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Besucht zuerst

FamiliarTalesGame.com

Dort findet ihr Tipps und
Starthilfen fiir euer
erstes Spiel.



Ihr seid die Vertrauten eines Zauberers. Gemeinsam erlebt
ihr eine Geschichte voller Magie und Abenteuer, und ver-
sucht dabei jedes Kapitel mit moglichst wenig Ungliick ()
abzuschlieRen. Eure Erfolge wirken sich auf das Ende der
Geschichte aus. Um zu gewinnen, miisst ihr eure Vertrauten
fortwdhrend verbessern, indem ihr neue Gegenstiande
herstellt und Karten zu euren Fertigkeitsstapeln hinzuftigt.

1 @ Ortsbuch

1 & Zusatztafel

1 & Tagebuch-Block

1 @ Verbannt-Deckbox

2 @ Akt-Deckboxen

1 @ Gluckswiirfel

6 < Charakterfiguren

4 ¢ Vertrauten-Deckboxen

4 ¢ Vertrautenkarten

4 & Vertrautentableaus

5 @ Kindkarten
86 & Fertigkeitskarten
41 & Gegenstandskarten
11 & Artefaktkarten

14 @ Erschopfungskarten

3 < Aufheiterungskarten
32 & Ressourcenpléttchen
20 & Zustandsplattchen

8 @ Treueabzeichen
10 & Fertig-Plattchen

5 < Zielplattchen

1 & Wurzelbriicke/Baumstamm

8 @ Gegner-Lebensmarker
20 & Gegnerfiguren

9 @ Gegnerplattchen

3 @ Morchideen-Aufsteller

1 & Babyplattchen

2 < Turplattchen

Ferti_ghitsha_rte_n _

Name
Effektsymbol
Effektsymbol-Typ
Starkewert
Gewandtheitswert
Ausdauerwert

Klugheitswert
Bewegungspunkte
Sonderaktion
. Erfahrungskosten
. Startkarte

Name

Typ
Schadenswert

Ausristungsslot

Effekt

1. Lebensrad
2. Erfahrungsrad
3. Name

o
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Effektsymbol
Merkmale
Startkarte
Ressourcenkosten

10. Akt

Immer urch die
Aktion ,Sammeln“ eine
Ressource bekommst,
kannst du entscheiden,
stattdessen @% oder @
zu bekommen.

Ermelyn kann keine
»schwer stinde

4. GroRe
5. Sonderféhigkeit
6. Startwaffe
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Gliickswiirfel

Tagebuch

Tragen: Wenn ein
Vertrauter auf dem Feld
des Babys die Aktion
Bewegen* ausfiihrt, darf er
das Baby mitbewegen. Tut
er das, zahlt jede Karte, die
er zum Bewegen spielt, als
hatte sie 1 &.

Wenn du diese Karte ablegen
wiirdest, lege sie stattdessen auf
den Erschopfungsstapel zuriick.

Diese Karte kann nicht verbannt
werden.

1. Ungliicksrad 3. Platz fir 0 s SR
. ! Lege eine ©-Probe (6) ab. Erfolg: 1.
2. Schlechte-Laune-Rad Aufheiterungskarte : o

Wickle das Baby.

Gib 1 @ aus fiir: §-1.

Whle eine der obigen Methoden,
um & zu senken.

Bringe das Baby ins Warme.
ine Moglichkeit dafiir ist z.B. ein 8-Feld.

Ressourcenplittchen

Fertig- y
Plittchen  Ziel-
plattchen Artefaktkarte

Zustandsplattchen

Baby-
plattchen - - -
Gegner-
Lebensmarker

1. Akt-Deckboxen

2. Verbannt-Deckbox s .
Gegner-

Wurzelbriicke/ Plattchen
Baumstamm SI-

Morchide f .
lHufstal ¢




Uorbereitung des ersten Spiel

Bevor ihr zum ersten Mal spielt, miisst ihr alle Rader auf
der Zusatztafel und den Vertrautentableaus wie folgt
zusammenstecken.

ACHTUNG: Nehmt fiir jedes Vertrautentableau die beiden
Rdder mit den jeweils farblich passenden Riickseiten.

Vor eurem ersten Spiel solltet ihr alle Deckboxen
zusammenstecken und folgende Karten hineinlegen:

VERTRAUTEN-DECKBOXEN

« alle Start-Fertigkeitskarten des
Vertrauten (erkennbar am Bild des
Vertrauten in der unteren rechten
Kartenecke)

<+ die Start-Gegenstandskarte des
Vertrauten (erkennbar am Bild des
Vertrauten auf der Kartenriickseite)

DECKBOX FUR AKT 2

< alle Fertigkeitskarten von Akt 2

< alle Gegenstandskarten von Akt 2

« die zwei Kindkarten von Akt 2
(Milly als kleines Madchen A und B)

<& die Aufheiterungskarte von Akt 2

DECKBOX FUR AKT 3
< alle Fertigkeitskarten von Akt 3
< alle Gegenstandskarten von Akt 3

<« die zwei Kindkarten von Akt 3
(Milly als junge Frau A und B)

<+ die Aufheiterungskarte von Akt 3

HINWEIS: Auf allen Fertigkeits- und
Gegenstandskarten befindet sich eine
Zahl rechts neben dem Kartennamen.
Sie gibt an, zu welchem Akt die Karte
gehort. Ein ,,S* statt einer Zahl bedeutet,
_ gass es sich um eine Startkarte handelt.

4

Familiar Tales wird {iber mehrere Kapitel gespielt, die eine
zusammenhdngende Geschichte bilden. Entscheidungen, die
ihr in einem Kapitel trefft, kdnnen in spéteren Kapiteln noch
Auswirkungen haben. Daher empfehlen wir, die komplette
Kampagne mit derselben Gruppe zu spielen.

Bevor es losgeht, sind noch ein paar Vorbereitungen nétig:
1. Jeder von euch sucht sich einen oder mehrere Vertraute aus.
<  Seid ihr zu viert, wéhlt jeder 1 Vertrauten.

¢ Seid ihr zu dritt, wahlt einer von euch 2 Vertraute,
die anderen wahlen je 1 Vertrauten.

¢  Seid ihr zu zweit, wéhlt jeder 2 Vertraute.
¢ Spielst du allein, nimmst du alle 4 Vertrauten.

2. Nun stellt jeder von euch seinen Fertigkeitsstapel
zusammen, indem er die Start-Fertigkeitskarten aus den
Deckboxen seiner Vertrauten nimmt. Jeder bildet genau
1 Fertigkeitsstapel, egal wie viele Vertraute er spielt.

Bei 1 Vertrauten mischst du alle Start-Fertigkeits-
karten zu deinem Stapel zusammen. Lege ihn in die
Deckbox deines Vertrauten.

Bei 2 Vertrauten nimmst du die Start-Fertigkeits-
karten beider Vertrauten und verbannst die folgenden
Karten (indem du sie in die Verbannt-Deckbox legst):
2x Waghalsig, 2x Hilfsbereit, 1x Konzentriert. Es
spielt keine Rolle, von welchem Vertrauten sie stam-
men. Mische alle librigen Fertigkeitskarten beider
Vertrauten zu deinem Stapel zusammen und lege ihn
in die Deckbox eines deiner Vertrauten.

Bei 4 Vertrauten nimmst du die Start-Fertigkeitskarten
aller deiner Vertrauten und verbannst die folgenden
Karten (indem du sie in die Verbannt-Deckbox legst):
4x Waghalsig, 4x Hilfsbereit, 2x Konzentriert. Mische
alle tibrigen Fertigkeitskarten aller vier Vertrauten zu
deinem Stapel zusammen und lege ihn in die Deckbox
eines deiner Vertrauten.

Stellt beide Rader der Zusatztafel auf 0.

Stellt die Erfahrungsrédder der Ver-
trauten auf O und ihre Lebensrader auf
die jeweils hochste Zahl (rot markiert).

Trennt einen Akt-1-Bogen aus dem
Tagebuch-Block heraus und notiert
oben links, wer von euch welchen
Vertrauten spielt.

Malt auf der Landkarte im Tagebuch
den ersten Kreis mit der Beschriftung
»START — KAPITEL 1“ aus.

Fahrt mit den Aufbauanweisungen auf Gt Pt n e Nacht
der nichsten Seite fort. >
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Spielaufbau,,..
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arten der Triume,
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Familiar Tales wird folgendermaBen aufgebaut:

1. Legt das Ortsbuch und den Gliickswiirfel in die Mitte
des Tisches. (Lasst geniigend Platz, damit das Buch
aufgeschlagen dort liegen kann.)

