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Helden, eure Zeit ist
gekommen!

Dieses Tutorial leitet euch durch cuer erstes Abenteuer in
der Welt von Sword & Sorcery. Bitte legt das Spielmaterial
und die drei Hefte bereit:

Buch der
Geheimnisse

Buch der Abenteuer

Buch der Regeln

Ihr miisst das Buch der Regeln nicht lesen, um dieses Tutorial
zu spielen, aber ihr solltet die Marker und Kartenstapel vor-
bereiten. Schaut euch dafiir die Abschnitte 1.3 und 2.1 auf
den Seiten 5, 6 und 7 im Buch der Regeln an.

Schrit€ 1: Wenr seid ihr?

Um mit dem Abenteuer zu beginnen, muss jeder von euch
cinen Helden wihlen.

Der Spieler kontrolliert seinen Helden im Spiel. Die
verfiigbaren Helden sind im Buch der Regeln auf Seite 20
beschrieben.

Wie ihr einen Helden wihlt, ist im Abschnitt 2.2.1 auf
Seite 7 im Buch der Regeln erklirt.

Wir haben fur dieses Tutorial 2 Helden (die Mindest-
anzahl, die zum Spielen erforderlich ist) vorbereitet, die
cinfache Fihigkeiten haben und in den folgenden Beispielen
verwendet werden.

Jeder von euch fiihrt diese 5 Schritte in der angegebenen
Reihenfolge durch:

1) Wihle einen der Helden aus den verfiigbaren
Heldenkarten. Entscheide dich dann fiir eine
der beiden verfiigbaren Klassen des Helden. Die
Klassen sind unter dem Heldennamen angegeben
und auflerdem an der vorherrschenden Farbe der
Heldenillustration erkennbar.

2) Lege die Heldentafel vor dich, die zu deinem
gewihlten Helden und der Klasse passt.
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3) Lege den Seelenstein des Helden (der der Farbe der
Klasse entspricht) tiber die Heldentafel und stelle
ihn auf Seelenrang I ein.

4) Lege cinen Heldenmarker unter die Heldentafel. Die
Farbe spielt keine Rolle. Wihle einfach eine, die dir
gefillt. Du verwendest diesen Marker, um festzuhalten,
ob dein Held in dieser Runde bereits am Zug war.

F=

5) Wihle die Fihigkeits- und/oder Talentkarten, mit
denen dein Held beginnt, und lege sie rechts neben
die Heldentafel.

Die Anzahl an Fihigkeiten und Talenten, die ein
Held haben kann, ist auf dem Seelenstein neben
diesem Symbol angegeben:

A

Die Zifter gibt die Anzahl an Fihigkeitskarten an,
wihrend die Sternchen die Anzahl an Talentkarten
angeben (normalerweise keine oder eine auf niedrigen
Seelenringen und bis zu zwei auf Seelenrang VII).

Wir haben fiir dieses Tutorial die folgenden Helden
vorbereitet:

deanne - Racherin (Klasse)
mit Reilungswelle (Fihigkeit).
Hinweis: deanne hat keine Talente auf Seelenrang 1.




Robin — Dieb (Klasse)
mit Saureangriff (Fihigkeit) und €xperte (Talent).
Im Buch der Regeln, Abschnitt 6 auf Seite 21 findet ihr

weitere Informationen zu den Helden.
o
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> Tipp: Heldenerstellung b
Die Heldenerstellung mag anfangs kompliziert
wirken, da jeder Held viele Fihigkeiten hat, die
ausgewihlt werden konnen. Du kannst dir die
Entscheidung erleichtern, indem du manche

Fihigkeiten ausschliefit:

+ Fihigkeiten, die du auf Seclenrang I weder
auswihlen noch einsetzen kannst: __[1[}]

Diese Fihigkeit kann z.B. nur auf Seelen-
rang III oder hoher ausgewihlt und
cingesetzt werden. Auf der Fihigkeit muss
die romische Zahl I angegeben werden,
damit sie auf Seelenrang I ausgewihlt und
eingesetzt werden kann.

+ Fihigkeiten, die nicht zum Seclenwesen des
ausgewidhlten Helden passen: /

Diese Fihigkeit ist z.B. Helden mit dern
Seelenwesen Chaotisch vorbehalten.  Sie
kann nicht von Helden mit dem Seelen-
wesen Rechtschaffen verwendet werden.

Das Seelenwesen ist auf der Heldenkarte

angegeben:
Rechtschaffen =& - Neutral == -
Chaotisch ~ =

¢ Fihigkeiten, die nicht zur Klasse des

ausgewihlten Helden passen:
Alchemistische Phiole

Diese Fihigkeit ist z. B. Robin dem Alche-
misten vorbehalten. Sie kann nicht von
Robin dem Dieb verwendet werden.
Im Buch der Regeln, Abschnitt 8 ab Seite 27 fin-
9 det ihr weitere Informationen zu den Fihigkeiten.
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Schritt 2: Wo seid ihr?

In diesem Tutorial stellt ihr euch dem Abenteuer 1 der
Kampagne #Amboss der Gitfer. Ihr findet es im Buch der
Abenteuer auf den Seiten 8-9.

Bereitet als Erstes den Spielplan wie im Buch der Abenteuer
auf Seite 9 angegeben vor.

Unter der Uberschrift ist angegeben, welche Spielplanteile
ihr verwenden miisst. Die Zahl gibt an, welches Spielplanteil
ihr benétigt, und der Buchstabe @¥oder §B) gibt die Seite
des Spielplanteils an.

Unter der Angabe der Spielplanteile seht ihr den Spielplan,
den ihr aufbauen miisst. Legt die Spielplanteile wie auf der
Abbildung gezeigt in die Tischmitte. Bei manchen Abenteuern
misst ihr Spielplanteile ,,beiseite legen“. Abhingig von den
Aktionen der Helden werden sie spiter im Abenteuer benétigt.

Spielplanteile: 4A, 7A, 15A, 17A, 19A, 20B.

Rechts neben dem Spielplan sind die Marker angegeben,
die ihr auf dem Spielplan platzieren miisst. Bei den meisten
miisst ihr nur nach den passenden Markern schauen und sie
dann auf dem angegebenen Spielplanteil platzieren. Beispiel:

P ~

Verwendete Marker

.m

1x Verschlos-  1x Tiir
senes Portal

1x Verschlos-
sene Tiir

1x Aktiver
Altar

e,

Steckt die Tiren in die Aufsteller aus Pappe. Thr konnt sie
anhand der Farbe unterscheiden:

Tiiren

Hier werden die passenden Tiiren platziert.
Zur besseren Unterscheidung sind normale
Tiiren griin und verschlossene Tiiren blau
hervorgehoben.

verschlossene

ahen Tiir

Schattenmarker sind etwas komplizierter. Sie haben ver-
schiedene Riickseiten und ihre Anzahl und Art unterscheidet
sich je nach Heldenanzahl. Schattenmarker stellen versteckte
Gegner dar, die sich den Helden aus der Dunkelheit nihern.

Unter ,Verwendete Marker“ seht ihr die Anzahl der
Schattenmarker abhingig von der Heldenanzahl, die ihr auf
dem Spielplan platzieren miisst:

e = e: Ix Schattenmarker
e = e: 2x Schattenmarker

In diesem Tutorial gibt es 2 Helden, also wird nur

1 Schattenmarker verwendet. Bei 4 oder mehr Helden
wiirden 2 Schattenmarker verwendet.




Unter ,,Schattenmarker-Vorrat® ist die Art und Anzahl der
Schattenmarker angegeben, die ihr fiir den Schattenmarker-
Vorrat braucht:

Schattenmarker-Vorrat

EXelden Einzelner | Erfahrener
Gegner Gegner

8-8 o 1
g-8 1 1

Die Tabelle gibt Folgendes an:

¢ Bei 2-3 Helden wird nur
»Erfahrener Gegner* verwendet.

1 Schattenmarker

¢ Bei4-5 Helden werden 1 Schattenmarker ,,Einzelner
Gegner® und 1 Schattenmarker ,,Erfahrener Gegner*
verwendet.

In diesem Tutorial gibt es 2 Helden, also wird nur 1 Schatten-
marker ,, Erfahrener Gegner* verwendet.

Es ist moglich, dass mehr Schattenmarker im Schatten-
marker-Vorrat angegeben sind, als Schattenmarker auf dem
Spielplan zu sehen sind.

Platziert dann die Schattenmarker verdeckt auf dem Spielplan:

Wihlt die Schattenmarker zufillig und verdeckt aus dem
Schattenmarker-Vorrat und platziert sie in den angegebenen
Zonen. Wenn ihr mit 4—5 Helden spielt, miisst ihr auflerdem
dort Schattenmarker platzieren, wo Schattenmarker, die mit
»4+ gekennzeichnet sind, zu sehen sind.

In diesem Tutorial gibt es 2 Helden, also wird nur 1 Schatten-
marker in der angegebenen Zone platziert.

Danach miisst ihr die Spielelemente platzieren, die unten auf
der Seite angegeben sind:
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esondere Orte
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ignis 2 E! werden wie abgebildet auf dem Spielplan platziert.
reotCovoe il Iovooooix Noooo

In diesem Abenteuer miisst ihr das Abenteuerereignis 1 und
Abenteuerereignis 2 aufgedeckt auf dem Spielplan platzieren.

Platziert zum Schluss die Heldenfiguren in die Zone, die mit
Start auf dem Spiclplan gekennzeichnet ist:

Manche Abenteuer haben mehrere Stﬂl’f—Zoncn, aus denen
die Helden wihlen kénnen.

Der Spielplan ist bereit!

Jetzt miisst ihr die Kartenstapel vorbereiten. Ihr konnt euch

an der Abbildung im Buch der Regeln auf Seite 9 orientieren,

um alle Spielelemente aut dem Tisch zu ordnen.

Folgt diesen Schritten, um die Kartenstapel fiir das Spiel

vorzubereiten:

¢ Mischt und legt die folgenden Kartenstapel verdeckt

bereit: Aktivierungskarten, Karten fiir Gegnerfihig-
keiten, Fallenkarten und Schatzkarten

—

—
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¢ Stellt den Gegnerkarten-Stapel zusammen, indem ihr
nur die Karten verwendet, die im Buch der Abenteuer
angegeben sind (in diesem Abenteuer sind das 2 griine
Riesenspinne-Gegnerkarten).

Gegnerkarten-Stapel




¢ Mischt diesen Stapel und legt ihn verdeckt bereit. Legt
auflerdem die Gegner-Pergamente der Gegner im
Stapel bereit (in diesem Abenteuer die griine Riesen-
spinne). Hinweis: Jedes Gegner-Pergament wird fiir
zwei Exemplare desselben Gegners verwendet. Die
Gegner-Pergamente beschreiben das Verhalten der
Gegner (siche Buch der Regeln, Abschnitt 15.1, ab
Seite 47 fiir weitere Informationen).

