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Spannende Abenteuer fiir 1-6 Spieler ab 14 Jahren von Christian Lonsing, Lukas Zach und Michael Palm.
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Hallo und herzlich willkommen bei Aventuria, dem Aben-
teuerbrettspiel aus der Welt von Das Schwarze Auge!

Bei diesem Spiel miissen die Helden versuchen, in der
Welt von Aventurien zu bestehen, indem sie sich im Rah-
men einer epischen Kampagne gefihrlichen Abenteu-
ern stellen. Sie erleben eine spannende Erzdhlung und
miissen sich im Kampf gut absprechen und gegenseitig
unterstiitzen. Nur gemeinsam kdnnen die Helden ihr Ziel
erreichen, Schitze und Erfahrungen anhiufen und sich so
immer gréReren Herausforderungen stellen.

Wir wiinschen euch viel Spaf und Erfolg!

Eure Anlaufstelle fiir Regelfragen, Errata und
erginzende Hintergrundinformationen zur
Welt von Aventurien:
ulisses-spiele.de/game-system/aventuria

Wir verwenden in diesem Regeltext die Begriffe ,,Spieler*,
»Spielerin®, ,Held* und ,Heldin“ vollstindig analog zu-
einander. Sie bedeuten exakt dasselbe.

s . A
Regel Nummer Eins

Falls der Text auf einer Karte den Regeln widerspricht,
so hat der Kartentext immer Vorrang. Der Spieleffekt
auf der Karte hebt hierbei nur die Regel auf, die auf die-
se spezielle Situation zutriftt.

Falls eine Regel oder ein Spieleffekt etwas erlaubt oder
anordnet, wihrend eine andere Regel oder ein anderer
Effekt dies verbietet, so hat das Verbot Vorrang.
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Die Kampagne

Das Herzstiick von Aventuria bildet die Kampagne. Eure
Helden beginnen als blutige Anfinger und wachsen durch
ihre Erfahrungen, wihrend sie immer mehr tiber ihre Auf-
gabe und ihre Widersacher herausfinden. Am Ende miin-
det die Handlung in einem grofen Finale, in dem sich die
Helden einem groRen Oberbdsewicht im Kampf stellen
und hoffentlich die Oberhand behalten.

Diese Box enthilt die komplette Aventuria-Kampagne
,Kelche der Macht*,

Fiir das freie Spiel auRerhalb einer Kampagne siehe
Seite 19.

Held oder Heldin aussuchen

Die Helden sind eure Spielfiguren und die Protagonisten
der Kampagnen-Handlung. Die Kelche der Macht Box
enthilt 6 Helden (Elfische Kundschafterin, Halbelfischer
Streuner, Tulamidische Magierin, Zwergenschmied, Perai-
negeweihter und Thorwalsche Kriegerin) in jeweils minn-
licher und weiblicher Ausfiihrung.

Wihrend der Vorbereitungsphase des ersten Abenteuers
einer Kampagne entscheidet sich jeder von euch fiir einen
Helden oder eine Heldin und nimmt die dazugehorigen
Karten aus dem dazugehdrigen Heldendeck-Fach. Die
ménnliche und weibliche Version eines Helden sind iden-
tisch (abgesehen von der Verteilung der Talentwerte) und
verwenden dasselbe Kartendeck.

Solo-Spiel

Wenn du Aventuria als Solo-Spiel spielst, empfehlen
wir, mit einer Gruppe aus 2 Helden anzutreten.

Die Abenteuer

Eine Kampagne besteht aus durchnummerierten Aben-
teuern, die ihr in den dazugehdrigen Kampagnenheften
findet. Das erste Abenteuer der , Kelche der Macht“-Kam-
pagne ist ,,Silvanas Befreiung®.

Um ein Abenteuer zu starten, fithrt die Anweisungen auf
Seite 4 ,,Das Abenteuer” durch.




Heldenkarte

sonderfertigheit JFokussiersn®

Andere dag Ergebers deiner
- Angriffsprobe in sdne 2

@ Nahkampf-Eigenschaft (#): Auf diesen Spiel-
wert wiirfelt die Heldin, um im Nahkampf anzu-
greifen.

Fernkampf-Eigenschaft (&): Auf diesen Spiel-

wert wiirfelt die Heldin, um im Fernkampf an-
zugreifen.

Magie-Eigenschaft (#): Auf diesen Spielwert
wiirfelt die Heldin, um mit Zaubern oder Litur-
gien anzugreifen. Einige Helden haben hier an-
stelle einer Zahl ein ,,-* abgebildet. Das bedeu-
tet, dass ihnen diese Eigenschaft nicht zur Ver-
fiigung steht.

Grundausstattung: Die Heldin verfiigt im Kampf

@ immer tiber diesen Angriff.

Sonderfertigkeit: Diese Fertigkeit kann die Hel-
din einmal pro Kampf einsetzen.

Ausweichen-Eigenschaft (%): Auf diesen Spiel-
wert wiirfelt die Heldin, um Angriffen auszuwei-
chen.

@ Stufe: Die Stufe der Heldenkarte (I, IT oder III).

Heldensymbol: Zeigt, zu welcher Heldin die Kar-
te gehort. Auf diese Weise kénnen die Aktions-
karten ihrer Heldenkarte zugeordnet werden.

@ Heldenname: Der Name der Heldin

Profession: Die Profession der Heldin.

Set: Das Set, zu der diese Karte gehort, und die
Nummer der Karte im Set.
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@ Heldenname: Der Name der Heldin.

Q Talente: Eine Auflistung der 8 Talente
der Heldin, und deren Talentwerte.

Stufe: Die Stufe der Talentkarte
(1, I1 oder I1I).

Heldensymbol: Zeigt, zu welchem Hel-
den die Karte gehort.

Erlaubte Aktionskarten: Diese Tabel-
le gibt an, welche Kartenkategorien
die Heldin in ihrem Heldendeck haben
darf. Ist eine Kartenkategorie nicht an-
gegeben, so darf die Heldin keine Kar-
ten aus dieser Kategorie in ihr Deck
aufnehmen.

Karten-
kategorien

& Leichte Nahkampfwaffe

{ Mittlere Nahkampfwaffe

# schwere Nahkampfwaffe

& Leichte Fernkampfwaffe

& Mittlere Fernkampfwaffe

B schwere Fernkampfwaffe

Gegmers. Das Ergebuis wird um
erhaht
jlege diese Karte anschlieBend ab
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Ausdauerkosten: Gibt an, wie viel Ausdauer ein Held bezah-

len muss, um die Karte auszuspielen.

Kartentitel: Die Bezeichnung der Karte.

Kartenkategorie: Die Kategorie der Aktionskarte, dargestellt

durch ein Symbol und ein Wort.

@ Stufe: Die Stufe der Aktionskarte.

Heldensymbol: Zeigt, zu welchem Helden die Karte gehdrt.
Auf diese Weise konnen die Aktionskarten ihrer Heldenkar-

te zugeordnet werden.

@ Spieleffekt: Der Spieleffekt der Karte.

1T Leichte Riistung

TF Mittelschwere Riistung

TF schwere Riistung

% Ausriistung

¥ Vorteil

17 Talent

% Leichter Zauber

¥ Komplexer Zauber

€3 Leichte Liturgie

@ Komplexe Liturgie

(. Begleiter




Das Abenteuer

Die Aventuria-Kampagne besteht aus mehreren aufeinan-
derfolgenden Abenteuern, die ihr in der Reihenfolge spielt,
in der sie im Kampagnenheft erscheinen.

Vorbereitung

e Legt den Abenteuerplan in die Tischmitte und holt alle
Karten aus dem Organisationskarten-Fach hervor. Legt
die 8 Ressourcenkarten ungemischt und offen in das
Ressourcen-Reserve-Feld (§@) links oben auf dem Aben-
teuerplan. Legt die Referenzkarten daneben ab. Mischt
die 12 Schicksalskarten zu einem Schicksalsstapel und
legt diesen in das Feld @ ganz oben rechts auf dem
Abenteuerplan,

e Nehmt alle Marken und Wiirfel aus der Spielbox und
legt sie neben dem Abenteuerplan bereit.

* Jeder Spieler platziert eine Heldenablage vor sich.

e Jeder Spieler nimmt die Spielkarten seines Helden aus
dem dazugehdrigen Heldendeck-Fach. Mit diesen Kar-
ten nimmt er am Abenteuer teil. (Wenn es sich um das
erste Abenteuer der Kampagne handelt, wihlt nun jeder
Spieler seinen Helden bzw. Heldin aus.)

¢ Jeder Spieler legt die Heldenkarte und Talentkarte sei-
nes Helden auf seine Heldenablage. Falls er iiber Helden-
titel verfiigt, legt er diese ebenfalls vor sich aus. Danach
mischt er seine Aktionskarten und legt das gemischte
Heldendeck auf seine Heldenablage.

e D
Pausierende Helden

Falls ein Spieler nicht an einer Spielsitzung teilneh-
men kann, setzt sein Held fiir diese Sitzung aus, kann
aber spiter jederzeit wieder einsteigen. Setzt ein Held
ein ganzes Abenteuer aus, so erhilt er hierfiir keine
Abenteuerpunkte, darf aber trotzdem weiter an der
Kampagne teilnehmen.

e Jeder Spieler legt 1 Fertigkeitsmarke () auf seine
Heldenkarte. Dies zeigt an, dass die Sonderfertigkeit des
Helden noch nicht genutzt wurde.

¢ Jeder Spieler nimmt 1 Lebenspunkterad und dreht es
auf die Zahl ,,40“. Legt auBerdem pro teilnehmendem
Helden 2 Schicksalspunkte auf das Schicksalspunkte-
Feld des Abenteuerplans. Legt alle {ibrigen Schicksals-
punkte zuriick in die Spielbox.

* Einigt euch nun, wer Startspieler wird. Dieser bekommt
die Startspielermarke.

e Schlagt die erste Seite des Abenteuers im Kampagnen-
heft auf. Dort ist angegeben, welche Abenteuerkarten,
Schergenkarten, Herausforderungskarten und sons-
tige Karten bei diesem Abenteuer zum Einsatz kommen.
Sucht diese Karten aus den dazugehorigen Fdchern der
Sortierhilfe heraus und platziert sie neben dem Aben-
teuerplan.

Die Vorbereitungen sind abgeschlossen und das Abenteu-
er kann beginnen!

N g Ablauf
4 ) Ein Abent besteht i Teilen, der Erzahl d
. . in Abenteuer besteht aus zwei Teilen, der Erzdhlung un
Belsplelhafter Aufbau des Abenteuerplans dem Kampf. Die Erzdhlung stellt die Rahmenhandlung des
wahrend eines Kam P fes Abenteuers dar und verwendet die Regeln auf Seite 6, wih-
rend bei Kdmpfen auf die Kampfregeln ab Seite 7 zuriick-
gegriffen wird.
hicksal 1
181(;1 dlcs cshai CSEZZIIJS@_ Kurze Abenteuer bestehen aus einer Erzihlung, gefolgt
karten-Ablage von einem abschlieRenden Kampf. Lingere Abenteuer, z.B.
Ressourcen— ,Der Schwarze Turm“, sind in mehrere Akte unterteilt. Je-
Reserve der einzelne Akt besteht hierbei aus einer Erzdhlung, ge-
folgt von einem Kampf.
Ereigniskarten- Zu Beginn eines Abenteuers und zu Beginn jedes neuen
. Zugstapel Aktes stoflt ihr auBerdem manchmal auf einen Kasten
Zeitskala und -Ablage ,Abkiirzung“. Hier konnt ihr als Gruppe entscheiden,
das Abenteuer zu beschleunigen, indem ihr die Erzihlung
tiberspringt und direkt mit dem Kampf weitermacht.
Zeitmarken
S . Schwierigkeitsgrad
y ! punkte-Vorrat Die Abenteuer kdnnen auf Schwierigkeitsgrad ,,normal
Schergen- oder ,schwer* gespielt werden. Jedes Mal, wenn euch
Zugstipel Abenteuerkarten | ein Abenteuer danach fragt (iiblicherweise vor einem
und -Ablage Kampf), diirft ihr euren gewlinschten Schwierigkeitsgrad
frei wihlen.
Anfiihrer )
Heldenablage
S ,
chergen Ablagestapel Heldendeck Heldenkarte Talentkarte
\ O\ J




Proben

Das Abwickeln von Proben ist das wichtigste Element von
Aventuria. Alle Proben verwenden die hier aufgefiihrten
Regeln. Je nachdem, wann eine Probe stattfindet (widhrend
der Erzdhlung oder im Kampf), kommen weitere Regeln
zur Anwendung.

Abwicklung

Immer wenn bei Aventuria eine Probe verlangt wird, muss
der Spieler einen W20 wiirfeln. Dies kann zu vier verschie-
denen Ergebnissen fiihren:

Kritischer Erfolg: Der Spieler hat eine ,,1“ gewtirfelt.

Erfolg: Das Wiirfelergebnis ist kleiner oder gleich dem zur
Probe gehdrenden Spielwert, jedoch keine gewtirfelte ,, 1.

Misserfolg: Das Wiirfelergebnis ist hoher als der zur Probe
gehdrende Spielwert, jedoch keine gewiirfelte ,,20*.

Kritischer Misserfolg: Der Spieler hat eine ,,20“ gewiirfelt.

Spielwerte

Als Spielwerte gibt es erstens die Eigenschaften, darge-
stellt durch ihr dazugehdriges Symbol (& = Nahkampf,
I = Fernkampf, # = Magie, % = Ausweichen). Die Eigen-
schaftswerte findest du auf der Heldenkarte deines Hel-
den. Zweitens gibt es die 8 Talente, die stets in Rot und
kursiv ausgeschrieben werden (Handwerk, Heimlichkeit,
Kérperbeherrschung, Sinnesschirfe, Uberzeugen, Wildnis-
leben, Willenskraft und Wissen). Du findest sie auf der Ta-
lentkarte deines Helden.

Besondere Proben: Manchmal werden Proben auf
einen Wert X abgelegt, der sich auf unterschiedliche
Weise errechnet und von der jeweiligen Spielsituation
abhingt. Solche Proben funktionieren ansonsten wie
hier beschrieben.

Modifikatoren

Folgt der Proben-Angabe eine Zahl mit einem ,,+”, ist die
Probe erleichtert. Ein ,,-* erschwert die Probe.