Legt die Zusatztafel rechts neben das Ortsbuch.

(Die Réder miissen noch genau so eingestellt sein, wie

sie es nach eurer letzten Spielsitzung waren. Bei der
ersten Spielsitzung einer Kampagne stehen sie alle auf 0.)

Legt die Aufheiterungskarte in den passenden Kartenplatz
unter der Zusatztafel.

Legt die Kindkarte tiber die Zusatztafel.

Legt alle Artefaktkarten (erkennbar am \@-Symbol auf der
Riickseite) als offenen Stapel bereit.

Legt alle Erschopfungskarten als offenen Stapel bereit.

Mischt alle Fertigkeitskarten, die nicht in einer Deckbox
liegen, zum Trainingsstapel zusammen und legt ihn ver-
deckt griffbereit. Deckt die obersten 4 Karten auf und
legt sie als Trainingsreihe offen neben dem Stapel aus.

Mischt alle Gegenstandskarten (erkennbar am J®-Symbol
auf der Riickseite), die nicht in einer Deckbox liegen,

zum Handwerksstapel zusammen und legt ihn verdeckt
griffbereit. Deckt die obersten 4 Karten auf und legt sie als
Handwerksreihe offen neben dem Stapel aus.

Sortiert alle Plattchen nach Typen und haltet sie als
Vorrat griffbereit.

10. Jeder von euch nimmt sich die Vertrautenkarte, Figur und
Deckbox sowie das Tableau fiir jeden seiner Vertrauten.
(Die Réder des Tableaus miissen noch genau so eingestellt
sein, wie sie es nach eurer letzten Spielsitzung waren.

Bei der ersten Spielsitzung einer Kampagne steht das Erfah- ¢ :
rungsrad auf 0 und das Lebensrad auf der hochsten Zahl.)

. Jeder nimmt die Fertigkeitskarten aus den Deckboxen

seiner Vertrauten, mischt sie zu seinem eigenen Fertigkeits-
stapel zusammen und zieht 5 Karten davon auf die Hand.

. Jeder nimmt die Gegenstandskarten aus den Deckboxen

seiner Vertrauten und riistet entweder den jeweiligen
Vertrauten damit aus oder legt sie in dessen Reserve.
Wenn ihr zum ersten Mal spielt, hat jeder Vertraute nur
1 Gegenstand: eine Waffe. Diese miisst ihr ausriisten.
Legt sie dazu aufgedeckt neben die Vertrautenkarte.

. Wenn ihr nicht zum ersten Mal spielt, kann es sein, dass '

eure Vertrauten zudem Treueabzeichen, Zustandsplattchen™
und/oder Ressourcenpléttchen in ihren Deckboxen haben. */
Legt sie alle zu den jeweiligen Vertrauten.

. Einer von euch nimmt sich das Tagebuch und einen Bleistift: - ‘

Er oder sie wird im Laufe des Spiels das Tagebuch fithren. . &

- Unabhangig von der Spieleranzahl hat jeder Vertraute

seinen eigenen Spielzug. Legt die Zugreihenfolge in der £V
App fest, indem ihr auf die Schaltflache ,,Zugrelhenfolgé' - *.::
festlegen® driickt. Beim Spiel zu zwei oder zu dritt sollte i
ihr darauf achten, dass niemand mehrmals hmteremander_ A
an der Reihe ist. )

. Seht auf der Landkarte im Tagebuch nach, welchen Krei

ihr zuletzt ausgemalt habt. Daneben findet ihr einen

Code, den ihr in die App eingeben miisst. Falls ihr zum ;,-
ersten Mal spielt, lautet der Code ,,101“ Bei spéteren
Spielsitzungen gebt ihr stets den héchsten Zahlencode

von allen ausgemalten Kreisen ein. (Die App findeti

unter www.FamiliarTalesGame.com.)
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Reisen und Orte
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Familiar Tales ist ein Spiel, das in einem
Buch gespielt wird. Zudem verfiigt es iiber
eine App, die einige Spielfunktionen fiir
euch tibernimmt, damit ihr euch voll und
ganz auf das Abenteuer konzentrieren
und in die Spielwelt eintauchen kénnt.
Betrachtet die App als virtuellen Spiel-
leiter und Geschichtenerzéhler.

Im Laufe eurer Abenteuer werdet ihr

immer wieder Zahlencodes bekommen,

die ihr in die App eingeben miisst. Wenn

ihr eine solche Anweisung erhaltet,

gebt den Code in das passende Feld auf

dem Hauptbildschirm der App ein und driickt auf ,Los"
Dies fiihrt euch zu Erzdhltexten, Spielanweisungen

und manchmal auch zu schwierigen Entscheidungen.

Aber die App hat noch weitere Funktionen: Sie zeigt an,
welcher Vertraute als Nachstes an der Reihe ist, und sie hilft
euch dabei, die Gefahrensymbole (&) zu zdhlen, die ihr bei
euren Proben wiirfelt. Zudem enthalt sie die Spielregeln zum
schnellen Nachlesen sowie ein Archiv aller Codes, die ihr
bisher eingegeben habt.

Die LandRarte

Familiar Tales erzahlt eine epische Geschichte, die sich

tiber drei Akte erstreckt. Zu jedem Akt gibt es einen eigenen
Tagebuch-Bogen, auf dem ihr eure Reise und eure Fortschritte
dokumentiert. Zudem verfiigt jeder Bogen liber eine Landkarte
der Region von Prinzipalien, in der dieser Akt spielt.

Jede Landkarte enthalt mehrere Orte, die durch Reiserouten
miteinander verbunden sind. Die Orte sind wichtige Schau-
platze, die ihr im Laufe eures Abenteuers besuchen werdet.
Zu Beginn jeder Spielsitzung
gebt ihr den Code des zuletzt
ausgemalten Kreises auf der
Landkarte in die App ein. Dies
ist immer der hochste Zahlen-
code aller Orte mit ausgemalten
Kreisen. Wie bereits erwdhnt,
lautet bei eurem ersten Spiel
der Code ,,101“ Nachdem ihr
ihn eingegeben habt, beginnt die Geschichte und die App
begleitet euch auf euren ersten Schritten iiber die Landkarte
und durch das Ortsbuch.

% 114+ Steinl
Verborgene L Druid

Schiucht . O

7106 » Furt der Frosche |

berstrom O::- -

. ' START- KAPITEL 1
“M101 o Flucht in die Nacht

Ein GroRteil des Spielgeschehens findet im Ortsbuch statt.
Dort werdet ihr reihum eure Ziige spielen, um Landschaften
zu erkunden, mit der Spielwelt zu interagieren, nach Vorraten
zu suchen und oftmals auch das Bose zu bekdmpfen.

Wenn die App euch zum Aufschlagen einer Seite im Ortsbuch
auffordert, entfernt ihr alle Figuren und Pléttchen von der aktuell
aufgeschlagenen Seite (sofern ihr das Buch aufgeschlagen habt),
blattert zu der angegebenen Seite, legt das Buch flach auf den
Tisch und befolgt die Aufbauanweisungen der Seite.

lhr werdet auf euren Reisen immer wieder Begegnungen mit
Gegnern haben. Wann immer ihr dazu angewiesen werdet,
eine Begegnung durchzufiihren, tut ihr Folgendes:

1. Die App oder das Ortsbuch sagt euch, aus welchen
Gegnern die Begegnung besteht. Sucht die passenden
Figuren/Aufsteller/Plattchen fiir diese Gegner heraus.

Sofern nichts anderes angegeben ist, stellt ihr diese Gegner
auf das Gegner-Eingangsfeld (A) der Spielplanseite im
Ortsbuch. Gibt es mehrere Gegner-Eingangsfelder, teilt
ihr die Gegner mdglichst gleichmaBig auf diese Felder auf.

Seht euch den Abschnitt ,Begegnungen® der Seite an.
Falls eine der aufgestellten Gegnerfiguren eine Lebens-
leiste in diesem Abschnitt hat, legt ihr einen Gegner-
Lebensmarker auf das Feld mit der hochsten Zahl.

HINWEIS: Die geometrischen Formen neben den Lebens-
leisten entsprechen den Figurenbasen, sodass ihr immer
genau erkennen konnt, welche Figur noch wie viele Lebens-
punkte hat. Manchmal enthdlt eine Begegnung weniger
Gegner eines Typs, als Lebensleisten vorhanden sind. In dem
Fall verwendet ihr nur die obersten Leisten und stellt Figuren
mit passenden Basen auf.

4. Spielt weiter. Die Gegner tun vorerst nichts und werden
erst dann einen Gegnerzug durchfiihren, wenn ihr dazu
angewiesen werdet.