¢ Stellt den Ereigniskarten-Stapel wie hier abgebildet
zusammen:

Ereigniskarten-
Stapel

Mischen

Mischt bei diesem Abenteuer die Ereigniskarten 12
und 14 zusammen und legt sie verdeckt bereit. Legt
dann die Ereigniskarte 20 verdeckt darauf.

Der Aufbau des Abenteuers ist nun abgeschlossen und
ihr kénnt beginnen!
Weitere Informationen zum Aufbau einen Abenteuers findet
ihr im Buch der Abenteuer, Abschnitt 5 auf den Seiten 4-7.

Schritt 3: Abenteuer

Lest die Einleitung im Buch der Abenteuer auf Seite 8, um
das Abenteuer zu beginnen.

Lest nach der Einleitung die Regel ,,Ausgangssituation
unter Sonderregeln fiir das Abenteuer:

Sonderregeln fur das Abenteuer

Ausgangssitnation: Unabhiingig vom gewihlten Spi (Rampagne oder ci iges Abentener) beginnen die Helden das Abenteuer ohne
Gegenstinde und befinden sich in i i

Nicderlage der Helden: Das Abenteucr endet mit ciner Niederlage der Helden, sobald dic letzte Ercigniskarte abgelegt wird. Ist dics der Fall, lest
Abschnirr §1.12.

Die Sonderregeln fiir das Abenteuer besagen in diesem Fall,
dass ihr eure Helden nicht ausriisten diirft und die Helden-
karten auf die Geisterform-Seite drehen miisst. Die Helden
sind dtherische Geister, die noch nicht auferstanden sind.

deanne

Réchenin

Wie am Ende der Einleitung angegeben, miisst ihr jetzt den
Abschnitt §1.1 auf Seite 25 im Buch der Geheimnisse lesen.

Hier bekommen die Helden eine Aufgabe:
¢  Wihrend seines Zuges muss sich jeder Held in Geisterform in die Zone des
aktiven Altars bewegen und dort bis zur nichsten Zeitphase warten. Lies dann
Abschnitt §1.2.
In ihrem ersten Zug miissen die Helden die Zone des aktiven
Altars erreichen:

Dort miissen sie bis zur nichsten Zeitphase warten, um mit
der Hilfe der Gotter aufzuerstehen.

Jetzt geht es um den Spielablauf.

Ein Abenteuer in Sword & Sorcery wird iiber mehrere
Runden gespielt, bis das Abenteuer mit einem Sieg oder
einer Niederlage endet.

Jede Runde ist in drei Phasen gegliedert, die jeweils aus
mehreren Schritten bestehen:

1) Zeitphase: Damit beginnt die Runde. Es werden
alle Effekte von Fihigkeiten und Gegenstinden
abgehandelt,  Fihigkeiten  bereitgemacht und
aufgefrischt und die Helden haben die Moglichkeit,
aufzuerstehen oder ihren Seelenrang zu erhchen.

Kampfphase: Die Kampfphase Dbeinhaltet
folgenden beiden Schritte fiir jeden Helden.

2) die
« Zug eines Helden (in dem ein einzelner Held
Aktionen durchfiihrt)
« Zug der Gegner (in dem die Gegner abhingig
von der gezogenen Aktivierungskarte agieren)
3) Ereignisphase: Damit endet die Runde. Die oberste
Karte des Ereigniskarten-Stapels wird abgehandelt
(falls verdeckt) oder abgelegt (falls aufgedeckt).

Jetzt geht es mit der ersten Runde los.

RUNDE I

1) Runde I — Zeitphase

In der ersten Runde konnt ihr diesen Schritt ignorieren. Die
Schritte dieser Phase werden spiter erklirt.

2) Runde I - Kampfphase

Wihrend der Kampfphase muss jeder Spieler den Zug seines
Helden durchfithren und direkt im Anschluss cinen gegne-
rischen Zug. Immer wenn ein Held einen Zug durchfiihrt,
wird auch ein gegnerischer Zug durchgefiihrt. Thr kénnt
selbst entscheiden, in welcher Reihenfolge die Helden ihre
Ziige durchfiihren. Wir beginnen mit Jeanne.

deanne




deannes Zug:

Wihrend seines Zuges kann der Held Aktionen durchfiihren
(Bewegung, Kampf, Standardaktionen usw.), aber wihrend
er in seiner Geisterform ist, kann er nur die drei Aktionen in
Geisterform durchfiihren. Er kann sie je ein Mal pro Zug in
beliebiger Reihenfolge durchfithren. Die Aktionen sind auf
der Heldenkarte angegeben:

+ Seelenschrei
Das ist eine besondere Fihigkeit, die auf der Helden-
karte genau beschrieben ist. Jeanne kann z. B. Helden
heilen, wihrend RoBit Fallen weniger wirkungsvoll
machen kann. Keine dieser Fihigkeiten wire zum
jetzigen Zeitpunkt niitzlich, daher kénnen wir diese
Aktion fiirs Erste ignorieren.

o Wicderkehr
Durch diese Aktion kann sich der Held sofort in eine
Zone mit aktivem Altar () bewegen. Da das Ziel
im ersten Zug ist, sich zu dem Altar zu bewegen, kann
Jdeanne cinfach die Aktion Wiederkehr wihlen und
ihren Zug sofort beenden.

+ Bewegung
Ein Held in Geisterform kann eine Bewegungsaktion
durchfiihren. Er hat 5 Bewegungspunkte und bewegt
sich nach den Regeln fiir fliegende Helden. Er kann
sich nicht durch Winde sowie Tiiren bewegen und
interagiert mit nichts auf dem Spielplan (Hindernisse,
Figuren, Marker, Karten usw.).

deanne entscheidet sich fiir eine Bewegungsaktion. Sie hitte
auch die Aktion @liederkelir durchfiihren kénnen, méchte es
aber mit Bewegung versuchen.

¢ Sie darf 1 benachbarte Zone fiir jeden ausgegebenen
Bewegungspunkt betreten.

¢ Sie kann keine Barrieren oder verschlossene Tiiren
durchqueren.

Im Buch der Regeln, Abschnitte 7.1-7.1.3 auf den
Seiten 24-25 findet ihr eine ausfithrliche Beschreibung der
Bewegungsregeln.

Eine Zone auf dem Spielplan grenzt sich von anderen Zonen
durch unterschiedliche Beschaffenheit des Untergrunds und
hervorgehobene Muster ab. Jede Zone ist mit einem X
markiert.

Beispiele dazu findet ihr im Buch der Regeln, Abschnitt 4
auf Seite 12.

deanne gibt 3 Bewegungspunkte aus, um sich durch die
Zonen zu bewegen (da sie in ihrer Geisterform ist, handelt
sie Wegmarker 1 in der durchquerten Zone nicht ab), und
erreicht den Altar:

deannes Heldenzug ist abgeschlossen. Jetzt muss sie eigent-
lich einen gegnerischen Zug durchfiihren, aber Helden in
Geisterform iiberspringen ihren Gegnerzug. Also hat Jeanne
ihren Zug abgeschlossen und kann ihren Heldenmarker
unterhalb ihrer Heldentafel auf die goldene Seite umdrehen,
um das anzuzeigen. Zu Beginn jeder Runde (Zeitphase)
wird der Heldenmarker wieder auf die bunte Seite gedreht.
So wissen alle, dass dieser Held in der aktuellen Runde
bereits am Zug war.

Heldenmarker
Heldenzug noch nicht
abgeschlossen

P - N

Heldenzi

Robins Zug:

Jetzt kann RoBin scinen Zug durchfiihren. Er kann den’
Altar ebenfalls mit einer Bewegungsaktion erreichen oder er
fithrt dafiir die Aktion @liederkehr durch und sein Zug ist
vorbei. Er entscheidet sich fiir die Aktion @liederkeir und
beendet seinen Heldenzug (er dreht seinen Heldenmarker
auf die goldene Seite).

Rolin ist auch in seiner Geisterform. Daher wird sein
Gegnerzug ebenfalls tibersprungen.

Die Kampfphase von Runde I ist nun abgeschlossen.
3) Runde I — Ereignisphase

In dieser Phase muss der aktive Held (der Held, der zuletzt
am Zug war — hier ist RoBift der aktive Held) den Ereignis-
karten-Stapel tiberpriifen:

+ Ist die oberste Karte verdeckt, zicht er diese Karte und

handelt alle aufgefithrten Effekte ab. Danach legt er
die Karte aufgedeckt auf den Ereigniskarten-Stapel.

+ Ist die oberste Karte bereits aufgedeckt, wird diese
Karte abgelegt (ohne sie erneut abzuhandeln).

Es wird also in jeder zweiten Runde eine neue Ereigniskarte
aufgedeckt und abgehandelt.

Robin deckt die oberste Karte des Ereigniskarten-Stapels auf.
Es handelt sich um diese hier:

- e e T

% Yerlorene Seelen

Fiigt dem gemeinsamen
Vorrat @ pro Held hinzu.

Die Helden erhalten 2 Seelensplitter fiir ihren gemeinsamen
Vorrat, 1 fiir Jeanne und 1 fiir Rofiin. Seelensplitter konnen
durch das Toten von Gegnern oder Abenteuerereignisse wie
dieses erhalten werden. Sie werden in einem gemeinsamen
Vorrat gesammelt und die Helden konnen sie fiir die Auf-
erstehung eines Helden oder die Erhohung des Seelenrangs
cines Helden verwenden.

Ihr kénnt den Zihler fiir Seelensplitter verwenden, um die
Seelensplitter der Heldengruppe nachzuhalten. Rofin kann
ihn jetzt auf ,,2¢ stellen.

Zahler fur Seelensplitter

Die erste Runde ist abgeschlossen.

T 15250 52 52 150 SN 152 S0 5 S0 152 5D 1S
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Die Position der Helden am Ende von Runde I

RUNDE Il

1) Runde II - Zeitphase

Abschnitt §1.1 im Buch der Geheimnisse weist euch an,
Abschnitt §1.2 im Buch der Geheimnisse auf Seite 25
zu lesen.

In dieser Zeitphase miissen die Helden die Seelensplitter, die
sie gerade erhalten haben, ausgeben, um aufzuerstehen (siche
Buch der Regeln, Abschnitt 12.3, ab Seite 43). Ein Held
kann nur auferstehen, wenn er sich in einer Zone mit einem
Altar befindet und die Anzahl an Seelensplittern seinem
Seelenrang entspricht.

