
Spielanleitung
Stopp!

Besucht zuerst 

FamiliarTalesGame.com

Dort fi ndet ihr Tipps und 
Starthilfen für euer 

erstes Spiel.
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Spielidee
Ihr seid die Vertrauten eines Zauberers. Gemeinsam erlebt 
ihr eine Geschichte voller Magie und Abenteuer, und ver-
sucht dabei jedes Kapitel mit möglichst wenig Unglück ( ) 
abzuschließen. Eure Erfolge wirken sich auf das Ende der 
Geschichte aus. Um zu gewinnen, müsst ihr eure Vertrauten 
fortwährend verbessern, indem ihr neue Gegenstände 
herstellt und Karten zu euren Fertigkeitsstapeln hinzufügt.

Spielmaterial
 1  Ortsbuch
 1  Zusatztafel
 1  Tagebuch-Block
 1  Verbannt-Deckbox
 2  Akt-Deckboxen
 1  Glückswürfel
 6  Charakterfi guren
 4  Vertrauten-Deckboxen
 4  Vertrautenkarten
 4  Vertrautentableaus
 5  Kindkarten
86  Fertigkeitskarten
41  Gegenstandskarten
11  Artefaktkarten

14  Erschöpfungskarten
 3  Aufheiterungskarten
32  Ressourcenplättchen
20  Zustandsplättchen
 8  Treueabzeichen
10  Fertig-Plättchen
 5  Zielplättchen
 1  Wurzelbrücke/Baumstamm
 8  Gegner-Lebensmarker
20  Gegnerfi guren
 9  Gegnerplättchen
 3  Morchideen-Aufsteller
 1  Babyplättchen
 2  Türplättchen

Vertrautentableau und -karte

1. Lebensrad
2. Erfahrungsrad
3. Name

4. Größe
5. Sonderfähigkeit
6. Startwaffe

Fertigkeitskarten

1. Name
2. Effektsymbol
3. Effektsymbol-Typ
4. Stärkewert
5. Gewandtheitswert
6. Ausdauerwert

7. Klugheitswert
8. Bewegungspunkte
9. Sonderaktion
10. Erfahrungskosten
11. Startkarte
12. Akt

Gegenstandskarten

1. Name
2. Typ
3. Schadenswert
4. Ausrüstungsslot
5. Effekt

6. Effektsymbol
7. Merkmale
8. Startkarte
9. Ressourcenkosten
10. Akt

3

1

2

1

3

Wild
S

1. Name 7. Klugheitswert

3

1

2

1

3

2

Zeit verlangsamen

Aktion: –1.

1

Zeit verlangsamen

1

2

4

6

228

Zeit verlangsamen

3

5

7 9
10 11

12

1 2

Ermelyn
Größe: klein

Findig: 
Immer wenn du durch die 

Aktion „Sammeln“ eine 
Ressource bekommst, 
kannst du entscheiden, 
stattdessen  oder 

zu bekommen.

Ermelyn kann keine 
„schweren“ Gegenstände 

ausrüsten.

Fieser Biss

3

5

Größe: klein

Findig: 
Immer wenn du durch die 

Aktion „Sammeln“ eine 

Findig: 
Immer wenn du durch die 4

Ermelyn kann keine 
„schweren“ Gegenstände 

ausrüsten.
„schweren“ Gegenstände 

ausrüsten.6

1

+ 

Beim Angriff: 
 = +1.
 = +1.

Eichendolch
Nahkampfwaffe 1

Leise  Brennbar

6. Effektsymbol

1

+ 

Leicht  Brennbar

BlattumhangRüstung

Beim Verteidigen:
+1.  = Erhalte 1 Erschöp-fung, um 1 Karte zu ziehen.

1

Beim Angriff: 

Leise 

111

Magisch

Magisches Zündholz

Fernkampfwaffe

Beim Angriff: 

 = .

1Magisches Zündholz
1

Fernkampfwaffe

2
3 Beim Angriff: 

115

Eichendolch
Nahkampfwaffe
Eichendolch
NahkampfwaffeNahkampfwaffeNahkampfwaffe

4

Beim Verteidigen:
+1.  = Erhalte 1 Erschöp-

 = Erhalte 1 Erschöp-

Beim Verteidigen:
6

+ + 

7 + 

Leicht  Brennbar Brennbar

 = Erhalte 1 Erschöp-fung, um 1 Karte zu ziehen.
 Brennbar

fung, um 1 Karte zu ziehen.9Magisch

 = 

Magisch8

10
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Zusatztafel Sonstiges Material

1. Unglücksrad
2. Schlechte-Laune-Rad

3. Platz für 
 Aufheiterungskarte

Deckboxen

1. Akt-Deckboxen
2. Verbannt-Deckbox

3. Vertrauten-Deckboxen

TagebuchTagebuch

TAGEBUCH
Akt 1

Notizen & Schlüsselwörter

Kap. 1

192 196

193 197

194 198

195 199

292 296

293 297

294 298

295 299

392 396

393 397

394 398

395 399

Kap. 2 Kap. 3

101  Flucht in die Nacht

201  In den Wald

301  Das Herzland

105   Brücke über den Silberstrom

112  Purzelbaum

113   Verborgene 
Schlucht

106  Furt der Frösche

114   Steinkreis der 
Druiden

115  Alte Mühle

121  Mit Rosen bedacht
202   Zufalls begegnung

203  Hütte im Wald

210   Schreckliches Moor

224  Leuchtende Höhle

223   Durch den 
Sumpf

225  Aufstiegschancen

226  Das Gefl echt

325  Weststraße

329   Gretels 
Bauernhof

326  Oststraße
330   Bauernhöfe 

im Grenzland

332  Nordstraße

331  Gründerfeld

334  Hof der Wunder333  Wagenburg

Dominholt

START – KAPITEL 1

KAPITEL 2

KAPITEL 3

Summe

1

2

3
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E

HEXENFORST

Alte Mühlenstraße

Silberstrom

Persönliche Geschichte Beziehung

ErschöpfungskarteErschöpfungskarte

!

1

1

1

1

1

Erschöpfung

Wenn du diese Karte ablegen 
würdest, lege sie stattdessen auf 
den Erschöpfungsstapel zurück.

Diese Karte kann nicht verbannt 
werden.

E

KindkarteKindkarte

Tragen: Wenn ein 
Vertrauter auf dem Feld 

des Babys die Aktion 
„Bewegen“ ausführt, darf er 
das Baby mitbewegen. Tut 
er das, zählt jede Karte, die 
er zum Bewegen spielt, als 

hätte sie 1 .

Das Baby
Größe: klein

AufheiterungskarteAufheiterungskarte

Tröste das Baby. 
Lege eine -Probe (6) ab. Erfolg: –1.

Füttere das Baby. 
Gib 1  aus für: –1.

Wickle das Baby. 
Gib 1  aus für: –1.

Wähle eine der obigen Methoden, 
um  zu senken.

Bringe das Baby ins Warme. 
Eine Möglichkeit dafür ist z. B. ein -Feld.

Führe auf dem Feld des Babys die Aktion „Kümmern“ aus, um 
je nach Stand des -Rads den passenden Effekt abzuhandeln.

RessourcenplättchenRessourcenplättchen

Fertig-
Plättchen

Fertig-

TreueabzeichenTreueabzeichenTreueabzeichenTreueabzeichen
ZustandsplättchenZustandsplättchenZustandsplättchen

Ziel-
plättchen

Ziel-

Gegner-
plättchen
Gegner- Morchideen-

Aufsteller
Morchideen-

Gegner-
Lebensmarker

1

2

3

1

2

3

Wurzelbrücke/
Baumstamm

Wurzelbrücke/

ArtefaktkarteArtefaktkarte

Bei einer Probe für die Aktion „Kümmern“: Senke die Schwierigkeit um 2.

Magisch

Altes Taschentuch
1

Zubehör

ArtefaktkarteArtefaktkarte

Bei einer Probe für die Aktion „Kümmern“: Senke die Schwierigkeit um 2.

Magisch

Altes TaschentuchZubehör

Türplättchen

Baby-
plättchen

Glückswürfel
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Räder zusammenstecken
Bevor ihr zum ersten Mal spielt, müsst ihr alle Räder auf 
der Zusatztafel und den Vertrautentableaus wie folgt 
 zusammenstecken. 
ACHTUNG: Nehmt für jedes Vertrautentableau die beiden 
Räder mit den jeweils farblich passenden Rückseiten.

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

VERTRAUTENDECKBOXEN
alle Start-Fertigkeitskarten des 
 Vertrauten (erkennbar am Bild des 
 Vertrauten in der unteren rechten 
Kartenecke)
die Start-Gegenstandskarte des 
 Vertrauten (erkennbar am Bild des 
 Vertrauten auf der Kartenrückseite)

DECKBOX FÜR AKT 2
 alle Fertigkeitskarten von Akt 2
 alle Gegenstandskarten von Akt 2
 die zwei Kindkarten von Akt 2 
(Milly als kleines Mädchen A und B)

 die Aufheiterungskarte von Akt 2

DECKBOX FÜR AKT 3 
alle Fertigkeitskarten von Akt 3

 alle Gegenstandskarten von Akt 3
 die zwei Kindkarten von Akt 3 
(Milly als junge Frau A und B)

 die Aufheiterungskarte von Akt 3

HINWEIS: Auf allen Fertigkeits- und 
Gegenstandskarten befi ndet sich eine 
Zahl rechts neben dem Kartennamen. 
Sie gibt an, zu welchem Akt die Karte 
gehört. Ein „S“ statt einer Zahl bedeutet, 
dass es sich um eine Startkarte handelt.

Vorbereitung des ersten Spiels

Die Kampagne beginnen
Familiar Tales wird über mehrere Kapitel gespielt, die eine 
zusammenhängende Geschichte bilden. Entscheidungen, die 
ihr in einem Kapitel trefft, können in späteren Kapiteln noch 
Auswirkungen haben. Daher empfehlen wir, die komplette 
Kampagne mit derselben Gruppe zu spielen.
Bevor es losgeht, sind noch ein paar Vorbereitungen nötig:
1. Jeder von euch sucht sich einen oder mehrere Vertraute aus.

 Seid ihr zu viert, wählt jeder 1 Vertrauten.
  Seid ihr zu dritt, wählt einer von euch 2 Vertraute, 

die anderen wählen je 1 Vertrauten.
 Seid ihr zu zweit, wählt jeder 2 Vertraute. 
 Spielst du allein, nimmst du alle 4 Vertrauten.

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

karten zu deinem Stapel zusammen. Lege ihn in die 
Deckbox deines Vertrauten.

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

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

3. Stellt beide Räder der Zusatztafel auf 0.
4. Stellt die Erfahrungsräder der Ver-

trauten auf 0 und ihre Lebensräder auf 
die jeweils höchste Zahl (rot markiert).

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

6. Malt auf der Landkarte im Tagebuch 
den ersten Kreis mit der Beschriftung 
„START – KAPITEL 1“ aus.

7. Fahrt mit den Aufbauanweisungen auf 
der nächsten Seite fort.

1

1

1

1

2

S

!

Rest

!

S

1

1

1

1

2

Reckless S

2

1

1

2

3

Predator

2

1

1

1

2

SHunt

Action: If there are no 

enemies in play, Blaze 

gains food +1.

2

1

1

1

2

Jagen

Aktion: Falls keine 

Gegner im Spiel sind, 

bekommt Ermelyn 1  .

S

1

Beim Angriff: 
 = Falls das Ziel durch den Angriff Lebenspunkte verliert, wird es SCHWER VERLETZT.

