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In der Zeit vor der Menschheit lebten die ersten Wesen in Harmonie.
Tag und Nacht waren feste GréBen, abhangig davon, wo man sich auf
der Welt befand, nicht von so etwas wie Uhrzeiten. Die Sonne tauchte
die Walder in warme Téne und die Blondelfen tanzten zwischen den
B&umen, in ihrem Reich des ewigen Lichts.

Der Mond strich mit silbrigen Strahlen tiber die Nachtberge. Gerade
ausreichend Lichtfiir die Brenn-es Orks, um ihrer bevorzugten Beschaf-
tigung nachzugehen, und marodierend durch die Lande zu ziehen
(Ork-ReiBzihne machen es schwer, ,briinett” auszusprechen).

Beide Volker waren gliicklich in ihren Reichen, und alles war in
Ordnung mit der Welt!

Doch das Gleichgewicht langweilte die Gétter. Um ein wenig
Abwechslung in die Welt zu bringen, erschufen sie die Menschen.
Menschen waren seltsam. Sie verstanden es zu tanzen UND zu mar-
odieren! Dariiber hinaus waren sie auch nicht mit den Waldern und
Hohlen zufrieden, stattdessen begannen sie ,Hauser”, ,Dorfer” und
sogar ,Stadte” zu bauen. Und, sie vermissten die Abwechslung in ihrem
Leben in der groBen Ebene zwischen Tag und Nacht. Sie konnten in
der N&he der Walder leben und hatten dort Tag, oder in der Nacht in
der N3he der Berge. Einige lebten an beiden Orten, aber das Pendeln
in den Abendstunden war furchtbar.

Doch Kénig David, der Altere hatte die Lésung! Er griindete die riesige
Stadt Arcadia, und dort, im Tempel des Aufgehenden Zwielichts, er-
schufen die Menschen mit machtiger Magie die laufende Zeit! Sonne
und Mond standen nicht mehr still. Sie bewegten sich iber die Himmel
und die Nacht wurde zum Tag und der Tag wurde zur Nacht und die
Menschheit frohlockte! Denn alles war in Ordnung mit der Welt!

Nun, nein, nicht wirklich, denn die Elfen und Orks waren nicht dabei.

Tanzen in der Nacht sorgte fiir Beulen am Kopf und blutige Nasen.
Genauso, wie es fiir die Orks unmoglich ist, in der prallen Mittagssonne
zu marodieren. AuBerdem waren nun die Schlafenszeiten eine feste
GroBe. Hast du einmal versucht, einen Ork piinktlich in sein Bett zu
schicken? Das ist keine leichte Aufgabe.

So wurde Arcadia belagert. Daher griindete Konig David, derAltere, die
GroBenGilden, umsichderBedrohungzustellen, unddie tanzendenund
marodierenden Elfen und Orks (Naja ... die einen das eine und die ande-
rendasandere ...) zu bekdmpfen. Und alles warin Ordnung mit der Welt!
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Nun gut, eigentlich dauerten die Kriegen mehrere Jahre (nun, da die
Menschen die Jahre entdeckt und den Kalender entwickelt hatten),
doch die Gilden setzten sich durch und der Gute Kénig David, der
Altere, etablierte die Sonnengarde, eine loyale Gruppe groBer Helden

Arcadias, welche die Gilden beschiitzten und ihm als seine kdnig-
liche Garde dienten. Und JETZT war alles in Ordnung mit der Welt!

Viele, viele Jahre vergingen, und die Elfen und Orks gewShnten sich so
langsam an die neuen Zeiten, an Tag und Nacht, Jahreszeiten, Jahre (ob-
wohl der erste Herbst fiir die Blondelfen geradezu traumatisch war, denn
sie sahen zum ersten Mal fallendes Laub). Die GroBen Gilden erhielten den
Frieden und erweiterten ihre Tatigkeiten in den Handel, die Industrie und
in die Wissenschaft. Tatsachlich waren Rivalitdten an der Tagesordnung,

da die einzelnen Gilden versuchten, in der Gunst des K&nigs zu steigen.

Die Gilden konkurrierten auf allen Stufen miteinander: Besitz, arkanes
Wissen, politischer Einfluss, neue Erfindungen, die késtlichsten Speisen
und die besten Routinen ... alles wurde zum Wettbewerb. Doch der
Wettstreit war sehr sinnvoll und die Gilden florierten, und so entwi-
ckelte sich Arcadia. Und alles war in Ordnung mit der Welt!

Und wihrend mit der Welt alles in Ordnung war, war es das absolut
nicht fiir Graf Zahn (dessen Name zu dieser Zeit noch alles andere
als unheilsvoll war). Als Vampir und Erschaffer der Ersten Klasse,
liebte er die ewige Nacht in seinem einsamen Schloss, hoch in den
Mitternachtsbergen. Er hitte weiterhin leise umherschleichen, sich
vermehren und in Stille schwelgen kénnen ... doch jetzt hat selbst er,
der MACHTIGE Graf Zahn, eine Schlafenszeit. Unakzeptabel!



Doch die Gilden waren stark (abgesehen von ihren stindigen Streite-
reien), und die Sonnengarde gar noch starker. Sie zu besiegen, ware
keine ganz leichte Aufgabe. Und so briitete Graf Zahn. Und dachte.
Und schmiedete Plane. Im Laufe der Jahrhunderte, heuerte er Spione
an, Séldner und Meuchelmérder. Er entwickelte konspirative Ideen,
Intrigen und traf geheime Absprachen. Auch vor Trickbetriigereien
schreckte er nicht zurtick, so hintertrieben war er.

Arcadia hatte sich viele Feinde gemacht, indem es Sonne und Mond in
Bewegung versetzt hatte. Und obwohl es bereits tausende von Jahren her
ist, haben die Orks es nicht vergessen, wie es ist, frei von der Tyrannei der
Sonne, marodieren zu kénnen. Die Trolle konnten ihre kulinarischen Kiinste
nicht an Menschen ausprobieren, die so gut durch die Gilden geschiitzt

wurden. Und die Goblins, nun, sie hassten schon immer die Nachtruhe.

Graf Zahn berief ein dunkles Konzil ein. Er stellte seine Pline den
Orks, Goblins, Trollen und Minotauren vor, und alle stimmten zu:
Arcadia wiirde fallen.

Graf Zahn brachte seine Meuchelmérder zum Einsatz. Seine konspira-
tiven Plane hatte er entwickelt. Seine Trickbetriiger saten Zwiespalt im
ganzen Land. Ungeschiitzte Siedlungen, entfernte AuBenposten und
wandernde Karawanen waren ihre bevorzugten Ziele. Er provozierte
Arger Gberall auBerhalb Arcadias und fiillte Verliese und Héhlen mit

Schétzen und Beute fiir gierige Helden, die sie zu pliindern wagten!

Die Gilden stellten sich diesen Bedrohungen und pliinderten die Verliese
innerhalb eines Jahres. Wie konnten sie da widerstehen? Diese vielen
Schétze, dieses vergessene Wissen! Nicht zu vergessen die Méglichkeit,
damit bei den konkurrierenden Gilden angeben zu kénnen! lhre
Rivalitdten wurden immer schlimmer und ihre Beuteziige waren die
Tavernengesprache von Horizont zu Horizont und dariiber hinaus!

Aber sie waren erschpft, ausgediinnt. So stark angegriffen, dass der Gute

K&nig David, der Jiingere, die Sonnengarde schickte, um sie zu unterstiitzen.

Es war genau in diesem Moment, als die Sonnengarde nicht vor Ort

war, als die Horden des Grafen Zahn zuschlugen! Sie belagerten die

geschwéchte Stadt, welche in Stunden fiel. Der Gute Konig David,

der Jiingere, und die Anfiihrer der Gilden konnten entkommen, doch
Arcadia war gefallen! Mit dem Tempel des Aufgehenden Zwielichts
unter seiner Kontrolle, hielt Graf Zahn den Himmel an, und seitdem
beherrscht der Mond den ewigen Nachthimmel. Und seitdem ist alles
in Ordnung mit der Welt!

Nun, nein, eigentlich ist es dieser Tage ziemlich furchtbar!

Es ist nun einige Jahre her, seit die Horde (iber Arcadia herfiel und sich
die ewige Nacht herabsenkte. Die Gilden dachten, die Monster wiir-
den einfach einmal iiber Arcadia hinweg marodieren und sich danach

in die Berge zuriickziehen. Doch das passierte nicht.

Es stellte sich heraus, dass die Monster Hauser mégen! Die sind schlieB-
lich viel bequemer als ihre H6hlen. AuBerdem muss man nicht lange
pendeln, bis man einen Ort zum marodieren findet! Sie etablierten
jede Menge pliinderbasierter Geschafte und Unternehmungen, alle in
Reichweite ihrer neuen Behausungen. Am Wochenende (iberfallen sie
ihre Nachbarn, oder wenn sie ein bisschen narrisch drauf sind, Giber-
fallen sie einfach ein paar Marktstdnde fiir ein bisschen Geback und
Kebab. Ihr ,Marodieren & Tauschen"-System ist ziemlich zivilisiert, und

die Monster wiirden es hassen, Arcadia verlassen zu miissen.

Jedoch, dies sind nicht die Hauser der Monster und die ewige Nacht
wird 3lter. Alles ist nicht mehr in Ordnung mit der Welt.

Da die Sonnengarde zerschlagen wurde, und sich der Gute Koénig
David, der Jiingere, im Exil befindet, haben die Gilden einen neuen
Plan ausgearbeitet: Sie werden keine Miihen scheuen, um ihre ver-
sprengten Helden anzuheuern und Arcadia zuriickzuerobern! Dariiber
hinaus wird die Gilde, die diese Aufgabe erfiillt und das Gleichgewicht
zwischen Tag und Nacht wiederherstellt, den Platz der neuen Sonnen-
garde einnehmen! Wir reden iiber das Recht, damit zu prahlen! Eine
epische Schlacht, das gréBte Abenteuer aller Zeiten! Der Einsatz war

niemals héher!

Der Wettstreit hat begonnen, der Ruf ist ausgesandt; es ist Zeit, sich der
Queste von Arcadia anzuschlieBen!
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Arcadia Quest ist ein Kampagnen-Spiel fiir 2 bis 4 Spieler, in welchem
jeder Spieler eine Gilde mit drei einzigartigen Helden kontrolliert. Diese
Gilden konkurrieren miteinander und versuchen die Herausforderungen
im Spiel zu Gberwinden, um eine Reihe von Szenarien zu bestehen, die

schlussendlich zum Sieg Giber den Vampir Graf Zahn fiihren.

Die Spieler kénnen sich den Pfad durch die Szenarien selbst aussuchen
und sich dabei durch sechs von elf Szenarien spielen. Das bedeutet, dass
man die Kampagne mehrfach mit unterschiedlicher Zusammenstellung
der Szenarien spielen kann. Die Errungenschaften aus einem Szenario
bieten den Spielern entscheidende strategische Vorteile, um die nach-
folgenden Szenarien zu bestehen.

Im Laufe eines Szenarios lasst ein Spieler seine drei Helden gegen die
Helden der gegnerischen Gilden und gegen die gefahrlichen Monster,
welche die einst so noble Stadt Arcadia heimsuchen, antreten. Eine
Gilde kann in jedem Szenario siegreich sein, indem sie Questen erfiillt,
Gegner tétet und Schatze hebt. So kénnen sich die Helden weiterent-
wickeln und zusstzliche machtige Gegenstiande und Waffen erlangen.
Im Laufe der Kampgane miissen sich die Helden riisten, wenn sie auch
nur eine kleine Chance haben wollen, im Endkampf gegen Graf Zahn

und seine Vasallen zu bestehen!

_ 'GILDEN/AUFBAU'

Zu Beginn einer neuen Arcadia-Quest-Kampagne erschaffen die
Spieler ihre Gilden. Es gibt vier unterschiedliche Gilden, aus denen
man wihlen kann: Orange (Léwe), Blau (Adler), Rot (Fuchs) und
Griin (Panda). Jeder Spieler bekommt das entsprechende Gilden-
tableau, welches ihm erméglicht, seine Helden und die passenden

Gildenmarker zu sortieren und welches genutzt wird, um die Aktionen

der Gilde anzuzeigen.

¢ HELDEN WAHLEN &y

Die Spieler missen nun die drei Helden wahlen, mit welchen sie
ihre Gilde wahrend der Kampagne verteidigen wollen. Dies ist ein
wichtiger Moment in der Vorbereitung, da die Zusammenstellung
der Heldengruppe entscheidend sein kann, um die kommenden
Abenteuer zu bestehen. Die Spieler schauen sich alle Heldenkarten an
und jeder sucht sich drei fiir seine Gilde heraus.

o~ . )
FUR FORTGESCHRITTENE:
HELDEN DRAFTEN

Sobald sich die Spieler mit dem Spiel und den
Féhigkeiten der Helden vertraut gemacht haben,
wollen sie ihre Helden vielleicht etwas ,geordneter”
zusammenstellen. Sind sich die Spieler einig, kénnen |
sie ihre Helden nach der ,Draft’-Methode zusam- /
menstellen. Alle Heldenkarten werden gemischt und
zu gleichen Teilen an die Spieler verteilt (es ist kein ‘
Problem, wenn ein Spieler eine Karte mehr bekommt).
Die Spieler schauen ihre Heldenkarten an, suchen sich
eine aus, legen sie verdeckt vor sich ab. Die restlichen
Karten geben sie nun an ihren linken Nachbarn weiter. ‘

Aus diesen Karten wahlen die Spieler nun einen wei-
teren Helden und legen ihn verdeckt ab. Die Karten
werden schlieBlich ein letztes Mal weitergegeben. Die |
Gbrigen Heldenkarten werden aus dem Spiel entfernt {
und in die Schachtel zuriickgelegt.

433)1

o

P ul

Die Spieler platzieren nun ihre Helden offen auf den entsprechenden
Helden-Feldern auf ihren Gildentableaus (die Reihenfolge ist dabei
egal). Sie nehmen sich dann die entsprechenden Miniaturen und
stecken sie in die Basen ihrer jeweiligen Gildenfarbe, damit sie leicht
zu erkennen sind (die drei violetten Basen sind fiir spezielle Monster
gedacht). Dies sind die drei Helden, welche ihre Gilde durch die ge-
samte Kampagne hindurch verteidigen werden, es ist nicht méglich die

Helden zu tauschen, bis eine neue Kampagne beginnt.
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&8 BEGCHAFFENHEIT EINES HELDEN 4§

Jeder Held in Arcadia Quest ist einzigartig und mit besonderen
Eigenschaften und speziellen Fihigkeiten ausgestattet. Dies sollten die
Spieler bei der Auswahl ihrer Helden beachten. Auf den Heldenkarten
sind die folgenden Charakteristika aufgefiihrt:

A) Verteidigung — Die Anzahl Verteidigungswiirfel, die ein Held
werfen kann, um Schaden durch einen Angriff zu vermeiden.