Hinweis: Denkt daran, dass der Seelenrang in den
meisten Fillen nach dem Tod um 1 verringert wird.
Ein Held, der z.B. auf Seelenrang II war, ist nach
seinem Tod auf Seelenrang I und braucht fiir die Auf-
erstechung daher nur 1 Seelensplitter.

Da die Helden jetzt bei einem aktiven Altar sind und
geniigend Seelensplitter haben, konnen sie jeweils 1 Seelen-
splitter ausgeben, um auf Seelenrang I aufzuerstehen.

Dreht eure Heldenkarten um und nehmt euch eure maxima-
len Lebenspunkte, die auf dem Seelenstein angegeben sind.

x

Die Zeitphase von Runde II ist abgeschlossen.
Von jetzt an kénnen die Helden ihre normalen Ziige spielen.
So funktionieren sie:
2) Runde II - Kampfphase
Wihrend des Heldenzuges konnen die Helden folgende Aktio-
nen durchfithren, wenn sie nicht in ihrer Geisterform sind:
s Bewegungsaktionen

Die Bewegungspunkte eines Helden sind in der unteren

rechten Ecke auf der Heldenkarte angegeben:
_—H‘
. 3‘1\

Die Bewegungsaktion wird durchgefithrt (wie es auch
im Beispiel gezeigt wurde), indem 1 Bewegungspunkt fiir
jede Zone, die der Held betritt, aufgewendet wird. Wenn
ein Held nicht in seiner Geisterform ist, interagiert er auf
mehrere Arten mit dem Spielplan:

v

+ Bewegt sich ein Held in eine Zone mit einem Weg-
marker oder einer Ereigniskarte, muss er seine
Bewegungsaktion sofort unterbrechen, um die ent-
sprechenden Effekte abzuhandeln, die im Buch der
Abenteuer und Buch der Geheimnisse beschrieben
sind. Im Anschluss kann er verbleibende Bewegungs-
punkte ausgeben.

¢ Falls sich ein Schattenmarker in Sichtlinie eines
Helden befindet, muss dieser sofort enthiillt und die
Effekte wie im Buch der Abenteuer und Buch der
Geheimnisse beschrieben abgehandelt werden. Das
wird spiter in diesem Tutorial austiihrlicher erklirt.

+ Ein Held kann seine Bewegungsaktion nicht unter-
brechen, um eine Kampfaktion durchzufiihren, und
danach die Bewegungsaktion fortsetzen. Allerdings
kann ein Held seine Bewegungsaktion fiir beliebig
viele freie Aktionen und Standardaktionen unter-
brechen (z.B. Tiiren 6ffnen, Gegenstinde wie Pfeile
oder Verbandskistchen verwenden oder Fihig-
keiten einsetzen, solange sie keine Kampfaktion ,
erfordern) und die Bewegungsaktion im Anschluss
fortsetzen. Ein Held kann also eine Kampfaktion vor
oder nach einer Bewegungsaktion durchfiihren, aber
nicht wihrenddessen.

¢ Betritt ein Held eine Zone mit einem oder mehreren
Gegnern, gilt er sofort als im Kampf gebunden.

Eine Kampfaktion durchfiihren und einen Angriff durch-
fihren ist nicht dasselbe. Manche Gegenstinde und Fihig-
keiten ermoglichen es dem Helden, Angriffe durchzufiihren,
indem er eine Standardaktion durchfiihrt. Diese Angriffe
konnen dann wihrend einer Bewegungsaktion durchgefiihrt
werden, ohne dass nicht verwendete Bewegungspunkte
verfallen. Kampfaktionen konnen verwendet werden, um
Angriffe durchzufiihren, aber auch um gewisse Gegenstinde
und Fihigkeiten einzusetzen. Daher miisst ihr euch den
Unterschied zwischen Kampfaktionen und Angriffen merken.

, Kampfaktionen

Ein Held kann so viele Kampfaktionen durchfiithren, wie auf
seinem Seelenstein angegeben sind (auf den Kampf kommen
wir spiter in diesem Tutorial zurtick):

! 1
A4

@ Standardaktionen

Ein Held kann so viele Standardaktionen durchfiihren, wie
auf seinem Seelenstein angegeben sind:

6N
Ein Held kann in seinem Zu-g jederzeit eine Standardaktion
durchfiihren. Dazu diirfen andere Aktionen unterbrochen
und anschliefend fortgesetzt werden.

Ihr findet alle moglichen Aktionen im Buch der Regeln,
Abschnitt 7.3 auf Seite 25:

¢ Vorbereiten: Einen Angriff vorbereiten, um die Zahl
der Treffer zu erhohen.

¢ Spurt: Erlaubt es dem Helden, sich weiter zu bewegen.

¢ Aufbrechen*: Eine Truhe oder eine verschlossene
Tiir o6ffnen.

¢+ Gegenstinde tauschen*: Einen Gegenstand
an einen anderen Helden abgeben, oder einen
Gegenstand entgegennehmen.
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¢ Ausriistung wechseln*: Ausgeriistete Waffen,
Riistungen und Artefakte gegen andere aus dem
Inventar tauschen.

¢ Beten*: Um das Eingreifen der Gotter bitten.

¢+ Durchsuchen*: Eine Zone nach Schitzen oder
Sonstigem durchsuchen.

*= Der Held darf nicht im Kampf gebunden sein, um diese
Standardaktionen durchzufiihren.

@ Freie Aktionen

Genau wie bei Standardaktionen kann ein Held in seinem
Zug jederzeit freie Aktionen durchfithren und andere
Aktionen dazu unterbrechen und anschlieflend fortsetzen.
Freie Aktionen sind nicht begrenzt. Ein Held kann in
seinem Zug beliebig viele freie Aktionen durchfiihren. Ihr
findet alle moglichen freien Aktionen im Buch der Regeln,
Abschnitt 7.4 auf Seite 26:

+ eine (unverschlossene) Tiir 6ffnen
+ ecinen Gegenstand aufnehmen oder ablegen
+ sich aus einem Kampf l6sen

Fihigkeiten und Gegenstinde der Helden kénnen zusitz-
liche freie Aktionen bieten.

Das Symbol auf der Karte gibt an, welche Art von Aktion der
Held durchfithren muss, um die Fihigkeit oder den Gegen-
stand einzusetzen:

Passive Fihigkeit: Diese Fihigkeit ist stindig aktiv,
auch auflerhalb des eigenen Zuges, und benotigt
keine Aktion.

<2

Bewegungsfihigkeit: Um diese Fihigkeit einzu-
setzen, muss der Held auf die Bewegungsaktion
seines Zuges verzichten.

Kampffihigkeit: Das Einsetzen dieser Fihigkeit
zihlt als Kampfaktion.

Standardfihigkeit: Das Einsetzen dieser Fihig-
keit zihlt als Standardaktion.

Freie Fihigkeit: Das Einsetzen dieser Fihigkeit
zihlt als freie Aktion.

Reaktion: Diese Fihigkeit kann jederzeit
innerhalb oder auflerhalb des eigenen Zuges
angewendet werden und benotigt keine Aktion.

@ B> e

Ihr findet die ausfiihrliche Beschreibung der Aktionen im
Buch der Regeln, Abschnitt 7 auf den Seiten 24-27.
In diesem Tutorial werdet ihr Beispiele fiir Bewegungs- und
Kampfaktionen sowie einige Standardaktionen und freie
Aktionen sehen.

Dieses Mal beginnt Robin die Kampfphase.
Robins Zug:
Robin entscheidet sich dafiir, eine Bewegungsaktion
durchzufithren, und bewegt sich auf die Tir zu. Er hat
5 Bewegungspunkte.
Mit dem ersten Bewegungspunkt betritt Robint die Zone
mit dem Wegmarker 1. Er muss die Effekte des Wegmarkers
abhandeln, bevor er mit seiner Bewegungsaktion fortfahren
kann (siche Buch der Abenteuer, Seite 6).

\
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Der Spieler schaut sich die Nummer des Wegmarkers an. Die-
selbe Nummer ist auch in der Tabelle im Buch der Abenteuer
auf Seite 9 angegeben. Dort wird er zum entsprechenden
Abschnitt im Buch der Geheimnisse auf Seite 25 weiter-
geleitet.

’ Wegmanken | § /
‘Wegmarker 1 1.3
Wegmarker 2 | 14
- Wegmarker 3 1.7
“ : Wegmarkes X 1.6

Robin liest Abschnitt §1.3 vor. Er erfihrt, dass er hier eine
Standardaktion durchfiihren kann, um bis zu 2 Gegenstinde
aus dem Vorratskarten-Stapel auszuwihlen und auszuriisten.
Robin hat 2 verfiigbare Standardaktionen, also entscheidet
er sich dafiir, das sofort zu tun. Um einen Helden aus-
zuriisten, sind einige Kenntnisse zum 'Organisieren der
Gegenstinde erforderlich. Jeder Held kann die folgenden
Gegenstinde tragen:

1) Hier wird eine Hauptwaffe / oder eine Zweihand-
waffe —— angelegt.

2) Hier wird eine Zweitwafte M angelegt (aber nur, wenn
der Held nicht mit einer Zweihandwafte ausgertistet ist).

3) Hier wird eine Riistung abgelegt. Jeder Held hat auf
seiner Heldentafel bereits Basis-Verteidigungswerte
angegeben, die von einer darauf abgelegten Riistungs-
karte verdeckt werden.

4) Hier wird ein Artefakt abgelegt.

5) Das ist das Inventar des Helden. Alle nicht
ausgeriisteten Gegenstinde des Helden werden
hier in einer Reihe von rechts nach links angelegt.
Die maximale Anzahl von Karten im Inventar des
Helden (Traglast) ist in der unteren linken Ecke seiner

Heldenkarte angegeben.
Gl

Hinweis: Gegenstinde mit geringfiigigem Gewicht
sind mit diesem Symbol @gllj gekennzeichnet.
Solche Gegenstinde zihlen nicht zur Traglast.

Robiin nimmt sich jetzt den Vorratskarten-Stapel, der
alle Gegenstinde enthilt, die den Helden wihrend der
Kampagne immer zur Verfiigung stehen. Zu Beginn der
Kampagne besteht er nur aus den Karten, die in der unteren
rechten Ecke mit ,Vorrat“ gekennzeichnet sind:

| R
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Wenn die Helden in der Kampagne fortschreiten, konnen
sie weitere Gegenstinde kaufen und sie ihrem Vorratkarten-
Stapel hinzufiigen, um sie von Abenteuer zu Abenteuer mit-
zunchmen (wobei die Beschrinkungen eingehalten werden
miissen, siche Buch der Regeln, Abschnitt 3.4, Seite 12).