Fieser BissNahkampfwaffe
1

2

2
2

1

1

1

2

Aktion:Aktion: Falls keine 

Gegner im Spiel sind, 
Gegner im Spiel sind, 
Gegner im Spiel sind, 
Gegner im Spiel sind, 
Gegner im Spiel sind, 
Gegner im Spiel sind, 

bekommt Ermelyn 1 
bekommt Ermelyn 1  .
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Beim Angriff: 
 = Falls das Ziel durch den Angriff Lebenspunkte verliert, wird es SCHWER VERLETZT.

Perform a Care action while sharing a space with Milly 

to resolve the effect that matches the discontent  dial.

Teach Milly.

Make a  skill test, difficulty 9. Pass:  -1.

Feed Milly. 

Spend 1  to reduce discontent:  -1.

Help Milly cope with her emotions. 

Acquire 2 Fatigue to reduce discontent:  -1.

Enter the  code on Milly’s character card 

into the app.

Choose any of the above methods 

to reduce discontent .

A

Milly
Size: Small

400

Follow:When a familiar 

that shares a space with 

Milly performs a move 

action, they may choose to 

have Milly move along with 

them. Milly cannot fo
llow 

a familiar in
to water or 

across a solid white line.B

Milly
Follow:When a fa

milia
r 

that s
hares a

 sp
ace with

 

Milly
 perfo

rm
s a

 m
ove 

actio
n, th

ey m
ay choose to

 

have M
illy

 m
ove along with

 

them. M
illy

 cannot fo
llo

w 

a fa
milia

r in
to water o

r 

across 
a so

lid
 white

 lin
e.

Size
: S

mall

500

2

3

2

3

2

3

2

Action: Choose an enemy 

within 2 spaces of Milly. 

That enemy loses 1 life. If 

discontent  is at 4 or 5, it 

loses 2 life instead.

Break

3

3

1

3

2

2

!

3

Reckless III

Acquire: You may 

banish 1 card from your 

hand or discard pile.

!

2

3

2

1

1

3

2Rest III

Acquire: You may 

banish 1 card from your 

hand or discard pile.

!

3

3

1

3

1

2

Beschützen II
2

2

2

W
hen Atta

ck
ing: 

 = 
+2.

Honed Cutlass

Melee W
eap

on

+ 

Honed Cutlass

2

2

When Atta
cking: 

 = 
+2.

Knucklers

Melee W
eapon

+ Flammable  S
ilent

2

Honed Cutlass

Honed Cutlass

Knucklers

Honed Cutlass

2

+ 
+ 

2

When Atta
cking: 

 = 
+1.

 = 
+1.

Silent

Very Short Bow

Ranged Weapon

22

Very Short Bow

Honed Cutlass

Knucklers

Honed Cutlass

Knucklers

Honed Cutlass

Very Short Bow

+ 

2

Light

War Bracers

Armor

When Defending: 

+2. 
 = After th

e 

attack, you may move this 

familiar 1 move point.

2

+ 

Beim Angriff: 

 = 
+2. 

Piratensäbel

Nahkampfwaffe

2

 code on Milly’s character card 

into the app.

to reduce discontent 

Milly
Size: Small Milly

Follow:

Size
: S

mall 33

Very Short Bow

Very Short Bow

Very Short Bow

Very Short Bow

Very Short Bow

Very Short Bow

22

+ 

Beim Angriff: 

 = 
+2. 

Piratensäbel

Nahkampfwaffe

2

Tröste das Baby. 

Lege eine -Probe (6) ab. Erfolg: –1.

Füttere das Baby. 

Gib 1  aus für: –1.

Wickle das Baby. 

Gib 1  aus für: –1.

Wähle eine der obigen Methoden, 

um  zu senken.

Bringe das Baby ins Warme. 

Eine Möglichkeit dafür ist z. B. ein -Feld.

Führe auf dem Feld des Babys die Aktion „Kümmern“ aus, um 

je nach Stand des -Rads den passenden Effekt abzuhandeln.

Milly

B

Size: M
edium

200

Unfortunate: If d
iscontent 

 is at 5 and you would gain 

1 or m
ore discontent, gain 1 

misfortune 
 instead. 

Independent:See the Milly 

Special Rule on each page of 

the location book for ru
les on 

how Milly functions.A

Milly Size
: M

edium

Unfortunate: If
 disc

ontent 

 is 
at 5

 and you would gain 

1 or m
ore disc

ontent, g
ain 1 

misf
ortu

ne 
 in

ste
ad. 

Independent:See th
e M

illy
 

Specia
l R

ule on each
 page of 

the lo
catio

n book fo
r r

ules o
n 

how M
illy

 fu
ncti

ons.

100

3

3

3

2

2

!

3

3

Team Effort III

!

2

3

3

2

2

3

3Rest IV

Acquire: You may 

banish 1 card from your 

hand or discard pile.

Rest IV

4

4

0

3

2

3

!

3

Acquire: You may 

banish 1 card from your 

hand or discard pile.

Reckless IV

!

3

4

4

0

3

2

Waghalsig IV
3

Beim Erhalten: Du darfst 
1 Karte von deiner Hand 
oder aus deinem Ablage-
stapel verbannen.

2

+ 
+ 

3

W
hen Atta

ck
ing: 

+3.

 = 
-1

.

Sile
nt

Croc’s Bow

Ran
ged W

eap
on

Croc’s Bow

+ 

3

Talisman of L
ight

Accesso
ry

When M
aking a Skill 

Test: 

In additio
n to

 its
 norm

al 

effe
ct, i

f a
 

 is 
rolled on th

e 

chance die, automatic
ally 

pass 
the te

st.

3

Croc’s Bow

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight3

Talisman of L
ight3

Croc’s Bow

Talisman of L
ight

Croc’s Bow

+ 

3

Flammable

Frumpy Hat

Accessory

When M
aking a 

Skill T
est: 

+2.

333

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight3

Talisman of L
ight33

Talisman of L
ight33

Talisman of L
ight3

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight

Croc’s Bow

Talisman of L
ight

Croc’s Bow

Talisman of L
ight

Croc’s Bow

+ 

3

Light

Shellm
ail

Armor

When Defending: 
+2. 

This familiar cannot 

become On Fire.

3

+ + 

Beim Angriff:

 = 
+2.

Schwert aus Meerglas

Nahkampfwaffe

Leise

3

 zu senken.

Bringe das Baby ins Warme. 

Eine Möglichkeit dafür ist z. B. ein -Feld.

Milly Size: M
edium Milly Size

: M
edium

Unfortunate

3333

Beim Erhalten: Du darfst 
1 Karte von deiner Hand 
oder aus deinem Ablage-
stapel verbannen.

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight

Talisman of L
ight

33

+ + 

Beim Angriff:

 = 
+2.

Schwert aus Meerglas

Nahkampfwaffe

Leise

3

3

4

TAGEBUCH
Akt 1

Notizen & Schlüsselwörter

Kap. 1

192 196

193 197

194 198

195 199

292 296

293 297

294 298

295 299

392 396

393 397

394 398

395 399

Kap. 2 Kap. 3

101  Flucht in die Nacht

201  In den Wald

301  Das Herzland

105   Brücke über den Silberstrom

112  Purzelbaum

113   Verborgene 
Schlucht

106  Furt der Frösche

114   Steinkreis der 
Druiden

115  Alte Mühle

121  Mit Rosen bedacht
202   Zufalls begegnung

203  Hütte im Wald

210   Schreckliches Moor

224  Leuchtende Höhle

223   Durch den 
Sumpf

225  Aufstiegschancen

226  Das Gefl echt

325  Weststraße

329   Gretels 
Bauernhof

326  Oststraße
330   Bauernhöfe 

im Grenzland

332  Nordstraße

331  Gründerfeld

334  Hof der Wunder333  Wagenburg

Dominholt

START – KAPITEL 1

KAPITEL 2

KAPITEL 3

Summe

1

2

3

N
A

C
H
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EN

D
O

N
N

ERW
ETTERBERG

E

HEXENFORST

Alte Mühlenstraße

Silberstrom

Persönliche Geschichte Beziehung

6
101  Flucht in die Nacht

START – KAPITEL 1
1

START – KAPITEL 1
101 
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Familiar Tales wird folgendermaßen aufgebaut:
1. Legt das Ortsbuch und den Glückswürfel in die Mitte 

des Tisches. (Lasst genügend Platz, damit das Buch 
 aufgeschlagen dort liegen kann.)

2. Legt die Zusatztafel rechts neben das Ortsbuch. 
(Die Räder müssen noch genau so eingestellt sein, wie 
sie es nach eurer letzten Spielsitzung waren. Bei der 
ersten Spielsitzung einer Kampagne stehen sie alle auf 0.)

3. Legt die Aufheiterungskarte in den passenden Kartenplatz 
unter der Zusatztafel.

4. Legt die Kindkarte über die Zusatztafel.
5. Legt alle Artefaktkarten (erkennbar am -Symbol auf der 

Rückseite) als offenen Stapel bereit.
6. Legt alle Erschöpfungskarten als offenen Stapel bereit.
7. Mischt alle Fertigkeitskarten, die nicht in einer Deckbox 

liegen, zum Trainingsstapel zusammen und legt ihn ver-
deckt griffbereit. Deckt die obersten 4 Karten auf und 
legt sie als Trainingsreihe offen neben dem Stapel aus.

8. Mischt alle Gegenstandskarten (erkennbar am -Symbol 
auf der Rückseite), die nicht in einer Deckbox liegen, 
zum Handwerksstapel zusammen und legt ihn verdeckt 
griffbereit. Deckt die obersten 4 Karten auf und legt sie als 
Handwerksreihe offen neben dem Stapel aus.

9. Sortiert alle Plättchen nach Typen und haltet sie als 
Vorrat griffbereit.

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

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

11. Jeder nimmt die Fertigkeitskarten aus den Deckboxen 
seiner Vertrauten, mischt sie zu seinem eigenen Fertigkeits-
stapel zusammen und zieht 5 Karten davon auf die Hand. 

12. Jeder nimmt die Gegenstandskarten aus den Deckboxen 
seiner Vertrauten und rüstet entweder den jeweiligen 
 Vertrauten damit aus oder legt sie in dessen Reserve. 
Wenn ihr zum ersten Mal spielt, hat jeder Vertraute nur 
1 Gegenstand: eine Waffe. Diese müsst ihr ausrüsten. 
Legt sie dazu aufgedeckt neben die Vertrautenkarte.

13. Wenn ihr nicht zum ersten Mal spielt, kann es sein, dass 
eure Vertrauten zudem Treueabzeichen, Zustandsplättchen 
und/oder Ressourcenplättchen in ihren Deckboxen haben. 
Legt sie alle zu den jeweiligen Vertrauten.

14. Einer von euch nimmt sich das Tagebuch und einen Bleistift. 
Er oder sie wird im Laufe des Spiels das Tagebuch führen.

15. Unabhängig von der Spieleranzahl hat jeder Vertraute 
seinen eigenen Spielzug. Legt die Zugreihenfolge in der 
App fest, indem ihr auf die Schaltfl äche „Zugreihenfolge 
festlegen“ drückt. Beim Spiel zu zwei oder zu dritt solltet 
ihr darauf achten, dass niemand mehrmals hintereinander 
an der Reihe ist.