Beispiel: Wird eine ,,Wissen-Probe +5* verlangt, addierst
du zu deinem aktuellen Wissen-Wert +5 und versuchst
gleich oder unter diesen Wert zu wiirfeln. Wird eine

-Probe -2 verlangt, so ziehst du von deinem & Wert
2 Punkte ab und versuchst gleich oder unter diesen
Wert zu wiirfeln.

Falls bei einer Probe mehrere Erleichterungen und Er-
schwernisse zur Anwendung kommen, werden sie addiert.
Falls der modifizierte Spielwert hierdurch auf 0 oder dar-
unter sinkt, wird nicht gewiirfelt, sondern die Probe zihlt
automatisch als Misserfolg.

e N
Unterschied zwischen

Proben und Wiirfen

Alle Wiirfelwiirfe wihrend des Spiels, die von den
dazugehorigen Spielanweisungen nicht als Probe be-
zeichnet werden, zdhlen stattdessen als Wiirfe. Hier-
zu gehéren der ¥ Wurf (Schadenswurf) und der
O-wurf (Aktionswurf). Wiirfe verwenden keine der

hier beschriebenen Proben-Regeln.
J

Modifikatoren gelten auch bei allen Wiederholungen einer
Probe - siehe rechts.

Betrdgt ein Spielwert ,,—*, so ist eine Probe auf diesen
Spielwert nicht méglich. Wird dennoch eine Probe ver-
langt, so z&hlt sie automatisch als Misserfolg. Modifikato-
ren dndern nichts an diesem automatischen Ergebnis.

Wiirfelergebnis verdndern

Verschiedene Aktionskarten und andere Spieleffekte er-
lauben es einem Spieler, die Augenzahl des Probenwiirfels
nach dem Wiirfeln zu erhdhen, zu senken, oder auf einen be-
stimmten Wert zu verdndern. Dies erfolgt direkt nach dem
Wiirfeln und vor der Ermittlung des Probenergebnisses. Das
Wiirfelergebnis kann hierdurch nicht unter 1 sinken oder
tiber 20 steigen.

Wird das Ergebnis hierdurch auf eine 1 gedndert, so zahlt
dies nicht als kritischer Erfolg. Wird es auf eine 20 gedn-
dert, so zdhlt dies nicht als kritischer Misserfolg.

Die Verdnderung des Wiirfelergebnisses gilt nur fiir das
aktuelle Wiirfelergebnis. Wird die Probe wiederholt (siehe
rechts), so gilt die Verdnderung nicht mehr fiir das neue
Wiirfelergebnis!

Probenwiederholung

Falls du iiber Schicksalspunkte (<) verfiigst, darfst du
diese nach dem Wiirfeln einsetzen, um den Probenwiirfel
erneut zur wiirfeln und das neue Ergebnis zu verwenden.
Auch die anderen Spieler in deiner Gruppe diirfen Schick-
salspunkte einsetzen, um dir eine Probenwiederholung zu
erlauben.

Der Einsatz von Schicksalspunkten darf mit beliebig vie-
len anderen Spieleffekten kombiniert werden, die eine
Probenwiederholung oder eine Verdnderung des Wiirfel-
ergebnisses erlauben (auch dem Einsatz weiterer «@.).

Probenergebnis

Sobald ihr entschieden habt, keine weiteren Spieleffekte
mehr einzusetzen, steht das Probenergebnis endgiiltig
und unverinderlich fest.

Oft folgt der Probe eine Ergebnistabelle mit den Eintri-
gen ,Kritischer Erfolg“, , Erfolg", ,Misserfolg* und ,Kri-
tischer Misserfolg®. Sobald das Probenergebnis feststeht,
liest du den zu deinem Ergebnis gehérenden Eintrag vor
und fiihrst die dort genannten Spieleffekte aus.

In einigen Situationen musst du eine Probe ablegen, ohne
dass dem eine Ergebnistabelle folgt. Stattdessen erklart
der Probentext an dieser Stelle nur, was bei einem Erfolg
oder einem Misserfolg geschieht. Kritische Erfolge und
Kritische Misserfolge haben in diesem Fall keine zusitz-
lichen Spieleffekte, sondern zihlen wie normale Erfolge
bzw. Misserfolge.

Manchmal ist sogar nur angegeben, was bei einem Erfolg
passiert, oder nur, was bei einem Misserfolg passiert. Dies
bedeutet, dass im jeweils anderen Fall nichts passiert.

-

.
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Beispiel fiir eine Probe wdhrend der Erzdhlung
Bevor ihr aufbrecht, zieht ihr in den Archiven der Tempel und beim Konzil von
Perainefurten erst einmal Erkundigungen beziiglich der Baronie Wildenstein R — Vorlesetext
ein. Vielleicht konnen euch diese Informationen spdter weiterhelfen?
Jeder Held legt eine Probe auf Wissen ab. i GG—-——————  Spiclanweisung zum
Kritischer Erfolg: Du bist hervorragend vorbereitet. Nimm dir 2 «&. Ablegen einer Probe
Erfolg: Du findest ein paar brauchbare Informationen. Nimm dir 1 <& Erechnistabell
reepnistapelle
Misserfolg: Du findest nichts Wichtiges heraus. Keine Spieleffekte. 3
J




Die Erzdhlung

Die Erzdhlung fiihrt eure Helden durch die Geschichte des
Abenteuers und verfiigt hierzu iiber Abschnitte, die wie-
derum in Vorlesetexte und Spielanweisungen unterteilt
sind. Die Vorlesetexte bilden die Rahmenhandlung, wih-
rend die Spielanweisungen die regeltechnischen Details
festlegen. Vorlesetexte sind kursiv geschrieben. Bei allem
nicht kursiv geschriebenem Text handelt es sich dagegen
um Spielanweisungen, die zur weiteren Hervorhebung
aulerdem oft in Kisten stehen.

Spielanweisungen, denen ihr immer wieder begegnen
werdet, sind die Befragung des Schicksals, Entscheidun-
gen, Ressourcenkarten und Proben.

Eine weitere Spielanweisung ist der Kampfkasten, der den
Beginn eines Kampfes signalisiert. Auch hier lest ihr die
Spielanweisungen vor und fiihrt sie aus. Die weiteren De-
tails werden im Kapitel Der Kampf (Seite 7) beschrieben.

Befragung
des Schicksals

In der Erzihlung kommen Schicksalskarten zum Einsatz,
von denen es vier verschiedene Arten gibt: ,,GroRes Gliick*,
,»Gliick®, ,,Ungliick” und ,,GroRes Ungliick®.

Wihrend eines Abenteuers fordern euch die Spielanwei-
sungen oftmals auf, eine Karte vom Schicksalsstapel zu
ziehen und abzuhandeln, gefolgt von einer Tabelle mit bis
zu vier verschiedenen Eintrdgen, von denen ihr denjeni-
gen abhandelt, der zur gezogenen Karte gehort.

Wihrend des Spiels diirft ihr jederzeit nachschauen, wel-
che Karten aktuell im Schicksalsstapel liegen. Anschlie-
Bend miisst ihr den Stapel gut mischen.

Eine vom Schicksalsstapel gezogene Karte wird nach ihrer
Abwicklung in die Schicksalskarten-Ablage des Abenteu-
erplans gelegt - sie kommt nicht zuriick in den Schicksals-
stapel!

Schicksalskarten ablegen

Manchmal weist euch der Abenteuertext an, eine oder
mehrere Karten aus dem Schicksalsstapel abzulegen.
Durchsucht hierzu den Stapel nach den geforderten Kar-
ten und legt sie in die Schicksalskarten-Ablage. Falls Kar-
ten abgelegt werden sollen, die sich nicht im Schicksals-
stapel befinden, ignoriert ihr die Spielanweisung. Mischt
den Schicksalsstapel anschlieRend.

Schicksalsstapel auffrischen

Befinden sich nach dem Ziehen und Abwickeln einer
Schicksalskarte 3 oder weniger Karten im Schicksalssta-
pel, so nehmt sofort alle Karten aus der Schicksalskarten-
Ablage und mischt sie in den Schicksalsstapel zuriick.

Entscheidungen

Oft fordern euch Spielanweisungen dazu auf, eine Ent-
scheidung zu treffen. Hierbei gibt es drei unterschiedliche
Arten von Entscheidungen:

Startspielerentscheidung

Eine Startspielerentscheidung wird allein vom aktuellen
Startspieler getroffen, d. h. von demjenigen Spieler, der
gerade die Startspielermarke hat. Die anderen Spieler diir-
fen mit Ratschligen helfen, aber der Startspieler trifft die
Entscheidung allein.

Nach jeder Startspielerentscheidung reicht der Startspie-
ler die Startspielermarke an den Spieler zu seiner Linken
weiter.

Folgeentscheidung

Einige Entscheidungen fithren zu Situationen, bei denen
eine Folgeentscheidung nétig ist. Diese Entscheidung
wird deshalb vom Spieler getroffen, der rechts vom aktu-
ellen Startspieler sitzt, d. h. von dem Spieler, der die vor-
herige Startspielerentscheidung getroffen hat.

Mehrheitsentscheidung

Manchmal ist eine Entscheidung so wichtig, dass alle Spie-
ler gemeinsam entscheiden miissen, wobei der Mehrheits-
entscheid zdhlt. Im Falle eines Unentschiedens entschei-
det ein Wiirfelwurf.

Ressourcenkarten

Die Spielanweisungen fordern euch oft dazu auf, Aben-
teuermarken ([f';:{]) auf Ressourcenkarten zu legen. Diese
Karten représentieren positive Einflussfaktoren (Infor-
mationen, Mitstreiter, etc.) und negative Einflussfaktoren
(Feinde, Verstrichene Zeit, etc.), die ihr wihrend eines
Abenteuers sammelt.

Werdet ihr aufgefordert, %9) auf eine Ressourcenkarte zu le-
gen, die noch nicht im Spiel ist, so sucht ihr diese Karte aus
der Ressourcenkarten-Reserve des Abenteuerplans heraus
und legt sie auf ein freies @ Feld des Abenteuerplans. An-
schlieRend platziert ihr die %), wie vom Abenteuer gefordert.
Sollte es dazu kommen, dass ihr alle Iji{jl von einer Ressour-
cenkarte entfernt habt, so legt ihr diese zuriick in die Res-
sourcenkarten-Reserve. Eine Ressourcenkarte ist nur dann
fiir das Spiel relevant, wenn mindestens 1 (%) darauf liegt.

Falls euch das Spiel anweist, ij;:{jl von einer Ressourcenkar-
te zu entfernen, obwohl gerade keine ij',-g] auf dieser Karte
liegt, so miisst ihr keine I‘sg' | entfernen.

Im Spiel befindliche Ressourcenkarten bleiben grundsitz-
lich bis zum Ende eines Abenteuers liegen und werden
dann aus dem Spiel entfernt, es sei denn der Abenteuer-
text besagt ausdriicklich etwas anderes.
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Proben wéhrend
der Erzdhlung

Immer wenn ein Held wihrend der Erzihlung eine Probe
ablegen muss, gelten hierfiir die im Kapitel ,,Proben* auf
Seite 5 genannten Regeln.

Als weitere Option darf der Held nach einer misslungenen
Probe Gepick opfern (siehe unten).

Gepack opfern

Nach einer misslungenen Probe wihrend der Erzdhlung
darfst du entscheiden, einen Teil deines Gepicks zu op-
fern, um die Probe doch noch zu schaffen.

Wichtig: Gepick darf nur nach einfach misslungenen
Proben geopfert werden! Bei einem Kritischen Miss-
erfolg ist dies nicht erlaubt!

Entscheidest du dich, Gepdck zu opfern, ziehe 2 Karten von
deinem Heldendeck und lege sie in die Ablage.

Falls von den gezogenen Karten eine oder beide eine
Nachteilskarte sind (siehe Abschnitt ,,Nachteilskarten*
auf Seite 17), wird deren Spieleffekt nicht ausgeldst, aber
die Probe zihlt automatisch als kritischer Misserfolg.

Ist dagegen keine der gezogenen Karten eine Nachteilskar-
te, so darfst du die misslungene Probe wiederholen.

Die abgelegten Karten beginnen den nichsten Kampf in
der Ablage und kommen regulir erst nach dem Kampf zu-
riick ins Heldendeck.

Das Opfern von Gepick ist nur einmal pro Probe mdglich
und ist nur erlaubt, wenn aktuell 25 oder mehr Karten im
Heldendeck liegen (inklusive Nachteilskarten).

Gruppenproben: Oft besagt die Proben-Spielanwei-
sung, dass jeder Held die Probe ablegen muss. In diesem
Fall muss jeder von euch eine Probe auf den geforderten
Spielwert ablegen und das Ergebnis bei sich anwenden.
Hierbei gilt, dass die Proben und die Anwendung der Er-
gebnisse gleichzeitig erfolgen.

Nachdem alle Helden gewiirfelt haben, diirfen sie in be-
liebiger Reihenfolge entscheiden, ob sie Gepack opfern
wollen oder nicht, und jeweils das Ergebnis des Gepack-
Opferns anderer Helden abwarten, bevor sie ihre Ent-
scheidung treffen.

Falls ein positives Proben-Ergebnis bei einer Gruppen-
probe besagt, dass ihr 1(%¢) auf eine Ressourcenkarte le-
gen diirft, und ein negatives Ergebnis besagt, dass ihr 1
[_%'] davon entfernen miisst, so gleichen sich diese bei-
den Ergebnisse unmittelbar aus. Es wird nicht erst das
eine und dann das andere Ergebnis abgehandelt.



Der Kampf (Vorbereitung)

Beim Kampf stellen sich die Helden den Feinden aus dem
Abenteuer.

Lest hierfiir die zum Kampf gehrenden Spielanweisungen
durch und platziert die folgenden Karten auf dem Aben-
teuerplan.

1) Zeitskala-Karte

2) Anfithrerkarte

3) Weitere Abenteuerkarten
4) Spezialkarten

5) Schergenkarten

Die Karten-Typen 1 bis 3 sind hierbei abenteuerspezifisch
und stets mit dem Namen des Abenteuers und ggf. der
Nummer des Aktes versehen.