Robin muss beim Auswihlen ecines Gegenstands seinen
Kampfstil beachten, der durch die Rune(n) neben seinem
Namen auf seiner Heldenkarte angegeben ist:

@"

Gegenstandskarten haben eine oder mehrere Kampfstil-
Runen neben dem Namen, die anzeigen, welchen Kampfstil
ein Held benétigt, um diesen Gegenstand zu verwenden
oder auszuriisten:

SDeiltranfe S Wf:nn ein Gegenstand diese Rune
= Einmalig - Trank zeigt, konnen alle Helden diesen
U = Gegenstand verwenden.

Ein Gegenstand mit der Rune p
kann nur von Helden mit dem
Kampfstil Kraft verwendet werden.

: Streitaxt

Scharf - Axt A

Ein Gegenstand mit den Runen
und kann von Helden

mit dem Kampfstil Schnelligkeit

oder Kraft verwendet werden.

Kriegssense

_Scharf - Exotisch Q¥

Wenn eine Rune durchgestrichen
ist, konnen Helden mit dieser
Fihigkeit den Gegenstand nicht
benutzen. Die Lederriistung kon-
nen alle Helden verwenden, die
einen anderen Kampfstil als Magie
verwenden.

N I_‘;eriisjuug

Ein Held kann jeden Gegenstand in seinem Inventar auf-
bewahren, auch wenn er diesen aufgrund seines Kampfstils
nicht benutzen kann.

Hinweis: Helden mit mehreren Kampfstilen konnen
einen Gegenstand benutzen, wenn mindestens einer
ihrer Kampfstile dazu passt.

Robinwihlt die Waffenkarte Kurzhogenaus, cine Zweihandwafte
(die er an das entsprechende Feld seiner Heldentafel anlegt),
und die Waffenkarte Krummsalel, die er in sein Inventar legt
(siche Bild oben). Rofiin kann seinen Krummsabel im Kampf
nicht verwenden, solange er sich in seinem Inventar befindet.
Um den Krummsibel zu verwenden, muss er eine Standard-
aktion ausgeben, wihrend er nicht im Kampf gebunden ist, um
seine Ausriistung zu wechseln und ihn mit dem Kurzbogen zu
tauschen. (Manche Gegenstinde konnen verwendet werden,
wenn sie im Inventar sind, aber Waften gehoren nicht dazu.)

Robin hat cine Standardaktion durchgefiihrt, um sich auszu-
riisten, und kann jetzt mit seiner Bewegungsaktion fortfahren.

Mit seinem zweiten Bewegungspunkt betritt er die Zone mit
Wegmarker 2.

Er muss wie in der Tabelle im Buch der Abenteuer
auf Seite 9 angegeben im Buch der Geheimnisse den
Abschnitt §1.4 auf Seite 25 vorlesen.

Jetzt steht er vor einer normalen Tur. Hier konnte er
klugerweise auf deanme warten, aber er ist risikofreudig
und entscheidet sich dafiir, die Tiir zu 6ffnen und seine
Bewegungsaktion fortzusetzen.

Eine normale Tiir zu 6ffnen, ist eine freie Aktion % Robin
kann die Tir entfernen, muss dann aber sofort eine Fallen-
karte zichen! RoBin ist fir diese Art von Aktion perfekt
geeignet, da er eine besondere Fihigkeit hat, die sich auf
Fallen bezieht. Sie ist auf seiner Heldenkarte angegeben:

hen. Lege sie dann in einer bel
folge auf oder unter den Sta)

Bevor er die Tiir offnet, kann er eine freie Aktion durch-
fiihren, um sich die oberste Fallenkarte des Fallenkarten-
Stapels anzusehen. Das geht nur, wenn er sich in Reichweite
befindet, was hier der Fall ist:

Zahlen in diesen Klammern geben die Reichweite an. Die
Reichweite ist die Entfernung, die ein Effekt einer Waffe,
eines Gegenstands, einer Fihigkeit usw. erreichen kann. Mit
Reichweite {0} ist die Zone gemeint, in der sich der Held
(oder der Gegner) befindet, mit Reichweite {13} ist die Zone
des Helden oder Gegners oder eine beliebige benachbarte
Zone gemeint, mit Reichweite {EZ]} ist eine Zone in bis zu
2 Zonen Entfernung gemeint usw. Eine Tiir ist ein Sonder-
fall: Sie steht auf der Grenze zwischen 2 Zonen, also werden
beide angrenzenden Zonen als Reichweite {1} betrachtet.

Robin zicht die oberste Fallenkarte. Es ist — zum Beispiel
— Beschwirungspenfagramm. Da er Angst hat, dass damit
ein Monster erscheinen konnte, beschliefit er, die Karte
unter den Stapel zu schieben. Jetzt kann er eine freie Aktion
durchfiithren, um die Tir zu offnen, Er zieht erneut eine
Fallenkarte und hofft, dass es dieses Mal eine bessere ist.

Fallen haben zu viele komplexe Effekte, um sie alle in einem
Tutorial zu erkliren. Hier erfahrt ihr mehr tber die grund-
legenden Mechaniken. RoBin zicht die Fallenkarte Eenerfirater:
Eine Grube mit kochender Lava 6ffnet sich unter seinen Fiiffen!

& Dic Falle beeintrichtigt jeden Helden inner-
halb von 2 Zonen (also wird dieses Mal nur
Rofiin beeintrichtigt).

Robin crleidet Feuer 1. , Erleiden® bedeutet,
dass er sich gegen diese Wunden und Effekte
§ nicht verteidigen kann. ,,Akt“ ist die aktuelle
Phase der Kampagne. Die gesamte Kampagne
,,Die Alten Chroniken® in dieser Schachtel findet
in Akt I statt, also bedeutet ,,Akt“ jedes Mal ,,1¢.

Danach muss er einen Rettungswurf durchfiihren. Wenn er
nicht erfolgreich ist, erleidet er weitere Wunden, ist er erfolg-
reich, verhindert er das.

»Fihrt einen Rettungswurf durch gegen* bedeutet, dass er
einen blauen Wiirfel werfen muss und versucht, das unten auf
seiner Heldenkarte angegebene Symbol zu erzielen:

%5

Wird das angegebene Symbol erzielt, wird der negative
Effekt verhindert. (In dieser Situation wiirde Rofiifn sowieso
0 Wunden erleiden, da die Falle angibt, dass er 1 Wunde pro
eigener Ristung erleiden soll, welche 0 ist ... Es gibt also in
diesem Fall keinen Grund, den Wiirfel zu werfen.)

4 Rettungs-.
wurf
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Jetzt wird der Effekt Feuer 1 abgehandelt, den Rofiin erlitten
hat (siche Buch der Regeln, Abschnitt 11.7.4, ab Seite 41).
Das ist eine der vielen besonderen Effekte und Zustinde, die
im Spiel auftreten konnen. Sie werden im Buch der Regeln,
Abschnitt 11 auf den Seiten 38-42 erklirt. Feuer I hat
zwei Konsequenzen:

+ Rofin erleidet sofort 1 Wunde, also legt er 1 Wunden-
marker auf seine Heldenkarte, um das nachzuhalten.

®

+ Robin hat Feuer gefangen, also muss er einen
Feuer 1-Marker auf seine Heldenkarte legen.

d

Robin hat jetzt 5 Lebenspunkte iibrigund 1 Feuewr 1-Marker,
der, wie viele andere dieser Effekte, in der nichsten Zeitphase
abgehandelt wird.

Der Zug wird fortgesetzt.

Robin konnte jetzt seinen Zug beenden, aber er hat immer
noch 3 Bewegungspunkte {ibrig, also beschliefit er, die Tiir
zu durchqueren und weiter vorzudringen.

Bei der Verwendung seines dritten Bewegungspunkts
passieren zwei Dinge:

1. Als Erstes betritt RoBift cine Zone, die das Abenteuer-
ereignis 1 enthilt. Also muss er die Tabelle im Buch der
Abenteuer auf Seite 9 uberpriifen, um herauszufinden,
welchen Abschnitt er im Buch der Geheimnisse lesen muss
(genau wie er es bei den Wegmarkern gemacht hat).

Eintriige im Buch den
Abenteuen: 5 §1.5 (Abenteuerercignis 1)
eneignis =

ds 1 L5
110

[Abentcuerercignis 2

=l=l=l=

In diesem Fall liest Rulim Abschnitt §1.5 vor, der besagt, dass
er das Portal mit dem —Symbol oftnen und das Abenteuer-
ereignis ablegen muss. Er dreht den Portalmarker um:

P @ B2

Von jetzt an konnen Gegner bei diesem Portal erscheinen!

2. Von dieser Zone aus kann RoBiN den Schattenmarker
sehen. Um zu tberpriifen, ob ein Held oder Gegner etwas
»sehen“ kann, muss eine Sichtlinie bestehen. Zwischen
2 Zonen besteht eine Sichtlinie, wenn eine ununter-
brochene gerade Linie zwischen den aufgedruckten Zonen-
markierungen ( X ) gezogen werden kann. Eine Sichtlinie
wird unterbrochen durch:

¢ Blockierende Elemente wie Winde, Wandmarker und
Ttiren,

¢ Rinder eines Spielplanteils,

¢ Zonen mit Gegnerfiguren, ausgenommen derer in
der Zielzone (das betrifft nur Helden, da Gegner
immer Sichtlinie durch andere Gegner und Helden
hindurch haben).

¢ Die Sichtweite ist auf maximal 5 Zonen begrenzt.

Die Sichtlinie wird im Buch der Regeln, Abschnitt 4.4 auf
den Seiten 15-16 ausfiihrlich beschrieben.
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In diesem Fall konnte RoBilt in seiner vorigen Zone den
Schattenmarker nicht sehen, auch nicht, als die Ttir geoftnet
war (siche rote Linie), aber von seiner neuen Position aus hat
er Sichtlinie auf den Schattenmarker (siche griine Linie).

Sobald ein Held Sichtlinie auf einen Schattenmarker hat,
muss er sofort enthiillt werden. RoBin dreht den Marker um.
Es ist ein ,,erfahrener Gegner*.

Erfahrener
Gegner

Das stellt einen Gegner dar, der eine
zusitzliche Gegnerfihigkeit hat.

Der Schattenmarker wird abgelegt und die
oberste Karte des Gegnerkarten-Stapels
gezogen. Dann wird fiir diesen Gegner sofort
eine Gegnerfihigkeit-Karte gezogen, auch
wenn der ins Spiel gebrachte Gegner bereits
eigene Gegnerfihigkeiten hat (bis zu 3).

Ihr findet eine Auflistung der Schattenmarker und ihrer
Eftekte im Buch der Regeln, Abschnitt 15.4 auf Seite 50.