Manche Spieleffekte fiihren dazu, dass die Rader der Zusatz-
tafel oder der Vertrautentableaus erhdht oder gesenkt werden.

Ein Rad kann niemals tiber seinen Maximalwert erh6ht oder
unter 0 gesenkt werden.

Wenn ein Effekt dazu fiihren wiirde, dass ein Rad tiber seinen
Maximalwert erh6ht oder unter O gesenkt wird, dann bleibt
das Rad stattdessen auf seinem Maximalwert bzw. auf 0.




Aufbau: Dieser Abschnitt beschreibt, was ihr tun miisst,
wenn ihr zum ersten Mal diese Seite aufschlagt, bevor ihr
anfangt, eure Ziige zu spielen.

Sonderregeln: Dieser Abschnitt erklért die Regeln, die
zusdtzlich zu den normalen Spielregeln nur fiir diese
Seite gelten. Lest sie euch aufmerksam durch, bevor ihr
anfangt, eure Zlige zu spielen.

Siegbedingungen: Manche Seiten haben einen
Abschnitt ,Siegbedingungen® Darin ist beschrieben,
was ihr tun miisst, um weiterzukommen. Lest euch die
Siegbedingungen aufmerksam durch, bevor ihr anfangt,
eure Ziige zu spielen.

Felder: Felder werden durch gestrichelte und durch-
gezogene Linien voneinander abgegrenzt. AuBerdem hat
jedes Feld einen eingezeichneten Mittelpunkt, der zum
Bestimmen der Sichtlinie verwendet wird.

HINWEIS: Es kénnen beliebig viele Figuren gleichzeitig auf
demselben Feld stehen.

5.

{£¥-Felder/-Abschnitte: Sobald sich ein Vertrauter auf ein
Feld mit einem Zahnradsymbol bewegt, lest ihr den pas-
senden Abschnitt, um zu erfahren, was ihr hier tun konnt.

Begegnungen: Wenn die Vertrauten auf Gegner treffen,
findet ihr in diesem Abschnitt ndhere Informationen dazu
sowie Leisten fiir die Lebenspunkte eurer Gegner.

()-Abschnitt: Hier ist beschrieben, was ihr tun miisst, um
den Ort zu verlassen. Meist gibt es auf der Spielplanseite
ein Feld mit demselben Symbol. Dort miissen sich die
Vertrauten treffen, um gemeinsam aufzubrechen.

C
C
C
C
C
C
C
C
C
C
C
C
C
(=
C
(a
C
C
(=
C
C
C
C
C
C
C
C
C
s C
g <
§ C
C
C
C
C
g c
N C
(=
C
(=
(=
C
C
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Aufbau 1
Stellt die Vertrauten auf das Startfeld ¥ und
egt das Baby ebenfalls darauf.

» Fiihrt eine Begegnung mit 2 Lumpenmannern
urch.

& Lest euch die Sonderregeln und die Sieg-
bedingungen durch. AnschlieBend geht es
weiter mit dem Zug des néchsten Vertrauten.

[} 'onderregeln b

ppe: 1%, von einem ul-Feld zum
ideren - reld w gelangen

Barrikaden: Nachdem ein Eingang ver-

barrikadiert wurde, wird er wie eine durch-

gezogene Linie behandelt (nicht mehr wie eine

gestrichelte).

‘enster: Nur kleine Gegner und Kleine Vertraute
kannen sich durch diesen Eingang bewegen.
Barrikade: Lege 1 Fertigkeitskarte ab und gib
1 f§ aus, um diesen Eingang zu verbarrikadieren.

Barrikade: Lege 1 Fertigkeitskarte ab und gib
21§ aus, um diesen Eingang zu verbarrikadieren.

Johes Fenster: Nur Fiinkchen, Krabbler und
Gucker konnen sich durch diesen Eingang
bewegen.

Barrikade: Um diesen Eingang zu ver-
barrikadieren, musst du den Fligel der Wind-

' milhle bewegen. Lege dazu eine &-Probe (8) ab.

\ Erfolg: %+1. Dieser Eingang ist verbarrikadiert.

] Begegnungen

Lumpenmann
2 + %6 « A0 + W6
GroRe: mittel + Beute: §'+1

Zerfallen: Wenn ein Lumpenmann, der nicht

IN FLAMMEN steht, besiegt wird, fiihrt eine Be-
‘gegnung mit 3 Krabblern durch und legt sie auf
das Feld des Lumpenmanns.

e Lumpenmann-Lebensleisten s

o
u

Gucker
i3« %4 - A0 - §4
Grofe: klein ¢ Beute: §'+1

Fliegen: Gucker konnen einfache durchgezogene
Linien iiberqueren. Es kostet sie nur 1 %, eine
doppelte gestrichelte Linie zu iiberqueren.

Gucker-L

Krabbler "
X3« Wi* ¢ A0 + 4 :‘

GroBe: klein + Beute: §'+1 §

Schwarmintelligenz: Krabbler auf dem gleichen

Feld bewegen sich als Einheit und greifen wie

1 Gegner an.

*Der Angriffswert der Krabbler ist 3+ die Anzahl
der Krabbler auf dem Feld.

3 Siegbedingungen )
Um in diesem Kapitel zu gewinnen, miisst ihr
folgende Bedingungen erfiillen:
# Alle 3 Eingdnge miissen verbarrikadiert sej
« Alle Vertrauten und das Baby miissen si

dem ®-Feld befinden.
Sobald alle Siegbedingungen erfiillt sind:"
Falls sich am Ende eines Spielerzugs alle Ver-
trauten und das Baby auf diesem Feld befinden,
konnt ihr den Ort verlassen, sttt in der App auf
»Zug beenden*® zu driicken.

Wenn ihr diesen Ort verlasst, gebt 129 in die

Hier gibt es keine Ausginge. Lest den Absd
Siegbedingungen’, um zu erfahren, wie ihr vor:
hier aus weiterkommt

QQB

Hier kann ein Vertrauter ein Lagerfeucr mad
Gib dazu 1 @ aus (lege es auf dieses Feld)

Erfolg: %+ 1. Lege ein Feuerplittchen unt

das Holzplittchen. Auf diesem Feld gilt j=tzt®
Effekt , Warme:

Wiarme: Vertraute auf diesem Feld heilen dop-
pelt so viele Lebenspunkte, wenn sie Karten mit
cinem @-Effekisymbol spielen. Wenn das Baby
zum ersten Mal auf dieses Feld bewegt wird

| (oder falls es beim Anziinden des Lagerfeuers
' hier ist): §-2.

8 -Feld/-Abschnitt: Wenn sich ein Vertrauter auf einem
Feld mit einem Lagerfeuersymbol befindet, lest ihr den
passenden Abschnitt, um zu erfahren, wie ihr ein Lager-
feuer machen konnt und was dann passiert.

\»-Feld: Der Abschnitt ,Aufbau” weist euch dazu an, eure ,'
Vertrauten auf dieses Startfeld zu stellen.

. A-Felder: Wenn eine Begegnung stattfindet, stellt ihr die ‘\
Gegner auf diese Felder.

. \@-Felder: Wenn sich ein Vertrauter auf einem Feld mit 3
einem \@-Symbol befindet, das nicht mit einem Plattchen
bedeckt ist, kann er ein Ereignis durchfiihren, indem .
er den Code des Symbols in die App eingibt. Alle An- \
weisungen der App beziehen sich auf diesen Vertrauten. s - t

ACHTUNG: Ein Vertrauter darf seine Aktion nicht unter-

W

brechen, um bei einem \@-Symbol ein Ereignis durchzufuhren \
Beispiel: Du spielst eine Karte mit 2 Bewegungspunkten (). 2 ¢
Mit dem ersten Bewegungspunkt bewegst du dich auf einem 55
Feld mit einem N@-Symbol. Wenn du jetzt das Ereignis durch
fiithren willst, musst du deinen zweiten Bewegungspunkt ;_ :
verfallen lassen. Du kannst die Bewegung nicht unterbrechen,

um zwischendurch das Ereignis durchzufiihren. 3 L
12. Sammelfelder: Eingekreiste Ressourcensymbole weise y
darauf hin, dass man auf diesem Feld die entsprechenden

¥
Ressourcen sammeln kann. = Pi
13. Sammelschwierigkeit: Diese Zahl gibt die Schwie'rigkeit
der Klugheitsprobe () zum Sammeln auf dleser'
Seite an.

{€
o et LY
4.