0 Zeitskala-Karte

Dreht die zum Kampf gehorende Zeitskala-Karte auf den
gewlinschten Schwierigkeitsgrad. Zur Auswahl stehen
,Normal“ (ideal fir Einsteiger und Gelegenheitsspieler)
oder ,,Schwer” (eine knackige Herausforderung fiir Spie-
ler, die sich gut mit den Spielregeln und den Karten ihrer
Helden auskennen). Legt die Zeitskala auf das Feld des
Abenteuerplans und platziert die Zeitmarke (i [1 /) auf der
angegebenen Startnummer in der Zeitleiste des Abenteu-
erplans.

@ Anfiihrerkarte

Nehmt die Anfiithrerkarte und legt sie auf das Feld @ des
Abenteuerplans. Je nach Kampf kénnen auch mehrere
Anfihrerkarten oder keine Anfihrerkarten zum Einsatz
kommen. Bei mehreren Anfiihrern werden diese entspre-
chend der Reihenfolge in der Spielanweisung von links
nach rechts platziert.

Die Anfiithrerkarten stellen den Beginn der Gegnerreihe
dar, die tiblicherweise mit Schergenkarten fortgefiihrt
wird.

@ Weitere Abenteuerkarten

Kommen bei einem Kampf weitere Abenteuerkarten (z.B.
Heldenaktionen) zum Einsatz, werden diese zunichst
vorgelesen und anschlieRend entsprechend der Spielan-
weisung auf den Feldern des Abenteuerplans plat-
ziert. Auf einigen Karten werden anschlieRend Spielmar-
ken platziert - dies wird auf der Karte oder in der Spiel-
anweisung festgelegt.

Manchmal kommen Abenteuerkarten erst im Laufe eines

Kampfes ins Spiel und werden zunéchst neben dem Spiel-
bereich bereitgelegt oder unter anderen Karten platziert.

-
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Zeitskals {normal)

@ Name: Der Name des Anfiihrers.

Schlagworter: Identifizieren die Art des Geg-
ners. Sie kommen im Zusammenhang mit Spiel-
effekten zum Einsatz.

Sonderregeln: In einem grau unterlegten Kas-
ten sind besondere Regeln aufgefiihrt, die fiir
diesen Anfiihrer gelten.

Abenteuername: Der Name des Abenteuers so-
wie (falls notwendig) die Nummer des Aktes zu
dem dieser Anfiihrer gehort.

@ Lebenspunkte: Die Lebenspunkte (&) des Anfiih-
rers bei Kampfbeginn.

@Ausweichen: Der Ausweichen-Wert (%) des
Anfiihrers.

@ Riistungswert:

Anfiihrers.
Aktionen: Die Anzahl der Aktionen (D), die der
Anfiithrer durchfiihren darf, wenn er an der Reihe
ist.
Aktionstabelle: Deckt alle Zahlen von 1 bis 20 ab
und beschreibt die Spieleffekte, die der Anfiihrer
dadurch auslést.

Der Riistungswert (Ej;‘) des
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Kartentitel: Die Bezeichnung der Karte. Eine Seite
gilt fiir den Schwierigkeitsgrad ,,Normal®, die ande-
re fiir den Schwierigkeitsgrad ,,Schwer*.

Zeitmarken-Position bei Kampfbeginn: Gibt
an, wo die Zeitmarke (I') bei Kampfbeginn in der

Zeitleiste platziert wird.

@Zeiteffekte: Werden im Zeiteffekte-Schritt einer
Runde abgehandelt.
Abenteuername: Der Name des Abenteuers sowie
(falls notwendig) die Nummer des Aktes, zu dem
diese Zeitskala gehort.

Q Spezialkarten

Bei vielen Kimpfen kommen auRerdem Zugstapel aus Spe-
zialkarten (z.B. Ereigniskarten) zum Einsatz. Diese werden
vor Kampfbeginn mithilfe der Spielanweisung zusammen-
gestellt. Jede Karte weist Schlagwdrter auf, und die Spiel-
anweisung gibt an, welche Schlagwérter die Karten auf-
weisen missen, aus denen der Zugstapel gebildet wird.
Der Stapel wird anschlieBend gemischt und auf dem @
Feld des Abenteuerplans platziert. Zum Zugstapel gehort
eine eigene Ablage (). Bei einigen Kdmpfen kommen
mehrere Zugstapel zum Einsatz - verwendet in diesem Fall
freie ¥g¥ Felder fiir diese Zugstapel und ihre Ablagen.
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6 Schergenkarten

Diese Karten stellen allgemeine Gegner dar, mit denen es
die Helden wihrend des Kampfes zu tun bekommen. Sie
erginzen die Anfithrerkarten und bilden zusammen mit
ihnen die Gegnerreihe.

Bildet bei Kampfbeginn einen Zugstapel aus Schergenkar-
ten. Hierbei kommen nur die Schergen aus dieser Spielbox
zum Einsatz, und der ,,Schergen“-Eintrag des Kampfkas-
tens gibt vor, welche Schlagworter sie aufweisen miissen.
Zusétzliche Angaben im Kampfkasten beziehen sich meist
auf besondere Schergen und deren Platzierung im Scher-
gen-Zugstapel.
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@ Name: Der Name des Schergen.

Spezialkarte

Schlagworter: Identifizieren die Art des
Gegners. ¥

Sonderregeln: In einem grau unterlegten
Kasten sind besondere Regeln aufgefiihrt,
die fiir diesen Schergen gelten.
Gefahrenpunkte: Diese Punkte geben die
Gefihrlichkeit des Schergen an.

@ Lebenspunkte: Die Lebenspunkte (&) des
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Ausweichen: Der Ausweichen-Wert (%)
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des Schergen. r des Kamplict um 5 crhohi
Riistungswert: Der Ristungswert des R e B S
Schergen.

Aktionen: Die Anzahl der Aktionen (),
die der Scherge durchfiihren darf, wenn er

Mischt nun den Zugstapel und zieht dann nacheinander
jeweils eine Karte davon und legt sie in die @ Felder der
Gegnerreihe des Abenteuerplans, rechts neben die be-
reits dort liegenden Karten. Oben rechts auf einer Scher-
genkarte sind die Gefahrenpunkte (@) des Schergen an-
gegeben. Es werden solange Karten aufgedeckt und in die
Gegnerreihe gelegt, bis ihr Gesamtwert den in der Spielan-
weisung des Kampfes genannten Gefahrenwert erreicht
oder {iibertrifft (siehe hierzu auch das Beispiel im Kasten
auf der rechten Seite).

Es gibt keine Obergrenze fiir die Anzahl Gegner pro Kampf.
Falls der Platz auf dem Abenteuerplan nicht ausreicht,
setzt ihr die Gegnerreihe auRerhalb des Abenteuerplans
fort.

Legt den Zugstapel mit den {ibrigen Schergenkarten griff-
bereit auf das Schergenstapel ({=))-Feld des Abenteuer-
plans, fir den Fall, dass wihrend des Kampfes weitere
Schergen als Nachschub gezogen werden. Zum Schergen-
stapel gehort auBerdem eine eigene Ablage.

Ergidnzende Vorbereitungen

Jeder Spieler zieht 5 Handkarten von seinem Heldendeck.
Falls ein Spieler Plus- oder Minus-Marken hat, ist die Zahl
der Handkarten entsprechend erhéht oder gesenkt - siehe
Abschnitt Plus- und Minus-Marken auf Seite 17.

Nach dem Ziehen der Handkarten darf jeder Spieler eine
,Fuchshand“ nehmen, indem er beliebig viele seiner
Handkarten verdeckt beiseitelegt und dieselbe Anzahl neu-
er Karten vom Heldendeck zieht. Danach werden die bei-
seitegelegten Karten wieder in das Heldendeck gemischt.

Nachteilskarten: Falls ihr beim Ziehen eurer Handkar-
ten Nachteilskarten (Seite 17) zieht, diirft ihr sie mithil-
fe der Fuchshand in euer Heldendeck zuriickmischen,
bevor sie ihre Wirkung entfalten. Alle Nachteilskarten,
die ihr nach der Abwicklung der Fuchshand noch auf
der Hand habt, entfalten ihre Wirkung direkt in der ers-
ten Runde.

an der Reihe ist.

Aktionstabelle: Deckt alle Zahlen von 1 bis
20 ab und beschreibt die Spieleffekte, die
der Scherge dadurch auslost.

@ Kartentitel: Die Bezeichnung der Karte.
Schlagwort: Identifiziert die Art der Karte.

Vorlesetext: Wird vorgelesen, wenn die
Karte gezogen wird.
Spieleffekt: Beschreibt die Spieleffekte, die
nach dem Ziehen der Karte zur Anwendung
kommen.

.

/Beispiel fiir das Auslegen von Gegnern (Anfithrer und Schergen)

Im zweiten Akt von ,,.Das Erbe von Wildenstein* ist angemerkt, dass Schergenkarten mit dem Schlagwort ,,Wachter*
und Schergenkarten mit dem Schlagwort ,,Diener* zum Einsatz kommen. In dieser Spielbox sind es die Karten ,,BGse
Magd“, ,Buckliger®, ,Folterknecht*, ,Hofnarrin“, ,,Armbrust-Schiitze* (2x vorhanden), ,,Angstlicher Wichter* (3x
vorhanden), ,, Treuer Leibwéchter” (2x vorhanden), ,,Rachsiichtige Leibwichterin® und ,,Zdher Wachter®. Aus die-
sen insgesamt 13 Karten wird der Schergenstapel gebildet.

Der Gefahrenwert betrigt ,,Anzahl der Helden ( ﬁx) x 5, Bei drei teilnehmenden Helden betrégt der Gefahrenwert
also 3 x5=15.

Zunichst wird der Anfiihrer ,,Baron von Wildenstein® ganz links platziert. Seine Anfangs-é betragen ﬁ X 8, in
einem 3-Spieler-Spiel startet er also mit 24 #. AnschlieBend ziehen die Spieler den ersten Schergen vom Scher-
genstapel. Es handelt sich um einen Treuen Leibwichter. Dieser wird rechts neben die Anfithrerkarte gelegt. Der
ausliegende Gefahrenwert betrigt nun 5 (die Gefahrenpunkte (@) des Treuen Leibwichters) und liegt damit unter
der geforderten 15, also wird eine weitere Karte gezogen. Es handelt sich um einen weiteren Treuen Leibwichter,
sodass der ausliegende Gefahrenwert nun 10 betrégt. Dies ist immer noch niedriger als 15, also wird eine weitere
Karte gezogen. Ein Ziher Wichter! Durch seine Gefahrenpunkte von 7 betrigt der ausliegende Gefahrenwert nun
17. Er liegt damit {iber den geforderten 15, sodass das Auslegen der Schergen nun beendet ist. Die Helden bekommen
es mit folgenden Gegnern zu tun:
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Kampfablauf

Ein Aventuria-Kampf lduft in Runden ab. Jede Runde be-
steht aus den folgenden Schritten:

1) Vorbereitung

2) Helden-Spielziige
3) Gegner-Spielziige
4) Zeiteffekte

5) Ende der Runde

ﬂ Vorbereitung

Dieser Schritt umfasst 3 Phasen (Kartenzug-Phase, Aus-
dauer-Phase und Bereitmach-Phase), die nun von allen
Helden zeitgleich ausgefiihrt werden.

@ Kartenzug-Phase

Die Spielerin zieht 2 Karten von ihrem Heldendeck auf
die Hand. Sollte das Heldendeck aufgebraucht sein, wird
die Ablage nicht gemischt, sondern das Spiel wird normal
fortgesetzt, ohne dass die Spielerin weitere Karten ziehen
kann,

Falls es sich bei einer der gezogenen Karten um eine Nach-
teilskarte (Seite 17) handelt, so muss der auf der Karte ge-
nannte Spieleffekt sofort ausgefiihrt werden. Die gezogene
Nachteilskarte z4hlt trotzdem wie eine normal gezogene
Aktionskarte. Falls 2 Nachteilskarten gezogen werden, so
werden beide nacheinander abgewickelt.

@ Ausdauer-Phase

Die Spielerin darf bis zu 2 Karten verdeckt als Ausdauer
vor sich auslegen. Diese Ausdauerkarten kommen bereit
ins Spiel (d.h. sie sind in einer aufrechten Position, siehe
Abbildungen unten). Es darf sich bei ihnen um Karten von
der Hand oder um eigene, in vorangegangenen Runden
ausgespielte dauerhafte Aktionskarten handeln.

Spieltipp: Als Ausdauer wihlt man am besten Karten,
die man momentan am wenigsten braucht, denn eine
als Ausdauer gespielte Karte ist danach keine Aktions-
karte mehr, d.h. thren normalen Spieleffekt kann man
wihrend der laufenden Partie nicht mehr nutzen. Eine
Spielerin darf sich ihre eigenen Ausdauerkarten jeder-
zeit anschauen.

Von Runde zu Runde steht der Spielerin dadurch immer
mehr Ausdauer zur Verfiigung, d.h. sie kann immer mehr
und immer michtigere Aktionskarten spielen. Wenn eine
Spielerin der Meinung ist, dass sie bereits genug Ausdauer
besitzt, so kann sie sich entscheiden, in dieser Phase nur
eine oder keine Karte als Ausdauer zu spielen.

@ Bereitmach-Phase

Hatte die Spielerin zuvor Ausdauerkarten oder ausgespiel-
te Aktionskarten erschopft (quergelegt), werden diese
wieder bereit gemacht und in eine aufrechte Position ge-
dreht. Sie kénnen ab sofort wieder benutzt werden.

Die 3 Phasen des Vorbereitungs-Schrittes

-
Heldendeck Ausdauerkarten e

(3 davon Lerschopft,
d.h. quergedreht)

Zwei Karten ziehen
und auf die Hand

nehmen Karten auf der Hand

J
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Heldendeck

Ausdauerkarten

Karten von der Hand* als
Ausdauerkarten ausspielen
(und dabei umdrehen)

*) Oder ausliegende
dauerhafte Karten

Karten auf der Hand
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@ Helden-Spielziige
Nun ist jede Spielerin einmal am Zug, beginnend beim

aktuellen Startspieler (angezeigt durch die Startspieler-
marke).

Spieleffekte, die eine Spielerin zu Beginn ihres Zuges
abwickeln muss, werden jetzt abgewickelt. Bei mehreren
Effekten entscheidet die Spielerin, in welcher Reihenfolge
sie abgewickelt werden.