Robin muss jetzt einen Gegner ins Spiel bringen, der den
Schattenmarker ersetzt. Er befolgt diese Schritte:

1. Er zieht die erste Karte vom Gegnerkarten-Stapel. Es ist
eine griine Riesenspinne!

2. Er stellt die Figur des gezogenen Gegners (Riesenspinne)
in die Zone mit dem Schattenmarker und legt den Schatten-
marker ab.

3. Er nimmt die gezogene Gegnerkarte (die Gegnerkarte der
griinen Riesenspinne) und ordnet sie zusammen mit dem
passenden Gegner-Pergament dem aktiven Helden zu (sich
selbst). Datfiir legt er die Karten in seinen Spielbereich. Da
es nur ein Gegner-Pergament fiir beide Exemplare desselben
Gegners gibt, iiberpriift der Spieler, der fiir die Verwaltung
zustindig ist, das Gegner-Pergament und aktiviert alle
griinen Riesenspinnen (indem er die auf dem Gegner-
Pergament angegebenen Verhaltensweisen iiberpriift), die
im Spiel sind, solange er das Gegner-Pergament verwaltet.



Um das Spielgleichgewicht aufrechtzuerhalten, wird die
gezogene Gegnerkarte normalerweise dem aktiven Helden
zugeordnet, falls er bisher noch keinen Gegner verwaltet.
Ansonsten wird der Gegner dem ersten Helden im Uhr-
zeigersinn zugeordnet, dem noch kein Gegner zugeordnet
ist, oder dem im Vergleich zu den anderen Helden am
wenigsten Gegnerkarten zugeordnet sind. Bei einem Gleich-
stand wird der Gegner dem aktiven Helden zugeordnet. Die
einzige Ausnahme dieser Regel kommt zu Tragen, wenn
ein zweites Exemplar eines Gegners, der bereits im Spiel
ist, gezogen wird (z. B. eine zweite griine Riesenspinne). In
diesem Fall wird die Karte dem Spieler zugeordnet, der das
Gegner-Pergament dieses Gegners bereits verwaltet.

4. Dieser Gegner ist (wegen des enthiillten Schattenmarkers)
ein ,erfahrener Gegner“, also muss RoBitt eine Gegner-
fihigkeit-Karte ziehen und dem Gegner zuweisen, indem
er sie mit der passenden Stufe oben neben die Gegnerkarte
legt. Genau wie Fallen haben auch Gegnerfihigkeiten viele
komplexe Effekte. In diesem Tutorial wihlen wir also eine
einfache Gegnerfihigkeit-Karte:

Sanme D
i 3¢
In Jeder Zeltphase:

Dieser Gegner heilt 1 seiner
Waunden.
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Es wird die Seite ,, I der Karte verwendet, da wir Akt I spielen.
Hinweis: Jeder Gegner kann maximal 3 Gegnerfihigkeiten
erhalten, di¢ von unterschiedlicher Art sein miissen: A
€ und (links neben dem Namen erkennbar).

Die Regeln fiir Gegnerfihigkeiten findet ihr im Buch der
Regeln, Abschnitt 15.3-15.3.2 auf Seite 50.

Ein gefihrlicher Gegner ist in der Nihe von RoBil erschienen.
Robin ist mit cinem KurzBogen ausgeriistet, also beschliefit er,
seine Kampfaktion durchzufiihren, um mit seiner Waffe einen
Angriff gegen das Monster durchzufithren. (Das beendet
Rofiins Bewegungsaktion und er kann nach dem Kampf keine
weiteren nicht verwendeten Bewegungspunkte nutzen.)

Esist an der Zeit, RoBins Fihigkeiten und Waffen einzusetzen.
Roliin verwendet einen Kurzhogen:

Auf der Karte steht, dass er Reichweite {3} hat, also bis zu

3 Zonen weit entfernt angreifen kann.

(Die Riesenspinne ist 2 Zonen weit weg und in Sichtlinie,

also kann RoBin sie angreifen.)

Der Kurzliogen-Angriff verursacht 1 automatischen Treffer
, plus zusitzliche Treffer basierend auf den Ergebnissen

der 2 blauen Wiirfel.

Falls Rofiin mindestens 1 ﬁ -Symbol mit einem blauen

Wiirfel erzielt, kann er es verwenden, um 1 zusitzlichen

Trefter zu verursachen.

Das sind Roliins Fahlgkelten

Saureangriff benotigt eine Standardaktion m, um die
Fihigkeit einzusetzen. ROBiW hat bereits eine Standard-
aktion verwendet, um seine Waffe zu erhalten, aber er kann
2 Standardaktionen in seinem Zug durchfiihren, also ver-
wendet er seine zweite Standardaktion, um seine Fihigkeit
einzusetzen. Es ist eine Fihigkeit mit verschiedenen Fihig-
keitsstufen, die vom Seelenrang des Helden abhingig sind.
Rofin hat den Seelenrang 1, also kann er nur die erste Fihig-
keitsstufe wihlen und einsetzen:

e
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Robin sctzt seine Fihigkeit ein: Sein nichster Angriff ver-
ursacht +1 und den besonderen Effekt Rés€tungs-
schaden. (Ristungsschaden beschidigt normalerweise
die Ristung des Gegners, aber da dieser Gegner keine
Riistung hat, wird er stattdessen 1 Wunde erleiden.)

Hinweis: Roliins eingesetzte Fihigkeit ist jetzt inaktiv. Rofin
muss die Fihigkeitskarte umdrehen und sie so drehen, dass die
Anzahl der Sanduhren oben ist, die mit der auf der Vorderseite
angegebenen Anzahl Sanduhren der eingesetzten Fihigkeits-
stufe tibereinstimmt. (In diesem Fall wird die Fihigkeit auf
die VO[’bCl‘CltuIlgSZClt von 2 Sanduhrcn gedrcht )

Um das Talent Experte cinzusetzen, wird eine freie Aktion
benotigt. RoBin setzt das Talent ein, um 1 Wiirfel weniger
zu werfen und stattdessen ein automatisches £# -Symbol zu
haben. Er kann es verwenden, um die Eigenschaft seines
HKurzhiogens zu nutzen und +1 % zu verursachen.

Robins Attacke.

Robin wirft 1 blauen Wiirfel (2 Wiirfel fiir den Kurzhogen,
-1 Wiirfel aufgrund seines Talents Expewrte) und erzielt
1 %+

Erverursachtalso 1 sﬂ) aber kann das zweite ﬁ -Symbol nicht
nutzen, um die Eigenschaft des Kurziogens crneut zu nutzen,
da jede Eigenschaft nur ein Mal eingesetzt werden kann.
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Insgesamt verursacht er 1 Wunde (fiir den Ras€ungs-
schaden) und 4 sﬁ (1 automatischer Treffer von seinem
HKurzbogen, 1 automatischer Treffer von der Fihigkeit
Saureangritf, 1 Treffer von der Eigenschaft des Kurzliogens,

die mit einem %7 -Symbol eingesetzt wurde, und 1 Treffer

von 1 blauen Wiirfel. Ein gelungener Schuss!)

Die griine Riesenspinne hat keine Verteidigung (die
Verteidigungswiirfe, Magische Schutzschilde, Riistungen
usw. beinhalten kann), also ergeben die 4 + 1 Wunde
von dem Rastungsschaden insgesamt 5 Wunden. Die
Riesenspinne hat jetzt nur noch 2 Lebenspunkte iibrig.

Das Kampfsystem wird im Buch der Regeln, Abschnitt 10
auf den Seiten 33-37 ausfiihrlich beschrieben.

Roliins Heldenzug ist vorbei.

Da es jetzt einen Gegner im Spiel gibt, muss der Spieler einen
gegnerischen Zug durchfiihren.

Gegnerzug (aktiver Held: Rofin)

Zu Beginn zicht RoBin cine Aktivierungskarte vom Stapel.
Der Aktivierungskarten-Stapel sorgt dafiir, dass die Gegner
unvorhersehbar sind. Die Helden wissen also nicht, in wel-
chen Ziigen die Gegner agieren. Die gezogene Aktivierungs-
karte gibt an, welche Gegner aktiviert werden. RoBin zicht
diese Karte:

Aktiviere alle {F-Gegner.

Aktiviere bis zu 2 Gegner.

Normalerweise hat eine Aktivierungskarte 2 Aktivierungs-
moglichkeiten. Die zweite Moglichkeit wird nur dann durch-
gefiihrt, falls die erste Moglichkeit nicht einmal teilweise
durchgefithrt werden kann. Falls keine der beiden Moglich-
keiten durchgefithrt werden kann, wird die Karte abgelegt
und keine Ersatzkarte gezogen.

Hinweis: Spiter im Spiel werden die Helden gegen
Plagen kimpfen, winzige und furchtbare Kreaturen,
die in jedem Gegnerzug unabhingig von vorhandenen
Gegnern und gezogenen Aktivierungskarten handeln.

Die Aktivierungskarte J§weist die Spieler an, alle ‘p -Gegner
zu aktivieren. Die griine Riesenspinne hat den Kampfstil

der auf ihrem Gegner-Pergament angegeben ist. Da es keine
anderen Gegner gibt, kann die erste Aktivierungsmoglich-
keit nicht durchgefiihrt werden. Die zweite Aktivierungs-
moglichkeit besagt, dass bis zu 2 Gegner aktiviert werden
miissen, also wird die griine Riesenspinne aktiviert!

Um den Gegner zu aktivieren, muss das entsprechende
Gegner-Pergament tiberpriift werden. Im oberen Bereich
der Karte stehen die Verhaltensweisen des Gegners. Der
Spieler muss nun die Verhaltensweise wihlen, die auf die
aktuelle Situation des Gegners basierend auf der Entfernung
des Gegners zum nichsten Helden zutrifft. Er liest die
Verhaltensweisen von oben nach unten durch und wihlt die
erste Verhaltensweise, die zutrifft, und fiihrt diese aus.
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| »j-‘aﬂs das Ziel: :
| samt ist unda keine andéplz?i’ﬁizniden
| In der Zone dieses Gegners beﬁndén
| Bewegt sich in den Nahkampf und setzt
| Fangen ein, ansonsten Netz-Angrift

Bewegt sich 1 Zone in Richtung
des ndchsten Helden. = Ne€z-
Angriff gegen den nichsten Helden in
Sichtlinie innerhalb von 2 Zonen.

Zuerst wird die Entfernung zwischen dem Gegner und dem
nichsten Helden tiberpriift. In diesem Fall ist der nichste
Held Rofiin, er ist in Reichweite {2} also wird die zweite Ver-,
haltensweise gewihlt. (Die letzte Verhaltensweise, Reichweite
{+} wird gewihlt, wenn der nichste Held weiter entfernt als
die grofite angegebene Reichweite oder aufler Sichtlinie ist.)

