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b Mit Losspiel-Abenteuer ‘1 ﬁw

e N Vor dem ersten Spiel
Mit dieser ,,Spielanleitung mit Los- o Lost vorsichtig alle Teile aus der Stanztafel.
spiel-Abenteuer® konnt ihr leicht in « Steckt die Figuren Chada, Thorn und den Fluch in die
das erste Abenteuer von Chada, der Kunststoffhalter.
Bogenschiitzin, und Thorn, dem Krie- o Hinweis: Die Figur im roten Rahmen ist ,,Stinner, der
ger, eintauchen. Thr spielt zusammen Seekrieger. Dies ist eine Bonusfigur, die im Spiel zu
gegen das Spiel und versucht, das zweit nicht verwendet wird. Wenn ihr Solo-Abenteuer
Abenteuer gemeinsam zu gewinnen. mit Stinner erleben wollt, findet ihr die dafiir benétigten
Schon bald macht ihr eure ersten Karten als kostenlosen Download auf legenden-von-andor.de.
Spielziige. Tipp: Am besten setzt ihr « Sortiert die 36 groffien Abenteuerkarten nach W 7
euch nebeneinander. Dann habt ihr den vier Abenteuern auf den Riickseiten. AN @
alles gut im Blick. Viel Vergniigen! Die Abenteuer bestehen jeweils aus 2 Karten Oaoa a Thome
» ’ »Einfithrung und neue Symbole® und o B A 1
o Sortiert die 60 Spielkarten 8 Etappenkarten. Hinweis: Beim Abenteuer lle
wie hier abgebildet: ,»Die Stachelklippen® sind es nur 4 Etappenkarten. @ 1

36 Abenteuerkarten
(Rickseite)

6 Fluchkarten (Riickseite)

Ein Schiflbriichiger

29 Nebelkarten 4 Freundeskarten 12 Ausriistungs- 3 Sonderkarten:
(Riickseite) (Riickseite) karten (Riickseite) Ein Schiftbriichiger, Drukil, Callem

Vorgeschichte: Chada und Thorn haben sich auf den Riickweg nach Andor begeben, das in ihrer
Abwesenheit angegriffen wird. Doch ihr Schiff geriet in einen heftigen Sturm und kenterte an hoch
aufragenden Klippen einer unbekannten Insel ...




Vorbereitung fiir das Losspiel-Abenteuer

« Stellt eure Heldenfiguren und die Fluchfigur bereit.

o Legt die Willenspunkte- und die Lagerfeuerplittchen bereit.

o Jeder Spieler hat im Losspiel-Abenteuer nur eine Heldenkarte
(Chada oder Thorn jeweils mit der Abbildung von vorne),
die er mit der ,Sonnenseite“ nach oben vor sich auslegt.

o Legt die hier abgebildete Fluchkarte mit der Text-
Riickseite nach oben jeweils hinter eure Heldenkarte.
Diese beiden Karten bilden eure Kartenreihe.

o Legt auflerdem die Freundeskarte ,,Grenolin,
der Barde® bereit.

Die Heldenkarten

Jede Heldenkarte bietet 3 Aktionsmoglichkeiten:
1. Laufen, 2. Kdmpfen, 3. Sonderfahigkeit. Wenn ihr eure Heldenkarte aktiviert, nutzt ihr immer
nur eine dieser 3 Aktionsmoglichkeiten. Im Losspiel-Abenteuer gibt es nur die Aktion ,,Laufen®

Laufen )
Wenn ihr die Aktion Laufen Koen
@ nutzt, konnt ihr eure Helden- Laufen
figur bewegen. Jeder Spieler Sonderfihigkeit
entscheidet, welches der abgebildeten
Schritt-Symbole er fiir seinen Helden
nutzt. Je hoher die Schrittzahl, desto
mehr kostet die Bewegung.
Beispiel: Chada kann das 2-Schritte- Beispiele fiirs Laufen:

Symbol nutzen, das sie nichts weiter a) Chada nutzt das 2-Schritte-Sym-

kostet. Oder aber sie nutzt das 4-Schritte- R DuemilstPfeile. bol und kann damit 2 Felder weiter-
Symbol. Dann muss sie die Fluchfigur ziehen. Oder b) Chada nutzt das

1 Feld weiterbewegen (und das kann 4-Schritte-Symbol und kann damit
gefihrlich werden - dazu spiter mehr!) 3 Felder weiterziehen, auf das Feld
Wichtig: Die jeweiligen Kosten miissen vollstindig bezahlt 8\ mit dem Stundenglas.

werden konnen, sonst darf diese Aktion nicht gewéhlt werden!
Auf den grofien Etappenkarten sind auf den Landschaften
Felder abgebildet. Die Zahl, die in einem Feld steht, gibt an,
wie viele Schritte ihr benétigt, um eure Figur darauf ziehen
zu diirfen. Uberzihlige Schritte diirft ihr verfallen lassen.
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Kimpfen
e Das Symbol oben rechts auf der Karte gibt
5 i den Starkewert des Helden an. Damit kénnt
ihr spéter Gegner besiegen. Im Losspiel-
Abenteuer gibt es noch keine Gegner.

