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Ein heldenhaftes
Spiel von Kuro fiir
3-5 Spieler ab 12 Jahren

4. 4,
Einleitung

Die Prophezeiung von Kear warnt uns schon lange vor der Riick-
kehr von Maedoc, dem Zerstorer. Diese unmenschliche, bosartige
Entitat strebt danach, den Willen der Menschheit zu brechen und
die Welt nach seinen verworrenen Wiinschen neu zu formen. Nun

ist Maedoc aus seinem Tausend Jahre andauernden Schlaf erwacht
und streckt seine distere Hand ein weiteres Mal nach der Erde aus.

Die Prophezeiung berichtet aber auch von sieben Helden, die
Maedoc besiegen werden. Diese mutigen Seelen sind durch das
Schicksal miteinander verbunden, um die Rinke des Zerstorers
aufzudecken, sein Versteck aufzuspiiren und dessen Plinen ein
Ende zu bereiten. Diejenigen Menschen, die von der Prophe-
zeiung wissen, treten als Helden an, von denen die Legenden
berichten werden. Aber Maedocs Schergen tarnen sich als eben-
solche Helden, um die wahren Sieben zu finden und sie rechtzeitig
zu eliminieren.

Spielitbersicht

In Seventh Hero besteht der Kartenstapel aus Karten mit den
Nummern 1 bis 7, wobei jede Nummer einen bestimmten Helden
darstellt. Wihrend des Spiels werdet ihr Helden verdeckt zu den
anderen Spielern schicken, die nur wenige Informationen erhal-
ten, welche Karte es sein kann. Die Spieler missen sich reihum
entscheiden, ob sie den verdeckten Helden rekrutieren oder besser
passen wollen.
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Sobald ein Spieler 6 der 7 verschiedenen Helden besitzt, ge-
winnt er das Spiel. Ansonsten gewinnt der Spieler mit den meisten
Helden, wenn ihr den Nachziehstapel geleert habt.

Spielmaterial

Sewventh Hero enthilt
folgendes Spielmaterial:

77 Spielkarten
(je 11x Helden mit

den Nummern 1-7)

5 Ubersichtskarten

Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil
fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende
dich bitte an: ersatzteilservice@pegasus.de.

Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem

Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.

Die Spielliarten

1. Nummer: Zu Beginn des Zugs bestimmt
das aufgedeckte Abenteuer, welche Nummer
der Held haben muss, den du als wandernden
Helden auswihlen darfst.

2. Fihigkeit: Jeder Held besitzt eine Fihig-
keit, die du einmalig pro Spiel nutzen darfst.

3. Hlustration: Sie zeigt den Helden und hat o
a o 2 . 0 gerade Nummer:. '
keine weitere Funktion im Spiel.

4. Bedingung des Abenteuers: Diese Bedingung bestimmt
die Nummer des Helden, den du als wandernden Helden

auswihlen darfst. 8



Sptelvorhereltmlg

. Mischt alle Spielkarten und legt sie als verdeckten Nachziehsta-

pel bereit. Daneben benétigt ihr ein wenig Platz fiir einen offe-

nen Ablagestapel.

2. Jeder Spieler zieht 2 Spielkarten, die er als Helden offen vor

sich auslegt. Diese beiden Helden gehoren zur Heldengruppe
des Spielers. Sollte ein Spieler zwei identische Helden erhalten,
wirft er 1 Karte offen auf den Ablagestapel und erhilt 1 neue
Karte, bis er 2 verschiedene Helden besitzt.

3. Jeder Spieler zieht nun 5 weitere Karten, die er auf die Hand

nimmt, ohne sie den anderen Spielern zu zeigen, und nimmt
sich eine Ubersichtskarte, die er neben seine Heldengruppe legt.

. Der Spieler, der zuletzt ein Abenteuer bestanden hat, beginnt

das Spiel!

Beispiel fiir den Spielaufbau

Der Nachziehstapel und Ablagestapel werden von allen Spielern ge-

nutzt. Jeder Spieler besitzt seine eigene Heldengruppe und eventuell
einen Stapel mit getiteten Helden.