B) Lebenspunkte - Diese Zahl gibt an, wie viele Wunden ein Held

einstecken kann, bevor er ausgeschaltet ist.
C) Name - Der Name des Helden.

D) Talent - Dies ist die natiirliche Begabung des Helden, eine spezielle
Féhigkeit, die ihn von anderen Helden unterscheidet. Diese Fahigkeiten
sind dauerhaft aktiv und wirken gemaB ihrer Beschreibung.

&3 START'AUSRUSTUNG &p

Bevor eine Kampagne beginnt, erhalten die Gilden je fiinf Ent-
wicklungskarten als Startausriistung. Nehmt den Stapel der Startkarten
und verteilt an jeden Spieler je eine Karte der folgenden Typen:
Rostige Klinge, Parrierklinge, Zwille, Lebensentzug und Nova-Strahl.
Jeder Spieler kann die fiinf Karten nach Belieben auf seine drei Helden

verteilen.

Wirf +1 Wiirfel bei
allen Wiirfen, wenn
du verletzt bist.

Auf dem Gildenblatt stehen einem Helden vier Felder unter der
Heldenkarte zur Verfiigung. Jeder Held kann nur auf die vier Karten

dieses Inventars zugreifen, nicht auf alle Karten seiner Gilde.

Beispiel: Der Spieler der Blauen Gilde hat sich fiir die Helden Grom
Maya und Zazu entschieden. Er entscheidet sich, die Rostige Klinge
Grom zu geben, den Lebensentzug und den Nova-Strahl an Maya und
die Parrierklinge und die Zwille an Zazu.

-8 | Regeln + Arcadia Quest




KAMPAGNE
-/ FURARCADIA " -
& o ;

Um den bésen Vampir Graf Zahn zu besiegen, missen sich die Helden

°)

erst einmal aus den Randgebieten in das Herz Arcadias bewegen. Je
weiter sie voranschreiten, desto starker werden sie und desto mehr
schwéachen sie die Macht des Vampirgrafen. Sie missen also erst ein-
mal einige Abenteuer bestehen, um dem Vampir entgegentreten zu
kénnen.

Die Arcadia-Quest-Kampagne, welche im Kampagnen-Buch darge-
stellt ist, unterteilt sich in drei Abschnitte: der AuBere Kreis, der Innere
Kreis und der Finale Entscheidungskampf. Eine Kampagne besteht
immer aus sechs von elf Szenarien, so dass jede neue Kampagne einen
ganz anderen Verlauf nimmt und den Spielern in jedem Spiel vollkom-
men neue Abenteuer bevorstehen.

AuBerer Kreis - Dies sind die Gebiete auBerhalb der Stadtmauern.
Von den sechs unterschiedlichen Szenarien fiir den AuBeren Kreis miis-
sen drei bestanden werden, bevor sich die Spieler in den Inneren Kreis
begeben kénnen.

Innerer Kreis — Dies ist die gut bewachte Zitadelle Arcadias, in-
nerhalb der zweiten Stadtmauer. Von den vier Szenarien des Inneren
Kreises missen die Spieler zwei bestehen, bevor sie zum Finalen
Entscheidungskampf (ibergehen kénnen.

Finaler Entscheidungskampf — Im Zentrum der Stadt befindet sich
der Tempel des Aufgehenden Zwielichts. Alle Kampagnen enden hier
mit dem Finalen Entscheidungskampf.

Zu Beginn einer Kampagne wahlen die Spieler gemeinsam das Start-
szenario aus dem AuBeren Kreis (fir Anfinger empfehlen wir das
,Distrikt der Hsmmer"-Szenario). Danach entscheidet der Gewinner,
welches Szenario als nichstes gespielt wird.

€

n
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SZENARIO/AUFBAU
& =0 —

Im Kampagnen-Buch finden sich detaillierte Beschreibungen aller Sze-

narien, die Teil einer Kampagne sein kénnen. Nachdem ein Szenario
ausgewahlt wurde, muss es aufgebaut werden. Die Beschreibung enthilt
detaillierte Informationen zu den Bestandteilen und der benétigten
Menge. Um sicher zu gehen, dass alle Teile verfiigbar sind, solltet ihr
diese zunachst sammeln, bevor ihr das Spielbrett aufbaut.

1. Spielplanteile — Jede Seite eines Spielplanteils ist mit einer Identi-
fikationsnummer versehen. Sucht die im Szenario gelisteten Spiel-

planteile heraus und platziert sie, wie in dem Plan des Szenarios vor-

gegeben.
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2. Tiren - Platziert die Tirplattchen, wie auf dem Szenarioplan
vorgegeben. Achtet darauf, dass einige Tiren gedffnet und andere
geschlossen auf dem Spielplan platziert werden.

GESCHLOS-
SENE TUR

OFFENE

In einigen Szenarios werden kleine Tiiren benétigt, da es einfacher ist,
zwei davon in einer Ecke zu platzieren. Sie funktionieren aber exakt so

wie die groBen Tiiren.

3. Portale - Platziert die Portalplittchen wie vorgegeben auf den
Spielplanteilen. Es gibt zwei farblich unterschiedliche Seiten auf jedem
Plsttchen, legt sie exakt so herum, wie auf dem Szenarioplan angezeigt.

4. Questplittchen - In den meisten Szenarien werden Quest-
plattchen auf den Spielplanteilen abgelegt. Legt sie mit der farbigen
Seite nach oben auf den entsprechenden Spielplanteilen ab.




5. Erkundungsplattchen — Nachdem ihr die Giberzihligen Quest-
pléttchen abgelegt habt, mischt verdeckt die 14 Erkundungsplatt-
chen. Die Beschreibung gibt vor, wie viele Erkundungspléttchen in ei-
nem Szenario zum Einsatz kommen. Wahlt zufillig die entsprechende
Anzahl Plattchen und platziert diese verdeckt auf den Spielplanteilen.
Die iiberzihligen Plittchen werden ebenfalls verdeckt zuriick in die
Schachtel gelegt, so dass niemand weiB, welche Plattchen sich im Spiel
befinden.

6. Brutplittchen — Mischt verdeckt fiinf Brutpldttchen. Wahlt die
im Szenario angegebene Menge an Plittchen und platziert sie wie an-
gegeben auf den Spielplanteilen. Legt Gberzahlige Plattchen zuriick
in die Schachtel und dreht die Pldttchen auf den Spielplanteilen um

7. Monster - Fiir jedes Szenario ist die Art und Menge der Monster
angegeben, denen man dort begegnen kann. Nehmt die ent-
sprechenden Monsterfiguren und stellt sie gem3B den Angaben
auf die Spielplanteile. Dariiber hinaus legt ihr die dazu gehdrigen
Monsterkarten neben den Spielplan, so dass alle Spieler sie sehen

kénnen.

Wichtig: Jede Monster-Art verfiigt Giber bis zu vier unterschiedliche

Karten. Diese zeigen die Monster und ihr Stirke in der jeweiligen
Stufe des Spiels. Nutzt fir die Monster nur die Karten, die der Stufe
des Szenarios entsprechen. Alle Monsterkarten der 1. Stufe sollten
beispielsweise eingesetzt werden, wenn ihr das erste Szenario der
Kampagne spielt, im dritten Szenario solltet ihr die Monster der dritten
Stufe (Stufe 2-3) verwenden.

8. Questkarten — Um ein Szenario zu gewinnen, miissen die Spieler
die Taten vollbringen, die auf der entsprechenden Karte angegeben
sind. Nehmt die Questkarten, die in dem Szenario angegeben sind
und legt sie neben den Spielplan, so dass alle Spieler sie lesen kénnen.
Die Beschreibung des Szenarios kann einer Queste eine oder zwei
Belohnungskarten zuordnen. Diese Belohnungskarten sollten dann zur
entsprechenden Questkarte gelegt werden. Nur die SGS-Questkarten,
die mit den am Spiel beteiligten Gilden verbunden sind, werden ge-

nutzt.

- A ALTER
! CHADELSP
“ SDISTRIKT DER HAMEk
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9. Brut-Tableau - Legt das Brut-Tableau neben den Spielplan. 11. Startbereich der Helden -
Auf dem Szenarioplan sind die Start-
bereiche der Helden jeder Gilde an-
gegeben. Jeder Spieler bekommt zu-
fillig einen Startbereich zugewiesen.
Nehmt ein Gildenplittchen jeder
Gilde in die Hand oder werft sie in

einen Wiirfelbeutel. Je ein verdeckt
gezogenes Plattchen wird neben einen

10. Gemeinsamer Bereich — Im gemeinsamen Bereich, neben Startbereich gelegt. Dies wird darauf-
dem Spielplan, werden die Wundenplittchen, Todesplattchen und hin Startbereich der entsprechenden
Miinzen, sowie die Angriffs- und Verteidigungswiirfel abgelegt. Gilde. Die Spieler setzen sich entsprechend der Startbereichseinteilung

um den Spielplan. Jeder Spieler setzt dann seine Heldenfiguren auf
die angegebenen Felder seines Startbereichs, ganz wie es ihm beliebt
(bis zu zwei Figuren dirfen auf einem Feld stehen). Im Drei-Spieler-
Spiel wird der vierte Startbereich nicht genutzt. Im Zwei-Spieler-Spiel
bleiben die Startbereiche 3 und 4 ungenutzt.

Seid ihr mit dem Aufbau fertig, sollte der Spielplan ungefshr so ausse-
hen wie im Beispiel unten. Ihr kdnnt nun euer Abenteuer beginnen!

SPIELER 1
STARTBEREICH

SPIELER 3 SPIELER 4
STARTBEREICH STARTBEREICH

SPIELER 2
STARTBEREICH

12 | Regeln « Arcadia Quest
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Arcadia wird auf einem Spielplan gespielt, der sich entsprechend der

°)

Szenario-Ubersicht aus mehreren Spielplanteilen zusammensetzt.
Diese Spielplanteile stellen die Gebdude und StraBen Arcadias dar.
Jedes Spielplanteil ist in neun Felder unterteilt. Diese Felder sind ge-
nau in der Mitte mit einem Punkt versehen. Auf jedem Feld kénnen
maximal zwei Charaktere stehen.

Einige Felder sind durch Mauern abgetrennt. Dies sorgt dafiir, dass die
Bewegung und die Sichtlinie unterbrochen wird. Diese blockierenden
Elemente sind anhand ihrer grauen, rauen Struktur zu erkennen. Die
Spielplanteile zeigen weitere dekorative Elemente, welche keine
Relevanz fiir die Regeln haben, aber die Atmosphare des Spiels un-
terstiitzen.

DIES SIND BLO-
CKIERENDE WANDE =

\[T
‘i~|§

Ty

4 1‘!}‘
i’}ﬁ.,_!fu
> DIES IST EIN

" 239 DEKORATIVES

’ ELEMENT
DIES IST in

EIN FREI-
LUFT-FELD

DIES IST _
EIN RAUM- =
FELD

} WICHTIGE BEGRIFFE

CHARAKTER ‘
Ein Held oder ein Monster.

) VERBUNDETER
Fir einen Held ist dies ein anderer Held derselben Gilde.
Fir ein Monster ist dies ein Monster.

GEGNER
Fiir einen Helden ist dies ein Held einer anderen Gilde
oder ein Monster. Fiir ein Monster ist dies ein Held. ‘

NAHBEREICH

Einige Regeln und Karten in diesem Spiel beziehen sich auf
die Bezeichnung ,,Nahbereich”. Etwas ist im ,Nahbereich”,
wenn es sich auf dem gleichen Feld oder auf einem der vier
benachbarten Feldern befindet.

— Ein Feld, welches diagonal angrenzt, ist nicht im ,Nah-
bereich”.

— Blockiert eine Mauer oder eine geschlossene Tiir die Verbin-
dung zwischen zwei Feldern, sind diese nicht im ,Nahbereich”.

Beispiel: Die griinen Felder, und die darauf stehenden
Charaktere sind fiir Grom im , Nahbereich", die roten
Felder sind es nicht.

@ 5)

Arcadia Quest + Regeln | 13



“\) \ /

/A

_DER SPIELER/ZUG-
&= = o PR

Eine Partie Arcadia Quest wird in einer Reihe aufeinanderfolgender

Spielerziige im Uhrzeigersinn gespielt. Der erste Spieler macht seinen
Zug, danach ist der Spieler zu seiner Linken an der Reihe, und so weiter.
Dies wird fortgesetzt, bis ein Spieler das Szenario gewinnt und damit
diese Partie beendet.

Der Spieler, der ein Szenario beginnt, ist der linke Nachbar des Spielers,
der das vorherige Szenario gewonnen hat. Zu Beginn einer Kampagne

wird der erste Spieler zufllig bestimmt.

Ist ein Spieler an der Reihe, hat er die Wahl zwischen zwei Aktionen:
¢ AKTIVIEREN eines Helden.

¢ RUHEPHASE fiir die Gilde.

Ein Spieler kann nur das eine oder das andere machen, nie beide
Aktionen gleichzeitig.

<% HELDEN'AKTIVIERUNG §p

Ein Spieler wahlt einen Helden aus, den er aktivieren méchte (es ist
erlaubt, einen Helden mehrfach in Folge zu aktivieren). Dieser Held ist
nun ,aktiv” und kann in beliebiger Reihenfolge seine Bewegung und
einen Angriff durchfiilhren. Die Bewegung kann nicht durch einen
Angriff unterbrochen werden, die Bewegung muss vollstandig vor oder
nach dem Angriff durchgefiihrt werden. Der Held kann auch nur einen
Angriff oder nur eine Bewegung durchfihren.

Anmerkung: Erméglicht es eine besondere Fahigkeit einem Spieler,
in seinem Zug einen weiteren Helden zu aktivieren, so muss dies ein
anderer Held sein.

B BEWEGUNG

Alle Helden verfiigen iiber 3 Bewegungspunkte, wenn sie aktiviert
werden. Mit seiner Bewegung bewegt sich ein Held ber den Spiel-
plan. Mit einem Bewegungspunkt kann ein Held:

@ sich ein Feld bewegen,

@ ein Portal benutzen,

# eine Tir an einer Seite seines Feldes 6ffnen oder schlieBen.

Der Charakter muss seine Bewegungspunkte nicht vollstandig aufbrauchen,

allerdings verfallen ungenutzte Punkte am Ende des Zuges.