Sonderfihigkeit

Im Losspiel-Abenteuer kénnen die Helden noch keine
Sonderfihigkeiten nutzen.

= Heldenkarte auf
die Regenseite bzw.
Sonnenseite wenden

v = Fluchfigur
" 1 Feld weiter-

ziehen

Erklirung der Kartensymbole

- — 2 Willens- =1 Nebelkarte ziehen:
punkte abgeben Dieses Symbol kann im

Losspiel-Abenteuer noch
nicht ausgefiihrt werden.

J

Ablauf eines Spielzugs

Die Spieler sind abwechselnd am Zug. In seinem
Zug muss ein Spieler die Karte, die in seiner Reihe
vorne liegt, aktivieren. Nur eine vorne liegende
Karte kann aktiviert werden!

Heldenkarte aktivieren

Um eine Heldenkarte zu aktivieren, muss
der Spieler eine der 3 Aktionen ausfithren
(hier im Losspiel-Abenteuer nur die
Aktion ,,Laufen®). AnschliefSend
wird die aktivierte Heldenkarte
ans Ende derselben .
Reihe gelegt.

Fluchkarte mit ,,ruhender® Seite

Nachdem der Spieler seine Heldenkarte
aktiviert hat, liegt nun die Fluchkarte
vorne in der Reihe. Wenn der Spieler
wieder am Zug ist, muss er die Fluch-
karte aktivieren. Sonst kann er die
dahinter liegende Heldenkarte nicht
aktivieren und sich somit auch nicht
weiterbewegen. Befolgt einfach die Anweisungen auf
der Karte.

Fluchkarte mit ,,wacher“ Seite

Auf der ,wachen” Seite der Fluchkarten
sind Symbole abgebildet. Eins dieser
Symbole muss der Spieler ausfiihren,
um die Fluchkarte danach wieder ans
Ende derselben Reihe legen zu diirfen.
Im Losspiel-Abenteuer ist das mittlere
Symbol nicht méglich.

Kaum mehr bei Bewusstsein trieben Chada und Thorn in dem eiskalten Wasser. Ihr Schiff, die Aldebaran, war
gekentert. Sie mussten irgendwie die Kiiste erreichten. Denn sie spiiren, dass sich ihnen etwas Bedrohliches niherte!



Das Losspiel-Abenteuer beginnt!
Legt diese Seite der Anleitung auf den Tisch. Sie ist jetzt euer Spielfeld.

Abenteuerziel: Jeder Held muss sein Zielfeld erreichen! Sollte die Fluchfigur eine der
beiden Heldenfiguren einholen (bzw. tiberholen), ist das Abenteuer sofort verloren.

3. Wenn ein Held hier stehen-

1. stelit eure Heldenfiguren und 2. Steht auf einem Feld bereits ein Held, bleibt, erhilt er die Freundeskarte
die Fluchfigur auf die jeweiligen _. deckt er es fiir den anderen Helden ab, so »Grenolin, der Barde®. Nachdem
Startfelder. Jeder Held erhilt ' dass dieser die Angaben auf dem Feld (in die zum Laufen verwendete

1 Willenspunkteplittchen. 2 diesem Fall Schritte) nicht beachten muss. Heldenkarte ans Ende der Reihe

gelegt wurde, wird die neue Karte
dahinter gelegt.

4. Nur wenn ein Held hier stehen-
bleibt, muss er 1 Willenspunkt
abgeben. Steht bereits ein Held auf
diesem Feld, deckt er es fir den
anderen Helden ab, so dass dieser
den 1 Schritt nicht zdhlen und auch
keinen Willenspunkt abgeben muss.
Hinweis: Die Willenspunkteplitt-
chen sind alle griin. Die Farbe ,,Rot“
steht symbolisch fiir das Abgeben.

7. Beide Helden miissen

ihre Zielfelder erreichen.

