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The Elder Scrolls V: Skyrim — Das Abenteuerspielist ein Spiel fir 1bis ~ Das Spiel ist in zwei Kampagnen mit je drei Kapiteln unterteilt. Eure

4 Personen, in dem es um Abenteuer und Entdeckungen in der Region ~ Entscheidungen beeinflussen den Verlauf der Geschichte nachhaltig,

Himmelsrand geht. Ihr schliipft in die Rollen von mutigen Helden, die sodass kein Spiel dem anderen gleicht. Ein Kapitel davert 90 bis 120

riskante Auftriige erfillen. Eure Handlungen konnen Gber Leben oder Minuten. Die einzelnen Kapitel sollten in der vorgegebenen Reihenfolge

Tod entscheiden. gespielt werden und bilden eine fortlaufende Geschichte. Sie konnen
jedoch auch einzeln als unabhiingige Abenteuer gespielt werden.

Z1EL DES SPIELS
4

Als heldenhafte Abenteurer Gbernehmt ihr die Rollen von Mitgliedern
des Ordens der Klingen. In einer mitreifienden Geschichte voller
Verschwdrungen, Krieg und Intrigen wirken sich eure Handlungen und
Entscheidungen in vielflfiger Weise auf die Spielwelt aus.

Um das Spiel zu gewinnen, misst ihr die Houptquest erfolgreich
abschliefien. Das Scheitern einer Hauptquest bedeutet aber noch nicht,
dass ihr verloren habt. Ihr konnt das Spiel immer noch gewinnen.
Jedes Kapitel hat jedoch Niederlagebedingungen, die zum Scheitern
des Spiels fishren konnen. Am Ende jedes Kapitels wartet eine letzte
Herausforderung auf euch. Diese sind je nach Kapitel unterschiedlich,
von epischen Schlachten bis zum verzweifelten Rennen gegen die Zeit.
Wenn ihr diese Herausforderung nicht besteht, seid ihr gescheiter.
Nach einem gescheiterten Kapitel konnt ihr das Spiel fortsetzen, das
folgende Kapitel wird durch die Niederlage jedoch umso schwieriger.

REGELBUCH ——— 5
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AUFBAU

SPIELBRETT-AUFBAU

4

Legt das Spielbrett so auf den Tisch, dass es fiir alle erreichbar ist.
Ordnet die Verliesdecks fir Tiere, Humanoide, Untote, Daedra und
Maschinenkrieger verdeckt unterhalb des Spielbretts an und lasst
jeweils genug Platz fir die zugehdrigen Abwurfstapel. Die Karten dieser
Decks sind in der oberen linken Ecke mit den Zahlen O bis 7 markiert.
Achtet darauf, sie in absteigender Reihenfolge abzulegen, sodass

die unterste Karte die 7 triigt und die oberen drei eine 0. Legt die
sortierfen Decks ab, hebt die obersten drei (mit der 0 markierten) Kar-
ten jedes Decks ab, mischt sie und legt sie zuriick auf ihre Decks.

Legt die zwei nummerierten Kartendecks (ein normal groBes und ein
Kleines) nach ihren Nummern sorfiert in die Ablagen fiir nummerierte
Decks. Stellt das Ereignisdeck fir das kommende Kapitel gemdf} den
Angaben im Szenariobuch zusammen und legt das fertige Deck auf
den dafiir vorgesehen Platz auf dem Spielbrett.

CHARAKTERKARTEN

Diese Karten legen fest, zu welchem Volk der Charakter
gehort. Jedes Volk verfiigt ber 3 unterschiedliche
Spezialfhigkeiten. Die erste Fahigkeit ist von Beginn an
verfigbar, kann im Kampf eingesetzt werden und zdhlt nicht
als Kampfaktion. Fir die nchsten 2 muss der Charakter

jeweils eine Fertigkeit erlemen. Beispiel: Orsimer erhalten

2usitzliche (819) Ristung, aber erst nachdem sie die
Fertigkeit Schwere Riistung erlernt haben. Alle Charakter-
karten enthalten die Ausruhen-Aktion. Jeder Charakfer kann
sich ausruhen, um 2 @ und 2 wiederherzustellen.
Es ist ratsam, diese Karten griindlich zu lesen, um sich mit
ihnen vertraut zu machen.

Mischt die Decks fiir Verbesserungen,/Verzauberungen, Wildnis 34,
Stadt o , einfache Schitze . priichtige Schiitze A%, Macht-
markt ), Schattenmarkt € und Magiemarkt 1 und platziert
sie oberhalb des Spielbretts. Legt das Ausriistungsdeck neben diese
Decks.

Platziert die Plittchen fiir Erfahrung &, Gold @ Materialien
(Erz @M, Pflanzen €% sowie Seelensteine Yl ), Rstung,
Kreaturen und Bedrohungen &% gesammelt an einem Platz, der fir
alle erreichbar ist. Legt den Startmarker direkt neben das Spielbrett.

Luletzt nimmt sich jeder von euch eine Charaktertafel.

BEDROHUNG!

Viele Karten im Spiel beziehen sich auf £&).
Ist dieses Symbol zu sehen, misst ihr ein’ 3
Bedrohungspldttchen auf eine Karte -

mit Bedrohungslimit legen. b
Bedrohungsplittchen sehen so aus

DER GROSSKONIG

Himmelsrand ist in neun Firstentimer aufgeteilt, die ieweils

von einem Jarl regiert werden. Alle Jarle unterstehen jedoch

dem GroBkanig, der méchtigsten Person der Provinz. Der
Tod eines GroBkonigs ist ein folgenschweres Erelgms dus dig
Region in Chaos und Unordnung sturzt, = i

8§ —— REGELBUCH
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AUFBAU DER CHARAKTERTAFEL

A4

Nehmt je eine Charakterkarte und die zugehdrige Spielfigur. Ihr konnt
dies dem Zufall Gberlassen und jeweils eine Karte aus dem zuvor
gemischten Charakterdeck ziehen oder eure Charaktere und den damit
verbundenen Spielstil frei wahlen.

Gebt jedem Charakter je eine der folgenden Karten: Fiuste, Schabige
Robe und Trank der Kleinen Heilung. Der Khajiit-Charakter erhdlt statt
der Fauste-Karte die Krallen. Fiuste und Krallen gelten als zweihéndige
Waffen. Sollte ein Charakter wahrend des Spielverlaufs zu einem
beliebigen Zeitpunkt keine Waffe haben, nutzt er die Fauste (als Khajit
stattdessen die Krallen). Sollte ein Charakter seine Riistung verlieren,
nutzt er die Schibige Robe.

Legt die Schiibige Robe und den Trank der Kleinen Heilung auf den
Riistungs- bzw. Schmuck-Platz der Charaktertafel. Legt die Féiuste (oder
Krallen) zwischen die beiden Handpldtze auf der Charaktertafel. Das
bedeutet, dass die ausgeriistete Waffe beide Hande erfordert. Sie kann
nicht mit anderen Waffen, Zaubern oder Schilden kombiniert werden.

Nehmt euch pro Charakter je 2 £2, 1 Gesundheitsstein ,

1 Ausdauerstein @ 1 Magickastein @, 1 Todeskampf-Pléttchen
wiah 1 Leistenlimit fir Gesundheit === 1 Leistenlimit filr Ausdauer
== nd 1 Leistenlimit fir Magicka mse-

OPTIONAL: STEINE STATT

PLATTCHEN

Das Spiel enthilt 12 cremefarbene und 4 schwarze Steine,
die anstelle der Leistenlimit- und Todeskampf-Pliittchen
genutzt werden kdnnen. Manche Personen bevorzugen sie,
da sie leichter zu bewegen sind.

Legt das #&ak-Pldttchen auf den ersten Platz der -LeisTe. Legt die
mme - mme-- | mme--PGittchen auf den jeweils sechsten Platz der
®-, G0)- und &-Leisten, sodass ihre Spitzen nach rechs zeigen.
Legt die (®-, CF)- und GB)-Steine auf den jeweils finften Platz

ihrer Leisten.

Auf der Charaktertafel befinden sich 4 Rucksackplitze S mit Platz
fiir je einen Gegenstand. Charaktere, die wahrend des Spiels einen
Gegenstand erhalten, den sie weder ausriisten noch im Rucksack
verstauen konnen, miissen den neuen Gegenstand abwerfen oder
Platz schaffen, indem sie einen anderen Gegenstand abwerfen.
Tauberkarten N belegen keinen Platz im Rucksack. Sie werden
zwar im Rucksackbereich aufbewahrt, belegen aber keinen der

4 Gegenstandspldtze.

Unten rechts auf der Charaktertafel sind zwei Pldtze fir Statuskarten
vorgesehen. Dort sollten die am hufigsten verwendeten Statuskarten
abgelegt werden. Es kdnnen jedoch beliebig viele Statuskarten
gleichzeitig aktiv sein.

Auf dem Platz fiir Schmuck € und Trinke & oben rechts auf der
Charaktertafel konnen bis zu 4 Gegenstiinde abgelegt werden (jede
beliebige Kombination aus Schmuck und Trdinken).

LEISTENLIMIT- UND
TODESKAMPE-PLATTCHEN

Leistenlimit-Pldttchen werden auf die rechte Seite der
jeweiligen Leiste gelegt und zeigen, wie viel , @ bzw.
ein Charakter maximal haben kann. &), @) oder
&

Steine dirfen nicht ouf St m 00" e Pliichen
gelegt werden. Liegt dos ==&-Pldttchen auf dem sechsten

Platz der @) eiste, kann der @) Stein des Charakers

hdchstens auf den fiinften Platz gelegt werden, er verfiigt

also iber maximal 5 ). Der @) Stein darf auf das F2g

Pldttchen gelegt werden. Im Abschnitt , Kampf* erfahrt ihr
mehr iber das GrgrPltichen.

10 —— REGELBUCH



KLEINEN
HEerLune

I

INLEULO 10L/1 -
INZEULO 0L/ -

Ausriistung
L3
‘Wv

Schleichen (1) =~ Zohle 24, um 1 Punkt zu
: heilen.

INZEULO E1L/| ™

Hachstens 1x
pro Kampfrunde.

[

KAISERLICHE

s
(s

s Blocken erlernt:

+1 @ mit qusgeristetem .




HAUPTFIGUREN DES SPIELS

A

_ ORSIMER

ORSIMER

Auch bekannt als Orks. Die stolzen Einwohner Orsiniums
sind bekannt fir ihre Stéirke und Zdhigkeit. Ihr handwerk-
liches Konnen ist uniibertroffen und ihre Fahigkeiten im .
F % 5 ! _ Kampfrausch: Verliere im Kampf 168, um _
Kampf lassen ihre Feinde vor Angst erzittern. k1 cine belig Offenioklon i adr¢” E55

ohne Fertigkeitsprobe auszufihren.

< Schwere Riistung erlernt: —»
+1 @ mit ausgeristeter €.

«i—— Schmiedekunst erlernt: ——=
Tiehe beim Verbessern 2 zusiitzliche Karten.

i,

ALTMER

ALTMER

Auch als Hochelfen bezeichnet. Die meisten von ihnen

kiimpfen fiir den Aldmeri-Bund. Einige Bewohner der -

SummersetInseln lehnen sich jedoch gegen die Polifik (e A

) 25 e Xt A 111 Hochgeboren: Verliere im Kampf 168, um =i

ihres Volkes auf und kimpfen fur die Kaiserliche Legion P S N T
lllusion erlernt:

Oder Verdingen‘ Si(:h Ols Séldner' Sle Zﬁhlen Zy den . Wurﬂe nach deingn lllusionszaubem im Kumplf-)-i-n!
b esten M a gl ekUﬂ dl g en Tumri el s dieser Kampfrunde emeut mit dem Feindwiirfel.

@ Verzauberung erlernt: ==
Tiehe beim Verzaubern 2 zusitzliche Karten.

DY
A

. KHAJUT

K};;\J.IIT

Die katzenartigen Einwohner von Elsweyr werden - ¢
oft als Diebe und Kriminelle verleumdet, sind aber -

hervarragende Kaufleute und Diplomaten. Dank ihrer s _
Verstohlenheit, Flinkheit und LeichtfiiBigkeit sind sie B o

Schleichen (1).

auf dem Schlachtfeld ebenso todlich wie in hdfischen i Seleichen exlerne; =

<z Taschendiebstahl erlernt: —=2»

Erhalte 2@ pro &), €)- und
@ -Begegnung.

~ Réinkespielen.

12 —— REGELBUCH



A

 NORD

Die stolzen und wilden-, Kinder von Himmelsrand” haben

eine reiche Kultur voller Legenden und Tradifionen. Sie
verstehen sich ausgezeichnet auf Kriegskunst, Handwerk
und Geschichtenerzahlen. Ein Teil von ihnen ist dem
Kaiserreich treu ergeben, doch ein anderer strebt nach

~ Unabhdngigkeit. Diese Spaltung drohT das Lund in einen
Birgerkrieg zu stirzen. =+

- DUNMER

Die Dunmer — auch bekannt als Dunkelelfen — stammen

aus Morrowind und hatten es in Himmelsrand oft schwer. -

Sie bleiben meist unfer sich und misstrauen Fremden.

Ihre Beherrschung von Zaubern und Kampffertigkeiten
macht sie zu gefurchre’ren Kriegern und mdichtigen
- Verbundeten

KAISERLICHE

Die Kaiserlichen stammen aus Cyrodiil, der Hauptprovinz

des Kaiserreichs. Sie sind berihmt fur ihre Hellmagle und "

ihre defensiven Kriegstaktiken:
Als gewiefte Koufleute und ebenso genssene DlplomuTen
geraten sie oft in Konﬂlkt mit den anderen Volkern

- Tamriels.

1 Kampfschrei: Velere im Kompf 16® fiir
eine Offensivakfion ohne Gegenangriff.

T Lweihindig erlernt: ==
+1 Schaden mit €%.

<& Schmiedekunst erlernt: ——=
-1 @ Verbesserungskosfen.

Ry

DuNMER

S

i e
¢ :Flummenmumelz Verliere im Kampf 168, um bei j}
"\ jedem Feind und Charakter 2 G zu verursachen. — &

<& Leichte Riistung erlernt:

+1 @ mit ausgeristeter €.

s Terstorung erlernt: o
+1 Schaden mit Zerstorungszaubem.

Ry

KAISERLICHE

| Kaiserliches Gliick: Verliere 168, um {5,
wenn du 28, %A oder % ziehst.

& Blocken erlernt:

+1 @ mit ausgeristetem .

< Wiederherstellung erlernt: =%
+1 Heilung.

—— D
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SPIELVORBEREITUNG

Lasst diese Seite beim Spielen aufgeschlagen. Sie zeigt, welche Maglichkeiten ihr im Spiel habt.

ZUGAKTIONEN

y
Nehmt je eine Charakterkarte.

A4

Tieht die Karten ([§) 209 (Regeln fr Kapitel 1) und
160 bis 163. Gebt jedem Charakter eine dieser Karten,
der Rest wird entfernt ( 2 ).

Klingendeck

217 bis 226. Mischt diese Karten. Dies ist das
Klingendeck und stellt die anderen Mitglieder eures
Ordens dar. Dieses Deck kommt in Kampagne 2 ins Spiel,
also spart euch maglichst viele dieser Karten auf!

Entscheidet, welcher Charakter
beginnen soll. Die entsprechende
Person erhdlt den Startmarker.

Seht euch den Aufbau von Kampagne 1 sowie Kampa-
gne 1, Kapitel 1 auf Seife 4 des Szenariobuchs an.

4

Ihr kénnt in eurem Zug jeweils eine der folgenden Aktionen durchfishren:

v 4 \4 \ 4

Verlies erkunden
Lest die Verlies-Herausforderungskarte fiir das
Kapitel und stellt euch diesen Feinden!

Wildnis erkunden

Auf einem ¥&-Feld diirft ihr eine & -Karte zichen und
ausfiihren Wenn auf der Karte , ¢ = B gefolgt von einer
Zahl abgebildet ist, konnt ihr die ¥&-Karte entfernen, um eine

personliche Quest oder zusiitzliches Gefolge zu erhalten.

Stadt erkunden

In einer Festung diftihr eine ¢f Karte ziehen und anwenden.
Wenn auf der Karte , 2 = " gefolgt von einer Zah
abgebildet ist, konnt ihr die ¢ -Karte entfernen, um eine

personliche Quest oder zusitzliches Gefolge zu erhalten.

Quest abschliefen
Wenn ihr den in einer Quest vorgegebenen Ort erreicht habt,
konnt ihr sie weiterlesen und zu Ende fihren. Dreht die Karte
um, sobald ihr das Ziel erfolgreich erfillt habt oder gescheitert
seid, und lest den entsprechenden Abschnitt. Falls die Karfe
danach nicht abgeworfen werden soll, lest weiter. Viele Karten
stellen euch vor eine Wahl, Wahlt weise!

REGELBUCH



ZUGABLAUF

v

W D Startcharakter zieht eine Ereigniskarte [gg und
wendet sie an. Fiigt der Festungsibersicht bzw. Karten

mit dem 4€)-Symbol fir jedes K& auf der Ereignis-
karte 1 &8 hinzu.

A4

Alle umherstreifenden Kreaturen bewegen
sich entsprechend den Kapifelregeln.

A4

§ Jeder Chorokter bewegt sich entlang der Straen maximal
4 Felder weit. Alle Charaktere bewegen sich gleichzeitig.
Wer ein Pferdeplittchen hat, erhlt +1 Bewegung.

P  Kutschen: Wenn ihr euren Zug in einer Festung beginnt,

konnt ihr stattdessen zu einer beliebigen anderen Festung
reisen, indem ihr fir jedes betretene Fiirstentum 1

@) zahlr. Dabei seid ihr nicht an den StraBenverlouf
gebunden, sondern kdnnt eine beliebige Route wihlen.
Kutschfahrten verbrauchen die gesamten Bewegungs-
punkte des Spielzugs.