14 | Regeln » Arcadia Quest

Bewegung

Sich ein Feld bewegen, bedeutet, die aktive Figur von ihrem aktu-
ellen Feld auf ein benachbartes Feld (nicht diagonal) zu ziehen.
Diagonale Bewegungen sind nicht gestattet. Mauern und ge-
schlossene Tiiren blockieren die Bewegung zwischen zwei Feldern.

Portale

Portale ermoglichen Charakteren die schnelle Bewegung (iber den
Spielplan. Charaktere, die sich auf einem Feld mit einem Portal be-
finden, kénnen mit einem Bewegungspunkt auf ein Feld mit einem
Portalplattchen gleicher Farbe ziehen. Ist das Zielfeld blockiert, kann
der Charakter das Portal nicht benutzen. Ist das Feld nur voll besetzt,
kann das Portal genutzt werden, allerdings muss der Charakter die
Méglichkeit haben, in einem benachbarten Feld (siche Seite 15) die
Bewegung zu beenden. Die Nutzung eines Portals [6st keine Wachter-
Reaktion eines Monsters im Nahbereich aus.

Tiiren

Tiren kénnen, durch Wenden des Plittchens, mit einem Bewe-
gungspunkt geSffnet oder geschlossen werden. Die Tiir muss sich an der
Kante des Feldes des aktiven Charakters befinden. Geschlossene Tiiren
funktionieren wie Mauern und blockieren sowohl die Bewegung, als
auch die Sichtlinie.

Beispiel (unten): Grom zeigt drei mégliche Bewegungen:

Griin: 1) ein Feld bewegen; 2) durch eine offene Tiir bewegen;

3) mittels Portal auf ein anderes Feld auf dem Spielplan ziehen.

Rot: 1) ein Feld bewegen; 2) eine Tiir 6ffnen; 3) durch die offene
Tiir gehen.

Blau: 1) eine Tiir 6ffnen; 2) durch die offene Tiir gehen; 3) die Tiir

schlieBen.
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VOLL BESETZTE ODER BLOCKIERTE FELDER

Auf einem Feld kénnen maximal zwei Charaktere stehen.
Ein Feld mit nur einem Charakter gilt immer noch als frei, da
andere Charaktere noch auf das Feld ziehen kénnen und
man auch noch hindurch schieBen kann.

Voll besetzt - Ein Feld mit zwei Charakteren ist voll besetzt |
und ein Charakter kann seine Bewegung dort nicht beenden. |
Ist einer der dort stehenden Charaktere ein Verbiindeter, ‘
kann ein Charakter durch das Feld ziehen und auch die |
Sichtlinie ist fiir einen solchen Charakter nicht blockiert. \

Blockiert - Ein Feld mit zwei Gegnern des aktiven
Charakters ist blockiert. Das bedeutet, dass dieses Feld nicht
durchquert werden kann und auch die Sichtlinie fiir den
aktiven Charakter blockiert ist. ‘

_____x‘v/__“\_____
i |
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) Beispiel: In dem Beispiel oben ist Grom (Held der Blauen |
’ Gilde) der aktive Charakter. Die griinen Felder sind frei, die
’ gelben sind voll besetzt und die roten Felder sind blockiert. ‘

e —— o)

B ANGRIFF
Der aktive Held kann versuchen, einen Gegner seiner Wahl anzugrei-

fen. Dies kann ein gegnerischer Held oder ein Monster sein. Es gibt
unterschiedliche Angriffsméoglichkeiten, die sich der Held wahrend des
Spiels aneignet. Um einen Angriff durchzufiihren, fiihrt der Spieler die
folgenden Schritte durch:

Angriffskarte auswdhlen
Der Spieler wahlt eine aktive Angriffskarte aus dem Inventar des akti-

ven Helden aus.

Ziel bestdtigen

Der Spieler sucht sich sein Ziel aus und priift, ob er mit der gewahlten
Angriffskarte das Ziel treffen kann. Es gibt zwei unterschiedliche An-
griffsarten: Nahkampf und Fernkampf. Die Art des Angriffs ist auf der
gewahlten Karte abgebildet.

Nahkampf - Ein Nahkampfangriff kann nur gegen einen
Gegner auf einem Feld im Nahbereich des aktiven Charak-
ters durchgefiihrt werden (siche Regeln fiir ,Nahbe-
reich”, Seite 13).

Fernkampf - Ein Fernkampfangriff kann gegen einen
Gegner auf einem beliebigen Feld auf dem Spielplan
durchgefiihrt werden, solange der aktive Charakter eine
ununterbrochene Sichtlinie (Regeln zur Sichtlinie, Seite 16)
zum Zielfeld hat.

Deaktivierte Angriffskarte

Bevor die Angriffsaktion durchgefiihrt werden kann, muss der Spieler
die entsprechende Karte deaktivieren, indem er ein Gildenplattchen
auf die Karte legt. Dies deaktiviert die Karte und zeigt, dass sie bereits
benutzt worden ist. Eine deaktivierte Karte kann nicht fiir einen wei-

teren Angriff genutzt werden, bis sie reaktiviert wird.

Angriffswiirfel

Derangreifende Spieler nimmtsich so viele schwarze Angriffswiirfel, wie
auf der gewshlten Angriffskarte angegeben ist. Bekommt er durch wei-
tere Karten Bonuswiirfel, werden diese ebenfalls den Angriffswiirfeln
hinzugefiigt.

Verteidigungswiirfel

Ist auf der Charakterkarte des angegriffenen Spielers ein Verteidi-
gungswert angegeben, bekommt er weiBe Verteidigungswiirfel, ent-
sprechend seines Verteidigungswerts. Verfligt der Held iber weitere
Karten mit Verteidigungsboni, werden diese den Verteidigungswiirfeln
hinzugefiigt. Bonuswiirfel durch Verteidigungskarten bekommt der

Held immer, egal, ob die Karte aktiv oder deaktiviert ist.
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SICHTLINIE

Wenn man einen Fernkampfangriff durchfiihren méch-
te, muss man zunachst prifen, ob der aktive Charakter
eine direkte Sichtlinie zu seinem Ziel hat. Es gibt kei-
nerlei Einschrdnkungen, was die Entfernung angeht, das
einzige Kriterium ist die freie Sichtlinie (SL) zum Ziel.

Um die Sichtlinie zu priifen, zieht man eine virtuelle
Linie zwischen dem Mittelpunkt des Felds des aktiven
Charakters zum Mittelpunkt des Zielfelds. Diese ist frei,
wenn sie nicht von Mauern, geschlossenen Tiiren oder
blockierten Feldern unterbrochen ist (siche Seite 15).

Die Sichtlinie ist nicht blockiert, wenn sie die Ecke eines
blockierten Feldes streift, dabei im 45%-Winkel durch
einen Kreuzungspunkt zwischen vier Feldern hindurch
fiihrt, von denen nur eines blockiert ist.

Die Sichtlinie wird auch von der Grenze des Spielplans
unterbrochen. Sie kann nicht tiber/durch einen Bereich
fiihren, der nicht Teil des Spielplans ist.

Beispiele: Zazu méchte gerne seine Zwille benutzen,
um einen Fernkampfangriff zu machen:
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1) Er hat eine Sichtlinie zu Yohan durch die offene Tiir,
auch wenn sie den Durchgang streift.

2) Er hat eine Sichtlinie zu einem Goblin, auch wenn
diese ebenfalls den Durchgang streift.

3) Er hat eine Sichtlinie zu einem Ork, in einer geraden
Linie durch die offene StraBe. Die Distanz dabei ist
irrelevant.
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4) Er hat keine Sichtlinie zu Diva, da sie durch eine
Mauer blockiert wird.

5) Er hat keine Sichtlinie zu Greensleeves, da die Linie
durch eine geschlossene Tiir unterbrochen wird.
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1) Er hat keine Sichtlinie zum Ork, da die beiden gegne-
rischen Helden ein Feld blockieren und somit gemein-
sam mit der Mauer die Sichtlinie unterbrechen.

} 2) Er hat eine Sichtlinie durch die offene Tiir. Das Feld

mit Diva und Grom blockiert nicht die Sicht, da Grom
ein Verbiindeter ist, somit ist das Feld fiir Zazu nur voll
besetzt und nicht blockiert.

1) Er hat eine direkte Sichtlinie zu den Orks, da das zen-
trale Feld nur voll besetzt und das Feld mit Greensleeves
noch frei ist.

2) Erhat keine Sichtlinie zum Tiermenschen mit Hammer,
da das Feld mit Scarlet und dem Goblin fiir ihn blo-
cRiert ist.

(@ )

Wiirfel werfen

Die Angriffs- und die Verteidigungswiirfel werden geworfen, um die
Ergebnisse des Angriffs zu bestimmen. Welche Symbole fiir einen er-
folgreichen Angriff stehen, hangt von der Art des Angriffs ab:

Ein erfolgreicher Treffer bei einem Nahkampfangriff.

Ein erfolgreicher Treffer bei einem Fernkampfangriff.

Ein Erfolg bei einem Verteidigungswurf (Block).

Ein kritischer Treffer, egal welche Angriffsart gewshlt
wurde.

EeB

Neben dem eigentlich Erfolg an sich, ermdglicht es der kritische
Treffer (KRIT), erneut einen Wiirfel zu werfen und das Ergebnis zum
Gesamtergebnis hinzuzuzshlen. Ist dies wieder ein kritischer Treffer,
wird wieder ein Wiirfel geworfen usw. Manchmal I6sen kritische Treffer
besondere Effekte aus, die auf der benutzten Angriffskarte angegeben

sind.

Beispiel 1: Grom wirft drei Wiirfel fiir seine Rostige Klinge und be-
kommt @, @ und @ Da es ein Nahkampfangriff war, bedeutet dies
zwei Misserfolge und einen Erfolg. Er wirft einen weiteren Wiirfel fiir den
KRIT und erhiilt ein , fiir ein Gesamtergebnis von zwei Treffern!

Beispiel 2: Zazu wirft 2 Angriffswiirfel fiir seine Zwille und erhdilt @
und @ Da es ein Fernkampfangriff ist, sind dies bereits zwei Erfolge.
Fiir den KRIT wirft er einen weiteren Wiirfel und erhdlt einen weiteren

! Dies ist ein weiterer Treffer und ein weiterer Wiirfel, dieser zeigt ein
0, ein Fehlschlag, und somit kommt Zazu auf 3 Treffer.

Beispiel 3: Wisp wird angegriffen. Normalerweise hat er eine Ver-
teidigung von 2, aber die Parrierklinge gibt ihm +1 auf Verteidigung
(auch wenn die Karte gerade deaktiviert ist), insgesamt also Verteidigung
3. Er wirft 3 Verteidigungswiirfel und erhdlt @, O und , und
blockt damit zwei Treffer. Durch den KRIT darf er erneut wiirfeln und
erhdlt ein es bleibt also bei 2 geblockten Treffern.
Angriffsergebnisse

Wurden alle Wiirfel geworfen, werden die Blocks von den Treffern abge-
zogen. Jede erfolgreiche Verteidigung blockt einen erfolgreichen Angriff.
Sind nun noch erfolgreiche Treffer (ibrig, erhilt der Angegriffene pro
Treffer eine Wunde. Lege die entsprechende Menge Wundenplattchen
auf die Heldenkarte, oder im Falle eines Monsters, neben die Figur.

Beispiel: Zazu greift Wisp an, erzielt dabei 3 Treffer, wihrend Wisp mit
seiner Verteidigung 2 Treffer blockt. Der Angriff verursacht 1 Wunde bei
Wisp.
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Spezialeffekte

Einige Karten bewirken spezielle Effekte. Diese werden entspre-
chend der Angabe auf der jeweiligen Karte eingesetzt. Einige wirken
immer, wenn die Karte deaktiviert wird, andere benétigen besonde-
re Ausléser, wie das Wiirfeln eines KRIT oder das Verursachen einer
Wunde. Der Zeitpunkt, zu dem diese speziellen Effekte wirken, kann
entscheidend sein. Wenn es nicht anders beschrieben wird, wirken die-
se Effekte in dem Moment, in dem sie ausgel6st werden. Sollten zwei
Effekte gleichzeitig ausgelost werden, entscheidet der kontrollierende
Spieler in welcher Reihenfolge sie stattfinden.

Hat z. B. der Spieler bei einem Angriff mit einem Nova-Strahl einen
KRIT gewiirfelt, kann der Strahl auch gegen einen zweiten Gegner
im Nahbereich des eigentlichen Ziels eingesetzt werden. Beide Ziele

erhalten den vollen Schaden, der durch den Angriffswurf erzielt wird.

Unabhangig von der Anzahl an Zielen, die ein Angriff hat, wiirfelst du
immer nur einen Angriffswurf, welcher dann auf alle Ziele angewandt
wird. Verdndern besondere Effekte die Anzahl der zu werfenden Wiirfel
gegen ein bestimmtes Ziel, wird die Menge der Wiirfel nur durch das
erste Ziel bestimmt und nicht durch die weiteren Ziele beeinflusst.

Totungen und Belohnungen

Ein Charakter stirbt, sobald er die Anzahl an Wunden erlitten hat, die
seinen Lebenspunkten entspricht. Ein getGtetes Monster wird vom
Spielplan genommen und auf das erste leere Feld des Brut-Tableaus
gestellt, ein getSteter Held wird auf seine Heldenkarte gestellt.

Totet ein Held ein Monster, bekommt seine Gilde sofort die Menge
Miinzen, die auf der Monsterkarte abgebildet ist. Totet er einen an-
deren Helden, bekommt die Gilde eine Mtinze. Stirbt der Held durch
einen duBeren AuslSser, wie beispielsweise eine Falle, bekomme alle
anderen Gilden eine Miinze,

Die Ehre fiir das Téten eines Helden bekommt der Charakter, der
die letzte Wunde verursacht und"damit den Charakter vom Spielplan
nimmt. Es spielt dabei keine Rolle, dass méglicherweise ein anderer
Held mehr Wunden verursacht hat, die Ehre gehért dem Helden, der
den finalen Schlag durchfihrt!