Prouen
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lhr werdet im Laufe eurer Abenteuer
immer wieder Proben ablegen miissen.
Wenn du zu einer Probe aufgefordert
wirst, ist dabei ein Eigenschaftssymbol
und in Klammern eine Schwierigkeit
angegeben. Deine Vertrauten kénnen
nur dann Proben ablegen, wenn du
mindestens 1 Fertigkeitskarte auf der
Hand hast. Fiihre die folgenden vier Schritte

der Reihe nach durch, um eine Probe abzulegen:

¢ 1. Fertigkeitskarten spielen )

Eigenschaften

& ©

Stirke Klugheit
he . f
® 9
&

Gewandtheit Ausdauer

Zuerst spielst du beliebig viele Fertigkeitskarten von der Hand
(eine nach der anderen), indem du sie aufgedeckt vor dich legst.
Immer wenn du eine Fertigkeitskarte spielst,  gffektsymbol
handelst du ihr Effektsymbol ab. Dieses - .
findest du oben links auf der Karte. Manche
Karten haben zudem weitere Effekte, die
ausgelost werden, wenn die Karte in eine
bestimmte Probe gespielt wird.

ACHTUNG: Karteneffekte, die mit ,Aktion*

oder ,Beim Erhalten“ beginnen, werden NICHT ausgeldst,
wenn du sie in eine Probe spielst. Du kannst sie trotzdem

in eine Probe spielen, nur haben ihre ,,Aktion“- und ,Beim
Erhalten“-Effekte dann keine Auswirkung.

Es gibt zwei Typen von Effektsymbolen: !-Symbole werden sofort
ausgel6st und erfordern keine weiteren Karten. 0-Symbole werden
nur dann ausgeldst, wenn du eine Gegenstandskarte mit einem
passenden Symbol ausgeriistet hast.

Gefahr (1): Erhohe die Gefahrenstufe in der App um 1.
Heilen (1): Erhdhe das Lebensrad deines Vertrauten um 1
(nicht tiber das Maximum hinaus).

Nachziehen (1): Du darfst 1 Erschopfung erhalten (lege
dazu eine Erschopfungskarte auf deinen Ablagestapel),
um 1 Karte zu ziehen.

Wiederholungswurf (1): Du darfst den Wurf des Gliicks-
wiirfels bei dieser Probe ein Mal wiederholen. Das neue
Ergebnis musst du behalten.

Zusammenarbeit (1): Falls du allein spielst, ziehe 1 Karte.
Spielst du mit anderen, kannst du diese Karte in die Probe

——r—— | — e — — —

eines Mitspielers oder
einer Mitspielerin zur
Unterstiitzung spielen.

Gegenstandskrifte (0):
Fiir jedes Symbol darfst
du 1 entsprechenden
Effekt auf einer aus-
geriisteten Gegenstands-
karte des Vertrauten, der

die Probe ablegt, wihlen Der j-Effekt wird zwei Mal

ausgeldst und gibt d+2.

8 L und abhandeln

t2. Eigenschaftswerte zdhlen)

Nachdem du alle Fertigkeitskarten, die du spielen mochtest, ge-

spielt hast (und alle anderen am Tisch die Chance hatten, dich

mit §-Karten zu unterstiitzen), zahlst du Folgendes zusammen:
Die Werte aller gespielten Karten in der relevanten Eigen-
schaft. Beispiel: Wenn du eine Stérkeprobe () ablegst,
zéhlst du die @y-Werte aller gespielten Karten zusammen.
Alle relevanten Bonusse, die der Vertraute durch seine
Gegenstédnde oder Treueabzeichen bekommt.

¢ 3. Wiirfeln und auswerten )

Wirf den Gliickswiirfel.
< Positive Zahlen fiigst du zu deinem Gesamtwert hinzu.
<& Negative Zahlen ziehst du von deinem Gesamtwert ab.

@ Bei einem Gefahrensymbol (§3) driickst du in der App auf
das ,,+“ unter der Gefahrenstufe, um sie um 1 zu erh6hen.

¢ Wenn du ein Erfahrungssymbol (4*) wiirfelst und die Probe
bestehst, erh6hst du das Erfahrungsrad des Vertrauten um 1.

Die Summe ist dein Probenergebnis. Falls es gleich oder
hoher als die Schwierigkeit der Probe ist, hast du bestanden.
Handle den Erfolg-Effekt der Probe ab. Ansonsten scheiterst
du und musst den Fehlschlag-Effekt abhandeln. Gibt es kei-
nen, dann hat dein Fehlschlag keine negativen Konsequenzen.

HINWEIS: Immer wenn ihr angewiesen werdet, den Gliicks-
wiirfel zu werfen, ist auch angegeben, was bei welchem
Wiirfelergebnis passiert. Ist ein Wiirfelergebnis nicht auf-
gefiihrt, hat es in dieser Situation keine Auswirkungen.

yr

Jenna legt mlt Klonk eine Starkeprobe ab Sie spielt 2 Karten
von ihrer Hand und hat damit insgesamt 3 &Y. Ein Mitspieler
hilft ihr, indem er eine d -Karte von seiner Hand spielt und

2 & zu Jennas Probe beisteuert. Nun wirft Jenna den Gliicks-

wiirfel und erzielt eine +2. Ihr Probenergebnis ist also 7 &Y.
L .

Alle Karten, die in die Probe gespielt wurden, werden
abgelegt. Lege deine Karten auf deinen Ablagestapel neben
deinem Fertigkeitsstapel. (Wer dir mit §’-Karten geholfen hat,
legt diese auf seinen eigenen Ablagestapel.)

NACHZIEHEN: Falls du eine Fertigkeitskarte ziehen musst,
dein Stapel aber leer ist, mischst du deinen Ablagestapel und
bildest einen neuen Stapel daraus.

s g A ]
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Nachdem ihr eine Seite im Ortsbuch aufgeschlagen und die
Aufbauanweisungen der Seite befolgt habt, spielt ihr reihum
Ziige mit euren Vertrauten. Die App sagt euch immer, welcher
Vertraute an der Reihe ist. Der Zug eines Vertrauten besteht
aus 2 Phasen, die nacheinander durchgefiihrt werden:

1. Aktionsphase

In deiner Aktionsphase kann dein Vertrauter beliebig viele
Aktionen ausfiihren. Dabei hast du folgende zur Auswahl:

< Bewegen < Fernkampfangriff

< Sammeln < Handwerk
< Kiimmern <@ Trainieren
< Ausriisten ¢ Sonderaktionen
< Tauschen

< Nahkampfangriff
Ab der niachsten Seite werden alle Aktionen im Detail erklart.

WENN DU MEHR ALS EINEN VERTRAUTEN SPIELST,
hat jeder deiner Vertrauten einen separaten Zug. Du hast
aber immer nur 1 Fertigkeitsstapel und 5 Handkarten, egal,
wie viele Vertraute du spielst. Deine Handkarten sind fiir alle
deine Vertrauten einsetzbar.

2. Nachziehphase

Ziehe wieder auf 5 Handkarten auf.

Nicht vergessen: Falls du eine Fertigkeitskarte ziehen musst,
dein Stapel aber leer ist, mischst du deinen Ablagestapel und
bildest einen neuen Stapel daraus.

ACHTUNG: Auch wenn du mehrere Vertraute spielst, ziehst
du immer nur auf 5 Handkarten auf.

Zug beenden

Wenn der Zug deines Vertrauten zu Ende ist, driicke in der
App auf die Schaltflache ,Zug beenden® Die App sagt euch
dann, welcher Vertraute als Nachstes an der Reihe ist oder
ob zuerst etwas Unangenehmes passiert (beispielsweise ein
Gegnerzug), bevor der nichste Vertraute an die Reihe kommt.

Je hoher die Gefahrenstufe (&), desto wahrscheinlicher wird
es, dass etwas Unangenehmes passiert.

Die Gefahrenstufe steigt nicht nur, wenn jemand mit dem
Gliickswiirfel ein &)-Symbol wiirfelt. Sie kann sich auch durch
bestimmte Ereignisse automatisch verédndern. Zudem gibt es

manchmal Sonderregeln im Ortsbuch, die euch zum Erhohen

der Gefahrenstufe auffordern.

Beispiel: Spielerzug

1. Paul beginnt seinen Zug mit der Aktion ,Bewegen*. Er spielt
zwei Karten mit insgesamt 4 Bewegungspunkten (&) und
verwendet 3 davon, um Ermelyn 3 Felder weit zu bewegen.

(Jede tiberquerte Linie kostet 1 Bewegungspunkt).