Hat ein Held schon sein
¢ Zielfeld erreicht, nimmt er sich die
: 3 Lagerfeuerplittchen. Der andere
K : > Held spielt alleine weiter. Jedes Mal,

/ S . . hol . wenn der Held, der sich bereits auf
3 " - seinem Zielfeld befindet, am Zug

wire, muss er 1 Lagerfeuerplitt-
chen abgeben. Hat er bereits alle 3

5.k gibt haufig mehrere Wege 6. Dies ist ein Stoppfeld. Hier muss ein Held abgegeben, haben beide Helden das
auf einer Etappenkarte. Der Fluch  anhalten. Uberzihlige Schritte verfallen. Steht Abenteuer gemeinsam verloren!
nimmt immer den kiirzesten bereits ein Held auf einem Stoppfeld, deckt er
Weg (durchgezogene Linie). es fiir den anderen Helden ab, so dass dieser Chada beginnt, indem sie mit ihrer
Er muss die Angaben auf den die Angaben auf dem Feld nicht beachten muss. P s «

4 ; : N, 4 Heldenkarte eine Aktion ,,Laufen® wihlt.
Feldern (und spéter auch auf Das heifit, er muss hier den 1 Schritt nicht D hist Th d h
den Wegen) nicht beachten. zéhlen und keinen Willenspunkt abgeben. anach ist Thorn an der Reihe. Wenn

Und er muss auf diesem Feld nicht anhalten. beide Helden das Ziel erreicht haben,
lest weiter auf der nachsten Seite.




Herzlichen Gliickwunsch! Thr habt das erste Abenteuer erfolgreich bestanden. Die wichtigsten Regeln kennt ihr jetzt be-
reits. Weitere folgen auf den nachsten Seiten. Danach seid ihr bereit fiir euer erstes grofies Abenteuer ,,Die Stachelklippen®

Vorbereitung vor jedem Abenteuer

o Jeder Spieler wahlt einen der beiden Helden und legt seine 3 Heldenkarten (mit der Sonnenseite nach oben)
nebeneinander vor sich aus. Hinter jede Heldenkarte wird eine zufillig gezogene Fluchkarte mit ihrer
»ruhenden” Seite nach oben dahinter gelegt.

» Mischt alle Nebelkarten und legt sie als verdeckten Vorratsstapel bereit. Die 12 Ausriistungskarten und die
3 Sonderkarten werden ebenfalls bereitgelegt. Ob eine Sonderkarte im Spiel vorkommt und welche das ist,
erfahrt ihr wihrend des Abenteuers.

o Legt die 4 Freundeskarten bereit. Ob und mit welchen Freunden ihr spielt, entscheidet ihr zu Beginn eines
Abenteuers. Tipp: Im ersten Spiel sollte Chada Grenolin als Freund haben und Thorn Merrik. Die Karte wird
jeweils in der mittleren Reihe offen zwischen Helden- und Fluchkarte gelegt.

o Legt die 20 Willenspunkte und die 3 Lagerfeuer als Vorrat bereit.

o Legt die groflen Abenteuerkarten fiir das jeweilige Abenteuer bereit.

« Das Abenteuer ,,Die Stachelklippen® besteht aus 6 grofien Abenteuerkarten:

2 Karten ,,Einfithrung und neue Symbole“ und 4 Etappenkarten. Die Start-Etappe wird offen ausgelegt.
Die beiden Zwischen-Etappen werden gemischt und in einer Reihe einzeln verdeckt daran angelegt.
Zum Schluss wird die Ziel-Etappe offen ans Ende der Reihe gelegt. Wichtig: Die spdteren Abenteuer be-
stehen jeweils aus 10 Abenteuerkarten. Statt 2 Zwischen-Etappen gibt es 6, von denen 2 zufillig und ver-
deckt ausgelegt werden. Die 4 tibrigen Zwischen-Etappen kommen nicht ins Spiel und werden verdeckt
in die Schachtel zuriickgelegt. Dadurch nehmen diese drei Abenteuer jedes Mal einen anderen Verlauf.

o Stellt eure Heldenfiguren und die Fluchfigur auf die Startfelder der Start-Etappe.

o Jeder Spieler erhdlt 2 Willenspunkte, die er neben seinen Kartenreihen auslegt.

Wichtig: Im Abenteuer ,,Die Mauerberge® erhalten die Spieler je 3 Willenspunkte.

o Nehmt vom Vorratsstapel so viele Nebelkarten wie oben links auf der Start-Etappe angegeben ist und
legt sie verdeckt als aktuellen Stapel oberhalb dieser Etappe bereit.

« Chada beginnt. In spdteren Abenteuern entscheiden die Spieler gemeinsam, welcher Held beginnt.

Aktueller g Vorrats-
Spielaufbau stapel

Sonderkarten : | d e ML " Ausriistungskarten




Ablauf eines Spielzugs

Der Spieler, der an der Reihe ist, ist der aktive Spieler. Er muss eine seiner 3 vorne liegenden Karten aktivieren.
Er kann frei wihlen, welche der 3 Karten er aktivieren mochte. Anschlieffend wird die aktivierte Karte in der-
selben Reihe ganz nach hinten gelegt. Aufler a) der Text auf der Karte sagt etwas anderes oder b) es handelt sich
um einen Gegner, den der Spieler besiegt hat. Danach ist der Mitspieler an der Reihe.