Wird ein Held getdtet, werden die Erkundungsplittchen (inklusive
Questplittchen) auf dem Feld abgelegt, auf dem er zuletzt stand
und kénnen ganz normal durch andere Helden aufgenommen wer-
den. Wurde der Held durch einen gegnerischen Held ausgeschaltet,
erhilt dieser sofort eines der Plattchen des getSteten Helden und
kann dieses auf seiner Heldenkarte ablegen (auch wenn er nicht in
der N3he des Helden ist). Jedes Mal, wenn ein Held stirbt, wird ein
Todesplattchen auf der Heldenkarte abgelegt, um zu symbolisieren,
wie oft er bereits getétet wurde. Todesplattchen kénnen bis zur nachs-
ten Entwicklungsphase nicht bewegt oder entfernt werden.
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<o RUHEPHASE §»

Der Spieler hat die Méglichkeit, auf die Aktivierung seiner Helden zu
verzichten und stattdessen eine Ruhephase einzulegen. Wenn eine
Gilde ruht, werden die Helden nicht aktiviert, sie kénnen sich weder
bewegen noch angreifen oder irgendeine Aktion durchfiihren. Die
Helden ruhen und bereiten sich auf die Fortsetzung ihrer Queste vor.
Ein ruhender Spieler kann folgende Aktionen durchfiihren:

B KARTEN REAKTIVIEREN
Alle Gildenpldttchen auf samtlichen Karten auf dem Gildentableau
werden entfernt, um die Karten zu reaktivieren. Die Karten kénnen

somit in einer der folgenden Runden erneut eingesetzt werden.

BAUSRUSTUNG NEU ORDNEN

Der Spieler kann seine Karten reorganisieren, sie zwischen den Helden
austauschen. Todesfluchkarten kénnen jedoch nicht getauscht wer-
den.

Erkundungsplattchen kénnen ebenfalls getauscht werden, Questplatt-
chen bleiben bei dem Helden, der sie urspriinglich aufgesammelt hat.

B HELDEN WIEDERBELEBEN

Helden, die getStet wurden, kénnen wiederbelebt werden und somit
in das Spiel zurlickkehren. Entferne alle Wundenplattchen und setze
die Figur zurilick auf den Spielplan. Die Spielfigur kann entweder in
den Startbereich der Gilde oder in den Nahbereich eines verblindeten
Helden gesetzt werden.
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&% MONGTER/AKTIVIERUNG &p

Es gibt keine ,Monster-Runden” in diesem Spiel. Die Monster, die durch die
StraBen und Hauser Arcadias streifen, sind passive Gegner in den Szenarien.
Sie werden die Helden nicht aktiv jagen, aber alles tun, um sich gegen die
Angriffe der Helden zur Wehr zu setzen und ihnen das Fortschreiten zu
erschweren. Monster werden nur als Reaktion auf die Aktion eines Helden
aktiviert. Die Aktivierung der Monster wird immer durch den Spieler zur
Rechten des aktiven Spielers durchgefihrt.

B WACHTER-REAKTION

Alle Monster in diesem Spiel bewachen die Felder, die sich in ihrem
Nahbereich befinden (siche Regeln fiir Nahbereich, Seite 13) und
greifen Helden an, die versuchen, diesen Bereich zu durchschreiten,

oder die dort einen Angriff durchfiihren.



Ein Held, der sich im Nahbereich eines Monsters befindet, wird solan-
ge nicht von diesem behelligt, bis er sich bewegt oder angreift.

Ausgelést durch Bewegung

Bewegt sich ein Held aus dem Nahbereich eines Monsters heraus, wird
die Wachter-Reaktion bei dem Monster ausgel6st. Das fiihrt dazu, dass
das Monster sofort einen Angriff mit seinen auf der Monsterkarte ge-
listeten Méglichkeiten durchfiihrt. Das Monster bewegt sich nicht, es
greiftnuran. In den Nahbereich eines Monsters vorzudringen, 16st noch
keine Wachter-Reaktion aus, nur die Bewegung aus dem Nahbereich
heraus fihrt zu einer Wachter-Reaktion, unabhingig davon, ob sich
der Charakter auf das Monster zu oder von ihm weg bewegt.

Sobald die Bewegung eines Helden die Wachter-Reaktion eines oder
mehrerer Monster ausl6st, Gbernimmt der Spieler rechts neben dem
aktiven Spieler die Monster und wiirfelt fiir diese die Angriffe gegen
den Helden, bevor dieser seine Bewegung durchfiihrt. Nachdem alle
Angriffe durchgefiihrt worden sind und sich der Held verteidigt hat,
kann er sich bewegen. Es miissen erst alle Wachter-Reaktionen durch-
gefiihrt werden, bevor die Bewegung fortgesetzt werden kann.

Es ist moglich, dass innerhalb eines Zuges mehrere Wachter-Reaktio-
nen bei verschiedenen oder auch bei ein und demselben Monster aus-
gel6st werden, wenn der Held mehrere Felder verlasst, die von Monstern
bewacht werden. Bedenke dabei, dass die Nutzung eines Portals oder
das Offnen bzw. SchlieBen einer Tiir keine Wichter-Reaktionen auslst.

Beispiel: Grom bewegt sich etwas unachtsam iiber den Spielplan und
lost dadurch die Weichter-Reaktion einiger Monster aus.

1) Mit dem ersten Schritt l6st er die Wéichter-Reaktion des Orks aus, da
er sich aus seinem Nahbereich entfernt. Der Troll reagiert nicht, da er

durch eine geschlossene Tiir blockiert ist. Durch die Anndherung an den

2) Mit dem zweiten Schritt wird keine Wéchter-Reaktion des Orks aus-
geldst, allerdings die des Goblins.
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3) Im dritten Schritt [6st Grom die Weéchter-Reaktion des Goblins und

des Tiermenschen mit Hammer aus. Er Rassiert daher zwei Attacken

gleichzeitig.

Bewegt er sich erneut von dem letzten Feld weg, [Gst er ein letztes Mal
die Wdchter-Reaktion des Goblins aus.

Anmerkung: Einige Spezialeffekte bewirken, dass eine Figur auf ein
bestimmtes Feld gestellt werden soll. Da es sich hierbei nicht um eine

Bewegung handelt, wird keine Wachter-Reaktion ausgelGst.
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Ausgelost durch Angriff

Wenn ein Held einen Angriff durchfiihrt, der sich nicht gegen eines der
Monster in seinem Nahbereich richtet, 16st er die Wachter-Reaktionen
aller Monster im Nahbereich aus. Immer dann, wenn der Held einen
gegnerischen Helden oder ein Monster aus der Distanz angreift, wird
dadurch die Wachter-Reaktion der umstehenden Monster in seinem
Nahbereich ausgel6st.

In diesem Fall werden nach dem Angriff des Helden die Angriffe der
Monster im Nahbereich durchgefiihrt. Greift der Held ein Monster im
Nahbereich an, weicht er méglichen Reaktionen aus, so dass keinerlei
Wachter-Reaktionen ausgelSst werden.

Beispiel 1: Greensleeves macht einen Fernkampfangriff auf den Tier-
menschen mit Hammer. Da es sich um ein Monster auBerhalb seines
Nahbereichs handelt, lost dies die Wdchter-Reaktion des Orks und des
Goblins aus, die ihn angreifen, sobald er seinen Angriff durchgefiihrt hat.

IS

Beispiel 2: Grom greift Johan und den Ork mit seiner Spezialfertigkeit
Rundumschlag an. Da dieser Angriff auch gegen ein Monster im

Nahbereich gerichtet ist, lost er keinerlei Wéichter-Reaktionen aus.
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B RUCKSCHLAG-REAKTION
Ein Monster anzugreifen, ist immer riskant, da es einen solchen Angriff

nicht einfach so hinnehmen wird. Der Angriff auf ein Monster ruft eine
Riickschlag-Reaktion hervor. Greift ein Held ein Monster an (auch
wenn der Angriff daneben geht), wird dieses Monster aktiviert und
es schlagt zuriick. Bei der Riickschlag-Reaktion hat das Monster aller-
dings die Méglichkeit, sich zuvor zu bewegen. Der Spieler rechts vom
aktiven Spieler ibernimmt die Rolle des Monsters und entscheidet,

wie dieses vorgehen wird.

Nachdem der Held seinen Angriff durchgefiihrt hat, kann das
Monster zunachst seine Bewegung durchfiihren (bis zur maximalen
Bewegungsreichweite, wie auf der Monsterkarte angegeben) und
danach versuchen, den Helden anzugreifen (nach dem Angriff ist kei-
nerlei Bewegung mehr méglich). Ein Monster kann in der Bewegung,
genau wie ein Held, Tiiren &ffnen, Portale benutzen oder sich einfach
nur ein paar Felder bewegen. Der Spieler, welcher das Monster kon-
trolliert, muss es nicht bewegen, oder gar den Angriff durchfiihren,
doch sollte ersich fiir einen Angriff entscheiden, muss der aktive Held
das primére Ziel sein (siehe Beispiel, Seite 22).

Greift ein Held mehrere Monster zugleich an, wird nur eines dieser
Monster aktiviert; der Spieler rechts vom aktiven Spieler entscheidet,
welches er aktivieren méchte.

B MONSTER-ATTACKE

Eine Monster-Attacke wird grundsatzlich nach den Regeln eines
Helden-Angriffs durchgefiihrt. Da sich alle Angriffsinformationen
auf der Karte des Monsters befinden, muss ein Monster keine
Angriffskarten deaktiveren: Es ist stindig bereit, anzugreifen. Einige
Monster kampfen im Nahkampf, andere sind Fernkdmpfer. Auch hier
spielen dieselben — wie bei dem Angriff eines Helden — Faktoren,
wie z. B. die Sichtlinie oder besondere Fihigkeiten des Monsters eine
Rolle. Der Angriff eines Monsters wird immer durch den Spieler rechts
vom aktiven Spieler durchgefiihrt.



<o BEGCHAFFENHEIT EINEG MONSTERS &5

A) Name - Der Name des Monsters.
B) Monsterklasse — Zeigt die Monsterklasse an.

C) Lebenspunkte — Die Anzahl Wunden, die benétigt werden, um
das Monster zu t6ten.

D) Overkill — Die Anzahl Wunden, die in einem Schlag erzielt wer-

den missen, um das Monster sofort vom Spielplan zu entfernen.

E) Belohnung — Anzahl Miinzen, welche die Gilde, die das Monster
ausgeschaltet hat, sofort bekommt.

F) Angriffsart — Fernkampf oder Nahkampf.

G) Angriffswiirfel — Die Menge der Wiirfel, die das Monster fiir

einen Angriff einsetzen kann.

H) Angriffsbezeichnung - Die Bezeichnung fiir die Angriffsart, die
das Monster einsetzt.

1) Bewegung - Die Anzahl der Bewegungspunkte, welche das
Monster in einer Riickschlag-Reakton zur Verfligung hat.

J) Stufe - Entspricht der Anzahl an Szenarien, die in der Kampagne
gespielt wurden (1. Szenario — Stufe 1, 3. Szenario — Stufe 2-3 etc.).

K) Verteidigung - Die Anzahl Wiirfel, die das Monster zur Vertei-
digung werfen kann, um die verursachten Wunden zu mindern. Die

meisten Monster haben keine Verteidigung.

L) Talent - Einige Monster haben ein spezielles Talent, welches dauer-
haft aktiv ist. Die Talente der Monster funktionieren im Prinzip wie die
Talente der Helden oder die Fahigkeiten durch Entwicklungskarten.

M) Wiederholungswiirfel — Einige Monster haben die Fshigkeit,
Wiederholungswiirfe durchzufiihren. Der kontrollierende Spieler
kann entscheiden, die angegebene Anzahl Wiirfel im Laufe einer
Verteidigung oder eines Angriffs erneut zu werfen (siehe Wieder-
holungswurf, Seite 27).

&% OVERKILL 3

Auch wenn ein Held genug Schaden verursacht, um das Monster zu
toten, wird dieses zuvor noch aktiviert und kann seinen Riickschlag
gegen den Charakter durchfihren. Sollte der Held mit seinem Angriff
jedoch mindestens soviel Schaden verursachen, wie der Overkill-Wert
des Monsters angibt, wird dieses sofort getétet und vom Spielplan
entfernt, ohne seinen Riickschlag durchfiihren zu kénnen. Bedenke,
dass es dabei unerheblich ist, wie viele Wunden das Monster schon
bekommen hat, der Overkill-Wert muss in einem Schlag erreicht oder

libertroffen werden.
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¢ MONSTERKLAGSEN §»

Die Monster sind in vier Klassen unterteilt: Niedere Diener, Hohere Diener,
Niedere Schurken und Héhere Schurken. Monster der Dienerklasse
verfligen nicht Uber spezielle Fahigkeiten, sie sind die Mitlaufer der
Monsterhorde. Schurken sind die Monster, welche wirklich hart zu téten
sind (egal ob Niedere oder Hohere), und so haben sich die, welche sich an
ihrer Beseitigung beteiligen, eine Belohnung verdient. Jeder Held, dem
es gelingt, einem Schurken eine Wunde zu verpassen, legt eines seiner
Gildenplattchen auf die Karte des Monsters. Wird dieses Monster getétet,
bekommen alle Gilden, deren Helden an der Vernichtung des Monsters
beteiligt waren, den angegebenen Miinzwert ausgezahlt. Die Ehre fiir den
finalen Schlag gebtihrt natiirlich trotzdem nur dem Held, der das Monster
letztlich getdtet hat, so dass nur seine Gilde eine entsprechende Queste
erfiillt. Monster der Schurkenklasse kommen auch nicht auf das Brut-
Tableau, sondern wandern direkt in die Spielschachtel zuriick.
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Beispiel: Grom, ein Held der Blauen Gilde greift den Troll
Schmetterling an (siehe Monsterkarte, Seite 21). Er hat bereits drei
Wunden durch die Griine Gilde bekommen.

Grom erzielt mit seinem Angriff 4 Treffer! Der Spieler rechts neben
dem Spieler der Blauen Gilde kontrolliert den Troll (er ist der Spieler
der Roten Gilde), wirft drei Verteidigungswiirfel und schafft es, einen
Treffer zu blocken. Da Schmetterling 2 Wiederholungswiirfel hat, wirft
er die misslungenen Wiirfel erneut und erzielt einen weiteren Block,
so dass nun 2 Treffer geblockt wurden. Schmetterling erhdlt daher
2 Wunden! Dies ist, zusammen mit den 3 bereits erzielten Wunden,
ausreichend, um den Troll zu téten, aber weit davon entfernt, ihn per
Overkill (Overkill-Wert: 7) direkt vom Spielplan zu nehmen; daher
wird er nun aktiviert und darf seinen Riickschlag durchfiihren, bevor er

seinen Wunden erliegt und aus dem Spiel verschwindet.