I\ Nachziehstapel
R TS H
i :
1 1
1 1

G Ablage fiir Karstens getitete Helden Karstens Heldengruppe



Spielablauf

In Seventh Hero fiihrt ihr eure Spielziige rethum durch. Wihrend
deines Spielzugs bist du der aktive Spieler, die anderen Spieler diirfen
aber auf deine Aktionen reagieren. Nachdem du deinen Spielzug been-
det hast, folgt der nichste Spieler im Uhrzeigersinn und wird nun zum
aktiven Spieler. Auf diese Weise setzt ihr das Spiel fort, bis ein Spieler 6
verschiedene Helden besitzt oder ihr den Nachziehstapel geleert habt.

Ablauf eines Spielzugs

Als aktiver Spieler deckst du zu Beginn deines Spielzugs die
oberste Karte des Nachziehstapels auf und legst sie offen auf den
Ablagestapel. Unten auf der Karte steht die Bedingung des Aben-

teuers, die deine Wahl des wandernden Helden bestimmt.

Du musst nun 1 Helden aus deiner Hand auswihlen, dessen
Nummer mit der Bedingung tbereinstimmt. Lege die Karte ver-
deckt vor deinem linken Nachbarn ab. Diese Karte gilt nun als
wandernder Held.

Beispiel: Andreas deckt zu Be-
ginn des Spiels 1 Karte mit dem
Abenteuer ,Raserei des bisartigen
Titans® auf. Die Bedingung des
Abenteuers fordert einen wandern-
den Helden mit einer Nummer
3 oder geringer. Andreas besitzt
2 Handkarten, die diese Bedingung
erfiillen: 1 Drachentiter mit der
Nummer 2 und 1 Stammes-
Sirsten mit der Nummer 3.
Andreas wihlt den Stammes-
fiirsten als wandernden Helden
aus und legt ihn verdeckt vor
seinem linken Nachbarn ab.

" Maserei des”
. biisartigen Titans

Erl’ardcrllchcr Held:

Die Nummer des Stam-
mesfiirsten entspricht der
Bedingung des Abenteuers.

Stammesfiirst
Erncuere die Fihigkeit
cines demner Helden,




Wenn du keine passende Karte auf der Hand hast, die der Be-
dingung des Abenteuers entspricht, musst du 1 Helden aus dei-
ner Heldengruppe wihlen, der die Bedingung erfillt. In diesem
Fall legst du diesen wandernden Helden offen vor deinen linken
Nachbarn. Wenn du auch in der Heldengruppe keinen passenden
Helden besitzt, legst du die oberste Karte des Nachziehstapels als
wandernden Helden verdeckt vor deinen linken Nachbarn. In die-
sem Fall kennt niemand die Nummer des Helden und darf nicht
die Moglichkeit fiir ,Weitere Tipps“ (siche nichste Seite) nutzen.

Dein linker Nachbar hat nun die Wahl, den wandernden
Helden zu rekrutieren (er deckt die Karte auf) oder zu passen und
den wandernden Helden zu seinem linken Nachbarn zu schicken.
Nun muss dieser Spieler entscheiden, ob er den Helden rekrutiert
oder passt usw.

Wenn der wandernde Held einmal um den Tisch geschickt
wird und wieder vor dir landet, musst du als aktiver Spieler diesen
Helden rekrutieren, auch wenn du das nicht mochtest. Du darfst
aber eventuell die Fihigkeit des Drachentdters anwenden, um den
wandernden Helden abzulegen (siche auch Fihigkeiten der Hel-
den am Ende der Anleitung).

Nachdem der wandernde Held rekrutiert oder durch eine Fi-
higkeit abgelegt wurde, zichst du 1 Karte vom Nachziehstapel und
nimmst sie auf die Hand. Damit beendest du deinen Spielzug und
der nichste Spieler im Uhrzeigersinn beginnt seinen Zug als neuer
aktiver Spieler. Auf diese Weise fiihrt ihr reihum eure Spielziige
durch, bis das Spiel endet.



Helden rekrutieren

Wenn du dich entscheidest, den wandernden Helden zu rekru-
tieren, musst du die Karte aufdecken. Besitzt du diesen Helden
noch nicht, legst du ihn einfach zu deiner Heldengruppe.

Wenn du aber 1 Helden rekrutierst, den du bereits besitzt, musst
du nun beide Exemplare des gleichen Helden verdeckt neben deiner
Heldengruppe ablegen. Einer der beiden ist ein Scherge Maedocs, der
sich als Held ausgibt. Als Folge eliminieren sich die beiden gegensei-
tig. Auf diese Weise beginnst du deinen Stapel mit getoteten Helden.

Um dieses Missgeschick zu vermeiden, solltest du dir eventuell
»Weitere Tipps* einholen, um den wandernden Helden besser ein-
schitzen zu konnen.