A4

b Jeder Choraker fihrt eine Lugaktion aus.

Wenn ihr in einer Festung seid, konnt ihr den Markt
besuchen und dort Gegenstinde kaufen, verkaufen,
herstellen, verbessern oder verzaubem sowie & ‘
oder &3 erwerben. Dies zahlt nicht als Zugakfion. Am
besten fihrt ihr diese Aktivitiiten wihrend der Zugaktio-
nen der anderen Charakfere aus.

A4

Stellt die ~ aller Charaktere wieder her und gebt den
Startmarker an die ndchste Person weiter.

A4

Beginnt einen neuen Spielzug.

. Bewegt euch entlang der Strafien. '3A

J : =
7~ Reist mif einer Kutsche von Festung zu {§33]
Festung und zahlt fir jedes betretene
Fiirstentum 1 @)).. Ignoriert die

Strafflen! Nehmt die schnellste Route!

WICHTIG!

v

Karten ziehen

Falls auf einer Karte [+ abgebildet ist, die zu ziehende Karte aber
nicht im nummerierten Deck ist, gilt das -Symbol fir die darauffol-
gende Karte. Ist z. B. [+ 340 angegeben und diese Karte ist nicht
vorhanden, dann gilt die Angabe als [+ 341. Ist auch Karte 341 nicht
vorhanden, dann gilf [1-] 342 usw.

Personliche Quests

Personliche Quests bieten tolle Belohnungen und es kdnnen
Pldttchen daraufgelegt werden. Jeder Charakter kann maximal

2 aktive personliche Quests gleichzeifig haben.

Fertigkeitsproben

Wahrend des Spiels missen Fertigkeitsproben ausgewiirfelt werden.
Dafiir nutzt ihr 3 Fertigkeitswiirfel und, sofern ihr die jeweilige
Fertigkeif beherrscht, einen zusdtzlichen Wiirfel, bzw. 2 zusitzliche
Wiirfel fir legenddre Fertigkeiten. Zum Wiirfeln ist die Fertigkeit also
nicht erforderlich; aber falls ihr sie beherrscht, erhaltet ihr einen Bonus.
Scheitert die Probe, kannt ihr durch Zahlung der fir die Fertigkeits-
probe angegebenen Ressource beliebig oft je einen Extrawiirfel kaufen.
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KAMPFLEITFADEN

KAMPFRUNDENABFOLGE

Ihr konnt Trdnke benutzen und ausgeristete Gegenstinde
austauschen (bezahlt 1 @ filr den Gegenstand-
stausch). Dann bestimmt ihr, wer von euch in diesem
Kompfzug agiert. Die Charakterkarte des gewdhlten
Charakters wird quer gedreht. Wer bereits eine quer
liegende Charakterkarte hat, kann in diesem Schritt nicht
ausgewhlt werden.

Entscheide, welche Aktion du ausfihrst.

nicht an!

Wiirfle mit dem Feindwiirfel. Wende das Ergebnis noch

Z

Wiirfle mit dem Feindwiirfel fiir dein Gefolge (falls
vorhanden) und wende das Ergebnis sofort an.

A4

v
DEFENSIVAKTION

qs Lahle die Aktionskosten
i3 mit @ oder .

Wiirfle fir deine Ferfigkeits-
probe. Scheitert die Probe,
Wiirtle fir deine Fertigkeits- kannst du 1 @ bezahlen
probe. Scheitert die Probe, { fir Zauber), um mit
kannst du 1 @ bezahlen einem Extrawirfel zu wiirfeln.
(1 ﬂ]r Tauber), um mif Je nach Stufe kannst du dies
einem Extrawirfel zu wirfeln. mehrfach wiederholen.

Je nach Stufe kannst du dies

OFFENSIVAKTION

Fiihre die Feindakfion aus.

Lahle die Aktionskosten
5 mit @ oder .

mehrfach wiederholen. War die Probe erfolgreich,
TR T AL ¥ ¥ CL I T o verfillk der feindliche Schaden

@ War die Probe erfolgreich, gegen deinen Charakfer

- wird der Schaden der Akfion (andere Charaktere sind

auf den Feind angewendet. weiferhin von @ betroffen).

Bei einer gescheiferten Scheitert die Probe, wird die

Probe geschieht nichts. Feindaktion ausgefuhrt.

v

A4

SPEZIALAKTION

65 Lahle die Aktionskosten

: mit @ oder .

Wiirfle fiir deine Ferfigkeits-
probe. Scheifert die Probe,
kannst du 1 @ bezahlen
(1 ﬁlr Zauber), um mit
einem Extrawirfel zu wirfeln.
Je nach Stufe kannst du dies
mehrfach wiederholen.

Bei einer erfolgreichen Probe

== wird Effekt der Spezialaktion

angewendet.

Fiihre die Feindakfion aus.

\ 4

Fine neve Kompfrunde beginnt. Falls alle Charakterkarfen quer fiegen, werden5|e nun Wieder ihrel_iti:'fsﬁrijngliche Position gedreht.
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SCHADEN

Schaden gegen Charaktere

Erleidet ein Charakter Schaden, wird seine Leiste um
den vom Feind verursachten Schaden reduziert. Falls die
Riistung den Schaden vollstindig abfdngt, wird der Charakter
stattdessen zuriickgestofien und verliert 1 @

Passende Symbole

Das Angriffssymbol muss zur Riistung des Ziels passen:
7 @ 2u Y und @) 2

Lieht den Ristungswert vom Schadenswert ab, um den

endgiltigen Schaden zu ermitteln. Hat das Ziel nicht die

passende Riistung, erleidet es vollen Schaden.

Mehrere Symbole

Weist ever Angriff mehrere Symbole auf

{z:-B=%5 /.”), konnt ihr wahlen, welches davon
auf den Feind einwirkt. Zielt ein feindlicher Angriff auf mehr
als einen Riistungstyp ab, gilt immer die Option, die den
meisten Schaden anrichtet. iy

Schaden gegen Feinde

Feinde haben keine Leisre. Sie erleiden stattdessen
@Angriﬁ richtet
sich gegen die (®19)-Riistung des Feindes und macht ihn
anflliger fir weitere (ggAngriffe. Hat der Feind keine zu
dem Angriff passende Ristungsleiste, kann der angreifende
Charakter wihlen, welche Ristungsleiste verkiirzt wird.
Wird eine Ristungsleiste auf unter 1 reduziert, entfernt den
Riistungsstein von der Feindkarte. Sobald alle Riistungssteine
eines Feindes entfernt wurden, gilt er als besiegt und
scheidet aus dem Kampf aus. Wenn der getdtete Feind aus
einem der Verliesdecks stammt, legt ihn auf den Abwurfsto-
pel des urspriinglichen Decks.

jeglichen Schaden an ihrer Riistung. Ein

Todeskampf

Wird die (gHLeiste durch einen einzigen Angriff auf

1 oder weniger reduziert, beginnt fir diesen Charakter
der Todeskampf. Dariiber hinausgehender Schaden durch
denselben Treffer wird ignoriert. Erleidet ein Charakter mit
3 &) z. B. 5 Schaden, reduziert sich seine @) auf 1.
Jeder weitere im Todeskampf erlittene Schaden fishrt zu
einer kiitischen Wunde, sodass dieser Charakter aus dem
Kampf ausscheidet.

A

SCHLEICHEN UND
ENTSCHARFEN

Nur in der ersten Runde!

Schleichen

In der ersten Kampfrunde kannt ihr versuchen, zu schleichen.
Macht dafiir eine Schleichen-Probe: 3 Fertigkeitswirfel plus
1 Wiirfel fiir jedes , Schleichen” in euren ausgeristeten
Karten plus 1 Wiirfel, falls ihr die Fertigkeit , Schleichen”
beherrscht (2 Wiirfel, wenn sie legendar ist). War die Probe
erfolgreich, wahlt eine Offensivaktion von euren ausgeriiste-
ten Gegenstdnden und wendet sie ohne Wiirfelprobe an.

Fallen entschirfen

Wenn ihr in der ersten Kampfrunde auf Fallen ( /R ) stoft,
konnt ihr versuchen, sie zu entschdrfen. Macht dafir eine
Schlossknacken-Probe: 3 Fertigkeitswiirfel plus 1 Wiirfel,
falls ihr die Fertigkeit , Schlossknacken” beherrscht (2
Wirfel, wenn sie legendr ist). Bei einer erfolgreichen
Probe wird die Falle entschrft. Bei einem Fehlschlag wird
der @ -Angiiff der Falle qusgefiihrt. Es knnen keine
Defensivaktionen ausgefihrt werden.

Hinterhalt!

Im Kampf gegen Feinde mif der Eigenschaft , Hinterhalt”
besteht die erste Kampfrunde aus ihrer (GE-Akfion.
Schleicht sich der erste Charakter erfolgreich an, scheitert
der Hinterhalt. Falls nicht, kann der erste Charakter in dieser
Kompfrunde keine Akfionen ausfiihren.

e T ———

WICHTIG!
v

Kampfprobe

Kampfaktionen sind meist Fertigkeitsproben; ihr kinnt die Probe
bestehen oder sie misslingt, Erfolge sind aber nicht kumulativ. Eine
Kampfaktion mit dem Schwierigkeitswert verursacht,
richtet auch bei einem Wirfelergebnis von weiterhin

2 € n, nicht 6 €.

Ktid Kt Nt
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SPIELVORBEREITUNG

Wenn ihr The Elder Scrolls V- Skyrim — Das Abenteuerspiel zum ersten  Nach der Einfiihrung beginnt ihr am besten mit Kampagne 1: Die
Mal spielt, solltet ihr mit der Einfihrung beginnen. Diese findet ihr im Klingen. Schaut euch zu Beginn einer Kampagne den Aufbau an und
Szenariobuch. Das Spiel besteht aus zwei Kampagnen: passt das Spielbrett und die Charaktertafeln entsprechend an.

& Kampagne 1: Die Klingen: Diese Kampagne spielt 25 Jahre vor den  Wahlt eine Farbe pro Person und nehmt euch die entsprechenden
Ereignissen aus The Elder Scrolls V: Skyrim. Ein Trupp der Klingen Questmarker. Bestimmt dann gemeinsam den Startcharakter, entweder
entkommt dem Grofen Krieg in Cyrodiil und hofft, in Himmelsrand ~ durch Absprache oder nach dem Zufallsprinzip. In letzterem Fall wirfelt
Luflucht zu finden. Doch die Schrecken des Krieges verfolgen sie jeder von euch mit jeweils 5 Wirfeln. Wer die meisten 55| wirfelt,

und so missen sie unzdhligen Gefahren trotzen, um ihre Freunde ist der Startcharakter. Beachtet die Autbauvorgaben fir die gewdhlte
70 retten. Kompagne im Szenariobuch, lest die Regeln und schon kann es
losgehen.

& Kampagne 2: Biirgerkrieg: Diese Kampagne beginnt vor dem Tod
des GroBkanigs von Himmelsrand. Die Klingen aus der ersten
Kompagne sind nun dlter und fiihren ein beschauliches Leben in
der Provinz, ohne ihre Identitit und Loyalitdt preiszugeben. Doch
dann zwingt sie eine finstere Verschwdrung, Himmelsrand vor der
Vernichtung zu bewahren.

SPIELZUG-UBERSICHT

ZUSAMMENFASSUNG DER SPIELZUGABFOLGE

& Der Startcharakter zieht eine Ereigniskarte und wendet sie an. & Marktbesuch: Charaktere in Festungen kinnen den Markt
aufsuchen. Dies kann vor oder nach dem Ausfihren einer Aktion
& Alle Charaktere bewegen sich: Dies kann in beliebiger Reihen- erfolgen, aber nicht vor der Bewegung.

folge geschehen, auch gleichzeitig.
& Stufenaufstieg: Wer geniigend 3 fiir einen Stufenaufstieg hat,
& Jeder Charakter fishrt eine Aktion aus: Der Starfcharakter muss eine Stufe aufsteigen.
beginnt, dann folgen die anderen im Uhrzeigersinn.
& Startmarker weiterreichen: Der Startmarker wird an die Person

zur Linken des bisherigen Startcharakters weitergegeben.

 Der Lug ist zu Ende.
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EINE EREIGNISKARTE ZIEHEN

4

Zu Beginn der Runde zieht der Startcharakter zuallererst eine
Ereigniskarte. Diese Karte lost eine Situation aus, die sich auf alle
auswirkt.

Ereignisse werden, sobald sie angewendet wurden, auf den Ereignis-Ab-
wurfstapel gelegt. Wenn das Ereignisdeck aufgebraucht ist, mischt den
gesamten Ereignis-Abwurfstapel und verwendet die Karten als neues
Ereignisdeck.

Mehr hierzu erfahrt ihr im Abschnitt , Ereigniskarten” auf Seite 23 in
diesem Regelbuch.

UMHERSTREIFENDE KREATUREN

4

In der Wildnis von Himmelsrand wimmelt es von wilden Kreaturen
und feindlichen Truppen. Im Laufe des Spiels erfordem verschiedene
Spielereignisse, dass Kreaturenpldttchen auf das Spielbrett gelegt
werden. Wenn ihr versucht, ein Kreaturenplittchen zu durchqueren,
endet eure Bewegung auf diesem Feld und ihr mijsst wahrend eures
Lugs eine Kampfaktion gegen die Kreatur ausfihren (mehr dazu siehe
Aktionen” auf Seite 20). Betritt die umherstreifende Kreatur ever
Feld, konnt ihr euch nicht bewegen und misst wihrend des Zugs der
Kreatur gegen sie kampfen.

Wenn ihr einer umherstreifenden Kreatur gegeniibersteht, sucht die
Begegnungsnummer auf ihrem Plittchen und zieht diese Karte aus
dem nummerierten Deck. Das Kreaturenpldttchen des Drachen hat

7. B. die Nummer 339. Falls ihr also auf diese Kreatur trefft, misst ihr
die Karte 339 aus dem nummerierten Deck zighen. Auf manchen Kre-
aturenplitichen (wie z. B. von Vampiren, Daedra oder Trollen) sind auf
beiden Seiten des Pldttchens unterschiedliche Begegnungsnummem
angegeben. Diese Nummern stellen zwei verschiedene Begegnungs-
varianten dar, von denen eine meist anspruchsvoller ist als die andere.
Wenn ein solches Kreaturenplittchen auf das Brett gelegt werden soll,
schnippt der Startcharakter das Pldttchen wie bei einem Minzwurf

in die Luft und bestimmt so, welche Seite oben liegt. Werden fir
umherstreifende Kreaturen Figuren statt Plittchen verwendet, misst ihr
die Pldttchen trotzdem bereithalten, um bei einer Kreaturenbegegnung
die Begegnungsnummer vom entsprechenden Pldttchen abzulesen. Ist
auf beiden Seifen eine Ziffer angegeben, schnippt der Startcharakter
das Pldttchen vor der Ausfiihrung des Kampfes wie oben beschrieben in
die Luft, um die spezifische Begegnungsnummer zu bestimmen.

Nach Ende der Begegnung mit der umherstreifenden Kreatur (durch
einen Sieg, durch Riickzug oder je nach Situation auf andere Art) kdnnt
ihr euch auf ein beliebiges angrenzendes Feld bewegen, sofern sich
dort kein Kreaturenpldttchen befindet. Danach wird die Karte wieder an
ihren Platz im nummerierten Deck gelegt.

Im Allgemeinen erscheinen und bewegen sich umherstreifende
Kreaturen aufgrund einer Ereignis- oder Questkarte und konnen eure
Fortschritte erheblich beeintrdchtigen. Je nach Situation bewegen
sich diese Feinde, um Jagd auf euch zu machen oder um Festungen
20 zerstoren. Umherstreifende Kreaturen kdnnen sich auf zwei Arfen
bewegen:

& In Richtung der niichstgelegenen Festung: Das Kreaturenpltt-
chen wird auf dem Spielbrett auf die ndchstgelegene Festung
zubewegt. Sind zwei oder mehr Festungen gleich weit entfernt,
entscheidet der Startcharakter, welche das Ziel des Feindes sein
soll. Aufstiindische Festungen (siehe Abschnitt , Festungen und
Unruhen”) sind fiir umherstreifende Kreaturen uninteressant. Wenn
die niichstgelegene Festung also aufstindisch ist, ziehen sie zur
zweitnichsten Festung weiter.

& In Richtung eines Charakiers: Dies kann entweder der Starfcha-
rakter sein oder der Charakter, welcher der Kreatur am ndchsten ist.
Im ersten Fall werden die jeweiligen Kreaturenpldttchen in Richtung
des Charakters mit dem Startmarker bewegt. Befindet sich die
Fiqur des Startcharakters nicht auf dem Spielbrett, bewegen
sich umherstreifende Kreaturen gar nicht. Im zweiten Fall wird
das Kreaturenpldttchen auf die raumlich ndchste Charakterfigur
zubewegt. Bei einem Gleichstand entscheidet der Startcharakter,
wohin sich die umherstreifende Kreatur bewegt.

Sofern nicht anders angegeben, bewegen sich umherstreifende
Kreaturen in beiden Fllen 1 Feld weit auf dem Spielbrett.
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BEWEGUNG AUF @[.)EM SPIELBRETT
A4

Nachdem eine Ereigniskarte gezogen wurde, ist es Zeit, dass ihr eure
Figuren iiber das Spielbrett bewegt. Diese Bewegungen erfolgen
simultan. Ihr konnt euch alle gleichzeitig oder in einer von euch
gewhlten Reihenfolge bewegen. An diesem Punkt sollfet ihr eure
Planung absprechen, damit ihr Bindnisse schmieden und erfolgreich
kooperieren konnt.

Jede Spielfigur darf entlang der StraBen auf dem Spielbrett bis zu

4 Felder weit bewegt werden. Die Zahl der Felder kann sich durch
Spieleffekte verringern oder erhchen. Besitzt ihr z. B. ein Pferd, erhoht
sich eure Bewegung um 1 Feld.