Schmetterling konnte nun zuriickschlagen, ohne sich zu bewegen,

doch der Spieler der Roten Gilde bemerkt, dass Schmetterlings Talent
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., Greift alle Helden im Nahbereich an” auch seinen eigenen Helden
Greensleeves betreffen wiirde. Der Spieler der Roten Gilde beschlieBt
daher, den Troll fiir einen besseren Zweck einzusetzen. Er nutzt seine

zwei Bewegungspunkte, um sich durch Groms Feld zu bewegen.
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Mit voller Hdirte und ,Spalte eure Schdédel!” greift er nicht nur Grom,

sondern auch Scarlet und Maya an (der Goblin ist kein Held und wird
daher nicht angegriffen)!
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Der Spieler der Roten Gilde wirft 4 Angriffswiirfel und erzielt 2 Treffer. Er

nutzt danach den Wiederholungswurf und erzielt 2 weitere Treffer. Jeder

der angegriffenen Helden muss nun einen Verteidigungswurf gegen die
4 Treffer des Trolls durchfiihren! Danach wird die Figur vom Spielplan
entfernt und sowohl die Blaue als auch die Griine Gilde bekommen
die Belohnung von 3 Miinzen, da sie an der Bekdmpfung des Monsters
beteiligt waren. Ist mit Schmetterling eine Queste verbunden, bekommt
Jjedoch nur die Blaue Gilde das entsprechende Questpldttchen.



<% MONSTER/BRUT gy

Wenn vom Szenario nicht anders vorgegeben, wird ein getGteter
Diener auf das erste freie Feld des Brut-Tableaus gelegt. Ist das Brut-
Tableau mit fiinf Monstern belegt, oder sind keine Monster mehr
auf dem Spielplan, muss der aktive Spieler nach seinem Zug eine
Monster-Brut durchfiihren. Er beginnt mit dem ersten Monster auf
dem Brut-Tableau und wirft zwei Angriffswiirfel und schaut, wo es zur
Brut kommt. Sucht auf dem Spielplan nach dem Brut-Plittchen, das
dieselben Symbole zeigt wie der Wiirfelwurf. Ein Brutwurf kann nicht
wie andere Wiirfelwiirfe beeinflusst oder gedndert werden, es gibt hier

also z. B. keine Wiederholungswiirfel oder Zusatzwiirfel.

@ Gibt es kein passendes Brutplittchen auf dem Spielplan, wird die
Figur in die Spielschachtel zuriickgelegt.

@ st das Feld mit dem passenden Brutplattchen voll besetzt, wird die
Figur in die Spielschachtel zuriickgelegt.

@ st das Feld mit dem passenden Brutplattchen frei, kommt die Figur
auf diesem Feld zuriick ins Spiel.

Diese Prozedur wird fiir jede weitere Figur auf dem Brut-Tableau
wiederholt, bis alle Figuren entweder aus dem Spiel entfernt und in
der Schachtel oder auf dem Spielplan sind. Ist das Brut-Tableau leer,
beginnt der nichste Spieler seinen Zug.

Anmerkung: Werden in einem Zug mehrere Monster getétet und es
ist nicht ausreichend Platz fiir alle auf dem Brut-Tableau, werden Gber-
zahlige Monster sofort aus dem Spiel entfernt.

QUESTEN
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In jedem Szenario missen die Helden eine bestimmte Menge Questen
erfiillen, um siegreich zu sein. Die jeweiligen Questen werden in den
Beschreibungen der Szenarien aufgelistet und dabei in zwei Kategorien
unterteilt: Spieler gegen Spieler (SGS) und Spieler gegen Umgebung
(SGU). In SGS-Questen miissen Helden gegnerischer Gilden ausge-
schaltet werden. In SGU-Questen missen besondere Monster getotet
oder Aufgaben erfiillt werden. Erledigt ein Spieler eine Aufgabe, wie in
dem Szenario beschrieben, hat er die Queste erfiillt. Ein Gildenmarker
wird auf der entsprechenden Questkarte platziert, um anzuzeigen, dass
diese Queste erfolgreich abgeschlossen wurde. Viele Questen kénnen

von mehreren Spielern innerhalb eines Szenarios erfiillt werden.

¢e BONUG DEG ERSTEN &

Der erste Spieler, der einen Gildenmarker auf eine der Questen legt,
bekommt als ,Bonus des Ersten® eine Miinze. Alle weiteren Spieler, die
diese Mission erfiillen, bekommen keinen Bonus. Fiir jede Queste wird
dieser Bonus erneut fallig.

&& BELOHNUNGSKARTEN )

Fir einige Questen gibt es zusstzlich passende Belohnungskarten,
die im Kampagnenbuch aufgelistet sind. Erfiillt ein Spieler eine sol-
che Queste, bekommt seine Gilde sofort eine der Belohnungskarten.
Diese Karte wird sofort zu der Ausriistung eines Helden dieser Gilde
gelegt und darf von nun an genutzt werden (der Spieler kann eine
seiner Entwicklungskarten ablegen, um Platz fiir die Belohnung zu
schaffen). Erfiillt ein Spieler eine Queste, fiir die jedoch bereits alle
Belohnungskarten vergeben sind, erhilt er keine Karte.

% EIN SZENARIO GEWINNEN &p

In einem Spiel mit 3 — 4 Spielern gewinnt die Gilde, die mindestens
3 Questen geschafft hat, wenn mindestens eine Queste eine SgU-
Queste ist. Sobald ein Spieler seine dritte Queste (mindestens eine
SgU) erfolgreich abschlieBt, gewinnt dieser Spieler das Szenario, wel-
ches sofort beendet wird. Hat ein Spieler drei SGS-Questen, benétigt
der Spieler weiterhin eine SGU-Queste, um das Szenario zu gewinnen
und zu beenden. Er kann sowohl mit zwei SGU- und einer SGS-Queste
als auch mit zwei SGS- und einer SGU-Queste gewinnen. In den meis-
ten Szenarien gibt es nur zwei SGU-Questen, grundsatzlich gewinnt
man ein Szenario aber auch mit drei erfillten SGU-Questen.

In einem Zwei-Spieler-Spiel, gewinnt ein Spieler schon mit 2 Questen.

Anmerkung: Es ist unmdglich, eine SGS-Queste zu erfiillen, welche

die Tétung eines Helden der eigenen Gilde fordert,

BELOHNUNGSMUNZEN
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Wihrend ihrer Abenteuer werden die Helden viele Herausforderungen
bestehen und dafiir werden sie nicht nur Ruhm, sondern auch Reichtum
und Macht bekommen. Sie sammeln Mtinzen fiir ihre Gilde, fiir welche sie
neue Ausriistung, Waffen und auch spezielle Fahigkeiten erwerben kén-

nen. Die Gilde eines Spielers bekommt Miinzen auf verschiedene Arten:

@ Jedes Mal, wenn ein Held ein Monster tétet, bekommt seine Gilde
die Menge Miinzen, die auf der Monsterkarte aufgefiihrt ist.
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@ Jedes Mal wenn ein Held einen gegnerischen Helden tétet, bekommt

seine Gilde eine Miinze.

# Jedes Mal, wenn ein Held von einem Monster (oder einem anderen
neutralen Spielelement) getotet wird, bekommen alle Gilden — auBer
der Gilde des getoteten Helden — eine Miinze.

@ Ist ein Held der Erste, der eine Queste erfolgreich absolviert, be-
kommt die Gilde eine Miinze.

¢ Am Ende eines Szenarios bekommt jede Gilde eine Miinze fiir jede
Queste, die sie erfiillt hat.

¢ Am Ende des Szenarios bekommt die Gilde fiir jede Schatzkiste im
Besitz ihrer Helden den darauf gelisteten Miinzwert ausgezahlt.

Diese Belohnungen addieren sich: Wenn du beispielsweise als Erster
einen Helden der Griinen Gilde totest, wiirdest du eine Miinze fiir das
Téten eines gegnerischen Helden bekommen und eine weitere Miinze
dafiir, als Erster die ,Tote einen Helden der Griinen Gilde”-Queste
erflllt zu haben. Darliber hinaus erhaltst du am Ende des Szenarios
eine Miinze fiir das Erfillen dieser Queste. Wiirdest du weitere Helden
der Griinen Gilde téten, bekamst du nur die Miinzen fiir die Tétungen,
da du die Queste bereits erfiillt hast.

ENTWICKLUNGSPHASGE
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Zwischen zwei Szenarien findet die Entwicklungsphase statt. In dieser
Pause verbessern sich die Helden, besorgen sich Ausriistung, lecken
ihre Wunden und beschlieBen, wo sie sich als Nachstes hin begeben.

&¢ TODESFLUCHE &p

Durch die Macht der Gilden ist es méglich, Helden wiederzubeleben.
Man sollte dies jedoch nicht auf die leichte Schulter nehmen, denn
der Tod fordert trotzdem sein Opfer. Jeder Held, der in einem Szenario
getotet wurde, kann Opfer eines grausamen Fluches werden. Je 6fter
er stirbt, desto hoher ist die Chance, einen wirklich grausamen Fluch

abzubekommen.

Zu Beginn der Aufstiegsphase legt jeder Held mit einer Todesfluchkarte
aus dem letzten Szenario diese zuriick auf den Kartenstapel. Der Stapel
wird neu gemischt und jeder Held bekommt Todesfluchkarten entspre-
chend seiner Todesfluchplattchen. Jeder Held behilt die Todesfluchkarte
mit dem héchsten Wert und wirft die restlichen Karten mitsamt den
Todesfluchplattchen ab. Jede Todesfluchkarte hat einen besonderen
Effekt, welcher den Helden im Laufe des Szenarios beeinflussen wird.
Manche dieser Fluchkarten werden einfach nur neben den Helden ge-
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legt, wihrend andere einen Platz in seiner Ausriistung einnehmen. Es ist
moglich, diese Karten iiber eine Entwicklungskarte zu legen, diese kann
jedoch nicht mehr genutzt werden, bis die Fluchkarte entfernt wurde. Ein
Heiltrank ist die einzige Mdglichkeit, eine Fluchkarte vor der nachsten
Entwicklungsphase loszuwerden.

&8 ENTWICKLUNGEN §»

Im Laufe ihrer Abenteuer in Arcadia werden die Helden immer mach-
tiger, lernen neue Tricks, erhalten neue Fihigkeiten und bekommen
bessere Ausriistung und Waffen. Je besser eine Gilde in einem Szenario
abschneidet, desto mehr Méglichkeiten hat sie, ihre Helden auf die

nachsten Szenarien vorzubereiten.

Wihrend eines Szenarios erhdlt die Gilde Minzen fiir jede
Herausforderung, die sie besteht, wie z. B. das Téten von Gegnern
oder das Absolvieren von Questen. Diese Miinzen werden nicht wah-
rend der Szenarien genutzt, kénnen aber in der Entwicklungsphase
sehr hilfreich sein. Mischt die Entwicklungskarten, die dem gerade
gespielten Szenario entsprechen (Stufe-1-Kartenstapel nach dem ers-
ten Szenario, Stufe-2-Kartenstapel nach dem zweiten Szenario und so
weiter). Jeder Spieler bekommt nun 6 Karten von diesem Stapel. Er
suchtsich 2 Karten aus, die er behalten méchte, legt diese verdeckt vor
sich ab und gibt die restlichen Karten an den Spieler zu seiner Linken
weiter. Von den neuen Karten, die die Spieler so bekommen, suchen
sie sich ebenfalls 2 aus und geben den Rest nach links weiter. Nach
dieser Kartenziehphase entscheiden die Spieler, welche Karten sie nun
mit den Miinzen ihrer Gilde fiir ihre Helden erwerben méchten. Die
Spieler kénnen bis zu 3 Karten zu dem auf der Karte angegebenen
Preis kaufen. Die nicht gekauften Karten werden in die Schachtel
zuriickgelegt und die ausgegebenen Miinzen kommen in den allge-
meinen Vorrat zuriick. Gibt ein Spieler nicht alle Minzen aus, kann
er genau eine Miinze fiir die nichste Entwicklungsphase aufsparen,

weitere Miinzen kommen jedoch zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Jeder Spieler verteilt nun die Entwicklungskarten auf seine Helden
und darf dabei die Karten komplett neu ordnen. Hat eine Gilde mehr
als 12 Entwicklungskarten, muss sie tGiberschiissige Karten ablegen.

&8 VORWARTS! §»

Zu Beginn des neuen Szenarios werden alle Plittchen (Wunden,
Erkundung etc.) von einem Helden entfernt. Der Spieler, der das vor-
herige Szenario gewonnen hat, sucht das neue Szenario aus, welches
gespielt wird, muss sich dabei jedoch an die Kampagnen-Regeln (siehe
Seite 9) halten.



ERKUNDUNGS"
. PLATTCHEN
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Wahrend des Aufbaus werden diverse Erkundungsplattchen auf dem
Spielplan verteilt. GemaB der Szenariobeschreibung, werden einige
Plattchen verdeckt, andere offen auf den Spielplanteilen verteilt.
Die Plittchen symbolisieren (meistens) niitzliche Dinge, welche die
Helden bei ihren Streifziigen durch Arcadia finden kénnen, bzw. wel-

che sie benétigen, um ihre Questen zu erfiillen!

Ein Held benétigt keinerlei Bewegungspunkte oder weitere Aktionen,
um ein Erkundungsplittchen aufzunehmen. Steht ein aktiver Held in
einem Feld, in dem sich kein Gegner befindet, nimmt er automatisch
das Plattchen auf. Das Plittchen wird aufgedeckt, ist nun im Besitz des
Helden und wird entsprechend auf seiner Heldenkarte abgelegt. Jedes
Erkundungsplattchen wirkt anders und beeinflusst nur den Helden,
der im Besitz des Plattchens ist:

Questen - Dies sind spezielle Erkundungsplattchen, deren Wirkung in
jedem Szenario beschrieben werden.

Heiltrank - Ein aktiver Held kann dieses Pldttchen
wahrend seines Zuges abwerfen, um alle seine Lebens-
punkte zuriick zu bekommen und alle Wundenplatt-
chen und Todesfluchkarten loszuwerden. Der Heiltrank
kann nicht wahrend eines Angriffs getrunken werden.

Erfrischungstrank — Ein aktiver Held kann dieses
Plittchen wahrend seines Zuges abwerfen, um alle
seine Karten zu reaktivieren und entsprechend die

Gildenplattchen von den Karten zu entfernen.

Trank des Extra-Zuges — Der Held kann dieses
Plattchen am Ende seines Zuges abwerfen, um gleich im
Anschluss einen weiteren Zug mit diesem Helden durch-
zufiihren. Dieser Held wird erneut ganz normal aktiviert.

. Schatztruhe — Am Ende des Szenarios bringt dieses
| | Plittchen den aufgedruckten Miinzwert fiir die Gilde,
welche dieses Plattchen besitzt.