Weitere Tipps

Du darfst dir weitere Tipps holen, bevor du dich fir das Rekru-
tieren oder Passen entscheidest. Dazu wihlst du 1 deiner Hand-
karten und legst sie verdeckt vor den aktiven Spieler. Der aktive
Spieler schaut sich diese Karte an, ohne sie den anderen Spielern
zu zeigen, und antwortet mit ,Ja“ oder ,Nein®, ob deine Karte mit
dem wandernden Helden tibereinstimmt. Anschlieflend wirft er
deine Karte vorerst verdeckt auf den Ablagestapel. Alle fiir Tipps
verwendeten Karten auf dem Ablagestapel werden erst am Ende
des Spielzugs aufgedeckt, so dass die anderen Spieler keine Infor-
mationen erhalten.

Du darfst weitere Karten aus deiner Hand wihlen, um zusitzliche
Tipps zu erhalten, bevor du dich zum Rekrutieren oder Passen ent-
scheidest. Du darfst jedoch niemals deine letzte Handkarte fiir einen
Tipp verwenden! Wenn du nur noch 1 Karte auf der Hand besitzt,
erhiltst du keine weiteren Tipps mehr im Laufe des Spiels!
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Fahigkeiten der Helden

Jeder Held besitzt eine besondere Fihigkeit, die du normaler-
weise einmal pro Spiel zu einem beliebigen Zeitpunkt verwen-
den darfst, auch wenn du nicht der aktive Spieler bist oder der
wandernde Held nicht vor dir liegt. Du darfst nur die Fihigkei-
ten der Helden in deiner Heldengruppe verwenden (nicht deine
Handkarten). Alle Helden, deren Fihigkeit du noch nicht verwen-
det hast, gelten als ,bereite“ Helden. Sobald du eine Fahigkeit ver-
wendet hast, drehst du den Helden auf die Seite, um anzuzeigen,
dass er erschopft ist. Du darfst die Fahigkeit dieses Helden nicht

erneut einsetzen.

Musst du einen ,bereiten Helden eliminieren (wenn du einen
identischen Helden rekrutierst) oder als wandernden Helden weg-
schicken (wenn du keine passende Handkarte besitzt, die der Be-
dingung des Abenteuers entspricht), darfst du die Fihigkeit des
Helden nach Maglichkeit vorher noch anwenden.

Schickst du einen erschopften Helden erneut als wandernden
Helden weg, wird die Fahigkeit des Helden erneuert, nachdem er
wieder rekrutiert wurde, und die Karte wird aufrecht in die Hel-

dengruppe gelegt.

Die Fihigkeiten der Helden werden als ,Unterbrechung® ge-
spielt, so dass der eigentliche Spielablauf kurz gestoppt wird.
Nachdem die gewiinschte Fihigkeit eines oder mehrerer Helden
vollstindig angewendet wurde, setzt ihr das Spiel normal fort.

Beispiel: Karsten setzt die Fahigkeit seines Drachentdters ein, direkt
nachdem Katharina den wandernden Helden rekrutiert und aufgedecks
hat. So verhindert Karsten eventuell den Sieg von Katharina. Auf glei-
che Weise darf er die Fibigkeit seines Ausgestofienen verwenden.
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Variante

Wenn ihr euch ein flotteres Spiel mit einem hoheren Risiko
wiinscht, empfehlen wir euch folgenden Ablauf fiir den Ein-
satz der Fahigkeiten:

1. Der wandernde Held kommt bei einem Spieler an.

2. Alle Spieler diirfen nun Fahigkeiten ihrer Helden verwen-
den (gebt allen Spielern ausreichend Zeit, ihre Entschei-
dungen zu fillen).

3. Der Spieler entscheidet sich anschliefend, ob er den wan-
dernden Helden rekrutieren mochte.

In anderen Worten durft ihr keine Fihigkeiten mehr ver-
wenden, sobald der Spieler ankiindigt, dass er den wandernden
Helden rekrutieren wird. Ab diesem Moment gilt dieser Held
nicht mehr als wandernder Held. 2

Spielende

Sobald ein Spieler 6 der 7 verschiedenen Helden in seiner Hel-
dengruppe besitzt, gewinnt er sofort das Spiel!