KUTSCHEN

Befindet ihr euch in einer Festung, konnt ihr statt der
normalen Bewegung in einer Kutsche zu einer anderen
Festung reisen. Dabei zdhlt jedes Firstentum als ein Feld
und ihr misst fir jedes betretene Firstentum 1 @) zahlen.
Eine Kutschfahrt von WeiBllauf nach Dimmerstern wiirde

2.8.1 @) kosten, weil WeiBlouf an Pale angrenzt. Die
Fahrt von Einsamkeit nach Rifton wiirde hingegen 3 @)
kosten, da Hjaalmarsch, WeiBlauf und Rift durchquert <
werden missen. Weisslau!

AKTIgNEN

A4
Sobald sich alle Charaktere bewegt haben, macht ihr im Uhrzeigersinn € Quest abschlieflen: Befindet ihr euch an dem auf der Questkarte
der Reihe nach euren jeweiligen Zug, beginnend mit dem Startcha- angegebenen Ort, konnt ihr in eurer Akfion versuchen, die Quest zu
rakfer. Ihr konnt jeweils eine Aktion ausfihren und, sofem ihr euch beginnen und/oder abzuschlieBen.
in einer Festung befindet, zusdtzlich den Markt besuchen. Folgende
Aktionen sind maglich: ® Verlies e/r\kunden: Befindet ihr euch auf einem 0 %
ﬂ}-, @ oder <u>-FeId, konnt ihr das Verlies betreten, dort

& Gegend erkunden: Befindet ihr euch in einer Festung oder auf gegen Feinde kdmpfen und versuchen, Schiitze zu erbeuten.

einem $&-Feld, zieht ihr eine entsprechende Karte, entweder

& oder ¥4, & Begegnung mit einer umherstreifenden Kreatur: Endet eure

Bewegung auf einem von einer umherstreifenden Kreatur besetzten
Feld, besteht eure Aktion aus dem Kampf gegen die Kreatur.
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MARKTBESUCH

A4

Auf dem Markt einer Festung konnt ihr Gegenstinde kaufen oder
verkaufen, Materialien erwerben und eure Ausriistung verbessern oder
verzaubern. Ein Marktbesuch zdhlt nicht als Aktion, sondern kann
2usiitzlich zu einer Quest oder der Erkundung der Gegend erfolgen.
Folgende Aktionen sind auf dem Markt maglich:

& Gegenstiinde verkaufen: Gegenstiinde werden zu dem auf
der Karte angegebenen Preis verkauft. Karten ohne Preisangabe
kannen nicht verkauft werden. Ihr konnt wihrend eures Zugs
beliebig viele Gegenstiinde verkaufen. Legt verkaufte Gegenstinde
in die entsprechenden Decks zuriick und mischt diese.

& Gegenstiinde kaufen: Priift bei einem Marktbesuch zundchst,
welche Gegenstinde in der Festung verkauft werden. Die Festungs:
ibersicht oben rechts auf dem Spielbrett gibt an, auf welche Decks
in dieser Festung zugegriffen werden darf. Der Charakter wahlt
eines der Decks, zahlt 1 @) und zieht eine Karte. Wenn ihr die
Fertigkeit beherrscht, dirft ihr eine zusitzliche Karte
ziehen. Machtet ihr euch weiter auf dem Markt umsehen, konnt ihr
emeut 1 @) zahlen, um eine weitere Karte zu ziehen. Dies kann
beliebig oft wiederholt werden, aber alle Karten, die der Charakter
zieht, mssen aus demselben Deck stammen. Ein Charakfer in
Einsamkeit kann z. B. 1 @) zahlen, um eine Karte aus dem
4 Deck, dem & -Deck oder dem P -Deck zu ziehen. Dann
darf er gegen eine weitere Zahlung von 1 @ eine weitere Karte
aus demselben Deck ziehen. Solange er genug @ besitzt, kann
dies beliebig oft geschehen. Sind alle Karten gezogen, darf er so
viele Gegenstdnde zu den angegebenen Preisen kaufen, wie er
machte.

& Materialien kaufen: Ihr kannt auf dem Markt auch b,
oder Vi kaufen. Jede Ressource kostet 5 @ es sei denn, fiir
die Festung ist ein anderer Preis vorgegeben.

& Ausriistung herstellen: Alle Karten des Ausriistungsdecks konnen
auf dem Markt hergestellt werden. Der Preis betriigt, je nach
Gegenstand, immer 2 D, ? oder 2 Vi .

& Gegenstiinde verbessern und verzaubern: Manche Gegenstiinde
konnen verbessert oder verzaubert werden. Mehr hierzu erfahrt ihr
im Abschnitt , Verbessern und Verzaubem®.

& Pferd kaufen: In Festungen knnt ihr 10 @ ausgeben, um ein
Pferdeplittchen zu kaufen. Dieses Pldttchen konnt ihr neben eure
Charakterkarte legen. Charaktere mit Pferdepldttchen erhalten
in jedem Zug +1 Bewegung. Jeder Charakter kann maximal
1 Pferdeplittchen gleichzeifig haben.

Der Marktbesuch kann zu einem beliebigen Zeitpunkt nach der
Bewegung geschehen. Ein Charakter in Windhelm kdnnte sich z. B.
wiihrend seines Zugs bewegen, die Gegend erkunden und dann den
Markt aufsuchen oder sich bewegen, den Markt aufsuchen und dann
die Gegend erkunden.

MIT ANDEREN
CHARAKTEREN HANDELN

Charaktere konnen zu jedem beliebigen Zeitpunkt

Gegenstiinde, Gold und Ressourcen mit anderen Charakteren

auf demselben Feld austauschen. Statuskarten, Erfahrung
und Gefolge 4™ kannen nicht gehandelt werden.

Auch wihrend einer Kampfbegegnung ist ein Handel nicht

maglich, wohl aber zwischen den Begegnungen. Erkunden

zwei Charaktere z. B. gemeinsam ein Verlies, dann konnen
sie zwischen Begegnungen in diesem Verlies Gegenstdnde

austauschen, aber nicht wahrend eines Kampfes.
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FURSTENTUMER UND FESTUNGEN

Himmelsrand ist in 9 Regionen unterteilt: die Fiirstentimer. In jedem dieser Firstentimer konnt ihr eine Vielzahl von Orten erkunden. Die grofte

Siedlung darin st immer die Festung. In jedem Fiirstentum gelten eigene Gesetze, die vom drtlichen Jarl durchgesetzt werden. Dies sind die

verfiigbaren Waren und besonderen Merkmale jeder Festung:

& Diimmerstern: Gegenstiinde aus dem w-und G[)-Deck.
@b kostet 3 @). €2 und N kostenje 6 (©).

& Falkenring: Gegenstinde aus dem ©~-Deck.

kostet 4 @). &M und iy kostenje 6 @).

& Markarth: Gegenstinde aus dem Q-Deck.
@b kostet 4 @). €2 und N kostenje 5 @).

& Morthal: Gegensfinde aus dem ©-Deck.

kostet 4 @). b kostet 5 @).

i kann hier nicht gekauft werden.

& Rifton: Gegenstinde aus dem © - und d? -Deck.
. und i kosfen je 5 @
Beim Gegenstondsverkauf erhaltet ihr 1 @) zusitzlich.

& Einsamkeit: Gegenstiinde aus dem $ -, € und {]? -Deck.

@D, &2 und Ny kostenje 5 @).
Beim Gegenstandsverkaut erhaltet ihr 1 @ zusiitzlich.

& Winterfeste: Gegenstinde aus dem ¢ -Deck.

@D kostet 7 @ und i kosten je 4 @

& WeiBlauf: Gegenstinde aus dem $g - und ©-Deck.
@D, & und §i kostenje 4 @).

& Windhelm: Gegenstinde aus dem % -und €™ -Deck. &,
und i kosten je 5 @
Beim Gegenstandsverkauf erhaltet ihr 1 @) zusitzlih.

FESTUNGEN %ND UNRUHEN

A4

Die Festungen in The Elder Scrolls V: Skyrim — Das Abenteuerspiel
sind einzigartig und verdndern sich wahrend des Spiels. Die Markte in
den einzelnen Festungen sind auf unterschiedliche Waren spezialisiert
und manchmal weichen auch die Preise fir &, und i ab.
Diese Angaben findet ihr in der Festungsibersicht oben rechts auf dem
Spielbrett.

Im Laufe des Spiels werden einige vom Krieg heimgesucht, von
umherstreifenden Kreaturen angegriffen oder sie schlieien aus anderen
Griinden ihre Tore, wodurch die Festung geschwicht wird. Um dies
darzustellen, werden @&2HPliittchen auf die Festungsiibersicht gelegt.
Bei der ersten Schwiichung einer Festung (wenn 1 in ihrer Zeile
der Festungsibersicht liegt), wird sie unruhig. Ihr knnt in unruhigen
Festungen nicht auf den Markt zugreifen. Wird eine Festung ein
2weites Mal geschwicht (wenn ein zweites &) hinzugefiigt wird),
wird sie abgeriegelt. Der Jarl hat die Tore geschlossen und Besucher
werden nur gegen Bezahlung eingelassen. thr misst 5 @ ausgeben,
um die Festung zu betrefen.

Wird eine Festung ein driftes Mal geschwiicht (wenn ein drittes @
hinzugefiigt wird), ist sie aufstdndisch. Alle genannten Effekte sind
kumulativ. Der Konflikt in der Festung weitet sich auf die gesamte
Provinz aus und verursacht grofifliichig Chaos. Solange in der Festung
Aufstiinde toben, wird in jedem Spielzug nach dem Ziehen einer
Ereigniskarte ein weiteres &% auf eine andere Festung oder eine
beliebige Karte mit Bedrohungslimit gelegt. Falls mehrere Festungen
gleichzeitig aufstdndisch sind, wird dieser Vorgang fir jede von ihnen
wiederholt. Ihr solltet daher die Festungen im Auge behalten und dafiir
sorgen, dass sie nicht aufstndisch werden, sonst kdnnte die Situation
schnell eskalieren.

lhr kdnnt Festungen wiederherstellen, indem ihr euch dorthin bewegt
und 5 @) zahlt, um 1 @ von der Festungsiibersicht zu entfernen.
Pro Zug kann jeder Charakter nur eine Festungsstufe wiederherstellen.
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ENDE DES SPIELZUGS
Sobald alle an der Reihe waren, muss jeder Charakrer, der genug 8 zum Stufenaufstieg hat, eine Stufe aufsteigen. Mehr dazu findet ihr im

L %

Abschnitt , Stufenaufstieg” auf Seite 41. Am Ende des Zugs wird der Startmarker an den Charakter links vom bisherigen Starfcharakfer weitergege-

ben und ein neuer Spielzug beginnt.

EREIGNISKARTEN

Lu Beginn jedes Spielzugs zieht der Startcharakter eine Ereigniskarte
und wendet sie an. Es gibt drei Arfen von Ereigniskarten:

& Sofort-Ereignis: Es passiert etwas in der Welt, das positive oder
negative Auswirkungen hat und alle Charaktere betrifft. Nachdem
die Ereigniskarte angewendet wurde, wird sie auf den Ereignis-Ab-
wurfstapel gelegt.

& Aktives Ereignis: Eine anhaltende Situation mit einem globalen
Effekt. Diese Effekte sind dauerhaft und enden erst, wenn ein
neues akfives Ereignis gezogen wird. Dann wird das vorherige
aktive Ereignis auf den Ereignis-Abwurfstapel gelegt.

& Weltquests: Es gibt Quests, die von jedem beliehigen Charakfer
erfillt werden konnen. Sie sind in der Regel mif einem bestimmten
Ort verkniipft. Wenn sie rechtzeitig erfillt werden, knnen sie
den Charakteren Vorteile bringen. Wenn sie ignoriert werden oder
scheifern, konnen sie negative Folgen fir die ganze Welt haben.
Sobald eine Weltquest-Karte gezogen wird, wird sie auf einen der
vier Weltquest-Pldtze unten auf dem Spielbrett gelegt. Falls alle
Pldtze durch andere Weltquests belegt sind, entscheidet ihr, welche
davon scheitert, um Platz fir die neve Quest zu schaffen. Nach
dem Erfolg oder Fehlschlag einer Weltquest wird die Karte auf den
Ereignis-Abwurfstapel gelegt. Falls sie das Z -Symbol zeigt, wird
sie stattdessen aus dem Spiel entfernt.

Manche Ereigniskarten enthalten zusdtzliche Symbole. Das haufigste
ist @ Nehmt dann ein &) und legt es auf eine beliebige gillfige
Karte oder auf eine beliebige Festung in der Ubersicht oben rechts auf
dem Spielbrett. @ kénnen auf jede Karte mit dem {@8-Symbol und
einer Zahl gelegt werden. Sobald eine Karte dieses Q&)-Limif erreicht,
werden negative Konsequenzen ausgeldst.

Die meisten Ereigniskarten zeigen 2 @ was bedeutet, dass ihr 2
Bedrohungsplittchen hinlegen misst. Sie konnen auf verschiedene
Weise platziert werden, zum Beispiel auf einer Questkarte oder auf der
Festungsiibersicht auf dem Spielbrett. Der Startcharakter wahlt aus,
wo die Plittchen abgelegt werden. &Z+Symbole stellen potenziell
gefahrliche Situationen dar und knnen dazu fihren, dass ihr das Spiel
verliert, wenn ihr sie einfach ignoriert.

GRUPPENWEITE
SPIELAUSWIRKUNGEN

Einige Spielereignisse (Ereigniskarten, Statuskarten oder
auch Ques’rkartenz kdnnen alle Charakfere betreffen. Dies
wird durch das §89-Symbol dargestellt. Wenn dieses

Symbol mit einer Situation (Kampf oder Weltquest)
verknipft ist, an der nicht alle Charaktere beteiligt sind, wirkt
sich der Effekt nur auf die Charakfere aus, die an dem Kampf
oder der Quest teilnghmen.
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QUESTKARTEN . |

Die Geschichten in The Elder Scrolls V- Skyrim — Das Abenteuerspiel sind in Form von Questkarten strukturiert. Dies sind kurze Ausziige aus
groBeren Handlungshagen. Meistens misst ihr mehrere Karten abschlieBen, um einen dieser Handlungshagen durchzuspielen, in einigen Fiillen

reicht aber schon eine einzige Karte.
Es gibt drei Arten von Questkarten:
& Hauptquest: Diese definieren die personlichen Geschichten der

Charaktere und erzdhlen von den groBen Verschwdrungen, die
Skyrim bedrohen. Um das Spiel zu gewinnen, misst ihr die

Hauptquest erfolgreich abschlieBen. Die Hauptquest auBer Acht zu

lassen, kann leicht dazu fihren, dass ihr das Spiel verliert. Einige
Hauptquest-Karten sind global, vor allem jene am Anfang und

© Weltquest: Es gibt Situationen, die die Aufmerksamkeit eines
beliebigen Charakters oder sogar aller erfordern. Sie dhneln den
personlichen Quests, kannen aber von beliebigen Charakteren
abgeschlossen werden und haben Auswirkungen auf die gesamte
Provinz. Es kannen maximal 4 Weltquests gleichzeitig akfiv sein.
Sobald eine zusitzliche Weltquest-Karte gezogen wird, misst ihr

Ende jedes Kapitels. Das bedeutet, dass die entsprechenden Karten

wiihlen, welche der akfiven Weltquests scheitert, um Platz fir die

fir euch alle gelten und ihr die Geschichte gemeinsam erlbt. neue Karte zu schaffen.
Charaktere, die schon eine aktive Hauptquest-Karte haben, kdnnen
erst dann eine neve Hauptquest ziehen, wenn sie die akfuelle

abwerfen.

Die Karten von abgeschlossenen persdnlichen Quests und Hauptquests
kannen als geschichtliche Chronik neben die Charaktertafel des
abschlieBenden Charakters gelegt werden. So abgelegte Karfen werden
& Personliche Quest: Es gibt viele Personen in Skyrim, die um eure fir die maximal erlaubte Anzahl von Questkarten nicht mitgezahlt.
Aufmerksamkeit wetteifern, euch um Hilfe bitten oder in teuflische
Intrigen verwickeln. Diese Nebenquests bieten euch die Maglich-
ke, tiefer in die Spielwelt einzutauchen und dabei Schitze, &
und einzigartige Boni zu erhalten. Jeder Charakter kann maximal 2
personliche Questkarten gleichzeitig haben. Wenn euch eine (3

- oder & -Karte die Maglichkeit gibt, eine zusiitzliche persinliche
Questkarte zu ziehen, konnt ihr diese Maglichkeit nur dann nutzen,
wenn ihr weniger als 2 personliche Questkarten habt. Personliche
Quests sind sehr nitzlich, da ihr Q&) darauf ablegen kannt. So
stellen sie einen Puffer dar, der euch helfen kann, das Spiel trotz
eines besonders verheerenden Ereignisses nicht zu verlieren.
Personliche Quests haben einen Punkt neben der Kartennummer,
um sie leichter von den Hauptquests zu unterscheiden.

KARTEN ZIEHEN

Im Verlauf des Spiels werdet ihr mdglicherweise aufgefor-
dert, Karten vom nummerierten Deck zu ziehen (), die
bereits abgeworfen oder von anderen gezogen wurden.
Zieht dann die darauffolgende Karte. Sollt ihr zum Beispiel

die Karte 105 B, und diese Karfe wurde bereits von
einem anderen Charakter abgeworfen oder gezogen, gilt die
Angabe stattdessen als g 106; wenn 106 ebenfalls schon
abgeworfen oder gezogen wurde, stattdessen als jgg 107
und so weifer.
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Auf der Vorderseite von Questkarten wird die Geschichte erzdhlt, die
der Charakter erlebt. Innerhalb dieser Geschichte ist ein Ortssymhol W
dargestellt. Legt einen der farbigen @' des Charakters als Wegweiser
und Merkhilfe auf den angegebenen Ort. Benutzt fiir Weltquesfs einen
graven 7. Wenn W' auf mehr s einen Ort passt (z. B @ in
Ostmarsch), wahl der entsprechende Charakter einen aus und legt
seinen Marker dort ob. Lest Questkarten mit W erst dann weiter,
wenn der Charakter den angegebenen Ort erreicht hat. Es ist aber
nicht verboten, kurz nachzusehen, was das Ziel der Quest ist, um sich
darauf vorbereiten zu konnen. Bei Hauptquests findet ihr an dieser
Stelle der Karte eine Zahl mit drei farbigen Balken darunter, welche
die drei Fertigkeitstypen darstellen. Die Zahl ist die empfohlene Anzahl
an Fertigkeiten, die ihr haben solltet, um diese Quest zu bestehen. Je
haher die Zahl, desto schwieriger ist die Quest.