Aufler der Aktion ,,Laufen (siehe Seite 2) stehen den Spielern mit ihren Heldenkarten nun auch die Aktion
»-Kampfen® oder die unten auf der Karte angegebene ,,Sonderfihigkeit“ der Helden zur Verfiigung.

Hinweis: Durch die Aktivierung der Karten kommen nach und nach Ausriistungs- und Nebelkarten ins Spiel und
die Reihen werden linger.

Aktion ,,Kimpfen“

Wenn ein Spieler mit einer seiner Heldenkarten, die vorne in einer Reihe liegt, die Aktion Kdmpfen
wihlt, kann er eine Gegnerkarte, die in einer seiner anderen beiden Reihen vorne liegt, besiegen. Dazu muss
sein Stirkewert gleich oder hoher sein, als der Starkewert auf der Gegnerkarte. Hinweis: Die Gegner kommen
durch die Nebelkarten ins Spiel. Ihr Stirkewert wird oben rechts in einem roten Symbol angegeben.

Kampfen kann ein Spieler auch mit Hilfe anderer Karten, die oben rechts ein blaues Starkesymbol haben.
So konnte Chada mit einer Ausriistungskarte ,,Pfeile®, die bei ihr in einer Reihe vorne liegt, einen Gegner mit
Starke 9 oder geringer besiegen.

Nach erfolgreichem Kampf erhilt der Spieler die unter dem Starkewert der besiegten Karte abgebildete Anzahl
Willenspunkte. Anschlieffend kommt die Gegnerkarte aus dem Spiel und wird in die Schachtel zuriickgelegt.
Danach wird die aktivierte Karte in derselben Reihe ganz nach hinten gelegt.

Beispiel: Thorn nutzt seine Heldenkarte mit Stdrke 7
fiir die Aktion Kdampfen und besiegt den Gor (Stdirke 4)
in der Reihe neben ihm. AnschliefSend erhdlt Thorn die
Belohnung von 1 Willenspunkt und der Gor kommt aus
dem Spiel. Die genutzte Heldenkarte wird nach hinten
ans Ende der Reihe gelegt. Statt seiner Heldenkarte hiitte
Thorn seine Ausriistungskarte ,,Orweyns Hammer“ nut-
zen konnen, um den Gor zur besiegen und den Willens-
punkt zu erhalten.

Wichtig: Wenn die beiden Heldenfiguren auf benach-
barten Feldern stehen, kann der aktive Spieler statt bei
sich selbst, bei seinem Mitspieler, einen vorne liegenden
Gegner besiegen. Die Belohnung erhidlt dann ebenfalls
der aktive Spieler.




Gemeinsam kiampfen

Stehen die beiden Heldenfiguren auf benachbarten Feldern, konnen sie gemeinsam kdmpfen. Der aktive Spieler
kann seinen Mitspieler zum Kampf einladen, der dann ebenfalls eine seiner vorne liegenden Karten, die einen
Starkewert hat, aktiviert. Beide Spieler addieren die Starkewerte ihrer aktivierten Karten und besiegen gemein-
sam eine Gegnerkarte. Die Belohnung in Willenspunkten diirfen sie frei untereinander aufteilen. Beide Spieler
legen anschliefSend ihre am Kampf beteiligten Karten von der vordersten Position ans Ende ihrer jeweiligen Reihe.

Gegnerkarten aktivieren statt zu besiegen

Wenn die Spieler eine vorne liegende Gegnerkarte nicht besiegen konnen oder wollen, bleibt sie dort liegen.
Manche Gegner haben aufler einem Starkewert auch noch eine Sonderfahigkeit. Anstelle des Kampfes kann
diese aktiviert und die Textanweisung durchgefiihrt werden. Kommt dadurch eine Gegnerkarte aus dem Spiel,
erhalt der Spieler die oben rechts auf der Karte angegebenen Willenspunkte jedoch nicht. Diese gibt es nur,
wenn man einen Gegner mittels Starkewert im Kampf besiegt. Wird eine vorne liegende Gegnerkarte weder
besiegt noch durch ihre Sonderfahigkeit aktiviert, blockiert sie die in derselben Reihe dahinter liegenden Karten.
Achtung: Sind zu Beginn seines Spielzugs alle drei Reihen eines Spielers blockiert und er kann keine seiner
vorne liegenden Karten besiegen oder aktivieren, dann haben beide Spieler gemeinsam verloren.

Die Sonderfihigkeiten der Helden

Statt der Aktionen ,Laufen® oder ,Kdmpfen® kann ein Spieler die Sonderfahigkeit eines seiner vorne liegenden
Helden nutzen. Dazu wird die Textanweisung befolgt und die Karte ans Ende der Reihe gelegt.