Hinweis: Jeder Gegner hat sein eigenes bevorzugtes
Ziel (das Symbol oben links auf der Gegnerkarte und
dem Gegner-Pergament §e). Es wird verwendet, wenn
mehr als ein Held in Reichweite der zutreffenden Ver-
haltensweise ist. Befindet sich kein bevorzugtes Ziel
oder befinden sich mehrere bevorzugte Ziele innerhalb
der Reichweite der gewihlten Verhaltensweise, wihlt
der Gegner sein Ziel entsprechend der folgenden all-
gemeinen Auswahlbedingungen (von oben nach unten):

1. Der am schwersten verwundete Held, also der
Held mit den meisten Wundenmarkern.

2. Der Held mit den wenigstens verbleibenden
Lebenspunkten.

3. Der Held mit dem geringsten Abstand zum
Gegner (innerhalb der Reichweite der gewihlten
Verhaltensweise).

Der Gegner fiihrt alle Sitze seiner Verhaltensweise aus. Die
Sitze werden mit einem Pfeilsymbol 2 voneinander getrennt.

Dic Riesenspinne fiihrt zu Beginn cinen Ne€z-Angriff
gegen Robin durch.

Ne¢€z verursacht 1 automatischen EQ und es werden 3 blaue
Wiirfel geworfen, um die zusitzlichen und Effekte zu
bestimmen (der Spieler, dem die Gegnerkarte zugeordnet
wurde, liest das Gegner-Pergament und wirft die Wiirfel).
Falls mindestens 1 -Symbol erzielt wird, erleidet der
Held den Zustand Verlangsamen.

Die Wiirfel des Gegners werden geworfen und mit dem
ersten Wiirfel wird 1 -Symbol erzielt. Mit den
anderen beiden Wiirfeln wcrdcn 2 ‘W Symbole erzielt.

Die #—Symbole aktivieren manchmal besondere Effekte,
die sich negativ auf die Helden auswirken, aber zum Gliick
kann dieser Gegner sie nicht verwenden.

EQ und den Zustand
-Symbol ausgeldst wird.

Der Angriff verursacht insgesamt 2
Verlangsamen, der durch das

Jetzt kann RoBin sich mit seinen Verteidigungswerten
verteidigen:




Rofin kann maximal 2 blaue Wiirfel werfen, aber nicht mehr
Wiirfel als er Trefter abwehren muss (in diesem Fall 2).

Er kann fiir jedes Abwehrsy; bol l % autheben und
1 fiir das erste erzielte § Symbol. Rolin wirft 2 Wiirfel

und erzielt nur 1 @J -Symbol.

Rofin konnte einen der nicht abwehren, aber er kénnte
Fihigkeiten und Eigenschaften nutzen, die den Ver-
teidigungswurf modifizieren oder durch die Wiirfel erneut
geworfen werden konnen. Allerdings hat Rofin nichts davon,
also erleidet er 1 Wunde (er hat nun 3 Lebenspunkte tibrig).

Verlangsamen ist ein Zustand und wird nach der Ver-
teidigung erhalten, unabhingig von oder Wunden,
die wihrend der Attacke verursacht wurden. Robin
legt das schwarze Zustandsplittchen mit dem Symbol
fir Verlangsamen oben vor sich und erleidet die
Auswirkungen wie hier gezeigt:

Ein Held, der den Zustand Verlangsamt¢

erleidet, kann unabhingig von den Angaben auf

seinem Seelensteing neben unbegrenzt vielen

freien Aktionen in seinem Zug lediglich
1 der folgenden Aktionen durchfiihren:

1 Bewegungsaktion s oder 1 Standardaktion @ oder
1 Kampfaktion ,

Jetzt geht es mit der Verhaltensweise des Gegners weiter. Der
Spieler liest die Verhaltensweise nach dem ersten Pfeilsymbol
> Weiter

1 { \Netz-Angm /,J‘ \
> Falls das Ziel I.qng-
| samet ist und'sich keine andémlﬂle
in der Zone dieses Gegners beﬁnden

| Bewegt sich in den Nahkampf L_md setzt
| Fangen ein, ansonsten Ne€z-Angriff.

Robin ist verlangsam€ und es befinden sich keine anderen
Helden in der Zone der Riesenspinne, also bewegt sie sich in
Robins Zone und setzt Fangen cin.

Fangen ist eine Gegnerfihigkeit. Fihigkeiten sind auf der
unteren Hilfte des Gegner- Pergaments angegeben:

"- - @@ Achtbeiniges Spmnentlen Ignorlert V&
Hindernisse. Jeder Feuer-Effekt, den dieser

Gegner erleidet, verursacht zusitzlich 1 Wunde.

Zusammenrotten | - Falls die' Gegner die Zone _ /:3‘:
kontrollieren, in der sich die Riesenspinne befindet: =
Die Biss-Angriffe dieses Gegners verursachen +1%

Fangen - Das Ziel erleidet Niederschmettern.
Das Ziel muss einen Rettungswurf durchfiihren. Ist der
Rettungswurf nicht erfolgreich, erleidet das Ziel 1 Wunde.

Hinterhdltiger Angriff = Falls im Nahkampf: Dieser

%\ Gegner greift mit seiner < -VWagfe an und zieht sich |
aml Zone zuriick. - ™ ,hs

-

b

Fangen hat die folgenden Effekte:

Rofin crleidet den Zustand Niederschmeteern (dic Figur
des Helden wird auf die Seite gelegt, um das darzustellen)
und muss einen erfolgreichen Rettungswurf durchfiihren,
sonst erleidet er 1 weitere Wunde! Rofiins Rettungswurf ist
zum Gliick erfolgreich, da er mit einem blauen Wiirfel ein

-Symbol erzielt (welches mit dem Rettungswurf-Symbol
auf seiner Heldenkarte tibereinstimmt). Er erleidet also keine
zusitzliche Wunde.

Die Verhaltensweise der Riesenspinng wurde vollstindig
abgehandelt. Da es keinen weiteren Gegner gibt, der aktiviert
werden miisste, ist der Gegnerzug vorbei:

Fangen = Das Ziel erleidet Niederschmettern. 4
Das Ziel muss einen Rettungswurf durchfiihren. Ist der H
Rettungswurf nicht erfolgreich, erleidet das Ziel 1 Wunde.

Hinweis: Falls Rolin 3 weitere Wunden erlitten hitte,
wire er gestorben! Ein Held, der getotet wird, ver-
liert 1 Seelenrang (der niedrigste mogliche Seelenrang
ist I), alle Marker auf der Heldenkarte (Zustinde und
andere Effekte) werden abgelegt, alle Karten aus dem
Inventar des Helden und seine Goldkronen werden
in die Zone des Helden gelegt und seine Heldenkarte
wird auf die Geisterform-Seite gedreht (wie zu Beginn
dieses Abenteuers). Aufgepasst: Falls alle Helden zur
gleichen Zeit in ihrer Geisterform sind, endet das
Abenteuer normalerweise mit einer Niederlage!

Jetzt, da sowohl Roliifs Heldenzug als auch der Gegnerzug
abgeschlossen sind, ist Jeanne an der Reihe.

Die Position der Helden und Gegner am Ende von Rofinis
Zug in Runde 2

deannes Zug:

Jeanne hat 3 Bewegungspunkte, genug also, um Robin zu
erreichen und zu versuchen, ihn vor dem Gegner zu retten.
Sie konnte ihn sogar mit einer Standardaktion heilen, indem
sie ihre Fihigkeit Reilungswelle oder ihre Heldenfihigkeit
hinde anflegen verwendet. In diesem Zug entscheidet sie
sich dafiir, ihre einzige Standardaktion zu verwenden, um
bei Wegmarker 1 Waffen zu erhalten.

Ansonsten hitte sie ohne Waffen kimpfen miissen, wobei sie
nur 1 blauen Wiirfel werfen darf, um den Gegner anzugreifen.

Sie fithrt also zuerst ihre Bewegungsaktion durch. Mit
1 Bewegungspunkt bewegt sie sich in die Zone mit Wegmarker 1
und fiihrt 1 Standardaktion aus, um einen Streithollien (als
Hauptwaffe) und einen Faustschild (als Zweitwaffe) zu erhalten:

@ streiibe i) Fy  Fusisain o8

AN XY
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Jetzt kann sie fortfahren und sich gut bewaffnet in den
Kampf stiirzen!

Auf deannes Heldenkarte sind 3 Bewegungspunkte pro
Bewegungsaktion angegeben. Nach ihrer Standardaktion
kann sie mit ihrer Bewegungsaktion fortfahren und die ver-
bleibenden 2 Bewegungspunkte aufwenden, um sich in die
Zone mit Rofin und der griinen Riesenspinne zu bewegen.

Sie tut das und fiihrt eine Kampfaktion durch. Die Kampf-
aktion beendet ihre Bewegungsaktion. Auch wenn sie noch
Bewegungspunkte iibrig hitte, wiirden sie verfallen.

deanne beschlieft, mit ihrer Hauptwaffe (Streithollien)
anzugreifen. Sie hat keine Fihigkeiten fiir den Kampf, aber
durch die Waffenkarte Streitkolfien darf sic 1 roten Wiirfel
und 3 blaue Wiirfel werfen.

Sig, erzielt 3 &) und 2 ﬁ -Symbole. Sie kann die beiden
-Symbole nutzen, um den Zustand Betauben zu aktivie-
ren, oder sie kann eins davon verwenden, um einen beliebigen
Wiirfel erneut zu werfen, aber 3 sind genug, um die
Riesenspinne, dic keine Verteidigung hat, zu toten. Also
beschlieflt sie, keine der Waffeneigenschaften einzusetzen.

Hinweis: Die Eigenschaften, die durch Wiirfelsymbole
eingesetzt werden (am ,,;:“ erkennbar), sind optional.
Alle anderen Eigenschaften miissen eingesetzt werden.

Der Gegner ist besiegt! deamne crhilt die Belohnung, die
unten links auf der Gegnerkarte angegeben ist: Sie nimmt
sich 5 Goldkronen (%), die Wihrung in Sword & Sorcery.
Belohnungen bestehen normalerweise aus Goldkronen, die
zwischen den Abenteuern ausgegeben werden kénnen, um
Gegenstinde im Emporium zu kaufen, oder aus Seelensplittern,
die fur die Auferstehung bei dem Tod eines Helden oder fiir das
Erhohen eines Seelenrangs verwendet werden konnen. Manche
Gegner besitzen aber auch Schitze oder andere Beute!

Hinweis: Seelensplitter werden in einem gemeinsamen
Vorrat gesammelt. Goldkronen dagegen gehoren
dem Helden, der sie erhalten hat. Er kann sich dafiir
entscheiden, sie anderen Helden zu geben.