Falle - Der Held, der dieses Plittchen aufnimmt, be-
kommt sofort eine Wunde. Das Plittchen wird danach
abgeworfen.

Angriffskarten

Washrend einer Ruhephase kénnen die Helden einer Gilde ihre Erkun-
dungsplattchen untereinander austauschen. Ausnahme hierbei sind
die Questplattchen, diese kénnen nicht getauscht werden. Ein gets-
teter Held verliert seine Erkundungsplattchen auf dem Feld, auf dem
er zuletzt stand. Wurde ervon einem gegnerischen Held ausgeschaltet,
bekommt dieser sofort ein Erkundungsplittchen (dies kann auch ein
Questplattchen sein).

Erkundungsplattchen, die am Ende eines Szenarios noch im Besitz der

Helden sind, werden in den Vorrat zurilickgelegt. Niemand startet ein

Szenario im Besitz eines Erkundungsplattchen.

ENTWICKLUNGS"
KARTEN
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Die Entwicklungskarten, die von den Gilden im Verlauf der Kampagne
errungen werden, machen im Endeffekt den Unterschied. Durch die
Kombination verschiedener Karten, kann ein Held seine nattirlichen

Fshigkeiten besser nutzen, oder seine Rolle im Spiel neu definieren.

Es gibt drei unterschiedliche Arten von Entwicklungskarten:
Dauerhafte Karten

Verstirkungskarten

~

PISTOLENDOPPEL- MonorinG Il

ARMBRUST HERZ DEs GREIFEN
g

-~ DAUERHAFT
SCHMUCKSTUCK

~. VERSTARKUNG
E2S =
SCHMUCKSTUCK

Nur (£ bei

Verteidigungswiirfen
blocken Treffer.

+2 Wiirfel fiir eine
Angriffskarte.

Durch die kombinierte Anwendung dieser Karten kénnen die Spieler
machtige Angriffsmoglichkeiten und Strategien entwickeln!
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&& AUFBAUEINER ENTWICKLUNGSKARTE §

FEGEFEUER

INAHKAMPF-ANGRIFF
HAMMER

' Verursacht er eine Wunde,
sind das Ziel und 1 weiterer
Gegner im Nahbereich
des Ziels bet'a_'ubt.
3-03

A) Name - Der Name der Karte.
B) Kosten — Die Menge der Miinzen, um diese Karte zu kaufen.

C) Art und Gruppe — Die Art der Karte und die Gruppe, zu der
sie gehort. Einige Effekte beziehen sich auf bestimmte Arten und
Gruppen von Karten.

D) Angriffswiirfel — Angriffswiirfel werden nur auf Angriffskarten
angegeben. Die Menge der Wiirfel, die geworfen werden kann und
die Angabe der Angriffsart (Nah- oder Fernkampf@).

E) Spezialeffekt — Beschreibung der Spezialeffekte.

F) Nummerierung — Diese Nummer kann genutzt werden, um die
Karte auf dem Kampagnenbogen festzuhalten.

%& ANGRIFFSKARTEN gy

Angriffskarten erméglichen es einem Helden, seine Gegner anzugreifen.
Ein Held ohne Angriffskarten in seiner Ausriistung, ist nicht in der Lage,
einen Angriff gegen einen Gegner zu iniziieren. Hat er jedoch mehrere
Angriffskarten zur Verfligung, kann er pro Angriff nur eine Karte einset-
zen. Da eine Angriffskarte deaktiviert werden muss, um sie einzusetzen
(Gildenplittchen darauf platzieren), bekommt der Held durch mehrere
Angriffskarten die Méglichkeit, mehrere Ziige in Folge anzugreifen, be-

vor er sich ausruhen muss, um die Karten zu reaktivieren.

Je nach Kartenart erméglichen die Angriffskarten Fern- oder Nah-
kampfangriffe, entsprechend dem abgebildeten Symbol bei den An-
griffswiirfeln. Einige Karten ermdglichen einen einfachen Angriff,
wahrend andere Karten spezielle Effekte bieten, mit denen besondere
Angriffe durchgefiihrt werden kénnen. Diese besonderen Angriffe
kénnen eingesetzt werden, wenn die Karte genutzt wird und die ent-
sprechenden Voraussetzungen gegeben sind.
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&& VERGTARKUNGSKARTEN g

Verstarkungskarten sind Ergianzungen zu den Angriffskarten. Zwar
kénnen sie niemals allein genutzt werden, dafiir kénnen sie die

Durchschlagskraft eines Angriffs gewaltig verbessern..

Erklsrt ein Held seinen Angriff (bevor er die Angriffswiirfel wirft), darf
er zustzlich eine oder mehrere Verstirkungskarten in seinem Besitz
zum Einsatz bringen. Er deaktiviert seine Angriffskarte und die passen-
den Verstirkungskarten, die er zusitzlich einsetzen méchte (platziert
Gildenplittchen darauf). Die speziellen Effekte der Verstirkungskarten
werden nun zum Angriff hinzugerechnet. Dabei ist zu beachten, dass einige
Verstarkungskarten nur in Verbindung mit bestimmten Angriffskarten ge-
nutzt werden kénnen. Verstarkungskarten kénnen, genauso wie Angriffs-

karten, erst dann wieder genutzt werden, wenn sie reaktiviert wurden.

&¢ DAUERHAFTE KARTEN §

Dauerhafte Karten funktionieren genauso wie die Talente der Helden.
Sie verleihen dem Helden eine spezielle Fihigkeit, welche, entspre-
chend der Kartenbeschreibung, immer wirkt. Dauerhafte Karten
werden nicht deaktiviert und stehen dem Helden daher immer zur
Verfligung. Méchte ein Held den Effekt einer Dauerhaften Karte in

einem Angriff nutzen, muss er dies vor seinem Angriffswurf ansagen.

&¢ SPEZIALEFFEKTE §p

Entwicklungskarten bieten den Helden eine Fiille von neuen
Méglichkeiten. Zum Beispiel:

B ZUSATZLICHE VERTEIDIGUNG

Karten mit dem Symbol Zusstzliche Verteidigung, ge-

. wahren dem Helden die angegebene Anzahl zusatzli-

/' cher Verteidigungswiirfel. Immer wenn der Held einen
Verteidigungswurf durchfiihrt, werden die zusatzlichen

Verteidigungswiirfel zu seiner Basis-Verteidigung addiert, auch wenn

die entsprechende Karte momentan deaktiviert ist.

B ZUSATZLICHE LEBENSPUNKTE
. Karten mit dem Symbol Zusstzliche Lebenspunkte bieten
| dem Helden eine gréBere Widerstandskraft. Der Held

kann mehr Wunden einstecken, bevor er ausgeschaltet ist.

Addiert die zusdtzlichen Lebenspunkte zu den Punkten,
die der Held bereits hat. Es spielt dabei keine Rolle, ob die Karte deak-
tiviert ist oder nicht. Die Summe aus Lebenspunkten und Zusstzlichen
Lebenspunkten gibt die Anzahl an Wunden an, die dem Helden zuge-

fligt werden muss, um ihn zu téten.



HWIEDERHOLUNGSWURFE
— 5. Karten mit diesem Symbol erméglichen dem Helden,

die angegebene Anzahl Wiirfel erneut zu werfen,
" nachdem er seine reguliren Wiirfel geworfen hat. Das
—_ Ergebnis des neuen Wurfs ersetzt das alte. Die Karten
mit den Wiederholungswurfsymbolen stehen immer zur Verfiigung,
auch wenn sie deaktiviert sind. Inmer, wenn ein Held wiirfelt (egal
ob Angriff oder Verteidigung), stehen ihm die Wiederholungswiirfe,

in der von ihm gewahlten Reihenfolge, zur Verfiigung.

Beispiel: Zazu hat eine Parierklinge, und bekommt dadurch
+1 Wiederholungswurf, und einen Mondring, welcher +2 Wieder-
holungswiirfe bietet. Er darf somit insgesamt 3 Wiirfel erneut
werfen. Er iniziiert einen Fernkampfangriff mit seiner Zwille ge-
gen einen Ork und wirft zwei Angriffswiirfel, welche a und 9
zeigen, also zwei Fehlwiirfe. Er nutzt 2 Wiederholungswiirfe, um
beide Wiirfel neu zu werfen und bekommt @ und @, sprich
zwel Treffer. Er wirft dann erneut einen weiteren Wiirfel durch den
KRIT und erhilt e ein Fehlwurf. Er nutzt dann seinen letzten
Wiederholungswurf, um diesen Wiirfel erneut zu werfen und erzielt

ein @: ein weiterer Erfolg, fiir insgesamt 3 Treffer.

Der Ork schlégt mit seinem Nahkampfwert zuriick und wiirfelt a
und @ 2 Treffer. Zazu wirft daraufhin seine Verteidigungs-
wiirfel und erhdilt @ und

Wiederholungswurf fiir den Fehlwurf und bekommt wieder ein O

: einen Block. Er nutzt einen

Er nutzt dann einen weiteren Wiederholungswurf und bekommt ein
@: ein weiterer Block. Er hat noch einen weiteren Wiederholungs-
wurf zur Verfiigung, den er aber nicht bendtigt, da bereits alle

Treffer abgewehrt sind.

= BETAUBEN

Mit einigen Angriffsarten ist es moglich, den Gegner zu betduben,
sodass er zukiinftig leichter zu treffen ist. Ist ein Charakter betaubt,
wird seine Figur auf die Seite gelegt, um seinen Status anzuzeigen.
Ein betdubter Charakter darf keine Verteidigungswiirfel gegen
Angriffe werfen. Davon abgesehen, darf er ganz normal handeln,
sich bewegen und angreifen. Ruht sich ein betdubter Held aus,
erholt er sich von der Betdubung. Die Figur wird aufgestellt, um die

Erholung anzuzeigen.

EBOMBEN

Bomben kénnen extrem gefahrlich sein, daher darf eine Gilde im-
mer nur eine Bombenkarte besitzen. Wird eine Bombe eingesetzt,
wird ein normaler Angriff gegen einen Charakter durchgefiihrt.
Werden durch diesen Angriff Treffer erzielt, entsteht rund um
den Charakter ein brennendes Minenfeld. Ein Gildenplsttchen
wird auf dem Zielfeld und auf den Feldern in dessen Nahbereich
abgelegt. Betritt ein gegnerischer Charakter eines dieser Felder,
wird auf ihn ein ebensolcher Bombenangriff durchgefiihrt (Fshig-
keiten oder Wiederholungswiirfe kommen hier jedoch nicht zum
Einsatz) und der Gildenmarker wird vom Spielplan genommen.

Wird der Held dadurch getétet, geht die ganze Ehre an die
Gilde, deren Plittchen explodiert ist, die Erkundungsplittchen
werden jedoch alle auf dem Feld des Helden abgelegt. Betritt
ein Held ein Feld mit den Plittchen der eigenen Gilde pas-
siert hingegen nichts. Betritt ein Held Felder mit mehreren
Markern gegnerischer Gilden, explodieren diese gleichzeitig. Die
Wiirfel aller Bomben werden fiir einen Angriffswurf zusammen-
addiert. Wird ein Held in so einem Feuerwerk getétet, bekommen
alle beteiligten Gilden die Ehre.

B HELD DEAKTIVIEREN
Fir einige Entwicklungskarten muss ,der Held deaktiviert” wer-

den, um gewisse Spezialeffekte nutzen zu kénnen. Um diese
Deaktivierung anzuzeigen, wird ein Gildenpldttchen auf die
Heldenkarte gelegt. Da diese Heldenkarte nun deaktiviert ist, kann
der Held keine weitere Karte einsetzen, die eine Deaktivierung des
Helden voraussetzt, bis die Heldenkarte reaktiviert wurde. Nutzt
man einen Zug fiir eine Ruhepause, kann die Heldenkarte reakti-
viert und das Gildenplittchen entfernt werden. Ein Held hat durch
die Deaktivierung selbst keinerlei Nachteile, er kann sich weiterhin
ganz normal bewegen und angreifen. Er ist nur nicht in der Lage,
Spezialeffekte zu nutzen, die voraussetzen, dass die Heldenkarte
deaktiviert wird. Er kann auch sein Talent einsetzen (vorausgesetzt,

er muss hierfiir nicht seine Heldenkarte deaktivieren).

B SELBSTOPFERUNG

Fir den Einsatz einiger Fahigkeiten, muss der Held eine bestimmte
Menge an Lebenspunkten opfern, um sie zu nutzen. Der Held muss
die Wunden nehmen, bevor er fiir die Fahigkeit wiirfelt. Er kann
diese Fahigkeit nicht einsetzen, wenn der Lebenspunkteverlust ihn
umbringen wiirde. Hat er zu wenige Lebenspunkte, kann er die

Fahigkeit nicht einsetzen.

Arcadia Quest + Regeln | 27



KAMPAGNE
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@ TITEL &

Je mehr Herausforderungen die Helden bestehen, desto mehr
Bekannt-heit, Unterstiitzung und Verbiindete bekommen sie. Arcadia
erinnert sich an die Leistungen der Abenteurer, und manchmal geht
dies gar soweit, dass die Helden unerwartet Unterstiitzung auf ihrem
Weg erhalten.

Durch einige bestandene Questen kénnen die Gilden Titel erlangen.
Diese Titel kénnen den Gilden in einigen der nachfolgenden Szenarien
Vorteile bringen. Die meisten Szenarien, mit Ausnahme von ,Distrikt
der Hammer” ,Arena der GleiBenden Sonne” und ,Der Tempel des
Lichts”, beinhalten eine Queste, fiir deren Erfiillung man einen Titel
erhalten kann.

Wenn ein Held eine solche Queste besteht, bekommt seine Gilde
diesen Titel, welcher dann im Kampagnenbogen niedergeschrieben
wird. Dieser Titel hat im laufenden Szenario keine Auswirkung, kann
aber im Laufe der weiteren Kampagne Vorteile bringen. Jede Szenario-
Beschreibung gibt Aufschluss dariiber, welche Queste mit einem Titel
verbunden ist, welche Vorteile dieser bringt und welche zukiinftigen
Szenarien sich darauf beziehen. Die Vorteile, die dieser Titel bringt,

werden auch immer in den entsprechenden Szenarien beschrieben.
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%¢ DER KAMPAGNENBOGEN &

Der Kampagnenbogen ist ein zweiseitiges Dokument, welches die
Spieler wahrend des Spiels benutzen, um die Entwicklung des Spiels
und wichtige Informationen festzuhalten.
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Wichter des Feuers” - Entchirite dic Bomben!