. Ermelyn steht nun auf einem Sammelfeld. Paul beschliefSt
also, die Aktion ,Sammeln“ auszufiihren. Auf dieser Buchseite
erfordert das eine ®-Probe (3). Er spielt eine Karte mit 2 @
und wiirfelt eine +1. Insgesamt hat er also 3 @ und somit be-
standen. Er nimmt ein Nahrungspldttchen aus dem Vorrat und

. Danach will Paul keine weiteren Aktionen mehr ausfiihren.
Er zieht wieder auf 5 Handkarten auf und driickt in der App
auf ,Zug beenden*.

-~

bedeckt das Ressourcensymbol mit einem Fertig-Pldttchen (®) 1%
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ARtion: Bewegen

Mit dieser Aktion bewegst du deinen Vertrauten.

1. Spiele beliebig viele Fertigkeitskarten, indem du sie
aufgedeckt vor dich legst. Handle fiir jede gespielte Karte
das Effektsymbol ab. Andere Effekte der Karten handelst
du nicht ab und du wiirfelst auch nicht (dies ist keine
Probe).

Zihle alle Bewegungspunkte () der gespielten Karten
zusammen.

Bewege deinen Vertrauten. Dabei darfst du maximal

so viele gestrichelte weiBe Linien iiberqueren, wie du
Bewegungspunkte () hast. Durchgezogene weife Linien
darfst du nicht iiberqueren.

4. Lege alle Karten ab, die du zum Bewegen gespielt hast.

DOPPELTE GESTRICHELTE WEISSE LINIEN: Manchmal
verlaufen zwei gestrichelte weiRe Linien parallel zueinander. Du
brauchst also 2 Bewegungspunkte (), um sie zu {iberqueren.

HINWEIS: Zwei Felder, die durch eine doppelte gestrichelte
weife Linie getrennt sind, gelten trotzdem als benachbart. Die
Entfernung zwischen zwei Feldern ist NICHT dasselbe wie die
Bewegungspunktekosten.

Die Felder A, B und C sind alle zueinander benachbart.
Es kostet 2 Bewegungspunkte (&), von A nach B oder
von A nach C zu gelangen. Es kostet 1 Bewegungs-
punkt (), sich von B nach C zu bewegen.

T

Aktion: Sammeln

Mit dieser Aktion sammelt dein Vertrauter Ressourcen.

Dein Vertrauter muss sich auf einem Feld mit mindestens
1 unbedeckten Ressourcensymbol befinden.

Lege eine Klugheitsprobe () ab. Die Schwierigkeit fin-
dest du oben rechts auf der aktuellen Seite im Ortsbuch.

Falls dein Vertrauter die Probe besteht, bedeckst du
eines der Ressourcensymbole auf seinem Feld mit einem
Fertig-Plattchen () und nimmst dir ein entsprechendes
Ressourcenpléttchen. Gibt es davon keine mehr im Vor-
rat, gehst du leer aus.

10 SO

Aktion: Kiimmern

Mit dieser Aktion kiimmert sich dein Vertrauter um das Kind
und heitert es damit auf.

1. Dein Vertrauter muss sich auf dem Feld des Kindes befinden.

2. Sieh dir auf der Zusatztafel das Schlechte-Laune-Rad (&)
und die Aufheiterungskarte an. Die Karte verrét dir, wie
du dich um das Kind kiimmern und es aufheitern kannst.
Befolge dazu die Anweisungen neben dem Symbol, auf
das der Zeiger des Schlechte-Laune-Rads gerade zeigt.

Befolgst du diese Anweisungen erfolgreich, sinkt die
Schlechte Laune (€) um 1.

Wickle das Baby.
Gib 1 @ aus fiir: 1.

Klonk steht auf dem Feld mit dem
Babyplittchen. Seine Spielerin fiihrt
die Aktion ,Kiimmern*“ aus. Da das
Schlechte-Laune-Rad auf 3 steht, legt
sie ein Stoffpldttchen ab,

um das Rad auf 2 zu senken.

Bei dieser Aktion nimmst du beliebig viele Gegensténde aus der
Reserve deines Vertrauten und riistest sie aus.

AUSGERUSTETE GEGENSTANDE: Lege
einen Gegenstand aufgedeckt neben die
Vertrautenkarte, um anzuzeigen, dass der
Vertraute den Gegenstand ausgertistet hat.
Die Bonusse und Effekte eines Gegenstands
sind nur dann aktiv, wenn er ausgeriistet ist.
RESERVE: Die Reserve eines Vertrauten

ist ein Stapel aus verdeckten Gegenstands-
karten neben der Vertrautenkarte. Dort
bewahrt der Vertraute alle Gegenstande auf,
die er erhalten, aber gegenwartig nicht aus-
geriistet hat. Ein Vertrauter kann unbegrenzt
viele Gegenstédnde in seiner Reserve haben.
BESCHRANKUNGEN: Folgendes kann ein
Vertrauter ausgeriistet haben:

< 1 Waffe (Nahkampf oder Fernkampf)
< 1 Riistung
< 1 Zubehor
< Dbeliebig viele Verbrauchsgegenstiande

Gegenstands-
typen

Riistung

Zubehor

Verbrauch

Wenn du eine neue Waffe/Riistung/Zubehor
ausriisten willst, lege zuerst den alten Gegen-
stand verdeckt in deine Reserve (sodass er
nicht mehr ausgeriistet ist). Erst dann kannst

du den neuen Gegenstand ausriisten.
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Fernkampf Nahkampf . :



Mit dieser Aktion kann ein Vertrauter mit einer ausgeriisteten Mit dieser Aktion kann ein Vertrauter mit einer ausgeriisteten

Nahkampfwaffe () einen Gegner angreifen. Fernkampfwaffe (X) einen Gegner angreifen. A
Wahle einen Gegner auf dem Feld deines Vertrauten als Ziel. 1. Wahle einen Gegner in Sichtlinie deines Vertrauten als Ziel. (
Lege eine Stérkeprobe () ab. Die Schwierigkeit ent- 2. Lege eine Gewandtheitsprobe (%) ab. Die Schwierigkeit -
spricht dem Verteidigungswert (&) des Gegners. entspricht dem Verteidigungswert () des Gegners. '
Falls du die Probe bestehst, verliert der Gegner Lebens- . Falls du die Probe bestehst, verliert der Gegner Lebens-
punkte in Ho6he des Schadenswerts (j#) deiner aus- punkte in Hohe des Schadenswerts () deiner aus-

geriisteten Waffe plus eventuellem Bonusschaden (f&) geriisteten Waffe plus eventuellem Bonusschaden (f&)
durch Karten oder Gegenstandskréfte. durch Karten oder Gegenstandskréfte.

Ganove

L2 « N5« A0 © W5 - : o}
Groe: mittel + Beute: §+1 k, . -~ i 1 2 + %5« A0 « ©:5

GroRe: mittel ¢ Beute: §+1
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1. Kathrin will mit Ermelyn einen Nah- " :

kampfangriff ausfiihren. Sie wdhlt einen
Ganoven auf Ermelyns Feld als Ziel.

Ganove

1. Peter will mit Gribbert einen
Fernkampfangriff ausfiihren. Er

. oo, T A - wdhlt einen Ganoven in Gribberts
. Sie legt eine Stdrkeprobe ({) ab, indem ' AN Sichtlinie als Ziel.

sie zwei Karten mit insgesamt 5 48y spielt
und eine +1 wiirfelt. Sie hat also ein
Probenergebnis von 6 {}, was tiber dem
Verteidigungswert des Ganoven (5) liegt.

. Er legt eine Gewandtheits-
probe (%) ab, indem er drei
Karten mit insgesamt 5 %9

el Y e ' spielt und eine +2 wiirfelt. Sein
. Kathrin riickt den Lebensmarker des Ga- [0 U b Probenergebnis ist also 7 9.

noven um 1 Feld auf seiner Leiste zuriick,
da Ermelyns ausgertistete Waffe (Fieser
Biss) einen Schadenswert von 1 hat. )

. Peter riickt den Lebensmarker
des Ganoven um 1 Feld auf seiner §,
Leiste zurtick, da Gribberts aus-

LEBENSPUNKTE ABZIEHEN gertistete Waffe (Lange Zunge)
Pt metisall o Lebensleisten der Gegner ‘ einen Schadenswert von 1 hat.
1 Lebenspunkt hat, verfiigt Q
liber eine eigene Lebensleiste

im Ortsbuch. Gibt es fiir einen m
Gegner keine Lebensleiste, so

hat er nur 1 Lebenspunkt. @

SICHTLINIE: Jedes Spielplanfeld hat einen eingezeichneten *" ')
Mittelpunkt. Ein Ziel ist in Sichtilinie, wenn der Angreifer eine” * 7}

gedankliche Linie vom Mittelpunkt seines Felds zum Mittel- -
punkt des Felds seines Ziels ziehen kann, ohne dabei eine

doppelte durchgezogene Linie zu kreuzen.
Die geometrischen Formen PR e

neben den Lebensleisten ent-
sprechen den Basen der Figuren.