Ansonsten endet das Spiel am Ende des Spielzugs, in dem die
letzte Karte des Nachziehstapels gezogen oder aufgedeckt wurde.
In diesem Fall gewinnt der Spieler mit den meisten Helden in
seiner Heldengruppe. Restliche Handkarten zahlen nicht! Wenn
zwei oder mehr Spieler die meisten Helden besitzen, gewinnt der-
jenige von ihnen mit weniger Karten in seinem Stapel mit getote-
ten Helden. Bei einem erneuten Gleichstand gewinnt der Spieler,
dessen Heldengruppe den héheren Wert besitzt. Dazu addieren
die betroffenen Spieler die Nummern ihrer Helden. Wenn es im-
mer noch einen Gleichstand gibt, teilen sich die beteiligten Spieler

den Sieg. o



Die Fahigkeiten der Helden
1 - Schwerthkdmpferin

Verbindere die Fihigkeit eines
anderen Helden.

Schwertlim pfer I
Verhindere di 1-'"mwk‘3r
eines anderen Heldon.

Du setzt die Schwertkidmpferin ein, so-

bald ein Spieler die Fahigkeit eines Helden

anwenden mochte, und verhinderst damit gr":saxf-aez;#i..s
. s 9 é orderl; .
die Fihigkeit des Helden. Der betroffene TR

Held ist anschliefend trotzdem erschopft
und wird auf die Seite gedreht. Du darfst
die Schwertkdmpferin gegen eine andere
Schwertkidmpferin einsetzen.

Drachentiter
Lege den wandernden
Helden ab,

2 - Drachentéter
Lege den wandernden Helden ab.

Du legst den wandernden Helden of-
fen auf den Ablagestapel. Dieser Held gilt
nicht als getdtet. Sobald du den wandern-
den Helden aufdeckst, darf die Fihigkeit
des Drachentoters nicht mehr durch die
Schwertkidmpferin verhindert werden.

3 — Stammesfiirst

Erneuere die Fiibigkeit eines deiner Helden.

1 Fihi
cines deiner Heldey,,

Du drehst einen deiner erschopften Hel-
den wieder aufrecht, so dass dieser wieder
bereit ist.

L Erttﬁder]icher Held:




Du darfst die Fahigkeit des betroffenen Helden ein weiteres
Mal verwenden, auch sofort, nachdem dessen Fihigkeit durch den
Stammesfiirsten erneuert wurde.

Du darfst mit dem Stammesfiirsten niemals die Fihigkeit eines
Helden eines anderen Spielers erneuern.

4 — Verhannter

Ein anderer Spieler darf den wandernden
Helden nicht rekrutieren.

Wenn du die Fihigkeit deines Verbannten
gegen einen anderen Spieler einsetzt, darf
dieser den wandernden Helden nicht rekru-
tieren und muss ihn zum nichsten Spieler
weiterschicken. Wenn der wandernde Held
zum aktiven Spieler zuriickkehrt und dieser Distand der igney
zum Ziel des Verbannten wird, muss er den k. gﬁﬂi},ﬂﬁ“
wandernden Helden offen auf den Ablage- SRRy

stapel legen.

Du darfst dich nicht selbst als Ziel des Verbannten wihlen, um
die Rekrutierung des wandernden Helden zu vermeiden.

5 — Orakel s

elden an,

Schaue den wandernden Helden an.

Das Orakel erlaubt dir, den wandernden
Helden anzuschauen. Du darfst den ande-
ren Spielern diese Karte weder zeigen, noch
ihnen den Namen des wandernden Helden
nennen.




6 — Fabelweherin

Der aktive Spieler darf einen beliebigen
Helden losschicken.

Als aktiver Spieler darfst du mit dieser
Fidhigkeit die Bedingung des Abenteuers
ignorieren und eine beliebige Handkarte
als wandernden Helden wihlen. .

Anzabi Spicler oy < <

Du darfst mit der Fabelweberin einen
anderen Spieler als Ziel wihlen. In den
meisten Fillen setzt du die Fahigkeit aber
in deinem Zug ein, um keinen Helden losschicken zu mussen,
durch den ein anderer Spieler das Spiel gewinnen konnte.

1 — Waldldufer 7

Ziehe 2 Karten und nimm sie auf die Hand.

Ziehe 2 Karten ung pimm
sie auf die Hang,

Diese Fahigkeit erlaubt dir, 2 Karten vom
Nachziehstapel zu ziehen und sie auf die
Hand zu nehmen. Wenn nur noch 1 Karte
auf dem Nachziehstapel liegt, ziehst du nur
diese Karte.