Die meisten Quests haben auch ein Bedrohungslimit, einen Kreis mit
und einer Zahl. Sobald so viele @Plﬁh‘chen auf der Karte
liegen, scheitert die Quest. Beachtet, dass das Q&Himit nur auf
Kartenvorderseiten zu finden ist; konnen nicht auf Questkarten
gelegt werden, die auf die Riickseite gedreht (abgeschlossen) wurden.

Unten auf der Karte findet ihr das Questziel in Form einer Heraus-
forderung. Es gibt 3 Arten von Herausforderungen: Begegnungen,
Fertigkeitsproben und Rennen gegen die Zeit.

& Begegnungen: Bei dieser Art von Ziel miisst ihr einen Feind oder
eine Gruppe von Feinden besiegen, um fortzufahren. Bei dieser
Art von Ziel konnen andere Charaktere mithelfen, wie bei der
gemeinsamen Erkundung eines Verlieses.

& Fertigkeitsprobe: Fir solche Ziele misst ihr mit Fertigkeitswiirfeln
wiirfeln und maglicherweise Materialien ausgeben, um den
geforderten Wert zu erzielen.

¢ Rennen gegen die Zeit: Das sind Quests, bei denen ihr durch die
Welt jagen mijsst, um ein Ziel zu erreichen. Sobald ihr den mit W
angegebenen Ort erreicht, wird der Questkarte zu Beginn jedes
Spielzugs ein neues K& hinzugefiigt. Wenn ihr euch nicht beeilt,
scheitert die Quest.

FERTIGKEITSPROBEN

{‘?

4

Im Spiel werden die Fertigkeiten der Charakfere auf die Probe gestellt.
Um erfolgreich zu sein, miissen sie ihr Kénnen in verschiedenen Berei-
chen beweisen. Fiir eine Fertigkeitsprobe wirfelt ihr mit 3 Wiirfeln
und einem zusitzlichen Wiirfel, falls der Charakter die entsprechende
Fertigkeit beherrscht, um den geforderten Wert zu erreichen.

Dieser Schwierigkeitswert wird durch eine Zahl und ein Symbol
dargestellt. Zeigen eure Wiirfel mindestens die angegebene Anzahl
des geforderten Symbols, ist die Probe erfolgreich. Falls der Wurf
nicht erfolgreich war, konnt ihr bei den meisten Fertigkeitsproben
Materialien ausgeben, um mit einem Extrawirfel zu wirfeln. Ihr konnt
s oft Extrawiirfel kaufen, bis ihr mit dem Ergebnis zufrieden seid oder
nicht mehr genug Materialien habt.

RESSOURCENPROBEN

4

Wenn euch eine Probe anweist, statt auf eine Fertigkeit auf (®),
) oder & zu wifeln, entspricht die Wiifelanzahl dabe (stott
der iiblichen 3 Fertigkeitswilrfel) den Maximalpunkten der jeweiligen

Ressourcenleiste (€2, () oder &P).

WURFEL IN
THE ELDER SCROLLS

Die Fertigkeitswiirfel (weif}) werden von euch bei
Fertigkeitsproben verwendet. Jede Seite dieser Wiirfel zeigt
in unterschiedlicher Haufigkeit eines dieser 3 verschiedenen

Symbole (in ansteigender Schwierigkeir): By,

und K}] Der Feindwrfel (rot) wird fir die Aktionen von
Feinden und Gefolge verwendet. Jede Seite des Feindwiirfels
ist mit einer der Aktionen verknipft, die sie im Kampf
ausfishren konnen. Mit dem Feindwiirfel wird jeweils nur
einmal gewirfelt.
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VERLIESQUESTS
Q};

Fir einige Quests miisst ihr Verlieskarten ziehen und abschlieBen. Die Quest ist erst dann erfolgreich, wenn alle Feinde im Kampf besiegt wurden.
Bei einem Riickzug scheitert die Quest automatisch, selbst wenn ihr die erforderliche Anzahl an Feinden besiegt habt.

ERFOLG UND FEHLSCHLAG

N

Sobald das Ziel einer Quest erfiillt wurde oder die Anzahl der @ auf
der Karte ihrem Bedrohungslimit entspricht, dreht ihr die Karte um und
lest entweder den Abschnitt , Erfolg” (Ziel erfiillt) oder , Fehlschlag”
(gescheitert oder &&)-Limit erreicht). Auf Karten ohne @Umit
kannen keine &) gelegt werden. Diese Quests kdnnen daher nicht
durch das Auflegen von &Z+Plittchen scheitern.

Sobald eine Questkarte umgedreht wurde, knnen keine @ mehr
daraufgelegt werden, es sei denn, es handelt sich um eine bestimmte
Hauptquest-Karte mit @Limit.

Wenn eine Quest scheitert, lest den Abschnitt , Fehlschlag” auf der
Riickseite der Karte (auBer bei Kriegs- und Weltquests, bei denen der
Fehlschlag auch auf der Vorderseite zu finden ist). Ein Fehlschlag
kann dazu fihren, dass ihr Schitze oder Besitztimer verliert oder
Karten, die nitzlich hdtten sein konnen, aus dem nummerierten Deck
entfernen mijsst.

Die meisten personlichen Quests enthalten das Symbol Z im
Abschnitt , Fehlschlag”. Das bedeutet, dass die Quest abgeworfen
wird und dieser Teil der Geschichte nicht weiterverfolgt werden kann
(die persdnliche Questkarte wird aus dem Spiel entfernt). Falls eine
Hauptquest scheifert, geht die Hauptgeschichte jedoch weiter, sie wird

SCHWIERIGKEITSSYMBOLE

Die Schwierigkeitssymbole entsprechen den drei versch|e
denen Symbolen der Femgkeltswurfel Kreis ( 5 ),

Dreieck (Gl und Raute (K). B st dos wuhrschein

lichste Erqebms die Hlfte der Seifen des Fertigkeitswilrfels
sind G5 . ist efwas unwahrscheinlicher; ein Drittel der

Seifen des Fertigkeitswifels sind [\l (<>] ist das selrenste
Symbol; nur eine Seite des Fertigkeitswiirfels zeigt

dadurch allerdings méglicherweise schwieriger. Neben dem Abschnitt
Fehlschlag” auf der Karte gibt es den Abschnitt , Erfolg”. Dieser bietet
Vorteile, Boni und materielle Besitztimer.

Ist eine Questkarte abgeschlossen (wenn ihr den gesamten Text

auf der Riickseite gelesen habt, unabhingig davon, ob die Karte
euch anweist, eine neve Karte zu , oder nicht), konnt ihr sie zur
Seite legen, um euren Fortschritt in der Geschichte nachzuhalten.

So abgelegte Karten werden fiir die maximal erlaubte Anzahl von
Hauptquests oder persdnlichen Quests nicht mitgezahlt. Alle @ auf
der Karte werden abgeworfen.

FERTIGKEITSPROBEN IM
DETAIL

Jede Fertigkeitsprobe ist in drei Abschnitte unterteilt:

& Art der Fertigkeitsprobe: Dies zeigt, um welche Art
von Fertigkeitsprobe es sich handelt. Ist eine farbig
hinterlegte Fertigkeif genannt, handel es sich um eine
requldre Fertigkeitsprobe. Ihr erhaltet 1 zusiitzlichen

Fertigkeitswiirfel, wenn der Charakter dianme
®)

Fertigkeit beherrscht. Bei den Symbolen
oder () misst ihr eine Ressourcenprobe bestehen.

& Schwierigkeit (Wert): Die Anzahl der Syrhbole gezeigfen
Typs, die erforderlich ist, um die Probe zu meistern.

& Exira: Mit welchem Material Extrawirfel gekauft werden
kdnnen.

INZ €202 ©

| " PROBE

| | o Verzauberung
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DIE QUAL DER WAHL

A4

Nach dem Erfolg oder Fehlschlag konnen viele Quests fortgesetzt
werden. Unten auf der Riickseite der Karte werden euch dann zwei
Optionen gegeben. Diese bestimmen, wie die Geschichte weitergeht.
Sobald ihr eine Wahl getroffen habt, wird eine neue Karte gezogen.

NICHT GENUG
MATERIALIEN!

Einige Quests und Ereignisse im Spiel fishren dazu, dass ihr

O, ﬁ) ‘ oder ﬁy

verliert. Wenn ein Charakfer
weniger @), &, @ oder &b hot, dls er verlieren
soll, verliert er so viel wie maglich, erleidet aber keinen
2usiitzlichen Malus. Wenn eine Karte jedoch verlangt,

mit einem bestimmten Material zu bezahlen, misst ihr
die gesamte geforderte Menge abgeben, um die Quest
fortzusetzen.

.

SPEZIELL

SCHATZE ABWERFEN

Einige Spieleffekte konnen dazu fihren, dass ihr Schiitze
abwerfen misst. Dies wird oft zusammen mit fo% darge-
stellt. Dieses Symbol bedeutet, dass ihr einen beliebigen
Gegenstand abwerfen sollt, dessen Riickseite ¥,
zeigt. Wenn ihr keine

&, 1, &) @ e @
Gegenstandskarte mit einer dieser Riickseiten habt, misst
ihr nichts abwerfen. Einige wenige Karten weisen euch an,
eine Gegenstandskarte mit einer bestimmten Riickseite
abzuwerfen. Wenn ihr keine Karte mit dieser Riickseite habt,
misst ihr nichts abwerfen.

E QUESTS
7

Finige der HauptquestKarten kannen potenziell eure gesamte Gruppe
betreffen. Am Ende einiger Kapitel werdet ihr angewiesen, eine
einzige Hauptquest-Karte fir alle Charaktere zu zighen. Legt diese
Hauptquest-Karte dann gut sichtbar fir alle neben das Spielbrett.

A

ERFAHRUNGSLIMIT

Wahrend des Spiels verdient ihr durch eure Handlungen
Erfahrung, dargestellt als @ Diese A&y wird fir den
Stufenaufstieg und fir einige spezielle Fertigkeitsproben
verwendet. Jeder Charakter kann maximal so viele

Pldttchen haben, wie fiir den Stufenaufstieg erforderlich

sind. Daher konnt ihr zu Beginn des Spiels nicht mehr als
7 @ haben. Wenn ihr bereits 7 habt, verfallen

alle weiteren @ die ifr erhalten habt. Mehr dber den
Stufenaufstieg erfahrt ihr im Abschnitt , Charakterverbesse-
rung” auf Seite 41.

\4
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Der Kampf ist aus der Welt von Elder Scrolls nicht wegzudenken. Egal ob als Bogenschiitzen, Barbaren oder Zauberer, ihr werdet euch immer
wieder aus brenzligen Situationen herauskdmpfen missen. Im Kampf versucht ihr der Reihe nach, die Feinde zu besiegen.

KAMPF-ABLAUF

Alle Kiimpfe beginnen mit der Phase , Schleichen und Hinterhalt”,

in der die Charaktere versuchen, sich an die Feinde anzuschleichen.
Wenn diese Phase abgeschlossen ist, stellt ihr euch den Feinden
einzeln nacheinander entgegen. Eine normale Kampfrunde besteht aus
folgenden Schritten:

& Ihr kénnt Triinke verwenden und ausgeriistete Gegenstiinde
wechseln.

& Ihr entscheidet, welcher Charakter in dieser Kampfrunde agiert.

& Ihr wiirfelt, um die Aktionen des Feindes zu bestimmen, fihrt sie
aber noch nicht qus.

& Der gewhlte Charakter wirfelt, um die Akfionen seines Gefolges
20 bestimmen und auszufishren.

& Der Charakter wihlt seine Aktion.

& Die Defensiv- und Spezialaktionen des Charakters werden gewirfelt
und ausgefihrt.

& Die Feindakfion wird ausgefihrt.

& Die Offensivaktionen des Charakters werden gewirfelt und
ausgefihrt.

1u Beginn jeder Kampfrunde, nach der Verwendung von Tréinken und

dem Wechseln der Ausriistung, bestimmt ihr, wer agiert. Dies ist eine
strategische Entscheidung, die Gber Sieg oder Niederlage entscheiden
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kann, und ihr miisst keine Reihenfolge einhalten. Sobald ein Charakfer
eine Kampfrunde Gbernommen hat, wird seine Charakterkarte quer
gedreht. Das heifit, er kann erst dann wieder fiir eine Kampfrunde
gewdhlt werden, wenn alle anderen am Kampf beteiligten Charaktere
ebenfalls agiert haben. Wenn der letzte Charakter agiert hat, dreht
ihr alle Charakterkarten wieder in die urspriingliche Position und dann
beginnt eine neue Reihe von Kampfrunden. Falls ihr euch nicht einig
seid, wer als nichstes agieren soll, entscheidet der Charakter mit dem
Startmarker, selbst wenn er nicht an der Kampfsituation beteligt ist.
Charakterkarten werden am Ende eines Kampfes nicht automatisch
wieder in die urspriingliche Position zuriickgedreht, sonden erst am
Ende des gesamten Spielzugs oder wenn alle Kampfbeteiligten ihre
Charakterkarten quer gedreht haben.

ZUGE UND RUNDEN

& Spielzug: Die komplette Abfolge von Aktionen einschlief-
lich des Ziehens einer Ereigniskarte, der Bewegungen auf
dem Spielbrett und einer Zugaktion. Wikt sich auf alle
Charaktere aus.

® Kampfrunde: Die individuelle Kampfphase in Form eines
feindlichen Angriffs und der Offensiv-, Defensiv- oder
Spezialaktion des Charakfers.

Die inhdrenten Charakterfhigkeiten (auf der Charakterkarte
aufgefiihrt) kannen nur einmal pro Spielzug eingesetzt
werden, nicht einmal pro Kampfrunde.




SCHLEICHEN UND HINTERHALT

Einige Charaktere bevorzugen es, sich an Feinde anzuschleichen. Das
kann eine sehr effektive Strategie sein, die Kampfe beenden kann,
bevor sie iberhaupt beginnen.

Schleichen funktioniert wie jede reguldre Fertigkeitsprobe, wobei die
Schwierigkeit auf der Begegnungskarte hin’rer als Zahl und
Symbol angegeben ist. Der Charakter wiirfelt mit drei Fertigkeitswirfeln
plus je einen weiteren fiir jedes , Schleichen” auf qusgeriisteten Gegen-
standskarten und Fertigkeitsplittchen (Schleichen oder Leichte Riistung).
Beim Schleichen im Kampf konnt hr mit () keine Extrawiiel kaufen.
War die Fertigkeitsprobe erfolgreich, whlt der Charakter einen Angiff
aus den verfiigharen Kampfaktionen, bezahlt die Kosten in @ und
wendet den Schaden sofort und ohne weitere Fertigkeitsprobe an. Durch
erfolgreiches Schleichen erhilt der Charakfer quasi einen zusitzlichen
Kampfzug, in dem der Feind sich nicht wehren kann. Die Schleichen-Ak-
fion gilt als erste Runde des Kampfes, ein Charakfer, der schleicht, agiert
also in diesem Kampf als erster. Wer eine groBere Herausforderung sucht,
kann bei den Schleichen-Proben auf die ersten drei Wiirfel verzichten.

Es gibt zwei Ausnahmen beim Schleichen:
 Wer schwere Ristung trigt, kann nicht schleichen.

& Schleichen kann nicht dazu verwendet werden, um Kampfaktionen
von Zaubern auszufiihren.

Die einzige Ausnahme von dieser Regel ist der Illusionszauber , Lautlo-
sigkeit”. Durch diesen Zauber kann der Charakter &) ausgeben, um
seinen Schleichwert zu verbesser.

Finige Feinde haben die Figenschaft , Hinterhalt”. Das bedeutet, sie kdnnen
sich an eure Charakfere anschleichen. Die einzige Maglichkeit, einen Hinferhalt
2u stoppen, ist das Schleichen. Gelingt das Schleichen bei einem Feind mit
Hinterhalt, funktioniert das Schleichen wie Gblich. Ohne Schleichen-Probe oder
bei gescheiterter Schleichen-Probe tappt ihr in den Hinterhatt. Fiihrt der Feind
eine Hinterhal-Aktion aus, erleidet der entsprechende Charakter den Effekt
der feindiichen Akh'on, ohne zu wirfeln und ohne eine Defensivakfion
auszufiihren. In Kampfsituationen mit mehr als einem Spielercharakfer
erleidet derienige, der zu Schleichen versucht, den Schaden des Hinterhalts.
Falls niemand zu schleichen versucht, wihlt ihr aus, wer den Kampf beginnt
und dieser Charakter erleidet dann den Schaden. Nach Abschluss der Phase
,Schlgichen und Hinterhat” (immer wenn jemand von euch schleichen wil
oder ein Feind die Figenschaft , Hinferhalt” hat) beginnt der niichste Charakfer
seing Kampfrunde, indem er mit dem Feindwiirfel wiirfelt.