Helden auf benachbarten Feldern

Wenn Chada und Thorn zu Beginn eines Zuges auf benachbarten
Feldern stehen, konnen sie sich gegenseitig unterstiitzen. Chada
kann einen Gegner, der bei Thorn in einer Reihe vorne liegt, im
Kampf besiegen und Thorn kann das bei Chada.

Auch ist es moglich, dass die Helden Willenspunkte gemeinsam
nutzen. Hat z. B. Thorn nur noch 1 Willenspunkt, muss aber fiir sei-
ne Aktion ,,Laufen” 2 Willenspunkte aufwenden, dann kann Chada
1 Willenspunkt fiir ihn zahlen. Wenn sie mehr Willenspunkte hat als
Thorn, konnte sie sogar beide Willenspunkte fiir ihn tibernehmen. -
Es ist erlaubt, dass sich die Spieler, solange sie benachbart sind, Da sich kein Feld zwischen Chada und Thorn befindet,
Willenspunkte schenken, ohne diese sofort zu verbrauchen. N R
Entscheidend ist, dass sich die Helden zu Beginn des Zugs auf benachbarten Feldern befinden.

Benachbart sind zwei Felder immer dann, wenn sie durch einen Weg (egal ob gestrichelte oder durchgezogene
Linie) miteinander verbunden sind. Es diirfen sich also keine Felder dazwischen befinden. Dabei ist es egal, wie
lange der Weg ist und ob sich Symbole auf dem Weg befinden oder nicht. Benachbart sind Felder auch iiber zwei
Etappenkarten hinweg, wenn sich dazwischen kein weiteres Feld befindet.
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Die Nebelkarten

Die meisten Nebelkarten haben
negative Auswirkungen, wenn sie in
der Reihe vorne liegen und aktiviert
werden. Wenn ein Spieler die Aktion ,,Laufen” wéhlt
und auf seiner Heldenkarte neben der Schrittzahl ein
solches Symbol abgebildet ist, muss er 1 bzw. 2 Nebel-
karte(n) vom aktuellen Nebelkartenstapel aufdecken
und ans Ende seiner aktiven Reihe legen (hinter seine
genutzte Heldenkarte). Sollte er mehr als eine Nebel-
karte nehmen miissen, werden diese einzeln gezogen
und in dieser Folge ans Ende der Reihe gelegt.
Wichtig: Ist der aktuelle Stapel der Nebelkarten auf-
gebraucht und ein Spieler muss von diesem Stapel
eine Nebelkarte nehmen, dann haben beide Spieler
gemeinsam verloren.

Die Ausriistungskarten

P Die meisten Ausriistungskarten
kommen durch die Sonderfahig-
keit der Helden ins Spiel. Wenn
ein Spieler einen Ausriistungsge-
genstand erhalt, wird diese Karte ans Ende der akti-
ven Reihe gelegt (hinter seine genutzte Heldenkarte).
Der Spieler kann den Gegenstand nutzen, wenn er in
seiner Reihe vorne liegt. Wenn der Kartentext nichts
anderes sagt, kommt die genutzte Ausriistungskarte
anschlieflend aus dem Spiel. Sollte eine Ausriistungs-
karte einer Sorte nicht mehr im Vorrat liegen, kann
man sie nicht mehr erhalten.

Es ist erlaubt, eine Ausriistungskarte als Aktion unge-
nutzt wieder ans Ende ihrer Reihe zu legen. So kann
man sie fiir einen spéteren Zeitpunkt, wenn sie in der
Reihe wieder vorne liegt, autheben.

Stehen die Helden auf benachbarten Feldern, kann
ein Spieler als Aktion seine vorne liegende Ausriis-
tungskarte seinem Mitspieler iibergeben, der sie
bei sich ans Ende einer beliebigen Reihe legt.

Die Fluchkarten

In jeder Reihe befindet sich eine Fluch-
L karte. Zu Beginn liegt sie noch ver-

== deckt mit ihrer ,ruhenden” Seite aus.
Wenn sie das erste Mal in einer Reihe vorne liegt und
aktiviert wird, wird sie auf ihre ,wache® Seite umge-
dreht und ans Ende der Reihe gelegt. Liegt sie spater
auf ihrer ,wachen“ Seite vorne, muss der Spieler sie
aktivieren und ans Ende derselben Reihe legen. Sonst
kann er dahinter liegende Karten nicht nutzen. Dafiir
muss er die Kosten dieser Fluchkarte bezahlen. Der
Spieler darf das Symbol bzw. die Symbole links oder
rechts von dem ,,/“ wahlen.