AnschlieBend fithrt die Spielerin ihren Spielzug durch, wie
im Kapitel ,,Helden-Spielzug“ auf Seite 11 beschrieben.

Nachdem die Spielerin alle gewiinschten Aktionen ausge-
fithrt hat, endet ihr Spielzug.

Spieleffekte, die eine Spielerin am Ende ihres Zuges ab-
wickeln muss, werden nun abgewickelt. Bei mehreren Ef-
fekten entscheidet die Spielerin, in welcher Reihenfolge
sie abgewickelt werden. Gibt es keine Effekte abzuwickeln,
iberspringt die Spielerin diesen Schritt.

Nun ist die nédchste Spielerin an der Reihe.

-

Heldendeck

Ausdauerkarten

Neue Ausdauerkarten

Erschopfte Ausdauer-
karten werden bereit-
gemacht, d.h. hochkant
gedreht.

Karten auf der Hand

.




@ Gegner-Spielziige

Nachdem alle Helden an der Reihe waren, tiberpriift ihr als
erstes, ob auf Gegnern oder Abenteuerkarten Spieleffekte
aufgefiihrt sind, die zu Beginn des Gegner-Zuges ausgelost
werden. Falls ja, so werden diese nun ausgefiihrt.

Anschliefend handeln die Gegner. Sie handeln in der Rei-
henfolge, in der sie in der Gegnerreihe liegen, von links
nach rechts.

Auf jeder Karte eines Gegners ist genannt, wie viele Aktio-
nen () er in seinem Zug ausfiihrt. Bei einigen Gegnern
kann es sich auch um eine variable Anzahl von Aktionen
handeln, die beispielsweise von der Anzahl der Helden
( ﬁ\.) abhingt. Fiir jede Aktion (O) wird nacheinander
ein W20 gewiirfelt und das Ergebnis in der Aktionstabelle
des Gegners abgelesen.

Nach dem Wiirfeln und vor dem Ablesen der Aktionstabel-
le kann das Wiirfelergebnis noch durch Aktionskarten und
andere Spieleffekte verdndert werden. Das Ergebnis kann
hierdurch nicht unter 1 sinken oder iiber 20 steigen. Ein Er-
gebnis von 1 oder 20 18st keine zusitzlichen Spieleffekte aus.

Angriffe

Viele Aktionen der Gegner stellen Angriffe dar. Bei ihnen
ist jeweils angegeben, um welche Art von Angriff «, "
oder #) es sich handelt und wie viel Schaden (%) er ver-
ursacht. Der Gegner muss keine zusitzliche Angriffspro-
be durchfiihren, sondern der Angriff gilt automatisch als
erfolgreich. Die genannten Wiirfel werden gewiirfelt und
die Summe zu einem eventuell angegebenen Wert hinzu-
addiert (zum Beispiel ,,2W6+3 ¥ zwei 6-seitige Wiirfel
wiirfeln und zu deren Ergebnis eine 3 hinzuaddieren).

Falls Spieleffekte auf Abenteuerkarten, Spezialkarten oder
Gegnerkarten den %f des Gegners verindern, wird diese
Anderung direkt bei der Ermittlung des % vorgenommen.

Zielauswahl

Die Aktionen der Gegner richten sich meist gegen einen be-
stimmten Helden. Dieser wird auf unterschiedliche Weise
bestimmt:

e Startspieler: Das Ziel des Angriffs ist der Held mit der
Startspielermarke.

o Zufillig: Der vom Angriff betroffene Held wird zufillig
ermittelt. Hierfiir weist ihr jedem Helden eine Zahl zu
und wiirfelt einen W6. Das Wiirfelergebnis entscheidet,
welcher Held betroffen ist.

Beispiel: Selestia, Miraculo, Yoleyana und Lavalox
nehmen am Kampf teil und ein Gegner greift einen
zufélligen Helden an. Selestia wird die ,,1“, Miraculo die
,»2“, Yoleyana die ,,3“ und Lavalox die ,,4“ zugeordnet.
Ein Spieler wiirfelt mit einem W6 und erzielt eine ,,5.
Der Wurf wird wiederholt und zeigt diesmal eine ,,3“
an. Yoleyana wird zum Ziel dieses Angriffs.

* Am meisten/wenigsten: Einige Gegner wihlen den
Helden als Ziel ihrer Aktionen aus, der die meisten oder
wenigsten Schicksalspunkte (4@ ), Lebenspunkte (&) 0.4.

-
Beispiel Gegner-Spielziige
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Hohe der Anzahl Helden (

Gegner-Spielziige.

.

Im zweiten Akt von ,Das Erbe von Wildenstein* fithren die Gegner ihren Gegnerzug durch. Es beginnt der Baron
von Wildenstein. Als Aktionen (D) steht bei ihm das Symbol ,,
) durchfiihren darf, Bei drei Helden sind es also drei Aktionen. Ein Spieler wiirfelt fiir
ihn und erzielt eine ,,15* und eine ,,20", wodurch der Baron unheilvoll ldchelt, sonst aber nichts Schlimmes passiert.
Danach wird eine ,,8 gewiirfelt und demnach eine Anfiihrer-Aktion-Karte vom dazugehdrigen Zugstapel gezogen
und ausgefiihrt. Damit sind die Aktionen des Barons abgeschlossen.

Nach ihm sind zunichst der erste Treue Leibwichter, dann der zweite Treue Leibwichter und schlieRlich der Zihe
Wichter mit jeweils einer Aktion (dargestellt durch die ,,1“ bei den Aktionen (D)) an der Reihe. Danach enden die

“. Das bedeutet, dass er eine Anzahl Aktionen in

J

besitzt. Haben in diesem Fall mehrere Helden die gleiche
Anzahl an Schicksalspunkten («4), Lebenspunkten (&),
usw., wird unter diesen Helden zufillig entschieden,
welcher betroffen ist - siehe oben. Die zufillige Auswahl
gilt auch, wenn z.B. alle Helden 0 4@ haben.

* Spezielle Auswahlkriterien: Je nach Gegner kann es auch
andere, sehr spezielle Auswahlkriterien geben. In diesem
Fall wird die Anweisung auf der Gegnerkarte befolgt.

Ausweichen

Der vom Angriff getroffene Held legt nun eine Probe auf
Ausweichen () ab. Diese Probe verwendet die Proben-
Regeln auf Seite 5, wobei ein Kritischer Erfolg oder Kriti-
scher Misserfolg keinen zusitzlichen Effekt hat. Gelingt
die Probe, so wird der £ durch 2 geteilt und aufgerundet.
Misslingt die Probe, so bleibt der £ unveréindert.

AnschlieRend darf der Held Spieleffekte einsetzen, um den
1% weiter zu reduzieren.

Rustung

Ristungen sind dauerhafte Aktionskarten der Katego-
rie ,Rustung”. Rustungen diirfen jederzeit zum Einsatz
kommen, wenn der Held von einem gegnerischen Angriff
betroffen ist, also iiblicherweise aulerhalb des eigenen
Spielzugs.

Der Riistungsschutz der Riistung wird vom Schaden (1)
des Angriffs abgezogen. Sinkt der Schaden (£¥) dadurch
auf 0 oder darunter, bleibt der Held unverletzt. Andern-
falls zieht der getroffene Held den restlichen Betrag von
seinen Lebenspunkten (#) ab. Falls die Riistungskarte wei-
tere Spieleffekte aufweist, konnen diese nun ebenfalls ge-
nutzt werden.
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Wichtig: Falls du mehrere Riistungskarten im Spiel
hast, darfst du gegen einen gegnerischen Angriff nur
maximal eine davon einsetzen. Nur von dieser Riis-
tung kdnnen der Riistungsschutz oder andere Effekte
genutzt werden. Weitere Riistungen kénnen bei diesem
Angriff nicht eingesetzt werden.

Riistungen reduzieren ausschlieBlich den Schaden (1)
von Angriffen und nicht den #-Verlust durch andere
Spieleffekte - sieche Lebenspunktverlust (Seite 16).

O Zciteffekte

Bewegt die Zeitmarke (‘1) auf der Zeitleiste des Abenteu-
erplans um ein Feld nach links. Falls die Marke bereits auf
dem Feld ,,0“ liegt, bleibt sie dort liegen.

Lest dann die Zahl ab, die unter der Zeitmarke liegt. Falls
fiir diese Zahl auf der Zeitskala-Karte ein Spieleffekt an-
gegeben ist (z.B. das Ziehen einer Ereigniskarte), fithrt ihr
diesen nun durch.

Falls die Zeitmarke auf dem Feld ,,0“ liegt, so wickelt den
Spieleffekt ab, der auf der Zeitskala bei ,,0 @~ aufgefiihrt
ist. Dies geschieht auch in allen folgenden Runden.

6 Ende der Runde

Zum Schluss gibt der aktuelle Startspieler die Startspieler-
marke an den links neben ihm sitzenden Spieler weiter
und die néchste Runde beginnt.



Helden-Spielzug

Wihrend seines Spielzugs darf jeder Held in beliebiger
Reihenfolge eine beliebige Anzahl der folgenden Aktionen
durchfiihren:

» Aktionskarte ausspielen

e Aktionskarte aktivieren

e Heldenaktion durchfiihren
 Angriff durchfithren

Aktionskarte
ausspielen

Ausspielkosten

Um eine Aktionskarte
von der Hand zu spie-
len, musst du die oben

4 N\
2 Ausdauerkarten werden erschipft.

Vorher:
links auf der Karte
gezeigten Ausdauer-
kosten bezahlen. Er-
schopfe hierfiir ent-

Nachher:

sprechend viele dei-
ner Ausdauerkarten, -
indem du sie querdrehst (siche Abbildung).

Ausdauerkosten von (X) bedeuten, dass du frei wihlen
darfst, wie viel Ausdauer du einsetzen mdochtest. Dabei
kann X auch Null sein.

Wann ausspielen?

Du darfst Aktionskarten normalerweise nur in deinem
eigenen Spielzug ausspielen. Einige Karten weisen jedoch
im Kartentext eine Voraussetzung auf, wann sie aus-
gespielt werden diirfen (,,Spielbar [...]“). Solche Karten
darfst du nur dann ausspielen, wenn die Voraussetzung
erfiillt ist, dies darf aber gegebenenfalls auch aullerhalb
deines eigenen Spielzugs geschehen.

Nach dem Ausspielen wird ihr Spieleffekt sofort angewen-
det, es sei denn sie hat eine Aktivierungsbedingung (sieche
Aktionskarte aktivieren“ auf der nichsten Seite).

Karten mit der Angabe ,Jederzeit spielbar darfst du jeder-
zeit innerhalb oder auRerhalb deines Spielzugs ausspielen.

Einmalig oder Dauerhaft?

Einige Karten enthalten die Angabe , Lege diese Karte an-
schlieRend ab“ mit dem Ablege-Symbol (&#). Nachdem du
sie vollstindig abgewickelt hast, legst du sie in deine Ab-
lage. Je nach Karte passiert dies unmittelbar beim Ausspie-
len (z.B. Balsam) oder zu einem spiteren Zeitpunkt (z.B.
Wundbrand).

Alle Aktionskarten ohne das &#-Symbol zihlen als Dauer-
hafte Karten. Du legst sie nach dem Ausspielen vor dir aus
und sie bleiben im Spiel. Weisen diese Karten das Erschop-
fen-Symbol || auf oder enthalten sie die Angabe ,,Aktivier-
bar [...], so kannst du ihre Spielwirkung ab nun mit der
Aktion , Aktionskarte aktivieren* (Seite 12) nutzen. Du
kannst dies auch schon im selben Spielzug tun, in dem du
die Karte ausgespielt hast.

Falls eine dauerhafte Karte weder das Erschdpfen-Sym-
bol noch die Angabe ,Aktivierbar [..]“ aufweist, ist die
Kartenwirkung ununterbrochen aktiv (z.B. Riposte). Dies
gilt auch fiir die sogenannten ,,Eigenschaftskarten®, die
eine Eigenschaft des Helden verbessern (z.B. Selbstbeherr-
schung). Eigenschaftskarten legst du nicht vor dir aus,
sondern schiebst sie seitlich unter deine Heldenkarte, um
die Verbesserung anzuzeigen (siehe hierzu auch den Kas-
ten unten).

Einige Karten kombinieren eine ununterbrochen aktive
und eine aktivierbare Spielwirkung (z.B. Kettenriistung
auf Stufe 2). Die ununterbrochen aktive Wirkung steht
dann oberhalb der aktivierbaren und gilt auch dann, wenn
die Karte erschopft ist.

-
Ziel eines Spieleffekts

Bei jedem Spieleffekt ist angegeben, welches Ziel da-
von betroffen sein kann:

e [Istvon einem ,Helden” die Rede, so darf man diesen
Effekt sowohl bei sich selbst als auch bei beliebigen
anderen Helden anwenden.

e Ist von einem ,,Gegner” die Rede, so darf man den
Effekt nur bei Gegnern in der Gegnerreihe anwen-
den.

e Ist von einem ,Schergen” die Rede, so darf man
den Effekt ausschlieRlich auf Schergenkarten in der
Gegnerreihe anwenden.

 Fehlt eine solche Angabe, so darf man den Effekt
nur bei sich selbst anwenden.

- J

Proben und Angriffe

Verlangt der Kartentext eine Probe, so musst du diese wie
auf Seite 5 beschrieben ablegen. Bei Erfolg kommt der Ef-
fekt der Karte zur Anwendung, andernfalls nicht.

Wichtig: Fiir Karten, die eine Probe beinhalten und
nach ihrem Einsatz abgelegt werden, gilt im Falle einer
misslungenen Probe, dass sie ohne Wirkung abgelegt
werden.

Ist von einem Angriff die Rede, so gelten die bei der Aktion
,Angriff durchfithren® auf Seite 12 genannten Regeln.

Diese Karte bleibt im Spiel und
kann spiter aktiviert werden,
indem du sie erschépfst und
1 Ausdauer bezahlst.

»Waffengift“ wird nach dem
Ausspielen halb unter die Karte
»Rapier* geschoben, um anzuzeigen,
dass sie diese Karte verbessert.