Eine Seite wird genutzt, um die Kampagne an sich zu dokumentieren.
Sie zeigt eine Karte von Arcadia auf der linken Seite, mit einem weiBen
Feld iiber jedem Szenario, so dass die Spieler dort eintragen kénnen,
in welcher Reihenfolge sie diese gespielt haben. Auf der rechten Seite
gibt eine detaillierte Liste einen Uberblick tiber die Ereignisse in den
einzelnen Szenarien, welche Gilde welche Errungenschaften erhalten
hat (wer die meisten Miinzen sammelte, welcher Held am seltensten
starb usw.).
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Die Riickseite des Kampagnenbogens wird genutzt, um einen Uber-
blick iiber die Gilden zu bekommen, welche Helden die Spieler ge-
wahlt haben und welche Entwicklungskarten und Todesfliiche diese
derzeit im Inventar haben.

Im Laufe der Kampagne, zwischen zwei Szenarien (aber vor der Ent-
wicklungsphase), notieren die Spieler, was sie gerade gespielt haben.
Ist es das erste Szenario, notieren sie, welche Gilden sie erschaf-
fen haben, und geben an, welche drei Helden sie gewshlt haben.
Die Aufzeichnungen beginnen immer mit dem Szenario, welches
gerade gespielt wurde. Dies notiert man auf der Vorderseite, auf
der Karte von Arcadia. Dort schreiben die Spieler entsprechend
hinein, welche Nummer das gerade gespielte Szenario hat (1 bis 6).
Nachfolgend (berpriifen die Spieler die detaillierte Liste auf der
rechten Seite neben der Karte und fiillen die entsprechenden Zeilen
des Szenarios, welches sie gerade gespielt haben, aus. Darin vermer-
ken sie, welche Errungenschaften sie erhielten und wer diese erhielt.
Dies sind die Errungenschaften:

Gewinner: Gibt an, welche Gilde zuerst die Questen absolvierte, um

das Szenario zu gewinnen.

Wenigste Tote: Zeigt, welche Gilde die wenigsten Todesplattchen
auf seinen Helden gesammelt hat.

Meiste Miinzen: Welche Gilde gewann die meisten Miinzen wéahrend des
Szenarios (bevor sie wihrend der Entwicklungsphase ausgegeben werden).

Gewonnene Belohnungen: Hier wird festgehalten, welche Gilde
eine Queste (mit Belohnungskarte) erfiillt und dementsprechend eine
Belohnungskarte bekommen hat.

Gewonnene Titel: Die gewonnenen Titel einer Gilde, durch das Er-

fiillen einer Queste.

Herrscht Gleichstand zwischen zwei Gilden beziiglich einer Errungen-
schaft,erhalten alle Gilden, die gleich auf sind, diese Errungenschaft.

Nachdem die Spieler die Entwicklungsphase durchgefiihrt haben, dre-
hen sie den Kampagnenbogen wieder um und gehen nun daran, die
Inventare der Gilden zu tberarbeiten. Die Spieler schreiben dazu die
Karten (mit Hilfe der Kartennummern), die im Besitz der Gilden sind
sowie die Todesfliiche der Helden, auf. Die Spieler notieren dabei nicht
nur die neuen, sondern alle Karten, die sich nach der Entwicklungsphase
im Besitz der Helden der jeweiligen Gilde befinden. Hat sich ein Spieler
eine Miinze fiir die nichste Entwicklungsphase aufgehoben, notiert er
dies ebenfalls auf dem Kampagnenbogen.

¢s KAMPAGNEN/FINALE §»

Sobald das sechste und letzte Szenario, der Finale Entscheidungskampf,
gespielt wurde, ist Arcadia endlich befreit! Die Gilde, welche das letzte
Szenario gewinnt, ist siegreich und verfligt dadurch Gber unglaubliche
Macht und Reichtum! Allerdings bestimmt das Abschneiden wéhrend der
gesamten Kampagne dariiber, wie umfassend die Kontrolle des Siegers tiber
Arcadia tatsachlich ist.

Fiir jede der Errungenschaften auf dem Kampagnenbogen wird einer
der Gilden eine Medaille verliechen. Um zu bestimmen, welche Gilde die
Medaille einer Errungenschaft erhalt, wird fiir jede Errungenschaft gezahlt,
wie oft eine Gilde diese wihrend der gesamten Kampagne erhalten hat. Die
Gilde, welche am haufigsten eine bestimmte Errungenschaft erhalten hat,
bekommt dafiir eine Medaille. Liegen mehrere Gilden gleich auf, erhalten
alle diese Gilden die entsprechende Medaille. Die Menge der Medaillen ist
entscheidend fiir das Prestige der Gilde in der zuriickeroberten Stadt. Der
Sieg der Gilde, die den Finalen Entscheidungskampf gewonnen hat, wird
anhand der Anzahl der Medaillen bewertet:

0-1 Medallien - Knapper Sieg

Die schwache Rolle deiner Gilde im Kampf um Arcadia hat deine Rivalen
nicht von eurem Recht auf Herrschaft (iberzeugt. Eure Position ist umstrit-
ten und wird in Frage gestellt. Standig gibt es Scharmiitzel auf den StraBen

und die Gilde muss sich vor Umsttirzlern in acht nehmen!!

2-3 Medallien - Eindeutiger Sieg

Deine Gilde hat seine Rivalen unter Kontrolle und der Aufstieg zur Macht
ist gesichert. Die konkurrierenden Gilden kontrollieren gewisse Teilbereiche
der Stadt, aber (zumindest bis jetzt), akzeptieren sie die herrschende Stel-
lung deiner Gilde, welche in den Augen der Arcadianer triumphiert hat.

4-5 Medallien - Absoluter Sieg

Deine Gilde hat wahren Wagemut gezeigt und die Herrschaft in allen
Bereichen Arcadias etabliert. Die Barden der Stadt singen Lieder iber
eure groBen Taten und die Zeit eurer Herrschaft wird in den Gedanken
der Arcadianer noch als glorreiche Zeit weiterleben, wenn sie schon lange
Geschichte ist!
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&¢ OPTIONAL: EPISODEN-MODUS §y

Arcadia Quest ist ein Kampagnenspiel, in welchem die einzelnen
Szenarien, beginnend mit dem AuBeren Kreis bis hinein in den Finalen
Entscheidungskampf im Herzen der Stadt, durchgespielt werden und
in welchem die Errungenschaften des einen Szenarios Auswirkungen
auf die nachsten haben und die Helden immer machtiger werden.
Sollten die Spieler jedoch einfach mal ein bisschen SpaB, ohne ver-
bindende Kampagnen-Elemente haben und einfach nur einzelne
Szenarien spielen wollen, kénnen sie im Episoden-Modus spielen.

Im Episoden-Modus bauen die Spieler schnell ihre Gilden auf, wahlen
die Helden und Entwicklungskarten einer beliebigen Stufe, und zie-
hen in das Abenteuer, sprich ein Szenario aus dem Kampagnen-Buch
(oder machen sich gar ihr eigenes Szenario).

Der Episoden-Modus:

1. Erschafft eure Gilden. Wie (iblich und auf Seite 7 beschrieben,
sucht sich ein Spieler seine Gildenfarbe und seine drei Helden aus;

auch die Startausriistungskarten werden wie Ublich verteilt.

2. Wihlt eine Stufe. Die Spieler entscheiden, auf welcher Stufe
(1 bis 6) sie das Spiel spielen wollen. Je héher die Stufe, desto stirker
sind die Monster, doch die Spieler haben hier auch Zugriff auf mehr
Entwicklungskarten.

3. Verteilt die Entwicklungskarten. Fiir jede Stufe iiber der ers-
ten, bekommen die Spieler Entwicklungskarten aus allen vorherigen
Stufen. Auf Stufe 2 bekommen die Spieler dementsprechend Karten der
1. Stufe; auf Stufe 3 aus den Kartenstapeln der Stufen 1 & 2; auf Stufe
4 aus den Stufen 1 — 3; usw. Beginnend mit dem Kartenstapel der
1. Stufe, werden 6 Karten an die Spieler verteilt, von denen sie jedoch
nur 2 behalten diirfen, die restlichen Karten werden abgeworfen. Die
Karten werden nicht mit Miinzen bezahlt, die Spieler entscheiden
einfach, welche Karten sie behalten méchten. Dieser Vorgang wird fiir
alle Stufen, entsprechend der Spielstufe, wiederholt. Haben die Spieler
am Ende mehr als 12 Entwicklungskarten, missen die lberschiissigen

Karten abgeworfen werden.

4. Spielt ein Szenario. Jedes Szenario im Kampagnen-Buch kann
in diesem Modus gespielt werden, man sollte nur darauf achten, die
Monster der gewshlten Spielstufe einzusetzen. Alternativ kénnt ihr
euch mit den modularen Spielplanteilen auch eigene Szenarien und
passende Questen entwickeln!

5. Bestimmt den Gewinner. Der Sieg wird im Episoden-Modus
etwas anders bestimmt, als im normalen Spiel: Der Gewinner ist der
Spieler, dessen Gilde am Ende die meisten Miinzen hat. Sobald das
Szenario zu Ende ist, bekommt jede Gilde wie (iblich Miinzen fiir ab-

solvierte Questen und dariiber hinaus gelten folgende Sonderregeln:
@ Abzug 1 Miinze pro Todesplattchen in der Gilde.

@ Die Gilde, die das Szenario beendet (durch das Absolvieren von drei
Questen) bekommt zusitzlich 5 Miinzen.

Jede Gilde addiert ihre Miinzen und die Gilde mit den meisten Miinzen
gewinnt das Spiel.




+~Wenn ich immer das gemacht hditte,

was man mir sagte, wdre ich immer
noch Bduerin.”

Diva wuchs in der kleinen Siedlung Remy auf,
den Kopf voller Visionen, die ihr die Gétter
schickten. Ein Blick in die Zukunft zeigte sie
schwankend und angeschlagen im Schmutz,
umgeben von Monstern. Die Warnung war klar:
Schlage nicht den Pfad des Kriegers ein. Doch
Diva, stur wie sie war, hatte ein Talent fiir den
Kampf und war stark im Geiste. Sie hatte das
Herz eines Soldaten. Sie dachte, dass sie die
Gotter vielleicht vor etwas anderem warnen
wollten: Tod durch Schmutz. Sie sah sich in der
strahlenden Riistung der Sonnengarde, (iber ih-
ren Opfern stehend, mit perfektem Haar, wel-
ches im Winde weht. Das ist es, was die Gétter
fiir sie planten. Sie reiste im Alter von 16 Jahren
nach Arcadia, meldete sich in der Akademie an
und blickte nie mehr zuriick. Nun ist sie ein ech-
ter Ritter, putzt Stunde um Stunde ihre Riistung
und Waffen, denn den faulen Knappen kann

man ja nicht trauen.

<3 GREENSLEEVES §)

~Magst du meinen neuen Mantel? Das
ist mein bestes Stiick.”

Greensleeves hat zwei Freuden im Leben: das
Gerausch eines Pfeils, der durch die Luft saust
und das Gefiihl von frischer Baumwolle auf sei-

ner Haut. Geboren in den Tageslicht-Waldern,
ist Greensleeves ein passionierter Ork-Jager und
ein begnadeter Schneider, der sehr pingelig ist,
mit der Qualitit der Pfeile, die er nutzt und der
Stoffe, die er verarbeitet. Seine Genauigkeit,
sowohl mit dem Pfeil als auch mit der Nadel,
sind legendar. Greensleeves stammt aus einem
alten Geschlecht der Blondelfen, in dem Ehre
und Ehrlichkeit heilig sind, und das Wissen und
die Tradition von Generation zu Generation
weiter getragen wird und die Lange des Haars
zeigt, wie lange man ledig bleiben méchte. Er
traumt davon, eines Tages Naharbeiten mit
Pfeil und Bogen zu vollbringen, doch bei dieser
Herausforderung gibt es derzeit noch Probleme
beziiglich der aerodynamischen Effizienz.

+~GRRRRRRRRRRAAAHHHHH!"

Als er noch ein kleiner Barbar war, wur-
de Grom immer gesagt, dass ,Ubung den
Meister mache”, und der junge Grom nahm
sich diesen Hinweis zu Herzen ... vielleicht

auch etwas zu sehr. Grom zieht es vor, nicht
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einfach irgendwo hinzugehen, er kampft
sich seinen Weg von Ort zu Ort. Er isst kein
Abendessen, er Uberwindet es! Er bringt
nicht den Miill raus. Er zwingt ihn ins Exil! Er
badet nicht ... 3hm, weil er ein Barbar ist! In
der gesamten Welt fiirchtet Grom nur eines.
Es ist der groBte Gegner, dem er jemals be-
gegnet ist. Egal wie schlau oder hintertrieben
er agiert, er bleibt ihm ebenbiirtig, und ver-
folgt ihn auf Schritt und Tritt: sein Schatten.

&% HOBSBAWM g

w -.. daher ist es doch offensichtlich,
selbst fiir den simpelsten Verstand
physioligischer Prozesse, dass, wenn
verniinftig, gemdB des Mendoclianus
Dactum und der Grundtheorie der
Arkanen Diffusion angewandt und
intoniert mit der Fachsprache, die der
korrekten Pyromantischen Artikulation
nicht ungleich ist, wird man, unaus-
weichlich und ausnahmslos, mit wirk-
lich geringer Abweichung, von einigen
lokalen Disruptionen in den Brachland-
Konvergenzien und fiir die himmlischen
Gesinnungen spezifischen, wird man
erkennen, dass jedes Monstrum, vor al-
lem jene der sterblichen Natur, welche
in keinster Weise mit den pyroklasti-
schen Elementareffusionen verbunden
sind, bei angemessenen Temperaturen
verbrennen werden. Nun, was die
Untoten angeht, da beide Rassen und
Philosophien, sollte man erwdigen ..."”

- Auszug aus Professor Hobsbawm
im Kampf. (Stell dir vor, wie seine
Vorlesungen erst sein miissen.)



~Diese Orks wissen nichts iiber ordent-
liches Marodieren!”

Kanga ist eine der wenigen Braunelfen des stid-
lichen Tageslicht-Waldes. Die Braunelfen haben
schon vor langer Zeit angemerkt, dass sie auf die
gleichenVorfahrenzuriickgehen, wiedie Brenn-
es Orks. Wie sollte man sonst die dunklen Haare
erkldren? Die Braunelfen tendieren zu einem
feurigen Temperament und da ist auch Kanga
keine Ausnahme. Wihrend andere Elfen tan-
zen und singen, liebt es Kanga, den Tag mit
pliindern zu verbringen. Mit ihrem Greif hat sie
schon so manches Verlies gepliindert und hat
nun ihr Augenmerk auf Arcadia gerichtet. lhre
Kampfgefshrten lernen immer schnell, dass sie
klare Ansagen braucht: Erst kdmpfen, dann
plindern!