Der Spieler muss vom aktuellen Nebelkarten-
stapel die oberste Karte ziehen und hinter die
ans Ende der Reihe gelegte Fluchkarte legen.

ﬁ Der Spieler muss 1 Willenspunkt abgeben.

Der Spieler muss die Fluchfigur 1 Feld auf
dem Weg mit der durchgezogenen Linie
weiterbewegen.

Wichtig: Fluchkarten sind keine Nebelkarten. Sie
konnen niemals besiegt oder in eine andere Reihe
verschoben werden!

» Die Freundeskarten

0 8 Die Freundeskarten erleichtern
ﬂﬁ-‘ h das Spiel. Es gibt vier verschiede-
ne Karten, von denen die Spieler
zu Beginn eines Abenteuers je eine Karte verdeckt
an Chada und Thorn verteilen und sie offen in der
mittleren Reihe an zweiter Position, also direkt hinter
die Heldenkarte, legen. Dahinter wird die Fluchkarte
dieser Reihe gelegt. Mit Hilfe der Freunde haben die
Spieler den Schwierigkeitsgrad eines Abenteuers selbst
in der Hand. War das Abenteuer zu schwer, konnen

.
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die Spieler beim nachsten Mal mit drei oder sogar
allen vier Freunden spielen. In welche Reihen die
Freunde dann gelegt werden, entscheiden die Spieler
selbst. Allerdings darf in jede Reihe nur 1 Freund
gelegt werden.

Statt die Karten zufillig zu verteilen, konnen die Spie-
ler sie gezielt vor einem Abenteuer aussuchen. Eine
groflere Herausforderung ist es, wenn nur ein Spieler
einen Freund in seine Kartenreihe legt oder sogar bei-
de Spieler ganz auf die Hilfe der Freunde verzichten.

Ende einer Etappe

Am Ende ]eder Etappe gibt es ein rotes Stopp-Feld.

: - Hier muss ein Held auf
jeden Fall seinen Zug
beenden. Uberzihlige
Schritte verfallen. An-
schlieflend wird die an-
grenzende néchste Etappe
aufgedeckt und verdeckt
werden vom Vorratssta-

pel so V1e1e Nebelkarten oberhalb dieser Etappe bereit- |

gelegt, wie oben links auf der Etappenkarte angegeben
ist. Falls in der neuen Etappe eine der Sonderkarten
ins Spiel kommt, steht das ebenfalls dort.

Wichtig: Wenn sich ein Held bereits auf der nachsten
Etappe befindet, der andere aber noch auf der vorhe-
rigen, gibt es zwei aktuelle Stapel Nebelkarten. Zieht
ein Spieler Nebelkarten, nimmt er sie jeweils von dem
Stapel, der sich oberhalb seiner zugehorigen Etappe
befindet.

Haben beide Spieler eine Etappe verlassen, werden
am Ende des Spielzugs alle verbliebenen Nebelkarten
des Stapels dieser Etappe auf den Nebelkartenstapel
der aktuellen Etappe gelegt.

Etappen-Bonus: War in der vorherigen Etappe min-
destens 1 Nebelkarte iibriggeblieben, erhalten die
Helden als Bonus 1 weitere Nebelkarte vom Vorrat,
die auf den aktuellen Nebelkartenstapel gelegt wird.

Ende elnes Abenteuers

| Das Abenteuer nahm ein gutes Ende, .

. wenn Chada und Thorn ihre Zlelfelder erreicht ha-
ben Dann haben beide Spieler gemeinsam gewonnen
und kénnen 51ch ans nichste Abenteuer wagen

Das Abenteuer nahm ein boses Ende, wenn .

i ... der Fluch einen Helden auf demselben Weg
eingeholt oder iiberholt hat oder ..

. wenn ein Held se1n Z1e1feld berelts erreicht hat,

oder ...

... wenn ein Spieler eine Nebelkarte nehmen muss
und der aktuelle Stapel aufgebraucht ist oder ... !
- wenn zu Beginn selnes Zuges alle dre1 Kartenrelhen 1

| ist, eine vorne liegende Karte zu besiegen oder zu
| aktivieren.

In all diesen Fillen haben beide Spieler gemeinsam
verloren. Jetzt, da ihr wisst, was auf den Etappen auf

| euch zukommen kann, kénnt ihr mit denselben Etap-
| penkarten das Abenteuer erneut spielen. Legt dann
q 2 ue vier Etappenkarten von Anfang an offen aus.

Er mischt erneut alle Zwischen-Etappen und
’ verdeckt zwei aus.

