmarschzone in den Bereich vor dem Spieler
verschoben. Dies wird als Kampfprobe bezeichnet.

Nachdem der Startspieler seine Kampfprobe abgelegt
hat, legt der Folgespieler (in Spielerreihenfolge) eine
Kampfprobe ab. Haben alle Spieler eine Kampfprobe
abgelegt, legt der Startspieler eine zweite Kampfprobe
ab. Es werden so lange reihum Kampfproben abgelegt,
bis kein Gegner in der Aufmarschzone einen Spieler in
einen Kampf verwickeln kann.

Egal ob ein Gegner durch eine Kampfprobe, einen

Karteneffekt oder die Entscheidung eines Spielers in
einen Kampf verwickelt wird, das Endergebnis bleibt
gleich: In allen Fallen hat der Gegner den Spieler in
einen Kampf verwickelt und der Spieler hat den Gegner
in einen Kampf verwickelt.

5 Beg g ung phase endet.

Dieser Schritt stellt das formale Ende der
Begegnungsphase dar.

VI. Kampfphase
A Kampfphase beg nnt.

Dieser Schritt stellt den formalen Beginn der
Kampfphase dar.

& Schattenkarten zuteilen.

Jedem in einen Kampf verwickelten Gegner wird
oben vom Begegnungsdeck 1 Karte verdeckt als
Schattenkarte zugeteilt.

Die Schattenkarten werden den Gegnern der Spieler in
Spielerreihenfolge zugeteilt.

Sobald Gegnern eines Spielers Karten zugeteilt werden,
erhalt immer der Gegner mit der héchsten Kampf-
bereitschaft seine Karte zuerst, dann folgt der Gegner
mit der zweithdchsten Kampfbereitschaft usw., bis
allen mit dem Spieler in einen Kampf verwickelten
Gegnern eine Schattenkarte zugeteilt worden ist.

Falls das Begegnungsdeck keine Karten mehr hat,
werden Gegnern, denen noch keine Schattenkarte
zugeteilt worden ist, in dieser Runde keine
Schattenkarten zugeteilt.

B eg erang iffe* Prozess beg nnt.

Dieser Schritt stellt den formalen Beginn des
»Gegnerangriffe“-Prozesses dar. In den folgenden
Schritten hat jeder Gegner, der mit einem Spieler
in einen Kampf verwickelt ist, 1 Gelegenheit, einen
Angriff durchzufihren.

@ N & hsten Geg erang iff initiieren.

Beginnend mit dem Startspieler wéhlt der aktive
Spieler einen moglichen Gegner aus, mit dem er

in einen Kampf verwickelt ist, um den Angriff des
Gegners abzuhandeln. Ein moglicher Gegner ist einer,
der in dieser Runde noch nicht angegriffen hat und
noch angreifen kann.

Um einen Gegnerangriff abzuhandeln, wird das
Diagramm ,,Gegnerangriffe abhandeln® verwendet.

Falls der aktive Spieler keine moglichen Gegner mehr
auswahlen kann, geht es mit Schritt 6.5 weiter.
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@ olg spieler wird aktie r Spieler.

Der Folgespieler (in Spielerreihenfolge) wird aktiver
Spieler. Es geht erneut mit Schritt 6.4a weiter.

Falls alle Spieler ihre Gegnerangriffe abgehandelt
haben, geht es mit Schritt 6.6 weiter.
&>

Dieser Schritt stellt das formale Ende des
»Gegnerangriffe“-Prozesses dar.

eg erang iffe* Prozess endet.

65 pielerang iffe* Prozess beg nnt.

Dieser Schritt stellt den formalen Beginn des
»Spielerangriffe“-Prozesses dar. In den folgenden
Schritten hat jeder Spieler die Gelegenheit, mit seinen
spielbereiten Charakteren Angriffe gegen Gegner

zu erklaren.

@B Aktig r Spieler erklé t nd hsten Ang iff.

Beginnend mit dem Startspieler darf der aktive Spieler
einen Angriff gegen 1 seiner Gegner erklaren.

Um einen Spielerangriff abzuhandeln, wird das
Diagramm ,,Spielerangriffe abhandeln“ verwendet.

Falls der aktive Spieler keinen Angriff erklaren will
oder kann, geht es mit Schritt 6.9 weiter.

B8F olg spieler wird aktig r Spieler.

Der Folgespieler (in Spielerreihenfolge) wird aktiver
Spieler. Es geht erneut mit Schritt 6.8 weiter.

Falls alle Spieler ihre Spielerangriffe abgehandelt
haben, geht es mit Schritt 6.10 weiter.