16. Seht auf der Landkarte im Tagebuch nach, welchen Kreis 
ihr zuletzt ausgemalt habt. Daneben fi ndet ihr einen 
Code, den ihr in die App eingeben müsst. Falls ihr zum 
ersten Mal spielt, lautet der Code „101“. Bei späteren 
Spielsitzungen gebt ihr stets den höchsten Zahlencode 
von allen ausgemalten Kreisen ein. (Die App fi ndet ihr 
unter www.FamiliarTalesGame.com.)

Spielaufbau
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Aufbau
 Stellt die Vertrauten auf das Startfeld  und 
legt das Baby ebenfalls darauf.

 Führt eine Begegnung mit 2 Ganoven durch.

 Es geht weiter mit dem Zug des nächsten 
Vertrauten.

SAMMELN: 3

A

Falls sich keine Gegner auf diesem Feld
befi nden:

Falls sich am Ende eines Spielerzugs alle Ver-
trauten und das Baby auf diesem Feld befi nden, 
könnt ihr den Ort verlassen, statt in der App auf 
„Zug beenden“ zu drücken.

Wenn ihr diesen Ort verlasst, gebt 133 in die 
App ein.

Falls beim Verlassen des Ortes noch Gegner im 
Spiel sind: +1.

Garten der Träume

Ganove
:2 :5 :0 :5

Größe: mittel    Beute: +1

Begegnungen

Ganoven-Lebensleisten

1 2 3 4 5

1 2 3 4

1 2 3 44

Unglück

Schlechte Laune

Tröste das Baby. 
Lege eine -Probe (6) ab. Erfolg: –1.

Füttere das Baby. 
Gib 1  aus für: –1.

Wickle das Baby. 
Gib 1  aus für: –1.

Wähle eine der obigen Methoden, 
um  zu senken.

Bringe das Baby ins Warme. 
Eine Möglichkeit dafür ist z. B. ein -Feld.

Führe auf dem Feld des Babys die Aktion „Kümmern“ aus, um 
je nach Stand des -Rads den passenden Effekt abzuhandeln.

Tragen: Wenn ein 
Vertrauter auf dem Feld 

des Babys die Aktion 
„Bewegen“ ausführt, darf er 
das Baby mitbewegen. Tut 
er das, zählt jede Karte, die 
er zum Bewegen spielt, als 

hätte sie 1 .

Das Baby
Größe: klein

Magisch  Leicht

Bernsteinsplitter
Rüstung

Beim Verteidigen: +1. 
Beim Kommunizieren mit 

Faunen: +2.

1

1

+ 

Beim Angriff: 
 = +1. 
 = –1.

Leise

Einfache Schleuder
Fernkampfwaffe 1

+ 

Magisch  Leicht  Brennbar

Regenbogenschild
Rüstung

Beim Verteidigen: 
 = +1.

1

1

+ 

Beim Angriff: 
 = .

 = +1.

Wermutkeule
Nahkampfwaffe 1

+ 

In deinem Zug darfst du 
2 beliebige Ressourcen 

ausgeben, um 300 in die 
App einzugeben.

Magisch

Überraschungstrank
Verbrauch 1

!

1

1

1

1

1

Erschöpfung

Wenn du diese Karte ablegen 
würdest, lege sie stattdessen auf 
den Erschöpfungsstapel zurück.

Diese Karte kann nicht verbannt 
werden.

E

3

!

2

2

2

2

2

Waghalsig II

Beim Erhalten: Du darfst 
1 Karte von deiner Hand 
oder aus deinem Ablage-
stapel verbannen.

1

!

3

1

2

1

3

2

Umdenken
1

!

3

1

1

2

2

2

Rasten II
1

Beim Erhalten: Du darfst 
1 Karte von deiner Hand 
oder aus deinem Ablage-
stapel verbannen. 3

0

3

3

0

2

Verstecken

Aktion: Stelle Gribbert 
auf ein Versteckfeld 
(ein -Feld). 

1

Erm
elyn

G
röße: klein

Findig: 
Im

m
er w

enn du durch die 
A

ktion „Sam
m

eln“ eine 
Ressource bekom

m
st, 

kannst du entscheiden, 
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 oder 
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en.
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egenstände 
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Klonk
G

röße: groß

Huckepack: 
W

enn du eine Karte zum
 

Bew
egen spielst, darfst du 

eine kleine Figur oder ein 
O

bjektplättchen (z. B. das Baby 
oder den Baum

stam
m

) auf 
deinem

 Feld w
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neuen Feld platzieren.
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Garten der Träume

1

Magisch  Leicht

Beim Verteidigen: +1. 
Beim Kommunizieren mit 

Faunen: +2.

Magisch  Leicht

5
11
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Beim Angriff: 
 = +1. 
 = –1.

Leise
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Wenn du diese Karte ablegen 
würdest, lege sie stattdessen auf 
den Erschöpfungsstapel zurück.

6

Das Baby
Größe: klein

4

2
Führe auf dem Feld des Babys die Aktion „Kümmern“ aus, um 

-Rads den passenden Effekt abzuhandeln.

3
!

2

2

Beim Erhalten:
1 Karte von deiner Hand 
oder aus deinem Ablage-

2

2

2
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Erm
elyn

G
röße: klein

Findig: 
Im

m
er w

enn du durch die 
A

ktion „Sam
m

eln“ eine 
Ressource bekom
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st, 

Erm
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Klonk
Klonk

G
röße: groß

Huckepack: 
W

enn du eine Karte zum
 

W
enn du eine Karte zum

 
Bew

egen spielst, darfst du 
Bew

egen spielst, darfst du 
eine kleine Figur oder ein 
eine kleine Figur oder ein 

Klonk

10
 Stellt die Vertrauten auf das Startfeld 
legt das Baby ebenfalls darauf.

 Führt eine Begegnung mit 2 Ganoven durch.

 Es geht weiter mit dem Zug des nächsten 
Vertrauten.

Garten der TräumeGarten der Träume
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Das Ortsbuch
Ein Großteil des Spielgeschehens fi ndet im Ortsbuch statt. 
Dort werdet ihr reihum eure Züge spielen, um Landschaften 
zu erkunden, mit der Spielwelt zu interagieren, nach Vorräten 
zu suchen und oftmals auch das Böse zu bekämpfen.
Wenn die App euch zum Aufschlagen einer Seite im Ortsbuch 
auffordert, entfernt ihr alle Figuren und Plättchen von der  aktuell 
aufgeschlagenen Seite (sofern ihr das Buch aufgeschlagen habt), 
blättert zu der angegebenen Seite, legt das Buch fl ach auf den 
Tisch und befolgt die Aufbauanweisungen der Seite.

Begegnungen mit Gegnern
Ihr werdet auf euren Reisen immer wieder Begegnungen mit 
Gegnern haben. Wann immer ihr dazu angewiesen werdet, 
eine Begegnung durchzuführen, tut ihr Folgendes:
1. Die App oder das Ortsbuch sagt euch, aus welchen 

Gegnern die Begegnung besteht. Sucht die passenden 
Figuren/Aufsteller/Plättchen für diese Gegner heraus.

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

3. Seht euch den Abschnitt „Begegnungen“ der Seite an. 
Falls eine der aufgestellten Gegnerfi guren eine Lebens-
leiste in diesem Abschnitt hat, legt ihr einen Gegner-
Lebensmarker auf das Feld mit der höchsten Zahl. 

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

erst dann einen Gegnerzug durchführen, wenn ihr dazu 
angewiesen werdet.

Räder
Manche Spieleffekte führen dazu, dass die Räder der Zusatz-
tafel oder der Vertrautentableaus erhöht oder gesenkt werden.
Ein Rad kann niemals über seinen Maximalwert erhöht oder 
unter 0 gesenkt werden.
Wenn ein Effekt dazu führen würde, dass ein Rad über seinen 
Maximalwert erhöht oder unter 0 gesenkt wird, dann bleibt 
das Rad stattdessen auf seinem Maximalwert bzw. auf 0.

Reisen und Orte

Die App von Familiar Tales
Familiar Tales ist ein Spiel, das in einem 
Buch gespielt wird. Zudem verfügt es über 
eine App, die einige Spielfunktionen für 
euch übernimmt, damit ihr euch voll und 
ganz auf das Abenteuer konzentrieren 
und in die Spielwelt eintauchen könnt. 
Betrachtet die App als virtuellen Spiel-
leiter und Geschichtenerzähler.
Im Laufe eurer Abenteuer werdet ihr 
immer wieder Zahlencodes bekommen, 
die ihr in die App eingeben müsst. Wenn 
ihr eine solche Anweisung erhaltet, 
gebt den Code in das passende Feld auf 
dem Hauptbildschirm der App ein und drückt auf „Los“. 
Dies führt euch zu Erzähltexten, Spielanweisungen 
und manchmal auch zu schwierigen Entscheidungen.
Aber die App hat noch weitere Funktionen: Sie zeigt an, 
welcher Vertraute als Nächstes an der Reihe ist, und sie hilft 
euch dabei, die Gefahrensymbole ( ) zu zählen, die ihr bei 
euren Proben würfelt. Zudem enthält sie die Spielregeln zum 
schnellen Nachlesen sowie ein Archiv aller Codes, die ihr 
bisher eingegeben habt.

Die Landkarte
Familiar Tales erzählt eine epische Geschichte, die sich 
über drei Akte erstreckt. Zu jedem Akt gibt es einen eigenen 
Tagebuch- Bogen, auf dem ihr eure Reise und eure Fortschritte 
dokumentiert. Zudem verfügt jeder Bogen über eine Landkarte 
der Region von Prinzipalien, in der dieser Akt spielt. 
Jede Landkarte enthält mehrere Orte, die durch Reiserouten 
miteinander verbunden sind. Die Orte sind wichtige Schau-
plätze, die ihr im Laufe eures Abenteuers besuchen werdet.

Zu Beginn jeder Spielsitzung 
gebt ihr den Code des zuletzt 
ausgemalten Kreises auf der 
Landkarte in die App ein. Dies 
ist immer der höchste Zahlen-
code aller Orte mit ausgemalten 
Kreisen. Wie bereits erwähnt, 
lautet bei eurem ersten Spiel 
der Code „101“. Nachdem ihr 

ihn eingegeben habt, beginnt die Geschichte und die App 
begleitet euch auf euren ersten Schritten über die Landkarte 
und durch das Ortsbuch.

TAGEBUCH
Akt 1

Notizen & Schlüsselwörter

Kap. 1

192 196

193 197

194 198

195 199

292 296

293 297

294 298

295 299

392 396

393 397

394 398

395 399

Kap. 2 Kap. 3

101  Flucht in die Nacht

201  In den Wald

301  Das Herzland

105   Brücke über den Silberstrom

112  Purzelbaum

113   Verborgene 
Schlucht

106  Furt der Frösche

114   Steinkreis der 
Druiden

115  Alte Mühle

121  Mit Rosen bedacht
202   Zufalls begegnung

203  Hütte im Wald

210   Schreckliches Moor

224  Leuchtende Höhle

223   Durch den 
Sumpf

225  Aufstiegschancen

226  Das Gefl echt

325  Weststraße

329   Gretels 
Bauernhof

326  Oststraße
330   Bauernhöfe 

im Grenzland

332  Nordstraße

331  Gründerfeld

334  Hof der Wunder333  Wagenburg
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Aufbau
 Stellt die Vertrauten auf das Startfeld  und 
legt das Baby ebenfalls darauf.

 Führt eine Begegnung mit 2 Lumpenmännern 
durch.

 Lest euch die Sonderregeln und die Sieg-
bedingungen durch. Anschließend geht es 
weiter mit dem Zug des nächsten Vertrauten.

Sonderregeln
Treppen: Es kostet 1 , von einem -Feld zum 
anderen -Feld zu gelangen.