<o JOHAN &5

~Alles aus dem Handgelenk.”

Johan und seine Briider machten aus allem ei-
nen Wettkampf. Schule, Arbeit, Madchen und
vor allem Schwertkampf. Sie alle trdumten da-
von, dereinst in die Sonnengarde aufgenommen

zu werden. Sie konnten gar so gut kampfen, dass

sie schlieBlich Strategien und Taktiken entwi-
ckelten, die man in der Akademie bis dato nicht
kannte. Johan hatte das eine Ziel, seinen vor-
gesetzten Offizier im Einzelkampf zu besiegen,
etwas, dass kein Aspirant zuvor geschafft hatte.
Niemand hatte zuvor gedacht, dass man ein
Schwert auch als Bumerang einsetzen kénnte.
Als Fahrender Ritter zog Johan von Queste zu
Queste, als die ewige Nacht kam. Er ist zurlick,
entschlossener als je zuvor, Arcadia zu erobern

und die Sonnengarde neu aufzubauen.

~Das Geheimnis meiner Macht? Yoga.
Und Raserei. Mehr Raserei als Yoga.
Eigentlich eher nur Raserei.”

Schon alskleines Baby war Maya ein Wunderkind
der Eismagie. Als ihr kleines Bergdorf einst von
einer grausamen Schneekatastrophe heimge-
sucht wurde, erschuf ein verdngstigtes Baby
namens Maya einige Eisrutschen, iiber welche
die Bewohner der drohenden Schneelawine
entkommen konnten. Mit zunehmendem Alter
wurde klar, dass Momente emotionaler Aus-
briiche die Quelle ihrer auBergewéhnlichen
Talente waren. |hre Hemmungen fielen und
sie war in der Lage, mehr magische Energie
zu kanalisieren, wie es jemals jemandem in
ihrem Alter moglich gewesen war. Als junge
Frau ging sie dann auf die Universitat Arcadias
und studierte unter den GroBen, wie Professor
Hobsbawm. Mit der Ubernahme Arcadias und
den Monstern in den StraBen und in ihrem
Haus (IHREM HAUS!!), muss Maya nicht lange
auf den emotionalen Ausbruch warten, um die

Energie fiir ihre Zauber parat zu haben.
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&% SCARLET &

~lch stehle von den Reichen und gebe
es den Armen. Und dann wieder zu-
riick. Warum sollte man es sich leicht
machen?”

Wie Scarlet sich die Mitgliedschaft in mehreren
Gilden erhilt, und trotz eines 10.000 Gold-
Kopfgeldes noch nicht gefangen wurde, ist ein
Mysterium. Bisher hat sie es organisieren kon-
nen und steht gar in guter Verbindung mit der
Sonnengarde. Sie wiirden sie eigentlich sofort fest-
nehmen, wenn sie nicht so verdammt geschickt
ware. Sie hatte sogar mal dariiber nachgedacht,
sich selbst zu stellen, nur um die groBartige
Belohnung zu kassieren. Aber sie konnte nie ei-
nen Plan entwickeln, wie sie diese sich selbst hatte
wegnehmen sollen. Als Meisterin der Tauschung,
der Klinge und der Heimlichkeit, ist Scarlet eine
groBartige Ergdnzung auf jedweder Queste ... so
lange niemand einen Anteil an der Beute erwar-
tet. Die ist immer auf mysteriése Art und Weise
verschwunden, sobald die Begleiter erscheinen.

»Psst. Hey, Kumpel. Willst du ‘nen
Zauberstab kaufen?”



Seth wurde auf der Universitit Arcadias als
Student angenommen, und nur drei Tage spa-
ter wieder entlassen, ein Rekord der Kurzzeit-
Immatrikulation. Als unverbesserlicher Angeber
war Seth sehr ungliicklich mit dem schwerfal-
ligen Tempo, in dem auf der Universitit gelehrt
wurde, und dachte sich, dass er das alles auch al-
leinelernen kénnte. Doch Biichersind teuerund
arkanes Wissen selten. Um seinen Wissensdurst
zu stillen, stieg Seth in den Artefakthandel ein
und verkauft seine Zauberstdbe und Schrift-
rollen an jeden, der ordentlich dafiir bezahlt.
Als er sich fiir eine Gildenmitgliedschaft quali-
fizierte, nahm er seine Waren mit auf die StraBe
und begann hausierend auf Questen auszuzie-
hen. Nun, da Arcadia gefallen ist, ist er gezwun-
gen zuriickzukehren, um die Universitst zu be-
freien (oder eher die riesige Sammlung an
Zauberbiichern zu befreien).

‘B 'y
%e SPIKE &

Haar wie'n Helm?? Soll das'n Witz
sein, Kumpel??"

Es war nicht einfach fiir Spike (auch nicht fiir
seine arme Mutter), mit einem Irokesen-Schnitt
geboren worden zu sein, doch seine legen-
déren metallischen Haarwurzeln wurden zum
Stolz seiner zwergischen Familie und kiindeten
das Potenzial von Dingen, die noch kommen
wiirden. Dementsprechend, erwachte er mit
Dreizehn, wenn alle Zwerge mit einem vol-
len Bart erwachen, und es war ein auBerge-
wohnliches, einmaliges Exemplar. Er war ein
... Drachenbart! Einer der sagenumwobenen
Helden, die den alten Drachen als Barbier
dienten. Doch die Menschen waren nicht so
traditionsverbunden wie die Zwerge beziiglich
ihrer fast schon religiésen Charaktere. Der stan-
dige Hohn und Spott ging ihm extrem auf die
Nerven, doch andererseits ist seine Wut eine
Quelle groBer ausgleichender Starke.

Einst war er als Dieb in einem Land unterwegs, in
dem die ,Singende FuBbéden” beim Landadel
beliebt waren. Wisp machte sich einen Namen,
in dem er sich auch dort lautlos zu bewegen
verstand, wo dies eigentlich nicht mdglich hatte
sein diirfen. Ungliicklicherweise brachte ihm das
nur Aufmerksamkeit, und das ist das Letzte, was
ein Dieb méchte. In arger Bedrangnis durch sei-
nen Status als Berlihmtheit und umgeben von
Verehrern, konnte Wisp kein verniinftiges Leben
als Krimineller in seiner Heimatstadt Favry fihren.
Er gab seine Riicklagen fiir die weite Reise nach
Ubersee aus, um in die ferne Stadt Arcadia zu
gelangen, lieB sich dort im beriichtigten Distrikt
Immerschatten nieder und lernte die StraBen wie
kaum ein anderer kennen. Nun da Arcadia gefallen
ist, werden seine Fahigkeiten ereut gebraucht

& ZAZU

..Fiihle meine innere Ruhe’ haben
sie gesagt ... ,Meistere deine Gefiihle’
haben sie gesagt ... Grrrrr!!”

Als junges Kind war Zazu sehr zornig. Fast alles
machte ihn total rasend: Schlafenszeit. Abend-

brotzeit. Mittagszeit. Nachmittage. Morgen.
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Zazu wurde sogar im Schlaf zornig. Seine
verzweifelten . Eltern sahen keinen anderen
Ausweg, als thn-in das Kloster der Zen-Mdnche
zu schicken, in der Hoffnung, dass die ihm die
Ruhe lehren konnten, die er bis dato nicht
kannte. Zazu und die Ménche versuchten es, sie
strengten sich richtig an, doch am Ende stellte
sich heraus, dass es fiir Zazu unméglich war,
den Zen-Status zu meistern, was ihn noch wiiten-
der machte. Doch tatsichlich lag in diesem Kreis-
lauf der Schliissel. Dadurch, dass er sich der Un-
fahigkeit und der Wut 6ffnete, meisterte Zazu
den perfekten Kreislauf des Zornigen Zen.

Wie alle anderen Ménche bereitet er sich mit
Gesangen auf den Kampf vor, doch ersetzen
bei ihm knirschende Zéhne und Gemurmel die
meditativen Gesinge.

DER FEIND _

= SR
i< 2

¢& GRAF ZAHN &

Du fragst, warum ich das mache?
Ganz einfach: Ich bin ein Vampir.
Was sollte ich wohl sonst machen?”

Graf Zahn ist ein komplizierter Mensch. Als ein-
ziger Sohn der alten Zahn-Dynastie, war er iro-
nischerweise der Einzige seiner Familie, der den
Vampirismus umarmte. Und er liebte es. Die
Mitternachtsberge waren der perfekte Ort fiir
den Einsiedler-Grafen. Da er nie schlafen muss-
te, hatte er dort die Méglichkeit, ausgedehnte
Spaziergdnge in seinem einsamen Schloss zu
unternehmen und tausende von Stunden tber
produktiven Planungen zu briiten. Und dann
kamen die verfluchten Arcadianer, setzten die

Himmel in Bewegung und ruinierten alles!



Nun, da er ihre Stadt erobert und das Land in
ewige Dunkelheit getaucht hat, kann er sich wie-
der ewigen Spaziergangen und Briitereien wid-
men. Wenn doch nur diese nervigen Helden ihre

dauernden Invasionen unterlassen kénnten ...

SCHWESTER DES
SCHMERZES

., Es wird nur ein bisschen weh tun.
Oh, warte! Ich habe gelogen.”

%¢ SCHWESTER DER LUST §p

Es wird nur ein bisschen Ritzeln. Oh
warte! Ich habe gelogen.”

&% GOBLIN'BOGENSCHUTZE §

.Nein, nein. Nehmt Kerzen. Beleuch-
tete Ziele sind einfach zu treffen.”

€% ORK’'MARODEUR § ¢o ORK'HAUPTMANN &3

~Marodieren am Morgen, .,Marodiert nicht einfach nur.

marodieren am Abend, Marodiert in Formation.”
marodieren zum Nachtmahl ..."
— Ork-Hymne

¢e BRULLBULLE §»
DER MINOTAUR
&¢ TIERMENSCH MIT §»
HAMMER

~Das Geheimnis ist, regelmdBig ein
,,Guck dir mal diese Mauer an! Ich Buch auf den Hornern zu balancieren.”
frage mich, wie sie die Steine aufein-

ander bekommen haben. Lass sie uns

einschlagen und es herausfinden!” Q’ GCHMETTERLING g}

& T

IERMENSCH MIT &
{ SPEEREN

Schmeckt dieses Bouquet, siiBlich wie
ein Friihlingsregen, mit einer leichten
~Zwei Speere sind besser als einer. Kupfernote, die man so nur in gut
Logisch. Ist ja zwei, nicht eins. So.” gereiftem Menschenblut bekommt.”
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BERSICHT

GILDEN-AUFBAU

Waihle deine Gilde.
Wihle oder drafte deine 3 Helden.

Nimm deine 5 Karten vom Startkartenstapel.

=
}

SPIELER-ZUG

Held aktivieren oder Ruhephase fiir Gilde. ‘

Helden-Aktivierung (beliebige Reihenfolge):
® Bewegung (3 Bewegungspunkte: 1 Punkt pro Feld Be-
wegung, Tiir 6ffnen/schlieBen oder Portal nutzen).
® Angriff (Angriffskarte deaktivieren, Angriffswiirfel gegen
Verteidigungswiirfel werfen).

Ruhephase
# Karte reaktivieren (entferne alle Gildenmarker).
# Karten und Erkundungsplittchen (Todesfluchkarten
und Questplittchen ausgeschlossen) neu ordnen.
¢ Getoteten Helden wiederbeleben.

i(e ®)
) MONSTER-AKTIVIERUNG

(Kontrolliert durch den Spieler rechts vom aktiven Spieler)

Wichter-Reaktion (Angriff auf einen Charakter, der ein Feld
im Nahbereich verlasst oder ein Monster angreift, welches nicht
} im Nahbereich ist).

Riickschlag-Reaktion (Wenn angegriffen, darf sich ein
Monster bewegen und den Helden angreifen, der attackiert
hat).

Brut (Wenn das Brut-Tableau voll ist, wirf 2 Wiirfel fiir jedes
Monster. Stimmen sie mit einem Brutplittchen auf einem freien
Feld Gberein, platziere die Figur dort, andernfalls entferne sie). {

e =

) QUESTEN

Das Szenario gewinnt der Spieler, der als erstes drei
} Questen (mindestens eine SgU) bestanden hat.

Bonus des Ersten (Die Gilde, welche eine Queste als erstes
besteht, bekommt eine Miinze).

Belohnungskarten (Helden, die eine Queste bestehen, fiir
’ die es eine Belohnungskarte gibt, bekommen diese).

1‘(@”

ke .

(@~ )
WEITERE REGELN

Erkundungsplittchen (ein aktiver Held muss alle Erkun-
dungsplattchen auf seinem Feld aufnehmen, wenn sich dort
_keine Gegner befinden).

Nahbereich (Nahkampfangriffe und andere Effekte be-
treffen nur Charaktere im Nahbereich, sprich auf dem gleichen
Feld oder in einem der vier benachbarten Felder).

} Sichtlinie (Fiir Fernkampfangriffe wird eine direkte Sichtlinie

Richtung Ziel benétigt. Ziehe eine Linie zwischen dem Feld
des aktiven Charakters und dem Feld des Ziels. Es gibt eine
Sichtlinie, wenn diese Strecke nicht durch eine geschlossene
Tiir, Wand oder ein blockiertes Feld unterbrochen ist).

Voll besetztes Feld (Ein Feld mit zwei Charakteren, von de-
nen einer ein Verbindeter des aktiven Charakters ist. Er darf
liber dieses Feld hinweg schieBen oder gehen, aber nicht seine
Bewegung dort beenden).

Blockiertes Feld (Ein Feld mit zwei Gegnern des aktiven
Charakters. Er kann sich weder durch dieses Feld bewegen, ‘
noch hindurch schieBen).

)

ke

\?\9\ ®)
) ENTWICKLUNGSPHASE

Todesfluchkarten (Entferne die alten Fliiche, jeder Held be- ‘
kommt eine Todesfluchkarte pro Todesmarker und behilt die
} héchste Karte).

Entwicklungskarten (Jeder Spieler bekommt 6 Karten vom
Stapel passend zum gerade gespielten Szenario, behilt 2 und gibt
den Rest nach links weiter (2x) und kann dann bis zu 3 Karten
erwerben).

J(jDer Gewinner bestimmt das nichste Szenario.
(]

&)
~
KAMPAGNE

AuBerer Kreis: 3 Szenarien

Innerer Kreis: 2 Szenarien

Finaler Entscheidungskampf

S o