4

FALLEN

\ 4

Die Charaktere treffen bei ihren Abenteuern nicht nur auf Kreaturen
und Feinde, sondern auch auf Rdume voller tadlicher Fallen. Stoft

ein Charakfer oder eine Gruppe auf den Feindtyp @ (Falle),

wird genauso gekampft wie in jeder anderen Kampfsituation. Der
Hauptunterschied ist, dass sich der erste agierende Charakter im Kampf
entscheiden kann, statt zu schleichen, die Falle durch eine Schlosskna-
cken-Probe zu entscharfen. Diese Fertigkeitsprobe funktioniert genauso
wie beim Schleichen. Scheitert die Schlossknacken-Probe, wird die
Falle sofort ausgelt und wendet den [=.}Effekt auf den Choraker
an, der den Entscharfungsversuch unternommen hat. Danach versucht
der nichste Charakter, die Falle unschddlich zu machen, indem er sie
normal bekdmpft.

Bei Fertigkeitsproben fir das Schleichen und beim Entschdrfen von
Fallen kénnt ihr mit () oder &) keine Extrawiirel kaufen.
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FEINDAKTIONEN

Die Feinde greifen in jeder Runde den jeweils agierenden Charakter an. Das heifit, jeder am Kampf beteiligte Charakter wird immer dann
angegriffen, wenn er an der Reihe ist. Jede Feindkarte (sowohl Begegnungs- als auch Verlieskarte) enthilt eine Liste von Aktionen. Ihr wiirfelt mit
dem Feindwiirfel, um zu bestimmen, welche dieser Aktionen der Feind ausfishrt. Zeigt der Wiirfel eines der neben einer Feindaktion dargestellten
Symbole, fishrt der Feind diese Akfion in der aktuellen Runde aus. Feinde konnen drei Arten von Aktionen ausfishren:

& Angriff: Die hiiufigste Akfion, die sich normalerweise auf die wiederhergestellt wird. Keine Leiste kann Gber den Startwert hinaus
des Charakters auswirkt, manchmal aber auch auf seine @ geheilt werden. Einige Angriffe wie der Vampir-Entzug greifen den
oder @ Einige Angriffe betreffen alle am Kampf beteiligten Charakter an und heilen gleichzeitig den Feind.

Charoktere (&83)). Diese sind besonders verheerend, da nur der
akfive Charaker eine Defensivaktion ausfihren darf. & Beschwdrung: Einige Feinde kannen Kreaturen beschwaren, die
sie unterstitzen. In dem Fall zieht ihr eine weitere Feindkarte,

& Heilung: Einige Feinde knnen ihre Wunden heilen. Dies wird ignoriert dabei @-Korten und legt sie links neben die Karte des
durch verschiedene farbige Schildsymbole dargestellt, durch die urspringlichen Feindes im Kampf (siehe , Kampf gegen mehrere
der angegebene Betrag auf der Leiste der entsprechenden Farbe Feinde” auf Seite 36).

GEFOLGE-AKTIONEN

g

N4
Wahrend eurer Abenteuer konnt ihr Gefolge rekrutieren, das euch im Einige Gefolgekarten enthalten Aktionen, die sich auf die Charaktere
Kampf untersfitzt. Gefolge wird durch das 4f-Symbol angezeigt. auswirken. Dieser Effekt wirkt sich nur auf den Charakfer aus, der die
Das Gefolge kann beliebig groB sein, aber es kann immer nur eine entsprechende Gefolgekarte besitzt, sofern nicht anders angegeben.
Gefolgsperson akfiv sein. Die aktive Gefolgsperson kann zu Beginn Auch Effekte, die @ @ oder () betreffen, beziehen sich gene-
eines Spielzugs gedndert werden, aber nicht wihrend des Kampfes. rell auf die jeweilige Ressource jenes Charakters sofern nicht anders
Gefolge agiert auf die gleiche Weise wie Feinde, hat aber keine angegeben. Einige Gefolgspersonen greifen manchmal die Charaktere
Riistungsleiste. s ist Feinden nicht mdglich, Gefolge im Kampf zu an. Wann immer eine Gefolge-Akfion das @-Symbol enthlf, wirkt

toten, aber manche Gefolgspersonen haben besondere Angriffe, durch ~sich die Akfion auf alle Charakfere aus statt auf den Feind.
die sie sterben. Sofern nicht anders auf der Gefolgekarte angegeben,
hat Gefolge keine Auswirkungen auf Schleichen.

CHARAKTERAKTIONEN

&
2

N4
Jeder Charakter kann pro Kampfrunde nur eine Aktion ausfihren. Um die Akfion auszufishren, miissen zuerst ihre Kosten bezahlt
Diese Aktionen sind auf ihren Karten dargestellt. Waffen, Zauber und werden. Falls der Charakfer nicht genug (J5) oder @ hat, kann
Ausriistung bieten oft mehrere magliche Akfionen. Diese sind in der er die fehlenden Punkte statfdessen mit @) bezahlen. Nach der
Regel einer Fertigkeit zugeordnet, haben Kosten (@ oder @ Bezahlung macht der Charakter die zur Aktion gehdrende Fertigkeits-
), einen Schwierigkeitswert und einen Effekt. Der Effekt bestimmt, probe. Fir die Schwung-Aktion mit einem Eisenschwert ist zum Beispiel
welche Art von Aktion der Charakter ausfihrt. eine Ferfigkeitsprobe auf die Einhiindig-Fertigkeit ndtig. Der Charakter

wirfelt mit 3 Wirfeln und einem zustzlichen Wirfel, falls er die
Einhdndig-Fertigkeit beherrscht. Die Aktion gibt auch die Schwierigkeit
der Probe an.
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EXTRAWURFEL IM KAMPF
Vv

Bei den Fertigkeitsproben vieler Kampfaktionen kannt ihr fiir 1 @ Charakter pro Kampfrunde bis zu 2 Extrawiirfel kaufen. Im Verlauf der
einen Extrawirfel kaufen. Bei Fertigkeitsproben fiir Zauber bezahltihr — Stufenaufstiege erhoht sich dieses Limit auf bis zu 4 pro Kampfrunde.
dofir 1 & statt 1 CE). Falls der Charakter keine ) oder &) Oberhalb der Ressourcenleisten findet ifr einige @P-Symbole, die

iibrig hat, kann er stattdessen mit (%) Extrawirfel kaufen. die Leiste in einzelne Bereiche aufteilen. Sobald eine Leiste einen
neuen Bereich erreicht, darf der Charakter im Kampf einen zusdtzlichen

Im Gegensatz zu normalen Fertigkeitsproben kann jeder Charakter Extrawirfel kaufen. Beachtet bitte, dass dafir nicht die M-,

pro Kampfrunde nur eine begrenzte Anzahl von Extrawiirfeln kaufen. mms-- nd mme--Pliitichen ausschlaggebend sind, sondem der -,

Dieses Limit ist iber der liingsten Ressourcenleiste des Charakfers ( @ oder @-S'rein muss im entsprechenden Bereich liegen, um den

, @ oder @) angegeben. Zu Beginn des Spiels kann jeder Extrawirfel freizuschalten.

CHARAKTERAKT{@ONEN IM DETAIL
7
Im Kampf kénnt ihr beschlieen, den Feind anzugreifen, aber es gibt auch andere Akfionen.

& Offensivaktionen: Der Charakfer verursacht Schaden beim Feind ¢ Spezialaktionen: Der Charakrer stell seine @), () oder &
wieder her, beschwrt eine Kreatur oder fihrt eine andere Akfion
& Defensivaktionen: Der Charakter wehrt die Aktion des Feindes ab mit besonderem Effekt aus

DEFENSIVAKTIONEN
4

Wenn der Angriff des Feindes zu stark ist, kann der Charakter eine
Defensivaktion ausfiihren. Defensivakfionen verursachen keinen
Schaden und keine zusitzlichen Effekte. Fishrt der Charaker nach
einer erfolgreichen Fertigkeitsprobe eine Defensivaktion aus, wird die
Aktion des Feindes gekontert und hat keine Auswirkung auf diesen
Charakfer.

Beachtet, dass Defensivakrionen (&) oder &) verbrauchen und

der Charakter danach in dieser Runde keine weitere Aktion ausfiihren
kann. Es ist also ratsam, sie nur dann einzusetzen, wenn es unbedingt
notwendig ist. Wenn ein Feind eine Aktion mit &3 ausfiiht,
beschiitzt die Defensivaktion nur den momentan agierenden Charakfer,
aber nicht die anderen Gruppenmitglieder. Defensivaktionen werden
stets vor dem Ausfishren der Feindaktionen angewendet.
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SPEZTALAKTIONEN

,a.'

Eine Spezialaktion ist eine Kampfakfion ohne Schadenssymbol, die einen besonderen Effekt auslast. Es sind mdchtige strategische Aktionen, die

das Blatt im Kampf wenden, Verstiirkung herbeirufen oder andere Charaktere der Gruppe unferstiitzen konnen.

BESCHWORUNG

HEILUNG

v

Mit manchen Zaubern der Schule der Beschwarung kann der Charakfer
im Kampf Kreaturen zur Unterstiitzung herbeirufen. Dafir ist keine
Fertigkeitsprobe notwendig, die Akfion ist automatisch erfolgreich.

Der Charakter zieht eine Verlieskarte des auf dem Zauber angezeigten
Typs und benutzt diese Karte den restlichen Spielzug Gber als akfives
Gefolge. Wird eine Verlieskarte mit @-Symbol gezogen, wird sie auf
den Abwurfstapel gelegt und eine neue gezogen. Wenn das Deck, von
dem die beschworene Karte gezogen werden muss, leer ist, mischt den
Abwurfstapel wie am Ende eines Spielzugs und legt ihn als Deck hin.
Charaktere konnen durch eine Beschwdrung wahrend eines Spielzugs
quasi zwei Gefolgspersonen gleichzeitig haben, fir die aber einzeln
gewdirfelt wird.

Ignoriert beim Auswiirfeln der Angriffsaktionen fiir beschworene
Kreaturen etwaige @-, @ und @-Symbole und Heilungsaktio-
nen. Beschworene Kreaturen bleiben bis zum Ende des Spielzugs akfiv;
wenn ein Charakter also in der ersten Begegnung eines Verlieses eine
Kreatur beschwart, leistet diese ihm auch in den weiteren Begegnun-
gen Unterstiitzung.

Nach dem Spielzug, in dem die Kreatur beschworen wurde, muss

der beschwarende Charakter zu Beginn jeder seiner Kampfrunden 1
@& bezahlen oder sie entlassen. Wenn der Charakter nicht zahlen
machte oder dies nicht maglich ist, ohne dass die eigene (%) auf null
sinkt, wird die beschworene Kreatur automatisch abgeworfen wie ein
besiegter Feind.

v

Mit Wiederherstellungs- und llusionszaubern kann die (), )
und,/oder &%) von Charakteren wiederhergestellt werden.

Um die Heilung auszufihren, macht der Charakfer die entsprechende
Fertigkeitsprobe. Ist sie erfolgreich, wird die fir den Zauber ange-
gebene Menge wiederhergestellr. Es ist nicht méglich, mehr als den
Maximalwert von Ressourcenleisten wiederherzustellen. Heilungen
werden stets vor dem Ausfihren des Feindangriffs angewendet.

Wenn eine Gegenstandskarte oder ein Spieleffekt das Stichwort
,Heilung” enthlt, wird beim Ziel der entsprechende Wert erhoht, bei
Charakteren die €2 und bei Feinden die angegebene Riistungsleiste.

AUSRUHEN
v

Eine andere Maglichkeit, &) und G) wiederherzustellen, ist das
Ausruhen. Alle Charaktere kanne ihre Runde nutzen, um sich wihrend
eines Kampfes auszuruhen. Dadurch stellt der Charakter 2 () und
2 @) wieder her, ist wirenddessen aber feindlichen Angriffen
ausgesetzt.

BOGEN

Bagen kinnen im Kampf besonders tadlich sein, erfordern
aber eine strategischere Herangehensweise als andere
Waffenarten. Alle Bagen haben eine Zielen-Aktion mit einer
Zahl (meistens 1). Zielen verursacht vemichtenden Schaden

und hat einen sehr niedrigen Schwierigkeitswert. Die Aktion
kann aber nur so oft pro Kampf eingesetzt werden, wie die
Zohl angibt.

Fin ausgeriisteter Bogen wird mit beiden Handen gehalten
wie eine zweihiindige Waffe.

32 —— REGELBUCH



OFFENSIVAKTIONEN

4

Dies sind die unkompliziertesten Akfionen. Sie bestehen aus einer
Fertigkeitsprobe und der Schadensmenge, die beim Feind verursacht

wird. Sie werden stets am Ende der Kampfrunde nach den Feindangrif-
fen ausgefihrt.

SCHADEN V%RURSACHEN

A4
Es gibt 3 Riistungstypen in The Flder Scrolls V: Skyrim — Das Abenteuerspiel. Schwere Riistung (GD) schiitzt vor heftigen, langsamen Treffern.

Leichte Ristung (

3 Arten von Schadensquellen: Schwere Angriffe (€¥9), leichte Angiffe (

SCHADEN GEGEN CHARAKTERE

) schijtzt vor schnellen Treffer. Magische Ristung (€79) schiitzt vor Treffer von arkanen Schadensquellen. Anlog sind die

) und magische Angriffe (D).

RESSOURCENSCHADEN

4

Wenn ein Charakter Schaden erleidet, wird der Schaden zuerst von

der Riistung des entsprechenden Typs abgefangen, falls er eine triigt.
Verfiigt er zum Beispiel Gber 3 @ und der Angiff verursacht 5 €49,
wird der Riistungswert vom Angriffswert abzogen, also verbleiben

2 €9 Danach wird die €®) des Charakters um den endgltigen
Schaden reduziert.

Entspricht der Ristungswert dem Angriffswert oder Gbertrifft ihn, wird
der Angriff vollstiindig von der Ristung abgefangen, aber der Charakter
wird zuriickgestofien. Der Charakter verliert dadurch 1 @ Falls er

keine () mehr hat, verliert er statidessen 1 (9.

Verfilgt der angegriffene Charakter dber keine dem feindlichen
Angriffstyp entsprechende Riistung (wenn der Feind beispielsweise mit
3 (i) angreift, der Charakter aber keine €9 hat), erleidet er den
vollen Schaden.

4

Einige Feindangiffe wirken sich auf (&) oder &) aus. Diese
michtigen Angriffe sind viel gefdhrlicher als normale Angriffe.
Derartiger Schaden an () oder &) kann nicht durch Ristung
abgefangen werden. Bei einem Angriff gegen einen Charakter mit

6 @), der 4 € und 2 () verursacht, wirde der gesamte €9

durch die Riistung abgefangen und der Charakfer zuriickgestofien.

Der Charokter wirde also durch den €F9-Anteil des Angriffs 1 )
verlieren, zuziiglich zu dem direkt verursachten Ausdauerschaden von
2 (E), dso insgesamt 3 CE). Dieser Schaden wird zusammenge-
rechnet und erst auf CK) und % dann auf €2 angewendet. Hat
der Charakter keine CE) oder &%) mehr, verliert er stattdessen (2.
Falls ein Charakter beispielsweise einen Angriff mit 5 Gif) und 3 &)

erleidet und weder €9 -Ristung noch &) hat, wirde r 8

verlieren. Defensivaktionen verhinder solchen Ressourcenschaden.
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SCHADEN GEGEN FEINDE

v

Feinde haben keine (®)-Leiste; stattdessen haben sie verschiedene
Riistungsleisten, die geschwcht werden, wenn sie Schaden erleiden.
So sind sie anfilliger fir den nchsten Angriff. Der Angriffswert des
Charakters wird vom Riistungswert des Feindes abgezogen und

das Ergebnis als Schaden direkt auf die feindliche Riistungsleiste
angewendet. Verursacht ein Charakter beispielswise 5 €9 bei
einem Feind mit 3 @, wird die Riistung vom Angriff abgezogen. Der
Angriff verursacht also 2 €¥9. Die @-Leisre des Feindes wiirde um
2 reduziert. Er htte donn nur noch 1 @) auf der Leiste, wodurch er
viel verwundbarer fir weitere €9-Angriffe ist. Reduziert ein Angriff
eine feindliche Ristungsleiste auf oder unter null, wird der Riistungs-
stein der Leiste entfernt und dariiber hinausgehender Schaden verfll.
Ein Feind erleidet durch jeden Angriff mindestens 1 Schadenspunkt,
selbst wenn sein Ristungswert dem Angriffswert entspricht oder ihn
ibertrifft. Sobald sdmtliche Ristungsleisten des Feindes auf null fallen,
ist er besiegt.

Hat der Feind keine zum Angriffstyp passende Ristung, erleidet er den
vollen Schaden. Dabei darf der angreifende Charakter wahlen, welche
Leiste reduziert wird.

ANGRIFFS- UND
RUSTUNGSTYPEN

v

Angriffe richten sich immer gegen die dem Schadenstyp entsprechende

Riistung. ® schiitzt immer vor €19, €7 vor 7 und € vor

QD). Falls ein Verteidiger also mindesfens 1 @ hat, kann seine
nicht durch €%9 reduziert werden.

Es gibt jedoch Angriffe mit mehr als einem Schadenstyp. Dies wird wie
folgt dargestellt: 2 €19 / </ . Diese Aktion verursacht lso je nach
Situation entweder 2 €9 oder 2 </ . Wird ein Charakter mi einer
Aktion angegriffen, die mehr als einen Schadenstyp auffihrt, richtet
sie sich immer gegen die schwiichere Riistung. Falls die Feindaktion
beispiclsweise 5 €19 / <\ verursacht, der Charakter aber nur Gber
2@ und 1 € verfigt,

so muss der Charakter diesen Angriff mit seiner ()" abwehren, weil
diese niedriger ist. Falls eine Aktion mit mehr als einem Schadenstyp
auf einen Feind abzielt, darf der angreifende Charakter wihlen,
welchen Schadenstyp er anwendet.

| |_ Entzug* T

3®
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TODESKAMPF

TRANKE

v

Wenn es in einem Kampf mal eng wird, bleibt den Charakteren noch
ein Ass im Armel: der Todeskampf. Dieser wird durch ein #gghePliit-
chen auf dem ersten Platz der (®)-Leiste dorgestell. Erleide ein
Charakter so viel Schaden, dass seine Gesundheit bis auf diese Stelle
der Leiste oder darunter reduziert wiirde, verfllt jeglicher Schaden
dieser Schadensquelle, der iber das Todeskampf-Plittchen hinausgeht.
Erleidet der Charakter danach weiteren Schaden, verursacht dieser eine
kiitischen Wunde, sodass er aus dem Kampf ausscheidet. Sobald alle
Charaktere aus dem Kampf ausgeschieden sind, ist der Kampf verloren.

