








Ablauf eines Spielzugs

In deinem Zug kannst du die folgenden Aktionen in beliebiger
Kombination ausftihren:

K Spiele eine beliebige Anzahl an Handkarten aus, um ihre
Aktionen auszuftihren.

K Lege 3 beliebige Karten auf deinen Ablagestapel, um 1 dieser
4 Aktionen auszufthren: [/ / /

K Nutze den Ort, an dem dein Held aktuell steht. Du darfst einen
Ort immer nur ein Mal in deinem Zug nutzen.

K Nutze eine oder mehrere Fahigkeiten deiner Fahigkeitsleiste.

K Fuhre eine oder mehrere Aktionen der Feen auf deinem
Charaktertableau aus.

In deinem Zug kannst du beliebig viele Karten von deiner Hand
spielen. Am Ende deines Zugs legst du alle deine ausgespielten
Karten und nicht gespielten Handkarten auf deinen Ablage-
stapel. Decke dann die oberste Karte des Spielstapels auf
und handle ihren Effekt ab. Danach ziehst du 5 neue Karten
und beendest deinen Zug.

K Wenn du eine Monsterkarte aufdeckst: Platziere sie auf-
gedeckt auf Feld 1 des Monsterpfads (ganz links). Falls dort
bereits ein Monster liegt, schiebe es und alle anderen Monster
auf dem Pfad 1 Feld nach rechts (in Richtung Burgeingang).
Wenn du eine Karte von Feld 6 nach rechts in die Burg schieben
musst, endet das Spiel und ihr habt sofort verloren!

K Wenn du eine Ereigniskarte aufdeckst: Wende ihren Effekt
an. Lege sie dann auf den Ablagestapel des Spielstapels neben
der Spielmatte ab.

Heldenriickkehr

Wenn du den letzten Ausdauer-Marker von deinem Charakter-
tableau entfernen musst, flihre die folgenden Schritte durch:

K Wer am Zug ist, beendet diesen sofort.

K Du erhaltst alle deine Ausdauer-Marker zurtick und stellst
deinen Helden auf Feld 7 (die Burg).

K Wer seinen Zug beenden musste, deckt nun 2 Karten statt
1 Karte vom Spielstapel auf und handelt sie ab.

Hinweis: Dadurch kénnen im selben Zug 2 Monster auf dem
Monsterpfad erscheinen!

Kapitelende

Die Partie ist vorbei, wenn:

K ihr das Ziel des Kapitels erftillt (ihr gewinnt).

K jemand am Ende einer Runde eine Karte vom Spielstapel auf-
decken muss, der Spielstapel aber leer ist (ihr verliert).

K Karten auf dem Monsterpfad bewegt werden und dadurch
ein Monster von Feld 6 in die Burg bewegt wird (ihr verliert).

K cine Spezialregel des Kapitels das Spiel beendet.

. Kapitel und Kampagnenmodus
-
__v

Ihr kénnt die Kapitel im Kampagnenmodus oder einzeln spielen.
Wenn ihr ein einzelnes Kapitel (aufler Kapitel I) spielt, fugt
ihr euren Stapeln wahrend der Spielvorbereitung alle jeweils
1 Fortgeschrittener-Gegenstand-Karte hinzu. Daftir wahlt ihr in
Zugreihenfolge, beginnend mit der Startperson, reihum 1 Karte
vom Markt und fallt den Markt danach mit der obersten Karte
vom Stapel mit den Fortgeschrittenen Gegenstédnden wieder
auf. Mischt eure gewahlten Karten in eure Heldenstapel und
zieht dann die 5 Karten, mit denen ihr das Spiel beginnt.

Wenn ihr eine Kampagne spielt, spielt ihr mehrere Kapitel
hintereinander. Jedes Mal, wenn ihr ein Kapitel beendet, konnt
ihr euch 1 Fortgeschrittener-Gegenstand-Karte in eurem eigenen
Stapel aussuchen, um sie fir das nachste Kapitel zu behalten.
Legt alle tibrigen Fortgeschrittener-Gegen-

stand-Karten zurtick auf den Stapel far

Fortgeschrittene Gegenstande.

Legt eure ausgewédhlten
Fortgeschrittenen Gegen-
stande in die Schachtel
eures Helden. Thr kénnt
nach den Kapiteln immer
nur 1 Fortgeschrittenen
Gegenstand behalten,
aber es muss nicht immer
derselbe sein.

Egal ob ihr die Kapitel

einzeln oder eine Kampagne spielt:
Zu Beginn jedes Kapitels wahlt
ihr immer eine Fahigkeitsleiste flr
euren Helden.




Spielvorbereitung
——\/
ALLGEMEINE VORBEREITUNG FUR KAPITEL I-V.

Jedes Kapitel hat zusatzliche Vorbereitungsschritte. Ihr findet
sie im Geschichtenbuch. Befolgt zunéchst folgende Schritte:

i, Legt die Spielmatte in die Tischmitte.

2, Platziert den Spielstapel (bestehend aus dem allgemeinen
Stapel ,U“ und den 10 Kapitelkarten) verdeckt auf sein Feld.
Ihr musst ihn noch nicht mischen.

& Mischt die Start-Monsterkarten und zieht davon so viele
Karten, wie Mitspielende teilnehmen. Platziert diese Karten
dann aufgedeckt auf die Felder des Monsterpfads, beginnend
mit dem Feld, das am néchsten zur Burg ist.

@, Mischt die Feen und legt sie verdeckt in einen Vorrat, links
neben die Matte. Zieht 3 zufallige Feen und legt sie aufgedeckt
auf die 3 Felder der Feengrotte auf der Matte.