Die Seelensplitter werden sofort dem gemeinsamen Vorrat
hinzugefiigt, wihrend alle anderen Belohnungen in die
Zone des Spielplans gelegt werden, in der der Gegner getotet
wurde. Dann wird die Figur der griinen Riesenspinng vom
Spielplan entfernt und ihre Gegnerkarte und gegebenenfalls
Gegnerfihigkeit-Karten werden abgelegt. Das Gegner-
Pergament bleibt bei dem Spieler, der es verwaltet, fall es
andere Gegner dieser Art (griine Riesenspinng) auf dem
Spielplan gibt. Ansonsten wird es beiseitegelegt.
Da keine andere griine Riesenspinne im Spiel ist, legt Rofiin das
Gegner-Pergament der griinen RieSenspinne vorerst beiscite.
deanuie kann zum Abschluss eine freie Aktion durchfiihren,
um die Goldkronen in ihrer Zone aufzunehmen.
deannes Heldenzug ist abgeschlossen.

Es sind keine Gegner (oder Plagen) im Spiel, also hat ihr
Gegnerzug keine Auswirkungen (und sie zieht keine
Aktivierungskarte).

Die Kampfphase von Runde II ist abgeschlossen.
3) Runde IT — Ereignisphase
Zu Beginn der Ereignisphase liegt das Ereignis 20 aufgedeckt
auf dem Ereigniskarten-Stapel. Diese Karte wird abgelegt

und eine weitere Ereigniskarte wird erst in der nichsten
Ereignisphase gezogen.

Die zweite Runde ist jetzt abgeschlossen.

8})

Die Position der Helden am Ende von Runde IT

é\‘:

Kampf

Dieser Kampf wurde zum Lernen des Spiels ver-
einfacht. IThr kénnt euch aber in idrgerlichen Situ-
ationen wiederfinden, in denen ein Treffer den
Unterschied zwischen Sieg und Tod der Helden-
gruppe machen kann. Hier sind ein paar Tricks,
wie ihr Vorteile im Kampf erhalten kénnt:

L4

Ein Held, der eine Standardaktion tibrig hat,
kann immer die Aktion ,,Vorbereiten* durch-
fihren, um die Anzahl der Treffer seines
nichsten Angriffs um 1 &‘ zu erhohen (vor
dem Wirfelwurf). Die Aktion kann hochs-
tens ein Mal pro Zug durchgefiihrt werden,
egal wie viele Angrifte der Held durchfiihrt.
Es ist wichtig, zu tiberpriifen, welche Seite
die Zone kontrolliert oder beherrscht, in
der der Kampf stattfindet.

Befinden sich mehr Figuren einer Seite
(Helden oder Gegner) in einer Zone, dann
kontrolliert diese Seite die Zone. Befinden
sich mindestens doppelt so viele Figuren
einer Seite in einer Zone, dann beherrscht
(und kontrolliert) diese Seite die Zone.
Wihrend des letzten Kampfs hitten die Hel-
den die Zone beherrscht, da dort 2 Helden-
figuren und 1 Gegnerfigur waren, aber Rofin
war niedergeschmettert. (Nieder-
geschmetterte Figuren werden bei der
Ermittlung des Krifteverhiltnisses nicht
mitgezihlt.) Manche Gegner (und ein paar
Helden mit besonderen Fihigkeiten) zihlen
als mehr als 1 Figur: Ihr , Figurenwert® ist
auf den Gegnerkarten mit dem Prisenz-
Symbol angegeben (Riesenspinuen haben
das _ﬂT—Symbol, also zdhlt jede von ihnen
als 1 Figur). Die Beherrschung einer Zone
gewihrt einige Vorteile, wie +1 bei jedem
Angrift, der von der Seite durchgefiihrt wird,
die die Zone beherrscht. Aber aufgepasst: Die
Gegner konnen auch Zonen beherrschen!
Hinweis: Eine Seite kontrolliert oder beherrscht
eine Zone nicht, wenn sich keine Figuren der
anderen Seite in dieser Zone befinden.

e

Tipp: Fortgeschrittener %
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RUNDE I

1) Runde IIT - Zeitphase

Wir haben uns die Schritte der Zeitphase noch nicht im
Detail angeschaut.

Ihr findet sie im Buch der Regeln, Abschnitt 5.1 auf Seite 17:
Diese Phase hat 4 Schritte:

+ Effekte verwalten: Die Auswirkungen aller Fihig-
keiten, Gegenstinde und sonstiger Effekte werden in
der folgenden Reihenfolge abgehandelt:

« Wunden zufiigen (z. B. durch Feuer oder Vergiften),
+ alle anderen Effekte abhandeln (alle gleichzeitig),

RS
<

Effekte beenden und auffrischen (z. B. magische
Schutzschilde),

% Heldenmarker aufdecken.

+ Fihigkeiten bereitmachen: Nicht bereite
(umgedrehte) Fihigkeitskarten, die bereits vollstindig
aufgeladen sind (die Seite der Karte mit nur einer
Sanduhr zeigt vom Spieler weg), werden aufgedeckt
und kénnen nun wieder genutzt werden.

¢ Fihigkeiten auffrischen: Nicht bereite Fihigkeits-
karten werden um 90° im Uhrzeigersinn gedreht,
sodass sich die Zahl der Sanduhren auf der dem
Spieler abgewandten Seite der Karte um 1 verringert
(Abschnitt 8.1, S. 29-30).

¢ Seelenrang erhohen/Auferstehung: Die Spieler kon-
nen beliebig viele Seelensplitter aus dem gemeinsamen
Vorrat einsetzen, um die folgenden Aktionen in
beliebiger Reihenfolge auszufiithren (auch mehrfach,
falls sie tiber ausreichend Seelensplitter verfligen):

+ Seelenrang erh6hen (Abschnitt 6.3.1,S.23-24): Ver-
bessert die Attribute und Fihigkeiten eines Helden.

+ Auferstehung: Wenn sich die Geisterform eines
toten Helden (Abschnitt 12.3, S. 43—44) in einer
Zone mit einem aktivierten Altar befindet, kann
dieser Held von den Toten auferstehen.

In der Zeitphase dieser Runde ist einiges zu tun:

¢ Zuerst missen die Effekte des Feuewr 1-Markers
abgehandelt werden, der auf Rolins Heldenkarte
liegt: Roliin erleidet 1 Wunde (jetzt hat er nur noch
2 Lebenspunkte). Dann legt er den Marker ab.

¢ Die Heldenmarker werden auf die bunte Seite gedreht.

¢ Alle nicht bereiten Heldenfihigkeiten (in diesem Fall
die eingesetzte Fihigkeit und das Talent von Rolim)
werden aufgefrischt: Die Fihigkeitskarten werden um
90° im Uhrzeigersinn gedreht. Jetzt zeigen Robins
Fihigkeit und sein Talent oben das Symbol ,,Bereit-
machen* \1@/, was bedeutet, dass die Fihigkeit
und das Talent in der Zeitphase der nichsten Runde
wieder aktiv sind und eingesetzt werden konnen.

¢ Zum Schluss konnen die Helden Seelensplitter aus
dem Vorrat einsetzen, um aufzuerstechen (wie in
der vorigen Runde) oder ihren Seelenrang erhohen.
Zurzeit haben die Helden aber keine Seelensplitter,
die sie einsetzen konnen.

Die Zeitphase von Runde III ist abgeschlossen.
2) Runde ITI - Kampfphase
Wer beginnt in dieser Phase?

']

\

Roliin ist verlangsame. Das bedeutet, er kann freie
Aktionen und nur eine der anderen Aktionen (entweder
1 Bewegungsaktion, 1 Kampfaktion oder 1 Standardaktion)
durchfithren. Auflerdem ist er niedergeschmettert,
also muss er ecine Standardaktion durchfiithren oder
1 Bewegungspunkt aufwenden, um aufzustehen. In seinem
Zug konnte er daher fast nichts tun.

deanne andererseits kann ihren Zug voll ausschopfen. Sie
ist auferdem am richtigen Ort, um RoBin mit ihren Fihig-
keiten zu heilen. Also beginnt Jeaune mit ihrem Zug. Zur
Erinnerung: Die Reihenfolge der Helden kann beliebig
gewihlt werden, allerdings muss jeder Held genau ein Mal
pro Runde einen Heldenzug und danach einen Gegnerzug
durchfiihren.

deannes Zug:

deanne sctzt mit ihrer Standardaktion die' Fihigkeit
Reilungswelle cin. Sie kann einen Zustand von RoBin ent-
fernen und entscheidet sich fiir den Zustand Verlangsamen.
Auflerdem kann sie 1 plus ihren Seelenrang geteilt durch 2
(aufgerundet) heilen. Jeanne hat den Seelenrang I, also heilt
sic RoBin um 1+1 = 2 Wunden. (Robin legt die entsprechenden
Wundenmarker von seiner Heldenkarte ab.)

deanne dreht dann ihre eingesetzte Fihigkeitskarte um und
dreht die Karte so, dass 2 Sanduhren von ihr weg zeigen.

Jetzt fiihrt Jeamme ihre Bewegungsaktion durch. Mit ihren
3 Bewegungspunkten erreicht siec Wegmarker X und liest im
Buch der Geheimnisse den Abschnitt §1.6 auf Seite 25 vor.

O ncin! GiftheiBer stiirzen sich auf die Helden! GiftheiBer
sind Plagen: winzige und furchtbare Kreaturen, die keine
richtigen Gegner sind. Thr Verhalten und ihre Fihigkeiten
stehen auf ihrem Plagen-Pergament. Sie werden durch Mar-
ker dargestellt. Es gibt keine Gegnerkarten fiir Plagen.

Hinweis: Normalerweise werden Plagen in ver-
schiedenen Phasen des Spiels aktiviert (je nachdem,
was aufihrem Plagen-Pergament steht) und sie werden
nicht durch Aktivierungskarten aktiviert!

Jetzt muss ein GiftheiBer in der Zone mit Wegmarker X
platziert werden. Ein weiterer GiftheiBer hat sich auf Jeanne
gestiirzt, also muss er auf ihrer Heldentafel platziert werden.
Dann wird Wegmarker X vom Spielplan entfernt. Die Regeln
fur Plagen stehen im Buch der Regeln, Abschnitt 17 auf
den Seiten 58-59.