Um einem Gegner Lebenspunkte abzuziehen, riickst du seinen
Lebensmarker entsprechend viele Felder zuriick.

Falls nicht mehr geniigend Felder vorhanden sind, ist der
Gegner besiegt.

BESIEGTE GEGNER:
Wenn ein Gegner besiegt ist, tust du Folgendes:

Entferne seinen Lebensmarker von der Leiste.

Entferne seine Figur/seinen Aufsteller/sein Plattchen von
der Spielplanseite.

Der Vertraute, der ihn besiegt hat, nimmt sich die Beute
des Gegners.
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Aktion: Tauschen

Mit dieser Aktion konnen Vertraute untereinander tauschen.
Zuerst musst du in der App die Gefahrenstufe %)) um 1 er-
hohen. Dann kann dein Vertrauter mit allen anderen Vertrauten
auf seinem Feld Gegenstande und Ressourcen tauschen. Ge-
tauschte Gegenstdnde miissen sofort ausgeriistet oder in der
Reserve verstaut werden. Der Tausch muss nicht 1:1 sein.

Klonk bewegt sich auf das Feld
von Gribbert. Seine Spielerin
driickt in der App auf das ,+“
unter der Gefahrenstute, damit
die beiden tauschen kénnen.
% Klonk gibt Gribbert seinen Blatt-
% umhang und bekommt dafiir

Stoff und Nahrung von ihm.

Aktion: Handwerk

Mit dieser Aktion kann dein Vertrauter etwas herstellen.
1. Wabhle eine Karte aus der Handwerksreihe.

2. Bezahle die Ressourcenkosten der gewdhlten Karte
(unten auf der Karte angegeben), um sie zu erhalten.
Riiste den Vertrauten, der gerade am Zug ist, damit aus
oder lege die Karte in dessen Reserve.

Ziehe eine neue Karte vom Handwerksstapel und lege
sie in die Handwerksreihe, um die erhaltene Karte zu
ersetzen. (Falls der Handwerksstapel leer ist, mische den
Ablagestapel und bilde einen neuen Stapel daraus.)

RESSOURCENKOSTEN BEZAHLEN: Ressourcenkosten
bezahlst du, indem du die entsprechenden Plattchen zurtick in
den Vorrat legst. Falls dein Vertrauter nicht gentigend passende
Ressourcen hat, kann er die Karte nicht herstellen.

Jenna will die Aktion ,Hand-
werk“ ausfiihren. Sie wdhlt
den Regenbogenschild aus der
Handwerksreihe und bezahlt
RN seine Ressourcenkosten
{ @ (1 Pilz und 1 Stoff). Dann
. Magsch Lerch War riistet sie den Regenbogen-
0 + O schild aus und zieht eine neue
Karte fiir die Handwerksreihe.

Mit dieser Aktion kann dein Vertrauter eine neue Fertigkeit
erlernen.

1. Wabhle eine Karte aus der
Trainingsreihe.

Bezahle die Erfahrungs-

kosten (4') der gewahlten Karte,
indem du das Erfahrungsrad
deines Vertrauten entsprechend
senkst. Hat dein Vertrauter
nicht geniigend Erfahrung, um
die Kosten zu bezahlen, darfst
du diese Karte nicht wahlen.

Beim Erhalten: Du darfst
1 Karte von deiner Hand

| oder aus deinem Ablage-
stapel verbannen. a
Handle alle ,,Beim Erhalten*-
Effekte der gewahlten Karte ab (falls vorhanden).
Lege die gewdhlte Karte auf deinen Ablagestapel.
(Es sei denn, es ist eine ,Beziehung“ oder ,Personliche
Geschichte® siehe unten.)

Ziehe eine neue Karte vom Trainingsstapel und lege
sie in die Trainingsreihe, um die erhaltene Karte zu
ersetzen. (Falls der Trainingsstapel leer ist, mische den
Ablagestapel und bilde einen neuen Stapel daraus.)

BEZIEHUNGEN UND PERSONLICHE GESCHICHTEN: Die
Karten ,Beziehung® und ,Persoénliche Geschichte“ funktionie-
ren etwas anders als andere Karten aus der Trainingsreihe. Nur
bestimmte Vertraute kdnnen sie erhalten. Was nach dem Erhalt
einer solchen Karte passiert, ist im Kartentext beschrieben.

Sonderaktionen

Manchmal stehen dir auch Sonderaktionen zur Verfiigung.
Dazu gehoren:

< Aktionen auf den Fertigkeitskarten auf deiner Hand
¢ Aktionen, um einen Zustand zu entfernen

+ Sonderaktionen in der App

< Die Aktion auf dem Tableau deines Vertrauten

<« Aktionen, die verfiigbar sind, wenn sich dein Vertrauter
auf einem Zahnradfeld (£}) oder einem Feld mit Zielplatt-
chen (1) befindet. Diese sind im Ortsbuch beschrieben.

AKTIONEN AUF FERTIGKEITSKARTEN: Manche Fertig-
keitskarten haben Effekte, die mit dem Stichwort ,,Aktion“
beginnen. Dies sind Sonderaktionen. Wenn du willst, dass
dein Vertrauter eine solche Aktion ausfiihrt, spiele die Karte,
handle den Effekt ab und lege die Karte anschlieBend ab. Alle
anderen Bestandteile der Karte werden hierbei ignoriert. Das
Effektsymbol wird NICHT ausgel6st.

Manche Sonderaktionen von Fertigkeitskarten beziehen sich auf
einen bestimmten Vertrauten. Diese Effekte wirken sich immer
auf den angegebenen Vertrauten aus, egal wer die Karte splelt
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Gegnerzug ...

- - . I —— A A g

¢ Ablaufeines Gegnerzugs }

WENN DEIN VERTRAUTER BESIEGT WIRD:

Entferne die Figur des Vertrauten von der Spielplanseite
und stelle sie auf seine Vertrautenkarte.

Erhohe das Ungliicksrad (@) um 2.
Erhalte 2 Erschépfung.

Stelle das Lebensrad deines Vertrauten wieder auf
seinen Maximalwert.

Manchmal weist euch die App dazu an, einen Gegnerzug
durchzufiihren, und zeigt euch, welche Schritte ihr dafiir ab-
handeln miisst. Meist bewegen sich Gegner oder greifen an.

Gegner bewegen sich

Wenn ihr angewiesen werdet, einen Gegner fiir X Bewegungs-
punkte () zu bewegen, gelten dabei dieselben Regeln, wie
wenn ein Vertrauter sich bewegt.

Der Vertraute wird scHWER VERLETZT. (Lege ein ,Schwer :-’
verletzt“-Zustandspléttchen auf seine Vertrautenkarte.)

RUCKKEHR INS SPIEL: Zu Beginn seines nichsten Zuges 4 "__
kehrt der besiegte Vertraute ins Spiel zuriick. Stelle ihn auf ein 4
beliebiges Feld, auf dem sich ein anderer Vertrauter befindet.
Befindet sich in dem Moment kein anderer Vertrauter im Spiel, &

Wenn ihr angewiesen werdet, einen Gegner auf den ndchsten
Vertrauten zuzubewegen und es mehrere Vertraute in gleicher
Néhe gibt, dann entscheidet ihr.

Gegner greifen an.

NAHKAMPFANGRIFF: Wenn ein Gegner im Nahkampf
angreift, wahlt er als Ziel einen Vertrauten auf seinem Feld.
Stehen mehrere zur Auswahl, dann entscheidet ihr.

FERNKAMPFANGRIFF: Wenn ein Gegner im Fernkampf an-
greift, wéhlt er als Ziel einen Vertrauten in Sichtlinie, der sich
nicht auf seinem Feld befindet. Stehen mehrere zur Auswahl,
dann entscheidet ihr.

¢t Uertraute verteidigen sich )

Wenn dein Vertrauter zum Ziel eines Angriffs wird und du
mindestens 1 Fertigkeitskarte auf der Hand hast, kannst du
dich folgendermafen verteidigen:

1. Lege mit deinem Vertrauten eine Ausdauer-
probe (®) ab. Die Schwierigkeit entspricht dem
Nahkampfangriffswert (%) des Gegners bei einem
Nahkampfangriff oder seinem Fernkampfangriffswert (?X)
bei einem Fernkampfangriff.