Barrikaden: Nachdem ein Eingang ver-
barrikadiert wurde, wird er wie eine durch-
gezogene Linie behandelt (nicht mehr wie eine 
gestrichelte).

1

Fenster: Nur kleine Gegner und kleine Vertraute 
können sich durch diesen Eingang bewegen.

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

2

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

3

Hohes Fenster: Nur Fünkchen, Krabbler und 
Gucker können sich durch diesen Eingang 
bewegen.

Barrikade: Um diesen Eingang zu ver-
barrikadieren, musst du den Flügel der Wind-
mühle bewegen. Lege dazu eine -Probe (8) ab.

Erfolg: +1. Dieser Eingang ist verbarrikadiert.

SAMMELN: 3

Siegbedingungen
Um in diesem Kapitel zu gewinnen, müsst ihr 
folgende Bedingungen erfüllen:

 Alle 3 Eingänge müssen verbarrikadiert sein.

 Alle Vertrauten und das Baby müssen sich auf 
dem -Feld befi nden.

Sobald alle Siegbedingungen erfüllt sind:

Falls sich am Ende eines Spielerzugs alle Ver-
trauten und das Baby auf diesem Feld befi nden, 
könnt ihr den Ort verlassen, statt in der App auf 
„Zug beenden“ zu drücken.

Wenn ihr diesen Ort verlasst, gebt 129 in die 
App ein.

Hier gibt es keine Ausgänge. Lest den Abschnitt 
„Siegbedingungen“, um zu erfahren, wie ihr von 
hier aus weiterkommt.

Hier kann ein Vertrauter ein Lagerfeuer machen.
Gib dazu 1  aus (lege es auf dieses Feld) und 
lege eine -Probe (3) ab.

Erfolg: +1. Lege ein Feuerplättchen unter 
das Holzplättchen. Auf diesem Feld gilt jetzt der 
Effekt „Wärme“.

Wärme: Vertraute auf diesem Feld heilen dop-
pelt so viele Lebenspunkte, wenn sie Karten mit 
einem -Effektsymbol spielen. Wenn das Baby 
zum ersten Mal auf dieses Feld bewegt wird 
(oder falls es beim Anzünden des Lagerfeuers 
hier ist): –2.

Mit Rosen bedacht
Krabbler

:3 :* :0 :4
Größe: klein    Beute: +1

Schwarmintelligenz: Krabbler auf dem gleichen 
Feld bewegen sich als Einheit und greifen wie 
1 Gegner an. 

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

Gucker
:3 :4 :0 :4

Größe: klein    Beute: +1

Fliegen: Gucker können einfache durchgezogene 
Linien überqueren. Es kostet sie nur 1  , eine 
doppelte gestrichelte Linie zu überqueren.

Gucker-Lebensleisten

1 2 3

1 2 3

1 2 3

1 2 3

Begegnungen

Lumpenmann
:2 :6 :0 :6

Größe: mittel    Beute: +1

Zerfallen: Wenn ein Lumpenmann, der nicht 
IN FLAMMEN steht, besiegt wird, führt eine Be-
gegnung mit 3 Krabblern durch und legt sie auf 
das Feld des Lumpenmanns.

Lumpenmann-Lebensleisten

1 2

1 2

1 2

Das Ortsbuch

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

2. Sonderregeln: Dieser Abschnitt erklärt die Regeln, die 
zusätzlich zu den normalen Spielregeln nur für diese 
Seite gelten. Lest sie euch aufmerksam durch, bevor ihr 
anfangt, eure Züge zu spielen.

3. Siegbedingungen: Manche Seiten haben einen 
 Abschnitt „Siegbedingungen“. Darin ist beschrieben, 
was ihr tun müsst, um weiterzukommen. Lest euch die 
 Siegbedingungen aufmerksam durch, bevor ihr anfangt, 
eure Züge zu spielen.

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

HINWEIS: Es können beliebig viele Figuren gleichzeitig auf 
demselben Feld stehen.
5. -Felder/-Abschnitte: Sobald sich ein Vertrauter auf ein 

Feld mit einem Zahnradsymbol bewegt, lest ihr den pas-
senden Abschnitt, um zu erfahren, was ihr hier tun könnt.

6. Begegnungen: Wenn die Vertrauten auf Gegner treffen, 
fi ndet ihr in diesem Abschnitt nähere Informationen dazu 
sowie Leisten für die Lebenspunkte eurer Gegner. 

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

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

9. -Feld: Der Abschnitt „Aufbau“ weist euch dazu an, eure 
Vertrauten auf dieses Startfeld zu stellen.

10. -Felder: Wenn eine Begegnung stattfi ndet, stellt ihr die 
Gegner auf diese Felder.

11. -Felder: Wenn sich ein Vertrauter auf einem Feld mit 
einem -Symbol befi ndet, das nicht mit einem Plättchen 
bedeckt ist, kann er ein Ereignis durchführen, indem 
er den Code des Symbols in die App eingibt. Alle An-
weisungen der App beziehen sich auf diesen Vertrauten. 

ACHTUNG: Ein Vertrauter darf seine Aktion nicht unter-
brechen, um bei einem -Symbol ein Ereignis durchzuführen. 
Beispiel: Du spielst eine Karte mit 2 Bewegungspunkten ( ). 
Mit dem ersten Bewegungspunkt bewegst du dich auf einem 
Feld mit einem -Symbol. Wenn du jetzt das Ereignis durch-
führen willst, musst du deinen zweiten Bewegungspunkt 
verfallen lassen. Du kannst die Bewegung nicht unterbrechen, 
um zwischendurch das Ereignis durchzuführen.
12. Sammelfelder: Eingekreiste Ressourcensymbole weisen 

darauf hin, dass man auf diesem Feld die entsprechenden 
Ressourcen sammeln kann. 

13. Sammelschwierigkeit: Diese Zahl gibt die Schwierigkeit 
der Klugheitsprobe ( ) zum Sammeln auf dieser 
Seite an.

 Stellt die Vertrauten auf das Startfeld  Stellt die Vertrauten auf das Startfeld 
legt das Baby ebenfalls darauf.

 Führt eine Begegnung mit 2 Lumpenmännern  Führt eine Begegnung mit 2 Lumpenmännern 
durch.

1

Treppen:
anderen 

Barrikaden:
barrikadiert wurde, wird er wie eine durch-

2
 Alle 3 Eingänge müssen verbarrikadiert sein.

 Alle Vertrauten und das Baby müssen sich auf 

Sobald alle Siegbedingungen erfüllt sind:

Falls sich am Ende eines Spielerzugs alle Ver-

 Alle Vertrauten und das Baby müssen sich auf 3
Fenster:
können sich durch diesen Eingang bewegen.

Barrikade:

5
1  aus, um diesen Eingang zu verbarrikadieren.

Barrikade:
2   aus, um diesen Eingang zu verbarrikadieren. 

5
Hohes Fenster:
Gucker können sich durch diesen Eingang 
bewegen.

5

5 5

6

Hier gibt es keine Ausgänge. Lest den Abschnitt 
„Siegbedingungen“, um zu erfahren, wie ihr von 
Hier gibt es keine Ausgänge. Lest den Abschnitt 

78

9

Hier kann ein Vertrauter ein Lagerfeuer machen.
 aus (lege es auf dieses Feld) und 

+1. Lege ein Feuerplättchen unter 
das Holzplättchen. Auf diesem Feld gilt jetzt der 

Hier kann ein Vertrauter ein Lagerfeuer machen.

das Holzplättchen. Auf diesem Feld gilt jetzt der 
8

5
10

12

12

12

10

4

13

11

11

11

13011
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Es gibt zwei Typen von Effektsymbolen: !-Symbole werden sofort 
ausgelöst und erfordern keine weiteren Karten. -Symbole werden 
nur dann ausgelöst, wenn du eine Gegenstandskarte mit einem 
passenden Symbol ausgerüstet hast.

 Gefahr (!): Erhöhe die Gefahrenstufe in der App um 1.
Heilen (!): Erhöhe das Lebensrad deines Vertrauten um 1 
(nicht über das Maximum hinaus).
 Nachziehen (!): Du darfst 1 Erschöpfung erhalten (lege 
dazu eine Erschöpfungskarte auf deinen Ablagestapel), 
um 1 Karte zu ziehen. 
Wiederholungswurf (!): Du darfst den Wurf des Glücks-
würfels bei dieser Probe ein Mal wiederholen. Das neue 
Ergebnis musst du behalten.
Zusammenarbeit (!): Falls du allein spielst, ziehe 1 Karte. 
Spielst du mit anderen, kannst du diese Karte in die Probe 
eines Mitspielers oder 
einer Mitspielerin zur 
Unterstützung spielen.
Gegenstandskräfte ( ):
Für jedes Symbol darfst 
du 1 entsprechenden 
Effekt auf einer aus-
gerüsteten Gegenstands-
karte des Vertrauten, der 
die Probe ablegt, wählen 
und abhandeln.

Effektsymbole auf Fertigkeitskarten

2. Eigenschaftswerte zählen
Nachdem du alle Fertigkeitskarten, die du spielen möchtest, ge-
spielt hast (und alle anderen am Tisch die Chance hatten, dich 
mit -Karten zu unterstützen), zählst du Folgendes zusammen:
1. Die Werte aller gespielten Karten in der relevanten Eigen-

schaft. Beispiel: Wenn du eine Stärkeprobe ( ) ablegst, 
zählst du die -Werte aller gespielten Karten zusammen. 

2. Alle relevanten Bonusse, die der Vertraute durch seine 
Gegenstände oder Treueabzeichen bekommt. 

3. Würfeln und auswerten
Wirf den Glückswürfel.

 Positive Zahlen fügst du zu deinem Gesamtwert hinzu.
 Negative Zahlen ziehst du von deinem Gesamtwert ab.
 Bei einem Gefahrensymbol ( ) drückst du in der App auf 
das „+“ unter der Gefahrenstufe, um sie um 1 zu erhöhen.
Wenn du ein Erfahrungssymbol ( ) würfelst und die Probe 
bestehst, erhöhst du das Erfahrungsrad des Vertrauten um 1.

Die Summe ist dein Probenergebnis. Falls es gleich oder 
höher als die Schwierigkeit der Probe ist, hast du bestanden. 
Handle den Erfolg-Effekt der Probe ab. Ansonsten scheiterst 
du und musst den Fehlschlag-Effekt abhandeln. Gibt es kei-
nen, dann hat dein Fehlschlag keine negativen Konsequenzen.
HINWEIS: Immer wenn ihr angewiesen werdet, den Glücks-
würfel zu werfen, ist auch angegeben, was bei welchem 
Würfelergebnis passiert. Ist ein Würfelergebnis nicht auf-
geführt, hat es in dieser Situation keine Auswirkungen.

Jenna legt mit Klonk eine Stärkeprobe ab. Sie spielt 2 Karten 
von ihrer Hand und hat damit insgesamt 3 . Ein Mitspieler 
hilft ihr, indem er eine -Karte von seiner Hand spielt und 
2  zu Jennas Probe beisteuert. Nun wirft Jenna den Glücks-
würfel und erzielt eine +2. Ihr Probenergebnis ist also 7 .

1

2

1

1

Mountain Root
S

2

1

2

1

1

Mountain Root

+ +

!!

3333

1

2

2

2

Rasten IIRasten IIRasten IIRasten II
1

Beim Erhalten:Beim Erhalten:Beim Erhalten: Du darfst 
1 Karte von deiner Hand 1 Karte von deiner Hand 1 Karte von deiner Hand 
oder aus deinem Ablage-oder aus deinem Ablage-oder aus deinem Ablage-
stapel verbannen.stapel verbannen.stapel verbannen.