Verschiedene Arten von Aktionskarten

Pl il i en
iflege des Earty s bl el sh

Crarlmatstheg SWurtreesy®
T {3 At it | W

Eigenschaftskarten schiebst du unter
die Heldenkarte, sodass der Bonus
neben dem Basis-Eigenschaftswert

erkennbar ist.

Wie beschrieben legst
du diese Karte nach ~ Voraussetzung, die nur wihrend des
ihrem Einsatz ab.

Heidow 4

Diese Karte enthilt eine

Gegner-Spielzugs eintritt, deshalb
kann sie nur dann eingesetzt werden.

J
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Aktionskarte
aktivieren

Viele Karten bieten Spieleffekte an, die genutzt werden
konnen, indem der Spieler die Karte aktiviert. Dies wird
durch das Erschépfen-Symbol Fl angezeigt oder durch die
Bedingung ,,Aktivierbar [...] (z.B. Armatrutz).

Um eine Karte zu aktivieren, miissen bestimmte Bedin-
gungen erfillt werden.

o Voraussetzung erfiillen

Enthilt der Kartentext eine Voraussetzung, so muss
diese erfiillt sein, damit die Aktionskarte aktiviert wer-
den darf. Die Karte ,,Armatrutz* darfst du beispielswei-
se einmal pro Angriff gegen dich nach deiner % -Probe
aktivieren.

e Ausdauer bezahlen

Eine Zahl im Kreis (z.B. ,,@:”) gibt die Anzahl an Aus-
dauer an, die du jedes Mal bezahlen musst, wenn du die
Karte aktivierst. Ausdauerkosten von (X} bedeuten, dass
du frei wihlen darfst, wie viel Ausdauer du einsetzen
mochtest. Hierbei darf X auch Null sein.

. Karte erschopfen ()

Wenn das Erschdpfen-Symbol || auftaucht, musst du
die Karte zum Aktivieren erschépfen, indem du sie
querdrehst. Ist die Karte bereits erschépft, so kannst
du ihren Spieleffekt in der laufenden Runde nicht mehr
nutzen.

o Eine Probe bestehen

Wird eine Probe verlangt, so musst du diese wie auf Sei-
te 5 beschrieben ablegen. Bei einem Misserfolg kommt
der Spieleffekt nicht zum Einsatz.

o Einen Angriff durchfithren

Ist von einem Angriff die Rede, so gelten die bei der Ak-
tion ,, Angriff durchfiihren“ genannten Regeln.

Heldenaktion
durchftihren

Bei vielen Kimpfen liegen sogenannte Heldenaktionen
(siehe Kasten rechts) aus, die von allen Helden eingesetzt
werden kdnnen. Heldenaktionen sind meistens mit einer
Probe auf ein Talent verbunden, die mithilfe der Regeln im
Kapitel Proben auf Seite 5 abgewickelt wird.

Weitere Kosten, Bedingungen und Spieleffekte von Hel-
denaktionen sind auf der jeweiligen Karte angegeben.

Angriff
durchfiihren

Die Grundausstattung einer Heldin und viele Karten, wie
zum Beispiel Waffen und Zauber, erlauben ihr einen ,,An-
griff durchzufiihren. Bei jedem Angriff ist die Art des An-
griffs mit angegeben: ' = Nahkampf, ¥ = Fernkampf, # =
Magie.
Wichtig: Fiir die %-Angriffe von Begleitern gelten be-
sondere Regeln, die wir auf Seite 16 erkléren.

Eine Heldin kann in ihrem Zug in jeder der drei oben ge-
nannten Angriffsarten maximal einen einzigen Angriff
ausfihren. Also maximal einen Nahkampf-, einen Fern-
kampf- und einen Magieangriff pro Zug! Hat die Heldin
mehrere Angriffe derselben Angriffsart, muss sie sich fiir
einen davon entscheiden.

Ein Angriff besteht aus folgenden Schritten:
1) Ziel wihlen

2) Bedingungen erfiillen

3) Angriffsprobe durchfiihren

4) Schadenswurf durchfithren

5) Ausweichen-Probe durchfiihren

6) Schaden ermitteln

7) Lebenspunkte reduzieren

a Ziel wihlen

Bestimme einen Gegner in der Gegnerreihe als Ziel.

@ Bedingungen erfiillen

Erfiille die Bedingungen des Angriffs, die auf der Karte an-
gegeben sind, mit der du den Angriff durchfiihrst (siehe
,,Aktionskarte aktivieren®).

@ Angriffsprobe

AnschlieBend legst du eine Probe auf den zum Angriff ge-
horenden Spielwert ab (bei einem f<-Angriff also auf den
Fernkampf-Spielwert deiner Heldin). Diese Probe verwen-
det alle normalen Regeln im Kapitel Proben auf Seite 5.

Nachdem das Ergebnis endgiiltig feststeht, wendest du es
auf die folgende Tabelle an:

Erfolg / Kritischer Erfolg: Du triffst deinen Gegner.

Misserfolg / Kritischer Misserfolg: Du verfehlst dei-
nen Gegner. Falls bei diesem Angriff keine “@ einge-
setzt wurden, um die Probe zu wiederholen, darfst du
dir sofort 1 4@ vom Abenteuerplan nehmen. Liegt kein
<& auf dem Abenteuerplan, so verfillt dieser Effekt.

@ Schaden (3%-Wurf)

Falls du den Gegner getroffen hast, wiirfelst du nun den
Schaden (1¥) des Angriffs aus. Dafiir wiirfelst du die beim
Angriff genannten Wiirfel und addierst zur Summe einen
eventuell angegebenen Wert hinzu (zum Beispiel ,,2W6+3
1'%, Zusitzlich kénnen weitere Effekte zum Tragen kom-
men, die den Schaden erhdhen.

-

Heldenaktion
(B)

1 von disser Karte
ime 5 mehr auf disser Karte

Wilden

®

ein
(s, B

@ Kartentitel: Die Bezeichnung der Karte.

Untertitel: Falls es sich um eine beidseitige Karte han-
delt, ist hier der Titel angegeben, der fiir diese Seite der
Karte gilt.

Wer und wie oft: Gibt an, welche Helden bzw. wie viele
Helden diese Aktion in jeder Runde durchftihren diirfen
und wie oft sie maximal durchgefiihrt werden darf.

Probe: Gibt an, auf welchen Spielwert ein Held eine
Probe ablegen muss, wenn er sich dieser Heldenaktion
stellt. Falls fiir die Aktion Ausdauer bezahlt werden
muss, sind die Kosten hier ebenfalls angegeben (z.B. @).

Spieleffekte: Dieser Abschnitt beschreibt die Spiel-
effekte, die eintreten, wenn ein Held die Aktion durch-
fihrt und die dazugehdrige Probe besteht.

Abenteuername: Der Name des Abenteuers sowie (falls
notwendig) die Nummer des Aktes, zu dem diese Karte
gehort.

Seite: Beidseitige Karten starten mit der A-Seite oben-
liegend.
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@ Ausweichen-Probe

Falls der Gegner liber einen Ausweichen-Wert ("$) ver-
fiigt, fithrst du nun fiir ihn eine Ausweichen-Probe durch.

Gelingt die Probe, so wird der Schaden (%) durch 2 geteilt
und aufgerundet. Misslingt sie, so bleibt der Schaden un-
verandert.

Fiir Gegner mit einem ,—* beim Ausweichen-Wert wird
keine Ausweichen-Probe durchgefiihrt!

@ Schaden ermitteln

Vom Schaden (3.3) des Angriffs wird nun der Riistungs-
wert (1)) des Gegners abgezogen. Zusitzlich kénnen wei-
tere Effekte zum Tragen kommen, die den Schaden sen-
ken. Hierdurch kann der Schaden auch auf 0 sinken, nicht
jedoch darunter.

a Lebenspunkte reduzieren

Nun werden die Lebenspunkte (#) des Gegners um den
verbliebenen Schaden reduziert. Zeige dies an, indem du
eine entsprechende Anzahl #-Marken auf der Karte des
Gegners platzierst.

Die Lebenspunkte von Gegnern sind rechts oben auf ihrer
Karte angegeben. Bei Schergen handelt es sich normaler-
weise um einen festen Wert, wahrend die Lebenspunkte
von Anfiithrern oft von der Anzahl der Helden ( f§.) ab-
hingt. Nehmen z.B. 3 Helden an einem Kampf teil und der
Anfiihrer hat die Angabe ,,( ﬁ\ x 8)", so verfiigt er iiber 24
Lebenspunkte.

Sobald auf einer Gegnerkarte #-Marken in Hohe der Le-
benspunkte (&) des Gegners liegen, wird der Gegner sofort
ausgeschaltet. Ist es ein Scherge, so lege dessen Karte
auf den Schergen-Ablagestapel ((%)). Handelte es sich um
einen Anfiihrer, so entferne dessen Karte aus dem Spiel.

Fiir jeden Gegner, den eine Heldin ausschaltet, bekommt
sie sofort 1 Schicksalspunkt (). Dies gilt nicht nur fiir
die Angriffe der Heldin, sondern auch fiir alle Effekte ih-
rer eigenen Aktionskarten (z.B. ,,Dschinnenruf*, , Jagdfal-
le* oder ,,Schwerer Sturz“), inklusive solcher Effekte, die

einen Gegner direkt ausschalten, ohne dessen # zu redu-
zieren. Fiir Gegner, die das Spiel verlassen, ohne ausge-
schaltet worden zu sein (zum Beispiel durch Flucht), gibt

es keine @&

Beispiel: Tsaiana ist mit ihrem Spielzug an der Reihe
und entscheidet, mit ihrem Rapier anzugreifen. Als ers-
tes wahlt sie einen Gegner in der Gegnerreihe als Ziel
aus - sie entscheidet sich fiir den Kobold-Anfiihrer. An-
schlieRend wiirfelt sie ihre Angriffsprobe und erzielt
einen Treffer. Das Rapier verursacht 1W6+3 L. Tsaiana
wiirfelt eine 4 und wiirde somit insgesamt 7 %% verur-
sachen.

Der Kobold hat einen Ausweichen-Wert (" ) von 8. Die
Spielerin fiihrt fiir ihn eine Ausweichen-Probe durch
und erzielt eine ,,5“. Der Kobold ist erfolgreich ausgewi-
chen, was den 4 des Rapier-Angriffs auf 4 reduziert (7
+2 =3,5, aufgerundet 4).

Der Kobold hat einen Riistungswert (R},") von 0, deshalb
wird der %% nicht reduziert und der Kobold verliert 4 .
Da er nur noch 3 & hatte, sinken seine & auf 0 und er
zéhlt als ausgeschaltet. Die Anfiihrerkarte des Kobolds
wird aus dem Spiel entfernt und Tsaiana erhalt 1 <&,

Ausgeschaltete Helden

Die Lebenspunkte (&) eines Helden kénnen nicht unter 0
sinken. Sinken sie auf 0 und kein Spieleffekt verhindert
dies, so zihlt er als ausgeschaltet.

Ein ausgeschalteter Held wird bei der Zielauswahl der Geg-
ner und bei allen Spieleffekten ignoriert, bei der Weiter-
reichung der Startspielermarke iibersprungen und kann
auf keine Weise in das Spiel eingreifen. Seine ausgespiel-
ten Karten bleiben im Spiel, seine Ausdauerkarten, seine
Handkarten und Schicksalspunkte sowie sein Heldendeck
und seine Ablage bleiben unberiihrt. Sein Spielzug wird
ibersprungen.

Sollte der Startspieler ausgeschaltet werden, wird die
Startspielermarke sofort an den nichsten nicht ausge-
schalteten Helden im Uhrzeigersinn weitergereicht. In
diesem Fall wechselt die Startspielermarke bei Schritt 5
am Ende der Runde nicht den Besitzer.

Ausgeschaltete Helden kénnen ins Spiel zuriickgebracht
werden, indem man ihnen durch einen Spieleffekt auf ei-
nen Schlag 4 oder mehr Lebenspunkte (#) heilt (zum Bei-
spiel durch die Aktionskarte ,,Heiltrank®). Effekte, die we-
niger # heilen, wirken bei ausgeschalteten Helden nicht.
Eine weitere Alternative ist der Wiederbelebungswurf
(siehe rechts). Der wiederbelebte Held darf selbst ent-
scheiden, ob er augenblicklich oder zu Beginn der nichs-
ten Runde ins Spiel zuriickkehren méchte. Sobald er ins
Spiel zuriickkehrt, darf er wieder normal am Kampf teil-
nehmen.
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Wiederbelebungswurf

Ein Spieler kann in seinem Zug versuchen, den ausge-
schalteten Helden eines Mitspielers auf die folgende
Art wieder ins Spiel zu holen: Er erschépft X Ausdau-
erkarten und fiihrt anschlieRend mit einem W20 einen
Wiederbelebungswurf durch. Ist das Ergebnis gleich
oder niedriger als X, kehrt der ausgeschaltete Held mit
X Lebenspunkten (#) ins Spiel zuriick. Fallt das Wiirfel-
ergebnis dagegen hoher als X aus, bleibt der Held ausge-
schaltet. Der Wiederbelebungswurf ist keine Probe und
darf deshalb nicht mithilfe von Schicksalspunkten (<)

\wiederholt werden. )




Kampfende

Die Vorgehensweise am Ende eines Kampfes hingt davon
ab, ob das Abenteuer nach dem Kampf weitergeht (z.B. bei
Abenteuern mit mehreren Akten) oder beendet ist.

Das Abenteuer geht weiter

Im Fall, dass sich das Abenteuer nach dem Kampf fortsetzt,
geht ihr wie folgt vor:

1) Entfernt alle Abenteuerkarten und sonstigen Karten,
die in diesem Akt zum Einsatz kamen, aus dem Spiel, es
sei denn der Abenteuertext besagt ausdriicklich etwas
anderes. Ressourcenkarten bleiben im Spiel.

2) Helden, deren aktuelle Lebenspunkte (&) unter 30
liegen, diirfen sie auf 30 anheben (nicht auf 40). Alle
Schicksalspunkte (4), die ein Held bei Kampfende
hat, werden auf den Abenteuerplan zuriickgelegt.

3) Mischt alle ausgespielten Aktionskarten, Ausdauerkar-
ten, eure Ablage und eure Handkarten in euer Helden-
deck zuriick.

4) Wurde die Sonderfertigkeit eines Helden genutzt, wird
die Fertigkeitsmarke (é) auf die Heldenkarte zuriick-
gelegt.