Relhenfolge der Abenteuer

Grundsitzlich konnen die Abenteuer in beliebiger Rei-
henfolge gespielt werden. Wenn ihr jedoch dem Verlauf
der Geschichte folgen wollt, spielt ihr diese Reihenfolge:

1. Die Stachelklippen 3. Der stumme Wald
2. Die Sturmweiden 4. Die Mauerberge

Lest zu Beginn jedes Abenteuers die beiden Abenteuer-
karten ,,Einfithrung und neue Symbole“ laut vor.
Beginnt jetzt mit dem Abenteuer ,,Die Stachelklippen®
Anschlieflend macht Chada ihren ersten Spielzug.




Erklirung der Symbole auf den Etappenkarten

(Nur bei Bedarf nachlesen)

Startfelder: Auf diesen Feldern
beginnen Chada und Thorn das
Abenteuer.

' ™

©
v

Startfeld: Auf diesem Feld beginnt der Fluch.

A
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Zielfelder: Um das Abenteuer erfolg-
reich zu beenden, miissen Chada und
Thorn diese Felder erreichen.

¢ 6—>

Ein Held, der hier stehenbleibt, erhalt
1 Willenspunkt.

Ein Held, der hier stehenbleibt oder iiber einen
Weg mit diesem Symbol zieht, muss 1 Willens-
punkt abgeben.

Ein Held, der hier stehenbleibt, erhlt aus der
Auslage eine Ausriistungskarte ,,Hadrisches
Stundenglas“ und legt sie ans Ende seiner
aktiven Reihe.

W\ \ Ein Held, der hier stehenbleibt, erhilt aus der
\ \\\\ . Auslage eine Ausriistungskarte ,,Pfeile” und legt
\ "\ sie ans Ende seiner aktiven Reihe.
|

Ein Held, der hier stehenbleibt oder tiber
einen Weg mit diesem Symbol zieht, muss
die oberste bzw. die beiden obersten Nebel-
karte(n) vom aktuellen Stapel nehmen und
ans Ende seiner aktiven Reihe legen.

Ein Held, der hier stehenbleibt oder tiber
einen Weg mit diesem Symbol zieht, legt
die oberste Nebelkarte vom Vorratsstapel
auf den aktuellen Stapel.
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Ein Held, der hier stehenbleibt, muss den
Fluch 1 Feld weiterbewegen.

Ein Held, der hier stehenbleibt, muss 1 seiner
Fluchkarten, die noch mit der Text-Riickseite

nach oben in einer seiner Reihen ausliegt, auf

ihre Vorderseite wenden.

Ein Held, der diesen Weg geht, muss den
Fluch so viele Felder auf dem Weg mit der
durchgezogenen Linie weiterbewegen,
wie Fluchsymbole hier abgebildet sind.

Ein Held, der hier stehenbleibt, setzt den Fluch
1 Feld auf dessen Weg zuriick.

Steht der Fluch auf einem dieser Felder, miissen
die Helden beim Laufen die abgebildete Schritt-
zahl zusitzlich aufwenden. Steht der Fluch z. B.
auf einem ,,+1“-Feld, benétigen die Helden fiir
jedes Feld mit der Schrittzahl 1 jetzt 2 Schritte.
Steht der Fluch auf dem ,,+3“-Feld, benétigen
die Helden fiir jedes ler-Feld jetzt 4 Schritte.
Verwendet ein Spieler fiir die Bewegung die
Sonderfahigkeit seines Helden, den Sturm-
schild oder Merrik, muss er die zusdtzlichen
Schritte nicht berticksichtigen.

Ein Held darf hier nur stehenbleiben, wenn er
zu Beginn seines Zuges einen Starkewert von
4 oder mehr hat. Es zahlt nur die Zahl oben
rechts auf der aktiven Heldenkarte, die fir die
Aktion ,,Laufen verwendet wurde. Der Spieler
kann nicht die Starke eines Helden auf einem
benachbarten Feld addieren.



Erklirung der Symbole auf den Etappenkarten

(Nur bei Bedarf nachlesen)

Bleibt ein Held auf einem Feld stehen, auf dem
@ ein Felsen abgebildet ist, muss der andere Held

1 Feld auf seinem Weg zuriickgehen. Die An-
weisungen des Feldes, auf das der Held zuriickgeht, und
Symbole auf dem Weg werden ignoriert. Sind beim Riick-
wartsgehen verschiedene Wege moglich, entscheidet der
Held selbst, welchen Weg er zuriickgeht. Das darf aber kein
Weg sein, den nur der andere Held betreten darf. Sollte der
Held beim Riickwartsgehen auf das Feld mit dem Fluch
ziehen, haben die Spieler sofort verloren.

Der Held, der hier stehenbleibt, muss seine

aktive Heldenkarte auf die ,,Regenseite wenden.

Ist er nicht durch die Aktion , Laufen® einer
seiner vorne liegenden Heldenkarten auf das Feld gezogen
(z.B. mit Hilfe eines Trinkschlauchs), wird diese Anweisung
ignoriert. Ebenso, wenn die Karte bereits mit der ,,Regen-
seite“ nach oben ausliegt.