Bestimmte Zauber und magische Gegenstiinde zeigen das ik
-Symbol. Sie verleihen dem Charakter zusiitzliche Chancen im
Todeskampf. Hierfiir wird das Todeskampf-Pldttchen fir jedes zustz-
liche Symbol einen Platz nach rechts geschoben. Jede zusitzliche
Todeskampf-Chance funktioniert genau wie die erste. Sie werden eine
nach der anderen verbraucht. Ein Charakter scheidet erst dann aus
dem Kampf aus, wenn das Todeskampf-Plittchen vom letzten Platz der
Leiste entfernt wird.

KRITISCHE WUNDEN

A4

Verlert ein Charakter im Kampf sine gesarte €, ist er kiitisch
verwundet. Das heit, er war dem Tod nahe und hat es dberlebt,
jedoch nicht ohne Konsequenzen.

Der krifisch verwundete Charakter muss eine Ereigniskarte ziehen und
anwenden. AnschlieBend nimmt der Charakter so viele @-Plﬁﬂchen,
wie Charakfere in der Gruppe mitspielen und verteilt sie auf giltige
Karten oder die Festungsibersicht oben rechts auf dem Spielbrett.
Hierdurch kdnnen Quests scheifern oder Festungen aufstndisch
werden. War der Charakter der lefzte verbliebene Charakter in einer
Begegnung, wird die Kampfphase sofort beendet.

v

Jeder Charakter darf zu Beginn jeder Kampfrunde, noch bevor mit dem
Feindwirfel gewdirfelt wird, einen Trank nutzen, selbst wenn er nicht
der aktive Charakter ist. Einige Triinke knnen mehr als einmal pro
Kompfrunde verwendet werden. Die Verwendung eines Tranks zaihlt
nicht als Aktion und kann zusditzlich zu einer Offensiv-, Defensiv- oder
Spezialaktion geschehen. In Verliesen kdnnen Triinke auch zwischen den
einzelnen Kampfen genutzt werden. Fir die Verwendung eines Tranks
zahlt ihr die Kostenin €2 und wendet den Effekt des Tranks an.

RUCKZUG

v

Lu Beginn jedes Charakterzugs darf jeder Charakfer, noch bevor mit
dem Feindwirfel gewirfelt wird, seinen Riickzug aus dem Kampf
verkiinden. Der Charakter wird dann aus dem Kampf entfernt und
kann nicht mehr daran teilnehmen. Danach muss er ein @-Plﬁﬁchen

auf eine giltige Karte oder auf die Festungsiibersicht legen. Falls der
Kampf Teil einer Quest ist und die Questkarte dem Charakter gehort,
der sich zuriickzieht, scheitert die Quest automatisch.
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KAMPF GEGEN MEHRERE FEINDE

Manchmal stehen die Charaktere ganzen Gruppen von Feinden
gegeniiber. Solche Begegnungen sind besonders gefahrlich und

selbst fir gestandene Abenteurer eine Herausforderung. Beim Kampf
gegen mehrere Feinde werden die Begegnungskarten von links nach
rechts nebeneinander auf den Tisch gelegt. Der Feind ganz links ist
den Charakteren am nichsten und erleidet den GroBteil des von den
Charakteren verursachten Schadens. Der Feind ganz rechts wartet auf
seinen Moment fir den Angriff.

Ist einer der gezogenen Feinde eine @-Kurte (Falle), wird digse
zverst angewendet, bevor der Kampf beginnt. Werden z. B. 1 Draugr,
1 Bar und 1 Speerfalle gezogen, wird erst die Begegnung mit der
Speerfalle gespielt und erst danach kiimpfen die Charaktere gegen den
Draugr und den Biren.

Falls ihr im Kampf gegen mehrere Feinde schleichen wollt, gibt der
Feind mit dem hdchsten Schleichwert die Schwierigkeit vor. Verfiigt
der Feind mit dem hdchsten Schleichwert ber die Eigenschaft
Hinterhalt”, miisst ihr euch gegen einen Hinterhalt dieses spezifischen
Feindes verteidigen. Andernfalls gibt es keinen Hinterhalt, auch dann
nicht, wenn eine andere Begegnungskarte , Hinferhalt” enthiilt.

BANDITENBERSERKER [::7

& Schleichen 3 <o

Falls das mit dem Feindwiirfel ausgewirfelte Symbol nicht auf der
Karte des ersten Feindes (ganz links) enthalten ist, wird geprift, ob
es auf der Karte des jeweils néchsten Feindes dargestellt ist, bis alle
Feinde dberprift wurden. So kann selbst der letzte Feind (ganz rechts)
noch angreifen, falls die Feinde vor ihm unfitig bleiben. Je mehr
Feinde an einem Kampf teilnehmen, desto wahrscheinlicher werdet ihr
angegriffen.

Die Charaktere greifen ihrerseits immer den Feind ganz links an.
Sobald dieser Feind besiegt ist, wird seine Karte entfernt und der
niichste Feind wird zum Ziel der Angriffe. Angriffe fiigen immer nur
einem Feind Schaden zu. Verursacht ein Angriff z. B. mehr €, ds
der Feind @ hat, wird diese Riistungsart entfernt, aber der restliche
Schaden verfiilt.

Beschwart ein Feind im Kampf eine Kreatur, wird diese ganz links
angelegt und wird somit zum ersten Feind.
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AUSRUSTUNG WECHSELN
BEGEGNUNGSKARTEN

v
Maglicherweise mdchtet ihr in einem Kampf, den ihr mif einem Bogen
begonnen habt, je nach Situation zu einer anderen Waffe wechseln.
Das Wechseln einer beliebigen Anzahl von Gegenstinden zwischen den
Handen und dem Rucksack verbraucht keine Aktion, kostet 1 )
und kann zu Beginn jeder Kampfrunde erfolgen. Nur Waffen, Schmuck
und Trdnke konnen auf diese Weise gewechselt werden. Ristung wie
Helme und Stiefel konnen im Kampf nicht vercindert werden.

Sobald ein Kampf gegen einen Feind aus dem nummerierten
Deck beendet ist, wird diese Karte ins nummerierte Deck
zuriickgelegt. Derselbe Feind kann also mehrmals von

verschiedenen Charakteren bekiimpft werden.

KAMPFENDE

Am Ende eines Kampfes, der zu einer Reihe von Begegnungen gehort
(z. B. in einem Verles), werden () und &8 der Charaktere voll-
stindig wiederhergestellt, aber nicht ihre . Die Charaktere knnen
zahlen, um zwischen den Kampfen Trdnke zu verwenden. Nach
dem letzten Kampf in einer Reihe von Begegnungen oder nach dem
Riickzug aller Charaktere (durch den die Reihe von Begegnungen
beendet wird) werden alle Leisten vollstindig wiederhergestellr.

BELOHNUNGEN
“:‘3’3{:7

Manche Begegnungskarten und alle Verlieskarten gewdhren den am Nach den & sind bis zu 4 individuelle Belohnungen angegeben. Jede
Kompf teilnehmenden Charakteren beim Sieg Beute und & . Die dieser Belohnungen kann nur von jeweils einem Charakter beansprucht
Belohnungen sind unten auf der Karte angegeben. Die erste Zahl gibt werden. Der Charakfer, der den TodesstoB ausgefihrt hat, wahlt zuerst.
an, wie viel & jeder am Kampf beteligte Charakter erhil. Ein Danach geht es im Uhrzeigersinn weiter, bis alle Charaktere eine
Charakter kann jedoch nie mehr & erhalten, als er zum Erreichen Belohnung gewhlt haben oder alle Belohnungen verteilt sind. Etwaige
der ndchsten Stufe braucht. Fehlt einem Charakter z. B. nur 1 iberzihlige Belohnungen verfallen. Es ist also immer von Vorteil, bei
> bis zum Stufenaufstieg und er erhilt 3 @, so verfallen die einem Kampf andere Charaktere um Hilfe zu bitten.

iberschiissigen 2 &

S -
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ERKUNDUNG

Die Charaktere erkunden wihrend des Spiels die Welt und treffen dabei auf verschiedene Personen und Gefahren. Es gibt zwei Hauptformen der
Erkundung: Verlies-Erkundung und Story-Erkundung. Bei Verlies-Erkundungen liegt der Fokus ganz auf dem Kampf. Die Charakfere wagen sich in
verlassene Ruinen, dunkle Hahlen, alte Grdber und unheimliche Dwemerstiidte, um Beute zu machen und reich zu werden. Bei der Story-Erkundung
lernen die Charakfere in Stddten neue Personen kennen oder entdecken Geheimnisse in der Natur.

Erkundungen kdnnen groBtenteils wihrend der Ziige anderer Charakfere abgehandelt werden, da sie deren Aktionen nicht beeinflussen. Ihr konnt
mit dem Markt inferagieren und ,ﬁ - oder 34 -Karten ziehen, wihrend andere Charaktere am Zug sind.

STORY-ERKUNDUNG

,a.'

Wenn ihr euch in einer Festung oder auf einem ¥:4-Feld befindet,
konnt ihr eure Aktion nutzen, um die Umgebung zu erkunden. Dafiir
zieht ihr eine o - oder 3:4-Karte (je nachdem, ob der Charakfer in
einer Festung oder auf einem ¥4-Feld steht), lest sie und wendet sie
an. Viele dieser Karten bieten den Charakteren personliche Quests. Per-
sonliche Quests sind oft sehr hilfreich, da sie zusitzlichen Ablageraum
fir @Pldﬂchen bieten. Hat ein Charakter eine persdnliche Quest
von einer (3 - oder € -Karte angenommen, muss er sie abschlie-
flen oder warten, bis sie scheitert. Nimmt der Charakter die personliche
Quest nicht an und ist auf der Karte nichts anderes angegeben, wird
die oA - oder 3:€-Karte auf den entsprechenden Abwurfstapel
gelegt. Wenn das & - oder & -Deck leer ist, mischt den jeweiligen
Abwurfstapel und legt das gemischte Deck zuriick auf seinen Platz.
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VERLIES-ERKUNDUNG

Die Charaktere werden im Spiel viele Verliese erkunden. Darin kdnnt

o . . . 75 . .
ihr zahlreiche Schiitze finden und &% erhalten. Beim Besuch eines

1S 5]

Verlieses priift der Charakter zundchst, um welchen Typ es sich handelt.

In den einzelnen Verliestypen trefft ihr auf unterschiedliche Kreaturen.

® 0 — Hahle: Wird von €2)-Kreaturen heimgesucht. Der
einfachste Verliestyp.

® % — Mine: Hier finden sich €)- und &2)-Feinde.
® ﬁ — Grab: Hier trefft ihr auf viele @-Kreuturen.
® F:l) — Ruinen: Der hdufigste Feindtyp ist @

® <n> — Dwemerstadi: In Dwemerstddten tummeln sich @ und

sie sind meist voller gefdhrlicher Fallen. Der schwierigste Verliestyp.

Fiir jedes Kapitel des Spiels gibt es eine eigene Verlies-Herausfor-
derungskarte. Sie zeigt, welchen Feinden sich die Charakere je
nach Verliestyp in den Begegnungen stellen miissen. Die einzelnen
Begegnungen sind nacheinander aufgelistet. So zeigt die Verlies-He-
rausforderungskarte von Kampagne 1, Kapitel 1 z. B., dass die
Charaktere beim Erkunden einer Hohle (@) ein Tier (€%)) und

danoch ein weiteres @) ziehen und bekimpfen missen.

A8 VERLIES- e
“#2] HERAUSFORDERUNG  [#7
KaMPAGNE 1 : KAPITEL 1 |

ool
@E‘:ﬁ:

@
@
@E‘Eﬁ:

WZEW0Z@ £55/1

A4

Im spiteren Spielverlauf kann es vorkommen, dass ihr in einzelnen
Begegnungen mehr als einem Feind gegeniibersteht. So gibt die
Verlies-Herausforderungskarte von Kampagne 2, Kapitel 3 z. B. vor,
dass die Charaktere bei Erkunden einer Mine (94®) erst einem
Humanoiden (&) gegeniberstehen und in der folgenden Begeg-
nung einem @) und einem Untoten (@) gleichzeitig.

VERLIES-
HERAUSFORDERUNG  [Z
KAMPAGNE 2 - KAPITEL 3 |

B EED
SOED

DO
5400 ©
'0jolo ©

202 295/1

Beenden zwei oder mehr Charaktere ihre Bewegung auf demselben
Verlies und entscheiden sich, es zu erkunden, betreten diese Charak-
tere das Verlies gemeinsam. Alle beteiligten Charakfere verbrauchen
dadurch ihre Zugaktion. Charaktere auf demselben Feld, die nicht
das Verlies erkunden (sondern zum Beispiel eine Quest abschlieBen)
madchten, sind nicht Teil des Verlies-Erkundungstrupps. Charaktere, die
Teil eines Verlies-Erkundungstrupps sind, konnen im selben Zug keine
Quest abschlieBen.
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Es gibt 7 Feindtypen:

@ @ — Tiere oder Bestien
¢ €& — Humanoide

® @ — Untote Kreaturen
@ @ — Daedrische Feinde

® @ — Maschinenkrieger und Dwemer-Apparate

® @ — Fallen
® @ — Drachen

Auf den Verlies-Herausforderungskarten sind die einzelnen Begeg-
nungen mit Rahmen gekennzeichnet und durch Pfeile voneinander
getrennt. Die Charaktere bestreiten die Begegnungen von links

nach rechts. Enthilt ein Kasten zwei Symbole, treten die Charaktere
gegen diese zwei Feinde gleichzeitig an. Zwischen den Begegnungen
innerhalb eines Verlieses werden () und &) der Charaktere
wiederhergestellt, nicht jedoch ihre C®). Sie diirfen zwischen den
Begegnungen zudem ihre Ausriistung wechseln, untereinander handeln
und sogar das Verlies verlassen. Verlossen Charaktere ein Verlies
zwischen den Begegnungen, erleiden sie im Gegensatz zum Riickzug
aus einem Kampf keinen Malus. Alle Feinde, die fiir das Verlies
gezogen wurden, werden wie Gblich entfernt.

Leigt die Verlies-Herausforderungskarte zwei Feinde innerhalb
desselben Kastens, mijssen beide Feinde in einer einzigen Begegnung
bekdmpft werden.

ABSCHLUSS EINES VERLIESES
v

Wenn der letzte Feind in einem Verlies besiegt wurde, ist es
abgeschlossen. Der Charakter, der den TodesstoB ausgefishrt hat, erhilt
2usiitzlich zur Belohnung von der Verlieskarte auch eine Schatzkarte.
Diese richtet sich nach der Stufe des starksten Feindes innerhalb des
Verlieses (die Stufe ist oben links auf der Verlieskarte angegeben).
Feindstufen reichen von 0 bis 7. Betrug die Stufe des stirksten Feinds
3 oder weniger, erhlt der Charakter einen 8% Betrug die Stufe des
stirksten Feinds 4 oder mehr, erhlt der Charakter einen fAY.

B—@—F 1@ <

W‘—“VTW—W—’_

Wenn die Belohnungen verteilt wurden, legt ihr alle besiegten Feinde
nach Typ sortiert auf die jeweiligen Abwurfstapel der Verliesdecks. Im
Verlauf des Spiels werden mit steigender Charakterstufe schwache
Feinde aus dem Spiel entfernt. Auf jeder Charaktertafel findet ihr
iber der (®)-Leiste eine Reihe von Zahlen. Die Verlieskarfen der
angegebenen Stufe werden nach einem Sieg entfernt. Sobald die
®-, (1)- oder &P)-Leiste sines Charakrers den auf der Tafel
markierten Grenzwert erreicht, werden Feinde, deren Stufe maximal
der angegebenen Zahl entspricht, aus dem Spiel entfernt, wenn sie
von diesem Charakter im Kampf besiegt wurden. Beispiel: Liegt die
maximale @), () oder &) eines Charakters bei 7 oder e,
entfernt er alle Feinde der Stufe 1 (oder niedriger) aus dem Spiel,
sobald er sie besiegt. Falls die Leiste eines Charakfers nicht durch
Stufenaufstieg, sondem durch Ausriistung oder andere Spieleffekfe
erhoht wird, werden die Feinde ebenfalls entfernt. Beschworene
Kreaturen werden nicht auf diese Weise entfernt. Bei einem Riickzug
aus einem Kampf werden keine Karten entfernt.

Am Ende eines Kampfes, nachdem alle Feinde bis einschlieBlich

zur angegebenen Stufe aus dem Spiel entfernt und alle besiegten
Verlieskarten auf ihre Abwurfstapel gelegt wurden, zighen die
Charaktere eine zusiitzliche Karte von jedem verwendeten Verliesdeck,
mischen diese in den jeweiligen Abwurfstapel und legen diese Karten
dann auf das urspriingliche Verliesdeck. Falls ein Charakter des
Verlies-Erkundungstrupps Gber mindestens eine legendre Fertigkeit
verfiigt, wird das gesamte Verliesdeck gemischt (anstatt nur die
verwendeten Karten und eine weitere Karte). Verliesdecks kdnnen
hierdurch deutlich herausfordernder werden.
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CHARAKTERVERBESSERUNG

Wahrend eure Charaktere mit der Welt interagieren, verbessern sie ihre Ferfigkeiten, lernen Neues und erhalten wertvolle Ausriistung.