Das Verhalten der GiftheiBer stcht aufihrem Plagen-Pergament:

I pm—
It* WGittheiner
A Pl -

Ein GittheiBer hat 1 Lebenspunkt (da wir in Akt I sind) und
hat 4 Fihigkeiten, bei denen das Symbol €@ angegeben ist,
was bedeutet, dass diese Fihigkeiten immer aktiv sind.
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Falls die Helden nicht schnell genug reagieren, wird sich der
zweite GittheiBer im nichsten Gegnerzug auch auf Jeanne
stiirzen. Alle GiftheiBer auf Jeannes Heldentafel fiigen dann
in der folgenden Ereignisphase den Zustand Vergiften I
zu und werden anschlieffend abgelegt.

Zum Glick gibt es gerade keine anderen Gegner, die die
Helden ablenken kénnen. Jeanne kann daher ihre Kampf-
aktion durchfiihren, um den GiftheiBer auf dem Spielplan
anzugreifen (nicht den auf ihrer Heldentafel). Sie fiigt der
Plage mit ihrem Streitholbien 1 Wunde zu, was ausreicht um
sie zu toten. Legt den GiftheiBer-Marker vom Spielplan ab.

deannes Heldenzug ist abgeschlossen.
Gegnerzug (aktiver Held: Jeanne)

Es sind keine Gegner im Spiel, aber die Plage hat eine Fihig-
keit, die sie wihrend des gegnerischen Zuges aktiviert:
siche Fihigkeit Oppersuche auf dem Plagen-Pergament
GittheiBer. Am Ende des gegnerischen Zuges versuchen die
GittheiBer, sich auf die Helden zu stiirzen. Da aber der ein-
zige GittheiBer bereits auf dJeannes Heldentafel liegt, passiert
nichts. Rofiw ist nun am Zug.

Die Position der Helden am Ende von deanies Zug in
Runde ITI

Robins Zug:

Rofiin ist niedergeschmetetert, aber er kann einfach
1 Bewegungspunkt aufwenden, um aufzustehen (die Figur
aufstellen). Jetzt kann er weitere 3 Bewegungspunkte auf-
wenden, um JeaMlie zu erreichen. In ihrer Zone kénnte
er eine Kampfaktion durchfithren und deanne von dem
GiftheiBer befreien ... allerdings kann er seine Bewegungs-
aktion nicht fortsetzen, wenn er eine Kampfaktion durch-
fihrt und er wiirde gerne die Zonen dahinter erkunden.
Er denkt, dass deamiie keine Probleme mit einem einzelnen
GittheiBer haben wird (sie kann sich schlieflich heilen) und
beschlief3t, seine Bewegung fortzusetzen.

Er hat einen Bewegungspunkt tibrig und entscheidet sich
dafiir, die Tir zu 6ffnen und seine Bewegung fortzusetzen.

Es ist eine verschlossene Tiir, daher muss er 1 Standardaktion
durchfiihren, um sie zu 6ffnen. RoBin fiihrt 1 Standardaktion
durch, entfernt die Tiir und muss wie immer eine Fallen-
karte ziehen. Hier ist das Risiko hoch, dass deanne auch von
den Effekten der Falle beeintrichtigt wird, aber bevor Rolin
eine Fallenkarte zicht, kann er seine Fihigkeit Eallen finden
einsetzen, um die oberste Karte des Fallenkarten-Stapels
anzuschauen und sie unter oder auf den Stapel zurtickzulegen.
Mit etwas Gliick zicht er vielleicht die Karte ,, Keine Ealle*.
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Danach wendet er seinen letzten Bewegungspunkt auf, um
den Wegmarker 3 zu erreichen. RoBin liest im Buch der
Geheimnisse Abschnitt §1.7 auf Seite 26 vor.

Hier miissen Wiirfel geworfen werden. Der Held folgt den
Anweisungen im Buch der Geheimnisse und wirft die Wiirfel.
Je nach Wiirfelergebnis kann er etwas Besonderes finden.

Robin hat noch 1 Standardaktion iibrig. Da er das Aben-
teuer beenden mochte, fithrt er die Standardaktion ,,Spurt®
durch. Damit kann er sich 1 weitere Zone bewegen, in der
die Ereigniskarte ,,Abenteuerereignis 2 liegt.

Er liest im Buch der Geheimnisse Abschnitt §1.10 auf
Seite 26 vor.

O nein! Ein weiterer Gegner erscheint!

Robin muss 1 Gegnerkarte zichen: die letzte griine Riesen-
spinne. (Falls der Gegnerkarten-Stapel leer ist, wird der
Ablagestapel gemischt und ein neuer Gegnerkarten-Stapel
gebildet.) Er stellt die Gegnerfigur in die Zone mit dem
aktiven Portal. Das ist die Zone, in der sich Jeanne befindet!

Wie bei der vorigen Riesenspinne nimmt er sich die Gegner-
karte und das Gegner-Pergament, um die Verhaltensweise
und die Eigenschaften des Gegners zu tiberpriifen. Dieses
Mal zieht er keine Gegnerfihigkeit, da es sich nicht um einen
erfahrenen Gegner handelt.

Robin hat keine Bewegungs- und Standardaktionen mehr. Er
kann seine Kampfaktion nicht verwenden, weil der Gegner
nicht in Sichtlinie ist. Also muss er passen und der Gegner
istam Zug.

Die Position der Helden und Gegner am Ende von Robins
Zug in Runde ITI

Gegnerzug (aktiver Held: Rofin)

Jetzt zieht RoBin eine Aktivierungskarte. Falls die griine
Riesenspinne, dic in Reichweite {0} von Jeanne ist, aktiviert
wird, greift sie sie mit Biss an und zieht sich 1 Zone von
ihr zuriick. In diesem Tutorial gibt es bereits ein Kampf-
beispiel, daher wird das jetzt tibersprungen (aber ihr kénnt
das natiirlich trotzdem zur Ubung durchspielen).

Die Kampfphase von Runde III ist abgeschlossen.
3) Runde III — Ereignisphase

Die oberste Karte des Ereigniskarten-Stapels ist ver-
deckt, also wird sie aufgedeckt und die Effekte miissen
abgehandelt werden.



¢ Es kann sich um Ereignis 12 handeln. In diesem Fall
wiirde die griine Riesenspinne (falls sie sich nicht
aus Jdeamnes Zone herausbewegt hat) ihre Fihigkeit
Hinterhdltiger Angriff einsetzen, um Jeanne
anzugreifen und sich 1 Zone zuriickzuziehen.

¢ Oder es kann sich um Ereignis 14 handeln. In die-
sem Fall miisste RoBin 1 roten Wiirfel werfen und
abhingig vom Ergebnis 1 Schatz (er zieht 1 Karte vom
Schatz-Kartenstapel) oder 1 oder 2 Beutemarker (die
aufgenommen werden und Goldkronen oder Schitze
beinhalten konnen) in seiner Zone platzieren.

Zur Erinnerung: Am Ende der Ereignisphase erleidet Jeanneg
den Biss des GiftheiBers auf ihrer Heldentafel. Dafiir muss
sie die Fihigkeit Infek€ion auf dem Plagen-Pergament lesen
und die Anweisungen befolgen.

Runde IIT ist abgeschlossen.

RUNDE IV UND WEITER

Die grundlegenden Spielemechaniken sollten jetzt klar
sein. Ihr konnt nun allein fortfahren, bis ihr den letzten
Gegner losgeworden seid (indem ihr ihn totet oder vor
ihm fliehen konntet) und die Zone mit Abenteuerereignis 2
erreicht, wie im Buch der Geheimnisse, Abschnitt §1.10
auf Seite 26 angegeben. Wenn ihr das geschafft habt, lest
Abschnitt §1.11, nehmt euch eure Belohnungen und fahrt
mit der Kampagne fort, indem ihr das Unterreich bereist.

Aber aufgepasst: Vergesst nicht diec Sonderregeln far
das Abenteuer im Buch der Abenteuer auf Seite 8:
Niederlage der Helden: Das Abenteuer endet mit einer Niederlage der Helden,

sobald die letzte Ereigniskarte abgelegt wird. Ist dies der Fall, lest
Abschnitt §1.12.

Falls ihr zu viel Zeit verschwendet und die letzte Ereignis-
karte des Ereigniskarten-Stapels in der Ereignisphase
ablegen miisst, miisst ihr sofort im Buch der Geheimnisse
Abschnitt §1.12 auf Seite 26 lesen und cuch den Konse-
quenzen eurer Niederlage stellen!

REISEN

Nachdem das Abenteuer abgeschlossen ist, wird die
Kampagne auf der Karte des Reichs fortgesetzt, die ihr auf
der Riickseite des Buch der Abenteuer findet. Verwendet den
Heldengruppe-Marker, um das Voranschreiten der Helden-
gruppe auf der Karte nachzuhalten.

Die Helden beginnen ihre Reise mit Abenteuer 1, das
ihr gerade gespielt habt. Dann folgen sie dem Pfad, der mit
gelben Pfeilen markiert ist. Immer wenn sie einen Schau-
platz erreichen, miissen sie den entsprechenden Abschnitt im
Buch der Geheimnisse lesen.

Die Helden erhalten im Lauf der Kampagne Sanduhr-
Marker, die sie ihrer Zeitreserve hinzufiigen. Sie kénnen
ausgegeben werden, um in Orten Gebdude zu besuchen oder
fiir andere Zwecke in der Kampagne. Auflerdem miisst ihr
Ortstafeln verwenden, wenn die Helden einen Ort erreichen.
Auf einer Ortstafel konnen Sanduhren ausgegeben werden,
um Gebiude zu besuchen, und es gibt weitere Abschnitte im
Buch der Geheimnisse, die gelesen werden kénnen.

Zum Beispiel: Bald nachdem die Helden Abenteuer 1 -
Tempel der Gotter abgeschlossen haben, wo das Aben-
teuer beginnt, werden sie den Tempelwes durchqueren, wo
ihr im Buch der Geheimnisse Abschnitt §0.1 auf Seite 3
lesen miisst. Danach erreichen die Helden das Dorf Dilmerg,
wo ihr im Buch der Geheimnisse Abschnitt §0.6 auf
Seite 3 lesen miisst.

Dieser Abschnitt besagt, dass ihr den Heldengruppe-Marker
auf die Ortstafel )ilmerg legen miisst.

Ihr findet alle Regeln fiir Reisen im Buch der Regeln,
Abschnitt 3 auf Seite 10.

DAS ENDE

In diesem Tutorial habt ihr einen Uberblick iiber die Regeln
von Sword & Sorcery — Die Alten Chroniken erhalten und
cuch mit den Grundmechaniken vertraut gemacht. Das Spiel
hat allerdings jede Menge weitere tiberraschende Elemente.
Einer von euch muss jetzt das gesamte Buch der Regeln
und die Seiten 2—7 im Buch der Abenteuer lesen, um alle
Regeln zu kennen.

Dann koénnt ihr mit der Kampagne Die Alten Chroniken
Akt I beginnen!

Viel Spaf}!
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