B0 S pielerang iffe* Prozess endet.

Dieser Schritt stellt das formale Ende des
»Spielerangriffe-Prozesses dar.

A 1 Kampfphase endet.

Dieser Schritt stellt das formale Ende der Kampfphase
dar. Zu diesem Zeitpunkt werden alle Schattenkarten
von allen Gegnern abgelegt.

VI1I. Auffrischungsphase
4 Auffrischung phase beg nnt.

Dieser Schritt stellt den formalen Beginn der
Auffrischungsphase dar.

2 K arten spielbereit machen.

Alle erschopften Karten werden gleichzeitig
spielbereit gemacht.

B Bedrohung g ad erhfi en.

Alle Spieler erhéhen gleichzeitig ihren Bedrohungsgrad
um 1.

5 tartspieler-Marker weiterg ben.

Der Startspieler gibt den Startspieler-Marker an den
Folgespieler (im Uhrzeigersinn nach links) weiter.
Jener Spieler wird der neue Startspieler.

5 Auffrischung phase endet.

Dieser Schritt stellt das formale Ende der
Auffrischungsphase dar.

Runde endet.

Dieser Schritt stellt das formale Ende einer
Spielrunde dar. Es geht mit Schritt 0.0 der nachsten
Spielrunde weiter.

Das Ende der Runde ist ein wichtiger Zeitpunkt, auf
den sich Kartentexte beziehen kdnnen. Dies geschieht
entweder als der Zeitpunkt, an dem eine Fahigkeit
abgehandelt werden darf oder muss, oder als der
Zeitpunkt, an dem ein anhaltender Effekt oder eine
permanente Fahigkeit beginnt oder ablauft.

Gegnerangriff abhandeln
@ Geg erang iff initiieren.

Der aktive Spieler wahlt aus, welcher Angriff eines
Gegners, der mit dem Spieler in einen Kampf
verwickelt ist und in dieser Runde noch nicht
angegriffen hat, abgehandelt wird.

Bl Verteidig r erkla en.

Der aktive Spieler darf 1 spielbereiten Charakter, den
er kontrolliert, zum Verteidiger gegen diesen Angriff
erklaren. Der Charakter muss erschopft werden, um
zum Verteidiger erklart zu werden.

Der aktive Spieler darf stattdessen entscheiden, den
Angriff unverteidigt zu lassen, indem er keinen
Verteidiger gegen den Angriff erklart.

Sofern ein Karteneffekt nichts anderes besagt, kann ein
Spieler nur Verteidiger gegen Gegner erkléren, die mit
ihm in einen Kampf verwickelt sind.

@R Schatteneffekt abhandeln.

Der aktive Spieler dreht die Schattenkarte des
angreifenden Gegners auf ihre offene Seite um und
handelt alle (falls vorhandenen) Schatteneffekte auf der
Karte ab.

B8 Kampfschaden bestimmen.

Der Kampfschaden wird bestimmt, indem die
Verteidigungsstarke (@) des verteidigenden Charakters
von der Angriffsstarke (%) des angreifenden Gegners
abgezogen wird. Der verbleibende Wert ist die Menge
Schaden, die dem verteidigenden Charakter sofort




zugefligt werden muss. Falls die @ gleich oder héher
der 9 ist, wird kein Schaden zugefiigt.

Falls ein Angriff unverteidigt ist, muss samtlicher
Schaden einem einzelnen Helden zugewiesen

werden, der vom aktiven Spieler kontrolliert wird.
Falls ein verteidigender Charakter das Spiel verlasst
oder aus dem Kampf entfernt wird, bevor Schaden
zugewiesen wird, gilt der Angriff als unverteidigt. Die
Q@ eines Charakters absorbiert nicht den Schaden von
unverteidigten Angriffen.

Falls ein Charakter durch einen Angriff getotet wird,
wird Uiberzahliger Schaden des Angriffs nicht anderen
Charakteren zugefugt.

B4 Geg erang iff endet.

Dieser Schritt stellt das formale Ende des
Gegnerangriffs dar.

Es geht mit Schritt 6.4a im Hauptdiagramm weiter.

Spielerangriff abhandeln
@B Spielerang iff initiieren.

Der aktive Spieler wahlt 1 Gegner aus, mit dem er

in einen Kampf verwickelt ist, und erschépft eine
beliebige Anzahl Charaktere, die er kontrolliert, um sie
zum Angreifer gegen jenen Gegner zu erklaren.

Falls alle angreifenden Charaktere, die wéhrend
dieses Schritts erklart worden sind, das Schlusselwort
Fernkampf haben, darf der Angriff gegen einen
beliebigen Gegner, der mit einem beliebigen Spieler in
einen Kampf verwickelt ist, erkléart werden.