!

3

1

1

2

2

2

1
Rest II

Acquire: You may 
banish 1 card from your 
hand or discard pile.

!

33

1

3

1

2

BeschützenBeschützen
1!

1

3

2

1

3

1

2

Guard

4. Ablegen
Alle Karten, die in die Probe gespielt wurden, werden 
 abgelegt. Lege deine Karten auf deinen Ablagestapel neben 
deinem Fertigkeitsstapel. (Wer dir mit -Karten geholfen hat, 
legt diese auf seinen eigenen Ablagestapel.)
NACHZIEHEN: Falls du eine Fertigkeitskarte ziehen musst, 
dein Stapel aber leer ist, mischst du deinen Ablagestapel und 
bildest einen neuen Stapel daraus.

Ihr werdet im Laufe eurer Abenteuer 
immer wieder Proben ablegen müssen. 
Wenn du zu einer Probe aufgefordert 
wirst, ist dabei ein Eigenschaftssymbol 
und in Klammern eine Schwierigkeit 
angegeben. Deine Vertrauten können 
nur dann Proben ablegen, wenn du 
mindestens 1 Fertigkeitskarte auf der 
Hand hast. Führe die folgenden vier Schritte 
der Reihe nach durch, um eine Probe abzulegen:

1. Fertigkeitskarten spielen
Zuerst spielst du beliebig viele Fertigkeitskarten von der Hand 
(eine nach der anderen), indem du sie aufgedeckt vor dich legst.
Immer wenn du eine Fertigkeitskarte spielst, 
handelst du ihr Effektsymbol ab. Dieses 
fi ndest du oben links auf der Karte. Manche 
Karten haben zudem weitere Effekte, die 
ausgelöst werden, wenn die Karte in eine 
bestimmte Probe gespielt wird.
ACHTUNG: Karteneffekte, die mit „Aktion“ 
oder „Beim Erhalten“ beginnen, werden NICHT ausgelöst, 
wenn du sie in eine Probe spielst. Du kannst sie trotzdem 
in eine Probe spielen, nur haben ihre „Aktion“- und „Beim 
Erhalten“-Effekte dann keine Auswirkung.

!
S

1

1

1

1

2

Focus

Effektsymbol

Proben

Eigenschaften

Stärke Klugheit

Gewandtheit Ausdauer

Spielst du mit anderen, kannst du diese Karte in die Probe 

Der -Effekt wird zwei Mal 
 ausgelöst und gibt +2.

1

22

1

1

3

1

2

1

3

2

Slow Time

Action: Danger  -1.

1

22

1

1

3

1

2

1

3

2

Slow Time

Action: Danger  -1.

11

+ 

Magisch  Brennbar

Lichtgeschosse
Fernkampfwaffe

Beim Angriff: 
 = +1.

1

1

+ 

Magisch  Brennbar

Lichtgeschosse
Fernkampfwaffe

Beim Angriff: 
 = +1.

1
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Die Gefahrenstufe steigt nicht nur, wenn jemand mit dem 
Glückswürfel ein -Symbol würfelt. Sie kann sich auch durch 
bestimmte Ereignisse automatisch verändern. Zudem gibt es 
manchmal Sonderregeln im Ortsbuch, die euch zum Erhöhen 
der Gefahrenstufe auffordern.

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

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

Ab der nächsten Seite werden alle Aktionen im Detail erklärt.

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

2. Nachziehphase
Ziehe wieder auf 5 Handkarten auf.
Nicht vergessen: Falls du eine Fertigkeitskarte ziehen musst, 
dein Stapel aber leer ist, mischst du deinen Ablagestapel und 
bildest einen neuen Stapel daraus.
ACHTUNG: Auch wenn du mehrere Vertraute spielst, ziehst 
du immer nur auf 5 Handkarten auf.

Zug beenden
Wenn der Zug deines Vertrauten zu Ende ist, drücke in der 
App auf die Schaltfl äche „Zug beenden“. Die App sagt euch 
dann, welcher Vertraute als Nächstes an der Reihe ist oder 
ob zuerst etwas Unangenehmes passiert (beispielsweise ein 
Gegnerzug), bevor der nächste Vertraute an die Reihe kommt.

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

Bewegen
 Sammeln
 Kümmern
 Ausrüsten
 Tauschen
 Nahkampfangriff

 Fernkampfangriff
 Handwerk
 Trainieren
 Sonderaktionen

Spielerzüge

S

3

1

2

1

3

Ferocity
!

3

3

3

1

1

2

Gemeinsam stark
1

102

103

102

103

102

103

3

Aufbau
 Stellt die Vertrauten auf das Startfeld  und 
legt das Baby ebenfalls darauf.

 Führt eine Begegnung mit 2 Ganoven durch.

 Es geht weiter mit dem Zug des nächsten 
Vertrauten.

SAMMELN: 3

A

Falls sich keine Gegner auf diesem Feld
befi nden:

Falls sich am Ende eines Spielerzugs alle Ver-
trauten und das Baby auf diesem Feld befi nden, 
könnt ihr den Ort verlassen, statt in der App auf 
„Zug beenden“ zu drücken.

Wenn ihr diesen Ort verlasst, gebt 133 in die 
App ein.

Falls beim Verlassen des Ortes noch Gegner im 
Spiel sind: +1.

Garten der Träume

Ganove
:2 :5 :0 :5

Größe: mittel    Beute: +1

Begegnungen

Ganoven-Lebensleisten

1 2 3 4 5

1 2 3 4

1 2 3 44

Blaze
Size: Small

Resourceful: 
Each time Blaze gains a 
resource as the result 
of a forage action, she 
can choose to gain 

or  instead.

Blaze cannot equip 
‘heavy’ items.

Vicious Bite

Blaze
Size: Small

Resourceful: 
Each time Blaze gains a 
resource as the result 
of a forage action, she 
can choose to gain 

or  instead.

Blaze cannot equip 
‘heavy’ items.

Vicious Bite

Blaze
Size: Small

Resourceful: 
Each time Blaze gains a 
resource as the result 
of a forage action, she 
can choose to gain 

or  instead.

Blaze cannot equip 
‘heavy’ items.

Vicious Bite

1

1

1

!!

1

1

1

1

22

S

!

Rest

2

1

1

1

JagenJagen

Aktion:Aktion: Falls keine 
Gegner im Spiel sind, Gegner im Spiel sind, Gegner im Spiel sind, Gegner im Spiel sind, Gegner im Spiel sind, Gegner im Spiel sind, 
bekommt Ermelyn 1 bekommt Ermelyn 1  .

S

2

2

1

1

1

2

S
Hunt

Action: If there are no 
enemies in play, Blaze 
gains food +1.

1

2

3

!!!

3333

1

1

2

2

Rasten IIRasten IIRasten IIRasten II
1

Beim Erhalten:Beim Erhalten:Beim Erhalten: Du darfst 
1 Karte von deiner Hand 1 Karte von deiner Hand 1 Karte von deiner Hand 
oder aus deinem Ablage-oder aus deinem Ablage-oder aus deinem Ablage-
stapel verbannen.stapel verbannen.stapel verbannen.

!

3

1

1

2

2

2

1
Rest II

Acquire: You may 
banish 1 card from your 
hand or discard pile.

+

1. Paul beginnt seinen Zug mit der Aktion „Bewegen“. Er spielt 
zwei Karten mit insgesamt 4 Bewegungspunkten ( ) und 
verwendet 3 davon, um Ermelyn 3 Felder weit zu bewegen. 
(Jede überquerte Linie kostet 1 Bewegungspunkt). 

2. Ermelyn steht nun auf einem Sammelfeld. Paul beschließt 
also, die Aktion „Sammeln“ auszuführen. Auf dieser Buchseite 
erfordert das eine -Probe (3). Er spielt eine Karte mit 2 
und würfelt eine +1. Insgesamt hat er also 3  und somit be-
standen. Er nimmt ein Nahrungsplättchen aus dem Vorrat und 
bedeckt das Ressourcensymbol mit einem Fertig-Plättchen ( ).

3. Danach will Paul keine weiteren Aktionen mehr ausführen. 
Er zieht wieder auf 5 Handkarten auf und drückt in der App 
auf „Zug beenden“. 

1
1

2

3
3

Beispiel: SpielerzugBeispiel: Spielerzug
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Aktion: Bewegen
Mit dieser Aktion bewegst du deinen Vertrauten. 
1. Spiele beliebig viele Fertigkeitskarten, indem du sie 

aufgedeckt vor dich legst. Handle für jede gespielte Karte 
das Effektsymbol ab. Andere Effekte der Karten handelst 
du nicht ab und du würfelst auch nicht (dies ist keine 
Probe).

2. Zähle alle Bewegungspunkte ( ) der gespielten Karten 
zusammen.

3. Bewege deinen Vertrauten. Dabei darfst du maximal 
so viele gestrichelte weiße Linien überqueren, wie du 
Bewegungspunkte ( ) hast. Durchgezogene weiße Linien 
darfst du nicht überqueren.

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

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

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

102

103

A

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

Aktion: Sammeln
Mit dieser Aktion sammelt dein Vertrauter Ressourcen.
1. Dein Vertrauter muss sich auf einem Feld mit mindestens 

1 unbedeckten Ressourcensymbol befi nden.
2. Lege eine Klugheitsprobe ( ) ab. Die Schwierigkeit fi n-

dest du oben rechts auf der aktuellen Seite im Ortsbuch.
3. Falls dein Vertrauter die Probe besteht, bedeckst du 

eines der Ressourcensymbole auf seinem Feld mit einem 
Fertig-Plättchen ( ) und nimmst dir ein entsprechendes 
Ressourcenplättchen. Gibt es davon keine mehr im Vor-
rat, gehst du leer aus.

Aktion: Kümmern
Mit dieser Aktion kümmert sich dein Vertrauter um das Kind 
und heitert es damit auf.
1. Dein Vertrauter muss sich auf dem Feld des Kindes befi nden.
2. Sieh dir auf der Zusatztafel das Schlechte-Laune-Rad ( ) 

und die Aufheiterungskarte an. Die Karte verrät dir, wie 
du dich um das Kind kümmern und es aufheitern kannst. 
Befolge dazu die Anweisungen neben dem Symbol, auf 
das der Zeiger des Schlechte-Laune-Rads gerade zeigt.

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

Tröste das Baby. 
Lege eine -Probe (6) ab. Erfolg: –1.

Füttere das Baby. 
Gib 1  aus für: –1.

Wickle das Baby. 
Gib 1  aus für: –1.

Wähle eine der obigen Methoden, 
um  zu senken.

Bringe das Baby ins Warme. 
Eine Möglichkeit dafür ist z. B. ein -Feld.

Führe auf dem Feld des Babys die Aktion „Kümmern“ aus, um 
je nach Stand des -Rads den passenden Effekt abzuhandeln.

Klonk steht auf dem Feld mit dem 
Babyplättchen. Seine Spielerin führt 
die Aktion „Kümmern“ aus. Da das 
Schlechte-Laune-Rad auf 3 steht, legt 
sie ein Stoffplättchen ab, 
um das Rad auf 2 zu senken.