5) Die Helden fiihren nun eine Atempause durch (siehe
unten), es sei denn der Abenteuertext besagt etwas an-
deres.

6) Mischt nun alle Schicksalskarten aus dem Schicksals-
karten-Ablagestapel zuriick in den Schicksalsstapel.

Danach beginnt der nichste Akt des Abenteuers.

Ende des Abenteuers

Falls das Abenteuer nach dem Kampf vollstindig beendet
ist, geht ihr wie folgt vor:

1) Entfernt alle Herausforderungskarten, Schicksalskar-
ten, alle Ressourcenkarten sowie alle Abenteuerkarten
und sonstigen Karten, die bei diesem Abenteuer zum
Einsatz kamen, aus dem Spiel, es sei denn der Aben-
teuertext besagt ausdriicklich etwas anderes.

2) Legt alle Schicksalspunkte (4) in eurem Besitz ab.

3) Mischt alle ausgespielten Aktionskarten, Ausdauerkar-
ten, eure Ablage und eure Handkarten in euer Helden-
deck zurtick.

4) Wurde die Sonderfertigkeit eines Helden genutzt, wird
die Fertigkeitsmarke () auf die Heldenkarte zuriick-
gelegt.

5) Als nichstes habt ihr die Mdglichkeit, die fiir das Be-
stehen des Abenteuers erhaltenen Abenteuerpunkte
auszugeben, um eure Helden zu verbessern - siehe
hierzu das Kapitel Abenteuerpunkte ausgeben auf
der nichsten Seite.

6) Bei ihrem nichsten Abenteuer beginnen die Helden
wieder mit 40 Lebenspunkten (#) und 0 Schicksals-
punkten (4),

Niederlage

Ganz wichtig: Wenn ihr eine Niederlage erleidet, bedeutet
dies nicht das Ende der Kampagne! Eure Helden haben ei-
nen Riickschlag erlitten und erleiden negative Spieleffek-
te, aber danach lduft die Kampagne normal weiter. Han-
delt den entsprechenden Abschnitt (,,Das Abenteuer geht
weiter” oder ,,Ende des Abenteuers*) auf der linken Seite
ab und setzt das Spiel wie im Kampagnenheft beschrieben
fort. AuRerdem sind eure Helden durch die Niederlage so
entschlossen, es beim nichsten Mal besser zu machen,
dass ihr beim nédchsten Abenteuer der Kampagne die
dort angegebenen Herausforderungskarten ignorieren
diirft!

Alternativ diirft ihr nach einer Niederlage auch entschei-
den, eure Helden in ihren Zustand vor dem Kampf zuriick-
zuversetzen und den Kampf noch einmal von vorne zu
starten.

Atempause

Zwischen zwei Akten eines Abenteuers wird den Heldin-
nen eine Atempause gewihrt, bei der sie sich von den
vergangenen Strapazen erholen und fiir den kommenden
Akt stirken kénnen. Jede Heldin erhilt eine Anzahl Erho-
lungspunkte gleich der Nummer, auf der die Zeitmarke
() bei Kampfende lag, plus 2.

Beispiel: Miraculo, Yoleyana und Lavalox beenden ei-
nen Kampf bei 2 (1. Jeder von ihnen hat wihrend der
Atempause 4 Erholungspunkte zur Verfiigung.

Jede Heldin darf ihre Erholungspunkte nun fiir die folgen-
den Optionen nutzen;

e Ausruhen: Die Heldin heilt sich pro eingesetztem Er-
holungspunkt 2 #. Die # kénnen dadurch nicht tiber 40
steigen.

e Zu den Géttern beten: Fiir jeweils 3 eingesetzte Er-
holungspunkte darf sich eine Heldin 1 Schicksalspunkt
(#) nehmen. Diese Aktion darf auch mehrmals ge-
wihlt werden, solange noch Schicksalspunkte auf dem
Abenteuerplan vorhanden sind.
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* Vorbereiten: Diese Option kostet 2 Erholungspunk-
te und kann von jeder Heldin maximal einmal gewahlt
werden. Nimm dir 1 Plus-Marke.



Abenteuerpunkte ausgeben

Nach einem Abenteuer kénnt ihr eure Abenteuerpunkte
ausgeben, um Belohnungskarten zu erwerben und/oder
mithilfe eures Erfahrungsschatzes Karten zu verbessern.

Belohnungskarten
erwerben

Du darfst eine Belohnungskarte aus dem Schatzhaufen
dauerhaft in dein Heldendeck aufnehmen. Dies kostet dich
2 Abenteuerpunkte. Hast du nicht genug Abenteuerpunk-
te zur Verfiigung, so kannst du die Karte nicht erwerben.

Falls mehrere Spieler dieselbe Belohnungskarte haben
wollen, miisst ihr euch einigen oder zufillig einen Helden
bestimmen, der die Karte erhilt.

Fiir den Erwerb der neuen Belohnungskarte miissen die
Regeln im nebenstehenden Kasten ,Einschrankungen®
eingehalten werden.

Fiir die neu erworbene Belohnungskarte musst du eine be-
liebige andere Aktionskarte dauerhaft aus deinem Helden-
deck entfernen, sodass sich die Gesamtzahl der Karten im
Deck nicht veridndert. Die ersetzte Karte legst du in deinen
Erfahrungsschatz.

Wichtig: Nachteilskarten (Seite 17) diirfen hierbei nicht
entfernt werden!

Anstatt die Kosten fiir eine neue Belohnungskarte zu bezah-
len, darfst du eine andere Belohnungskarte dauerhaft aus
deinem Deck entfernen. Die Kosten fiir den Erwerb der neu-
en Belohnungskarte sinken hierdurch auf 0, aber die dauer-
haft entfernte Karte wandert wieder in die Spielbox zuriick
und steht deinem Helden nicht mehr zur Verfiigung!

Alle nicht erworbene Belohnungskarten wandern eben-
falls in die Spielbox zuriick.

Karten verbessern

Bei der Verbesserung von Karten kommt der Erfahrungs-
schatz deines Helden zur Anwendung.

Entscheide dich fiir eine der folgenden Optionen:

a) Tausche eine deiner Stufe-1-Karten gegen die gleich-
namige Stufe-2-Karte aus deinem Erfahrungsschatz. Dies
kostet bei der Helden- oder Talentkarte je 3 Abenteuer-
punkte und bei den Aktionskarten je 1 Abenteuerpunkt.
Lege die entfernte Stufe-1-Karte in deinen Erfahrungs-
schatz.

b) Tausche eine deiner Stufe-2-Karten gegen die gleich-
namige Stufe-3-Karte aus deinem Erfahrungsschatz. Dies
kostet bei der Helden- oder Talentkarte je 3 Abenteuer-
punkte und bei den Aktionskarten je 1 Abenteuerpunkt,
und ist nur erlaubt, wenn du die dazugehorige Stufe-
2-Karte bereits besitzt. Lege die entfernte Stufe-2-Karte in
deinen Erfahrungsschatz.

Wichtig: Du darfst eine Aktionskarte nicht direkt von
Stufe 1 auf Stufe 3 verbessern. Zwischen beiden Verbes-
serungen muss mindestens 1 Abenteuer vergehen.

Genesung

Fiir die Entrichtung 1 Abenteuerpunktes kann sich dein
Held griindlich von den erlittenen Strapazen seines ge-
fahrlichen Lebens erholen - alle Nachteilskarten werden
aus dem Heldendeck entfernt.

Bei vielen Abenteuern kénnen die
Helden in den Besitz von Helden-
titel-Karten gelangen, {iblicher-
weise indem sie das Abenteuer
bestehen oder wihrend des Aben-
teuers eine besondere Heldentat
vollbringen.

Heldentitel konnen nicht fiir
Abenteuerpunkte erworben wer-
den, sondern nur auf die im dazu-
gehdrigen Abenteuertext angegebene Weise. Ein Held
darf beliebig viele Heldentitel besitzen.

\_

Heldentitel
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Heldentitel
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Die Abenteuer geben jeweils vor, welche Helden der
Gruppe ein Anrecht auf Heldentitel haben. Gibt es mehr
zulidssige Anwirter auf einen Titel als Karten zur Verfi-
gung stehen, so einigen sich die Spieler oder bestimmen
zufillig den Empfinger des Heldentitels.

Heldentitel sind besondere Karten im Besitz des Helden,
die nicht auf das Aktionskartenmaximum von 30 ange-
rechnet werden, sondern zu Beginn jedes Abenteuers
neben der Heldenkarte ausgelegt werden. Der Held darf
wihrend des gesamten Abenteuers auf die Sonderregeln
zuriickgreifen, die ihm die Heldentitel-Karten zur Verfii-
gung stellen.

e N
Einschrankungen

Bei der hier beschriebenen Verdnderung des Helden-
decks miisst ihr die folgenden Regeln befolgen:

e Ein Heldendeck enthilt immer genau 30 Aktions-
karten. (Hinzu kommen evtl. Nachteilskarten.)

* Jede Aktionskarte hat ein Sym-
bol fiir ihre Kategorie, z.B. fur
leichte Nahkampfwaffen (.;:L).
Auf der Talentkarte eines Hel-
den ist angegeben, welche
Kartenkategorien er in seinem

Heldendeck haben darf.

J
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Ergidnzende Regeln

Die folgenden Regeln ergidnzen die bereits vorgestellten
Grundregeln. Es handelt sich nicht um optionale Regeln,
sondern um notwendige Bestandteile des Spiels.

Ablage

Alle Karten, die durch Spieleffekte abgelegt werden kon-
nen (Aktionskarten, Ereigniskarten, Anfiihrer-Aktionen,
Schergen, usw.), verfiigen iiber ihre eigene Ablage.

Fiir Aktionskarten gilt, dass nach dem Ziehen der letzten
Karte vom Heldendeck dieses verbraucht ist und keine
weiteren Karten von dort gezogen werden kdnnen.

Fiir alle anderen Karten gilt: Wenn euch das Spiel anweist,
eine solche Karte zu ziehen und der dazugehérige Zugsta-
pel ist leer, so mischt ihr aus der dazugehdrigen Ablage
einen neuen Zugstapel und zieht dann von dort die neue
Karte.

Aus dem Spiel entfernt

Einige Spieleffekte fordern euch dazu auf, Karten oder
Schicksalspunkte aus dem Spiel zu entfernen. In einem
Abenteuer mit mehreren Akten gilt dies nur fiir den aktu-
ell gespielten Akt. Am Ende des Aktes werden alle Schick-
salspunkte, die aus dem Spiel entfernt wurden, wieder
auf den Abenteuerplan zuriickgelegt. Karten, die aus dem
Spiel entfernt wurden, werden wieder in die Heldendecks
bzw. Zugstapel eingemischt, zu denen sie urspriinglich ge-
horten.

Begleiter

Begleiter sind eine eigene Kartenkategorie. Jeder Held darf
maximal 2 Begleiterkarten in sein Deck aufnehmen.

Begleiter haben einen eigenen Angriffswert ("W), mit dem
man ihre Angriffsproben durchfiihrt. Fiir diese Proben gel-
ten alle Regeln, die auch fiir die anderen drei Angriffsarten
gelten. Ausnahme: Nach einer misslungenen Angriffspro-
be erhiltst du keinen “@. AuRerdem darf ein Held pro
Runde eine beliebige Anzahl an & -Angriffen durchfiihren.

Begleiter haben auRerdem einen Fluchtwert (@). Sobald
eine Anzahl @ in Hohe des Fluchtwerts auf einer Beglei-
terkarte liegt, wird sie aus dem Spiel entfernt. Erst nach
dem Kampf wird sie zuriick in das Heldendeck gemischt.

Damonen

Diamonenkarten wie z.B. die des Irrhalks (Nr. 884) in dieser
Box sind besondere Gegnerkarten. Sie kommen nur iiber
Kampf-Sonderregeln ins Spiel und verwenden alle allge-
meinen Regeln fiir Gegner, zihlen aber fiir Spieleffekte
weder als Anfiihrer noch als Schergen.

Doppelseitige Abenteuerkarten

Die meisten reguldren Abenteuerkarten weisen nur eine
Seite auf, aber einige sind doppelseitig. Solche Karten wei-
sen rechts oben ein ,,A“ oder ,B* auf, was die A-Seite und
B-Seite der Karte anzeigt. Sie starten {iblicherweise mit
ihrer A-Seite ins Spiel und werden zu einem spiteren Zeit-
punkt umgedreht.

Gruppenkarten

Einige Abenteuerkarten sind als ,,Gruppenkarte“ ausge-
wiesen, Solche Karten sind Gruppenbesitz, d. h. die Karten
gehdren der ganzen Gruppe. Sofern der jeweilige Aben-
teuertext nichts anderes besagt, ist der Einsatz von Grup-
penkarten immer von einer Mehrheitsentscheidung ab-
hingig.

In der Sortierhilfe der Spielbox gibt es ein gesondertes
Fach, in dem ihr zwischen euren Partien solche Karten auf-
bewahren konnt.

Heilung

Es gibt Spieleffekte, die es den Helden und ihren Gegnern
erlauben, Lebenspunkte (&) zu heilen (zuriick zu erhalten).

Wenn ein Held Lebenspunkte geheilt bekommt, passt der
Spieler das Lebenspunkte-Rad des Helden entsprechend
an. Ein Held kann hierdurch nicht seine Anfangs-Lebens-
punkte von 40 {iberschreiten.

Wird ein Gegner geheilt, so entfernt ihr die entsprechen-
de Anzahl #-Marken von seiner Karte. Auch hier kénnen
durch Heilung die Lebenspunkte nicht {iber den Anfangs-
wert des Gegners steigen, es sei denn dies wird ausdriick-
lich angemerkt.

Herausforderungskarten

Die Herausforderungskarten werden zu Beginn eines
Abenteuers ausgelegt, wie im Abenteuertext angegeben.
Sie gelten flir das gesamte Abenteuer und werden danach
aus dem Spiel entfernt,

Karte-Umdrehen-Symbol ()

Auf einigen Heldentitel-Karten kommt das folgende Sym-
bol zum Einsatz: E| Es gibt an, dass die Karte auf die ande-
re Seite gedreht werden muss.