Besteht der Vertraute die Probe, verliert er keine Lebens-
punkte. Scheitert er, ziehst du sein Probenergebnis vom
Angriffswert des Gegners ab und dein Vertrauter verliert
Lebenspunkte in H6he der Differenz. Senke das Lebens-
rad deines Vertrauten um entsprechend viele Punkte.

Kann oder will sich ein Vertrauter nicht verteidigen, verliert er
Lebenspunkte in Hohe des Angriffswerts des Gegners.

Besiegte Uertraute

Wenn das Lebensrad deines Vertrauten auf 0 sinkt, wurde
dein Vertrauter besiegt und fliichtet.

-

stellst du ihn auf ein - oder &-Feld. PR

Erschopfung erhalten

Neben den normalen Fertigkeitskarten gibt es auch einen
offenen Stapel mit Erschopfungskarten. Wann immer du
angewiesen wirst, 1 oder mehr Erschépfung zu erhalten,
ziehst du entsprechend viele Karten vom Erschépfungs-
stapel und legst sie auf deinen Ablagestapel. Wenn du
eine Erschopfungskarte spielst, legst du sie offen auf den
Erschépfungsstapel zuriick, anstatt sie wie gewohnt abzulegen. '

ACHTUNG: Wenn du eine Erschépfungskarte erhalten
wiirdest, der Stapel aber leer ist, dann erhdltst du keine.

Am Ende jedes Kapitels erkldrt euch die App Schritt fiir
Schritt, was ihr tun miisst, um euren Spielfortschritt zu
sichern und euch fiir die nachste Spielsitzung vorzubereiten.
Am Ende des dritten und sechsten Kapitels habt ihr zudem
einen Akt abgeschlossen und miisst weitere Schritte durch== \ L
fithren, die euch von der App erklart werden. :

Wann immer ihr einen Punkt erreicht, an dem sich das

Spiel gut unterbrechen lédsst, fragt euch die App, ob ihr
euren Fortschritt sichern und spater weiterspielen wollt.
Auf diese Weise konnt ihr die Lange eurer Spielsitzungen
selbst mitbestimmen. Wenn ihr euch fiir eine Unterbrechpn
entscheidet, erklart euch die App Schritt fiir Schritt, M N>

was ihr tun miisst, um euren Fortschritt zu sichern. ’F*
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Manche Spieleffekte fithren dazu, dass ein Vertrauter oder
Gegner IN FLAMMEN gerét, VERGIFTET, GEFANGEN, SCHWER VERLETZT oder
NIEDERGEWORFEN wird. Wenn das passiert, legt ihr das passende
Zustandsplattchen auf die Vertrautenkarte bzw. unter die
Gegnerfigur (Gegnerplattchen und -aufsteller zéhlen in diesem
Fall als Figuren). Sind keine passenden Zustandsplattchen
mehr im Vorrat, ignoriert ihr die Effekte des Zustands.

HINWEIS: Eine Zusammenfassung aller Zustdnde findet ihr
auch auf der Riickseite der Spielanleitung.

IN FLAMMEN: Wenn ein Vertrauter N FLAMMEN
gerét, werden alle seine ausgeriisteten Gegen-
stdande mit dem Merkmal ,Brennbar® verbannt
(also in die Verbannt-Deckbox gelegt).

Eine IN FLAMMEN stehende Figur verliert zu Beginn
ihres Zuges 1 Lebenspunkt. Dann wirft sie den
Gluckswiirfel. Bei einer positiven Zahl entfernt
sie den Zustand. Bei einem &)-Symbol steigt die
Gefahrenstufe um 1.

Betritt eine IN FLAmMEN stehende Figur ein
Wasserfeld, entfernt sie den Zustand. Ein

IN FLAmMEN stehender Vertrauter kann als

Aktion eine ®J-Probe (4) ablegen.

ERFOLG: Entferne diesen Zustand.

VERGIFTET: Eine vercIFTeTE Figur verliert zu
Beginn ihres Zuges 1 Lebenspunkt. Dann wirft
sie den Gliickswiirfel. Bei einer positiven Zahl
entfernt sie den Zustand. Bei einem §3-Symbol
steigt die Gefahrenstufe um 1.

Wenn ein VERGIFTETER Vertrauter geheilt wird
(also Lebenspunkte hinzugewinnt), entfernt
er diesen Zustand.

GEFANGEN: Eine GEFANGENE Figur kann sich nicht
aus ihrem Feld hinausbewegen. Wann immer eine
GEFANGENE Figur 1 oder mehrere Lebenspunkte
verliert, verliert sie 1 zusétzlichen Lebenspunkt.
Ein GEFANGENER Vertrauter kann als Aktion eine

4 -Probe (4) ablegen.

ERFOLG: Entferne diesen Zustand.

SCHWER VERLETZT: Wann immer eine SCHWER
VERLETZTE Figur 1 oder mehrere Lebenspunkte
verliert, verliert sie 1 zusatzlichen Lebenspunkt.

Wenn eine SCHWER VERLETZTE Figur geheilt wird
(also Lebenspunkte hinzugewinnt), entfernt sie
diesen Zustand.

NIEDERGEWORFEN: Wenn eine Figur
NIEDERGEWORFEN wird, kippst du sie auf die Seite.
Bei ihrer néchsten Bewegung muss sie 2 ihrer
Bewegungspunkte (X) zum Aufstehen ausgeben,
bevor sie sich bewegen kann. Gegner, die durch
Plattchen dargestellt werden, kénnen nicht
niedergeworfen werden.

Treueabzeichen

Manchmal bekommen Vertraute ein Treueabzeichen. Wenn das
passiert, suchst du dir ein Treueabzeichen aus und legst es auf
die Vertrautenkarte. Es gibt vier verschiedene Treueabzeichen
zu den 4 Eigenschaften: Stirke, Gewandtheit, Ausdauer und
Klugheit. Solange ein Vertrauter ein Treueabzeichen hat, fligt
er +1 zu allen entsprechenden Probenergebnissen hinzu.

HINWEIS: Es gibt von jedem Treueabzeichen nur zwei Stiick.
Wenn ein Treueabzeichen nicht mehr im Vorrat ist, kannst du
es auch nicht wdhlen.
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Die Vertrautendes
Meister Meriliuse ~=_¢

R
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Vicle Zauberer haben im Laufe der Jahrhunderte im Kdnigreich Prinzipalien gelebt. Es gab Zeiten, in denen sie cine Seltenheit

waren, und andere, da waren sie zahlreich. Aber es waren niemals so viele, dass sie nicht durch ire Absonderlichkeit aufgefallen
wdren. Einige von ihnen — wie Meisterin Dodia von Mundu oder der Rubinherzog Feloro — waren echte Beriihmtheiten. Mit ihren
atemberaubenden Darbietungen voller Prunk und Spektakel verzauberten sie die Massen und erlangten Reichtum und groBen Rubhm.
Die meisten Zauberer bevorzugten jedoch ¢in geruhsames Leben in der Abgeschiedenheit ihrer Studierzimmer, denn die Biirde ihrer
mystischen Krdfte lastete schwer auf ihnen, Merilius war ein solcher Zauberer.

In der Bliite seines Lebens war er Meister Merilius, koniglicher Berater von Prinzipalien. Spater, nach seinem unfreiwilligen Eintritt
in den Ruhestand, begniigte er sich damit, einfach nur noch Merilius zu sein, ¢in Einsiedler, der in einem bescheidenen Hiuschen am
Stidufer des Silberstroms wohnte. Uind das ist im Grunde alles, was ihr iiber ihn wissen miisst. Denn diese Geschichte handelt nicht
von ihm. Nein, dies ist die Geschichte der Vertrauten, genaugenommen der vier Vertrauten des Meister Merilius.

Was ist ein Vertrauter, fragt ihr euch wohl. Nun, Vertraute sind Tiere, gute Geister, Feen oder andere Zauberwesen, die eine
mystische Verbindung mit einem Zauberer eingegangen sind. Selbstverstindlich unterliegt eine solche Verbindung strengsten
Zaubererregeln mit unzihligen Paragrafen und Kleingedrucktem ... aber das ist geheimes Zaubererwissen und {iberdies
sterbenslangweilig. Das Interessante an den Vertrauten aus unserer Geschichte ist, dass sie zu viert waren, wihrend die meisten
anderen Zauberer nur einen einzigen haben. Cblicherweise geht ein Vertrauter die Verbindung mit seinem Zauberer aus Zuneigung
und Dankbarkeif ¢in, und genauso war es auch bei unseren Vertrauten und Merilius. Sie alle kamen in grofjer Not zu ihm, und
Merilius, der fiir einen Zauberer ¢in ungewdhnlich grofies Herz hatte, empfing sic mit offenen Armen. Jeder Vertraute hatte cine ganz
besondere Bezichung zu Merilius und erfiillte eine bestimmte Rolle in seinem Haushalt.