B F ernkampf-Mb ichkeit.

Eine beliebige Anzahl Charaktere mit dem
Schlusselwort Fernkampf, die von anderen Spielern
kontrolliert werden, diirfen erschopft werden, um zum
Angreifer erklart zu werden.

2 Ang iffsstéd ke bestimmen.

Die Angriffsstarke (%) aller aktuell angreifenden
Charaktere wird zusammengezahlt.

@ Kampfschaden bestimmen.

Der Kampfschaden wird bestimmt, indem

die Verteidigungsstérke (@) des Ziels von der
Angriffsstarke (%) aller angreifenden Charaktere
abgezogen wird. Der verbleibende Wert ist die Menge
Schaden, die dem angegriffenen Gegner sofort zugefiigt
werden muss.

Falls die @ gleich oder héher der 9 ist, wird kein
Schaden zugeflgt.

@ Spielerang iff endet.

Dieser Schritt stellt das formale Ende des
Spielerangriffs dar.

Charaktere, die zum Angreifer deklariert worden sind,
gelten nur wahrend der Abhandlung dieses Schritts (und
waéhrend aller Reaktionen darauf) als angreifend.

Es geht mit Schritt 6.8a im Hauptdiagramm weiter.
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Anhang II: Aufbau der Karten

In diesem Abschnitt befinden sich detaillierte Angaben
zum Aufbau jeder Kartenart.

NG e N A

Aufbau der Spielerkarten
Kartentitel: Der Name dieser Karte.

Kosten: Die Anzahl an Ressourcen, die ein Spieler
aus dem entsprechenden Ressourcenvorrat ausgeben
muss, um diese Karte spielen zu kénnen.,

Bedrohungskosten: Die Menge an Bedrohung,
um die ein Spieler zu Beginn des Spiels seinen
Bedrohungszahler erhhen muss, wenn er diesen
Helden verwenden mochte.

Einflusssphirensymbol: Gibt an, zu welcher
Sphére diese Karte gehort.

Willenskraft: Die Effcktivitit dieses Charakters,
wenn er sich dem Abenteuer stellt.

Angriffsstirke: Die Effektivitat dieses Charakters,
wenn er angreift.

Verteidigungsstarke: Die Effektivitat dieses
Charakters, wenn er verteidigt.

Trefferpunkte: Die Menge an Schaden, die notig
ist, um diese Karte zu toten.

Ressourcensymbol: Gibt an, zu welcher Sphire der
Held gehort und mit welcher Sphire die Ressourcen
1m Ressourcenvorrat des Helden iibereinstimmen.,

10.Merkmale: Beschreibende Begriffe, auf die sich
Kartenfahigkeiten beziechen konnen.

11. Spieltext: Gibt die speziellen Fahigkeiten der
bestimmten Karte an.

12.Kartenart: Gibt an, ob diese Karte ein Held,
Verbiindeter, Ereignis oder eine Verstarkung ist.

13.Setinformation: Jede Karte hat ein Symbol. das
angibt, zu welchem Set sie gehdrt, und eine dafiir
zugeordnete Nummer.

Ereig nis

Hand ins Spiel. Falls dieser Verbiindete am B
der Phase noch immer im Spiel ist, nimm ihn
zuriick auf deine Hand.
rzen auch des fettesten und furchtsamsten Hobbits
=3 Saatkorn des Muts verborgen (allerdings oft
jwartet auf eine entscheidende und ausweglose
ie es wachsen lasst. ~Die Gefahrten

Dunedain. Adlig. Waldlaufes
Schildwache.

zZ=Nachdem sich Aragorn einem Aben
ib 1 Ressource aus seinem Ressdu
hn spielbereit zu machen.

g, Arathorns Sohn, und wenn ich durch

Aktion: Erschépfe Tochter des Nimrodel,

zu 2 Schaden von 1 beliebigen Helden zu h

der Nimrodel! Uber diesen Fluss haben die
instmals viele Lieder gedichtet, und wir im
gen sie immer noch ... Ich will meine Fiie
bn, denn es heil3, das Wasser sei heilsam fiir die
olas. Die Gefahrten

Gegenstand. Artefakt.

Hinge diese Karte an einen Helden an.
Eingeschrénkt.