Konkret bedeutet dies fiir den betroffenen Heldentitel,
dass er nur einmal genutzt werden kann und danach auf
die Riickseite gedreht wird. Um die Karte zuriick auf die
Vorderseite zu drehen, muss der Spieler dann zunichst
die dort genannten Bedingungen erfiillen, z. B. 4@ oder &
ausgeben, Handkarten ablegen, einen Gegner ausschalten
usw. Ansonsten bleibt die Karte bis zum Ende des Abenteu-
ers auf der Riickseite liegen und wird erst danach wieder
auf die Vorderseite gedreht.
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Karte-Zuriickholen-Symbol ()

Auf einigen Aktionskarten kommt folgendes Symbol zum
Einsatz: @ Dieses Symbol gibt an, dass du diese Karte un-
ter bestimmten Umstdnden aus deiner Ablage zuriick auf
die Hand holen kannst.

Diesen Spieleffekt darfst du jederzeit in deinem Spielzug
auslosen, indem du die genannte Menge an Ausdauer be-
zahlst. Falls zusitzlich noch eine Bedingung aufgefiihrt ist
(z.B. ,spielst du eine Aktionskarte im Gegner-Spielzug®),
so musst du diese zusdtzlich zum Bezahlen der Ausdauer
erfiillen, um die Karte aus der Ablage zu holen.

Lebenspunktverlust

Einige Spieleffekte verursachen bei einem Ziel nicht Scha-
den (%), sondern den Verlust von Lebenspunkten ().
Dies wird dadurch angezeigt, dass anstelle des £-Symbols
das #-Symbol verwendet wird.

Lebenspunktverlust verursachende Spieleffekte zdhlen
nicht als Angriffe, d.h. das Ziel darf gegen sie weder aus-
weichen ("% ) noch seine Riistung oder andere Spieleffekte
einsetzen, um die Anzahl der verlorenen # zu reduzieren.

Beispiel: Selestia verliert durch den Vampirgriff des
Barons von Wildenstein 1W6+1 &. Da es sich dabei nicht
um einen Angriff handelt, darf sie weder ausweichen,
noch sich mit einer Riistung oder dhnlichen Spieleffek-
ten verteidigen.




Mehrere Angriffe derselben
Angriffsart

Einige Karten erlauben es dem Helden, 2 Angriffe der-
selben Angriffsart durchzufithren, z.B. der ,Elfenbogen
(Stufe 3), der 2 F-Angriffe erlaubt. Dies stellt eine Abwei-
chung von den Grundregeln dar und ist im Rahmen dieser
Karten erlaubt. Die Angriffe diirfen sich gegen verschiede-
ne Gegner richten.

Fiihrt ein Held auf diese Weise 2 Angriffe derselben An-
griffsart durch, so erhilt er fiir jeden misslungenen Angriff
je 1 4@, es sei denn auf der Karte ist ausdriicklich etwas
anderes angegeben.

Nachteilskarten

Einige Spieleffekte kdnnen bewirken, dass die Helden
Nachteilskarten erleiden, z.B. wenn sie einen Kampf ver-
lieren oder vergiftet werden.

Nachteilskarten sind Aktionskarten mit dem Wort , Nach-
teil* anstelle eines Heldensymbols. Erleidet ein Held eine
solche Karte, so muss er sie in sein Heldendeck mischen.
Nachteilskarten zdhlen nicht zur festgelegten Anzahl von
30 Aktionskarten pro Heldendeck, werden ansonsten aber
wie normale Aktionskarten behandelt. Sie bleiben auch
nach einem Abenteuer im Deck, es sei denn, auf der Karte
oder im begleitenden Abenteuertext wird ausdriicklich et-
was anderes erwdhnt, Durch Genesung (Seite 15) kann ein
Held alle Nachteilskarten loswerden.

Immer wenn ein Held wihrend eines Kampfes Karten von
seinem Heldendeck zieht und eine oder mehrere Nach-
teilskarten darunter sind, miissen deren Spieleffekte so-
fort abgewickelt werden. Wihrend der Erzdhlung (Seite
6) und bei der Fuchshand (Seite 8) gelten hingegen andere
Regeln.

Narben

Wenn ein Held eine Narbe erleidet, muss er sofort eine zu-
fillige Nachteilskarte ,,Narbe* in sein Heldendeck aufneh-
men. Falls ein Held eine Narbe erleidet und es sind keine
weiteren Narben-Karten verfiigbar, so muss er stattdessen
aus allen anderen verfiigbaren Nachteilskarten eine zufil-
lige Karte ziehen und diese in sein Deck mischen.

Plus- und Minus-Marken

Immer wenn ein Spieleffekt besagt, dass ein Held 1 Plus-
Marke oder 1 Minus-Marke erhilt, nimmt der Spieler
eine Plus/Minus-Marke aus der Markenreserve und legt
sie mit der Plus-Seite oder Minus-Seite obenliegend auf die
Talentkarte des Helden.

Falls ein Held wihrend eines Abenteuers eine Plus-Marke
erhilt und bereits eine Minus-Marke hat, wird die Plus-
Marke nicht platziert und stattdessen die Minus-Marke
entfernt. Umgekehrt entfernt eine neu hinzukommende
Minus-Marke eine ausliegende Plus-Marke.

Falls zu Beginn eines Kampfes eine oder mehrere Plus-
Marken auf der Talentkarte eines Helden liegen, darf der
Spieler eine entsprechende Anzahl zusitzlicher Handkar-
ten ziehen. Liegen dagegen eine oder mehrere Minus-Mar-
ken auf der Talentkarte, startet der Spieler mit einer ent-
sprechend niedrigeren Anzahl Handkarten in den Kampf.
Danach werden alle Plus/Minus-Marken von den Talent-
karten zuriick in die Reserve gelegt.

Dies geschieht vor der Abwicklung der Fuchshand (siehe
Seite 8).

Schicksalspunkte

Ein Held darf Schicksalspunkte (4) ablegen (d.h. auf den
Abenteuerplan zuriicklegen), um sich einen der folgenden
Vorteile zu verschaffen:

o Probe wiederholen

Schwarme

Schwirme sind ein besonderer Gegner-Typ mit dem Schlag-
wort ,,Schwarm®“, Sobald ein Schwarm ins Spiel kommt,
legt ihr eine bestimmte Anzahl Verderbensmarken (@)
auf die dazugehérige Karte. Die §2% zeigen die GroRe und
Gefadhrlichkeit des Schwarms an.

Wenn auf einem Schwarm @-Marken in Héhe seiner & lie-
gen, wird er nicht sofort ausgeschaltet! Entfernt statt-
dessen 1 @ sowie alle @-Marken von der Karte. Mit ei-
nem einzelnen Angriff oder Spieleffekt kann man einem
Schwarm nur maximal 1 §2% abnehmen. Wird der Schwarm
zum Ziel eines Spieleffekts, der einen Gegner automatisch
ausschaltet, so wird stattdessen nur 1 @ entfernt.

Erst wenn die letzte @ von einer Schwarm-Gegnerkarte

entfernt wird, zdhlt der Schwarm als ausgeschaltet, und
man erhilt auch erst dann den “@ dafiir.

Der Held darf 1 Schicksalspunkt (4) ablegen, um -
eine eigene misslungene Probe zu wiederholen.
Dies ist bei beliebigen Proben erlaubt, inklusive An-

griffs- und Ausweichen-Proben. Der’Held darf die- Schlagwort P T e
selbe Probe auf Wunsch mehrmals wiederholen, so- | .Schwarm : :
lange er genug Schicksalspunkte dafiir besitzt. Das _.I;,;]nz;ifh',.”:f:,‘,r,f: L
letzte gewtirfelte Ergebnis z4hlt. Anzahl der IWB:1 0

11-20 = Nichts [he
Es diirfen auch Proben wiederholt werden, die einen Verderbensmarken Fledermiiuse stoflen eln
Kritischen Misserfolg ergeben hitten. Die Anzahl der

Ein Held darf auRerdem “@ ablegen, um einen an-
deren Helden seiner Gruppe eine misslungene Probe
wiederholen zu lassen. .

Aktionen entspricht
der Anzahl der
Verderbensmarken.

Stware, Tar Lirferriet, Wl

Wichtig: Man darf einen ‘@, den man durch eine miss-
lungene Angriffsprobe erhalten hat, nicht einsetzen, um
dieselbe Angriffsprobe zu wiederholen.

e Ausdauer erhalten

Der Held darf zu einem beliebigen Zeitpunkt einer Runde
fiir jeden Schicksalspunkt (4), den er ablegt, @ Ausdau-
er erhalten, um Ausdauerkosten zu bezahlen. Er darf nicht
“® ablegen, um anderen Helden seiner Gruppe Ausdauer
zu verleihen.

o Karte ziehen

Der Held darf zu einem beliebigen Zeitpunkt einer Runde
fiir jeden Schicksalspunkt (4), den er ablegt, 1 Karte von
seinem Heldendeck ziehen. Er darf nicht 4@ ablegen, um
andere Helden seiner Gruppe Karten ziehen zu lassen.

Sonderfertigkeiten

Jeder Held besitzt eine einzigartige Sonderfertigkeit. Jede
Sonderfertigkeit kann nur einmal pro Kampf genutzt
werden. Sonderfertigkeiten kénnen - gegebenenfalls bei
Eintritt einer bestimmten Bedingung - jederzeit einge-
setzt werden.

Nach dem Einsatz der Sonderfertigkeit entfernst du die
Fertigkeitsmarke () von deiner Heldenkarte. Dies zeigt
an, dass du die Sonderfertigkeit im laufenden Kampf nicht
mehr nutzen kannst.

17

Schergen-Schlagworter

Einige Schlagwdrter auf den Gegnerkarten verfiigen zusitz-
lich tiber mehrere Unterkategorien, die sich in Klammern
hinter dem Schlagwort befinden, z.B. Kultur (Ork), Ubernatiir-
lich (Untot, Zombie) oder Tier (Unterirdisch, Wald).

Der Schergen-Eintrag in den Kampfkisten und verschiede-
ne Spieleffekte beziehen sich manchmal nur auf eine Ober-
kategorie (,,An diesem Kampf nehmen Schergen mit dem Schlag-
wort ,,Ubernatiirlich teil.“), nur auf eine Unterkategorie (,,An
diesem Kampf nehmen Schergen mit dem Schlagwort ,,Untot*
teil.“) oder auf beide gleichzeitig (,,An diesem Kampf nehmen
Schergen mit dem Schlagwort ,, Tier (Unterirdisch)“ teil.).

Side Quests

Side Quests sind Kurzabenteuer, die in den Aventuria Hel-
densets zur Verfiigung gestellt werden. Sie erlauben euch,
die Kampagne an bestimmten Punkten zu verldngern und
eure Helden mit zusitzlichen Abenteuerpunkten zu stir-
ken.

Ungenutzte Ausdauer

Ungenutzte Ausdauer aus Spieleffekten verfillt am Ende
des aktuellen Spielzuges. Ungenutzte Ausdauer aus Ausdau-
erkarten und Aktionskarten verfillt am Ende der Runde.



Piratenschitze

In einigen Abenteuern in diesem
Buch haben eure Helden die Gele-
genheit, Piratenschitze zu erbeu-
ten. Auf jedem dieser Gegenstinde
liegt allerdings ein Piratenfluch,
den ihr brechen miisst, bevor ihr
in den Genuss des Piratensegens
kommt.

Wenn ihr wihrend eines Abenteuers aufgefordert werdet,
eine Karte vom Stapel der Piratenschitze zu ziehen, geht
diese direkt in euren Besitz iiber, es sei denn der Aben-
teuertext besagt ausdriicklich etwas anderes. Bei Karten,
deren Piratenfluch-Eintrag mit dem Wort ,,Falle!“ beginnt,
miisst ihr diesen Spieleffekt direkt beim Erhalt der Karte
abwickeln. Danach zahlt der Fluch als gebrochen, und ihr
diirft die Karte um 180° drehen.

Karten, deren Piratenfluch-Eintrag mit den Worten ,,Gliick
gehabt!“ beginnt, sind nicht mit einem Fluch verbunden.
Stattdessen darf die Karte von ihrem Besitzer sofort um
180° gedreht werden.

Alle anderen Piratenschitze enthalten im Piratenfluch-
Eintrag einen negativen Spieleffekt, der mit Ziehen der
Karte ins Spiel kommt. AuRerdem ist die Bedingung ange-
geben, die ihr erfiillen miisst, um den Fluch zu brechen.
Sobald ihr diese Bedingung erfiillt habt, dreht die Karte
um 180°

Nachdem eine Piratenschatz-Karte um 180° gedreht wur-
de, wird ihr Piratensegen-Eintrag lesbar. Dies sind posi-
tive Spieleffekte, die fiir den Rest des Abenteuers gelten.

Abgelegte Piratenschitze werden auf einen eigenen Pira-
tenschatz-Ablagestapel gelegt. Sollte der Piratenschatz-

Zugstapel leer sein, so mischt ihr den Piratenschatz-Abla-
gestapel zu einem neuen Zugstapel.

Am Ende eines Abenteuers werden alle Piratenschatz-Kar-
ten aus dem Spiel entfernt.

FAQ
Zihlt eine ,,Gedenken an den Kelch“-Karte als Kelch?
Nein.

Zdhlen Heldentitel als Dauerhafte Karten?

Nein. Als Dauerhafte Karten zdhlen ausschlieBlich Akti-
onskarten ohne das &#-Symbol im Kartentext.

Darf ich den Zusatzeffekt der Stufe-3-Sichel nur nutzen,
wenn sie bereits auslag, oder geht das auch von der Hand?

Es geht auch von der Hand, wobei wie iblich alle Regeln
fiir das Auslegen von Ausdauerkarten befolgt werden miis-
sen.

Muss ich die Karte ,,Gezielter Schuss* vor dem Schadenswurf
spielen, oder darf ich das Ergebnis des Schadenswurfs
abwarten?

Spieleffekte mit der Angabe ,beim Li-Wurf* werden di-
rekt nach dem Schadenswurf aktiviert.

Wenn ich eine Karte mit einer Modifikation (z.B. Rapier
mit Waffengift) in eine Ausdauer verwandle, was geschieht
dann mit der Modifikations-Karte?