Es gibt kein Kartenlimit fiir deine Hand-

¢ erlicher Helq:
_Anzah] Spic i
s 5 Bzahl Spieler oder hGher §*




Die sieben Helden der Frophezeiung
Drachentéter

Der Drachentéter ist ein wahrer Krieger. Er
liebt nichts aufler der Schlacht, kein Ziel aufler
dem Sieg, keine Freude aufler dem ekstatischen
Rausch des Berserkers, der ihn zum T6ten treibt,
bis es keine Feinde mehr gibt. Er weif3, dass er in der Schlacht
sterben wird, flirchtet aber nicht den Tod, da dieser schon seit Jah-
ren ein stetiger Begleiter ist. Seine Rolle innerhalb der Prophezei-
ung ist einfach: Er wird den tédlichen Schlag ausfithren, aber erst,
nachdem er selbst niedergestreckt wurde.

Fabelweberin
Die Lieder und Geschichten der Fabelwe-

berin sind mit wahrer Magie durchwoben. Sie
vertreiben Geister, heilen Wunden und stirken
die Schwertarme derjenigen, die sie héren. Thre
Worte bringen den Verbiindeten Frieden und Furcht zu ihren
Feinden. Glaubt man der Prophezeiung, ist es die Fabelweberin,
die das Lied Newlyns lernt, um den Zerstorer zu fesseln.

Orakel

Das Orakel wurde von den Geistern beriihrt
und hat eine schreckliche Gabe erhalten. Thre
Visionen sind von den Ketten der Zeit befreit:
Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft haben
fur sie keine Bedeutung mehr. Das Orakel wird gleichermaflen
verehrt und gefiirchtet, gesucht aufgrund ihrer Weisheit, verstofien
aufgrund ihrer zusammenhanglosen Wut. Die Prophezeiung sagt
voraus, dass die Visionen des Orakels die Helden zu den Schrift-
rollen von Kear fiihren werden, sie selbst aber dem Wahnsinn

verfallen und sich davon nie wieder erholen wird. @




Schwerthdmpferin

Die Schwertkdmpferin wurde in der Schlacht
geboren und wuchs mit der Klinge in der Hand
auf. Sie hat einen Schwur abgelegt, ihr Volk mit
Courage und Stahl zu verteidigen, und niemals
einem Feind den Riicken zuzukehren, solange dieser noch lebt.
Gemif der Prophezeiung wird ihr Wagemut die Helden wihrend
deren schwirzester Niederlage ermutigen, und sie wird das un-
sterbliche Monster erschlagen.

Stammesfitrst

Der Stammesfiirst ist durchtrieben, aber trotz-
dem ehrenhaft. Er spricht mit der Stimme der
Weisheit und des Donners. Seine Narben berich-
tenvon seiner Erfahrung in der Schlacht. Er fithrt
die Seinen ohne Angst, und diese folgen vereint in ihrem Mut und
Waunsch nach dem Sieg. Gemifd der Prophezeiung schmiedet er
die einzelnen Helden zu einer einzigen schlagkriftigen Klinge, um
das Herz des Zerstorers zu durchbohren.

Verhamuter

Als einer, der in den Schatten wohnt, wird der
Verbannte durch das Licht und die Ligen des
Zerstorers nicht geblendet. Er durchschaut die
leeren Versprechen des Feindes und erkennt die-
jenigen, die dieser Tauschung erlegen sind und ihr Volk verraten
haben. Man kann den Verbannten als Spion, Dieb oder Assassinen
bezeichnen, aber gemif der Prophezeiung wird er derjenige sein,
der den grofiten Verriter unter den Helden zerstéren wird.
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Waldldufer

Einige sagen, dass der Waldldufer als Baby aus-
gesetzt und von den Wolfen des Waldes aufgezo-
gen wurde. Andere berichten, dass er der letzte
Sohn eines urzeitlichen Stammes von Baumbe-
wohnern sei. Und wieder andere halten ihn fiir einen Gesetzlosen,
der vor so langer Zeit in den Wald geflohen sei, dass selbst er sei-
ne Vergangenheit vergessen habe. Welche Wahrheit auch immer
zutrifft, es steht in der Prophezeiung nur, dass sein Schicksal das
Aufspuren des Zerstorers sei und dass er die Helden auf dem ver-
schlungenen Pfad der nichtlichen Schatten fihren wird.
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