Aktion: Ausrüsten
Bei dieser Aktion nimmst du beliebig viele Gegenstände aus der 
Reserve deines Vertrauten und rüstest sie aus.
AUSGERÜSTETE GEGENSTÄNDE: Lege 
einen Gegenstand aufgedeckt neben die 
Vertrautenkarte, um anzuzeigen, dass der 
Vertraute den Gegenstand ausgerüstet hat.
Die Bonusse und Effekte eines Gegenstands 
sind nur dann aktiv, wenn er ausgerüstet ist. 
RESERVE: Die Reserve eines Vertrauten 
ist ein Stapel aus verdeckten Gegenstands-
karten neben der Vertrautenkarte. Dort 
bewahrt der Vertraute alle Gegenstände auf, 
die er erhalten, aber gegenwärtig nicht aus-
gerüstet hat. Ein Vertrauter kann unbegrenzt 
viele Gegenstände in seiner Reserve haben.
BESCHRÄNKUNGEN: Folgendes kann ein 
Vertrauter ausgerüstet haben:

1 Waffe (Nahkampf oder Fernkampf) 
1 Rüstung
1 Zubehör

 beliebig viele Verbrauchsgegenstände
Wenn du eine neue Waffe/Rüstung/Zubehör 
ausrüsten willst, lege zuerst den alten Gegen-
stand verdeckt in deine Reserve (sodass er 
nicht mehr ausgerüstet ist). Erst dann kannst 
du den neuen Gegenstand ausrüsten.

Aktionen

+ 

Heavy  Flammable

Oaken Shield
Armor

When Defending: 

 = +1.

1

Rüstung

+ 

Flammable

Dapper Scarf
Accessory

When Making a Skill Test: 
Draw a card. +1.

1

Zubehör

+ 

You may spend any 2 
resources on your turn 
to enter 300 in the app.

Magic

Mystery Elixir
Consumable 1

Verbrauch

Gegenstands-
typen
Waffe

1

Magic

Tindermere
Ranged Weapon 1

When Attacking: 

 = .

Fernkampf

1

When Attacking: 

 = If the attack reduces 
the target’s life, it 

becomes Badly Injured.

Vicious Bite
Melee Weapon 1

Nahkampf
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Aktion: Nahkampfangriff
Mit dieser Aktion kann ein Vertrauter mit einer ausgerüsteten 
Nahkampfwaffe ( ) einen Gegner angreifen.
1. Wähle einen Gegner auf dem Feld deines Vertrauten als Ziel.
2. Lege eine Stärkeprobe ( ) ab. Die Schwierigkeit ent-

spricht dem Verteidigungswert ( ) des Gegners.
3. Falls du die Probe bestehst, verliert der Gegner Lebens-

punkte in Höhe des Schadenswerts ( ) deiner aus-
gerüsteten Waffe plus eventuellem Bonusschaden ( ) 
durch Karten oder Gegenstandskräfte.

1

Beim Angriff: 

 = Falls das Ziel 

durch den Angriff 

Lebenspunkte verliert, 

wird es SCHWER VERLETZT.

Fieser Biss
Nahkampfwaffe

1

3

Starting Setup
Place the baby and familiars on the  space.

Generate an encounter of 2 Unsavory.

Continue to the next familiar’s turn.

FORAGE: 3

A

If there are no enemies on this space:

At the end of any familiar’s turn, if all familiars 
and the baby are on this space, you may leave this 
location instead of pressing End Turn in the app.

Upon leaving this location, enter 133 in the app.

When leaving, if any enemies are in play, gain 
misfortune +1.

Field of Dreams

Unsavory
:2 :5 :0 :5

Size: Medium    Loot: Power +1

Encounters

Unsavory Life Tracks

1 2

3

Aufbau
 Stellt die Vertrauten auf das Startfeld  und 
legt das Baby ebenfalls darauf.

 Führt eine Begegnung mit 2 Ganoven durch.

 Es geht weiter mit dem Zug des nächsten 
Vertrauten.

SAMMELN: 3

A

Falls sich keine Gegner auf diesem Feld
befi nden:

Falls sich am Ende eines Spielerzugs alle Ver-
trauten und das Baby auf diesem Feld befi nden, 
könnt ihr den Ort verlassen, statt in der App auf 
„Zug beenden“ zu drücken.

Wenn ihr diesen Ort verlasst, gebt 133 in die 
App ein.

Falls beim Verlassen des Ortes noch Gegner im 
Spiel sind: +1.

Garten der Träume

Ganove
:2 :5 :0 :5

Größe: mittel    Beute: +1

Begegnungen

Ganoven-Lebensleisten

1 2 3 4 5

1 2 3 4

1 2 3 44

43

1. Kathrin will mit Ermelyn einen Nah-
kampfangriff aus führen. Sie wählt einen 
Ganoven auf Ermelyns Feld als Ziel.

2. Sie legt eine Stärkeprobe ( ) ab, indem 
sie zwei Karten mit insgesamt 5  spielt 
und eine +1 würfelt. Sie hat also ein 
Probenergebnis von 6 , was über dem 
Verteidigungswert des Ganoven (5) liegt.

3. Kathrin rückt den Lebensmarker des Ga-
noven um 1 Feld auf seiner Leiste zurück, 
da Ermelyns ausgerüstete Waffe (Fieser 
Biss) einen Schadenswert von 1 hat. 

!

3

1

3

2

3

2

!

3

3

3

1

3

2

Reckless III

Acquire: You may 
banish 1 card from your 
hand or discard pile.

1

1

1

2

JagenJagen

Aktion:Aktion: Falls keine 
Gegner im Spiel sind, Gegner im Spiel sind, Gegner im Spiel sind, Gegner im Spiel sind, Gegner im Spiel sind, Gegner im Spiel sind, 
bekommt Ermelyn 1 bekommt Ermelyn 1  .

S

2

1

1

1

2

S
Hunt

Action: If there are no 
enemies in play, Blaze 
gains food +1.

2

3

102

103

3

Starting Setup
Place the baby and familiars on the  space.

Generate an encounter of 2 Unsavory.

Continue to the next familiar’s turn.

FORAGE: 3

A

If there are no enemies on this space:

At the end of any familiar’s turn, if all familiars 
and the baby are on this space, you may leave this 
location instead of pressing End Turn in the app.

Upon leaving this location, enter 133 in the app.

When leaving, if any enemies are in play, gain 
misfortune +1.

Field of Dreams

Unsavory
:2 :5 :0 :5

Size: Medium    Loot: Power +1

Encounters

Unsavory Life Tracks

Blaze
Size: Small

Resourceful: 
Each time Blaze gains a 
resource as the result 
of a forage action, she 
can choose to gain 

or  instead.

Blaze cannot equip 
‘heavy’ items.

Vicious Bite

1

LEBENSPUNKTE ABZIEHEN: 
Jeder Gegner, der mehr als 
1 Lebenspunkt hat, verfügt 
über eine eigene Lebensleiste 
im Ortsbuch. Gibt es für einen 
Gegner keine Lebensleiste, so 
hat er nur 1 Lebenspunkt.
Die geometrischen Formen 
neben den Lebensleisten ent-
sprechen den Basen der Figuren.
Um einem Gegner Lebenspunkte abzuziehen, rückst du seinen 
Lebensmarker entsprechend viele Felder zurück.
Falls nicht mehr genügend Felder vorhanden sind, ist der 
Gegner besiegt. 
BESIEGTE GEGNER:
Wenn ein Gegner besiegt ist, tust du Folgendes:
1. Entferne seinen Lebensmarker von der Leiste.
2. Entferne seine Figur/seinen Aufsteller/sein Plättchen von 

der Spielplanseite.
3. Der Vertraute, der ihn besiegt hat, nimmt sich die Beute 

des Gegners. 

Aktion: Fernkampfangriff
Mit dieser Aktion kann ein Vertrauter mit einer ausgerüsteten 
Fernkampfwaffe ( ) einen Gegner angreifen.
1. Wähle einen Gegner in Sichtlinie deines Vertrauten als Ziel.
2. Lege eine Gewandtheitsprobe ( ) ab. Die Schwierigkeit 

entspricht dem Verteidigungswert ( ) des Gegners.
3. Falls du die Probe bestehst, verliert der Gegner Lebens-

punkte in Höhe des Schadenswerts ( ) deiner aus-
gerüsteten Waffe plus eventuellem Bonusschaden ( ) 
durch Karten oder Gegenstandskräfte.
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Beim Angriff: 

 = –1.

Das Ziel darf nicht mehr als 

1 Feld entfernt sein. 

Leise

Lange Zunge

Fernkampfwaffe
1

102

103

3

Starting Setup
Place the baby and familiars on the  space.

Generate an encounter of 2 Unsavory.

Continue to the next familiar’s turn.

FORAGE: 3

A

If there are no enemies on this space:

At the end of any familiar’s turn, if all familiars 
and the baby are on this space, you may leave this 
location instead of pressing End Turn in the app.

Upon leaving this location, enter 133 in the app.

When leaving, if any enemies are in play, gain 
misfortune +1.

Field of Dreams

Unsavory
:2 :5 :0 :5

Size: Medium    Loot: Power +1

Encounters

Unsavory Life Tracks

Gribbert
Size: Small

Swim: 
When moving, Gribbert 

treats water spaces as normal 
spaces. Gribbert is immune to 

rushing water effects.

 Gribbert can only wear 
‘light’ armor and cannot 

equip ‘heavy’ items.

Lashing Tongue

2

1

2

2

S

2

2

1

2

2

Croaking Force

1

1

11

2

S

1

2

1

1

2

Leap

Action: Place Gribbert on 
a space that is within 3 
spaces and line of sight of 
his current space.

Croaking Force2
1. Peter will mit Gribbert einen 

Fernkampfangriff ausführen. Er 
wählt einen Ganoven in Gribberts 
Sichtlinie als Ziel.

2. Er legt eine Gewandtheits-
probe ( ) ab, indem er drei 
Karten mit insgesamt 5 
spielt und eine +2 würfelt. Sein 
Probenergebnis ist also 7 .

3. Peter rückt den Lebensmarker 
des Ganoven um 1 Feld auf seiner 
Leiste zurück, da Gribberts aus-
gerüstete Waffe (Lange Zunge) 
einen Schadenswert von 1 hat.

3

Starting Setup
Place the baby and familiars on the  space.

Generate an encounter of 2 Unsavory.

Continue to the next familiar’s turn.

FORAGE: 3

A

If there are no enemies on this space:

At the end of any familiar’s turn, if all familiars 
and the baby are on this space, you may leave this 
location instead of pressing End Turn in the app.

Upon leaving this location, enter 133 in the app.

When leaving, if any enemies are in play, gain 
misfortune +1.

Field of Dreams

Unsavory
:2 :5 :0 :5

Size: Medium    Loot: Power +1

Encounters

Unsavory Life Tracks

1 4

3

Aufbau
 Stellt die Vertrauten auf das Startfeld  und 
legt das Baby ebenfalls darauf.

 Führt eine Begegnung mit 2 Ganoven durch.

 Es geht weiter mit dem Zug des nächsten 
Vertrauten.

SAMMELN: 3

A

Falls sich keine Gegner auf diesem Feld
befi nden:

Falls sich am Ende eines Spielerzugs alle Ver-
trauten und das Baby auf diesem Feld befi nden, 
könnt ihr den Ort verlassen, statt in der App auf 
„Zug beenden“ zu drücken.

Wenn ihr diesen Ort verlasst, gebt 133 in die 
App ein.

Falls beim Verlassen des Ortes noch Gegner im 
Spiel sind: +1.

Garten der Träume

Ganove
:2 :5 :0 :5

Größe: mittel    Beute: +1

Begegnungen

Ganoven-Lebensleisten

1 2 3 4 5

1 2 3 4

1 2 3 44

32
3

Lange Zunge

FernkampfwaffeLange Zunge1

!