Reaktion: Nachdem ein Charakter getdtet v

tet das Horn nicht wieder blasen, Boromir*, sagte
is Ihr an den Grenzen Eures Landes steht und in
bt seid. —Die Gefahrten




Aufbau der Begegnungskarten

. Kartentitel: Der Name dieser Karte.
Kampfbereitschaft: Gibt an. wann sich dieser
Gegner aus der Aufmarschzone herausbewegt und
einen Spieler in einen Kampf verwickelt.
Widerstand: Gibt an. wie gefihrlich diese Karte
ist, wenn sie die Spieler von der Aufmarschzone
aus bedroht.

4. Angriffsstirke: Die Effektivitat dieses Gegners,
wenn er angreift.

5. Verteidigungsstirke: Die Effektivitat dieses
Gegners, wenn er verteidigt.

6. Abenteuerpunkte: Die Anzahl Fortschrittsmarker,

die auf diesen Ort gelegt werden miissen, um ithn
vollstandig zu erkunden.

Trefferpunkte: Die Menge an Schaden, die nétig
ist, um diese Karte zu tdten.

Begegnungsset-Symbol: Gibt an, zu welchem
Begegnungskartenset diese Karte gehort.

9. Merkmale: Beschreibende Begriffe, auf die sich
Kartenféhigkeiten beziehen konnen.

10. Spieltext: Gibt die speziellen Fiahigkeiten der
bestimmten Karte an.

11.Schatteneffekt-Symbol: Falls eine Karte einen
Schatteneftekt hat, wird dies durch dieses Symbol
angezeigt. das auch den Schatteneffekt vom
,.Im Spiel“-Eftekt der Karte trennt.

12. Kartenart: Gibt an. ob diese Karte ein Gegner,
Ort, Verrat oder Ziel ist.

13.Setinformation: Jede Karte hat ein Symbol, das
angibt, zu welchem Set sie gehort, und eine dafiir
zugeordnete Nummer.

14.Szenariotitel: Der Name des Szenarios, zu dem
diese Zielkarte gehort.

Gegenstand.
Bewacht. Eingeschrinkt.
Aktion: Erhohe deine Bedrohung um

Sobald sie beansprucht wird, hing:
cinen Helden an, den du kontrof
iirkung, Falls sie nicht mehr am,ehangt
i zumck in die

‘Wiihrend der Begegnungsphase konuu! d
Bilwiss-ScharfSchiitze nicht freiwillig in

gen:
Kdmpfphase in der Aufmarschzone beﬁndet
Spicler 1 Charakter, den er kontrolliert,
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Dol Guldur. Festung.
Reise: Der Startspicler muss 2 zuféllige Kgrten
von seiner Hand ablegen.

, Sie ist umgeben von einem Wald aus dunklen Tannen,
Und die Baume kéampfen miteinander, und ihre Zweige

. Wenn aufgedeckt: Erhoht bis zum Ende

in der A

X der Anzahl der Spieler im Spiel ents

Der verteidigende Spieler erhéht seine
ng um die Zahl der Gegner, mit denen er in
ampf verwickelt ist.




Aufbau der Abenteuerkarten

Kartentitel: Der Name dieser Karte,
Jeder Abschnitt eines Szenarios hat seinen
eigenen Namen,

Szenariosymbol: Ein Symbol, das dieses Szenario
identifiziert. Dieses Symbol erscheint auch

auf einigen Begegnungskarten, die zu diesem
Szenario gehoren.

Reihenfolge: Diese Zahl bestimmt die Position der
Karte im Abenteuerdeck, das zu Beginn des Spiels
zusammengestellt wird.

Begegnungsinformation: Ein Gruppe von
Symbolen, die zusammen mit dem Szenario-
symbol bestimmen, welche Begegnungskarten
ins Begegnungsdeck gemischt werden, wenn das
Szenario gespielt wird.

Szenariotitel: Der Name dieses Szenarios.

Spieltext: Geschichte, Vorbereitungsanweisungen,
Spezialeffekte oder Bedingungen. die fur diesen
Abschnitt des Szenarios gelten.

Setinformation: Dieses Symbol gibt an, zu
welchem Set diese Karte gehort. Jede Karte hat
eine dafiir zugeordnete Nummer.

Abenteuerpunkte: Die Anzahl Fortschrittsmarker,
die auf diesen Abschnitt gelegt werden

miussen, um zum nachsten Abschnitt des

Szenarios vorzuriicken.

Die Schatten werden dunkler, und euch wird klar, dass etwas Bosartiges euch von
eurem W\eg abbringen will. Ihr musst es besiegen, um weiter voranzukommen.

{Venn aufgedeckt: Jeder Spicler muss das

h 1 Spinne-Gegner seiner Wahl und ihn der

ischt anschliefend das Begegnungsdeck.
Die Spieler miissen Ungoliants Brut finden und besiegen, um dieses Spiel
gewinnen.
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