8 Nehmt die Monsterschaden-Plattchen aus der Schachtel fir
allgemeines Spielmaterial und legt sie tiber die Matte, in die
Nahe des Monsterpfads. Legt das restliche Spielmaterial aus
der Schachtel unter die Matte.

@, Wahlt jeweils eine Heldin oder einen Helden und nehmt euch
das passende Charaktertableau und die Schachtel mit dem
Spielmaterial. Mischt jeweils eure Heldenstapel und legt sie
verdeckt links neben euer Charaktertableau. Zieht dann 5
Karten von euren Stapeln. Dies sind eure Starthande.

@o Wahlt jeweils 1 Fahigkeitsleiste und legt sie auf euer Charakter-
tableau. Legt eure Fahigkeitsmarker in die Auskerbung ganz
links.

& Wer zuletzt Die Chroniken von Avel gespielt hat oder wer am
altesten ist, wird zur Startperson. Die Startperson stellt ihren
Helden-Aufsteller auf Feld 6 des Heldenpfads. Im Uhrzeiger-
sinn stellen alle anderen ihre Helden-Aufsteller jeweils auf die
Felder 5, 4 und 3.

®, Mischt den Stapel der Fortgeschrittenen-Gegenstand-Karten
und platziert ihn verdeckt auf das Feld neben dem Burgeingang.
Zieht von diesem Stapel die obersten 3 Karten und platziert sie
aufgedeckt auf die 3 Marktfelder neben dem Stapel.

Fuhrt die zuséatzlichen Vorbereitungsschritte des Kapitels aus,
das ihr spielen wollt.




Vorbereitung fiir die Schmiedin

K Platziere 5 Ausdauer-Marker auf die Felder deines
Charaktertableaus. Platziere 6 Staub auf den
Platz fir nicht-aktiven Staub. Bewege 2 davon
auf die Felder fur aktiven Staub.

Vorbereitung fiir den Spaher

K Platziere 5 Ausdauer-Marker auf die Felder deines
Charaktertableaus. Platziere 5 Staub auf den
Platz fir nicht-aktiven Staub. Bewege 1 davon
auf eines der Felder fir aktiven Staub.

K Platziere die Fee mit dem Spaher-Symbol auf
eines deiner Feen-Felder.

9 Vorbereitung fiir den Ritter

K Platziere 6 Ausdauer-Marker auf die Felder deines
Charaktertableaus. Platziere 4 Staub auf den
Platz fur nicht-aktiven Staub. Bewege 1 davon
auf eines der Felder fir aktiven Staub.

Vorbereitung fiir die Magierin

K Platziere 5 Ausdauer-Marker auf die Felder deines
Charaktertableaus. Platziere 5 Staub auf den
Platz fir nicht-aktiven Staub. Bewege 1 davon
auf eines der Felder fr aktiven Staub.

K Platziere die Fee mit dem Magierin-Symbol auf
eines deiner Feen-Felder.




Solospiel

Der Solomodus hat dieselben Regeln wie eine Standardpartie,
mit den folgenden Ausnahmen:

O Wenn du das Spiel vorbereitest, wiahle 2 Helden und nehme
ihre 2 Heldenstapel. Wahle aus den 20 Karten der beiden
Stapel 10 Karten aus und stelle dir so einen neuen Stapel
zusammen.

O Du nutzt die 2 Charaktertableaus der gewédhlten Helden.
Beide Helden haben wie Uiblich Ausdauer-Marker, Staub,
eine Fahigkeitsleiste und Feen.

e Du spielst mit beiden Helden auf der Matte. In jedem Zug
kannst du Karten fiir Aktionen ausspielen und Aktionen
mit einem beliebigen Helden ausfiihren.

e Wenn du eine Fortgeschrittener-Gegenstand-Karte erhéltst,
figst du sie wie Gblich deinem Stapel hinzu.

O Decke wie tuiblich am Ende jedes Zugs nur 1 Karte vom
Spielstapel auf.
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Bartlomiej Kordowski,

Eine Nachricht des Autoren:

Ich méchte mich bei all den Spieletesterinnen und Spieletestern
bedanken, ohne die Dungeon Legends nicht mdglich gewesen wdre.
Im Besonderen méchte ich mich bedanken bei:

— den Testern des Teams Roboty Planszowe: Arkadiusz Dymalski,
Jakub Prazmowski, Jeremi Prazmowski, Jarostaw Piersiala,
Jedrzej Modrzyriski, Michat Diugaj, Bartosz Wywat;

— einer starken Gruppe mit dem Namen Swital z Planszéwek w
Opactwie: Monika Patoka-Zawadzka, Dawid Switalski, Rafal
Markowski, Michat Lis, Lukasz Zawadzki, Tomasz Kepski,
Szymon Kepski, Mateusz Kepski, Adrian Mantykiewicz;

— dem Koszalin Boardgame Club: Bartlomiej Zielonka, Szymon
Maliriski, Bartosz Pisarczyk;

—dem grybezpradu.eu Store, bei dem die ersten Spieletests
stattfanden;

- Blazej Slachetka und den vielen Teilnehmenden des Designer
Camps in Puszczykowo.

Ein besonderer Dank gilt Barttomiej Kordowski und Janek
Sielicki, die aus meinen Visionen erneut ein wunderschénes und
kohdrentes visuelles und narratives Werk geschaffen haben.

Ich bin mir sicher, dass unsere gemeinsame Reise nach Avel hier
noch nicht beendet ist. Also, bleibt auf dem Laufenden!
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