1

1

1

2

Waghalsig
S

1

!
S

1

1

1

1

2

Reckless

SICHTLINIE: Jedes Spielplanfeld hat einen eingezeichneten 
Mittelpunkt. Ein Ziel ist in Sichtilinie, wenn der Angreifer eine 
gedankliche Linie vom Mittelpunkt seines Felds zum Mittel-
punkt des Felds seines Ziels ziehen kann, ohne dabei eine 
doppelte durchgezogene Linie zu kreuzen.

602

603

Aktionen

3

Starting Setup
Place the baby and familiars on the  space.

Generate an encounter of 2 Unsavory.

Continue to the next familiar’s turn.

FORAGE: 3

A

If there are no enemies on this space:

At the end of any familiar’s turn, if all familiars 
and the baby are on this space, you may leave this 
location instead of pressing End Turn in the app.

Upon leaving this location, enter 133 in the app.

When leaving, if any enemies are in play, gain 
misfortune +1.

Field of Dreams

Unsavory
:2 :5 :0 :5

Size: Medium    Loot: Power +1

Encounters

Unsavory Life Tracks

1 2 3 4

1 2 3 4

1 2 3 44

Lebensleisten der Gegner
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Aktionen

Aktion: Tauschen
Mit dieser Aktion können Vertraute untereinander tauschen. 
Zuerst musst du in der App die Gefahrenstufe ( ) um 1 er-
höhen. Dann kann dein Vertrauter mit allen anderen Vertrauten 
auf seinem Feld Gegenstände und Ressourcen tauschen. Ge-
tauschte Gegenstände müssen sofort ausgerüstet oder in der 
Reserve verstaut werden. Der Tausch muss nicht 1:1 sein.

102

103

Gribbert
Size: Small

Swim: 
When moving, Gribbert 

treats water spaces as normal 
spaces. Gribbert is immune to 

rushing water effects.

 Gribbert can only wear 
‘light’ armor and cannot 

equip ‘heavy’ items.

Lashing Tongue

Chalk
Size: Large

Carry: 
When playing a card to move, 
you may choose 1 small figure 

or object token in the same 
space. After moving, place the 
chosen figure or token in the 

same space as Chalk.

Chalk is immune to 
the poison affliction.

Rock Fist
+ 

Leicht  Brennbar

Blattumhang
Rüstung

Beim Verteidigen:

+1. 

 = Erhalte 1 Erschöp-

fung, um 1 Karte zu ziehen.

1

Klonk bewegt sich auf das Feld 
von Gribbert. Seine Spielerin 
drückt in der App auf das „+“ 
unter der Gefahrenstufe, damit 
die beiden tauschen können. 
Klonk gibt Gribbert seinen Blatt-
umhang und bekommt dafür 
Stoff und Nahrung von ihm.

Aktion: Handwerk
Mit dieser Aktion kann dein Vertrauter etwas herstellen.
1. Wähle eine Karte aus der Handwerksreihe.
2. Bezahle die Ressourcenkosten der gewählten Karte 

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

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

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

12

1

+ 

Beim Angriff: 
 = +1. 
 = –1.

Leise

Einfache Schleuder
Fernkampfwaffe 1

1

+ 

Beim Angriff: 
 = .

 = +1.

Wermutkeule
Nahkampfwaffe 1

+ 

In deinem Zug darfst du 
2 beliebige Ressourcen 

ausgeben, um 300 in die 
App einzugeben.

Magisch

Überraschungstrank
Verbrauch 1

Magisch  Leicht  Brennbar

RegenbogenschildRegenbogenschild
Rüstung

Beim Verteidigen: 
 = +1.

1

+ + + 

Magic  Light  Flammable

Rainbow Shield
Armor

When Defending: 

 = +1.

1

Jenna will die Aktion „Hand-
werk“ ausführen. Sie wählt 
den Regenbogenschild aus der 
Handwerksreihe und bezahlt 
seine Ressourcenkosten 
(1 Pilz und 1 Stoff). Dann 
rüstet sie den Regenbogen-
schild aus und zieht eine neue 
Karte für die Handwerksreihe.

Aktion: Trainieren
Mit dieser Aktion kann dein Vertrauter eine neue Fertigkeit 
erlernen.
1. Wähle eine Karte aus der 

Trainingsreihe.
2. Bezahle die Erfahrungs-

kosten ( ) der gewählten Karte, 
indem du das Erfahrungsrad 
deines Vertrauten entsprechend 
senkst. Hat dein Vertrauter 
nicht genügend Erfahrung, um 
die Kosten zu bezahlen, darfst 
du diese Karte nicht wählen.

3. Handle alle „Beim Erhalten“-
Effekte der gewählten Karte ab (falls vorhanden).

4. Lege die gewählte Karte auf deinen Ablagestapel. 
(Es sei denn, es ist eine „Beziehung“ oder „Persönliche 
Geschichte“, siehe unten.)

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

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

Sonderaktionen
Manchmal stehen dir auch Sonderaktionen zur Verfügung. 
Dazu gehören:

 Aktionen auf den Fertigkeitskarten auf deiner Hand
 Aktionen, um einen Zustand zu entfernen
 Sonderaktionen in der App
 Die Aktion auf dem Tableau deines Vertrauten
 Aktionen, die verfügbar sind, wenn sich dein Vertrauter 
auf einem Zahnradfeld ( ) oder einem Feld mit Zielplätt-
chen (  ) befi ndet. Diese sind im Ortsbuch beschrieben.

AKTIONEN AUF FERTIGKEITSKARTEN: Manche Fertig-
keitskarten haben Effekte, die mit dem Stichwort „Aktion“ 
beginnen. Dies sind Sonderaktionen. Wenn du willst, dass 
dein Vertrauter eine solche Aktion ausführt, spiele die Karte, 
handle den Effekt ab und lege die Karte anschließend ab. Alle 
anderen Bestandteile der Karte werden hierbei ignoriert. Das 
Effektsymbol wird NICHT ausgelöst. 
Manche Sonderaktionen von Fertigkeitskarten beziehen sich auf 
einen bestimmten Vertrauten. Diese Effekte wirken sich immer 
auf den angegebenen Vertrauten aus, egal wer die Karte spielt.

3

!

2

2

2

2

2

Waghalsig II

Beim Erhalten: Du darfst 
1 Karte von deiner Hand 
oder aus deinem Ablage-
stapel verbannen.

1
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WENN DEIN VERTRAUTER BESIEGT WIRD:
1. Entferne die Figur des Vertrauten von der Spielplanseite 

und stelle sie auf seine Vertrautenkarte.
2. Erhöhe das Unglücksrad ( ) um 2. 
3. Erhalte 2 Erschöpfung. 
4. Stelle das Lebensrad deines Vertrauten wieder auf 

seinen Maximalwert.
5. Der Vertraute wird SCHWER VERLETZT. (Lege ein „Schwer 

verletzt“-Zustandsplättchen auf seine Vertrautenkarte.)
RÜCKKEHR INS SPIEL: Zu Beginn seines nächsten Zuges 
kehrt der besiegte Vertraute ins Spiel zurück. Stelle ihn auf ein 
beliebiges Feld, auf dem sich ein anderer Vertrauter befi ndet. 
Befi ndet sich in dem Moment kein anderer Vertrauter im Spiel, 
stellst du ihn auf ein - oder -Feld.

Erschöpfung erhalten
Neben den normalen Fertigkeitskarten gibt es auch einen 
offenen Stapel mit Erschöpfungskarten. Wann immer du 
angewiesen wirst, 1 oder mehr Erschöpfung zu erhalten, 
ziehst du entsprechend viele Karten vom Erschöpfungs-
stapel und legst sie auf deinen Ablagestapel. Wenn du 
eine Erschöpfungskarte spielst, legst du sie offen auf den 
 Erschöpfungsstapel zurück, anstatt sie wie gewohnt abzulegen.
ACHTUNG: Wenn du eine Erschöpfungskarte erhalten 
würdest, der Stapel aber leer ist, dann erhältst du keine.

Ende einer Spielsitzung
Am Ende jedes Kapitels erklärt euch die App Schritt für 
Schritt, was ihr tun müsst, um euren Spielfortschritt zu 
sichern und euch für die nächste Spielsitzung vorzubereiten. 
Am Ende des dritten und sechsten Kapitels habt ihr zudem 
einen Akt abgeschlossen und müsst weitere Schritte durch-
führen, die euch von der App erklärt werden.

Das Spiel unterbrechen
Wann immer ihr einen Punkt erreicht, an dem sich das 
Spiel gut unterbrechen lässt, fragt euch die App, ob ihr 
euren Fortschritt sichern und später weiterspielen wollt. 
Auf diese Weise könnt ihr die Länge eurer Spielsitzungen 
selbst  mitbestimmen. Wenn ihr euch für eine Unterbrechung 
 entscheidet, erklärt euch die App Schritt für Schritt, 
was ihr tun müsst, um euren Fortschritt zu sichern. 

Ablauf eines Gegnerzugs
Manchmal weist euch die App dazu an, einen Gegnerzug 
durchzuführen, und zeigt euch, welche Schritte ihr dafür ab-
handeln müsst. Meist bewegen sich Gegner oder greifen an.

Gegner bewegen sich
Wenn ihr angewiesen werdet, einen Gegner für X Bewegungs-
punkte ( ) zu bewegen, gelten dabei dieselben Regeln, wie 
wenn ein Vertrauter sich bewegt.
Wenn ihr angewiesen werdet, einen Gegner auf den nächsten 
Vertrauten zuzubewegen und es mehrere Vertraute in gleicher 
Nähe gibt, dann entscheidet ihr.

Gegner greifen an
NAHKAMPFANGRIFF: Wenn ein Gegner im Nahkampf 
angreift, wählt er als Ziel einen Vertrauten auf seinem Feld. 
Stehen mehrere zur Auswahl, dann entscheidet ihr.
FERNKAMPFANGRIFF: Wenn ein Gegner im Fernkampf an-
greift, wählt er als Ziel einen Vertrauten in Sichtlinie, der sich 
nicht auf seinem Feld befi ndet. Stehen mehrere zur Auswahl, 
dann entscheidet ihr.

Vertraute verteidigen sich
Wenn dein Vertrauter zum Ziel eines Angriffs wird und du 
mindestens 1 Fertigkeitskarte auf der Hand hast, kannst du 
dich folgendermaßen verteidigen:
1. Lege mit deinem Vertrauten eine Ausdauer-

probe ( ) ab. Die Schwierigkeit entspricht dem 
Nahkampf angriffswert ( ) des Gegners bei einem 
Nahkampfangriff oder seinem Fernkampfangriffswert ( ) 
bei einem Fernkampfangriff.

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

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

Besiegte Vertraute
Wenn das Lebensrad deines Vertrauten auf 0 sinkt, wurde 
dein Vertrauter besiegt und fl üchtet.

Gegnerzug
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Zustände
Manche Spieleffekte führen dazu, dass ein Vertrauter oder 
Gegner IN FLAMMEN gerät, VERGIFTET, GEFANGEN, SCHWER VERLETZT oder 
NIEDERGEWORFEN wird. Wenn das passiert, legt ihr das passende 
Zustandsplättchen auf die Vertrautenkarte bzw. unter die 
Gegnerfi gur (Gegnerplättchen und -aufsteller zählen in diesem 
Fall als Figuren). Sind keine passenden Zustandsplättchen 
mehr im Vorrat, ignoriert ihr die Effekte des Zustands.
HINWEIS: Eine Zusammenfassung aller Zustände fi ndet ihr 
auch auf der Rückseite der Spielanleitung.