STUFENAUFSTIEG

Am Ende jedes Zugs wird geprUfr wie viel & jeder Charakter hat.
Reicht die Anzahl der & -Pliittchen fir einen Stufenaufstieg, muss
der entsprechende Chomkter aufsteigen. Die Anzahl der erforderlichen
© fir den Srufenuufsﬂeg steht auf der Charaktertafel. Die erste

Stufe kostet 7 & und bei jedem Aufstieg steigen die Kosten um 1.

Bei jedem Stufenaufstieg nimmt der Charakfer das Pléttchen einer
beliebigen noch nicht erlernten Fertigkeit aus dem Vorrat und legt es
aufgedeckt auf den ersten freien Platz (mit der niedrigsten Nummer)
seiner Charaktertafel.

2

Im Anschluss erhoht der Charakter seine @ @ oder @ um
1 Punkt, indem er das M- ms=-- odor mme--P|ittchen einen Platz
nach rechts verschiebt. Erreicht eine der Leisten den Hochstwert

10, entfernt der Charakter das entsprechende M- ms==- oder
ms=--P|ittchen. Die Leiste kann danach nicht weiter erhdht werden.

Hat ein Charakter so viel €3 gesammelt, wie fir den STufenuufsheg
bendtigt wird, kann er erst nuch dem Stufenaufstieg wieder &
erhalten.

LEGENDARE FERTIGKEITEN

Besonders erfahrene Charaktere kinnen legenddre Fertigkeiten
erlernen. Ein Charakter muss bereits 8 Fertigkeiten erlernt haben, um
eine legenddre Fertigkeif erlernen zu konnen. Soll ein Charakter nach

der 8. Fertigkeit eine weitere erlernen, erhlt er kein neues Fertigkeits-

pldttchen, sondern dreht stattdessen eines seiner Ferfigkeifspldttchen
um. Die Ferfigkeit ist nun legendar. Dies zdhlt als Srufenuufs’rieg, kann

mehrmals wiederholt werden und kostet jeweils 15 € .

Bei Fertigkeitsproben auf legendre Fertigkeiten darf der Charakter
einen zusitzlichen Fertigkeitswiirfel verwenden. Bestimmte legenddre
Fertigkeifen gewdhren zudem fantastische Boni, die den Spielverlauf
entscheidend verdndern kdnnen.

Manche Feinde verfiigen iber Angriffe, die nur im Kampf gegen
Charaktere mit legenddren Fertigkeiten angewendet werden. Ist eine
Angriffsakfion eines Feindes dunkel hinterlegt, kommf sie nur zum
Einsatz, wenn mindestens einer der Charaktere im Kampf iber eine
legendire Fertigkeit verfugt. Andernfalls verfehlen alle Angiffe mit
diesem Symbol automatisch.

i, || m I rranien I
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FERTIGKEITEN

2

The Elder Scrolls V: Skyrim — Das Abenteuerspiel bietet 18 Fertigkeiten, 6 in jeder der Kategorien Macht, Schatten und Magie.

Jede Fertigkeit gewdhrt folgende zusiitzliche Boni:

MACHT-FERTIGKEITEN

& MU EATS] - Bei Proben auf diese Fertigkeit erhaltet ihr
ginen zusitzlichen Wiirfel. Beim Verbesser von Ausriistung drft
ihr beim ersten Ziehen einer Verbesserungskarte eine zusitzliche

Karte .
& QPUILTEIRANS] (legendar) — Bei Proben auf diese Ferfigkeit

erhalfet ihr zwei zusitzliche Wirfel. Beim Verbessemn von
Ausriistung dirft ihr beim ersten Ziehen einer Verbesserungskarte
eine zusiitzliche Korte [H und 1 g weniger zahlen.

® — Bei Proben auf diese Fertigkeit erhaltet ihr einen
zusiitzlichen Wirfel. Mit ausgeristetem ) erhaltet ir +1 @)
und +1

¢ @[T (egendiir) — Bei Proben auf diese Ferfigkeit erhaltet

ihr zwei zusdtzliche Wiirfel. Ihr erhaltet auch ohne ausgeristeten

& +1 @ und +1

& MUTEELTSINN — Bei Proben auf diese Fertigkeit erhaltet ihr eingn
usitzlchen Wifel. Mit qusgeriisteter ¢ ethalret hr +1 ).

& SREEYIEMT (legenddr) — Bei Proben auf diese Fertigkeit

erhaltet ihr zwei zusdtzliche Wrfel. Ihr erhaltet auch ohne
ausgeristete ¢ +1 ®

© LI — Bei Proben auf diese Fertigkeit erhaltet ihr einen

zusiitzlichen Wirfel.

¢ @[ERIRIR (legendar) — Bei Proben auf diese Ferfigkeit

erhaltet ihr zwei zusitzliche Wirfel.

& AL — Bei Proben auf diese Fertigkeit erhaltet ihr einen

zusiitzlichen Wirfel.

& §REITIRR (legendar) — Bei Proben auf diese Fertigkeit

erhaltet ihr zwei zusitzliche Wirfel.

& MUEBLONS] — Bei Proben auf diese Fertigkeit erhaltet ihr einen

zusitzlichen Wirfel.

& SPUTLIAE] (legenddr) — Bei Proben auf diese Fertigkeit

erhaltet ihr zwei zusitzliche Wirfel.
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SCHATTEN-FERTIGKEITEN

MAGIE-FERTIGKEITEN

4

® — Bei Proben auf diese Fertigkeit erhaltet ihr

einen zusdtzlichen Wirfel. Ihr erhaltet , Schleichen (1)”.

& SIETRTRINN (legendir) — Bei Proben auf diese Fertigkeit

erhaltet ihr zwei zusdtzliche Wirfel. Ihr erhaltet , Schleichen (1)”
und +1

& MUlETUE — Bei Proben auf diese Fertigkeit erhaltet ihr einen
zusitzlichen Wirfel. Ihr erhaltet , Schleichen (1).

& SRIBNITY (legenddr) — Bei Proben auf diese Ferfigkeit
erhaltet ihr zwei zusitzliche Wrfel. Ihr erhaltet , Schleichen (2)”.

& NullTOIGEN — Bei Proben auf diese Fertigkeit erhaltet ihr

ginen zusdtzlichen Wirfel.

& SR EL (legendir) — Bei Proben auf diese Ferfigkeit

erhaltet ihr zwei zusiitzliche Wirfel.

& WEOETESILE — Bei Proben auf diese Fertigkeit erhalfet ihr

ginen zusdtzlichen Wirfel.

& SRR (egenddr) — Bei Proben auf diese Fertigkeit

erhaltet ihr zwei zusitzliche Wirfel.

® — Bei Proben auf diese Fertigkeit erhalfet ihr einen
zusiitzlichen Wijrfel. Beim Einkaufen auf dem Markt dirft ihr beim
ersten Ziehen einer Gegenstandskarte eine zusitzliche Karte [H.

& §[TEREEN (legendir) — Bei Proben auf diese Fertigkeit
erhaltet ihr zwei zusitzliche Wirfel. Beim Einkaufen auf dem

Markt diirft ihr beim ersten Zighen einer Gegenstandskarte eine
usiitzliche Karte [+ und 1 @) weniger zahlen.

® m — Bei Proben auf diese Fertigkeit erhalfet ihr einen
zusitzlichen Wirfel.

® Om (legendr) — Bei Proben auf diese Fertigkeit erhaltet
ihr zwei zusitzliche Wiirfel. Ihr erhaltet +1 Tranknutzung pro
Kampfrunde.

v

& M — Bei Proben auf diese Fertigkeit erhaltet ihr einen
zusiitzlichen Wirfel.

& OM (legendr) — Bei Proben auf diese Ferfigkeit erhaltet

ihr zwei zustzliche Wirfel.

& — Bei Proben auf diese Fertigkeit erhaltet ihr einen

zusiitzlichen Wiirfel.

@ 0 (legenddr) — Bei Proben auf diese Fertigkeit

erhaltet ihr zwei zusiitzliche Wirfel. Erhdht die maximale Anzahl
der Beschworenen auf 2. Um 2 Beschworene zu rufen, muss die
Beschwdrungsaktion 2x ausgefihrt werden.

@ — Bei Proben auf diese Ferfigkeit erhaltet ifr einen
zusiitzlichen Wirfel.

& & TR (legendar)  Bei Proben auf diese Fertigket

erhaltet ihr zwei zusitzliche Wirfel.

& \UEBELESEITT — Bei Proben auf diese Fertigkeit erhaltet ihr

einen zusdtzlichen Wrfel.

& SENELEBELIN (legendir) — Bei Proben auf diese

Fertigkeit erhaltet ihr zwei zusiitzliche Wiirfel. Eure Heilzauber

stellen +1 () wieder her.
& — Bei Proben auf diese Fertigkeit erhaltet ihr einen

zusitzlichen Wiirfel. Mit ausgeriistetem Verdnderungszauber
erhaltet ihr +1 €.

® 0 (legendr) — Bei Proben auf diese Fertigkeit

ethaltet ihr zwei zusdtzliche Wiirfel. Ihr erhaltet auch ohne
ausgeristeten Verdnderungszauber +1 €.

® — Bei Proben auf diese Fertigkeit erhaltet ihr
einen zusiitzlichen Wiirfel. Beim Verzaubern von Ausriistung diirft
ihr beim ersten Ziehen einer Verzauberungskarte eine zusdtzliche

Karte .
® 0 (legenddr) — Bei Proben auf diese Fertigkeit

erthaltet ihr zwei zusdtzliche Wiirfel. Beim Verzaubern von
Ausriistung dirft ihr beim ersten Ziehen einer Verzauberungskarte
eine zusdtzliche Karte |+ und 1 ¥/ weniger zahlen.
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VERBESSERN UND VERZAUBERN

Wenn ihr eure Chancen im Spiel erhdhen machtet, knnt ihr eure P —

2 T A 7" Ausdaver absorbieren:
Gegenstdnde verbessem und verzaubern. Dies ist nur in Festungen P25 Stolle 1 G wieder her, wen B
madglich. Fiir Verbesserungen und/oder Verzauberungen der meisten du durch €79 (@ verlierst.

ausristbaren Karten fallen Kosten an. Die Kosten sind fiir Verbesserun-
genin g und fir Verzauberungen in i angegeben. Ihr kénnt
den geforderten Betrag bezahlen, um eine Karte aus dem Verbesse-
rungs-/Verzauberungsdeck zu ziehen. Sind auf einer Gegenstandskarte
keine Kosten angegeben, kann der Gegenstand nicht verbessert oder
verzaubert werden. Gibt die Karte die Kosten fir beides an, kann der
Gegenstand in beliebiger Reihenfolge einmal verbessert und einmal ver-
zaubert werden. Roben kdnnen mehrfach verzaubert werden. Zauber
und Triinke konnen weder verbessert noch verzaubert werden. Gefilt
euch die Verbesserungs-/Verzauberungskarte nicht, konnt ihr bei
Verbesserungen 1 D und bei Verzauberungen 1 i bezahlen, um
eine weitere Karte zu ziehen. Manche Spieleffekte (wie Fertigkeiten)
gewhren euch beim Ziehen der ersten Karte maglicherweise eine oder
mehr zusiitzliche Karten. Diese Effekte gelten nur fiir das erste Ziehen,
nicht jedoch fir weitere Ziehungen, fir die ihr zusitzlich bezahlt. Wenn
ihr mit den gezogenen Karten zufrieden seid, wahlt ihr aus, welche der
Karten dem Gegenstand beigefiigt wird, und mischt die dbrigen zuriick
in das Verbesserungs-/Verzauberungsdeck.

=
s
g

Jede Verbesserungs-/Verzauberungskarte besteht aus drei Bereichen.
Unten auf der Karte befindet sich ein Ristungssymbol. Dieses wird fir
die Verbesserung von Riistungen oder Schilden verwendet. Schiebt die
Verbesserungs-/Verzauberungskarte so unter die Ausriistungskarte,
dass der untere Bereich sichthar ist, und addiert die dort angegebene
Riistung zu eurer bisherigen Riistung. Im oberen Bereich der Karte

ist die Verzauberung angegeben. Schiebt die Karte so unter die
verzauberte Karte, dass der obere Bereich sichtbar ist. Und schlieflich
stellt die rechte Seite der Karte die Waffenverbesserung dar. Diese

gilt entweder fiir die erste oder die zweite Aktion der Waffe oder fir
beide. Schiebt die Karte so unter die verbesserte Waffe, dass der
rechte Bereich sichthar ist; die Angabe +1 oder +2 bezieht sich auf die
verbesserte Aktion. Der Schaden des verbesserten Akfionstyps erhoht
sich um diesen Betrag.
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STATUSKARTEN

&,

N4
Im Laufe des Spiels werdet ihr Statuskarten erhalten. Die meisten
davon bieten positive Effekte, die fiir eure Quests hilfreich sind, einige
haben aber auch negative Effekte. Ob Heirat, eine Hetzjagd durch die
Wachen von Weiflauf oder die Ernennung zum Thane von Falken-
ring — Statuskarten verleihen euren Charakteren zusiitzliche Tiefe.
Jeder Charakfer kann beliebig viele Statuskarten gleichzeiti besitzen.
Finige Statuskarten gelten fiir die gesamte Gruppe. Beim Betrefen von Ostmarsch:
Besiege 347 oder zahle 5 @).

Zahle irgendwo in Ostmarsch
10 @), um diese Karte &7 .

= (OSTMARSCH

WZE0ZQ €8L/1

A4
Lu Beginn des Spiels wahlt jeder eine Charakterkarte aus oder ihr
zieht sie zufdllig. Diese Karten verleihen euch jeweils 3 verschiedene
Fahigkeiten. Die erste Fihigkeit ist von Beginn an verfiigbar, kann
im Kampf eingesetzt werden und zdhlt nicht als Kampfaktion. Fir
die anderen beiden Fahigkeiten muss der Charakter bestimmte
Fertigkeiten erlemt haben. Beispielsweise erhdlf der Waldelf-Charakfer
eine mit SchieBkunst verkniipfte Spezialfahigkeit, die aber erst
dann akfiv wird, wenn der Charakter diese Fertigkeit erlernt hat. Die [ .
Charakterkarte gewdhrt euch auflerdem die Ausruhen-Aktion, die im e Nachisicht: Verere im Kampﬂ. g
Abschnitt , Kampf* auf Seite 32 erklrt wird. &, Schleichen (1)”. Beginne mit Krallen sfatt Fausten.

| e=—Schleichen erlernt: =———
Schleichen (1).

<= Taschendiebstahl erlernt: —=3>

Erhalte 2 @ pro &)-, €)- und
®-Begegnung.

20O

IWZE20Z @ 9LL/1
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SPIELSTAND SICHERN

-

Am Ende jedes Kapitels habt ihr Gelegenheit, euren Spielstand zu
sichern, um das Spiel beim ndchsten Mal fortzusetzen. Verwendet
dazu die im Spiel enthaltenen leeren Schachteln. Die vier Charakter-
schachteln tragen die Farben der Questmarker der Charaktere. Die
fiinfte Schachtel ist grau und fiir das Spielbreft und den allgemeinen
Spielstand gedacht.

Verstaut eure personlichen Quest-, Hauptquest-, Charakfer-,
Gegenstands-, Status- und Gefolgekarten sowie Ferfigkeifs:, o
@-, @D- £ -und §iy -Platrchen jewsils in eurer eigenen
Charakterschachtel. Fiigt auBerdem 1 fir jede eurer legenddren
Fertigkeiten hinzu. Dann legt ihr alle Kreaturenpldttchen sowie

die Ereigniskarten, aktiven Weltquest-Karten und alle anderen das
Spielbrett betreffenden Karten in die grave Spielstand-Schachtel.
Karten, die aus dem Spiel entfernt wurden, bleiben in ihren Bereichen
im Spielkarton und werden nicht ins Spiel zuriickgebracht. Die Gbrigen
Karten kommen ebenfalls in die graue Spielstand-Schachtel.

Zu Beginn der niichsten Spielsitzung nehmt ihr eer Material aus
euren jeweiligen Charakterschachteln und baut eure Charaktertafeln

auf. Stellt die €, GF)- und E&)-Leisten entsprechend euren

Fertigkeiten ein. Erhdht dabei fiir jedes Fertigkeitsplittchen im Besitz

eures Charakters eine beliebige Leiste um einen Punkt. Fir jedes @
dreht der Charakter eine Fertigkeit seiner Wahl auf die legendre Seite
und erhdht eine beliebige Leiste (C#), ) oder &) um einen
Punkt. Danach werden diese (&) weggelegt. Die Leisten mijssen
nicht genauso aussehen wie am Ende des letzten Spiels, solange die
Gesamtpunktzahl des Charakters beibehalten wird.

Offnet die grave Spielstand-Schachtel und legt alle Kreaturenplittchen
auf %4-Felder auf dem Spielbrett. Sind nicht genug ¥4&-Felder
vorhanden, legt die verbleibenden Kreaturenpldttchen auf verfigbare
Verliese. Mischt siimtliche Ereigniskarten, samt etwaiger Ereignis-
karten, die im Kapitelaufbau angegeben sind, und verwendet sie

als neues Ereignisdeck. Dazu gehdren auch akfive Weltquests; diese
werden erst aktiv, wenn sie erneut gezogen werden. Ordnet simtliche
anderen Karten, die sich auf alle Charaktere auswirken, fir jeden
sichtbar neben dem Spielbrett an.

Falls ihr das Spiel im Verlauf eines Kapitels gesichert habt, stellt jeder
seine Spielfigur in einer Festung seiner Wahl auf. Andernfalls befolgt
die Autbauanweisungen fiir das nee Kapitel.

SOLO-MODUS

The Elder Scrolls V: Skyrim — Das Abenteuerspiel kann auch ganz
alleine gespielt werden. Die dblichen Regeln und Kapitelanweisungen
dndern sich dabei nicht, aber es gilt eine ergdnzende Spielregel.