Fiinkchen, die Fee, war von Beruf Kerzenanziinderin. Sic half Merilius dabei, seinen Wissensdurst zu stillen, und sorgte immer
dafiir, dass alle Schriftrollen ordentlich aufgerollt und alle Biicher sauber gestapelt waren. Sie reinigte seine Brillengldser, fiillte
seine Tintenfasschen auf und staubte seine Artefakte ab. Thre wichtigste Aufgabe war jedoch die Beleuchtung des Hauschens bei
Nacht, wenn Merilius am liebsten studierte. Das mag euch vielleicht etwas drge erscheinen, aber fiir eine Kerzenanziinderin war
¢s das reinste Vergniigen. Merilius schitzte Fiinkchens sanftes Gemiit und vertraute ihr mehr Zauberkrdfte an als allen anderen
Vertrauten, die er jemals hatte.

Klonk, der Golem, war ¢in magisches Konstrukt. Merilius hatte ihn cigenhindig aus der umliegenden Landschaft evschaffen, damit
er ihm beim Bau seines Hauschens half. Eines Tages bemerkte der Zauberer einen Lebensfunken in seinem Konstrukt und von diesem
Tag an war Klonk sein stummer Begleiter. Halb Stein, halb Pflanze, verkdrperte er die [ebendige Natur. Seine Aufgabe bestand

darin, schwere Lasten zu tragen, den Zaun zu reparieren und Mdbel zu bauen. Auljerdem kiimmerte er sich um den Krdutergarten
des Zauberers. Sein groftes Talent war jedoch das Zuhdren. Niemals wurde er des Gefasels, der immergleichen Geschichten oder der
Sorgen, Angste und Meckereien des alten Zauberers iberdriissig. Klonk hdrte sich alles geduldig an und jedes Geheimnis war bei ihm
sicher.

Ermelyn, der Fuchsgeist, wurde halb erfroren und fernab ihrer Heimat von Merilius gefunden. Merilius brachte sic ins Warme,
versorgte ihre Verletzungen und pflegte sie gesund. Als dic heifjbliitige Jagerin wieder bei Kriiften war, beschloss sie als seine
Vertraute zu bleiben und fiir seine Tafel kleine Wildtiere wic Wachteln, Fasane und auch den einen oder anderen Feldhasen zu erlegen.
Ermelyn sah sich als kompromisslose Beschiitzerin ihrer neuen Familic und bestand darauf, den Zauberer bei all seinen Studienreisen
zu begleiten. Zudem verteidigte sie seine Speisekammer gegen alle torichten Ratten und Withimduse, die sich fiir Meisterdicbe hiclten.

Gribbert, der Frosch, war friiher einmal ¢in Mensch gewesen, ¢in beriichtigter Bandit, der eines Tages die falsche Person ausgeraubt
hatte: cine Hexe, die ihn zur Strafe in einen Frosch verwandelte. Es fiel ihm nicht (eicht, sich an seinem neuen Platz in der
Nahrungskette zu behaupten. Merilius, der sofort erkannte, dass es sich bei dem Frosch um einen verwandelten Menschen handelte,
nahm ihn aus Mitgefiihl bei sich auf. Eine grofie Hilfe im Haushalt war er nicht, aber Merilius genoss die Gesellschaft des quirligen
und wortgewandten Frosches. Er konnte singen, Geschichten erzihlen und den anderen Vertrauten die Welt der Menschen
ndherbringen, denn niemand hatte das Menschsein mehr geliebt als er.

.
i
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Gemeinsam waren sie mehr als nur die Vertrauten cines Zauberers, Sie waren ¢ine Familie, und wie in jeder wahren Familie hattcpa u

sie sich lieb und passten aufeinander auf. Und so beginnen alle guten Geschichten. Mit einer Familic. :

o “\q ‘ﬁ
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Manche Spieleffekte fiihren dazu, dass ein Vertrauter oder
Gegner IN FLAMMEN gerét, VERGIFTET, GEFANGEN, SCHWER VERLETZT oder
NIEDERGEWORFEN wird. Wenn das passiert, legt ihr das passende
Zustandsplattchen auf die Vertrautenkarte bzw. unter die
Gegnerfigur (Gegnerplattchen und -aufsteller zdhlen in diesem
Fall als Figuren). Sind keine passenden Zustandsplattchen
mehr im Vorrat, ignoriert ihr die Effekte des Zustands.

IN FLAMMEN: Wenn ein Vertrauter IN FLAMMEN
geridt, werden alle seine ausgeriisteten Gegen-
stande mit dem Merkmal ,Brennbar“ verbannt
(also in die Verbannt-Deckbox gelegt).

Eine IN FLavmven stehende Figur verliert zu Beginn ihres Zuges
1 Lebenspunkt. Dann wirft sie den Gliickswiirfel. Bei einer
positiven Zahl entfernt sie den Zustand. Bei einem §3)-Symbol
steigt die Gefahrenstufe um 1.

Betritt eine IN FLamMEN stehende Figur ein Wasserfeld, entfernt
sie den Zustand. Ein IN FLammen stehender Vertrauter kann als
Aktion eine \®J-Probe (4) ablegen.

ERFOLG: Entferne diesen Zustand.

VERGIFTET: Eine veraIFTeTE Figur verliert zu
Beginn ihres Zuges 1 Lebenspunkt. Dann wirft
sie den Gliickswiirfel. Bei einer positiven Zahl
entfernt sie den Zustand. Bei einem §3)-Symbol
steigt die Gefahrenstufe um 1.

Wenn ein VERGIFTETER Vertrauter geheilt wird (also Lebens-
punkte hinzugewinnt), entfernt er diesen Zustand.

GEFANGEN: Eine GeraNGeNE Figur kann sich nicht
aus ihrem Feld hinausbewegen. Wann immer eine
GEFANGENE Figur 1 oder mehrere Lebenspunkte
verliert, verliert sie 1 zusétzlichen Lebenspunkt.

Ein GEFANGENER Vertrauter kann als Aktion eine

& -Probe (4) ablegen.

ERFOLG: Entferne diesen Zustand.

SCHWER VERLETZT: Wann immer eine SCHWER
VERLETZTE Figur 1 oder mehrere Lebenspunkte
verliert, verliert sie 1 zusatzlichen Lebenspunkt.
Wenn eine scHwer VERLETZTE Figur geheilt wird
(also Lebenspunkte hinzugewinnt), entfernt sie diesen Zustand.

NIEDERGEWORFEN: Wenn eine Figur NIEDER-
GEWORFEN wird, kippst du sie auf die Seite. Bei ihrer
nichsten Bewegung muss sie 2 ihrer ¥ zum
Aufstehen ausgeben, bevor sie sich bewegen
kann. Gegner, die durch Pldttchen dargestellt
werden, kdnnen nicht niedergeworfen werden.
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¢ Phasen eines Spielerzugs )

Ein Spielerzug besteht aus diesen beiden Phasen:
1. AKTIONSPHASE: Fiihre beliebig viele Aktionen aus.

2. NACHZIEHPHASE: Ziehe von deinem Fertigkeitsstapel
auf 5 Handkarten auf.

Wenn du mit beiden Phasen fertig bist, driicke in der App auf
»Zug beenden®.
MOGLICHE AKTIONEN:
<+ Bewegen

< Nahkampfangriff

< Fernkampfangriff

< Tauschen
< Handwerk
< Trainieren

< Sonderaktion — auf
Karten, im Ortsbuch
oder in der App

< Ausristen
< Sammeln
< Kiimmern

t  Effektsymbole )

Gefahr (1): Erhohe die Gefahrenstufe um 1
(in der App).

Heilen (1): Erhohe das Lebensrad deines Vertrauten
um 1 (nicht tiber das Maximum hinaus).

N\

Nachziehen (1): Du darfst 1 Erschdpfung erhalten
+ | (eine Erschopfungskarte auf deinen Ablagestapel

Wiederholungswurf (1): Du darfst den Wurf des
Gliickswiirfels bei dieser Probe ein Mal wiederholen.
Das zweite Ergebnis musst du behalten.

Zusammenarbeit (1): Falls du allein spielst, ziehe

1 Karte. Spielst du mit anderen, kannst du diese Karte
in die Probe eines Mitspielers oder einer Mitspielerin
zur Unterstiitzung spielen.

legen), um 1 Karte zu ziehen.
&
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Gegenstandskrifte (0): Du darfst 1 entsprechenden Effekt
eines ausgeriisteten Gegenstands auslosen.

¢ Ressourcensymbole )
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