IN FLAMMEN: Wenn ein Vertrauter IN FLAMMEN

gerät, werden alle seine ausgerüsteten Gegen-
stände mit dem Merkmal „Brennbar“ verbannt 
(also in die Verbannt-Deckbox gelegt). 
Eine IN FLAMMEN stehende Figur verliert zu Beginn 
ihres Zuges 1 Lebenspunkt. Dann wirft sie den 
Glückswürfel. Bei einer positiven Zahl entfernt 
sie den Zustand. Bei einem -Symbol steigt die 
Gefahrenstufe um 1. 
Betritt eine IN FLAMMEN stehende Figur ein 
Wasserfeld, entfernt sie den Zustand. Ein 
IN FLAMMEN stehender Vertrauter kann als 
Aktion eine -Probe (4) ablegen.
ERFOLG: Entferne diesen Zustand.

VERGIFTET: Eine VERGIFTETE Figur verliert zu 
Beginn ihres Zuges 1 Lebenspunkt. Dann wirft 
sie den Glückswürfel. Bei einer positiven Zahl 
entfernt sie den Zustand. Bei einem -Symbol 
steigt die Gefahrenstufe um 1. 
 Wenn ein VERGIFTETER Vertrauter geheilt wird 
(also Lebenspunkte hinzugewinnt), entfernt 
er diesen Zustand.

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

-Probe (4) ablegen.
ERFOLG: Entferne diesen Zustand.

SCHWER VERLETZT: Wann immer eine SCHWER

VERLETZTE Figur 1 oder mehrere Lebenspunkte 
verliert, verliert sie 1 zusätzlichen Lebenspunkt. 
 Wenn eine SCHWER VERLETZTE Figur geheilt wird 
(also Lebenspunkte hinzugewinnt), entfernt sie 
diesen Zustand.

Zustände und Treueabzeichen

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

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

HINWEIS: Es gibt von jedem Treueabzeichen nur zwei Stück. 
Wenn ein Treueabzeichen nicht mehr im Vorrat ist, kannst du 
es auch nicht wählen.
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Die Vertrauten des
Meister Merilius

Viele Zauberer haben im Laufe der Jahrhunderte im Königreich Prinzipalien gelebt. Es gab Zeiten, in denen sie eine Seltenheit 
waren, und andere, da waren sie zahlreich. Aber es waren niemals so viele, dass sie nicht durch ihre Absonderlichkeit aufgefallen 
wären. Einige von ihnen – wie Meisterin Dodia von Mundu oder der Rubinherzog Feloro – waren echte Berühmtheiten. Mit ihren 
atemberaubenden Darbietungen voller Prunk und Spektakel verzauberten sie die Massen und erlangten Reichtum und großen Ruhm. 
Die meisten Zauberer bevorzugten jedoch ein geruhsames Leben in der Abgeschiedenheit ihrer Studierzimmer, denn die Bürde ihrer 
mystischen Kräfte lastete schwer auf ihnen. Merilius war ein solcher Zauberer.

In der Blüte seines Lebens war er Meister Merilius, königlicher Berater von Prinzipalien. Später, nach seinem unfreiwilligen Eintritt 
in den Ruhestand, begnügte er sich damit, einfach nur noch Merilius zu sein, ein Einsiedler, der in einem bescheidenen Häuschen am 
Südufer des Silberstroms wohnte. Und das ist im Grunde alles, was ihr über ihn wissen müsst. Denn diese Geschichte handelt nicht 
von ihm. Nein, dies ist die Geschichte der Vertrauten, genaugenommen der vier Vertrauten des Meister Merilius.

Was ist ein Vertrauter, fragt ihr euch wohl. Nun, Vertraute sind Tiere, gute Geister, Feen oder andere Zauberwesen, die eine 
mystische Verbindung mit einem Zauberer eingegangen sind. Selbstverständlich unterliegt eine solche Verbindung strengsten 
Zaubererregeln mit unzähligen Paragrafen und Kleingedrucktem ... aber das ist geheimes Zaubererwissen und überdies 
sterbenslangweilig. Das Interessante an den Vertrauten aus unserer Geschichte ist, dass sie zu viert waren, während die meisten 
anderen Zauberer nur einen einzigen haben. Üblicherweise geht ein Vertrauter die Verbindung mit seinem Zauberer aus Zuneigung 
und Dankbarkeit ein, und genauso war es auch bei unseren Vertrauten und Merilius. Sie alle kamen in großer Not zu ihm, und 
Merilius, der für einen Zauberer ein ungewöhnlich großes Herz hatte, empfing sie mit offenen Armen. Jeder Vertraute hatte eine ganz 
besondere Beziehung zu Merilius und erfüllte eine bestimmte Rolle in seinem Haushalt.

Fünkchen, die Fee, war von Beruf Kerzenanzünderin. Sie half Merilius dabei, seinen Wissensdurst zu stillen, und sorgte immer 
dafür, dass alle Schriftrollen ordentlich aufgerollt und alle Bücher sauber gestapelt waren. Sie reinigte seine Brillengläser, füllte 
seine Tintenfässchen auf und staubte seine Artefakte ab. Ihre wichtigste Aufgabe war jedoch die Beleuchtung des Häuschens bei 
Nacht, wenn Merilius am liebsten studierte. Das mag euch vielleicht etwas dröge erscheinen, aber für eine Kerzenanzünderin war 
es das reinste Vergnügen. Merilius schätzte Fünkchens sanftes Gemüt und vertraute ihr mehr Zauberkräfte an als allen anderen 
Vertrauten, die er jemals hatte.

Klonk, der Golem, war ein magisches Konstrukt. Merilius hatte ihn eigenhändig aus der umliegenden Landschaft erschaffen, damit 
er ihm beim Bau seines Häuschens half. Eines Tages bemerkte der Zauberer einen Lebensfunken in seinem Konstrukt und von diesem 
Tag an war Klonk sein stummer Begleiter. Halb Stein, halb Pflanze, verkörperte er die lebendige Natur. Seine Aufgabe bestand 
darin, schwere Lasten zu tragen, den Zaun zu reparieren und Möbel zu bauen. Außerdem kümmerte er sich um den Kräutergarten 
des Zauberers. Sein größtes Talent war jedoch das Zuhören. Niemals wurde er des Gefasels, der immergleichen Geschichten oder der 
Sorgen, Ängste und Meckereien des alten Zauberers überdrüssig. Klonk hörte sich alles geduldig an und jedes Geheimnis war bei ihm 
sicher.

Ermelyn, der Fuchsgeist, wurde halb erfroren und fernab ihrer Heimat von Merilius gefunden. Merilius brachte sie ins Warme, 
versorgte ihre Verletzungen und pflegte sie gesund. Als die heißblütige Jägerin wieder bei Kräften war, beschloss sie als seine 
Vertraute zu bleiben und für seine Tafel kleine Wildtiere wie Wachteln, Fasane und auch den einen oder anderen Feldhasen zu erlegen. 
Ermelyn sah sich als kompromisslose Beschützerin ihrer neuen Familie und bestand darauf, den Zauberer bei all seinen Studienreisen 
zu begleiten. Zudem verteidigte sie seine Speisekammer gegen alle törichten Ratten und Wühlmäuse, die sich für Meisterdiebe hielten.

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

Gemeinsam waren sie mehr als nur die Vertrauten eines Zauberers. Sie waren eine Familie, und wie in jeder wahren Familie hatten 
sie sich lieb und passten aufeinander auf. Und so beginnen alle guten Geschichten. Mit einer Familie.
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Kurzübersicht

Phasen eines Spielerzugs
Ein Spielerzug besteht aus diesen beiden Phasen:
1. AKTIONSPHASE: Führe beliebig viele Aktionen aus.
2. NACHZIEHPHASE: Ziehe von deinem Fertigkeitsstapel 

auf 5 Handkarten auf.
Wenn du mit beiden Phasen fertig bist, drücke in der App auf 
„Zug beenden“.

MÖGLICHE AKTIONEN:
Bewegen
Nahkampfangriff

  Fernkampfangriff
  Ausrüsten
  Sammeln
  Kümmern

  Tauschen
  Handwerk
  Trainieren
  Sonderaktion – auf 
Karten, im Ortsbuch 
oder in der App

Effektsymbole
Gefahr (!): Erhöhe die Gefahrenstufe um 1 
(in der App).

Heilen (!): Erhöhe das Lebensrad deines Vertrauten 
um 1 (nicht über das Maximum hinaus).

Nachziehen (!): Du darfst 1 Erschöpfung erhalten 
(eine Erschöpfungskarte auf deinen Ablagestapel 
legen), um 1 Karte zu ziehen. 

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

Zusammenarbeit (!): Falls du allein spielst, ziehe 
1 Karte. Spielst du mit anderen, kannst du diese Karte 
in die Probe eines Mitspielers oder einer Mitspielerin 
zur Unterstützung spielen.

Gegenstandskräfte ( ): Du darfst 1 entsprechenden Effekt 
eines ausgerüsteten Gegenstands auslösen.

Ressourcensymbole
  Holz

 Stoff

   Nahrung

    Pilz
Kräuter

   Kristall

  Münze

Zustände
Manche Spieleffekte führen dazu, dass ein Vertrauter oder 
Gegner IN FLAMMEN gerät, VERGIFTET, GEFANGEN, SCHWER VERLETZT oder 
NIEDERGEWORFEN wird. Wenn das passiert, legt ihr das passende 
Zustandsplättchen auf die Vertrautenkarte bzw. unter die 
Gegnerfi gur (Gegnerplättchen und -aufsteller zählen in diesem 
Fall als Figuren). Sind keine passenden Zustandsplättchen 
mehr im Vorrat, ignoriert ihr die Effekte des Zustands.

IN FLAMMEN: Wenn ein Vertrauter IN FLAMMEN

gerät, werden alle seine ausgerüsteten Gegen-
stände mit dem Merkmal „Brennbar“ verbannt 
(also in die Verbannt-Deckbox gelegt). 

Eine IN FLAMMEN stehende Figur verliert zu Beginn ihres Zuges 
1 Lebenspunkt. Dann wirft sie den Glückswürfel. Bei einer 
positiven Zahl entfernt sie den Zustand. Bei einem -Symbol 
steigt die Gefahrenstufe um 1. 
Betritt eine IN FLAMMEN stehende Figur ein Wasserfeld, entfernt 
sie den Zustand. Ein IN FLAMMEN stehender Vertrauter kann als 
Aktion eine -Probe (4) ablegen.
ERFOLG: Entferne diesen Zustand.

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

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

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

Ein GEFANGENER Vertrauter kann als Aktion eine 
-Probe (4) ablegen.

ERFOLG: Entferne diesen Zustand.

SCHWER VERLETZT: Wann immer eine SCHWER

VERLETZTE Figur 1 oder mehrere Lebenspunkte 
verliert, verliert sie 1 zusätzlichen Lebenspunkt. 
Wenn eine SCHWER VERLETZTE Figur geheilt wird 

(also Lebens punkte hinzugewinnt), entfernt sie diesen Zustand.

NIEDERGEWORFEN: Wenn eine Figur NIEDER-
GEWORFEN wird, kippst du sie auf die Seite. Bei ihrer 
nächsten Bewegung muss sie 2 ihrer  zum 
Aufstehen ausgeben, bevor sie sich bewegen 
kann. Gegner, die durch Plättchen dar gestellt 
werden, können nicht niedergeworfen werden.