Qg

Ein Held, bei dem Drukil mit der Barenseite
nach oben in einer Reihe liegt, darf Wege, auf
denen ein Bir abgebildet ist, nicht benutzen.

Dieser Weg darf nur von dem jeweils
abgebildeten Helden betreten werden.

Wenn die Helden Callem nicht endgiiltig be-
siegt haben, konnen sie das Abenteuer nicht
gewinnen. Auf dem Streckenabschnitt vor den
Zielfeldern diirfen sie ihn nicht in ihren Reihen
haben, wenn sie ins Ziel ziehen wollen. Dabei
ist es egal, mit welcher Seite die Karte und an
welcher Position sie in der Reihe ausliegt.
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Der Held, der hier stehenbleibt, erhalt die Karte
»Ein Schiftbriichiger, wendet sie sofort und legt
sie mit der Seite ,,Leam, der Schiffbriichige®, die
den Stiarkewert 1 zeigt, ans Ende seiner aktiven
Reihe.

Der Held, der hier stehenbleibt, legt die Karte
mit der Seite ,Leam, der Schiffbriichige® ans
Ende seiner aktiven Reihe.

Der Held, der hier stehenbleibt, legt die Karte
»Drukil, der Hautwandler® mit dieser Seite nach
oben ans Ende seiner aktiven Reihe. Befindet
sich die Karte spéter vorne in der Reihe, wird

1 Nebelkarte vom Vorratsstapel auf den aktuel-
len Stapel gelegt. Anschlieflend wird die Karte auf die Seite,
die Drukil als Bar zeigt, gewendet und ans Ende der Reihe
gelegt. Befindet sich Drukil mit der Barenseite nach oben
vorne in der Reihe, muss er mit Stirke 8 oder mehr besiegt
oder der Fluch 2 Felder weiterbewegt werden. In beiden
Fallen wird die Karte erneut gewendet und ans Ende der
Reihe gelegt, so dass spater Drukil wieder in seiner mensch-
lichen Gestalt in der Reihe vorne liegt.

Der Held, der hier stehenbleibt, legt die Karte
»Callem, der Abtriinnige“ mit dieser Seite nach
oben ans Ende seiner aktiven Reihe. Wenn
Callem in der Reihe vorne liegt, muss er mit
Stirke 16 oder mehr besiegt oder der Fluch

3 Felder weiterbewegt werden. In beiden Fllen wird die
Karte danach umgedreht wieder ans Ende der Reihe gelegt.
Befindet sich Callem mit Stirke 13 vorne in der Reihe, muss
er mit Starke 13 oder mehr besiegt werden. Anschlieflend
kommt er aus dem Spiel.

Besiegen die Helden ihn nicht, miissen sie den Fluch

2 Felder weiterbewegen oder 2 Willenspunkte abgeben.

In diesen beiden Fallen kommt die Karte nicht aus dem
Spiel, sondern wird erneut gewendet und ans Ende der Rei-
he gelegt, so dass sie spiter erneut mit Stirke 16 vorne liegt.




Zusammenfassung: Bewegung eines Helden

Da die Reihenfolge wichtig ist, in der die Bewegung eines Helden abgehandelt wird, hier eine Kurziibersicht:
1. Zuerst werden die Kosten bezahlt, die auf der Heldenkarte neben der gewihlten Schrittzahl angegeben sind.
Wird der Held durch seine Sonderfahigkeit, einer Ausriistungs-, Nebel- oder Freundeskarte bewegt, miissen

die Textanweisungen befolgt werden.

konnen, wird zu Beginn des Zuges gepriift.

.

2. Danach miissen die Symbole auf dem zu ziehenden Weg beachtet und ausgefithrt werden.

3. Anschlieflend werden die Symbole des Feldes, auf dem der Held seinen Zug beendet, befolgt.

Wichtig: Sollte der Fluch auf das Feld des Helden ziehen, haben die Spieler gemeinsam verloren.

4. Erst dann wird die Heldenfigur auf das gewéhlte Feld bewegt.

Hinweis: Ob die beiden Helden auf benachbarten Feldern stehen und sich somit mit Willenspunkten aushelfen

-

Tipps fiir erfolgreiche Helden

« Das Wichtigste ist, dass ihr euch gut bei euren Spielziigen absprecht und bei euren Uberlegungen sowohl
die Wege als auch die Nebelkarten in euren Reihen beriicksichtigt.

» Wenn moglich, sollten Chada & Thorn zusammenbleiben. Denn nur, wenn sie sich auf benachbarten
Feldern befinden, konnen sie sich mit Willenspunkten und beim Kampfen unterstiitzen.
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