Lighe zu Beginn des Spiels eine zusiitzliche Charakferkarte und lege
sie verkehrt herum (auf dem Kopf stehend) neben deine eigene
Charakterkarte. Nach jedem Zug wechselt der Startmarker von der
einen zur anderen Charakterkarte. Zu Beginn liegt er auf deiner

eigenen. In den Spielziigen, in denen der Startmarker auf der
umgedrehten Charakterkarte liegt, wird keine Ereigniskarte gezogen.
Umherstreifende Kreaturen, die sich auf den Startcharakter zubewegen
wiirden, bewegen sich nur dann, wenn der Startmarker auf deiner
eigenen Charakterkarte (nicht auf der umgedrehten) liegt.
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FREIER MODUS |

-

Die Geschichte unserer in Himmelsrand lebenden Klingen ist
legendér, mif diesem neuen Spielmodus kannt ihr jedoch eure
eigenen einzigartigen Geschichten schreiben und die Schonheit der
herausfordernden Heimat der Nord genieBen. Der freie Modus spielt
in keiner bestimmten Zeitlinie, sodass gleichzeitig auf den GroBen
Krieg und auf Drachenkidmpfe Bezug genommen werden kann.

Zu Beginn eines neuen Spiels im freien Modus besteht das Ereignisdeck
aus den 5 freien Ereigniskarten. Dieses Deck kann um beliebige — oder
alle — der folgenden Karten ergénzt werden:

& Aus Kampagne 1, Kapitel 1: Ruf zu den Waffen, Kultistenauftrag,
Vampire auf den Straflen, Pferdediebstahl, Daedra-Invasion und

Verschwdrung.

& Aus Kampagne 1, Kapitel 2: Unbeschffigte Soldaten und Aufstieg
der Vampire.

& Aus Kampagne 1, Kapitel 3: Trolle des Nordens, Trolle auf
Wanderschaft, Angriff der Thalmor und Daedra-Forschung.

& Aus Kampagne 2, Kapitel 1: Patrouillen der Thalmor, Erhdhte
Wachsamkeit, Regen, Unruhen, Missverstdndnisse und Geriichte.

& Aus Kampagne 2, Kapitel 2: Zuriick ins Leben und Patrouillen.

& Aus Kampagne 2, Kapitel 3: Alduins Schrei, Boethiahs Einfluss, Die
Tore Gffnen sich und Gejagt.

Je mehr Ereignisse ihr hinzufigt, desto schwieriger wird das Spiel. Das
sollte bei der Zusammenstellung des Ereignisdecks bedacht werden.

Ihr kannt das Spiel durch beliebig viele (separat erhltliche) Mini-Kam-
pagnen ergdnzen. Je mehr Mini-Kampagnen hinzugefiigt werden,
desto schwieriger und lohnender wird das Spiel. Fiir ein wirklich
umfassendes, herausforderndes Spiel kannen alle Mini-Kampagnen
gleichzeitig verwendet werden.

Jeder Charakter beginnt das Spiel mit 2 Ausristungskarten seiner
Wahl. Dann stellt er seine Spieffigur auf eine beliebige Festung.

Bei der Erkundung eines neuen Verlieses mischt ihr alle Verlies-Her-
ausforderungskarten, zieht eine Karte und befolgt die Anweisungen
darauf.

Wichtig: thr konnt ever Spiel zu einem beliebigen Zeitpunkt mithilfe
der Spielstand- und Charakterschachteln sichern.

Auch wenn es im freien Modus keine Spielzeithegrenzung gibt, kann
das Spiel unter folgenden Bedingungen dennoch enden:

& Ihr sollt umherstreifende Kreaturen auf dem Spielbrett platzieren,
es sind aber keine Kreaturen des angegebenen Typs mehr

verfiigbar.

® Ihr sollt umherstreifende Kreaturen auf dem Spielbrett platzieren,
es sind aber keine freien Felder mehr verfiighar.

& Alle Festungen sind aufstandisch.
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FREIER WETTKAMPFMODUS

,a.'

KURZERE SPIELE

Fiir ein Wettkampfspiel im freien Modus haltet ihr eure Punkte nach,
indem ihr @Plﬁﬂchen auf euren Charakferkarten ansammelt. Um
3 @Plﬁﬁchen 2u verdienen, muss ein Charakter:

Zight ihr im freien Wettkampfmodus einen kirzeren
& eine personliche Quest erfolgreich abschlieBen Spielverlauf vor, dann entfert vor dem Spielbeginn .

© eine Weltquest ohne fremde Hilfe erfolgreich abschlieBen 258)-Pifchen au dem il A

¢ in der letzten Begegnung eines Verlieses den TodesstoB ausfiihren  EREEmacmeoer | —aEmar
¢ eine legendire Ferfigkeit erlernen in Charakter verliert je @ dffchen, we

Um 2 @Pldh‘chen zu verdienen, muss ein Charakfer: © orim Kampe eine Krifsche Wunde erlidet

M, i . eine seiner Quests scheitert
& in einer Begegnung mit einer umherstreifenden Kreatur den 9 d
TodesstoB ausfishren  ereine Festung schwiicht, aufler aufgrund einer gezogenen Ereigniskarte

& eine Stufe aufsteigen Das Spiel endet, wenn ein beliebiges Spielereignis einen Charakfer
anweist, eine Bedrohung hinzuzufiigen und keine Bedrohungsplittchen
mehr verfiigbar sind. Wer die meisten Bedrohungspldttchen auf seiner
Um1 @Plﬁﬁchen zu verdienen, muss ein Charakter: Charakterkarte hat, gewinnt das Spiel.

& eine Weltquest zusammen mit anderen Charakteren abschlieBien

& in einer Begegnung von einer Questkarte den Todesstof ausfihren

SCHWERER MODUS

Um The Elder Scrolls V- Skyrim — Das Abenteuerspielim schweren & Lasst beim Schleichen im Kompf die ersten drei Wiirfel weg.
{ e mussr'lhr L s fogencen © Wenn eine Quest scheitert, verteilt alle Bedrohungspldttchen von
Anpassungen vornghmen:

dieser Quest auf anderen akfiven Karten oder der Festungsiiber-
& Erganzt das Spiel in einem beliebigen Kapitel der jeweiligen sicht.

Kompagne um die 5 mit , Frefer Modus™ beschifeten Erignise. Je mehr Anpassungen ihr macht, desto schwieriger wird das Spiel.

& Figt beliebig viele (separat erhltliche) Mini-Kampagnen zum Spiel

hinzu.
STORY-MODUS
Machtet ihr lieber in einem entspannteren Rahmen die Entwicklung & Benutzt bei Fertigkeitsproben — auch im Kompf — einen
der Ereignisse auskosten, statt euch nur auf Herausforderungen zu zusitzlichen Wirfel.

§ R o Rl Anqinssingen auspolieren: & Wenn ihr eine Ereigniskarte zieht, die eigentlich 2 @ hinzufiigt,
fiigt stattdessen nur eines hinzu.

© Die Wiederherstellung einer Festungsstufe kostet 3 @
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ENTDECKUNGSREISEN

IN HIMMELSRAND

Es gibt verschiedene Arten, The Fider Scrolls V: Skyrim — Das Abenteverspiel zu spielen. Manche mdchten einfach nur die Hauptgeschichte bis zum
Ende durchspielen, wahrend andere eher daran interessiert sind, alle Nebenhandlungen zu ergriinden und samtliche Bewohner von Himmelsrand
kennenzulernen. Es gibt keine , richtige” Art, das Spiel zu spielen; solange alle das Spielerlebnis genieBen, ist alles erlaubt. Allerdings ldsst sich das
Spielerlebnis inferessanter gestalten, wenn man die unten aufgefiihrten Punkte beachtet.

KOOPERATION

R
e

Verliese kdnnen eine Herausforderung darstellen. Mitunter kann es
gefahrlich sein, sich ihnen im Alleingang zu stellen. Eine Abenteurer-
gruppe um sich zu versammeln, kann den Unterschied zwischen Sieg
und Niederlage bedeuten. Dasselbe Prinzip gilt fir Kampfbegegnungen
von Questkarten. Da ihr nie wisst, wie stark der ndchste Feind sein
wird, ist es Klug, zur Sicherheit Verstirkung mitzubringen.

A4

Manche Charaktere machen langsamer Fortschritte als andere. Wenn
eure Charaktere eine merkliche Stufendifferenz aufweisen, kannt ihr
euch zusammenschlieBen und gemeinsam Verliese erkunden, um
schneller und konstanter Erfahrung zu sammeln; schwierigere Feinde
gewdhren bessere Belohnungen und sind im Team einfacher zu
besiegen.

DIE WELT ERKUNDEN

Die Welt von The Elder Scrolls V- Skyrim — Das Abenteuerspiel ist von
zahlreichen Personen bevdlkert, die Unterstiitzung bendtigen. Macht
euch das zunutze und versucht, wann immer méglich personliche
Quests abzuschlieien, denn so verschafft ihr euch zusiitzliche Vorteile
fir die Bewdltigung der Hauptquest. Personliche Quests ermdglichen
euch schnellere Stufenaufstiege, zusiitzliche Belohnungen und
wertvolle Statuskarten, die den Spielverlauf erheblich beginflussen
kdnnen.

Dariiber hinaus haben persdnliche Quests einen weiteren Vorteil:
lhr kénnt @Plﬁﬂchen darauf ablegen. Je mehr Ablagefldchen ihr

fir diese Pldttchen habt, desto geringer ist das Risiko, das Spiel zu
verlieren.

AuBerdem erhaltet ihr manchmal hilfreiche Belohnungen, wenn ihr
durch das Ziehen von & - oder & -Karten auf Bewohner von
Himmelsrand trefft.

Solltet ihr irgendwann den Eindruck haben, dass ihr bei der Hauptquest
nicht weiterkommt oder Questziele zu schwer zu erfillen sind,
konzentriert euch eine Weile auf das AbschlieBen personlicher Quests,
um euch besser auf die Hauptquest vorzubereiten.

FERTIGKEITEN AUSBALANCIEREN

&
L5

Alle Fertigkeifen sind auf die ein oder andere Art nijtzlich. Es kann
verlockend sein, nur Fertigkeiten zu erlernen, die sich unmittelbar auf
Kampfsituationen auswirken, allerdings seid ihr dann eventuell nicht

fir Spielsituationen gewappnet, in denen andere Fertigkeiten gefordert

sind. Der beste Ansatz ist, einen maglichst ausgeglichenen Charakter
mit Fertigkeifen zu erstellen, die seiner Identitiit entsprechen. Das
richtige Gleichgewicht zwischen Kampffertigkeiten und anderen
Fertigkeiten kann das Spielerlebnis deutlich inferessanter machen.
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Ereignishezeichnung

Ereignistyp ——

o WIITORIEST

> Kapitel-Deck

__— Ereignisheschreibung

Die Diebesgilde in Rifton hortet fiir den Fall der Fille Vorrite.

=~ D .0l
—————=g¢ '0 : Rifton :Q?’;:_._

o— |

— Bedrohungsplittchen

Erhalte 2@ und 8 @). Mische

144 mit den obersten 4 Karten des

= Eregnisdecks und A diese Karte. |

Schwiiche Riiton und eine
weitere Festung und
% diese Karte.

INZE20Z @ $00/1

C_;

QUESTKARTEN
(VORDERSEITE)

DiE FALSCHE
DieBIN

QUESTKARTEN
(RUCKSEITE)

— — s =
ERFOLG FEHLSCHLAG

P Meine Angreiferin, eine

Mein Flehen macht sie

Bedrohungslimit =]
Hinfergrundgeschichte =

Handlungsort =

Trennlinie /

Questziel =7

rilich leicht, die Diebesgilde
T Rifton zu kontaktieren. Ich vereinbare
ein Treffen um Mitternacht in einem

/ verlassenen Haus.

: Rifton

Saum dass ich eintreffe, spiire ich die Spitze eines

Messers an meinem Riicken. ,, Her mit dem Geld

und macht ja keine Dummbeiten.“ Das kommi
davon, wenn man Dieben vertraut.

ZIEL
Flehe sie an, dich nicht auszurauben.

PROBE

Foqa Redekunst]

F

1

nur wiitender.
Verlere all dein @).

Dunmer namens Karliah,
ist mit ihrer Beute
Zufrieden.

Erhalre 2 @&.

Wiihrend Karliah mein Gold zihly, frage ich sie

—— Effekt bei Erfolg

Effekt bei Fehlschlag

Hintergrundgeschichte

nach Moivva Karnai. Offenbar will sie mir gern

helfen, sie zu vernichten. Moivva gehirte friiher
zu den Schwarzblutmarodeuren, die rund um

Himmelsrand aktiv sind. Die Piraten liegen zurzeit

in Windhelm vor Anker.

k|:_.'_ INZEWZO £42/L

OPTION 1

Ich brave einen Trank der
Unsichtbarkeit, um in das
Schiff einzudringen.

OPTION 2
leh tberrede die Wachen
von Windhelm, das Schiff

ZU enfern.
175.

IWZ €202 @

Entscheidungs-
madglichkeiten
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VERLIES- UND BEGEGNUNGSKARTEN

Kurtennummer . Verliesstufe

Feindtyp
Feind-Ristungsleiste——
Schwere Riistung F & Feindbezeichnung
. |
Leichte Ristung I ' (7= /  ZWERGENSPHAREN- = .
B MEISTER
Magische Rustung\ e = Schleichen 453 <o— Feindwirfel-Symbole

I Hinterha _
;7 L | . |HackenT 3‘?’/

[i.l Zielen T 56’
Legendiire Feindaktion g . . | | Attacke | 5 ®/ . -§ Beute
] —

Belohnungen

Kartennummer B (5efolgesymbol

i'i'f

Name der Gefolgsperson
Banssi )
Litat der Gefolgsperson
»Diese totet fiir Euch.
ALt Wenn Ihr bezahlt.
Lo Schleichen (1)
Gefolge-Aktionseffekt imtii 3
REGELBUCH
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STATUSKARTEN

Kartennummer

Wahle beim Betreten oder
Durchqueren jeder Festung:

Opfion 1:

Statusbezeichnung

WZEUL @ SLL/| ot

Statusbeschreibung

Fehlschlag: Zahle 5 @).

GEGENSTANDS-
KARTEN

Gegenstandstyp

| VULKANGLAS-
¥ ~ SCHILD

Gegenstandsdeck
Gegenstandsbezeichnung

Kompfakfion/Fertigkeitsprobe

Aktionseffekt

chiiizen: Erleide den Schaden
eines anderen Charakfers.

Gegenstandspreis

Verbesserungs-/Verzauberungskosten

52 — REGELBUCH

Opfion 2:
Besiege 347

VERBESSERUNGEN

Waffenverbesserung

Riistungsverbesserung




BEISPIEL FUR VERBESSERTE UND VERZAUBERTE WAFFE

Feuerschaden:
+1 Schaden firr deine ——===— Verzauberung
~ Angiiffe gegen €. ;

. -sll ORKISCHER
ZWEITHANDER

S
=[
o
g
=

Waffenverbesserung

BEISPIEL FUR VERBESSERTE UND VERZAUBERTE RUSTUNG

P Magicka absorbieren:
£ Stelle T & wieder her, wenT T — Vierzauberung
du durch @ @ verlierst.

INZE202 @ 659/1
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Gesundheit

) Ausdaver

& Magicke

@ Exirawiirfel im Kampf
@D +1 Fertigkeitswifel

& mit 3 Fertigkeitswiirfeln
wirfeln

@ Bedrohungsplittchen

@ Schwere Riistung
Leichte Riistung

(D Magische Ristung

w24 Todeskampf

€9 Schwerer Angiff
Leichter Angriff

(i) Magischer Angiff

D Material: Erz
Material: Pflanze

Vi Material: Seelenstein

& Beliehiges Material

@ Gold

© Erfhrung

SYMBOLU

@ Feind: Tier
Feind: Humanoid

@) Feind: Untoer

@ Feind: Doedra

@) Feind: Maschinenkrieger

@ rale

€ Feind: Drache

Das hiufigste Symbol der
Fertigkeitswirfel (50%ige

Chance)

Das zweithdufigste Symbol

der Fertigkeitswilrfel
(33%ige Chance)

Das seltenste Symbol

der Fertigkeitswiirfel
(16,6%ige Chance)

) Machtmarkt-Deck:
hauptsdchlich Schilde,
schwere Riistungen und
ein- sowie zweihindige
Waffen

@ SchattenmarkDeck:
hauptsdchlich Dolche, leichte
Riistungen und Bogen

& Mogiemarkt Deck:
hauptschlich Zauber,
Trdnke und Roben

¥4 Wildnis
& Stodt

A Gefolge

BERSICHT

L Einhandige Waffe
o Tweihindige Waffe
W Zauber:

belegt eine Hand

&) Schild:

belegt eine Hand

\ Bogen:
belegt beide Hande

2 Leichte Ristung
%’ Schwere Ristung
& Robe

0 Helm

FU Stiefel

© Schmuck

& Tiank

B Rucksackplafz

Schaten-Fertigkit
] Legendire Schaten-Frtigeit
Macht ertgkeit
U Legendire Mocht-Fertighei
Mage-Feriget
] Legendiire Mogie-Fertigkei
Karte ziehen

) Zusiitzliche Karte ziehen
und 1 auswdhlen

Einfacher Schatz
Priichfiger Schatz
¥ Drachenschatz
3% Eine Karte des
Klingendecks aus

dem Spiel entfernen

@ Questmarker

¥ Zielort
FA[QFACIES

Symbole des Feindwiirfels und
der Feindaktionen

@ Betrifft alle Charaktere
@ Pferdeplattchen

0 Hahlenverlies

@ Minenverlies

ﬂ} Grabverlies

ﬂ/}‘ Ruinenverlies

<u> Dwemerstadt-Verlies
@} Kaiserliche-Legion-Punkte
W Sturmmantel-Punkte

L Empfohlene
Stufe fiir Quests