Wird eine modifizierte Karte durch einen Spieleffekt auf
die Ablage gelegt oder wieder auf die Hand genommen,
wandert die modifizierende Karte in die Ablage ihres Ei-
gentiimers. Wird die modifizierte Karte zu Ausdauer ge-
macht, muss auch die modifizierende Karte zu Ausdauer
gemacht oder abgelegt werden.

i
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Kelch erhalten

Wenn du eine Kelch-Karte erhiltst, musst du sie dau-
erhaft in dein Heldendeck aufnehmen und dafiir eine
beliebige Karte dauerhaft aus deinem Heldendeck
entfernen. Kelch-Karten konnen nicht dauerhaft aus
einem Heldendeck entfernt werden, es sei denn der
Abenteuertext besagt dies ausdriicklich.

Falls bereits jeder Held der Gruppe mindestens einen

Kelch im Heldendeck hat, wird stattdessen aus den =

Helden mit den wenigsten Kelchen ein zufilliger
 Empfinger ermittelt.

Tk

- Kelch verlieren

Wenn eine Spielanweisung im Abenteuertext besagt,
dass du einen Kelch verlierst, entfernst du die Karte
dauerhaft aus deinem Heldendeck und legst sie in das
Kelchkarten-Fach zuriick. Nimm hierfiir eine Karte
,,Gedenken an den Kelch* aus dem Kelchkarten-Fach
und nimm diese dauerhaft in dein Heldendeck auf.
Falls du den Kelch zuriickerhiltst (oder einen ande-
ren Kelch erbeutest), tausche diesen gegen die Karte

,Gedenken an den Kelch* aus. E
" h
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Wenn ein Held ausgeschaltet wurde, reduziert sich dann die
Anzahl Aktionen des Anfiihrers?

Alle Spieleffekte mit der Angabe fi (Anzahl Helden) be-
ziehen sich immer auf die Anzahl der Helden bei Spielbe-
ginn. Werden Helden wihrend des Spiels ausgeschaltet, so
dndert sich dieser Wert nicht.

Optionalregeln

Beim Crowdfunding fiir diese Spielbox wurden eine Rei-
he von optionalen Karten als Stretchgoals freigeschaltet.
Entscheidet als Gruppe, ob und welche ihr davon bei eu-
rer Kampagne verwenden wollt. Folgende Optionalregeln
kommen dann zur Anwendung:

Alternative
Herausforderungskarten

Diese Optionalregel diirft ihr bei Abenteuern nutzen, bei
denen mindestens eine Herausforderungskarte ins Spiel
kommt. Bildet zu Beginn des Abenteuers einen Zugstapel
aus den 6 Alternativen Herausforderungskarten (Nr.
901-906). Zieht dann 1 Karte vom Stapel und legt sie auf den
Abenteuerplan - sie ersetzt eine der reguldren Herausfor-
derungskarten eurer Wahl.

Besondere Umstdnde

Wenn ihr mit diesen Optionalregeln spielt, bildet ihr zu
Beginn jedes zweiten Abenteuers einen Zugstapel aus den

6 Besondere-Umstinde-Karten (Nr. 895-900). Zieht dann 1
Karte vom Stapel und legt sie auf den Abenteuerplan. (Legt
die anderen Karten zuriick in die Spielbox.) Solange diese
Karte im Spiel ist, gilt der auf ihr angegebene Spieleffekt.
Befindet sich die Karte am Ende des Abenteuers noch im
Spiel, so wird sie abgelegt.

Nachdem eine Besondere-Umstinde-Karte abgelegt wurde,
kommt sie fiir den Rest der Kampagne nicht mehr zum Ein-
satz.

Beziehungen

Diese Optionalregel steht euch ab dem Ende des Abenteu-
ers ,,Das Erbe von Wildenstein“ zur Verfligung und erfor-
dert eine feste Sitzordnung der Spieler.

Mischt hierzu die 6 Beziehungskarten (Nr. 907-912) zu
einem Stapel und legt sie verdeckt zwischen euch, sodass
jeder Held je 1 Karte zwischen sich und seinem linken und
rechten Tischnachbar liegen hat. Die iiberzahlige Karten
entfernt ihr aus dem Spiel. Dreht die ausliegenden Karten
nun um. Sie gelten fiir den Rest der Kampagne! Notiert
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euch, welche Beziehungskarten ausliegen und zwischen
welchen Helden sie liegen.

Legenddre Schicksalskarten

Mischt hierzu am Anfang eines Abenteuers die Schicksals-
karten mit den blauen Titeln (Nr. 891-894) zusammen mit
den 12 reguldren Schicksalskarten in den Schicksalsstapel.

Wenn ihr wihrend des Spiels eine Legendire Schicksals-
karte zieht, befolgt ihr die Anweisungen auf der Karte.
Im Gegensatz zu den normalen Schicksalskarten wird die
Karte danach nicht auf den Schicksals-Ablagestapel gelegt,
sondern aus dem Spiel entfernt. Jede dieser Karten kommt
also nur maximal einmal pro Abenteuer zum Einsatz.

Falls ein Spieleffekt euch anweist, alle Karten eines be-
stimmten Typs aus dem Schicksalsstapel zu entfernen
(oder alle bis auf eine), so entfernt zusatzlich alle legendi-
ren Schicksalskarten.



Freies Spiel

Bei dieser Variante sucht ihr euch ein beliebiges Aventu-
ria-Abenteuer aus und spielt dieses mit beliebigen Helden.

Thr benétigt hierbei nur die normalen Spielkarten (Hel-
denkarte, Talentkarte und Aktionskarten) eures Helden.
Der Erfahrungsschatz ist nicht erforderlich, es sei denn
ihr spielt mehrere Abenteuer hintereinander und steigert
eure Helden zwischendurch mit Abenteuerpunkten.

Weitere Vorbereitungen sind nicht nétig - sucht euch nun
ein beliebiges Abenteuer aus und beginnt zu spielen. Die
,Herausforderung“-Eintrige und alle Anmerkungen, die
sich auf die sieben magischen Kelche und ihre Kelchtriger
beziehen, ignoriert ihr hierbei. Eure Gruppe hat keine ma-
gischen Kelche in ihrem Besitz. AuRerdem besteht natiir-
lich Spoiler-Gefahr fiir die Kelche der Macht-Kampagne,
falls ihr diese noch nicht gespielt habt.

Nachdem ihr ein Abenteuer abgeschlossen habt, legt ihr
alle benutzten Karten zuriick in ihre Sortierhilfe, sodass
sie fiir kommende Partien zur Verfiigung stehen.

Das Abenteuer ,,Kampf um Ilsur* eignet sich besonders gut
fiir Partien im Freien Spiel. Siehe hierzu den Kasten unten.

e ™
Kampf um Ilsur

als Freies Spiel

Das Abenteuer ,Kampf um Ilsur” im Kampagnenheft
Eins auf Seite 30 hat eine weit verzweigte Handlung
und endet in 14 verschiedenen Kdmpfen, sodass es sich
gut fiir ein wiederholtes Spielen eignet.

Falls ihr dieses Abenteuer im Freien Spiel spielt,
handelt es sich nicht um eine Zukunftsvision, sondern
eure Helden sind tatsichlich Freiwillige, die nach
Isur reisen, um das Blutbanner im Kampf gegen die
Borbaradianer zu unterstiitzen. Beginnt euer erstes
Abenteuer im Abschnitt ,,1 - Willkommen in Ilsur.”

Ignoriert beim Ende des Abenteuers die Angaben zur
Schatzkarte (unterster Kasten im Abschnitt 45) und
zur Zeitschleife (Abschnitt 46).

Bei spdteren Partien diirft ihr zu Beginn eine Mehrheits-
entscheidung treffen: Thr kdnnt erneut bei der Klippen-
burg als Neulinge vorstellig werden (weiter bei ,,2 - Klip-
penburg"), den Verwundeten des jiingsten Beschusses bei-
stehen (weiter bei ,,4 - Die Verwundeten) oder euch direkt
ins Getiimmel stiirzen (weiter bei ,,5 - Mauer im Norden*).

- J

Mit erfahrenen
Helden spielen

Beim Freien Spiel konnt ihr eure Helden nach einem be-
standenen Abenteuer mithilfe der erhaltenen Abenteuer-
punkte aufsteigen lassen (Seite 15) und spétere Abenteuer
mit diesen erfahrenen Helden spielen. Fiir solche Helden
gelten alle folgenden Regeln:

Heldenstufe

Ermittelt zunichst die Heldenstufe eurer Heldengruppe.
Diese hingt von der Anzahl verbesserter Karten in eu-
ren Heldendecks ab. Als verbesserte Karten zahlen Beloh-
nungskarten, Aktionskarten auf Stufe 2 und 3, sowie alle
Heldentitel im Besitz des Helden. Eine Heldenkarte bzw.
Talentkarte auf Stufe 2 oder 3 zdhlt ebenfalls als jeweils
eine verbesserte Karte.

Addiert alle verbesserten Karten aller teilnehmenden Hel-
den und teilt die Summe durch die Anzahl Helden, um den
Durchschnitt zu ermitteln:

Durchschnittliche Anzahl

Heldenstufe verbesserter Karten pro Held
0 0-1
1 2-3
2 4-6
3 7-9
4 10-12

Herausforderungsgrad (&)

Passt nun den Herausforderungsgrad
(g‘;@) des Abenteuers an, indem ihr aus
den Herausforderungskarten (Nr.
525-534) einen Zugstapel bildet und von
diesem so viele Karten zieht, wie eure
aktuelle Heldenstufe betrigt. Jede Her-
ausforderungskarte erhoht den Heraus-
forderungsgrad um +1 &

Bei den Abenteuern in dieser Box ersetzen diese Karten die
Angabe im Herausforderungs-Kasten des Abenteuers.

Die Herausforderungskarten enthalten Zusatzregeln, die
wihrend des Abenteuers zur Anwendung kommen. Auf
den Karten ist jeweils angegeben, wann sie gelten.
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Individueller
Herausforderungsgrad

Da die Stdrke einer Spielergruppe nicht nur von der
Heldenstufe ihrer Helden abhingt, sondern auch von
ihrer grundsitzlichen Erfahrung als Aventuria-Spieler
und ihrer Tagesform, diirft ihr auf Wunsch auch mit ei-
nem hoheren oder niedrigeren Herausforderungsgrad
spielen, als eure Heldenstufe eigentlich vorsieht.

Absolviert ihr erfolgreich ein Abenteuer auf Schwierig-
keitsgrad ,,Schwer* und einem hsheren Herausforde-
rungsgrad als gefordert, so ergibt die Differenz zwi-
schen dem Herausforderungsgrad und eurer Helden-
stufe euer Spielergebnis.

Hierdurch konnt ihr die folgenden Achievements er-
ringen:

Spielergebnis 1 = Kaiser-Rauls-Schwerter in Bronze
Spielergebnis 2 = Greifenstern in Bronze
Spielergebnis 3 = Kaiser-Rauls-Schwerter in Silber
Spielergebnis 4 = Greifenstern in Silber

Spielergebnis 5 = Kaiser-Rauls-Schwerter in Gold

Spielergebnis 6 = Greifenstern in Gold

- J




Gepick opfern Erkldrung der Symbole

Voraussetzungen: ’
Nahkampf ‘;}., Herausforderungsgrad

¢ Nur wihrend der Erzdhlung
Ausdauer

* Nur bei einem Misserfolg, nicht bei einem Kritischen Misserfolg!
* Nur, wenn aktuell 25 oder mehr Karten im Heldendeck liegen.

Fernkampf
Magie Karte erschdpfen

Ausweichen Karte zuriickholen

Ablauf:

1) Ziehe 2 Karten von deinem Heldendeck und lege sie in deine Ablage.

2) Ist eine oder sind beide Karten eine Nachteilskarte, zihlt die Probe
automatisch als kritischer Misserfolg.

3) Ist keine Karte eine Nachteilskarte, so darfst du den misslungenen
Proben-Wiirfelwurf einmal wiederholen.

Karte umdrehen
Anzahl Helden
Gegner-Aktion

Begleiter-Angriff
Fluchtwert (Begleiter)
Schicksalspunkt
Lebenspunkt Lebenspunkte-Marke
Schaden

%) Abenteuermarke
Schicksalspunkt (#) einsetzen @ Riistungswert

* Probe wiederholen: jederzeit, auch fiir andere Helden g&# Ablagebedingung

e @ Ausdauer erhalten: wihrend eines Kampfes jederzeit

* Eine Karte ziehen: wihrend eines Kampfes jederzeit K&I‘t enk at e g Ol'i en

Kam p fablauf L Leichte Nahkampfwaffe
1) Vorbereitung: Alle Helden fiihren zeitgleich die Vorbereitungs-Phasen A bis C durch:

Zeitmarke

DitePDOE&E £ X N

Verderbensmarke

Gefahrenpunkte

DOPDEeORr=OIE

Fertigkeitsmarke

§ Mittlere Nahkampfwaffe

A) 2 Karten vom Heldendeck ziehen

B) Bis zu 2 Karten verdeckt als Ausdauerkarten auslegen # schwere Nahkampfwaffe

C) Erschépfte Karten wieder bereit machen & Leichte Fernkampfwaffe

2) Helden-Spielziige: Reihum, beginnend beim Startspieler, agiert jeder Held. B Mittlere Fernkampfwaffe

3) Gegner-Spielziige: Die Gegner agieren in der Reihenfolge, in der sie in der Gegnerreihe
ausliegen.

4) Zeiteffekte: Bewegt die Zeitmarke (‘1) in der Zeitleiste und wickelt die Spieleffekte I Leichte Riistung

der Zeitskala-Karte ab. . .
_ o , ‘ TF Mittelschwere Riistung
5) Ende der Runde: Der aktuelle Startspieler gibt die Startspielermarke an den links neben

ihm sitzenden Spieler weiter und die nichste Runde beginnt.

B schwere Fernkampfwaffe

TF schwere Riistung

. % Ausriistung
Atempause zwischen den Akten ¥ vortel

Erholungspunkte = (I-Nummer in Zeitleiste + 2

" Talent

e Ausruhen: 2 & pro Erholungspunkt.
e Zu den Géttern beten: 1 € pro 3 Erholungspunkte.
* Vorbereiten: 2 Erholungspunkte. Nimm dir 1 Plus-Marke. # Komplexer Zauber

©r Leichter Zauber

€3 Leichte Liturgie

& Komplexe Liturgie

Begleiter

./'—__'__“ Sy
fDHS Schwarze Aug




